| a Reine d’Obsidienne

Scénario pour Réve de Dragon de Matthias « Thias » Wiesmann

Le scénario dans les grandes lignes

Les voyageurs arrivent dans une ville, en pleine
célébration, et sans le savoir commettent un crime
grave. En mesure de rétorsion, les habitants leurs font
boire un vin enchanté qui les fera sombrer dans un
sommeil magique ; ils se retrouvent prisonniers d’un
micro-réve ol la méme journée se répéte sans cesse.
Pour sortir de 13, une seule solution : recréer les ta-
touages magiques que portent les habitants de la
ville, mais pour y parvenir en une journée, il va fal-
loir s'allier aux autres prisonniers de ce réve, et affron-
ter la reine qui a créé ce réve.

Introduction

Les voyageurs sortent du gris réve, ils sont sur un
petit sentier niché dans une paroi rocheuse sombre.
Le climat est chaud, méditerranéen, c’est le milieu de
lautomne. Le chemin semble senrouler autours
d’'une montagne conique, isolée dans une grande
plaine a l'allure fertile, probablement un ancien vol-
can. Les rochers noirs sont envahis par la garrigue.

Alors que le soleil commence a se coucher, les
voyageurs arrivent en vue dune agglomération.
Construite sur des terrasses de roche noire, les bati-
ments en pierre ont l'air de dater, stirement une tres
grande ville du Second Age, 4 présent des vignes
poussent sur la majorité des terrasses.

Clairement il y a une féte en ville : on entend de
la musique et la place centrale est illuminée de lam-
pions rouges, leur lumiére donne aux silhouettes des
danseurs un aspect treés impressionnant.

La Féte de la Reine

Larrivée des personnages arréte net la féte : tous
les participants regardent les intrus avec un air in-
quiet, voire horrifié. Apres un silence qui semble du-
rer une éternité, un homme d’age mir au corps
noueux déclare : « ces voyageurs ont clairement été invi-
1és par la reine, ils sont les bienvenus, quils partagent le
vin nouveau avec nous! ».

Deés cet instant, les voyageurs seront traités
comme des invités, on leur offrira & manger, et sur-
tout le vin noir de 'année précédente qui vient d’étre
mis en perce. Dans la chaleur de la féte, on pardon-
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nera toute incartade aux voyageurs, a condition qu’ils
boivent le vin sacré de la Reine d’Obsidienne. Sils
demandent qui est cette reine, on leur désignera ma-
licieusement la statue d’obsidienne sur la place cen-
trale. Représentant une belle femme aux traits fine-
ment ciselés, debout, elle tient entre ses mains une
boule de cristal d’environ une paume de diametre,
avec, a l'intérieur, une miniature du volcan et de la
ville agrippée 2 ses flancs. A Poccasion de la féte, la
statue est parée de magnifiques étoffes rouge sombre.

Selon ce qu'ils font 4 la féte, les voyageurs peuvent
découvrir que les habitants portent au niveau des
hanches un étrange tatouage sombre, une série de
volutes & lallure mystique. Un jet d'Intellect/Lé-
gendes 4 -5 permettra de se remémorer la légende
d’une haut-révante du Second Age surnommeée
Vimpératrice d'obsidienne. D’apres les légendes, ¢'était
une souveraine trés aimée de ses sujets, qui avait tout
entrepris pour défendre son royaume, y compris le
déplacer de réve en réve.

La Reine d’Obsidienne

Alors que les guerres de magiciens de la fin du
Second—Age avaient déja commencées, une jeune
femme nommée Odile s'opposa a la tyrannie du gé-
néral Walmer, un terrible nécromant. Grice a ses
grands talents de haut-révante et au soutien popu-
laire, elle parvint & détroner le général et se retrouva
dirigeante d’un riche royaume.

Confrontée a la nécessité de défendre ses nou-
veaux sujets des attaques grandissantes des royaumes
voisins, Odile se refusait 2 une attitude offensive. Elle
érigea tout autour de son royaume des barri¢res ma-
giques de plus en plus complexes, mais vivait chaque
jour dans la crainte que ces barrieres ne tombent.

Elle chercha un meilleur moyen pour défendre ses
sujets. Elle entreprit donc de déplacer le royaume de
réve en réve, mais 4 chaque fois elle restait tributaire
du réve des dragons. Son dernier projet fut le plus
ambitieux : transférer tout le royaume non pas dans
un autre réve de dragon, mais un réve qui se conte-
nait lui-méme. Cela revenait a faconner une gigan-
tesque gemme capable de contenir tout le réve du
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royaume, et d’orchestrer un plan terriblement ambi-
tieux.

La seule gemme disponible en quantité suffisante
était une forme d’obsidienne qui se trouvait dans un
ancien volcan. Odile ordonna la construction d’une
nouvelle capitale sur les flancs de ce volcan : Gra-
dient. Elle établit son palais et ses laboratoires dans les
entrailles de la montagne. Cest la qu'elle mit en
ceuvre son Sort.

Personne ne sait si les théories d’Odile étaient
faussées, ou si le réveil des dragons survint un instant
trop tot, mais le sort ne fonctionna que partielle-
ment. Le réve se fractura : une version du volcan avec
la reine et le palais d’obsidienne se retrouva dans un
micro-réve isolé, et échappa au Grand Réveil. Lautre
version resta dans la réalité et subit la fin du Second
Age, devenant une bourgade de vignerons. Clest
Pendroit ot arrivent les personnages au début du
scénario.

