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BONNE ANNEE !

Et mémes réflexions que la semaine
derniére. Tous les machins sur les veeux,
les souhaits et tout cela, vous connaissez,
démerdez-vous. Je comprends que vous
puissiez trouver ¢a un peu cavalier, mais
que voulez-vous, Lesprit des fétes est
passé, alors hein ...

(NDLR: ...)

(NDLA : Tu dis rien toi ?)
(NDLR : Non non, rien 2 ajouter.)
(NDLA : Ok.)

(NDLR:...)

(NDLA:...)

(NDLR : On attends un truc ? )

(NDLA : Bah non, je sais pas. On est
pas supposé avoir une chute ?)

(NDLR : ... je ne comprends méme
plus le principe de ces éditos. On a
dd se perdre quelque part. Il faudrait
envisager de conclure tout ¢a...)

(NDLA: Ok...)

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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DES CADEAUX FAR MILLIERS par Rafael - 2/3)

Suite des liStes de cadeaux, par nation et par classe sociale. Vous connaissez le
principe maintenant, donc enchainons sans transitions avec nos bourrins favoris.

FIORADS

Une petite note pour commencer : il 0’y a pas de « pauvre » et de « classe moyenne »
aussi claire et aussi nettement séparés que chez les Batranobans et les Dérigions. 11
y a quelques vagabonds et charclos, mais vu la difficulté et les conditions de vie dans
le Nord, ce n'eét pas si fréquent que cela. Dans quelques cas, les vagabonds ont choisi
une vie errante et ne sont pas vraiment si pauvre que ¢a, simplement différents et en
décalage avec le mode de vie commun. Si ce sont effectivement des victimes d’un gros
coup dur, ils vont rapidement demander de I'aide a des proches ou 4 un chef de bind,
tomber dans le filet de sécurité de la solidarité du Nord (j’y reviens dans une seconde),
ou, dernier cas possible, mourir avec leurs gosses au prochain hiver. Oui, ¢a peut arriver,
mais ce$t une honte qui retombe sur tout le village, les voisins et les notables du secteur.

Pour résumer, dans les royaumes, la difficulté de la vie dans des régions froides
et souvent inhospitaliéres a conduit a certaines habitudes, dont une solidarité et un
sens du partage accrus, parfaitement bizarre pour un sudiste normal. En gros, si votre
voisin a faim, I'idée de l'inviter 4 manger est normal. Si toute sa famille a faim parce
qu’ils traversent une mauvaise passe, idem. On se serre autour de la table, économisant
autant en bois de chauffage. Et §'il faut partager un peu le travail, filer un coin détable
ou faire un pot commun pour les aider a remonter le pente, on sen charge entre voisins.
Les notables, les jarls et les rois participent au sy§téme a leur niveau. Le réseau des
échanges de coups de main, de places créées pour aider, de préts discrets ou de dettes
d’honneur sont un des supports les mieux tressés de la société du Nord.

Quand un visiteur dérigion découvre cela, il évoque aussitot les parasites, les profi-
teurs, et les limites de la charité. On lui répond en parlant des nobles trop riches, des
flemmards discrets et des commergants trop malins. Tous les sy§temes ont leur soucis,
mais en faisant preuve de patience, en expliquant calmement, et en passant une rouste
discréte aux connards quon attrape la main dans le pot de miel du voisin, on arrive a
tout arranger.

Les gens du commun

Les nordiques sont des gens simples, qui napprécient rien tant qu’un truc utile. Les
trucs chers, précieux, trop jolis ou fragiles, c'e§t bon pour les Dérigions et les Thunks.
Non, si vous voulez vous faire un ami dans le Nord, oftrez utile, pratique, simple.

Le premier truc auquel penseront les gens, cest le métal. Et oui, dans le Nord, la
thune étant faite de plaques de métal pesées et certifiées, cela veut dire quoffrir de
largent et du métal, c’est kif kif, et c’et bien normal. Il faut étre un civilisé bizarre et
tordu du Sud pour tordre du nez sur un cadeau en thune, simple et bonne.

Si vous en savez un peu plus sur le de§tinataire du cadeau, vous pouvez envisager
de lui offrir dire¢tement un truc en métal, qui correspondra a un besoin qu’il a en ce
moment. Une arme, un outil pour ses champs, ou une parure compléte pour un cheval
sont des cadeaux simples et évidents. Attention toutefois a ne pas offrir quelque chose
que le deStinataire posséde en plusieurs exemplaires, car 13, on fréle l'insulte. Genre «
je toffre une lame de plus, parce que tu ne sais pas les garder ». Risqué...

Notez que faire un cadeau que le destinataire pourra ensuite offrir e§t un raffinement
parfait. Ainsi, offrir une hache de combat 4 un homme dont le fils va bientot avoir dix
ans, et donc recevoir sa propre hache, e§t un joli coup. Vous faites plaisir au papa, et
vous vous attirez la sympathie du fiston. Bien joué.

Le métal, nu ou forgé, est le sang du Nord. On ne peut vraiment pas se tromper en
choisissant d’'offrir du métal, ou alors il faut vraiment le chercher. Et ne vous vexez
pas si le destinataire fond votre cadeau aussitot recu. Cet un peu rude, vaguement
décevant, mais s’il préfere du cash...
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Moins claquant que le métal, mais un peu plus classe : les prises de guerre. Il s’agit de
tout ce quon a pu ramener du Sud, en précisant que pour faire un bon cadeau, ce doit
étre un truc « pris » et pas un truc « acheté ». C'est une de ces particularités culturelles
un peu bizarres, et nettement plus attachantes si on e§t du c6té nordique de la lame, et
pas du coté des victimes. Lesprit pillard, en somme...

Ainsi, les bijoux et les pacotilles un peu jolies, parfaitement vulgaires comme cadeau
entre Piorads bien nés, deviennent parfaitement acceptables quand ils sont issus d’un
butin de pillage. Les tentures et les rideaux de soies ? Aucune maitresse de maison
piorade n'acceptera un tel cadeau, préférant choisir elle-méme sa déco. Mais si cela
provient d’une villa du Sud, avec des motifs inconnus et un petit air exotique ? Cest
soudain du dernier chic, et elle est ravie. On pourrait croire que les traces de sang
sur une tenture (Nawvré, j'ai éventré un garde un peu trop prés) ou de sueur sur une
couverture (Oui, j’ai violé les deux filles du proprio la-dessus) feraient mauvais effet, mais
non. Ca participe méme au plaisir du cadeau.

Vous imaginiez quoi ? On parle des Piorads tout de méme...

CHEZ LES RICHES

Notables, nordhs ou rois, sil n'y a pas trop d’effet de classes chez les Piorads d’en bas,
le haut de la société est nettement différente. La richesse et ses facilités sont 13, et bien
13, et la haute société s’habitue doucement a son confort et ses petits plaisirs.

Le cadeau de base, celui qui marchera a coup sar est... cher. Et si possible, facilement
monnayable et échangeable. C'est ce qui est bien chez le riche ; il e§t simple a satisfaire.
Oftrez lui un truc qui le rendra un peu plus riche, ou lui fera sentir que vous étes riche
vous aussi. C'est toujours agréable de se sentir entre gens comme il faut.

Pour faciliter les choses, les bonnes gens se sont trouvé une habitude sympathique et
utile : les collections. Presque tout notable ou nordh digne de ce nom a un petit hobby,
une passion qui justifie les cadeaux de prix dans un domaine particulier. Voici quelques
exemples assez typiques :

* des armes (souvent un modele en particulier)
* des chevaux (on n'a qu'un chagar, mais on peut avoir plusieurs chevaux...)
* des armures (de toutes sortes)

* des kreeds (des blocs de pierres taillées ou de métal sculpté, auxquels on attache sa
monture devant la maison commune ; je vous laisse deviner ses préférés)

Quelques nordhs ont aussi développé un gott pour des sujets de collections plus
étrangers et moins immédiatement « échangeables », prouvant 'influence du Sud.

* des esclaves (assez mal vue, cette nouveauté provoque quelques remous)

* des ceuvres d’art « importées » (avec une préférence nette pour la §tatuaire ou les
ceuvres imposantes ; le fait qulelles soient volées ou pillées est toujours un gros plus,
comme d’habitude)

* des épices (une mauvaise habitude, surtout sans une bonne éducation a la drogue)

Heureusement, il reste un type de cadeau plus habituel et courant, sur lequel tout
le monde s’accorde. Qui plus est, cest une possibilité pour les plus riches de faire des
cadeaux 2 leurs vassaux, se créant ainsi des débiteurs reconnaissants.

11 s’agit simplement d’une... maison. Et aucun symbolisme la-dedans. Je parle bien
d’une bitisse compléte, habitable, avec le terrain pour l'accueillir, et tout le toutim.
Ce nlest pas un cadeau de tous les jours, mais cest une habitude assez courante des
nobles pour s'attacher une famille ou un soutien intéressant. Cela peut aussi favo-
riser I'ascension sociale d’un protégé un peu « juste » coté fortune, ou de montrer son
soutien en cas de revers de fortune d’un allié. Cela a pas mal d’avantages, comme par
exemple le fait d’attacher un homme localement, voire de linciter 4 se rapprocher de
vous. En outre, on peut facilement varier la valeur du cadeau, en choisissant la taille du
terrain ou de la demeure, et ainsi faire un cadeau simple, ou au contraire marquer une
véritable faveur 2 un de ses hommes.

Considérée comme trés étrange par les sudites, cette forme de cadeau eét en fait
assez ancienne et provient de la vieille société piorade ol un homme ne quittait la
maison de son pére que s’il pouvait emménager le soir méme dans sa propre maison.
Ainsi, aider un homme a batir sa demeure était un moyen de l'aider a se lancer, et
parents, fréres et sceurs, promise, amis, soutiens et obligés, mettaient la main a la pite.

Notons enfin que certains villages font aussi des cadeaux de ce type, pour remercier
un local ayant rendu un grand service, une famille particulierement méritante, ou
essayer d’attirer un artisan ou un spéciali§te en « 'appatant » ainsi. Cle$t une résurgence
de l'origine de la tradition, et peut-étre la méthode la plus logique de T'utiliser.

(1) « Piscis primum a capite foetet » ou « Le poisson, ¢ca commence toujours & pourrir par la téte ». Cest
dans les Adages d’Erasme, Colle¢tanea Adagiorum, 1500. Comme quoi, ce nest pas moi qui le dis...
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Suite du numéro précédent...

En ce moment, 'auteur et la réda&ion
se regardent en chiens de faience, dans
un silence digne d’un duel de western.
Tendus, stressés, la peur au ventre,
les témoins de la scéne attendent un
dénouement qui tarde a venir, avec
Pimpression que rien ne pourra résoudre
ce terrible affrontement.

Et tout ¢a pour de stupides histoires
« déditos biclés » et « d’excuses _faciles ».
Quelle déchéance...

Bon, en tout cas, ce n’est pas encore
cette semaine qu’on aura un édito utile,
des infos fiables, ou méme des trucs
vaguement intéressants.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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DES CADEAUX FAR MILLIERS par Rafael - 3/3)

Suite et fin des listes de cadeaux par nation. Vous connaissez le principe maintenant,
ce qui ne vous sera utile que pour le Chagar en cours. Comme quoi, ce nétait pas
vraiment la peine de réviser.

THUNKS

On peut se moquer des Gadhars pour leur manie de rien faire comme tout le monde,
mais sur le coup, les Thunks sont aussi de jolis petits salopiots quand il s’agit de se
faire remarquer. Le continent entier e§t une meute d’assassins sans pitié qui sentre-
tuent entre voisins ? « Non, les clans vivent en bonne entente et sentraident en cas de
besoin ». Le viol et un sport national commun, une habitude a la guerre et une honte
intime pour de nombreuses familles ? « Non, chez nous ce§t un tabou absolu et les
violeurs sont abattus comme des chiens et leurs noms promis au Néant ». Rien comme
tout le monde, vous voyez. Et c¢oté cadeaux ? Cest pire...

Faire un cadeau, chez les Thunks, net jamais une obligation ou un acte diplomatique.
Si ce genre de chose arrive, on ne parlera pas de cadeau. On parlera de réparation, de
pot-de-vin, de paiement ou autres. Chez les Thunks, on appelle une chévre une chévre,
tout simplement. Et un cadeau, c’est autre chose.

Un cadeau thunk, pour faire simple, ce§t personnel, adapté, relatif et sans aucune
contrepartie attendue.

Personnel ? Cela signifie que ce§t un travail de la personne qui offre, le plus souvent
un artisanat, mais cela peut étre une chasse ou le résultat de ses recherches par exemple.
La plupart des objets thunks sont de petites merveilles de détails, de déco ou de
gravure. Cee§t parce qu'ils sont le plus souvent les cadeaux d’amis ou de proches, ou
que le Thunk qui les utilise les travaille en vue d’un cadeau. Vous avez un ami chasseur
et son arc vieillit ? Un arc ferait un bon cadeau ? Pas de soucis. Achetez un arc a un
artisan et offrez-le ! Sauf que si vous faites ¢a a un Thunk, vous passerez pour un
pignoutf, et risquez méme de vexer votre cible en lui donnant I'impression que vous ne
lui accordez aucune importance. Achetez l'arc, puis décorer le soigneusement, passez y
un temps certain, faites des efforts, puis 4 ce moment-1a seulement, oftrez le.

Adapté ? Le cadeau doit étre correct pour son destinataire et montrer que vous le
connaissez. L'arc de notre exemple e§t parfait. Un arc pour un archer qui en a besoin,
cest niquel. Si vous lui en offrez un alors que le sien e§t en bon état, ¢a passe. Un arc
de rechange, cest toujours utile. Mais s’il a déja tout cela, ¢a paraitra bizarre, voir
insultant. Le connaissez-vous si peu que vous en savez pas qu’il a déja ce qui lui faut
en terme d’arc ? Ou le prenez-vous pour un maladroit qui casse des arcs tous les jours
? Une note sur le sujet : il e§t correct de faire un cadeau adapté pour un proche du
recevant, s'il s’agit d’'un proche important pour lui — une couverture tissée de motifs
pour un enfant en bas-4ge, un outil ou un manteau pour un éléve apprécié, une parure
pour une amante un peu coquette. Ces cadeaux en rebond sont assez difficiles a réussir
puisqu’il faut trouver un cadeau adapté 4 la personne et étre sir que le lien eét assez
fort, mais c’e§t un moyen de faire deux heureux d’'un seul coup. Risqué, mais payant !

Relatif ? Uinvestissement en termes d’effort ou de temps doit correspondre a 'amitié
qui vous lie 4 la personne ou refléter la reconnaissance que vous éprouvez. Si vous faites
un cadeau un peu fait a-la-va-vite, ce sera vu comme un impair, ou un coup de flemme.
Les Thunks ne sont pas rancuniers sur ce genre de choses, mais on risque de penser que
vous n'appréciez pas la personne tant que cela, tout simplement. En fait I'inverse et
presque plus grave. Un cadeau trop important, trop beau ou trop précieux, et un trés
bon moyen de mettre quelqu'un dans l'embarras. Il ne comprendra simplement pas,
et se demandera ce qu’il a bien pu faire pour s’attirer ce genre d’attention. Si le Thunk
connait un peu les étrangers ¢a ira — il mettra cela sur le compte des dingueries de ces
diables fous du Sud, ou sur une tentative de I'acheter — mais si ce§t un Thunk pur-jus,
jamais sorti de I'Errance, il risque de se sentir franchement perdu.



2775

Et pour finir, je vous rappelle qu'un cadeau eét... un cadeau. Vous ne devez rien
attendre en retour, ni échange, ni reconnaissance, ni gratitude ni gratification, immé-
diate ou dans I'avenir. En fait, faire valoir un cadeau contre un service attendu et 'une
des plus grave insulte quoon puisse faire 2 un Thunk. Et ce§t un peu difficile & manier,
puisque parfois une situation peut tout a fait donner lieu 4 un cadeau, mais qu’il ne
faudra surtout pas I'admettre, sous peine de provoquer un incident majeur.

