Scénario Réve de Dragon

Une nuit, chaque Pj réve qu'il est dans une
auberge au bord de (a mer dont il est le seul client, [a
propriétaire est assez belle mais peu causante. Racontez
son réve & chaque joueur en particulier, durant (a nuit ils
se font tous tuer de maniére différente : biére empoison-
née, attaque de Zombies, arme avec une grande griffe de
thanatos posée innocemment dans hcﬁam!r’: etc...
Décrivez lui sa lente agonie. Ninsistez pas sur le fait
quecenkstqu'unrz‘w:apm‘.stautlhrmlgz’ / en est aussi
un..

Les i}s’sse aiv'z'll'ent» en se sentant sz'ﬁs%m:tl} et,
ce qui est plus grave, ils sont enterrés et ne pas
skou ; ¢£ d"azr'.ﬂ&zswfuceonpeutmttnﬁ

vent gémir et les vagues s écraser avec fracas contre
mcﬁersde&zﬁege.ﬂudeﬁm,hﬁv‘[eaﬁoucm:{e&z
tenanciére de [‘auberge, drapée dans une longue robe
blanc neige qui claque au vent comme les voiles d'un
bateau désemparé les attend. En sortant de leur tombe,
les Bjis peuvent s ’aperuwtrlzue leurs corps sont décom-
pasés. (Faites faire un jet de chance & chaque person-
nage, réussite critique : apparence inchangeée, l{ms[é-
gerement bleuies, teint pdle ; réussite particuliére : idem,
mais les yeux sont morts -1 en apparence ; réussite
normale : corps en cours de décompoasition, teint péle,
mntﬁmndmappmzmd-hécﬁanamn[:cap
%zé:pmbnm-noiram&sﬁ;wﬁm,
émesurés, apparence a -8 ; é : corps
totalement décomposé : quelques lambeaux de chair
pendent au squelette, chaque oeil & 20 % de chance de
tomber, apparence 4 -16 . ‘En voyant leur état, les Bjs
doivent réussir un jet de volonté avec une difficulté égale
dla en points d apparence, s ils ratent aussi un 1%,
le choc cause une queue de dragon qui prend effet tout de
suite. De plus un jet de moral en situation trés malheu-
reuse s impose...

Lajeune femme les et leur déclare que s ils
ont envie de mounir (ce qu ils veulent effectivement,
faites leur sentir leur corps et leur dme protestant de
toutes leur force contre cet état contre nature)ils doivent
aller & [a ville de Xia pour enlever sa soeur jumelle (Xia
peut étre remplacé par n'importe quelle cité marine qui
vous plaira : Spasme par exemple...) Cette ville se trouve
de [autre coté de la mer comme elle le montrera d'un bras
fin tendu vers [immensité marine déchainée... Elle
continue en affirmant que (a tuer rendrait [a tdche
impassible au Pis et les réduirait d rester dans ce pitoya-
Ble état pendant une étermité. Puis elle se retoume et s en
va vers son auberge.

Les Bis n'ont plus qu d se mettre en route, ils ont
leur matériel habituel, quoique dé ¢. Pour traver-
ser la mer, deux solutions : voler une a voile de

péche du village voisin, oi y aller & pied par le fond (de
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toute fagon les Pjs se retrouveront au fond, on ne
traverse pas la mer avec une barque /)

20°000 pas sous les mers

Voici une des rencontres que pourront
faire les Pjs dans leur abysse sous-marine : requins,
pieuvres géantes, cachalots (tous en quéte de nourriture)
etc... Ils pourront aussi trouver des ruines remplies
d objets anciens et d entités de cauchemar. Une épave de
voilier peut pigger plus d'un mort-vivant maladroit...
Vu qu on ne voit pas le soleil, ils risquent de se perdre

; leur corps et leur équipement risquent de voir
leur état s 'empirer (rouille, petits animaux divers et
affamés). De plus, lhmie.fous['cauwtépuisante, et
pour récupérer, on s expaser au Drugons, aussi
matfmm%&wméﬂ?a’%nspédak
pour les morts-vivants...

Ce voyage sous-marin doit étre paradoxal: la nuit
les Bjs font des cauchemars ; , et le jour il leur
arrive des tuiles invraisemblables. (se faire manger et

érer par un requin puis se faire recracher sous forme

squelette) Cette partie du scénario risque fort d étre
assez délimante, cela détendra les joueurs et permettra de
faire un enlévement bien plus dramatique et sérieux. Ces
délires seront empireés par le fait des queues de dragon et
aussi par [a visite ﬁum sous-marines datant du
second dge (et pouvant donc contenir d anciens objets
magiques, sans le moindre risque de gain de puissance
puisquapres leur mort, les Bs se réveilleront [3 ou il
s étaient endormis, avec leur matériel de départ. Dés que
les Bs se lasseront de leur état de mort-révants, faites les
arriver 8 Xia.

