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Scénario pour Réve de Dragon de Matthias « Thias » Wiesmann

Le scénario dans les grandes lignes

Les personnages sont de passage dans les ruines
de la ville d'Hubris. A la vue des ruines, ils feront
un réve souvenir dans lequel ils montent de gigan-
tesques poissons qui hantent la partie immergée
des ruines. Réaliser ce réve souvenir ne sera pas
aisé. Outre le fait que les poissons en question
sont de dangereux prédateurs, les ruines servent de
nécropole un peu spéciale pour l'aristocratie de
Mézard, la ville voisine, et 1'accés est donc contro-
1é. Il n'y a que deux maniéres d'y entrer : mort, et
en tant que héros réincarné !

Durant le leur mort simulée, les voyageurs font
un réve dans lequel ils doivent sauver les poissons
quils veulent monter. Une fois réveillés dans la
nécropole, les voyageurs découvriront une com-
munauté dirigée par un Cyan mégalomane et sui-
cidaire. Ils y trouveront un moyen de tuer le Cyan
et d’accéder au niveau inférieur ou se trouvent les
poissons. Mais ce faisant, ils devront traverser une
déchirure qui les raménera au niveau supérieur de
la nécropole. Ils pourront a nouveau entrer dans la
nécropole en tant que héros, affronter le Cyan et
atteindre la partie des ruines ou se trouvent les
poissons dragons.

Introduction

Les personnages débouchent d'une maniére ou
d'une autre sur la route du Mornac, qui longe la
riviere depuis la ville de Mézard jusqu'aux ruines
de Hubris. La route est en pierre et date visible-
ment d'un autre 4dge. Elle semble tres bien entre-
tenue. Sur le coté de la chaussée, on devine des
ruines, visiblement anciennes.

Selon la direction qu'ils suivent, les personna-
ges croiseront ou dépasseront l'attelage de Mégrel.
Il s'agit d'un lourd chariot tiré par deux chevaux.
Sur le chariot se trouve une imposante statue re-
présentant un personnage en armure a l'allure
fiere. La personne qui conduit le chariot est visi-
blement un marchand ou un artisan assez fortuné.
Mégrel est un homme entré dans la quarantaine,
le front dégarni, de petite taille et de corpulence
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massive. Il est aimable, souriant et trés charismati-
que.

A la vue des personnages, il leur proposera
d'abord de manger un morceau avec lui, puis de
l'accompagner vers la nécropole au sud. 1l se pré-
sentera comme un négociant mortuaire, et expli-
quera qu'il gere la construction de mausolées. Il
affirme qu'il apprécierait un peu de compagnie, et
que la nécropole offrirait plus d'opportunités pour
des voyageurs que la capitale. Mégrel porte des
pantalons bouffants vert sombre, des chaussures
vernies avec des boucles en argent, une chemise
bouffante brune et une sorte de tricorne noir et
gris. Il n'est armé que d'une dague damasquinée
qui a l'air plus décorative qu'offensive. Si les per-
sonnages l'accompagnent ils arriveront au soir a

I'Auberge du Crine Ancestral.

Le réve souvenir

La vue de la statue sur le chariot de Mégrel dé-
clenchera aupres des personnages un réve souve-
nir. Dans ce réve, ils se voient dans des ruines aux
structures colossales, vétus de harnachements
étranges, ils se jettent d'une falaise pour atterrir
sur le dos de poissons gigantesques qu'ils chevau-
chent, une sensation de puissance et de liberté les
envahit alors qu'ils se réveillent.

S'ils se renseignent sur des ruines gigantesques
aux alentours, on leur parlera naturellement de la
nécropole de Hubris et des légendes qui s’y rap-
portent. Les légendes affirment qu’effectivement
de terribles poissons correspondant au réve des
personnages hantent les niveaux inférieurs des
ruines. Les personnages sont a présent confrontés
a plusieurs problémes pour résoudre leur réve sou-
venir : entrer dans les ruines, trouver un moyen
de chevaucher les poissons dragons et enfin trou-
ver les dits poissons.

La légende de Hubris

Un jet de légende/intellect a zéro permettra de
connaitre la légende de Hubris, mais Mégrel est
tout 2 fait prét & discourir a ce sujet. D'aprés la
légende, Hubris aurait été construite par des créa-
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tures de grande tailles, dotées de grands pouvoirs.
Certains affirment qu'ils s'agissait simplement des
Dragons du premier 4ge, mais cet aspect est con-
troversé. Les sages s'accordent a dire que ces créa-
tures étaient héroiques. Si elles n'ont laissé aucun
portait d'elles-mémes, elles ont collectionnés les
objets des races et des réves les plus divers que 'on
peut encore trouver avec un peu de chances dans
les ruines. Quelle que soit la nature de ses batis-
seurs, la ville garde encore aujourd'hui des traces
de cet héroisme qui semble imprégner tout ceux
qui pénetrent dans les ruines.

On affirme ainsi qu'un personnage qui serait
inhumés dans ces ruines aurait, lors de sa réincar-
nation, de meilleurs souvenirs de sa vie précé-
dente. Ainsi s'est développé, & Mézard la tradition
de se faire inhumer dans des mausolées magnifi-
ques situés dans les niveaux supérieurs des ruines
d'Hubris. Cela a donné naissance a une ville quel-
que peu spéciale, la nécropole de Hubris. Naturel-
lement, ce privilege est coliteux et réservé aux éli-
tes de la ville.
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Les ruines de Hubris

La nature exacte des ruines de Hubris est 1'ob-
jet de légendes contradictoires. La seule certitude
c'est que ces immenses batisses ne furent pas con-
cues pour des humains, que ce soit les pieces ou
les escaliers, tout semble avoir été congu pour des
géants. La majorité des plafonds se trouve ainsi a
douze métres, tandis que les marches font cou-
ramment un bon metre. Quelle que soit la nature
de ces géants, le talent de leurs batisseurs était sans
pareille, car malgré le passage des 4ges, et bien que
la ville soit ensevelie, envahie par le bluréve, épar-
pillée sur plusieurs réves et inondée dans sa partie
inférieure, une grande partie de la structure ne
s'est pas écroulée.

Les ruines de Hubris forment a présent un pay-
sage étrange, les toits occupés par des prairies ou
de petites foréts séparées par les profonds ravins
dans ce qui fut 2 un autre ige des rues. Une im-
portante riviere, le Mornac, entre dans la ville
dans un aqueduc gigantesque a présent endom-
magé. Ses eaux se jettent au terme d'une impres-
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sionnante cascade dans les rues de I'an-
cienne cité. Le rez-de-chaussée des ba-
timents est inondé sur une profondeur
de trois métres et les anciennes cours
et places sont devenues autant de
lacs et de bassins.

