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Chers réveurs

Voici le tant attendu Miroir hors série, regroupant les principa-
les régles additionnelles parues depuis la création du jeu. De
quoi posséder en un seul volume tous les changements et
ameliorations essaimés au fil des miroirs. Dans la plupart des
cas, méme, cesregles ont été elle-mémes revues, améliorées,
de méme que le libellé de certains sorts, et c'est une version
finale, qui tourne parfaitement, que vous trouverez ici.

Notez que ce Miroir ne remplace pas les Régles Originelles.
Toutn'apas été changé, loin s'en faut, notamment la magie qui
estapeine touchée ; ettout ce quin'estpas contredit ou modifié
dans les pages suivantes, continue a s'appliquer sans change-
ment.

Revue elle aussi, la création des personnages a été soumise a
plus de souplesse, avec un systéme plus a la carte, plus
personnalisant. De nouvelles feuilles de personnage se trou-
venten pages centrales. Sur la feuille de route, qui regroupe les
différents compteurs, vie, endurance, etc, se trouve le nouveau
tableau de fatigue. Tous les segments y font 5 cases : c'est
naturellement & chaque personnage de noircir les cases excé-
dentaires pour aboutir au schéma exact lui correspondant.

La principale innovation est 'apport d'un systéme de points de
tache pour régler la durée des différents travaux, plus souple
que celui des Facteurs Temps, qui sont abandonnés. Dans la
foulée, on trouvera l'adaptation des points de tAche aux soins
des blessures, etaux travaux draconics, lecture, copie, recher-
che. Ce systéme est complété par celui des points de qualité,
qui laisse moins de place au hasard, et donc a l'invraisem-
blance, pour tout ce qui est création et artisanat.

Mais avant toute chose, on trouvera un chapitre sur le monde
de Réve de Dragon et la fagon de I'aborder. Qui sont les
Dragon ? Pourquoi les trois Ages, les déchirures, la coutume
du Voyage, etc ? Ce chapitre reprend I'article du Miroir N°3 en
le précisant et en I'amplifiant. Il est complété par des explica-
tions aussi précises que possible sur les principales fagons de
changer de réve, 'ossature méme du jeu : les Déchirures du
réve, le Bluréve et le Gris-réve.

Alors, préts pour un réve tout neuf ?

Denis Gerfaud
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L MONDE_

REVE . DE. DRAGON

u’est-ce qu’un
monde révé ?
Comment est le
monde de Réve
de Dragon ? Ce
chapitre va ten-
terde répondre 3
ces questions, en
" tichant d’étre
aussi clair que possible sur la facon de
concevoir le jeu, Mais avant de parler de
monde, il faut d’abord définir ce mot.

Monde n’est pas entendu ici en son sens
géographique, physique, mais en son
sens général, de la méme facon que l'on
parle, par exemple, du monde du show-
biz ou du monde du sport, c’est-3-dire
univers. 1l s’agit des étres que l'on y
rencontre, des activités quis’y déroulent,
du genre d’ambiance qui s’y perpétue, et
non pas de frontiéres, de limites géogra-
phiques. Que 'on ne s’attende donc pas
atrouver iciune description physique du
monde de Réve de Dragon, mais plutdten
quoi il constitue, selon la définition pro-
posée, un univers.

La base de cet univers, ses fondations, ce
sur quoi tout repose, c'est naturellement
le réve. Le monde est révé, cela doit étre
pris dans son sens littéral : un réve réve
parun réveur (révant). Toutefois, ce qu’il
est indispensable de comprendre pour
bien appréhender ce monde, c'est le
point de vue adopté, c'est-a-dire en ter-
mes de cinéma, ol se trouve la caméra.
Le point de vue n’est pas celui du réveur,
cest celui du réve lui-méme, et plus
précisément du ou des étres révés. Le
réve est toujours et uniquement pergu de
lintérieur du réve lui-méme. Toutes les
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justifications que 'on y apporte ne sont
pertinentes que sous cet angle. Vu de
I'extérieur, qu'avons-nous en effet ? De
gros reptiles ronflant dans leurs caver-
nes, en train de digérer avant leur pro-
chaine partie de chasse ? Des "seigneurs
de lumiére" pelotonnés au fond de bal-
daquins somptueux ? Simplement des
joueurs en train d'agiter des dés 3 dix
faces ?... De toute fagon, rien qui ait le
moindre intérét pour nous, les personna-
ges du réve. Nous n’avons pas a4 nous
préoccuper du ou des reveur, par contre
le réve, ce réve a l'intérieur duquel nous
sommes des acteurs, cela est important.
Ceréve, c’est notre univers naturel. Nous
y sommes nés, nous nous y endormons
et réveillons sans cesse, nous y révons
nous-mémes. Sa bizarrerie éventuelle n’a
pas a nous inquiéter. C'est notre vie
depuis toujours. C'est notre monde, nous
ne connaissons rien d’autre.

Pourquoi le réve ?

Lobjectif de Réve de Dragon était de
proposer un monde médiéval fantasti-
que original. Tous les mondes imaginai-
res étant originaux par définition, l'origi-
nalité a voulu se porter davantage sur le
Sfantastique lui-méme que sur le médié-
val. Enun mot, créer plutét une nouvelle
sorte de fantastique qu'une nouvelle sorte
de médiéval. C'est pourquei les régles
insistent davantage sur le c6té fantasti-
que, sur la magie, que sur le cété médis-
val dela vie de tous les jours. La magie est
en effet la clé du fantastique. Dis-moi
comment tu es magique et je te dirai
comment tu es fantastique. Créer I'un
revient a créer I'autre et réciproquement.
Pour réaliser I'objectif proposé, il fallait

donc trouver un genre de monde ot la
magie s'explique naturellement et non
pas se contenter de coller un systéme de
magie sur n'importe quelle fresque
médiévale, si bien dessinée fit-elle.
Naturel et magique sont généralement
deux concepts opposés : si c’est naturel,
¢a n'est pas magique. 1l fallait donc un
monde ol la magie trouve naturellement
ses fondements, et o0 néanmoins l'acte
magique reste lui-méme, magique, c’est-
i-dire non naturel. Le réve, un monde de
réves, est apparu comme une solution
possible. ‘

Le réve, pris en son sens le plus ordi-
naire, le réve que fait n'importe quel
dormeur quand il réve, apparait précisé-
ment comme un monde, et son grand
intérét est que ce monde n’existe que
tant que le réveur réve. Ce n'est pas une
création créée une fois pour toutes, que
le créateur peut ensuite contempler en se
reposant, comme un roman qu’il peut
relire ou une peinture qu'il peut regarder
i loisir, c’est une création continue, une
création non stop ot le créateur n’arréte
pas de créer. il s'arréte : plus rien. Cest
comme pour la musique : si le musicien
s'arréte de jouer, il n'y a plus que le
silence.

Or dans un tel monde, la magie s’expli-
que sans difficulté. Si l'on voit mal
comment changer un monde terminé,
changerun monde constamment en train
de se faire est évident : i suffit de se
meitre @ faire autrement. En l'occur-
rence, il suffit de dire au faiseur : "fais
autrement” . Et c’est 3 la fois parce quele
changement est opéré depuis 'extérieur
parlesréveurs, et voulu de I'intérieur par
les créatures révées, que la magie est



naturelle, tandis que le changement, lui,
ne l'est pas, et est donc magique.

Cette explication repose naturellement
toute entiere sur le postulat que la créa-
ture révée peut influencer le réveur dont
elle n’est que le fantasme. Cette idée est
tirée du fait que si le réveur est indénia-
blement le créateur de son réve, il ne
semble pas en étre le maitre (alors qu'on
peut supposer, par exemple, un roman-
cier maitre de son roman), et est soute-
nue par 'argument que si le réveur était
maitre de son réve, il ne ferait pas de
cauchemars. A partir de 13, on supposera
ala créature révée une certaine indépen-
dance, une liberté d’influencer le réveur,
Il ne s’agit bien entendu que d'une expli-
cation symbolique ol toute notion de
psychologie est volontairement ignorée.
Quoi qu'il en soit, en acceptant ce pos-
tulat, nous ne faisons qu’un pas de plus
dans le fantastique et restons par la
fidéles a notre sujet.

Ayant établi que le monde n’est qu'un
réve, que le réveur en est le créateur mais
non le maitre, et que la créature révée
peut influencer le réveur et le contrain-
dre 4 modifier le cours du réve, d’ou ap-
parition de la magie, il restait 4 détermi-
ner l'indentité du (des) Grand(s)
Réveur(s). A dire vrai, cela aurait pu étre
n’'importe qui, n'importe quoi, sans rien
changer 4 I'ensemble de la construction.
Alors pourquoi les Dragons?

D'abord par golt personnel, parce que
les dragons sont des figures éminem-
ment fantastiques (restons dans le sujet),
parce que nombre de légendes s’accor-
dent 4 les représenter grands amateurs

de sommeil, dormant dans leurs caver-
nes, ousous laterre, et gardant farouche-
ment leurs ‘"trésors" . Or, je vous le
demande, quel trésor peut-on bien gar-
der sérieusement endormant? Un trésor
matériel d’or et de joyeaux ? ou ne doit-
on pas plutdt penser au trésor spirituel
d'un monde de réves ? Enfin, parce que
dansle vieux livre chinois, le YI KING, le
principe créateur, K’IEN, est représenté
par un volde dragons. L'analogie est trés
étroite. De méme que les deux principes
yin et yang se transforment continuelle-
ment 'un en l'autre, le réve est une
transformation continue.

Il n’y a pas qu'un réve

Dans le cadre de Réve de Dragon, le mot
réve a une double signification. D’une
part, il signifie normalement ce que si-
gnifie le mot réve, de l'autre il veut dire
monde, espace ou temps imaginaires,
application du jeu, scénario. C'est ainsi
qu’en changeant de scénario, on change
de réve.

Car il n'y a pas qu'un réve. Si vous
inventez vos propres scénarios, ou si, en
tant que joueur, vous entrez dans le
monde d'un autre scénariste, le contexte
sera forcément différent, 'atmosphére,
l'ambiance ne seront pas les mémes,
VOous n'aurez pas exactement affaire au
méme "médiéval". Loin d'étre choquant,
c’est tout 2 fait légitime - et légitimisé -
dans Réve de Dragon. Et c'est précisé-
ment pour mieux respecter ce coté tou-
jours changeant, toujours différent des
réves, que le monde physique n’a pas été
rigoureusement défini.

De fait, tout ce qui est médidval-fantai-
sie, epopee fanitastisque, beroic fantasy,
peut étre joué avec les régles de Réve de
Dragon. Car ce qu’il faut bien compren-
dre, quand on parle de médiéval, c’est
qu'il ne s’agit jamais de véritables recons-
titutions historiques, mais d’'une inspira-
tion médiévale,

Le monde physique servant de cadre aux
aventures des personnages doit toujours
€lre imaginaire. On peut certes se servir
de différents modéles pour le créer :
monde antique, gréco-romain, haut
moyen-ige, gothique flamboyant, etc.
On peut aussi s'inspirer de fresques
imaginaires directement tirées de la litté-
rature. Le mieux est d’ailleurs une com-
binaison d’éléments de différents styles
et époques, revus et corrigés jusqu’a ce
quils semblent étre une création origi-
nale.

N'oubliez pas, cependant, que si le mé-
diéval peut changer avec chaque réve
(avec chaque scénario, chaque meneur
de jew), le fantastique, lui, fondement de
I'ensemble, reste et doit rester le méme.
Peu importe en définitive que la terre soit
plate ou ronde, que les continents soient
comme ci ou comme ¢a, que les pays
portent tels ou tels noms, que ce soient
des monarchies, des démocraties ou des
arnarchies... En vérité, ce peut étre tantdt
'un et tantét l'autre ou tout ensemble
simultanément. La seule chose véritable-
ment importante, c'est que malgré la
multipilicité des réves et leurs différen-
ces, le fantastique reste fondamentale-
ment inchangé ; car ce n'est qu’alors que
Pon pourra parler de monde, du monde
de Réve de Dragon.
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Un monde sans dieux

Il n'y a pas de dieux dans Réve de
Dragon. C'est la seule grande différence
avec les autres univers d’heroic fantasy.
Hormis cela, tout y est compatible.

Certes, les Dragons sont les créateurs du
monde et jouent donc le #éle de dieux.
Mais ¢a n'est quun réle et P'analogie
s'arréte 1a. La particularité commune aux
dieux de I’heroic fantasy (comme aux
dieux mythologiques en général) est
qu'ils peuvent apparaitre sur le méme
plan que les mortels, les mortels pouvant
aussi se rendre sur le plan des dieux,
d’ou dialogues, conflits, pactes, sacrifi-
ces, prieres, religions, cultes, etc., ad
nauseam... Les dieux conférent des pou-
voirs aux mortels en échange de... ? (la
chose ne m’a jamais paru trés pertinente
nitrésclaire)... disonsen échange de leur
"foi" - et, quoi qu'il en soit, il apparait
qu'ils ont besoin des hommes et récipro-
quement. Rien de tout cela avec les
Dragons. Les Dragons n’ont pas besoin
des hommes. 1ls les révent et c’est tout.
Si I'on doit parler de besoin, la seule
chose dont ils puissent avoir besoin, c’est
de leurs réves. Mais ces réves incluent les
moustiques, les hommes et les galets de
la plage avec le méme manque de discri-
mination. Les hommes ont-ils besoin des
Dragons ? Autant demander si la musi-
que a besoin du musicien. La question ne
se pose pas, ou sielle se pose, la réponse
est inutile et ne change rien. Hommes et
Dragons se situent non seulement sur
des plans différents, mais des plans qui
ne sont méme pas paralléles. Le plan des
Dragons inclut celui des hommes qui
n'en est quune vague particularité mi-
neure. Si les Dragons étaient des dieux,
ce seraient des dieux terriblement,
inexorablement DIVINS et rien d’autre.

Oniros, Hypnos, Narcos et Thanatos (le
réve, le sommeil, I'engourdissement et la
mort) ne sont pas non plus des dieux, ce
sont des principes, des lois cosmiques -
les seuls dont nous ayons 4 nous préoc-
cuper de lintérieur de notre réve. Les
déifier, leur rendre un culte {on peut
toujours essayer) ne changerait pas grand
chose et serait aussi inutile qu'un culte 2
la Gravitation Universelle.

Un aspect traditionnel des jeux de réle
de médiéval fantastique ne saurait donc
étre reproduit ici : les multiples divinités
ne cessant d'intervenir dans les affaires
des hommes et réciproquement.

Mais pas de conclusion hative ! L'ab-
sence de divinité ne signifie pas forcé-
ment 'absence de religion. La grande
question métaphysique que se posent
les hommes de tous les temps - pourquoi
existons-nous ? - se posent également
aux personnages de Réve de Dragon, et
le fait que le monde n’est qu'un réve peut
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étre appréhendé différemment selon les
lieux et les individus. On peut en avoir
une approche philosophique, comme la
plupart des haut-révants, ou supersti-
tieuse, comme les habitants de Miark ou
de Baléne (Miroirs N° 3 et 4). Superstition
qui peut aller jusqu’a rendre un culte a tel
ou tel supposé Dragon des temps an-
ciens, avec ce que l'on imagine de céré-
monial inutile et perverti.

Le réveil

De la méme fagon que la notion de vie
est indissociable de celle de mort, la
notion de réve est indissociable de celle
de réveil. Le monde est une création non
stop, avons-nous dit, sile réveur s’arréte
de réver: plusrien. Une question angois-
sante nous vient aussitdt aux lévres : les
Dragons peuvent-ils se réveiller ? La
réponse est malheureusement : oui. Deux
cas sont toutefois 4 considérer : les
réveils individuels et les réveils collectifs.

En tant que réveurs professionnels, les
Dragons ont une activité€ onirique assez
complexe. D'une part, chaque individu
posséde son réve personnel ; et simulta-
nément, 'ensemble de tous les réves est
révé par tous les Dragons. (C'est un peu
la méme chose que ce quon appelle, en
psychologie, l'inconscient individuel et
I'inconscient collectif). Quand une créa-
ture meurt, on dit que son Dragon (celui
qui la réve en particulier) vient de se
réveiller. Toutefois, comme cette créa-
ture existait aussi dans le réve des autres
Dragons, le réveil d'un seul réveur n’a
pas d'autre influence.

Quand plusieurs Dragons se réveillent
ensemble, par contre, c’est non seule-
ment un génocide, mais un cataclysme,
un bouleversement du monde physique
qui apprarait au travers du réve des
Dragons restants. Et quand la majorité
d’entre eux se réveillent, c’est la fin d'un
Age.

C'est ainsi qu'on appellera Age la pé-
riode s’écoulant entre deux réveils col-
lectifs des Dragons.

Deux Ages se sont déja écoulés pour
servir de toile de fond historique et
légendaire. Tous les scénarios proposés
se situent au début du Troisiéme.

LES TROIS AGES

Le Premier Age fut appelé I'Age des
Dragons. Ce fut le commencement des
temps, le commencement des réves.
Durant cette période plus mystique que
réellement historique, les Dragons ai-
maient 4 se réver eux-mémes. Ils se
révaient vivant dans des palais fabuleux,
entourés des myriades de plantes et
d'animaux que leur invention débor-
dante ne cessait de mettre au jour. Mais,
dansleur puissance de réve infinie, ¢’était

encore trop peu, et ils révérent une race
spécialement destinée 4 les servir : les
Humanoides. Ce furent principalement
les Gnomes, les Ogres et les Humains,
mais certains Dragons excentriques ré-
vérent également d’autres avatars
hommes 2 tétes porcines, hommes tous
bleus, hommes sauriens... Les créatures
trop dissemblables étaient réparties dans
des royaumes différents, mais cela n'em-
péchait pas les accrochages et les guer-
res. Qu'importe ! cela ne pouvait que
ravir les Dragons, grand amateurs de
spectacle.

Le Premier Age dura une éternité. Il dura
jusqu'a ce que les Gnomes, les plus
industrieux de tous, découvrent les pre-
miéres gemmes, pierres de réve par
excellence, pierres d’essence magique.
Cette découverte s'accompagna de celle
des premiers enchantements ; et ainsi
naquitla magie. Créateurs de leurs réves,
les Dragons n’en étaient plus les maitres,
et, cela va de soi, ils prirent trés mal la
chose... Pour se débarrasser d'un tel cau-
chemar, ils se réveillérent en masse. Le
monde connut des cataclysmes gigantes-
ques, les neuf dixiémes des créatures
moururent. Etainsi se termina le premier
Age.

Ensuite, on n’entendra plus jamais parler
de Dragons exixtant en chair et en os.
Aujourd’hui, lessages disent que le monde
est révé par les Dragons. Mais s'agit-il
bien des mémes créatures que celles de
ce mythique Premier Age ? Ce que l'on
sait, c’est que ce furent des étres _formi-
dables. Or les réveurs qui nous révent
(puisque l'on sait par la magie que le
monde est révé) sont aussi des étres
formidables. De la 4 prétendre que les
Réveurs et les Dragons du Premier Age
ne font qu'un, il n’y a qu'un pas, pas qui
a été franchi par la majorité des sages.

Toujours est-il que les Dragons finirent
par se rendormir. Mais de fait, ils ne
peuplérent plus directement leurs réves,
ou alors sous une forme impossible 2
deviner, dans le parfait incognito. Pa-
reillement, quoique le fonds commun
restat toujours révé par l'ensemble,
nombre de réves se différenciérent, se
marginalisérent. Les Groins, Saures,
Cyans, Chafouins, Tournedents, et autres
monstruosités incroyables furent révés
séparément en des réves n’ayant plus
aucune commune frontiére. Etle phéno-
méne s'amplifia, se généralisa. Comme si
chaque Dragon se défiait de son frére, et
tout en participant 4 'oeuvre commune,
chérissait en secret le trésor d'un réve
personnel. Quelle raisonavaient-ils donc
de se défier I'un de l'autre ? Peut-étre
n'avaient-ils toujours pas digéré la dé-
couverte de la magie par les Gnomes et
s'en rejetaient-ils mutuellement la faute.

Car le Second Age fut bel et bien celui
des Magiciens. Durant cette période, les
Gnomes s’enfoncérent profondément



sous les montagnes et la magie passa aux
mains des Humains qui en usérent et
abusérent, se croyant devenus les mai-
tres du monde. De vastes cités se cons-
truisirent, des royaumes se constituérent,
des routes, des ponts : tous les signes
d'une civilisation florissante. Mais les
Humains ne vivaient pas en grande har-
monie mutuelle. Non contents de s’en-
tretuer en d'interminables guerres, ils
cherchérent individuellement 2 obtenir
la suprématie et le pouvoir au moyen de
la magie. Et en vérité, 'étendue de leurs
pouvoirs magiques était énorme, sans
commune mesure avec ce qu’il en reste
aujourd’hui, méme chez les plus doués
des haut-révants actuels. On dit que vers
la fin du Second Age, un Humain sur dix
était magicien.

Et il arriva ce qui devait arriver. L'abus
d'une magie trop puissante et pas tou-
jours maitrisée eut pour conséquence de
déchirer la trame du réve. Les Dragons
commencérent i cafouiller, ne sachant
plustrop bien ce qu’il révaient et ce qu'ils
ne révaient pas, ce qui appartenait au
réve commun et 3 leur petit "jardin se-
cret", Et les réves se mélérent, se déchi-
rérent et s’embrouillérent. Des créatures
inconnues envahirent le monde, cepen-
dant qua travers les déchirures des
portions entiéres disparaissaient on ne
sait trop comment, aspirées vers ailleurs
et peut-étre vers nulle part. Et les magi-
ciens en rajoutérent, utilisant le phéno-
méne pour mieux y perdre leurs enne-
mis, dansun crescendo de turbulences et
de cataclysmes incontrlés. Les Dragons
ne comprirent plus rien 4 leur réve
devenu chaos ; et pour se libérer du
cauchemar, se réveillérent une fois
€ncore.

Nous sommes maintenant au début du
Troisi¢me Age. Le monde a été boulever-
s€, les civilisations se sont écroulées, peu
de gens ont survécu, et des hordes de
créatures inconnues ont déferlé par les
déchirures. Les Dragons se sont 4 nou-
veau assoupis et ont repris leur réve
comme ils ont pu. Mais celui-ci est loin
d’étre cicatrisé, les déchirures persistent.

Mille ans se sont peut-étre écoulés et le
Troisiéme Age en est encore i ses balbu-
tiements. Que sera-t-il ? Comment ’ap-
pellera-t-on ? Les Dragons se réveille-
ront-ils 4 nouveau ? Seul P'avenir pourra
évidemment le dire. Le monde est rede-
venu immense et inconnu. Entre les
quelques ilots de civilisation qui vivent
plus ou moins en autarcie, s'étendent des
immensités de ruines et de mystére. Le
monde est 4 redécouvrir.

De fait, lors du Grand Réveil, tous les
Dragons n’ont pas rouvert les yeux exac-
tement au méme moment, les derniers
achevant de se réveiller que les premiers
étaient déjai rendormis. Ce qui permit
une certaine continuité malgré les ruines
et les bouleversements, ce qui explique
que, dansla mémoire des hommes, on se
souvienne encore de "'Age d’Autrefois".

LES YVOYAGEURS

Quand on ignore ce qui se trouve au-
dela de la colline voisine, peut-étre une
monstruosité de cauchemar attendant
patiemment son heure ; quand on ignore
ol méne ce sentier que nul n’emprunte
plus de mémoire d’homme, peut-étre
vers une déchirure, un "nuage mauve"
peine visible qui vous fera basculer a
jamais dans un monde inconnu, on a
tendance i rester chez sai.

Il existe néanmoins une coutume large-
ment suivie par tous ces gens sédentai-
res : tenter le voyage au moins une fois
dans sa vie. Le voyage, cela signifie sim-
plement aller dans un liew ou o n'est
encore jamais allé. Pour certains, le
voyage se résume 2 aller jusqu'au village
situé au-dela du village voisin, et puis
revenir bien vite, chargés des souvenirs
qu'embelliront au fil des ans les soirées
d’hiver passées a discuter prés du feu.
Pour d'autres, plus ambitieux, c'est aller
jusqu’a la prochaine cité. Et pour certains
autres, c’est continuer... Le voyage n’est
pas une mince affaire : plus on va loin et
moins on a de chances de revenir.

Comment savoir d’avance sur quoionva
tomber dans ce monde déchiré ou tout
est virtuellement possible ?

Comparez le Second Age i une piéce
pleine d'étagéres ol s'entassent des
centaines de boites de puzzle. Le Grand
Réveil est comme un tremblement de
terre précipitant ces boites sur le sol,
éclatant les couvercles et mélangeant les
piéces. Imaginez, pour le Troisiéme Age,
que les piéces ont été ramassées 2 la
pelle et refourrées dans les boites au petit
bonheur. Supposez-vous maintenant en
train de tenter de reconstituer une image
4 partir des piéces contenues dans une
boite, et vous aurez une idée des étran-
getés, des contradictions et des invrai-
semblances qui attendent le voyageur
sur sa route.

Mais le monde est par ailleurs si vaste, 4
la fois si jeune et si vieux, mille légendes
ont de si profondes résonances, qu’il est
difficile de ne pas répondre a I'appel du
voyage. Et puis c’estla coutume ; cela fait
partie des moeurs, La fiévre du voyage,
le désir forcené de partir, vous prend
généralement vers 'dge de vingt ans.

Villages et cités

La plupart des villages sont de fondation
récente, créés par des voyageurs 4 bout
de course. Car tout a un jour une fin, y
compris I'appel du voyage. La plupart
vont grossir les agglomérations déja
existantes, d’autres, ayant découvert un
site privilégié, fondent leur propre vil-
lage. Ce n’est ni la terre ni la place qui
manquent. Parmi les batiments, il y aura
une Maison des Voyageurs. Une fagon
d'aider ceux qui sont encore sur la route
et de montrer que le voyage, s'il n'est
plus dans les jambes, est toujours dans
les coeurs. Puis on laisse la place 4 Ia
génération suivante, qui 4 son tour aura
des enfants, qui i leur tour, I'dge étant
venu, décideront d’entreprendre le
voyage. Le plus souvent, on est de retour
au bout d'un jour ou deux. Mais il suffit
que dix ou douze jeunes de vingt ans
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(toute une génération) partent un beau
jour et ne reviennent pas, et le village
attrape un sacré coup de vieux. Que
survienne alors un hiver d Groins ou une
calamité du méme genre, et c'est la fin...

Derriére leurs remparts, les cités sont
beaucoup plus vieilles et trouvent pour
la plupart leur origine au Second Age.
C'est aussi la raison pour laquelle elles
sont si peu nombreuses. Mais avoir
échappé aux cataclysme ne veut pas dire
s’en éure entierement tiré indemne. Etde
fait, les cités portent toutes de profonds
stygmates. Comme si les bouleverse-
ments du Grand Réveil avaient été I'équi-
valent d’'un bon Souffle de Dragon, un
souffle collectif. Quil s’agisse de super-
stitions, de légendes déformées, de
coutumes détournées, chaque cité est
caractérisée parune "folie" plus ou moins
marquée.

Les haut-révants

De méme que le voyage est une tradition
unanime, la défiance envers les haut-
révants, les magiciens, est partagée un
peu partout. On se "souvient", en effet,
que le monde auparavant n’était pas
comme maintenant. Dans le temps, la vie
était plus facile, les cités plus belles et
plus grandes, il y avait de vraies routes
pour faciliter le commerce, et il n’y avait
pas les Groins ni toutes ces créatures de
cauchemar. Et puis le blé poussait mieux,
et le vin avait meilleur gott, et puis il y
avait de vraies saisons, pas comme main-
tenant, et puis les jeunes avaient du
respect pour les vieux, etc, etc... Et tout
¢a, c’est la faute 3 qui? c'est la faute aux
haut-révants !

D'UN RE

e passage d'un
réve 4 un autre
constitue un des
aspects fonda-
mentaux de Réve
de Dragon. C'est
l'ossature méme
du jeu, le point
de départde la
structure de nombreux scénarios. Il en
existe trois grandes fagons: le Gris Réve,
les Déchirures, et le Bluréve. Chacune 2
sa maniére, fait du Voyage un véritable
voyage transonirique.
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C'est eux qui ont tout changé, tout sabo-
té, a force de vouloir étre plus forts que
les Dragons. Ainsi parle la "sagesse
populaire”. Et en vérité, en de nombreux
endroits, les haut-révants sont trés mal
vus. Dans certaines cités, méme, quicon-
que est simplement soupgonné (dénon-
cé) de pratiquer le crime de haut-réve est
immédiatement mis 4 mort. Cela n’em-
péche pas qu’il y ait toujours des haut-
révants, mais en général ils ne s'en van-
tent pas.

L’Age des Voyageurs

Aprés I'Age des Dragons et I'Age des
Magiciens, le Troisifme Age recevra
probablement le nom d'Age des Voya-
geurs. On peut noter, en effet, que la
cause fondamentale de la fin d'un dge (la
cause du réveil) semble ensuite un fait
acquis, définitif, non remis en question,
de I'age suivant. Comme si, bon gré mal
gré, les Dragons s’habituaient aux nou-
veaux éléments de leur activité onirique.
C'est ainsi que le Premier Age fut sans
magie et que son apparition aux mains
des créatures révées provoqua le cau-
chemar et le réveil. Or ensuite, la magie
existe 4 nouveau, existe toujours, et sa
seule existence ne suffit plus a4 provo-
querle réveil des Dragons. Tout se passe
comme si c’était un fait acquis.

On assiste au méme phénoméne avecles
déchirures du réve qui provoquérent la
fin du Second Age. Durant cet 4ge et le
précédent, chaque réve de la multitude
était distinct, aucun passage ne reliait
I'un 4 l'autre. L’'apparition de ces passa-
ges, de ces déchirures, et le chaos qui
s’ensuivit, provoqua le réveil. Et en-
suite, au Troisiéme Age, I'dge actuel,

LE GRIS REVE

Le gris réve se traduit parune fagon grise
de vivre (de réver). La vie se poursuit
normalement, mais sans excés d’aucune
sorte, sans innovation, avec routine. Un
voyageur coninue de voyager, un haut-
révant de s’absorber dans le draconic, un
mercenaire de se battre, mais il n'en
restera que peu ou pas de souvenirs.

La grande particularité du gris réve esten
effet que I'on n’en a jamais conscience,

C ALAUTRE

méme chose que pour la magie : les
déchirures sont toujours 13, les réves ne
sont plus isolés, des permutations, des
pasages sont possibles de l'un i l'autre,
et cela n’est plus suffisant pour réveiller
les Dragons qui viennent de se rendor-
mir. Comme la magie, les déchirures
semblent un fait acquis, comme une
nouvelle dimension i I'ensemble de I'ac-
tivité onirique des Dragons.

Et cela explique pourquoila coutume du
voyage a des impératifs si profonds au
fond de chaque étre. Ce n’est pas seule-
mentune mode, une curiosité qui pousse
i explorer les ruines, c'est 'appel incons-
cient de la signification future de tout un
ige. Si la particularité fondamentale du
Second Age fut cette chose nouvelle et
étonnante, la magie, et si tout cet dge ne
se préoccupa que de la développer, la
particularité du Troisiéme Age consiste
en ces déchirures du réve, et en la
conscience qui viendra au fil des ans, au
fil des siécles, que le réve est un multi-
réve et que les déchirures, les passages,
ne font qu'agrandir le monde et en
repousser les limites. En ce début d’ere,
le fait est encore considéré comme une
malédiction, parce que I'inconnu régne
en maitre. Mais que cet inconnu vienne
a étre repoussé, que les passages vien-
nent a étre répertoriés, cartographies,
que s’établissent de véritables routes
transoniriques, etle monde acquerra une
dimension nouvelle, une force compara-
ble i ce qu'apporta la magie durant I'age
précédent. Ce travail monstrueux est
encore 1 faire : on n'en assiste qu'aux
balbutiements des pionniers. Mais c'est
vers quoi tendenttous les courants de cet
dge : 'Age des Voyageurs du Réve.

de la méme fagon qu'un réveur n’a pas
conscience qu’il réve. On ne sait jamais
quand il commence, de la méme facon
que l'on ne sait jamais le moment exact
ou lI'on s’endort. En revanche, de méme
que l'on sait toujours quand l'on se
réveille, on sait toujours quand il se
termine. C'est une sorte de réve dans le
réve,

Une autre de ses particularités est que les
réves véritables révés par les personna-
ges en gris réve ont la méme qualité, la
méme substance que les épisodes de



leur vie réelle. Au réveil, c’est-i-dire au
sortir du gris réve, il n'y a aucune diffé-
rence de réalité entre ce qu'ils ont vrai-
ment vécu et ce qu'ils ont révé. Clest la
raison pour laquelle réve et réalité ne
sont finalement qu'une méme chose pour
les personnages de Réve de Dragon.

Enfin, de méme que l'on a souvent du
mal 4 se souvenir parfaitement de ses
réves au réveil, les personnages qui
sortent du gris réve ne se souviennent
généralement de cette période que
comme quelque chose de trés flou, de
trés gris, avec ¢ et |4, parfois, un souve-
nir plus brillant que les autres, isolé
comme une oasisdansun véritable désert
d'amnésie. Ces souvenirs peuvent étre
indifféremment des souvenirs de "réve"
ou d'un épisode "réel", aucun moyen de
juger pour celui qui sort du gris réve.

Au niveau de la conscience de I'individu,
le gris réve ne se révéle donc toujours
qu'au moment ol l'on en sort. Cest
comme une soudaine et nouvelle prise
de conscience, unréveil, l'impression de
sortir d’'un nuage gris.

