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Scenario Reve de Dragon...

PREMIERE PARTIE: LA NUIT
INTRODUCTION

Ce scénario est un de ceux a coté desquels on peut
facilement passer, pas de trésor, pas de menace. Seule la
curiosité et les sentiments de joueurs pourront les amener
a vivre ce scénario.

AMETHYSTE

C’est un petit village accroché a flanc de montagne, il
compte un dizaine de petites maisons serrées, construites
de troncs de mélézes et recouvertes d’ardoises. La maison
des voyageurs se trouve au centre et, comme toutes les
autres habitations, ne
compte qu’un étage. Les
voyageurs arriveront par
une fin d’ aprés-midi froide
et venteuse. Ils seront ac-
cueillis par un “la porte!”
vigoureux. La moitié du
village s’y trouve et dis-
cute ferme. Les murs de
I’auberge sont tapissés de
cristaux divers, que 1'on
trouve en relative abon-
dance dans la région. Les
villageois sont aimables et
curieux, on pourra appren-
dre qu’ils sont pour la plu-
part férus de lecture et les
rares livres de la contrée
ont tous étés dévorés. Une
autre fierté est Violanette,
la fille forgeron qui chante
admirablement. La jeune femme en question ne se fera
pas prier deux fois pour entonner “I’hymne d’ Améthyste”.
La finesse de la voix de Violanette est extraordinaire,
semblant étonner méme les villageois (qualité 9). Toute
personne ratant un jet d’empathie a -9 se sentira paralysée
et glacée par les évocations des sommets d’une blancheur
étincelante et inviolée, des lévres bleues des glaciers, de
I’écume irisée des cascades givrées. L’effet du chant est
rendu encore plus exceptionnel par le fait que la chanteuse
est I'incamation méme de son incantation, un visage fin,
comme ciselé dans du cristal, des yeux bleus, profonds et
froids comme des cascades. Alors que I’intensité du chant
atteint son paroxysme, Violanette s’interrompt, comme
écoutant quelque chose. Le silence qui suit révéle une
rumeur, comme une sorte de galop, de hurlement qui
semble s’approcher, et soudain, des hurlements déchirants
emplissent la salle, tous les objets en verre partent en
éclats et les cristaux explosent, blessant de nombreux
occupants de 1’auberge. (Jouer chance a -2, sinon encais-
sement 4 -2 {+2 si échec total}). Heureusement il ne
devrait pas y avoir de blessés graves. Paradoxalement il

vaut mieux qu’un voyageur au moins soit blessé, car sinon
Jean de la Mairie, qui comme son nom !I'indique est le
chef du village, sumommé “la plume” en raison de ses
qualités d’écrivain, accusera les étrangers d’étre la cause
de tous les maux. Si les voyageurs sont innocentés on
reprochera a Jean ses idées précongues, d’ autant plus qu’il
a déja causé bien assez d’ennuis a Sangbre, sous prétexte
qu’il n’était pas d’ Améthyste.

SANGBRE

Le lendemain, vers I’heure de la couronne, Coutlas, le
chasseur reviendra inquiet de la forét. Il semble que tous
les animaux se terrent et se taisent, comme si quelque
chose les terrifiait... Lui-méme n’a méme pas osé aller
jusqu’a ’arbre de Sangbre.
Si les voyageurs se rendent
dans la forét, il pourront vé-
rifier cet état de fait, la forét
est silencieuse comme un ci-
metiére.

Un jet de vue/survie en fo-
rét a -6 permettra de décou-
vrir d’immenses empreintes
de pattes. Une personne
réussissant un jet d’intellect/
zoologie a -6 identifiera ces
traces comme celles d’un
Lion immense. Si on rap-
porte une description de la
marque. L’aubergiste en
trouvera une similaire dans
un vieux livre, au dessus
I’'image d’un immense félin
a la criniére abondante et le
texte identifiera la béte
comme étant un Lyyyon. Un jet d’intellect/lire & écrire a -
4 permettra de s’apercevoir que le triple y est une
surmultiplication phonétique aconsonnale, spécialité de
Martos le fou et qu’il faudrait lire Lion. Trop tard, sans
doute, car les villageois auront baptisé le monstre Lyyyon.

