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La Fontaine d’Ortigrise est essentiellement un s
personnages. Chacun, voyageant de son coté,
déchirure du réve pendant son sommeil. Singulierement,

La Tontaine
d Ortigrise

a pris un lit dans une auberge et a été victime d’une
toutes ces déchirures ont le méme point

darrivée, en sorte que les voyageurs se réveillent tous dans le méme bain, en Poccurrence le lac de

Fondmarin, bien forcés de faire connaissance.
peuvent que repartir dans la méme
alors, seconde partie du scénario, qu’ils découvrent le vi
absurde 3 cause de sa fontaine magique que personne n'a
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erudltlon, les voyageurs devralent y parvemr, et en etre recompenscs.

Background

Les joueurs sont libres d’inventer pour
leurs personnages un passé qui leur con-
vient, 4 la condition impérative d’étre
des voyageurs. Ils voyagent tous depuis
un certain temps, ont probablement déja
di faire I'expérience d’une déchirure du
réve et ne sont stirement plus dans leur
réve d’origine. (Sl a affaire a des joueurs
débutants, le gardien des réves ne doit
pas oublier d’expliquer ces notions.)
Cest dans cette optique que les joueurs
doivent équiper leurs personnages : véte-
ments de voyage, probablement de cuir
souple, sacs, outres, provisions de route,
corde, lanterne, etc., sans oublier les
armes. Utiliser la richesse de départ de
50 sols. Tout ceci naturellement n’est
pas réellement joué en jen de role, ce ne
sont que les préliminaires, le «back-
ground». Puis, en ce début, on suppose
que chaque voyageur est seul et qu’il
voyage isolément.

Le réve

Pour le gardien des réves, la meilleure
entrée en matiére consiste a prendre

chaque joueur & part pour lui communi-
quer les informations suivantes. Ce sont
exactement les mémes pour tout le
monde, mais Uatmosphere se trouvera
renforcée si chacun a 'impression que ce
qui lui arrive est personnel.

Chaque voyageur voyageait seul sur une
route, et au terme d’une journée fati-
gante, a eu la joie de découvrir une au-
berge ou une maison des Voyageurs, ou
n’importe quel autre lieu, Pessentiel
¢tant qu’il y ait un lit. Chaque chambre
possédait également un long coffre de
rangement (assez long pour y mettre un
arc ou une épée), également destiné a
servir de sitge. Ayant décrit la chambre,
et bien qu'il ne s’agisse que d’éléments
de background appartenant encore au
gris réve du personnage, le gardien des
réves doit demander au joueur com-
ment il organise son coucher et en pren-
dre note. Le personnage se désha-
bille-t-il ? Laisse-t-il trainer ses affaires
sur le sol ? Les range-t-il dans le coffre ?
Comment dispose-t-il de ses armes ? etc.
Puis, reprenant le style narratif, expli-
quer que le personnage ne tarde pas a
sendormir, dans le confort douillet de

Puis, comme il 0’y a qu'un accés 4 la vallée du lac, ils ne
direction. Ainsi commence leur voyage en tant que groupe. Clest
llage d’Ortigrise, en proie a une coutume
rrive plus 2 faire fonctionner. Avec un peu

son lit, et que son sommeil est visité par
un réve singulier.

Le réveur se trouve toujours dans son lit
d’auberge, comme §'il ne dormait pas. Et
voila que le plafond de sa chambre com-
mence 2 s’estomper, laissant voir des
étroiles en transparence, puis les murs a
leur tour s’évanouissent, laissant deviner
dans la faible clarté nocturne un horizon
de montagnes. Le réveur sent sur son vi-
sage le souffle d’une brise, cependant
que les draps de son lit se mettent a cla-
quer au vent. Puis cest tout le lit qui se
met 3 osciller, 3 tanguer légerement,
comme peut le faire un esquif sur les
flots. Cest alors que le réveur constate
que ses draps sont une voile réelle et
qu'il n’est plus dans son lit, mais dans
une barque voguant sur un vaste plan
d’eau cerné de montagnes lointaines.

Malgré son étranget, le réve donne une
impression d’intense réalité. Le réveur
abandonne sa main au fil de I'eau, et en
ressent réellement la fraicheur et le con-
tact mouillé. La sensation est méme si
vraie et si forte qu’il s’en réveille — et
Clest pour constater que sa main trempe
réellement dans l'eau...




Le Lac de Fondmarin

Le réveil

Chacun constate alors qu’il est bien tou-
jours dans son lit, mais que celui-ci, 4
demi immergé, flotte en dérivant 4 la
surface d’un lac de montagne. C’est le
petit jour, l'heure du Vaisseau, et
quoique aucun soleil n’éclaire encore la
vallée, toute la surface du lac est nimbée
de jaune. Chacun peut se rendre compte
qu’il n’est pas seul, mais qu’a quelques
metres de lui, d’autres lits sont pareille-
ment en train de sombrer progressive-
ment, avec a son bord un occupant ou
une occupante en tenue de nuit, aussi
désemparé que lui-méme. Des coffres
dérivent également ¢a et 13, les coffres de
rangement des chambres. Drole de nau-
frage, en vérité !

Les voyageurs sont censés savoir ce
qu’est une déchirure du réve, et la signi-
fication de ses couleurs. Ils peuvent en
conclure qu’une déchirure violette de
départ 4 pris naissance dans leur cham-
bre et qu’ils sont maintenant dans le
jaune d’arrivée, ayant résolument changé
de réve. Une autre constatation s'impose
toutefois comme plus urgente : leurs lits
ne vont pas tarder A sombrer corps et
bien, et qu’ils le veuillent ou non, il va
leur falloir se mouiller.

Le lac

Situé dans la partie est de la grande
chaine des Monts des Limbes, le lac de
Fondmarin occupe le centre d’une vallée
circulaire d’environ 2 km de diametre. Le
lac lui-méme a un diameétre de 500 m.
Tout autour, la vallée proprement dite
descend en pente douce vers le lac,
prairie naturelle et sauvage, ¢a et 1a ponc-
tuée d’affleurements de roc gris brun, li-
mitée sur son pourtour par une forét de
coniftres poussant sur les versants mon-
tagneux. Plus haut, la montagne n’est
que pentes abruptes, sommets enneigés
découpés en dents de scie. En comparai-
SON avec Nos propres montagnes, Nous
dirions que le lac et sa vallée sont situés 2
quelques 1500 m d’altitude.

Le lac prend sa source dans cette vallée,
sans étre alimenté par aucun cours d’eau.
En revanche, un torrent bondissant s’en
échappe, empruntant vers I'est une vallée
encaissée. Cette étroite vallée est la seule
voie d’acces (et de sortie).

Le fond du lac descend en pente douce
pour atteindre en son centre un maxi-
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mum de 20 m de profondeur. A leur
réveil, les lits des voyageurs dérivent 2
environ 50 m de la rive est, dans la direc-
tion du torrent. Toutefois, a cette dis-
tance, le courant est trés faible et la dérive
n’est pas immédiatement perceptible.
L’eau est claire et I'on devine le fond 4 6
ou 7 m. Quelle qu’ait pu étre la précé-
dente saison des voyageurs, c’est ici le
début de I'éé, par exemple le 11e jour du
mois de la Couronne. Toutefois, étant
donné l'altitude et 'heure crépusculaire,
il fait plutét frisquet. Enfin, inutile de
préciser que I'eau est tout A fait froide.

Le sauvetage

Cest ici que les innocentes questions sur
la fagon dont les personnages ont rangé
leurs affaires la veille au soir prennent
toute leur importance. Tout ce qui aura
€été posé par terre est maintenant en train
de couler, les objets lourds étant méme
déja au fond. Les lits eux-mémes, de plus
en plus lourds et gonflés d’eau, n’en ont
plus pour treés longtemps (2d6 rounds par
exemple). En sorte que tout ce qu’un per-
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sonnage aura déclaré garder pres de soi,
sur ou dans son lit, n’est pas davantage en
sécurité. Seuls les coffres flottent bien et
conservent au sec ce qu’on y aura rangé.

Le probléme pour chacun va maintenant
étre le suivant : gagner soi-méme la sécu-
rité de la berge, et sauver le maximum
d’affaires : un bon entrainement pour
tester les regles de Natation. Si tout le
monde sait nager, le sauvetage général a
des chances de s’effectuer sans trop de
problémes ; mais s’il y en a qui ont né-
gligé la compétence Natation, I'affaire
peut tourner au drame.

Se souvenir qu'en Natation, chaque
point d’encombrement compte en ma-
lus, et non pas seulement 'excédent par
rapport au seuil d’encombrement, a
commencer par les vétements portés. Les
voyageurs méfiants qui auront déclaré
dormir tout habillés, tout bottés et tout
armés, vont maintenant comprendre leur
bétise. Soit ils se déséquipent maintenant
— mais alors comment sauver vétements
et armes ? — soit ils acceptent les malus.
Seuls ceux qui auront eu un comporte-
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ment normal, A savoir tout ranger dans le
coffre prévu pour cela, et dormir nus ou
en chemise, n’auront quasiment pas de
probleme.

Les coffres dérivent lentement vers la
berge, qu’ils atteindront au bout d’une
heure environ. Les voyageurs peuvent
soit attendre la fin de leur dérive, soit
nager jusqu’a eux et les pousser jusqu’au
rivage. Toutefois, comme par un fait
expres, tous les coffres se ressemblent, et
4 moins de les ouvrir en plein lac pour
en vérifier le contenu, avec une bonne
chance de les faire chavirer, personne ne
pourra étre stir qu’il s’agit bien de son
coffre tant qu’il n’aura pas rejoint le sec.
Sans compter les éventuels malus d’en-
combrement, nager dans 'eau froide
du lac demande Mélée/Natation a +2.
Plonger pour récupérer un objet coulé
demande CONSTITUTION/Natation a
zéro et est cause d’un point de fatigue.
Une fois I'objet récupéré, il s’ajoute
naturellement & 'encombrement du
nageur.

Pour déterminer les efforts nécessaires
pour rejoindre la berge, utiliser les
vitesses de nage (Livre I, page 34). Faire
tirer 2 chaque joueur 1d20+40 pour
estimer la distance qui sépare son lit de
la berge au moment du réveil. Si par

exemple un joueur fait 11, son lit se
trouve 2 51 m, distance qu’il doit main-
tenant parcourir en nageant. Dans la
confusion et les remous provoqués par le
naufrage des lits, c’est au gardien des
réves de déterminer les positions rela-
tives des coffres.

Et ¢a continue !

De toute évidence, la déchirure jaune du
lac représente I'arrivée de plusieurs dé-
chirures violettes distinctes. Les voya-
geurs peuvent le concevoir aisément
puisqu’ils n’étaient pas ensemble la veille.
Ils ne vont pas tarder & en avoir la confir-
mation : d’autres objets continuent en
effet d’arriver, se matérialisant soit 4 la
surface de I'eau, soit & quelques metres de
distance, tombant alors dans le lac avec
un grand plouf. Il peut ainsi arriver une
cruche, un tabouret, une roue de char-
rette, voire une charrette tout entiére, une
enclume, une échelle, un rouet, des bii-
ches, une botte de paille, un jambon,
I’enseigne d’un barbier, un chandelier, un
panier d’oeufs, une lance de joute, un
rouleau 2 pitisserie, etc. Au gardien des
réves de déployer son imagination. Faire
tirer un jet de Chance a chaque person-
nage, les plus malchanceux pouvant étre
la cible directe des nouveaux arrivages.

Vers
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Quant 2 la question : qu’est-ce qui a bien
pu provoquer cela ? — elle restera mal-
heureusement et a jamais sans réponse.

Quand les voyageurs auront regagné la
berge, les arrivées hétéroclites se ralen-
tiront ; et quand tout le monde aura
commencé 2 reprendre son souffle, hale-
tant et frissonnant dans sa chemise trem-
pée, sembleront sarréter tout 4 fait. S’ils
ne 'ont déja fait en se hélant d’un lit &
l’autre, les voyageurs peuvent maintenant
se présenter, s étonner brievement des
circonstances, mais surtout songer 2 faire
du feu, faute de quoi c'est I'acreve qui les
guette. Pour ce réveil mouvementé, cha-
cun peut recevoir 10 points de stress.

C’est alors que se manifestera un retar-
dataire. Un objet de la taille d’une brique
apparaitra au-dessus de I'eau a quelques 6
metres du bord, et commencera aussitot
3 s’enfoncer aprés un plouf sonore. Tous
les personnages qui réussiront alors un jet
de VUE/Vigilance a zéro, auront eu le
temps d’entrevoir qu’il pourrait s’agir
d’un gros livre. Mais quelqu’un aura-t-il
le courage de retourner nager, puis de
plonger pour le récupérer ? Le livre
reposera 2 3 m de fond : CONSTITU-
TION/Natation a +1. Apres lui, plus rien
n’apparaitra, et le jaune de la déchirure
commencera i se résorber.
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Le livre

Sans lui, la résolution finale du scénario
risque d’étre difficile, voire impossible. I
s’agit d’'un exemplaire des Nowwvelles
langues mortes par Elzévir I'Obsoléte, un
ouvrage d’érudition sur les langues an-
ciennes, comprenant plusieurs glossaires.
Si les voyageurs le récupérent sans tarder
et le mettent 4 sécher, il sera encore lisi-
ble malgré ses pages gondolées. En venir
3 bout demande 14 points de tiche, dif-
ficulté -3, périodicité 1 heure, et fait ga-
gner 22 points d’expérience en Ecriture
sans limitation de niveau. Mais sans le
lire 4 fond, il peut également étre utilisé
comme un dictionnaire. Son encombre-
ment est de 0,5 enc.

Survivre

Sitot les personnages sortis du lac, le gar-
dien des réves ne doit pas manquer de
répéter qu’ils ont froid, claquent des
dents, etc. Si les joueurs (qui eux sont
parfaitement 2 ['aise autour de la table)
négligent ces indications, le gardien des
réves peut sans remords leur faire jouer
un jet de CONSTITUTION 2 -3, et en cas
d’échec leur décrire les premiers symp-
tomes de 'acréve au bout de deux heures
(voir cette maladie au chapitre des
Connaissances). Si les joueurs s’activent
aussitot a ramasser du bois pour faire du
feu, tout ira bien. La seule difficulté
risque d’étre les briquets mouillés. Dans
les foréts de coniferes qui entourent le lac,
les branches mortes ne manquent pas,
fournissant un combustible abondant.

Le lac est poissonneux et peut fournir de
délicieuses saumuches pour peu qu’on
posséde un hamegon et du crin. Pécher
se jouera avec VUE/Survie en Extérieur
a -1. Les saumuches sont des salmo-
nidés de taille moyenne (30 cm) 4 la
chair délicatement bleutée. Chaque
poisson fournit 1 sust.

