INTRODUCTION

Ce scénario peut sembler trés li-
néaire, en effet toute l'action est trés
"épique", et, en tant que tel, tres diri-
giste. Le pivot de ce scénario n'est pas
laquéte, mais celuiquilafait: Germand.
Le role des voyageurs sera autant de
l'assister physiquement que de le sou-
tenir moralement.

1l serait bon que les voyageurs sachent
monter d cheval.

[l ETAIT UN FOL.

C'est le mois du Dragon, les voya-
geurs marchent depuis quelques jours
vers le Sud, suivant un sentier qui a
débuté au pied des Monts Alourds. Iis
arrivent au soir a Ramine, un village de
paysans fortifié. L'auberge de maitre
Prognose est comble: tous les paysans
sontvenus se désaltérer aprés une dure
journée de labeur, car il faut faire les
moissons. Ici on n'a pas 'habitude de
voir passer des voyageurs, car la route
venant de Sygnophyle s'arréte ici. Au
dire des villageois, Sygnophyle est une
grande cité et un centre commercial
important, d'ott nombre de routes par-
tent vers d'autres horizons. Si les voya-
geurs se renseignent sur la raison des
fortifications, on leur ré pondra que I'on
craint les abominations des Ruines de
Drim, qui parfois quittent leurs décom-
bres. Note : ces ruines n'ont aucun
rapport avec le scénario, les attagques
des entités de cauchemar venant de
Drim sont trés rares (une fois tous les
dix ans) mais si les Voyageurs veulent
s’embarquer dans une exploration des
ruines, pourquoi les empécher... Les
villageois sembleront intrigués par les
éventuels arcs, fleches et arbalétes des
voyageurs, ces objets semblant incon-
nus par ici.

A PREMIERE ROUTE

"Ou tout commence”

Comme l'ont annoncé les villageois,
une route commence a ['autre bout du
village, mais quelle route ! 6 chariots
pourraient y tenir de front. Elle semble
relativement bien entretenue et dater
d’un certain temps, mais sirement pas
d'unautre age... En marchantendirec-
tion de Sygnophyle. on arrivera, au

soir, 4 Limon, le village jumeau de
Ramine. Lui aussi est fortifié contre les

attaques des monstruosités de Drim.
Deux autres jours additionnels seront
nécessaire pour arriver Sygnophyle. Le
voyage ne devrait pas comporter d’in-
cidents notables.

En fin d'aprés midi, les Voyageurs
pourront apercevoir les collines ou se
trouve la ville. Avant darriver a
Sygnophyle, la route se subdivise en
trois, la branche centrale se suréléve
pour passer la route perpendiculaire
que les deux branches latérales rejoi-
gnent, puis redescend et est rejointe
par deux routes latérales venant de
cettemémeroute perpendiculaire. Tous
les troncons de route sont larges d’'une
douzaine de metres et pavées. St vous
navez pas compris la description de
l'embranchement, c'est un échangeur
autoroutier. Mais le plus étonnant reste
deux chariots qui se sont rentrés de-
dans sur un des embranchements, I'ac-
cident a eu lieu au milieu de 1a chaussé,
alors qu'il y avait de chaque coté cinq
métres pour éviter l'autre... Les deux
conducteurs sont en train de copieuse-
ment s'engueuler. Mis a part cela les
routes sont vides. Les voyageurs seront
pris 4 témoin par chacun d’'eux. Mais
Cest évident j'avais la priorité jai deux
essieuxh «Peut-étre, mais ¢’est moi qui
venait du nord b Les deux chauffards
semblent inventer les régles de circula-
tion au fur et 2 mesure de la discussion.
Evidemment, il ne sera jamais question
de rouler sur les bords de 1a route, de
priorité de droite etc... Les voyageurs
ne devrait rien tirer de cette rencontre,
sinon une idée de l'état d’esprit des
gens de la région.

SYGNOPHYLE

Comme pour nombre de cités, les
gens de Sygnophyle sont légerement
cinglés, et ils font une fixation sur tout
ce qui a trait 4 la circulation: les soldats
sont des agents de la circulation, la
souveraine, Erlaine des Deux Fanions,
la maitresse de la roue.

Celle-ci, justement, s’est récemment
apercue que la boule de cristal magi-
que qui lui servait 2 connaitre I'état des
frontiéres se voilait. Elle fait encore des
cauchemars a cause de la derniére
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Il y a bien longtemps, alors que
le second dge ne faisait que com-
mencer, apparurentdeshumanoides

| curieux. Ils semblaient étre le fruit de

la magie, des étres de haut-réve.
Physiquement, ils ressemblaient aux
humains, avec un corps plus fin, un
visage plus triangulaire, mais ce qui
les caractérisait aux yeux des hom-
mes, c'était leur immortalité: ils pou-
vaientétretranspercésdemilledards,
aprés quelques heures ils se ré-
veillaient guéris de toute blessure et
méme rajeunis mentalement (physi-
quement, ils ne vieillissaient quasi-
ment pas). Seul le feu semblait pou-
voir les annihiler (c’est sans doute de
la que vient la ficheuse habitude de
briler les haut-révants). Nul ne sait
si, une fois brllés, ils se réincar-
naient. On les appelait les Sings.
Les sages racontent que les Sings
sont le fruit des réves de certains
dragons exceptionnels (encore plus
queles autres, s’'entend) et ’est pour
cela qu’ils sont d’essence magique.
D’autres prétendent que les Sings
sont des Dragons qui se révent eux-
mémes. [Is auraient pris, pendant le
Premier Age, I'habitude de se chan-
ger en humains pour se méler a eux

| et auraient gardé cette forme lors de

l'avénement du Second Age. Clest
pour cela que les Sings pouvaient
pratiquer la magie, pas celle des
humains qui consiste a changer le
réve en général, mais une magie qui
modifie le cours du réve qu'ils sont
eux-mémes et leur permet d'altérer
leur étre et ce qui a rapport avec.
Cela rendait leur magie beaucoup
moinspuissante, maisaussiplus«pro-
pre» que celle des mortels, ne met-
tant pas en jeu toute la réalité. Per-
sonne n’a revu de Sings depuis la fin
du Second Age... Les légendes ra-

content qu'ils se seraient retirés dans |

une ville merveilleuse.
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En termes de jeu, pour créer un
Sing utilisez la méthode habituelle
sauf pour les caractéristiques suivan-
tes.