Si les voyageurs continuent leur exploration forestiére,
ils peuvent découvrir I’arbre de Sangbre. C’est un vieux
Saule creux, aménagé avec soin et délicatesse. Au centre
se trouve un foyer éteint. Par terre git Sangbre, incons-
cient. Rien ne pourra le réveiller, comme s’il était a court
deréve. Physiquement il est assez jeune, grand, svelte, ses
cheveux lui tombent sur les épaules et ont la couleur du
miel. Il est habillé de pantalons de cuir fin beige et d’une
chemise de lin rouge sang. Il est pieds nus. A coté de lui
se trouve un petit collier de perles de bois brisé. Les murs
de I’arbre sont gravés de petits bas reliefs, racontant la vie
du village, les dernires scénes représentent la tempéte et
le Lyyyon. Dans un coin se trouve un petit établi d’ébénis-
terie. Il semble étre en désordre, comme si quelqu’un avait
marché dessus, de petits morceaux de bois et un panier a
moitié fini jonchent le sol, entourés de petits cristaux sans
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valeur pas encore taillés. Un examen approfondi révélera
des marques de griffes, assez grandes.

LeLyyyoN

Au soir, les villageois tiendront conseil dans 1’auberge.
D’autres traces ont été découvertes, le monstre semble
roder autour du village et il faut le chasser avant qu’il ne
fasse des victimes. Les villageois seraient trés reconnais-
sant si on les aidait dans cette chasse, et seraient préts a
donner en échange leurs plus beaux cristaux, qui quoique
n’étant pas précieux par nature le sont par leur beauté et 1a
maniére dont ils ont été taillés. Un jet d’intellect/orfévre-
rie estimera leur valeur a 3 pi¢ces d’or le tout... Si on se
renseigne sur Sangbre,
on peut apprendre que
¢’est un ancien voyageur
une année ou deux. Trés
discret de nature, c’est
un ébéniste hors pair,
chacun dans le village
posséde qui un bijou, qui
un jouet, qui un outil fa-
briqué dans I’ Arbre de
Sangbre. En insistant un
peu plus, on apprendra
qu’il était amoureux de
Violanette qu’il com-
blait de cadeaux, sans
succes d’ailleurs, car sa
préférence allait a Jean. }
Demiérement il lui avait :
offert un petit bijou noir §
qu’elle lui avait renvoyé g
alafigureet depuis per-
sonne n’avait revu ..
Sangbre. Cela se passait
la journée de I’arrivée
des voyageurs... Inter-
rogée, Violanette écla-
tera en sanglots, le petit
pendentif représentait
un Lyyyon, il était taillé %
dans une pierre noire }
qu’elle ne connaissait (/ )
pas, une pierre ef- J-
frayante qui semblait absorber la lumiére, ne laissant pas-
ser qu’une faible étoile a sept branches...

Un jet d’intellect/orfévrerie a -7 permettra de connaitre
la nature de la pierre: il s’agit de Morganite, une pierre
ayant la réputation d’étré maudite. Un jet d’intellect/lé-
gende a -6 permettra d’étayer la nature de ce cristal, il
s’agirait d’'une gemme saturée de réve, une pierre magi-
que par nature, au pouvoirs incontrdlables. Son nom pro-
viendrait d’une voleuse du deuxiéme age: Morgane. Elle
aurait possédé un diadéme de Morganite que des gnomes
cruels lui avaient offert pour la punir d’un larcin. Le
diadéme étant enchanté, elle ne pouvait s’en séparer et
amenait partout ou elle allait le chaos et la confusion, la
Morganite causant spontanément des maléfices et des
monstres copiés sur les pensées de Morgane....

LA CHASE

Si les voyageurs ont révélé 1’implication de Sangbre
dans I’apparition du Lyyyon, Jean I’accusera d’étre la
source du maléfice et voudra le tuer. S’il n’en est pas
arrété par les voyageurs, le Lyyyon apparaitra au demier
moment pour défendre Sangbre. Le Lyyyon est immense,
noir avec un point brillant sur le front, ses griffes semblent
pouvoir creuser n’importe quoi. Il ne rugit pas, il aspire,
tout ce qui n’est pas solidement attaché vole vers sa
gueule béante et ténébreuse. Cette premiére rencontre
risque de ne pas étre la demiére car dés qu’il aura tué Jean,
le Lyyyon s’enfuira.