En route

Les personnages ont maintenant une
bonne raison d’étre ensemble : quitter la
vallée du lac et continuer le voyage en
suivant [’étroite vallée du torrent vers
Pest. A leur départ, le gardien des réves
peut octroyer & chacun 5 points de voyage
(1/2 point de destinée).

Par endroits, la berge s’escarpe et pose
des problemes. Le gardien des réves peut
en profiter pour tester les régles
d’Escalade (difficulté +1) pour franchir
les escarpements, ou de Saut en longueur

pour sauter sur la berge opposée, sup-
posée plus praticable a cet endroit. Le
torrent fait entre 2 et 3 m de large (diffi-
culté zéro). Eventuellement, de simples
jets AGILITE 4 zéro pour passer i gué
de pierre en pierre. Acrobatie peut étre
utilisée facultativement en se souvenant
que comme pour Natation, chaque enc
porté donne un malus de -1.

La vallée du torrent est considérée ter-
rain difficile. Sur cette donnée, Cest aux
personnages de décider 4 quelle vitesse
ils comptent progresser. S’ils choisissent
par exemple V3, ils parcourront 4 km
durant I'heure (120 mn) pour un acquis
de 3 points de fatigue.

Au bout de 15 km, la vallée du torrent
s'élargit, devenant terrain malaisé, cepen-
dant que réapparaissent des foréts de
coniferes. Les voyageurs souhaiteront
sans doute faire une halte dans les para-
ges et dresser le camp pour la nuit.
Comme précédemment, ce n’est pas le
bois qui manque.

Le torrent est poissonneux, mais le
courant bondissant y rend la péche plus
difficile : DEXTERITE/Srv Extérieur  -3.
On y trouve les mémes saumuches que
dans le lac. Si I'on cherche des baies, on
peut découvrir des buissons de clopi-

nettes (voir page 24). Un jet de VUE/Srv
Montagne 4 zéro peut faire découvrir 4
tous ceux qui ont au moins zéro en
Botanique, de petits chardons gris rose
noyés parmi les herbes. Il s’agit de faux
murus, une des dix grandes herbes de
soin. On pourra en cueillir 4d6 brins. A
lorée des coniferes, des chasseurs habiles
pourront tirer sur un grand coq de
bruy‘ere, pouvant rapporter 12 sust. La
difficulté du tir dépend des circonstances
a décider par le gardien des réves. On ne
tient pas réellement compte des blessures
ni des points de vie des petits gibiers : il
suffit qu’un projectile touche I'animal
pour le blesser critiquement, voire le tuer
sur le coup.

Enfin, le gardien des réves peut corser la
chasse par la rencontre d’un grizzal.
L’issue dépend uniquement de la con-
duite des voyageurs. Le grizzal, surpris a
quelques 5 ou 6 m de distance, se
dressera sur ses postérieurs en grognant
férocement. Si les voyageurs tiennent
leurs distances, ’animal grognera encore
une fois, puis se détournera et disparai-
tra dans la forét sans étre autrement
agressif (Cf. le film L 'Ours). S’il est par
contre agressé, projectile ou autre, sa
férocité sera extréme. (Utiliser les carac-

téristiques de la page 49.)
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Ortigrise

Le village d’Ortigrise est situé a 40 km a
est du lac de Fondmarin. A cet endroit,
la vallée est plus spacieuse et les mon-
tagnes alentour beaucoup moins hautes :
ce ne sont plus que les contreforts des
Monts des Limbes. Ortigrise comprend
une quarantaine de batiments. Les mai-
sons ont un rez-de-chaussée-sous-sol en
pierre, servant d’étable et de remise, et un
étage d’habitation en bois, auquel on
accéde par un escalier extérieur. Les toits
sont couverts d’ardoises. Seules quelques
granges sont entierement en bois. Tout
autour du village, s’étend un patchwork
de terres cultivées, champs, prés, vergers,
entourés de murets de pierres séches, et
desservis par un réseau de sentiers. Le vil-
lage compte 200 habitants, enfants et
vieillards compris. Essentiellement agri-
cole, on y vit de la culture du blédieze
(sorte de blé dur), et de I'élevage de
chévres, porcs et moutons. En bref, un
village moyen, ni riche ni pauvre, exem-

ple typique du «éve profondy.

Place de la Fontaine

Le centre du village est occupé par une
petite place dallée, au milieu de laquelle
se dresse une fontaine : une vasque de
pierre circulaire d’un diamétre de 1,5 m,
dotée d’un pilier central supportant une
statuette de bronze représentant une
grenouille ventrue 4 la bouche entrou-
verte. La statuette est scellée dans la
pierre du pilier. On comprend en la
voyant que l'eau devrait jaillir de sa
bouche pour s’écouler dans la vasque.
Or rien ne coule ; et quoique bien entre-
tenue et dépourvue de mousse, la vasque
est séche et donne 'impression de ne
connaitre d’autre eau que celle de la
pluie. La statuette elle-méme est en bon
état, A peine ternie, pas du tout oxydée.

Sur la place, donne un des batiments les
plus importants d’Ortigrise : ’Auberge
de la Fontaine. Rares sont les voyageurs
qui montent jusqu’au village, et son
grand dortoir est toujours disponible.
L’auberge sert essentiellement de lieu de
rencontre aux villageois. Ils viennent y
discuter tout en buvant un coup ; et Cest
1a également que se traitent les grandes
affaires du village sous la présidence
d’Eltom Sirbalok, le villageois le plus

riche, tenant le réle de chef.

L’auberge est tenue par Kiral Nostabouf
et son épouse Antonia. Kiral est un
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homme de 50 ans, dont les cheveux jadis
blonds ont viré au gris. Il dégage une
impression naturelle d’autorité, com-
préhensible en ce sens qu’apres Sirbalok,
c’est lui le personnage le plus important
du village. Antonia, plus jeune que lui,
est une petite femme blonde, bien en
chair avec de bonnes joues rouges. Les
voyageurs peuvent dormir dans le dor-
toir unique au prix de 5 deniers par per-
sonne, et prendre un repas substantiel (4
sust) pour 10 deniers. Le vin local (force
-2), de méme que la biere (force -1) sont
2 1 denier le gobelet de 20 cl.

Toutefois, quand les voyageurs arri-
veront au village, ils découvriront la salle
de I'auberge en proie & une ambiance
tumultueuse. Une vingtaine de villageois
y éclusent force gobelets en discutant
dprement. Parmi eux se trouvent Eltom
Sirbalok et son fils ainé Rahul, un jeune
homme de 18 ans au front bas, barré
d’une ligne ininterrompue de sourcils,
lair plutot épais. La discussion tourne a
la dispute et les injures volent bas.
L’arrivée des voyageurs ramenera provi-
soirement le calme, mais ces derniers
n’auront aucun mal & connaitre le sujet

de la discorde :

«C’est Rahul Sirbalok qui a été désigné
pour étre le prochain Sémergal. Le tirage
a eu lieu régulitrement, de la méme
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fagon que d’habitude, chaque homme de
plus de 15 ans ayant déposé dans I'urne
une plaquette de bois gravée de son sym-
bole, et une jeune fille ayant I'4ge requis
— C'est-a-dire le plus prés possible de 15

*ans, mais sans dépasser cet 4ge — ayant
tiré une des plaquettes au sort. Clest
tombé sur le fils Sirbalok et son pere pré-
tend qu’il y a eu tricherie, dans le but
voulu de le ridiculiser le jour de son
mariage.

— Le ridiculiser ? peut alors s’étonner
un des voyageurs.

— Pour stir ! lui répondra-t-on, avec
tous les pots de pisse et les pelletées de
purin qu’il va recevoir sur la figure, sans
oublier les oeufs pourris et les fruits
gités, pour str qu’il aura air ridicule
devant sa fiancée |»

Etrange coutume, en vérité, et pourtant
nullement mystérieuse. Les villageois ne
feront aucune difficulté pour raconter
I’histoire de leur fontaine.

Légende du fond des temps

L’histoire remonte a quelques siecles, a
cette époque diversement appelée selon
les régions : le Grand Trou Noir, la Mort
en marche, le Temps des Larmes, la Peste
Grise, les Ténebres Hurlantes, époque de
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guerres d’une sauvagerie inouie, d’épidé-
mies, de famines, d’incendies, de séismes
et de cataclysmes — époque que les
philosophes appellent également la fin du
Second Age et le Grand Réveil des Dra-
gons. Certains haut-révants étaient déja
en proie 4 la colere des foules. L'un d’eux,
un dénommé Sémergal, vint trouver
refuge dans le hameau d’Ortigrise avec
armes et bagages. Les villageois, qui
n’avaient quant 2 eux rien 2 lui reprocher,
le cachérent pendant plusieurs jours. En
remerciement, 2 la veille de son départ,
Sémergal leur offrit un de ses objets ma-
giques : une petite statuette de grenouille
capable de produire une eau pure et déli-
cieuse 2 la seule condition que l'on
prononce distinctement devant elle une
certaine phrase. Il en fit la démonstration,
- s'assura que les villageois étaient capables
de répéter la phrase, et leur laissa méme
une petite plaque de cuivre ot ladite
phrase était gravée, afin qu’ils pussent la
retrouver en cas de perte de mémoire. Il
leur recommanda enfin de laisser pério-
diquement se reposer la grenouille pour
qu’elle puisse recharger son pouvoir, puis
il s’en alla et on n’entendit plus jamais
parler de lui.

On construisit une vasque de pierre avec
un pilier central ot I'on scella la gre-
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nouille de bronze, pour en faire une véri-
table fontaine. Et se souvenant des re-
commandations du magicien, on résolut
de n’y faire appel qu’une fois par saison.
Comme c’était un grand honneur de la
faire fonctionner, 'opérant était tiré au
sort. Et la coutume prévalut bient6t de le
surnommer le Sémergal. Un jour, le sort
désigna un paysan abruti, qui se mit 4
bafouiller, incapable de prononcer la
phrase distinctement. Par dérision et par
jeu, on lui jeta des fruits pourris — autre
coutume qui devait rester.

Aujourd’hui, tout cela est loin d’étre
clair dans la mémoire collective des
Ortigrisains. Ils savent qu’ils possedent
une fontaine magique, sur laquelle
diverses légendes se croisent et se con-
tredisent, comme quoi son eau était un
remeéde universel, permettait d’exaucer
un voeu, ou bien utilisée pour arroser
les potagers, permettait d’obtenir des
légumes trois fois plus gros. Malheureu-
sement, la phrase magique a été oubliée
et la fontaine ne fonctionne plus. Les
Ortigrisains possedent toujours la pla-
quette de cuivre, qu’ils ont scellée dans
un petit sanctuaire, une minuscule
cahute de pierre sans autre ouverture
qu’une porte basse, accolée a lauberge.
Mais personne n’est assez lettré pour en

déchiffrer la langue ancienne. Ce n’est
pourtant pas faute d’essayer, comme en
témoigne ce qui reste de la coutume.

La féte du Sémergal

Chagque saison a lieu la féte du Sémergal.
En prévision de ce grand moment,
Ortigrisains et Ortigrisaines mettent de
coté les fruits et les oeufs pourris et con-
servent soigneusement le contenu des
pots de chambre. Peu avant la pleine
lune, si aucun volontaire ne s’est désigné
pour étre le prochain Sémergal, on le tire
au sort parmi les villageois de plus de
quinze ans. Puis au jour dit, le 14e du
mois & ’heure de la Couronne, on le
conduit au Sanctuaire de la Plaque, et on
'y enferme pendant une heure avec une
chandelle pour s’éclairer. Le Sémergal est
censé y apprendre par coeur la phrase
gravée, jusqu’au début de I'heure du
Dragon, ot1 on lui rouvre la porte. Entre
la double haie de tous les villageois
rassemblés sur la place, il fait alors les
quelques pas qui le séparent de la fon-
taine, et prononce #une phrase. Puis il n’a
que le temps de se protéger le visage
avant que ne commencent a pleuvoir sur
lui détritus et immondices parmi les rires
et les hudes.
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Les volontaires

Les voyageurs sont censés arriver a
Ortigrise le 13e jour du mois de la
Couronne, soit la veille du grand jour.
Ayant été mis au courant de la coutume
et du déroulement de la cérémonie, a
eux de voir s’ils souhaitent ou non s’en
méler. Eltom Sirbalok, le chef du village,
est hors de lui. Le mariage de son fils
Rahul avec Enrika Garrobaf; la fille du
meunier, le meilleur parti du village, est
prévu depuis le printemps, et la date
arrétée est justement celle de la féte du
Sémergal d’été — histoire de donner
plus de poids 2 'événement. Il prétend
que le tirage au sort a été truqué dans le
but de ruiner le mariage, voire de I'an-
nuler. Ce ne sont pas les prétendants qui
manquent 2 la main d’Enrika ! Il suffirait
de peu de choses : qu'un vrai volontaire
se présente 2 la place de son fils. Un peu
d’humanité, bon sang ! Mais dans la
chaleur des invectives, il ne rencontre
qu’une opposition narquoise et générale.

La coutume prévoit en effet qu'un ou
plusieurs volontaires puissent se déclarer
jusqu’au dernier moment. Auquel cas, le
villageois tiré au sort est libre de se retirer.

En fin de journée, Eltom s’arrangera
pour se trouver seul avec les voyageurs
et ira droit au but : 5 sols en pitces d’ar-
gent si I'un d’eux se porte volontaire.
Aprés tout, que sont un ou deux seaux
de merde ? un mauvais moment vite
passé. Et 5 sols, c’est tout de méme une
somme ! En marchandant 4prement, les
yoyageurs pourront monter jusqu’a 7
sols, mais pas davantage. La somme est
fixe, qu’il y ait un ou plusieurs volon-
taires successifs ; elle sera versée apres
que le volontaire ait prononcé sa phrase,
qu’il réussisse ou non a faire fonctionner
la fontaine. Si le marché est conclu,
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Eltom rendra aussitdt la décision pu-
blique (sans parler de sa corruption,
naturellement). C’est dans une grande
excitation que les villageois attendront
la féte du lendemain, oli, événement
rare, des étrangers se seront portés spon-
tanément volontaires. Se pourrait-il
qu’ils réussissent ?

Noter qua 'encontre des idées regues,
les Ortigrisains n’ont aucune prévention

A

4 légard des haut-révants.