Tous les joueurs qui pratiquent le jeu de
role en campagne savent qu'il arrive tot
ou tard qu'un joueur soit absent 4 une
séance. Que devient alors son person-
nage ? Cesse-t-il pour autant d’exister ?
Non, il est joué par le meneur de jeu ou
pris en charge par les autres joueurs.
Lorsque le joueur revient i la séance
suivante, on lui explique ce qui s'est
passé et ce qu'a fait son personnage. Le
joueur peut ainsi avoir une idée de la
séance précédente ; mais cefte idée res-
tera grise, ses souvenirs ne seront jamais
aussi précis que ceux des joueurs ayant
réellement participé. Pour lui, tout se
passe exactement comme s'il sortait du
grisréve. C'est une des meilleurs illustra-
tions que 'on puisse en donner.

En termes de jeu

Le gris réve est essentiellement une
commodité pour comprimer le temps et
laisser dans le flou les passages qui ne
sont pas vraiment joués, parce que sans
intérér, notamment entre chaque aven-
ture ou scénario. Ces passages n’étant
pas joués, le joueur n'en a forcément
aucun souvenir. Et si le joueur n'en a
aucun souvenir, il n'y a aucune raison
pour que son personnage en ait. Tel est
le postulat du gris réve, le pourquoi de
cette espéce d’amnésie qui frappe régu-
lierement les personnages. De la méme
fagon, on peutconsidérer que lesannées
de jeunesse du personnage, ces années
de "background" avant que ne com-
mence sa carriére, se sont écoulées en
gris réve. A la sortie, toutefois, les per-
sonnages doivent étre ré-ajustés. Car
méme sl n’en ont que peu ou pas de
souvenirs, ils ont tout de méme vécu
durant cette période. Appliquer prati-
quement les régles suivantes.

Puisque le gris réve ne se manifeste en
tant que tel que lorsqu’on en sort, les
personnages sont toujours assurés, par
définition, de sortir vivants du gris réve.
Ils ont donc di trouver les moyens de
subsister. Pour chaque jour écoulé, ils
doivent dépenser des points de sustenta-
tion ou de l'argent s'il sont en milieu
civilisé. Un jet de Survie en Cité ou en un
certain milieu extérieur peut permettre
d'évaluer leur difficulté/facilité a survivre
et déterminer ce qu'il leur reste. Si leurs
réserves ou leurs capacités de survie sont
insuffisantes, ils en ressortent les poches
vides, mais sont supposés, toujours par
définition, avoir réussi 4 survivre.

Inversement, selon des conditions 4 déci-
der parle Gardien des Réves et modulées
par un jet de Survie en ***, les personna-
ges peuvent ressortir du gris réve mieux
nantis qu'ils n’y étaient entrés. Outre des
transactions commerciales, revendre des
armes et autres objets de valeur, ils ont pu
tout simplement travailler. Li encore,
évaluer leurs possibilités par un jet de
compétence, artisanat par exemple. En-
fin, les personnages ont pu s'équiper de
neuf ou compléter leur équipement avant
de reprendre le voyage.

Dans un méme ordre idée, déterminer le
nombre d’heures que les intellectuels ont
pu passer i lire, retranscrire ou recher-
cher, et jouer rapidement les jets de dés
correspondants. Méme chose pour les
heures d’apprentissage.

Les blessures ont pu cicatriser et les points
de vie perdus remonter selon les régles
usuelles. Jouer les jets de Constitution
pour chaque jour écoulé.

Au sortir du grisréve, le moral de tous les
personnages est repositionné i zéro,
quel quil ait été. Toutes les Queues de
Dragonen cours sontannulées, de méme
que les Souffles non définitifs. (Pratique-
ment, tous les Souffles sont annulés,
sauf : Fermeture des Cités, Déborde-
ment, Trou Noir, Confusion Draconique,
Perte dans une Caractéristique (i résou-
dre), Non-combativité, Je-m’en-foutisme,
Paresse Intellectuelle.) De méme, les
points de réve actuels reviennent i
hauteur de la caractéristique REVE, quel
quait été leur état, et cela automatique-
ment et sans jet de dés (sans risque de
Queue, donc),

On peut travailler le draconic (lire, re-
chercher, etc), mais pas monter dans les
Terres Médianes : aucune activité oniri-
que n’est possible en gris réve. Consé-
quemment, les potions et les gemmes
enchantées non permanentes ne per-
dent aucun point de réve. Au sortir du
gris réve, leur possesseur les retrouve
dans I'état onirique exact ou il les avait
laissées, 4 condition toutefois quelles
soient demeurées en sa possession étroite,
c’est-a-dire portées par lui ou faisant
partie de ses bagages.

Finalement, le Gardien des Réves devra
fournir des souvernirs aux personnages,
souvenirs plus ou moins complets, plus
ou moins flous, en fonction du nouveau
scénario quis'amorce. Ces souvenirs, de
méme que toutes les modalités du gris
réve sont i la seule décision du Gardien
des Réves. Les personnages ne peuvent
jamais entrer volontairement en gris réve.

LES DECHIRURES DU REVE

Clest par les déchirures que des réves
différents communiquent entre eux. El-
les jouent donc le role de passages, de
portes, reliant un réve 4 un autre. Con-
trairement aux autres facons de changer
de réve, le procédé est instantané et
brutal.

Etantdes "trous’, les déchirures n’ont pas
de substance physique. Elles peuvent se
manifester n'importe o : au ras du sol,
mais également sous laterre, sous la mer,
au ras des flots ou dans les airs. Leurs
dimensions peuvent varier de quelques
centimétres 4 plusieurs centaines de
meétres, et ne sont jamais vraiment cons-
tantes : elles ondulent 4 la périphérie et
se déforment sans cesse, comme soumi-
ses 4 des pulsations. En conséquence, il
est impossible de savoir précisément ot
elles commencent ni ol elles finissent.
Pratiqué sur une déchirure, le rituel de
Détection d’Enchantement ne renvoit
pas de réponse (les déchirures ne sont
pasle résultat direct d’'un sortilege, quand
bien méme certaines sont provoquées
par un mésusage de la magie, et n'ont
pas de points de réve). la Téte de
Dragon Don de voir la Magie ne permet
pas de mieux les voir.

La caractéristique majeure d’'une déchi-
rure du réve est qu'elle ne peut étre
traversée que dans un sens. Dans 'autre
sens, c'est comme si elle n'existait pas.
Son autre caractéristique est d’altérer la
lumiére, provoquant un chatoiement
coloré, une moirure de l'air ambiant.
Cette altération peut étre violetteou jaune.

Dans le réve ot le passage est possible,
la moirure est violette. Dans le réve d’ar-
rivée, elle est jaune. Soit une déchirure
menant du réve A au réve B. Dans le réve
A, elle se manifeste par une moirure
violette ; dans le réve B, par une moirure
jaune. Si, dans le réve A, on entre dans le
violet, on se retrouve instantanément
dans du jaune : on est dans le réve B. Si
dans le réve B, on entre dans le jaune,
rien ne se passe. Mais on peut s’attendre
4 tout moment i voir quelqu'un ou
quelque chose en sortir.

Traverser une déchirure du réve n’a au-
cun effet physique ni onirique sur un
personnage, c’est comnme de se télépor-
ter d’'un lieu 4 un autre. Toutefois, bien
que le passage soit instantané, le temps
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du réve d’arrivée peut n'avoir aucun
rapport avec celui du départ. On peut
quitter un réve en plein été et se retrou-
ver en hiver.

Aucune magie ne peut avoir d’effet d'un
réve i un autre. En conséquence, traver-
ser une déchirure annule tous les sorts en
cours originaires du réve précédent. Cela
s'applique aux sorts individuels par
Hypnos, aux Yeux d’'Hypnos, mais éga-
lement aux possessions et envoltements
par Thanatos. Zombis et Squelettes ne
peuvent franchir les déchirures sous peine
d’annuler les rituels d’invocation qui les
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animent. Les créatures invoquées telles
que les Guerriers Sordes, les Kanaillous,
etc, peuvent entrer dans une déchirure
coté violet, mais ne reparaissent pas coté
jaune, les invocations étant annulées au
passage. Les potions enchantées et les
objets magiques, par contre, ne sont pas
altérés par le franchissement des déchi-
rures. Plus encore, une poticn de soin
peut commencer son effet dans un réve
A et le terminer tranquillement dans un
réve B. Méme chose (malheureusement)
pour les Griffes de Thanatos. Non seule-
ment le franchissement d'une déchirure
ne les annule pas, mais un effet déclen-
ché dans un réve A continue d'agir dans
un réve B. Enfin, un personnage possédé
par une Entité de Cauchemar (Haine,
Peur, etc) est toujours possédé aprés un
franchissement.

La durée d’existence des déchirures du
réve est variable. Il en est qui ne durent
que quelques minutes ou quelques jours.
Drautres semblent ne devoir jamais dis-
paraitre - mais allez savoir ! Les déchiru-
res peuvent également étre mobiles, se
déplacant selon un parcours précis, ou
divaguant comme un nuage poussé par
des vents erratiques. Certaines ne ces-
sent de croitre, augmentant leur diame-
tre comme une silencieuse déflagration
qui n'en finit pas de s'étendre. Noter
enfin que leur seule manifestation physi-
que étant une altération du spectre, faute
de lumiére, la nuit par exemple, elles
sont totalement indétectables.

LE BLUREVE

Le bluréve, parfois également nommé
bleu-réve, malréve ou maurdve, est un
phénoméne d’apparence brumeuse, dont
la particularité est de faire communiquer
plusieurs réves entre eux. La différence
essentielle par rapport aux déchirures est
qu’il ne s'agit pas d’'une rupture sans
transition, de I'expulsion instantanée d'un
réve 4 un autre, mais au contraire d’un
véritable passage, sans solution de con-
tinuité, et ot il est possible de refaire le
chemin en sens inverse. La continuité, le
"no man’s dream", est assurée parla zone
de bluréve, et cela implique qu'il soit
traversé. Ce n’est pas instantané, on peut
s’y égarer et y faire de mauvaises ren-
contres.

Physiquement, le bluréve se présente
comme un brouillard de couleur gris
bleu, 2 la fois épais et fluide, distordant
complétement les notions de distance.
Son étrangeté provient surtout de ce
qu’on a moins I'impression qu'il s’agit
d'un brouillard réel, plutét que d'un flou
dans sa propre vision. Cest un peu
comme de la buée sur ses lunettes, sarns
luneties. Accompagnant cetle impres-
sion, de minuscules phosphénes bleus
n'arrétent pas de scintiller 4 la périphérie
du champ visuel.

Aucun feu ne peut briler dans le blu-
réve : torches et lantemes s'éteignent dés
qu’elles y entrent. Mais le bluréve pos-
séde son propre éclairage : une clarté
grise et crépusculaire, permanente, sans
variation, dans laquelle on voit tout juste
les formes environnantes, et juste assez
pour se déplacer. Comme les distances
sont distordues, il est vain d’y estimer la
visibilité réelle. Si des voyageurs n'y
restent pas groupés, il peuvent se perdre
de vue et avoir un mal fou i se rejoindre,
comme s'ils s’étaient éloignés i leur insu
de plusieurs centaines de métres. Pour
ajouter au malaise, tous les sons sont
assourdis, comme sil'on avait des boules
de cire dans les oreilles.

Les entrées et sorties de bluréve sont
généralement situées dans des endroits
reculés ou géographiquement trés déli-
mités, tels que les cavernes et les
ravins ; mais il arrive également que le
bluréve soit imbriqué dans des zones de
brouillard réel, au coeur des marais ou
des foréts profondes. On commence par
marcher dans un brouillard véritable ;
puis peu 2 peu, les sons s'assourdissent,
I'impression de flou I'emporte sur celle
de brouillard, des étincelles silencieuses
crépitent au coin des yeux : on n'est plus
nulle part, on n’est plus dans aucun réve,
mais dans ces espéces de "limbes" prati-
cables qu'est le bluréve. On continue a
errer, et le brouillard change i nouveau,
redevenant normal. Un peu plus tard, il
s'estompe entiérement ; et I'on constate
qu'on a changé de réve...

Dela sorte, le bluréve peut faire commu-
niquer non pas deux, mais une grande
quantité de réves entre eux, S'y retrouver
peut devenir difficile. Il faut prendre des
repéres. Heureusement, le «paysage » est
rarement enti€érement vide. On y note
souvent des éléments de décor : statues,
végétaux pétrifiés, élranges constructions
que la distortion des distances rend
toujours inaccesibles, mais qui peuvent
servir de points de repére. Par exemple,
pour aller de telle entrée de bluréve a
telle sortie : marcher jusqu’a apercevoir
le champignon géant, tourner alors i
gauche jusqu’au portique, continuer en
direction de la silhouette de cheval,
monter la cdte, descendre dans le puits,
etc...

Le bluréve est un phénoméne relative-
ment "récent’, ne datant que du débutdu
Troisiéme Age, résultant des perturba-
tions qui demeurent encore dans le
multiréve. De la sorte aucune vieille
légende n’en parle, aucun texte des
grands auteurs du Second Age. Seulsdes
bruits, des rumeurs, courent a son sujet,
rapporiés par des voyageurs plus ou
moins dignes de foi. En réussissant
INTELLECT/Légendes a4 -5, on pourra
avoir eu vent de ces rumeurs et identifier
correctement le bluréve. Une normale
ou significative, toutefois, ne donnera
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que les renseignements qu’on vient de
voir. Pour connaitre également les lois
énoncées ci-aprés, il faut obtenir une
réussite particuliére.

Autres lois du Bluréve

Il est impossible de monter dans les
T.M.R. dans le bluréve. Aucune magie
n'y est possible. Tous les sorts et sortile-
ges en cours y sont annulés, y compris
les possessions et envoltements de
Thanatos.

Les objets magiques ne fonctionnent
plus, pour fonctionner 2 nouveau i la
sortie. Les potions enchantées restent
enchantées mais ne font pas effet.

Les créatures invoquées (Guerriers Sor-
des et autres) ne peuvent franchir le
bluréve, ils s’y dématérialisent. La gemme
d'un Cyan de fonctionne plus, mais re-
fonctionne normalement et automati-
quement i la sortie.

Tout objet dont se sépare un personnage
dans le bluréve, c’est-a-dire qu’il cesse
de tenir ou qui n’est plus accroché a lui,
disparait définitivement et n'existe plus.
Clest entre autre le cas des affaires po-
sées 3 terre, des armes échappant des
mains, et c'est par définition le cas de
tout projectile. Il est donc inutile de tirer
sur les créatures du bluréve. Non seule-
ment les projectiles seront perdus, mais
ils n’atteindront jamais non plus leur but.
Notez que siun personnage meurt dans
le bluréve et n’est tenu par personne, son
corps devenu objet disparait aussitét (de
méme que tout son équipement).

Aucune forme de feu ne peut briller dans
le bluréve. Les feux existants s’y étei-
gnent, et il faut les rallumer i la sortie.

On peut y faire des rencontres. Soit des
créatures normales, d'autres "voyageurs",
plus ou moins égarés ; soit, ce qui est
bien plus probable, les hétes mémes du
bluréve. Ceux-cifonctionnent de la méme
fagon que les Entités de Cauchemar
Pleinement Incarnées, i la seule diffé-
rence qu'il n’y a pas besoin de jet de réve
pour leur causer des dommages. Leur
apparence physique est trés variable et
n’'a, fondamentalement, que peu d'im-
portance. Seules comptent vraiment les
caractéristiques TAILLE et REVE.

Une derniére particularité du phéno-
méne est de rendre subjective au possi-
ble la notion de temps. Certains person-
nages seront persuadés avoir marché
deux heures, d’autres trois, d’autres une
seule ; chacun selon ses critéres. De fait,
la durée réelle n'a aucune importance,
puisqu'ayant changé de réve, on peut
également avoir changé de temps et se
retrouver 4 une date différente.

En ce quiconcerne la fatigue, cependant,
faire tirer 4 chacun 1d8-1 et faire retirer
indéfiniment en cas de 7, comme pour
un Réve de Dragon. Chacun sera persua-
dé d’avoir marché un nombre équivalent
de demi-heures draconiques (60", et
devra compter autant de points de Fati-
gue. En cas de 0 sur le d8-1, le person-
nage est persuadé n'avoir marché que
quelques minutes et ne marque aucune
Fatigue.

CONCLUSION

Telles sont, de la plus naturelle i 1a plus
complexe les principales fagons de
changer de réve. Le gris réve est la plus
naturelle en ce sens qu'il s'opére en
douceur, comme dans la réalité du
sommeil. On se réveille, et I'on constate
qu’on n’est plus dans le méme réve. Plus
encore, on peut avoir 'impression que
tout ce qu’on vient de vivre, jusqu’i cette
minute, n’érit quun réve et que la
"réalité" ne commence que maintenant.
Il convient cependant de ne pas abuser
du procédé et de ne plonger les person-
nages en gris réve qu'entre les scénarios
proprement dits, soit lorsque on désire
accélérer le temps, soit lorsque on désire
faire commencer le scénario suivant dans
un réve différent.

Les déchirures apparaissent principale-
ment dans trois cas. En cas de grave
mésusage de la magie. Il s’agitalors d'un
accident, d’'une déchirure non voulue
par le scénario, dont le personnage est
seul responsable, et il y a toutes les
chances qu'elle meéne 4 un milieu non
viable. Puis il y a les déchirures qui
apparaissent comme des "portes" 4 tel
ou tel endroit d'un scénario. Bonne ou
mauvaise porte ? Faut-il ou non la fran-
chir ? La réponse fait naturellement par-
tie du scénario. Il y a enfin les déchirures
obligatoires, tels les orages oniriques,
auxquelles les personnages ne peuvent
se soustraire. Ce procédé directif ne doit
étre utilisé que pour introduire un scéna-
rio bien spécifique.

Le bluréve est la fagon la plus complexe
de s’aventurer entre les réves. Etant en
soi un voyage, le franchissement doit
toujours étre vowlu par les personnages
el ne peut leur étre imposé comme les
deux premiéres fagons. Son avantage est
de permettre le retour en arriére et de
faire communiquer non pas deux, mais
autant de réves qu'on le désire. Son
usage principal est de servir de carre-
four-charniére au centre d'une campa-
gne ou d'un scénario.



e vrai-réve est
l’état normal de
réve des créatu-
res révées, quoi-
que en termes
de jeu il ne
concerne que
les Humains, les
Ogres et les
Gnomes. (Les Cyans ont déji leur propre
systéme de réve : la mémoire bleue.) Le
vrai-réve est une harmonie naturelle avec
les courants du réve, une sorte d’état de
grace originel. Les wvrai-révanis vivent
en empathie profonde avec leur environ-
nement et leurs propres aspirations. Ce
n'est pas une démarche intellectuelle,
mais un état naturel. Le vrai-réve est to-
talement incompatible avecle haut-réve.

En acquérant le don de haut-réve, un
inidividu vit une expérience mystique
irréversible. 1l franchit une étape déci-
sive dans la compréhension générale du
réve des Dragons en devenant capable
de le manipuler. Pour lui, le réve ne sera
plus jamais le méme, et cest définitif.
Ayant accompli un pas certes important
sur le chemin de la Connaissance, il perd
du méme coup P'innocence originelle du
vrai-réve.

En termes de jeu, tous les personnages
qui ne sont pas haut-révants, sont vrai-
révants.

QUEUES DE DRAGON ===

Rappelons clairement ce qu'est une
Queue de Dragon. Ce n’est absolument
pas une malédiction qu'un pseudo-dieu
appelé Dragon lance sur un personnage
pour le punir. Les Dragons ne sont pas
des dieux, au sens que les mythologies
usuelles accordent 4 ce mot. Une Queue
de Dragon est une expérience mystique
mal assumée, un "mauvais trip", avec
pour conséquence un déréglement plus
ou moins passager de la santé mentale,
voire un effet psychosomatique. Le seul
responsable de la Queue de Dragon est
le personnage lui-méme. §'il décide de
ne plus marcher
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qu’a quatre pattes, le désir vient de lui,
des profondeurs de sa psyché ; et si le
désir est irrationnel, c'est que le person-
nage l'est devenu. Il n’y a aucune cause
extérieure.

Or, pour que ce genre de conséquence
soit possible, il faut déja étre au diapa-
son. Un réve qui emporte un haut-révant
tout prés de la conscience des Dragons
peut avoir un effet désatreux sur sa
psyché parce qu'il sait ce dont il est en
train de réver, ou du moins le devine.
Pour un non-haut-révant, c'est surtout
un réve incompréhensible.

En termes de jeu, donc, quand un vrai-
révant réve dans les Hautes Terres
(parce qu’il lui manque un point de réve
suite 4 un JR réussi, par exemple), il ne
recoit une Queue de Dragon, et une
seule, que suite 4 un échec total. Un
échec normal n'a aucune conséquence.
Les autres régles sont normalement
appliquées.

VOCATION

Les vrai-révants ont la possibilité d'une
vocation, c’est-d-dire de se vouer entié-
rement, corps et réve, 4 un art, atisanat,
métier, science, etc, d'y consacrer tout
leur enthousiasme et leur réve.

En termes de jeu, chaque personnage
non-haut-révant peut choisir librement 4
compétences qui deviendront 'objet de
sa vocation. Il peut s'agir de n’importe
quelles compétences, générales, particu-
litres, spécialisées, connaissances ou
compétences de combat.

Moral

Quand un vrai-révant engage un point
de moral pour une compétence de voca-
tion, ce point lui donne un bonus de +2
au lieu de +1. Toutes les autres régles
concernant le moral restent normale-
ment appliquées : perte du point si le jet
échoue, impossibilité de Putiliser pour
un jet d'Intellect quand celui-ci n’est
qu’un test de connaissance, etc.

Stress

Quand un vrai-révant transforme ses
points de stress, il doit préciser avant de
jeter les dés si le résultat ira ou non 4 ses
compétences de vocation. Dans affir-
mative, le résultat de son jet de réve est
lu sur une table spéciale (la méme que
celle de mémoire bleue des Cyans) :

Ech.T. 20%
Echec 50%
Norm. 75%
Sign. 100%
Part. 150%
D.Part. 200%

Les points d’expérience rappelés de l'ar-
chétype peuvent étre répartis entre les
compétences de vocation ou aller 4 une
seule d’entre elles. Les autres régles
d’expérience par le stress sont appli-
quées normalement. Si le personnage
veut mettre ses points ailleurs que dans
ses compétences de vocation, il utilise la
table normale.

Une fois choisie, une compétence de
vocation ne peut étre changée. Toute-
fois, quand elle atteint le niveau de
I'archétype, et ne peut donc plus pro-
gresser par le stess, le vrai-révant peut
librement en choisir une autre pour la
remplacer, de fagon i en avoir toujours
quatre actives.

CHANCE

Les vrai-révants peuvent regagner les
points de chance dépensés. Rappelons
que lorsqu'un personnage désire faire
appel 4 sa chance pour recommencer un
jet de dés manqué, comme si le précé-
dent n’avait jamais eu lieu, il doit réussir
un jet de Chance 4 zéro + ajustement
astrologique. Si le jet de Chance réussit,

il perd un point de chance et peut

retenter le jet d’action qui avait é&choué.
Le point de chance est perdu dans tous
les cas, que l'action réussisse finalement



ou non. Si le jet de Chance échoue,
Paction ne peut pas étre retentée et
aucun point n'est perdu. Or les pointsde
chance dépensés ne peuvent étre rega-
gnés d'aucune fagon (sauf 4 la mort du
personnage, lorsqu’il se "réveille™) et
peu a4 peu la caractéristique Chance
baisse jusqu'a devenir inutilisable. La
chance est un maigre capital qu'il faut
savoir économiser. Cette régle reste en-
tierement applicable pour les haut-ré-
vants. Les vrai-révants, en revanche,
regagnent désormais les points de chance
dépensés,

Unvrai-révant peut regagner un point de
chance parjour i condition de n’en avoir
dépensé aucun dansles 12 heures draco-
niques précédentes. Autrement dit, il
suffit de rester un jour entier sans dépen-
ser de point de chance pouren récupérer
unlelendemain. Iln’y aaucun jet de dés.
La récupération est automatique et a lieu
au tout début de I'heure du Vaisseau. La
Chance initiale ne peut jamais étre dé-
passée.

Exemple. Artighel a 11 en CHANCE. e
Ier jour du mois du Dragon, il tombe
dans une embuscade de Groins et pour
s'en sortir finalement, doit faire appel
dewx fois de suite d sa CHANCE. llen perd
donc 2 points ce jour-la. Le 2 Dragon se

esrégles présen-
tent une alter-
native a la créa-
tion des person-
nages, un sys-
téme plus sou-
ple et plus g la
carle. Seuls les
_ changements
sont notés ci-aprés ; ce qui n'est pas
mentionné reste appliqué selon la régle
initiale.

Points de Génération

Au licu de tirer aux dés les 16 premiéres
caractéristiques, on peut les déterminer
avec des points de génération. A la
création, chaque personnage dispose de
185 points 4 répartir. Cela donne une
moyenne de 11,5 par caractéristique.
Comme toujours, le minimum est de 6, et
le maximum est de 15. Mélée, Tir, Lancer

PERSONNAG

passe sans anicroche. Le 3 Dragon a
Ubeure du Vaisseau, Artighel regagne 1
point de Chance et revient @ 10. Si ce
méme 3 Dragon se passe également sans
dépense de point de Chance, Artighel
récupérera son second point le 4 au
malin.

HAUT-REVANTS
ET VRAI-REVANTS

La tentative de ces régles estde redonner
un intérét 4 jouer des non-haut-révants,
sans prétendre toutefois qu’ils puissent
devenir aussi puissants que les haut-
révants. Mais la question se pose : qu’est-
il préférable, la puissance ou le libre
arbitre ?

Jhattire encore une fois l'attention des
Gardien des Réves sur le fait que la magie
n’est pas et ne doit pas étre un cadeau
généreusement octroyé i certains per-
sonnages. La magie se paie, et peut
méme se payer trés cher. Clest une
question de balance. Pour contrdler,
plus ou moins, le réve des Dragons, le
prix a payer est, plus ou moins, de ne
plus se contrdler soi-méme. Et tant pis si
le résultat des Queues et Souffles de Dra-
gon doit conduire le personnage au
désastre. Cest le prix.

et Dérobée, sont déterminées sans chan-
gement. Les deux syst®mes, hasard et
points 4 répartir, ont leurs avantages et
leurs inconvénients. A chaque joueur de
choisir en accord avec son Gardien des
Réves.

Force maximum

La Force maximum des créatures huma-
noides est limitée A Taille +4. Une Taille
de 6 (35 kg) peut avoir au maximum une
Force de 10 ; et pour avoir 15 en Force,
il faut au minimum une Taille de 11 (71
kg). Rappelons que la Taille est plus une
mesure de masse que de hauteur.

Critiques

Les réussites critiques, 05% des chances
de succés, sont abandonnées comme
peu représentatives. La meilleure réus-
site devient la Particuliére (20 %).

Quant un joueur crée (ou ré-incarne) un
personnage et se pose la question : "vais-
je ou non jouer un haut-révant ?", la
véritable question que cela sous-entend
est : "vais-je jouer un personnage dont la
puissance sera limitée 4 ses caractéristi-
ques et compétences naturelles, mais
libre de son comportement et de ses
actes, ou un personnage doué d'une
puissance surnaturelle non négligeable,
mais qui ne sera souvent, peu ou prou,
qu’un malade mental incapable de se
contréler lui-méme, et que donc, moi, le
joueur, je ne gouvernerai jamais vrai-
menté€". La question est moins innocente
qu’elle peut le sembler.

Notes. Si un haut-révant meurt et se
réveille non-haut-révant (parce que le
joueur en a décidé ainsi), la nouvelle
incarnation du personnage posséde a
nouveau tous les avantages du vrai-réve.
Inversement, siun vrai-révantacquiert la
Téte de Dragon Don de Haut-Réve, il
perd instantanément tous les bénéfices
du vrai-réve. Noter que si I'on ne peut
pas refuser un Souffle, on peut toujours
refuser une Téte.

L'idée supplémentaire des « points de
Vocation » parue originellement dans le
Miroir N°10 a été abandonnée comme
trop redondante.

[=5

Echec Particulier

Inversement, une nouvelle forme d'échec
apparait, ’Echec Particulier : 20% des
chances d’échec. Ona donc désormais 3
sortes d’échecs (total, particulier et nor-
mal) et 3 sortes de réussites (normale,
significative et particuliére).

% Ech.P % EchpP
01-05 81 51-55 91
06-10 82 5660 92
11-15 83 6165 93
16-20 84 66-70 94
21-25 85 71-75 95
26-30 86 76-80 96
3135 87 8185 97
3640 88 8690 98
4145 89 91-95 99
46-50 90  96-00 00
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Double-Particuliére (D.Part.)

Cette réussite n’est prise en compte que
lors de la transformation des points de
stress en expérience et remplace la criti-
que. Sur un résultat de particuliére, re-
jouer. Si le nouveau résultat est une
significative (ou a4 nouveau une particu-
ligre), transformer 150% des points de
stress. Si c’est une réussite normale ouun
échec, méme total, conserver la particu-
litre, 100% des points de stress.

E.L

Les Facteurs de Temps (F.T.) sont sup-
primés, jugés trop raides notamment en
tant que multiplicateurs de durées. Ils
sont remplacés soit par des durées fixes,
soit par le systéme des points de Tiche,
voir pages suivantes.

Moral

Pour éviter de se bloquer dans les extré-
mes, les fourchettes du moral ont été
ramenées a +3 / -3. Les régles d’applica-
tion demeurent a part cela semblables.

Experience préliminaire

Tous les personnages commencent avec
3000 points d’expérience préliminaire au
lieu de 2800, méme les haut-révants. Ces
derniers ne sont plus contraints d’en
consacrer au moins 900 aux connaissan-
ces; ils peuvent y consacrer une quantité
libre. En revanche, ils doivent acheter
leurs niveaux de draconic sur ces mémes
3000 points (ils n'ont plus 350 points
réservés 4 cet usage), et doivent égale-
ment acheter leurs sorts. En ce qui con-
cerne le draconic, un haut-révant peut
dépenser autant de points qu'il le désire
tant qu'il ne dépasse pas +3 dans une
voie. Autrement dit, du moment qu'il
dépense les points, il peut avoir +3 dans
les quatre voies. (Noter qu'un niveau en
Thanatos mange toujours un niveau
ailleurs.) Inversement, s'il veut réserver
ses points pour autre chose, il peut se
contenter d'une seule voie i zéro, En ce
qui concerne les sorts, chaque formule,
quels que soient la voie et le type (sort,
sortilége ourituel), cotite sa difficulté (R)
x 10 points. Ainsi Sommeil R4 coite 40
points ; Annulation R-13 en cotte 130 ;
Miroirs R-5 en colte 50. Pour tous les
problémes de coiit a priori, considérer
qu’Annulation de Magie (R Variable) est
R-7 ; il coiite donc 70 points. Au départ,
le haut-révant a droit 4 un maximum de
7 formules, sorts ou rituels ; mais il peut
se contenter de moins. Noter qu’il peut
maintenant commencer avec 7 rituels,
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Survie en Extérieur

Les compétences Srv en Collines et Srv
en Plaines disparaissent en tant que
spécificités, pour étre englobées par la
compétence Survie en Extérieur. Cette
derniére signifie donc 2 la fois survivre
en extérieur au sens le plus général,
construire un abri, faire un feu sous la
pluie, pécher en riviére, quel que soit le
milieu spécifique, et d’autre part, survi-
vre en région de plaines ou de collines.
Noter que la plupart des régions vallon-
nées ne sont ni franchement plaines ni
franchement collines. C'est parailleurs le
milieu o0 passent la plupart des routes,
le milieu ol le voyageur se trouve le plus
souvent - d'oll I'amalgame aves Srv en
Extérieur.

Srv en Extérieur devient une compé-
tence particuliére, base -8. A sa création
(réincarnation), un personnage a droit 2
une survie de base 4. Il devra mainte-
nant choisir entre Srv en Cité (origine
citadine) ou Srv en Extérieur (origine
campagnarde). La survie non choisie
aura une base -8. Enfin, aucune survie
extérieure spécifique (forét, marais, gla-
ces, etc) ne peut dépasser Srv en Exté-
rieur tant que celle-ci n’a pas au moins
atteint le niveau zéro. Dés que Srv en
Extérieur esta z€ro, les autres peuvent la
dépasser.

Si des points d’expérience gagnés grice
d une particuliére devaient faire en sorte
qu'une survie spécifique dépasse Srv en
Extéricure alors qu’elle est encore infé-
rieure i zéro, mettre ces points d’expé-
rience en Srv en Extérieure 3 la place.

Pour les personnages déji créés, Srv en
Extérieur devient égale 4 la meilleure des
survies extérieures spécifiques.

Premiers Soins

La compétence Premiers Soinsest égale-
ment abandonnée, pour ne plus laisser
que Chirurgie qui, de Connaissance -11
passe 4 Compélence Spécialisée -11 (la
différence est qu'on peut tout de méme
essayer a -11). Tout ce qui se jouait avec
Premiers Soins se joue donc mainternant
directementavec Chirurgie, aussibienle
soin des blessures, que la réanimation.
(Le bonus de +3 pour l'emploide Chirur-
gie au lieu de Premiers Soins est du
méme coup abandonné.)

Les personnages déja créés mettent en
Chirurgie le meilleur des deux anciens
niveaux.

Autres compétences

Les compétences Course (usuellement
jouée avec Agilité ou Mélée), Bricolage
(avec Dextérité), Dessin (avec Tir), Cui-
sine (avec Goit), et Séduction, sont
toutes des compétences générales, base
-4, et doivent étre achetées comme les
autres avec les points d’expérience
préliminaires. Séductionne recouvre que
la séduction entre sexes, la séduction
amoureuse, exclusivement. Selon les
tentatives, elle se joue avec Apparence
ou Eloquence.