Prenons un exemple simple. Une expédition commerciale vorozione traite dans le
sud de 'Errance avec un clan thunk qui campe sur la céte. Un jeune Vorozion et une
Thunk deviennent amants. Rien que de trés normal, limite romance exotique pour I'un
et autre. Ce$t presque trop mignon comme histoire — pour Tanaphis — mais passons.

Si les amants échangent des cadeaux, ¢a passe. Ce§t normal. Elle prépare une tenue
chaude pour lui, quelle brode des noms du couple en souvenir. Lui pourrait trouver
des denrées un peu typiques de 'Hégémone dans les cales et préparer un repas bien
original, ou graver un harpon du bateau et lui offrir. Ca fait un biton de marche
original. Ca passe. Ils sont proches, ils le fétent. Parfaitement normal. En revanche, s’il
lui offre un bijou — sans déco ni effort — en lui disant « pour hier soir », alors 13,1l y a
de bonnes chances que ¢a tourne au massacre dans 'heure. Il vient tout simplement de
traiter une femme du clan comme une putain ou une esclave...

Ca vous parait ridicule ? Ca l'e§t sirement, sauf que cest le genre de bourdes qui
arrive tous les jours, partout sur Tanaphis et qui provoque des tas de morts inutiles
et navrantes. Le genre de petits éléments idiots, navrants, dont sont faites les vies, les
guerres, et parfois les scénarios.

VOROZIONS

Parmi les choses étranges, réellement bizarres qui ont marqué T'histoire des admi-
niétrations, il y en a une que les petits 1égistes se racontent devant la cheminée lors des
longues soirées d’hiver : « la loi CGG.12041 donnant reétrition aux dons hors-pécu-
niaire sans justificatif relevant des apports en nature présentant des risques d’influence,
de corruption passive ou d’attente motivée de retour de faveurs ». Oui, ok, les titres ce
nest pas forcément leur fort...

Une histoire de cadeaux

11 était une fois (C 820-840 dN) une bande de légistes avec un souci : un peu partout
dans 'Hégémone, des gens de leur corporation avaient pris 'habitude de recevoir des
cadeaux de toutes sortes en échange de faveurs, de coups de pouce pour un projet
ou des papiers, et toutes ces sortes de choses. Vous vouliez quelque chose venant du
bureau légiste ? Vous faisiez les démarches. Vous le vouliez vraiment ? Vous faisiez les
démarches avec un cadeau a la bonne personne, et vous passiez devant tout le monde,
et selon votre cadeau, tout était un peu accéléré. Avec les dons adaptés, aux bonnes
personnes, et en quantité suffisante, vous pouviez faire un peu ce que vous vouliez et au
rythme de votre choix. Sympa non ?

Sauf que les gens commengaient 2 grincer des dents. Ce genre de facilités passent
assez bien si tout se fait dans le feutré, la discrétion, et que le reSte du sy§téme tourne a
peu prés. Mais quand les rouages sont encrassés, que les dons ralentissent la machine,
et que les gens ont I'impression que rien ne se fait sans contrepartie, ¢ca devient plus
difficile. De grognements dans un petit bureau de province, on en vint a quelques
émeutes sans gravité, puis a des plaintes en bonne et due forme dans de grandes villes.

Solution n*1 : discutons !

La situation mettant en péril Iéquilibre des in§titutions, il était nécessaire de régler la
situation. Lautre nécessité était de sauvegarder le sy§teme des cadeaux. Cette nécessité-
14 était surtout une préoccupation des légistes, qui recevant les cadeaux et les dons de
toutes sortes, sétaient habitués 4 un certain confort et aux petites attentions de chacun.
Pourquoi la populace, soudain, devenait-elle aussi rétive ? Qu'est-ce qui motivait cette
ranceeur contre un sy§téme parfaitement rodé ?

La réalité est simple : de corruption locale et légere, le sySteme était devenu général
et obligatoire. Maintenant, le moindre petit fon&tionnaire voulait sa part du géteau. 11
devenait impossible de faire la moindre démarche sans graisser une patte, dobtenir un
papier sans glisser une piece en échange. C'est le souci avec la corruption, surtout dans
le monde idéal vendu par la propagande de 'Hégémone : tant quon peut faire comme
si ¢a mexiStait pas, trés bien, mais quand ¢a devient évident...

Les légistes essayerent donc de calmer le jeu, et de revoir leur demande 4 la baisse.
Ils éditerent des circulaires, des déclarations d’intentions et des notes internes congues
uniquement pour étre diffusées hors des bureaux légistes pour faire savoir ce qu'ils
avaientl'intention de faire : Réguler le sy§teme. Arréter la gabegie. Enrayer les dépenses
inutiles. Faciliter la vie des citoyens. Lexemplarité des agents de Iétat. La progression
par le mérite. Punition des coupables, et récompenses aux méritants !



Cela fonctionna un temps. Puis on s’apercu que les inten-
tions étaient des trompes I'ceil, des mots vides de sens, et que
les corrompus touchaient & présent des primes de mérite afin
de les détourner de la tentation, en plus des pots-de-vins
habituels. Et la grogne monta d’un cran.

Solution n*2 : Tapons !

Les milices locales furent mises a contribution afin
détoufler les premiéres graves émeutes, et vu lefficacité de la
méthode, elle fut vite étendue. Se plaindre était moins facile
en petit nombre, et dés que vous dépassiez une quantité
gérable de plaignants, on vous qualifiait démeutiers et vous
deveniez des criminels bastonnables. Simple, défoulant pour
la garde, distrayant voire rassurant pour qui assiste a la raclée
sans connaitre I'hi§toire. Parfait. Un temps du moins...

Se plaindre devenant impossible, et utiliser les bureaux
légistes trop « cher », les gens choisirent simplement de sen
passer. Partout dans le pays des échanges, des ventes, des
mariages, des naissances, eurent lieu sans aucune déclaration.
Des artisans se mirent 4 oublier les taxes et & gérer les choses
de la main a la main. Non seulement on en vint a ignorer les
soucis administratifs, mais le troc fit méme sa réapparition.

Dés qulils comprirent ce qui se passait, les légistes
voulurent sévir, mais ils s’apergurent que rien ne tournait plus
droit. Les milices ne pouvait pas taper sur tout le monde sans
di§tinion, et sans cible précise, la matraque ne sert a rien.
Le systeme tremblait sur sa base, et les vibrations d’abord
discrétes remonteérent peu a peu jusqu'a Néro.

SOLUTION N*3 : GLASSUD A LA RESCOUSSE.

La solution vint de la cité de Glassud, encore assez jeune a
Iépoque, et centre informel du commandement des légions.
Ici, tout le monde était d’'une maniére ou d’une autre 1ié
a la légion, 4 des officiers, a des vétérans, ou a des 1égistes
travaillant pour le corps des préfets. Ce qui étrangement —
ou pas en fait — faisait de Glassud une ville sans corruption
comparée au reste de 'Hégénone.

Lorsque le conseil de Nerolazarevskaya sapercut de la
débicle en train de s'installer dans les provinces, il fit savoir
a4 Glassud que la légion devait intervenir. Du point de vue
de Néro, la solution paraissait évidente : obliger le peuple a
rentrer dans le rang et 4 filer droit. Le souci avec les solu-
tions évidentes, cest que Iévidence nest pas la méme pour
tout le monde. Et en loccurrence, les choses allérent un peu
trop vite pour quon ait le temps de fignoler et déclaircir les
malentendus.

Deés les premiers mois, les exécutions sommaires commen-
cerent. Quelques paysans et artisans mal embouchés, comme
prévu, mais surtout une foule de 1égistes et de corrupteurs. Et
¢a, personne 4 Nerolazarevskaya ne s’y attendait. Il se trouve
simplement que ces cons de militaires avaient pris au sérieux
les déclarations d’intentions des autorités 1égistes. Toutes ces
histoires de probité, dexemplarité, de pouvoir juste et égali-
taire... ils 'avaient pris au premier degré.
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Les premiéres pendaisons furent un choc, et des messagers
filerent vers Néro pour avertir le conseil du désastre en cours.
Le temps qu’ils arrivent, quon comprenne et quon réponde,
les légions étaient en mouvement vers d’autres cibles, et
nettoyaient d’autres zones. Un massacre rappelant la nuit
de Taamish, mais a Iéchelle du nouvel Hégémone. A cette
époque, le territoire vorozion avait a peu de chose prés son

étendue actuelle (cf. carte en page 87 de Metal).

Gegtion de crigse

Devant la cata§trophe, le conseil n'avait plus quune
solution. Assumer et surfer sur la vague. Tout était prévu,
et se passait selon leur plan ! Comment aurait-il pu en étre
autrement ? Ce nétait pas un massacre mais une opération
de nettoyage nécessaire. Ce nétait pas une erreur de commu-
nication avec Glassud, mais une a&tion menée promptement
selon ses ordres. Ce nétait pas une erreur, c’était la solution.

Et clest ainsi que cela se passa. Le sang fut balayé dans le
chaos des annonces et des déclarations, les larmes épongées
a coups de circulaires, dordres écrits, de contre-ordres oraux.
Les agitateurs comme les causes de l'agitation disparurent.
Le sy§téme seul importait ; il fut rétabli. Tous les grains de
sable furent écrasés quand on resserra les boulons.

Fin de la récréation. Nettoyage du plan de travail. Retour a
Iétat normal. Rien ne dépasse. Tout va bien.

Les cadeaux 7 Une habitude de barbares.

« Dans une société bien ordonnée, les gens ne s'attendent pas
a recevoir un don sans contrepartie. Il sagit d’une attitude
primitive, puérile, & ranger avec lesclavage, lillettrisme et la
superstition. Tout travail mérite salaire, donc un salaire recu
suppose qu'un travail a été effectue.

La loi 12041 du Conseil Régional de Glassud établit qu'aucun
don de quelque nature que ce soit ne peut étre fait entre citoyens
sans un recu indiquant la cause et la nature de échange. Un don

hors de ces regles et réputé illégal.

1l n’y a pas dexception pour les dates et fétes importantes, qui
deviendraient des foyers de corruption. Il ny a pas dexception
pour les enfants qui seraient des biais de corruptions incompa-
tibles avec 'innocence de la jeunesse hégémonique.

1l 'y a aucune exception, dans la perfection de la loi.

La reconnaissance entre citoyens pourra sexprimer par [ échange
de travail, tant que cela ne devient pas du « troc » en infraltion
des lois sur le commerce. Elle pourra sexprimer par des altivités
partagées, des dons de temps ou de services toujours dans les limites

de la loi.

Elle sexprimera de fagon verbale par des déclarations d’amitié
ou de reconnaissance, dans le respelt des traditions, ou enfin par
des engagements, contrats ou dons écrits si la situation ['exige, le
tout ditment établi devant les conseils et dans le respect de la loi.

Etabli devant le conseil de Nerolazarevkaya .
Dans le respect et sous le direttion du Conseil .
Sous la protection et au nom de 'Hégémone »
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Fut un temps, pour les auteurs,
essayistes ou écrivaillons, il y avait
une sorte d’extase €gotique a voir son
bouquin mentionné dans une émission de
télé. Un jour — joie —le JdR eut droit a ce
genre de faveur... chez Mireille Dumas.

Oups.

Echec critique sur un jet de
communication que personne n’avait
demandé.

Aujourd’hui, la télévision s’appelle
Internet — 2 une vache prés — et on y
parle souvent de JdR.

Mieux... on y joue !

Tout ¢a pour dire qu les gens de la Cale
(repaire de rdlistes, vauriens, forbans
et autres malandrins) ont attaqué une
campagne de Bloodlust Métal en Actual
Play.

Ca se passe sur leur chaine Twitch
« La_CaLe ». Les épisodes sont ensuite
postés sur la chaine Youtube du méme
nom.

Merci a eux d’avoir eu envie de montrer
leurs PJs a tous les passants... ¢a nous fait
plaisir.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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ETAPE A MARSE LA CASSE-GUEULE (... £runoic)

Le lieu proposé ici e§t une étape, un endroit ol vos Porteurs pourraient passer
pendant un de leurs voyages. Bien entendu, si les personnages ne faisaient que traverser
le lieu sans s’arréter ou juste le temps d’une nuit ou d’une beuverie, ¢a naurait pas
beaucoup d’intérét. L'idée ici est de vous proposer un endroit ot la monotonie du trajet
pourrait étre rompue par quelques péripéties amusantes, une grande histoire ou une
anecdote bien sordide.

Dexpérience, les joueurs de Bloodlust sont un peu comme des chats. Souvent, rien
quen agitant un truc sous leurs nez, on déclenche des choses. Comme si un grand
pouvoir entrainait une grande tendance a faire dénormes conneries. Voici, simplement,
un Chagar utilisant sans vergogne cette tendance.

Vous remarquerez au passage que ce numéro utilise la méthode et le format décrits
dans le Chagar #166. Si I'idée vous plait, on répétera probablement l'exercice dans de
prochains numéros.

Et maintenant, retour sur Tanzphis...

MARSE LA CASSE-GUEULE

Marsé la Casse-Gueule est un hameau alweg qui trone en haut d’une falaise
escarpée, peu sympathique d’aspect et haute en moyenne d’une trentaine de métres.
Cette cassure du paysage sétend sur quelques dizaines de kilométres, dans un paysage
de collines abruptes et sauvages. Au pied de la falaise, le paysage et plus accueillant et
on y voyage aisément vers plusieurs villages agricoles.

Ou donc se trouve Marsé ? Ca dépend de ce qui vous arrange. Cela peut étre dans les
régions passablement sauvages de 'Hégémone, dans les Ruiselles, dans les contreforts
des Egides au nord-ouest de Pole, ou encore au nord des Rocs Neégres, voire pourquoi
pas vers la porte du Sel.

Le seul truc important : un paysage escarpé, une falaise difficile a contourner et un
patelin qui surplombe une zone plus hospitaliére.

Marsé abrite une centaine d’habitants, dans des maisons de pierre solide mais sans
esthétique. Dans les collines environnantes vivent tant bien que mal plusieurs petites
communautés de mineurs et de bergers. Ce qui rend ce village intéressant, cest un
solide ascenseur rudimentaire mais efficace. Une plate-forme qui permet de faire
le trajet entre le village et la plaine en dessous. Marsé et donc le point de passage
obligé pour faire monter du ravitaillement venant des communautés agricoles et faire
descendre le minerai et les produits des troupeaux vers la plaine.

LIEUX NOTABLES ET FIGURANTS

Le manoir

Un batiment plus massif que les autres, aussi fortifié que puisse 1étre une maison
sans quon la traite de fortin. Le manoir et aussi vieux que 'ascenseur et abrite le clan

Dion.

Cette famille d’'une quinzaine de membres e§t menée par son patriarche, Zaver
Dion, un vieux grigou de soixante ans qui se complait dans I'impression de puissance
que lui donne son contrdle sur Marsé.

Zaver Dion et épaulé par son fils Viler (40 ans) , qui gére les affaires courantes. Si
Marsé et quelque part dans 'Hégémone, Viler et 1égiste, mais sa loyauté premiére va
au clan. Outre l'ascenseur, les Dion controlent aussi lentrepot de ravitaillement (voir

plus loin)
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L'agcenseur

Une solide armature de bois, une plate-forme épaisse, et deux grandes roues
permettant de 'activer. U'acces 4 la plate-forme et limité par un mur pas bien haut et
un batiment servant de péage. Lapparence et le niveau de technique et de bringue-
balitude® de l'ascenseur sera évidemment différente — comme un peu tout dans le
village — selon l'endroit ot vous situez Marsé.

C’est Daver Dion (23 ans) , I'ainé des petits-enfants de Zaver qui gere le lieu avec
l'aide de quelques cousins musclés. Lutilisation de 'ascenseur et bien entendu payante
et le prix du passage eét assez élevé. Les Dion profitent de leur contrdle sur le seul
point de passage entre les collines et la plaine.

Les roues sont actionnées par un groupe d’ouvriers musclés et pas malins, aux ordres
du clan Dion. Daver loue aussi leurs services pour tous les boulots nécessitant de gros
bras dans le village®. En plus de tout cela, le patriarche les utilise pour intimider les
gens qui lui déplaisent... et il arrive que ce soit de I'intimidation définitive.