Réve : 1D10+10

Empathie : 1D10+10

Apparence :  1D10+7

Constitution :  1D10+3

Pour ce qui est des compétences,
répartissez 3000 points, aucun

Draconic n'est autorisé sauf la voie
des Sings, qui fonctionne et se déve-
loppe comme une compétence nor-
male 4 -11. Un Sing n'a pas de Terres
Médianes, il est sa Terre Médiane, ni
de sort a proprement parler. Leur
magie ne peut les affecter qu'eux-
mémesetleurmatériel. Danslaméme
sphére d'influence que pour le gris
réve. Elle leur colte bien des points
de réve, mais les Sings régénérent
leur points de réve comme les vrais
révants, seul un échec total leur
inflige une queue.

Blessé, un Sing régénére deux
points de blessure par heure, et cela
au prix d'un point de réve et cela
méme si le Sing est "mort".
Quelques notes
- Il me semble peu recommandé de faire
des Sings personnages joueurs, a moins

| d'avoir des joueurs particuliérement adul-

tes. En effet leur puissance et leur nature
représenteraient un trop grand déséquili-
bre pour le jeu.

- Mentalement les Sings sont a mi-chemin
entre humains et Cyans, leur conscience
de leur archétype est relativement aigué
vu qu'il ne meurent pas réellement, tou-
tefois leur mort est un choc tel qu'ils
perdent la mémoire précise de leur exis-
tence antérieure. Il ne leur reste qu'une
idée vague. Quand a leur personnalité
elle peut subir de sérieux écarts. Plus que
tout étre les Sings craignent la mort, car
s'ils savent qu'ils s'en reléveront, ils sa-
vent aussi qu'ils ne seront plus vraiment
eux-mémes.

- Les Sings sont des étres rares, s'ils se
mélent parmi les humains, il seront trés
discrets, la différence physique n'est pas
si importante. Leur crainte de la mort les
pousse a étre trés prudents et trés réflé-
chis.

- Un objet magique Sing n'est qu'une
extension du Sing, qui investi son réve
dans l'objet, c'est aussi le Sing qui régé-
nére le réve de l'objet. Une lecture d'aura

| ne donnera que le fleuve. -

vision: un immense oeil de dragon
mauve qui luisait de milles feux dans la
nuit. Elle craint-que‘quelque chose de
grave ne se passe; bieg au-dela de la
simple perte de la boule de cristal. Elle
adoncconsulté ungiseatroracle trouvé
par hasard. A la queéstion «comment
remettre en marchela boule de cristal-,
l'oiseau répondit dl faut chevaucher
assez, puis ne pas suivte les fleches.»
Inutile de dire qu’Ethine ne fut pas
satisfaite, d’autant-plus qu'on ignore

tout des arcs et des fleches dans la
~région Elle se plongea donc dans des

livres, tut et lut encore. Enfin, elle

trouva une illustration de fleches et

darc. Elle ordonna donc que toutvoya-
geur,susceptibledeconnaitreoud’avoir
un tel objet lui soit amené.
LA Crte

Initialement constryite sur le som-
met d’'une colline, elle en déborde a
présent largement: le flanc ouest est
complétement recouvert. A entrée, si
un des voyageur a un are, les gardes les
inviteront a les suivre chez 1a maitresse
de la roue, car -elle a2 une énigme
comprenant une fleche a résoudre. Si
les voyageurs n'ont pas d’arc on leur
demandera avec countpisie si ils con-
naissent de tels objets; si oui ils seront
invités chez Erlaine, sinon ils sortiront
du scénario. .. X

Les rues de la cité sont encombrés
de tous les véhicules et de toutes les
montures et animauxde traits imagina-
bles: chevaux, boeufs; anes, chameaux,
éléphants, aligates, zyglutes, etc... Le
rez-de-chaussé de toutes les maisons
contient des écuries et-des hangars, les
auberges fourmillent et des caravanes
de marchandstententde traverser'em-
bouteillage ou vendent leur produits
sur la grande place. Le vacarme est
total. Une jet d’empathie /lire & écrire
a -2 permet de remarquer que les
habitants ont des: problémes d’'ortho-
graphe: «Auberge de la Kouronne»,
Kharkuterie du gros Kokhon».

LA MAITRESSE DE LA
Roue

Les voyageurs seront finalement ac-
cueillis par Erlaine dans sa bibliothe-
que. Ses longs cheveux d'un blond
vénitien encadrent 2 ‘merveille un vi-
sage d’'une douceur infinie; elle serait la
princesse de conte idéale, siellen'avais
pas ce regard profond, froid et inquisi-
teurquilarendentglacialeeteffrayante.
Elle leur expliquera rapidement la si-
tuation: elle veut qu'ils accompagnent

Gemnand, son chevalier le plus fort et
le plus courageux afin de découvrir la
raison de la défaillance de sa boule de
cristal, elle avouera qu'en temps nor-
mal, elle ne lancerait pas une telle
expédition pour cet objet, maiselle a le
sentiment qu’il y a quelque chose de
plus gros, comme si 'oeil quelle a vue
en réve était celui d'un dragon qui se
réveille, parler d'une catastrophe serait
uneuphémisme. La présence desvoya-
geurs est surtout désirée car eux con-

‘paissent mieux que Germand les sub-
‘titités du voyage et les risques inhérents

aux contrées sauvages. Elle leur rap-
portera aussi les paroles de l'oiseau-
oracle. Sur une grande table est éten-
due une immense carte du royaume.
Qu aller ? En fait, I'oiseau-oracle I'a dit:
dl chevaucher assez (a C». Il n'y a
qu'un seul C sur la carte, au niveau des
monts Crasses, au nord de Damned. En
fait ce caractére n'est pas utilisé dans
cette région, mais toujours remplacé
parunsouunk. (D’ou Kharkuterie du
gros Kokhon»). La carte n'a un ¢ qu’en
raison de son grand 4ge. Un indice
supplémentaire pourrait venir du gref-
fier qui note la conversation Je vous ai
fait venir kar...» Etc... Une autre chose
que les voyageurs pourront remarquer
sont les curieux symboles gravés sur le
socle de la boule de cristal 4 premiere
vue on dirait des signes draconics, mais
la lecture se révélera trés ardue (ft/int.
*15") etdonnera, quelle que soit la voie
utilisée, «Arsyn, gardienne d’Arlarynn..
Ce texte ne sera pas tant une compré-
hension claire du texte qu'une intuition
floue, comme lorsqu’'on essaye de com-
prendre une langue en se basantsurles
rudiments d’'une langue similaire. Ces
symboles sont bien du draconic, mais
de la voie des Sings. Un jet d’intellect
légendesa -7 permet de faire le rappro-
chement. Un second 2 -6 permet de se
savoir ce que sont les Sings. Des carac-
téres similaires forment la trame de la
roue qui orne le blason d’Erlaine dans
sa bibliothéque, la lecture donnera le
méme résultat avec, en plus, une idée
«d'alliance».