Le Micro-Réve

Si le micro-réve de la reine a effectivement été
isolé du réve des dragons, il est tres limité. Loin de
contenir tout le royaume, il ne contient
que le volcan et une fraction infime
des plaines environnantes. Plus
ennuyeux, le réve est limité en
temps : il ne dure qu'une courte
journée avant de s'écrouler et de
recommencer.

Condamnés 2 revivre éternel-
lement la méme journée, les habi-
tants du micro-réve se rebel-
lérent!, saffrontérent, la mort
étant le seul moyen de quitter
ce réve. Leurs cadavres de-
vinrent zombies, attaquant la
ville chaque soir. Les habi-
tants ont a présent tous dis-
paru, et le réve ne contient
que la reine et trois aven-
turiers, piégés par le vin de
Gradient.

Le micro-réve n'est pas
complétement isolé, il
perdure uniquement parce

quil est partiellement ancré dans le réve de lautre
Gradient. Dans la bourgade des vignerons, la boule
de cristal tenue par la statue de la reine est magique,
et fait office de pont entre les deux réves. Cette boule
magique absorbe le réve des habitants, et enchante le
vin qui a mari dans la cave sous la place
centrale. Toute personne qui boit ce vin ensorcelé et
qui n'est pas protégée par un tatouage magique se
retrouve prisonniere, en réve, dans le micro-réve inté-
rieur.

Les habitants de la ville extérieure sentent confu-
sément cela, et vénérent avec crainte la reine d’obsi-
dienne, faisant boire le vin noir a quiconque ques-
tionne leurs habitudes. ..

Les naufragés du rez de chaussée

Au moment ou les voyageurs se réveillent dans le
micro-réve, trois aventuriers s’y trouvent déja depuis
un temps mal défini : Rika, Flammeche et Grand-
Largue.

Rika est une guerri¢re ; tous les membres de son
groupe de voyageurs ont été piégés par le vin de Gra-
dient. Apres avoir passé un certain nombre de jours
dans la ville, ils sont partis a l'assaut du palais de la
reine, dans les entrailles de la
montagne. Lassaut sétant mal
fini, Rika est la seule 4 en étre

rescapée. Grievement bles-
sée, elle fut sauvée par la fin
du réve, et se retrouva seule
au réveil suivant.

Rika est issue d’'un ordre de
combattants au code dho-
nneur strict. Le simple fait de
ne pas avoir combattu jus-
qua la mort est une infrac-
tion a son code. Plus grave
encore, le fait de ne pas étre
retournée combattre la reine
est un signe de peur. Rika est
déchirée entre son code et son
désir de vivre. Méme si elle ne
lavouera que sous la torture,
elle a fini par sattacher a

N

Flammeéche et surtout a

Jy- Grand-Largue.

! La mise en ceuvre de 'ambitieux projet d’Odile requit des ressources importantes, et le cotit exorbitant des travaux rendit
QOdile trés impopulaire. Cest a cette époque qu'Odile fut nommée pour I'Impératrice d’Obsidienne. En fin de compte, de
nombreux habitants du royaume regretterent le général Walmer.
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Extérieurement, Cest une femme athlétique, elle
serait attirante si ce n'était pour son regard a glacer le
sang. Elle a un visage rond encadré par des cheveux
noirs bouclés. Elle sentraine sans reliche dans ce réve
sans fin, ses mouvements sont fluides et élégants, en
contraste total avec ses interactions avec les autres
humains...

Flammeche et Grand-Largue sont des compa-
gnons de voyage depuis longtemps. Flammeche est
un haut révant timide, a la silhouette fluette, il doit
son surnom A sa chevelure rousse qui contraste avec
sa fine barbe noire. Grand-Largue est tout 'opposé :
grand et musclé, sa tignasse blonde est invariable-
ment coiftée d’'un chapeau qui trahit son origine de
marin. Il porte sur le biceps gauche un tatouage re-
présentant une siréne?. Les deux compéres ont eux-
aussi été piégés par le vin de Gradient et ont rejoint
Rika.

Depuis qu'il est piégé dans ce réve, Flammeéche
recherche une maniére de séchapper. Il pense avoir
trouvé une solution pour reproduire les tatouages
que portent les habitants de Gradient. Malheureu-
sement la préparation demanderait plus qu'une jour-
néeSon idée pour régler ce probleme est de
construire une boite d’obsidienne enchantée capable
de survivre a I'écroulement du réve. Mais pour cela il
a besoin d’obsidienne.

Grand-Largue ne s'est jamais trop inquiété : Il a
toujours eu totalement confiance en Flammeche
pour le sortir de ce genre de situations. En attendant,
il perfectionne chaque jour ses pieges pour décimer
les zombies, il tente aussi — assez lourdement — de
séduire Rika. Chaque jour cela résulte en une gifle,
mais Grand-Largue a le temps, et récemment Rika
semble y mettre moins de hargne.

Lexpression « Les naufragés du rez de chaussée 3»
est une invention de Grand-Largue, comme souvent
avec les expressions de Grand-Largue, elle est restée.