L'entrepot de ravitaillement

Clest la que les marchands venus des villages de la plaine viennent livrer les marchan-
dises, qui sont ensuite revendues aux habitants de Marsé et des communautés des
collines. Lentrepot est sous le controle d’Igmalia Dion (38 ans), la fille ainée de Zaver.

Clest une brute caractérielle qui n'hésite pas a faire tabasser ceux qui lui déplaisent
par les ouvriers de 'ascenseur. Viler Dion n'apprécie pas les méthodes de sa soeur, mais
le patriarche et plutot laxiste avec sa fille chérie.

Le NMouton volant

11 s’agit de I'unique bouge de Marsé, 1a ot viennent crécher les bergers, mineurs et
marchands de passage.

Le batiment et spacieux, limite trop par rapport au nombre de personnes qui s’y
trouve en temps normal. En terme de taille, il fait presque de la concurrence au manoir.
Le bouge et tenu par Endren et Valgur, un couple d’anciens soldats. On prétend que
ce sont des déserteurs, mais rien n'est stir. On dit aussi qu’ils ont des potes dans deux
ou trois compagnies mercenaires. On dit beaucoup de chose en fait, mais il faut dire
que on sennuie beaucoup.

Le couple entretient une relation polie mais froide avec les Dion. Zaver aimerait
bien que le Mouton volant soit géré par un membre du clan, mais il serait sGrement
risqué de se mettre d’anciens militaires 4 dos. Et puis dans tout le tas de rumeurs
diverses, il y en a sGrement une ou deux vraies. Ce nest donc pas encore le moment de
prendre des risques.

Le comptoir minier
Les mineurs des environs viennent §tocker leur minerai ici en attendant le passage
des marchands venus de loin.

Les Dion aimeraient bien contrdler le comptoir, mais ce net pas le cas. Les mineurs
des environs se relaient pour assurer la gestion du lieu. Il y a toujours & Marsé une
bande de mineurs « au repos » qui gardent un ceil sur le comptoir et sont préts a
dérouiller quiconque s’intéresserait trop a l'endroit.

Ignus, un vieux mineur retraité, vit & temps plein au comptoir avec ses deux petites-
filles. Il gere et entretient l'endroit. Il est une sorte de figure d’autorité officieuse pour
tous les mineurs des alentours.

La forge

La forgeronne de Marsé est une piorade en exil nommée Ilva qui se§t mariée 4 un
gars du cru. Cest une hyperactive qui §tresse dés qulelle n'a pas de travail. Heureu-
sement dans le coin elle e§t souvent sollicitée. Elle aide régulierement a lentretien de
la plate-forme, méme si elle napprécie pas le clan Dion.

Ilva et son mari font partie d’'un groupe de villageois qui a mis en place un petit
réseau de contrebande. Avec l'aide de complices dans la plaine ils récupérent des
marchandises qu’ils hissent le long de la falaise, de nuit, 4 I'aide de paniers et des
cordes. Cela permet de faire entrer a Marsé des denrées que les Dion taxent durement
ou détournent a leur unique profit.

(1) La bringuebalitude et la tendance d’un objet a plus ou plus résister au roulis, tangage, chocs, et autres
allage-de-travers. En gros, a plus ou moins bringuebaler. Nous nous excusons pour ce barbarisme digne
d’une cour de récré, mais en loccurrence, le seul terme validé par 'académie aurait été « Confort », moins
adapté. Et lachez-moi la grappe a la fin ! Quoi ? Bringuebalitude, vous tordez le nez en experts choqués,
mais pour une horreur comme « allage-de-travers » ¢a passe créme ? Sérieusement ?

(2) Cette bande peut étre un peu étoffée au besoin et fournir des figurants amusants. Comme I'a démontré

le début du film Conan le barbare, manier la roue quelques années peu avoir un certain effet sur le physique.
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EVENEMENTS
Connaissance

* Il y a dans les collines une piste assez peu connue et réputée dangereuse. Elle
meénerait peut étre a des ruines datant de 'age des chiméres, ou alors c’e§t un raccourci
risqué pour atteindre un endroit important pour les personnages.

* Un vieux berger des environs e§t un ancien officier, déserteur d’une grande armée
(au choix). Il connait quelques secrets militaires qui pourraient attiser des convoitises.

FPlaisir

* Marsé m'a rien 2 offrir en terme de plaisirs; a part de la bidoche de bonne qualité.
Rien de bien palpitant en terme de picole ou de gaudriole. En revanche des Porteurs
et Porteuses un peu trop avenants pourraient éveiller des désirs. Igmalia en particulier

pourrait se montrer trés entreprenante vis 4 vis d’'un beau gosse... et elle gére fran-
chement mal les refus.

Fouvoir

* Daver Dion a eu vent des opérations de contrebande. Il ne sait pas qui sont les
contrebandiers, et la situation le fout en rogne. Le patriarche et Viler ne sont pas
encore au courant. Daver préférerait régler le souci avant que le clan ne découvre la
situation — et lui reproche son manque de vigilance. Il pourrait bien payer des Porteurs
de passage pour traquer et éliminer discrétement les coupables.

Richesse

* Depuis quelques jours un petit chargement de minerai d’argent et §tocké au
comptoir. Un transporteur doit venir le chercher sous peu. Mais en attendant, la
présence de ce petit magot fait des envieux. Zaver Dion aimerait mettre la main dessus,
mais il ne peut pas se permettre d’agir ouvertement.

* A Marsé tout le monde sait que les caves de manoir abritent des coffres trés bien
remplis. C'e$t une info qui revient souvent dans les discussions, surtout au bouge. La
simple perspective d'un trésor 4 dérober pourrait-elle motiver un groupe de Porteur ?

Violence

* Le sous-sol du Mouton Volant abrite un fight-club®. C’eét a dire qu'une douzaine
de villageois se font enseigner des techniques de combat militaire par Endren et
Valgur. A la base ce§t surtout pour se défouler et apprendre 4 se défendre mais le vieux
Dion pourrait prendre ¢a comme des préparatifs a un « coup détat ».

* Suite 4 une dispute avec un berger, les ouvriers de I'ascenseur ont fait faire un long
vol plané a trois moutons. Ce n'est pas la premiere fois que ¢a arrive et les bergers du
coin en ont ras le bol. De 1a a ce que 'un d'entre eux essaye de provoquer un incident
entre les ouvrier et un groupe de Porteurs de passage, il n'y a qu'un pas.

(1) La premiere régle du fight-club, ce§t quon arréte avec cette vieille vanne moisie...
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Pas de panique.

Pas de fausse joie.

On ne reprend PAS la campagne.
Pas encore.

Mais...

Ca en prend le chemin.
Calmement.

Tranquille.

Mais !

L’auteur est un petit animal fragile.

Nerveux.

Peureux.

Et c’est un con rancunier.

Et pas dans un excellent état.
Mais...

Si on le prend bien...

Si on évite de le stresser...

Si les tensions restent gérables...
Si les embolies se calment...

Ga POURRAIT étre un bon signe.
Ga pourrait repartir.

Ga pourrait.

On espére aussi.

En fait.

Promis.

On croise les doigts ?

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.

Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.

Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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VOYAGES, DUREES, HORAIRES... (. - o ko)

Le soucis dans une campagne « traditionnelle », du moins pour I'imbécile qui la
publie, cest de faire que tout ce qui doit arriver en temps et en heure se déroule de
facon 4 peu pres réaliSte. Et pour un jeu comme Bloodlust, avec son immense continent
et ses routes pourries, 'importance du lieu neét pas a4 négliger. Ou, quand, comment,
et toutes ces sortes de choses.

Pour Eclats de lune, avec sa Structure éclatée et ses voyages culturels obligés, cest un
soucis permanent. Du coup, pour faciliter la vie de tout le monde, rien ne vaut un bon
calendrier, des dates fixes et des infos précises.

Voila donc un calendrier approximatif, des dates vagues et des ordres d’idées.

Mais pourquoi ?
Pourquoi ne pas étre précis, fixe et exacte ? Parce que vous nen voulez surtout pas.

Chaque table aura son rythme, son fon¢tionnement. Certains feront la campagne a
fond la caisse, en sautant un ou deux scénarios que le meneur n'aime pas. D’autres la
feront en mode Hard, en usant huit Porteurs chacun. Il y a des groupes qui feront la
campagne a cheval, d’autres qui inventeront 'automobile autour du scénario #7 parce
que cest logique de leur point de vue, et d’autres enfin qui joueront une caravane de
baladins et prendront le temps de s’arréter faire un spectacle a chaque village.

Une campagne, un texte, cents groupes, cents rythmes. Et cinq cents campagnes, en
réalité. Une bien différente dans la téte de chaque joueur.

Donc, ce Chagar contient les infos utiles pour tous, aussi claires que possible, et en
essayant de ne pas se perdre en digressions. Enfin, aussi peu que possible.

Disons a partir de maintenant.

Et done c'est quoi cet article 7

Cle§t un retour sur les divers scénarios pour donner des eStimations des durées et des
distances pour tous les voyages.

La distance e$t une valeur approximative du trajet parcouru, pour que chacun se
fasse une idée.

La durée et en mode « de 10 4 24 jours », donnant un minimum e§t un maximum.
Selon que les joueurs sont a cheval et trés efficaces, ou a pied et un peu mous, chaque
meneur fera son e§timation. La difficulté de terrain selon les zones e§t déja prise en
compte, et on part du principe que les PJs prennent le meilleur trajet possible.

Parfois, certaines durées sont fixes, quand par exemple les joueurs suivent une
caravane, ou que les choses ne dépendent pas deux.

Et dans le prochain Chagar, on essaie de faire un calendrier prévisionnel avec tout ce
merdier, sans semmeéler les lunes.

SCENARIO 01 - LES EXCAVEES

Le vaseux-de-Chagre = Pole

Chaque groupe ralliera la capitale par un chemin et selon une logique différente.
Mais, au grand minimum, 1250 km de trajet, pour 35 4 70 jours en direct.

> Malbesse [450 km] de 12 a 20 jours.
> Berkner [480 km] de 15 a 25 jours.
> La citadelle [500 km] de 16 a 28 jours.

(1) La mention 1/X et totalement assumée. C'e§t le premier bout de cet article ; il y en aura au moins un
autre ; peut-étre plus. Cest le bordel. Oui. Désolé. Mais ceét sirement le plus simple, et on se dit que vous

devez étre un peu habitués a force. Ou résignés. Ou pire, ¢ca vous amuse. Bande de pervers !
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SCENARIO 02 - UNE LEGENDE

La citadelle & Belgrano [ 1200 km] de 30 a 60 jours.
> La citadelle [ 600 km] en 65 jours.

Ce passage se fera en caravane, donc assez lentement, mais c’eét le client qui décide.
= Markony [ 600 km] en 38 jours.

La encore, un client pas doué, un peu trop de porteurs et de bagages...

> Les Passes-Maltorses [ 210 km] en 15 jours.

SCENARIO 03 - CHALEURS BLEUES

La cet facile. Pas de voyage, pas de trajet compliqué, et le scénario dure pile le
temps nécessaire pour régler la situation. Une jolie petite tempéte pour clouer les PJs
la ot ils doivent étre, c’est parfait. Selon les groupes, le scénario durera donc de quelques
jours a une grosse semaine.

SCENARIO 04 - PROMESSES DE MORT

Aprés un scénario bien simple a chronométrer, voila un gros morceau. Celui-ci va
entrainer les PJs dans un gros bout de Nord, avec quelques détours et dérapages s’ils
n'y prennent pas garde.

Les terres thunks & Le pas-aux-haches [ 200 km] en 8 ou 10 jours.
Cleét pratique des guides thunks un peu pressés de vous montrer la sortie...
> Byrd [ 250 km] de 7 2 10 jours.
> Le Pied-du-géant [ 380 km] de 10 & 15 jours.
2 Byrd [ 380 km] de 8 2 12 jours.

Méme trajet, un peu plus rapide, les PJs connaissant la route. Cela peut étre
nettement plus long au contraire s’ils ont fait des conneries en route et reviennent
droit dessus.

> Percechargne [ 450 km] de 12 4 20 jours.

Notez que cette durée et un peu le minimum syndical, les PJs devant surtout
enquéter, fouiner et chercher leur destination.

SCENARIO 05 - BRUMIES D'EFICES
Le Nord & Durville

Il'y a deux voies possibles pour rallier Durville, comme
le montre cette carte. De plus, ce§t un moment idéal
pour que les joueurs se perdent en digressions, tenta-
tions touri§tiques ou détours a la con.

Via Rockford : [ 3500 km] de 75 2 130 jours.
Via Péle : [ 3700 km] de 65 2 110 jours.

(plus long, meilleures routes)



Durville & La plantation d’Oxymar [ 200 km] de 7 2 12 jours.

et presque autant pour le retour & Durville.
> Maike [ 750 km] en 36 jours.

Clest un peu long, ok, mais sauf catastrophe, les PJs se trainent une armée.
2 Durville [ 750 km] de 18 4 40 jours.

SCENARIO 06 - HERITAGES
Durville & Poéle [ 1600 km] de 40 2 90 jours.
> Le cratére aux ombres grises (détour A/R) [ 100 km] + 6 jours.

SCENARIO 07 - MANGE COULEURS

Pole & Branlebouc [ 1600 km] de 40 a 100 jours.
Mais les PJs auront un train correct, fourni par leurs nouveaux amis...
> Pairne [ 390 km]
En bac 8 jours en descendant le courant, et 15 jours pour revenir contre le courant.
A pieds comptez 20 2 30 jours dans les deux sens.
Arouch [ 120 km] en 4 a 6 jours.
La cité [ 270 km] de 15 a 20 jours.
La Maigne [ 120 km] de 7 2 9 jours.
retour a la cité [ 120 km] en 6 ou 7 jours.
retour 2 Branlebouc [ 780 km] en 30 4 40 jours.
retour 2 Pole [ 780 km] en 70 2 100 jours.

Un poil plus lent que la descente, mais... Bébé a bord.

L 200 L 2 7
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— Cette semaine, c’est le calendrier ?

— Heu... non. Pas eu le temps ?

— Bah pourquoi ? C*¢tait trés bien parti
pourtant. Tu avais I’air motivé, reposé,
en pas trop mauvais état.

— Oui mais...

— Un autre soucis de santé ? Une suite
ou une rechute ? C’est grave ?

— En fait, comme je me sentais en état,
Jai fait tomber un mur, sorti une tonne
et demi de gravas et agrandi ma cuisine.

- Et...

— ..t je suis en morceaux, le dos en
miettes et plus de souffle depuis que jai
arrété de forcer.

Note de la rédaction :

Suite 4 Dlincapacité d’une partie de
Péquipe a faire la différence entre « un
peu », « trop », et « beaucoup trop », nous
vous proposons un Chagar inattendu.
Méme de nous en fait.

Nous tenons aussi 2 vous rassurer :
on lui a repris les clés de la voiture, du
cabinet de liqueur, et de ’armoire 2
pharmacie. Tout ce qu’il faut doser en
fait.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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PORTRAITS EN PASSANT (1 « par Rafael)

Voici quelques portraits de figurants, 4 utiliser au fil de vos aventures. Vous pouvez
les mettre en scéne comme personnages croisés dans un bouge, les utiliser comme
figurants secondaires dans une histoire, ou leur donner un réle important dans un de
vos propres scénarios.

Lidée eét de vous proposer des figures amusantes, des personnages avec une bizar-
rerie ou un truc en plus, pour que vous puissiez les sortir presque « tel quel » de votre
chapeau. Alors, amusez-vous, utilisez les « clés en main » ou modifiez-les autant que
vous le voulez. Mélangez-les, changez leur genre, leur nom ou un truc qui ne vous plait
pas ; ou au contraire forcez-vous a les jouer tels qu’ils sont présentés, pour voir si vos
joueurs sentiront comme-vous ce qui coince. Enjoy !

OULEB AB ELSIFARI

Ouleb et un jeune noble assez basique tout ce quil y a de plus commun. Plutot
sympathique pour un Bathras — ce$t 4 dire pas trop méprisant ni raciste — il peut
trés bien passer inapercu, dans n'importe quelle occasion, mais se débrouille correc-
tement dans son domaine dexpertise. Il débute, certes et ce nest pas un as, mais il
est compétent, poli, et ravi de pouvoir rendre service. Le meneur peut choisir den
faire un comptable, un diplomate, un érudit débutant ou un organisateur de caravane.
Simplement, pas un épicier.