Les personnages déja créés peuvent dé-
terminer ces cinq compétences aléatoi-
rement en jetant pour chacune 1d8-5

(-4 4 +3).

Mélée

Corps 4 corps, Dague de mélée et Es-
quive forment désormais une unique
comptence-tronc jusqu’au niveau zéro
inclus. Au-del3, les branches se séparent
et chaque compétence retrouve son
indépendance. Cette compétence-tronc
est de base -6. Pratiquement, cela veut
dire qu’il suffit de dépenser une seule fois
80 points pour avoir d la fois Corps a
corps 4 zéro, Dague a zéro, et Esquive 2
z€ro. Au-deli, chaque compétence doita
nouveau étre montée séparément.

Pour les posséder toutes les trois au
niveau +3, il faut donc dépenser : 80
points (tronc) + 60 (branche 1) + 60
(branche 2) + 60 (branche 3) = 260
points.

Les personnages déji créés ayant au
moins zéro en Esquive acquiérent donc
automatiquement Corps a corps et Da-
gue de Mélée i zéro (s'ils ne les ont pas

déja).

Toutes les compétences d'armes existant
en une main el deux mains sont égale-
ment "tronc" jusqu’au niveau zéro. Les
deux maniéres se séparent au-del. Ainsi
posséder Epée 34 2 mains au niveau +3
indique qu’on posséde Epée 4 1 main au
moins au niveau zéro, et inversement.

Archétype

Les personnages possédant déja un ar-
chétype peuvent, exceptionnellement,
le réorganiser entiérement en tenant
compte des compétences qui disparais-
sent et des nouvelles venues. Rien ne
change sur la facon de répartir les
niveaux.



POINTS DE TACHE

e systéme des
points de tiche
: permet de juger
des efforts dé-
ployés pour ac-
complir une ac-
tion ou une ta-
che, seul ou i
plusieurs, et du
temps mis 4 'accomplir. Il remplace les
anciens facteurs de temps (F.T.).

Le principe est le suivant. Le Gardien des
Réves indique combien la tiche considé-
rée nécéssite de points de tiche. Puis il
fixe une difficulté, ainsi qu'une périodi-
cite. A la fin de chaque période, le
personnage joue un jet de compétence,
et selon le genre de réussite ou d’échec,
totalise un certain nombre de points de
tiche. Quand le nombre exigé est atteint
ou dépassé, la tiche est accomplie. 1l
suffit alors de comptabiliser le nombre
de périodes utilisées pour connaitre le
temps de travail total.

Chaque genre d'échec ou de résussite
donne toujours le méme nombre de
points de tiche, quel que soit le travail
considéré. Cest un paramétre fixe. La
difficulté de la tiche n'est modulée que
par la difficulté des jets et par leur pério-
dicité.

Résultat Pts de tiche
Ech.T. -4
Ech.P. -2
Ech. 0
Norm. +1
Sign. +2
Part. +3

Les points de tiche négatifs ne signifient
pas que letravail a été « défait», mais qu’il
en fautfinalement plus que prévu, En cas
d'échec total, outre 4 points négatifs, la
difficulté des jets suivants acquiert un
malus définitif de -1. L'échec total n’est
donc plus automatiquement éliminatoire.
Cela n’empéche pas que la maladresse
commise puisse se traduire par un inci-
dent supplémentaire (en plus du malus
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de -1 et des -4 points de tiche) 3 la
décision du Gardien des Réves. De méme,
ce dernier peut fixer un seuil négatif
maximal qui, il est atteint, fait définiti-
vement échouer l'action.

Exemple. Artighel veut crocheter une
serrure. On décide qu’il faut 6 poinis de
tdche, difficulié -3, périodicité 1 round,
abandon obligatoire d -5 points de tdche.
Artighel a + 3 en Serrurerie et 14 en
Dextérité, soit 70%. Période 1, il obtient
62, soit une normale et gagne 1 pornt.
Période 2, il obient 88, soit un échec
valant Opoint, ilreste 4 +1 point. Période
3, #l obtient O8, soit un échec total valant
-4 poinis; ilpassea -3 poinis et la difficul-
1é passe d 4 (63%). Période 4, il obtient
93, soit un échec particulier valant en-
core -2 poinls : tolal = -5 points. Le seuil
éliminatoire élant atteint, Artighel cons-
tate qu’ilvient de casserson crochet dans
la serrure, désormais inviolable. (i au
Heudetomberd -5points, il était parvenu
a monter @ +06, il aurail réussi.)

Tache en un temps donné

Le systéme des points de tiche permet
€galement de savoir si telle action peut
ou non étre accomplie en un temps
donné. Le Gardien des Réves fixe un
nombre de points de tiche, une difficulté
et une périodicité, ainsi qu'un temps
limite maximum. Puis, comme précé-
demment, le personnage tente d'accu-
muler des points de Tache. Si, quand le
temps imparti est écoulé, le nombre fixé
est atteint, I'action est réussie, sinon ¢lle
ne I'est pas. Comme toujours, un certain
seuil négatif peut signifier un échec éli-
minatoire.

Exemple. Aprés un combat contre des
Groins, Artighelreprend conscience pour
constater gu’il est pieds et poings liés dans
une maison en flammes. Il a 3 rounds
pourse libérer avant que le loit enflammé
ne s'écroule sur lui. Supposons Dextérité
é -4 (429), un jet par round, et 2 points
de idche. Période 1, Artighel obtient 89.
Clest un échec particulier, lui octroyant
-2 poinis de ldche. Les choses commen-
centtrés mal : il doit maintenant obie-

nir 4 poinis en deux périodes. Période 2,
il obtient 36, soil une réussite normale :
+1point. lipassea -1. Période 3, il obtient
08. Une particuliére qui lui donne 3
poinis. Ajoutéd son point négalif, cela lui
Jasttoutjuste 2poinis accomplis ! Artighel
quitle la maison in extremis. Une se-
conde plus tard, tout s’écroule dans un
brasier...

Tache accomplie a plusieurs
Un autre avantage du systéme est de
résoudre facilement les actions commu-
nes. Comme précédemment, le Gardien
des Réves indique difficulté, périodicité
et nombre de points de tiche. Puis, 2 la
fin de chaque période, tous ceux quiont
participé ajoutent les points gagnés
(perdus) au fonds commun. Le travail est
terminé dés que le nombre nécéssaire
est alteint ou dépassé. On peutrégler de
la méme maniére une tdche accomplie i
Pplusieurs et dans un lemps donné.

Exemple. Surpris par la pluie en rase
campagne, Artighel et Eidé tentent de
construire un abri pour la nuit. Pour ce
Jaire, on supposera Dextérilé/ Srv en Fxt
a 0, un jet toutes les 10 minules, 4 points
de ldche. Période 1, Eidé obtient une
reussite normale (+ 1) et Artighel un échec
(Q) = +1 point. Période 2, Eidé obtient
uneparticuliére (+3) et Artighelun échec
particulier (-2) = +2 poinis au total.
Période 3, les devux échouent (0). Période
4, Artighel obtient encore un échec (0),
mais Eidé une significative (+2), total =
+4poinis. ll aura fallu 40 minutes. "Ouf,
s'écrie Artighel, j'ai bien cru que je n'y
arriverais jamais malgré lon aide /"

Comment choisir

les paramétres ?

Ontrouvera dans les pages suivantesdes
régles précises pour les premiers soins et
les travaux draconiques, mais dans l'en-
semble, c’est au Gardien des Réves de
déterminer les diffrents paramétres :
difficulté, périodicité des jets et nombre
de points de tiche, On ne saurait prévoir
d’avance tous les cas particuliers ; et
I'intérét du systéme est précisément son
extréme souplesse et adaptabilité, No-
tons cependant les points suivants,
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Le nombre de points gagnés dépend du
genre de réussite et non de la longueur
de la période. On ne gagne pas davan-
tage avecune longue période. Parailleurs,
si 'on regarde la table, on constate que
lensemble des 3 échecs donne -6 points
et Pensemble des 3 réussites +6 points.
Cela semble équilibré. Toutefois, la si-
gnificative (50% des chances de succés)
donne 2 points, alors que -2 points ne
sont donnés que par l'échec particulier
(20% des chances d'échec).

La conséquence est que, pour des durées
proportionnellement  égales, un plus
grand nombre de jets favorise les points
positifs. Il faudra souvent moins de temps
pour obtenir 10 points de tiche avec une

7

QUALITE

es régles sui-
vantes modi-
fient et rempla-
cent celles pa-
rues dans le
Miroir N°8. El-
less'appliquent
: chaque fois

s que l'on tente
de fabriquer, élaborer, composer quel-
que chose, art ou artisanat, le but n’étant
pas de savoir sil'action « réussit », maisde
connaitre la qualité obtenue.

Les qualilés sont représentées par une
échelle de 0 a 10+. Zéro est la qualité
minimum, la plus commune, la plus
ordinaire. Plus bas, on ne peut plus
gueére parler de qualité, mais plutét de
défaut. Il n’y a théoriquement pas de
limite 4 la qualité, mais rares sont les
oeuvres qui dépassent +11.

CREATION

On utilise un syst¢me de points de qua-
lité, voisin de celui des points de tiche.
Le personnage commence par indiquer
précisément ce qu'il souhaite faire, le
sujet de son oeuvre et son ambition. Li
dessus, en fonction de la complexité
intrinséque de I'oeuvre et des conditions
pratiques de réalisation (matériel plus ou
moins suffisant, ambiance plus ou modins
bonne), le Gardien des Réves fixe une
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périodicité d’'une minute que 5 points
avec une périodicité de 2 minutes.

Empiriquement, considérer qu'une ac-
tion moyenne demande 4 points de
tiche et que la périodicité est égale au
quart du temps total estimé nécéssaire.
Puis, sur cette base, augmenter ou dimi-
nuer plus ou moins le nombre de points
de tiche.

Exemple. Ne pouvant crocheter la ser-
rure, Antighel décide de défoncer laporte
4 coups de bache. On commence par
estimer la difficulté. La porte est solide,
bien ferrée, ce sera donc laborieux (-4).
Puis 'on imagine qu'il faut bien 15
minuies pour en venir d bout. Divisé par

difficulté. On joue un jet de caractéristi-
que/compétence, et I'on note les points
de qualité obtenus selon le genre de
résultat,

Résultat Pts de qualité

Ech.T. -6
Ech.P. -4
Ech. -2
Norm. 0
Sign. +1
Part. +2

Le personnage ajoute alors les points
obtenus a son niveau de compétence. Le
résultat indique la qualité finale de I'oeu-
vre,

Exemple. Artighel, qui a -1 en Flile,
décide de composer une mélodie de la
couleur des yeux d’Eidé. « Ce sera une
meélodie calme el sans difficulté rpthmi-
que », précise Artighel ; en fonction de
quoi, on décide que la difficulté sera de
zéro. Artighel a 8 en Ouie. 8 d -1 donne
306, etavecun 55, il échoue. Toutefois, en
la circonstance, un échec ne signifie pas
“que l'action a échoué, Artighel a effecti-
vement sorti quelque chose de sa fliite,
sewle la qualité laisse a désirer. Avec un
Echec, Artighel gagne -2 points de quali-
te, ce qui, ajouté 4 son miveau, donne

4, cela donne 3,75 que l'on arrondit & 4
minules. Voila notre périodicité. En ce
qui concerne les points de tdche, la base
de 4 poinis nous semble un peu légére
puisque action est supposée laborieuse,
on en rajoute donc un. Nous obtenons
[finalement : Force & -4, 5 points de
tdche, périodicité 4 minutes. Dans le
meilleur cas, Artighel mettra 8 minutes
(2 périodes), et dans le pire... l'éternité.

Note. On ne peut gagner des points d’ex-
périence dus i une particuliére (et un
ajustement final négatif) qu'une seule
Jotsau cours d'un méme travail considé-
r¢ dans son ensemble, quel que soit le
nombre de points de tiche et de jets de
dés nécéssaires.

& ARTISANAT

Sfinalement @ oeuvre une qualité -3.
Quand Eidé entendra l'oeuvre dédise a
la couleur de ses yeux, on comprendra
qu'elle fasse la moue...

On voit que la qualité maximum qu‘un
personnage puisse obtenir est égale a
son propre niveau +2, tandis que la
qualité minimum sera son niveau -6.
Normalement, donc, un Echec Total
n'est plus éliminatoire, 2 moins que le
Gardien des Réves ne précise le con-
traire, selon l'oeuvre envisagée.

EXECUTION

L'exécution ne se distingue de la création
que par le fait que I'oeuvre préexiste, de
méme que sa qualité/difficulté. Cest le
cas de l'exécution d'un morceau de
musique, d’'une chanson, d'une recette
de cuisine, d'une danse, d’une comédie.
Par souci de jouabilité plus que de réa-
lisme (?), on suppose que tous les arts/
artisanats obéissent aux mémes critéres
et que les difficultés d’exécution sont
inversement proportionnelles aux quali-
tés. Ainsi une musique de qualité +3
posséde une difficulté d'exécution de -3,
La mélodie qu’Artighel vient de compo-
ser posséde une difficulté +3 puisque
une qualité -3 (un enfant arriverait i la
jouer).

Il suffit dés lors de jouer un jet de
caractéristique/compétence i la difficul-



t¢ indiquée, avec, le cas échéant, un
ajustement supplémentaire de condi-
tion ; puis de noter comme précédem-
ment les points de qualité obtenus. Pour
connaitre la qualité recréée dans I'abo-
slu, onajoute ces points soit au niveau de
compétence de l'exécutant, soit i la
qualité intrinséque de l'oeuvre, en pre-
nant le plus bas des deux.

Pour une oeuvre donnée, un exécutant
médiocre, méme réussissant, ne saurait
obtenir la méme qualité qu'un maitre.
Inversement, si ce demier gaspille son
talent 3 exécuter des oeuvres médiocres,
il ne saurait obtenir rien de mémorable.
Un débutant ferait aussi bien.

Exemple. Devant participer d une féte
cérémonielle, Artighel et Eidé ont appris
a danser. Artighel a maintenant +1 et
Eidé +3. Vient le moment de participer i
un savant menuel de qualité +4 (et donc
dedifficulté -4). Artighel obient un échec
normal tandis qu'Eidé se surprend par
une réussite particuliére. Dans l'absoly,
la qualité de la prestation d’Antighel se
solde donc par un -2(son niveau -1) et
celle d'Eidé par un +5 (son niveau +2).
Auméme menuet participe une ballerine
de compétence +8, qui réussit elle aussi
une particuliere. La qualité qu'elle ob-
tient n'est pas son niveau +2, d savoir
+10, mais le niveau du menuet, c'est-a-
dire le plus bas des deux, pour une qua-
té finale de + 6. Si la danse avait eu une
Dplus grande qualité (difficulte), elle Iui
aurail mieux permis de montrer sa va-
leur, et Fidé aurait é1é larguée.

Noter que ces régles ne jugent que de la
qualité obtenue, pas des efforts déployés
pour 'obtenir. Dans certains cas de créa-
tion{dessin, sculpture, par exemple), on
peut combiner points de tiche et points
de qualité. On commence, au moyen des
premiers, par déterminer le temps qu'il a
fallu pour obtenir quelque chose ; puis,
par un dernier jet de dés, on en juge la
qualité au moyen des seconds.

APPRECIATION

Pourapprécier la finesse d'une oeuvre, il
faut soi-méme étre compétent en la
matiére. Un personnage non compétent
peut certes apprécier, mais ses critéres
d'appréciation n'ont aucun rapport avec
la compétence.

Dans tous les cas, pour apprécier, jouer
un jet de perception/compétence. (Vue,
Ouie, Goit, Intellect, etc / Danse, Musi-
que, Cuisine, Légendes, etc). L'ajuste-
ment du jet est celui de la qualité finale-
ment obtenue, et non pas de la qualité
intrinséque préexistante, et cet ajuste-
ment est toujours en positif (inverser
le signe en cas de qualité négative).
Une réussite permet d’apprécier la qua-
lité ou le ratage de I'ocuvre considérée,
mais uniquement dans la fourchette de
sa propre compétence. Un échec en-
traine qu’on n'a aucun avis : 4 la limite,
on s'en moque. Un échec total entraine
une appréciation inverse.

Notez que la qualité la plus difficile 2
juger estainsila qualité zéro. Ce n’est pas
paradoxal. Quelque chose de trés réussi
ou de trés rafé présente une plus grande
évidence que quelque chose de tres
moyen.

Si la qualité est inféricure ou égale au
propre niveau de compétence de I'ap-
préciateur, celui-ci peut en juger parfai-
tement, et le cas échéant, la chiffrer
correctement en termes de jeu, dire par
exemple : "moi qui ai +3 en Musique, je
puis vous dire que cette mélodie est
d’'une qualité -2." Si la qualité est supé-
rieure au propre niveau de compétence
de l'appréciateur, ce dernier est incapa-
ble de la chiffrer correctement en termes
dejeu, tout ce qu'il peutdire, c’est que ¢a
dépasse sa compétence.

Quant a savoir si on aime ou si on n'aime
pas, c’est une autre histoire | On est
censé aimer ce qui est réussi (entendez
d'une qualité neutre ou positive) et ne

pas aimer ce qui est raté (qualité néga-
tive), et cela indépendamment de sa
propre compétence ; mais en définitive,
c'est le personnage qui reste le seul juge
et maitre de ses gotts et dégoits. Comme
dit le proverbe : de gustibus et coloribus
non disputandum.

Toutefois, pour qu'une appréciation,
musicale entre autres, donne droit 4 un
jet de moral heureux, il faut que la qualité
soit jugée d’'un niveau supérieurau sien
propre.

Exemples. Eidé joue de la flite dans une
taverne et réussit une qualilé +4. Le public
moyen a 10 en Ouie et -8 en Musique. Jet
d'appréciation : 10 & -4 donne 30. Avec
un 68, le public est indifférent : musique
agréable, ouais [ mais comme toutes les
musiques de tous les musiciens / un joli
Pt bruit, quoi /...

Eidé joue maintenant pour le duc de
Shmoll, qui est lui-méme un fin mélo-
mane, 14 en Cuie, +7 en Musique. Elle
joue du mieux quelle peut et réussit 3
nouveau une qualité +4. Le duc joue un
jetde 144 +11 et apprécie sans probléme
asajuste valeur... Il applaudit, mais com-
plaisamment. Seule une qualité +8 ou
plus I'aurait vraiment émerveillé,

CARACTERISTIQUES/
COMPETENCES

Les exemples suivants s'appliquent aux
jets de création ou d’exécution, pas aux
jets d’appréciation.

Discours &crit : Intellect/Discours
Discours prononcé ou improvisé
Eloquence/Discours

Chant, performance vocale : Eloquence/
Chant

Poéme, improvisé ou composé ;
Intellect/Légendes

Danse : Apparence/Danse
Chorégaphie : Vue/Danse

Musique improvisée ou composée :
Ouie/Musique

Musique, exécution d'une partition
Dextérité/Musique

Dessin : Tir/Dessin

Cuisine : Golt/Cuisine

Travail du bois : Dextérité/Charpenterie
Comédie, créer une piéce de théatre :
Intellect/Comédie

Comédie, jouer ou improviser un réle :
Apparence/Comédie

Travail de la pierre :
Dextérité/Magonnerie

Travestissement, sur soi-méme :
Apparence/Travestissement
Travestissement, sur un tiers ;
Vue/Travestissement

Travail du métal : Dextérité/Métallurgie
Travail du cuir : Dextérité/Maroquinerie
Bijoux : Dextérité/Orfévrerie
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FPATIGULE

€ nouveau sys-
téme fait une
différence com-
pléte entre la
Fatigue, d'une
part, et I'Endu-
rance, de 'au-
tre. Ces deux
aspects, quoi-
que complémentaires, sont désormais
comptabilisés séparément.

Ne font perdre des points d’endurance
que les dommages physiques : coups et
blessures, poison, maladie, éthylisme,
asphyxie, essoufflement dd i la course ;
autrement dit, tout ce qui peut amener
un personnage i tomber inconscient. Le
reste n'est complabilisé quen fatigue :
heures de marche, lecture et autres tra-
vaux. De méme, chaque round ou case
dans les TMR compte 1 point de fatigue
(et non un point d’endurance).

Cases, segments et lignes de
fatigue

Les points de fatigue sont notés sur un
schéma précis qui permet i tout moment
de juger de l'état du personnage, du
malus en cours, et de ce qu’il peut
récupérer en une heure de sommeil. Ces
points sont cochés dans des cases, qui
sont groupées en segments, qui sont eux-
mémes répartis en ignes. Autrement dit,
la case est une subdivision du segment,
qui est lui-méme une subdivision de la
ligne.

Le nombre de lignes de fatigue est fixe,
quel que soit le personnage. Il est de 8.
Chaque ligne correspond i un ajuste-
ment, de 0 4 -7. Le nombre de segments
est également fixe. Il y en a 12, toujours
répartis de la méme fagon : 3 segments
pour chacune des deux premiéreslignes,
puis un segment pour chacune des 6
lignes suivantes. La premiére ligne pos-
séde donc les segments Un, Deux et
Trois ; la seconde ligne les segments
Quatre, Cing et Six ; la troisiéme ligne le
segment Sept, la quatriéme le segment
Huit, et zinsi de suite jusqu’i la huiti¢me
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ligne, la derni¢re, qui posséde le seg-
ment Douze.

Enrevanche, le nombre total de cases est
variable. Il est égal au double de 'Endu-
rance du personnage. Par exemple, Arti-
ghel quia 20 en Endurance, dispose de
40 cases de fatigue, tandis qu’Eidé quia
21 en dispose de 42. Ces cases sont
réparties équitablement entre les 12
segments. Quand I'Endurance est un
multiple de 6 (18, 24 ou 30) chaque
segment en regoit un nombre égal (3, 4
ou 3). Dans les autres cas, certains seg-
ments en regoivent plus que d’autres. La
répartition a toujours lieu de la méme
facon.

Répartition
Les deux premiéres lignes (0 et -1) recoi-
vent 4 elles deux la moitié du nombre

total de cases. Les 6 autres lignes regoi-
vent 3 elles six I'autre moitié.

Pour les deux premiéres lignes, diviser
PEndurance par 6, et attribuer le résultat
i chacun des 6 segments. Sila division ne
tombe pas juste, répartir le reste unifor-
mément en commengant par la fin des
deux premiéres lignes, c'est-a-dire par le
segment Six, puis par le segment Trois, le
segment Cing, le segment Deux et enfin
le segment Quatre. Voirle tableau d’exem-
ple.

Les six autres lignes (-2 4 -7) vont rece-
voir  leur tour un nombre de cases égal
a I'Endurance, répartis dans les 6 seg-
ments, un segment par ligne. Donner
autant de cases au segment Sept qu'au
segment Un, au segment Huit qu’au
segment Deux, au segment Neuf qu'au
segment Trois, etc.

Dans le tableau d’exemple, on trouvera
le nombre de cases par segment pour les
Endurances de 16 4 30. Chaque chiffre
correspond au nombre de cases que doit
posséder le segment considéré. Ne sont
indiqués que les deux premiéres lignes,
c'est-a-dire les segments Un 4 Six, la
répartition étant exactement la méme
pour les six suivants,

Tableau d’exemple

End 16 = 2/3/3 ; 2/3/3
End 17 = 2/3/3 ; 3/3/3
End 18 = 3/3/3 ; 3/3/3
End 19 = 3/3/3 ; 3/3/4
End 20 = 3/3/4 ; 3/3/4
End 21 = 3/3/4 ; 3/4/4
End 22 = 3/4/4 ; 3/4/4
End 23 = 3/4/4 ; 4/4/4
End 24 = 4/4/4 ; 4/4/4
End 25 = 4/4/4 ; 4/4/5
End 26 = 4/4/5 ; 4/4/5
End 27 = 4/4/5 ; 4/5/5
End 28 = 4/5/5 ; 4/5/5
End 29 = 4/5/5 ; 5/5/5
End 30 = 5/5/5 ; 5/5/5

Exemple. Voicile schéma de fatigue d’Ar-
tighel, Endurance 20.

o 000 000 Dooo
-1 000 ooo 0000

-2 000

-3 000

-4 00Ooo

-5 000

- 000

-7 0000
Fonctionnement

A chaque occasion de fatigue (heure de
marche, de travail, de veille), le person-
nage coche un point de fatigue. Il com-
mence par la premiére case du segment
Un, puis il coche la seconde, etc. Quand
le segment Un est plein, il passe i la
premiére case du segment Deux. Quand
le segment Trois est plein 4 son tour, il
passe i la premiére case du segment
Quatre, c'est-3-dire au début de la se-
conde ligne, ajustement -1. Bt dés cet
instant, toutes ses actions (physique,
intellect, réve) souffrent d'un malus
de -1.

Régle. Toute ligne entamée, ne serait-ce
que d’'une case, entérine l'ajustement
correspondant. Ces malus s’appliquent



aux mémes cas que ceux dus aux pertes
de points de vie, etsont cumulables avec
ces derniers.

Quand un personnage a coché toutes ses
cases de fatigue (ajustement -7) et conti-
nue a se fatiguer, il perd des points
d’Endurance 2 la place. Cela peut durer
jusqu’a ce qu’il n'ait plus de points d'En-
durance et tombe inconscient.

Terres Médianes. Chaque round ou
case dans les TMR compte pour un point
de fatigue. Toutefois, au lieu de les noter
un par un, round aprés round, le haut-
révant ne les note que lorsqu'il redes-
cend, tous en bloc. Autrement dit, la
fatigue ne se fait sentir qu’a la fin de la
montée, quel que soit le nombre de
cases/rounds utilisés, et aucun malus
r’intervient en cours de route.

Récupération

Il faut une heure draconique de sommeil
pour effacer (= récupérer) un segment,
chaque segment entamé ne serait-ce que
d'une case comptant pour un. Toutefois,
un jet de Constitution 4 zéro peut per-
mettre de récupérer le segment entamé
et, en plus, le prochain segment entier.
Selon que le segment est plus ou moins
entamé, le jet demande les réussites
suivantes :

entamé d’'une seule case : normale
plein moins une case  : particuliére
intermédiaire : significative

Ce jet de Constitution est 4 zéro de base,
mais doivent s’y ajouter les malus
échéants : lignes de fatigue, points de
vie manquants.)

Endurance

Chaque point d’endurance perdu comp-
te également pour un point de fatigue
(linverse n’étant pas vrai). Si, par exem-
ple, au cours d’un combat, un person-
nage regoit une blessure légére et perd 5
points d’endurance, il coche également 5
points de fatigue. Toutefois, de méme
que la fatigue n’intervient qu'a la fin lors
d’une montée en demi-réve, elle n’inter-
vient qu'd la fin lors d’un combat, en
contre-coup. Ce n'est que lorsque les
personnages recoivent leurs points de
Stress qu’ils cochent autant de points de
fatigue quils ont perdu d’endurance.,

L’endurance perdue au dessous de 1/2
Endurance peut remonter sans dormir
jusqu’a 1/2 Endurance a raison de 1 point
toutes les 5 minutes, quelle que soit la
constitution.

Les points d’endurance au dessus de
1/2 Endurance ne peuvent étre récupé-
1és que par le sommeil. Il faut une heure
draconique de sommeil pour les récupé-
rer en totalité, quelle que soitla cons-
titution du personnage.

Limitation. Quand un personnage bles-
s¢ ne peut récupérer tous ses points
d’endurance, il ne peut non plus récupé-
rer les points de fatigue corespondants.
Etrelimité 4 1/2 Endurance (blessé grave)
correspond 4 avoir la premiére ligne de
fatigue entiérement cochée. Deux bles-
sures graves mobilisent pareillement la
premiére ligne, ainsi que le segment
Quatre et la moitié du segment Cing.

D’une maniére générale, la conversion
est la suivante :

1 pt de Vie = 2 pts d’End

1 ptd’End =1 pt de Fat
Ainsi un personnage quia perdu 6 points
de Vie, par exemple, ne peut récupérer

12 de ses points d’endurance ni récupé-
rer ses 12 premiéres cases de fatigue.

DORMIR OU VEILLER ==

Quand a-t-on sommeil et quand peut-on
dormir ? Les régles suivantes ont pour
objet de répondre i ces questions. Sou-
lignons qu'elles sont spécifiques 4 l'uni-
vers de Réve de Dragon et sembleraient
arbitraires ailleurs.)

Oniros (le réve) descend et remonte
alternativement le Fleuve de I'Oubli. Le
jour, ille descend vers Hypnos, I'embou-
chure, et c’est la voie de 'Oubli. C'est-a-
dire, pour les personnages, 'oubli des
réves, de l'archétype, de la signification
globale du réve des Dragons. Les person-
nages se singularisent, acquiérent un
moi, et peuvent donc agir. La nuit, Oni-
ros remonte le Fleuve vers Narcos, la
source, et c'est la voie du Souvenir. C'est-
a-dire le souvenir de tous les réves, de
l'archétype, de la signification globale du
réve des Dragons. Pour parvenir i cela,
ils doivent dormir. C’est entre autres la
raison pour laquelle les points de stress
ne peuvent €tre transformés que par le
sommeil nocturne. En résumé, le jour est
la période de P'action et la nuit celle du
réve, autrement dit du sommeil

Cela ne veut pas dire que le sommeil et
le réve soient impossibles le jour, ni la
veille la nuit. Cela veut surtout dire qu'il
est plus difficile de dormir le jour et trés
facile de dormir la nuit. D'od ces régles
précises :

Durant le¢ jour

De I’heure de la Siréne, inclue, 4 'heure
des Epées, inclue, le sommeil est impos-
sible sans un plein segment de fatigue,
Pour s'endormir durant le jour, il faut
avoir au moins une heure 4 récupérer,
autrement dit avoir au moins marqué un
segment. Le nombre actuel de points de
réve, qu’il soit faible ou élevé, ne joue
aucun réle sur le besoin de sommeil,
seule compte la fatigue. (Sauf bien en-
tendu les cas de réve actuel tombé 3 zéro,
qui oblige 4 dormir tant qu’au moins un

point de réve m'est pas récupéré, de
méme que tous les autres cas de "som-
meil magique " : sort de sommeil, potion
enchantée faisant effet, Téte de Dragon
de sommeil programmable, etc.)

Durant Ia nuit

De I'heure du Serpent, inclue, i I'heure
du Chiteau Dormant, inclue, le sommeil
est toujours possible, voire obligatoire,
méme sans aucun point de fatigue. La
nuit appelle au réve, donc au sommeil.

Mais parallélement, il est trés difficile de
résister au sommeil [a nuit. Si le calme et
le silence régnent autour de soi, si 'on
n'a aucune activité physique, si la seule
activité est intellectuelle (s’apesantir sur
la lecture d'un parchemin par exemple),
il faut réussir un jet de Volonté pour ne
pas s'endormir. Ce jet est 4 -1 par segment
coché, chaque segment entamé valant
pour un, et doit étre tenté toutes les
heures.

Naturellement, le sommeil nocturne
ordinaire n’est pas magique, et il est
toujours possible de se réveiller s'il sur-
vient quelque chose. §i on vous bous-
cule, le réveil est automatique. Le cas du
bruit est par contre différent. Le
Gardien des Réves doit évaluer la force/
proximité du bruit et le traduire sous
forme d'ajustement, positif ou négatif,
pour un jet d'Ouie. Mais un second
ajustement, toujours neutre ou négatif,
doit s'ajouter A celui dii au bruit : celuida
a l'activité onirique présente. Plus un
dormeur a une activité onirique intense,
moins il est sensible au monde exté-
rieur; en revanche, moins il réve, et plus
il est proche du seuil du réveil,
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Pour évaluer ces conditions, les dor-
meurs doivent jouer un jet de poinis
acluels de réve i zéro.

Ech.T. 0
Ech.P. 0
Ech. 0
Norm. -1
Sign. -2
Part. -3

Les personnages qui révent dans les
Hautes Terres du Réve, c’est-a-dire 4 qui
il manque des points de réve et qui
tentent d’en récupérer, ont par définition
une activité onirique maximum, soit
ajustement -3 automatique.

Enfin, comme pour la résistance au
sommeil, ajouter un malus de -1 par
segment de fatigue existant.

Aube et crépuscule

Les heures du Vaisseau et de la Lyre sont
mixtes. On peut continuer 4 y dormir
méme sans fatigue ; on peut s'y réveiller
sans probléme. Mais on ne peut pas sy
endormir sans au moins un segment de
fatigue. (Noter la différence entre s'en-
dormiret continueri dormir.)

LA SANTE

es soins des
blessures se font
endeux phases,
premiers soins
et soins com-
plets. la pre-
miére phase
consiste essen-
: tiellement 4 ar-
réter I'hémorra-gie, cest-i-dire le dé-
compte 4 rebours des points d'endu-
rance ou de vie ; la seconde soigne véri-
tablement (suture, application d’herbes)
et permet la future guérison. Les deux se
font avecla méme et seule compé-
tence : Chirurgie, base -11. Qutre cela,
le principal changement par rapport aux
reégles originelles est l'adoption du sys-
téme de points de tiche.

Grice a4 ce systéme, il peut-y avoir
changement d'opérant 4 tout moment,
soit durant les premiers soins, soit entre
ceux-i et les soins complets. Les malus
et bonus encourus par un opérant s'ap-
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Fatigue

Chaque heure de marche normale cofite
1 point de fatigue, de méme qu’une
heure de travail physique non exté-
nuant. (En cas de travail de force, le
Gardien des Réves peut décider d’une
plus grande fatigue, 2, 3, voire 4 points
ou plus ; de méme en ce qui concerne
une heure de marche forcée ou en con-
ditions particuliérement difficiles.) Nor-
malement, une heure de tour de garde,
activité passive, ne fait pas marquer de
fatigue.