La fontaine

La fontaine d’Ortigrise est un exemple
typique d’objet magique autonome du
Second Age, fonctionnant automatique-
ment en réponse 4 la perception d’une
certaine sonorité. Une Lecture d’Aura
intensive donne les renseignements
suivants :

Enchantements, cité Folle J12
Purifications, nécropole d’Antinear K14
Alliance, pont de Yalm I11
Permanence, sanctuaire Noir K9
Autonomie, lac Wanito 110

Grande Ecaille de Narcos : Fontaine de
Sémergal (Gouffre Abimeux 112) R-18
olS

La gemme d’enchantabilité 2 est inclue 2
I'alliage du bronze et posséde 14 points
actifs. Chaque fois qu’elle est actionnée,
la fontaine coule pendant une heure puis
s’arréte, dépensant 1 point de réve. N'é-
tant qu’une 7dée, Lecture d’Aura effectuée
en gouffre Abimeux donne le sens de la
phrase de commande, mais pas sa formu-
lation exacte dans la langue d’origine. Le
sens est le suivant : «Que I'eau sorte de la
petite grenouille

Confronté 4 la plaquette de cuivre, le
volontaire doit réussir un jet ’INTEL-
LECT/Ecriture 2 -8 pour déchiffrer I'ins-
cription et étre capable de la prononcer
correctement. S’il échoue 2 ce jet diffi-
cile, il devra subir Phumiliation rituelle.
Toutefois, si ce méme volontaire a déja
commencé 2 éeudier le livre du lac, les
Nouvelles langues mortes, il aura la certi-
tude qu’il s’y trouve un glossaire de la
langue de la plaquette. Le volontaire
suivant, s'il y a lieu, n’aura qu’a prendre
le livre avec lui dans le sanctuaire, et
grice a cette aide, n’aura 4 tenter qu'un
jet INTELLECT/Ecriture A zéro. 1l n’y
a évidemment qu’un seul essai par per-
sonne, mais a eux tous, les voyageurs
devraient normalement finir par y arri-
ver. L’idéal serait naturellement que le
premier volontaire ait directement la
judicieuse idée de prendre le livre avec
lui. Telle qu’elle doit se prononcer, la
phrase réelle sonne ainsi : Kiss Leg
Orlagher Nouieth ! (Qu ysse Laigue hors
la guernouillette !)

Conclusion

Et I'eau coulera... une eau fraiche, pure,
au léger parfum de framboise et de ci-
tron. Dans tout Ortigrise, ce sera la liesse
et la félicité. Sirbalok paiera discréte-
ment la somme convenue, et les voya-
geurs seront naturellement invités au
mariage. Puis, le conseil s’étant réuni, les
déclarera citoyens adoptifs d’Ortigrise. Ils
pourront séjourner aussi longtemps
qu’ils le désireront & I'’Auberge de la
Fontaine et y prendre des repas, le tout
sans bourse délier. Mais il est probable
que les personnages se languiront vite de
reprendre le voyage. A leur déparr, le
gardien des réves peut leur octroyer 5
autres points de voyage.

ValitE0e K R)

REN 0 %20NNR0 QA6R0 0720280




Pleure pas,

Nineth !

Nineth est une voyageuse PN]J victime d’un désespoir, qui tente de se suicider. Témoins de son
acte, les voyageurs sont censés la sauver. Mais la voyageuse n’en demeure pas moins désespérée et
ne mentionne laconiquement que le nom d’un haut-révant et d’une sorte de fruit sauvage. Les
voyageurs peuvent laisser tomber ou s'intéresser davantage a son sort et comprendre qu’elle est pos-
sédée par une entité. Mais alors que viennent faire le haut-révant et les fruits ? Le scénario consiste
évidemment a remonter la piste. Amadoué, le haut-révant en question exorcisera Nineth et laissera
les personnages examiner sa collection de pierres de réve : des galets o1 les haut-révants du groupe
pourront déchiffrer des signes draconics, gratification intellectuelle. Mais pour atriver a cela, c’est-
a-dire 'amadouer, il faut précisément lui offrir les fruits dont parle Nineth. La quéte de ces baies va
mener les voyageurs jusqu’aux ruines d’un village, I'endroit-méme o1 la voyageuse a été victime du
désespoir. S’il n’y a plus d’entité, I'endroit grouille par contre de Chafouins. Les voyageurs peuvent
se contenter de se défendre le temps de cueillir les fruits, ou explorer plus profondément les ruines

cositdiriit,

et découvrir le trésor des Chafouins, gratification sonnante et trébuchante.

Nineth

Si ce scénario est joué apres La Fontaine
d’Ortigrise, les personnages ont dii re-
prendre le voyage, empruntant la route
qui relie Ortigrise aux villages situés plus
a Pest, et continuer logiquement dans
cette direction. Aux contreforts des
Monts des Limbes succedent des collines
boisées, relief qui s’assouplit & mesure
que Lon progresse vers la vallée de la
Smouldre. Pleure pas, Nineth ! com-
mence a une centaine de kilometres a
I'est d’Ortigrise. A la convenance des
joueurs et du gardien des réves, cette dis-
tance a pu étre parcourue réellement, en
séances de jeu, le gardien des réves
improvisant étapes et incidents mineurs,
ou au contraire avoir été abrégée par un
passage en gris réve. Quel que soit le
mode adopté, I'aventure commence pré-
cisément alors que les voyageurs arriverit
en vue de la Smouldre.

La Smouldre

Le matin-méme (événement réellement
joué ou souvenir de gris réve), les voya-
geurs sont arrivés au hameau de Plor-
niche, maigre agglomération de masures
et de champs enclos. Ils ont pu y appren-
dre qu’une autre route longe la forét de
Roncejoie vers le nord, jusqu’au village
de Grichaume, tandis que la route est-
ouest, celle par laquelle ils sont arrivés,
continue encore vers 'est pendant 2 km,
puis débouche sur un large fleuve, la
Smouldre, que l'on peut traverser par un
bac. Sur la rive en face se tient le bourg
de Nolivet, nanti d’auberges, d’échoppes
et autres commodités, et 'on suppose
que les voyageurs ont choisi de conti-
nuer par 1 et d’emprunter le bac.

A cet endroit, la Smouldre est un fleuve
de 90 m de large, aux eaux limoneuses
de teinte gris jaune, animées d’un
courant plut6t paresseux. Ses rives peu
escarpées sont plantées de saules et de
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peupliers. En arrivant aux appontements
du bac, on apercoit nettement les mai-
sons de Nolivet sur la rive opposée. Au-
dela, toujours vers Uest, le relief se ré-
accentue de nouvelles collines.

Totalement dépourvu de superstructure,
sans méme une rambarde, le bac est une
embarcation plate de 6 m de long sur 3
de large, simple plate-forme ol peuvent
s'entasser les passagers tout autant que les
marchandises. On peut s’asseoir sur le sol
ou rester debout. La traversée prend
usuellement 20 minutes. Le passeur,
situé & l'arriere, le manoeuvre 2 la godille.
C’est un homme d’une quarantaine d’an-
nées, trapu, chaussé de sandales et vétu
d’une simple tunique de bure. Hirsute, la
barbe inégale, il garde en permanence les
yeux exorbités et parle fort, hurlant
presque. Il est totalement sourd.

Les voyageurs déboucheront sur le fleuve
au moment ol le bac sera sur le point de
partir. Ils n’auront que le temps de se pré-
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cipiter 2 bord. Hurlant et roulant des
yeux fous, le passeur leur demandera 3
deniers par personne pour prix de la tra-
versée. Le centre du bac est encombré de
cages 2 poules et de bottes de pailles. Pour
tout passager, une jeune femme est assise
sur Pune des cages, gardant la téte baissée.
Les marchandises ne lui appartiennent
pas, mais doivent étre livrées a un paysan
d’en face qui viendra les prendre. Tout
étant réglé, I'amarre est larguée, et la tra-
versée commence.

Le drame

La conversation étant impossible avec le
passeur sourd, les voyageurs vont proba-
blement tenter de 'engager avec la jeune
femme. C’est apparemment une voya-
geuse, clle en porte le costume mixte :
bottes, culottes de gros drap, pourpoint
de cuir souple, une dague au ceinturon,
mais ne semble pas avoir de bagages. On
peut lui donner dans les vingt ans ; elle est
mince, Iair robuste, et pourrait étre jolie
si ses cheveux chitains, mi-longs, n’é-
taient si emmélés, pleins de noeuds et de
brindilles, et si son visage écorché (grif-
fures de ronce ?) n’était pas si bouffi par
les larmes. Quand on lui patle, cest a
peine si elle semble entendre, elle pousse

un grand soupir et ses épaules sont bientdt
secouées de sanglots. Aux questions des
voyageurs, tout ce qu’elle est capable de
répondre, d’une voix hachée de larmes,
C’est : «Laissez-moi, vOus ne pouvez pas
comprendre...» A part ses écorchures sans
gravité, elle ne semble pas blessée.

C’est alors que le drame va se nouer trés
vite. Les voyageurs I'ayant probablement
laissée par respect pour l'intimité de son
chagrin, elle se léve brusquement, dans
un grand caquétement de poules, court
jusqu’au bord et se jette a leau. L’événe-
ment a lieu alors que le bac est au milieu
du fleuve. Les voyageurs médusés peu-
vent constater qu’elle ne reparait pas :
soit elle ne sait pas nager, soit elle n’a
aucune volonté de le faire...

Tout dépend ensuite de la rapidité et de
Pefficacité d’action des voyageurs. Le lac
de Fondmarin ayant pu leur servir de test
d’entrainement, voyons maintenant s’ils
sont capables d’effectuer un véritable
sauvetage. Plonger tout équipé entraine
les malus déja vus. Se délester d’un sac 2
dos et du ceinturon portant les armes
peut étre fait en un round si est réussi un
jet de DEXTERITE 2 zéro, faute de quoi
compter 2 rounds. Méme chose pour
retirer ses bottes.
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Le sauvetage lui-méme est effectué avec
le systtme de points de tiche : Mélée/
Natation & -1, périodicité 1 round, 4
points de téiche. Méme si plusieurs voya-
geurs plongent a son secours, il ne s’agit
pas d’une tiche effectuée 2 plusieurs : les
4 points de tiche doivent étre obtenus
par le méme personnage. Cela fait, le
sauveteur, tenant solidement la jeune
femme, se retrouvera assez prés du bac
pour saisir la corde qu’on lui aura lancée
(un autre voyageur ou, a défaut, le
passeur finalement alerté), et se hisser a
bord avec son fardeau.

Le gardien des réves n’a pas a jouer de
jets de dés pour évaluer la noyade de la
jeune femme, mais applique le plan
préétabli suivant : dés son arrivée dans
eau, commencant 2 se noyer, elle perd
2 points d’endurance par round (la regle
en prévoit 1d6, mais supposons-lui mal-
gré tout une chance exceptionnelle) et
arrive 2 zéro point d’endurance au bout
de 12 rounds, perdant 1 point de vie.
Puis, tant que la réanimation n’est pas
commencée avec succes (voir Livre I,
page 53), elle continue de perdre 1 point
de vie par round (au lieu de 1d4). Avec
un SC de 4, elle meurt si elle atteint -5
points de vie. Au total, le sauvetage ne
doit donc pas dépasser 27 rounds. Noter
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que le décompte des rounds commence
deés son plongeon, et qu’il inclut le
temps de réaction des voyageurs, de leur
délestage, tout autant que des 4 points
de tiche du sauvetage proprement dit.

Le sauvetage peut rapporter 8 points de
stress a ceux qui ont plongé et 5 4 ceux
qui sont demeurés sur le bac. Ce n’est
toutefois qu’indicatif : le gain peut étre
plus important en cas de complications
tragiques.

Nolivet

Etagé sur le versant est de la vallée de la
Smouldre, Nolivet est un bourg affairé,
petite cité en réduction, non fortifié.
Clest une halte commercante sur la
-grande route nord-sud qui rallie Les
Bragnes, au nord, agglomération miniére
au seuil du plateau d’Orkarth, puis
Tourmaline, au sud, grande cité com-
mergante, et enfin Port Makkar, 4 'em-
bouchure du fleuve, sur la mer Immen-
séenne. Outre le commerce, Nolivet tire
sa prospérité des vignobles de ses coteaux.

A Nolivet, les voyageurs peuvent trouver
toutes les échoppes nécessaires 4 I’achat
de I'équipement qui leur fait défaut.
Appliquer le baréme de prix des regles.
Plusieurs tavernes proposent le vin local,
le Céte de Smouldre, fort et parfumé
(force -3) au prix de 2 deniers la mesure
(20 cl), de méme que les deux auberges
du bourg, ’Auberge du Saule rieur qui
domine directement ’embarcadére du
bac, et L'Auberge du Pigeon fariné, 3 la
sortie sud, sur la route de Tourmaline.

Premiers indices

Trempés jusqu'aux os, les voyageurs
vont probablement chercher une auber-
ge sitdt débarqués 3 Nolivet. L’Auberge
du Saule rieur donne précisément sur la
place du ponton. Le sauvetage de Ni-
neth ne I'a pas rendue plus joyeuse. Elle
continue a soupirer et A pleurer, ne
répondant que laconiquement aux ques-
tions posées. A ce stade, les voyageurs
peuvent estimer en avoir suffisamment
fait et la laisser se débrouiller, ou conti-
nuer 4 s’intéresser 4 son sort. Un bon
bain chaud et des vétements secs la
ragaillardiront toutefois, en sorte qu’un
peu plus tard, dans la salle de I'auberge,
devant un bon gobelet de Coéte de
Smouldre par exemple, elle laissera
échapper les phrases suivantes :

— Je m’appelle Nineth... voyageuse...

— Polykromath... c’est un haut-révant...
— Des bigarondes... dans la forét...
— Bouh ! Cest trop triste !...

Le tout entrecoupé de soupirs, de larmes,
de sanglots, d’arrachages de cheveux et
de frappements de poitrine. On n’en ti-
rera rien de plus.

Faire tirer 4 chacun un jet ’'INTEL-
LECT/Légendes 4 zéro. Une réussite
indique que I'on a entendu parler des
entités de cauchemar, telles que les dé-
sespoirs, les haines ou les peurs. Nineth
ne serait-elle pas justement possédée par
un désespoir ? Si tout le monde échoue,
un vieux villageois témoin de la scéne,
assis 4 une table voisine, en émettra I'hy-
pothése : «Quand j’étais jeune, dira-t-il,
jai connu des voyageurs du nord dont
Pun d’eux présentait les mémes signes
désespérés que votre compagne. IIs di-
saient qu’il avait été agressé par une
forme verdatre sans substance, un «dé-
sespoir», qu'ils 'appelaient, et qu’il était
maintenant possédé. Ces voyageurs cher-
chaient un haut-révant pour lexorciser.»