L'accés aux ruines est ce-
pendant loin d'étre aisé. La
surface est un dédale de ma-
récages, de ruines menacant
de s'écrouler. Le plus grand
danger a la surface reste le
saule aveugle, dont le pol-
len est un puissant sopo-
rifique. Cet arbre abrite
les guépes a réve, des
insectes volants qui
dévorent les créatures
durant leur sommeil,
en s'introduisant dans
celles-ci par les oreilles.
De ce fait, seuls les fous
s'aventurent trop pro-
fondément dans les
ruines a la surface — les
souterrains sont para-
doxalement plus strs.

L'intérieur des bati-
ments est un labyrinthe
complexe et dangereux. Les
menaces sont nombreuses
éboulements, déchirures de
réve ou zone de bluréve, mais
aussi une faune variée, des
eaux cachant des poissons
dangereux et des entités
de cauchemar. Bref, tout
ce qu'il faut pour avoir
des aventures héroigues. Un jet d'intellect / légen-
des 2 moins trois permettra de savoir que parmi
les créatures que l'on trouve dans les ruines de
Hubris, le poisson-dragon est certainement le plus
impressionnant : d'une longueur pouvant attein-
dre les vingt metres, la téte et le dos recouvert de
carapace, et doté de dents de la taille de dagues,
cet animal peut dévorer un cheval d'une seule
bouchée.
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Mégrel
NEé a I’heure de la couronne.
Marchand entreprenant.
Taille : 10 Volonté : 13
Constitution : 14 Empathie : 14
Force : 9 Réve : 12
Agilité : 10 Chance : 14
Dextérité : 14 Melée : 9
Vue : 14 Tir : 14
Ouie : 13 Lancer : 11
Beauté : 12 Dérobée : 10
Endurance : 25
Vie : 12
Dague: +4 Init:8
dom: (+ 1)
Pique : +2 Init: 6 dom: (+2)

Esquive : +4  Corps a Corps : +3
Commerce : +6 ~ Maconnerie : +5
Comédie : +6 Meétallurgie : +3

Travestissement : +2
Meégrel porte une dague damasquinée.
Il n’a plus utilisé de pique depuis son

Le royaume de Mézard

Ce royaume occupe toute la plaine du
Mornac. Il est délimité au nord par la né-
cropole et les marais de Schlack, au sud par
les monts des Zumas ou la riviere Mornac
prend sa source. Mézard, la capitale et princi-
pale cité, se trouve a peu pres a la moitié de la
course serpentine du Mornac. Largement irri-
guée, la plaine est trés fertile et produit des cé-
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réales en abondance. Comme le royaume est
relativement isolé, les relations
commerciales avec |'extérieur sont
minimales, les mines de fer dans les monts
Zumas permettent au royaume de fonc-
tionner en quasi-autarcie. Une route pavée
relie la capitale a la nécropole : la voie Hubrique.

Le royaume est dirigé d'une main de fer par la

reine Marie-Blie XII, et son clan, les Zards, qui
contrélent la majorité des postes importants dans
le gouvernement. L'assise militaire du pouvoir
royal est le corps des Chevaliers des Zards et des
Lettres, ainsi nommés du fait qu'outre un entrai-
nement militaire poussé, il savent lire et écrire.
Moins prestigieuse, la garde marchande s'occupe
de la surveillance du commerce, ainsi que des peti-
tes effractions. Les activités économiques et politi-
ques sont concentrées 3 Mézard, les autres bour-
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gades du royaume sont administrées par un inten-
dant qui a trés peu de pouvoirs.

L'isolation du royaume ainsi que son organisa-
tion font que la paix et la sécurité regnent depuis
plusieurs générations. Cela fait que le seul endroit
ou il se passe des choses intéressantes est la nécro-
pole de Hubris. Les jeunes gens y passent une an-
née a accomplir le service héroique, qui consiste a
défendre les mausolées des pillards. Tous les cri-
mes de sang sont appelés crimes héroiques. Les
auteurs de crimes héroiques sont désignés volontai-
res et deviennent de facto des esclaves (on les ta-
toue sur le front). Ils travaillent dans les chantiers
a construire mausolées et monuments a la gloire
des héros. Le statut des volontaires est quelque
peu spécial, comme on le verra plus loin.

La nécropole de Hubris

C'est une ville a part enti¢re dont |'économie
entiere est orientée vers la construction de mauso-
lées et la fabrication de trésors pour les remplir.
Les niveaux supérieurs sont occupés par les habita-
tions, les auberges, viennent ensuite les ateliers et
les entrep6ts. L'acces aux niveaux inférieurs est
contr6lé par la garde héroique. Seuls quelques ra-
res acces sont encore dégagés, toutes les galeries
menant vers le bas se sont soit effondrés soit ont
été minées. Les acces sont tres soigneusement gar-
dés et les artisans qui y ont acces sont triés sur le
volet. Une entrée en force serait suicidaire et une
approche discrete tres difficile, surtout si les voya-
geurs veulent emporter le matériel nécessaire a
l'exploration de ruines. En bref, pour entrer dans
le coeur de la métropole, il faut étre soit mort, soit
un héros.

Un tombeau dans les ruines de Hubris est con-
sidéré par les habitants de Mézard comme une
garantie d'une meilleure réincarnation, mieux
leur incarnation suivante pourra venir récupérer
les objets dans le tombeau. En effet, une tradition
de la nécropole de Hubris est qu'une réincarna-
tion peut venir chercher ses possessions dans sa
tombe. A cet effet, on érige pour chaque défunt
une statue la plus ressemblante possible. Cette
statue est alors placée dans la halle des héros, qui
est une grande place souterraine devant le princi-
pal point d'entrée des niveaux inférieurs. Toute
personne qui a une statue a son image a le droit
d'accéder aux niveaux inférieurs en général, et sa
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tombe en particulier. En un sens, la nécropole est
une banque pour réincarnations.

Chaque habitant de Mézard doit servir les deux
années suivant leur dix-septiéme anniversaire dans
la garde héroique. Son rdle est de protéger les
tombeaux, d'éviter vols et pillages et de garder le
contrdle sur les volontaires. On appelle cette an-
née le service héroique, outre les entrainements
physiques et martiaux, ce service est l'occasion
pour les jeunes hommes et les jeunes filles de
bonne famille de parfaire leur apparence héroique.
Ils portent ainsi en général des tenues plus impres-
sionnantes que pratiques et posent pour de nom-
breux croquis et esquisses qui serviront a réaliser
les statues funéraires.

Le statut des volontaires est quelque peu parti-
culier. D'un coté ce sont des esclaves : on leur ta-
toue un cercle bleu sur le front et ils ne sont pas
libres de leur mouvements. De l'autre, on leur
reconnait une certaine qualité héroique, apres
tout, ils ont commis des crimes violents. En re-
connaissance de cet état de fait, ils ont eux aussi
droit 4 une statue a leur image dans la halle des
héros et une petite loge funéraire avec un équipe-
ment d'aventurier minimal. Et ma foi, si on tue
les volontaires 2 la tAche, c'est pour accélérer leur
réincarnation, on leur rend service, en quelque
sorte. Les crimes politiques, sont considérés
comme des crimes héroiques, méme s'il n'y a pas
eu de violence. Ne dit on pas que la plume est
plus forte que I'épée ?