Méme chose la nuit, sauf que chaque
heure de veille (de Serpent inclu 4 Cha-
teau Dormant inclu) colite en soi 1 point
de fatigue. Ainsi une heure de lecture la
nuit cotlite 2 points de fatigue : 1 point
pour le travail et 1 point pour le fait de
résister a I'appel de Narcos. Une heure
de garde la nuit cotite 1 point (0 + 1).

Exemple. Artighel a passé sa journée d
éviter des Groins. Il a marqué 7 points de
Jatigue, soit 2 segments et une case, au-
trement dit 3 segments. Le soir, il établit
un feu de camp et passe I'’beure du Ser-
pent a veiller ; il marque un huitiéme
point de faligue. Au Poisson Acrobate, il

pliquent au suivant. Les points de tiche,
par contre, ne sont conservés d’un opé-
rant 3 'autre que s'ils sont positifs.

Les nombres-clés a retenir, s'appliquant
respectivement aux blessures légéres,
graves et critiques, sont : 2, 4, 6. Ils
indiquent la difficulté des soins, premiers
et complets, le nombre de points de
tiche i obtenir, de points de pansement,
le nombre de brins d’herbes 4 appliquer,
le nombre de jours minimum pour qu’une
blessure soignée commence 4 guérir, et
dans l'optique d’'une potion enchantée,
le nombre de points de guérison nécés-
saire.

PREMIERS SOINS

Les premiers soins sont effectués avec

Dextérité/Chirurgie. Pour I'obtention des

points de tiche, la périodicité des jets est
de 1 round. Un échec total, outre qu’il
apporte -4 points de tiche, confére un

commence d somnoler. Il joue un jet de
Volonté (08) ajusté au nombre de seg-
menls de fatigue, soit-3. Oblenant 46 sur
28, ils'endort... Durant cetie heure, il va
pouvoir récupérer. Mais doit-il compier
son segment entamé pour un, ou peut-il
Veffacer en méme temps qu'un segment
plein ? Pour le savoir, il joue un jet de
Constitution. Son segment étant entamé
de deux cases sur quaire, il lui faut unesi-
gnificative. Hélas ! il n'obtient qu'une
normale et se contente d'effacer ce troi-
siéme segment. Cest alors, début Arai-
gniée, que surgissent des Groins insom-
niaques. Moyennement discrels, l'ajuste-
ment de leur bruit est +1... Artighel va-t-
il se réveiller ? Testons d'abord son activié
onirique. lla 14 en Réve actuel, et avecun
12, réussit une brillante particuliére (sans
doule réve-t-il de sa premiére rencontre
avec Eidé). Mais il aurait mieux valu
qu'il ne réve pas. L'ajustement de son jet
d’Ouie (08) va étre calculé ainsi:

-3 pour Pactivité onirique intense

-2 pour 2 segments de fatigue loujours

existants
+1 pour le bruit fail par les Groins

8 a -4 donne 24%... Soubaitons g 'Arti-
ghel réussisse /...

malus définitif de -1 aux soins (premiers
et complets) de la blessure considérée,
méme s'il ya changement d’opérant. Sile
dernier jetapporte un excédent de points
de tiche, cetexcédent (+1 ou +2) ajuste-
ra positivernent le jet de soins complets
de la blessure considérée, méme s'il y a
changement d’opérant.

Blessurelégére. Les premiers soins sont
le prélude obligatoire aux soins com-
plets. Si ces derniers ne sont pas donnés
ensuite, la blessure a toutes les chances
de s’infecter (fievre blanche, téthanatos
ou autre), et au cas ou elle cicatriseait
quand méme, des séquelles peuvent
demeurer 4 l'appréciation du Gardien
des Réves : perte d’Apparence par exem-

ple.

Blessure grave. Tant que les premiers
soins n'ont pas été effectués, le blessé
perd automatiquement 1 point d’endu-
rance par round. A zéro point d’endu-
rance, il tombe inconscient et perd un



. Diff.
Blessure légére -2
Blessure grave -4
Blessure critique -6

Tiache Pansement Herbes
2 pts 2 pts 2 brins
4 pts 4 pts 4 brins
6 pts 6 pts 6 brins

Temps  Magie
2 jours 2 pts
4 jours 4 pts
6 jours 6 pts

autre point de vie. A partir de ce mo-
ment-13, il doit jouer un jet de Vie tous les
F.R.CONST minutes. Appliquerles mémes
résultats que pour une blessure critique.
Dés que les 4 points de tiche de premiers
soins ont été obtenus, tous ces décomp-
tes s'arrétent pour un nombre d’heures
€gal au F.R.CONST du blessé, aprés quoi
ils reprennent 4 ot ils s'étaient interrom-
pus, 2 moins que des soins complets
n'aient été accomplis entre temps, ce qui
annule définitivement le processus. Dés
que les premiers soins ont été effectués,
le blessé peut revenir 4 la conscience,
mais avec un seul point d’endurance. Il
est incapable de la moindre action et
reste couché. Le seul fait de se relever
annule les premiers soins (perte d’endu-
rance tous les rounds, etc.) Seuls les
soins complets peuvent lui permettre de
remonter 4 1/4 de son Endurance, puisa
1/2 avec le sommeil, de se relever et
d’agir modérément en tenant compte des
malus (points de vie manquants, lignes
de fatigue). Si aucun soin complet n’est
donné, il finit fatalement par mourir.

Blessure critique. Tant que les pre-
miers soins n'ont pas été effectués, le
blessé doit jouer un jet de Vie tous les
rounds. Des que les 6 points de tAche ont
été obtenus, tous ces décomptes s'arré-
tent pour un nombre d’heures égal au
F.R.CONST du blessé, aprés quoi ils
reprennent. Seuls des soins complets
peuvent annuler ce processus, faute de
quoi la mort est inéluctable. Le blessé
peut revenir 4 la conscience avec 1 point
d’endurance aprés les premiers soins,
mais doit rester couché et ne peut entre-
prendre aucune action. Méme chose
apreés les soins complets. Seule la guéri-
son, c’est-d-dire la rétrogradation de la
blessure au stade de Grave, peut lui
permettre de se relever.

SOINS COMPLETS

Les soins complets, également effectués
avec Dextérité/Chirurgie, supposent un
minimum de matériel (pansements, liga-
tures, sutures, etc). La durée des soins
complets peut varier de 10 4 30 minutes
al'appréciation du Gardien des Réves. La
durée exacte n'a pas d'importance puis-
qu'a cette phase il n’y a plus urgence. De
méme, les soins complets sont sanction-
nés par un seul jet de dés, sans avoir
recours aux points de tiche. La difficulté
estla méme que celle des premiers soins,
éventuellement modifiée par un ajuste-
ment (bonus ou malus) précédemment
encouru. Puis selon le type de réussite
ou d’échec :

Ech.T. L’hémorragie recommence. Le
compte i rebours repart. Les soins doi-
vent étre repris au tout début (phase de
premiers soins) avec un malus de -1.
Ech.P ou Ech. La blessure est soignée,
sans plus. Le blessé peut commencer a
guérir normalement.

Norm. Idem, mais le blessé bénéficiera
d'un bonus de +1 4 son jet de Constitu-
tion quand sera venu le moment de
tester sa blessure, bonus pouvant sajou-
ter aux herbes éventuellement appli-
quées.

Sign. Idem avec un bonus de +2.
Part. Idem avec un bonus de +3,

POTIONS ENCHANTEES =——

Une potion enchantée peut intervenir 4
tout moment des soins, c’est-a-dire en
guise de premiers soins + soins complets
ou de soins complets seuls. Il est norma-
lement impossible de faire ingurgiter un
liquide 3 quelqu'un d’inconscient. Pour
desraisons de jouabilité aux dépends du
réalisme, on supposera malgré tout la
chose possible dans le réve des Dra-
gons. Toutefois, pour faire avaler une
potion 3 un blessé inconscient, il faut
obtenir un point de tiche avec Dextéri-
té&/Chirurgie 4 zéro, périodicité 1 round.
Des que le point est obtenu, les comptes
a rebours s’arrétent aussitdt, bien que la
potion demande un certain temps pour
agir (points de guérison x 5 minutes de
sommeil magique).

ETHYLISME

Les breuvages alcoolisés se caractérisent
par leur dose minimum et leur force.
Chaque fois qu'une dose minimum est
absorbée, jouer un jet de résistance ajus-
té négativement par la force du breu-
vage. La caractéristique utilisée pour ce
JR est la moyenne de Taille + Constitu-
tion, autrement dit Vie.

Si le JR réussit, rien ne se passe encore.
Mais dés quune nouvelle dose minimum

est absorbée, un nouveau JR doit étre
tenté avec un malus de -1, et ainsi de
suite, curnulativement, jusqu’a ce que le
jet finisse par échouer. Dés qu'un JR
échoue, le buveur gagne un degré d'éthy-
lisme, et tous les malus encourus sont
annulés pour la suite. Il y a 7 degrés
d’étylisme. Sur la table ci-dessous, les
points d’éthylisme (Eth) ne sont pas
cumnulatifs : on a en 0 au premier degré,
1 au second, 2 au troisi®me, 4 au qua-
tri¢me, etc. Les pertes d’endurance, elles,
sont cumulatives. Noter qu'a force de
perdre des d6 points d’endurance, on
peut fort bien tomber inconscient avant
le degré 7. Dans tous les cas, tomber
inconscient fait perdre 1 point de vie.

Les points d’Eth fonctionnent exacte-
ment comme des points de vie man-
quants. Au quatriéme degré, par exem-
ple, ivre, toutes les actions sont 3 -4.
Ces malus sont cumulables avec ceux
dus 4 des points de vie manquants ou
aux lignes de fatigue. Toutefois, ils ne
modifient pas le JR a chaque nouvelle
dose minimum absorbée.

Exemple. A la taverne du Nuage Mauve,

Artighel se noie dans la biére, un breu-
vage léger, 20¢l, force 1. Artighela 10en
Vie. A la premiére chope, iljoue 104 -1 et
réussit : rien ne se passe, mais malus de
-1 pourla seconde chope. Artighel réussit
encore. Il ne se passe toujours rien, sauf
un malus de -2 pour la troisiéme chope.

Celte fois-ci, avec 35%, Artighel échoue.

Levoila éméché. Pourla quatriéme chope,

les malus encourus sont effaces, et Arti-
ghel peut jouer 4 nouveau le jet a -1.

Supposons qu’il échoue directement, le
voila gris. Il perd 1d4 points d’endurance
el loutes ses actions sont a -1 (1 point
d’Eth). Pour la cinquiéme chope, son JR
sera d nouveau d -1.

Moral

Certains breuvages peuvent affecter le
moral. Lors de leur création, prévoir de
quelle fagon ils peuvent laffecter et a

DEGRES D'ETHYLISME

1. Eméché 0 pt d’Eth

2. Gris 1pt d'Eth End -1d4

3. Pas frais 2 pts d’Eth End -1d6

4, Ivre 4 pts d’Eth End -1d6

5. Complétement fait 6 pts d'Eth End -1d6

6. Ivre mort 8 pts d'Eth End -1d6

7. Coma éthylique 10 pts d’Eth End 4 0 ;Vie -1
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quels degrés d’éthylisme. Pour la plupart
des boissons alcoolisées, on utilisera la
régle suivante.

Jusquautroiséme degré maximum, jouer
un jet ¢Empathie/Moral. Dés que le jet
réussi, le moral augmente de 1 point et la
procédure prend fin. Si au troisiéme
degré, le moral échoue encore, il baisse
de 1 point, et la procédure prend fin.
Dans tous les cas, le moral ne peut étre
modifié par IEthylisme, en plus ou en
moins, qu'une seule fois par jour.

Tentation

Dés le second degré, gris, réussir un jet
de Volonté/Moral/-Eth pour ne pas
continuer 2 boire. Jouer le jet aprés
chaque dose minimum. Sile jet réussit, le
joueur est libre de déclarer que son
personnage continue a boire ou s'arréte,
§'il échoue, le personnage continue 2
boire.

Récupération

la récupération peut commencer une
heure draconique aprés I'absorbtion de
la deniére dose minimum. A cet instant -
et seulement -, les points d’endurance
perdus par I'éthylisme sont également
marqués en fatigue. Le personnage joue
alors un jet de Constitution 4 zéro (moins
ajustement éventul di aux points de vie
perdus et i la fatigue, mais sans tenir
compte des malus dus aux points d’éthy-
lisme). Si le jet réussit, le personnage
élimine 2 points d’Eth; s’il é&choue, il n'en
élimine quun. En cas de nombre impair,
cest le degré inférieur qui sapplique.
Par exemple, 7 pts d’Eth correspondent
i complétement fait,

Il n’est pas nécéssaire de dormir pour
récupérer 'éthylisme ; mais ’endurance
perdue, ainsi que la fatigue résultante, ne
pourront, elles, selon la régle normale,
etre récupérées qu'un dormant. L’Endu-
rance, toutefois, ne peut pas dépasser
Endurance - Ethylisme.

Exemple. Artighel a fini par devenir ivre
mort, 8pis d’Eth, etiln'aplus que 4 points
d'endurance sur20. lvas'écroulerdans

un coin et dort. Au bout d’une beure, la
récupération commence. Ayant perdu
16 points dendurance, il marque 16
poinis de fatigue (le voild dans la ligne
-1). lljoue alors un jet de Constitution (G
-1). Réussissant, il élimine 2points d Eth,

revenani d 6. Ayant dormi une heure, il
éminime également un segment de Fati-
gue. Normalement, au bout d’'une beure
desommeil, il devrait également récupé-
rer toule son Endurance. Cependant,

ayant encore 6 pis d’Eth, il ne revient
qu’d 14 points d’Endurance (20 - 6).

Quelques boissons

20 cl force
20 cl force
10 cl force
10 cl force

5 ¢l force

Biére douce 5°
Biere forte 9°
Vin moyen 12°
HydromeL 18°
Alcool 40°

B = O

Enchantement

L’enchantement d'une dose d’'un breu-
vage alcoolisé ne modifie pas sa Force,
mais contraint le buveur a jouer autant
dejets de Vie/Force que 'enchantement
posséde de points de réve. Les résultats
de ces jets sontappliqués a mesure. Pour
que l'effet magique ait lieu, lintégralité
du fluide enchanté doit étre bue par le
méme buveur,

LES MALADIES =

Les régles suivantes conservent l'esprit
des réglesadditionnelles du Miroir N°10,
mais simplifiées pour plus de jouabilité.
La différence essentielle avec les régles
originelles est que la constitution du
malade peut triompher seule de la mala-
die, et que les remédes se traduisent par
un bonus au jet de Constitution.

Les maladies ont les caractéristiques
suivantes :

Gravité, C'estla difficulté ajustant les jets
de Constitution.

Périodicité. Indique au bout de quelles
périodes de temps doivent étre joués les
jets de Constitution.

Dommages. Indique les dommages
subis, pertes de points de Vie ou autre,

ainsi que les symptémes, lorsque le jet de
Constitution échoue.

Malignité. Difficulté 4 diagnostiquer la
maladie et 4 en connaitre les remédes.
Remeédes. Indique les remédes et leur
efficacité, c’est-a-dire les bonus qu'ils
conférent aux jets de Constitution.

Fonctionnement

Chaque fois qu’est écoulé le temps indi-
qué par la périodicité, le malade joue un
jet de Constitution ajusté négativement,
soit par la gravité de la maladie, soit par
le nombre de points de Vie déja perdus,
en prenant le plus défavorable des deux.
Puis, selon le résultat :

Part.  Fin de la maladie. Le malade
pourra commencer 3 récupérer
ses points de Vie selon les ré-
gles normales.

Sign.  Etat stationnaire. Bonus de +1
au prochain jet de Constitution.

Norm. Etat stationnaire sans plus.

Echec Etataggravé: dommagessubis.

Ech.T. Etat aggravé : les dommages

sont doublés.

Lorsqu'un reméde est pris, son efficacité
ajuste le prochain jet de Constitution. On
ne peut prendre qu'un seul reméde effi-
cace par période. Leurs bonus ne s'ajou-
tent pas. Par ailleurs, un reméde n'est
valable que pourune seule période quelle
qu'en soit I'issue, stationnaire ou aggra-
vée. Si l'on veut continuer 4 en bénéfi-
cier, il faut en reprendre pour la période
suivante.

Ne pas oublier que les pertes de points
de Vie s'accompagnent toujours dudouble
de perte de points d’Endurance, et que
ces derniéres doivent également étre
traduites en fatigue. Enfin, contrairement
ala version originelle, aucun point de Vie
ne peut étre regagné durant le cours de
la maladie, pas méme au moyen d'une
potion enchantée.

Enchantement des remédes
Un reméde peut étre enchanté s'il se
présente sous la forme d'un fluide. Parmi
les remédes et antidotes présentés dans
les regles (page 59) seuls sont fluides et
enchantables : les décoctions (Orgue de
Nuit, Tubéroncle, herbes de soin), IElixir
des Gnomes, I'Huile de Sélikanthe, le Lait
de Lune, la Liqueur de Bagdol et la
Teinture d’Erozonne,

Chaque point de réve dépensé augmente
de +1 lefficacité du remede.

Le malade commence par jouer un jet de
résistance normal %. S'il échoue, effet
magique a lieu et le prochain jet de
Constitution sera ajusté par l'efficacité
augmentée du remeéde, sinon il ne sera
ajusté que par l'efficacité normale.

Si le JR échoue, le malade s'endort
immédiatement d’un sommeil magique
d'une durée égale a 5 minutes x points de



Vie perdus, et le jet de Constitution peut
étre tenté au bout de ce labs de temps au
lieu d'attendre la fin normale de la pé-
riode. Puis selon le résultat du jet :

Part. ou Norm. Fin de la maladie.

Ech. ou Ech.T. Etat stationnaire, +1 au
prochain jet de Consti-
tution.

Un reméde enchanté ne fait pas récupé-
rer les points de Vie perdus, méme si
c'est une herbe de soins. Ces derniers ne
peuvent étre récupérés que quand la
maladie est d’ores et déji terminée. Pour
accélérer le processus, une nouvelle
décoction, enchantée ou non, peut alors
étre bue, selonlesrégles normales (pages
44 & 45 des Reégles).

Ordre de guérison

Dans tous les cas, les points de Vie ne
peuvent commencer 4 remonter que
quand toutes les blessures (s'il y a lieu)
ont rétrogradé au stade d’éraflure, et les
blessures elles-mémes ne peuvent étre
guéries, magiquement ou non, que quand
toute maladie a été éliminée. On a tou-
jours dans l'ordre : maladie, blessures,
boints de Vie.

En conséquence, un malade blessé ne
peut voir ses blessures guéries magique-
ment tant que sa maladie n'a pas été
€éliminée. Les potions d’herbes de soin
enchantées ne font plus effet sur ses
blessures. Noter cependant, et c'est
important, que le personnage n’est vrai-
ment malade qu'a partir du moment ot
il a commencé i subir des dommages
dus i la maladie. Auparavant, toutes les
potions font effet normalement.

Rituel de Guérison

des Maladies

Le rituel de Narcos Guérison des Mala-
dies fonctionne ainsi sans changement.
L'imposition des mains du haut-révant
agit comme un reméde enchanté dune
efficacité totale égale au nombre de
points de réve dépensés. Par exemple,
efficacité +6 si le haut-révant dépense 6
points de réve. On applique ensuite les
mémes régles que pour un reméde en-
chanté. Noter qu'un haut-révant ne peut
pas s'imposer les mains sur lui-méme
pour se guérir lui-méme d’une maladie.

Le Thétanatos

Le Téthanatos est un mal redoutable et
mortel, souvent transmis par la morsure
des rats (qui y sont eux-mémes immuni-
sés) et par les blessures causées par les
objets souillés, les armes des Groins, par
exemple. Dans tous les cas, c'est au
Gardien des Réves de décider si la mala-
die peut étre contractée ou non (par un
jet de Chance). Si elle est contractée, le
personnage doit jouer un premier jet de
Constitution dés que la périodicité est
€coulée. La mortsurvient dés que le seuil
négatif maximal des points de Vie est
dépassé.

LE TETHANATOS

Gravité 7

Périodicité 4 heures

Dommages Vie -2. Fiévre, apparition progressive de plaques noires,
odeur nauséabonde.

Malignité 5

Remeédes Bitume de Camphre +12, Tournegraisse +10, Murus +8.

LA FIEVRE BRUNE

Gravité 4

Périodicité 8 heures

Dommages Vie -1 et -1 point de Vue. Fiévre, hallucinations de taches
brunes dansant devant les yeux, cécité progressive, saigne-
ment des yeux.

Malignité 4

Reméedes Elixir des Gnomes +14, Tanemiel Doré +10, Tanemiel +8

L'ACREVE

Gravité 4

Périodicité 6 heures

Dommages Vie -1. Fiévre, toux de sang,

Malignité 3

Remede Tubéroncle +12, Bélidane +10, Gelée Royale +8

La Fiévre Brune

Cest une fievre mortelle véhiculée par
les moustiques de certains marais. Qutre
un affaiblissement général, elle provo-
quee progressivement la cécité,

Les points de Vue perdus peuvent étre
regagnés en méme temps que les points
de Vie lorsque la maladie est guérie. A
chaque pointde Vie regagné, jouer un jet
de Constitution ajusté négativement par
les points de Vie toujours manquants.
Part : regain de 2 points de Vue /
Norm : regain de 1 point de Vue /
Echec : aucun regain / Ech.T. : perte
d'un nouveau point de Vue,

Si les points de Vie sont revenus i fond
et 'il manque toujours un ou plusieurs
points de Vue, jouer un jet de Constitu-
tion a zéro toutes les 12 heures, et
appliquer les mémes résultats que ci-
dessus.

Une potion d’herbes de soins enchantée
peut faire regagner tous les points de Vie
une fois la maladie guérie, mais ne fait
pas regagner les points de Vue perdus,
Méme chose pour le rituel de Guérison.

Si le malade est devenu enti¢rement
aveugle au cours de sa maladie, c'est-3-
dire si sa Vue est tombée 4 zéro, il perd
définitivement un point de Vue. Quand

il regagnera ses points de Vue, il les
regagnera tous moins un.

Bains de Solimonce. La Solimonce est
une variété rare d’orties non urlicantes,
croissant dans les lieux humides et abri-
tés de la lumiére trop vive. Elle est
réputée pour soigner les maladies des
yeux. Les décoctions de ses feuilles
peuvent servir de bains d’yeux, donnant
un bonus de +4 au jet de Constitution
pour le regain des points de Vue. Prépa-
rer comme une décoction d’herbes de
soins. Pour baigner les deux yeux, il en
faut 10 brins. Le bain doit durer 30
minutes par oeil. Un bain d'yeux n’est
valable que pour un seul jet de Constitu-
tion. Dans tous les cas, la périodicité des
jets est toutes les 12 heures.

La décoction de Solimonce n’étant jamais
bue, un Enchantement ne lui confére
rien de plus. Elle ne guérit pas la Fi¢vre
Brune et ne peut avoir d’effet que quand
la maldie est entirement guérie. Pour
connaitre ses vertus, Intellect/Médecine
i -4. Pour identifier la plante i [état
sauvage (= ailleurs que chez I'herbo-
riste), Intellect/Botanique 4 4.

L'Acréve

Cette fievre mortelle, généralement due
aun brusque refroidessement se caracté-
rise par une infection des bronches.
Dans sa phase finale, le malade se met 4
cracher du sang.
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Exemple

Artighel se blesse avec un vieux clou de
couverclede cercueil. La chance n'estpas
avec lui, il contracte le Téthanaios. Tou-
tefois, la périodicité élant de 4 beures,
rien ne semble se passer pendant celte
durée. La blessure est légére et Artighel
continue d démantibuler le vieux cer-
cueil.

Puis, 4 heures s’étant écoulées, Artighel
doit jouer un jet de Constitution d -7. 1l
échoue et perd 2 poinis de Vie (ainsi que
4 points d’Endurance). "Sans doule la
fatigue I" pense-t-il.

Mais 4 beures s'élant d nouveau écou-
iges, il rejoue un jet de Constitution d -7
et échoue encore, reperdant 2 poinis de
Vie. Sa fiévre s’acceniue. Celle fois-ci, il
s'inquiéle. Eidé l'examine mais elle n'est
pas trés calée en Médecine (-2) el la
malignité est de 5. Elle présume un coup
de froid et lui fait avaler du lait chaud
sucre.

4 bewures plus tard, Artighel retente un jel
de Constitultion d -7. Par chance, il réus-
sit une significative. Il reste non seule-
menl stationnaire, mais aura droit d un
+1 4 son prochain jet. "Reméde souve-
rain, le lait chaud sucré !...” pense-1-il.

Mais 4 beures plus tard, c’est 4 nouveau
un échec malgré le bonus de +1. Artighel
reperd 2 points de Vie. Il lui en reste 4 sur
10. Ses tremblements repremment, des
plaques sombres apparaissent tout au-
tour de sa blessure. "Du lait !...” gémit-il.
Mais Eidé, soucieuse, se met en quéle
d’un médecin. Ce dernier diagnostique
le Téthanatos et prescril du Bilume de
Camphre. Eidé part d la recherche de ce
produit rare.

Malbeureusement, 4 heures s'écoulent a
nouveau avant qu’Fidé ne déniche le
reméde. Artighel rejoue un jet de Consi-
tution é -7, échoue et reperd 2 points de
Vie, soit uneperie de 8 depuis le début. Les
plaques noires ont gagné tout son corps,
il commence 4 puer. Trois beures plus
tard, Eidé trouve enfin deux doses de
Bitume de Camphre et lui fait prendre la
premiére.

Le jet de Conslitulion est mainlenant
ajusté aux points de Vie perdus (-8) et
nonplusa lagravité (-7) puisqu’on prend
toujours le plus défavorable des deux.
Ajouté a lefficacité du reméde (+12),
cela donne un ajustement généralde +4.
Hélas, Artighel se comlente d'une réussile
normale. Il n'est pas guéri, seulement
stationnaire. Eidé lui fait prendre le reste
du Bitume.

4 beures plus tard, beureusement, Arti-
ghel réussit enfin une particuliére. Sa
Siévre le quille, les plagques commencent d
régresser, il est guéri... Toutefois, ses 8
points de Vie perdus ne pourront remon-
ter que graduellement ou grdce a une
potion d’berbes de soins enchanlée.
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LES POISONS

Le fonctionnement des poisons est ana-
logue. La différence est qu'ils sont beau-
coup plus foudroyants et que la constitu-
tion seule a peu de chances de les
vaincre.

Puissance  Méme chose que la Gra-
vité des Maladies

Périodicité Idem, appelée rapidité
dans les Régles.

Dommages Idem

Malignité Idem

Antidotes Systéme analogue a ce-

lui des remédes

Sans antidote, le jet de Constitution ob-
tient les résultats suivants tant que la
perte de points de Vie n'est encore
qu’égale ou inférieure au FR.CONST de
I'empoisonné :

Part. Fin d’empoisonnement. L'em
poisonné pourra commencer 4
récupérer ses points de Vie
selon les régles normales.

Sign.  Etat stationnaire. Bonus de +1
au prochain jet de Constitution.

Norm. Ftat stationnaire sans plus.

Echec FEtataggravé:dommagessubis.

Ech.T. Etataggravé: les dommages

sont doublés,

Sans antidote, dés que la perte de points
de Vie est devenue supérieure au
F.R.CONST:

Part. Etat stationnaire. Bonus de +1
au prochain jet de Constitution.

Sign.  Ftat stationnaire sans plus.

Norm. Idem.

Echec FEtataggravé: dommages subis.

Ech.T. Ftat aggravé : les dommages

sont doublés.

Par contre, dés qu'il y a eu antidote, quel
que soit état de Vie de I'empoisonné :

Part. ou Norm. Fin d’empoisonnement.
Ech. ou Ech.T. Etat aggravé : domma-
ges subis.

Dans tous les cas, des Premiers Soins
(vomitif, extraction du venin, etc) ne
sont possibles que tant que la victime n"a
encore subiaucun dommage. Ensuite, le
poison est dans le sang, et seul I'antidote
peut apporter une aide efficace. Utiliser
les mémes régles de premiers scins que
pour les blessures. Périodicité : 1 round.
Difficulté : égale 2 la malignité. Nombre
de points de tiche : égal 4 la malignité.

Contrairement aux anciennes régles, un
méme antidote peut étre pris plusieurs
fois 8'il ne fait pas effet du premier coup.

LA CRAPAUVURE

La crapauvure est le nom donné i la semence d’un crapaud galeux mort
d’insolation. Les effets véritablement toxiques sont obtenus par une opération
alchimique de difficulté -2. Le résultat est une poudre grise.

La victime est en proie 4 des vertiges accompagnés de désirs lubriques

incontrdlables.

Puissance 3

Rapidité 2 minutes
Dosages 5 pépins
Malignité 2

Dommages Vie -3, puis Vie -1.
Antidotes

Lait de Lune +16, Sable-Poudre +16, Gelée Royale +8,
Liqueur de Bagdol +6




On peut absorber un antidote préventi-
vement, son effet durant 2 heures draco-
niques. 8'il y a empoisonnement durant
ce temps (et si antidote est le bon) les
jets de Constitution sont considérés avec
Antidote. Si plusieurs antidotes sont bus
préventivement, le bonus applicable est
la moyenne de tous,

En cas de double ou triple dose, jouer 2
ou 3 fois le jet de Constitution 4 chaque
périodicité et appliquer une seule fois le
moins favorable des résultats,

A 7
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esrégles suivan-
tesassouplissent
le systéme de
combat et ren-
dent plus joua-
blesles combats
encorpsi corps,
empoignades et
pugilats,de
méme que la détérioration des armes et
des armures.

FORCE, FINESSE, RAPIDITE =

Quand une attaque obtient une réussite
particuliére en mélée, 3 options s'offrent
a lattaquant : force, finesse, ou rapidité.
Ces options sont mutuellement exclu-
sives.

Force

Le défenseur n’a besoin que d'une réus-
site normale pour parer/esquiver. Mais si
sa parade/esquive échoue, les domma-
ges qu'il encaisse sont majorés de +5.

Une attaque de difficulté zéro est obliga-
toirement en force. Pour choisir la_finesse
ou la rapidité, il faut au minimum une
difficulté d'attaque de -1. Les charges
sont également toujours en force quelles
que soient leurs difficultés.

Finesse

Le défenseur doit au minimum réussir
une significative pour parer/esquiver 'at-
taque. En revanche, les dommages res-
tent sans changement.

Poisons et venins

des Regles

Les poisons et venins des régles con-
servent les mémes caractéristiques
de puissance, malignité et rapidité
(périodicité). En ce qui concerne les
dommages, la premiére perte de
points de Vie est égale 4 la puissance
du poison, puis chaque perte sui-
vante est de 1 point de Vie. Convertir
les pourcentages indiqués pour les
antidotes en ajustements selon la
table suivante :

Rapidité

Si lattaquant choisit la rapidité les
dommages sont normaux et parade/
esquive n’ont pas besoin de significative.

- Alaplace, 'attaquant a droit 2 un second

usage de l'arme utilisée, & condition que
ce soit sa prochaine action durant le
méme round en respeclant les régles de
Vindtiative. Si cette restriction ne peut
étre appliquée, le bénéfice est perdu.

Si l'attaquant avait la premiére initiative
(=attaquait en premier durant le round),

'Llpeu[:

- Passer normalement l'initiative 3 Iad-
versaire, et dans ce cas bénéficier de son
second usage de 'arme pour parer. Durant
le round, il aura donc pu attaquer et
parer avec la méme arme, ce qui est
normalement impossible.

- Conserver l'initiative et attaquer une
seconde fois. La seconde attaque doit
avoir lieu immédiatement. On ne peut
pas la conserver pour plus tard dans le
round. Dans le cas d’un combat contre
pl.icurs 2 dversaires, la seconde attaque
pev - ‘irigée contre le méme ou
contre. ... autre. Si la seconde attaque
obtient encore une particuliére, Iatta-
quant devra choisir entre les deux pre-
miéres options, force ou finesse, la rapi-
dité ne pouvant étre utilisée qu'une seule
fois par round et par personne.

Si lattaquant n’avait pas la premiére
initiative (= attaquait en dernier), il doit

100% +16
90-99% +14
90-89% +12
50-69% +10
30-49% +8
10-29% +6
01-09% +4

En exemple, on trouvera les caractéristi-
ques de la Crapauvure.

forcément choisir une seconde attaque,
puisqu'il n'aura plus la possibilité de
parer durant ce round.

Des regles similaires s’appliquent aux
parades (avec arme ou bouclier) et aux
esquives obtenant une particuliére.

Quand une parade avec une arme ob-
tient une particuliére, le personnage a
droit 4 un second usage de son arme,
mais toujours durant ce méme round et
en respectant les régles de Pinitiative. Si
C’est la toute derni¢re parade du round,
le bénéfice est perdu. S'il reste encore
une possibilité de parade, parce qu'il
reste encore un adversaire ou parce
qu'un adversaire unique a eu droit 3
deux attaques, le personnage peut parer
une seconde fois avec son arme. Dans le
cas d'un combat contre plusieurs, il
reste encore un adversaire contre lequel
le personnage a linitiative, le second
usage de larme peut étre une attaque
contre cet adversaire.

Méme chose avec un bouclier, sauf que
le bouclier ne peut que parer, et toujours
uniquement si la prochaine action du
round peut étre une parade. Une arme
proprement dite peut donc étre utilisée
deux fois : pour deux parades, ou deux
attaques, ou une attaque et une parade.
Un bouclier peut étre utilisé pour deux
parades.