Cela ne veut pas dire qu’il cessera de nuire il errera
autour du village dé-
truisant tout ce qu’il
rencontre. Un jet
d’empathie/zoologie
permettra de se ren-
/ dre compte qu’il se
comporte comme un
animal blessé. En
fait, il y a deux
moyens de le mettre
hors d’état de nuire:
la violente et la
douce: la premiére
" ne nécessite pas
« d’explication: s’il est
finalement tué, le
Lyyyon disparaitra,
ne laissant que le pe-
tit pendentif formé a
son image, qu’il
avait incrusté sur le
front... Ladeuxiéme
solution demandera
beaucoup de nerfs: il
faudra approcher la
#. béte sans montrer
d’intentions agressi-
ves (c.a.d sans armes
dégainées), calmer

) I’animal (empathie/

W zoologie a -6 ou em-

pathie/équitation a -

8) puis lui enlever le

pendentif. Le Lyyyon s’enfuira alors pour ne plus
réapparaitre, ne laissant au voyageur que le pendentif.

Sangbre se réveillera un heure aprés que le Lyyyon ait
été mis hors d’état de nuire. Si physiquement il n’est
qu’affamé et assoiffé, il a été mentalement éprouvé.
Violanette s’est enfuie vers la ville au dela du col alors
que les voyageurs traquaient le monstre. La direction
qu’elle a emprunté semble étre celle de Shy, une ville a
I’Est.

L EXPLICATION

Sangbre avait trouvé une petit bloc de Morganite, il
décida donc de faire de cette pierre fascinante un bijou
pour sa dulcinée. Celle-ci, lassée, le lui renvoya plongeant




Sangbre dans un profond désespoir. L’intensité de son
déchirement et sa rage suffirent largement & activer la
Morganite, matérialisant un monstre issu de I’esprit de
Sangbre. C’est le réve de celui-ci qui maintenait le Lyyyon
en vie, d’ou son inconscience.

DEUXIEME PARTIE: LE REVE
SHY

Sangbre suppliera les voyageurs de I’accompagner a
Shy pour retrouver sa dulcinée. Il ne peut payer leur aide
mais est prét a mettre ses capacités d’ébéniste a leur
disposition, comme le voyage durera, il pourra commen-
cer son ouvrage les soirs de garde...

Shy est une ville marine, sise sur une ile en fer a cheval,
I'intérieur étant fermé par des digues et des barrages,
gardant I’eau a I’intérieur afin que les vaisseaux qui y sont
ancrés ne s’échouent pas a marée basse. Le sol sur lequel
est batie Shy est de nature vaseuse, ce qui fait que les
maisons s’enfoncent lentement, alors que des étages leur
sont ajoutés, le premier étage devenant rez-de-chaussée,
puis cave. La ville occupe toute I'ile, le quartier riche se
trouvant sur une petite colline prés des digues. C’est le
seul endroit de la ville ot les maisons sont stables. La ville
est dirigée par le Prince De Douze, et I’ordre y est main-
tenu par la prestigieuse garde princiére aux superbes uni-
formes bleus, blancs et argentés. Le commerce florissant
permet I’entretient d’ une forte troupe et d’une flotte impo-
sante.

Dés son arrivée, Sangbre se renseignera sur les éventuels
astrologues de la ville. Il se rendra ensuite chez
Pamprenelle, I’astrologue princiére, qui, & ce qu’on ra-
conte, sait toujours ce qu’il faut faire. Pamprenelle est une
jeune femme de taille modeste, habillée de velours mauve,
son visage rond est omée de taches de rousseur, ses
cheveux sont chatain clair. Elle est trés aimable et sou-
riante et semble sincérement touchée par les problemes de
Sangbre. Pour lire I’avenir elle utilise une sorte de puits
tapissé de miroirs, avec au fond des sels et de minuscules

cristaux que I’on agite pour obtenir des motifs, colorés et
hypnotiques. Elle déclarera que Sangbre devrait aller seul
dans la tour de souvenirs et que 13 il devrait pouvoir
trouver la réponse a ses questions...