La place du crine

Clest le place centrale qui se trouve au niveau
de la surface. On y trouve la capitainerie, 1'Au-
berge du Crine Ancestral, ainsi que divers com-
merces et boutiques. Chaque matin s'y tient le
marché commun, ou I'on vend principalement de
la nourriture et des outils. Selon les arrivages, c'est
aussi ici que sont mis aux encheres les volontaires
qui n'ont pas été vendus ou alloués avant leur ar-
rivée a la nécropole.

La place tient son nom du crne scellé sur une
stele au centre de celle-ci. C'est le crine d'un
Cyan, incrusté de douze gemmes. Chacune de ces
gemmes est elle-méme gravée du symbole d'une
heure draconique. La légende affirme que ce Cyan
aurait été tué ici lors d'une bataille épique. Ont
dit qu'une personne qui a vu directement, ou par
le biais d'une représentation (statue, peinture) une
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incarnation précédente de soi-méme, et
qui médite devant ce crine, se sou-
viendra immédiatement de certains
aspects de sa vie précédente.

S'ils trainent un peu a l'Auberge
du Crane Ancestral, les voyageurs
rencontreront a nouveau Mégrel
qui semble les avoir pris en
amitié et bien connaitre la
ville. Mégrel affirmera avoir
un plan qui pourrait per-
mettre aux voyageurs d'at-
teindre les niveaux inférieurs
de la ville et qui arrangerait
bien ses affaires. S’il a confiance
dans les personnages, il leur ex-
pliquera d’abord sa situation. Il
ne parlera de son plan que s’il est
stir que les personnages sont in-
téressés et ne parleront pas aux
autorités, s’il a limpression
quun des personnage a des
compétences alchimiques, il lui
demandera d’abord s’il sau-
rait préparer une potion de
trompettes de Narcos. Si les
personnages proposent des
plans similaires, ou prennent
Pinitiative, il prendra un réle

plus passif.
Le plan de Mégrel

Le probleme de Mégrel
est le déces inopiné de
Gaius Thibault Zard,
un docteur notable de
Mézard. Clest ce déces
qui a poussé Mégrel a venir a la Nécropole au plus
vite. Le contrat que Mégrel a signé il y a long-
temps avec la famille de Gaius stipule qu'en cas de
déces, le mausolée serait disponible dans la se-
maine suivant le déces, ce qui n'est pas réalisable.
Le contrat comporte néanmoins une clause qui
pourrait sauver la mise de l'artisan. En effet I'obli-
gation de terminer les travaux en une semaine
cesse si Mézard peut prouver qu'il a tué X volon-
taires 2 la tiche (X étant le nombre de personnages
joueurs). Acheter et tuer des volontaires est une
idée qui répugne Mégrel, et qui est de toute ma-
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Martine I E

Né a I’heure de I’araignée
Capitaine héroique enthousiaste
Taille : 14 Volonté : 13
Constitution : 12 Empathie

il

Force: 12 Réve:8

Agilité : 14 Chance : 12

Dextérité : 11 Mélée : 13
Vue : 11 Tir - 11
Quie : 11 Lancer :
11
Beauté : 14
Dérobée : 10
Endurance : 26 Vie : 13
Fouet: +5 Init:11 dom : (1 +3)
Dague : +2 Init : 7 dom :(+2)

Esquive : +3 Corps a corps : +1
Commerce : +3 Comédie : +3
Charpenterie : +1 Maconnerie : +1
Travestissement : +3

Martine porte une armure de cuir re-
haussée de pieces de métal qui dévoile
néanmoins de nombreuses partie du
corps (prot 1D4). Si un de ses adver-
saires en combat fait un échec total, il
se blesse sur un des points de I’armure

ni¢re impossible, il n'y a pas eu de vo-

lontaires récemment.

L'idée est donc de faire passer les
voyageurs pour des volontaires, falsi-
fiant les documents officiels de telle
maniére a ce qu'il apparaissent qu'ils
ont été acquis avant l'annonce offi-
cielle de la mort du docteur Zard,

puis de les tuer a la tAche.

Les voyageurs rechigneront probablement a
l'idée d'étre d'abord marqués comme esclaves sans
parler du fait d'étre ensuite tués. Mégrel a naturel-
lement une solution : il possede une encre qui a la
méme teinte que les tatouages des volontaires,
mais s'efface assez facilement. Il en fera volontiers
la démonstration aux personnages sur son propre
poignet. Quant au déces, Mégrel peut se procurer
une potion de trompettes de Narcos pour chaque
personnage. Cette potion plonge celui qui la boit
dans un profond coma pour plus d'une journée.
Un jet d'intellect / alchimie & -4 permettra de
confirmer d'apprendre les choses suivantes :
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o Les trompettes de Narcos
sont des champignons tres
rares qui ont pour effet de
plonger celui qui les mange
dans le coma.

¢ On peut produire une po-
tion & partir de ces champi-
gnons, le coma se mue en un
sommeil si profond qu'il
peut étre confondu avec la
mort. Il dure quatorze heures
draconiques et peut produire
des réves intenses.

Mégrel cherchera naturelle-
ment a vendre son plan aux per-
sonnages. Un avantage de ce
plan, c'est que Mégrel peut faire
parvenir dans leurs tombes le
matériel des personnages, ainsi
que des provisions pour leur
exploration des ruines. Il n'au-

Mélome é}
Né a I’heure de la siréne.
Bon docteur thanataire.
Taille : 10 Volonté : 10
Constitution : 12 Empathie : 12
Force : 7 Réve : 15
Agilité : 11 Chance : 8
Dextérité : 12 Mélée : 9
Vue : 11 Tir : 11
Quie : 12 Lancer : 9
Beauté : 11 Dérobée : 11
Endurance : 21 Vie : 11
Dague : +0 Init : 4 dom : (+2)

Esquive : +2
Comédie : +6

Corps a corps : +1

Meédecine: +3, Chirurgie: +3
Thanatos: +6, Narcos: +3
Enchantement, Possession d’Esprit,
Possession de Corps, TAche, Réanima-

tion de Patient.

ront pas & combattre ou tromper les gardes. Ils
devront juste prétendre travailler rudement pen-
dant une semaine et mourir ensuite. Si les person-
nages marchandent au grand bonheur de Mégrel,
le marchand ira jusqu'a proposer une épée pour
chaque personnage. Il leur promet qu'en dehors
des moments ou il faudra jouer la comédie, ils

vivront confortablement.