Et c’e&t le malheur d’Ouleb. I1 est Bathras, ce qui devrait suffire 4 son bonheur, mais
il vit en marge du monde des épices. Sa famille et riche, mais d’autres choses. De
n'importe quoi en fait. Et Ouleb adore les épices. je veux dire que pour un Batranoban,
il ADORE les épices. Il nen a jamais assez, adore essayer des trucs nouveaux, et n'a jamais
de soucis avec ce quil prend. Vous croyez quétre résistant aux épices, incapable détre
accroc e$t une bénédiction ? Et bien non. Car Ouleb et juste assez riche pour essayer
plein de choses, mais pas assez pour se vautrer dedans comme les nababs du Conseil.
Juste assez passionné pour avoir gouté 4 des tas de choses, mais persuadé que d’autres
merveilles exitent & sa portée. Peut-étre juste 13, dans la poche du gros barbare qui sort
de la boutique de Maitre Namousra.

Car Ouleb e&t kleptomane. Au dernier degré. Et doué en plus ! Des années de vice,
des doigts agiles et une morale souple l'ont rendu terriblement efficace. Le genre de
rencontre que vos PJs peuvent adorer ou détester, craindre ou rechercher. Sera-t-il une
péripétie — qui a fauché Iépice essentielle a ce scénario ? — une géne passagere — les
PJs sont accusés d’un vol d’Ouleb — ou un allié inattendu — le groupe doit trouver un
moyen de se procurer un objet précis chez une cible bien défendue.

Dans tous les cas, il faudra vérifier qu'Ouleb ne senfile pas son larcin sitot laissé a
lui-méme. A moins que cela vous arrange ?

ANIK'T AN DELICAN

Amir’i et une jeune femme de la haute société, plutot jolie, et assez banale dans la
société batranobane. Certes elle vit 4 Péle, dans un quartier commergant, & quelques
pas des terrasses blanches. Mais elle y suit les préceptes de la société de la Nation, aussi
discrete et policée que possible dans une capitale étrangére. Et ce neét pas facile tous
les jours, croyez-moi.

Par exemple, quand la moitié du quartier tombe malade suite a des soucis au puits
local, ce n'est pas facile. Quand la situation empire parce Papa ne veut pas des guéris-
seurs dérigions, cest pire. Et quand presque tout le monde meurt parce que le vieux
con préfere des épices frelatés a un traitement simple et efficace, on touche le fond.
En quelques semaines, Amir’i se§t retrouvée presque seule 4 la maison, avec quelques
esclaves un peu perdus, une vieille nourrice dont les soins lont certainement sauvée,
dans un quartier en pleine convalescence, dont elle ne connaissait presque rien de
toutes fagons.
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Durant la période de crise, les serviteurs avaient un peu truqué les choses, signant
quelques documents et quelques commandes pour faire tourner la boutique. Ils
voulaient surtout éviter que le maitre ne se fiche une fois remis. Amir’i décida de
continuer, le temps de trouver quoi faire. Durant I'infection, les clients sétaient habitués
a de nouveaux vendeurs, 2 de nouvelles tétes en attendant le retour des patrons. Amir’i
proposa de continuer comme si de rien nétait... et cela fonctionna.

Une fois la crise passée, Amir’i réunit tout le monde pour savoir ce qu'il convenait de
faire. Et la réponse — prévenir des parents éloignés au pays, et voir toute la maisonnée
mise en piece, vendue, Amir’i comprise, au plus offrant — ne plut 2 personne. Les
parents, le frére ainée, les petits et les serviteurs malchanceux, furent donc enterrés
dans les massifs du jardin, recouverts de fleurs, et oubliés autant que possible.

Depuis quelques mois, Amir’i et les serviteurs de la famille An Delican jouent donc
un jeu dangereux. Ils assurent le commerce local, font tourner la boutique, et font
croire a tous que rien n‘a changé. Pour les clients de I'échoppe, les parents sont partis a
Durville pour négocier le mariage du fils ainé. C'est pratique Durville, ce§t loin. Pour
les contacts a louet, rien n'a changé. Amir’i répond a chaque lettre, négocie chaque
contrat avec I'aide de ses complices, et en consultant soigneusement les archives de son
pere. Pour le moment, ¢a passe...

Mais et si les PJs sen mélent ? S’ils ont besoin de voir le pére ? Si un client a
un doute et les embauchent pour enquéter ? Vont-ils dénoncer 'arnaque ? Ou au
contraire, Amir’i pourrait vouloir embaucher une équipe un peu douée pour organiser
son mariage avec un flancé inventé de toutes pieces, et officialiser sa prise de pouvoir
selon la loi dérigione. Il faudrait alors des protecteurs le temps de tout organiser, éviter
les curieux, et qui sait, peut-étre jouer le role de Iépoux ?

Noubliez pas d’ajoutez un ou deux figurants en étoffant un peu la bande d’esclaves
qui travaille avec / pour la demoiselle. Quelques exemples ?

Mourna, un_Gadhar métissé de Batranoban, fruit probable du viol d’une servante
de la maison. A peine plus agé quAmir’i, et trés protecteur vis a vis de sa maitresse /
demi-soeur.

Kerrif, esclave d'origine batra, qui en ce moment réve d’arranger toute la situation
en endossant le role du frére ainé d’Amir’i, ou mieux, de son futur époux. Le genre de
héros qui prendra mal tout autre plan, quitte & tout faire foirer s’il ne peut pas étre le
jeune premier de I'histoire.

Bouchra, la vieille nounou, qui veille sur « sa petite » et ne veut surtout pas quon
comprenne que cest elle qui a profité de l'incident du puits et empoisonné tout le
monde pour éviter quon marie de force soN Amir’i 4 un inconnu. Oups.

RASNIUS LE VIGEN

Né¢ dans la région D’Inac, Rasmus avait le double soucis détre trop malin — et les
gamins naiment pas ¢a — et d’avoir un nom un peu trop dérigion. Il vécu donc une
enfance assez malheureuse, jusqu’a ce qu'une bande de 'Ordre nouveau vienne arracher
ses parents a leur lit pour les pendre sur la grand place, avant de briiler sa maison.

Le jeune Rasmus fut donc confié, une fois ses brilures soignées, aux institutions
légistes, qui lui firent passer quelques tests pour voir s’ils pouvaient en faire quelque
chose. Lopération sert surtout & combler les besoins de main-doeuvre des autorités
locales, mais coup de chance, elle permit de découvrir un vrai talent d’ingénieur.
Rasmus fut donc confié a une ingtitution de Voréne, ot il constatit plusieurs chose.

Primo, les adolescents n'aiment pas non plus que vous soyez trop malin ou trop
différent — son surnom de « cuit-a-point » ne lui plut pas. Secundo, la vision du monde
depuis la Voréne si civilisée et tranquille, le réve vorozion en fait, lui apparaissait
comme une belle arnaque, lui qui avait connu les terres dures du sud. Tertio, il était
particulierement doué pour tout ce qui touche a la forge, aux armes et aux armures.

Une fois diplomé, Rasmus partit pour son premier poSte comme assiftant de
recherche d’un forgeron-ingénieur de Glassud. Il esquiva la ville, et fonga a Pole ou il
proposa ses services a 'armée dérigione, ainsi qu'un petit cours de mise a niveau sur les
techniques et 'armement vorozion. Il échappa de peu & deux tentatives d’assassinat, et
tuit la ville en se disant que les horreurs des intrigues dérigiones — influences, jalousies
et clientélisme — ne valaient pas mieux que celles des Vorozions — corruptions, fana-
tisme et rancoeurs.

Toujours décidé a se venger de 'Hégémone pour la mort de ses parents, Rasmus
choisit d’exercer son ouvrage au plus prés du terrain. Il offre donc ses services aux
bandes de brigands du corridor, aux malandrins de Vieusyl, ou 4 tous ceux qui disent
haut et fort leur haine des Vorhs. Il fabrique des armures d’'une qualité sans pareille,
des lames affitées comme des rasoirs, et des fleches presque trop efficaces. Envie d’'une
avancée technique étrange ou rarissime ? Cle§t votre homme. Besoin d’une origine
amusante pour une Arme toute neuve ? Pareil.
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Un Chagar Enchainé sans lien avec
P’a&ualité en cours, ni aucune évocation
d’aucune aétu.

Quoiquessi : j’espere que vous avez passé
une bonne Saint Patrick. Une soirée
tranquille, en famille, 2 siroter une stout
fraiche avec vos proches autour de vous.

Calme.

A bientét !

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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FORTRAITS DE PASSANTS (2) sor roet)

Voici quelques portraits de figurants, 4 utiliser au fil de vos aventures. Vous pouvez
les mettre en scéne comme personnages croisés dans un bouge, les utiliser comme
figurants secondaires dans une hitoire, ou leur donner un réle important dans un de
vos propres scénarios.

Oui. Ce$t la méme introduction que la derniére fois. Mais rassurez-vous, maintenant
que vous m'avez percé 4 jour, jen tire les conséquences, et je ne le referai plus. Promis.

AMADOURI VARAGLOS

« Le souci chez les étrangers, ce nest pas leur couleur ou leur odeur. J'ai connu des tas de
crétins de toutes les teintes, dans la légion, et certains puaient la pisse des le réveil. Le souci, ce
nest pas les merdes exotiques qu'ils mangent avec les doigts, ou les conneries qu’ils racontent.

Le souci, cest... la place qu'ils prennent.

Tanaephis sera conquise un jour. Ce§t évident depuis que les premiers légionnaires ont
levé la premiére banniére. Et un jour nous posséderons toutes les terres sur lesquelles l'empire
dévoyé a un jour régné !

1] faut vous poser une question simple : voulez-vous que vos enfants puissent courir dans
ses champs ouverts, en toute liberté 2 Oir voulez—vous des villes bondées, gonflées de charognes
o1 vos filles risqueront le viol a chaque ruelle 2

Cest simple nest-ce pas 2 Et bien la solution eSt simple aussi.
La solution cest moi ! Cest la sécurité | Et cest ['Ordre nouveau ! »

— Harangue publique du Conseiller Varaglos, copiée et tractée par I’Ordre

Amadouri Varaglos e§t un membre du Conseil des Vorhs, ou peut-étre un simple
candidat, si vos PJs le croisent encore jeune. Il est aussi un membre de 'Ordre nouveau.
Un de ces membres passionnés et sirs deux qui CONNAISSENT la vérité qui échappe
a tant de monde. Et c’est une figure montante du mouvement, quoique polémique au
sein de la faction méme.

Car Amadouri et né esclave, et plus précisément esclave gadhar.

Recueilli par lalégion apres le massacre de lexpédition esclavagiste qui 'amenait vers
Pole. Il a grandi dans un orphelinat légiste et appris le catéchisme de 'Hégémone avec
passion. Il rejoignit la légion dés qu'il fut assez grand et y fit une carriére plus quhono-
rable, avant qu'un coup de cimeterre ne le prive de son bras dépée. Il se retrouva donc
privé de gagne-pain et du moyen de se défouler sur un ennemi en chair et en os.

Il découvrit 'Ordre nouveau par hasard. Une bande de jeunes nobliaux racites et
Stupides décida un soir de « saouler le négrillon » avant de le passer a tabac dans un
coin. Sauf qu’il tenait bien I'alcool, et que question racisme, il pouvait leur en remontrer.
Et un racisme de qualité : patriote, coloré, un peu complexe mais pas trop. De vi¢time
potentielle, Amadouri devint vite membre de la bande, puis au fil des sorties, leader
désigné. Au lieu de choisir leurs victimes selon leurs apparences, la bande se mit a
chasser les « traitres 4 la nation », les « Dérigions masqués » ou les « faux Vorhs ».

Quand les recruteurs de I'Ordre nouveau, amusés par la béte, vinrent lui proposer
de rejoindre les rangs avec sa petite bande, ils découvrirent une véritable aubaine.
Un authentique raciste, une ordure haineuse et agressive, presque sans défaut. Avec son
passé de légionnaire, il avait un vernis de respectabilité ; avec sa blessure bien visible
sans étre trop moche, un petit air de martyr.

Et surtout son apparence le rend horriblement difficile 4 attaquer. Pour beaucoup de
Vorozions, un Gadhar ne peut simplement pas étre racite. Ca ne marche pas comme
¢a. Ou alors contre eux, et dans ce cas, cest des méchants des jungles. La, ce§t d’'un
conseiller quon parle. Jeune certes, mais il a une bonne équipe, des assistants et des
amis. Et il a des idées. Beaucoup d’idées, méme. Collaborer avec I'Ordre nouveau en
matiére de police par exemple, localement au moins. Ou lui confier quelques taches
officielles subalternes, comme de traquer les traitres et les séditieux.

On pourrait essayer au moins. Pour voir. Ca ne risque rien, non ?



27 2

MARENIO BLANCURUS

Ce qui et bien dans 'Hégémone, cest 'unité, le travail réglé et unifié des hommes
sous une loi inébranlable et cohérente. L'autre truc sympa, ce§t I'immensité de la
Strutture, qui donne accés a des milliers d’idées, de pensées, de méthodes.

Et lorsque vous réalisez que ces deux merveilles sont totalement incompatibles, sans
faire de gros compromis, il y a deux positions. D'un c6té, vous décidez de tirer le
meilleur de la situation, et vous composez au jour le jour, en essayant d’assembler un
corpus de lois qui s'améliore peu a peu. De lautre, vous tentez de forcer des grands
principes dans les tétes, a coup de matraques s'il le faut, et malgré les différences
régionales, les besoins et les pensées locales, vous construisez un Hégémone un peu
cohérent, au moins en apparence.

Ces deux courants exiStent depuis lorigine de la §tructure. Les légiStes comme
le Conseil jouent un jeu déchec complexe avec les idées, les courants et les parties,
avangant petit & petit leurs pions. Sur les bases idéologiques un peu branlantes des
origines de la révolte, ils ont imaginé un Hégémone idéal, aprés lequel ils courent,
ajoutant des briques pas a pas, comme un pont lancé vers une rive trop lointaine et
qui tremble sous eux. Mais cette solution reste la meilleure, permettant de rectifier
les erreurs de fond, d’intégrer les nouvelles régions — parfois dans la douleur — et de
continuer a progresser. En fait, 4 part la haine des Dérigions, fondatrice et absolue,
tout est négociable pour les gens qui réfléchissent 'Hégémone.

Et cela Marémio Blancurus ne peut pas le supporter.

Né dans une famille de légistes de campagne, Marémio fut élevé dans I'adoration
de lordre, des choses faites avec soin, rigueur et avec les bons formulaires. Ce qui chez
d’autres reléve de la manie devint vite, chez lui, une obsession pathologique, puis une
véritable névrose.

Marénio n'est pas simplement obsédé par les lois. Voir des régles brisées, ignorées
ou perverties le fait physiquement souffrir. L'idée d’une dérogation le rend nauséeux.
Entendre des gens dénigrer un édit ou un réglement et une douleur sourde. Et
voir un homme violer une régle e§t un coup de poignard, encore plus violent si
linfraction et volontaire. La douleur passe, mais cela met du temps — un jour ou
deux — et encore plus §’il y a des chances que cela recommence. Entendons-nous
bien : la justice ou la morale n’ ont rien 4 voir avec ¢a. S'il vous voit étriper un chien
ou entrainer une fille inconsciente dans un coin, Marénio ne lévera pas un sourcil.

Il n'y a pas de loi précise contre ¢a. Bien-sir, il pourrait savoir que ce§t mal ou

que ¢a le sera bientot, mais il e§t devenu trés doué pour se mentir 4 lui-méme.

Drailleurs, depuis quelques temps, Marénio a pris la décision de calmer
certaines de ses douleurs. Incapable de se livrer lui-méme a la moindre
vengeance, il loue I'aide de malandrins ou de crapules de passage pour faire
payer a ses « victimes » les fautes qui lont torturé. De nouveau, aucun soucis de
justice 1a dedans : ces gens ont détourné la loi, c’eét tout, et sen sont tirés. Les
punir et simplement un souci « déquilibre » pour Marénio, et un moyen de
calmer sa douleur.