Si un haut-révant du groupe tente une
Lecture d’Aura sur Nineth, il en aura
Peffective confirmation : un désespoir de
10 points, lié 4 la désolation de Partout
(D11). C’est dans cette case spécifique
qu’il peut étre exorcisé par une Annu-
lation de Magie R-7, avec une dépense
de 10 points de réve.
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on peut diner dans le jardin
Chambre individuelle : 8d e lic
avec cuvette etﬁya“t;gie,: .
Dortoir commun : 5d la couch .
les latrines sont dans la cour
"E';tifn, chaud”ave:c sayon:6d
 Repas gastronomique (4 sust) : 12d
L'assiette du voyageur (2 sust) : 6d
| Cote de Smouldre : 2d bmeve
Bitre blanche (force 0) : 1d la mesure

~ DU PIGEON FARINE
~ bdame Bournica :
- vous souhaite un bon séjour
on allume du feu en hiver
'Cbnfor"téble chambrette : 10d le lic
draps propres et couverrure vérifice
 Accueillant grenier convivial : 6d la place
un reméde & la solitude
Bainchaud: 64
| Supplémentsavon: 2d ‘,‘
La marmite de dame Bournica (3 sust) : 12d
La grignotade du voyageur pressé (1 s
 Cote de Smouldre : 2d
| Biére blanche : 2¢
 Votre monture 4 [

Supplément fqukm 2d
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Soit les PJ sont maintenant capables de
’exorciser eux-mémes, soit, comme les
voyageurs dont parlent le vieux villa-
geois, ils doivent trouver un haut-révant.
Or Nineth parle justement d’un haut-
révant, Polykromath, mais qui est-il ?
quel est son role dans lhistoire ?

A Nolivet, on n’aime pas trop les haut-
révants, comme partout d’ailleurs sur la
rive est du fleuve. «Mais, dira encore le
villageois, il parait qu'il y en a sur la rive
ouest. Les gens de I'autre c6té sont com-
pletement inconscients de les laisser vivre !
Enfin, heureusement que nous sommes
du bon c6té, ca rassure | Chacun sait que
la magie ne peut pas franchir 'eau I»
(Affirmation purement gratuite.)

Si les voyageurs exorcisent I'entité eux-
mémes, I'aventure ne s’arréte pas forcé-
ment la pour autant. Nineth, en effet,
leur racontera son histoire et son désir de
rencontrer Polykromath, ce qui impli-
quera de commencer par la quéte des
bigarondes avant d’aller le trouver. Les
voyageurs peuvent ou non se joindre a
elle. Mais il est bien plus probable, en ce
début de carriére, qu’ils ne connaissent
pas encore Annulation de Magie et que la
quéte du haut-révant soit leur préoccupa-
tion premiére. Dans les deux cas, la suite
consiste 4 reprendre le bac et retourner
sur la rive ouest.

INTELLECT/Botanique & -4 permet de
savoir que la bigaronde est une sorte de
cerise sauvage. Interrogés sur ce sujet,
les gens de Nolivet se borneront a

répondre : «les bigarondes, c’est des
choses qui poussent de lautre coté, je
crois...», tout en affichant un air de
mépris total, comme si rien de ce que
I’on trouve de Uautre cété ne saurait étre
recommandable.

Les Bigarondes

Bien que les personnages ne 'appren-
dront probablement qua la fin de
I'aventure, aprés que Polykromath ait
accompli I'exorcisme, voyons des a
présent I'histoire de la voyageuse pour
mieux comprendre le scénario.

Lhistoire de Nineth

Nineth voyageait seule a I'ouest de la
Smouldre, tantét le long du fleuve, tan-
6t dans les collines  l'orée de la forét de
Roncejoie, cheminant vers le sud. Un
réve opinidtre ne cessait de la tarabuster :
le spectacle d’une petite maison bran-
lante avec une longue cheminée de guin-
gois, penchant si fort sur un coté que des
¢tais de branchages devaient la soutenir.
Et voila qu'un soir, elle apercut la maison
de son réve en haut d’une petite colline.
Tout excitée, elle courut y frapper et se
retrouva devant un vieil homme 2 la
barbe et aux cheveux blancs tressés en
dizaines de petites nattes, juste vétu d’'un
pagne de laine grise, et a la poitrine cons-
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tellée de tatouages en forme d’étoiles de
toutes les couleurs : un personnage im-
pressionnant. D’autant que, l'ayant a
peine toisée, il se mit a hurler en gesticu-
lant : «Comment, misérable, tu oses me
déranger sans la moindre bigaronde !
Disparais a I'instant ou apprend 4 con-
naitre la colere de Polykromath !..»
Ahurie, Nineth re-dévala la colline a
toutes jambes, et dans le fond du val, ne
tarda pas & tomber sur le petit village de
Grichaume et sa maison des Voyageurs.
«Qui est le vieux fou qui habite la-haut ?
demanda-t-elle. — C’est Polykromath,
lui répondit-on, un haut-révant. Il n’est
pas vraiment méchant, mais il a ses
lubies. La seule fagon de 'amadouer est
de lui offrir un panier de bigarondes. 1l
les adore et devient alors le meilleur des
hommes. Ses potions sont tres efficaces.»

Or Nineth est elle-méme haut-révante,
mais une haut-révante débutante, ne
connaissant pas encore le moindre sort.
Elle eut I'idée que son réve était un
message pour la guider, et que Polykro-
math pourrait étre le maitre dont elle
avait besoin. «Que sont les bigarondes et
ol puis-je en trouver ? demanda-t-elle.
— Ce sont des cerises sauvages qui
poussent a la lisiere de la forét. Mal-
heureusement, les gamins du village vien-
nent d’en faire la razzia pour les con-
fitures. — Quelle déception ! s’écria la
jeune femme. — Attendez ! il doit y en
avoir encore sur le chemin de Kraigne,
C’est un endroit ol1 'on ne va jamais.»

Au lieu d’en demander la raison, Nineth
se le fit indiquer : «Prenez la route du sud
vers Plorniche. A cing lieues d’ici, se
dresse un grand chéne mort plein de cor-
beaux. A ses pieds, un chemin s’enfonce
dans la forét. Cest le chemin de Kraigne,
un village qui n’existe plus.» (Note : une
lieue draconique équivaut a un kilometre.)

Aprés une nuit de sommeil 2 la maison
des Voyageurs, Nineth fit 'emplette d'un
panier, puis quitta Grichaume et ne tarda
pas a découvrir le chemin de Kraigne,
qu'elle emprunta. Au bout de 2 km, elle
aperqut les ruines d’un village noyées
dans la végétation, cependant que de part
et d’autre du sentier, des arbustes com-
mencaient A porter d’appétissants fruits
rouges. Nineth s’affaira, tout 2 sa cueil-
lette, sans remarquer ['étrange silence qui
pesait A cet endroit dans la forét. Quand
elle prit conscience qu'une entité de
cauchemar verdatre glissait vers elle, il
érait trop tard pour fuir. Elle tenta vaine-
ment de la combattre mentalement, et se
retrouva possédée.
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La suite fut une lamentable errance. Elle
abandonna ses bagages (sac, couverture,
etc.) aux griffes des ronces et des bran-
ches basses. Une nuit passa, peut-étre
deux. Puis elle se retrouva devant la
Smouldre, 4 Pembarcadére du bac. Elle
monta 4 bord... et les voyageurs con-
naissent la suite.

La quéte

En supposant Nineth surveillée de prés
cette fois-ci, la traversée dans ['autre
sens doit s’effectuer sans probléeme. A
Plorniche, personne ne connait Poly-
kromath. «Mais ceux de Grichaume
patlent parfois d’'un haut-révant», peut
finir par avouer tel ou tel villageois apres
s’étre significativement lamenté sur sa
propre pauvreté. Autrement dit, il fau-
dra débourser quelques deniers pour
obtenir le renseignement. En ce qui
concerne les bigarondes, les gens de
Plorniche seront un certain temps sans
comprendre, jusqu’a ce que leurs visages
s’éclairent : «Ah ! vous voulez dire les
croquebilles, les petites cerises sauvages ?
Il en pousse 2 la sortie du hameau, sur la
route de Grichaume. Vous avez de la
chance : les vieux sont sur le point d’en
faire la razzia pour les mettre & 'eau de
vie | En vous dépéchant, vous pouvez
encore en cueillir un panier.» S’agit-il
des mémes fruits ? Ne connaissant pas
-encore le role qu’elles jouent dans Ihis-
toire, les voyageurs peuvent en cueillir
quelques unes. Ce sont des fruits acides,
plutdt durs, pas tres bons. (Et ce ne sont
pas des bigarondes.)

Grichaume est 2 20 km de Plorniche et
la route se met bientét a longer la forét.
A 5 km de Grichaume, une compagnie
de corbeaux a élu domicile dans les
branches d’un grand chéne mort. A ses
pieds, un petit sentier s’enfonce dans les
fourrés, endroit sinistre. Mais si Nineth
est toujours possédée, les voyageurs
n’ont aucun moyen de savoir que c’est le
chemin des bigarondes. Ils n’obtien-
dront ce renseignement qu’arrivés i
Grichaume.

Petit village de la taille d’Ortigrise, plus
grand que le misérable Plorniche, Gri-
chaume se niche au pied d’une colline
couronnée d’un bosquet. Ses champs et
ses prés s’étendent vers 'ouest jusqu’a la
lisiere de 'immense forét de Roncejoie.
Parmi les sentiers qui desservent les ter-
res cultivées, il en est un qui monte au
sommet de la colline o1 'on devine une
cahute entre les arbres. Mais la route

proprement dit s’arréte la. Plus au nord,
la forét rejoint les rives de la Smouldre,
territoire sauvage et inconnu.

La maison des Voyageurs est toute petite,
mais suffisante pour abriter tout le monde
dans la soupente qui tient lieu de dortoir,
dans le confort de simples bottes de paille.
On y respecte toutefois la coutume de
loger gratuitement les voyageurs. L’ho-
tesse se nomme /2 Babouille, une grosse
femme entourée d’une marmaille nom-
breuse et sonore. Elle ne tardera pas a
reconnaitre Nineth : «Eh bien, vous voila
toute retournée a ce qu'on dirait ! Ca
serait-y que Polykromath aurait pas aimé
les bigarondes et qu’il vous aurait fait du
mal ?...» Une réflexion qui devrait com-
mencer 2 éclairer bien des choses.

Autour d’une soupe d’herbes et de cosses
de pois (offerte gracieusement), la Ba-
bouille pourra répéter ce qu’elle a d¢ja
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dit & Nineth : «Polykromath n’est pas un
méchant homme, mais c’est un haut-
révant. Un mot qui veut tout dire. II est
arrivé du nord il y a plus de trente ans, et
il a construit lui-méme sa maison sur la
colline. Avant lui, il n’y avait que des
cailloux la-haut, mais il a réussi a faire
pousser des arbres. Et il a fait venir de
Ieau, aussi. Pourtant on n’a jamais vu de
source au sommet d’une colline. Mais
c’est un haut-révant, il sait y faire. Au vil-
lage, on n’a pas a s’en plaindre. Il sait
chanter les décoctions, comme il dit, et y
en a plusieurs ici qui lui doivent stire-
ment la vie. Mais faut pas le déranger
comme ¢a. Il a ses humeurs et ses lubies.
Des fois, il se noie dans la petite Smoul-
dre qui est dans sa téte, comme il dit.
Alors forcément... Mais si vous lui
apportez des bigarondes, alors 13, il pour-
ra pas vous résister. Il en est compléte-
ment gaga, des bigarondes.»
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Si les voyageurs en ont cueilli et lui
montrent les croquebilles, elle s’excla-
mera : «Vous allez pas oser lui apporter
des crottes de Plorniche, j’espere ? Vous
voulez le rendre furieux, vous voulez lui
faire commettre l'irréparable ? jetez-moi
ca tout de suite au fumier »

Puis de ré-expliquer que le seul endroit
ol trouver de véritables bigarondes, c’est
sur ancien chemin de Kraigne. Aux
voyageurs plus curieux que Nineth, elle
peut dire que Kraigne est maintenant en
ruines depuis que ses habitants ont tous
été emportés par les c/ﬂoquattes, une terri-
ble maladie due au froid, il y a main-
tenant pres d’un siecle. On évite d’y

aller, car endroit fait peur... Et de re-
mentionner le chéne mort, les corbeaux,
etc. Seule la superstition tient en effet les
villageois €éloignés de ce lieu, et ils
ignorent tout des entités comme des
Chafouins qui y logent maintenant.

Si, arrivés 2 Grichaume, les voyageurs
montent directement 2 la masure de
Polykromath, ils y recevront le méme
accueil que Nineth. §’ils insistent, mena-
cent, croyant peut-étre le haut-révant
directement responsable de I’état de la
voyageuse, tout ce qu’ils obtiendront
sera de mettre le bonhomme dans une
rage incontrdlable. Dans sa fureur, il
déclenchera les sorts qu’il a en réserve :
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des zones d’Air en Eau, Terre en Eau et
Meétal en Eau. La cible en sera autant les
voyageurs que sa propre maison, et le
déluge fera entre autre disparaitre sa col-
lection de «pierres de réve». Méme chose
s'ils lui apportent des croquebilles. Si par
contre ils s’excusent et battent hative-
ment en retraite, le haut-révant se
radoucira et fera bon visage lorsqu’on lui
rapportera finalement de véritables
bigarondes.

Alternativement, si Nineth a déja été
libérée et les bigarondes cueillies sur le
chemin de Kraigne, les voyageurs peu-
vent aller directement le trouver, conclu-
ant ainsi I'aventure.

Les ruines de Kraigne

Du village de Kraigne, il ne reste plus
que 'emplacement des batiments qui
éraient en pierre, disposés autour de ce
qui fut la place du village. Ce ne sont
plus que des pans de mur sans toits, les
charpentes ayant cédé aux intempéries,
envahis de lierre et de liserons. Toutefois,
la cave de la maison le plus & Uouest (a
opposé du chemin d’arrivée) est encore
accessible et abrite aujourd’hui une
colonie de 8 Chafouins. Tout autour,
dans la forét, des tas de pierres moussues,
couvertes d’humus, sont les seuls vestiges
des murets qui entouraient les terres cul-
tivées. Les sentiers ont disparu. Seul le
chemin principal garde un reste de tracé
parmi les fourrés de ronces, les hautes
herbes et — n’oublions pas ! — les buis-
sons de bigarondes. EMPATHIE/Survie
en Forét a -1 peut faire remarquer un
silence inhabituel chez les oiseaux ; et
d’une maniére générale, tout le coin est
fortement sinistre.

Si les voyageurs restent sensiblement
groupés pour cueillir les fruits, les Cha-
fouins n’auront pas le courage de les atta-
quer. Si par contre un ou deux per-
sonnages s ¢loignent du groupe, I'attaque
sera aussi violente que soudaine. (Vo7r les
Chafouins, page 36.) Tant qu'ils le pour-
ront, les Chafouins éviteront un combat
ouvert et général, fuyant méme dans la
forét §'ils le peuvent. S’ils sont par contre
cernés ou acculés, ils se battront comme
des diables, glapissant de colére autant
que de peur, mais sans se rendre, et cela
jusqu’a leur extermination compléte. Tel
sera entre autre le cas si les voyageurs
décident d’explorer la cave ot ils gitent.

