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Introduction

des auteurs

Un survol des Contrées du Réve et du contenu de cet ouvrage ;
un rappel sur les récits qui l'ont inspiré.

Pour moi, tout a commencé quand Janice Sellers, mon amie
et colocataire, m’a signalé que Chaosium se préparait a publier
une quatriéme édition du supplément pour L'Appel de Cthulhu,
“Les Contrées du Réve”. Je ne pouvais que m'y intéresser...

J'adorais depuis toujours les récits que HPL nous a rapportés
de ces Contrées et je I'ai dit a Janice. Je lui ai aussi confié¢ que je
pensais qu’il y avait matieére a compléter les éditions précédentes.
Je ne pouvais alors me douter des conséquences. Une chose en
entrainant une autre, je me suis retrouvé attelé au projet.

Dans un premier temps, j'ai passé en revue tous les livres
que jai pu trouver (fiction et jeu de réle) a la recherche des
nouveaux éléments publiés depuis la sortie de la premiére édi-
tion ou négligés par celle-ci. Cette recherche, et la compilation
de mes notes, m’'a pris six mois a elle seule. Je m'étais tou-
jours demandé ce que pouvait ressentir mon PJ quand il s'im-
mergeait des heures et des heures dans de vieux recueils pous-
siéreux de connaissances interdites, pourchassant sans fin
une référence obscure apres l'autre ; maintenant je le sais.

De cet océan de livres et d’histoires, dont certaines m'ont été
envoyées par E-mail par des collégues serviables (merci les
gars), j'ai ramené un butin de descriptions : personnages,
endroits, ouvrages, sortiléges, monstres et dieux. Il a ensuite
fallu mettre ces richesses au clair sur le papier et c’est le résul-
tat de ces efforts que vous tenez entre vos mains. J'ai fait de
mon mieux pour vous apporter autant d’'informations nouvelles
et détaillées que possible sur les Contrées du Réve. J'espére que
vous en tirerez autant de plaisir que j'en ai trouvé a les rédiger.

Je voudrais maintenant souligner que nombre de nouveaux
¢éléments de ce recueil s'inspirent des ceuvres de Brian Lumley,
alors qu’assez peu sont issus de celles de Lord Dunsany. Je
sais que certains d’entre vous auraient voulu trouver plus de
Dunsany dans cette édition, mais je tenais a ce que ce livre
décrive les Contrées du Réve d’'H.P. Lovecraft, pas le Monde
Fantastique de Lord Dunsany. Méme si Lovecraft s’est sans
aucun doute inspiré de Dunsany pour écrire ses récits des
Contrées du Réve, le paysage n’est pas le méme. Brian Lumley,
en revanche, a écrit cinq livres entiers, et une partie d'un
sixiéme, avec les Contrées du Réve de Lovecraft pour
décor. Je pense que vous approuverez les nouveaux élé-
ments sélectionnés.

J'aimerais enfin remercier les personnes suivantes :
Janice Sellers, qui m'a signalé cette opportunité et n’a
jamais douté de mes capacités de rédaction; Lynn
Willis, qui m'a offert d’écrire ce livre et a patiemment
supporté mes opinions irrévocables; Shannon Appel, qui
m’a prété un grand nombre de ses livres pour mes
recherches; Scott Aniolowski qui a répondu a mes ques-
tions tatillonnes et toute I'équipe de R. Talsorian Games
(mes employeurs habituels) qui a gracieusement supporté
mon manque de disponibilité pendant les neuf mois qu'il
m’a fallu pour écrire ce livre. Merci a tous et a toutes.

vememmmmsem  |N1TOAUCHON oo R B S )

Pour finir, je voudrais dédicacer ce livre a mon ami Ross
“Spyke” Winn, qui n'a cessé de me harceler pour que je m'im-
plique et écrive toujours plus. J'espére que tu es content main-
tenant et que tu vas la fermer.

Bien, le temps des au revoir est maintenant passé et je crois que
vous pouvez tous embarquer dans le train fantéme. En voiture!

— Chris Williams

Au fil de divers contes enchanteurs, plus merveilleux qu’hor-
ribles, Howard Philip Lovecraft a créé tout un monde : les
Contrées du Réve ot certains initiés ont pu vagabonder en songe.

Dans la plupart de ces récits, les descriptions et localisa-
tions des villes, endroits, personnes ou créatures sont pour le
moins floues. Les cartes et informations compilées dans ce
livret ne sont peut-étre pas aussi achevées que d’aucuns pour-
raient le souhaiter. D’autres Gardiens auront sans doute une
conception personnelle du lieu ou dorment les ruines de Sar-
nath ou de la direction de Kadath, au nord ou au sud. Libre a
eux de modifier la carte au gré de leur sensibilité et de décon-
certer leurs joueurs.

Les Contrées du Réve de Lovecraft ont un caractére éthéré et
troublant. Les choses y subissent des distorsions et sont voilées
dirréalité. Maintes beautés ineffables cotoient nombre de terreurs
cosmiques. Songez a tout cela en décrivant étres et lieux. Le
monde entier est un réve; ainsi doit-on le présenter et I'animer.

Ce livre ouvre a vos investigateurs un vaste champ d’explo-
ration. Nous vous suggérons de leur tracer de grandes lignes
de recherche basées sur les informations que vous y puiserez,
mais ne permettez pas aux joueurs de compulser ces pages. Il
est de grands mystéres qui ne devraient pas étre divulgués aux
réveurs novices.

Afin d’exploiter au mieux ce recueil, le Gardien ferait bien de
lire “A la Recherche de Kadath” (recueil “Démons et Mer-
veilles”). Il aurait aussi avantage a prendre connaissance d’'une
ou plusieurs des autres nouvelles de Lovecraft : “Par-dela le
Mur du Sommeil”, “Les Chats d'Ulthar”, “Céléphais”, “La
Malédiction de Sarnath”, “Hypnos”, “Les Autres Dieux”,
“Polaris”, “La Quéte d’Iranon”, “L’Etrange Maison Haute dans
la Brume”, “Le Bateau Blanc” dans le recueil Dagon et Autres
Nouvelles de Terreur ainsi que “La Clé d’Argent” et “A Travers
les Portes de la Cl1é d’Argent” dans le recueil Démons et Mer-
veilles.

Il serait également souhaitable de parcourir “The House
of the Worm” de Gary Myers, qui contient quelques
excellentes histoires, toutes situées dans les Contrées
du Réve de Lovecraft. Lord Dunsany et Clark Ashton Smith
sont encore des sources d’inspiration potentielles : la plupart
de leurs récits fantastiques se déroulant dans ces mémes

Contrées ou, pour le moins, dans un monde voisin.
— Sandy Petersen



Premiere Partie :

Toutes les bonnes histoires s'inscrivent dans un décor, méme celles qui se déroulent dans
I'étrange monde insaisissable des réves. Cette premiere partie est un recueil de descriptions
de personnages, lieux et choses que vous pourrez utiliser pour meubler vos propres
Contrées du Réve et articuler vos aventures oniriques. Elle est divisée en huit chapitres.