11 eét assez doué pour expliquer & demi-mot ce qu’il veut, qui doit payer et
comment. Jamais il ne vous dira de tuer un homme ou de le battre a sang ;
il en et incapable, et il serait méme incapable de le confirmer sans vomir.
En revanche, il peut évoquer I'idée qu'untel n'est pas une personne correlte, et
qu’il serait ravi de le voir amoché ou blessé. Ou raconter qu'un autre devrait
payer ses crimes contre état, et que si la providence et bien faite, un accident
nous délivrera de lui ! Mais cela poIT étre un accident, au moins en ce qui le
concerne.

Si vous entrez dans son jeu, et que vous le gardez a I'abri de vos saletés en ne
lui révélant rien de ce que vous faites vraiment tout en accomplissant
ses petits contrats, vous aurez alors un ami fidele, dévoué et... un
peu dangereux. Il pourrait vous fournir des autorisations, des permis
ou des renseignements utiles, mais toujours dans les
limites de la loi, ou juste sur le fil. A moins que
vous ne vouliez prendre des risques...

Et si vous vous faites un tel ami, qui

sait §'il ne se prendra pas au jeu lui

aussi. Quest-ce quun homme épris

dordre et de réglement pourrait

faire, avec une bande de Porteurs

malins et doués pour le satisfaire ?

Et §il en venait a4 imaginer un

Hégémone meilleur, plus droit,

plus juste. Ou juste une petite
région, pour commencer ?
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Un Chagar Enchainé du rer avril.
Quelle meilleure occasion pour parler
humour et blagounette ? La féte des fous,
les canulars hilarants, les rires innocents
des enfants et tout et tout ?

Ouais, vous avez raison. Ce n’est pas
forcément le moment, et les rires des
momes c’est insupportable.

Ou alors on dit qu’on s’en fout et que Jje
n’ai pas d’autre idée ?

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum
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Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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FORTRAITS DE PASSANTS 3) (o rofue)

En cette période un peu tendue et déprimante pour qui nest pas habitué au calme
et a la solitude, voici une série de personnages inspirés de canulars, tromperies et
mensonges divers. Tout ce que vous lirez ici et inspiré de faits réels, et se§t passé plus

ou moins tel que nous le relatons, exception faite des adaptations tanaphéisantes®@-..

$A MAJESTE DREIR RAND LE TROISIEME

« Je waime pas quon mappelle « Votre majesté ». Ce nest pas correct dans une démocratie
comme [’Heégémone, et méme si j'y ai droit par ma naissance, j'insiste pour que les gens y
renonce. Moi, je ne le peux pas, sans renier ceux qui espérent mon retour.

Je préfere étre un citoyen comme vous tous. Et un réfugié, un fuyard, exilé de ses terres par
la haine des Dérigions, séparé de son peuple, comme un pére de ses enfants.

Et un jour, quand la légion aura repris les terres sur lesquelles mon nom m'appelle i régner,
nous pourrons étre alliés, amis, fréves méme, et alors, je renoncerai a mes titres de plein droit.
Quel espoir ! Vous n’imaginez pas comme j attends ce moment. »

Dreir Reend et un « citoyen accueilli », techniquement alweg, réfugié politique
auprés du conseil de Nerolazarevskaya. Il eét le dirigeant d’un petit royaume situé a
lorée des Sangres, entre le Zathenais et la Wilkes. On peut sétonner que le conseil
protége un roi, figure assez peu démocratique, mais Dreir et un cas a part.

Le jeune homme 2 fui son Abynessi natale il y a une dizaine d’année, aprés que des
agitateurs dérigions aient tenté de pousser son peuple a la révolte. Le petit royaume,
pris entre les manipulations des Polards et la sournoiserie de nobles pervertis, était en
pleine tourmente. Dreir perdit une bonne partie de ses suivants au cours du voyage,
manqua de peu de finir en esclavage, et arriva enfin par hasard en Hégémone, ou il
demanda asile.

Depuis, il partage son temps entre les invitations des conseillers de la noblesse, ot il
) )
retrouve un peu de ses habitudes — luxe, faste et indolence — et les meetings et soirées
publiques ot il raconte les circon§tances de sa fuite et tout le mal que les Dérigions ont
ait a sa nation. L, il essaie de s’intégrer au mieux a la plébe, révant d’une nessi
fait t La, il de s’intég la plebe, td’ Aby
libre et rénovée, ot il pourra instaurer une monarchie constitutionnelle ot le roi et son
peuple chéri marcheront main dans la main vers un avenir radieux.

Et sinon, Marlo Artanus, 'alteur qui joue Dreir, profite comme un goret de la
situation. Toute cette histoire, lancée comme une manipulation pour ridiculiser un
vieux conseiller de la noblesse, a pris de telles proportions que personne nose plus
révéler la vérité. Quelques conseillers doutent un peu, le peuple et partagé sur le cas
du « Roi alweg », les in§tigateurs du complot sont morts de trouille 4 I'idée de se faire
prendre, et Marlo se goinfre en attendant, poussant chaque jour un peu sa chance.

ADANINE LEFTIBURE DE L'HIN ET DES CHAIBRES

Dame Adamine et un my$tére des universités de Pole, un casse-téte d’adminis-
trateur et un caillou dans la chaussure de plusieurs percepteurs extrémement frustrés.
Si on ignore son age, on lestime entre trente et quarante ans, et elle et 4 ce jour
lérudite la plus lettrée et la plus savante de Pole. Ayant requ des digtinctions dans des
domaines aussi variés que I'astronomie, I'hitoire, les mathématiques et les sciences
politiques, elle fait figure d’autorité. Dans le domaine des arts, elle a écrit plusieurs
piéces pour diverses compagnies discrétes, et publié plusieurs livrets de poésie qui ont
fait sensation chez les amateurs et ont vite été repris par les chanteurs et clameurs
de rues pour leurs spectacles, d’autant plus facilement qu’Adamine ne réclame aucun
droit ni paiement.

(1) Et si vous doutez d’une telle affirmation un premier avril, je pourrais le comprendre, mais je serais
extrémement vexé. On se connait non ? E§t ce que je vous ai déja menti ? Hein ? Quoi « Et Silences » ?

(2) Tanaphéenes ? Thanaphéisatrices ? Les trucs bricolés pour adapter 2 Bloodlust quoi ...
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Sauf qu’il n’y a aucune famille De IHin et des Chambres, ni dans la haute noblesse,
ni dans la petit bourgeoisie. Au début, les admini§trateurs des universités cherchérent
a l'identifier, mais la demoiselle a autant de talents pour couvrir ses traces que dans le
refte de ses travaux. Ayant toujours une longueur d’avance sur les enquéteurs, elle parait
toujours trouver des professeurs distraits ou des complices amusés par ses frasques. Et
comment ju§tifier des enquétes alors quelle finit toujours par payer ses cours ou ses
amendes, et décroche chaque certificat ou di§tin¢tion avant qu'on ne s’apercoive qu'elle
e$t inscrite dans telle ou telle filiere.

Ses débuts artistiques ont encore fait gonfler le my$tere, et les critiques et chroni-
queurs se sont joint & la chasse. Plusieurs pistes furent évoquées, mettant en vedette
les dames les plus en vue de la cour. Dame Laetitia, la sceur de Bert fut elle-méme
évoquée, parce que ¢a ne fait pas de mal de tenter le coup, et cest toujours bien de
traiter I'impératrice en second de « génie », juste au cas ou.

Beaucoup de professeurs et de vieux notables bien propres sur eux soulignent que
si Adamine existe, ce§t a 1évidence un homme qui se cache derriere ce sobriquet,
et probablement un homme agé, occupant sa retraite a des études, plutét qu'une
« donzelle exceptionnelle ». Pourquoi pas un mouton a cinq pattes, tant quon y est.

La vérité sur Adamine fait un trés bon myétere sans solution, 4 laisser planer en
fond de scéne sans jamais poser une réponse réelle. Mais en voici trois, toutes aussi
utilisables, que ce soit pour vous-méme ou pour satisfaire vos joueurs. La géniale
demoiselle De I'Hin et des Chambres peut donc étre, a votre choix...

* Une Arme, solution de facilité, mais tres satisfaisante. Opérant via des Porteurs
divers, elle a choisi de se faire un nom, une réputation et une carriére, mais pas en tant
quassassin sans dme. On peut étre de métal, et avoir un coeur d’artiste, vous savez !

* Une bande de vieux universitaires, ravis de se moquer de 'administration des
universités et de faire tourner les recteurs en bourrique. Connaissant les arcanes du
milieu, ils jouent avec leur petit pantin, et 'agitent devant tout ceux qui les ennuient,
s'amusant de leur fureur.

* Et si on allait plus loin, avec une véritable prodige ? Une Newton en jupon, aussi
douée que touche-a-tout ? Servante d’un vieux professeur bien placé, qui serait son
complice volontaire — ou pas d’ailleurs ? Voila qui justifie et explique sa maitrise des
arcanes universitaires. Probablement moins agée que prévue —mais comment se douter
qulelle a commencé si jeune — et stirement assez aventureuse pour s’attirer des ennuis et
servir de point de départ a quelques scénarios.

BELLE-CITE-LIBRE

Belle-Cité-Libre est le résultat du réve de Maede des Ulis de Garance, noble dame
de Péle, et Miliris Edelle, négociatrice pour 'Hégémone lors des travaux sur la paix
de 1037 dN. D’une rencontre fortuite dans des circonstances compliquées, naquit un
amour fou entre deux femmes aussi différentes que possible. Elle imaginérent une ville
idéale pour leur amour, une ville sans homme, sans domination patriarcale, sans loi
faite de milliers de limites, brimades et entraves. Une ville pour les femmes, gérée par
les femmes, pensée pour les femmes.

La fortune de Maede fut engloutie dans le projet. Des artisans furent payés, des
convois organisés, des esclaves achetées a Pole et libérées pour conétituer les premiéres
citoyennes de la ville. Le chantier, quelque part dans les plaines du centre, fut organisé
en secret, et des accords furent passés avec 'Empereur d’un c6té, les Sekekers de I'autre.

Imaginez un peu : une ville remplie de femmes, belles et disponibles, sans époux ni
proteteur. Un réve aussi bien pour le dragueur du dimanche que pour lesclavagiste en
maraude. Tout fut fait pour dissimuler lemplacement du joyau. Mais vous connaissez
les femmes et leur amour du cancan. Bien vite, tout Péle était au courant, et peu apres,
tout le continent.

Sauf que la ville ne§t qu'un projet de papier. Maede et Miliris exitent bien, mais
elles en sont au $tade de 'amour épistolaire, chacune travaillant dans sa nation aux
efforts de paix. Belle-cité-libre est le nom d’un roman court rédigé par Maede, pour
illustrer leur réve commun. Ce n'est pas une véritable cité, ni méme un projet réel. Clest
une jolie illutration des pensées un peu idéalistes d’un couple un peu trop éduqué, aux
ambitions gentiment utopiques, doucement réveuses.

Comment un imbécile, un loufiat chez le copiste ou un fureteur chez un libraire,
a-t-il réussi a faire de ce livre un réve moite de macho en rut » Comment la rumeur
seét elle enflammée ? Pourquoi autant de connards s'imaginent-ils que la cité des
femmes-a-prendre existe réellement ? Parce que les hommes !

Cette explication consolera-t-elle les villages bralés, les voyageurs torturés pour
découvrir son emplacement exact ? Aucune idée.

(3) En passant, c’e§t aussi une piste sérieusement envisagée pour l'origine réelle des Armes Dieux.
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Un Chagar Enchainé du rer avril.
Quelle meilleure occasion pour parler
humour et blagounette ? La féte des fous,
les canulars hilarants, les rires innocents
des enfants et tout et tout ?

Ouais, vous avez raison. Ce n’est pas
forcément le moment, et les rires des
momes c’est insupportable.

Ou alors on dit qu’on s’en fout et que
je m’ai pas d’autre idée ? Au point de
ressortir ¢a en espérant que ¢a fera rire
deux pégus ?

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum
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LIMITATIONS & DESIRS (/o rranoi)

Un article de réflexion sur les limitations liées aux Désirs. Oui, ce§t un peu effrayant
comme sujet, ¢a fait bac de philo. Mais en fait non. On va parler des ces trucs qui font
que vous étes encore plus obsédé par le cul et la violence, ou au contraire carrément
révulsé par 'argent ou les secrets. Vous voyez, tout et plus drole quand on réfléchit en

psychopathe compulsif !

INTRODUCTION EN DOUCEUR

La limitation Désir exacerbé et probablement la plus emblématique de Bloodlust,
car elle met en exergue— encore plus que d’habitude — le coté excessif des Armes-
Dieux et de leur Porteurs. Qui n’a jamais entendu parler de la « Hache Trongonneuse
avec Désir exacerbé de Violence ». Tout un symbole 2 une époque.

Il ne serait sGrement pas intéressant de faire tout un Chagar enchainé sur les
grosses Armes 4 lame trongonneuse™, donc on va plutédt parler de ces limitations qui
permettent de jouer encore plus avec les Désirs des personnages.

Au-dela de leur aspect technique, ces limitations permettent de faire des choses inté-
ressantes en termes de roleplay. Concernant cet aspect, il y a deux fagons de I'aborder.
Soit la limitation e§t provoquée par la personnalité de 'Arme, soit cest une influence
passive sur la psyché du Porteur. En se basant sur ces deux approches nous allons vous
proposer diverses pites d’interprétation qui pourront ajouter un peu de profondeur a
vos Armes.

Une chose importante 4 garder a lesprit avec les limitations : en aucun cas elles
ne sont censées obliger un Porteur 4 se comporter d’une certaine fagon. Le joueur
conserve toujours son libre arbitre en la matiere. Il choisit si le personnage céde a une
pulsion ou lui résiste. La seule limite étant quand le Porteur a sa barre de Tension
entierement remplie ! L4, il péte les plombs et ne se contréle plus. Mais méme dans
ce cas-la le meneur peut laisser le joueur décrire comment son PJ part en vrille, du
moment qu'il joue le jeu.

UN PEU DE TECHNIQUE

Pour commencer, corrigeons un peu les régles actuelles en place pour les limitations
Désir maximum et Désir minimum. 1l s'avére que la mécanique de ces deux limitations
nest pas trés intéressante.

Comme les joueurs ont le plus souvent le contrdle sur la création des Porteurs, ce
ne§t pas difficile de créer des Porteurs qui sont sy§tématiquement en phase avec cette
limitation. La limitation Liens du sang fon&ionne de la méme maniere, mais elle
est plus contraignante d’'un point de vue géographique. Trouver un nouveau Porteur
Piorad en pleine jungle et difficile et risque au moins de poser des contraintes de
background intéressantes.

Bref, voila une version alternative de ces deux limitations.

Désir maximum - Mineure
Cette limitation s’applique & un des cinq désirs humains, au choix.
Toute perte de Tension relative au désir séleGtionné vaut au maximum (5 - Score).
L’Arme ne peut pas avoir de Désir minimum sur le désir sélectionné.

Désir minimum - Mineure
Cette limitation s’applique & un des cinq désirs humains, au choix.
Tout gain de Tension relative au désir séleCtionné a une valeur minimum de (Score).
L’Arme ne peut pas avoir de Désir maximum sur le désir sélectionné.

(1) Non, ne demandez pas. Ce ne§t pas un défi ni un implant. Juste un mauvais souvenir qui remonte,

et trop de mauvaises rencontres en conventions qui ont laissé des traces.



€T SI ON COMBINC 7

Il est tout 2 fait envisageable de
donner 2 une Arme un Désir minimum
et un Dészr exacerbé portant sur un
méme désir.

Cela veut dire que quand le Porteur
résiste 2 une pulsion, le gain de Tension
sera au minimum égal  son Désir
minimum, avant d’y ajouter le score du
Désir exacerbé.

Oui, cela veut dire que dans la Mort
carmin il y a quelques Armes dont le
Porteur gagne 10 points de Tension dés
qu’il essaie de résister 2 la plus petite des
pulsions de violence. Flippant.
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Avec cette nouvelle mécanique il et facile de considérer le Désir minimum comme
une version moins contraignante de Désir exacerbé. Ces deux limitations vont donc
avoir des fagons similaires de fonttionner, juste 4 un degré d’intensité différent. Cela
cadre bien avec le fait que la premiére e§t une limitation Mineure et la seconde une
limitation Majeure.