Eraine ne parlera jamais de récom-
pense, mais la ville est riche et ¢a se
voit. Si les voyageurs s'enquiérent elle
leur promettra 7 piéces d’'or chacun.
S'ils n’en ont pas des montures, il leur
en sera fournies.

[.E VOYAGE

A premiere vue, Germand ressem-
ble au parfait paladin, grand, beau, fort
et intelligent, le probléeme c'est son
enthousiasme qui est indestructible, un



peu trop méme, ce qui fait qu'il ne peut
pas ne rien faire. Germand est totale-
ment retourné sur lui-méme et ne dé-
sire qu'une chose: Erlaine; le probleme,
c’estque c’estquasimentlaseulefemme
de la contrée qui le repousse et aussi la
seule quiun caractére plus obstiné que
lui. Avant le départ il voudra parler a
Erlaine de «choses importantes» mais
Erlaine le repoussera: «u a une mission
aaccomplir...». Germand esten perma-

nence accompagné par son faucon,

Prosper, quia été dressé pourla chasse,
mais aussi pour transporter des nouvel-
les.

Le voyage jusqu’a Damned ne de-
vrait pas poser de problémes sérieux.
La route est aussi large et bien entrete-
nue que celle qui relie Ramine a Limon.
N’hésitez pas a meubler le voyage
d'incidents(voleurs, problémesde che-
vaux, queues de dragon des éventuels
haut-révants). Cela leur permettra de
réfléchir sur cette histoire d’yeux de
fleches qui n’existent pas mais qu’il ne
faut pas suivre Les personnages de-
vraient aussi sentir que 'humeur de
Germandchange,I'enthousiasme flam-
boyant du départ se change lentement
en noire obstination. Il ne croit pas
vraiment 4 cette histoire de dragon qui
se réveille, et soupconne toute cette
quéte de n'étre quun moyen pour
Erlaine de se débarrasser de lui. Son
attitude envers les voyageurs est un
mélange de dédain pour les instru-
ments des machinations d’Erlaine et
une amitié le rapprochantde gens aussi
déracinés que lui, car sans Erlaine, il
aurait déja commencé son voyage.

DAMNED

Damned est un petit village de ber-
gers, les voyageurs y arriveront a la fin
de l'heure de la lyre. Le village est
désert, la porte de «chez Laurbian» bat
au vent, un fumet de soupe s'en
échappe. Personne 2a lintérieur des
maisons. Tous les villageois sont 2 un
quart d’heure (30") de marche plus
haut, sur un surplomb rocheux d’ou
I'on voit une vallée paralléle, 50 métres
de paroi verticale plus bas.

En bas, il y a une tribu de Cyans
complete (250 individus) avec femmes
et enfants, les hommes sont en train de
construire une immense scéne circu-
laire. Les villageois sont en train de
regarder, fascinés. Germand, appuyé
sur sa grande épée, arbore un sourire
de jubilation. Il refusera d’en expliquer
la raison. En fait, il s'apercoit que cette
mission n'est pas bidon», qu’Erlaine a
besoin de i et il la défendra. Dit-il

tuer un dragon (idée au demeurant
assez stupide...). Les yoyageurs pour-
ront voir que I'épée porte les mémes
symboles que:le blason, gravés sur le
plat de la lame (s ont pu le voir plus
tot si Germand 2 dégainé son épée).
Dans la vallée inaccessible, le podium
est presque terminé alors que le soleil
se couche. Us brasier est alors allumé
a cOté et les Cyans se mettent a atten-
dre; les villageois aussi... Des provi-
sions ont été cherchées afin de ne pas
devoir rentrer avant de comprendre le
sens de cette scéne, surtout que- les
Cyans ignorent totalement les villa-
geois qui ne se cachent plus. Une demi
heure (60" plustard, le point lumineux
d'une torche apparaitra au nord de la
vallée, puis un autre et un autre et
encore un... Au bout d'une autre demi
heure, pas moins.de 300 points sont
visibleset se rapprochent, le premier se
change en une caravane d'une cen-
taine de Cyans, chaque torche précede
entre 50 et 300 individus bleus: hom-
mes, femmes, ‘enfants, vieillards etc...
Ce qui fait que lawvallée finira par étre
remplie par 90'000 individus massés
autour de la scéne; chacun ayant al-
lumé une torche. La lumiére rougeatre
dufeu e reflete sur les vétements teints
en bleu pour donner l'impression d'un
immense oeil mauve dont la pupille est
formée par la scéne circulaire ou ne se
trouve aucune source de lumiére. Cet
immense oeil regarde vers le ciel et
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Free DE GERMAND

Gravée de symboles Sings qui
donnent en draconic une vague idée
«l'alliance» ainsi que le nom «Arsyyn,
gardienne d’Arlarynn»

Epée Dbiatarde (for12/dex10)
+DOM 4 résistance 30
- 1 gemme bleue t5 p7 inertie O alli¢e
a l'acier de I'épée
- Enchantement en Cité Vide (A1)
avec 77 points de réve dont 50 actifs
(7 ailes actives) le méme nombre de
points de réve total que le Sing
auquel il est lié.

- Permanence en Sanctuaire Blanc
(G4

- Autonomie dansle Lac Laineux (L3)
- Alliance au Pont de Fah (K4)
-Grande écaille de Narcos : écaille de
liaison Sing (r-10 r3)

liaison avec Arsyyn, gardienne
d’Arlarynn, située en Cité Mauve
d4).

- effets de la liaison : résistance
augmentée , régénération d'un point
de résitance par heure (peut donc se
recoller si elle se brise...)

+DOM +8 contre les créatures magi-
ques

Influe les réveursalentours en cas de
forte émotion du porteur.

Disparait en cas de mort d’Arsyyn.
Réagit en sa présence

Du point de vue des sorts, doit étre
considérécommeunhumanoideSing
Ne pas oublier qu’il s’agit d’'une ex-

tension d’un étre vivant, la continua-

~r | tion hors d’elle méme d'Arsyyn...
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| ruser...