Une esquive obtenant une particuliére
donne droit 4 une seconde esquive si la
prochaine action du round peut étre une
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esquive. Il doit s’agir d'une attaque diffé-
rente : on ne peut esquiver deux fois la
méme attaque.

ESQUIVE ACROBATIQUE ==

Cette régle permet d’esquiver une se-
conde fois au cours d'un round en utili-
sant Dérobée/Acrobatie au lieu de Déro-

bée/Esquive.

L'esquive acrobatique peut éventuelle-
ment €tre la troisiéme esquive si la pre-
miére esquive normale a été doublée
suite 3 une réussite particuliére (rapidi-
t€); mais elle ne peut, quant i elle, &tre
doublée. Elle obéit par ailleurs aux res-
trictions suivantes :

- malus armure doublé

- malus de -1 pour chaque action précé-
demment effectuée durant le round
(attaque, parade, esquive)

- malus de -1 pour chaque point d’en-
combrement porté, arrondi 4 Pinférieur,
et ceci méme si 'Encombrement maxi-
mum n’est pas excédé. Par exemple, un
guerrier portant une armure de cuir ri-
gide (malus armure = -1, Enc = 1), une
épée longue (Enc = 2), d’'une dague (Enc
= 1/2), un bouclier moyen (Enc = 2), et
ayant déja altaqué, a un malus de -8.

L'esquive acrobatique est la demiére
action que l'on puisse tenter durant un
round. Aprés elle, on ne peut plus esqui-
VEr encore, ni parer, ni attaquer. Enfin,
aprés une esquive acrobatique réussie,
le défenseur peut toujours se considérer
désengage, méme si telle n’était pas son
intention au départ.

Rappelons que, normalement, pour étre
désengagé i la fin d'unround, il faut ; en
avoir fait la déclaration d'intention au
début du round, ne pas avoir attaqué ni
paré, ne pas étre sonné en fin de round.

DETERIORATION ET RECUL
SOUS LE CHOC

Détérioration des armures

En termes de jeu, seules les armes tran-
chantes et/ou contondantes peuvent dé-
tériorer les armures, ainsi que certaines
attaques animales naturelles (cornes,
défenses). Chaque fois que le défenseur
est touché par ce type darme, son ar-
mure encaisse automatiquement un
nombre de points de détérioration égal
au +domde I'attaque (+dom de I'arme et
+dom personnel, mais sans les éventuels
bonus de conditions ni les +5 d'une par-
ticuliere enforce). Cette détérioration est
totalement indépendante dujet d’encais-
sement du personnage. Quand une
"armure” a encaissé pour 10 points de
détérioration, son indice de protection
baisse de 1. Par exemple, une cotte de
maille devient 1d6+1 aulieude 1d6+2,un
un pourpoint de cuir devient 1d2-1 au
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lieu de 1d2. Un pourpoint qui était déja
4 1d2-1devient 1d2-2, autrement dit n’est
plus que loques bonnes a jeter.

Détérioration des armes

Les armes et les boucliers n'encaissent
des dommages que lorsqu'ils parent, et
uniquement lorsqu'ils parent des atta-
ques particuliéres en force ou des atta-
ques (normales) de charge. Seuls peu-
vent causer des dommages les épées
longues, larges ou batardes, les masses,
les haches, fléaux, lances longues et
piques d 2 mains, et certaines attaques
naturelles animales.

Si la parade est également une réussite
particuliere, les effets spéciaux sont
annulés : 'arme ou le bouclier ne subit
aucun domrmage. Sinon :

Bouclier. Jouer un jet de résistance du

bouclier ajusté négativement au +dom

de lattaque (+dom de l'arme + +dom

personnel).

Echec le bouclier perd un nombre de

points de résistance égal au

+dom, puis possibilité de recul

sous le choc.

Réussitepas de dommages pour le
bouclier, mais possibilité de
recul sous le choc.

Arme. Jouer un jet de résistance de
Parme comme pour un bouclier. Puis,
avec ou sans dommages subis par 'arme,
jouerun jet de Force/Compétence d’arme
ajusté négativement au +dom de l'at-
raque.

Echec défenseur désarmé
Reéussite défenseur tient bon, mais pos-
sibilité de recul sous le choc.

Quand un bouclier, ou une arme, a
perdu tous ses points de résistance, il est
inutilisable, brisé.

Recul sous le choc

Seuls peuvent faire reculer sous le choc
les épéeslongues, larges ou bitardes, les
masses, les haches, fléaux, lances lon-
gues et piques 4 2 mains, les attaques de
corps 4 corps et les attaques animales
naturelles, ayant obtenu une réussite
particuliére en _force(ou touchant suite 3
une charge). Le défenseur joue un jet de
Reculajusté par la différence entre son
Assise et I'Impact de son adversaire. $'il
réussit, il tient bon ; s’il échoue, il recule
sous le choc.

Assise. Cest la moyenne de Force +
Taille, autrement dit le taux ’Encombre-
ment.

Exemple : Artighel avec 7en Tailleet 7en
Force posséde une Assise de 7.

Impact. Cest la moyenne de Force +
Taille (Assise), 4 laquelle on ajoute le
+dom de l'arme seule. Le +dom per-

sonnel n'est pas ajouté. Exemple : un
Groinde 14enForceet 13 en Taille, armé
d'une masse lourde, posséde un Impact
de (14 +13)/2= 13+ 3 = 16.

JetdeRecul. Le jet de Recul est toujours
joué en prenant 10 comme caractéristi-
que (quels que soient les combattants),
avec comme ajustemnent I'Assise du dé-
fenseur moins 'Impact de I'attaquant.

Réussite Défenseur tient bon

Echec Défenseur recule de 1d3 m.

Ech.T. Défenseur recule de 1d3 me-
tres et traiter comme un échec
total de Corps a corps.

Sile défenseur ne peut reculer (dos 2 un
mur, par exmple), traiter directement
comme un échec total de Corps 2 corps.

Exemple. Le Groin réussit une particu-
liere qu'il choisit de passer en force, et
Artighel est touché. Non seulement, il
prend des dommages, mais doit détermi-
ner s'il recule ou non sous le choc. L'Tm-
pact du Groin est de 16, I'Assise d’Arti-
ghelestde 7. lldoitdone jouer 104 7- 16
(Assise - Impact) = -9, soit 05%. Autant
dire qu’il s'envole sous le choc !

Noter que si I’Assise du Défenseur est
supérieure a I'Tmpact de 'attaquant, 'ajus-
tement devient positif. Dans I'exemple,
silestdles étaient inversés (en supposant
quArtighel puisse soulever la masse
lourde), Impact d’Artighel serait de 7
(Assise) + 3 (+dom de la masse) =10 ; et
le JR du Groin serait : 10 3 13 - 10 = +3,
65%.

PARADES PARTICULIERES SUR
ATTAQUES NORMALES ==

Ce cas ne conceme que les parades
obtenues avec une arme, non avec un
bouclier. Quand la parade obtient une
réussite particuliere en réponse i une
attaque de réussite normale, l'attaquant
doit jouer les mémes jets de résistance de
sonarme, de possibilité de désarmement
et de recul sous le choc que s'il était un
défenseur parantune particuliére en force.

COMBAT SANS ARME ===

Il y a deux sortes de combat sans arme :
le pugilat et 'empoignade. Par pugilat,
on entend toutes les sortes de coups que
l'on peut donner (coups de poings, coups
de pieds, coups de téte, etc.) quelle que
soit la technique utilisée. Par empoi-
gnade, on entend toutes les tentatives
d’empoigner, ceinturer, immobiliser,
quelle que soit ici encore la technique
utilisée. Les deux facons se jouent avec
Mélée/Corps 4 corps.

Pugilat

Ce type de combat est joué selon les
régles usuelles (initiative, difficulté libre
pour l'attaque, parade, esquive), en notant
toutefois les différences suivantes :



Un combattant sans arme n'a jamais
Iinitiative sur un combattant armé, 3
moins que ce dernier ne soit sonné.

Quand les deux combattants sont sans
armes, les attaques peuvent étre indiffé-
remment esquivées (Dérobée/Esquive)
ou parées (Mélée/Corps i corps), touten
conservant une possibilité d'attaque.
Autrement dit, on peut attaquer et parer.

Dommages.

Pourdifférencierles dommages de Corps
a corps des attaques véritablement ar-
mées, on considére qu'ils ne peuvent
causer au maximum que des blessures
légéres, tout en gardant la possibilité
d’assommer, c’est-a-dire de faire tomber
I'Endurance i zéro. Pratiquement, on
joue un jet d’encaissement normal : 2d 10
+ bonus aux dommages de I'arme natu-
relle (poing, pied) + bonus aux domma-
ges personnel + bonus de condition
(surpris, de dos, sonné, i terre) ; et 'on
se reporte au tableau habituel, mais en
tenant compte des modifications sui-
vantes : (voir table).

Les armes naturelles (pied, poing) hu-
maines et humanoides ont en soi un
+dom de zéro. Mais ne pas oublier le
bonus personnel di 4 la Force et 4 la
Taille.

La table d'Encaissement Corps 4 corps
peut étre utilisée pour toutes les tentati-
ves d'assommer, méme avec une arme.
Utiliser le +dom normal de l'arme (par
exemple +1 pour le pommeau d’une
dague) et n'appliquer pareillement que
des pertes d’endurance. Dans 'optique
d’assommer, considérer qu'un gourdina
également un +dom de 0 et non de -3.

Exemple. Pour libérer Artighel, Fidé tente
d’assomer le Groin en le surprenant par
derriére. Supposons que son jet de Discré-
Hon/Dérobée réussisse. Le Groin est sur-
pris de dos, ce qui donne 4 la jeune
Jemme un bonus de +G a4 laltague et
éventuellement de +10 aux dommages.
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Table d’Encaissement Corps i corps

01-10 -1d4 points d’endurance

11-15 -1d6 points d’endurance

16-19 -2d6 points d’endurance et blessure légére
Endurance tombe 4 0, blessure légére, -1 point de vie

Comme le Groin ne peut ni parer ni
esquiver, elle attaque d zéro et oblient
une particuliére, qu'elle passe (obliga-
toirement) en force. Avec tout ¢a, son
bonus aux dommages est de : +1 (pom-
meau de dague) + O (+dom personnel) +
+10 (surpris de dos) + +5 (attaque en
Jorce) = +16. Le Groin joue 2d10 et ob-
tient 11, 11 + 16 = 27 : son Endurance
passe directement @ zéro, il s'écroule,
assommé nel...

Empoignade

Le but de 'empoignade est d’'immobili-
ser le défenseur. On utilise pour cela un
systéme simplifié de points de tiche,
appelés points d'empoignade (Emp).
L'attaquant utilise Mélée/Corps 4 corps,
difficulté libre, et n’a pas besoin de
réussite spéciale. Une réussite particu-
liere est obligatoirement passée en fi-
nesse. Le défenseur peut esquiver (
Dérobée/Esquive) ou contrer ((Mélée/
Corps a corps) selon les cas.

Points d’Emp. Chaque fois qu'une atta-
que d’empoignade n'est ni esquivée ni
contrée, l'attaquant marque 1 point
d’Emp. Dés qu'a la fin d'un round il
totalise 2 points I’Emp, son adversaire
en ayant zéro, ce dernier est considéré
totalement immobilisé. Le round suivant,
l'attaquant peutautomatiquement (= sans
jets de dés) lui faire perdre un nombre
quelconque de points d’endurance (au
choix de 'attaquant), y compris réduire
directement son Endurance i zéro, c’est-
a-dire le rendre inconscient.

Soulignons qu'il ne s'agit pas d’avoir 2
points ’Emp 4 un moment quelconque
du combat, mais de les avoir i la fin dun
round, cest-d-dire aprés que chaque

adversaire ait eu la possibilité d'agir
durant le round, pour attaquer ou tenter
de se libérer.

Contre et esquive. Le contre est 'équi-
valent d'une parade. 1l se joue en dé-
fense, avec Mélée/Corps 2 corps, la dif-
ficulté étant celle de 'attaque. Le défen-
seur ne peut esquiver que dans les cas
d’'engagement, c'est-d-dire tant qu’aucun
point ’Emp n’a encore été marqué. Dés
qu'un point d’Emp a été marqué, les
combattants se tiennent, méme si I'im-
mobilisation n’est pas définitive, et seul
un contre peut annuler une attaque.

Libération. Se libérer consiste 2 annuler
1 point d’Emp de Padversaire. Cette
action se joue comme une attaque, avec
Mélée/Corps 4 corps, et peut également
étre contrée. Si elle réussit, 'adversaire
perd 1 pointd’Emp, sielle échoue, il n’en
perd aucun. Quand un empoigneur re-
tourne a zéro point d’Emp, son adver-
saire est totalement libre et l'on en re-
vient 2 un cas d’engagemen.

Cas d’engagement

Empoigneur contre personnage
armé. Le personnage armé a automati-
quement l'initiative et un bonus de +4 a
lattaque. 'empoigneur ne peut qu'es-
quiver. $'il est touché, ne serait-ce que
d'une éraflure, sa tentative d’empoignade
échoue du méme coup. On passe direc-
tement au round suivant avec les mémes
conditions, le personnage armé conser-
vant l'initiative et +4 4 I'attaque. Si 'em-
poigneur esquive, il peut livrer son atta-
que d’'empoignade, que le personnage
armé peut tenter d’esquiver 4 son tour,
§’il esquive, on revient aux mémes con-




ditions qu'au tout début. §'il n’esquive
pas, lempoigneur marque 1 point d’Emp,
etl'on passe 4 empoigradeen cours. Ace
stade, le personnage armé doit utiliser
Corps a corps pour se libérer, il ne peut
plus se servir de son arme, a2 moins qu’il
ne s'agisse d'une dague (voir ci-aprés).

Empoigneur contre pugiliste. Méme
cas de figure que ci-dessus, le pugiliste
étant considéré personnage armé méme
s'il ne s’agit que de ses poings.

Empoigneur contre défenseur refu-
sant le combat. Le défenseur est consi-
déré se désengageant et I'empoigneur a
automatiquement I'initiative. Le défen-
seur peut esquiver l'attaque. §'il réussit,
il est considéré désengagé et peut com-
mencer 4 fuir le round suivant ; s'il
échoue, son adversaire marque 1 point
d'Emp, et 'on passe 4 empoignade en
COU?S.

Empoignade mutuelle. Dans ce cas,
Iinitiative est jouée normalement. Le
premier empoigneur livre une attaque
de difficulté libre qui, si elle réussit, peut
érre esquivée ou contrée (au choix) par
le défenseur. Si 'attaque échoue finale-
ment, le défenseur devient attaquant et
vice versa. Sil'attaque réussit, I'attaquant
marque 1 point d’'Emp.

Empoignade en cours
L'empoignade est en cours quand un
combattant posséde 1 point ’Emp. Ilya
alors trois possibilités, Soit il en gagne un
second et le conserve jusqu’a la fin du
round, auquel cas il triomphe et son
adversaire est considéré totalement ré-
duit 4 I'impuissance. Soit il n’en gagne
aucun autre, mais ne perd pas celui qu'il
posséde ; on reste dans le méme cas pour
le round suivant. Soit il le perd sans
pouvoir le regagner avant la fin du round,
auquel cas I'empoignade est brisée, et
l'on retourne 4 I'un des quatre cas d’en-
gagement.

Les deux grands types d'actions possi-
bles en cours d'empoignade sont resser-
rer la prise, pour l'un, ou tenter de se
libérer, pour I'autre. Les deux se font en
guise d'attaque, dans l'ordre déterminé
par une initiative normale, et peuvent
étre contrés par 'adversaire. Resserrer la
prise consiste 4 obtenir un second point
d’Emp. Se libérer consiste i annuler un
point I’'Emp i son adversaire.

Seulun des deux adversaires totalise des
points d’Emp. Pour marquer des points
d’Emp contre un adversaire, il faut que
ce dernier n’en ait aucun. S'il en a, il faut
d’abord s’en libérer et repasser par l'un
des quatre cas d’engagement.

Ajustement dil a la Taille. En cours
d'empoignade, le plus petit des adversai-
res souffre d'un malus 4 tous ses jets
d'attaque (resserrer, se libérer) et de

contre. Ce malus est égal 4 la différence

28

des Tailles, moins 1 point. Autrement dit,
quandles Tailles n'ont quune différence
de 1 point, on n’en tient pas compte. Le
plus grand n’a ni malus ni bonus. Ce
malus ne concerne que le cours de
l'empoignade, c’est-a-dire la tentative de
libération ou d'obtention d'un second
pointd'’Emp; il ne s'applique pasaux cas
d'engagement.

Exemple. Soit un combattant A ayant 12
en Taille et un combattant Bayant 10.12
-10=2;et2-1=1.Lecombattant Baun
malus de -1 en cours d'empoignade ; A
n'a rien.

Frapper. Au lieu de resserrer la prise ou
de tenter de se libérer, il est possible de
frapper,de tenter de - faire mal », en cours
d’empoignade, dans le but d’affaiblir
I'adversaire (de le sonner, par exemple).
Cette attaque se joue avec Mélée/Corps
a corps, difficulté libre, et peut étre
contrée. En cas de réussite, elle ne modifie
pas les points I’Emp, mais cause des
pertes d’endurance (table d’Encaissement
Corps 4 corps). La seule arme véritable
que l'on puisse utiliser en cours d’empoi-
gnade est une dague (ou une arme plus
petite encore). Toutefois, pour avoir la
possibilité de s'en servir au cours d’'un
round donné, il faut commencer par
jouer Dextérité/Dague i -4. En cas
d’échec, on est trop géné pour l'utiliser,
et en cas d’échec total, on est méme
désarmé.

Echec Total. En cours d’empoignade,
un échec total a toujours les mémes
conséquences, qu’il s'agisse d’'une atta-
que pour resserrer la prise ou se libérer,
ou d'un contre. Le fauteur se fait mal et
perd 2d4 points d’Endurance (pouvant
étre sonné).

Personnage seul contre plusicurs
Appliquer les mémes régles, sachant que
le personnage seul ne peut normalement
esquiver qu'une seule fois au cours de
l'engagement, et qu'il ne peut contrer
qu'une seule attaque et ne peut lui-
méme attaquer (= tenter de se libérer)
qu’une seule fois par round. Les points
d'Emp de ses adversaires ne sont pas
cumulatifs, mais il suffit qu'un seul d’en-
tre eux totalise ses 2 points pour 'immo-
biliser totalement.

Placage

C'est une variante d’engagement d’em-
poignade, pour laquelle 'empoigneur se
jette sur le défenseur dans le but de
I'entrainer au sol. Il ne peut lui-méme
esquiver. §'il est touché, sa tentative de
placage échoue automatiquement, et,
outre les dommages causés par son
adversaire, il chute obligatoirement. Si
son attaque de placage peut finalement
avoir lieu, il la joue avec Mélée/Corps 4
corps, difficulté libre. Sile défenseur es-
quive, le plaqueur chute, comme précé-
demment. S'il n'esquive pas, le défen-
seur doit tester un recul sous le choc
quand bien méme le plaqueur n'a pas

obtenu de réussite particuliére. Pour
calculer I'lmpact du plaqueur, considé-
rer qu’il utilise un +dom de +4 (ou de +9
en cas d’effective particuliére). Si le dé-
fenseur manque son jet de Recul, il chute
automatiquement, encaissant des dom-
mages, et le placage étant réussi, le
plaqueur peut marquer 1 point d’Emp.
Les deux adversaires sont maintenant au
sol. Sile défenseur tient bon, le placage
échoue, et considérer que tout le monde
reste debout.

Entrainer au sol

En cours d’empoignade, dés qu'un
combattant atteint 2 points d'Emp, il peut
choisir d’entrainer son adversaire au sol
(lui-méme allant au sol avec lui). Ce
choix est libre, sans nécéssiter d’autre jet
de dés, et revient au premier 4 obtenir 2
points d’Emp. Cela peut avoir lieu en
cours de round, cest-d-dire méme si
I'immobilisation n’est pas définitive. Sile
défenseur se libére, partiellement ou
entiérement, les combattants n'en pour-
suivent pas moins leur combat au sol.
Pour se relever, il faut étre totalement
libre (= que l'adversaire ait zéro point
d’Emp), et réussir un désengagement.
Aucun malus n’estapplicable quand deux
empoigneurs mutuels sont au sol. Noter
qu'un empoigneur debout ne peut
immobiliser un défenseur au sol, et réci-
proquement. Il peut par contre le frapper
(pugilat), et dans ce cas l'ajustement de
condition défensewr d terre est applica-
ble. Il n’y a pas de dommages de chute
pour un entrainement au sol.

Projeter au sol

Quand une immobilisation définitive (2
points d’Emp non libérés en fin de round)
a eu lieu debout, le vainqueur peut
choisir de projeter son adversaire au sol
au lieu de le maintenir. La projection a
lieu en fin du round d’'immobilisation.

Cela peut sembler compliqué de projeter
quelqu’un au sol de cette fagon, mais si
l'on est compétent, c’est en fait trés
rapide : premier round, je tattrape (1
point I'Emp non libéré) ; second round,
Jje te tiens bien (2&me point non libéré),
et instantanément, fin du méme round, je
te balance...Une fois tombé, le défenseur
estlibre, Mais rien n'empéche Pattaquant
de se re-jeter sur lui.

Dommages dus aux chutes. Quand un
défenseur est projeté au sol ou plaqué,
ou quand un plaqueur manque son coup
et chute, jouer un jet d’'encaissement sur
la table d’Encaissement Corps 4 corps, en
calculant ainsi le + dom : +dom person-
nel de l'attaquant (ou propre +dom du
plaqueur échouant), moins 1d2 maxi-
mum applicable d’armure, moins le ni-
veau de Corps a corps du chuteur quand
ce niveau est positif, ceci pour refléter le
fait qu’on puisse apprendre 4 tomber.
Tenir éventuellement compte de la dure-
té du sol de réception.



Exemple : Artighel contre le Lutteur

Masqué.

ARTIGHEL

Mélée 10
Dérobée 14
Corps d corps 0
Esquive +3
+dom personnel -1
Endurance 20
LUTTEUR MASQUE

Mélée 13
Dérobée 13
Corps d cotps +6
Esquive +3
+dom persomnel 0
Endurance 23

Round 1. Les deux adversaires cher-
chant mutuellement a s'empoigner, on
tire normalement l'initiative, et par
chance, Artighel l'obtient, [ltente une at-
laque d'empoignade de difficulté -2 (40%)
que le Lutteur Masqué esquive sans pro-
bléme (719). Le Lutteur Masqué atiague
4 som tour, difficulté -6 (65%) ; mais
Artighel esquive également (49%,).

Round 2. Le Lutteur Masqué a cette fois
Vinitiative et tente de plagquer Artighel.
Som atiaque est de difficulté -6 (65%) ; il
réussit, mais Artighel esquive d nouveau
(4990). Résultat: le Lutteur Masqué s‘étale,
Lesoln’est ni durnimou(0), ensorte que
son jet d’encaissement est é -G (son pro-
pre +dom moins son niveau de Corps d
corps); etiln'encaisse finalement qu 'une

cortusion, -1d4 points d’endurance, qui
tombe a 21. Il west pas sonné. Cepen-
dani, Awrtighel attagque a son tour, et
puisque sonadversaire vientde chuter, il
en profite pour lui décocher un bon de
coup de pied dans la figure (attaque de
pugilat). Profitant de son bonus de +3
(défenseuraterre), il choisit unedifficul-
e -5 (409) ; il réussit, et Pautre (52%)
n’esquive pas. Résultal, le Lutteur Mas-
qué encaisse @ nouveau : +2 (bonus d
terre) -1 (bonus d'Artighel) = +1. Il ob-
tient 18 sur 2d10, soit un final de 19,
pour une blessure légére (il saigne du
nez) et -2d6 poinits d'endurance, qui
tombead 14. Onjoue 1d20: 16/ Le Lutieur
Masqué est sonné,

Round 3. Artighel a automatiquement
linitiative puisque le Lutteur Masqué est
sonné. llse jette sur luipour 'immobiliser
(en termes de jeu, il le rejoint volontaire-
ment ausol). Il tenile une empoignade de
difficulté 0(509) et réussit. Elantsonné,
le Lutteur Masqué doit oblenir une signi-
Sicativeminimum, Puisque c'est un round
d’engagement (personne n'a encore de
pointd’Emp), il peut esquiver ou contrer.
Etant meilleur en Corps d corps qu’en
Esquive, il choisit de contrer (104/2 =
529) et réussit. Etant sonné, il se ménage
et choisit de ne rien faire d'autre jusqu’a
la fin du round.

Round 4. Le Lulteur Masqué n'est plus
sonné. Les deux combattants sont au sol,

mais personne n'ayant de point d’Emp,
C'est toujours un round d'engagement.
Linitiative est tirée. Le Lutteur Masqué
lobtient d nouveau et tente une empoi-
gnade de difficulté -G (65%). Arighel
tente d'esquiver en roulant sur le célé
(499), mais sans succés. Le voild al-
trapé : le Lutteur Masqué marque un
point d’Emp. A son towr, Artighel tente de
se libérer, difficulté -2 (40%) que le Lut-
teurMasqué contresansprobleme (91%,).
1l conserve son point d’Emp.

Round 5. A nouveau l'initiative est tirée
et obteniue par le Luttewr Masqué. [l tente
de resserrer sa prise, empoignade de dif-
JSiculté -6 (65%), et Artighel qui ne peut
DPlus esquiver et n'a que 209% de chances
de contrer, échoue. Le Lutteur Masqué
marque un second point d’Emp. Toute-
Jois le round n'est pas terminé. A son
tour, Artighel tente une ultime atiague de
libération, difficullé <4 (30%), et échoue
encore. C'est maintenant la fin du
round : le Lulteur Masqué ayant conser-
vé ses 2 points d'Emp, Artighel ne peut
Dlus rien faire, il est immobilisé a la
totale merci de lautre.

Round 6. '['ai perdu..." admet Artighel
en grimacant de souffrance. "Et le coup
de pied dans la tronche, c'était réglo,
ga ?..."coasse le Lutteur Masqué. Puis on
enlend un os guicraque, Artighel devient
hvide et perd connaissance.

LANCER TIR
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d'une maladresse.

la dureté relative du sol, - 1d2 maximum a

ESQUIVE
CAC

Pour les dommages dus aux chutes, prendre la table d’Encaissement Corps a corps. Le +dom a une base de zéro, + ou -
pplicable d’armure. Le niveau en Corps 4 corps n’intervient pas puisqu’il s'agit

MELEE

13-14 Désarmé.
15 Arme brisée ou inutilisable.
1617 Chute:sdomo.
e Recul sous le choc et chute
+ dom 0.
18  On touche ami i portée.

1920 - Assommé Enda0er-1pide

MALADRESSES 2d10

Chute : ¥dom 0,
Arme brisée ou inutilisable.
Désarmé,

uvement s <1
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' dEndiirance e
Faux mouvement : -2d4 pts
d’Endurance.
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[ 1

MAGI

estravaux draco-
nics, recherche,
lecture et copie
des formules,
sont représentés
par l'accumula-
tion d’'un certain
nombre de poinis
L de tdche, selon la
table standard. Quels que soient les tra-
vaux, la périodicité des jets est d'une
heure draconique.

LECTURE ET RECHERCHE
DRACONIQUES s

Lecture

Pour lire une formule, le nombre de
points de tiche est égal 4 la difficulté de
lancer du sort. Par exemple, lire SOM-
MEIL R-4 demande 4 points de tiche, lire
PETRIFICATION R-10 en demande 10.
La difficulté ajustant chaque jet d’Intel-
lect/Draconic est la difficulté de lecture
(voir ci-aprés). Ne jamais confondre
Difficulté de Lecture, Difficulté du Sort,
Difficullé de Recherche.

La compréhension est toujours globale.
Si on lit par une voie qui n’aboutit 4 rien,
on n'obtient rien, pas méme le rensei-
gnement qu’on est sur la mauvaise voie.
Au lecteur de se douter, 1000 points de
tiche plus tard, qu’il a intérét a essayer
une autre voie. Mais un texte draconic
pouvant avoir une multitude de signifi-
cations paralléles, un parchemin lu par
une voie différente peut éventuellement
amener 4 une signification inattendue.
Par exemple, telle formule du ritel
d’Enchantement de Narcos, lue par
Oniros, peut amener 4 un panégyrique
de la sieste a 'ombre d’un poirier... Au
lecteur d’essayer alors une nouvelle voie.

Recherche draconique

Pour rechercher une formule nouvelle,
le nombre de points de tiche est égal 2
la difficulté dusort. Par exemple, recher-
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cher SOMMEIL R-4 demande 4 points de
tache, rechercher PERMANENCE*** R-5
en demande 5. La difficulté ajustant
chaque jet est la difficuité de recherche.
Le jet est un pur jet d'Intellect, sans
draconic, celui-ci entrant déja dans la
détermination de la difficulté.

Quand le nombre de points de tiche est
atteint, le sort est connu, aucune expéri-
mentation n'est nécéssaire pour la con-
naissance du sort. Le nombre de points
de tiche obtenus peut dépasser, volon-
tairement ou ncn, le nombre requis.
Auquel cas, un bonus est accordé dans
une case (une seule, au choix) selon
l'excédent de points de Tiche :

+1 pt +3%
+2pts  +6%
+3pts  +9%
+4+ pts  +12%

Dés la premiére fois quil lance le sort, le
haut-révant ne peut plus rajouter de
points de Tiche. Sa recherche est termi-
née. Noter que s'acharner sur une re-
cherche une fois atteint le nombre re-
quis, dans I'espoir d’obtenir un bonus
dans une case, peut avoir un effet in-
verse. Sile prochain jet obtient un Ech.P.
ou un Ech.T,, les points de Tache néga-
tifs peuvent faire rétrograder la recher-
che et annuler un bonus que l'on croyait
acquis. Le nombre de points de tiche
excédentaire peut au maximum étre
de 4.

Outre qu'il procure -4 points de Tache,
un Ech.T. 4 I'un quelconque des jets
entraine une augmentation de 1 de la
difficulté du sort. Cette augmentation qui
affectera le lancer, commence immédia-
tement par changer la difficulté de re-
cherche, et dans les cas limites peut

rendre cette derniére impossible. Le
nombre de points de tiche nécéssaires
ne change pas, par contre, et reste tou-
jours égal a la difficulté du sort standard.

On ne peut repartir au propre pour une
nouvelle recherche avec une difficulté
normmale qu'une fois augmenté I'Intel-
lect. Dans tous les cas, on ne peut gagner
des poinis d’expérience dus d une parti-
culiére qu'une seule fois au cours d'un
méme travail,

Exemple. Fidé, +2en Oniros, 14en Inlel-
lect, décide de rechercher CIAMEURS
R-2, soil 2 points de Tdche. La différence
entresonniveau (+2) et celuidusort(-2)
est de 0, ce qui, sur la table, donne une
difficulté de recherche de 6. 14 ¢ -6
donne 28%. Premiére beure de travail,
Eidé obtient 34% et échoue : elle ne perd
ni ne gagne rien. Seconde beure, elle
obtient 17 et gagne 1 point de Tdche.
Troisig¢me beure, elle obtient une signifi-
cative avec un 12, soitencore 2 poinis de
Tdche, pour un totalde 3, excédentde 1.
La baut-révante pourrail passer encore
une beure (ou plus) pour augmenterson
bonus, mais prudente, elle se contenie de
3%, qu'elle décide de placer en Cité
Folle J12.

DIFFICULTE DE LECTURE ==

Parchemin de recherche

La difficulté¢ de lecture d’un parchemin
de recherche brut (non recopié) est égale
i la difficulté de recherche quavait le
chercheur. La différence pour le lecteur
est que, par rapport i cette difficuleé, il
peut utiliser, lui, le draconic.

difficulté de recherche (0 -1

TABLE DE DIFFICULTE DE RECHERCHE

draconic - nivdu sort +6+ +5 +4 +3 +2 +1 0 -1 -2 -3 -4 %
2 3 4 567 -8-9-10 imp




Retranscription

Retranscrire un parchemin demande un
jet de visualisation des symboles draco-
nics, tout comme pour lancer le sort. La
différence est qu'on utilise Intellect/Dra-
conic au lieu de Réve/Draconic.

La durée minimum de transcription est
d'une heure draconique. Au bout de ce
temps, la difficulté de lecture obtenue est
de -7 + points de tiche obtenus. A son
gré, le haut-révant peut soit se contenter
du travail obtenu, soit paufiner la trans-
cription en y consacrant une nouvelle
heure. Les nouveaux points de tiche
obtenus s'ajouteront aux précédents pour
moadifier la difficulté de lecture.

A tout moment, le haut-révant peut déci-
der de jeter son parchemin et de recom-
mencer la transcription 4 zéro. Il n’ya pas
de malus.

Quels que soient les points de tiche
accumulés, une difficulté de lecture ne
peut jamais étre supérieure 4 zéro.

Exemple. Eidé, +2en Oniroset 14en INT,
décide de recopier SOMMEIL R-4. Au bout
d’'une beure, eile joue 144 4 +2 = 56%;
et obtient une réussite normale avec un
52. Une normmale donnant 1 point de
tdche, la difficulté de lecture obtenue est
doncde-7+ 1=-6. Soucieuse de plus de
clarté, la haut-révantes'y remetpourune
beure; mais avec un 94 obtient un échec
particulier, soit -2 points de tdche. La
difficulté de lecture passe alors a -6 + -2
= 8. Plutét que de continuer d s’empé-
trer, Fidé jelte la copie au feu et recom-
mence. Au bout d’une nouvelle beure,
elle obtient un 22, soit une significative et
2 potnts de tdche. Difficulté de leclture =
-7 +2 = -5. Tétue, elle continue (sa de
beure depuis le début) et oblient une
normale, soit 1 ptde tdche. Fatiguée, Eidé
décide de s'en tenir ld, sur une difficulté
de lecture de 4.