La méme chose et vraie pour Désir maximum et Désir atrophié.

DESIR MINIVIUM ET DESIR EXACERBE

Les limitations qui poussent les Porteurs a suivre leurs désirs, le font en augmentant
le nombre de points de Tension qu'il gagne en résiStant aux pulsions liées  un désir.
Elles nont aucun impact sur les pertes de tensions liée a la satisfaction des Désirs,
sinon leur coté désavantageux serait largement réduit.

Que la limitation soit due a la personnalité de 'Arme ou 2 une influence passive,
il faut moduler la description et I'impact roleplay de la limitation en fonction de son
degré de pénibilité. En réalité, un Désir minimum élevé peut étre plus pénible quun
Désir exacerbé faible. On peut se faire une idée de la graduation de cette pénibilité en
regardant le nombre de points rapportés en fonction du score de la limitation :

@ Désir exacerbé 5 (82 pts)

Désir exacerbé 4 (42 pts)
Désir minimum 5 (41 pts)
Désir exacerbé 3 (22 pts)
Désir minimum 4 (21 pts)
Désir exacerbé 2 (12 pts)
Désir minimum 3 (11 pts)

Cceceaaaa

Désir minimum 2 (6 pts)

Pergonnalité de ('Arme

En termes de comportement de '’Arme, il y a une différence entre un Désir minimum
et un Désir exacerbé.

Dans le cas d’'un Désir minimum I'Arme a du mal 4 sentendre avec un Porteur qui
délaisse le désir concerné. Elle lui fait surtout des reproches quand il laisse passer une
occasion de satisfaire une pulsion. Elle peut éventuellement l'encourager  satisfaire
son désir, mais c’est plus rare.

Quand 'Arme a un Désir exacerbé, elle est plus active. Elle ne rate pas une occasion
d’indiquer a son Porteur les bonnes occasions, méme minimes, pouvant aller jusqu’a
le harceler pour qu’il céde. En termes de comportement de 'Arme ce$t une limitation
plus envahissante, méme quand ses conséquences techniques sont moins pénibles.

Exemple —

e Meistre a un Désir minimum de Richesse a 5. L'Arme bombarde son Porteur de
remarques passives-agressives des qu'il refuse une bonne occasion de gagner de la thune.
Meistre ne s'abaisse pas & l'encourager a senrichir, considérant que cest une évidence qui
ne mérite pas détre énoncée. Le moindre scrupule en matiére pécuniaire se traduit pour le
Porteur par un gain de 5 points de Tension, jamais moins. Pas facile a vivre.

* Ferret a un Désir exacerbé de Connaissance a 2. Cest une curieuse compulsive, aux aguets
du moindre secret ou mystere potentiellement intéressant. Ses mots préférés sont sirement
“Pourquoi 2” et “Comment 2”. Son enthousiasme eSt amusant, mais s'avere parfois pénible,
surtout quand le Porteur a des trucs plus important & faire. Tous ses gains de Tension liés
a la Connaissance sont majorées de 2, ce qui e§t un peu chiant, mais relativement gérable.

Inftuence passive

Dans ce cas-1a, Arme ne fait aucun reproche, elle n'attend rien de son Porteur
en terme de comportement. La limitation provoque une altération des pulsions du
Porteur sur laquelle ’Arme n'a aucun controle, comme une influence psychotrope, une
addiction ou méme une sensation de malaise physique.

Ooutre le fait de définir a quoi ressemble leffet que ressent le Porteur, il peut étre
intéressant de voir aussi comment 'Arme réagit a cela. E§t ce qulelle apprécie leffet,
ou et quelle le déplore ?

Exemples —

* Velvetshroud est une Arme discréte, qui naime pas se faire remarquer, mais qui apprécie
le luxe et les plaisirs de la chair. Mais elle a un Désir exacerbé de Pouvoir a 5. Ses Porteurs
développent presque instantanément une addiction féroce a tout ce qui peut leur assurer
une position sociale dominante, de la réputation, du prestige. Cela permet a Velvetshroud
de satisfaire ses propres motivations, mais elle se sent dépassée par la maniére dont ses
Porteurs deviennent des carriéristes sociopathes prét a se mettre en marche pour la moindre
parcelle de pouvoir. S’ils résistent, ils petent les plombs en quelques semaines.
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* Taunt a un Désir minimum de Plaisir & 2. Cest une bavarde qui adore raconter a ses
Porteurs a quel point la vie peut étre fabuleuse et les nouvelles expériences agréables.

Elle ne fait que trés rarement des reproches a ses Porteurs, elle a une personnalité trop
guillerette. Cependant elle induit chez eux un sentiment lancinant de culpabilité dés qu'’ils
renoncent a de petits plaisirs simples, facile d’acces. Dans ces cas-la, le Porteur gagne 2
points de Tension au lieu de 1. Cest purement de la honte personnelle et Taunt na fait
aucune remarque particuliere, peut-étre méme essaie-t-elle de minimiser la situation par
un « Non mais cest rien, ceSt pas grave » qui finalement n'arrange rien.

DESIR MAXIVIUM ET DESIR ATROPHIE

Ces limitations tendent a brider 'un des désirs du personnage. Cela se traduit par
une rédution du nombre de points de Tension effacés en suivant une pulsion liée au
désir concerné. Elles nont aucun impact sur les gains de Tension liés a ce désir. Le
personnage continue 2 avoir des pulsions aussi fortes quavant, mais il a du mal a étre
apaisé par la satisfaction de ces pulsions. Dans certains cas méme, ¢a le $tresse.

Fru$trant, nest-il pas ?
La remarque concernant la graduation de pénibilité faite plus haut et également
valide pour ces deux limitations.

Concernant le Désir atrophié on remarquera que les régles disent que le Porteur
encaisse (score) points de Tensions lorsqu’il céde a une pulsion. On pourrait dire que
cela revient a réduire la perte de Tension en fonction du score, mais ce n'est pas le cas.
Cela veut dire que dans pour une limitation trés forte, satisfaire une petite pulsion va
se traduire, au final, par un gain de Tension.

Personnalité de 'Arme

Comme précédemment, on peut noter une différence de comportement entre un
Désir maximum et un Désir atrophié. Je pense méme que vous voyez déja ol on va.

Dans le cas d'un Désir maximum 1'Arme réagit dés que le Porteur satisfait une
pulsion qui lui fait récupérer plus de Tension que le score de la limitation. Tant que
le Porteur reste en de¢a, ’Arme peut éventuellement réiler un peu, mais sans plus. Un
Porteur qui arrive 4 se tenir,  limiter ses pulsions en la matiére sévite les remontrances
de son Armes. Bien str plus le score et élevé et plus cest difficile.

Quand on et le Porteur d’'une Arme avec un Désir atrophié, le moindre soupgon
d’intérét pour le désir concerné provoque des remontrances, des sermons, ou des
menaces. Aucune pulsion n'e§t ignorée. Imaginez vivre avec un membre d’une ligue
de vertues ayant diretement accés a ce que vous ressentez. Bien siir, avec un score bas
clest désagréable mais gérable. Cela va juste pousser le Porteur a des comportements
excessifs §'il veut juSte récupérer quelques points de Tension. Ca a presque un coté
Prohibition, vous ne trouvez pas ?

Exemples —

* Sharpcut a un Désir maximum de Violence i 2. Cela veut dire qu'une perte de Tension
par alte de violence vaudra au maximum 3, méme si son Porteur a 4 ou 5 en Violence.
Sharpcut w'a rien contre la violence, ce neft pas un pacifiste et il apprécie le sentiment de
puissance que ressent son Porteur lorsqu’il tue un adversaire ou réagit brutalement a une
provocation. Cependant, si son Porteur se lance dans une séance de torture pour le plaisir,
ou massacre inutilement des adversaires pour se défouler, Sharpcut va le lui reprocher,
lencourager a plus de retenue.

o Asket a un Désir atrophié de Plaisir a 5. 1] considére que les plaisirs, tous les plaisirs,
détournent son Porteur de l'excellence martiale qu’il attend de lui. 1] nest pas vindicatif,
au contraire, il se comporte comme un professeur atient capable de passer de heures et des
heures & expliquer a son Porteur pourquoi I'alcool, les nourritures savoureuses ou les parties
de jambes en 'air sont autant de pavés sur la route le menant a un trépas violent. Les
hédonistes qui deviennent par mégarde son Porteur s’adapient et changent radicalement,
ou perdent lesprit en un rien de temps.

Inftuence passive

Dans le cas d’'un Désir maximum le Porteur ressent quelque chose qui le met mal
a l'aise uniquement pour les pertes de Tension dépassant le score. Ca peut étre une
sensation de dégout, ou alors une simple perte de motivation, 'impression que la
source de son désir et fade, sans réel intérét pour lui. Il peut méme paraitre blasé par
les manifestations les plus forte du désir concerné

Les impressions peuvent étre les mémes pour un Désir atrophié, mais leftet est
con$tant. Ainsi les petites satisfactions paraissent complétement vides de sens ou
source d’une géne lancinante. Le pire dans tout cela, ce§t que le Porteur continue a
ressentir des pulsions, et a gagner de la Tension §'il les ignore. Mais satisfaire les dites
pulsions ne lui apporte qu'un réconfort limité, au mieux. Cela peut rapidement donner
au Porteur un air blasé, ou une attitude de junkie.
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Exemples —

* Virvir a un Désir maximum de Connaissance a 5. Virvir a une personnalité qui évoque
le sous-off bas du front ou linstructeur obtus. Il aime que son Porteur suive les ordres,
comme un bon petit soldat. Cela induit une pression mentale trés désagréable chaque fois
que le Porteur se pose trop de questions, ou tente de s'intéresser a des sujets sans lien avec
les objectifs de I'Arme ou la mission du moment. Ainsi aucun alte relevant du désir de
Connaissance ne peut lui faire récupérer de points de Tension.

Virvir saccommode de la situation, méme s’il ne la provoque pas sciemment. Il lui arrive
méme de regretter que ses Porteurs ne fassent pas preuve ag Pplus de curiosité intellettuelle.

* Diamondshine est une arme chatoyante, une ceuvre d’art sans pareille, et elle a un Désir
atrophié de Richesse & 2. Dés I'inftant que le lien se crée, le Porteur de Diamondshine est
en extase devant l'apparence de son Arme. Aucun métal précieux, aucun bijou ne peut
rivaliser avec elle. Méme s'il est toujours capable de désirer d’autres richesses, de se laisser
séduire par une cassette pleine de thams, des I'in§tant qu’il obtient l'objet de son désir il
réalise avec malaise qu’il e§t bien fade, comparé a Diamondshine.

FOUK; ALLEK UN FEU FLUS LOIN

Variation douloureuse, mauvaise pour la santé

On peut imaginer une variation des limitations de Désir exacerbé ct Désir atrophié
ayant un impact sur la Faiblesse plutot que sur la Tension.

Dans le cas du Désir exacerbé le Porteur encaisse (score) points de Faiblesses quand
il résiste a4 une pulsion. Il encaisse bien entendu aussi des points de Tension, mais juste
le score normalement prévu.

Pour le Désir atrophié, le Porteur encaisse (score) points de Faiblesse dés qu’il cede
a une pulsion lié a ce désir.
Cela peut prendre la forme d’'un Porteur se sentant physiquement malade a vomir
juste parce qu’il est content.

Variation malsaine, mauvaise pour la téte
Et voici le moment de se poser une que§tion tordue. Et si mon Arme avait a la fois
un Désir atrophié et un Désir exacerbé ? La on parle d’appliquer les deux limitations
a un méme Désir.
De prime abord on pourrait se dire « Non, cest incobérent». Simple et final.

Mais a y regarder de plus prés, la mécanique de ces deux limitations ne sexcluent pas
mutuellement. Le Désir atrophié¢ augmente la Tension du personnage quand il cede a
une pulsion, et le Désir exacerbé le fait quand il résiste 4 une pulsion.

Donc finalement, la réponse serait plutdt « Pourguoi pas 2 ». Cela veut juéte dire que
le Porteur va Toujours morfler quand il est confronté 4 son « Désir maudit ».

Si un de vos joueurs a envie de jouer a ¢a, 4 vous de voir.

Je vous recommande juste de trouver une bonne raison 4 la coexistence de ces deux
limitations. Il y a mille possibilités en fait. E§t-ce un effet de personnalités multiples,
un peu facile mais si efficace ? Ou un défaut de développement, I’Arme ne comprenant
rien au Désir et a sa mécanique (Désir atrophié) et étant donc obsédée par lui (Désir
exacerbé) ?

Ou peut-étre que l'une des deux releve de la personnalité de ’Arme et que l'autre
est un effet passif que I’Arme vit comme une malédiction. En reprenant 'idée de la
variation douloureuse, la limitation venant de la personnalité de 'Arme affeGterait la

Tension du Porteur et la limitation « maudite » aurait un effet sur sa Faiblesse.

Exemple —

* Luparna el une Arme érotomane, fascinée par la sexualité sous
toutes ses formes. Elle a un Désir exacerbé de Plaisir a 4 qui reflete
sa personnalité obsessive. Elle encourage ses Porteurs a essayer toutes
sortes de délices, a ne laisser passer aucune opportunité. Et puis tant
qua faire autant profiter aussi a fond des autres plaisirs de la vie.
Cest une insatiable hyperaltive, mais qui tente détre « la meil-
leure amie » de ses Porteurs.

Mais cette médaille a un revers, un Désir atrophié¢ de Plaisir 4
3 (version Faiblesse). Luparna se nourrit des expériences sexuelles
de ses Porteurs avec tellement d’avidité que pour eux le plaisir

saccompagne de profondes sensations de douleur ; bref
ils encaissent 3 points de Faiblesse.
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DANS UN JoFi, IL Y A DES DONJONS ! ;. roseer)
[ARTICLE FOUR MENEUR]

Inétant confession : parmi mes amours dégus en jeu de roles, Earthdawn tient une
place a part. Un univers magique, mais un parcours éditorial chaotique. Des idées de
game design incroyables, mais un systéme de base bugué jusqu’a l'os. Emotional roller
coafter tout ¢a. En revanche, il y a un point indéniablement génial dans Earthdawn ;
un must indépassable : avoir expliqué et justifié l'existence de véritables donjons avec
piéges, portes secrétes et culs-de-sac. Les Kaers, source de joie depuis 1420 Th.

Du coup, question amusante : comment justifier un truc dans le genre & Bloodlust ?
Pas forcément tout le délire D&D, porte montre trésor, mais au moins retrouver le
frisson du donjon, avec ses piéces poussiéreuses, ses recoins suspects, ses fosses et ses
périls. On le tente ?

LES RUINES ELFIQUES

La solution évidente, presque trop facile, mais pourquoi se priver ? Les vieilles ruines
elfiques sont un cadre idéal pour un donjon bien oldschool. On coche presque toutes
les cases possibles. La paranoia et la psychose des elfes, surtout sur la fin, justifie les
piéges vicieux et les architectures tordues. Des vieux labos enfouis aux salles de musée
des horreurs, les possibilités sont immenses. Si vous pouvez imaginer l'elfe qui a congu
cet endroit, vous pouvez justifier ce quon y trouve.

La vieille magie des elfes explique les trucs les plus étranges, et vous donne des tas
de possibilités. Besoin d’un étage secret auquel on naccéde que par un mot de passe
murmuré A un tableau ? Aucun soucis (2 part cette fascination malsaine pour Harry
Potter), la magie peut tout expliquer. Un téléporteur ? Un rayon désintégrateur ? Un
truc pour causer aux morts ou multiplier les pancakes ? Ce que vous voulez je vous dis !
Mais attention a votre univers. Pour que Tanaphis re§te Tanaphis, vous devez réfléchir
a ne pas introduire de truc qui brise I‘équilibre du monde.