La Reine

La seule personne qui est restée dans ce réve en
boucle est la reine. Si elle a techniquement échappé a
la fin du Second Age, elle I'a fait en revivant sans
cesse la méme journée et en voyant tous les habitants
quelle avait juré de protéger, transformés en zombies.

QOdile a d’abord sombré dans la folie, mais, avec le
temps ses folies ont fini par s'incarner.

Le fait que ses problémes psychologiques se
soient incarnés séparément, a paradoxalement rendu
la reine plus rationnelle, libérée de ses pulsions elle
peut & nouveau réfléchir.

Les incarnations des folies sont appelées princesses
— une expression inventée par Grand-Largue et adop-
tée par tous, y compris la reine et les princesses elles-
méme. Elles portent comme prénom le complexe
quelles incarnent : culpabilité, rage, sensualité, peur.

Techniquement, les princesses sont des entités de
réve pleinement incarnées — si elles ont toutes I'appa-
rence de la reine, elles peuvent la faire varier selon
leur humeur. La tenue fait partie de lentité et peut
aussi changer, cest d’ailleurs un moyen de commu-
nication important pour les princesses.

La reine n'a qu'un seul but : transférer son petit
empire dans un réve plus hospitalier. Elle refuse abso-
lument de retourner dans le réve des dragons. Pour
elle, 'endroit nest que ruine et barbarie, le contact
avec le groupe de Rika n'a pas aidé & dissiper cette
image. La reine veut un réve quelle peut influencer
de maniére massive ; elle pense pouvoir transférer son
domaine 2 lintérieur du réve d'un humain. Pour
I'instant, le meilleur candidat est Grand-Largue, mais
la reine a longtemps tergiversé : elle avait peur, depuis
que ce sentiment sest incarné en une princesse, la
reine est préte a agir, mais larrivée des voyageurs
pourrait bien changer la donne.

Méme si elles ont des corps et des personnalités
distinctes, les princesses et la reine ne sont que divers
aspects d'une méme personne. Elles sont conscientes
de ce que percoivent et ressentent les autres aspects,
et sont affectées indirectement. Clest pour cette rai-
son que la reine a emprisonné deux princesses trop
remuantes : Rage et Sensualité. Récemment une nou-
velle princesse est apparue : Peur. La reine aimerait
bien la capturer et enfermer avec les autres, mais
Peur est trés douée pour se cacher.

La reine est maitresse des quatre voies du haut-
réve, et connait & peu pres tous les sorts décrits dans
les regles. Elle connait en outre un rituel qui permet
de changer I'état de départ du micro-réve qui englobe
son palais : un objet physique qui a été changé du-

2 Clest a dire une femme avec une queue de poisson a partir des hanches, pas le prédateur capable de projeter une illusion.

3 Les rares personnes 4 comprendre cette allusion idiote sont autorisées 8 me demander des excuses, ou une biere la prochaine

fois que je les rencontre...
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rant la journée et qui subit I'influence de ce sort ne se
retrouvera pas dans son état original au matin — Ce
sort est un rituel tres difficile, et la reine 'utilise au
minimum (elle I'a utilisé en dernier sur les chaines
qui emprisonnent les princesses).

Physiquement, toutes les princesses ont I'appare-
nce de la reine : un visage blanc tres beau avec des
pommettes trés marquées, de longs cheveux chétain.
Ce qui les distingue, Cest leur langage corporel et
leur tenue. Les princesses ne pratiquent pas le haut-
réve.

La reine porte des toilettes magnifiques compo-
sées directement a partir d’obsidienne. Elle la fa-
¢onne notamment sous la forme d’une maille extré-
mement fine qui prend l'apparence d'un tissu
brillant et parfaitement ajusté. Ses bijoux et acces-
soires sont eux aussi fagonnés a partir du verre
volcanique.

Culpabilité

Comme son nom l'indique, il s'agit de
lincarnation de la culpabilité de la
reine pour tout ce quelle a fait.
Clest la plus ancienne princesse,
celle dont la personnalité est la
plus structurée et construite.

Culpabilité cherche avant
tout a expier ses crimes, a rece-
voir un jugement, une absolu-
tion. Clest la princesse qui serait
la plus encline & aider les person-
nages : elle n'est pas particuliere-
ment loyale 4 la reine. Elle ne
prendra jamais linitiative, de na-
ture, elle est complétement obsé-
dée par le passé, et narrive pas a
considérer le futur. Elle a une rela-
tion assez particuliere avec Rika,
qui comprend ce que Culpabilité
désire, mais refuse de lui le donner.

Le Palais

Le cone du volcan est creux, et une
cité souterraine y a été batie sur les ordres
de la reine. La majorité est vide et abandon-
née, hantés par des rats condamnés 2 revivre a
jamais la méme journée, a dévorer les mémes dé-

chets laissés pour compte.*

La reine vit au centre de cette ville souterraine,
dans un palais d’obsidienne enchantée. Ce verre vol-
canique magique a deux propriétés importantes : il
peut étre faconné a volonté, et il peut préserver sa
forme au-dela d’'un recommencement du réve. Le
palais est donc le seul élément de ce micro-réve a
avoir un semblant de permanence.