L'offre de Mégrel est de facto
l'approche la plus raisonnable, si
les personnages essayent d'entrer
par leurs propres moyens, 2
moins que les voyageurs soient
trées doués, au Gardien des Ré-
ves de s'arranger pour qu'ils
soient capturés par Martine (et
donc des volontaires en puis-
sance). Martine n'aura alors pas
de scrupule a faire chanter les
personnages pour qu'ils accep-
tent le plan de son pere.

Martine

Si les personnages acceptent
le plan de Mégrel, il leur présen-
tera alors sa fille, Martine. Il
s'agit d'une rousse de grande
taille aux formes athlétique. Elle
est fait en ce moment son ser-
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Lipanna

vice héroique dans la nécropole
et porte une armure en cuir or-
nementé minimaliste qui la met
en valeur, a défaut de la protéger
efficacement. Elle met un point
d'honneur a toujours embrasser
son pére sur le front quand elle
le rencontre. Elle a le méme
sourire et le méme entrain que
son pere.

Martine a le grade de capitaine
dans la garde héroique, mais
Cest surtout la digne hériti¢re
de Mégrel et de ses magouilles.
Clest elle qui s'occupera de dé-
guiser les personnages. Les affai-
res des voyageurs seront mise de
coté pour étre nettoyées, répa-
rées, bref, préparées pour étre
dignes de la tombe d'un héros.
Les voyageurs pour leur part

recevront des haillons, et Martine appliquera
d'abord le cercle 4 la teinte bleu sur le front, pour
ensuite les grimer, afin qu'ils ne soient pas trop
reconnaissables — aprés tout, ils n'ont probable-
ment pas été trop discrets.

Les voyageurs seront méconnaissables, et au-
ront en prime l'air fatigué, battus et couverts de
cicatrices. Enfin Martine leur passera des entraves

0

Né¢ a I’heure du serpent
Belle fille et épouse dévouée.

Taille : 9
Constitution : 12
Force : 9
Agilité : 16
Dextérité : 14
Vue : 11

QOuie : 11
Beauté : 16
Endurance : 26
Dague : +2 Init :
Esquive : +5
Discrétion : +3
Crochetage: +5
Durant la journée

Volonté : 14
Empathie : 13
Réve : 9
Chance : 14
Mélée : 12

Tir : 12

Lancer : 10
Dérobée : 13
Vie : 13

7 dom :(+2)
Corps a corps : +3
Comédie : +3

Lipanna porte une

robe noire réuhaussée de broderies de
fleurs. La nuit elle porte un combinai-
son de tissus fin noir et est armée

d’une dague.

f

en métal en leur expliquant
comment les enlever. Visible-
ment, elle et son pére ne sont
pas a leur premicre mise en
scéne mais elle acceptera avec
plaisir les suggestions des voya-
geurs qui ont des connaissances
dans le domaine.

Au travail
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Les voyageurs se retrouveront
dans un des ateliers de Mégrel.
Mégrel leur expliquera qu'ils
n'ont pas besoin de réellement
travailler, sauf lors des visites de
la famille du docteur. Tout au
plus faudra-t-il faire du bruit
avec les outils. Si cela les inté-
resse Mégrel est prét a leur en-
seigner les rudiments de la taille
de la pierre. Martine est aussi
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présente. La majorité du temps,
elle lit un livre, mais a interval-
les réguliers, elle fait claquer
bruyamment un fouet. Les per-
sonnages seront bien nourris
(mais les repas ne se feront ja-
mais durant les inspections).

Durant les inspections, les
voyageurs doivent découper des
lourds blocs de pierre, qui n'ont
qu'un rapport vague avec le
mausolée, sous les coups de
fouets factices de Martine. La
pierre en question a été choisie
pour dégager un maximum de

Martine I1

Né a I’heure du roseau

Princesse pisciphile et désemparée
Taille : 14 Volonté : 13
Constitution : 12 Empathie : 12

Force : 12 Réve : 8

Agilité : 14 Chance : 12 t
Dextérité : 11 Meélee : 13

Vue : 11 Tir : 11

Quie : 11 Lancer : 11

Beauté : 14 Dérobée : 10
Endurance : 26 Vie : 13

Esquive : +1 Corps a corps : -3

Travestissement : +0
Martine porte une véture complexe

téralement envoaté. Elle lui est
a présent totalement dévouée.

La seconde nuit, Lipanna ha-
billée de noir se faufilera dans
Iatelier et cherchera a libérer un
ou plusieurs personnage et les
encourager a sévader. Naturel-
lement, une évasion ruinerait
tout le plan et il vaut mieux évi-
ter que Lipanna se doute qu'il y
anguille sous roche. Au moindre
risque, Liapanna prendra, la
fuite.
tomber une lime a portée d’'un
personnage.

Elle laissera néanmoins

poussiére. Il y aura deux visites
de la famille durant la semaine,
la premiere le soir apres l'arrivée
des personnages, le second trois
jours apres.

La délégation de la famille comporte quatre
personnes : 1'oncle Cléodore, Dame Gis¢le, le fils
du docteur, Mélome, et sa tres belle épouse, Li-
panna. Si Mélome semble sincérement ému par la
mort de son pére, l'oncle se réjouit visiblement a
l'idée que le mausolée ne sera pas terminé a temps
(et donc pas payé). Dame Gisele considére toute
la scene avec dédain, surtout s'il y a des voyageuses
parmi les volontaires. Lipanna semble neutre.
Demandez aux personnages des jets de comédie
pour donner le change. En cas d'échec total, Mar-
tine usera de son fouet pour interrompre le mau-
vais comédien et rétablir de maniére douloureuse
la supercherie. Elle sera par contre trés amicale
(apreés l'inspection) avec tout personnage qui in-
terprétera son role de maniere particuliérement
convaincante.

Chaque soir, Martine mettra a jour le ma-
quillage des voyageurs, afin qu'ils aient l'air de
plus en plus épuisés. Avant de quitter l'atelier, les
personnages sont enchainés au mur. Les nuits ne
seront néanmoins pas calme, car la famille ne va
pas rester les bras croisés. Mélome est un tres bon
comédien, s’il est effectivement médecin, il est
surtout un haut-révant. Il aime donner l'appa-
rence quil est un étre faible sous la coupe de se
mere et son épouse, cela lui permet de faire pren-
dre les risques a ces dernieres. Sa charmante
épouse est en fait une belle aventuriere qu’il a lit-
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Le jour suivant, Lipanna se pa-

mera durant linspection, et
Dame Gise¢le profitera de la
confusion pour donner a un des
personnages un potion de soins concoctée par
Mélome. Elle ne donnera en aucun cas la potion a
un personnage féminin.