L¢ Drason

Taille: 30 Volonté: 20
Constitution: 30 Empathie: 15
Force: 30 Intellect: 16
Agilité: 5 Réve: 70
Perception: 20 Dérobée au sol: 1
Mélée : 17 Dérobée vol: 12
Endurance: 60 Tir : 17

Vie : 30

Vitesse marche 10,20/—

! Vitesse vol: 40/80/—

antaque de souftle +3 (tir) -3 pour esqui-
ver/parer avec un grand bouclier, si la
cible rate un jet de réve a -7: elle recoit un
souffle, échec total: 2 souffles.

Attaque de griffes +6 (mélée) mémes
effets qu'un griffe de Thanatos

Le dragon est évidemment d'une cruauté

sans bomes, trés sur de lui (il a de quoi! |

) et assez joueur (devinettes etc...) Les
voyageurs feraient mieux d'essayer de
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semble vouloir absother les voyageurs
qui le regardent depuis le surplomb.
Quand la derniére caravane est arrivée,
le brouhaha inhérent 4 une telle foule
cesse pour se changer en un lourd
silence qui semble durer une éternité.
Un Cyan au centre de:dascéne prend la
parole :" Moi Nevair, chef de la Tribu
des Fleches, je prend désormais votre
commandement, il ¥ a :ici quelqu'un
qui s’y oppose qu'itfe dise... {silence}
Jesaisque vous étesimpatients. .. Nous
partironsdemainal aube pourAtlarynn,
(il désigne la direction de Sygnophyle}
reposez vous, nousenauronsbesoin, ..
Puis chacun se dirigeravers sa tente ou
sa caravane.

|
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Er[aim des deux {anions

e ReVE DE GERMAND

"En pariant de Dragon"

L'enthousiasme de Germand sera tel
qu’il causera un curieux réve aux voya-
geurs, et cela par l'intermédiaire de la
magie de son épée. Libre a vous de
raconter cette épisode aux joueurs ou
de le faire jouer (cela peut devenir un
scénario dans le scénario).

Les voyageurs se réveillent dans une
plainede pierres, sanslamoindre plante
alentours, devant eux se dresse un
curieux pic. 1l s’agit du repére d'un
dragonsanguinaire quiaenlevéErlaine.
Les voyageurs doivent la délivrer. s
sont seuls, et n'ont avec eux que ce
qu'ils avaient lorsqu'ils se sont endor-
mis, montures et paquetage de selle
compris. Germand n’est pas 1a. L'ab-
surde de la situation pourraitapparaitre
aux voyageurs, comment pouvoir tuer
les grands révants, ils sont 4 un autre
niveau du réve, commentcela pourrait-
il étre possible, ailleurs que dans un
réve? 1l faut encore pouvoir sortir de ce
réve et le seul moyen semble de déli-
vrer la captive qui est enchainée a la
parois du fond du repére du dragon.
Ellen’estvétue que dequelqueshaillons
qui cachent a peine... (Les sentiments
que portent Germand a Erlaine se limi-
tent pas a 'amour platonique) Si un
voyageur meurt pendant ce réve, il
arrétera simplement de réver (le réve
peut donc se terminer par un massacre
général). S'ils délivrent la captive, et
quils sortent du repere, la captive
ouvrira la bouche... Et la voix de
Germand retentira Réveillez-vous, ils
vont partir. . .»

CesT REpARTIT!
“90'000 Cyans un probléme ?”

La caravane des Cyans se prépare i
partir. 11 va falloir les devancer (Il ne
faut pas suivre les fleches). Germand
partira au galop avec son cheval. Déja,
derriére, la longue caravane s’ébranle.
Aprés une heure de cheval, 1a colonne
de poussiere soulevée par les Cyans
obstruera I'horizon et cachera le soleil,
alors que les premiers cavaliers ne sont
pas loin derriére les voyageurs. A la fin
de I'heure de la Couronne, Pont Ivoire
sera en vue, heureusement car les
chevaux sont épuisés. Germand et les
voyageurs disposeront de deux heures
pour faire évacuer le bourgade incré-
dule et dégager les péages du pont. La
garnison de vingt hommes n’est pas de
taille 4 arréter la colonne de Cyans et
les fonctionnaires du péage seront dif-
ficilesaconvaincre. «Maisjaipasd'auto-
risation du maitre du pont supérieur



pour faire une telle chose, et il est a
Sygnophyle... Germand enverra
Prosper avec un message a Erlaine, on
change de chevaux et on repart, la
colonne de Cyans arrive a2 ce moment
en masse dans la ville, tout ce qui n'a
pas été dégagé est piétiné par les
cavaliers, puis par les chariots.

[ AUBERGE DE LA VOIE
FLEURE.

“Une Auberge ot l'on revient!”

Les voyageurs risquent bien de con-
tinuer de chevaucher pendant toute la
journée, ils auront a peine le temps de
changer de chevaux a Sygnophyle. Les
Cyans emprunteront les rouites de con-
tournement. Au soir ils arriveront aux
environs de la fin de la route, celle-ci
semble se dissoudre entre les mousses
et les buissons. Le temps est maussade,
la pluie menace et seules les ruines
d'une auberge pourraient abriter nos
cavaliers. Les Cyans semblent avoir été
distancés.

L'intérieur des ruines est en piteux
état, visiblement les derniers jours de
cet établissement furent troublés: osse-
ments, débris rouillés d'armes sont
autant d'indices d'un combat violent.
Un jet d'intellect/charpentrie a -3 per-
mettra de dater l'abandon de l'auberge
aplusieurssiécles. Dansun coin, traine
la vieille enseigne: “Auberge de 1a Voie
Fleurie, la derniére avant le pays des
Sings.” Alors que chacun s'appréte a
s'endormir, Prosper revient avec un
message, apreés l'avoir lu, Germand
semble déprimer a nouveau. Les ordres
d'Erlaine sont aussi simples qu'évident:
précéder ces Cyans et voir de quoi il en
retourne. .. Evidemment cela ressemble
a nouveau d une mission inutile. ..

LLES REVES SOUVENR
“Je suis déja venu ici...”

1l y a quatre réves, répartissez-les
entre les personnages.
Premier réve:

Le personnage est en armure, il est
dans l'auberge et féte un victoire qui ne
fut pas facile. Dans la joyeuse assem-
blée, se trouvent des humains, mais
aussides gnomes, des ogres, des Cyans
(qui semblent étre regardés avec beau-
coup curiosité) et des Sings. Par moult
libations, on semble sceller une al-
liance pour défendre Arlarynn, la cité
des Sings.

Un premier jet de réve a -4 permet
de se souvenir que les Cyans avaient,
brodée sur leurs pourpoints, une flé-
che. Un deuxiéme aussi a -4 permet de
se souvenir, que dans l'assemblée se

trouvait un guegrier recevant des Sings
comme cadeaul'épéede Germand et la
boule de cristal d"Erlaine.

