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Drapeau Abénaquis - Wikipedia.org
Le jeu se focalise sur l'interprétation de chamans abénaquis et Tabal un homme-dieu se réunissant pour un voyage spirituel afin de retrouver leur sœur, Dak, perdu dans le monde des esprits. 
Présentation :
Vous êtes des chamans abénaquis réunis avec votre frère, Tabal, afin de retrouver votre sœur, Dak. Celle-ci a disparu à la nouvelle lune et depuis votre lien s'est rompu. Afin de le renouer, vous avez décidé de vous réunir en cette nuit d'été dans la forêt du soleil levant, près du fleuve des chutes de la mer. 
Autour d'un petit feu crépitant, vous vous tenez la main puis fermez les yeux, prêt à vous rendre dans le monde des esprits.
Les Abénaquis :
Les Abénaquis, tribus nord-amérindiennes, ont toujours eu un profond lien avec les esprits. Aussi loin que la mémoire des légendes et des contes le permettent, la tribu à préparer ses membres à comprendre la nature et l’harmonie du monde. Et certains de ses membres ont développé un lien tellement fort avec qu’ils deviennent les guides spirituels de la tribu. Leurs puissants liens permettent à leurs consciences de voyager dans le monde des esprits.
Tabal et Dak :

Tabal et Dak sont des hommes-dieux. Ils sont nés la même nuit, au même moment et lors de la nuit la plus longue de l’année. Dès leur enfance, ils montrèrent des pouvoirs pour voyager dans le monde des esprits. Un lien très fort les unit sur le plan spirituel à tel point que la tribu les surnomme les dieux jumeaux. 
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Campement à Bear Rocks (1750), peinture à l’huile de Robert Griffing faite en 2003.
Les chamans :
Le jeu se joue idéalement à 5 joueurs, des rôles étant dévolus à chacun. Si vous êtes moins, les joueurs peuvent endosser plusieurs rôles. Voici les différents rôles, ils permettent aux chamans de voyager dans le monde des esprits :
Le Totem : il est celui qui recherche leur sœur Dak. Le joueur qui joue ce rôle interprète Tabal. Grâce au monde des esprits, il peut ressentir le lien de Dak et diriger ses frères et sœurs vers elle. Il demandera au Rêveur d'emmener le Brave là-bas et à l'Âme d'appeler un esprit pour répondre aux questions du Brave.
Le Rêveur : il est celui qui amène ses frères et sœurs dans le monde des esprits. Son rôle est de décrire le monde spirituel qui peut être une forêt, une plaine, un gouffre, une montagne, etc.
L'Âme : elle est celle qui parle aux esprits. Seule elle peut faire appel aux esprits qui peuplent le monde spirituel. Si le Brave désir en rencontré un, il reviendra à l'Âme de le décrire et de parler en son nom. Les esprits peuvent être un ou plusieurs, mouvant ou immobile, menaçant ou aimable.  
Le Manitou : il est le possédé. Malheureusement, le monde des esprits est dangereux et l'un d'eux possède l'un des chamans. Ses frères et sœurs savent qu'il est possédé et que le temps est compté, ils doivent quitter le monde des esprits avant qu'il ne soit consumé. Le Manitou jette des obstacles sur ses frères et sœurs en corrompant le monde du Rêveur et les esprits de l'Âme afin de les empêcher de retrouver leur sœur Dak. 
Le Brave : il personnalise la force et la ruse pour vaincre les obstacles du Manitou. Il est le seul chaman à pouvoir se manifester dans le monde des esprits, ses frères et ses sœurs étant trop occupés à maintenir le lien spirituel, ou à ne rien faire comme le Manitou. Il est celui qui marche sur la terre du Rêveur et qui parle aux esprits de l'Âme.
Premier pas dans le monde des esprits :
Préparer le Chemin :
Munissez-vous d’une bourse qui n’est pas transparente. Elle représente toute la force mentale que les chamanes mettent en commun pour retrouver leur sœur Dak. Ils l'appellent entre eux le cœur.
Note de l’auteur : Vous pouvez utiliser d’autres types de matériaux si vous ne possédez pas ce qu'il faut. Un jeu de cartes, vos dés de rôliste, des capsules peuvent très bien faire l'affaire.
Grâce aux pierres oniriques, les chamanes disposent de pouvoir pour agir dans leur quête. Chaque pierre possède un pouvoir et représente la force et l’esprit du Totem.

Les pierres bleues représentent la force de l’esprit. Avec les chamanes peuvent adoucir leur rêve et aider à retrouver leur sœur Dak.