Le premier, Le Portail du Profond Sommeil, explique comment accéder aux Contrées
du Réve, quelques-unes des régles de base du lieu et comment le quitter ensuite.

Le deuxieme, Evoquer I'atmosphere du réve, propose au Gardien quelques styles de
maitrise du jeu dans les Contrées du Réve et plusieurs manieres d'intégrer des aventures
oniriques a une campagne en cours dans le Monde de I'Eveil.

Le troisieme, La quéte onirique de Randolph Carter, est un journal de voyage dans les
Contrées du Reéve. Il retrace le périple de Randolph Carter a la recherche de Kadath. Ce
récit permet d’introduire nombre de personnages et lieux des Contrées du Réve.

Le quatrieme, Le guide des Contrées du Réve, offre une description géographique des
Contrées région par région : L'Est, Le Nord, Oriab, Les Mers, Le Sud, L'Ouest, La Lune, Le
Monde Inférieur et Les Mondes Au-Dela.

Le cinquieme, Le Who's Who des Contrées du Réve, dresse le catalogue des PNJ impor-
tants du domaine onirique.

Le sixieme, Le bestiaire des Contrées du Réve, rassemble toutes sortes d'informations
sur de nombreuses créatures des Contrées et dimensions voisines.

Le septieme, Les dieux des Contrées du Réve. décrit les panthéons dominants des
Contrées du Réve. Il dresse une liste des dieux adorés en ces lieux, depuis les Grandes
Entités bénignes jusqu'aux terribles Dieux Extérieurs.

Le huitieme, Le grimoire des Contrées du Réve, apporte une touche finale au décor en
cataloguant les artefacts, ouvrages et sortileges que l'on peut rencontrer dans le monde
fantastique des réves.
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Un survol des Contrées du Réve; les voies qui permettent d’y accéder ;
ce qu’on y fait et comment quitter ce lieu de sommeil.

Derriere vos paupieres, a l'intérieur de votre esprit et sous
votre subconscient, s’étend un autre monde. Dans ce domaine
fantastique, les réves sont des réalités et les cauchemars
rodent juste a la limite de votre vision. Ce sont les Contrées du
Réve de la Terre, une dimension paralléle a la notre. Elles
n'existent que pour et par les réveurs de la Terre, qu'ils soient
humains ou non.

Les Contrées du Réve sont en un sens une idée faconnée
par les hommes. Et si un homme peut facilement mourir, les
idées sont beaucoup plus difficiles a tuer. Elles se nourrissent
des mythes, des légendes et de la mémoire raciale. Les
Contrées du Réve ont donc survécu a travers les iges. Elles
ont vu croitre et s’effondrer bien des grandes civilisations du
Monde de I'Eveil. Chacun de ses flux et reflux a laissé sa
marque sur ce monde invisible qui se trouve si proche de
nous mais dont des éternités nous séparent. Pourtant, les
Contrées du Réve sont restées trés semblables a ce qu'elles
étaient quand les esprits des premiers hommes les ont invo-
quées : le domaine du fantastique et du chimérique, de
I'étrange et du merveilleux, de la joie et de I'horreur.

Alors étendez-vous, fermez les yeux et révez, car dans les
réves tout est possible.

Py
Dans les Contrées

du Réve

Il y a beaucoup de maniéres d’accéder aux Contrées du
Réve, mais il n'existe que deux méthodes de base pour le faire.
La plupart des visiteurs empruntent la voie des réves : seuls
quelques rares voyageurs pénétrent physiquement dans ce
lointain royaume chimérique.

Au hasard des réves

La voie onirique la plus empruntée pour accéder aux
Contrées du Réve passe par les Soixante-Dix Marches du Som-
meil Léger et la Caverne de la Flamme. Une nuit, dans ses
réves, un investigateur peut rencontrer un énorme escalier qui
s’enfonce dans les profondeurs du réve ordinaire qu'il est en
train de vivre. S'il cherchait a se rendre dans les Contrées du
Réve, il reconnait alors les Soixante-Dix Marches du Sommeil

Léger sur une réussite de Mythe de Cthulhu. Quel que soit la
forme ou le décor du réve en cours, les Soixante-Dix Marches
ont toujours la méme apparence, un escalier de marbre riche-
ment sculpté, presque baroque. Cet escalier peut apparaitre
n'importe ou, a lI'intérieur d'un batiment ou d'un grand véhicu-
le, un navire par exemple, dans une caverne ou méme en exté-
rieur. Quel que soit I'endroit ol se trouve l'investigateur, cet
escalier descend toujours.

Qu’il ait reconnu ou pas cet escalier pour ce qu'il est, le
réveur peut décider de I'emprunter. Les Gardiens qui ont
besoin qu'un investigateur descende I'escalier et pénétre dans
les Contrées du Réve ne doivent pas hésiter a déplacer cet
acces autant que nécessaire et a le faire sans cesse apparaitre
devant le réveur (tout est si étrange dans les réves) jusqu'a ce
qu’il le prenne ou s’éveille. Arrivé en bas, le réveur pénétre
dans une grande caverne ou une colonne de feu monte du sol
jusqu'au plafond. C’est le temple caverne des prétres Nasht et
Kaman-Thah. Un au moins de ces deux prétres est toujours
éveillé et prét a accueillir le visiteur au bas des marches. A
l'autre bout de la caverne, un second escalier conduit au Por-
tail du Profond Sommeil qui s’ouvre sur le Bois Enchanté des
Contrées du Réve.

Mais les Soixante-Dix Marches ne constituent pas la seule
voie onirique vers les Contrées du Réve. Certains peuvent voir
leurs réves les emmener au bord d'une falaise, comme cela a
été le cas pour le Roi Kuranes. Ils sont alors pris d'une curiosi-
té intense et étrangement certains qu'aucun mal ne peut leur
arriver s’ils s'avancent dans le vide. Si nécessaire, le Gardien
peut encourager ses PJ a sauter en faisant intervenir de ter-
ribles poursuivants ou autres. Une fois dans le vide, l'investi-
gateur flotte doucement vers le bas au milieu de diverses
formes sombres, sphéres vaguement luisantes et choses ailées
secouées de rires. Méme si ces formes, sphéres et choses ailées
terrifient et émerveillent tour a tour le réveur, elles ne peuvent
lui faire aucun mal. Soudain, une brillante déchirure apparait
dans l'air devant l'investigateur. A travers elle, transparait un
somptueux paysage des Contrées du Réve. Bientot, le réveur se
pose doucement sur le sol. Par cette voie, le Roi Kuranes est
arrivé dans la vallée d’'Ooth-Nargai, mais le Gardien a toute
latitude pour choisir I'endroit des Contrées du Réve ou il désire
faire atterrir ses PJ.