Au fond de cet antre obscur, parmi une
inimaginable lititre d’ossements et d’im-
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mondices, les Chafouins ont rassemblé
divers objets disséminés dans les ruines :
vieux pots, fers d’outils rouillés, tout ce
que le temps a bien voulu épargner. Ces
objets sont sans valeur. Toutefois, une
vieille cruche félée, coiffée d’'un crine
humain en guise de couvercle, contient
un petit trésor de pitces de monnaie oxy-
dées : 60 piéces d’étain, 80 pieces de
bronze, 12 piéces d’argent et 1 piece d’or,
pour un total de 30 sols et 60 deniers.

Selon les complications rencontrées, le
combat contre les Chafouins peut rap-
porter de 10 2 16 points de stress.

Les pierres de réve

Polykromath s’extasiera sur le panier de
fruits : «Des bigarondes ! quelle surprise !
comment avez-vous su ?...» Et tout en
commengant 4 les boulotter, il se mon-
trera on ne peu plus aimable, invitant les
voyageurs 2 entrer dans sa maison. (Mais
il n’offrira pas de bigarondes, se les réser-
vant toutes pour lui !) Son logis com-
porte une piece unique, avec un atre ou
mijote une soupe dans un chaudron, un
bat-flanc servant de lit, un coffre a
ustensiles et une table sur tréteaux. Des
bouquets d’herbes aromatiques pendent
aux solives, cependant que la table, le
coffre, et méme le lit croulent sous des
dizaines de cailloux, pierres et galets de
toutes sortes.

Si Nineth est toujours possédée, il ne
fera aucune difficulté pour la libérer de
son désespoir. Inutile de jouer réelle-
ment sa montée en TMR ni son jet de
dés : son exorcisme est censé réussir par-
faitement. Redevenue normale, et méme
joyeuse, la jeune femme racontera alors
son histoire, son réve de cheminée qui
penche et son espoir que Polykromath
puisse étre son maitre dans la discipline
ardue du haut-réve.

«Je ne peux pas faire grand chose pour
toi, répondra le haut-révant, le haut-
réve est une affaire personnelle. Mais si
tu le désires, tu peux examiner ma col-
lection de pierres de réve. Ce ne sont que
des galets, mais qui laissent entrevoir
une signification qui te sera peut-étre
perceptible.» Puis, de sous son grabat, il
tirera un petit sac contenant 7 galets
apparemment ordinaires, mais ou les
haut-révants du groupe reconnaitront
immédiatement la présence de signes
draconics. Polykromath les laissera exa-
miner par tout le monde. Souhaitons
aux haut-révants qu’ils en réussissent la

lecture ! Se rappeler qu’échoué ou réussi,
on n’a droit qu'a un seul essai.

Ainsi se terminera ’aventure. Pour la
suite (2 I'approbation du gardien des
réves), Nineth se joindra volontiers aux
personnages des joueurs pour continuer
le voyage en leur compagnie.

Les i piex:res ~ de réve

7 (.m‘zlet roml difﬁculte 0 tou
8 pomts .

. Galet strié, dlﬂiculté 1, outes terres‘7

1tes terres,

,saufcn:es, 10 pomts .

Galet casse, difficuleé 2 toutes terres
: Sauf CitCS et sanctumres, 12 pomts

“ Galet omle dlfﬁcu té -2, foutes terres
' sauf cités, sanctuaxres, ponts, plames e
collines, 14 pomts .

Galet pomtu, difficulté 3 forets,
j gouffres, monts, déserts, 18 points.

Galet r ronge, chfﬁculte 4, necropoies,
j desolattons, gouffres, marais, 20 pomts '

Gdlet brzllant d1fﬁcu1te —4 !acs et
maraxs, 26 points. . '
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D Les Jeux de

Tourmaline

Les jeux de Tourmaline est un scénario plus foisonnant que les précédents et donc un degré plus
complexe. Dans la ville de Tourmaline se déroulent annuellement des compétitions sportives, aux-
quelles les voyageurs peuvent participer. Outre la difficulté A parvenir en finale et 2 monter sur le
podium, ils vont devoir affronter des tricheurs et les démasquer. Puis au moment ot tout semble
terminé, nouveau coup de théitre : les médailles destinées & récompenser les vainqueurs ont dis-
paru. Sauront-ils tirer cette affaire au clair ?

Tourmaline

Située sur la rive est de la Smouldre, 2 60
km au sud de Nolivet, Tourmaline est
une petite cité fortifide dont l'existence
remonte probablement au Second Age,
encore qu’aucune archive ne subsiste
pour préciser clairement ses origines. Une
coutume y survit toutefois depuis la nuit
des temps : les Jeux. Il s’agit d’une triple
compétition de course a pied, de tir a larc
et de lurte. Les Jeux sont ouverts a tous,
moyennant un droit d’inscription. Ce
n’est pas un triathlon : on peut s’inscrire
séparément dans chaque discipline. Pour
chacune, les deux premiers regoivent
respectivement une médaille d’argent et
une médaille de bronze, incrustées d’'une
petite larme de dragon, une pierre pré-
cieuse de couleur rouge intense.

Tourmaline, située 2 mi-chemin entre
Nolivet au nord et Port Makkar au sud
sur la mer Immenséenne, est essentielle-
ment commerciale. Cité franche ayant
ses propres lois, elle est gouvernée par le
Conseil des Orfévres, la plus riche des cor-
porations. Le Conseil comprend douze
membres, élisant 4 leur téte celui que l'on
nomme le Rubelite. Véritable seigneur de
Tourmaline, Cest 4 lui qu’échoie la fonc-
tion de présider les Jeux.

Jeux, orfevrerie et commerce sont en
effet intimement liés dans la vie de la
cité. En échange de leur droit non remis

en question de régner sur Tourmaline,
les orfevres sont tenus de fournir les
gemmes et de fabriquer les médailles
destinées aux vainqueurs. Les six mé-
dailles représentent un cofit total de plus
de 200 sols, censé assumé par leur seule
corporation, les droits d’inscription ne
servant qu’a assurer les frais généraux. Le
conseil s’en acquitte d’autant plus volon-
tiers qu’il se rembourse en puisant dans
les caisses de la cité, qui sont a sa garde.
Mais comme les Jeux attirent toujours
davantage de visiteurs, les citoyens sont
contents et ne cherchent pas 4 savoir ott
passent leurs impots.

Par ailleurs, les orfevres en profitent pour
frapper d’autres médailles, vendues aux
visiteurs désireux d’emporter un souvenir.
Les jeux durent cinq jours, mais la féte
commence une bonne semaine avant.
Pendant ce temps, les auberges sont
pleines & craquer, les barbiers refusent du
monde, on fait la queue devant les
échoppes et les tavernes ne désemplissent
pas. Les gardes redoublent également de
vigilance : une compagnie d’archers bien
entrainés, portant les armes de la ville sur
leurs tuniques : dargent & la tour de gueule
(une tour rouge sur fond blanc).

Principaux lieux

Porte Diamante. La plus belle et la
mieux fortifiée des quatre portes de la
ville, donnant sur la route du sud.
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Porte Sanglante. Ainsi nommée 2
cause d’une effroyable boucherie qui y
eut lieu lors d’une invasion de Groins il
y a quelques siecles. Elle donne a lest,
sur les Maleterres.

Porte Hersante. Donnant au nord,
sur la route de Nolivet, elle n’est consti-
tuée que d’une herse au lieu d’un double
battant comme les autres.

Porte Béante. Donnant a ouest, sur
le fleuve et le Champ des Jeux, elle est
ainsi nommée car on la laisse ouverte
jour et nuit durant les cinq jours que
durent les Jeux.

Champ des Jeux. Grande esplanade
otr se déroulent les compétitions, s’éten-
dant entre les murs ouest de la cité et la
Smouldre. Tout autour, baraques, minus-
cules échoppes, buvettes, y foisonnent
comme des champignons une bonne
semaine avant 'ouverture officielle.

Quai des Orfevres. Berge surélevée 2
I'ouest du Champ des Jeux out 'on
¢chafaude la tribune officielle, tournée
face 4 la ville et 2 la porte Béante.

Maison Rouge. Non loin de la porte
Diamante, c’est la caserne de la compa-
gnie d’archers, 50 hommes équipés de
cuir clouté, d’arcs, d’épées sordes et de
boucliers moyens. La Maison Rouge sert
également de poste de police et de
prison. Ses gedles sont réputées un séjour

pénible.
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Le Palais. Ce batiment austére situé au
centre de la ville abrite tout ce que

Tourmal.ine a d’pfﬁciel : burealjlx des @UT@ @%E

corporations, tribunal, Conseil des

Orfevres, ainsi que les riches apparte- T@WMALDNE %i?]?v@ﬁ

ments du Rubelite.

Maison d’Oscarluk. Ruines de la

maison rasée d’Oscarluk.

Auberge de la Tournelune. Com-
me la gemme du méme nom. Clest
l'auberge la plus cheére et la plus huppée
de tout Tourmaline.

Auberge du Vieux Rempart. Don-
nant sur la porte Sanglante, non loin de
la maison d’Oscarluk, c’est auberge la
moins chére de la cité — et la seule ou les
voyageurs trouveront 4 se loger. Impro-
viser les autres auberges en se fondant sur
les deux extrémes fournis.

Taverne de I’Echalote endormie.
Taverne populeuse située pres de la
porte Hersante, lieu de rendez-vous
d’une mystérieuse jeune femme.

. HUB&RGG ~W'
Dﬁ LA TOURNELUNE

chez maitre Falchion

om essuie ses pieds en entrant .
Jes prix de .vcyow sont pour une personne L
Chambre d’or : 2d .

coin toilette, paravent, mpzr, balcon
Chambre dargent: 24d ,
paravent, tapis, belle ﬁnetrs
‘Chambre de bronze: 16d

Liserie soignée

Bain chaud avec savon : 10 d .
| Spécialité du j jour (4 sust) : 25 d
 poulardes, venaisons, poissons
 Omelette Tournelune (2 sust) : 10 d .
dehces de Plormche (1 sust) : 6 d

Cote de Smouldre (la mcsure) 4 d
;f’Vlﬂ des Isles (la mesure, force -2): 6d
| Soin d’une noble montur -

s ATE ,;CONSTITUTioNla
~ AUBERGYH ,FORCE . 14

DU VIEUX REMPART iz*DEXTEmE 1
~ chezlamere Klouebeck | | VUE .

. ouE
on peut apporter son manger . . -
Chambre propre : 8 d le lit - E:Epée' sorde
Dortoir: 4d la place . }Corps a corps

il est défendu de  pisser par | la ﬁmem = Arc
Le bon souper (4 sust) : 12 d "
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Larrivée

Les Jeux commenceront peu apres lar-
rivée des voyageurs, par exemple le
lendemain ou le surlendemain. Ces det-
niers peuvent en avoir entendu parler a
Nolivet ou en apprendre 'existence
arrivés 3 Tourmaline. La cité grouille
d’une animation particuliére et on ne
parle que de cela. Avec la proximité de
I'ouverture officielle, les auberges sont
bondées, et apres avoir tourné dans la
ville, les voyageurs ne trouveront finale-
ment de place que dans le dortoir de
’Auberge du Vieux Rempart. Le bon
coté de la chose, cest que cest le logis le
moins cher de la ville. D’une maniere
générale, pour se repérer 3 Tourmaline,
sorienter, se renseigner, etc., utiliser
Survie en Cité, difficulté -1.

Note. Il est impératif que les voyageurs
logent au Vieux Rempart. S’ils veulent
dormir 2 la belle étoile dans la ville-

méme ou 2 proximité du Champ des

Jeus, ils seront délogés par une patrouille
et conduits manu militari 2 la Maison
Rouge pour vagabondage. S’ils campent
en dehors des murs, ils trouveront le
matin une telle affluence aux portes que,
le temps de rentrer, ils manqueront le
début des épreuves, et les inscrits seront

disqualifiés.

Au Vieux Rempart

L’auberge est de qualité médiocre, mais
propre, et la nourriture, quoique sans raf-
finement, est saine. Le dortoir, affichant
complet apres l'arrivée des voyageurs,
loge une vingtaine de personnes, hom-
mes et femmes. La moitié d’entre eux
sont des participants aux épreuves, et
celles-ci sont 'unique sujet de conversa-
tion. On mise sur les chances de 'un ou
de Pautre, et les paris vont bon train.

La meére Klouebeck est une petite bonne
femme toute séche et toute menue,
aimable et complaisante tant qu’on paie

rubis sur 'ongle. Elle ne fait pas crédit.
Elle est secondée par son grand gaillard
de fils, Gribaud, un garcon de 1m90,
110 kg, tout en muscles, capable de
vider les importuns, et par Gibelonde, la
servante, une blonde bien en chair qui
ne s’offusque pas des familiarités. Elle se
montre méme plutdt avenante a 'égard
de tout personnage masculin ayant au
moins 11 en APPARENCE et en Beauté.
Gribaud est inscrit aux épreuves de lutte.

Le quartier de la porte Sanglante est le
plus pauvre de la cité. Sans étre vérita-
blement mal famé, c'est 13 que les
maisons sont les plus lépreuses, les
ruelles les plus sombres, les passants les
plus louches, et les patrouilles les moins
fréquentes.

La maison rasée

Non loin de I'auberge, sous le rempart, les
voyageurs ne peuvent manquer de remar-
quer un petit terrain vague jonché de pier-
res parmi les herbes et les orties. Un
panonceau s’y dresse, dont I'encre délavée
se laisse encore déchiffrer : maison d’un
haut-révant \ rasée sur ordre du Rubelite \
défense de reconstruire. A Tourmaline, on
n’aime pas les haut-révants, comme
partout sur la rive est de la Smouldre : les
voyageurs sont prévenus.

En enquétant quelque peu, aupres de la
mere Klouebeck par exemple, il est facile
d’apprendre que la maison appartenait a
un certain Oscarluk, un homme de 40
ans, de belle prestance, qui entretenait
une prodigieuse affinité avec les oignons.
O qu’il allat, Poignon érait présent
d’une fagon ou d’une autre : non seule-
ment il en poussait des spécimens éton-
namment gros dans son jardin, mais il en
jaillissait partout autour de lui. Il jonglait
avec, et les oignons lui obéissaient,
sautaient sur son chapeau, se balangaient
3 ses moustaches ou dansaient 2 ses pieds
en joyeuses farandoles. D’aucuns affir-
ment avoir entendu ses oignons chanter
une chorale avec des accents 4 faire pleu-
rer les larmes du coeur. Parfois, il entrait
dans la cuisine de Pauberge ot la
cuisiniére était précisément en larmes
pour cause d’en éplucher, il n’avait qu’un
geste a faire et les oignons se mettaient a
embaumer le jasmin. Parfois encore,
pour faire rire les enfants, il s’arrachait la
téte et la remplagait par un gros oignon
dont il imitait le cri. Les oignons étaient
3 ses ordres, il en faisait tellement ce qu’il
voulait qu'on ne I'appela bientot plus
que le Seigneur des Oignons.
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Sa renommée franchit les limites du
quartier et 'on se mit 4 parler de lui dans
toute la ville, on vint le voir, contempler
ses oignonesques prodiges : ses chevau-
chées, ses tournois d’oignons, ses choré-
graphies piquantes et sublimes. Mais la
fievre de I'oignon devait lui faire dépas-
ser les bornes. Non content d’opérer sur
sa personne, il se mit aussi a changer en
oignons les outils des artisans, la bourse
des passants, leurs tétes, ou le décolleté
des jeunes femmes. Ce n’était que des
illusions, comme on s’en rendit compte
passés les premiers moments d’angoisse,
mais tout de méme ! Le Seigneur des
Oignons commengait 4 aller un peu loin.
Puis un jour, une patrouille d’archers
étant venue vérifier ces rumeurs insolites,
il commit erreur de changer en oignons
leurs boucliers réglementaires. Il fut
arreté pour pratique subversive de hauz-
réve légumier, condamné A une amende
qui lui cofita la totalité de ses biens, puis
exilé avec interdiction de revenir A
Tourmaline sous peine de mort, cepen-
dant que sa maison fut rasée et vouée &
Iinfamie. Tout ceci se passait il y a trois
ans, et personne depuis n’a plus jamais
entendu parler de lui.