Les pierres vertes vont aider à agir sur la force de la chasse. 

Les pierres noires et blanches sont des jokers pour réaliser certaines actions spéciales.
Le Totem va devoir choisir ensuite sa représentation parmi la liste suivante. Cette représentation détermine comment le rêve va vous être favorable ou non et de combien de pierre onirique vous allez avoir dans votre cœur. C’est aussi l’apparence que prendra Tabal dans le monde des esprits.
Les représentations :
Les représentations sont l’aspect du Totem dans le rêve. À travers cette représentation, le Totem permet de rassembler la force spirituelle du groupe. Mais en choisissant un aspect, il obtient les forces, mais aussi les faiblesses de l’animal choisi.
Une représentation puissante permettra aux chamanes d’agir plus facilement sur le monde des esprits, mais donnera aussi au manitou plus de possibilités influencer le destin.
Note de l’auteur : Vous pouvez vous-même créer la représentation de votre choix, mais gardez à l'esprit que si vous mettez plus de pierre noire dans votre cœur que l’ensemble des autres couleurs, la quête menant à Dak a peu de chances d’aboutir.
Quelques exemples de représentation.
Le Lièvre : Avec le lièvre tout va vite, il est malin et doux. Mettez deux pierres noires, cinq pierres vertes, cinq pierres bleues et une pierre blanche dans votre Cœur. 
Le Serpent : Le serpent est fourbe et impulsif. Mettez cinq pierres noires, quatre pierres vertes, quatre pierres bleues et deux pierres blanches dans votre cœur.
L’Aigle : L’aigle est fier et astucieux. Mettez six pierres noires, trois pierres vertes, trois pierres bleues et quatre pierres blanches dans votre cœur.
L’ours : L’ours est puissant et sage. Mettez quatre pierres noires, quatre pierres vertes, quatre pierres bleues et trois pierres blanches dans votre cœur.
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Northern Lights Photo - 2008 - https://www.pixelstalk.net
Déroulement de la partie :
Voyager dans le monde des esprits :
L’entrée dans le monde des esprits peut se faire sans heurt ou peut être difficile. Le Totem va alors indiquer quelle est la prochaine destination et pioche dans le sac la pierre onirique. 
En fonction de la couleur de la pierre, le Totem peut faire plusieurs actions.
Si c’est une pierre blanche, il peut mettre fin au monde des rêves, les chamanes reviennent alors dans le monde réel sain et sauf, mais sans avoir retrouvé Dax. Il peut aussi confier directement la pierre à un autre chaman qui aura à son tour une possibilité supplémentaire.  Les chamanes ne peuvent pas avoir plus de deux pierres entre leurs mains. Si cela devait arriver, le pouvoir des pierres serait tellement instable que les chamanes se retrouvent coincées dans le monde des esprits à jamais.
S’il pioche une pierre d’une autre couleur, il doit la faire passer au rêveur ou l’utiliser seulement si le brave a réussi à avoir des informations supplémentaires de la part de l'Âme, pour suivre la piste de Dak.
Le rêveur, à son tour, prend connaissance de la couleur de la pierre s’il en a reçu une et à la fin de la direction donnée par le Totem prend la parole. Il décrit ensuite le lieu où se trouvent les chamans. Avec une pierre, il peut faire l’une des actions suivantes : la passer au Brave, la conserver ou l’utiliser. Lorsque le Rêve utilise la pierre, il peut directement agir sur sa description en y ajoutant des éléments.
Avec une pierre blanche, il est libre d’ajouter à n'importe quel moment les éléments qu’il souhaite à sa description. Avec une pierre verte ou bleu, il peut ajouter un élément qui va aider le brave dans sa quête de Dak au moment où celui-ci tente de résoudre un obstacle. Avec une pierre noire, il peut ajouter un élément qui aidera le manitou à faire échouer le brave quand le manitou posera son obstacle.

Quand le rêveur finit sa description, c’est au tour de l’Âme. L'Âme va appeler un esprit et le décrire. Si l'âme possède une pierre, il peut, comme les autres chamanes, la donner au suivant, l’utiliser ou la conserver.
S’il utilise une pierre verte ou noir, il peut renforcer l’esprit qui est apparu en lui donnant des pouvoirs supplémentaires et interrompre la parole d’un autre chaman. Il peut utiliser une pierre bleue ou blanche pour transformer l’esprit ou appeler un autre esprit à la place. Une fois fini, c’est au Brave de parler.

