
ne elœ mméœ
*aventure commence à Stradívaria. Alors qu'ils milieu de faits plus importants (cf. description de la flânent au bord de la Fugue, les personnages ville)
remarquent un imposant bateau, beaucoup plus Si, par hasard, les persos se sont embarqués sur la

gros que ceux qui circulent sur le euve d'habitude. Il Flamme du Nord, il suffit d'admettre qu'Irlane est elle
S'agit (fun quatre-mâts, la Flamme du Nûrd. Il €St En aussi parmi les passagers,
train de décharger une cargaison d'étoffes et de fruits
exotiques. D'après la rumeur, il aurait passé une déper-
dition mauve et se serait retrouvé sur le Lac a'es * F *S

Harmonies Perdues. Il vend sa cargaison afin de
prendre des vivres et de réparer la voilure (et avant Iflnê Vit ã 1111€ h€UI`€ C16 m211'Ch€ df: la Ville, (13118 1111€

qu'elle ne périsse, pour les fruits). Il devrait repartir ancienne auberge à moitié en ruine. Seule l”aile gauche,

demain, vers l'heure de la Couronne (si les persos ne là où habitait Paubergiste, est encore utilisée. Le poulailler
l'ont pas vu plus tôt, c'est qu'il était aux chantiers navals aussi, mais il est curieusement silencieux (c'est là qu'Irla-
(au moins n'en était-il pas loin). ne «range» ses Ciseaux-Oracles. L'endroit est entouré

d'une zone permanente de Silence pour éviter que les

Oiseaux ne répondent à nimporte quelle question).
Irlane semble etre une femme qui se vieillit volon-

tairement. Elle est très aimable et comprendra sans

çetœ nuit les Voyageurs femnt un, reve Souvenlif peine le problème des voyageurs. Elle proposera deux
Êuneuxï 115 se trouvent dalfs une fûule d hommeî aimes options: soit elle fait une simple divination, pour laquel-
1usqu'aux dents et bardes d'armures constellees de

pomœs bizarres (Style figurines Games Workshop Ou' une lecture de Rêve, c*est-à-dire qu'elle fera boire des
1 ”' 1 r . . . . ,. _.pgm les femmes' Ce les de n 'mpmœ que le Couvemlre drogues a un volontaire qui revivra son reve de manie-

Îie Înîgazme de Jeux de r(_)le_)' EuX'I,I3emeS sont aussi re plus intense. Elle-même ingère également cette dro-
equipes de la sorte (ce qui risque d etre une surprise, gue ce qui lui ermet de parta er le rêve et ainsi de
pour les non-combattants du groupe). L'ambianoe gene- , '. p , , g ' . ' .reciser son sens Ce rocede est plus exact mais aussi
rale semble être à la joie. p A ' p , . '

 plus couteux (4 sols) et est ereintant pour les protago-
Devant eux, se trouve une estrade dominee par la . , _ .

, . _ .. . . nistes (perte d un point de vie). Dans tous les cas, lesproue d un immense navire, un quatre-mats, pour qui la ., ,
I vo a eurs seront .convies au re as d Irlane et ourrontFlamme du Nora' ne serait qu'un tout petit frère. Ce Y ' p p

_ . e d da l .
bateau est flambant neuf et se trouve visiblement en Umm ns agrange ,

. ,  Le lendemain, Irlane leur donnera ses resultats: pre-
cale seche Sur lestrade attenante se trouve un homme

` Î . . . mière méthode: «Le uits de Benthombier›› deuxièmeen robe. Une escouade de uerriers amene une eune . p '8 1 , . . . ,.

fille en pleurs, qui se débat comme une tigresse. On la methode: “Le pults de discorde de _sBemhOrf1bler” qu Il
fixe Sous la proue au navire Uhomme en robe S,ap_ faudra remonter, vous montrera l'envers du reve et vous

proche et touche le front de la jeune fille qui s'illumine mènera à SGH début” Irlane informera en Outre que
d'un éclat bleuté Et les voyageurs se réveillent Si seu- Bembombzer est un peut “nage de paysans a une