SORTS ET RITUELS

La conséquence des réussites particulié-
res et des échecs totaux est désormais
standardisée quel que soit le sort.

Part. Le haut-révant ne dépense que la
moitié des points de réve prévus. Arron-
dir 4 l'inférieur, minimum 1 point.

Ech.T. Le haut-révant dépense 150% des
points de réve prévus et un effet erronné,
ni prévisible ni contrélable, se produit, &
la discrétion du Gardien des Réves.

Ce peut étre un changement de cible ou
de localisation d’effet, un changement
dans la durée, un effet complétement
différent, voire tout cela i la fois. Le haut-
révant ne peut avoir aucun moyen de
deviner 4 l'avance les conséquences de
son échec total. Toutefois un sort de
zone produira toujours un effet de zone,
un sort individuel un effet individuel,

une illusion restera une illusion. Les
créatures invoquées pourront étre com-
pletement différentes et/ou avoir un
comportement erroné par rapport au
"pacte". Les rituels de communication
(harpe, gong, miroir, etc) pourront fonc-
tionner de travers et/ou provoquer la
destruction du support, de méme que les
rituels d’élaboration d’objet magique.

En ce qui concerne les rituels marqués
*»*, tels que PERMANENCE***, ECAILLE
D’ACTIVITE***, etc, les conséquences
sont toujours les mémes. Le seul béné-
fice d'une particuliére est d’'éviter un
Souffle de Dragon.

Part. Faute d’une réussite particuliére
(c’est-a-dire en cas de réussite normale,
significative, oud'échec normal), le haut-
révant est frappé par un Souffle de Dra-
gon.

Ech.T. L'objet est détruit, annihilé ; et le
haut-révant est frappé par 2 Soulffles de
Dragon.

Mise en réserve

Désormais, les rituels ne sont plus mis en
réserve. C’est ce qui les distingue fonda-
mentalement des autres formules. Les
sorts/sortiléges peuvent étre mis en ré-
serve et ne sont pas soumis aux bonus/
malus astrologiques ; les rituels sont
soumis 4 ces bonus/malus et, de fait, leur
effet ne peut étre différé. Les échecs
totaux peuvent étre mis en réserve (sauf
naturellement ceux des rituels), mais
leurs effets ne pourront étre connus
qu'une fois déclenchés.

Rituels d’Invocation d’Hypnos

KANAILLOUS orfevres (Monts
de Kanai E1) R-7 r8

portée El
durée HNm ou tiche
JR aucun
effet  Ce rituel pemet d'invoquer 12

4 Gnomes de Kanai, également appelés
Kanaillous. Ce sont d’excellents orfé-
vres, et le seul service que l'on puisse
leur demander est de faire usage de leur
compétence d'orfévrerie (travail des
métaux précieux : or, argent, étain, cui-
vre ; et travail des pierres précieuses). La
tiche demandée (lors de la formulation)
doit étre précise et spécifique. Une fois
accomplie, les Kanaillous se dématériali-
sent. La moindre agression, physique ou
magique, les dématérialise également.

Les Kanaillous peuvent apparaitre au
nombre de 1 i 4, selon le travail a
accomplir. Le haut-révant n’a aucun
contrdle sur ce nombre. Ils arrivent tou-
jours munis des outils nécéssaires selon
la tiche demandée dans l'invocation,
mais sans jamais aucune matiére pre-
miére. Celle-ci, quelle qu'elle soit, doit
étre fournie par le haut-révant. Toucher
4 leurs outils équivaut i les agresser et
les dématérialise.

La tiche demandée doit étre normale-
ment réalisable par un maitre artisan
(niveau +11), faute de quoi méme un
Kanaillou ne peut y parvenir. Si elle est
réalisable, elle est toujours censée réus-
sie au bout d’un certain temps de travail
a décider par le Gardien des Réves. Sile
temps maximum (HNm) imparti au
Kanaillou n'est pas assez long, il laissera
son travail inachevé ; d’autres Kanaillous
pourront éventuellement le reprendre.
Une fois terminé, le travail sera d’'une
qualité 1 2 10 (1d10).

Noter qu'une fois apparus, aucune
communication n’est possible avec les
Kanaillous. Tous les détails de la tiche
doivent étre formulés lors de l'invoca-
tion. On ne peut rien rajouter ni modifier
aprés. Les Kanaillous se comportent
comme ¢g’ils étaient sourds et muets.
Leurs caractéristiques sont sans impor-
tance.

Les autres invocations de Gnomes arti-
sans obéissent exactement aux mémes
régles. On leur donne aussi le nom géné-
rigue de Kanaillous bien qu’ils sinvo-
quent ent des Monis différents. Ce soni:

FORGERONS (Monts Briilants
E5) R-7 r8

Travail exclusif du fer et de 'acier. Noter
que les Forgerons ne fournissent en
guise d'outils que marteaux, enclumes,
pinces, etc. Ils ne fournissent ni forge ni
hauts fourneaux.

MACONS (Monts Gurdes HG)
R-7 18 '

Noter que ni pierres, ni briques, ciment,
mortier, etc, ne sont fournis.

CHARPENTIERS (Monts de
Vdah M3) R-7 r8

Ni clous, ni visses, colle, verni, etc, ne
sont fournis.

SERRURIERS (Monts Gringants
I3) R-7 18

En ce qui concerne effraction, ils peu-
vent ouvrir toute serrure de difficulté 11
maximum ; au-dela, ils sont impuissants.

CHIRURGIENS (Monts Ajourés
E12) R-7 r8

Pour le temps mis a soigner, compter un
round d’examen, puis pour les premiers
soins, 1 point de tiche par round. Pour
les soins complets, déterminer le bonus
de guérison avec 1d4-1. Ni pansements
ni herbes ne sont fournis.

INVOCATION DES CORBEAUX
DE DAWELL (Collines de
Dawell B2) R-7 r8

portée EI

durée HNm ou tiche

JR aucun

cffet Ce rituel permet d'invoquer 22

20 (2d10) Corbeanx de Dawell dans le
réve du haut-révant. Ce sont d'énormes
corbeaux noirs, volant toujours en groupe
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et pouvant s'éloigner de leur invocateur
4 une distance maximum égale en kilo-
métres 3 deux fois son Empathie. Par
exemple 30 km pour une Empathie de
15. La seule chose que puissent faire ces
corbeaux est de rechercher quelque
chose : un site, un objet, une personne,
un groupe, etc. L'objet de leur recherche
doit étre visible du ciel. Quand ils 'ont
trouvé, ils le signalent en tournant en
rond 2 la verticale de 'endroit pendant
quelques minutes, puis reviennent vers
l'invocateur. L'un d’eux se perche alors
sur sa téte et, par voie empathique, lui
signale plus précisément la direction etla
distance a vol d’oiseau.

Les caractéristiques des Corbeaux de
Davell sont sans importance. Leur vue
est suffisamment aiguisée pour qu'ils
puissent apercevoir quoi que ce soit de
visible. Si un membre du groupe de
Corbeaux est agressé, physiquement ou
magiquement, il se dématérialise instan-
tanément. Et il y a alors une chance sur
£ que tous ses compagnons se dématéria-
lisent aussi, r étant le nombre de cor-
beaux restants.

INVOCATION DES COURSIERS
DE PSARK (Plaines de Psark
H4) R-7 18

portée E2

durée HNm

JR aucun

effet Cerituel permet d’'invoquer 22

14 (2d7) Coursiers de Psark dans le réve
du haut-révant. Ce sont de grands che-
vaux blancs i la criniére et 4 la longue
queue dorées. Le seul service qu’ils puis-
sent rendre est de porter un cavalier sur
leur dos, et un sewlcavalier par coursier.
Par ailleurs, ils refusent toute forme d’en-
trave, lien, bride, harnais, etc, et doivent
étre montés i cru (malus de -2 aux jets
d’Equitation). Toute tentative d’'entrave
dématérialise instantanément le cour-
sier, de méme que toute forme d’agres-
sion, physique ou magique. Il y a alors
une chance sur r que tous les autres se
dématérialisent aussi, r étant le nombre
de coursiers restants. La seule agression
qu'ils tolérent est que I'on se cramponne
i leur abondante criniére. Pour les diri-
ger, il suffit de leur parler 4 loreille.
Quoique ne parlant pas eux-mémes, ils
comprennent le sens des mots.

Les Coursiers de Psark restent toujours
groupés. La distance maximum séparant
chaque individu peut étre au maximum
de deux fois 'Empathie de I'invocateur
en métres (E2). Cest également la dis-
tance maximum qui puisse_séparer I'in-
vocateur du plus éloigné des coursiers. Si
cette distance est excédée, le coursier se
dématérialise, comme suite a une agres-
sion.

Les Coursiers d'une méme invocation
ont tous les mémes caractéristiques :
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VITESSE 15/30/70
SAUT 17 niv d6+5 (moyenne +8)
COURSE 17 niv d6+5 (moyenne +8)

Rituels d’Oniros

ELARGISSEMENT DE ZONE
(variable) R-4 r4

portée non applicable

durée spéciale

JR aucun

effet  Ce rituel permet de doubler le
diamétre des zones de transmutation
élémentale et de quadrupler celui des
autres sorts de zone. Le diamétre des
zones de transmutations peut ainsi faire
jusqu'a 6 métres et celui des autres
jusqu'a -12 métres. Le rituel doit étre
préalablement accompli dans la case
d’ol sera ensuite lancé le sort de zone. 11
n'y aaucun temps limite entre le moment
ou le rituel est accompli et celui ol sera
lancé le sort de zone. Tout se passe
comme sil'effet était en réserve. Pareille-
ment, le demi-réve ne redescend pas
obligatoirementaprés'accomplissement
du rituel, cette option est au choix du
haut-révant, qui peut lancer son sort de
zone sans avoir 4 remonter. la seule
restriction est que le prochain sort 4 étre
lancé depuis la case en question devra
obligatoirement étre un sort de zone.
Contrevenir 4 cette régle crée instantané-
ment une déchirure du réve centrée sur
le haut-révant.

PERMANENCE DES SORTS DE
ZONE*** (variable) R-13 r13

portée non applicable

durée permanente

JR aucun

effet  Ce rituel permet de rendre

permanent leffet d’'un sort de zone. Il
doit étre prélablement accompli sur la
case d’'oll sera ensuite lancé le sort de
zone. Méme procédure et restrictions
que pour Elargissement de Zone.

Une case d'ol est lancé un sort rendu
permanent est mobilisée tant que ce
sort n’est pasannulé. Aucun sort ourituel
ne peut plus y étre lancé. Toutefois, la
case peut toujours éte traversée. Noter
qu'une zone permanernte n'est pas annu-
lée 4 la mont de son créateur de méme
qu’un cbjet magique ne perd pas non
plus ses pouvoirs.

Ce rituel étant marqué ***, faute d'une
particuliere, le haut-révant regoit un
Souffle de Dragon. En cas d'échec total,
il en recoit deux et produit un effet
erronné.

Un sort permanent peut étre annulé 2
condition de commencer par annulerla
Permanence. Faute d'une réussite parti-
culiére, 'annulateur regoit aussi un Souffle
de Dragon.

Rituel d’Oniros/Hypnos

ANNULATION DE SES PRO-
PRES SORTS (Collines) R-4 r2
portée non applicable

durée spéciale
JR aucun
effet Ce rituel, accompli indiférem-

ment par les voies d’Oniros ou d'Hyp-
nos, permet au haut-révant d’interrom-
pre I'effet d'un de ses propres sorts avant
son expirationn normale, HNm ou HNc.
Quel que soitle sort 4 interrompre, il doit
toujours étre accompli sur une case de
Collines. Deux cas sont possibles

1. Dés que le rituel est accompli sur une
case de Collines, touts les sorts lancés
depuis n’importe laquelle des six cases
adjacentes sont annulés. L'effet du rituel
prend fin également : la case de Collines
et les six cases quil’entourent redevien-
nent des cases normales.

2. Si aucun sort n’est actuellement en
cours, lancé depuis l'une des cases adja-
centes 4 la case de Collines, leffet du
rituel v demeure en »éserve. Le haut
révant peut alors lancer un sort sur une
ou plusieurs des cases adjacentes i la
case de Collines, et ces sorts fonctionne-
ront normalement. Toutefois, ils seront
interrompus net dés que le demi-réve du
haut-révant entrera 4 nouveau dans la
case de Collines sujette au rituel. La seule
présence du demi-réve suffira, une fois
une rencentre éventuellement tirée et
résolue, sans jet de dés ni autre dépense
de points de réve. Leffet du rituel sera
également annulé sur la case de Collines.
Les sorts en réserve adjacents ne sont pas

" concemés par |'effet du rituel.

Sortiléges d”’Oniros

SECRET DES PONTS (Pont)
R-6rl

durée instantanée

portée non applicable

JR aucun

effet Ce sort est une aide de voyage

dans les Terres Médianes du Réve. Une
fois accompli sur une case de Pont, il
permet que le prochain mouvement du
demi-réve soit une téléportation directe
sur n'importe lequel des cing autres
Ponts de la carte. Exceptionnellement
par rapport i la régle générale, le demi-
réve ne redescend pasen langant ce sort.
La téléportation remplagant le mouve-
ment normal du demi-réve, appliquer
les régles usuelles : 1d7 de rencontre, 1
point de fatigue. L'effet erroné d'un
échec total peut étre une téléportation
aléatoire.

ZONE DE TRANSPARENCE
ELEMENTALE

portée E2

durée HNm

JR aucun

effet Ce sort, qui obéit en tous points

aux régles des sorts de zone, rend trans-



parentl'élément impliqué parla formule.
Comime pour les transmutations élémen-
tales, aucune discrimination n’est possi-
ble : est affectée toute susbstance con-
cernée se trouvant dans la zone. La
tansparence permet de laisser passer la
lumiére et donc de voir au travers. Les
autres qualités des éléments ne sont pas
altérés : le métal reste aussi dur et tran-
chant, le bois aussi combustible, etc.
Noter que, quoique voisin, transparent
ne veut pas dire invisible.

B(‘?,‘IS4 TRANSPARENT (Cité)
R-4r

METAL TRANSPARENT (Gouf-
fre) R-4 rd

TERRE TRANSPARENTE (Col-
lines) R-4 r4

Rituel de Narcos :
Ecailles de Narcos

Grandes

PUITS DE REVE*** (Lac) R-10
rl10

portée toucher

durée permanente

JR aucun

effet Cette Grande Ecaille de Nar-

cos, qui doit étre posée sur une gemme/
objet aprés les rituels d’Enchantement et
de Permanence®", permet au maitre de
I'objet de stocker des points de réve, puis
de les y puiser. Cest une réserve de
points de réve. Chaque Grande Ecaille
permet de stocker de 147 points de réve.

Pour stocker des points de réve dans le
Puits de Réve, il suffit de tenir la gemme/
objet dans sa main et de se concentrer
pendant un round. On perd alors autant
de points de réve que souhaité, points
quisont instantanément transvasés dans
le Puits de Réve. Aucune montée en TMR
ni jet de dés ne sont nécéssaires.

Pareillement, pour puiser des points de
réve dans le Puits, il suffit de tenir la
gemme/objet au moment de lancer un
sort. Au lieu de dépenser ses propres
points, le haut-révant puise dans le Puits
de Réve. Important : les points puisés ne
peuvent avoir qu’un seul usage: alimen-
ter un sort ou un rituel. Rien d'autre.

Plusieurs Grandes Ecailles de Puits de
Réve peuvent étre posées sur la méme
gemme/objet a condition que celle-ci ait
été suffisamment enchantée. Chaqueaile
active conférée 4 la gemme/objet, c'est-
a-dire chaque ensemble de 7 points
actifs de réve, permet de poser une
Grande Ecaille. Chaque Grande Ecaille
permetira de stocker jusqu’a 7 points de
réve. Ne pas confondre : les 10 points
dépensés lors de I'accomplissement de
ce rituel ne sont ni des points d’enchan-
tement ni des points de réve stockés, il
s’agit juste du colit nécéssaire 4 la pose
de la Grande Ecaille. De méme, les
points d’enchantement conférés i la
gemme/objet n'existent que pour assu-

rer l'existence de la (des) Grande(s)
Ecaille(s) : ce ne sont pas non plus des
points stockés.

Il est inutile d’accomplir le rituel d’Auto-
nomie***. La gemme/objet ne dépense
jamais aucun des points de réve conférés
lors de I'Enchantement et n’a donc pas a
en récupérer. EtL en ce qui concerne les
points stockés, c'est le haut-révant lui-
méme qui les remplace. Il n'y a aucune
limite de temps entre le stockage et le
puisage. De méme, on n'est pas obligé
de remplir systématiquement le Puits de

Réve. 1l fonctionne exactement comme
unetirelire : le haut-révantn’y trouve que
ce qu'il a lui-méme épargné.

Appliquer les mémes régles de particu-
liere et d’échec total qu'a tous les rituels
marqués ***,

PROTECTION CONTRE LES
TRANSMUTATIONS ELEMEN-
TALES***

portée toucher

durée permanente

JR non applicable

effer Ces Grandes Ecailles de Narcos
peuvent étre posées sur un fluide ou sur
une gemme. Elles annulent automati-
quement, sans jet de résistance, l'effet
d'une transmutation élémentale sur le
fluide ou la gemme en question. Elles
sont au nombre de 6, selon I'élément
d’arrivée de la transmutation élémentale
(lélément de départ n’entre pas en ligne
de compte). Elles doient étre placées sur
une gemme séparée, mais toutes les six
peuvent étre posées surla méme gemme.
Si cette derni¢re est alli¢ée 3 un objet
(ALLTANCE), la protection contre la trans-
mutation élémentale s'étend 2 tout I'ob-
jet et a toutes ses autres éventuelles
gemmes/objet.

La gemme doit préalablement posséder
ENCHANTEMENT, avec au minimum une
aile active par Grande Ecaille. ALLIANCE
est obligatoire sila gemme estalliée 3 un
objet. PERMANENCE et AUTONOMIE
sont souhaitables, faute de quoi le pou-
voir, puis la gemme, disparaitront bien-
tét. INDIVIDUALITE, par contre, n’est
pas nécéssaire. PURIFICATION doit éire
accomplientre la pose de chaque Grande
Ecaille. Ne s'appliquant qu'a la gemme,
ces pouvoirs n'ont pas 4 étre maitrisés.

Chaque fois que la Grande Ecaille entre
en fonction, elle dépense 1 point de réve.
Si une zone de Transmutation Elémen-
tale est jetée 14 ol se trouve la gemme
{ou la gemme/objet), la Grande Ecaille
fonctionne tant qu’elle y reste, pour une
dépense de 1 r. Mais si la gemme quitte
la zone et y rentre, il y a une nouvelle
dépense de 1r.

PROTECTION CONTRE LA
TRANSMUTATION EN EAU***
(Sanctuaire Blanc G4) R-9 r9

PROTECTION CONTRE LA
TRANSMUTATION EN FEU***
(Sanctuaire de Plaihe EG) R-9
r9

PROTECTION CONTRE LA
TRANSMUTATION EN AIR***
{(Sanctuaire Mauve L4) R-9 r9

PROTECTION CONTRE LA
TRANSMUTATION EN TERRE**
(Sanctuaire Noir K9) R-9 r9

PROTECTION CONTRE LA
TRANSMUTATION EN BOIS***
(Sanctuaire d’Olis A10) R-9 r9

PROTECTION CONTRE LA
TRANSMUTATION EN ME-
TAL***

(Sanctuaire Plat D14) R-9 r9
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JETS DE RESISTANCE NOR-
MAUX POUR LES GEMMES ET
LES OBJETS ENCHANTES ==

Indépendamment des Grandes Ecailles
de protection contre les transmutations
élémentales, une gemme enchantée a
toujours droit a un jet de résistance égal
a %, r étant son nombre de points de
réve actifs. Méme chose pour un fluide.

Si la gemme est une gemme/objet, son
jet de résistance est valable pour tout
l'objet.

UEUE

ly a2 tables de
Queues de Dra-
gon: les Queues
standard et les
Queuesthanatai-
res. Tout ce qui
est directement
mortel a été reti-
ré de la premiére
table pour étre confié a la seconde, qui
se spécialise par ailleurs dans toutce qui
est morbide. La régle est la suivante.
Chaque fois qu'un haut-révant utilise la
voie de Thanatos, ou chaque fois qu’il
augmente cette voie ne serait-ce que
d'un seul point d'expérience, sa pro-
chaine Queue de Dragon doit étre tirée
sur la Table Thanataire.

TABLE STANDARD

Pour les vrai-révants retirer les résultats
inférieurs 4 21. Quand une Queue dure
un jour, elle prend effet immédiatement
et dure jusqua la fin de I'heure du
Chiteau Domant du lendemain.

01-05 Mauvaise rencontreen pers-
pective. Tirer la prochaine
rencontre dans les TMR sur la
Table Spéciale de Rencontre.

06-10  Pélerinage. Avant de pouvoir

4 nouveau faire usage de la
magie, y compris déclencher
volontairement un sort mis en

34

Les gemmes font partic de ['élément
terre. Elles ne peuvent donc étre affec-
tées que par des zones de Terre en ***.
L'objet a néammoins droit au méme jet
de résistance sila transmutation est autre
que Terre en ***, par exemple Métal en
Bois - et ceci bien que la gemme (élé-
ment terre) ne soit pas affectée en elle-
méme. Si plusieurs gemmes sont alli€es
a l'objet (plusieurs gemmes/objet), le JR
de l'objet est égal 4 la moyenne des
points de réve actifs de toutes les gem-
mes alliées.

Exemple. Soit un anneau d’argent (mé-

tal) comportant 2 gemmes allies (2
gemmes/objet) ayant 12 points de réve
actifs pour la premiére et 15 pour la
seconde. Supposons cet anneau victime
d'une transmutation de Métal en Bois.
Les gemmes ne risquent rien puisqu’elles
ne sont pas en métal. Ftant enchantées,
c’est-d-dire douées de réve, et allides i
Iobjet, elle lui donnent néanmoins la
possibilité d’un jet de résistance. Celui-ci
est égal a4 la moyenne des points actifs
des 2 gemmes, soit 13%. Si le JR réussit,
rien n'est affecté. §'il échoue, les gemmes
demeurent ce qu'elles sont, mais I'an-
neau se transforme en bois.

DE DRAGON

réserve, le haut-révant doit se
rendre dans une certaine case
des TMR déterminée aléatoire-
ment. Un Passeur peut Iy télé-
porter, mais un Messager ne
peut s’y rendre 4 sa place.
Urgence draconique. Dans
les 10 minutes qui suivent I'ac-
quisition de la queue ou le
réveil, le haut-révant est pris
du besoin irrésistible de dé-
clencher son plus proche sort
en réserve. A équidistance,
prendre dans le sens des ai-
guilles d'une montre en com-
mengant par le haut. En cas de
rencontre dans les TMR, la
dérobade est impossible. Si
aucun sort n'est en réserve, ou
siil y a impossibilité de prati-
quer la magie i cause d'une
autre Queue ou d'un Souffle,
tirer 4 la place une Idée Fixe.
Réinsertion aléatoire du
demi-réve dans les TMR.
Insomnie. Impossibilité totale
de dormir, et donc de réver,
pendant un jour.

Ascétisme & désintoxica-
tion. Pendant 1d7 jours a
compter 2 partir du lendemain,
ne pas manger de viande, ne
boire que de '’eau, n'avoir au-
cun rapport sexuel, ne se livrer
4 aucune réjouissance quelle
qu'elle soit.

11-15

16-20

21-24

25-28

29-33  Dépouillement. Faire don de
toute la monnaie actuellement
possédée a la premiére per-
sonne inconnue rencontrée. En
attendant, se garder d’aucune
dépense.

Souvenir obsessionnel de
l'archétype. Les prochains
points d'expérience dus au
stress doivent étre mis dans
une compétence déterminée
aléatoirement.

Ammnésie intellectuelle. Perte
totale d’'une compétence de
Connaissance i déterminer
aléatoirement, incluant le dra-
conic, pendant un jour.
Désir Lancinant. Tirer 1d20
sur la Table des Désirs Lanci-
nants.

Idée fixe. Tirer 1d20 sur la
Table des Idées Fixes.

Coup de foudre fatal. On
devient immédiatement amou-
reux fou de la premiére per-
sonne inconnue de sexe oppo-
sé et de méme race rencontrée.
Si satisfaction ne peut étre ob-
tenue, traiter comme un Désir
Lancinant.
Bourdonnements d’oreille.
Pendant un jour, malus de -4 4
tous les jets d'Ouie.
Larmoiement. Pendant un
jour, malus de -4 4 tous les jets
de Vue.

34-43

49-66

67-84

85-88

89-90

91-92



Tremblements. Pendant un
jour, malus de -4 4 tous les jets
de Dextérité.

Extinction de voix. Pendant
un jour, impossibilié de chan-
ter ni de crier.

Masque de Narcos. Pendant
1d7 jours 4 compter du lende-
main, la caractéristique Appa-
rence baisse de 4 points.
Infarctus. Perte immédiate de
2 pts de Vie (et 4 points d’En-
durance). Ces points pourront
commencer i étre regagner au
bout d’un jour.

93-94

95-96

97-98

99-00

DESIRS LANCINANTS

Les Désirs Lancinants durent jusqu’a ce
qu’ils soient satisfaits ou qu’ils soient
annulés, le moral étant tombé 4 -3. Tant
que satisfaction n’est pas obtenue, traiter
du point de vue du moral chaque situa-
tion heureuse comme neutre, neutre
comme malheureuse, et malheureuse
comme trés malheureuse.

Quand le moral a atteint -3, on peut
refouler. Pratiquement, le Désir Lanci-
nant (ou le Coup de Foudre Fatal) est
annulé, et I'on tire une autre Queue i la
place, qui ne peut étre un autre Désir
Lancinant.

01 Danser nu sous la pluie.

02 Traire une vache.

03 Manger du poisson.

04 Manger des champignons.

05 Se soliler, minimum pas frais.

06 Entendre sonner des cloches.

07 Entendre musique, qualité 6 mini -
muim

08 Entendre braire un dne.

09 Acheter quelque chose, sans mar-
chander.

10 Vendre quelque chose, sans mar-
chander

11 Acquérir une chévre.

12 Se rouler dans la boue.

13 Marcher dans une bouse.

14 Briser un objet de verre.

15 Casser 3d6 oeufs en les jetant a
terre.

16 Passer une nuit sur une échelle.

17 Se faire raser la téte.

18 Masochisme. Perdre 3 points d’En-
durance minimum en 1 round.

19 Mégalomanie. Etre acclamé par un
minimum de 10 personnes.

20 Erotisme. Désir de rapports sexuels.

IDEES FIXES

Les Idées Fixes prennent effet immédia-
tement et durent jusqu'a la fin de I'heure
du Chiteau Dormant du lendemain. Si
passé ce délai, I'occasion de la manifes-
ter ne s'est pas présentée, la Queue
prend fin néanmoins. Si elle entre en
contradiction avec une autre Queue de

Dragon, ou est physiquement impossi-
ble, retirer. Si on la refuse ou nie une fois
entérinée, on recoit immédiatement un
Souffle de Dragon (sans pour autant
annuler la Queue).

01 Ne s'exprimer qu'en chantant.

02 Toujours commencer une phrase
par un gros mot.

03 Ne communiquer que par écril.

04 Garder sur soi 3d6 kilos de cailloux.

05 Trainer son épée en laisse (ou sa
meilleure arme).

06 Toujours garder une main sur la
téte.

07 Avoir le visage noirci 4 la cendre.

08 Refuser toute espéce de monture.

09 Refuser tout contact avec l'eau,
méme boire.

10 Aller fout nu, sans porter le moindre
paquet ni objet.

11 Refuser de franchir 'eau (ni nage,
bateau ni pont)

12 Refuser de parler i toute personne
de l'autre sexe

13 Toujours marcher 3 quatre pattes.

14 Boulimie. Manger au moins un
point de Sust par heure.

15 Refuser de porter les yeux sur tout
symbole écrit.

16 Refuser d’aller surune route, ou a
proximité d’une route.

17 Ne répondre 4 aucune question.

18 Ne poser aucune queston.

19 Refuser de se délester du moindre
objet, ni donner ni préter.

20 Refuser de monter dans les TMR.

TABLE DES COMPETENCES =

Utiliser la table suivante pour la Queue
de Dragon Souvenir Obsessionnel de
'Archétype. C'est volontairement que la
voie de Thanatos en est exclue.

01 Dague
02 EpéelouZM
03 Hache 1ou2 M
04 lance lou2 M
05 Masse 1ou2 M
06 Fléau

07-08 Pique 2 M
09 Corps a corps
10 Arbaléte
11 Arc
12 Dague de jet
13 Hache de jet
14 Javelot
15 Fronde

16-17 Fouet

18-19 Filet

20-21 lasso

22-23% Sarbacane
24 Bouclier

25-26 Chant

27-28 Danse

29-30 Discours
31 Discrétion
32 Escalade
33 Esquive
34 Saut
35 Se cacher

Cuisine
Course
Dessin
Srv extérieur
Bricolage
Charpenterie
48-49 Comédie
50-51 Commerce
52 Equitation
53-54 Maconnerie
55-56 Musique
57 Picpocket
58-59 Séduction
60-61 Srv cité
62-63 Srv Désert
64 Srv forét
65-66 Srv glaces
67 Srv marais
68-69 Srv montagne
70-71 Srv sous-sol
72-73 Travestissement
74-75 Acrobatie
76-77 Méallurgie
78-79 Jeu
80-81 Jonglerie
82-83 Maroquinerie
84 Naration
85 Navigation
86 Orfévrerie
Serrurerie
89 Alchimie
90 Astrologie
91 Botanique
Chirurgie
94 Légendes
95 Lire & écrire
96 Médecine
97 Zoologie
98 Oniros
99 Hypnos
00 Narcos

36-37
38-39
40-41
42-43
44-45
46-47

Table Spéciale de Rencontres
1d7

. Mangeur de Réve 1d6r.

. Mangeur de Réve 2d6 r.

. Reflet d’Ancien Réve 2d6+4 r.

. Tourbillon Blanc 2d6+4 r.

. Tourbillon Noir 2d8+4 r.

. Passeur Fou 2d8 r. Le Passeur Fou
emporte immédiatement le demi-réve
du haut-révant jusqu’a la plus proche
case ol ilaun sort en réserve, l'obligeant
a le déclencher. Peu importe la distance,
méme si elle excéde les 2d8. A distances
égales, choisir le haut de la carte en
priorité et tourner dans le sens des ai-
guilles d'une montre. Si aucun sort n’est
en réserve, le Passeur Fou emporte le
demi-réve du haut-révant dans une di-
rection aléatoire et 2 un nombre de cases
équivalent 4 ses points de réve.

7. Tourbillon Rouge 2d8 r. Le Tourbillon
Rouge est un tourbillon vampire. Cha-
que round ou il n’est pas vaincu, il fait
dériver le demi-réve de 4 cases, draine 2
points de réve et 1 point de Vie.

AN R N N el

On peut se dérober normalement devant
ces rencontres.
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QUEUES
THANATAIRES

01-05

06-10

11-15

16-20

21-24
25-28

29-38

39-42

DE DRAGON

Mauvaise rencontre en pers-
pective. Méme que la Queue
standard.

Pélerinage. Méme que la Queue
standard.

Urgence draconique. Méme
que la Queue standard, sauf que
déclencher en priorité un sort
par Thanatos.

Réinsertion aléatoire du demi-
réve dans les TMR. Méme que la
Queue standard.

Insomnie. Méme que la Queue
standard.

Ascétisme & désintoxication.
Méme que la Queue standard.
Souvenir morbide del’'arché-
type. Les prochains points d’ex-
périence dus au stress doivent
étre mis en voie de Thanatos.
Désirdeboire dusang chaud.

43-46
47-50

51-54

55-58
59-62

63-66

67-70

7173

74-76

SOUFTL

uand un souffle
dure RD jours,
» déterminer ce
nombre de la
' | méme faconque
le nombre de
points d'un réve
de dragon. Sur
5 une base mini-

S

mum de 7, ajouter 1d8-1, et recommen-
cer tant que le dé donne 7. Danstous les
cas, bien que le souffle commence i
I'instant méme, le nombre de jours n’est
compté qu'a partir du lendemain, et le
soulffle dure jusqu’i la fin de I'heure du
Chiteau Dormant du dernier jour.

Pour les vrai-révants, retirer tous les
résultats inférieurs i 61.

01-05

06-10

36

SOMMEIL SANS REVE. On ne
réve plus pendant RD jours, pas
méme dans les Hautes Terres
pour la récupération du réve.
MAUVAISES RENCONTRES EN
PERSPECTIVE. Tirer les RD
prochaines rencontres dans les
TMR sur la Table Spéciale de
Rencontres.

Pour ce désir et les suivants,
appliquer normalement les ré-
gles des Désirs Lancinants.
Désir de dormir dans un cer-
cueil ou autre lieu de sépulture.
Désir d’assister 4 une exécu-
tion capitale.

Désir de parler a4 un crine
(humain) pendant un minimum
de 15 minutes.

Désir de tuer un mammifére
avec ses mains.

Désir de blesser une femme.
Causer au minimum une bles-
sure légere.

Désir de blesser un enfant
Idem.