De ce récit, les voyageurs peuvent faire
la part d’une probable exagération,
cependant que les haut-révants peuvent
tout de méme se dire que le bonhomme
devait étre un sacré spécialiste de la voie

d’Hypnos.

Les Jeux

L’inscription aux Jeux est de 25 deniers
par discipline et par personne. Les deux
premieres disciplines, course et tir a I'arc,
sont mixtes, hommes et femmes mélan-
gés ; la troisieme, lutte, est réservée aux
hommes. Les inscriptions ont lieu au
Palais, ol un bureau est prévu a cet effet,
et sont closes 1 la fin de ’heure des Epées
de la veille du premier jour des Jeux.
Passé ce délai, il est trop tard pour s’ins-
crire. (Selon larrivée des voyageurs, faire
en sorte qu’ils aient au moins une
journée devant eux pour se décider.)

Reglements

Le port de toute arme est prohibé lors
des compétitions de course et de lutte.
Les archers tirent avec leur arc person-
nel, mais les fleches, identiques et con-
trolées, leur sont fournies au début de
chaque épreuve. Durant les épreuves de

lutte, les concurrents ne doivent étre
vétus que de leurs braies ou culottes. Les
participants doivent étre présents sur le
Champ des Jeux une heure avant le
début de chaque épreuve pour vérifica-
tions et controdles. Tout retard entraine
la disqualification (sans rembourse-
ment). La parole des arbitres a force de
loi. Toute personne convaincue d’avoir
triché de quelque maniére que ce soit est
immédiatement disqualifiée, condamnée
a une amende de 50 sols, puis selon sa
solvabilité, emprisonnée pour dette ou
chassée hors de la ville. Les haut-révants
sont préalablement fouertés.

Chaque épreuve se déroule en deux éli-
minatoires et une finale. Ne sont récom-
pensés que les deux premiers de chaque
finale, médaille d’argent et médaille de
bronze. Ces médailles, incrustées d’une
larme de dragon, sont d’un grand prix.

Course. Le parcours est de trois fois le
tour du Champ des Jeux. A la premiere
éliminatoire participent tous les inscrits
(on compte sur 200 personnes). Les 50
premiers sont retenus pour la seconde
éliminatoire ; les 10 meilleurs courent la
finale.

Arc. Les performances sont évaluées
selon un systtme de points au terme
d’une volée de 6 fleches pour la premiére
éliminatoire, de 2 volées pour la seconde,
et de 3 volées pour la finale, avec change-
ments de cible. Les 20 meilleurs par-
ticipent 2 la seconde, les 10 meilleurs
tirent en finale.

Lutte. Lors de la premiere éliminatoire,
chaque inscrit livre un combat. Les vain-
queurs sont notés par un jury selon leur
style et leur efficacité, en sorte que 8
concurrents seulement, les mieux notés,
participent a la seconde. Les 4 nouveaux
vainqueurs vont en finale. L3, les deux
vainqueurs se re-mesurent en un second
combat pour se départager entre premier
et second. Pour tous les autres combats,
les adversaires sont tirés au sort.

Déroulement

Course et arc. Plutot que d’utiliser les
vitesses de course ou de tirer réellement
des fleches, on simplifie par un systeme
de points de tache. Chaque concurrent
PJ joue 10 jets de Mélée/Course i 0 ou de
Tir/Arc & 0 et additionne les points de
tiche. Tous ceux qui obtiennent 5
points ou plus passent en seconde élimi-
natoire. Les meilleurs PNJ obtiendront
respectivement dans chaque épreuve 15,

14, 12, 10, 9 et 7 points. Ainsi, si un PJ
obtient par exemple 8 points de tche en
Tir, il arrive sixitme 2 cette premiére
éliminatoire.

Méme systeme pour les secondes élimi-
natoires avec Mélée/Course it -1 et Tir/Arc
a -1. 11 faut cette fois un minimum de 7
points de tiche pour passer en finale. Les
meilleurs PNJ obtiendront les mémes
scores que précédemment. En cas d’ex
aequo, priorité aux personnages des
joueurs pour déterminer les 10 finalistes.

La finale aura lieu de la méme fagon, avec
10 jets de Mélée/Course a2 -2 et de Tir/Arc
a -2. Les meilleurs PNJ obtiendront 12,
10, 8 et 6 points. Classer les PJ en fonc-
tion de cela. Si un PJ obtient 13 ou plus,
il est vainqueur, s’il obtient 11, il est se-
cond. En cas d’égalit, retirer des jets de
dés (les mémes) jusqu’a obtenir un nom-
bre de points de tdche qui départage, les
PNJ étant censés obtenir 1 point.

Lutte. Utiliser les mémes regles pour la
premiére éliminatoire : 10 jets de Mélée/
Corps & corps & 0 avec 5 points de tache 4
obtenir. En revanche, jouer réellement
les combats de la seconde éliminatoire,
puis de la finale, avec les régles d’em-
poignade, difficultés libres (Livre I, page
67). Bien qu’en réalité, les adversaires
soient tirés au sort, faire en sorte qu'un
PJ soit toujours opposé & un PNJ dans la
mesure des disponibilités. (Noze. Ne
Jouer que les combats comprenant des PJ.
Décider librement du vainqueur entre
deux PNJ.)

Les favoris

Nikkor Velost, né 4 'heure de 'A-
raignée, 22 ans, 1m75, 71 kg, brun,
Beauté 11. C’est le meilleur coureur,
obtenant le meilleur score des PNJ aux
trois épreuves de course. Distant, peu
causant, il passe le reste des journées 2
s'entrainer dans la campagne. Il ne
fréquente pas les tavernes. C'est un pur
sportif. Il loge au Paillasson Brodé, une
auberge moyenne située prés de la porte
Hersante.

Ebbad Ar Ebbad, né¢ 3 heure du
Dragon, 25 ans, 1m65, 58 kg, blond
roux, Beauté 8. Il obtient 'un des meil-
leurs scores apres Nikkor Velost. Cest
un petit bonhomme fluet et bouton-
neux, mais incroyablement rapide. Il
loge & ' Abreuvoir d’Etain prés de la porte
Béante. Toujours premier présent sur le
Champ des Jeux, il disparait mysté-
rieusement le reste de la journée.
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Sophorene. Cette coureuse obtient
également 'un des meilleurs scores apres

Nikkor Velost. (Voir ci-apres).

Arvirella, née 4 Pheure du Faucon, 30
ans, 1m72, 68 kg, brune aux cheveux
courts, Beauté 9. Musclée et peu fémi-
nine d’aspect, Arvirella est une archére
redoutable. Cest elle qui obtient chaque
fois le meilleur score des PNJ aux
épreuves de tir. Elle loge dans le dortoir
du Vieux Rempart, ol les voyageurs
peuvent ainsi mieux faire sa connais-
sance. Elle ne dédaigne pas un verre de
vin mais déteste les familiarités.

Gorwen, né i '’heure du Vaisseau, 38
ans, 1m75, 75 kg, long catogan de che-
veux noirs, Beauté 11. Archer d’une ex-
cellente précision, il obtient 'un des meil-
leurs scores apreés Arvirella. Il loge égale-
ment au Vieux Rempart, mais dans une
chambre individuelle. Arrogant et préten-
tieus, il affirme savoir se servir de son épée
dragonne encore mieux que de son arc.

Gribaud Klouebeck, né 4 'heure du
Roseau, 20 ans, 1m90, 110 kg, cheveux
chétains coupés au bol, nez en pied de
marmite, Beauté 8. Le fils de la mere
Klouebeck est le grand favori des épreuves
de lutte, qu’il a déja remportées 'année
derniére. Une petite fortune est pariée sur
son dos. Il ira évidemment en seconde
éliminatoire.

Whoresclam obtient 'un des meil-
leurs scores apres lui (voir ci-aprés).

Kisnav Loyas, 50 ans, chauve et
couturé ; Ermold Panigris, court en
jambes mais rabl¢ ; Betom Lebetom,
forgeron pres de la porte Béante, costaud
mais lent ; Ranulk, masse de muscles 2
la voix fluette ; etc. Ces personnages
peuvent étre développés davantage pour
servir d’adversaires en seconde élimina-
toire et finale. Utiliser les caractéristiques
et compétences de combat suivantes :

2 v | | GRIBAUD KLOUEBECK
14  Endurance 26 | | @ ' - . I
o | lmae | B NOIOE D Ve 5
| | CONSHIUIION 15 EMPATHIE 10 Endurance 30
. FORCE = [ REVE 11 . dom +2
Corpsace 10 dmCD | | AGHITE 2 14 Med = 15 Protection 0
Bsquive DEXTERIIE 10 T = 09 '
. - vy, (09 lapeer 12

Improviser les autres caractéristiques si | OUIE . 08 Démbé,er? k 10 ;
le besoin (peu probable) s’en fait sentir, | \ . . .
de méme que les caractéristiques des COI'P,S'QCOI‘PS . e +0 it 13 fdom (+2) .
coureurs et des archers, non destinés a ESFlulVﬁ , Oy +4 . ; .

se battre. ..
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Calendrier des épreuves

Premier jour. Ouverture officielle au
début de I'heure de la Couronne, pré-
sidée par le Rubelite, drapé de rouge. Les
autres membres du Conseil sont vétus de
vert. Des gardes apportent au Rubelite
Iécrin qui contient les six médailles ; ce
dernier 'ouvre et montre a la foule les
futures récompenses. Fanfare. Puis
Pécrin est refermé et déposé sur un
coussin 2 ses pieds. Apres la cérémonie, il
sera remporté dans une salle gardée du
Palais. Les gardes le rapporteront au
début de chaque nouveau jour des Jeux,
mais il ne se sera rouvert qu’a la cléture,
au moment des récompenses. Grande
parade des archers en tenue d’apparat.
Pendant ce temps, les 200 coureurs se
mettent en tenue et leur identité est con-
trolée par les officiels. Début Dragon,
premiére éliminatoire de course.

Second jour. Début Sirene, tirage au sort
des participants a la lutte. Début Fau-
con, premitre éliminatoire de lutte sous
Poeil vigilant des arbitres. Fin Faucon :
délibération et proclamation des huit
sélectionnés. Début Couronne, contrdle
des archers, distribution des fleches.
Début Dragon : premitre éliminatoire
de tir a I’arc.

Troisiéme jour. Début Siréne, controle
et tirage au sort des lutteurs. Début
Faucon, seconde éliminatoire de lutte.
Début Couronne, contrdle des archers.
Début Dragon, seconde éliminatoire de
tir 2 I'arc.

Quatriéme jour. Début Sirene, contréle
des coureurs. Début Faucon, seconde
éliminatoire de Course. Début Cou-
ronne, contrdle des archers finalistes.
Début Dragon, finale de tir 4 I'arc.

Dernier jour. Début Sirene, contrdle des
coureurs finalistes. Début Faucon, finale
de course. Début Couronne, contrdle des
lutteurs finalistes. Début Dragon, pre-
micere paire de combats ; mi-Dragon,
grande finale de lutte, départageant pre-
mier et second. Début Epées, proclama-
tion officielle des résultats et récompenses.

Les tricheurs

Parmi les concurrents, deux personnages
ne s’embarrasseront pas de scrupules
pour éliminer les adversaires jugés dan-
gereux. Il s’agit de Whoresclam, candidat
a la lutte, et de Sophoréne, participante
aux épreuves de course. Whoresclam
parviendra en seconde éliminatoire, mais

WHORESCLAM, né 4 heure des Epées,
25 ans, 1m72, 68 kg, chitain, yeux gris, Beauté 12.

TAILLE ‘g voloNghE o 10

APPARENCE 2 _ INTELIECT 10

CONSTITUTION. 12 EMPATERE 12

FORCE . 12 REVE 11

AGILITE 14 Meélée 15

DEXTERITE 2 T 12

VUE 12 lancer 12

oy 13 Daobee D

Epée dragonne  niv +5 init 11 +dom +3

Dasuedemelée  niv #3 init 9 +dom +1

Corps a Corps niv +2 init 8 +dom (0) Vie i1
Dague de jet niv +4 init 10 +dom +1 Endurance 22
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. FORCE =~
_ AGILEE
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Gourdin
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Corps 4 corps

- Esquive

| Les Malfrats
 Prévoir un nombre de malfrats supérieur de 2 au nombre des
 voyageurs, par exemple 7 si ces derniers sont 5.

11 VOIONIE 11 Vie 1
11 EMPATHIE 10 Endurance 22
12 REVE 10 +dom 0
12 Melee = 11 Protection 2
10 lir 10

10 lancer |1

11 Dérobée 11

niv +3 inir 8 idom (1)
niy 13 init 8 idom 1
niv +t1  init 6 +dom (0)
niy +5 ‘

Course 0\ Discrétion, Vigilance +1 \ Srv Cité 4,

doute d’aller plus loin ; Sophorene par-
viendra en finale, mais doute de la rem-
porter.

Bon bretteur, Whoresclam est en re-
vanche un pittre lutteur. Mais Clest
également un joueur invétéré. Endetté
jusqu’au cou, c’est pour lui une question
vitale de remporter une des deux
médailles. Agé de 25 ans, il est d’assez
belle prestance, plait beaucoup aux
femmes (et en profite). Il loge dans une
chambre individuelle du Vieux Rem-
part, et les voyageurs peuvent le rencon-
trer autour d’une cruche de vin. Il se
montre aimable, serviable, modeste
quant 4 ses propres compétences de lut-
teur, complimente les voyageurs sur
leurs performances, donne des conseils,
se montre galant envers les personnages

A
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féminins, mais sans aller trop loin. Bref,
le type parfait de U'escroc bien élevé dont
la phrase favorite est : «vous pouvez
compter sur moi».