La derniére des trois grandes voies oniriques vers les
Contrées du Réve est le Bateau Blanc. Ce dernier n’apparait
qu'aux réveurs proches de la mer. Dans ses réves, I'investiga-
teur voit s’approcher de lui un vaisseau blanc, avec mats et
rangées de rames, qui glisse sans heurts, quelles que soient les
conditions météorologiques et la direction du vent. De plus
prés, il s'apercoit que le Bateau Blanc glisse, en fait, juste au-
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dessus de la créte des vagues. Sur le pont du navire se dresse
un grand homme barbu, vétu d’'une toge. Il semble qu'il invite
les réveurs a le rejoindre a bord. Si un investigateur se décide
en ce sens, un pont de rayons de lune s’étend du vaisseau jus-
qua lui. Chomme barbu se présente au visiteur comme le
Capitaine. Il n’a aucun autre nom. Ce Capitaine fréquente sur-
tout les régions les plus agréables, comme Sona-Nyl ou Ennon,
mais il connait fort bien toutes les Contrées du Réve et peut
emporter ses passagers vers n'importe quelle région de leur
choix, pourvu qu’elle soit accessible par mer. Il a méme vogué
par deux fois par-dela les Colonnes de Basalte de 'Ouest et a
réussi un jour a atteindre la Cathurie des 1égendes. Si ses pas-
sagers ne sont pas intéressés par une destination précise, il
fait route vers Sona-Nyl ou Ennon. Quelle que soit la destina-
tion, il l'atteint par une nuit de pleine lune. Encore une fois, la
passerelle de rayons de lune se déploie pour permettre aux
passagers de débarquer. Ni lui ni son équipage n'accompa-
gnent les investigateurs a terre, & moins que le bateau ne fasse
escale a Sona-Nyl, Ennon ou Cathurie.

Si tout un groupe d’investigateurs cherchent a rejoindre les
Contrées du Réve pendant qu'ils dorment, le Gardien doit faire
emprunter a tous la méme route. Chacun rejoint la voie oni-
rique considérée d'une maniére qui lui est propre (car chacun
a ses propres réves) mais une fois arrivé, il retrouve les autres
membres du groupe. Par exemple, chaque investigateur peut
atteindre le sommet des Soixante-Dix Marches dans un réve
qui lui est propre, mais une fois descendu dans la Caverne de
la Flamme, il y trouve d’autres membres de son groupe. S'ils
sautent dans le précipice et flottent jusqu'a la déchirure, ils
doivent tous arriver dans le méme lieu des Contrées du Réve et
s’ils empruntent le Bateau Blanc, celui-ci touche terre en
divers endroits et embarque un nouveau membre du groupe a
chaque escale avant de voguer vers sa destination finale.

Ces trois principales voies oniriques vers les Contrées du
Réve ne sont certainement pas les seules. Le Gardien ne
doit pas hésiter a en imaginer d’autres plus adaptées a
sa propre campagne.

Artefacts de réve

Deux artefacts sont connus pour
ouvrir systématiquement les voies oni-
riques vers les Contrées du Réve.
Voici leur description.

LES CRISTALLISEURS DE
REVES : Abd al-Azrad, dans son
ouvrage maudit, I'Al-Azif, mentionne
d’étranges objets arrondis qu’il appelle
Cristalliseurs de Réves. Ces objets
ont la couleur du miel et sont
ovoides. Ils mesurent trente
centimétres de diametre envi-
ron et émettent un “siffle-
ment étrange et intermittent”.
L'ceuf sonne creux quand on
le sonde, et il est relative-
ment fragile, bien que son
poids avoisine les dix kilo-
grammes. I a le pouvoir de
projeter un dormeur dans
d’autres dimensions, les
Contrées du Réve y compris.

Il est aussi capable de rame-
ner les objets des Contrées
du Réve vers la réalité de la
Terre. Pour s’en servir, il suf-

fit au réveur de s’assoupir a
quelques metres du Cristalli-
seur. Lorsqu’il se réveille apres
une incursion dans les
Contrées, tout ce qu'il porte ou
tient dans les mains revient avec
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lui. Méme des créatures vivantes peuvent étre ainsi ramenées,
si elles s’agrippent a lui avec assez de fermeté.

La stabilité de ces choses oniriques laisse a désirer. En l'es-
pace de 1D20 heures (un jet séparé pour chaque objet ramené
vers le Monde de I'Eveil), elles commencent a s'évanouir et ne
tardent pas a glisser de nouveau vers leur monde d’origine. Ce
processus peut étre retardé; le réveur doit alors sacrifier 1
Point de Magie par objet ou créature pour 1D20 heures sup-
plémentaires.

Alhazred déconseille a son lecteur d’abuser des Cristalli-
seurs. Il signale qu’ils sont surveillés par un “gardien affa-
mé” capable de relever la piste de quiconque utilise un Cris-
talliseur. Un investigateur qui a le malheur d’étre repéré par
le Gardien des Cristalliseurs de Réves est alors pourchassé
et dévoré.

LA CLE DES PORTAILS D’EMERVEILLEMENT : C'est une
grosse clé forgée dans des métaux précieux et ornée de
pierres rares. Son porteur accede directement aux Contrées
du Réve quand il sommeille. Le Capitaine du Bateau Blanc
en a généralement la garde, mais il arrive qu’il la confie a
quelqu'un. Celui-ci n’a alors plus besoin de chercher une
des autres voies oniriques vers les Contrées du Réve : tant
qu’il conserve la clé et reste capable d’accéder aux Contrées,
ses réves 'aménent
automatique-
ment au point
des Contrées
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du Réve ot il souhaite se rendre. Si le porteur de la clé se
voit interdire les Contrées du Réve pour une raison ou une
autre, on consideére qu’il perd la clé et que le Capitaine du
Bateau Blanc en reprend possession. La clé elle-méme
n'existe pas physiquement a I'extérieur des Contrées du
Réve mais pourrait étre amenée dans le Monde de I'Eveil
en utilisant un Cristalliseur de Réves. Cet artefact est
unique.