Désir d’escalade difficile.
Hauteur i grimper : 4d6 m.
Difficulté de | escalade : 1d4-4.
Injurier la premiére per-
sonneinconnue rencontrée.
Couardise irraisonnée. A la
prochaine occasion de combat,
obligation de fuir, de se cacher

77-85

86-95

96-00

ou de se rendre. Impossibilité
d’utiliser aucune magie, ni sur
I’ennemi, ni sur soi-méme.
Héroisme forcené. A la pro-
chaine occasion de combat,
obligation de chargeren téte en
COTpSs 4 COrPs OU avec une arme
de mélée. Impossibilité d'utili-
seraucune magie, nisur 'enne-
mi, ni sur soi-méme.

Haine fatale. On devient im-
médiatement haineux et jaloux
envers la premiére personne
inconnue de méme sexe et de
méme race rencontrée. Satis-
faction s’obtient en blessant gra-
vement ou en infligeant une
cuisante humiliation publique.
Traiter comme un Désir Lanci-
nant.

Infarctus. Perte immédiate de
4 pts de Vie (et 8 points d’Endu-
rance). Ces points pourront
commencer i étre regagnés au
bout d’un jour

=S DE DRAGON

11-15

16-20

PERIPLE. Impossibilité d'ac-
complir aucune magie, sauf le
déclenchement d'un sort en
réserve, tant que le demi-réve
n'est pas allé se purifier dans
chacun des 6 Sanctuaires ou
dans chacune des 8 Nécropo-
les. Un Passeur ou un Chan-
geur peut aider le haut-révant,
mais un messager ne peut y
aller 4 sa place. A chaque fois,
la purification s'obtient en ré-
ussissant r 4 -3 pour les Sanc-
tuaires ou r a -5 pour les Nécro-
poles (+ draconic). En cas
d’échec, méme régle que pour
vaincre le Fleuve. (Tirer 1d2. 1
= Périple des Sanctuaires ; 2 =
Périple des Nécropoles.)

FERMETURE DES CITES. Les
22 Cités ferment leurs portes au
demi-réve du haut-révant. Ce-
lui-ci ne peut plus les traverser
ni y accomplir aucune magie
tant qu’il ne les a pas reconqui-
scs. La conquéte d'une Cité
s'obtient en réussissantRa -9 (+
draconic), méme régle que pour
vaincre le Fleuve. Dés qu'une
Cité est conquise, elle rede-

21-25

26-30

vient une case normale, On
n’est pas obligé de reconquérir
toutes les Cités. Un Tourbillon
peut emporter le demi-réve par
dessus une cité sans qu'il se
passe rien, mais s'il I'y dépose,
le haut-révant doit aussitét tenter
de vaincre la Cité. Méme chose
avec un Passeur. Si le haut-
révant y envoit un Messager 3
sa place, Cest ce dernier qui
devra tenter de la conquérir
avec son propre réve (comme
pour le Fleuve).
DEBORDEMENT. Une case des
TMR a determiner aléatoire-
ment, autre qu'une case de
Fleuve, Lac ou Marais, devra
dorénavant étre vaincue 2 cha-
que fois comme si elle étaitune
case de Fleuve. Cette situation
est définitive. La case conserve
par ailleurs toute son identité
IMPRATICABILITE DES
PONTS. Pendant RD jours, les
ponts doivent étre vaincus
comme s'ils étaient des cases
de Fleuve. Ils conservent néan-
moins leur identité pour le
lancer des sorts.



31-35

36-40

41-45

46-50

DESORIENTATION. Pendant
RD jours, le haut-révant ne peut
retrouver le chemin d’un certain
type de case sur la carte des
TMR. Pratiquement, le type de
case en question n'existe plus
pour lui. Sison demi-réve entre
dans l'une de ces cases, consi-
dérer le fait comme une sortie
de la carte et réinsérer le demi-
réve aléatoirement. Les sorts en
Téserve sur ces cases ne sont pas
annulés, ils redeviennent dispo-
nibles 4 réapparition des cases.
(8’ s’agit des Sanctuaires ou des
Nécropoles, il faut d’abord at-
tendre leur réapparition en cas
de périple.)

TROU NOIR. Une case spécifi-
que a déterminer aléatoirement,
autre qu’une case de Fleuve, Lac
ou Marais, disparait définitive-
ment de la carte des TMR du
haut-révant. Le joueur est invité
4 la rayer a l'encre noire, et
pratiquement, elle n’existe plus
pour son personnage. Si son
demi-réve y entre, considérer le
fait comme une sortie de la carte
et réinsérer aléatoirement. Siun
sort 8’y trouvait en réserve, il est
purement et simplement annu-
lé.

PEAGE. Pendant RD jours, tra-
verser un Pont ou pénétrer dans
une Cité colite un point de réve,
MONTEE LABORIEUSE. Pen-
dant RD jours, monter dans les
TMR coiite 2 points de réve au
lieu d'un, et le voyage accéléré
est impossible.

51-55

56-60

61-65

66-70

DOUBLE RESISTANCE DU
FLEUVE. Pendant RD jours,
toute case de Fleuve, Lac ou
Marais doit étre consécutivernent
vaincue deux fois. Si la seconde
fois échoue, le demi-réve redes-
cend et il faut recommencer au
début.

CONFUSION DRACONIQUE.
Perte de la connaissance d'un
sort, sortilége ou rituel, a déter-
miner aléatoirement. Le haut-
révant peut le ré-apprendre s’il
en posséde le parchemin, mais
il en perd tous les bonus dus 2
l'usage.

EPUISEMENT. Pendant RD
jours, doublertous les points de
Fatigue. Chaque heure de mar-
che colite ainsi 2 points, de
méme que chaque case de
déplacement dans les TMR ;
chaque heure de veille cotte en
soi 2 points ; chaque heure de
travail 2 points.

PERTE DANS UNE CARACTE-
RISTIQUE. La perte est de 1d7
points et dure RD jours. Jouer
alors un jet de la caractéristique
concemée (originelle) avec une
difficulté égale au nombre de
points perdus. Réussite = [a ca-
ractéristique remonte a sa hau-
teur originelle, échec = elle

remonte 3 sa hauteur originelle
moins 1 point, lequel est défini-
tivement perdu. Déterminer la
caractéristique concernée sur la
table ci-aprés avec 1d12.

1 Apparence

2 Constitution

71-75

76-79

80-83

84-88

89-00

Force
Agilité
Dextérité
Vue

Quie
Odorat
Volonté
10 Empathie
11 Réve

12 Eloquence

h=lie sILN I« NV, TN U]

VIEILLISSEMENT INSTAN-
TANE. Le vieillissement est de
1d7 ans. Jouer un jet de CONS-
TITUTION ajusté négativement
au nombre d'années perdues,
En cas d'échec, perte d'un point
en CONSTITUTION.
NON-COMBATIVITE. Perte de
1 niveau dans une compétence
de combat, 4 déterminer aléa-
toirement.
JE-M’EN-FOUTISME. Perte de
1 niveau dans une compétence
déterminée aléatoirement, autre
qu'une compétence de combat
Ou gu’une connaissance.
PARESSE INTELLECTUELLE.
Perte de 1 niveau dans une
connaissance, a déterminer aléa-
toirement, y compris les voies
de draconic.

QUEUE DE DRAGON PERPE-
TUELLE. Le personnage est at-
teint de RD Queues de Dragon,
non pas simultanément, mais
l'une aprés l'autre. Dés que la
premiére prend fin, en tirer une
autre ; et ainside suite jusqu’a ce
que les RD Queues aient été
appliquées.
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es Tétes de Dra-
gon sont répar-
ties en 2 tables.
La premiére
donne des Tétes
sans rapportavec
I'usage du haut-
réve et est donc
accessible aux

vrai-révants. La seconde ne concerne
que I'usage du haut-réve et n’est accessi-
bles qu'au haut-révants. Quand un vrai-
révant obtient une Téte (cas rare mais
possible), il doit obligatoirement la tirer
surla Table I. Un haut-révant, par contre,
peut librement choisir de tirer Table I ou

Table II.

Quand une Téte est dite unigue, retirer si
le personnage la posséde déja. Quand
elle est dite cumulable, les jets de dés

indiqués

bénéficient d'un nouveau bo-

nus de +1 chaque fois quelle est réobte-
nue. Par exemple un jet de VUE i -2

devient

un jet de VUE a -1, un jet

d’EMPATHIE 4 +4 passe 4 +5.

TABLE I

01-07

08-14

15-21

38

AUGMENTATIONDE CARAC-
TERISTIQUE. Permet d'aug-
menter n'importe quelle carac-
téristique de 1 point, sauf
TAILLE, Mélée, Tir, Lancer et
Dérobée. Le joueur teste ses
caractéristiques une a une, dans
l'ordre de son choix, en jouant
1d20. Dés qu'il obtient un ré-
sultat supérieuri la caractéris-
tique actuellement testée, celle-
ci augmente de 1 point, et la
procédure s'arréte.
SOUVENIR IMMEDIAT DE
L'ARCHETYPE. Permet d’aug-
menter immédiatement une
compétence de son choix infé-
rieure a 'archétype. Sila com-
pétence a déja atteint un ni-
veau +3 ou plus, l'augmenta-
tion n’est que de 1 niveau. Si
elle est inférieure a +3, elle
peut monter jusqu'a +3 (ou
jusqu’au niveau de l'archétype
si celui-ci est inférieur 4 +3).
DON LIMITE DE REUSSITE.
Permet de réussir automatique-

22-28

29-34

35-40

41-46

ment les 7 prochains jets de dés
concernant la compétence de
son choix, ayant un ajustement
final supérieur 4 -11 . Pratique-
ment, le joueur continue i jouer
ses jets. S'il réussit de lui-méme,
il ne dépense rien ; s’il échoue
(normal 4 total), il dépense une
de ses 7 réussites automatiques.
Ces derniéres sont toujours
considérées étres des réussites
significatives. La compétence
concernée (une seule) doit étre
désignée dés P'obtention de la
Téte.

DON DE VRAIE CHANCE.
Permet i unvrai-révant de rega-
gner 2 points de Chance au lieu
dun quand il n'en a dépensé
aucun la veille, et tout de méme
1 point s'il en a dépensé. Pour
un haut-révant, permet unique-
ment de remonter sa Chance a
sa valeur originelle. Si le haut-
révant a encore toute sa Chance,
tirer une autre Téte. Unique
pour les vrai-révants,

DON DE VOIR LA MAGIE. Un
jet de VUE 4 -2 permet de distin-
guer une aura bleutée délimi-
tant les zones magiques ou
entourant les objets enchantés
ou les créatures soumises i l'ef-
fet d'un sort, sortilége ou rituel.
Un seul essai par zone, objet ou
personnage. Cumulable.

DON DE HAUT-REVE. Ce don
permet d'accéder aux Terres
Médianes en demi-réve et est
indispensable pour compren-
dre le draconic et étre magicien.
Tous les haut-révants sont par
définition déji censés le possé-
der. Unique.

DON DE SENTIR LES HAUT-
REVANTS. Un jet ’EMPATHIE
4 0 permet de savoir si tel per-
sonnage est ou non un haut-
révant. Il faut pour cela s'en
trouver i une distance n’excé-
dant pas sa hauteur (zone d'en-
gagement) et parler avec lui
pendantau moinsunround. Un
seul essai par personnage.
Cumulable.
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E DRAGON

DON DE SENTIR LE MEN-
SONGE. Un jet YEMPATHIE i
+4 permet de deviner que l'on
VOous ment, sans pour autant
connaitre la teneur du men-
songe. Ne s’applique quau
mensonge volontaire, pas au
mensonge par ommission ni
par ignorance. Cumulable.

DON DE RESISTANCE A LA
MAGIE. Cette Téte accorde un
bonus de 10% net 4 tous les jets
de résistance contre les sorts,
sortiléges et rituels (y compris
les sorts lancés par un objet via
une Ecaille d’Activité), mais ne
s'applique pas aux potions,
Griffes de Thanatos et autres
effets des objets magiques).
Cumulable : si cette Téte est a4
nouveau obtenue, le bonus
passe a +20%, etc.

DON DE NON-RESISTANCE A
LA MAGIE. Cette Téte permet,
volontairement, de ne pasrésis-
terd un effet magique, y compris
les potions et les objets. Pour
utiliser ce don, il faut étre cons-
cient, et préciser clairement qu’on
ne tente pas de résister 4 tel ou
tel effet. Unique.

DON DE CONTROLER SON
SOMMEIL. Un jet de VOLONTE
4 0 permet de s’endormir instan-
tanément et de dormir au moins
une heure, méme sans aucun
point de fatigue. Permet égale-
ment de se réveiller au bout
d'un labs de temps donné «
programmé - au moment de
s'endormir. Cumulable,

DONLIMITEDE RESISTANCE
AU POISON. Pour 'empoison-
né bénéficiaire de cette Téte, la
puissance des poisons est divi-
sée par 2 (arrondie 4 I'inférieur).
Unique,

DONLIMITE DE RESISTANCE
ALAMATADIE. Pour le malade
bénéficiaire de cette Téte, la
gravité des maladies est divisée
par 2 (arrondie 4 l'inférieur).
Unique.
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DON D’APPRIVOISER LES
ANIMAUX. Un jet EMPATHIE
i +4 permet de rendre amical
un animal non agressif, et 4 -4
de rendre neutre un amical
agressif. Les animaux restent
neutres/amicaux jusqu'a ce
qu'un événement significatif,
agression ou autre, vienne tout
remettre en question. Ce n’est
pas un lien magique. Un seul jet
par animal. Un animal rendu
neutre par ce don ne peut pas
ensuite étre rendu amical par
un second jet. Enfin I'étendue
de la neutralité/ amitié de I'ani-
mal dépend de chaque espéce
etesta déciderdans chaque cas
particulier par le Gardien des
Réves. Cumulable.
DOND’ORIENTATION. Unjet
d’EMPATHIE 4 0O permet de
deviner la direction du nord, et
d’'une maniére générale de re-
trouver une certaine direction
quand on est perdu ou par
manque de visibilité (nuit,
brouillard, souterrain, etc.). Cu-
mulable.

DON DE GUERISON. Donne
un bonus de +4 aux jets de
DEXTERITE/Chirurgie. Cumu-
lable.

TABLE II

01-10

11-20

21-30

DONDEDOUBLE-REVE. Lors
de la récupération des points
de réve, permet de jeter 1d8-1
toutes les demi-heures draco-
niques (607 au lieu de toutes
les heures. Unique.
DONDEYOYAGEACCELERE
Permet a tout moment Poption
du voyage accéléré dans les
TMR sans avoir 42 dépenser un
point de réve supplémentaire.
Unique.

AUGMENTATION DU REVE
ACTUEL. Permet d’augmenter
définitivement la limite du réve
actuel. L'augmentation est de 2
points au dessus de la caracté-
ristique REVE. Lors de la récu-
pération de réve, les jets de
1d8-1 peuvent continuer i étre
tentés, d’heure en heure, jus-
qu'a ce que la nouvelle limite
soit atteinte ou dépassée, méme
si la caractéristique REVE est
d'ores-et-déja dépassée. De
méme, en cas d’excédent, on
perd un point de réve au début
de chaque nouvelle heure du
Vaisseau jusqu’a ce qu’on soit
revenu 3 la nouvelle limite et
non la caractéristique REVE.
Noter que cette demiére, pour
le lancer des sorts, demeure in-
changée. Cumulable : si cette
Téte est 4 nouveau obtenue, la

31-40

41-50

51-60

61-70

nouvelle limite est 2 nouveau
amplifiée de 2 points. Toutefois,
elle ne peut jamais dépasser le
double de la caractéristique
REVE. Dés que cette ultime limite
est atteinte, la Téte cesse d’étre
cumulable.

CONNAISSANCE INTUITIVE
D'UN NOUVEAU SORT. Le
haut-révant bénéficiaire de cette
Téte se retrouve en possession
de la formule d’'un nouveau sort,
sortilége ou rituel, déterminé
par un procédé aléatoire quel-
conque.

TERRE IYATTACHE. Par cette
téte, le haut-révant peut dési-
gner une case des TMR de son
choix, y compris un Lac ou un
Marais, mais pas une case de
Fleuve, comme étant sa Terre
d’Attache. Ensuite, 4 n’importe
quel round de voyage dans les
TMR, il peut s’y téléporter direc-
tement quel que soit le nombre
de cases qui I'en sépare. Cette
téléportation instantanée rem-
place son mouvement normal et
colte donc un point de fatigue.
De méme, tout comme aprésun
mouvement normal, 1d7 de
rencontre doit étre tiré dés I'ar-
rivée dans la Terre d’Attache.
Cette demiére doit étre vaincue
normalement s'il s’agit d'un Lac
ou d'un Marais. Enfin, le haut-
révant ne peut s’y téléporter que
s’il est libre de son mouvement,
c'est-a-dire s'il n’est sous 'em-
prise ni d'un Reflet d’Ancien
Réve, ni d’un Tourbillon. Cumu-
lable : on peut avoir plusieurs
Terres d’Attache.

PRESENT DES CITES. Par cette
Téte, chaque Cité offre automa-
tiquement soit une Fleur des
Réves, soit un Passeur, soit un
Messager, dés qu’elle est visitée
par le demi-réve du haut-révant.
Il n'y a pas de d7 a tirer, le haut-
révant choisit librement ce qu’il
préfere, et la rencontre est con-
sidérée automatiquement vain-
cue, Fleurs, Messagers et Pas-
seurs ayant 2d6 r. Dés quelle a
offert son présent, la Cité rede-
vient normale en ce qui con-
cerne le tirage des rencontres, il
n’yaqu'un seul présent par cité.
La Téte de Dragon prend fin dés
que toutes les Cités (22) ont é1é
visitées ; entre temps, la Téte ne
peut étre ré-obtenue.
RESERVE EN SECURITE. Un
haut-révant possédant cette Téte
peut traverser une case ol il a
un sort en réserve sans forcé-
mentle déclenchers’il ne le sou-
haite pas. Méme chose si un
Tourbillon le détourne sur une
case de réserve. Déclencher un
sort en réserve devient un acte
volontaire, (Méme chose pour

71-80

81-90

91-00

un Echec Total en réserve.) Cette
Téte s'applique d toutes les cases.
Unique.

RESERVE EXTENSIBLE. Une
(seule) case spécifique librement
choisie par le haut-révant a I'ex-
ception d’une case de Fleuve,
n'est plus dorénavant limitée 3
un seul sort en réserve. Le haut-
révant peut y en stocker autant
qu'il le désire (dans les limites
du nombre permis par ses ni-
veaux). En conséquence, tant
que ce maximum n’est pas at-
teint, le demi-réve peut entrer
dans la case concernée sans
déclencherles sorts qui s’y trou-
vent. Le hautrévant peut se
contenter d'y passer, ou rajouter
un sortaux précédents. Dés que
le maximum permis est atteint,
le fait de passer par la case
déclenche automatiquementl'un
des sorts (au choix). Les sorts
peuvent étre déclenchés I'un
aprés lautre (rappelons que
déclencher un sort fait obliga-
toirement redescendre le demi-
réve), ou déclenchés ensemble
(tous ou partie d’entre eux) 4 la
condition expresse qu’ils aient
la méme cible (méme créature,
objet, ou centre de zone).
Cumulable : on peut avoir plu-
sieurs cases de Réserve extensi-
ble.

QUETE DES EAUX Sous l'in-
fluence de cette Téte, le haut-
révant est invité 4 se rendre dans
un Lac oudansun Marais de son
choix. Dés que cette case, Lac
ou Marais, a été vaincue, selon
les régles usuelles, la victoire
devient définitive, et la case
n’aura plus jamais besoin d’étre
vaincue, Une fois le Lac ou le
Marais choisi, le haut-révant ne
peut en changer, mais a droit &
un nombre illimité d’essais pour
le vaincre. Cumulable : on peut
vaincre définitivement plusieurs
Lacs ou Marais.
CONNAISSANCE DUFLEUVE.
Cette Téte permet de téléporter
instantanément son demi-réve
de n’importe quelle case de
Fleuve a n’importe quelle autre.
Il s’agitdu Fleuve seul, i 'exclu-
sion des cases de Lac et Marais.
La téléportation remplace le
mouvement normal et coite
doncun point de fatigue. Comme
aprés un mouvement normal,
une rencontre doit étre tirée
dansla case de Fleuve d'arrivée,
puis cette derniére doit étre
vaincue selon la régle usuelle.
Noter enfin que la télépornation
n’est possible que si le demi-
réve est libre de son mouve-
ment, c'est-3-dire s'il n’est sous
I'emprise ni d'un Reflet, ni d’'un
Tourbillon. Unique.
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a voie de Thana-
tos est la voie de
la mort. On peut
alors se deman-
der ce quelle a
de communavec
les trois autres,
ou en d'autres
termes, pourquoi
est-elle la quatriéme voie ?

Oniros est le réve. Or ce qui est impor-
tant, c’est qu'on parle précisément de
réve, c’est-i-dire qu’on 'oppose a une
réalilé. Le passage de I'un 4 l'autre se fait,
dansun sens, parle sommeil : passage de
la réalité au réve ; et dans l'autre, par le
réveil : passage du réve a la réalité. Le
sommeil, qui engendre le réve, cest
Hypnos et Narcos. Le réveil, qui engen-
dre la réalité, c’est Thanatos, la mort.

Pourquoi la mort ? A cause du point de
vue auquel on se place, auquel on est
obligéde se placer, c’est-a-dire le réve, d
Pintérieur duquel nous nous trouvons.
La soi-disant réalité des Grands Réveurs
est par définition inacessible aux créatu-
res révées, A cause de cela, le réveil ne
doit pas étre considéré comme engen-
drant la véalité, mais comme tuant le
réve. Et c'est pourquoi il s’agit bel et bien
de Thanatos, la mort. N'cublions pas en
effet que si le réve meurt, si les Grands
Réveurs se réveillent, il n'y a plus rien.

Mais comment les haut-révants peuvent-
ils influencer le réve des Grands Réveurs
par la voie de la mort ? La réponse est :
parce que les Grands Réveurs y sont
particuli¢rement sensibles. Parce quils
sont eux-mémes mortels dans leur pro-
pre plan d’existence, qu'ils en ont cons-
cience, et dés lors peuvent réver de la
mort. Mais de méme qu'ils n'ont aucun
pouvoir sur la mort dans leur réalité, ils
n'enont que peu ou pas du tout dansleur
réve ; et c’est pourquoi existent les
cauchemars, qui sont des réves de mort,”
des réves non voulus. Et c’est parce que
ces réves non voulus sont possibles que,
du point de vue des céatures révées,
haut-réve et magie sont possibles
également.
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Les haut-révants de Thanatos affirment
alors que leur voie est la premiére et la
derni¢re, et que sans elle aucune des
trois autres ne pourrait exister ; car c’est
de Thanatos-méme que découlent les
principes de la magie.

Certes, répondent les autres haut-révants,
mais il n’en demeurent pas moins que
pour influencer le réve des Grands Ré-
veurs, ceux de Thanatos utilisent le moyen
de pression le plus dangereux, si dange-
reux qu’il en devient du méme coup le
plus stupide ! Les arguments de la mort
et du cauchemar sont en méme temps
ceux du réveil ; etle réveil, en tant qu’an-
nihilation du réve, est I'annihilation de
tout, la négation de tout, 4 commencer
par la magie elle-méme et les haut-
révants quila pratiquent. Voie de la mort,
certes, mais du point de vue des créatu-
res révées, essentiellement voie du sui-
cide. Un haut-révant de Thanatos n’est
finalement rien d’autre qu'un fou qui scie
la branche sur laquelle il est assis.

Cest cet aspect de la voie de Thanatos
qu'il était important de souligner : son
c6té suicidaire, anti-réve, "contre-nature".

AUTOMETAMORPHOSE EN
BETE

Nombre de personnages de joueurs haut-
révants ne prennent qu'un seul sort de
Thanatos : Autométamorphose en Béte,
Ce sort leur semble intéressant, parce
quiil leur permet de voler, de se faufiler,
el puis parce que c'est tellement "classe"
de se transformer en animal !.. Il est
évident qu'ils n’ont pas entrevu le cété
thanataire, c’est-a-dire négatif, anti-réve,
contre-nature du processus. Ce n’est pas
pour rien que ce sort appartient a cette
voie. Mais il est également vrai que rien
dans la letire ne I'indiquait vraiment, tout
était dans l'idée. Avec les précisions
additionnelles suivantes, remettons les
choses en place, les pendules 4 I'heure et
les points sur les i.

Les caractéristiques physiques sont cel-
les de I'animal choisi, ¢’est-a-dire TAILLE,
CONSTITUTION, FORCE, PERCEPTION.

E THANATOS

Les caractéristiques conservées par le
haut-révant sont INTELLECT, VOLONTE,
REVE. Son Endurance et ses points de
Vie sont calculés d’aprés les caractéristi-
ques de l'animal.

La PERCEPTION de I'animal comprend
en un seul bloc VUE, OUIE, GOUT,
ODORAT et EMPATHIE. La portée des
sorts lancés sous forme animal est donc
calculée d’aprés la PERCEPTION deI'ani-
mal qui remplace PEMPATHIE du per-
sonnage.

Les notions d’Apparence, d’Eloquence et
de Chance disparaissent. Dextérité et
Agilité (ou leur équivalent) sont direct-
ment inclues dans les compétences de
'animal. Enfin sa TAILLE ne peut excé-
der celle du personnage. Un haui-révant
de 70 kilos qui se transforme en ours ne
se transforme guére qu'en un ourson de
70 kilos. Certains animaux deviennent
dés lors improbables : cheval, aligate,
etc.

Le haut-révant n’acquiert que les caracté-
ristiques physiques de l'animal, pas ses
caractéristiques spéciales ou magiques.
Ainsi un haut-révant transformé en si-
réne, sorte de requin-phoque, ne pourra
pas obtenir les illusions dont ces créatu-
res son capables, ni avoir un chant irré-
sistible. Transformé en oiseau-oracle, le
haut-révant pourra toujours parler, mais
son discours ne reflétera pas automati-
quement la vérité. Et ainsi de suite.

Volonté

La caractéristique VOLONTE est celle du
haut-révant. Mais toutes les heures d’au-
tométamorphose et chaque fois que sur-
vient un incident pouvant faire réagir
l'instinct de 'animal (proie ou prédateur,
partenaire de l'autre sexe, etc), tirer un
jet de VOLONTE 4 zéro. (Proie de la voie
thanataire, la notion de moral d’un auto-
métamorphosé disparait.)

Réussite : le haut-révant garde ou re-
prend le contréle de l'animal et i la
prochaine occasion, le jet de VOLONTE
sera a nouveau a zéro.



Particuliére : idem, avec points d’expé-
rience possibles.

Echec: I'instinct de Panimal Pemporte et
la volonté du haut-révant s'obscurcit. En
termes de jeu, l'animal passe sous le
contréle du Gardien des Réves pour la
durée du round. Au round suivant, re-
jouer VOLONTE 2 -1, et ainsi de suite
(ajustements cumulatifs de -1) de round
en round jusqu’a la réussite ou I'échec
total.

Echec Total : 2 volonté du haut-révant
est définitivement annihilée, A partir de
cet instant, I'animal passe entiérement
sous le contrdle du Gardien des Réves et
jusqu’i la fin de la durée de I'autométa-
morphose. Redevenu humain, le haut-
révant n'a aucun souvenir de ce qu'il a
vécu sous forme animale. Qui plus est,
son esprit est toujours celui de 'animal,
exactement comme §'il était envolté de
Métamorphose d'Esprit. Il rejoue alors
unjet de VOLONTE, 4 nouveaua zéro (et
moral toujours z&ro).

Réussite : il recouvre son esprit humain
et son moral normal.

Particuliére : idem, avec points d’expé-
rience possibles.

Echec: son esprit reste celuide 'animal.
Nouveau jet de VOLONTE une heure
plus tard, 2 -1, et ainsi de suite, d’heure
en heure jusqu’a la réussite ou I'échec
total.

Echec Total : son esprit est définitive-
ment animal, comme s'il avait été envoii-
té et métamorhposé d’Esprit. Seule une
ANNULATION DE MAGIE (Forét spécifi-
que) R-7 17, accomplie par un tiers pourra
le délivrer.

Endurance

L'’Endurance de tous les animaux sera
désormais calculée : somme de VIE +
CONSTITUTION. (Les points de Vie étant
eux-mémes obtenus, comme pour les
humains, par la moyenne de TAILLE +
CONSTITUTION, éventuellementarron-
die au supérieur). Les animaux de petite
taille ont peu d'Endurance et doivent
dormir souvent. Appliquer les mémes
régles de perte d’endurance et de fatigue
que pour les humains.

Etat physique

Les points de Vie perdus et les blessures
sont conservés dans les deux sens, c’est-
a-dire au passage de ’humain 4 I"animal
et inversement. Lors du passage a I'état
animal, soustraire les points d'endurance
dus aux blessures existantes sur 'humain
en retirantles jets comme si ces blessures
venaient tout juste d'étre regues. Les
blessures elles-mémes figureront sur 'ani-
mal. Lors du retour 4 '’humain, 'endu-
rance est celle qu'il restait 4 I'animal
(jusqu'a concurrence de I'endurance de
’humain), de méme que ses éventuelles
blessures.
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Exemple. Un baut-révant veut se méia-
morphoseren Faucon, animalpossédant
12poinis d’Endurance. Orlepersonnage
a déja une blessure légére. Une fois l'au-
tométamorphose accomplie, le faucon
aura lui-aussi une blessure légére ; el
puisqu’une telle blessure cotite 1d6poinis
d’Endurance, 'Endurance de l'animal
seraaussitdt diminuéede 1dG. Elie pour-
ra remonter normalement par le
sommeil.

Supposons maintenant un baul-révant
blessé gravement se transformanten une
chauve-souris de 7 points d’Endurance.
L'animal doit immédiatement en perdre
2d6. Et il y a toutes les chances que le
baul-révant se métamorphose em une
chauve-souris mouranie el plongée dans
le coma.

Inversement, supposons le baut-révant
bien portant aw départ, mais recevant
une blessure légére sous forme animale et
n'ayant que 3 poinis d’Endurance (ani-
male) au moment ou il retrouve sa forme
bumaine. Le baut-révant se retrouvera
lui-méme blessé légérement et naura,
bhumain, que 3 points d’Endurance. Celle
derniére pourra remonterselon les régles
normales.

Les animaux présentés pour modéles
couvrentd peu prés 'éventail des créatu-
res généralement choisies par les candi-
dats 4 Pautométamorphose. Le Gardien
des Réves aura ainsi une base précise
pour leurs caractéristiques physiques et
pourra facilement extrapoler les animaux
voisins. Les modéles peuvent également

servir pour de simples animaux PNJ.
Pour ces derniers, les compétences
peuvent éventuellement varier, un peu
au dessus ou au dessous de celles indi-
quées. Pour les autométamorphosés, en
revanche, on utilisera toujours les com-
pétences moyennes indiquées sans rien
y changer. En ce qui concerne les carac-
téristiques, elles devront étre tirées avec
les dés indiqués, et le tirage effectué dans
l'ordre CONSTITUTION, FORCE,
PERCEPTION.

Pour chaque modéle, la TAILLE est tou-
jours fixe et correspond plus 4 enver-
gure générale de Panimal qu'a son poids.
Ainsile Faucon a une TAILLE de 02 alors
qu’il pése moins d'un kilo. De méme la
VITESSE et la Protection (négative pour
les petites Tailles) sont fixes. Les +dom
personnels indiqués, de méme que les
points de Vie et d’Endurance (entre
crochets) correspondent 4 la moyenne et
devront étre recalculés précisément pour
les autométamorphosés.

CONTROLE DES ENTITES DE
CAUCHEMAR

1l s’agit plus d'un pouveir que d’un sort.
Quand une entité de cauchemar non
incarnée (Peur, Haine, Désespoir) est
vaincue par le réve avec l'utilisation de la
voie de Thanatos, et uniquement, elle ne
se dissout pas 4 zéro point de réve. Elle
regagne immédiatement autant de points
de réve qu'il en reste 4 son vainqueur et
reste  sa disposition. Pratiquement, elle
continue i I’entourer de son aura {verte,
bleu ou rouge), mais si faiblement qu’il
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faut réussir Vue a -8 pour la distinguer.
Elle est maintenant contrélée par le haut-
révant. Dés qu'il le désirera, il pourra la
diriger sur la victime de son choix.

Pour qu'une telle attaque soit possible, la
victime doit se trouver i une distance
maximum égale 3 'Empathie du haut-
révant en métres (E1). L’entité se détache
alors du haut-révant et se dirige vers la
victime désignée pour livrer une attaque
par le réve, attaque qui obéit en tous
points aux régles normales. Sila victime
est vaincue, elle est normalement possé-
dée. Si elle est vainqueur, lentité se
dissout. Si la victime se défend avec la
voie de Thanatos et vainct 'entité, celle-
ci change de propriétaire et peut étre
renvoyée a I'expéditeur. L'entité posséde
toujours autant de points de réve qu'ilen
restait 4 son précédent vainqueur.

La seule chose que I'on puisse faire avec
une entité de cauchemar que l'on con-
tréle est de la lancer sur une victime.
Noter alors que dés que la victime est
désignée, on perd le contréle de l'entité.
Hormis le fait que Pentité n’attaque que
la personne désignée, on n’a plus aucun
pouvoir sur elle. On n'a pas non plus de
pouvoir particulier sur la victime si celle-
ci est finalement possédée par I'entité.

Les entilés de cauchemar sont lentes, 6
métres par round, et permettent facile-
ment la fuite, Si la victime fuit, l'entité la
poursuit ot qu'elle aille, mettant le temps
qu’il faut et pouvant méme traverser les
murs. Durant tout le temps de la pour-
suite, elle n'attaque personne d’autre 2
moins qu'on ne lui barre volontairement
le passage. Affronter volontairement une
entité contrélée est le seul moyen qu’elle
attaque une personne différente de celle
désignée par le haut-révant.