' S semaine de marche de Straa'z'van'a.  lement ils pouvaient revoir cette nef, ils se souvien-
draiem de tam de Choses, Ce qus faisaient, Ce quais Si les persos sont sur la Flamme du Nord, ils peuvent
étaient  débarquer dans la prochaine ville et reprendre un autre

bateau pour Stradívaria.

le elle ne demande qu'une pièce d'argent, soit elle fait

Traitez cela comme un rêve-souvenir conventionnel
avec 20 points d'expérience à la clef. 1

 Bentbombier est un petit village bucolique niché
Le lendemain, les Vgyageurs se memm sans dûuœ entre deux collines. Ce serait un véritable paradis, si les

au port pour voir la Flamme a'u Nord. Peine perdue, deux Claus qui llhabite les Bells et les Ba5› ne Se

cette vision a suffi à déclencher le rêve, mais elleš ne suf- u-Vfaient une Sueffe sans mefei- En fai le Vulage est
fit pas pour amener les souvenirs. Que peuvent donc C0uPe en deux Ear le milieu- De Chaque eÔÎe› il Y 2 un
faire nos vgyageufs pgm fetfguvef le navire de leu;-5 meunier, un forgeron et une auberge. La haine des Bans

rêves? Il est temps que vous attiriez leur attention sur CHVCIS 1€S BGIHS (et ViC€-VCISZI) @S11 due au fait qu'il y a

une publicité pour une certaine Irlane. Il s'agit d'une IIÈS lOngtemps, un type de l'autre clan semble avoir
sorcière, qui vit un peu en dehors de la ville et se targue 2lSSêChé le puits du village. Depuis, chacun doit cher-
de résoudre tous les problèmes liés au rêve. Si vous cher son eau aux sources en dehors du village.
vous y étes bien pris, vous avez déjà mentionné cette D'ailleurs, celui d'en face, c'était sûrement un haut-
personne lors d'un autre passage à Stradívaria, au rêvant... Les habitations à la frontière entre les deux
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Né à l'heure du Serpent, 1m72, 68 kilos, Beauté 9

TAILLE 10 VOLÔNTE 1 1

APPARENCE 14 INTELLECT 15

CONSTITUTIGN 15 EMPATHIE 14

16

Le Craque-Haine
en empêcheront en les canardant
d*objets divers et variés. Une attaque

TAILLE 50 Endurance 46 de nuit n'apportera que plus de

RÊVE 16 Vitesse 12/24 confusion, chaque clan ayant au

Niveau +4 +dom +5 moins un guetteur. Et à la moindre

Attaque/parade
niv init +dom

16 +4 12 +7
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clans ont toutes été incendiées lors

Le soir de leurs arrivée, les voya-
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cotes du village, puis une des

ä 2' -È I:I'¿I:F:i:l
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Ban âne››. Dès qu'1ls entreront, on
`\-*-*- “ÈEÈEÊE-. _ .-.`..._:=:=;'<=§E›

° ' '
? de discorde). Appliquez-vous a faire

ur demandera «Ben ou Ban. ›› Il fau- \
°= Ê Ô, 3%* ` f ›dra repondre avec le nom qui n est

pas sur lenseigne. Le cas echeant, ils

seront accueillis chaleureusement,
sinon ils se feront mitrailler d objets
divers (armes, pots assiettes, poules,

ébauche de bruit, les projectiles et les

insultes fuseront.

zi ,,,,,,,,_

des interminables disputes.

.

