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A
ujourd�hui rencontre ter-
rible dan# Plaine# de
Djihad. Colonne de

fumée. Troupeau de chevaux
#auvage# pensai-je tout
d�abord. Bruit de galop,
terre qui tremble. Mai#
vision de cauchemar. Yeux
mort#. Muscle# #aillant# d�étalon écorché vivant. Un CHEVAL ZOMBI!!!. Cheval #an#
#on maître, cheval #auvage (oh ironie) et qui parcourt à jamai# le# plaine# de Djihad...
Et quel cavalier de tenèbre# pour le maîtriser?

M
arche# du pay# Gumbar que je retrouve aprè# quatre an#. Terre#
désolée#. Personne pour me fêter et m�accueillir. Mystère. Trouver ce #oir
nid gigantesque. Peut être un rapport mai# lequel? Malverne inquiet

comme toujour#.
Réveil en pleine nuit. Odeur infâme, air vicié battu mollement. Nuit noire. Rien vu. Le
temp# d�attiser feu mourant, terrible constatation : Malverne a disparu! Envie de
rebrousser chemin. Mai# doit #avoir et comprendre. Ne renoncerai pa#. 
Longue marche ce jour. Toujour# #eul. Plu# un animal dan# région. Ne pui# chasser. 
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DDee  ccee  qquuee  mmooii,,  TThhuuaaddaarriimm,,  ##aaiitt
ddee##  cchhoossee##  ddee  ccaauucchheemmaarr  eett  ddee
mmoorrtt.. SSaavvooiirr  aaccqquuii##  nnoonn  ppaarr
ddooccttee##  ééttuuddee##  eett  lloonngguuee##
lleeccttuurree##,,  mmaaii##  ppaarr  rreennccoonnttrree##
ffoorrttuuiittee##  eett  ttrriissttee##  eexxppéérriieennccee##..



Deux jour# #an# nourriture. Estomac dan# le# talon#. #an# nouvelle# de Malverne. Fin de
journée � vision troublée par la faim. Délire# et hallucination# : ai cru voir #quelette de
grand flapon bouger tout #eul. Vai# m�en retourner...
Marche éprouvante. Combien de temp# vai#-je encore pouvoir tenir? Retrouvé ce #oir le
grand nid. O# de bonne taille, pa# encore entièrement rongé. N�y était pa# avant.
Angoisse terrible...
Réveil cette nuit. Vision d�horreur. N�ait pa# rêvé éveillé hier. Mort depui# longtemp#,
animé par magie de cauchemar. Un flapon mort-vivant. Fuite. Me reste me# affaire#  et ce
carnet...

Le# marche# du Pay# Gumbar #ont maintenant loin derrière.  La vision d�horreur de cette
bête morte ne me hante plu# maintenant. Malverne ne m�est jamai# revenu. C�était un
bon compagnon. Mai# je repense parfoi# à ce grand nid, et à
ce# o# rongé#, et une question me taraude : de quoi  #e
nourrit le flapon-zombie?

Note# pour description de ma ren-
contre avec Sombrelle, conseillère
du roi :
Lieu : #on bureau-chambre. Teinture# #ombre#,
rideaux tirée#, encen# ou bougie# parfumée# qui
#entent fort et donnent la migraine. Propreté
extrème. Ai mangé dan# vaiselle même pa# #ale.
Elle : Petite, troublante, peut-être pa# insensible
à mon charme, robe longue et rouge, bracelet#
aux poignet# qu�elle a fin# et délicat#. Grain de
peau extraordinaire, dent# trè# blanche# et bien
rangée#. Parmi autre# bijoux, infâme #quelette de
canari (ivoire #an# doute) qu�elle porte en per-
manence #ur l�épaule. Tellement bien fait qu�il
#emble doué de vie. Absolument hideux au
final. #eule faute de goût qu�elle ait commise,
avec cette #tupide manie de manger viande
#anguinolente et crue. Ai d�ailleur# tout
vomi.
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D
epui# quatre jour# à Qader. Village charmant. En profite pour recopier car-
net#. Départ demain pour village de Lauf. Ca# étrange de maladie dont on
m�a parlé et qui excite ma curiosité.

Voyage #an# encombre. Arrivé ce midi. Ca# étonnant. Jolain, jeune garçon, la ving-
taine. Affligé d�un rire #tupide et presque permanent. a éclaté de rire en me voyant.
N�a pourtant pa# l�air d�un débile. Garçon robuste et bien bâti. Bonne #anté. Étrange.
Nouvel examen ce matin. Incompréhensible. #olution #erait-elle de nature onirique?
Cette nuit l�examinerait dan# le# règle# de l�Art.
Étonnant. Garçon est possédé! Entité #emblable à Haine dan# #on principe. Mai# d�où
vient-elle? Peut-on mourir de rire?
Jolain #ain de corp# et d�esprit. Manifeste désir de voyager en ma compagnie. #erait
#an# doute bon compagnon. #oit. Faison# route ensemble.