Le cinqui¢me jour, la famille insistera que la
nourriture fournie par Mégrel est maigre et insuf-
fisante, et fera servir aux personnages un festin et
insistera pour que les personnages mangent tout.
Comme Mégrel ne s'est pas montré pingre sur la
nourriture. Ils risquent plus I'indigestion qu’autre
chose. Dame Gistle et Lipanna chercheront a ap-
prendre 'heure de naissance des personnages ou a
obtenir une relique (cheveux, rognure d’ongle).
En désespoir de cause, Mélome pourrait ramener
a la vie un des personnages comme un mort vi-
vant. Malgré ses connaissances médicales, Mélome
ne pensera pas un instant que Mégrel pourrait ne
pas tuer les volontaires a la tAche, il n'a simple-
ment aucun respect pour la vie des gens. Donc
méme s'il parvient a posséder de corps un person-
nage, il ne pourra le réanimer.

A la fin du sixiéme jour, Martine aménera 3
chaque personnage une fiole avec 1'élixir des
trompettes de Narcos. Apres l'avoir bu, les per-
sonnages tomberont dans un profond sommeil.

Le réve

L'absorption de 1'élixir de trompettes de
Narcos par les voyageurs va provoquer un réve.
Cette séquence souvenir devrait leur permettre de
sauver des poissons dragons, et de par 1a, s'assurer
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leur bienveillance quand il les rencontreront dans
le temps présent.

Les personnages se réveillent dans une piece
sombre. Leur premiére impression est qu'ils por-
tent encore les mémes entraves d'esclaves qu'avant
de leur mort. Néanmoins celles-ci semblent plus
légeres, plus raffinées. Ils portent des tuniques 1é-
geres, et le sol ou il se réveillent est recouvert d'un
épais tapis et de coussins moelleux. Ils sont dans
une piece recouverte d'une large votite. Au loin ils
entendent une clameur et des bruits de combats,
et ils sentent une odeur de briilé.

Alors qu'ils se lévent, Martine entre dans la
piéce, vétue comme une princesse. Son allure est
tres différente du réve précédent, elle a l'air timo-
rée et porte une tenue qui est plus un assemblage
de bijoux et de voiles qu'autre chose. Elle les sup-
plie de sauver les poissons dragons qui sont dans
le bassin qui menace d'étre détruit par les com-
bats, les assaillants faisant usage d'arme de siege. Il
y a un poisson dragon par personnage. Si les pois-
sons ne sont pas encore adultes, chacun d'entre
eux fait déja son bon metre de long, et pése une
bonne quarantaine de kilos.

Le but du réve des personnages sera donc de
sauver les poissons en les amenant dans le lac qui
se trouve en contrebas du palais. Le palais est
construit dans les ruines de Hubris, logé dans ce
qui semble avoir été une gigantesque alcove. Les
murs de Hubris & proprement parler sont titanes-
ques et ne risquent pas grand-chose des tirs d'ar-
mes de siege, mais il en va autrement pour les dé-
licates structures du palais qui sont surtout en
bois. Des boulets de trébuchet ont atteint le ni-
veau du palais ou se trouvent les appartements de
la princesse Martine ainsi que le bassin des jeunes
poissons dragons, a prés d'une cinquantaine de
metres de la fagade extérieure. Les parois du bassin
sont en terre cuite et donc particulierement vulné-
rables.

Les personnages vont d'abord devoir trouver
un moyen de transporter les poissons. Une solu-
tion serait de récupérer une marmite aux niveaux
inférieurs, ou les premiers envahisseurs ont fait
irruption. Une autre solution serait de récupérer
une bassine de bain dans le quartier des courtisa-
nes a4 proximité, les personnages auront alors a
gérer des courtisanes paniquées et hystériques.
Quel que soit le récipient choisi, il sera, une fois
rempli d'eau, trés lourd et demandera au moins

Les Ruines de Hubris

8/13

quatre personnes pour le porter, 2 moins que les
personnages trouvent un chariot.

Les envahisseurs sont nombreux mais désorga-
nisés, et plus intéressés par le pillage que I'affron-
tement avec des adversaires décidés. Ils n'hésite-
ront par contre pas a s'attaquer a une proie facile
et intéressante, ce qui veut dire qu'un personnage
peut parfaitement faire diversion. Le gardien des
réves utilisera les tirs de baliste pour maintenir la
tension, cela peut aussi étre un moyen pour sortir
un personnage d'un trop mauvais pas. Normale-
ment, les personnages devraient parvenir a leurs
fins de justesse : dés que les poissons atteignent
I'eau, les voyageurs se réveilleront. Si les personna-
ges échouent malgré les efforts du gardien, ils se
réveilleront avec un gott amer dans la bouche et
referont le méme réve lors de leur premiére nuit
de sommeil.

Réveil en biere

Lorsqu'ils se réveilleront, les voyageurs se ren-
dront compte que Mégrel a tenu parole. Ils sont
chacun dans un sarcophage de pierre. Le couvercle
est en pierre de trés mauvaise qualité et pourra
étre soulevé avec facilité, mais se brisera immédia-
tement. Ils portent les vétements les plus martiaux
de I'équipement qu'ils ont laissé a Mégrel. Armes
et armures ont été lustrés, les vétements ont été
nettoyés, repassés et amidonnés. Le reste de leur
équipement est emballé dans des ballots de toile
cirée. Tout I'équipement de cuir a soigneusement
été enduit d'une épaisse couche de graisse protec-
trice qui malheureusement a une odeur assez dés-
agréable. Les provisions sont du pain de route noir
et des outres d'eau. Si en marchandant avec Mé-
grel, les voyageurs ont obtenu des épées, elles sont
tres brillantes et ornementés, mais d'un acier assez
douteux et peu pratiques a utiliser. Elle n'ont que
la moitié des points de résistance d'une épée nor-
male, et un échec particulier signifie un échec to-
tal. Par contre, elle donne un bonus de +1 pour
impressionner.

Les sarcophages sont posés au niveau du sol
dans une longue halle aux dimensions cyclopéen-
nes. Une bonne centaine de sarcophages similaires
s'y trouve. Les occupants des autres sarcophages
sont, eux, bien morts. Ils portent souvent du ma-
tériel a I'apparence héroique, mais de qualité mé-
diocre. Les sarcophages des personnages se trou-

vent pres de I'entrée de la halle. Le fond de la halle

29 avril 2010



est occupée par une
colonie de Chrasmes.
Gliss¢é dans le sar-
cophage d'un des
personnages (celui
qui a le plus plu a
Martine, ou a défaut
celui qui semble étre le
chef du groupe), se
trouve un morceau de
parchemin avec un plan
sommaire, qui indique comment
rejoindre les niveaux inférieurs.

Certains personnages voudront
profiter du fait quils sont dans
une nécropole pour la piller. Mis a
part le sentiment diffus que ce n'est
pas tres héroique, rien ne les empé-
chera directement. Ils pourront
trouver assez facilement des armes
et des armures plus voyantes que
pratiques. Selon T'humeur du
maitre de jeu, il peut aussi y
avoir des armures et des armes
ayant appartenu a de wvrais héros.
Celles-ci sont peut-étre plus prati-
ques, mais elles sont enchantées par
'héroisme de leur propriétaires origi-
nelles, cette magie peut posséder les
personnages et les forcer a ce
comporter comme le défunt pro-
priétaires.

