| ombre des armees

flinent au bord de la Fugue, les personnages

remarquent un imposant bateau, beaucoup plus
gros que ceux qui circulent sur le fleuve d’habitude. 11
s'agit d’'un quatre-maits, la Flamme du Nord. 1l est en
train de décharger une cargaison d’étoffes et de fruits
exotiques. D’aprés la rumeur, il aurait passé une déper-
dition mauve et se serait retrouvé sur le Lac des
Harmonies Perdues. 11 vend sa cargaison afin de
prendre des vivres et de réparer la voilure (et avant
qu'elle ne périsse, pour les fruits). Il devrait repartir
demain, vers 'heure de la Couronne (si les persos ne
'ont pas vu plus tot, c’est qu'il était aux chantiers navals
(au moins n’en était-il pas loin).

ﬁ ‘aventure commence a Stradivaria. Alors qu’ils

AN réve-souvenir

Cette nuit les voyageurs feront un réve souvenir
curieux: ils se trouvent dans une foule d’hommes armés
jusquaux dents et bardés d’armures constellées de
pointes bizarres (style figurines Games Workshop ou,
pour les femmes, celles de n’'importe quelle couverture
de magazine de jeux de role). Eux-mémes sont aussi
équipés de la sorte (ce qui risque d’étre une surprise
pour les non-combattants du groupe). L'ambiance géné-
rale semble étre i la joie.

Devant eux, se trouve une estrade dominée par la
proue d'un immense navire, un quatre-mits, pour qui la
Flamme du Nord ne serait qu'un tout petit frére. Ce
bateau est flambant neuf et se trouve visiblement en
cale séche. Sur I'estrade attenante, se trouve un homme
en robe. Une escouade de guerriers améne une jeune
fille en pleurs, qui se débat comme une tigresse. On la
fixe sous la proue du navire. Uhomme en robe s’'ap-
proche et touche le front de la jeune fille, qui s’illumine
d’un éclat bleuté... Et les voyageurs se réveillent. Si seu-
lement ils pouvaient revoir cette nef, ils se souvien-
draient de tant de choses, ce qu'ils faisaient, ce qu’ils
étaient...

Traitez cela comme un réve-souvenir conventionnel
avec 20 points d’expérience a la clef.

A la chasse au navire

Le lendemain, les voyageurs se rueront sans doute
au port pour voir la Flamme du Nord. Peine perdue,
cette vision a suffi 4 déclencher le réve, mais elle ne suf-
fit pas pour amener les souvenirs. Que peuvent donc
faire nos voyageurs pour retrouver le navire de leurs
réves? Il est temps que vous attiriez leur attention sur
une publicité pour une certaine Irlane. Il s’agit d’'une
sorcieére, qui vit un peu en dehors de la ville et se targue
de résoudre tous les problémes liés au réve. Si vous
vous y &tes bien pris, vous avez déji mentionné cette

personne lors d'un autre passage a Stradivaria, au
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milieu de faits plus importants (cf. description de la
ville)

Si, par hasard, les persos se sont embarqués sur la
Flamme du Nord, il suffit d’admettre qu’lrlane est elle
aussi parmi les passagers.

Chez lrlane

Irlane vit 4 une heure de marche de la ville, dans une
ancienne auberge 4 moitié en ruine. Seule l'aile gauche,
12 ou habitait I'aubergiste, est encore utilisée. Le poulailler
aussi, mais il est curieusement silencieux (c’est 1a qu’Irla-
ne «gange» ses Oiseaux-Oracles. L'endroit est entouré
d'une zone permanente de Silence pour éviter que les
Oiseaux ne répondent i n'importe quelle question).

Irlane semble étre une femme qui se vieillit volon-
tairement. Elle est trés aimable et comprendra sans
peine le probléme des voyageurs. Elle proposera deux
options: soit elle fait une simple divination, pour laquel-
le elle ne demande qu'une piéce d’argent, soit elle fait
une lecture de Réve, c'est-a-dire qu’elle fera boire des
drogues a un volontaire, qui revivra son réve de manié-
re plus intense. Elle-méme ingére également cette dro-
gue, ce qui lui permet de partager le réve et, ainsi, de
préciser son sens. Ce procédé est plus exact, mais aussi
plus colteux (4 sols) et est éreintant pour les protago-
nistes (perte d'un point de vie). Dans tous les cas, les
voyageurs seront conviés au repas d’Irlane et pourront
dormir dans la grange.