~ - Une fois descendus dans le puits,

1' ^ » - - ils ressortiront d”un autre puits situe

cela qu il fallait le remonter, ce puits

toutes les descriptions a lenvers. Les

voyageurs se trouvent en fait dans

une auberge posée à l'envers et
enfouie sous les dunes. Au cas où les

voyageurs ' auraient la mauvaise idée
de vouloir sortir par la porte, ils ris-

., ×;,§;§<Î<= b
jf* de). Y entrer sera une autre paire de pgutœs qul fepggent sur le 501

Uermite Bernard

FORCE 10 REVE

AGILITE 9 CHANCE
DEXTERITE 11 Mêlée
VUE 11 Tir 11

OUIE 12 Lancer
ODORAT- GØUT 15 Dérobée
Protection 0 +dom
ENDURANCE

Dague
Dague lancée
Esquive

Hypnos +4, Oniros -8, Thanatos +6, Narcos +5,

Alchimie +5, Astrologie +4, Médecine +4, Chirurgie +6,

Survie en ruines +6

Demi-rêve en E12

En réserve: Sommeil (par Hypnos, F11), Thanatoeil
(F15), Entité de Peur (14r, E10), Entité de Peur (15r,
B14), Entité de Désespoir (9r, D12), Entité de Haine
(7r, C10).
Sorts connus: Peur (H), Sommeil (H), Oubli (H), Non-
agressivité (H), Invisibilité (H), Voix d'Hypnos (H),
Thanatoeil (T), Invoquer une Peur (T), Invoquer un
Désespoir (T), Invoquer une Haine (T), Enchantement
(N), Annulation de Magie (N), Détection d'Aura,
Lecture d'Aura.

Air paternel, maigre, barbiche, air triste, cache très bien
son jeu.

24 VIE 10

niv
+ 8 +110 5

10 +2 7 0
10 +4

init A +dom
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',///zu

,//

manches. En effet, ceux d'en face les oblique du toit de l”auberge, une

` 1 porte en métal, à l'endroit (où à l'en-

*. M \il
\'\\

\
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vers par rapport à Pauberge). Celle-ci
mène sur une déchirure mauve. Les

Carpin
Wwageurs risquent de ne rien tmuver Né ã l'heure de la Lyre, 1m41, 55 kilos, Beauté 6

d'intéressant dans l'auberge, seule- TAILE  6

ment quelques assiettes écrasées au APPARENCE 6

sol, euh, au plafond... CUNSTITUTIØN 15

. AGn.n*E 14

nrxrsmr 14

VUE
OUIE 7

Les voyageurs emergeront du OD0RAT_ GOUT 15

brouillard jaune sur un petit seuil de Protection 2 +dOm O

18 vm 9 \pierre, qui ceinture une tour par l'in- ENDURANCE

térieur. La Tour continue sur 50 m
vers le haut et débouche sur un ciel Da i

zébré d°éclairs. De temps en temps, Sašïcane
l'un deux s'engouffre dans la tour et Esquive
file vers le bas. En lançant un objet on  

VOLONTE 9
INTELLECT 11

EMPATHIE 8
FORCE 12 . REVE 9

CHANCE 9
Mêlée 15

7 Tir 10

Lancer 11

Dérobée 14

niv init +dom
15 +4 10 +1

15 +4 9
14 +6

-5

. , . + . _

peut estimer que la tour descend sur Dlscœuon 5' Survie en mines +8

15 mètres. En bas, il semble y avoir de Laid et dégoûtant, style Igor, parfaitement dévoué ã

l'eau. son maître. .. Les dards de sa sarbacane sont enduits

Là, il y a une sorte d”amphithéâtre, dlu PGÎSOH S0P0fí<lU€ (Si le jet d'encaissement est

inondé à part un trône juché sur une * supérieur à zéro, jet de Constitution å' -5 pour ne pas

s'endorm1r).
estrade, au centre. Dans l'eau noire et

'ïf°uble› se “Cuve un CfaqUe'HaÎne- des voyageurs résistent, ils se ramas-
Vers la fin du C°mbat› un type seront des sorts de Sommeil et des 9

maigre, barbu, vêtu d'un robe rouge- dards empûisonnés de Carpin
brun viendra aider les vo a eurs. Il seY 8
présentera comme s*appelant Bernard, -

