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5cénario Réve de
Dragon

i Ce scénario est adapté 3 un |
{ groupe de voyageurs de ni- |
| veau moyen. Il est assez li- |
néaire et requiert des joueurs |:
assez fins et curieux pour cher- i
cher la cceur du probléeme. |

La LQ”P? i
. A moitre Cyrul, Luthier ef
| Alchimisle de lo bome ville de |
\Slmslrpo/ au [)om] Ju Lac cles
qunes,“ i

Cher ami, je suis dons le plus
qrancl ennui, / ,invenfion dont je
1 vous avoif par,é dons mo pnécé(lenfe
'21 missive semble avoir un défaut de
faille... L’e{[e/ élanl par frop
puissant, aucun des addififs habituels
ne semble avoir J,eﬁef. Je Jeviens
vieux pour de papeills fravaux, je
sais le femps que vous prennenf vos
{ fravaux, foutefois je vous conjure
Je venir me fpouveﬁ, je sais que /e
voyage esf /onq mais j'aurais préparé
| pour vous un fat de ce pPoJuif
pour que vous puissiez I’empor’fer’
| au cas ot j’aumis cléjé recommencé
| une vie ou moment de volre arrivée...
Avec foutes mes considérations
Jraconniques.“ '

Votre con{rzére Sfanis/as...

Dans [es Marais

Les voyageurs suivent depuis
quelques jours la rive orientale
des grands Visqueux en direction
du nord. Le sentier est une fine
langue de terre qui serpente dans
un terrain trés humide. Selon les
dire de laubergiste de Kralens,
le demier hameau, la route méne
a Shashpol, une cité située sur le
lac de Cygnes. 1l aura aussi mis
en garde les voyageurs contre les
Vaseux qui infestent littéralement
les marais.

En réussissant un jet d’ouie/
survie en marais a2 0, les voya-
geurs pourront entendre les
hennissements d’'une mule pro-
venant de l'avant. Aprés quel-
ques minutes de marche, ils aper-
cevront la mule se débattant mol-
lement dans la vase ou elle s’est
enfuie. Au bord de la route se
trouvent deux corps inanimés.

Le premier est celui dun
homme bedonnant dans la cin-
quantaine, richement habillé, il
est mort visiblement sous le choc
de coups. 1l tient encore dans
une main le portrait d'une jeune
femme. II posséde une bourse
bien garnie et un étui contenant
pipe et herbe de lune. Il a aussi
une lettre (voire la Lettre), ainsi
qu'une clef en fer.

La seconde est semble-t-il la
jeune femme du portrait, elle ne
porte que ses vétements, pas de
bourse ni d’objets personnels et
semble étre qu’évanouie.

Parmi les traces de combat se
trouvent les débris d’'un tonnelet,
lui aussi brisé par un coup. Il
s’en dégage une odeur fétide qui
se méle a celle des marais. Un jet
d’odorat/alchimie a2 -3 permettra
d’y distinguer I'odeur de I'herbe
de lune.

Amnesique ‘

Au toucher, la jeune femme
semble anormalement froide. Elle
ne souffre d’aucune blessure vi-
sible mais ne se réveillera pas
avant 60 minutes, elle semblera
assez “vaseuse” et ne se souvien-
dra de rien. Elle semblera attris-
tée de la mort de 'homme, pen-
sant étre sa fille mais ne saura
dire son identité ou ce quelle
faisait en ces lieux. Cela pourra
sembler d’autant plus curieux qui
la mule ne porte que des affaires
pour une seule personne,
I’'homme si I'on en croit les appa-
rences...

Au vi“age

Selon toute probabilité, les
voyageurs continueront leur pé-
riple accompagnés de la jeune
fille qui ne sait trop ou aller. Au
soir, ils arriveront a un petit vil-
lage situé sur le sentier: il s’agit
de Boderflask. Composé d'un di-
zaine de fermes entourées d'une
palissade de bois pour se prému-
nir des intrusions des vaseux...

A la maison des voyageurs,
les personnages ne pourront rien
apprendre de plus; si certains se
souviennent du passage de Cyrul
il y a plusieurs mois, personne
n’a jamais vu la jeune fille. Les
problémes de mémoire de celle-
cd semblent dailleurs bien plus
graves qu’il n'y semblait: elle ne
se souvient plus d’aucun usage
normal, qu'il faille payer pour les
boissons, comment traiter la mule.

Affligez les personnages avec
quelques catastropbes causées par
lignorance de la jeune femme
avant de les laisser se coucher,
sans doute épuisés...