Sophorene, voyageuse aventuricre, comé-
dienne 2 ses heures, est pareillement dans
une mauvaise passe. Aimant séduire et
briller, détestant les privations, elle rage
de ne pouvoir se payer pour tout logis
qu’une paillasse dans le dortoir du Vieux
Rempart. C’est dans cette promiscuité
que les voyageurs peuvent commencer 2
faire sa connaissance. C’est une brune de
24 ans, bien faite de sa personne, tout 4
fait séduisante. Femme de peu de ver-
gogne, il lui arrive de vendre son corps, si
l'on y met le prix. Or ces fauchés du
Vieux Rempart sont précisément le genre
de compagnie qu’elle méprise. Comé-
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dienne rouée, elle joue alors la prude,
feint de seffaroucher si un homme la
regarde se coucher, parvenant a rougir
avec un talent consommé. Tout ce qui
Pintéresse, dit-elle, Cest la saine griserie de
la compétition, participer, se dépasser. «Et
tant pis si l'on perd, conclut-elle avec une
moue candide, c’est qu’on n’est pas la
meilleure.» En un mot, une belle salope.

Whoresclam. Si aucun PJ ne parvient
en seconde éliminatoire de lutte, Who-
resclam n’a aucune raison de les in-
quiéter. Dans le cas contraire, il va
charger une bande de ses «amis» de leur
tendre une embuscade et de les rosser
proprement. L’événement aura lieu le
matin de la seconde éliminatoire (troi-
sieme jour), peu de temps apres que les
voyageurs aient quitté l'auberge en
route vers le Champ des Jeux. Les mal-
frats sont censés se contenter de les
assommer, afin de les rendre inopérants
pour quelques heures. Pour cela, ils
n’attaquent qu’avec des gourdins. Mais
¢tant néanmoins armés de dagues, si des
lames sont tirées dans 'autre camp,
I’histoire peut virer au tragique.

Whoresclam ne participera pas directe-
ment 2 l'agression, se contentant de
rester en retrait, dissimulé dans 'embra-
sure d’une porte. S’il voit que les choses
vont mal pour ses amis, il tentera de filer
discrétement. Tout personnage réussis-
sant alors VUE/Vigilance a zéro peut
I’apercevoir et lui courir apres. Whores-
clam, armé d’une dragonne, se défendra
comme un beau diable, mais blessé ou
cerné, se rendra pour sauver sa vie.

S’il réussit 4 fuir, il ne participera pas a
I’épreuve par crainte des accusations, et
s’évaporera mystérieusement. Si son plan
fonctionne, le temps qu’'une enquéte
remonte jusqu’a lui, il aura pareillement
disparu.

Sophor‘ene. Selon une tradition ré-
putée féminine, Sophorene utilisera le
poison, en occurrence un somnifére.
Son plan, heureusement, est assez foi-
reux pour que les voyageurs le déjouent
— mais sait-on jamais ? La veille de la
finale des épreuves de course, Sopho-
réne glisse quelques deniers 2 Gibelonde
pour qu’elle la laisse servir & sa place.
Ravie d’une soirée de congé payé, la ser-
vante ne se le fait pas dire deux fois.
Comédienne, avons-nous dit, Sopho-
réne possede parmi ses affaires quelques
accessoires de travestissement (perruque
blonde, fards, coussinets pour rembour-

rer différemment sa silhouette, etc.)
S’étant travestie en servante, elle sert elle-
méme les voyageurs, prétendant étre de
remplacemem, mais non sans avoir co-
pieusement arrosé leur plat d’une fiole
d’un somnifere qu’elle gardait justement
en réserve pour un cas de ce genre. Si les
voyageurs ne se méfient pas, ils sont pris
d’une irrésistible fatigue  la fin du repas
et n’ont que le temps de gagner le dortoir
pour s’écrouler d’un sommeil de brute
jusque dans I'apres midi du lendemain,
étant alors disqualifiés.

Les voyageurs ont deux faons de déjouer
le picge. En réussissant un jet de VUE/
Travestissement 2 0 ou d’OUIE/Co-
médie 2 0, ils peuvent identifier la fausse
servante sous son déguisement. S’ils
échouent, ils peuvent encore tenter un jet
L ODORAT-GOUT/Alchimie 4 0 ou
dODORAT-GOUT/Cuisine a2 0 et se
rendre compte que le diner a un dréle de

gotit. Dans les deux cas, 4 eux de deman-
der des comptes a la fausse servante, et
Iayant démasqueée, de la forcer par exem-
ple 2 manger le plat & leur place.

Si son plan fonctionne, Sophorene a de
bonnes chances de gagner une des deux
médailles. Aux protestations des voya-
geurs, le temps qu’'une enquéte remonte
jusqu’a elle, elle aura quitté la cité pour
toujours.

Nineth

Si la voyageuse rencontrée au scénario
précédent est toujours en compagnie des
personnages, elle s’inscrira aux épreuves
de course. Le gardien des réves n’a toute-
fois aucun jet de dés a jouer pour elle, ne
l'utilisant que comme joker. Si au moins
un PJ se qualifie en finale, Nineth ne sy
qualifiera pas. Inversement, si aucun ne
réussit 2 aller jusque 13, elle se qualifiera.

sement, Séduction +3

SOPHORENE, née i heure de I'Araignée,
24 ans, 1m68, 62 kg, brune,,yeuxvérts, Beauté 14.

pAllE . 9 NOIONTE 4

APPARENCE 12 INTELIECE 10

CONSITIUTION 14 2= EMPATHIE 12

FORCE 1l REVE 5

ACIIITE 15 @ Mele 13

| DEXTERITE 13  TIn 12

VUE 1L laneer | 11

OoulE = 13 2 Dérobée 13 ‘ -~
~ _ . Ve 1]

Dague de mélée niv +2 init 8 +dom +1 Endurance 26

Dague de jet _niv +3 init 8 +dom ¢l +dom 0

Esquive v 5 Protection 0

Course +4 \ Discrétion, Vigilance, Srv cité +3 \ Comédie, Travestis- |

Sophoréne porte usuellement le costume mixte des voyageurs, mais sans étre
ouvertement armée. Les deux dagues qu'elle posséde sont dans des fourreausx dis-
simulés Lun dans sa botte, Lautre dans sa manche. ‘ ‘ ‘

Malignité 8
Périodicité 15 minutes
Dommages

Remedes

Somnifere

Irrésistible sommeil pour une durée de 10 heures.

7 | Sable-Poudre +12, Tournegraisse +10.

Utiliser la régle des venins (Livre 1, page 51 ). Les dommages étant pris en une seule
et unique fois (sommeil de 10 heures), il est inutile de continuer 2 tirer des jets de
CONSTITUTION puisqu’aucune aggravation ne peut survenir non plus qu’au-
cune amélioration. Seul I'antidote ré-autorise un jet CONSTITUTION pour
obtenir la réussite normale salvatrice.
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De cette facon, I’épisode «Sophoréne»
peut étre joué quoi qu’il arrive. Par con-
tre, si le piege est déjoué et que Nineth
soit la seule des voyageurs 4 participer a la
finale, faire jouer ses jets de Course par
I'un quelconque des joueurs. (Voir ses
caractéristiques au scénario précédent.)

Le Seigneur des
Oignons

La remise des récompenses a lieu le
cinqui¢me jour des Jeux, a ’heure des
Epées. La foule se presse sur le Champ,
cibles et barri¢res de course ayant été
retirées. La garde en tenue d’apparat
borde la tribune officielle. Nouvellement
échafaudé, un petit escalier drapé de
rouge va permettre aux vainqueurs de
monter jusqu'au Rubelite pour y re-
cevoir leurs médailles. Ces derniers sont
présents au pied de la tribune, et peut-
étre y a-t-il de nos personnages parmi
eux. Une sonnerie de trompette impose
le silence. Le Rubelite se saisit de 1’écrin,
et, d’un geste théitral, I'ouvre pour en
présenter le contenu a la foule... Un
silence inattendu succéde a ce geste,
suivi d’un grand cri de stupeur. Puis le
méme mot vole de bouche en bouche :

«Des oignons...»

Dans I'écrin présenté 2 la foule reposent
en effet six oignons en guise de médailles.
Des oignons magnifiques, certes, belle-
ment proportionnés, a la peau fine,
translucide et dorée — mais tout de
méme, rien que des oignons !

Puis, parmi la population massée sur le
Champ des Jeux, ce n’est qu'un gigan-
tesque éclat de rire. Le Rubelite abaisse
alors son regard sur I’écrin et com-
prenant enfin ce qui se passe, blémit de
rage. La foule rit de plus belle : «Le
Seigneur des Oignons, c’est le Seigneur
des Oignons...» Tout se passe alors trés
vite. Avec un glapissement de colere, le
Rubelite referme I’écrin dans un claque-
ment sec, se retourne vers la tenture qui
ferme le fond de la tribune — laquelle,
rappelons-le, domine les flots jaunitres
de la Smouldre —, I'écarte, et d’un grand
mouvement de bras, balance I’écrin i la
flotte...

La suite est un peu confuse, fanfares son-
nant 4 contretemps, déploiement des
archers en cordon, cris de la foule ou le
rire le céde bient6t 4 la stupeur et la frus-

tration. Les membres du Conseil se sont
levés de leurs sieges, le Rubelite leur parle
avec force grands gestes. Et la proclama-
tion suivante est finalement claironnée
par un héraut 2 la voix puissante :

«Attendu que les médailles ont été déro-
bées, les vainqueurs seront récompensés
d’une double accolade du Rubelite au
lieu de I'accolade simple usuellement de
coutume...» Nouveaux rires de la foule,
et désespoir des vainqueurs, car le Ru-
belite — ce n’est pas un mystére — est
réputé pour avoir la barbe qui pique.
«Mais, poursuit le héraut, le Conseil des
Orfevres s’engage A tout mettre en oeuvre
pour que les médailles soient retrouvées
dans le plus bref délai, afin que chacun
regoive,son dit. Oyez ! oyez ! une récom-
pense de 25 sols en pieces d’argent
neuves sera versée a celui qui rapportera
la téte, morte ou vive, du dénommé
Oscarluk, ci-devant citoyen de Tour-
maline, haut-révant notoire, scélérat et
légumier. Qu’on se le dise !»
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Une illusion

Ainsi se termineront officiellement les
Jeux de Tourmaline, dans une grande
fausse note de fanfare. Pour la suite, selon
qu’ils figurent ou non parmi les vain-
queurs, et selon U'issue des démélés avec
tel ou tel tricheur, les voyageurs peuvent
souhaiter s’intéresser de plus prés au soi-
disant Seigneur des Oignons. Cest 4 leur
guise. Une réflexion devrait cependant
s'imposer. A en croire sa légende, le
dénommé Oscarluk semblait plus un
joyeux rigolo qu’'un méchant criminel.
Meérite-t-il d’étre trainé devant le Conseil
et condamné 4 mort ? Puis une autre
réflexion devrait s'imposer avec au moins
autant de force : et si ce n’était encore
qu’une illusion ? Et si c’étaient réellement
les médailles que le Rubelite avait jetées 2
la Smouldre, sans avoir I'idée, tant forte
était sa rage, qu’elles puissent toujours se
trouver dans I'écrin, transfigurées par une
illusion visuelle d’Hypnos ? Il suffirait
alors de plonger...
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Jeunes Tourmalinois

En prévoir un nombre identique & celui des voyageurs.

TAlLE 10 VOIONIE 8 Vie 11
CONSTITUTION 12 EMPATHIE 10 Epdurance 22
FORCE 11 ROVE 10 idom O
AGILITE 11 Melée 11 Protection 0
DEXTERITE 0 T 10

VIUE 11 lancer 10

OUIE 11  Dérobee 11

Gourdin niv 11 mit 6 +dom (+1)
Corpsacorps  niv +1 init 6 +dom (0)
Esquive niv +1 '

Vigilance, Course 0

Apres le lac de Fondmarin et le bac de
Nolivet, les voyageurs devraient en avoir
’habitude, et méme s’étonner qu'une
aventure puisse se dérouler entierement
au sec. Il leur faut toutefois attendre
quelques jours, le temps que soient dé-
montées tribunes, baraques et buvettes,
et que les curieux désertent peu a peu le
Champ redevenu terrain vague, pour
pouvoir agir avec le minimum de dis-
crétion. Personne d’autre n’aura I'idée
que les médailles puissent étre au fond
du fleuve ; mais les fouineurs n’en sont
pas moins nombreux, enquéteurs en
herbe et chasseurs de prime, sur la piste

d’Oscarluk.

Une fouille des ruines de sa maison ne
donnera rien. L’endroit est piétiné, orties
couchées, pierres déplacées, montrant
que l'idée est déja venue a la cervelle de

plus d’un.

Hagar Badbol

L'incident suivant doit étre présenté de la
fagon la plus naturelle par le gardien des
réves, en fonction des allées et venues des
voyageurs. L'idéal serait qu’il ait lieu en
dehors de la ville, mais non loin d’une des
portes, ou 2 la rigueur sur le Champ des
Jeux redevenu terrain ordinaire. L'im-
portant est qu'il y ait peu de monde : les
protagonistes directs et pas plus d’un ou
deux témoins passifs. Le centre-ville est
donc a éviter.

Les voyageurs entendent soudain de
grands cris : «Clest lui ! attrapez-le ! gare
4 ses oignons » Non loin de 13, un
groupe de jeunes citadins est en train de
mettre 3 mal un vieil homme, une sorte
de colporteur. Son étal portatif est
tombé par terre, déversant son contenu :

des dizaines de beaux oignons dorés. Les
jeunes gens sont armes de gourdins et le
bonhomme est en mauvaise posture.

Les voyageurs peuvent s’en laver les
mains. Hagar Badbol (tel est son nom),
sera alors trainé devant le Conseil et
méchamment questionné par les spécia-
listes de la Maison Rouge. Une fois I3, le
libérer tiendra de la gageure. Apres avoir
subi la question simple, la question
savante et la panachée, ce qui restera de
lui sera libéré faute de preuves. Dans
I'intervalle, les voyageurs auront pu
récupérer les médailles, mais n’auront
jamais le fin mot de I'histoire.

Inversement, ils peuvent se porter spon-
tanément a son secours. Les jeunes
Tourmalinois ne sont pas des foudres de
guerre, ct si 'affaire tourne a leur désa-
vantage, ils détaleront sans demander
leur reste. Si Cest I'inverse, les voyageurs
sont évidemment dans de beaux draps...

Mais supposons l'affaire tournant au
bénéfice des voyageurs. Ramassant ses
oignons, le vieil homme se présente : «Je
m’appelle Hagar Badbol, de Nolivet,
spécialiste de ['offre et de la demande.
Un bruit a couru comme quoi il y avait
une forte demande d’oignons a4 Tour-
maline. Je me suis mis en route sans
tarder avec un assortiment sélectionné,
mais je ne m’attendais pas a une pareille
réception !» Les voyageurs peuvent alors
le mettre au courant, et s’ils sont avisés,
lui conseiller de changer provisoirement
de négoce. Non sans les avoir remerciés
mille fois, le vieil homme fait demi-tour
et repart en clopinant d’olt il vient.

