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Laissez les joueurs
.. décrire leurs person-
A D% nages, leurs véte-
ments et leur maté-
riel, ce sera la pre-
miére ébauche de leur per-
sonnages. Le truc étant de
«faire» les caractéristiques se-
lon ce que le joueur essayera
de faire. Les premiéres cho-
ses qu'ils tenteront de faire
donneront leurs premiéres ca-
pacités.

Pour cela il faudra soigneu-
sement observer les joueurs
et attraper la moindre perche
qu'ils pourraient vous tendre.
Un truc pour pousser les
joueurs a se poser des ques-
tions sur leur passé est de
leur donner I'impression qu'il
leur manque des choses 2 leur
matériel, cela vous permettra
de compléter les éventuels
«manques a gagner» entre
I'idée floue qu’ils ont 2 pré-
sent et le personnage que I'on
improvisera.

Un autre truc consiste 2 ra-
jouter des objets de prime
abord insolites dans leur pa-
quetage: une petite clef, une
fleur en cristal de roche et
cela en apparente contradic-
tion avec leur premiére classe.
(La fleur chez le guerrier par
exemple). C’est aussi un truc
pour donner du poids 2 des
joueurs moins bavards. Un
dernier truc serait d'imposer
un détail 3 un personnage:
un tatouage par exemple...
De toute maniére il faudra
donner réguliérement des im-
pressions et des souvenirs trés
flous de sa vie antérieure. Pas
la peine d’avoir une idée trés
précise de son passé, la ma-

A
Q

niére dont l'interprétera le per-

sonnage donnera I'histoire vé-
ritable.

NoTE

Ce scénario est un peu spécial,
I'idée de base est de jouer sans
personnages tirés a ’avance, les
personnages se créant au fur 2
mesure de l'histoire. Cela peut
étre pratique pour des parties d'ini-
tiation ou de convention... Evi-
demment, il demande une bonne
part d’improvisation. Il serait bon
de relire les régles additionnelles
sur les Cyans dans le Miroir n°4.

INTRODUCTION

Les personnages se réveillent
couchés dans I’herbe devant une
sorte de bloc de cristal de roche.
A lintérieur luit encore faible-
ment une lueur jaune. La cons-
cience leur revient par étapes,
d'abord la conscience de leur
corps, puis un 2 un leurs diffé-
rents sens. Sinon une chose s’im-
pose rapidement 2 leurs esprits
embrumés: ils ne se souviennent
de rien sinon de la vision fugace
du visage d’'une femme 2 la peau
bleue, une Cyanne, de nombreu-
ses gemmes incrustées dans le
front et le nez ormé d’un clou de
nez ou est enchissé un petit cris-
tal.

Le paysage alentours est celui
d’'une vallée de montagne, visi-
blement un matin de printemps,
la vallée est entourée de monta-
gnes acérées, au fond, on entend
un torrent que I'on voit se perdre
dans la rocaille 2 une des extrémi-
tés de la vallée.

Le Desur pe L'HiTORE

En fait, les personnages ont
traversé la Forét de Cristal, un
endroit mythique ol toute la vé-

gétation est constituée de cris-. .

taux. Ce lieu a comme propriété
de drainer les souvenirs qui se
retrouvent coincés dans les cris-
taux. La Cyanne, Regard Tem-
péte, a, au cours d’'une de ses
pérégrinations, tué un Haut Ré-

vant de Narcos et lui a pris un
objet magique un peu spécial: un
clou de nez qui transmet 2 celui
qui le porte tous les souvenirs
volés par la forét. Grice 2 cet
objet, Regard Tempéte a acquis
des pouvoirs bien en-dessus de la
normale (méme pour Cyanne avec
plusieurs Gemmes incrustées), elle
est donc naturellement devenue
Chef d'une immense tribu: les
Chasseurs de Vent. De plus cer-
tains souvenirs humains commen-
cent 2 l'influencer, la poussant 2
vouloir envahir la cité¢ la plus
proche et d'une maniére générale
2 se comporter erratiquement.