Heureusement, 12 encore, la magie bizarre et in§table et un atout. Ainsi, un objet
magique étrange et utile pour le scénario peut trés bien étre trop gros pour étre déplacé,
ou ne fonctionner que dans le seteur ot il a été congu. Les pancakes ci-dessus sont
délicieux et nourrissants, mais ils sont fait de réves cristallisés, et sévanouissent sitdt
hors du palais et ne servent donc a rien.

Une régle simple pour éviter les ennuis : réfléchissez toujours a ce que vous intro-
duisez dans une histoire. N'oftrez un truc a vos joueurs que si vous savez déja comment
éviter les dérapages, ou le leur faire exploser au nez. N'oubliez jamais que les joueurs
sont plus nombreux que vous, plus vicelards, et plus motivés que vous.

Les possibilités :

- Magie, délires et onirisme, expérimentations génétiques horribles

- Chimeéres improbables et morts-vivants de synthése

- Des pouvoirs cosmiques phénoménaux dans un vrai mouchoir de poche !

- Mais comme pour le génie, méfiez-vous toujours des conséquences imprévues

Un exemple 7

Le manoir des Ambris-la-Salle e§t un vieux bitiment en mauvais état dans le nord
du Zathenais. La reconquéte en cours a motivé 'héritier de la fortune familiale vacil-
lante, a réinvestir le village alweg au pied du manoir. Son plan ? Reprendre sa place de
chitelain de province, au lieu de mourir de faim a Pole.

Soucis ? Un village alweg peu coopératif, qui se débrouille bien sans nobliau ? Des
brigands utilisant le chiteau comme planque ? Mais surtout, le manoir a été bati sur
les reStes d’un laboratoire elfe, et I'accés aux caves barricadé. Un ancétre de la famille
y avait mené quelques expériences sur des esclaves de plaisir, qui ont mal tournées.
Quelque chose rode dans les sous-sols ; une chose rusée, discréte et peut étre plus
humaine quon ne s’y attend. Alien + la mutante + Roméo & Juliette ?
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LES RUINES NAINES

Bizarrement, cette option flagrante est vivement déconseillée. Quand on vous dit
que les nains ont fermé les portes, avant de disparaitre dans les brumes du temps, ce
ne§t pas pour blaguer. Il ne re§te aucun acces, aucune porte exploitable, et les entrées
« évidentes » sont si solides que des générations de voleurs de trésors s’y sont cassé les
dents. Aucune technique humaine n'eét a la hauteur, simplement.

Promis, on vous dit tout dans Silences. En attendant, pourquoi ne pas vous rabattre
sur des ruines de peuples « héritiers » des nains, Ouards, Héloites ou Héloiles ? Ces
peuples un peu oubliés peuvent avoir laissé des trucs amusants, inspirés des nains, en
imitation ou en hommage du petit peuple.

Un exemple 7

La mine des Fernaciers, un petit village paumé de louest des Hurleurs, est a
I'abandon depuis des années, trop épuisée pour étre rentable. Il y a peu, un groupe
d’adolescents a la recherche d’'un coin ot copuler tranquille e§t tombé dans une galerie
inconnue, située juste sous la vieille mine. Des galeries étranges, pleines de gravures
et de recoins bizarres. Evidemment, les royaumes s’y intéressent, et les rois comme les
nordhs peuvent envoyer des Porteurs fureter dans le coin.

Sauf que la mine et un piége des Héloites pour attirer et massacrer les peuplades
« traitresses » aux nains. Le §tyle nain de la mine et un appat, les couloirs truqués et les
pieges sont congus pour tuer un maximum de gens. Il faut arriver au fond des terriers
pour trouver des salles ol le look plus humain des installations, et au besoin quelques
gravures, permettent de comprendre I'arnaque. Et le pire, cest que cette entrée et ce
piége était bien connu il y a quelques siecles jusqu’a ce quon lenterre « par sécurité »
et quon loublie...

LES RUINES DES ANCIENS PEUFLES (CHIMERES, HUMAINS)

Et puisquoon parle des anciens peuples, pourquoi ne pas lister aussi les vieilles races
chimériques et les peuples d’avant 'Empire ? Pour les infos complétes reportez-vous au
premier Mois des conquétes pour les chiméres (pages 14-23), ou au Chagar Enchainé
#81 pour les humains. Beaucoup de ces peuplades peuvent inspirer ou jutifier des
donjons bien sympathiques, sans trop se fouler les neurones.

Compte tenu du bordel bien corre¢t que congtitue cette source d’inspiration, je
préfere vous laisser libre de vos idées et des interprétations que vous faites de nos textes
de départ. Du coup, je vais me contenter de quelques exemples, hitoire de lancer la
machine a hitoires.

Les ronciers : le port de Fleurs-des-sels

Les habitués disent simplement « Fleurs ». Cle$t un joli petit port, trés tranquille,
entre mer Autrane et forét de la chaine du sel. Un simple relais sur la route de Hallet,
minuscule et étrangement paisible.

Etun jour, on trouve un tumulus étrange pas loin,
en creusant un nouveau puits. Un tertre bizarre,
mal fichu, et bordé de mauvaises pierres, friables
et pourries. Et ¢a senfonce, apparemment assez
loin. Ca va forcement attirer I'attention, des restes
« batis » dans ce coin sauvage. Porteurs en ballade
ou envoyés d’un érudit du Sud, au choix.

Quand les premiers malades apparaissent, on ne fera pas le
lien. Une fievre étrange, qui fatigue, éteint, puis endort. Puis une
nuit, on conétate plusieurs disparitions. Les malades se sont glissés
dehors et veulent creuser dans le tertre, dégager les couloirs qui
senfoncent plus loin. Faut-il les en empécher ? 11 faudra trouver
comment, entre les contremaitres qui paniquent et veulent
reprendre le cours normal des affaires, et les familles des
malades de plus en plus nombreux, qui veulent quon les
soigne, quon les empéche de se mettre en danger, et que

personne ne leur fasse de mal.
Les laisser faire ? Mais qu’y a-t-il au fond ? Et quest-
ce que ce tertre ? Un vieux lieu de culte des Ronciers, avec
des spores enterrés a libérer pour une obscure cérémonie
dont le monde a oublié la signification ? Le cadavre d’'un
trés vieux Mon$tre-plante 4 demi fossilisé, qui revient peu
a peu a la vie, envahi doucement ses victimes — de l'esclave
endormi et docile jusqu’au mort-vivant agressif — et prépare sa

conquéte du secteur ?
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Les danseurs : Les fidéles de Phelos

Phélos était autrefois un simple brigand, pillard sans
feu ni lieu des environs de la Morcelle. Probable batard de
Piorad et d’Alweg du seteur, vu sa carrure de brute et ses
in§tinéts a 'avenant.

Un jour, il mit la main sur un vieux manoir des hauteurs.
Une résidence dérigione ancienne, du temps de I'age d'or.
Un bastion aux §tandards de 1époque, mais surtout, une
barricade a lentrée d’'une petite vallée d’altitude. Et au
fond de la vallée, une grotte décorée, avec des sculptures

horribles et magnifique, véritable hymnes a I'horreur. On
ne sait si Phelos était déja bizarre avant, ou s’il devint fou
en trouvant l'endroit ? A cause de l'endroit ?

Aujourd’hui, la bande de Phelos eét un ramassis de fous
furieux fanatiques, pillant et agressant toujours plus loin
pour ramener des richesses et des victimes a leur maitre.

Phelos et devenu une sorte de prétre de la douleur et du
Stupre malsain. Ses buts sont pure folie, ses moyens sont
immoraux, ses plans incompréhensibles.

Il faudra bien finir par le déloger, que ce soit pour sécuriser le

secteur, libérer des prisonniers enlevés — les pauvres — ou juste par

appit du butin. Il faudra passer le fortin, et les pieges tordus mis en

place par les fanatiques. Jolie visite en perspective, entre salle de torture, de
plaisir, et traquenards mis en place par pure malice.

Puis il faudra découvrir les ruines des Danseurs d’Oephis. Un lieu dévoué au

plaisir sous toutes ses formes, des plus classiques jusqu’au plus dévoyées. Mais qui

peut juger de la valeur des plaisirs ? Et si cétait le but de ce labyrinthe ? Juger qui est

digne de vivre pour profiter de la vie ? Et si le but nétait pas juste de tuer I'adversaire,

mais de prendre plus de plaisir que lui ? Et si le lieu changeait vos perceptions des
événements, vous influencait, et vous jugeait ? Trop bizarre ? Petite nature va...

Les hétes dehout : le relais des lianes rouges

Le relais et un endroit un peu connu des habitués de louest de Vieusyl. Disons au
moins connu des brigands, des ruffians et des malhonnétes de tout poil. Il faut dire que
le vieux Rarrmu et ses filles ont bien organisé les choses. Une auberge honnéte — dans
le sens correcte, personnes n'e§t vraiment honnéte ici — et un bouge sympa, une maison
de passe bien tenue et un receleur pas trop rapiat. Un adresse 4 ne pas rater.

Le petit hameau des Lianes tire son nom du relais, et tourne autour de l'établis-
sement. Les gars bossent pour nourrir l'endroit, les filles bossent au bordel, et on vivote
tranquillement. Les gens du coin sont plus discrets que sympas, & moins qu’ils ne
finissent par s’habituer 4 vous... ou que vous n'ayez un truc qui les intéressent.

Parce que oui, en réalité, les Lianes, relais ou hameau sont un sale piege bien mortel
pour le malheureux ou le malchanceux. Si vous passez en caravane ou que vous étes un
peu trop armé, vous n'aurez aucun souci. Pas question de mettre le village en danger.
Mais si vous étes seul, un peu trop appétissant, ou trop facile a isoler, vous finirez
forcément au menu. Car toute la population est dans le coup !

11 faut dire que ce ne§t quune grande et belle famille. Les gens du coin sont tous des
hysnatons plus ou moins évidents, et ils ont tous des traits félins hérités d’'une branche
des bétes-debout. Pas de soucis de consanguinité chez eux, ils sont assez nombreux
pour faire tourner un peu le pool génétique. Et prélever un peu de semence des clients
mile ou asservir une jolie cliente solitaire ne leur fait pas peur — mais si, Malia la
muette, celle qui a un petit air dérigion et un gros air effrayé.

Un village ? Non. Une bande de chat — une fierté — aussi adorable et accueillante
que dangereuse et vicieuse. Et vos joueurs peuvent aussi bien sen faire une planque, des
complices ou des amis, que des ennemis mortels.

Ah oui, le donjon. J’allais presque oublier le sujet du Chagar.

Outre le relais avec ses planques, passages entre chambres et portes truquées, le
village entier peut étre un donjon. Passages souterrains pour circuler de maisons en
maisons et des cabanons d’aisance aux hangars et écuries, sans que les « étrangers » ne
voient rien. Fausses maisons servant a masquer la population réelle. Nids discrets ot
cacher les vi¢times enlevées, a dresser les victimes en cours de mise au pas, ou 4 cuisiner
les plus dodues. Et bien sir, les salles fortes, ot les bijoux, les objets, les jouets les plus
brillants et les plus précieux viennent agrandir le trésor des Lianes.

Alors planque et alliés tout doux, ou massacre dans lombre et butin ensanglanté ?
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Un Chagar Enchainé du rer avril ?

Ouais, non,presque a mi-mai c’est
plus drdle. Bon, bah retour aux éditos
originaux, fouillés et recherchés.

Dés le prochain numéro.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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DANS UN ]Dﬁ. ILY A DES DON]ONX Vi par Rafael )

Cette semaine on continue a dérouler la lifte des donjons a explorer sur Tanaphis.

LES VIFILLES PROPRIETES DERIGIONES (PAR ZONES)

LEmpire ayant couvert une large partie du continent, installer un donjon dans
une vieille résidence dérigione et une piste un peu évidente, a laquelle il faut juste
donner un peu de péche pour la rendre utilisable. Les deux questions a se poser sont
toujours les mémes : le décor et T'histoire. Quiétait la résidence au départ (ce qui fixe
le look, étendue, le physique) ? Et quest-ce qui dans son hitoire en a fait un donjon
valable (ce qui donne probablement lopposition, les dangers et les rebondissement
de l'exploration). En plus du décor et de I'histoire, vous serez tenté de créer des rdles,
mais souvenez vous que le donjon et l'antagoniste principal, et les PJs les vrais acteurs.
Evitez de créer autre chose que des figurants ou de la chair a Conan, ou vous vous
éloignerez du vrai donjon a papa, but de cet article.

Passons en revue quelques zones classiques du vieil empire et les pistes possibles
pour une chouette donjon sentant le sang, le butin et la moisissure

Les vieilles terres dérigiones - alwegs

Les zones alwegs sont remplies de ruines, villages ou manoirs abandonnés, bouts de
ville inconnus ou vestiges bizarres. Vous pouvez imaginer ce qui vous arrange, du petit
bout de batiment étrange, au grand truc my$térieux qui entrera dans la légende.

Il faut simplement éviter de heurter les infos déja disponibles : pas de « grande
ville » trop proche d’un emplacement déja décrit, par exemple. En revanche, si vous
voulez bricoler un Pompéi au milieu des plaines du centre ou en bordure des jungles,
pourquoi pas. Cest votre Tanzphis aprés tout, et si vous avez de bonnes idées pour son
role, sa disparition et sa garniture actuelle, parfait !

Leg résidences deg sables

Les installations dérigiones en zone batranobane sont un peu particulieres. Pour
commencer, vous avez une latitude importante sur 'age du lieu, puisque 'Ouest et
la premiere zone conquise par 'Empire. De la fin de la guerre des cendres jusqu'au
début du 8¢ siecle et la rupture de 738, des gens s’intallerent dans tout 'Oueét, et y
conétruisirent des batisses de toutes sortes.

Cleét Tastuce principale pour bricoler un donjon dans I'Ouest : Les Dérigions
bizarres. Les Dérigions amoureux des terres roses ou du désert ont con$truit des tas
de belles demeures sans intérét. Aujourd’hui, elles exiStent et sont simplement la rési-
dence d’un Bathras quelconque. Par contre, les Dérigions richissimes, excentriques ou
loufoques, ont pu laisser des traces bien plus amusantes. Quand on sait tout mieux que
tout le monde, on peut inventer des horreurs, des imbécilités, en bref, des conneries
monumentales. Mais justement, horreur et monumentale, ce§t un bon début pour un
donjon. Et pour les conneries, faites-en un piége, ¢a marche le plus souvent.

Un exemple 7

Le village des Belles-liées-d’Embruns était une idée géniale. Selon Marmin Jamles-
d’Embruns-et-Pins, tout du moins. Il voulait une nécropole, ot installer sa famille, ses
chers parents, et ses fréres et sceurs chéris. Un village monument, arti§tique, superbe.
Le fait que cette idée fiche tout ses proches mal 4 I'aise, Mamin ne parlant que de leurs
morts et de les enterrer, ne leffleurait jamais. Un vrai délice aux repas de famille.

Sans aide de sa famille, Marmin commenga tout de méme la construction du village.
Il Templit de $tatues sur tout les axes, de petits tombeaux au lieu de maisons, et de
jardins d’agréments pour séparer les zones - coté paternel au nord, maternel au sud,
et cousinages a lest, par banches selon la proximité et I'influence. Des tombeaux
communs pour les serviteurs fideles, et le temps des travaux, loger les ouvriers et les
spécialistes. Quelques artites pour sculpter, peindre, orner. Une ceuvre magnifique
selon lui, un gouffre financier selon maman, mais le gothique de la famille e§t occupé...
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Le décor e§t posé. Trois ou quatre siecles plus tard, que cest-il passé ? Plusieurs
possibilités, plusieurs aventures possibles.

La nécropole abandonnée sans jamais servir e§t devenue un camp de bandits : des
gredins aux gotts de luxes, qui se sont pris au jeu et jouent les grands seigneurs, orga-
nisent des combats entre leurs prisonniers, et rivalisent de luxe dans leur demeures.
Une fille de Bathras enlevée, une demande de rangon, et voici vos PJs en chemin.

La nécropole a servi, et la famille a rallié le délire de Marmin. Dans une cité froide et
morte, 4 'ambiance glauque, des cadavres par dizaines. Ensuite, un combat quelconque,
une poche de magie glauque, et un mort-vivant mon$trueux se leve (Marmin ?) pour
surveiller l'endroit, le défendre, et lever d’autres morts pour « animer » l'endroit. Queest
ce que les descendants Jamles-d’Embruns-et-Pins peuvent bien chercher dans la cité
pour y envoyer les PJs ?