Deuxiéme réve: ;.

Le personnage discute, accoudé au
comptoir, d'un sort particuliérement
difficile avec un jeune femme habillée
de lourdes robes. Elle-méme avoue sa
préférence pour les iltusions et se ré-
jouitdesavantages qu'elle pourrait tirer
du puitsde réve: Surunetable, apparait

-soudain un vieillard habillé de noir qui

s'écrie: de puits, le puits de réve est
bloqué. L'assemblée semble paniquée,
puis des disputes éclatent, les jeunes
semblent accuser les anciens d'avoir
abusé du puits.
Troisiéme réve:

Le personnage -est attablé dans
l'auberge, la :conversation, joyeuse,
tourne autour du métier de macon. En
effet, lui et ses compagnons sont des
apprentis en voyage, allant a Arlarynn
pour y perfectionner leur art. Quand
soudain, la porte s'ouvre et arrive un
voyageur paniqué:Ils'écrie: Le portail,
ils ont fermé le portail. L'assemblée
éclate en cris et en discussion étonnés.
Quatrieme réve:

Le personnage est en pleine mélée,
il combat des groinis en surnombre; la
situation semble désespérée. Un dague
dans chaque main; un troubadour s'ex-
clame ainsi se ferme donc la derniére
aubergeouil'onsesouvientdesSings. ..»

Chaque réve rapporte 5 points de
stress. Un jet d'intellect/légende a 6
permettra de se ‘remémorer I'hymne
d'Arlarynn. (Cf encadré)

[.E PORTAL

Apres un demijournée d'errances
dans les buissons et la végétation qui
obstruent la vallée ou se trouvait la
route, les voyageurs débouchent sur
une clairiére. On dirait que la forét a
peur d'aller plus loin. La route est
réapparu et file en ligne droite dans le
fonddelavallée, passant craintivement
sous l'arche formée par deux dragons
entrelacés dont les tétes effrayantes
fixent la route encombrée de débris
calcinés, nichée, camme effrayée, sous
leuryeux de pierre.L'ensemble dégage
une aura d'oppression et d'agressivité
quisemble défendre l'accésalaroute. ..

Le portail est, bien entendu, magi-
que, le passer était 4 I'époque de sa
construction un:acte  suicidaire: Les
dragons "sentaient” la présence de I'in-
trus et le vaporisaient dans une boule
de flammes bleues et blanches.
Avjourd'hui, 'enchantement s'est usé,
le portail peine de plus en plus a

d‘fymne d ’041.[47.3)2

Eelat de lune tombé des  étodles
Oeil triste qui tésonne dans [a nuit
cﬁj s/[sts de givie qui tissent une toile
ga[axu: [za[s qui foutne et 1 erﬂut

Le vent wu/f[e, e chemin /L'[s,
Lune ds soic. . .

Les pus sonnent, [es nzoes A{éfd}_nt
Lune de soic. ..

c?smpsnt /[Luus noin en cencle g[uss
Un anncau bleu de muns et ds q[an:

Un vieux pont qui dans [z vent onisseg, |

Une 5wnde /zomts que [e tim/u 2asse.

L vent mu//[e, [z chemin /i[e,
[une L& S0(Ee s+

1 Les /wu sonnent, [es ntves a(éfi[snt

Lune ds soic. . .

Statues de nsige ou bien ds ma Y,’zs,
HAmantes oubliées aux baisens /zzzfjux

Colonnes brisées qui comme des anbnes

Bordent les wes aux ,bacé: fsndus, :

L vent mu/f[e, [e chemin ,[L[s,
Luns ds
Les pcu sonnent, [es 1E0es défi[snt
.[unz z{s L0(Ee e

J' mthuza nuinés minés ,bwz [ss f[aquz:

L0(Ee s

Luisent comme [es [r't/oux a[ une Dame.

| Fontainss musttes privées ds nessac

Brillent de fa f[ammz des fames.

: Leoent souf/[s, [ chemin fi[e,
| Lune de soic. ..
| Les pas sonnent, [es neves Jé/i[uzt

Lune de soie. ..

r7w’b de vents violents ont mu/f[z,
Les awhes sous [e /['wuf gclaté.
Des muns et des  toits sn/on:u
Des /’mztu et des fenitus antachécs.

Ls vent AOuf/[[s, [z chemin /L'[z,
Lune de soig. ..

Les pas sonnent, [es néves cfé/i[ent
_['wzz r,{s LO(Es o

Q_/ at-il quz[quwz dans ces nuings ?
L zcgo seul  hante  ces

La lune azur y p['swu: sa [v"zumz,

[;.EU.XZ.

Sa voix éﬁauvan.te et ,&w’s SES YEUX. 4o

| L oent iou//u, [e chemin /L[E

d"au ,bowtqum

| Les puz sonnent, [es ngves s z,{ﬁlsnt

dMau pow’qum ?

Thadamus s noir-aimé
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Rcvc Solitairz

Appelée aussi reflet sombre ou mirrorite
limbique.

Maladie onirique, causée par l'exposition
a un reflet de limbes.

La contraction est automatique.

Gravité : 4

Malignité : 8

Remeéde : spécial

0. Durée 1h

1. Durée lh Effet: désolidarisation par rapport
au réve.

2. Durée 2h Effet: idem + "phasage” d'un réve 4
l'autre.

3. Durée 6h Effet: idem mais stabilisé.

4.Durée 12h  Effet: idem + perte de sensibilité par
rapport au monde. Empathie -S.

5. Durée th Effet: idem + pente de consistance

F. Durée ¢h Effet: idem + dissolution.

De par sa nature onirique, on
utilisera réve en lieu et place de
constitution. Le seul reméde connu
consiste a se fixer a quelque chose
ouquelqu'unavecsuffisammentd'in-
tensité pour contrer l'effet du réve
solitaire.

Le "phasage" d'un réve a l'autre
estsimilaire a ce qu'éprouve un haut-
révant en demi réve toutefois, il n'y
a pas de contraction du temps, une
heure reste une heure. Extérieure-
ment le malade semble étre distrait
ou inconscient. Luiaural'impression
de voir le réve ou il se trouve réelle-
ment se dissoudre et une autre réalité
se former. La, il apparait normale-
ment, sauf qu'il semble un peu trou-
ble, un peu inconsistant. Cette in-
consistance vacen progressantetdans
les derniéres heures, il n'est qu'un
fantome immatériel et insensible.