Quand le Brave parle il discute avec l'Âme pour tenter de retrouver Dak. Il peut utiliser une pierre verte pour faire parler un autre chaman pour l’aider dans sa quête. Il peut aussi utiliser une pierre bleue ou blanche pour tenter de résoudre un obstacle que le Manitou aurait posé sur la route. Une fois fini, c’est au tour du Manitou.
Les obstacles :

Quand un chaman utilise une pierre noire, le Manitou peut intervenir ajouter des éléments aux dires des autres chamanes et ainsi poser les obstacles que le brave devra affronter. Un précipice insurmontable, un esprit farceur, une énigme qui bloque la progression et bien d’autres choses. Si le Manitou a en sa possession des pierres, il peut utiliser leur pouvoir pour renforcer les obstacles qu’il a posés. Les pierres noires elles lui permettent d’ajouter au monde des esprits une nouvelle menace pour le brave. Les pierres blanches sont inutiles pour le manitou et s’il entre en possession de l’une d’elles il doit l'écarter du cœur. 
Les obstacles insurmontables :

Il arrive que le manitou soit trop fort et malin pour le brave. C’est alors au Totem de tenter de calmer la manifestation. Grâce aux pierres oniriques vertes, il peut apaiser les obstacles pour aider le Brave à les passer et grâce aux pierres bleues il peut intervertir les rôles entre les chamanes. Le manitou pourrait alors se retrouver dans le corps d’un autre et devoir repenser son plan.
Rechercher Dak :

Seul le Totem peut localiser Dak. En dépensant une pierre onirique et grâce aux informations récoltées par le Brave, le Totem annonce où il doit se rendre. Il ne peut effectuer cette action uniquement si le Brave récupère des informations grâce aux esprits envoyés par l'Âme. Celui-ci peut les envoyer en dépensant une pierre. Cependant, l'Âme ne peut envoyer des esprits qu'une seule fois par monde décrit par le Rêveur. Malheureusement, afin d'empêcher le Brave de discuter tranquillement avec les esprits, le Manitou tentera de le bloquer. Le Brave dépensera alors à son tour une pierre pour le déjouer et la boucle sera bouclée. Plus le cœur est vide plus les retrouvailles avec Dak se font proches. Et quand le cœur est vide les chamanes retrouvent Dak.
Se réveiller :
À chaque fois que le Totem utilise une pierre blanche pour sortir du monde des esprits les chamanes se réveillent. Ils n’ont pas retrouvé Dak. Toutefois c’est l’occasion pour eux de partager sur leurs expériences avant de tenter à nouveau de localiser Dak. Ils peuvent aussi interchanger leurs rôles ce qui peut les aider dans leurs quêtes. Une fois cela fait, toutes les pierres utilisées retournent dans le cœur, sauf les pierres blanches et les chamanes peuvent retourner dans le monde des esprits, mais doivent recommencer leurs recherches de Dak depuis le début.
Les retrouvailles :

Une fois le cœur vidé de l'ensemble des pierres oniriques et les derniers obstacles du manitou vaincus, Dak est retrouvée. De toute évidence, le Totem annoncera où elle se trouve, le Rêveur décrira ce lieu et le Brave la verra tout naturellement, à l'Âme de la décrire. Malheureusement, le Manitou possède une dernière carte dans sa manche.
L’ultime Épreuve :
Une fois les retrouvailles annoncées avec Dak, le manitou annonce son ultime épreuve pour empêcher les chamanes de la rejoindre. Une fois son épreuve décrite, les autres chamanes peuvent se concerter pour la résoudre. S’il leur reste des pierres oniriques, ils peuvent les utiliser pour changer leurs descriptions, mais devront toujours affronter l’ultime épreuve du Manitou. S’il reste des pierres au Manitou, celui-ci peut aussi les utiliser pour renforcer son épreuve. 
Lorsque les chamanes arrivent à passer l’épreuve du manitou ils libèrent enfin Dak du monde des esprits et peuvent la retrouver dans le monde réel.
Se retrouver bloquer dans le monde des esprits :

Il peut arriver que les chamanes se retrouvent bloquées dans le monde des esprits et ne puissent résoudre l’obstacle posé par le manitou. Cela se produit quand le Totem est détruit ou emprisonné par l’action du Brave. Quand cela arrive, le corps physique du Manitou devient alors son réceptacle définitif et il devient alors un Wendigo. Une créature abjecte qui a pour seul but de détruire la vie.
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Wendigo - par Killingsquash45  - https://www.deviantart.com
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