Tous les objets que la reine utilise, ses vétements,
ses bijoux, tout est fagonné par le réve dans l'obsidi-
enne. Si n'importe qui peut faconner 'obsidienne — il
suffit pour cela de réussir un jet de Réve a -3 — Cest
une compétence que la reine maitrise complétement.

Elle est méme capable d’animer des créa-

tures d’obsidienne et de les contrdler a

distance : des félins minéraux pa-
trouillent le palais.

Des imprudents qui chercheraient a
l'affronter au ceeur de son royaume se
retrouveraient transpercés par des sta-
lagmites de verre volcanique et déchirés
par des prédateurs aux flancs plus durs

que la pierre. Cest ce qui est arrivé au

groupe de Rika.

La seule partie du palais qui soit utili-
sée et qui n'est pas en obsidienne est
le quartier carcéral. La reine y a en-
chainé les princesses qui la génaient.
Les geoles ne sauraient étre en obsi-
dienne, car les princesses sont parfaite-
ment capables de fagonner cette sub-
stance. Les jeunes femmes se trouvent
chacune dans une piece séparée, en-
chainée directement au mur de pierre
par des anneaux en fer rivetés en place, la
serrure des portes a été bouchée avec du
métal chaud : la reine n’a aucune inten-
tion de jamais libérer les princesses, et vu
le jour sans fin dans lequel se trouve
cette partie du palais, elles n'ont besoin
d’aucune nourriture.

La Journée des Naufragés

Le réve intérieur ne peut
AN supporter quune seule
NO | -l4- journée, toujours la
N méme, avant de sécr-

4 Malgré leur intellect limité, apres avoir passé une éternité a revivre les mémes expériences, les rats ignorent complétement

les stimuli extérieurs, se fiant uniquement 4 leur mémoire. Ils ignoreront par conséquent la présence des personnages joueurs.
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ouler et de recommencer au matin. A la longue, les
naufragés ont développé une routine bien établie
pour survivre.

Au réveil, Rika, Flammeche et Grand-Largue sont
sur la place du village, 2 'emplacement ot se trouvait
la statue de la reine dans le réve extérieur. Ici il ny a
pas de statue. Cest le début de I'heure du vaisseau.
La ville donne I'impression d’avoir subi une tempéte
et avoir été abandonnée le jour précédent. Il n'y a pas
ame qui vive. Apres de vagues salutations, Rika part
sentrainer sur une hauteur qui domine la ville, pen-
dant que Grand-Largue ramasse dans les différentes
habitations de la nourriture pour les différents repas.
A la longue, il sait parfaitement ol trouver chaque
chose, le pain, le fromage, la charcuterie, les fruits
séchés et le vin. Il prend les choses sans ménagement,
sachant parfaitement que quelle que soit la chose
quil détruit, elle sera intacte le lendemain. Pendant
ce temps Flammeche va dans 'auberge et dégage la
table, puis fait une méditation draconique. Apres
environ quinze minute d’entrainement, Rika est re-
jointe par Culpabilité, qui apporte des vétements secs
et sagenouille & c6té de Rika. Aprés une bonne heure
draconique, I'entrainement terminé, Rika quitte son
armure, et enfile les vétements apportés par Culpabi-
lité, et sans un mot retourne au centre de la ville.
Culpabilité va nettoyer I'armure au lavoir.

A la fin de I'heure de la siréne, tout le monde se
retrouve dans I'auberge pour le repas du matin. Les
sujets de conversation varient quelque peu, mais in-
variablement Grand-Largue fait une remarque salace,
ou un compliment lourd a Rika, qui fait mine de
sénerver et d'un coup d’épée fait une entaille sur la
joue de Grand-Largue qui ne cesse de sourire pour
autant. Flammeche ignore completement ['échange.

Apres le repas, Rika et Grand-Largue vont cher-
cher toutes les armes qu’ils peuvent trouver dans la
ville. Pendant que Flammeche ouvre un livre vierge
et y consigne I'avancement de ses travaux. Il sait per-
tinemment que le livre sera & nouveau vierge le len-
demain, mais cest un moyen de mémoriser et de
structurer ses idées.

A Theure de la Couronne, Culpabilité vient a
l'auberge avec I'armure et les vétements de Rika lavés
et séchés, et commence a préparer un repas. Rika et
Grand-Largue entreposent les armes dans la salle
commune de l'auberge. Durant le repas, Culpabilité
fait le service et invariablement reverse une bouteille
de vin, Rika I'invective, et la punit avec une baguette
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de noisetier. Invariablement Flammeéche détourne le
regard alors que Grand-Largue regarde la scene d’'un
air goguenard. Apres le repas, Culpabilité quitte la
ville.

Lapres-midi, Flammeche reprend ses médiations,
pendant que Rika renforce la porte principale de
auberge et barricade les autres. Pendant ce temps,
Grand-Largue construit une grande variété de pieges
sur la place devant lauberge. A la fin de 'heure des
épées, Rika, Grand-Largue et Flammeche se re-
trouvent a l'auberge et préparent la féte du soir.

Contrairement aux deux repas précédents, ce re-
pas est festif : les meilleures provisions sont mangges,
le meilleur vin bu, et nul ne se soucie de la propreté
ou du rangement , tout va bient6t disparaitre. A la
fin de I'heure de la Lyre, le premier pi¢ge de Grand-
Largue se déclenche fort bruyamment, et tout le
monde se prépare a l'assaut.