En chair et en os

Méme s'il peut paraitre étrange qu'une personne éveillée
puisse pénétrer dans un domaine appelé les Contrées du
Réve, il existe bon nombre d’exemples de telles voies d’acces
physiques. Une bonne part de ces passages est constituée
par les terriers creusés par les Goules sous presque tous les
cimetiéres du monde. Les vieilles tombes, mausolées oubliés
et cryptes antiques sont bien souvent hantés par ces créa-
tures qui, poussées par leurs répugnantes habitudes alimen-
taires, fréquentent chaque nuit le Monde de I'Eveil. Le réseau
de tunnels de leurs terriers pourrait permettre a l'investiga-
teur assez courageux pour y ramper sans répit d'accéder a
un point du Monde Inférieur des Contrées du Réve fréquenté
par les Goules.

Un autre passage physique vers les Conirées du Réve abou-
tit au Bois Enchanté qui touche le monde des hommes en
deux points, “qu’il serait désastreux de localiser” d’aprés Love-
craft. Les sites de ces points de contact doivent étre choisis par
le Gardien, mais la Forét Noire en Allemagne, les Redwoods
californiens, la Transylvanie ou Ifle Roanoke en Caroline du
Nord semblent étre des candidats prometteurs.

Une autre région des Contrées du Réve connue pour se pro-
longer dans le Monde de I'Eveil est le sinistre Plateau de Leng.
I touche I'Asie Centrale et les profondeurs de 'Antarctique. 11
se pourrait méme qu'il gise en partie sous le nord de I'Etat de
New York. L'Arabe dément Abd al-Azrad décrit Leng comme un
lieu ol toutes sortes de réalités s’entremélent. Ceux qui ont la
chance de trouver Leng peuvent entrer dans les Contrées du
Réve par accident ou méme découvrir un Portail bien défini.
Les détails de cet accés aux Contrées du Réve sont laissés a la
discrétion du Gardien.

Il est tout aussi dangereux dentrer dans les Contrées du
Réve par les Caveaux de Zin qui occupent un vaste volume
du sous-sol des Contrées. Dans le Monde de I'Eveil, les
Caveaux de Zin s’étendent sous les ruines souterraines de la
plus grande cité du royaume baigné de rouge de K'n-Yan, qui
peut étre atteint via les étranges tertres de I'ouest de I'Okla-
homa.

Le Mont Voormithadreth s’élevait autrefois sur I'antique
continent d’'Hyperborée, le Groenland actuel. Il abritait le
repaire d’Atlach-Nacha. C’est 1a que cet étre arachnide tisse un
vaste pont de toile au-dessus d’'une crevasse sans fond. On
prétend que le jour de la complétion de ce pont sera celui de la
fin du monde. Ce pont enjambe, en fait, les régions infernales
entre les Contrées du Réve et le Monde de I'Eveil; quand il sera
achevé, toutes les créatures du cauchemar pourront envahir
notre monde. Méme s’il n’est pas encore terminé, il peut éven-
tuellement servir a pénétrer physiquement dans les Contrées
du Réve. Le Gardien devra décider ou les investigateurs se
retrouvent exactement une fois franchi ce pont et les régions
infernales environnantes.

Le moins connu de ces acces physiques n’est mentionné
dans aucun ouvrage ou document. C'est pourtant un des pas-
sages les plus sirs et il n'est pas particuliérement caché ou
retiré. Sur les hauteurs brumeuses de 'ancienne ville de King-
sport se dresse une vieille maison. La, les nuits de brouillard,
quand il semble que la maison repose sur les nuages eux-
mémes, l'occupant solitaire de la Maison peut entrer dans les
Contrées du Réve. Seul le Terrible Vieil Homme qui habite a
Kingsport méme et Thomas Olney qui visita une fois la maison
connaissent ce passage.

Il faut souligner que la plupart de ces passages entre les
mondes ne sont ni trés aisés a localiser ni tres strs. Qui
peut savoir comment une Goule réagira devant des investi-
gateurs jouant les mineurs dans son terrier, quelles
menaces rodent au cceur de Leng ou quels sont les appétits
d’Atlach-Nacha ?

Artefacts d’Eveil

1l existe aussi des artefacts qui permettent d’aller et venir
en chair et en os entre les Contrées du Réve et le Monde
Eveillé.

LA CLE D’ARGENT : Cet objet unique est une “énorme clé
d’argent terni couverte d’arabesques occultes”. Randolph Car-
ter I'avait trouvée dans un antique coffret de chéne qui avait
appartenu a son grand-pere. Utilisée correctement, elle peut,
tel un portail dimensionnel, mettre son détenteur en présence
de Tawil at’'Umr (voir Le Livre des Monstres Vol. 1). La, Tawil
at'Umr introduit éventuellement le voyageur au Tout-En-Un et
Un-En-Tout, Yog-Sothoth. S’il est assez brave pour suivre
sans faiblir la procédure et se présenter devant le dieu, celui-
ci lui enseigne comment utiliser la clé pour transporter sa
conscience en d’autres temps et lieux, les Contrées du Réve y
compris. Nul ne sait ott peut se trouver cette Clé d’Argent
depuis que I'étrange Swami Chandraputra l'a emportée avec
lui en quittant la maison d’Etienne-Laurent de Marigny avec
I'Horloge-Temps.

L’HORLOGE-TEMPS : A la Nouvelle-Orléans, la maison
d’Etienne-Laurent de Marigny, célébre mystique francais et
vieil ami de Randolph Carter, abrite un étrange appareil res-
semblant un peu a une horloge. Il lui a été donné par le Yogi
Himaldi qui prétendait I'avoir récupéré dans la cité perdue
de Yan-Ho. L’horloge a I'allure générale d'un cercueil debout,
haut de presque deux meétres cinquante, avec un cadran au
sommet. Celui-ci est couvert d’étranges hiéroglyphes sur les-
quels courent quatre aiguilles a différentes vitesses. De
Marigny n'a pas encore réussi a déchiffrer les étranges hiéro-
glyphes du cadran mais quand il y arrivera, il comprendra
comment utiliser cet artefact pour se transporter physique-
ment dans un vaste éventail de dimensions paralleéles com-
prenant, entre autres, les Contrées du Réve. Pour ce faire, le
voyageur n'a qu’a ouvrir la porte en facade, s'installer a I'in-
térieur et se servir des pouvoirs de téléportation de 'horloge.
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Les réves dans les réves

Si des investigateurs sont physiquement présents
dans les Contrées du Réve, il leur est possible de
retourner dans ces mémes Contrées par les voies oni-
riques habituelles. Leurs corps physiques restent
endormis pendant quiils voyagent en dautres lieux
des Contrées du Réve. Ce type de balade nocturne
dans et a partir des Contrées du Réve ne dure jamais
quune seule nuit (des Contrées du Réve). Quand le
soleil se leve sur les Contrées. le corps physique
s'éveille et met fin a ce voyage a l'intérieur du voyage.
Le fait que l'investigateur s'endorme dans les Contrées
du Réve ne change rien au processus el ce voyage
devra étre traité comme tout autre. Il peut sembler
paradoxal d'accepter cette sorte de voyages, mais
ceux-ci peuvent, en fait, grandement contribuer a Pat-
mospheére onirique des Contrées du Réve. Les réveurs
risquent méme d'y rencontrer leurs propres corps
physiques endormis. Ce type de voyage devrait néan-
moins rester un événement rare.
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Bien str, les hiéroglyphes doivent étre correctement inter-
prétés si 'on veut controler la destination. Si un investiga-
teur est assez téméraire pour s’installer a I'intérieur, le Gar-
dien ne doit pas hésiter a I'envoyer n'importe ot dans l'uni-
VETS.