UNE QUETE DE
SOUVENIR

Alors que les personnages se
dévisagent, une silhouette s’ap-
proche prudemment. Il s’agit visi-
blement d’'un Cyan qui semble
perplexe et curieux. Il s’appro-
chera calmement, visiblement
dénué d’intentions agressives. Ii
se présentera comme étant Merle
Réveur, chasseurdela Tribudela
Corne Bleue, souhaitera aux per-
sonnages la bienvenue dans la
région, leur venue lui semblant
relativement normale. En effet, il
arévé qu'une Quéte I'attendait au
Cristal de Roche. 1l semble con-
vaincu que les personnages sont
cette Quéte... Evidemment les
présentations risquent d’étre un
peu compliquées, les personna-
ges ne se souvenant pas méme de
leur nom..,

1l les guidera donc vers le vil-
lage, sis au fond de la vallée, prés
du petit lac que forme le torrent.
Ilest constitué d’une quinzaine de
tentes rondes et bleues, et de
grands enclos o0 paissent des
chevaux. Les étrangers sont ac-
cueillis avec une certaine surprise,
Merle Réveur ayant bien entendu
annoncé la Quéte, mais personne
ne se doutait qu'elle prendrait la



forme d’humains. Assez rapide-
ment ils seront entrainés dans la
tente du chef, Herbe Folle. Celui-
ci voudra savoir quelle est leur
quéte. Sans doute peu impres-
sionné par la clarté des personna-
ges, il désirera mettre 2 I'épreuve
la détermination des personna-
ges: il proposera donc 2 chacun
une épreuve. Le domaine de
I’épreuve est au choix de chacun.
1l s’agira de battre le meilleur
Cyan dans ce domaine. Ils ont
jusqu’au coucher du soleil le len-
demain pour se décider...

Le Clan de [a Cornc
Bleue

Il composé d’une cinquantaine
de Cyans. Le village est organisé
en cercle autour de la tente du
chef. Les quinze tentes sont des
démes de cuir bleu ormés de di-
vers motifs, la plupart serventd’ha-
bitation, deux ou trois de fumoirs.
Du cbté opposé au torrent se
trouvent les enclos des chevaux.
Ceux-ci n’ont visiblement jamais
été sellés, les Cyans montant avec
a peine une couverture. Sinon il y
a quelques animaux dans le vil-
lage: chiens et chats surtout. Le
tout a un certain «ook» d’Indiens

d’Amérique du Nord. D’ailleurs
les Cyans nommeront les humains
«Visages Piless... D’'une maniére
générale la tribu posseéde trés peu
d’objets de métal, par conire peaux
et cuirs abondent...

MEMBRE DE LA TRiBU

Les personnages ayant triom-
phé non sans mal de leurs épreu-
ves, ils seront acceptés au sein de
la tribu. Herbe Folle leur laissera
méme le commandement aprés
un combat symbolique. Lui et sa
tribu seront préts i les suivre dans
la Quéte. Une fois intégrés, les
personnages désireront peut-étre
trouver un moyen de vaincre leur
oubli. On les guidera vers la tente
de Sommet Blanc, un Cyan dont
la chevelure est blanche. Celui-ci
aura bien une potion déclenchant
des réves intenses, mais il mettra
en garde contre les effets secon-
daires: une personne mal prépa-
rée pourrait rester bloquée dans
un cauchemar... Sile personnage
maitrise son réve, il verra d’abord
la Cyanne, puis la vue plongera
sur le Cristal dans les reflets du-
quel on peut deviner les silhouet-
tes, entres autres, des personna-
ges. Puis un nouveau plan: eux, 2
la téte d’'une immense troupe de

On s’en doute,
le domaine|
. choisi par cha-|
R~ que personnage |
servira 2 donner |
ses affinités.|
Laisser planerle |-
suspense mais|

| en fin de compte que chacun
‘| gagne son épreuve.

Si le but de la quéte des|

| personnages (retrouver leurs|
[souvenirs) est évident, celui|
|des Cyans peut sembler obs-
‘| cur. En fait, quelque part, Re-
| gard Tempéte est une «abomi-|
| nation», une perversion de I'état |
.| d’étre Cyan. Le but de la quéte
| des Cyans n’est que de remet-
| tre les choses en ordre...
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1l serait bon de pousser grice

‘|2 ce réve un des personnages|
|dans une voie un peu mysti- |
1que. Ce peut-étre celui qui s'est
| intéressé 2 la fleur de cristal, |:

ou le personnage d’un joueur|

‘| discret de ceux qui tendent 2|
| se faire oublier en bout def
|table.




| poncif Bien/Mal...

Un autre truc}:
pour ajouter duf
. piment au scéna- |
N+ rio est de s’arran- |
ger pour que,|
dans leur vie an- ||
térieure, (par rap-|
. port 2 la perte de |
| souvenirs donc) les personna-|
|ges aient été en conflit. Cela|
| peut-étre n’importe quoi: tra- |
hison, concurrence, dépit|
‘| amoureux, malédiction, capti- |
|vité. A vous de voir en consé- |
quence des personnages... |
Pour I'équilibre du jeu il serait |
bon que tout le monde ait au |
moins quelque chose 2 se re-|
procher, cela évite I'habituel |

Cyans chevauchant 2 travers les
plaines. Sile personnage n’est pas
prét, il se retrouvera coincé dans
un cauchemar, adapté 2 sa per-
sonnalité. (Un guerrier, attaqué
parles innombrables fantdmes de
ses victimes).