Un haut-révant peut contréler simultané-
ment plusieurs entités différentes. Mais,
dans tous les cas, le nombre maximum
d'entités contrdlables est limité 3 son
niveau en voie de Thanatos (minimum
niveau +1).

Note sur les entités

de cauchemar

Soulignons quelques points de régles sur
les entités de cauchemar, qui peuvent
paraitre encore obscurs.

Un personnage en train de combattre
une entité ne peut pas monter dans les
TMR. Toutes les autres actions sont
possibles, mais soumises i la régle sui-
vante. On commence toujours, durant le
round, par régler les attaques par le réve.
Puis, sile personnage ne vient de perdre
aucun point de réve, il peut agir norma-
lement pour le reste du round. Si en
revanche il en perd ne serait-ce qu'un
point, il est considéré somnné pour tout le
reste du round et toutes ses actions
doivent au minimum obtenir une signifi-
cative.
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Esquive (en vol) 09 niv 0

FAUCON

TAILLE 02 VITESSE vol 16/36 VIE [05]
CONSTIT d6+4  [07] +dom (4] END. [12]
FORCE d3+1 (03] Protect -5

PERCEPT d10+10 [15]

Bec & serres 11 niv +3 init 08 +dom +1 (+ ajst personnel)

CHAUVE-SOURIS

TAILLE 01 VITESSE vol 12/28 VIE [03]
CONSTIT d6+1  [04] +dom n.a. END [07]
FORCE 01 Protect -10

PERCEPT d10+5 [10]

Un personnage possédé par une entité
de cauchemar regagne aussitdt autant de
points de réve qu’il en restait 4 I'entité,
mais ne peut en regagner aucun autre
tant que dure la possession. Un haut-
révant peut toujours faire usage de la
magie, mais sans pouvoir regagner les
peints qu'il dépense. Sil tombe 2 zéro, il
s’endort, et ne pourra se réveiller que
lorsque l'entité aura été annulée. Entre
temps, il peut fort bien rhourir de faim ou
de soif. L’entité, elle, conserve toujours le
méme nombre de points de réve, méme
sisa victime en perd ou en dépense. C'est
ce nombre que devra dépenser un haut-
révant pour I'annuler par Annulation de
Magie.

On ne peut étre possédé que par une
entité de cauchemar a la fois. Si un
personnage possédé meurt, quelle que
soit la cause de sa mort, entité recouvre
son autonomie et peut 2 nouveau possé-
der quelqu’un d’autre. Qui plus est, elle
recouvre son nombre originel de points
de réve, c’est-d-dire d’avant le combat
par le réve, plusun point. C'est ainsi que
grossissent les entités de cauchemar, de
victime en victime.

Lors du combat par le réve, les attaques/
parades ne suivent pas le schéma dun
round classique. On peut continuer i
attaquer tant qu’on réussit une attaque
non parée. L'attaque ne change de camp
que quand elle échoue ou est parée. Le
changement d’attaquant détermine le
changement de round. Un round peut
ainsi se composer d'un nombre indéter-
miné d’attaques, toutes venant du méme
attaquant.

RITUELS D’INVOCATION DES
ENTITE DE CAUCHEMAR ==

INVOCATION D’UN DESES-
POIR (Désolation) R-7 r7
INVOCATION D’'UNE HAINE
(Marais) R-7 r7
INVOCATION D’UNE PEUR
(Gouffre) R-7 r7

Ces trois rituels se présentent sous le
méme format. Ils obéissent en tous points
aux régles standards des rituels.

portée spéciale
durée spéciale
JR aucun

Esquive (en vol) 09 niv 0

AIGLE

TAILLE 05 VITESSE vol 16/60 VIE [08]
CONST d6+8  [11] +dom [-1] END [19]
FORCE d6+6  [09] Protect -2

PERCEPT d10+10 [15]

Bec & serres 12 niv+3 init09 +dom +2 (+ ajst personnel)




CHOUETTE

TAILLE 02
CONSTIT d6+3
FORCE d2+1
PERCEPT d10+8

Bec & serres
Esquive (en vol)

VITESSE vol 14/30 VIE [04]
[06] +dom [-4] END [10]
[02] Protect -6

[13]

10 niv +3 init 08 +dom 0 (+ ajst personnel)
08 niv 0

FOUINE, MARTRE ...

TAILLE 02 VITESSE 12/26 VIE [05]
CONSTIT d6+4  [07] +dom [-4] END [12]
FORCE d3+1 [03] Protect -6

PERCEPT d10+5 [11]

Morsure 08 niv +3 init 07 +dom -1 (+ajst personnel)
Esquive 08 niv 0

Discrétion 11 niv +5

CHIEN DE TYPE BERGER

TAILLE 06 VITESSE 14/32 VIE [08]
CONSTIT d6+8  [11] +dom  [0] END [19]
FORCE d6+8 [11] Protect 0

PERCEPT d10+8 [13]

Morsure 11 niv +3 init 08 +dom +1 (+ajst personnel)
Esquive 11 niv +1

Saut, Course 11 niv +5

CHAT DOMESTIQUE

TAILLE 02 VITESSE 12/28 VIE (03]
CONSTIT d6+5  [08] +dom [-4] END (13]
FORCE d3+1 [03] Protect 4

PERCEPT d10+8 [13]

Morsure 10 niv +3 init 08 +dom O (+ajst personnel)
Esquive 11 niv +3

Discrétion 11 niv +5

effet Par ce rituel, le haut-révant de
Thanatos invoque une entité de cauche-
mar a se présenter devant lui. I’entité
n'est pas créée magiquement, le rituel ne
fait qu ‘appelerl'entité la plus proche, qui
se met aussitdt en route pour se présen-
ter devant le haut-révant. Si, par rapport
au scénario, on sait ol se trouve entité
la plus proche, il suffit de calculer le
temps mis pour venir, sachant qu'elle
parcourt 6 m par round. Dans le cas
contraire, on la suppose arriver au bout
de 1d7 heures draconiques. Sur son
chemin vers le haut-révant, elle n'atta-
que personne, méme si on lui barre le
chemin, elle se contente de passer. Puis,
dés qu'elle se retrouve en présence du
haut-révant, elle l'attaque par le réve, Si
ce dernier la combat par Thanatos et sort
vainqueur, il peut alors la contrdler. A
moins qu’on ne sache spécifiquement le
nombre de points de réve de l'entité la
plus proche, les entités invoquées peu-
vent avoir de 11 2 20 points de réve
(1d10+10).

Part. Le haut-révant ne dépense que 3
points de réve.

Ech.T. Le haut-révant dépense 10 points
de réve en pure perte : aucune entité ne
répondra i son invocation.

SORTS DE THANATOS =——

PUTRESCENCE (Marais) R-8
ri+

portéc E1

durée permanente

JR aucun

effet Ce sort ne peut éue dirigé que
contre un objet. L'effet est un viellisse-
ment de plusieurs années, supposé s'étre
accomplidans les pires conditions, avec
pour résultat un délabrement, une pu-
trescence de I'objet. Le vieillissement est
de 10 ans par point de réve dépensé.

Dans tous les cas, c’est au Gardien des
Réves de juger de Pétat final de I'objet en
se souvenant que les conditions de vieillis-
sement sont censées avoir été trés mau-
vaises : humidité, moisissure, chaud et
froid, etc. Ainsi 10 ans seront suffisants
pour changer un cadavre en squelette ou
pour venir 4 bout du tissu et du papier,
20 ans pour du parchemin ou du cuir
souple, 30 pour du cuir épais et du bois
léger. 40 ans et plus auront presque
entiérement dévoré de rouille le métal
ferreux et corrompu le bois épais, tout
dépendant de leur qualité initiale. Noter
par contre que verre et céramique sont
pratiquement inputrescibles.

La cible du sort ne peut étre qu'un seul
objet, lui-méme constitué d'une seule
chose (méme régle que pour les Yeux
d’Hypmos). 1l n'y a pas de jet de résistance
etla putrescence est définitive. En casde
Détection d’Enchantement, l'objet ne
dispense aucune aura. Il n'est pas
magique,
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FLETRISSEMENT (Fleuve) R-8
rl+

portée E1

durée sépciale

JR %

effet Ce sort sapplique 4 des étres
vivants, humains ou humanoides, et a
pour effet de flétrir leur apparence et de
les enlaidir. Chaque point de réve dé-
pensé fait baisser ' Apparence dela cible
de 1 point. Si la cible réussit son JR, r%,
non seulement elle n'est pas affectée,
mais le haut-révant doit immédiatement
réussir un jet de points actuels de réve a
zéro ou subir lui-méme l'effet de son
sort,

La perte d’Apparence n’est pas défini-
tive. Chaque jour, 4 la fin de son heure de
naissance, la victime peut jouer un jet
d’Apparence i z€ro en prenant non pas
son Apparence actuelle, mais son Appa-
rendce initiale. Réussite normale: regain
de 1 point. Particuliere : regain de 2
points. Echec normal rien. Echec
Total : perte d’'un nouveau point. Dans
tous les cas, 'Apparence d'un person-
nage ne peut jamais tomber en dessous
de 1.

Détection d’Enchantement donne une
réponse affirmative sur une personne
victime d'un Flétrissement. Par ailleurs,
la victime peut conjointement subir I'ef-
fet de n'importe quel autre sort ou
sortilége.

PEUR THANATAIRE (Lac) R-9
rl+

portée E1

durée HNm

JR %

effet Ce sort doit étre préalablement
lancé surun objet, lequel, etjusqu'd la fin
de I'heure de naissance du haut-révant,
distillera ensuite une peur intense. Toute
personne apercevant l'objet en question
et manquant un jet de résistance r%, sera
contrainte de s’en détourner, ne pouvant
supporter de le regarder ni de s'en ap-
procher 4 moins de 3 métres. Pour s’en
approcher ou le regarder le(s) round(s)
suivani(s), il faudra réussir un jet de
Volonté ajusté négativement aux points
de réve dépensés. Méme chose pour le
toucher, le prendre, le frapper. Ce jet de
Volonté doit étre renouvelé de round en
round.

Le lanceur du sort est lui-méme immuni-
sé contre les effets de sa peur. Noter
enfin que c'est la seule vue de l'objet qui
déclenche la peur. Il n'y a donc aucun
effet tant que l'objet est dissimulé, dans
une poche par exemple.

THANATOEIL (Nécropole) R-5
ri+

portéeEl

durée HNc

JR %

effet Le Thanatoeil, parfois simple-
ment appelé mauvais oeil est un sorti-
lege de malédiction qui ne se lance que
sur des créatures vivantes, humains ou
humancides. Sila victime manque son JR
%, sa prochaine action impliquant Mé-
lée, Tir, Lancer, Dérobée, Force, Dexté-
rité ou Agilité, obtiendra automatique-
ment un échec total. Par ailleurs, et cela
jusqu’a la fin de sa prochaine heure de
naissance, tous ses jets de Chance seront
ajustésd'un malus de -1 par point de réve
dépensé. Si le JR % réussit, non seule-
ment la victime n’est pas affectée, maisle
haut-révant doit quant i lui réussir points
actuels de réve i zéro ou subir en retour
leffet du sortilege.

Détection d’Enchantement donne une
réponse affirmative sur une personne
victime d'un Thanatoeil. Par ailleurs, la
victime peut conjointement subir P'effet
de n’importe quel autre sort ou sortilége.

PIERRE DE TENEBRES
(Gouffre) R-6 r1+

portée E2

durée spéciale

JR 9%

effet  Ce sortest un des rares exemples
de zonede Thanatos. Ces zones différent
des zones d'Oniros en ce que leur durée
et leur rayon dépendent des points de
réve dépensés. Qui plus est, le centre de
la zone doit toujours étre un objet ou un
composant spécifique.

Les zones de Thanatos ne font pas d'em-
blée leur rayon maximum. Elles grandis-
sent progressivement, puis régressent
progressivement avant de disparaitre. A
la fin du premier round, elles font 2
métres de rayon, i la fin du second
round, elles font 4 métres de rayon, 4 la
fin du troisieéme, elles en font 6, et ainsi
de suite par accroissement de 2 métres.
La durée de leur croissance est égale en
rounds au nombre de points de réve
dépensés. Sipar exemple 6 r sontdépen-
sés, la zone croitra pendant 6 rounds,
pour faire 12 métres de rayon 4 la fin du
sixiéme round. Dés que leur croissance
est achevée, elles rapetissent pareille-
ment, 4 raison de 2 métres par round.
Dans notre exemple, la zone ne fera plus
que 10 meétres de rayon 2 la fin du
septiéme round, puis 8 métres  la fin du
huitieme... 2 métres i la fin du onzigdme,
puis elle s'annulera entiérement 4 la fin
du douziéme. Dans sa totalité, la zone
dure donc un nombre de rounds égal au

double des points de réve dépensés, et
son rayon maximum est également, en
meétres, du double de ce nombre.

Pierre de Ténébres doit toujours étre
lancé sur une petite pierre noire, un
morceau de charbon, ou n'importe quel
petit objet pourvu qu'il soit intégrale-
ment noir. Dés le début du premier
round d'effet, d'épaisses ténébres jaillis-
sent de l'objet, formant une sphére qui
s'agrandit progressivement (selon le prin-
cipe énoncé ci-dessus). Les ténébres ainsi
créées sont impénétrables. On ne voit
rigoureusement rien. C'est comme si on
avait les yeux fermés et recouverts d'un
épais bandeau. On ne peut s'y déplacer
qu'au juger. Il est impossible d'y combat-
tre. Si des personnages veulent néan-
moins y agir, le Gardien des Réves peut
résoudre les actions par de simples jets
de Chance. Eventuellement, Ouie ou
Odorat peuvent étre utilisés pour sup-
pléer au manque de vue. Tout ceci est 4
juger en fonction des circonstances spé-
cifiques. Noter que l'on ne voit rien, ni
dans la zone, ni vers l'extérieur de la
zone, ni de l'extérieur vers l'intérieur de
la zone. Aucune source de lumiére ne
fonctionne dans la zone. Le feu produit
toujours de la chaleur, mais plus aucune
lumiére.

Cependant, siun jet de résistance, r%, est
réussi, on peut parvenir a distinguer des
ombres et des silhouettes. Cette vue
réduite pemet tout juste d'éviter les
obstacles ou lestrous, 4 condition d'avan-
cer 4 vitesse réduite (mouvement divisé
par 2), et permet de combattre (attaque,
parade, esquive, tir ou lancer) avec un
simple malus de -5.

Le haut révant lanceur du sort n'est pas
immunisé et ne peut lui non plus rien
voir dans les ténébres.

Notes. Les zones de Thanatos obéissent
également i la régle qui veut qu'aucune
ZOne magique ne puisse se superposer,
ceci étant valable aussi bien pour les
zones de Thanatos entre elles qu'avec les
zones d'Oniros. Ainsi, par exemple , une
zone d'Anti-Magie d'Oniros peut empé-
cher le développement d'une zone de
Thanatos. Toutefois, tant qu'une zone de
Thanatos a la place de croitre, elle peut
le faire. Mais si sur son chemin, elle ren-
contre le bord d'une autre zone, elle
cesse immédiatement de s'étendre et
commence 3 régresser dés le round sui-
vant, méme s'il lui restait encore des
points pour s'agrandir. Les sorts de zone
de Thanatos ne peuvent étre mis en
réserve que par rapport 4 un composant
spécifique, c'est-d-dire dans le cas de
Pierre de Ténébrestel objet noir en par-
ticulier et pas tel autre.



NAVIGATION

esmersetocéans
révés par les
Dragons se ca-
ractérisent autant
par la force et la
directiondeleurs
vents que par
celles de leurs
courants. Ces
derniers sont trés nombreux, localisés, et
forment un réseau complexe. Ils résul-
tent du grand nombre de déchirures du
réve que contiennent les étendues mari-
nes et sous-marines. En effet, méme s'il
est exagéré de prétendre que la plupart
des déchirures du réve se trouvent en
mer, il n'en demeure pas moins vrai que
toutes les mers et océans révés par les
Dragons communiquent entre eux par
une multitude de points. La plupart de
ces déchirures sont situées en profon-
deur, mais certaines peuvent se trouver
en surface. Outre la connaissance des
vents, le grand art du marin consiste 3
reconnaitre et évaluer les courants ainsi
formés.

LES COURANTS

Généralement stables le long des cétes,
les courants le sont beaucoup moins en
pleine mer. D’ou la premiére et essen-
tielle régle de navigation : ne jamais
s'éloigner des cétes. Ils ont généralement
laforme d’une courbe, au rayon pouvant
varier de quelques dizaines de métres 2
plusieurs centaines de kilometres, la
courbe étant alors une quasi ligne droite.
Ce sont des bandes de largeur variable,
de quelques métres  plusieurs centaines
de métres. C'est au centre de la bande,
nommé dos, que la force (la vitesse) est
la plus grande. Elle décroit de part et
drautre du dos, sur les flancs, jusqu'a
devenir nulle. Un espace sans courant,
c'est-a-dire situé entre deux courants, est
appelé ventre. Les ventres font rarement
plus de 20 kilométres de large, en
moyenne 1 ou 2 kilométres,

Enfin, les courants finissent tous par
ralentir et mourir. L'espace sans courant

da 2 la mort de ce dernier s'appelle la
queue ; I'espace ol un courant prend
naissance s'appelle la téte. 1l est intéres-
sant de noter que, dans la terminologie
des marins, les courants se déplacent de
la téte 3 la queue, autrement dit vont a
reculons.

Boucle. C'est 'unité de vitesse des ba-
teaux. Une boucle équivaut 1 kilometre
par heure draconique (120 minutes).

La force d’'un courant traduit directernent
sa vitesse en boucles. Les courants em-
portent tout 4 une vitesse uniforme,
quelle que soit la taille des objets. Le dos
de certains courants peut avoir jusqu'a
une force de 100, c’est-a-dire entrainer
tout ce quis’y trouve 4 une vitesse de 100
boucles. Ils sont évidemment trés diffici-
les & remonter. Mais la majorité n'ont

qu'une force de 4 4 12.

Les perditions

La plupart des tétes et des queues des
courants sont sans danger car les déchi-
rures qui les provoquent (jaune 3 la téte,
mauve 3 la queue) sont situées sous la
surface des eaux. En revanche, les ma-
rins redoutent ce qu’ils appellent les
Dperditions. Ce sont les déchirures du réve
situées a la surface, ou pire, 4 une légére
distance au dessus de la surface.

Les perditions mauves sont des déchiru-
res de sortie, des gueues. Ftant situées a
la surface, elles emportent avec elles tout
ce quis’y engouffre. La plupart du temps,
les marins ne ressentent qu'une secousse,
une sensation de déséquilibre, et conti-
nuent leur voyage sur une mer apparem-
ment inchangée. En réalité, ils ne sont
plus dans le méme réve, ils sont "per-
dus”, d'ol le nom donné a ces colora-
tions mauves.

Les plus redoutées des perditions mau-
ves sont celles qui ne touchent pas
véritablement la surface et, de fait, sont
capables d'emporter le bateau sans
emporter la mer qui est en dessous.
Victimes de telles perditions, nombre de
marins se sont ainsi retrouvés en plein

désert, en forét ou au sommet dune
montagne.

Les perditions jaunes, déchirures d’en-
trées, sont les moins dangereuses. Onne
risque pas de s’y perdre véritablement.
Mais elles sont souvent accompagnées
de tourbillons.

REGLES

VUE/Navigation permet de voir les cou-
rants, 4 la coloration de la mer, i la forme
des vagues, 4 'aspect de 'écume. Permet
d’en apprécier la force, la largeur, Ia
courbure, la téte, la queue, la présence
de perditions.

ODORAT/Navigation permet, olfactive-
ment, de sentir le vent. On peut en
déduire il vient de la cote ou du large.
On peut sentir s'il promet d’étre stable ou
s'l n’est que passager, g'il va forcir ou
mollir, s’il annonce une bourrasque, un
calme plat, une tempéte, etc...

Bon nez, bon oeil ! tels sont donc les
attributs du marin, les clés essenticlles de
la navigation. Les étoiles ne jouent qua-
siment aucun réle. Seuls s’en étonneront
ceux qui pensent que les réves des
Dragons sont des planétes.

EMPATHIE/Navigation permet de déci-
der des manoeuvres précises 4 accom-
plirdans chaque cas: hisser telle voile ou
l'affaler, changer tel cordage de position,
etc. Le jet de dés n’est joué que par un
seul : celui qui dirige la manoeuvre (le
capitaine).

Si I'ajustement final est positif, le jet n’est
jamais réellement joué. C'est un cas de
routine ou l'on considérera la réussite
automatique. $'il est de zéro ou négatif,
il doit par contre étre joué normalement,
Noter qu‘un véritable "capitaine", digne
de ce nom, a +10 ou +11 en Navigation.
En cas d’échec, fausse manoeuvre, le
navire encaisse i zéro ; en cas d'échec
total, il encaisse 4 +3 (voir ci-aprés les
dommages). Puis la manoeuvre peut étre
recommencée.,
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A partir du moment o 'ordre donné est
correct, 'exécution des manoeuvres ne
requiert aucun jet de dés de la part de
I'équipage.

La difficulté du jet est & décider cas par
cas par le scénario. Noter toutefois qu'un
ajustemnent final positif ne suppose une
réussite automatique que pour les ma-
noeuvres. Le jet doit toujours étre joué,
quel que soit'ajustement, quand il s'agit
de voir un courant ou de sentirun vent.

VAISSEAUX

Les vaisseaux sont définis par les carac-
téristiques suivantes :

RESISTANCE. C’est leur résistance aux
intempéries et aux chocs, leur endu-
rance, leur solidité. A zéro point de
résistance, un vaisseau perd directement
des points de structure. Les points de
résistance perdus peuvent étre réparés
en mer. 25% d'un équipage normal
peuvent réparer 1d6+1 points de résis-
tance par heure draconique. 1l faut tou-
tefois que le matériel nécéssaire soit
présent : calfat, cordages, piéces de bois,
etc... Normalement un vaisseau ne peut
emporter un nombre de points de répa-
ration supérieur A sa structure.

STRUCTURE. C'est la matiére-méme du
vaisseau, ses points de vie. A zéro point
de structure, un vaisseau coule ou n’est
plusqu’une épave inutilisable. Les points
de structure perdus ne peuvent étre
réparés qu’'en cale séche.

VITESSE. C'est la vitesse du navire obte-
nue grice au vent quand la voilure est
utilisée. Les navires de Réve de Dragon,
de type antique/médiéval ont générale-
ment des voiles carrées, parfois de lon-
gues voiles triangulaires montées sur
antenne. Ils ne connaissent que 3 allu-
res : vent arriére/ trois-quarts arriére/ de
travers. Ils ne peuvent jamais remonter le
vent au prés. La vitesse de chaque navire
est représentée par 3 chiffres, x/y/z, et

représente respectivement les vitesses
des trois allures possibles. Ces chiffres
sont 4 multiplier par la force du vent,
pour obtenir la vitesse réelle exprimée
en boucles.

Exemple. Le Homard Cramoisi a comme
caractéristique de vitesse : 4/3/1. Suppo-
sons qu’il souffle un vent de force 4. Par
vent arriére, le Homard Cramoisifilerad
une vitesse de 4 x 4 = 16 boucles ; par
trois-quarts arriére, il fileraa 3x 4=12
boucles ; et par vent de travers, d 1 x4 =
4 boucles.

A la vitesse due au vent peut toujours
s'ajouter ou se soustraire la force d'un
courant,

Dans l'exemple ci-dessus, si le Homard
Cramoisi a le vent arriére, mais remonte
un courant de force 10, sa vitesse tombe-
raad 16 - 10 =6 boucles. S’il prend le vent
de travers en descendant un courant de
Jorce 8, sa vitesse sera <4 + 8 = 12 boucles.

BONUS RAMES. Le premier nombre,
entre parenthése, (x),indique le nombre
de paires de rames nécéssaire pour ob-
tenir la vitesse indiquée. Les deux nom-
bres suivants, +y/+z, expriment directe-
ment la vitesse en boucles quand le
bateau est propulsé de toute la force de
ses rames et réprésentent respective-
ment la simple et double vitesse. La
simple vitesse colte 1 pt de fatigue par
période de 60 minutes 4 chaque rameur,
la double vitesse coite 1 ptde fatigue par
période de 30 minutes. Ces bonus s’ajou-
tent 4 la vitesse déji obtenue par le
navire en fonction du vent et/ou du
courant. Le résultat peut étre négatif. Si
un navire veut remonter un courant de
force 9 et ne peut obtenir que 8 2 double
vitesse, il recule en fait de 1. Chaque
paire de rames manquante baisse la
vitesse proportionnelement. Arrondir au
plus prés.

MANOEUVRABILITE. Ajustement aux

jets "'EMPATHIE/Navigation par rapport
i certaines allures ou manoeuvres.
Comme la vitesse, la manoeuvrabilité est
exprimée par 3 ajustements correspon-
dants aux trois allures.

EQUIPAGE. Nombre normal de marins
que doit posséder le vaisseau. Faire la
moyenne de compétence Navigation de
I'’équipage en considérant chaque marin
manquant comme un marind-11. Sila
compétence moyenne obtenue est posi-
tive, on n’en tient pas compte. Si elle est
négative, elle ajuste d’autant le jet FEM-
PATHIE/Navigation du capitaine, en plus
del’ajustement de condition. Puis, comme
dit plus haut, si I'ajustement final reste
positif, il n’y a pas vraiment de jet i
tirer ; il y en a un g'il est négatif.

Exemple. Le Homard Cramoisi doit avoir
un équipage minimum de 20 hommes.
20 marins sont effectivement enrdlés,
ayani tous +3 en Navigation. Tant qu’ils
sont la tous les 20, la compétence moyenne
del'équipage estde +3 et le capitaine peut
diriger sans malus. Mais aprés unegrave
tempéte, l'équipage décimé ne comprend
plus que 7 marins. Tout se passe alors
comme s’il y avait 13 marins G -11 et 7
marins @ +3. On fait la moyenne et on
obtient -6,1. Arrondi au plus prés, cela
donne -6. Dés lors, d chaque manoceuvre,
le capitaine aura un malus de -G. Suppo-
sons qu’il ait lui-méme +10 en Naviga-
tion el qu’il tenle, parexemple, de virer de
bord dans une passe dangereuse, ma-
noeuvre estimée selon le scénario d une
difficulté 4. I'ajustement du jet d’EMPA-
THIFE/Navigation du capitaine sera donc
calculé: (-4 + (-6) + (+10) = 0. Et d zéro,
le jet doit réellement étre joué.

En résumé, on voit que le but de ces
régles est de supprimer les jets de dés,
inutiles et fastidieux, quand les condi-
tions sont normales : navire en bon état,
personnel compétent, etc. Il faut par
contre y revenir dés que les conditions
s'agravent, c’est-a-dire quand il se passe
quelque chose au niveau du jeu.

RES STR
Canot 14 6
Barque 20 10
Drakkar 28 12
Nef 30 14
Galére 36 14

QUELQUES EMBARCATIONS TYPES

Les modeéles suivants sont donnés i titre d’exemple et pour fixer un ordre de grandeur en ce qui concerne les caracté-
ristiques (structure, résistance, etc). Ils peuvent naturellement étre soumis 2 de multiples variations.

RES = Résistance / STR = structure / VIT = Vitesse / +RAM = bonus rame /MAN = Manoeuvrabilité / EQU = Equipage
(en hommes) / PA = prix en piéces d’argent

VIT +RAM MAN
n.a. (2)/+4/+6 na.
3/2/1 (4)/+6/+8 0/0/-4
3/2/1 (10)/+12/+16 0/-2/-4
5/4/2 ()] 0/-3/-4
2/2/1 (15)/+14/+18 0/-4/-6

Notes. La Manoeuvrabilité et le nombre d’hommes d’Equipage ne s'appliquent qu’a l'utilisation des voiles, pas des rames.
Pour drakkar et galére, le nombre de rameurs est du double du nombre de paire de rames.

EQU PA
1 10
4 30-50
8 150-200
12 400-600
10 400-600

46



LES VENTS ET LA MER ==

VENT FORCE MER
Calme 0 Calme,
Légere brise 1 Belle.
Jolie brise 2 Peu agitée
Bonne brise 3 Agitée,
Vent frais 4 Forte.
Coup de vent 5 Trés forte
Fort coup de vent 6 Trés forte,

Tempéte 7-9 Grosse.
Violente tempéte 10-13  Trés grosse.
Ouragan 14+  Enomme.

La force et la direction du vent peuvent
étre décidées par le Gardien des Réves
en fonction de son scénario ou détermi-
nées aléatoirement. Pour la direction,
utiliser 1d8, en supposant 1 = Nord, 2 =
Nord-Est, etc. Pour la force, tirer 1d8-1 (0
a7), et pratiquer comme pour un réve de
Dragon. Retirer et ajouter tant qu’on
obtient 7. Zéro indique calme pla, pas
de vent ; et 9 ou plus indique une
tempéte capable de causer des dom-
mages,

LES DOMMAGES

Chaque agression que peut subir un
vaisseau (tempéte, récif, etc) est caracté-
risée par un +dom, comme pour les
combats. Le vaisseau joue alors un jet
d’encaissement et l'on se reporte 4 la
Table des Avaries.

Quand la résistance tombe i zéro, les
dommages suivants sont directemnent
perdus en structure. Quand la structure
tombe & zéro, c’est le naufrage.

La vitesse effective du navire est réduite
de 1 boucle par point de structure man-
quant. Ce malus ne s'applique qu'i la
propulsion par vent/rame, pas 4 la pro-
pulsion due au courant. De méme, cha-
que point de structure manquant donne
unmalus de-14lamanoeuvrabilité, c’est

a dire au jet ' EMPATHIE/Navigation du
capitaine.

Exemple. Aprés la tempéle, le Homard
Cramoisi a perdu 3 points de structure.
Avec un vent arriére de force 3, le navire
devrait filer 4 3 x 4 = 12 boucles, Mais
comme il lui manque 3 points, sa vitesse
ne sera que de 12 - 3 = 9 boucles. Les 3
poinis de structure manquant sont égale-
ment un malusde -3 aux Jels d’EMPA-
THIE/Navigation du capitaine, pouvant
S‘ajouter au malus di G un équipage
tncomplet.

Les hauts-fonds et les récifs sont caracté-
risés par un +dom, généralement com-
pris entre 0 pour les simples hauts-fonds
et +5 pour les récifs les plus déchirants.
A ce +dom s'ajoute un second, di 4 la
vitesse du navire en boucles (vent, ra-
mes, courant combinés), selon la table
suivante :

TEMPETES e

Les tempétes, vents de force 9 et plus,
endommagent obligatoirement les navi-
res, quelle que soit la compétence des
marins, Dans ce cas, la compétence
effective consiste 4 se débrouiller pour
ne pas subir la tempéte, Quand un navire
est pris dans une tempélte, il doit jouer un
jet d’encaissement par rapport i la vio-
lence de la tempéte, selon la table ci-
dessous. Ces dommages sont indépen-
dants de ceux qui peuvent étre parallé-
lement causés par des récifs ou des
hauts-fonds.

Tempéte +dom

9 0
10 0
11 +1
12 +2
13 +3

Phases des tempétes. Les tempétes ont
autant de phases qu'il y a eu de d8-1
rejoués. Au minimum 1 par définition.
On joue autant de jets d’encaissement
qu'il y a eu de phases, mais avec des
+dom graduels.

Exemple. Le premier jet de force de vent
donne 7. On rejoue donc et obient 7 4
nouveau; on rejoue encore el on obtient
4. Dewx dés ayant é1é rejoués, la tempéle
aura deux phases. La premiére avec une
violence de 7 + 7 = 14, +dom +4 : la
seconde avec une violence de 14+ 4 = 18,
+dom +8. Les lempéles sont généralement
des événemenis tragigues.

vitesse +dom
en boucles
1-6 0
7-12 +1
13-16 +2
17-20 +3
21-24 +4
25-26 +5
27-30 +4
31-36 +7
37-40 +8
elc
TABLE DES AVARIES
01-10 dégats mineurs

11-14  avarie légére
6-19 avarie grave
20+ avarie critique

-1d4 pts de résistance

-1d6 pts de résistance

-2d6  pis de résistance, -2 pts de structure
-3d6+ pts de résistance, -4+ pts de structure
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Deuxiéme création des inventeurs de SuperGang, Full Metal Planéte est ]I.ll aussi un jeu
hors du commun dans le domaine de la stratégie : fini le hasard des dés, les tableaux-
migraine, les 2 000 cartons-confettis, les régles-pavé et les parties laissées en plan.
Chaque joueur a trois minutes montre en main pour effectuer un tour de jeu, les systémes
de déplacement et de combat sont simples tout en restant riches ; il y a 84 flgunnes
métalliques dans chaque coffret, et le terrain qui change de nature avec chaque marée
est une trouvaille fantastique.
Enfin, rares sont les jeux de plateaux aussi captivant a 2 qu’a 3 ou 4j joueurs. Ceux qu1
reviennent de Full Metal Planéte n’ont qu’une envie : y retourner ! G2
You have been hired by an important mining company for being one of the best western pilots in the galaxy. You must e
it now.
];:10: (:nust land your spaceship on Full Metal Planéte, get as much ore as possible, disintegrate and kidnap other com-

panies’ expensive equipment and shuttles whose bunkers are full up.
Switch on your retrorockets. Landing in 8 minutes 47 seconds.

OV D 4 Ludodélire l Yy &

ISBN 2-907102-07-9 N° hors série -en vente par tout
Prlx de vente: 85 F :
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