Le lendemain, Irlane leur donnera ses résultats: pre-
mi¢re méthode: Le puits de Benthombier», deuxiéme
méthode: de puits de discorde de Benthombier, qu’il
faudra remonter, vous montrera I'envers du réve et vous
meénera a son début». Irlane informera en outre que
Benthombier est un petit village de paysans a une
semaine de marche de Stradivaria.

Si les persos sont sur la Flamme du Nord, ils peuvent
débarquer dans la prochaine ville et reprendre un autre
bateau pour Stradivaria.

A Denthombier

Bentbhombier est un petit village bucolique niché
entre deux collines. Ce serait un véritable paradis, si les
deux clans qui I'habitent, les Bens et les Bans, ne se
livraient une guerre sans merci. En fait, le village est
coupé en deux par le milieu. De chaque c6té, il y a un
meunier, un forgeron et une auberge. La haine des Bans
envers les Bens (et vice-versa) est due au fait qu'il y a
trés longtemps, un type de l'autre clan semble avoir
asséché le puits du village. Depuis, chacun doit cher-
cher son eau aux sources en dehors du village.
D’ailleurs, celui d’en face, c’était sirement un haut-
révant... Les habitations a la frontiere entre les deux
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Le Craque-Haine
TAILLE 30 Endurance 46
REVE 16 Vitesse 12/24
Niveau +4 +dom +5
niv init +dom
Attaque/parade 16 +4 12 +7

clans ont toutes été incendiées lors
des interminables disputes.

Le soir de leurs arrivée, les voya-
dfourbus devront choisir un des
cotés du village, puis une des
x auberges: «Au Ben a Ordures- et
u Ban 4dne». Dés qu’ils entreront, on
ieur demandera <Ben ou Ban? 1l fau-
dra répondre avec le nom qui n'est
pas sur l'enseigne. Le cas échéant, ils
seront . accueillis chaleureusement,
sinon ils se feront mitrailler d’objets
divers (armes, pots, assiettes, poules,
etc.). Une fois acceptés, les voyageurs
pourront assez rapidement apprendre
I'histoire du puits (le puits de discor-
de). Y entrer sera une autre paire de
manches. En effet, ceux d’en face les

L’ermite Bernard

Né a I'heure du Serpent, 1m72, 68 kilos, Beauté 9

TAILLE 10 VOLONTE 11
APPARENCE 14 INTELLECT 15
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 14
FORCE 10 REVE 16
AGILITE 9 CHANCE 13
DEXTERITE 11 Mélée 10
VUE 11 Tir 11
OUIE 12 Lancer 10
ODORAT- GOUT 13 Dérobée 10
Protection 0 +dom 0
ENDURANCE 24 VIE 10
niv init +dom

Dague 10 +3 8 +1
Dague lancée 10 +2 7 0
Esquive 10 +4

Hypnos +4, Oniros -8, Thanatos +6, Narcos +3,
Alchimie +5, Astrologie +4, Médecine +4, Chirurgie +06,
Survie en ruines +6

Demi-réve en E12

En réserve: Sommeil (par Hypnos, F11), Thanatoeil
(F13), Entité de Peur (14r, E10), Entité de Peur (13r,
B14), Entité de Désespoir (91, D12), Entité de Haine
(7r, C10).

Sorts connus: Peur (H), Sommeil (H), Oubli (H), Non-
agressivité (H), Invisibilité (H), Voix d'Hypnos (1),
Thanatoeil (T), Invoquer une Peur (T), Invoquer un
Désespoir (1), Invoquer une Haine (T), Enchantement
(\), Annulation de Magie (N), Détection d'Aura,
Lecture d'Aura.
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en empécheront en les canardant
d’objets divers et variés. Une attaque
de nuit mapportera que plus de
confusion, chaque clan ayant au
moins un guetteur. Et 4 la moindre
ébauche de bruit, les projectiles et les
insultes fuseront.