Que[ques exp[ications

La jeune femme n’est pas ce
qu’il y parait. En fait, il s’agit
d’'un Vaseux (une Vaseuse?). Lors
quil a attaqué Cyrul dans les



marais, le tonneau s’est
brisé, libérant son con-
tenu. Cyrul transportait
un élixir permettant
d’augmenter le réve a
la maniére de I'herbe de
lune, mais bien plus
puissant (en fait il éleve
le réve au carré, ce qui
veut dire pour le com-
mun des mortels une
série d’explosions de
réve et pas mal de
queues). Ce liquide s’est
donc joint a la masse
du vaseux qui s'est re-
trouvé enrichi en réve
au point d’avoir une
forme claire et une per-
sonnalité, le tout s’est
cristallisé sur I'image de
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la femme de Cyrul, dé-
cédée il y a bien longtemps. Tou-
tefois le choc mental que tout
cela implique a rendu la jeune
femme totalement amnésique, ce
qui 'empéche de comprendre sa
vraie nature.

Le probleme de la jeune
femme est actuellement qu’elle
suinte le réve de partout, créant
de petites entités de cauchemar
et troublant les réve de tous ceux
qui se trouvent dans le périme-
tre...

L,es prouemes, justement

IIs se présenteront sous la
forme d'un épouvantail qui atta-
que durant la nuit une des fer-
mes, enlevant une gamine. La
confusion est totale, le monstre
ayant arraché un des murs de la
ferme. Alors que les villageois
hésitent 4 s’aventurer en dehors
des murs la nuit tombée, un ga-
min voudra partir 2 la poursuite
du monstre et délivrer sa dulci-
née en brandissant son épée de
bois. Personne n’arrivera a dé-
crire clairement le monstre, cer-
tains affirmeront avoir vu un Va-
seux, d’autre un groin géant, un
ogre, un démon etc...

La trace de I'épouvantail n’est
pas trés difficile 3 suivre, des brins
de paille jonchent le sol. Le mons-
tre semble s'étre dirigé vers un
petit bois en bordure du marais.
Dés que les personnages s’y aven-

tureront ils seront attaqués par
des citrouilles du plus pur style
haloween. L'épouvantail s’est ré-
fugié au fond du bois. Ils sera
tres difficile 4 tuer, toutefois,
comme il a été engendré en
grande partie par les réves des
enfants du village, un seul coup
d’épée de bois suffira a2 I'anéan-
tir...

Le matin suivant les voyageurs
seront réveillés par les cris d’'une
vieille vivant a I’écart du village
qui est venue se plaindre des
salauds qui ont volés ses ci-
trouilles et son épouvantail.

Réve: 6

i Griffes: +6

L’épouvantail et les citrouilles

i sont des entités de cauchemard |:
i pleinement incanées. :

Les Citrouille:

Taille: 2
4 Vie: 2 Endurance: 8
| Morsure: +3  +dom: +1
L’Epouvantail
| Réve: 15 Taille:15
Vie: 15 Endurance: 30
+dom +4




Le P [ateau Sa[e

Il sépare les Visqueux du Lac
des Cygnes. Les villageois averti-
ront les personnages: il ny a
qu'une source i mi-chemin et le
soleil y tape fort, surtout si on
s’est habitué aux brumes qui re-
couvrent habituellement les bords
des Visqueux

La jeune amnésique semble
supporter particuliérement mal le
soleil et la sécheresse, et lorsque
apparait la source elle se jettera
dedans avec délices. Il y a fort 2
parier que les personnages en
feront autant...

Alors qu’ils voudront sortir de
Peau, les voyageurs apercevront
une multitude de pages en livrée
qui semblent n’attendre que leurs
ordres...

P rinces ‘

Derriére des rochers, se trouve
une caravane compléte qui les
attend. Les voyageurs seront trai-
tés comme des princes, chacun
les adressant avec respect. Per-
sonne ne semblera surpris de leur
présence: ils ont toujours été la
et ont été simplement prendre
un bain i cause de toute cette
chaleur.

La foule de secréuires pourra
les renseigner sur la raison de
leur présence: leur mére i tous
agonise et tous ses nobles des-
cendants vont ensemble en son
chiteau de Brume afin quelle
désigne son successeur. Toute-

fois un des princes, Trafalgar, i
décidé déliminer tous ses con-
currents, d’'ou la présence de tous
ces gardes.

Si les personnages se rensei-
gnent sur eux-mémes, ils appren-
dront quils sont prince de telle
ou telle contrée, avec générale-
ment des moeurs assez hautaines
et impitoyables. Le but du jeu
étant de dérouter au maximum
les personnages. Le voyage se
poursuivra 4 cheval ou en dais.

Le réve qui suinte de le jeune
fille a encore sévi. En se baignant
dans la source, elle I'a chargé de
réve, ce qui cause une sorte de
réve éveillé aux personnages. Vous
vous en doutez, le but du feu est
de dérouter complétement les per-
sonnages. N’hésitez pas a plonger
completement les joueurs dans cet
univers.