Sortiléges d’Eveil
Tous les sorciers cherchent depuis toujours a franchir la
barriere entre les mondes. Les deux sortiléges suivants per-

mettent de gagner les Contrées du Réve a partir du Monde de
I'Eveil. Le second est & sens unique.

LE PORTAIL D'ONIROLOGIE : Ce portail colite un
nombre variable de points de POU a la création et son utili-
sation un nombre identique de Points de Magie et 1 point de
SAN. La création dure un nombre d’heures égal au POU
sacrifié. Ce sort ressemble a la Création de Portail, mais
c'est vers les Contrées du Réve qu’il ouvre un passage phy-
sique. Lorsque le Portail est créé, I'utilisateur du sort doit
savoir sur quelle partie des Contrées du Réve il a I'intention
de le faire ouvrir. Il doit avoir visité lui-méme les lieux et
connaitre sa situation par rapport a au moins une autre
zone du Réve. Le sort exige le sacrifice de 4 points de POU
et ouvre un Portail permanent vers I'endroit choisi. Le pas-
sage se fait dans les deux sens pour les investigateurs du
Monde de I'Eveil, mais les choses originaires des Contrées
du Réve ne peuvent 'emprunter.

1l est possible de créer un tel Portail vers d’autres Contrées
du Réve que celles de la Terre. Il en colitera une quantité de
POU égale a celle que consommerait le voyage pour se rendre
dans le Monde de I'Eveil concerné. Par exemple si un investi-
gateur, s'étant déja rendu la-bas, veut créer un Portail d’Oniro-
logie ouvrant sur les Contrées du Réve de Yuggoth, il lui en
colite 9 points de POU, puisque le Yuggoth concret (Pluton) se
trouve a environ 5 milliards de miles de distance.

LE PORTAIL DES REVES : Ce portail colite un nombre
variable de points de POU a la création et son utilisation un
nombre identique de Points de Magie et 1 point de SAN. La
création dure un nombre d’heures égal au POU sacrifié. Trés
semblable au Portail d’Onirologie, ce sortilege crée un portail
permanent vers les Contrées du Réve. En revanche, il interdit
tout retour a celui qui 'emprunte. Le Portail des Réves trans-
porte n'importe quel étre dans les Contrées du Réve de la
Terre en lui offrant un avatar onirique de son corps terrestre.
Malheureusement, le corps terrestre meurt irrévocablement
quand sa contrepartie onirique s’éloigne de 13 pas du portail.
Aucun retour vers le Monde de I'Eveil n’est alors possible.
Quand linvestigateur franchit le portail, les témoins éven-
tuels le voient s’estomper progressivement alors qu'un
cadavre lui ressemblant trait pour trait se matérialise peu a
peu a l'entrée du portail. Le voyageur n'a lui jamais I'impres-
sion de perdre ou gagner en solidité mais s’il se retourne, il
peut observer l'apparition de son propre cadavre. S'il décide
de faire demi-tour avant le treizieme pas, il peut réintégrer le
Monde de I'Eveil.

La encore, il est nécessaire de connaitre le lieu de destina-
tion, mais l'utilité plus limitée de ce portail s’accompagne d'un
colit en POU réduit de moitié (arrondir a I'entier supérieur).
Par exemple, un Portail des Réves vers Ulthar ne demande
qu'un sacrifice de 2 points de POU et un Portail des Réves vers
un site dans les Contrées du Réve de Yuggoth 5 points de POU.
Une réussite de Mythe de Cthulhu permet de distinguer les
deux types de portall

La seule maniére connue de réintégrer le Monde de I'Eveil
apres avoir pénétré dans les Contrées du Réve par un Por-
tail des Réves passe par la possession de la Clé d’Argent ou
de la Clé des Portails d’Emerveillement. Le voyageur doit
avoir une de ces deux clés sur lui — a son entrée et a son
départ — s'il ne veut pas devenir un résident permanent des
Contrées. 1l est cependant possible d’arriver avec une clé et
de repartir avec une autre.
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Qui peut entrer dans les
Contrées du Réve

“Bien peu de gens sont conscients des merveilles que les
contes et visions de leur enfance peuvent leur apporter. A I'dge
tendre, nous écoutons et révons, dérivons dans des pensées mal
définies et quand, adultes, nous essayons de nous souvenir, le
poison de la vie nous a rendus pesants et prosaiques. Pourtant,
certains d’entre nous se réveillent la nuit, étourdis par des fan-
tasmes de collines et jardins enchantés, de fontaines qui chan-
tent dans le soleil, de plaines qui s’étendent jusqu’a des cités de
bronze et de pierre et d’indistinctes compagnies de héros et che-
vaux blancs caparagonnés a la lisiere d’épaisses foréts. Nous
comprenons alors quel monde merveilleux était le notre avant
que nous ne devenions sages et malheureux.”

— H.P. Lovecraft, “Céléphais”

Les Contrées du Réve tirent leur substance de l'esprit de
tous les réveurs de la Terre, mais ses portes ne sont pas
ouvertes a tous. Méme ceux qui y ont pénétré une nuit ne
sont pas assurés de pouvoir y retourner. Randolph Carter, un
des plus grands réveurs de notre planéte, a perdu la capacité
de trouver les Contrées dans ses réves apreés I'dge de trente
ans. Lovecraft écrit que “Carter avait beaucoup lu sur les
choses telles qu'elles sont et parlé a trop de gens. Des philo-
sophes bien intentionnés lui avaient appris a examiner les
relations logiques entre les choses, & analyser les processus
qui guidaient ses pensées et son imagination... Ils I'avaient
enchainé aux choses qui sont et avaient expliqué le fonction-
nement de ces choses jusqu’a purger le monde de tout myste-
re... ils l'avaient orienté... vers les prodiges modernes de la
science”.

Les Contrées du Réve sont un domaine fantastique oli bien
des choses merveilleuses sont possibles. L’existence d’'une
chose n’a pas a y étre expliquée, elle est tout simplement. Mais
la science refuse d’accepter sans comprendre; elle est avide de
réponses et d’explications. Un investigateur qui accroit sa mai-
trise des sciences du Monde de I'Eveil va avoir de plus en plus
de mal a trouver le chemin des Contrées dans ses réves, jus-
qu’au jour ou il lui sera completement interdit.