Lassaut dure toute 'heure de la Sirene : vague
apres vague, les  zombies déferlent sur la ville. La
premiere vague est massacrée par les pieges de
Grand-Largue, la seconde samasse contre la porte de
auberge et est décimée par les tirs d’arc de Rika et
Grand-Largue — Flammeche étant complétement
myope, ses compagnons préferent ne pas lui donner
d’arme de trait. La troisieme finit par entrer dans la
salle commune, et l'affrontement a lieu a 'épée. Peu
a peu sous la pression des zombies, les trois aventu-
riers sont contraints a se retirer au premier, puis au
deuxiéme étage. A chaque fois, de nombreux projec-
tiles ont été prévus pour décimer les assaillants. Le
réve sécroule au tout début de I'heure du Poisson
Acrobate, alors que le combat a toujours lieu et que
les zombies sont parvenus & passer par les batiments
adjacents.

Arrivée des voyageurs

Apres leur nuit & Gradient et la consommation de
vin noir, les voyageurs se réveilleront sur la place, a
coté de Rika, Grand-Largue et Flammeche. Les nau-
fragés considéreront les nouveaux venus avec curiosi-
té, et leurs demanderont comment ils ont aboudi ici.
Une fois qu'ils auront éclairci I'origine des voyageurs,
Rika déclarera qu'il faut se préparer et proposera que
les nouveaux venus accompagnent Flammeche qui
leur expliquera la situation. Grand-Largue ajoutera
« Ne vous en faites pas, au-
Jourd'hui est la derniére journée que vous passerez
ici... »

d’une voix rassurante :
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Larrivée des voyageurs dans le réve aura comme
effet principal de briser le status-quo : plus de gens
signifie de meilleures défenses le soir, et la possibilité
d’envoyer un groupe chercher de I'obsidienne pour
mettre 4 exécution le plan de Flammeche, fabriquer
la boite magique, et, partant de 13, préparer I'encre
pour les tatouages qui permettront de quitter ce
réve. Cela faisant, larrivée des voyageurs va aussi
forcer la reine 4 agir.

Au gardien des réves d’insister sur la grande ha-
bitude qui guide les faits et gestes des trois naufra-
gés : ils se sont parfaitement adaptés a ce monde.
Flammeche tentera d’expliquer la situation aux
personnages, mais il oubliera certaines choses
qui lui semblent évidentes comme la pré-
sence des princesses.

Il déconseillera aux personnages
toute action ayant des effets perma-
nents (prendre des notes, préparer
des choses pour le lende-
main), mais il ne pensera pas
au début a expliquer pour-
gquoi. Flammeche est a la fois
timide et tres impatient de
mettre enfin son plan a exécu-
tion, donc il ne sera pas tres clair
— surtout quil ne veut pas
trop insister sur le fait que les
voyageurs devront prendre le
plus de risques.

Combat du soir —
désespoir...

Quelles que soient les activités
des voyageurs durant la journée, les zombies attaque-
ront le soir, comme toujours. Si les naufragés du rez
de chaussé sont complétement blasés, Cest une expé-
rience terrifiante : une horde de zombies sans fin qui
déferle sur la ville abandonnée sans laisser aucun es-
poir de survie.

Vu la quantité de zombies, il serait fastidieux de
simuler completement ce combat. Au lieu de cela, la
soirée est découpée en quatre phases, et le gardien
peut faire tirer des jets génériques pour savoir
comment un personnage sen sort durant une phase.
Les quatre phases sont :

I. Laville. Tout le monde est barricadé dans 'aube-
rge et les personnages avec des armes de trait ou

de jet tirent sur les zombies depuis le premier
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étage. Les pieges de Grand-Largue se déclenchent.

Cette phase dure jusqu’a ce que la porte de 'aube-

rge soit défoncée. Normalement les personnages

ne devraient pas étre blessés pendant cette pé-
riode.

Les

II.LRez de chaussée.

zombies déferlent par la porte

d’entrée brisée, et sont combattus a
arme blanche. Vu la forme de I'esca-
lier en eolimacon, il impossible de ['utili-
ser comme hauteur pour tirer 2 'arme de
trait. Une personne per-

N

o
N\

chée sur le comptoir pourrait par contre tirer sur
les zombies. Cette phase se termine lorsque les

q
personnages sont repoussés dans la cage d’escalier,
typiquement apres que les différentes fenétres de
lauberge, elles aussi barricadées, cedent aux as-
sauts des zombies.

III. Le premier étage. Durant cette phase, les com-
bats ont lieu au premier étage dans le couloir sur
lequel donnent les portes des différentes
chambres. Il est possible de tirer sur les zombies
depuis l'escalier qui méne au second étage. Vu la
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plus dynamiques, et plus
désespérés.
IV. Le second étage. Les person-
nages sont acculés au dernier étage,
sous le toit. Des zombies sont parvenus a
envahir les batiments adjacents et com-
mencent a affluer par toutes les fenétres.
Clest la lutte finale, dans un lieu exigu,
jusqu’a la fin du réve. D
A chaque phase, faites tirer a chaque
personnage-joueur un jet de VOLONTE.
Un jet de VOLONTE échoué signifie
que le personnage panique, et sil le
peut fuira le combat. A partir de la
seconde phase, un jet de DERO-
BEE/Esquive, et selon ce que fait
le personnage, un jet de MELEE,
LANCER ou TIR. Les jets de VO- =
LONTE et d’ESQUIVE sont a 0 dans
la premiere phase, -2 dans la se-
conde, -4 dans la troisitme et -6
dans la derni¢re. Un jet I’ESQUIVE
échoué signifie une blessure grave.