L’EcLirse bu DRAGON

Alors que les voyageurs sont sans
doute en train de savourer une biére
avant d’aller se coucher, une jeune
femme en uniforme entre. Elle se
présente comme étant 1’ordonnance
Auranne, affectée a 1’astrologue
princiére. Celle-ci veut voir les
voyageurs car il se serait passé quel-
que chose de grave. Les voyageurs
trouveront une Pamprenelle agitée
et inquicte: elle déclarera avoir
commis une erreur dans sa divina-
tion. Par hasard, elle a découvert
dans un vieux livre que le motif
tiré par Sangbre correspond a celui
de I’“Eclipse du Dragon”. Il s’agi-
rait d’un théme annongant des évé-
nements trés graves. Pamprenelle
A demandera aux voyageurs de cher-
cher Sangbre, car il est la clef de
cette prédiction.

_A TOUR DES SOUVENIRS

11 s’ agit d’une tour abandonnée, qui s’enfonce lentement
dans le bassin. C’était autrefois un imposant palais,
aujourd’hui c’est un labyrinthe de couloirs illuminés par
les éclats colorés des multiples vitraux et orées de multi-
ples statues. Retrouver Sangbre ne sera pas une mince
affaire, mais les voyageurs le trouveront finalement assis
en pleine méditation devant une statue présentant une
forte ressemblance avec Violanette qui soutient un pan de
voiite... Il déclarera qu’elle est sous I’emprise d’un sorti-
lege des forces maléfiques qui s’ apprétent a déferler sur la
ville. Etil ne cessera de parler des manoeuvres nécessai-
res a sa libération et a la défense de la ville.

Lorsqu’il arriveront auprés de Pamprenelle, elle sera en
train de se disputer avec un homme grisonnant et sec,
habillé d’un uniforme dont les multiples ornements indi-
quent qu’il n’est pas simple soldat. L’ objet de leur désac-
cord est la crédibilité de la prédiction de Pamprenelle, le
général Santas refusant d’écouter les fadaises d’une jeune
femme fantasque. Les explications de Sangbre sur les
forces maléfiques le rendront encore plus ferme, il n’y a
pas de forces maléfiques susceptibles d’envahir la ville, et
il refuse d’écouter les délires d’une voyageur cinglé. Il
exclura méme de donner quelques hommes a Pamprenelle
pour éclaircir le cas et partira, visiblement faché.

Pamprenelle demandera donc aux voyageurs d’aider
Sangbre a effectuer sa mission, aussi absurde soit-elle.
Elle est préte a payer leurs services.

_E DONJON DES FORCES MALEFIQUES

Sangbre conduira les voyageurs incrédules vers le quar-
tier le plus mal famé de la ville. Au fond d’une ruelle
sombre, caché derriére des détritus se trouve un escalier
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qui méne a une partie de la ville qui s’est enfoncée. Celle-
ci a été recouverte et abandonnée. Si, pour les voyageurs,
la suite n’est qu’un quartier en ruines, pour Sangbre, il
s’agit d’un donjon dans la pure tradition AD&D truffé de
monstres et de piéges. Faites combattre Sangbre lorsqu’il
n’y aura aucun adversaire en vue. Par contre, dans un
vieux laboratoire, les Zombis ne le verront pas. Les
voyageurs devront tOt ou tard prendre la voie aquatique
car la plupart des rues souterraines ont été inondées. La
solution la plus simple con-

soumettre a la volonté de la haut-révante. Elle a déja
donné a sa servante un dard empoisonné d’un philtre
d’amour (les fléches c’est un peu voyant...) Et s’active a
lancer un autre enchantement sur Violanette pour la ren-
dre encore plus belle.