Le puits de discorde

Une fois descendus dans le puits,
ils ressortiront d'un autre puits situé
dans une cave a l'envers (c’est pour
cela qu'il fallait le remonter, ce puits
de discorde). Appliquez-vous a faire
toutes les descriptions 4 I'envers. Les
voyageurs se trouvent en fait dans
une auberge posée a4 l'envers et
enfouie sous les dunes. Au cas ou les
voyageurs auraient la mauvaise idée
de vouloir sortir par la porte, ils ris-
queraient de se noyer dans le sable...
Si les voyageurs descendent au gre-
nier, ils pourront voir, posée entre les
poutres qui reposent sur le sol
oblique du toit de l'auberge, une
porte en métal, 4 I'endroit (ou a l'en-
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vers par rapport 4 'auberge). Celle-ci
méne sur une déchirure mauve. Les
voyageurs risquent de ne rien trouver
d’intéressant dans l'auberge, seule-
ment quelques assiettes écrasées au
sol, euh, au plafond...

ans Ea tour

Les voyageurs émergeront du
brouillard jaune sur un petit seuil de
pierre, qui ceinture une tour par l'in-
térieur. La Tour continue sur 50 m
vers le haut et débouche sur un ciel
zébré d’éclairs. De temps en temps,
I'un deux s’engouffre dans la tour et
file vers le bas. En lancant un objet on
peut estimer que la tour descend sur
15 meétres. En bas, il semble y avoir de
'eau.

L4, il y a une sorte d’amphithéitre,
inondé a part un trone juché sur une
estrade, au centre. Dans I’eau noire et
trouble, se trouve un Craque-Haine.

Vers la fin du combat, un type
maigre, barbu, vétu d'un robe rouge-
brun viendra aider les voyageurs. 1l se
présentera comme s’appelant Bernard,
un ancien voyageur, coincé ici avec son
compagnon depuis une éternité. Il est
accompagné par un petit gnome qui
s'appelle Carpin. Ils ignorent sl y a
une sortie 4 cette tour. Les voyageurs
sont les premiers étrangers qui sont
arrivés ici. Pourtant, il y a beaucoup de
déchirures jaunes, mais pas une seule
mauve! Enfin, il les invite 2 manger:
«Cela fait si longtemps que nous
n'avons plus vu qui que ce soit».

En fait, si Bernard est bel et bien
coincé ici et m’a jamais pu sortir,
nombre de voyageurs sont par contre
venus dans ces ruines et Bernard, en
bon magicien de Thanatos, les a
changés en cochon ou en mouton
afin de les manger. Inutile de dire que
le méme sort attend les voyageurs. Le
diner que Bernard leur servira ne
sera composé que de viande et de
champignons et contiendra un puis-
sant somnifére (jet de Constitution d
-7 pour ne pas s'endormir), pour
lequel Bernard et Carpin ont pris un
antidote. Si un voyageur lui demande
comment Bernard trouve sa nourritu-
re sans quitter la tour, il prétendra
avoir découvert un chaudron magique
qui fait apparaitre de la nourriture,
mais, malheureusement, seulement de
la viande. Quant aux champignons,
C’est la seule chose qui pousse ici... Si
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Carpin
Né i I'heure de la Lyre, 1m41, 35 kilos, Beauté 6
TAILE 6 VOLONTE 9
APPARENCE 6 INTELLECT 11
CONSTITUTION 13 EMPATHIE 8
FORCE 12 . REVE 9
AGILITE 14 CHANCE 9
DEXTERITE 14 Mélée 13
VUE 7 Tir 10
OUIE 7 Lancer 11
ODORAT- GOUT 13 Dérobée 14
Protection 2 +dom 0
ENDURANCE 18 VIE 9 \

niv init +dom

Dague 13 +4 10 +1
Sarbacane 13 +4 9 -5
Esquive 14 +6

Discrétion +5, Survie en ruines +8

Laid et dégoitant, style Igor, parfaitement dévoué i
son maitre... Les dards de sa sarbacane sont enduits
d'un paison soporifique (si le jet d’encaissement est
supérieur 4 zéro, fet de Constitution & -5 pour ne pas
s’endormir).

des voyageurs résistent, ils se ramas-
seront des sorts de Sommeil et des
dards empoisonnés de Carpin.

Dans la geolk

Les voyageurs se réveilleg
une gedle, les poignets fixés 3
Inutile d’espérer faire du haut-r
Contre un autre mur se trouve .
autre vayageur. Il n'aura pas le tes
de dire grand-chose, car il se chan
ra en cochon devant les yeux
voyageurs. Un peu plus tard, Ca
viendra chercher l'infortuné en gl
gloutant <MIAM! MIAM. Terrorisé
cochon se jettera sur lui et ’asso:
ra, faisant rouler a terre les clefs
fers des voyageurs. Il va falloir fail
des exercices de contorsion po
attraper les clefs et se libér
entendu, si vous étes plus s
voyageurs devront se libér
mémes, peut-€tre méme Ssous:
animale. Toutes les possessio:
voyageurs se trouvent dans un piéce a
cOté. On peut aussi y trouver les
richesses et les possessions des nom-
breux aventuriers qui ont fini dans
l'assiette de Bernard. Sur une malle,
se trouve une trés grosse gemme
blanche: Bernard I'a laissée ici car,
méme §'il a découvert quelle était
magique, il craint qu'elle ne lui «vole»
ses entités de cauchemar.