Les niveaux inférieurs

Si le plan indique effectivement comment re-
joindre les niveaux inférieurs, il a l'inconvénient
de passer par une zone de bluréve. Dans I'obscuri-
té, il faudra aux personnages un jet de vue / survie
en sous-sol pour réaliser que les ténebres tirent
quelque peu sur le bleu. Ce détail mis a part, le
plan se révele exact, et permet de rejoindre ce qui
semble étre un gigantesque escalier en colimagon
: chaque marche semble faire prés d'un metre, ce
qui rend la progression assez éreintante. Les per-
sonnages auront d'une maniére générale les diffi-
cultés qu'aurait une personne de vingt centimetres
de haut dans une habitation humaine.

La descente sera aussi pour les personnages
l'occasion de découvrir la magie héroique des rui-
nes de Hubris. En général, toutes les actions hé-
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roiques et impres-
sionnantes sont plus
faciles. Les capes
flottent de maniére

Staka

Né a I’heure du poisson
acrobate
Cyan mégalomane et suicidaire.

Taille : 14 Volonté : 19

Constitution : 16 Empathie : 16

Force : 14 Réve : 18
Agilité : 16 Chance : 13
Dextérit€ : 15 Mélée : 15

Vue : 14 Tir : 14
QOuie : 13 Lancer : 14
Beauté : 16 Dérobée : 11

Endurance : 34 Vie : 15
Epée:+6 Init: 13 dom:(2+3)
Dague : +6 Init: 13 dom:(2+1)

Esquive : +6 Corps a corps : +3
Charpenterie : +3 Maconnerie : +3
Hypnos : +6 Narcos : +6
Thanatos : +6

Staka porte des vétements de cuir souple
bleu (prot. 2) et porte généralement une
épée cyanne.

Staka dispose du pouvoir de haranguer,
en dépensant un point de réve, il peut
motiver un nombre de personnes €gales a
son empathie. Ce pouvoir est magique,

majestueu-

ses et ne se coincent pas dans les débris, et les per-
sonnages peuvent se relever d'une chute qui les
aurait rendus inconscients. En terme de jeu, toute
action héroique bénéficie d'un bonus allant de +1
3 +4 selon le degré d'héroisme (les joueurs peu-
vent servir de jury). Tout objet ou accoutrement
qui en temps normal causerait une pénalité, que
ce soit une amure encombrante ou des talons ai-
guilles, ne cause aucun désagrément, pour peu que
I'accoutrement soit héroique. A 1'opposé, des ac-
tions posées et ennuyeuses, tels les méditations et
la lecture souffrent d'un malus de 4.

La descente prendre une bonne journée, vers
midi, les personnages se retrouveront nez a nez
avec un Felorn géant. A I'échelle des ruines, le Fé-
lorn a une taille toute 4 fait normale, a vrai dire,
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c'est méme un chaton, mais pour les personnages,
cela représente néanmoins un prédateur dange-
reux. Malgré sa taille, c'est un Félorn tout a fait
normal, il parle (avec une voix trés grave), et peut
assez facilement étre trompé. Un affrontement, est
possible — et vu I'ambiance héroique, il y a fort a
parier que les personnages pourront triompher,
mais ils risque d'y laisser quelques plumes. A la
tombée de la nuit, les voyageurs atteindront les
niveaux inférieurs de la ville, et devront se rendre
a |'évidence, il n'y a pas d'eau — et par la pas de
poissons. Au lieu de cela, ils apercevront, dans
l'espace dégagé entre les batiments gigantesques,
des champs et a l'intérieur d'un des batiments, un
village. Les voies pour descendre plus avant sont
bloquées.

Les novices de Staka

Staka est un Cyan. Son front comporte douze
gemmes incrustées, chacune avec une heure dra-
conique gravée. Les personnages devraient faire le
rapprochement avec le crine de la place homo-
nyme de Hubris. Il sagit du méme Cyan dans
différents réves.
tions, il est irrémédiablement attiré par ces ruines.
Lincarnation présente de Staka était le haut-ré-
vant du clan des crines de cristal. Il y a des an-

A travers ses diverses incarna-

nées, alors que Staka était en réve lumineux, lui et
les siens se sont aventurés, dans les parties infé-
rieures des ruines. Les crines de cristal ont fini par
étre massacrés par les poissons dragons, et Staka
est passé en réve sombre. C'est 2 ce moment qu'il
est arrivé prés un petit village niché au fond des
ruines.

La magie de Hubris, mélée a la folie du Cyan
font que Staka connait des sentiments assez inha-
bituels pour un Cyan : il a peur de mourir, et ne
se souvient plus de ses incarnations précédentes.
En méme temps, il sait qu'il est coincé dans son
réve sombre, et que la seule issue est la mort. Il
cherche donc, de manié¢re presque inconsciente a
s'organiser une mort héroique et un mausolée afin
de ne pas perdre les souvenir de sa vie courante
lors de sa réincarnation. Les voyageurs ont leur
part a jouer dans ce plan. Le réve lumineux de
Staka concernait la caractéristique réve, mais vu
son niveau élevé (18), il n’a pu trouver personne a
qui se mesurer.

Malgré sa folie, ou plutdt a cause de celle-ci,
Staka est un personnage charmant, doué d'un
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charisme surnaturel. Ses discours sont empreint
d'un enthousiasme magique. Il est donc rapide-
ment devenu le chef du village, et a convaincu ses
habitants de s'atteler a la construction d'un im-
mense batiment héroique, une tombe magnifique,
décorée de bas-reliefs en 1'honneur des autres
membres des crines de cristal tombés sous les
crocs des poissons dragons.

Staka a fait murer le chemin qui méne a l'en-
droit ou se trouvent les poissons dragons, sous le
prétexte que c'est dangereux — ce qui est vrai. Dé-
gager ce chemin est une tiche difficile qui deman-
derait une bonne journée de travail si toute la
communauté s’y attelle. Cela impliquerait naturel-
lement de briser I'emprise que Staka a sur la
communauté. Dégager le passage discrétement
avec un groupe restreint sans connaissances de
maconnerie serait tres difficile.