Violanette, désespérée, a été recueillie par Rajane (la
haut-révante) alors qu’elle errait en ville. Rajane n’a pas
mis longtemps a imaginer un plan qui lui permettrait
d’étendre son controle sur la cité.

siste a prendre des barriques
qui trainent dans une
échoppe abandonnée du ton-
nelier et de s’en faire des
barques. Eviter les récifs qui
dépassent des courants glau-
ques demandera un jet de
dextérité/navigation a -4.
Une barrique peut supporter
trois impacts, aprés quoi elle
coule. Nos joyeux naviga-
teurs passeront sans doute au
large d'un petit village groin
au bord du fleuve des égouts.
IIs tenteront d’intercepter les
voyageurs au niveau d'un pe-
tit “débarcadere” aprés les
avoir affaiblis graces a des
projectiles. Ilsn’osent pas re-
monter en ville a cause des i
Zombis qui leur barrent la

route. Ce sont des groins relativement faibles car les
¢égouts ne leurs offrent qu’une nourriture limitée...

L_E PUITS DE NEIGE

A la fin de leur périple maritime, les voyageurs atterri-
ront dans une roue a aube. Faites-leur jouer un jet d’agilité
a -3 (+ éventuellement acrobatie) pour ne pas étre entrai-
nés sous I’eau. La roue a aube actionne une meule qui
moud inlassablement des petits champignons floconneux
que 'on appelle des Krabons. Ceux-ci sont cueillis par
une dizaine de squelettes dans les grottes avoisinantes.
Toute cette installation est I’oeuvre dun haut-révant oublié
qui avait besoin d’une quantité phénoménale de poudre de
Krabon (appellée plus courament de la neige Krabonique).
La poudre tombe alors dans un puits lisse qui apres dix
métres atteint une déchirure jaune. Les squellettes sont
inoffensifs et ne font que cueillir leur champignons.

DANS LA BOUTEILLE

La déchirure jaune est a une quinzaine de meétres au
dessus de I’ eau. La neige de Krabon tombe pour recouvrir
les dizaines d’épaves d’immense vaisseaux a demi pourris
que I’on peut voir alentours. Au dela se trouve une sorte
de paroi vitrée derriére laquelle on devine un laboratoire
d’alchimie. En fait, les voyageurs sont dans une bouteille,
sur une table du laboratoire d’une haut-révante de Thanatos.
Dans un coin git Violanette. Elle porte un collier étince-
lant au cou, son regard est étrangement vide, elle est
habillée comme une princesse. La haut révante semble lui
donner des instruction pour séduire le prince et de le
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LE RETOUR DE LA MORGANITE

Inutile de dire que Sangbre n’est pas du tout content
d’étre dans une bouteille pleine de bateaux ot il neige
méme quand on ne la retourne pas, alors que sa bien-
aimée est sous la coupe d’une magicienne mégalomane...
Sa rage sera d’ailleurs suffisante pour réactiver la
Morganite: un jet de réve a -4 permetra aux voyageurs de
s’en rendre compte.

Soudain, une des épaves commence a grincer, puis une
autre et encore une autre, comme si elles avaient pris
vie... Faites peur aux joueurs: quelle catastrophe la
Morganite a-t-elle encore occasionné ???, une vent sec et
froid se leéve, les mits se redressent, les coques se remet-
tent a flot, les voiles s’envolent vers leurs vergues et,
silencieusement, tous les navires appareillent pour une
derniére mission, brisant les eaux glauques de la bouteille
et se dirigeant vers le bouchon. Au fur et & mesure que
I’on s’en approche, celui-ci prend une teinte mauve et une
forme nébuleuse, que les beauprés des navires déchirent
avec lenteur, pour soudain tressaillir et prendre de la gite
sous I’'impulsion des vagues et des vents qui parcourent
I’étendue marine devant Shy. La flotte fantome va entrer
dans le port de Shy alors que la panique est généralisée.
Les navires ne laisseront a leur passagers que le temps de
débarquer avant de couler a quai, leur derniére mission
terminée. Quant a la Morganite, toute sa magie a été
drainée et elle a éclaté en grains de sable...



DANSs LA VILLE PANIQUEE

Les personnages vont & présent devoir retrouver Violanette avant qu’elle
n’atteigne le prince. Cela posera d’autant plus de problémes vu que:

a) ils ne savent pas ou habite la magicienne et n’ont donc aucun idée de la
route suivie;

b) le chaos régne dans la ville en raison de la panique induite par I’arrivée des
vaisseaux fantomes

c) des gardes les ont a coup siir vu quitter ces mémes navires et vont siirement
vouloir demander des comptes a ces haut-révants...