Sur ces entrefaites, Bernard
risque d’apparaitre et d’envoyer sur
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les voyageurs des entités de cauche-
mar, mais il n'est pas fou: sl ren-
contre trop de résistance, il s’enfuira
et se cachera dans un recoin de la
tour que lui seul connait.

L&"d@i‘l@?&

Maintenant, les voyageurs peuvent
commencer i explorer la tour. S'ils
fent a4 atteindre une fagade,
voir I'extérieur, il leur faudra 25
tes. Cela donnera une bonne
ee de 'immensité de la tour.
L'extérieur est effrayant: la tour se
£ trouve sur une ile entourée par une
i 'mer bouillonnante et furieuse. Le ciel,
noir de nuages menacant de leur
foudre les minarets calcinés, ne laisse
voir ni soleil, ni lune, ni étoiles. Au
pied de la tour, qui semble étre aussi
| haute que large, se trouve une ville en
_ ruines, avec un port dont les digues
sont brisées. Dans ce port, se trouve
I'épave d'un immense voilier, peut-
étre bien un quatre-mats...

-endre de Ea tour

f Voyageurs voudront isans nul
tescendre pour aller voir ce
vire de plus prés. La descente sera
de. En effet, plus on descend, plus
} découvre de traces de combat:
lettes, armures et armes brisées,
es et meubles saccagés, pour
indre un paroxysme de violence
rez-de-chaussée.

Au fur et 3 mesure de la descente,
voyageurs éprouveront un malai-
en plus de celui di a toutes les
races d’horreur qui se trouvent en ce
eu. Il leur semble avoir déja vu ces
armures, dans le réve qui a déclenché

 sont passés par la. Il s'agit d’'une
d’escalier en ruines. Chaque
voyageur se souviendra avoir pris une
direction différente. S’ils suivent leurs
souvenirs, les voyageurs vont refaire
l'itinéraire que leur archétype précé-
dent a fait. Ils reconnaitront chaque
couloir, chaque embrasure de porte,
chaque squelette (qu’ils se souvien-
dront avoir abattu), ils pourront méme
se souvenir de ce qui se trouve der-
riere un obstacle. Enfin, ils arriveront
devant un coude de couloir, une
embrasure de porte ou une trappe et
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13, leurs souvenirs s'arréteront. Derrié-
re I'obstacle, se trouve leur squelette,
dans une armure, 4 ses pieds git une
arme. Toutes deux semblent issues du
réve-souvenir. Armure et arme sont
visiblement enchantées (statistiques
en fin de scénario). Elles semblent
presque neuves, quelques bosses et
trous mis 4 part (il a bien fallu que le
coup fatal passe quelque part...).
Elles sont parfaitement adaptées aux
voyageurs et ne semblent pas vrai-
ment lourdes (du moins pas autant
que le devrait normalement une
armure de plaques). Les armes sont
celles dont le voyageur a la meilleure
compétence en archétype.

La \zk | Ec: morte

Au bout d'une journée de descen-
te sans incidents notables (cela ne
devrait pas vous empécher de faire
peur a vos aventuriers), les voyageurs
déboucheront dans la ville. Les traces
de combat sont d'une violence inouie,
les squelettes jonchent le sol, les murs
ont été démolis 2 coups de zones
d’Oniros, toutes les horreurs imagi-
nables se trouvent ici.

Au fur et 2 mesure de la descente,
les voyageurs auront senti un malaise
croissant, comme si quelqu'un (quel-
que chose?) les observaient. Ce malai-
se est monstrueux a présent et semble
se trouver dans le port.