Tout au long de leur vie, les investigateurs peuvent étre
amenés a approfondir un bon nombre de compétences “ratio-
nalistes” : Astronomie, Biologie, Chimie, Electricité, Electro-
nique, Géologie, Physique, Psychologie, pour n’en citer que
quelques-unes. Le Gardien peut méme décider d'y inclure des
compétences modernes comme Armes a Feu, Conduire ou Pilo-
ter. Si la somme de toutes ses compétences scientifiques exce-
de 300, un investigateur ne peut plus accéder aux Contrées du
Réve par les voies oniriques standard. Il peut toujours y péné-
trer physiquement ou s’y transporter par I'intermédiaire d'un
artefact ou d'un sortilége, mais il n’a plus la capacité de s’y
rendre par la seule force de ses réves. Il est désormais beau-
coup trop enraciné dans le Monde de I'Eveil pour accepter les
Contrées du Réve, méme au niveau subconscient.

Certains, les investigateurs qui démarrent dans le jeu trop
richement dotés en “compétences prosaiques”, ne pourront
donc jamais accéder aux Contrées par leurs réves. Mais eux
aussi ont la possibilité de découvrir les Contrées grace a un
portail physique, un artefact ou un sortilege. Le fait que les
voies oniriques habituelles leur soient fermées ne leur interdit
pas toute présence physique dans les Contrées du Réve. Pour
un homme de science, les Contrées pourraient n’étre qu'une
vaste terra incognita.

Le Gardien devra enfin décider de la fréquence de ces incur-
sions oniriques dans les Contrées du Réve en ce qui concerne
la population normale de la Terre. Il faut souligner que les
Contrées du Réve sont “ce vaste et majestueux univers d’enti-
tés et consciences indéfinies qui s’étend dans les soubasse-
ments de la matiere, du temps et de I'espace et dont I'existence
n'est suggérée que... par ces rares réves au-dela des réves qui
ne visitent jamais les gens ordinaires et que les plus imagina-
tifs ne connaissent qu'une ou deux fois dans leur vie”. Méme si

'on considere que tout ce qui a été vu ou fait dans ce royaume
fantastique risque fort d’étre oublié au réveil, les Contrées du
Réve seraient beaucoup plus connues qu’elles ne le sont si tout
le monde était capable de s’y rendre.

Emporter ses véetements
et son équipement

La technologie des Contrées du Réve differe de celle du Monde
de I'Eveil. D’'une maniere générale, l'artisanat et les réalisations
mécaniques que I'on y rencontre ressemblent généralement a
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Table des Effets
Cauchemardesques

Choisissez un effet approprié a la situation ou faites un
Jet de 1D10 pour en déterminer un de facon aléatoire.

1 — Un objet, vetement ou organe de l'investigateur
s'évapore completement ou devient horrible et répugnant
(ainsi, un cimeterre est susceptible de se métamorphoser
en serpent si celul qui le manie souffre d'Ophiophobie),
L'objet retrouve son apparence lors du prochain voyage du
personnage dans les Contrées du Réve

2 — Le personnage est soudainement incapable de
s'échapper. Le couloir semble sallonger a infini. il est
paralysé ou collé au sol, a moins quil ne puisse s'éloigner
qua une allure désespérément lente. L'effet s'acheve avec
la destruction ou la disparition de ce qui a provoqué la
perte de SAN.

3 — Linvestigateur voit soudain les alentours s'estom-
per et se retrouve en un lieu différent. Par exemple, enfer-
mé tout a coup dans une piece verrouillée, seul en huis
clos avec la menace qui a provoqué sa perte de SAN.

4 — Un des compagnons de l'investigateur (mais pas un
réveur) ou une plante ou un animal proche se transforme
en horrible monstre, probablement similaire a celui qui a
provoqué la perte de SAN. Lors de lincursion suivante du
réveur dans les Contrées du Réve, I'étre a repris sa forme
habituelle.

5 - Une blessure. lésion, maladie ou malformation
ancienne réapparait, douloureuse, terrifiante et terrible-
ment génante. Retour a la normale de I'investigateur dans
son songe suivant.

6 — Lmvestigateur s'éveille, et voila qu'il ne sait plus
s'il réve ou non. Désorienté, il ne peut plus diriger ses
réves vers une personne, un lieu ou un événement parti-
culier des Contrées du Réve avant qu'un certain temps se
soit écoulé ou quiil ait bénéficié d'une réussite de Psycha-
nalyse.

7 — Opposez la perte de SAN a J'INT de I'investigateur
sur la Table de Résistance. Si son INT a le dessous, il
s'éveille immédiatement; ses cheveux sont devenus blanes
ou gris ou commencent a tomber.

8 — Opposez la perte de SAN au POU de linvestigateur.
5i son POU a le dessous, il s'éveille immédiatement afflige
d'un tic nerveux au choix du Gardien. Suivant sa nature,
cette manie peut également pénaliser son APP ou sa DEX
de 1D3 points.

9 — Opposez la perte de SAN a la CON de linvestiga-
teur. Si sa CON est battue, l'investigateur s'éveille et se
trouve immédiatement frappé dinfarctus. Il meurt sur un
échec de CON x 10. Si le jet réussit. il perd tout de méme
1 point de CON.

10 — Tout autre effet approprié, a la discrétion du Gar-
dien. En général, tout ce qui affecte le corps réel d'un
investigateur implique un réveil. Si seul son avatar oni-
rique est concerné, I'investigateur devrait avoir l'opportu-
nité de résoudre tout probléme moyennant une réussite de
Réver et un sacrifice adéquat de Points de Magie.




ceux de la Terre au temps jadis. Point de mitrailleuses : cime-
terres et arcs sont les armes communes. Les chemins de fer
sont inconnus et la plupart des transports se font par navires
a voiles ou caravanes.

Aucun objet n’apparait dans les Contrées du Réve si sa
réalité n'a pas été “fixée” dans le Monde de I'Eveil. Ce pro-
cessus nécessite approximativement 500 ans. Seuls les
objets dont les formes sont restées fondamentalement
inchangées pendant ce laps de temps peuvent exister dans
les Contrées.

Les réveurs arrivent nus comme des vers dans la Caverne de
la Flamme, et sans équipement. L'une des fonctions de Nasht
et Kaman-Thah, les deux prétres du lieu, est de vétir correcte-
ment ceux qui franchissent ce seuil. A celui qui en fait la
demande, ils fournissent un équipement constitué de bons
habits, d'un poignard du style désiré, de trois miches de pain,
d'une outre d’eau, et d'un écheveau de manne filée.