L'Embuscade

Le lendemain, la troupe arri-
vera en vue d'une grande éten-
due deau. Selon les conseillers.
Cest au bord de ce lac que se
situe le chiteau de la meére. 1a
aura lieu I'embuscade. 1l sagira
d'une bataille épique, lors de la-
quelle toute I'escorte des person-
nages tombera peu i peu. Pour
finir, c'est seuls qu’ils entreront
dans la cour du. chiteau de la
meére ou se tient, immense,
Trafalgar. Il leur criera de poser
leurs armes et que jamais il ne
laissera qui que ce soit lui vo-
ler... son auberge...

Cest 3 ce moment que les
personnages s’apercevront qu'ils
ont leurs vétements habituels et
qu’ils se trouvent dans un petite
auberge. Le réve éveille a cessé.
Aux personnages de s’expliquer
a présent...

L'auberge est située dans un
petit village au bord du lac des
Cygnes, Sargranor. L’ambiance est
glauque et humide i cause de la
proximité du lac et de marais.
Les villageois ont aussi construit
une palissade pour protéger leurs
maisons d’hypothétiques
pillards...



Shashpol

Cette cité se trouve a lautre
extrémité du lac des Cygnes. C'est
une trés belle cité perchée sur
une colline. En bas se trouve un
port d’importance moyenne. La
plupart des collines avoisinantes
sont recouvertes de vigne.

Les personnages arriveront en
pleine féte des vendanges (ou de
la mise en tonneau ou du vin
nouveau selon la saison). Il re-
gne dans la cité une ambiance de
liesse et de confusion totale. Des
musiciens venus de Stradivaria
aux Clowns d’Adendie, les artis-
tes de tout poils animent les rues.
La plupart des passants pourront
renseigner les personnages au
sujet de Cyrul, pas mal des ins-
truments dont on joue aujourd’hui
sont de sa facture. 11 habite une
tour tout en bas de la cité, au
bord de l'eau. Tout le monde
sera sincérement attristé d’appren-
dre son déces, personne n'a ja-
mais entendu parler d’'une éven-
tuelle fille. Certains anciens
avoueront que la jeune fille res-
semble toutefois a feu I'épouse
de Cyrul.

La TOUI' d@ C)’FU[

Il sagit en fait d'un ancien
moulin un peu rénové, autant dire
que ce n’est pas (rés impression-
nant. La porte est fermé par une
serrure qu’ouvre la clef que por-
tait Cyrul. Le rez-de-chaussée est
une piece qui devait servir de
cuisine et de chambre 2 coucher.
Le premier contient une seule
chambre, visiblement abandon-
née (il s’agit de la chambre qu’il
partageait avec son épouse). Au
deuxiéme se trouve un atelier de
menuiserie, avec une lucame
pour observer les étoiles. A la
cave se trouve une laboratoire
d’alchimie. On pourra y trouver
parmi les notes la formule de son
élixir et celle de I'antidote.

P enclant ce temp&..

La jeune fille.commencera 2
avoir des doutes de plus en plus
profonds par rapport 4 sa nature,
et, voyant qu'il n’y a visiblement
pas de traces de son existence

dans la tour, elle
s’enfuira. Désespé-
rée, elle traversera
en larmes la ville
en féte.

Elle se calmera
dans un auberge.
Pour la consoler,
un troubadour lui
prétera sa flite
pour qu’elle les-
saye. Oh surprise
elle en joue fort
bien. Le trouba-
dour avouera que
cela ne létonne
pas, la flite étant
enchantée par
Cyrul, le luthier.
fvidemment, sur
ces mots, la jeune
fille recommencera
i pleurer et sen-
fuira 4 nouveau,
semant les person-
nages dans la
foule.

L’Heure (lu
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CYSI’IQ

Désespérée, la jeune fille s'est
réfugiée sur une des plus hautes
tours de la cité et a commencé 2
jouer un air d’'une tristesse terri-
ble. Quiconque l'entendant de-
vra faire un jet de volonté 3 -6 ou
perdre un point de moral, un
chant 2 faire pleurer les Dra-
gons...

Soudain tous les cygnes du
lac s'envolent effrayés par une
colonne d’'eau qui s’est matériali-
sée, rapidement suivie d'une
autre, et d'une autre... Les colon-
nes deviennent de plus en plus
nombreuses, et le niveau du lac
commence déja 2 monter...

Les personnages devront cal-
mer la jeune fille afin qu’elle cesse
de jouer. Difficile de la rejoindre,
la porte de la tour est bloquée.
Un recours 2 la force serait possi-
ble, mais trés difficile. Ne pas
oublier qu’elle est d’abord une
Vaseuse et avec énormément de
Réve en plus.

Qu'elle accepte son état,
plonge désespérée dans le lac ou
continue de jouer dépend uni-
quement de la finesse des per-
sonnages.
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