î ji

un ancien voyageur, coincé ici avec son êå -
compagnon depuis une éternité. Il est

accompagné par un petit gnome qui Les voyageurs se 1

s'appelle Carpín. Ils ignorent s°il y a une geôle, les poignets fixés
ICune sortie à cette tour. Les voyageurs Inutile d'espérer faire du hau

sont les premiers étrangers qui sont Contre un autre mur se

arrivés ici. Pourtant, il y a beaucoup de autre voyageur. Il n'aura pas le
déchirures jaunes, mais pas une seule de dire grand-chose, car il se

mauve! Enfin, il les invite ã manger: ra en cochon devant les yeux
«Cela fait si longtemps que nous voyageurs. Un peu plus tard,
n'avons plus vu qui que ce soit››. viendra chercher Pinfortuné en

En fait, si Bernard est bel et bien gloutan «MIAM! MIAM!». Terrorisé
coincé ici et n”a jamais pu sortir, cochon se jettera sur lui et
nombre de voyageurs sont par contre ra, faisant rouler à terre les clefs
venus dans ces ruines et Bernard, en fers des voyageurs. Il va
bon magicien de Thanatos, les a des exercices de conto
changés en cochon ou en mouton attraper les clefs et se

afin de les manger. Inutile de dire que entendu, si vous êtes plus
le même sort attend les voyageurs. Le voyageurs devront se

dîner que Bernard leur servira ne mêmes, peut-être même
sera composé que de viande et de animale. Toutes les

ÎIOUVC

l

falloir
rsion

champignons et contiendra un puis- voyageurs se trouvent dans un pièce à

sant somnifère (jet de Constitution å côté. On peut aussi y trouver les
-7 pour ne pas s'endormir), pour richesses et les possessions des nom-
lequel Bernard et Carpin ont pris un breux aventuriers qui ont fini dans
antidote. Si un voyageur lui demande l'assiette de Bernard. Sur une maille,
comment Bernard trouve sa nourritu- se trouve une très grosse gemme
re sans quitter la tour, il prétendra blanche; Bernard l'a laissée ici car,
avoir découvert un chaudron magique même s'il a découvert qu'elle était
qui fait apparaître de la nourriture, magique, il craint qu'elle ne lui «vole»

mais, malheureusement, seulement de ses entités de cauchemar.
la viande. Quant aux champignons, Sur ces entrefaites, Bernard
c'est la seule chose qui pousse ici... Si risque d'apparaître et d'envoyer sur

l_,ombre des armées



les voyageurs des entités de cauche- là, leurs souvenirs s'arrêteront. Derriè-
mar, mais il n'est pas fouz: s'il ren- re l'obstacle, se trouve leur squelette,
contre trop de résistance, il s'enfuira dans une armure, à ses pieds gît une
et se cachera dans un recoin de la arme. Toutes deux semblent issues du
tour que lui seul connaît. rêve-souvenir. Armure et arme sont

visiblement enchantées (statistiques
_m @F____` en fin de scénario). Elles semblent

"` presque neuves, quelques bosses et
1 . trous mis à part (il a bien fallu que le

 Mauïterlauu les V0Ya8eurs PeuVeu'ï coup fatal passe quelque part. _ .).
eemmeueer à eXP10rer la Ueur- 5,Î1s Elles sont parfaitement adaptées aux

ã arreidr e une faÇ3de› voyageurs et ne semblent pas vrai-
VOÎÎ l,€XÎéI`lCUI`, leuf faudfa ment lourdes (du mgins pas autant

Cela deuuera une benne que le devrait normalement une
de Puumeusue de la teur- armure de plaques). Les armes sont