La vie au village

L'existence de la communauté est tout enticre
tournée vers la construction du palais. Tous tra-
vaillent dur, soit aux champs qui assurent leur
maigre subsistance, soit sur le chantier, mais
comme Staka est toujours 13, 4 les exhorter et les
encourager. Tous sont comme sous l'influence
d'un sort, et en apparence tres heureux. De fait, si
le village avait, il y a longtemps, un nom, aujour-
d'hui tous parlent du chantier. De méme les villa-
geois se nomment « camarade. »

Les voyageurs sont treés bien accueillis au vil-
lage, ils pourront s'asseoir a la table commune
pour le repas du soir, et deux chambres de la mai-
son commune sont libres et peuvent servir de dor-
toir. On ne demandera aucun argent aux voya-
geurs, de fait il semblerait que personne au village
n'utilise d'argent. Les personnages seront peut-
étre surpris de voir qu'un Cyan préside au repas,
mais tout le monde a l'air de trouver cela normal,
aux éventuelles questions des voyageurs, on ré-
pondra « Ah, lui, c'est le camarade Staka . » Apres
le repas du soir, la plupart des villageois vont se
coucher, mais quelques notables, les contremaitres
ainsi que Staka restent pour discuter du plan du
lendemain. Si les personnages restent pour écouter
les discussions, ils se retrouveront sous 1'effet de la
magie de Staka. Il devront réussir un jet de résis-
tance a la magie ou bien étre rempli d'enthou-
siasme pour le chantier.
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Les personnages passeront une nuit calme,
mais courte : a I'aube une corne sonnera et tout le
monde se mettra au travail. Les personnages sont
a nouveau libre de faire ce qui leur chante, mais
s'ils sont exposés 2 un des discours de Staka, ils
devront réussir un jet de résistance, ou se mettre a
travailler avec entrain. Au gré du gardien des ré-
ves, ils se mettront méme a chanter.

Bas reliefs

La principale décoration du palais est compo-
sée de bas reliefs. On y retrouve le théme général
de I’héroisme qui impregne toutes les ruines. Cer-
tains bas-reliefs pourront intéresser les personna-
ges car on y trouve des poissons-dragons.

Le premier représente une tribu de Cyan af-
frontant des poissons-dragon adultes. Malgré le
style simpliste, on devine que le combat n'a pas
tourné a 'avantage des Cyans, et qu'un seul a sur-
vécu: Staka.

Le second bas-relief représente des individus
qui pourraient étre les personnages en train de
sauver héroiquement de jeunes poissons dragons.
Au gardien de réve d’insérer dans la fresque des
détails correspondant a I'épisode du réve. Le fait
quil sagit des personnages doit étre clair. Un jet
d’intellect dessin & 0 permettra de voir que la se-
conde fresque est plus avancée, comme si on
lavait copiée.

Si les personnages se renseignent a ce sujet, ils
pourront apprendre que Cest le cas, une fresque
plus détaillée et bien plus ancienne avec la méme
scéne se trouve dans les ruines, mais Staka a fait
bloquer I'acces par une porte fermée a clef. La rai-
son invoquée est que la déchirure de réve mauve a
coté de la fresque serait dangereuse.

Le jour suivant l'arrivée des personnages, les
contremaitres commenceront a parler d’'un nou-
veau bas-relief dont Staka est en train de finir I'es-
quisse. Sa nature est inconnue. Lesquisse se
trouve, comme la plupart des plans, dans la hutte

de Staka.
Dans la hutte de Staka

La hutte de Staka est une tente en cuir qui a
été rendue quelque peu plus confortable avec une
fondation de pierre. Un des cotés de la hutte est
une forge sommaire. Se faufiler dans la hutte du-
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rant la journée ne pose pas de probleme notable:
tout le monde est sur la chantier.

Dans la hutte y trouve un hamac dans lequel
Staka dort, grande table encombrée de parche-
mins divers et du matériel alchimique. A c6té du
hamac se trouve une huche avec les affaires de
Staka. Sous la table 4 dessin se trouvent deux boi-
tes en bois allongées. Les deux ont des dimensions
identiques: 40 x 40 x 200 cm et sont fermées par
des serrures sommaires (+2 pour crocheter). A
Pintérieur se trouvent les crines des compagnons

de Staka.

Parmi les plans se trouvent effectivement les
esquisses du nouveau bas-relief. On y voir des
humains en train d’affronter Staka. La scéne n’a
visiblement pas encore été arrétée, mais les per-
sonnages -joueurs sont clairement reconnaissables.
Un détail pourrait les intriguer, dans les esquisses
ils portent des armures complexes et des armes qui
ont lair de facture Cyanne.

Sédition

Si les personnages se comportent de maniere
suspecte, ils seront pris & part le soir par le con-
tremaitre Brozniac, un petit homme rablé a I'al-
lure fatiguée. Officiellement il veut les motiver a
mieux travailler, mais en pratique il veut savoir ce
que les personnages trament. Sans étre ouverte-
ment opposé a Staka, n'est plus entierement sous
son emprise, et aimerait comprendre les motiva-
tions de Staka. Si les personnages n'ont pas trouvé
les bas-relief, il pourrait mentionner que leur visa-
ges ressemblent & ceux du bas relief original des
jeunes poissons dragons.

S’il a confiance dans les personnages, il leur
racontera une prédiction qu'un des anciens du
village a fait sur son lit de mort: que des voya-
geurs, lors de leur second passage au village, libé-
reront la communauté du joug de Staka.

Si les personnages se lient d'amitié avec d'au-
tres ouvriers, ils pourront entendre une histoire
similaire, méme si les détails semblent vagues, par-
fois il s'agit d'une femme, parfois de trois anciens
— et pour cause, il n'y a jamais eu d'ancien racon-
tant de telle histoire, il s'agit du fruit de |'imagina-
tion de Staka lors d'une crise de folie passagere.

Les personnages peuvent rester aussi longtemps
qu'ils le désirent au village, mais la magie de Staka
risquant de les changer en ouvrier volontaire, il y a
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fort a parier qu'ils cherchent a partir. Crocheter la
serrure de la porte qui méne au bas relief et la dé-
chirure requiert un jet de dextérité / serrurerie a
-5, ou bien de subtiliser une clef. Brozniac pourra
étre convaincu de perdre la sienne.

Le scénario est congu sur I'idée que les voya-
geurs découvrent le bas-relief, traversent la déchi-
rure et refassent la boucle, c'est-a-dire qu'ils en-
trent & nouveau dans la nécropole en tant que hé-
ros. Rien ne les empéche d’affronter Staka direc-
tement et de convaincre les voyageurs de dégager
I'acces aux niveaux inférieurs ol se trouve les pois-
sons-dragons.

Cette approche implique deux difficultés
d’abord il faudra affronter Staka sans armes magi-
ques ni tenues héroiques, ce qui devrait étre au-
dessus des capacités des voyageurs — son niveau
devra étre ajusté en conséquence. Ensuite si les
voyageurs ne retournent pas méditer devant le
crine dans les niveaux supérieurs, ils ne se sou-
viendront pas comment chevaucher des poissons-
dragons. Une solution morbide consiste a utiliser
le crine de Staka qu’ils viennent de tuer. Sinon, la
séquence finale de chevauchée de poissons-dra-
gons risque alors d’étre plus comique qu’onirique.

Si les personnages affrontent Staka directe-
ment, une solution est que Staka triomphe et qu’il
ordonne de jeter le corps de vaincus dans la déchi-
rure de la salle — qui alors contiendra outre les ar-
mes, des potions de soin. Il n'y a rien de plus hé-
roique quun personnage revenu apreés avoir été
laissé pour mort.