TiENS, DES GLOUS

Bien, les personnages auront
sans doute compris qu'il faut re-
trouver la Cyanne au clou de nez
pour récupérer leurs souvenirs.
Toutefois il y a un probléme: sor-
tir de la vallée. En effet la vallée
est entourée de cimes enneigées,
impossibles a4 passer avec armes
et bagages. Il doit bien y avoir un
col, caché derriére le labyrinthe
que forment gorges, rochers et
falaises, ce qui fait que les Cyans
ont oublié la sortie...

Si les personnages ne trouvent
pas d’idée brillante, on pourra
faire intervenir le Mystique qui
révera du chemin de sortie...

A la sortie du col, la tribu se
fera attaquer par deux ou trois
Glous. En bons chasseurs, les
Cyans sont surtout armés d’Arcs,
relativement inefficaces enversles
Glous.

TIENS, DES HUMAINS

Aprés quelques jours de che-
vauchée, la tribu commencera 2
manquer de vivres. Heureusement
sur le chemin se trouve un petit
village isolé et fortifié. Les Cyans
n’ayant pas d’argent, acheter des
provisions (surtout pour un groupe
de 50 personnes) ne sera pas
possible. 11 faudra donc d’une
maniére ou d’une autre forcer les
villageois 2 abandonner une par-
tie de leurs vivres.

TIENS, DES CYANS

Apreés quelques jours encore,
les éclaireurs annonceront qu’'une
autre tribu formée de quatre clans
se trouve sur le chemin. Ces clans
sont plus des pillards que des
chasseurs. Comme le veut la tradi-
tion les tribus doivent s’entre-tuer
ou s'allier. Autant dire que pourla
derniére option I’avantage est au
Bouclier d’Argent 2 moins bien
sir de gagner un combat rituel...
Si les personnages réussissent 2
réunir les deux tribus sous leur

contrdle. Ils auront derriére eux
plus de 300 Cyans. Un avantage 2
faire jouer est le haut-révant des
Boucliers d’Argent, Soleil d’Arai-
gnée, qui lui aussi a révé de
Regard Tempete et intuitivement
sent que quelque chose cloche.
Malheureusement il est trés dis-
cret de nature surtout avec des
humains...

]__,e C[an cles Bouc[iers
cl,/‘\rgent

Bien plus important que celui
de la Corne Bleue (environ 250
personnes), les quatre clans quile
composent sont Herbe de Flam-
mes, Arc qui Chante, Brise-
Pierre et Mer au Nord. IlIs vien-
nent du Nord, de la région de
Stradivaria ou ils ont abondam-
ment pillé avant de se faire re-
pousser dans les Plaines de Rage
par les humains. Tous les mem-
bres de la Tribu sont bien armés,
et habillés d’étoffes aux couleurs
vives, souvent des rapiécages de
vétements de nobles. Ils considé-
reront les humains comme des
curiosités, ceux-ci étant pour eux
plutét du gibier que les instiga-
teurs d’'une Quéte. Le Clan a
d’ailleurs quelques esclaves hu-
mains, généralement attachés aux
basses besognes... Les Cyans res-
pecteront néanmoins la volonté
du clan de la Corne Bleue jusqu’a
ce que le combat rituel ait eu
lieu...

LA VILLE DE TOILE

Alliés, espérons-le, au Clandes
Boucliers d’Argent, les personna-
ges pourront continuer leur voyage
vers I'Est. Le Voyage peut s’émailler
de divers épisodes, pillage, atta-
que de Groins, problémes d’arbi-
trage (la tiche du chef), réves
lumineux. Ne pas oublier que la
Tribu a une vie propre et que c’est
la tiche du chef que de la mainte-
nir.

Aprés une semaine de chevau-
chée, la troupe arrivera en vue
d’'une immense concentration de
tentes constituée par une gigan-
tesque Tribu, les Chasseurs de
Vent, constituée de pas moins de
25 tribus. L’agglomération a