La premicre phase dure norma-
lement 40 minutes, la seconde 20, la
troisieme 10, et la derniére 5. Le réve
se termine 95 minutes apres le dé-
but de la premiere phase. Chaque
jet de compétence de combat
change la durée d’'une phase de la
maniére suivante:

¢ Echec total : -5 minutes

Echec normal: -3 minutes

* Réussite: aucun changement
* Réussite particuliére : + ¥2 difficulté minutes
* Réussite critique: +difficulté minutes.

Il y a fort & parier que les personnages seront plu-
t6t mal en point au moment du dernier assauts. A la
fin des 95 minutes, le réve sécroule et les person-
nages se réveilleront au point de départ, sans bles-
sures, et avec leur équipement d’arrivée.

Les personnages chercheront peut-étre a éviter
'affrontement, ou a chercher un meilleur endroit
pour se barricader, mais avec le temps les naufragés
ont trouvé la solution optimale. Lauberge est le ba-
timent avec les murs les plus épais, et elle ne jouxte

les batiments adjacents
que par un seul mur.

Chercher de I'Obsidi-
enne

Apres une premiére journée, il y a fort a
parier que les voyageurs voudront quit-
ter ce réve, rapidement. Le plan que
leur propose Flammeche est relative-
ment simple : pénétrer dans le volcan et
entrer dans le palais suffisamment pro-
fondément pour trouver de 'obsidienne
et lemporter. Il lui faut I'équivalent de
deux litres.

Au premier abord, Rika déclarera que ce
plan est tout bonnement un suicide — Cest

exactement ce que son groupe précédent a
tenté, avec des conséquences désastreuses.
Pour peu qu'on discute un peu avec elle, on réa-
lisera que sa réticence est plus sur le principe — sa

haine est devenue, avec le temps plus une habi-
tude qu'un sentiment réel.

Dans tous les cas elle pourra expliquer ou se
trouve le tunnel qui meéne au Palais. Elle se
souvient aussi que peu apres la premiere
intersection, gardée par une pan-

there de verre, il y avait des ex-
W0 | -4 — croissances de verre volcanique.

Si les personnages ont su sattirer
ses sympathies, elle partagera avec
eux certaines choses quelle a apprises de Culpabilité :

* Ilyaau moins une autre princesse prisonnicre
dans les geoles que 'on peut atteindre en pre-
nant a gauche  la premiére intersection. En fait
il y en a deux : Rage et Sensualité.

* La puissance de la reine dépend beaucoup de la
présence d’obsidienne sur les murs, elle peut
amener les créatures de verre n'importe ot dans
le réve, mais 1 o1 se trouve de 'obsidienne, elle
peut tout observer et matérialiser de nouvelles
créatures.

* Lareine est intéressée par Grand Largue, et
I'espionne a l'aide de rats d’obsidienne. Clest
partiellement vrai, elle est intéressée, mais 'obse-
rve simplement au travers de Culpabilité.

Une fois le groupe engagé dans le tunnel qui
mene au palais, le trajet jusqu’a lintersection se passe

5> Naturellement, le Gardien est invité 4 ajuster les difficultés pour que cela soit le cas.
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sans encombres. A partir
de 4, un immense félin }
d’obsidienne pa-
trouille. Laffronter est
une mauvaise idée, la
discrétion est une bien
meilleure approche. Si les
personnages ont un
peu de jugeote, ils
n’iront pas trop pro-
fond dans le palais.
S’ils vont trop loin, ou
sils ne sont pas assez dis- |
crets, ils devraient se faire
chasser par des panthéres de verre
noir.

Il y a effectivement des gros
cristaux d’obsidienne pris dans la paroi du cou-
loir central, une centaine de metres apres 'inte-
rsection. Pour lextraire, deux solutions : le bri-
ser ou le fagonner. La premiere solution n'est
pas discrete du tout. La seconde implique
d’y penser et un jet réussi de Réve 2 0.

La princesse que vous cherchez est
dans l'autre prison...

La prison ol sont retenues les princesses nest pas
difficile & trouver : il suffit de suivre le couloir a
gauche, apres quelques méandres, une crypte remplie
d’instruments de torture se trouve sur la droite, les
gedles se trouvent au fond de la crypte. La zone est
elle aussi surveillée par une créature de verre volca-
nique.

On peut inspecter l'intérieur des cellules au tra-
vers d’'un judas : deux d’entre elles contiennent des
jeunes femmes qui ressemblent & Culpabilité, I'une
porte une robe noire trés fendue et a les levres tres
rouges (Sensualité), lautre est complétement dé-
braillée, et ses vétements semblent plus grossiers
(Rage).