La Cache de Staka

La porte donne sur une salle ornée de bas-re-
liefs qui dépeignent le réve des voyageurs ou ils
ont sauvés les poissons. C’est une version tres flat-
teuse. Au fond de la salle, on devine sans peine les
reflets mauves d’une déchirure de réve.

De l'autre c6té de la déchirure se trouve une
crypte humide. Les personnages aboutiront sur un
empilement de débris, de remblais et d'objets ma-
giques. Une partie de la volte s'est écroulée, et
I'endroit est rempli de divers objets jetés de 'autre
coté de la déchirure. Avant que Staka décide de
bloquer 'acces a la déchirure, celle-ci fut utilisée
comme dépotoir. Au sommet de la pile de dé-
combres se trouve une magnifique épée ornemen-
tée, visiblement de facture Cyanne. Il s'agit d'une
épée que Staka a créé pour aider et motiver les
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voyageurs a le tuer. L'épée a été enchantée avec
deux écailles d'efficacité et une griffe de Thanatos.
Il s'agit d'une variante de la grande griffe de Tha-
natos qui ne fonctionne qu'une seule fois, c'est-a-
dire qu'une fois la cible tuée, la griffe, mais aussi
les écailles qui y sont associées, perdent leur effet.
La cible de la griffe est naturellement Staka. A la
discrétion du gardien, il peut y avoir plusieurs ar-
mes, une par voyageur, toutes basées sur le méme
principe.

A l'une des extrémités de la crypte, des rais de
lumiére percent de la votte. Un trou d'un demi-
metre de large permet d'atteindre la surface. L'es-
calier qui permettait d'accéder a la crypte s'est
écroulé depuis longtemps. Une fois au-dehors, les
personnages reconnaitrons les alentours : ils se
trouve dans la plaine & proximité de l'entrée de la
nécropole de Hubris. Ils pourront la rejoindre en
une heure draconique de marche.

Le retour des héros

A leur retour A la nécropole, les personnages
seront accueillis & bras ouvert par Mégrel. Si les
voyageurs ne l'ont pas fait par eux-mémes, ils les
présentera aux alentours comme étant des héros
réincarnés, ce qui est une chose trés rare et sera
traité comme un événement majeur. Naturelle-
ment, Mégrel s'improvisera imprésario des voya-
geurs : s'il les as équipé avec des épées impression-
nantes et que les voyageurs les ont encore, il les
rachétera 4 1 piece d'or la piéce (elles peuvent res-
servir). Il commencera & démarcher les armuriers
et tailleurs de la ville — il est clair que si un héros
réincarné porte une tenue créée par leurs soins,
cela aura une influence positive sur leurs ventes.
La bonne nouvelle, c'est que c'est I'occasion pour
les voyageurs d'obtenir des armures ou des tenues
gratuites. La mauvaise c'est qu'elle seront impres-
sionnantes, mais pas toujours pratiques ou d'une
protection efficace — si un personnage a plu a
Martine, elle aidera son prétendant a avoir une
tenue particulierement qui le mette en valeur. Les
personnages seront de toute maniére les hotes de
Mégrel et de sa fille. Le soir, durant le repas, M¢é-
grel expliquera les cérémonies qui auront lieu le
lendemain.

La premicre formalité sera d'aller au bureau de
la garde héroique et de remplir une déclaration de
réincarnation. Le formulaire est quelque peu fasti-
dieux, vu qu'on doit y détailler tous les créatures
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occises durant les aventures héroiques des person-
nages. Mégrel recommandera quelques bonnes
créatures 2 insérer comme le Tournedent ou le Ti-
gre vert. Ensuite les héros en puissance devront
passer l'examen de reconnaissance, c'est-a-dire se
mettre 2 cOté de la statues les représentant. Un
juré de notables devra décider s'ils se ressemblent
ou pas. Cela fait, ils seront officiellement reconnus
comme héros, et il y aura une féte en leur honneur
qui sera comme il se doit héroique, ce qui se tra-
duit par de la danse sur les tables et beaucoup de
biére. Le lendemain on leur ouvrira cérémonieu-
sement les portes.

Une chose importante pour les personnages
sera de passer toucher le crine du Cyan. S'ils le
font en se concentrant sur le bas-relief les repré-
sentant dans les ruines. Ils auront une vision ins-
tantanée et se souviendront de leur vie précédente
ou ils étaient les gardiens des poissons dragons de
la princesse Martine. En terme pratique, cela si-
gnifie que les personnages ont a présent une com-
pétence « équitation — poissons dragons » au niveau
zéro.

Retour au niveau inférieur

Retourner auprés de la communauté de Staka
ne devrait pas poser trop de problemes, les voya-
geurs connaissant le chemin. A moins qu'ils ne
l'aient tué, les personnages devront une fois de
plus affronter le Félorn géant. S'ils portent des
tenues héroiques obtenues sous le patronage de
Mégrel, ils réaliseront probablement que la nature
héroique des ruines rendent ces vétements avanta-
geux. Mis & part Staka, tous les villageois seront
surpris de revoir les voyageurs, surtout ainsi vétus.
Si les personnages ne prennent pas l'initiative,
Staka ordonnera qu'on prépare une zone pour le
combat. Que les personnages l'affrontent a plu-
sieurs n'a aucune importance, l'important est que
le combat soit beau. C'est au gardien de s'assurer
que le combat avec Staka soit héroique et intense
— la magie de Hubris s'appliquant naturellement.
Si les personnages sont gravement blessés, le vil-
lage comptera un guérisseur compétent, disposant
de potions de soins préparées par Staka pour la
bonne marche du chantier.

Une fois Staka mort, les villageois auront un
moment de consternation et de panique, mais re-
prendront leur sens, se demandant pourquoi ils
suivaient les instructions du Cyan. De fait, le
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combat et son issue ne sont pas réellement une
surprise, aprés tout cest exactement ce qui se
trouve sur le bas relief dont Staka a ordonné la
réalisation apres le premier passage des personna-

ges.

Sans étre réellement en colére contre Staka, ils
ne seront pas moins satisfait de ne plus étre sous
son emprise. Si les personnages le leur demandent,
ils débloqueront volontiers le passage qui mene
aux Poissons Dragons.

A partir de 13, il ne s'agira que de descendre
encore quelques escaliers pour atteindre les ni-
veaux inondés des ruines. La dans les eaux som-
bres ils pourront deviner les formes massives des
poissons dragons, gigantesques. Si les personnages
s'approchent de I'eau, ils verront que certains de
ces léviathans viendront a leur rencontre pour les
prendre sur leur dos et leur faire faire un tour ma-
jestueux dans les ruines gigantesques. Cette expé-
rience sera suffisante pour révéler les souvenirs des
voyageurs, ce qui se soldera par cinquante points
d'expérience.

oo
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