Il est bien entendu que cette ma-
ladie est mortelle, heureusement elle

n'a pas les capacités des limbes dont |

elle est le reflet.

C}\ien dela Mort C‘eant

Taille: 28 Réve: 22
Endurance: 50
Mélée: 25 Dérobée: 8

Protection (jet de réve de l'attaquant -4)
Vitesse 16/32/64
Morsure: niv +4
Esquive: niv +4

A sa vue jouer un jet de moral en
situation malheureuse. Ce monstre a
été engendré par les puissants cou-
rants de réve qui
d'Arlaryn.

init 16 +DOM +10

IRl

s'échappent |

régénérer son réve. Faites faire un
combat de réve contre réve a chaque
étre passant sousle portail(son réve est
de 15) Sil'étre échoue, iltombe incons-
cient (0 points de réve) et subit une
attaque de flammes: Le taux de chaleur
dépend d'un jet de chance a2 +2 :
critique :: pas de dommages, particu-
liere 1, significative -5, normale 10,
échec 15, échec total 20.

Laréussite de Germanddépend pour
beaucoup de son état moral, s'il est sOr
de lui, il passera sans probléme, si-
non.., =N

Derriere le portail s'étend la route.

[_A SECONDE ROUTE.

La voie pavée semble étre vivante,
épier les voyageurs, faites faire un jet
de moral en situation malheureuse.
Vers le soir, ils pourrontvoirarriverune
importante troupe de Groins. Ils sem-
blent paniqués et ne veulent pas com-
battre, cela les retarderait, ils semblent
fuir des trucs monstrueux, gigantes-
ques pleins de dents et de griffes. Cela
devrait inquiéter les :connaisseurs en
groins que sont les personnages: faire
peur a un groin est:guasiment une
abstraction, il faudrait: beaucoup de
dents et de griffes pour arriver a cela.

Le voyage sur la route devrait durer
quelquesjours et étre ¢maillés de petits
incidents causés par I'état abimé de la
chaussée, mais il devrait surtout peser
sur les nerfs de voyageurs. Libre au
Gardien des révesde mettre sur la route
tous les piéges diaboliques qui lui
passent par la téte, ‘ils ne devraient
cependant pas étre mortels, apres tout
cela fait quelques siécles qu'ils atten-
dent. Le moral de Germand est en
chute libre, il ne comprend plus, ne sait
plus s'il doit adorer ou détester Erlaine.
Ilsuitl'action, énervé den'étred'aucune
utilité au milieu de ces piéges.

Enfin, un soir, les voyageurs s'aper-
cevront qu'il y a deux troncs devant le
feu, qui sont en faif les pattes d'un
immense chien de la mort, intelligent
mais belliqueux.

“Je vais vous détruire, écraser vos
misérables corps, vous n'avez aucune
chance car seule une arme issue du
puits de réve peut sérieusement me
blesser”; sur cette titade Germand tire
son épée et attaque,:seule réponse du
chien "Oh meeerde...". Un combat
titatnesque s'engage; que lesvoyageurs
s'en mélent ou non, Germand sera tué,
le chien aussi. On pourra difficilement
reprocher aux voyageurs-de fuir un tel
monstre. S'ils restentGermand dansun
dernier souffle tendra son épée aux

voyageurs. Mais déja des hurlements
graves et sinistres annoncent la venue
d'autres monstres, et aucun des voya-
geurs n'a la trempe de Germand... Il va
falloir chevaucher toute la nuit. Vers
I'heure de l'Araignée, aprés avoir tra-
versé un immense tunnel encombré de
vapeurs gris-bleues etde curieux fanto-
mes, les voyageurs seront en vue
d'Arlarynn, la ville des Sings. Le tunnel
est en fait un passage en Bluréve (Cf
miroir des terres médianes n° 11,

. Arlarynn se trouvant en fait dans une

sorte de micro-réve entouré de monta-
gnes. Toutes lesroutes ymenant passent
par le Bluréve.

[_A PREMIERE
ARLARYNN

La cité s'étend, blanche, entourée
d'un immense fleuve de limbes de
plusieurs centaines de metres de lar-
geur dans les points les plus resserrés.
Ses habitations semblent toutes étre
construites en dur, dans une sorte de
granit cristallin d'un blanc de neige.
Nombres d'habitation ont plus de trois
étages et des formes audacieuses: ar-
ches,voutestresfines, passerelles,etc. ..
Plusieurs routes meénent a cette cité.
toutes débouchant des montagnes. La
voute céleste étoilée est déchirée par
les limbes. Lorsque les voyageurs vou-
drontpasser le pontenjambantlefleuve
de limbes, ils seront attaqués par des
Cauquemaires qui détruiront le pont.
précipitant les voyageurs dans les lim-
bes. Deslimbes? Non, simplement dans
leur reflet dans les eaux noires et im-
mobiles du fleuve.

I.E REVE SOLITAIRE

En sortant des eaux glacées, les
voyageurs verront des taches vert clair
sur leur corps. Un jet d'intellect/1égen-
des a -6 leur apprendra la nature de ce
mal trés rare. Il est contracté par l'expo-
sition a un reflet de limbes. Les limbes
étant du non-réve, le reflet du non-réve
a tendance a désolidariser celui qu'il
touche du reste du réve. En résumé, il
semble se dissoudre et se disperser
entre les réves.

Peu a peu, les rines de la ville
d'Arlarynn sembleront se troubler pour
étre remplacé par une ville similaire
mais vivante et habitée, une autre
Arlarynn, ou peut-étre sa continuation,
car cette cité est constituée un peu
comme un escalier en colimacon a
travers les réves: tour aprés tour, on
passe insensiblement de réve en réve,
d'Arlarynn en Arlarynn, un peu comme



le quartier du mal-réve a Glumeln. C'est
pour cela que la cité est entourée de
montagnes au dela desquelles on ne
trouve que les limbes: c'est en fait un
micro-réve qui s'étend a l'infini par de
multiples couches. En reprenant I'ana-
logie de l'escalier, les voyageurs sont
arrivés dans une des spires supérieures
d'Arlarynn, de celles qui sont abandon-
nées depuis longtemps. Car peu a peu
les facettes d'Arlarynn se vident une a
une. A cause de leur maladie, les voya-
geurs vont pouvoir passer dans les

niveaux plus bas de l'escalier, encore .

habités, ou l'exode des Sings n'a pas
encore commence.