Xia

Xia est une ville commergante, située en pleine
mer et posée sur les décombres dune cité plus ancienne.
Etant un creuset de civilisationset de cultures, une
maison d colombages peut catz;aruninmaé[emmain
dp&m'wrsétzyaauunzgm toile. La circulation se



fait sur des canaux grice & des embarcations aussi

sinon géné pour les mouvements, agilité a -3

que le sont les styles architecturaux, Le pouvoir |61-70 : désir lancinant

est détenu par les illes marchandes qui assu- | 71-80 : confusion

rent Lordre et [a prospérité. Les cyans et les Saures ont |81-90 : tic ot idée fixe

aussi leur er attitrés dans cette cité, en fait ce sont |91-00 : queue de dragon normale.

de petits états dans [a ville. 1

Sortilége de Thanatos
Etla Fin ? Envoltement : réanimation (sanctuaire) R-13 10
Betelga est Jportée : illimitée

[épouse heureuse et |durée : spéciale
fidéle d'un riche com- PR : aucun
mergant du coin, et sa |Effet : Quand la victime, possédée de corps et d’esprit
vie serait des plus est décédée, le magicien de Thanatos peut la
enviable si elle navait ramener 2 un simulacre de vie. La victime garde
pour soeur Riga. (lay- son corps, (plus oit moins décomposé) ses
berygiste haut-révante compétences et son esprit propre, elle est sim-
de Thanatos qui 8 en- plement trés désireuse de mourir (traiter comme
vouté les Pls) Les deux un désir lancinant) cette mort ne sera obtenue
femmes sont en fait qu’en échange d’un service :tuer quelqu’un,
plus que soeurs jumel- voler quelque chose etc... La victime garde sa
les: elles sont deux capacité de parler et ses dons (tétes de dragon,
avatars différents du capacité de haut réve etc...), seule I'apparence
méme archétype. Cela (diminuée selon l'état de <raicheur du corps), la
fait quelles ont tous constitution et 'endurance sont changées. La
leurs réves en commun constitution devient égale aux points actuels de
et se connaissent aussi réve (la victime est de toute fagon immunisée

bien
fcoulees depuis leur séparation.

Riga & découvert un rituel qui permettrai Linté-

grer sa soeur en elle, elle espére que sa personnalité

elles se détestent, malgré les années qui se sont

dominera, en tout cas, elle en a assez de er ses
réves avec une personne qu elle déteste. Sa soeur le lui
rend bien et ne voudra surement pas suivre les Bis. Au
fait, si le groupe contient un haut révant, il auraen
droit & un envoiitement d'interdiction d annuler ['en-
chantement dont il est victime. Quand les Pjs auront
accompli leur mission, ils mourront et se réveilleront (3
ou ils étaient en début de scénario...

contre les poisons, les maladies et le froid),
Pendurance est toujours égale a deux fois les
points actuels de réve, ainsi une perte de points
d’endurance se traduit par une perte de points de
réve et vice-versa. Si la victime tombe a zéro de
réve et d’endurance elle tombe inconsciente et
récupeére ses points d’endurance/réve normale-
ment dans les hautes terres du réve.Une blessure
critique inflige simplement 3D6 plus chaque
point du jet d'encaissement au dessus de 20. (un
jet d’encaissement de 22 inflige 3D6+2 points
d’endurance en moins) La victime dort normale-
ment, mais si elle n’est pas toute la nuit dans les
hautes terres du réve, elle fait des cauchemars

<o Jlidas

Table spéciale de queues de Dragon pour
morts-vivants

1-10 : se déplacer comme Michael Jackson pendant
12 heures (il a une vision assez particuliére des
moeurs des morts-vivants et sur leurs moyens
de déplacement.)

11-20 : échange d'un bras et d'une jambe pour 12
heures (agilité i -3)

21-30 : échange des deux bras et des deux jambes
pour 12 heures (agilité a -1)

31-40 : la téte se retrouve au bout inférieur de la
colonne vertébrale pour 12 heures

41-50 : se prendre pour un humain tout 3 fait normal
(avoir peur des morts-vivants etc).

51-60 : folie des grandeurs, le Pjs se rajoute tous les
os quil peut trouver ( griffes ,nageoires dents

etc...) jet de médedne 3 4 pour bien les placer,

affreux causés par le désir de mort (jet de moral
en situation malheureuse au réveiD).
Particuliére : 5r seulement dépensés
Echec total : la victime meurt normalement le magicien
est frappé par 2 souffles de dragon.
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