Les voyageurs peuvent alors juger qu'il
vaudrait mieux, pour eux aussi, partir
sans plus tarder, mais cela signifie tout
abandonner : le fin mot de I'affaire et les
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médailles. D’autant qu’a ce stade, ils
n‘ont peut-étre toujours pas envisagé
qu’il ne s’agissait que d’une illusion et
que les médailles reposent sagement au
fond du fleuve. Une enquéte discrete a
I'intérieur des murs dissipera leurs an-
goisses. Peu soucieux de porter leur
défaite au grand jour et de subir les rail-
leries des demoiselles, les jeunes gens
n’en ont soufflé mot & personne, en sorte
que lincident est totalement clos. Il a
toutefois eu un invisible témoin.

A I’Echalote endormie

Plus tard, rentrant au Vieux Rempart, les
yoyageurs trouveront un message qui les
attend. (S’ils ne rentrent pas a I'auberge,
le message peut leur étre remis n’importe
ou par un gamin quelconque.) Rédigé
d’une écriture ferme sur un carré de par-
chemin, la teneur en est la suivante :
Rendez-vous ce soir & ['heure du Serpent i
la taverne de UEchalote endormie. Soyez
discrets et vigilants. Signé : un oignon qui
vous veut du bien. Tout personnage pos-
sédant Ecriture a zéro peut le déchiffrer
sans jet de dé.

Interrogée, la mére Klouebeck répondra
que le message a été remis par une jeune
femme inconnue qui est repartie aus-
sitdt. Que signifie ce nouveau mystere ?

L’Echalote endormie est une taverne
populeuse, essentiellement fréquentée
par les maraichers, donnant sur la porte
Hersante au nord de la cité. L’endroit est
bien choisi, neutre 4 souhait, populaire.
L’arrivée des voyageurs n’éveille aucune
curiosité (VUE/Survie en Cité a 0 pour
g’en convaincre). A peine sont-ils attablés
et la servante est-elle repartie avec leur
commande, qu’'une grande jeune femme
se léve d’une table voisine et vient pren-
dre place 2 la leur. Elle est jolie — encore
que, décidément, un peu grande — le vi-
sage ovale et régulier, les boucles blondes
et soyeuses. Elle porte un doigt a ses
levres, un doigt long et fuselé, puis se
met a patler d’une voix sourde, étrange-
ment rauque, 2 peine audible.

«Je vous ai vu sauver ce colporteur et jai
compris que vous ne vouliez pas la peau
du Seigneur des Oignons. Il m’a chargg
de vous transmettre ses instructions. Il
n’y a jamais eu d’oignons dans I’écrin du
Rubelite, ce n’était qu'une illusion posée
sur les médailles. Dans sa rage, le mé-
chant imbécile les a jetées lui-méme a la
riviere. Avec patience et discrétion, vous
pouvez les récupérer. Faites-en ce dont
vous jugerez bon...»

2ZIRE) Wa2oIRR0 QA200ADRD CGR0AEN




W2IRD) iR G0N

Si un personnage demande comment
tout cela est possible, un fin sourire
ourlera les lévres roses. «Humilié comme
il le fut, alors qu’il ne cherchait qua
révéler au monde 'immanence absolue
du Grand Réve des Oignons, dont cha-
que peau consécutive n’est qu’une illu-
sion masquant la suivante, Oscarluk
estima que le Rubelite méritait une lecon
pour son ignorance. Maitre en illusion,
comme vous I’avez compris, il ne lui fut
pas difficile de se rendre invisible et de
s'introduire secrétement dans la chambre
forte au moment ot les gardes y remet-
taient I’écrin. Cela eut lieu la veille du
jour de cléture. La, une simple illusion de
transfiguration changea les médailles en
oignons symboliques. S’éclipser au matin
fut aussi simple. L'illusion ne devait durer
que jusqu’a la fin de 'heure des Epées. Si
cette andouille de Rubelite avait eu une
once de patience et de jugement, la farce
aurait vite été découverte. Au lieu de cela,
il m’injurie, met ma téte a prix et... Mais
j'en ai beaucoup trop dit. Au revoir.» Et
sur ces mots, elle se léve pour partir.

Comme le gardien des réves I'aura com-
pris, Oscarluk et la mystérieuse jeune
femme ne font qu’un, toujours lillusion
de Transfiguration. Si les voyageurs veu-
lent le retenir ou I'inquittent de quelque
fagon, il prendra peur, imaginant déja la
simple, la savante et la panachée. Tout
mais pas ¢a ! Et aprés avoir encore tenté

de protester d’une voix blanche, il mon-
tera en TMR pour accomplir volontaire-
ment un cas de magie impossible, un
Enchantement dans le vide par exemple.
Le résultat sera une déchirure du réve
brutale, expulsant les personnages vers un
ailleurs probablement inhospitalier — 2 la
discrétion du gardien des réves. S’ils le
laissent filer, il fera par contre cette
ultime réflexion : «Tout n’est qu’illusion,
souvenez-vous, invisibilités, oignons,
jeunes filles...»

Les voyageurs n’en entendront plus ja-
mais patler et aventure pourra filer paisi-
blement vers sa conclusion. Que les
Dragons ne soient en fait que des oignons
les décontenancera peut-étre quelque
temps, mais ils devraient déja avoir com-
pris que la folie douce est la plus fidele
compagne des haut-révants. Au revoir,
seigneur des Oignons | et prends bien garde
a toi car le monde est méchant...

Les médailles

Retrouver I’écrin demande de plonger
approximativement au bon endroit,
Cest-a-dire derriere 'emplacement de la
tribune officielle, puis de réussir simul-
tanément un jet de CHANCE 4 0 (sans
oublier les ajustements astrologiques si
cette régle est utilisée), un jet de CONS-
TITUTION/Natation a 0 et un jet de

VUE/Natation a -2. Un seul essai par
heure et par personnage, résumant une
succession de plongeons, chaque heure
d’efforts colitant 6 points de fatigue.

L’écrin contient effectivement trois mé-
dailles d’argent et trois médailles de
bronze, chacune incrustée d’une petite
larme de dragon. Ce peut étre un bon
point de départ a la confection d’a-
mulettes de protection. Les six gemmes
ont des caractéristiques identiques : taille
5 et pureté 6. Avec une enchantabilité de
4, elles permettent la pose de quatre
écailles. A défaut, elles peuvent étre
revendues. Séparément, chaque gemme
peut étre estimée 4 35 sols. Sans gemme,
les médailles d’argent valent 10 sols et
celles de bronze 1 sol. Compléte, chaque
médaille d’argent vaut donc 45 sols et
chaque médaille de bronze 36 sols, pour
un grand total de 243 sols.

Gageons que les voyageurs ne regret-
teront pas ce dernier bain forcé. Se sou-
venant des paroles d’Oscarluk, faites-en
ce dont vous jugerez bon, il leur restera 2
décider de leur conduite a venir. Rendre
les médailles au Rubelite ? cela semble
improbable. Les restituer 2 leurs proprié-
taires virtuels, Nikkor Velost, Arvirella,
Gribaud ? Ne pas le faire prouvera au
moins une chose : que ce fut eux, en
définitive, les tricheurs les plus adroits
des derniers Jeux de Tourmaline.
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- Un Tour en Smoldurée

Que feront les voyageurs aprés avoir quitté Tourmaline et que leur
arrivera-t-il ? La réponse appartient maintenant au gardien des réves ;
Cest & lui de sassumer. Les voyageurs peuvent continuer & descendre le
cours de la Smouldre et sembarquer i Port Makkar, retourner sur la rive
ouest, explorer le nord. Ils ont le choix : telle est la liberté du voyage.
Alternativement, une déchirure du réve peut fort bien les emporter dans
un pays différent, oiL tout sera i redécouvrir depuis le début. Ne quittons
cependant pas la région sans en explorer briévement les sites les plus dignes

d’attention.

u Second Age, les terres s’éten-

dant de part et d’autre de la

Smouldre étaient partie inté-
grante d’un royaume nommé lz Smol-
durée. Sa capitale, Sirakene, était célebre
pour sa bibliotheéque, les Smoldurs étant
réputés pour leur sérieux, leur érudition
et leur calvitie précoce. Aujourd’hui, il ne
reste rien de cela. Le nom-méme de
Smoldurée ne rappelle qu’une légende
incertaine, et I'on ne sait méme plus otr
se trouve Sirakéne. Pour certains, ses
ruines seraient enfouies au profond de la
forét de Biketh, pour d’autres, elles
seraient englouties dans les marais
Saurins. Quelle tristesse quand on songe
aux trésors d’érudition de sa bibliotheque
perdue !

Parcourue par les voyageurs depuis I'aube
du Troisiéme Age, les villes et villages de
I'antique Smoldurée parlent tous aujour-
d’hui la langue du voyage, ayant méme
oublié leur supposée langue d’origine.
Hormis la province de Melzanie, il n’y a
pas de véritable pays. Villes et villages ont
leur propre souveraineté, juridiction qui
ne s’étend guére au-dela des terres cul-
tivées. Entre, la terre est 4 tout le monde
et a personne. Malgré le peu de rapports
que villes et villages ont entre eux, une
étrange unanimité s'est établie de part et
d’autre de la Smouldre. A I'ouest de cette
derniére, les haut-révants sont tolérés,
voire appréciés ou encouragés ; a l'est, on
ne les aime pas. A Tourmaline, on se

contente usuellement de les chasser apres
une forte amende ; & Epode, capitale de
la Melzanie, ils sont fouettés sept jours de
suite puis immergés dans du vinaigre

chaud.

A Pouest, les Monts des Limbes forment
une barriére supposée infranchissable,
ainsi nommés car on prétend que de
lautre coté il n’y a rien que le vide infini,
le néant glacg, la fin du monde. Ses val-
lées les plus hautes sont perpétuellement
sous la neige, et on les dit peuplées de
glous. A moindre altitude, grizzals et
sanguinox abondent dans ses foréts. Des
voyageurs y tentent cependant des ex-
péditions en quéte d’herbe de lune. Mais
les vallées ol1 pousse cette herbe pro-
digieuse sont difficiles d’acces et il faut
tout le savoir-faire d’'un montagnard
pour les atteindre.

Nul ne sait ce que les Monts des Limbes
deviennent vers le nord. Au sud, ils plon-
gent directement dans la mer Immen-
séenne en hautes falaises déchirées, for-
mant le cap des Perditions. Aucun marin
connu n’a réussi 2 doubler ce cap, lieu de
tempétes continuelles et de maelstroms
hurlants ; aucun marin suffisamment sage
ne tente méme de le faire.

Au nord-ouest, 'immense forét de
Roncejoie forme une frontiére tout aussi
dissuasive. La légende attribue son nom
aux Sylvains censés habiter ses pro-
fondeurs, loin des lisi¢res et coupés du
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reste du monde. Des voyageurs parlent
du village d’Erelkin, qu’ils auraient vi-
sité, entierement bati dans les branches
d’un seul grand chéne. Les racines puis-
santes et nouédes de cet arbre géant
seraient un trésor de signes draconics.

Au nord-est, le plateau d’Orkarth est
une région de landes battues par les
vents, alternant zones séches et zones
marécageuses bordées de foréts de bou-
leaux. Des troupeaux d’aligates y vivent
a I'écat sauvage, d’autres sont domes-
tiqués par les Cyans dont les clans
nomades parcourent les étendues du
plateau. Les Hommes Bleus extraient le
métal nok de la tourbe des marais. Ce
métal, sorte de cuivre & I'oxyde bleu
intense, participe 4 I'alliage de toute leur
métallurgie.

Les Bragnes, 4 60 km au N-E de No-
livet, est un agglomération misérable et
sinistre, vivant des mines de fer creusées
dans les flancs-mémes du plateau. Plus
des trois quarts des galeries sont aban-
données, et certaines remontent a une
époque si lointaine que personne n’en
connait plus le tracé. On parle pourtant
d’anciens puits auriferes, et méme de
galeries & gemmes, qui contiendraient
encore des trésors. Certains plans circu-
lent, montrant leur emplacement, mais
les voyageurs doivent se méfier de leur
authenticité souvent douteuse. De méme
qu’ils doivent se méfier des chrasmes qui
infestent la plupart des galeries abandon-
nées, que l'on dit également hantées
d’entités de cauchemar.

Plus au sud, les Maleterres sont une
région stérile et désolée d’our affluent
périodiquement des bandes de Groins
pillards.

De lautre c6té de la Smouldre, la forét
de Biketh est inexplorée comme tout le
sud-ouest de la région. On la dit peuplée
de sanguinaires Chevres-Pieds. Plus au

ZIREN G20Iee Qa2n0sho

QG208




sud, elle cede la place a de vastes éten-
dues de marécages peuplées de Saures.
Ces derniers, qui pratiquent la naviga-
tion et affrontent la mer 4 bord de longs
drakkars, font des pirates redoutables
autant que redoutés.

La Melzanie est un petit royaume tran-
quille et policé, de villages aisés et pro-
prets ot regne le respect du travail et des
bonnes meeurs. On n’y aime pas beau-
coup les voyageurs, assimilés & des
vagabonds et des voleurs de poules.
Epode est une cité industrieuse ot la
mendicité, le vagabondage, le jeu et
I'ivresse publique sont interdits par la
loi. C’est 4 Epode que réside le Potentat,

7 ~ D'ORRARTH
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souverain aimé du peuple melzan. Cest
lui qui nomme le Gouverneur de Port
Makkar, seconde ville du royaume.

Port Makkar est le grand port commer-
cial de la région. Ses nefs exportent le vin
de Smouldre, les métaux du nord, le &/-
moud de Melzanie (céréale voisine du
froment) et importent le vin des Isles, le
lin soyeux, le miel de Muska et la four-
rure de tigre vert. Cette dernitre provient
du Saberland, une région de vastes foréts
située & dix jours de navigation au sud
des Isles, que seuls osent rallier les plus
hardis des navigateurs isléens.

Les Isles sont réputées un séjour agréable,
et les Isléens posséder une morale beau-
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coup moins stricte que les austeres
Melzans. Sahaganna, la reine des Isles,
dont le palais se trouve & Muska, est affir-
mée une haut-révante puissante. Et le
bruit court méme que certaines échoppes
du marché de Melenktu recelent des
objets magiques, il n’est que de savoir les
identifier.

Herbe de lune, bibliotheque perdue,
signes draconics, commerce cyan, mine
au trésor, pirates saures, mysteres des
iles, autant d’aventures latentes qui ne
demandent qu’a étre développées par le
gardien des réves. Le voyage ne fait que
commencer : nul doute qu’il ne con-
naisse une longue carriére.
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