[L'EXODE DES SINGS

A la fin du deuxiéme age, alors que
la magie étaitde plus en plus utilisée et
commencaita minerlesfondementsdu
réve, les Sings décidérent de fonder
leur cité. Ainsi naquit Arlarynn, qui, a
I'époque n'était pas encore coincée
entre les mondes. Mais ils ne coupérent
pas tous les ponts avec les autres peu-
ples, ils s'assurérent I'alliance d'une cité
humaine proche et donnérent acces a
leur immense puits de réve, le fleuron
de la ville, a tous les magiciens alen-
tours. Vu leur capacités, la cité se
développa tant en beauté qu'en taille.
Le cataclysme approchant, et les Sings,
de par leur nature, le pressentant avec
beaucoup plus de clairvoyance, ils re-
fermérent le puits de réve, puis finirent
par se couper totalement du reste du
monde, ne gardant que des contacts
avec des Cyans avec lesquels ils lierent
une nouvelle alliance. Puis survint le
deuxiéme réveil des Dragons, proje-
tant la ville dans ce micro-réve et en-
roulant la cité sur elle méme 2 travers
les couches du réve. Cela ne déplut pas
excessivement aux habitants qui se
trouvaient ainsi isolés des humains et
de leur folie de magie destructrice (que
les Sings avaient encouragée et admi-
rée a I'époque ou le puits de réve était
en acces libre, mais que voulez-vous,
personne n'est parfait.).

Mais 2 force de vivre repliés sur eux
mémes, les Sings dépérirent, et, peu a
peu, ils partirent. Laissant le puits de
réve sans contrdle. Il y a une infinité de
puits, un pour chaque "niveau" de la
ville, mais tous sont liés (ou ne font en
fait qu'un...). Aussi, quand certains
commencerent, n'étant plus maitrisés,
alacherdu réve sauvage dansla nature,
les autres se mirent a en faire autant, ou
a ne plus étre maitrisable, ou encore a
ne plus fonctionner. bref, 4 semer le
chaos.

Oui, mais qw'on A faire nos voya-
geurs dans tout ¢a? Et bien c'est simple,
la boule de cristal et{'épée de Germand
sont des objets $ings, si I'épée a gardé
ses capacités magiques, la boule, elle,
a vu ses pouvoirs s'affaiblir considéra-
blement depuis-gue le puits de réve
auquel elle est irrémédiablement liée
n'est plus maitrisé: Les Cyans, eux sont
les victimes du serment qui les lie 2 la
cité. Ils sont tous: irémédiablement
appelés par la ville en détresse. Leur

but est de majtriser fe puits de réve afin.

d'enmayer le flot d'abominations qui

s'en échappe. Cela risque bien de de-

venir aussi le but des voyageurs, méme
si eux ne sont pas liés par un serment.
A remarquer que la fuite ne les mettrait
pas a l'abri des abominations et des
cauchemars, bien au:contraire.
Encore un mot sur le Cyans, ils ont
passé en force les entités de cauchemar
qui hantaient la toute, ce qui les a
sérieusement attardé et légérement dé-
cimé... Des 90'000-individus rassem-
blés dans la plaine:spus Damned, il ne
reste quun couple;Nevair et sa compa-
gne. Mais la mort importe peu pour un
Cyan, surtout quand il faut honorer un
serment. :

LA SECONDE
AARLARYNN

Aufil de I'évolution de leur maladie,
les voyageurs vont tout doucement
passer dans une autre Arlarynn d'ot les
Sings ne sont pas encore partis. Ils se
solidifieront sur une de ses multiples
places, a moiti¢ immatériels. Ils seront
regardés avec étonnement, mais bien-
veillance. Toutes les personnes dans
les rues sont des Sings. Si les voyageurs
n'en ont sans doute jamais vu, eux ne
semblent pas en étre 2 la premiére vue
d'un humain. Tous sont richement ha-
billés, les étals débordent de marchan-
dises rares et délicates, bref la cité
semble riche et prospére, quoique que
l'on puisse sentir que des préparatifs
soient en cours. Les voyageurs seront
cordialement accueillis, mais on les
avertira: “méfiez-yous, votre réve soli-
taire va bientot prendre fin... ”

Un peu plus tard ils recevront la
visite d'une Sing, qui se présentera
comme étant . Arsyn, gardienne
d'Arlarynn. C'est elle qui a créé la boule
et I'épée, si un des voyageurs a I'épée,
elle s'inquiétera du sort de son proprié-
taire et semblera sincérement attristée
de son déces, mais elle avouera ne pas
étre surprise, ne le "sentant" plus. Elle
marmonnera quelgue chose comme 1

Entitz Jc Cauc‘\emar: So[itudc

r: 1d10+10

Les solitudes sont des entités de
cauchemar, au méme titre que les
peurs ou les désespoirs. Elles sont
crées lorsqu'une personne meurt
seule, dans un profond sentiment de
solitude. Une personne possédée par
une solitude ne peut plus supporter

les gens et semble privée de toute |

force de toute volonté, tout ce qu'elle
veut s'est se retirer dans un coin pour
s'y laisser mourir seule...

Entermes de jeu, le moral passe a
-7. Traiter le désir de solitude comme
un désir lancinant.

Germand

Né i l'heure des épées
ans

Age: 25

Sexe: M Cheveux: Blonds
Yeux: Gris
Taille: 15 Volonté: 16

Apparence: 16 Intellect: 12

Constitution: 15 Empathie: 13
Force: 17 Eloquence: 9
Agilité: 13 Réve: 8
Dextérité: 15 Chance: 5
Vue: 12 Mélée: 15
Ouie: 9 Tir: 13
Odorat: 8 Lancer: 15
Golt: 8 Dérobée: 9
Vie: 15 Endurance: 35
+ DOM: +3

Epée 1 main: +9, épée 2 mains: +9
Dérobée: +7, Dague +7

Equitation: +7, Zoologie: +5

Armurerie: +4, Maroquinerie: -2
Escalade, Saut, Acrobatie, Discrétion, Se
Cacher: 0

Survie en cité: +1

Matériel:

- Son épée (voir encadré)

- Armure cuir & métal:

- prot D4+2, MA. -2, enc 3

- 2 Dagues

Dans les sacoches de selle de son cheval:
- Lanterne + huile

- briquet, silex, amadou

- 10 m de corde solide

- 1 grappin

- 15 pitons + marteau

Ne sachant que prendre, il a pris un peu
de tout...