Le seul point positif, c’est que Violanette ne passe pas inapercue: sa beauté
qui a été augmentée magiquement arrivant ainsi a un total d’apparence de 24
(17+7). Elle est escortée par un guerrier Sorde qui suffit & décourager les
passants trop entreprenants. Toutefois en cas de combat il ne pourra pas étre
pleinement efficace a cause de la foule (impossible de se battre dans des
ruelles avec une épée batarde). L’affrontement final devrait avoir lieu en
course poursuite a travers la ville et ses toits Violanette est une excellente
grimpeuse et est préte a faire mille acrobaties et a risquer sa chance pour
arriver a remplir sa mission. Le collier qu’elle porte est en argent et est fermé
par un fermoir dont seule la haut-révante posséde la clef. La serrure est de
difficulté -6 et la crocheter implique de maintenir Violanette tranquille pen-
dant F.T. Dextérité minutes. Capturée, Violanette fera tout son possible pour
charmer un voyageur. Elle ne lui demandera pas de s’attaquer a ses compa-
gnons, seulement de la laisser partir, qu’elle est innocente, etc... Dés qu’elle
n’aura plus le collier elle serra de nouveau libre. Ses sentiments envers
Sangbre peuvent s’étre améliorés ou empirés. Si vous &tes amateur de belles
fins, elle peut se piquer avec son dard empoisonné et son regard peut tomber
sur Sangbre.

CONCLUSION(S)

Si vous étes gentil, tout pourra se finir bien. Pamprenelle usant de son
pouvoir, renforcé par la justesse de ses prédictions, évitera aux personnages de
sérieux ennuis avec la garde princiére. Les voyageurs recevront récompense et
honneurs. La grande Astrologue leur proposant comme prochaine mission de
retrouver la haut-révante qui s’est enfuie.

Si les voyageurs se laissent arréter par les gardes, I’histoire peut continuer de
maniére tout & fait différente: Rajanne, qui n’est pas inconnue a la cour,
profitant de la panique crée par I'arrivée des vaisseaux fantomes, accusera
Pamprenelle d’étre une haut-révante et d’ avoir organisé tout cela pour affermir
son pouvoir. Grace a quelques possessions d’esprit et au soutien du Général
Santas, qu’elle connait bien, elle enverra Pamprenelle rejoindre les voyageurs
en prison. Lui laissant ainsi le champ libre pour étendre son pouvoir sur la
ville. Les arénes nautiques de la ville pourraient étre pour elle un moyen
amusant de se débarrasser de ceux qui ont essayé de contrer ses plans...

Thias

Pamprenelle

Neée a I'heure du faucon 28 ans 1m68, 58 kg, cheveux
chatains , yeux gris-verts

Sangbre

Né & I'heure du Dragon, 21 ans, 1m80, 67 kg, cheveux
chitain clair, yeux ambre.

Taille: 10 Volonté: 11 Taille: 13 Volonté: 12
Apparence: 14 Intellect: 13 App 13 Intellect: 14
Constitution: 8 Eloquence: 12 Constitution: 9 Eloq 1
Force: 9 Empathie: 14 Force: 8 Empathie: 16
Agilité: 11 Réve: 12 Agilité: 12 Réve: 17
Dextérité: 14 Chance: 14 Dextérité: 16 Chance: 6
Vue: 14 Mélée: 10 Vue: 12 Mélée: 10
Ouie: 11 Tir: 14 Ouie: 12 Tir: 14
Lancer: 11 Odorat: 10 Lancer: 11
Dérobée: 11 Goit: 10 Dérobée: 10
Endurance: 20 Vie:11 Endurance: 23

Discrétion +6, Escalade +3, Saut +4, Survie en forét
+6, Charpentrie +9, Amurerie +8, Orfévrerie +8, Al-
chimie +3.