Îfexrerieur est effraY2uuï la teur se celles dont le voyageur a la meilleure
sur une île entourée par une œmpéœnœ en archétypg

mer bouillonnante et furieuse. Le ciel,
noir de nuages menaçant de leur
foudre les minarets calcinés, ne laisse Ê Ê

voir ni soleil, ni lune, ni étoiles. Au
pied de la tour, qui semble être aussi Au bout dïune journée de descen-
haute que large, se trouve une ville en te sans incidents notables (cela ne
ruines, avec un port dont les digues devrait pas vous empêcher de faire
sont brisées. Dans ce port, se trouve peur à vos aventuriers), les voyageurs
l'épave d'un immense voilier, peut- déboucheront dans la ville. Les traces

être bien un quatre-mâts. .. de combat sont d'une violence inouïe,
 les squelettes jonchent le sol, les murs

î; ' ont été démolis à coups de zones
d'Oniros, toutes les horreurs imagi-
nables se trouvent ici.

s Veudreur issus uul Au fur et ã mesure de la descente,
Peur suer Veír ee les voyageurs auront senti un malaise

de Plus Pres- La deseeure sera croissant, comme si quelqu'un (quel-
Eu effeÎ› Plus eu deseeud› Plus que chose?) les observaient. Ce malai-

deeeuvre de Îraees det eembae se est monstrueux à présent et semble
› armures et armes brÎsees› se trouver dans le port.

et meubles saccagés, pour
un paroxysme de§ violence *

reZ_de_ChauSSée_ 5 `

Au fur et à mesure de la descente,
voyageurs éprouveront un malai- Dans le port, se trouve l'épave du
en plus de celui dû ã toutes les vaisseau de guerre du rêve. Ses flancs

d”horreur qui se trouvent en ce sont percés et la figure de proue est
Il leur semble avoir déjà vu ces invisible depuis le quai. Alors qu”ils

dans le rêve qui a déclenché s'approcheront, les voyageurs verront
Ils arriveront finalement en surgir du navire une immense masse

qu'ils connaissent. Els savent noire, sortant d'une des brèches
passés par là. Il s'agit d'une béantes de la carcasse. Elle se ruera

d'escalier en ruines.. Chaque sur les voyageurs. Il s”agit d'un
voyageur se souviendra avoir pris une Cauchemar, un amas des milliers d'en-
direction différente. S'ils suivent leurs tités de cauchemar causées par le
souvenirs, les voyageurs vont refaire massacre de la cité. Les voyageurs
l'itinéraire que leur archétype précé- seront rapidement englobés dans
dent a fait. Ils reconnaîtronlt chaque cette masse de Haine, de Peur et de
couloir, chaque embrasure de porte, Désespoir et tomberont inconscients
chaque squelette (qu'ils se souvien- (perte d'un point de vie). S'ils ont la
dront avoir abattu), ils pourront même grosse gemme blanche de chez
se souvenir de ce qui se trouve der- Bernard, elle absorbera tout ce
rière un obstacle. Enfin, ils arriveront Cauchemar, sinon les voyageurs
devant un coude de couloir, une seront réduits en corps tremblotants et
embrasure de porte ou une trappe et ne se réveilleront plus.

4' Rétroviseur cles Terres lntermecliaires



a 2» A capacités de combat qui valent celles` de leur Archétype. Le seul avantage
qu'ont les voyageurs dans le combat

Les Vgyageufg rêvent qu'il5 5()n[ final QVCC l€UI`S dOUbl€S Viêî dll fait
sur l'immense navire du premier rêve. C1U'iiS S2V€Hî CC qui V2 Se PZISSCI-

Ils sont armés et discutent dans la APTÈS ÈOUÎ, Ce COIHÖZÎ, US i'0î Ciëiã
Cale, au niveau du pied de mâ[_ fait; . . (1'I13ÎSl3iSS€Z pl2lI1€I`- Un CÎOUÎC,