Prospcr
Le faucon de Germand, né a I'heure du |:
dragon.
Taille: 4 Force: 10
Constitution: 12 Perception: 19
Réve: 13 Vie: 8

Endurance: 16

Vitesse (vol) 16/60

Bec & serres 12 niv +3 init 9 +dom 0
Esquive (en vol): 12 niv +4
Discretion: 13 niv +5
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Constitution: 11
i Force: 10
Agilité: 13
Dextérité: 15
Vue: 14

Quie: 10

| Odorat: 14
Goft: 13

Vie: 12

+ DOM: +1

Oniros:
Thanatos: +3

Empathie: 9
Eloquence: 16
Réve: 15
Chance: 11
Mélée: 11

Tir: 14
Lancer: 12
Dérobée: 10
Endurance: 30

Dérobée: +5, Dague +5
Chant, Danse, Comédie, Discours: +6
Musique, Orfévrerie, Serrurerie: +3

Se cacher, Discrétion, Survie en cité: +5
Escalade, Saut, Acrobatie: -1
Toutes connaissances: +3

+3, Hypnos:

+4, Narcos:

25 |

Er[aim des deux fanions
Né a I'heure du serpent Age:
ans
Sexe: M Cheveux:  Blonds |
vénitien Yeux: Gris
1 Taille: 14 Volonté: 18
Apparence: 10 Intellect: 16

a,

Matériel: toujours armée d'une dague
cachée, elle préfére les vétements violets,
noirs ou bleus...

i I s T e+ ar s e it ¢ s

Tl D it

A R s SO -y oW

n'a pas eu de chance, gavec cette 0000
d'Erlaine » Un jet-d'empathie 2 0 per-
mettra de devinet ¢ “est bien plus
attristée qu'elle ne. eudran le laisser
paraitre. . :

Elle aménera lesvoyageurs chezelle
et se fera narrer m‘  Faventure. Une
fois cela 'terminé, elle répondra aux
questions. Elle lesconjutera d'aller mai-
triser le puits, carsionne le ferme pas,
de nouveaux cauchiemars s'en échap-
peront, Elle-méme ne peut y aller car

de-vilie de celle ou leur fave solitaire les
a amené! 1l faudrait des mois pour
passera pied de 'unalautre. L'épée est
capitale, car seul un objet Sing peut
servir de ¢lef pour comrmander le puits.

Elle ne pourra rien faire pour le réve
solitaire des personnages, mais leur
expliquera comment s'en guérir: il faut
qu'ils trouvent une chose i laquelle
s'attacher avec suffisamment de force
pour contrer la maladie, Cela peut étre
un objet bu une persofine, ou méme
une idée. Cette partie. du scénario ris-
que d'étre du pur jew de réle, mais le
Gardien devrait s'assurer de la sincé-
rité du sentiment et ne pys accepter une
declaration du type "Bof, ouaip, mon
épée elle me plait bien..." Quitte a
laisser tomber cet épisode et rendre
Arlarynn capable de. sozgner le réve
solitaire.

e Purrs DE REVE

Guéride leurréve solatalre, les voya-
geurs se réveilleront ‘dans les ruines
d'Arlarynn. Arsyn leuraura expliqué ou
se trouve le puits de réve. La cité est
devenue, sous l'influence du temps et
du réve issu du puis, un véritable enfer:

-fondations minées, rues encombrées,

passerellés croulantes: Des entités de
cauchemars hantent les lieux: peurs,
desespou‘s solitudes, Craque-Haines.
Toutefois, les voyageurs risquent de
recevoir du secours des deux Cyans
survivants, qui plus est, s'ils ont perdu
lépée de Germand, I'arc de Nevair a
aussi été fabriqué par Arsyn, il peut
donc aussi étre utilisé pour fermer le
puits. "

Le puits lui-mémeest situé dans une
batisse rongée par les eaux. Elle se
présente commeuneplaque noire striée
d'éclairs. Tl y a sept degrés avec des
éclairs de taille croissante etide couleur
différente: rouge, ofange, jaune, vert,
indigo, bleu, violet. Traverser les éclairs
est chaque fois plus difficile et de-
mande une réussite a unjet de force et
a un jet de réve ajusté selon le degré

(rouge -1, orange -2 etc...). En cas
d'échec, les décharges font perdre un
point de vie, si quelquun tombe in-
conscient sur la plaque, il sera désinté-
gré parles éclairs. Il n'estjamais aisé de
prendre les couleurs a 'envers de pas-
ser du jaune au mauve... Amrivé au
centre, le voyageur gagnera des points
de réve jusqu'a étre a son maximum -
7. 1l sera en outre marqué d'un téte de
Dragon. En se concentrant et en plan-
tant l'objet Sing (I'épée de Germand ou

- TArtarynd ouse trouvent réellementles  Farc de Nevain), il pourra alors com-

vipersonna‘ges est Qdes {OU!S ““mander au pUitS de se fermer. Privé de

_"l'énergie qut les animait, les ruines se

dissiperont, ne laissant a leur place que
quelques rochers curieusement plan-
tés: des dolmens. La plaque du puits se
trouvant sous le ciel bleu, ou I'on ne
voit plus fa moindre trace de limbes. .
Seul vestige de la cité Sing, les routes
qui traversent sur de superbes pont le
fleuve circulaire et partent dans toutes
les directions; de belles voies pavées
qui semblent vous inviter au voyage. ..

Car, finalement, les Sings aussi se
sont adaptés au Troisiéme Age, l'age
des voyageurs, voila pourquoi ils par-
tent tous, et quoi de plus important
pour le voyage qu'une bonne route...

I_E CREPUSCULE

"Tout peut s'arréter, tout doit
reprendre...”

Les voyageurs pourront emprunter
la route Sing en sens inverse pour
refourner 4 Sygnophyle, la cité des
routes. La voie n'est plus encombrée et
le portail n'est plus qu'une statue sans
effet. lls seront bien recus chez Erlaine,
bien que la boule de cristal ne se soit
pas remise 2 fonctionner. La maitresse
de la roue sera trés intéressée par leur
récit, mais peu troublée par la mort de
Germand.

Quelques mois plus tard, (cet ¢épi-
sode n'aura lieu que si les voyageurs
ont conservé l'épée), les voyageurs
rencontreront 2 nouvean Assyn. Blle a
troqué ses robes de gardienne contre
les vétements du voyageur, aprés les
salutations et les remerciements. Arsyn
leur demandera I'épée de Germand.
Elle désire la Iui la rendre. Si on lui
rétorque que Germand est mort, elle
haussera les épaules et dira, agacée
“Vousréfléchissezvraimentcommedes
humains.” Arsyn ne pourra rien donner
en contrepartie et ne se battra pas pour
récupérer son bien. Elle partira larme 4
l'oeil et quelques jours plus tard, I'épée
sedésintégreradansunnuagederouille
saiée.