Dague (mélée) +5, Hachette (mélée) +4, Esquive +6
Matériel: Chausses de cuir couleur rouille, veste d¢
peau (protection 1D4). bottes de cuir, hachette, dague “

Chant +1, Danse +1, Discours, +3. Survie en cité +4,
Dessin +6, Astrologie +7, lire & Ecrire +5.
Epée & 1 main +4, Dague +1, Esquive +4.

bottes longues de velours mauve.

petits outils de menuiserie.

Née & I'heure du roseau 18 ans 1m70, 55 kg, cheveux
blonds clairs, yeux bleus foncés

Meélée: 10

Ouie: 15 Tir: 11
Odorat: 10 Lancer: 8
Goit: 10 Dérobée: 12
Vie: 9 Endurance: 24

Chant +9, Séduction +4, Danse +3, Discrétion +2, Saut
+4, Escalade 45, Se cacher, Survie en montagne +4,
Comédie +3, Musique +6, Survie en forét +3, Survi

tion +1, Botanique +2, lire & Ecrire +2.
Dague mélée +3, Esquive +6

Matériel (1ére partie) robe de laine verte, veste de peau
beige, bottines de cuir souple

Matériel (2éme partie) robe de soie bleve passée d’ar-
gent, bottines de cuir bleu. Dague. Dard empoisonné|
collier enchanté.

Née & I'heure du serpent, 33 ans 1m83, 72 kg, cheveux
noirs , yeux noisette

Taille: 13 Volonté: 14
Apparence: 12 Intellect: 14
Constitution: 13 Elog 9
Force: 10 Empathie: 14
Agilité: 9 Réve: 16
Dextérité: 11 Chance: 8
Vue: 10 Mélée: 9
Ouie: 9 Tir: 10
Odorat: 12 Lancer: 10
Goiit: 13 Dérobée: 8
Vie: 13 Endurance: 27

Discrétion +4, Survie en cité +4, Pickpocket +4, Tra-
vestissement +4, Orfévrerie +2, Serrurerie +7, Alchi-
mie +6, Botanique +2, Légendes +1, Lire & Ecrire +3,
Voie d’Hypnos +3, Voie de Narcos +7, Voie de
Thanatos +9.
Sorts connus: A
Oubli, Prodigalité, Sommeil, Suggestion, Humancidy
en Humanoide, Aura bénéfique, Objet en Objet, Invo-
cation de Guerriers Sordes, Invocation de Canaillous,
Détection d’enchantement, Lecture d’ Aura Magique,
A lation de magie, Ench , P La R
Autonomie ***, Purification, Alliance, Individualité,
Ecaille de résistance, Ecaille d'efficacité, Possessio
d’Esprit, Envoii tiche, envoi interdic:
tion, Griffe de Thanatos, Griffe d’ obéissance.
Matériel: jupe de laine bleu ciel, tunique de laine grise| py
bottines de cuir {

T )

Le collier enchante
Collier en argent avec un fermoir de difficulté -6 (tra-
vail Canaillou) incrusté d’une gemme de taille 1 pureté
7 (inertie totale 14).

Enchantement U3) 35 points de réve, 3
ailes actives

purification (16)

permanence (L4)

autonomie *** L3

alliance (k4)

griffe de possession d'esprit*** (cf Tinkle n°13)
L4
Envoutement:Tache

"Obéis & Rajane” (L6)

AURA BENEFIQUE (cité) R-7 r3+
porée El

durée Heure de naissance du magicien

JR %

effet  Ce sort est trés similaire au yeux d’Hypnos, en
fait il s’agit d’une version spécialisée d’'Hu-
manoide en Humanoide mis au point par Kraya
le laid pour paraitre plus beau. En termes de
jeu, pour chaque trois points de réve dépen-
sés, 1'apparence de la cible augmente d'un
point, I’aspect physique de la cible n’est pas
réellement altéré, le sort ne fait qu’ajouter une
sorte d’aura qui rend la personne plus mag
quante, dissimulant aussi ses imperfection
physiques. Si une apparence dépasse 20, on
obtient des effets similaires & ceux d'une vierge
d’Olys de pouvoir apparence -20.

Part  seulement 3r dépensés

Ech.t. Le magicien dépense 5 points de réve addition,
nels. Le sort affecte une autre cible, au haj