Soudain, la porte vole en éclats et des ne faut Pas Cluiiis snient HOP SÎIISD.

individus se ruent dans la pièce. Ce Lnfsflne les V0Ya8eUi`s anfnnt Pese ia
sont les sosies des voyageurs, ils ont gemme H0if€ au Pied du mât, elie
les mêmes armes,1es mêmes armures, Cvmmnœra ã Se fendre- faudra
mais bosselées (comme celles trou- 2101'S Pãfîif, et Vite, C21' 611€

vées dans la tour. D'ailleurs, si un bieîôîí 1€ CaUCheI1"1f qui
voyageur n'a pas pris avec lui Parme iieeluipage qui iia (aurait)
ou l'armure de son archétype, dans le Dans tnnt eeia› ies V0Ya8enfs
rêve, son sosie ne l'aura pas non CieVfaient Pas Onbiief ienf
plus). Le combat s”engage. Il est âpre nif- ii fandfait iibefef ia Îetine
et violent, mais le rêveur n'en garde qui est s0USi'emP1ise Ciinn S011 Ci

pas de souvenirs précis, il se termine n0s Pennanent (Cause Paf ie diamant
par la défaite des Vgyageurs, les qlli CSÎÃ ÎIICÎUSÎÊ (13118 1€ fI`OI'lt). P0111'

sosies dépgsent algfs un gemme ngjre la libéllef, faut détfuife 1€ diafllat
au pied du mât et S*enfu¿en1¿_ ou faire une annulation de la magie.

Après cela, le rêve va changer et i iis anfent Cltieiques instants Peut Paf'
les Vgyageurs fevivmnt 165 eXpé_ ler avec la captive, avant que le navi-

riences habituelles, liées au stress fe ne eïeuie- Ces qneiqnes Innts snfii'
(celui qu'ils auront reçu pendant la ront à accomplir leur rêve-souvenir.

descente et la rencontre avec le Cau- AÎOIÉS que iien aPefÇ0it ia teffe a

chemar). Le rêve précédent est aussi i'n01`iZ0n› les V0Ya8eUfs se

un souvenir, mais, continuant à s'en- dans ienfs iits a Stfadivaria- Ont

foncer dans le délire déclenché par le niatefiei est eeitii du Peint
Cauchemar, ils vont encore une fois t0Ut eeia nietait tluitin i`eVe

vivre ce rêve, mais vu de l'autre côté. sUiVante, iis feVef0nt a
leurs avatars guerriers, pour

* dre quiils étaient partis détruire
cité de hauts-rêvants qui
de rompre la trame déjà bien

Les voyageurs se réveillent sur une du rêve, en cette fin de Second
barque, au large de l'île. Le ciel est Ils devraient alors réaliser tout le
découvert et le soleil finit de se cou- doxe de la chose: leurs
cher. Un immense inavire de guerre incarnations sont parties en
s'approche de l”île. _. Les voyageurs pour une noble cause,
sont en fait revenu en arrière dans le sommeil des Dragons en éliminant
temps, quelques heures avant que la véritable nid de* fauteurs de
ville et l'île ne soient détruites par oniriques. Mais les justiciers se

leurs barbares avatars. Ils vont alors se emportés et se sont livrés à un
retrouver à attaquer ces avatars et massacre. Qui a donc
revivre ainsi le rêve précédent. A part cela, les p
L”assaut sur le navire est laissé à votre ront aussi à nouveau du
imagination. Vous pouvez utiliser le qu'ils se sont livrés à eux
rêve susmentionné pour guider les points de stress dus au combat
voyageurs plus précisément (et ainsi directement transformés en points
étendre la partie dans le bateau en d'expérience pour leurs compétences
une sorte d'immense labyrinthe). de combat. Quant au rêve-souvenir

Les avatars ont les même statis- lui-méme, il rapportera 20 points
tiques que les voyageurs, sauf leur d'eXpénience. ¿
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