Libérer une princesse demandera un certain
nombre d’actions discretes, le fait que les serrures des
portes ont été scellés et les fers riveté, ne facilitent pas
la tiche (Dextérité / serrurerie a -3 pour ouvrir la
porte, Force / forge a -3 pour ouvrir les fers). Libérer

Rage n'est pas une tres
bonne idée : des
quelle sera libre, elle
se ruera sur le person-

nage qui semble étre
| le plus faible, cherche-
ra 2 lui prendre son
arme et senfuira.

Si elle est libérée, Sen-
sualité,
contraire, trés recon-
naissante. Elle préten-
dra ne rien savoir des

s€ra, au

v voyageurs (elle sait
ﬁ -k- tout ce que sait Culpabilité),

et cherchera a se mettre dans
leur bonnes graces. Elle adaptera son
 apparence aux golts du personnage qui lui
g semble le plus intéressant.

Lobjectif de Sensualité est le méme que celui de
la reine, transférer tout le palais
" dans un autre réve. Simplement

Sensualité désire que ce réve soit le
plus sensuel possible. Pour cela elle va
sattacher au personnage qui a visité¢ du-
rant ses voyages des endroits intéressants, comme par
exemple la ville de SpasmeS. A défaut, un personnage
joueur a I'imagination propice’, fera l'affaire. Sensua-
lité fera tout son possible pour que sa victime ait en
téte un réve idéal pour y transférer le palais.

La Reine contre-attaque

Une fois quon aura ramené de l'obsidienne en
ville, il faudra a Flammeche une heure draconique
(120 minutes) pour fagonner la boite magique. Selon
heure a laquelle les personnages reviendront de leur
expédition, il se peut quil la termine lors de l'attaque
des zombies sur la ville.

Lattaque du soir commencera de maniére totale-
ment normale, mais, pendant que les affrontements
font rage dans la salle de I'auberge (phase II) I'afflux
de zombies commencera a se tarir. Un coup d’ceil &
extérieur montrera la raison, cinq immenses félins
de verre volcanique sont en train d’approcher, déchi-
quetant tout sur leur passage. Une fois la place cen-

6 C.f. le supplément Spasme, la ville des Treize Plaisirs. Comme son nom l'indique, cette ville est enti¢rement dédiée aux plai-

sirs.

7 Prenez le personnage qui a le passé le plus intéressant, ou bien celui dont le joueur a Pesprit le plus tordu.
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trale & peu pres dégagée, la reine interpelle les oc-
cupants de l'auberge, et les enjoint a se rendre.
Elle ne leur veut aucun mal, mais a besoin de leur

aide pour quitter ce réve.

Rika ne fait aucunement confiance
en la reine, et pense que Cest un piege,
Flammeche hésite, et Grand-Largue est
d’avis quil faut essayer de lui parler, sur-
tout si Flammeche est encore en train de
préparer la boite. Lavis des voyageurs
pourra faire pencher la balance d’'un c6té
ou de lautre.

Quel que soit le comportement des
voyageurs, le résultat final devrait étre
plus ou moins le méme : la reine par-
vient & capturer un des voyageurs et
transférer tout le palais dans son réve. Le
comportement des voyageurs influencera
surtout de quel réve il s'agit. La suite du
scénario décrit le cas ol Cest Grand-Largue
qui est capturé et le réve final est donc le sien,
sil s'agit de celui d’un des personnages joueur,
au Gardien d’improviser.

Si les personnages se rendent, la reine se
montrera conciliante et non agressive et expli-
quera son plan en omettant le fait que le réve
d’arrivée sera celui d’'une des personnes pré-
sentes. Puis profitant d’'un moment d’inatte-
ntion elle touchera Flammeéche et le réve
sécroulera. Si Semsualité est présente,
elle sera probablement la cause de'la
distraction.

Si les personnages résistent, la reine
procedera a lassaut, d’'une maniere ou d’une
autre, elle parvient a immobiliser un personnage en
fagonnant de l'obsidienne et a le toucher, et le réve
seffondre. Si les personnages cherchent 4 attaquer la
reine, elle est toujours protégée par ses robes en verre
volcanique, mais n’hésitera pas a faire semblant d’étre
morte, si cela peut convaincre les voyageurs de

sapprocher d’elle.
Le Réve de Grand-Largue

Si le Gardien des Réve décide que la reine a pris
pour cible le réve d’'un des personnages joueurs, il
faudra naturellement adapter cette section du scéna-
rio.

Les personnages vont donc se retrouver projetés
dans un nouveau réve, 'imaginaire de Grand-Largue.
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Clest un réve marin avec quelques iles, des
navires et des pirates. Si au premier abord il
est bien plus vivant et étendu que celui ou se

trouvait le palais de la reine, il possede en

fin de compte les mémes caractéris-
tiques : il est limité dans I'espace et
dans le temps.

Ala fin de la journée tous les autoch-
tones se transforment en zombies et
attaquent les voyageurs. A la fin de
I'heure de la Siréne, le réve s'écroule et
recommence au début. Si le réve
d’arrivé est basé sur un autre person-
nage, l'apparence du réve changera,
mais elle conservera cette structure.

Le centre du réve de Grand-Largue
est une ile volcanique nommée
Marine, sur laquelle se trouve une
ville portuaire portant le méme
nom. Le climat est subtropical, la
mer d’une magnifique couleur
bleue, une brise réguliere souffle,
trois navires imposants mouillent
dans la baie, les étals regorgent de
fruits savoureux et les prostituées du
port sont tres belles.