d’ailleurs pris des allures de
Ville de Tentes et accessoire-
ment de port pirate (certains
Cyans usant de bateaux pour
piller la région). Le tout baigne
dans la fiévre de I'organisation
de la conquéte d’une cité hu-
maine située plus au Nord: Al-
gue. Des Caravanes entiéres ont
été détournées jusqu’ici.
Comme avec les Boucliers
d’Argent, un combat rituel est
nécessaire pour savoir qui va
s’affilier 2 qui. Malheureusement
pour les personnages, le cham-
pion que choisira Regard Tem-
péte, n’est autre qu’elle-méme.
Or c’est elle qui a vaincu les
chefs de toutes les autres tribus
et elle posséde les souvenirs de
bien des personnes. Comme si
les choses n’allaient pas assez
mal, Regard Tempéte n’a
méme pas envie de risquer son
projet pour de simples humains,
aussi essayera-t-elle de les dis-
créditer, de les remettre 2 leur
place d’humains (comprendre
comme esclaves 2 nettoyer les
chevaux...) ou pour finir de les
tuer. Normalement aucun Cyan
ne penserait 4 agir ainsi envers
le chef d’'une Tribu, mais les
personnages sont humains, cela
suffira 2 les faire hésiter. Un rien
suffira 2 faire pencher la ba-
lance. Regard Tempéte quant
aelle est devenue suffisamment
proche d’une humaine avec ses
souvenirs volés qu’elle n’en a
cure...
Tout cela fera que pendant
les 12 heures précédentes le
duel lui-méme, offensives de
charme (Regard Tempéten’en
est pas dénuée et elle n’hésitera
pas 2 envoyer du monde), de
corruption et finalement tenta-
tives d’assassinat se suivront.
Regard Tempéte n’hésitera pas
a faire des offres différentes 2
chacun, histoire de diviser les
personnages, n’oubliez pas
qu’elle posséde les souvenirs
de chaque personnage et par
conséquence ses points fai-
bles... Sinon au cours du com-
bat Regard Tempéte trichera;
aucun Cyan ne pourrait faire
cela, mais elle n’est plus vrai-

ment une Cyanne

dans sa téte. Il sera
par contre impossi-
ble de faire avaler 2
un Cyan qu’une de
ses soeurs de race
triche lors d’'un com-
batrituel. C'est griace
adestricheries prin-
cipalement que Re-
gard Tempétea ga-
gné lescombats pré-
cédents...

CONCLUSION

S’ils triomphent
de Regard Tempéte,
les personnages
pourront récupérer
leurs souvenirs en
brisant le clou de
nez. Si I'un d’entre
eux est assez fou
pour le porter, il re-
cevrad’un seul coup
tous les souvenirs
de dizaines de per-
sonnes. A vous de
voir quels effets pré-

cis cela représente.

Il y a aussi un effet secondaire
assez simple, chaque jour, le per-
sonnage devra jouer un jet de
volonté/moral 2 -5. Sur un échec
il regoit une Queue de Dragon,
sur un échec particulier deux, sur
un échec total quatre. Certaines
personnes auront d’ailleurs pu té-
moigner que Regard Tempéte
avait souvent de curieuses lubies,
ce qui pourrait faire croire qu’elle
est un haute-révante, ce qu’elle
n’est pas.

Sinon, les personnages seront
aux commandes d’'une immense
Tribu, enfin pendant trois semai-
nes, passé ce délai, personne ne
se souviendra de la Quéte et les
personnages redeviendront de
simples humains aux yeux des
Cyans. Espérons qu’ils se seront
enfuis avant...

THiAS

| Regérd Tcmpétc

. Cyanne née 2 I'heure du Vaisseau, 27 ans,
1m78, 65 kilos
Taille: 11 Volonté: 17

1 Apparence: 15 Intellect 13

Constitution: 12 Empathie: 9

Force: 13 Eloquence: 11

Agilité: 16 Réve: 14
1 Dextérité: 14 Chance: 14
| Vue: 16 Mélkée: 14
| Ouie: 14 Tir 15
:| Odorat: 13 Lancer 14
| Goa 10 Démbée: 13
| Protection: 1D4-1+DOM: +1
| Bndurance: 30 Vie: 12
‘| Vitesse: 12

| Equitation, Saut, Esquive, Acrobatie: +8
| Survie en Plaines: +7

Corps 2 Corps, Dague, Epée une main: +6
Commerce, Discours: +4

Survie en cité, forét, manais: +3
Orfévrerie, Armurerie: +2

pickpocket, Serrurerie: +1

Aventuriére Cyanne, elle a di rester

:| chronique relativement longtemps, car
| son réve lumineux I'avait conduit sur un

voleur particuliérement évasif d'Esparion-

| gue. Il lui fallut donc plusieurs mois pour

arriver 2 le tuer. Ce n'était pas son
premier réve lumineux, elle porte 2
présent sept gemmes incrustées dans son
front. Depuis qu'elle a mis la main sur le
clou de nez, elle se comporte de maniére
de moins en moins rationnelle, aux
multiples queves engendrées se greffe un
grave probléme de personnalité (plus
grave que celui inhérent 2 tout Cyan).
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