Les vétements d’'un investigateur qui acceéde aux
Contrées du Réve par d’autres voies restent inchangés,
mais les éléments de son équipement qui ne sont pas déja
inscrits dans la réalité des Contrées ne tardent pas a s’al-
térer de facon visible; ils se contorsionnent jusqu’'a com-
plete transformation en leurs équivalents oniriques. Ainsi,
une lampe torche sera métamorphosée en lampe a huile de
style arabe ou en flambeau, un revolver, en cimeterre ou
sarbacane.

L’équipement d’'un investigateur entré physiquement
dans les Contrées du Réve ne réintégre pas sa forme précé-
dente a son retour dans le Monde de I'Eveil. En ce sens, au
moins, la réalité des Contrées du Réve se montre la plus
puissante.
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A Vintérieur du réve

Dans les Contrées du Réve, les investigateurs se retrouvent
dans un monde qui different du leur sur plusieurs points. Le
temps ne s’y écoule pas de la méme maniere; les gains et
pertes de Santé Mentale sont modifiés et méme la mort et les
blessures peuvent n’étre pas définitives.

Le temps dans les
Contrées du Réve

Le temps s’écoule bizarrement dans les Contrées du Réve.
Il peut sembler aux investigateurs du Monde de I'Eveil que
beaucoup de semaines, des mois, voire des années, ont
passé depuis leur derniére visite. Symétriquement, une nuit
peut suffire a un trés long séjour dans les Contrées du Réve.
Mais aucune conversion fixe n’existe. Une nuit, un investiga-
teur peut passer une semaine dans les Contrées du Réve,
revenir la nuit suivante presque immédiatement aprés son
départ et s’apercevoir la troisiéme nuit que de nombreux
mois se sont écoulés. Cette troisieme nuit peut s’étendre sur
des années et I'investigateur vieillir considérablement, mais
ce vieillissement onirique s’évanouira au retour dans le
Monde de I'Eveil. C’est au Gardien de décider de I'écoule-
ment du temps dans les Contrées du Réve suivant les
besoins de sa campagne.

Pour les investigateurs qui péneétrent physiquement dans les
Contrées du Réve, I'écoulement du temps est le méme que
dans le Monde de I'Eveil, avec les effets ordinaires du vieillisse-
ment. Ceux qui y sé€journent physiquement quelques semaines
sont absents quelques semaines du Monde de I'Eveil. Ceux qui
y entrent jeunes et y restent de nombreuses années sont
absents pendant toutes ces années du Monde de I'Eveil et ne le
retrouvent quen tant que vieillards.

Gains et pertes de SAN

Un personnage regagne des points de SAN dans les Contrées
du Réve au taux normal de L’Appel de Cthulhu lorsqu’il défait
monstres et ennemis. Les motifs de perte de points de SAN
sont identiques a ceux du Monde de I'Eveil, mais pas les effets
de cette diminution.

Si un personnage perd au moins 5 points de SAN en une
seule rencontre et rate son jet d’Idée, il subit un Effet Cauche-
mardesque (voir table page précédente). Ces cauchemars se
substituent aussi bien aux Folies Temporaires qu'a celles a
Durée Indéterminée. Un personnage qui perd ses derniers
points de SAN se retrouve transformé de maniere permanente;
il devient I'horreur la plus appropriée aux yeux du Gardien.
Ainsi, telle personne qui a fréquenté les Goules peut fort bien
en devenir une. La dépouille terrestre d’'un tel infortuné
sombre a jamais dans la démence, & moins qu'elle ne rende
son dernier soupir pendant son sommeil.

Mort et blessures

Dans les Contrées du Réve, les investigateurs guérissent au
rythme fixé par les reégles habituelles. De plus, la compétence
Réver peut étre utilisée pour récupérer des Points de Vie
moyennant 1D3 Points de Magie pour chaque point ainsi soi-
gné. Le corps réel de I'investigateur n’est jamais affecté par ces
pertes de Points de Vie. Toute blessure subie par le réveur pen-
dant son séjour dans les Contrées du Réve s'est forcément éva-
nouie a sa prochaine visite.

Si un réveur meurt dans les Contrées, il subit un Effet Cau-
chemardesque, se réveille en sursaut dans son lit terrestre,
perd 1D10 points de SAN et la capacité de réver de nouveau.
L'investigateur qui meurt alors qu'il est physiquement présent
dans les Contrées du Réve ne sera jamais revu sur Terre.

En contrepartie, un investigateur en train de mourir dans le
Monde de 'Eveil pourrait fuir la mort dans les Contrées du
Réve sur une réussite de Réver.
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Sortir des Contrées

du Reve

Un Investigateur présent physiquement dans les Contrées
du Réve ne peut en sortir qu'en découvrant une des issues
physiques, comme celles des Terres Interdites, au-dela des
Collines Tanariennes, ou les tunnels des Goules qui ménent au
Monde de I'Eveil. S'il retrouve et gravit les Sept Cents Marches
du Profond Sommeil pour trouver la Caverne de la Flamme, il
peut quitter les Contrées du Réve en continuant son ascension
par les Soixante-Dix Marches du Sommeil Léger.

Qu'il s’en aille par un endroit différent ou non de celui par
lequel il était entré, son point d’arrivée dans le Monde de I'E-
veil demeure le méme. Un personnage ne peut pas voyager
dans le Monde de I'Eveil en utilisant les Contrées du Réve
comme raccourci.

Si l'investigateur n'est présent qu'en réve, il peut tout de
meéme quitter les Contrées du Réve en suivant un chemin vers
le Monde de I'Eveil. En arrivant a proximité de ce monde, il
apercoit d’abord dans le lointain la ville dans laquelle il vit,
puis il parvient a distinguer sa propre maison, puis, alors qu'il
s’approche encore, une lumiére aveuglante le submerge. Il
s’éveille, son réve envolé.

Un personnage peut éventuellement se réveiller de sa propre
volonté. Pour cela, il doit réussir un jet de Réver pour se
convaincre qu’il ne fait que réver. Cette réussite lui permet de
se réveiller sain et sauf. En cas d’échec, il est incapable de se

s et e S e e Y S e e S i ] Historique o]

153 s



|

smsmmmsssss Deux nouvelles compétences pour les Contrées du Réve mmmmmmmmmns

Réver

L'investigateur recoit cetie compétence lors de sa premiére
entrée dans les Contrées du Réve, que ce soit en songe ou
physiquement. Il débute avec une chance de base égale a son
POU. Il a droit & un jet d'expérience chaque fois qu'il y
revient et y demeure pendant un laps de temps supérieur a
une semaine (temps onirique). Sinon, cetie compétence aug-
mente comme toutes les autres compétences du jeu.