V
eillée ce #oir à l�Auberge. Arkin, vénérable du village, fait office de conteur.
#oirée agréable. Voix est posée, quelque# bonne# image# et trouvaille# poê-
tique#. A raconté histoire du chevalier inexistant. Homme en armure noire

qui revient #an# cesse persécuter #e# victime# #ou# de# forme# différente# : #ervante
d�auberge, chien, vieillard, #ouri#, oiseau, enfant, vache ... Trait distinctif : yeux
rouge#. Pa# eu de mal à distinguer #ou# description #impliste esprit thanataire (vache
thanataire! trop ridicule pour être vrai). Dan# l�histoire, est vaincu par jeune fille vier-
ge, #an# eau lustrale. Peut être parallèle à faire entre cela et possibilité reservée aux
jeune# fille# (vraie#!) d�approcher licorne. Araignée passée. Au lit.



B
elle frousse aujourd�hui. Jolain marchait derrière, #e plaignant lourdeur de no#
bagage# et laideur du paysage de# ruine# de Cairne. #�arrête pour reprendre
#on #ouffle, enlève #on #ac pour #oulager #e# épaule#. Pousse un cri et de #on

baton bât le# fourré# : une vipère, une vipère! Arrive à la rescousse... non pa# une mai#
deux vipère#. Frappe encore : quatre #emblent #ortir de terre. De mon épée j�en
tranche plusieur#, mai# pour une tuée, deux autre# #urgissent. Bientôt véritable nid de
vipère# devant nou#. Bat# en retraite, entrainé par Jolain.
Vérification faite, vipère rencontrée hier n�en était pa# une. #elon notre hotesse, Dame
Belline (Sirène-couronne) #erait créature du cauchemar nommée Nydre (aurait Nydre
de vipère#, mai# aussi Nydre# de crotale# ou autre#). Vérifier #i l�on dit un Nydre ou
une Nydre? Chaque individu tranchée #e diviserait en deux. Croissance rapide et ter-
rible. #aleté. Heureusement ni moi ni Jolain ne #omme# piqué#.
Ce matin, agitation au village. Un enfant a disparu. Une battue est organisée. Nou#
retrouvon# #on corp# une heure plu# tard. Partout de# trace# de morsure. Villageoi# à
me# coté# lance «Main-
tenant elle est plu# forte
encore». Mystère reste
complet.

Aprè# moult
recherche#, je
tien# peut-être
Solution de 
l'énigme:
Malain de
Caraman
indique dan# #on
«Récit d�un voyage
au Karmiz oriental�»
que le Nydre est une entité de
cauchemar pleinement incarnée. 
Chaque coup la fait #e diviser en deux
partie# de force égale. Elle peut être tuée,          et dè# lor# disparait. 
Lorsque ce# entité# rem-        portent le combat, elle# pénètrent dan# le corp# 
de leur victime, #�en nourrissent et en #ortent unifiée et plu# forte... Foutaise# ???????
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LE NYDRE
Entité de Cauchemar Pleinement Incarnée
Le nydre se présente sous la forme d’un banal serpent en géné-
ral semblable à la vipère jaune. Mais, chaque fois qu’il subit
une blessure le nydre se dédouble en deux créatures de force
égale. Chaque exemplaire blessé peut à nouveau générer son
double et ainsi de suite, sans limitation.
Cependant la gestion des dégâts infligé au nydre est simple. Il
n’existe qu’un seul réservoir de points d’endurance (celui de la
créature initiale et non pas un par exemplaire). Quel que soit
l’exemplaire blessé les points d’endurance du réservoir dimi-
nuent. Le nydre disparaît quand les points tombent à zéro. A
cet instant tous les exemplaires du nydre disparaissent.
Lorsqu’un nydre à fait une victime, tous les spécimen se glis-
sent à l’intérieur du cadavre pour en ressortir en un unique
exemplaire. Au cours de l’opération le nydre a gagné un point
d’endurance. Certains nydres peuvent ainsi avoir de nom-
breuses victimes à leur actif, et posséder un grand nombre de
points d’endurance.. 

TAILLE 1 Vitesse 10/16
ENDURANCE 11+ Niveau 0
RÊVE 10 + dom -2

Morsure  10 niv 0 init   5 +dom -5
Esquive 16 niv 0

(le nydre inocule un poison identique à celui
de la vipère jaune) LE CHEVAL-ZOMBI

TAILLE 25 Vitesse 14/58
ENDURANCE 37 Niveau +1
RÊVE 12 + dom +4

Ruade  12 niv +1 init   7 +dom +8
Esquive 4 niv +1

LE RIRE
Entité de Cauchemar Non-Incarnée
Le rire est une entité de cauchemar non-incarnée de
couleur orangée. Une victime possédée ne peut
s’empêcher de s’esclaffer à tout bout de champ.
Tout événement nouveau ou rencontre impromptue
déclenche un fou-rire si le jet de VOLONTÉ/Moral à
zéro échoue. Le fou-rire interdit tout autre action
(fuite, combat, etc...). La victime prise d’un fou-rire
peut tenter d’en sortir au bout de sept rounds à
condition de réussir son jet de moral. Si elle échoue
elle continue à rire pendant sept nouveau rounds, et
ainsi de suite jusqu’à la réussite du jet.
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