Dans le port, se trouve 'épave du
vaisseau de guerre du réve. Ses flancs
sont percés et la figure de proue est
invisible depuis le quai. Alors qu’ils
s’approcheront, les voyageurs verront
surgir du navire une immense masse
noire, sortant d’'une des bréches
béantes de la carcasse. Elle se ruera
sur les voyageurs. Il s’agit d'un
Cauchemar, un amas des milliers d’en-
titts de cauchemar causées par le
massacre de la cité. Les voyageurs
seront rapidement englobés dans
cette masse de Haine, de Peur et de
Désespoir et tomberont inconscients
(perte d’'un point de vie). S’ils ont la
grosse gemme blanche de chez
Bernard, eclle absorbera tout ce
Cauchemar, sinon les voyageurs
seront réduits en corps tremblotants et
ne se réveilleront plus.
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D autres reves

Les voyageurs révent qu’ils sont
sur 'immense navire du premier réve.
IIs sont armés et discutent dans la
cale, au niveau du pied de mat.
Soudain, la porte vole en éclats et des
individus se ruent dans la piece. Ce
sont les sosies des voyageurs, ils ont
les mémes armes, les mémes armures,
mais bosselées (comme celles trou-
vées dans la tour. Dailleurs, si un
voyageur n’a pas pris avec lui 'arme
ou l'armure de son archétype, dans le
réve, son sosie ne l'aura pas non
plus). Le combat s’engage. 1l est dpre
et violent, mais le réveur n’en garde
pas de souvenirs précis, il se termine
par la défaite des voyageurs, les
sosies déposent alors un gemme noire
au pied du mit et s’enfuient...

Aprés cela, le réve va changer et
les voyageurs revivront les expé-
riences habituelles, liées au stress
(celui qu'ils auront recu pendant la
descente et la rencontre avec le Cau-
chemar). Le réve précédent est aussi
un souvenir, mais, continuant a s’en-
foncer dans le délire déclenché par le
Cauchemar, ils vont encore une fois
vivre ce réve, mais vu de l'autre coOté.

-atrak; lle navale

Les voyageurs se réveillent sur une
barque, au large de lile. Le ciel est
découvert et le soleil finit de se cou-
cher. Un immense navire de guerre
s'approche de lile... Les voyageurs
sont en fait revenu en arriére dans le
temps, quelques heures avant que la
ville et Ille ne soient détruites par
leurs barbares avatars. Ils vont alors se
retrouver i attaquer ces avatars et
revivte ainsi le réve précédent.
L’assaut sur le navire est laissé a votre
imagination. Vous pouvez utiliser le
réve susmentionné pour guider les
voyageurs plus précisément (et ainsi
étendre la partie dans le bateau en
une sorte d'immense labyrinthe).

Les avatars ont les méme statis-
tiques que les voyageurs, sauf leur
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capacités de combat qui valent celles
de leur Archétype. Le seul avantage
qu'ont les voyageurs dans le combat
final avec leurs doubles vient du fait
qu’ils savent ce qui va se passer.
Aprés tout, ce combat, ils 'ont déja
fait... (mais laissez planer un doute, il
ne faut pas qu'ils soient trop sdrsb.
Lorsque les voyageurs auront posé la
gemme noire au pied du mat, elle
commencera a se fendre. I] faudra
alors partir, et vite, car elle
bientdt: le Cauchemar qui ané
I’équipage qui I'a (aurait) engend

Dans tout cela, les voyageurs
devraient pas oublier leur réve-souv
nir. Il faudrait libérer la jeune femm
qui est sous 'emprise d’'un sort d’'Hyp
nos permanent (causé par le diamant
qui lui est incrusté dans le front). Pour
la libérer, il faut détruire le diamant |
ou faire une annulation de la magie. |
Ils auront quelques instants pour par- @&
ler avec la captive, avant que le navi-§
re ne ocoule. Ces quelques mots suffi-
ront 4 accomplir leur réve-souvenir.

Alots que l'on apergoit la terre a
I’horizon, les voyageurs se réveillero
dans leurs lits 4 Stradivaria. Tout leu
matériel est celui du point d
tout cela n’était qu'un réve. §
suivante, ils réveront i no
leurs avatars guerriers, pour 3
dre qu'ils étaient partis détruire u
cité de hauts-révants qui menacaije
de rompre la trame déja bien fra
du réve, en cette fin de Second
Ils devraient alors réaliser tout le p
doxe de la chose: leurs précéde
incarnations sont parties en gu
pour une noble cause, préserve
sommeil des Dragons en éliminant :
véritable nid de- fauteurs de troubk
oniriques. Mais les justiciers se son
emportés et se sont livrés 3 un atroce
massacre. Qui a donc raison?ss,,

A part cela, les personnages rév
ront aussi a4 nouveau du*
qu’ils se sont livrés 4 eux-mé
points de stress dus au combat seront
directement transformés en points
d’expérience pour leurs compétences
de combat. Quant au réve-souvenir
lui-méme, il rapportera 20 points
d’expérience.
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