On utilise cette compéience pour modifier la réalité des
Contrées du Réve. Cependant, on ne peut y recourir que
dans un songe ordinaire. L'utilisateur doit donc étre endormi
et en train de réver. Le réveur choisit, consciemment ou non,
ce quil crée. Il peut faconner une chose modeste. un fruit
par exemple, ou élaborer quelque chose de merveilleux. La
création peut ére achevée en un seul réve — et une seule
réussite de Réver — ou exiger de nombreux efforis de créa-
tion fructueuse distincts, moult réves et maints délais. Le roi
Kuranes n'a créé la cité de Céléphals quau prix de nom-
breuses décennies d'activité onirique et il est pourtant le plus
grand de tous les réveurs...

Méme si l'impulsion créative provient de I'inconscient du
réveur, le Gardien peut décider de ce qui est créé, pour tout ou
partie. Ces créations ne constituent pas, normalement, une
menace pour le réveur (en foute logique. son subconscient ne
devrait pas réver un Profond susceptible de Vattaquer), a
moins, bien sar, quil ne soit frappé de démence 4 cet instant.

Lutilisation de la compétence Réver suppose des dépenses
de Points de Magie. Des objets de dimensions ou de complexi-
té particulierement importantes peuvent exiger de multiples
sessions de réve avant quun nombre suffisant de Points de
Magie ait pu étre investi pour les former. Le jet de compétence
n'est effectué qu'apres le sacrifice des Points de Magie.

Le Gardien décide en secret de la valeur de la création
ambitionnée. Si la quantité de Points de Magie dépensée est
supérieure ou égale a la valeur et que le jet de compétence de
'usager est réussi, 'objet est alors créé avec succes. La
valeur représente I'attribut le plus important de I'objet, quiil
s'agisse de sa taille. de sa qualité ou de quoi que ce soit
d’autre, suivant l'estimation du Gardien. Les étres animés
ont d'ordinaire une valeur double de celle de leur équivalent
inanimé. Une épée peut avoir une valeur de 9, compte tenu
de dommages maximums de 9. Si elle présente des gravures
ou des incrustations particulierement remarquables, elle
peut revétir une valeur supérieure, allant jusqua 15, 20,
voire plus, spécialement si elle est magique. Un chien peut
valoir 8 Points de Magie si sa TAI est de 4. car le coit est
doublé. s'agissant d'un étre vivant. De méme, une belle
femme pourrait cotiter 36 Points de Magie pour tenir compte
de sa caractéristique la plus importante, son APP de 18. Une
peinture du calibre de la Joconde pourrait avoir une valeur
de 50 ou méme 80. Un palais de dimensions modestes, 100 a
200, etc.

Le colt d'une modification peut étre moindre que celui
d'une création pure et simple, suivant sa nature et le bon
vouloir du Gardien. Par exemple, la nature fondamentale
d'un arbre transformé en un banc de bois n'étant pas modi-
fiee (c'est toujours du bois). le cofit de création de ce banc
pourrait étre ramené a un cofit de modification de 5-15. Une
statue de femme métamorphosée en une beauté vivante
pourrait ne colter que 18 points au lieu de 36 puisque la
forme fondamentale est restée inchangée. Si ni la forme ni la
nature fondamentale ne sont touchées par la transformation,
le Gardien peut décider que son coft est encore moindre.
Changer un arbre ornemental en arbre fruitier pourrait ainsi
ne couter que 3-4 Points de Magie.

D'ordinaire, un réveur ne peut accomplir une modification
ou une création correspondant a une valeur supérieure a son
pourcentage en Réver. Ainsi, un réveur doté de 45 en Réver
ne pourrait faconner une maison dont la valeur excéderait 45.
Cependant. au fil de nombreux réves créatifs, il peut consti-
tuer tout un village de maisons semblables. S'il ajoute un
sacrifice de points de POU a sa dépense de Points de Magie, le
réveur peut outrepasser ce seuil. Pour chaque point de POU

investi dans un acte de création, cette limite double. Ainsi
notre réveur serait capable, avec sa compétence de 45, de
créer un objet de valeur 90 moyennant le sacrifice de 1 point
de POU permanent. il dépensait 1 point de POU de plus, il
pourrait créer un objet d'une valeur inférieure ou égale a 180.
Sl en dépensait un troisieme, sa limite serait repoussée a
360. Ceci ne vient cependant pas augmenter sa compétence
Réver (45]) et si le jet de dés pour sa tentative de création
indique 46 ou plus, tout I'investissement en POU est perdu.

De telles métamorphoses deviennent “réelles” lors de l'in-
cursion suivante du réveur au sein des Contrées du Réve.
Les objets créés pour lui a titre personnel. comme les véte-
ments, les outils, les armes, les bijoux. l'argent. etc. appa-
raissent sur sa personne lorsquil entre dans les Contrées.
Les objets dont l'existence est indépendante, ceux qui ont été
créés pour un lieu spécifique des Contrées, les objets immo-
biles (comme les palais ou les arbres), les étres vivants et
tout autre objet ainsi désigné par le Gardien, existent a leur
point de création : le réveur doit y aller pour les trouver. Il
peut n'aveoir aucune idée de 'endroit en question et devoir
couvrir de grandes distances pour le voir, comme ce fut le
cas pour Randolph Carter et sa ville merveilleuse (“A la
Recherche de Kadath”).

En principe, la création ou modification n'existe que le
temps du prochain voyage du réveur dans les Contrées du
Réve. Lors de son second vovage apres la création et des sui-
vants, elle a disparu ou retrouvé sa forme primitive. Cepen-
dant, du POU peut étre dépensé pour rendre I'objet perma-
nent. En reégle générale, il faut dépenser 1 point de POU par
acte de création, plus 1 pour chaque point de POU que cette
derniere a colité. Les créations particulicrement vitales peu-
vent représenter davantage de POU, suivant l'estimation du
Gardien. Par exemple, un réveur doté de 45 en Réver pourrait
dépenser 2 POU et 180 PM pour ériger un manoir d'une valeur
de 180. 51l deécidait de le rendre permanent, il lui en cotterait
1 POU (pour l'acte de création), plus 2 POU (parce que le
manoir a initialement coGté 2 POU pour son élaboration). Il
consommerait done un total de 5 points de POU et 180 Points
de Magie pour former définitivement son manoir, ce qui exige-
rait probablement de nombreuses nuits d'efforts oniriques
assidus, Naturellement, si son jet en Réver était un échec, le
POU et les Points de Magie auraient été dépensés en vain.

Les autochtones et autres résidents permanents des
Contrées du Réve peuvent, eux aussi. utiliser la compétence
Réver, mais ils n'obtiennent un<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>