Les voyageurs pourront se déplacer
librement dans le réve, interagir avec
ses habitants. S’ils entreprennent un
voyage en bateau, ils découvriront
que le réve est torique
quitte Marine vers louest, on
finit par y revenir par lest, et
vice-versa. Si on part vers le nord, on
revient par le sud. Si I'on confronte les ma-
rins de ce réve a ce fait, ils mettront cela sur le
compte des courants traitres et assureront quon peut
atteindre milles destinations exotiques en naviguant
vers les différents points cardinaux.

si on

Si le temps durant la journée est radieux, avec le
soir, de lourds nuages apparaitront et les habitants du
réve deviendront de plus en plus passifs. A I'heure de
la Sireéne, la tempéte éclate et les habitants se trans-
forment en zombies et attaquent sans relache les
voyageurs jusqua ce que le réve s'écroule, a la fin de
Iheure de la Siréne. Aux personnages de trouver
Iendroit idéal pour organiser leur défense.

La partie la plus haute de la ville de Marine est
une petite forteresse ot se trouve la dirigeante de I'ile,

2014%289H



que 'on nomme la « gouvernatrice », il sagit naturel-
lement de la reine d’obsidienne. Toutes les pieces de
monnaies qui ont cours dans ce réve portent son vi-
sage.

Le Palais de la Gouvernatrice

Au réveil, les voyageurs pourront d’abord croire
étre sortis du réve de la reine d’obsidienne, mais assez
rapidement ils devraient réaliser que quelque chose
ne tourne pas rond, qu’ils se trouvent dans un fan-
tasme de Grand-Largue : il y a beaucoup de belles
femmes, et elles tendent a ressembler 4 Rika, et la
ville ne semble avoir comme raison d’étre que l'accu-
eil des marins.

Des qu'il sera établi que les voyageurs sont encore
dans le réve de la reine, Flammeéche chercher la boite
d’obsidienne qu'il a fagonné. Une petite enquéte
en ville indiquera qu'une telle boite se trouve
dans la salle du trésor du palais de la gouverna-
trice.

Flammeche propose le plan suivant : les
voyageurs, accompagnés de Rika et de Grand-
Largue vont s'introduire dans le palais pour ré-
cupérer la boite pendant que lui cherche les
ingrédients pour les tatouages au marché de la
ville. Il pense pouvoir faire les tatouages le jour
suivant.

La forteresse est une grande batisse dotée
d’une cour centrale, adossée a la montagne, sa
porte principale donne directement sur la ville.

La mani¢re de sintroduire dépendra large-
ment de 'heure & laquelle Popération est tentée.
Si les personnages tentent d’y entrer durant la
journée, les gardes et le personnel qui sy
trouvent sont des humains, et les subterfuges
sont la meilleure approche. Le soir venu, le
bitiment est occupé par des zombies et un
passage en force sera la seule option — a
noter quen cas d’attaque le soir, Flam-
meche aura terminé son marché et pour-
ra aider le groupe.

Pendant la journée, Grand-Largue
sera une aide précieuse : en effet dans ce
réve, aucune personne du beau sexe
ne peut résister a son charmes. Le

| Je b .
probleme est qu'il n'est pas habi-

tué A sen servir, et que cela causera des symptomes
de jalousie de la part de Rika. La boite se trouve dans
la salle du trésor dans la cave, elle-méme a proximité
des gedles, ol sont & nouveau emprisonnées toutes
les princesses : Sensualité, Rage, Culpabilité et Peur.

Les personnages voudront peut-étre confronter la
reine. Avant le soir, et la transformation des humains
en zombies, elle est convaincue que son plan a parfai-
tement fonctionné, et n'hésitera pas a faire empri-
sonner les géneurs. Une fois la transformation com-
mencée, elle est completement déprimée, se réfugie
dans sa chambre et se contente de tuer les zombies
qui l'attaquent.

Sortir du Réve

Une fois que le réve aura recommencé, les per-

sonnages peuvent convaincre la reine

de les aider. Si la Reine peut

aider les personnages dans leurs

préparatifs, elle refusera de les

suivre. Elle préfere rester dans le
réve de Grand-Largue.

Pour peu que Flammeche ait pu

mettre ses ingrédients dans la boite
d’obsidienne, l'encre pour les ta-
touages devrait étre préte avant le
coucher du soleil. La forme exacte
du tatouage n'est pas importante, ce
qui compte C'est 'encre.

Le tatouage ne fait pas immédia-
tement effet, il faudra quand méme
affronter les zombies jusqu’a la fin
du réve. La différence Cest que les
personnages se réveillent dans des
sarcophages dans une crypte ol se
trouvent des fiits de vin. Rika,
Flammeche et Grand-Largue
émergent de sarcophages adjacents.

Ils sont dans le réve de départ, sous la
place ot se trouve la statue de la reine.
Un petit escalier meéne sur la place,

visiblement une féte y a eu lieu le soir
précédent. Si les personnages

sont sages, ils partiront sans
Av demander leur reste.

_"_'_

8 La question de savoir si cet effet s’étend aux personnages joueurs féminins est laissée a 'appréciation du Gardien des Réves.
q g

A leur maniére Rika et la reine d’Obsidienne sont toutes les deux amoureuses de Grand-Largue.
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