Les cdtes lointaines

Méme du temps de I’Age dor, il y avait des régions reculées, paumées, au bord du
monde connu. Le genre dendroits perdus ol un original peut avoir envie de se faire
un refuge bien a 'abri, caché, différent. Un bon point de départ pour un donjon, et une
bonne justification pour un machin ot personne n'a mis les pieds depuis des siécles.

Des exemples 7

* Le manoir des Marnots-Levain, dans les hauteurs entre Sel et Egides. Une petite
forteresse montée par un vieil ari§tocrate paranoiaque, en guerre contre une famille
rivale de Iépoque, et voulant mettre sa famille / fortune / maitresse a I'abri.

Livré complet avec fortifications, entrée et passages piégés, prison, zones secrétes en
tout genre. En option : le village de haute vallée de consanguins alwegs descendant de
Dérigions dégénérés. Culture bizarre, habitudes ancestrales, cannibales ou cultistes ?

* Autrefois, les Dérigions ont voulu conquérir les jungles. Ce ne fut pas un succes,
mais il re§te quelques ruines témoignant d’essais en bord de fleuve, sur une cote, ou
perdues dans lorée des jungles.

Pourquoi pas un village cotier des rives calmes, abandonné et envahi par les végé-
tation. Il fut fondé par Hermine Brandin-Leluche-et-Harizaoui, de haute naissance a
Pole comme a Durville®. Passionnée d’épices et voulant étudier les plantes des jungles,
elle installa un manoir et un village dans ce coin perdu, et construisit un laboratoire ou
mener ces travaux. Ceux-ci furent grossiérement interrompus par une tribu gadhare
raciste et fanatique, qui tua tout le monde et pilla un peu avant de disparaitre. Fin de
I'histoire.

Si ce n'est qu'un demi millénaire plus tard, une colonie d’insectes per¢a un trou dans
un entrep6t scellé, et commenga a se nourrir dépices bizarres. A présent, la colonie
a muté, les maisons sont pleines de nids, de piéges naturels et de richesses oubliées.
Les maisons sont reliées par des galeries, le manoir et une place forte, avec bétes
infeGtées, restes du laboratoire, et peut-étre des cadavres-incubateurs servant la reine
de la colonie. Et si ces bébétes dignes de maitre Giger langaient des raids, qui pourrait
bien accepter denquéter la dessus ?

La zone vorozion

On serait tenté de penser que tous les manoirs dérigions en terres vorozions ont été
vidés et pillés apres de la nuit de Taamish. C'e§t strement le cas de I'immense majorité,
mais une exception est toujours possible. Surtout si elle arrange le Meneur.

Donc, quels ingrédients ? Un manoir du 7e siécle, ou plus vieux, dans un coin reculé
et oublié — une vallée des Délinelles ou un coin paumé des Grimaults. Ici les Dérigions
ont pu survivre a la nuit et se défendre. Pas forcément longtemps : jute le temps de
poser des piéges, de monter des murs bizarres, denterrer un butin ou un truc mysté-
rieux. Puis ils sont morts — trahis, piégés, entre-tués — ou se sont évadés en promettant
de revenir chercher leur trésor une fois 'insurrection matée.

Linsurre&tion s’appelle maintenant « Hégémone » et elle se porte bien, merci.

Du coup, le manoir a pu étre repéré par un légiste local, s'interrogeant sur une instal-
lation non taxée en pleine zone T-23. Pas légale ¢a ! Il faut vérifier, accompagner un
inspecteur — une équipe de bleus peut-étre — et faire un rapport !

Ou bien Les descendants ont pu découvrir de vieux textes, le journal de grand-
grand-papy, évoquant le trésor, le manoir, un my$tere, un truc quoi ! Ils embauchent
une bande de PJs pour aller voir, récupérer le Mc Guffin, et lexfiltrer discréetement
jusqua Pole. Pas de soucis. A moins que le manoir ne soit maintenant utilisé ? Une
école 1égiste ? Un pensionnat de jeunes filles ? Et personne ne connait les caves piégées,
les passages secrets et le truc riche / étrange / my§térieux / enragé qui s’y cache ?

(1) N'oubliez pas ce genre d’idée quand vous bricolez Iépoque de 'Age d'or. Les cultures dérigione et
batranobane était étroitement liées, et il y eut quelques belles réussites. Apres des siecles de racisme et de
luttes §tupides, on l'oublie souvent, mais ne négligez pas cette opportunité narrative.
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« Ce texte est le paragraphe par
défaut, a remplacer par 1’éditorial
du Chagar en cours. Il est la au cas
oll nous aurions un moment d’oubli,
un gros manque d’inspiration, ou
une monumentale crise de flemme.

Message a ’équipe Bloodlust Métal :
si vous lisez ceci dans un Chagar publi¢,
vous étes de GROSSES feignasses !

Fin du paragraphe par défaut. »

NDLR - Tu n’a pas déja fait cette
blague ? GCa me dit quelque chose...

NDLA - Si si, méme que pas mal de
le&eurs avaient cru 2 un truc sérieux.
Au premier degré. Pas encore habitués a
notre « humour » faut croire. C*¢tait le
Chagar Enchainé 43.

NDLR - Du coup c’est quoi ton excuse
pour la ressortir, 13, maintenant ?

NDLA -..
NDLR - Allo?
NDLA - ...

NDLR - Dong, soit tu fais le mort, soit
tu viens de t’endormir sur ton clavier.
On va supposer que I’état des troupes
justifie d’une maniére ou d’une autre
que cet édito soit le plus adapté i la
situation. Il va vraiment falloir que tout
¢a se termine, que tout le monde puisse se
reposer et passer a autre chose.

NDLA - ... (d’un air fatigué)

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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DANS UN ]Dﬁ. ILY A DES DON]ONX Vs par Rafael )

Cette semaine on termine la liSte des donjons 4 explorer sur Tanephis.

LES SPELONQUES GADHARS

Ce terme étrange et effrayant a terrorisé des générations dérudits polards, le décou-
vrant au détour d’un paragraphe innocent. A ce seul énoncé — Spélonques ! — on
imagine un truc bizarre et troublant, jailli du fond des jungles. Et I'imagination sem-
balle. Gluant ? De monS§trueuses sangsues longues comme le bras. Pointu ? Des lames
sacrificielles hérissées de crochets. Puant ? Une maladie contagieuse s'attaquant aux
dents, aux mamelons et aux parties génitales. Tout ¢a 2 la fois !

Et puis on s'apercoit de ce dont il s’agit réellement : de simple « grottes ou cavernes
creusées dans le sol ». Puis on finit de lire. Et on ne trouve plus jamais le sommeil. Car
les spélonques sont une survivance des temps anciens, avant que les Péres ne dispa-
raissent des jungles. Ce sont des excavations plus ou moins naturelles, plus ou moins
aménaggées, et servant autrefois a divers buts plus ou moins avouables.

Ou disons au moins que cest probablement ¢a. Tous les souvenants gadhars ne
sont pas tout a fait d’accord sur le sujet, ce qui doit vouloir dire que leur de§tination
premiére nétait pas unique : tombeaux de chef, salles de réunions et cache pour des
sociétés dérudits ou de guerriers, temples discrets érigés a I'abri du regard. Il y a
plusieurs grandes théories, un ou deux courants de pensées sur le sujet, et cela sans
compter le nombre conséquent de gens qui sen foutent. De plus, aux cours de presque
trois millénaires les spélonques ont servi a d’autres choses encore. D'oti un certain flou
sur les désirs des propriétaires de base.

En gros, une spélonque ressemble 4 un donjon tout a fait classique et normal, avec
trois caractéristiques trés locales :

* Rien au-dessus du sol. Ici, on fait dans le discret, le furtif, voire méme le fran-
chement traitre. Certains nomades des jungles ont vécu des siécles durant, séjournant
chaque hiver sur une « clairiére de pierre », sans se douter que le dallage si pratique
nétait pas une étrange place aménagée mais le toit d’une spélonque gigantesque.

* Uniquement du naturel. Les écolo-durable-végan-sans-phospate seraient fiers
des Gadhars, sur ce coup-la. Dans les spélonques, tout est naturel et étrangement bien
conservé. Bois, racines, murs creusés ou tassés, laqués ou décorés de gravures, mais
jamais parfait ou trop policés. Pas de béton, méme primitif, ni de pierres assemblées
autrement que par emboitement.

* Etle tout, bien mortel. Cette derniére carattéristique eét celle sirement qui fait le
plus « donjon ». Ce n'eét pas bien clair s’il s’agit d’un des buts de bases, d’une évolution
bizarre due 4 une malédition, ou simplement d’une tendance bien connue des jungles
a tout rendre dangereux, mais les spélonques sont de véritables pieges mortels. Toutes.
Sans exception. Et méme si vous en nettoyez une pour la sécuriser, la redécorer et en
faire un refuge pour orphelins pacifiStes et chatons duveteux, ¢a tournera mal. Clest
comme ¢a. Désolé. Bienvenue dans les jungles de Tanaphis.

OK mais ¢a ressemble a quoi en vrai ?

Imaginez un mélange entre un donjon classique, D&D bien old school, et accouplez-
le a un réseau de tunnels viet-cong, complet avec piéges, nasses et détours. Compliquez
¢a avec une géographie tordue, contournements de racines et bassins. Puis laissez
passer des siécles - une trentaine, minimum - avec la végétation, l'eau qui joue, la faune
et la flore qui s'en mélent. Laissez reposer, puis agiter un bon coup et trouver une raison
de jeter vos PJs dans le moule. La recette croustille un peu, mais cest juste les petits
0s qui craquent...

Souvenez-vous que les spélonques datent d’un temps d’avant les Armes-Dieux, mais
queelles sont restée la durant tout 'age moderne, certaines fermées et ignorées de tous,
d’autres découvertes, exploitées peut étre, jusqu'a ce qu'un malheur chasse ses occu-
pants indus et rendent la paix au lieu... jusqu’a I'arrivée des PJs.



L€ DONJON L€ PLUS €VIDENT,
€T CcS CONS L€ RATCNT...

Souvent, nous comptons sur nos
le&teurs pour nous indiquer des oublis
ou des erreurs dans nos textes. Cette
fois, c’est ’ami Balt qui s’y colle.

« Pourquoi vous ne parlez pas du mur
de glace et des forteresses-sources £ »

Deux réponses possibles :

— Parce que des secrets complexes et
étranges nécessitent des explications
particuli¢rement longues pour aborder
le sujet, et que la le¢ture de Silences®
sera nécessaire avant d’aborder des
points précis de ce sujet.

ou

— Parce qu’on n’y a pas du tout pensé,
qu’on a complétement oublié le sujet, et
que ta question nous a pris par surprise
comme deux couillons de Pignon.

Etla bonne réponse est...
... les deux.

C’est compliqué, et on préfere vous en
reparler plus tard.

Mais honnétement j’avais totalement
zappé le sujet.

Alors que c’est évident comme une
rage de dent un soir de grand froid.

Couillons nous sommes.®

(1) Oui, ¢a vient, on bosse.

(2) Oui, sur le coup, j’inclus sans honte
mon camarade co-auteur et relecteur. Je suis
comme ¢a. Ga fait plaisir. Si si.
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LES YROFONDEUKS DE FOLE

Les donjons perdus au fond des campagnes, dans Tombre des jungles ou perchés si
haut dans les cimes qu'un PJ d’Assassin’s Creed aurait le vertige, ce§t un peu la norme.
Mais que faire pour les urbains, les gens qui ont besoin d’avoir leur petit confort et
envie d’aventure en méme temps ? Aucun soucis : planquez vos donjons a deux pas des
commodités modernes, juste sous Pole !

Vu les origines de la cité, y dissimuler un ou deux donjons enterrés et bien bizarres
ne pose aucun soucis. Des trucs oubliés, paumés, bien sales et poussiéreux. A moins
que vous ne préfériez le clinquant et la blancheur des hauteurs, auquel cas, les palais
contiennent un ou deux passages-surprise pouvant mener vers un donjon tout a fait
corret. Le tout, cest de cadrer les choses, pour éviter de tomber dans le bordel gonzo
impossible a rattraper.

Dongc, petite check-lit des difficultés a garder en téte :

* Un donjon c’est secret. Trouver une raison expliquant comment un truc aussi
bizarre / grand / visible a pu reSter inconnu de tous et se retrouve soudain 13, offert et
plein de trésors pour le plaisir de vos PJs.

Les raisons ne manquent pas, si on fait leffort den trouver une bonne : un lieu
trop profond, en partie immergé, et des travaux dans les égouts libérent l'acces ; un
passage discret dans la planque d’une bande des enterres, ouvert par une explosion ou
un combat entre Porteurs ; un secret de famille honteux, couvert par des générations
d’ancétres, mais une faillite menace et les héritiers embauchent pour tenter de récu-
pérer un éventuel trésor.

I1 vous faut juste une raison — crédible idéalement — pour justifier la pirouette.

* Un donjon ce§t grand. Ce qui géne souvent le coté secret déja évoqué. Cet aspe&t
peut en effet étre problématique, mais rappelez-vous que les premiers bétisseurs de
Pole, les Nains et Elfes de I'age des mythes , nétait pas regardant coté dépense et
efforts. Les vieux batiments sont souvent aussi tordus que monumentaux, et les §truc-
tures étonnamment solides.

Pourquoi ne pas envisager un manoir elfique oublié, dissimulé dans le tablier d'un
des ponts de la ville, et découvert par une bande douvrier qui le pille peu a peu ? Tout
se passe bien pour eux jusqu’a ce qu'un des gars embauche une bande pour éliminer ses
complices / libére le mon$tres enfermés 12 / tombe amoureux d’'une morte-levée aussi
ancienne que bizarre / devienne fou en lisant un grimoire de la bibliothéque secréte.

Autant de solution pour un scénario d’horreur lovecraftienne a la AdC, ou au
contraire bien gore et violente a la Aliens®. En tout cas, un petit huis-clos, parfait pour
garder le secret, quitte a éliminer les témoins.

* Les autorités de Pole se mélent de tout. Pensez donc a trouver une excuse pour que
ce soient vos PJs qui se retrouvent 4 donner leur ordre de marche, et pas, comme la
logique le voudrait, une bande de soldats impériaux.

La solution la plus simple, c’est le secret ; on y revient toujours. Quelqu'un ne veut
pas que le donjon soit connu, par honte, appit du gain, peur du scandale, des flics ou
d’un adversaire politique ou financier. Une autre solution, ce§t que ce soient vos PJs

qui découvrent le donjon. Plus
de souci, aussi longtemps qu’ils
gardent les géneurs au loin et
les curieux a lécart. D’ailleurs,
que diriez-vous dexplorer un
donjon sous une université tout
en devant gérer un enquéteur
z8lé du conseil de quartier, les
professeurs curieux et les gardes
du secteur ? Peut-étre avec la
complicité d’'une bande déleves
turbulents et roublards ?

(3) Rappelez vous qu’a Pdle, tout
le monde vous entend crier, mais
que tout le monde sen cogne.
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Les infos importantes sont a c6té, dans
le texte. Donc passez votre chemin, y’a
rien 2 voir.

Désolé, pas de bétise, de dialogue idiot,
ou autre délire fiévreux. Fin de journée
un peu dure. Vous comprendrez en lisant
le Chagar. Ou en le testant. Parce qu’on
est 1a pour ¢a non ? Jouer ?

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari et Matthieu
Chalaux.
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BLOODLUST / METAL LEGER V.3 . rronoic)

Bloodiust Edition Métal revisité a 30% de matiére crunch
Nouvelle recette | Sans huiie de truc | Pius de moins !

Voici une nouvelle version du systeme Métal Léger, que vous aviez déja pu aper-
cevoir dans le tout premier kit de démo de Bloodlust Edition Métal, puis révisé et
revu, dans le Chagar #78 (mars 2016) pour la version 2.

Cle§t une version repensée, plus cohérente et plus travaillée, destinée 4 ceux qui nont
pas trouvé leur bonheur avec la version compléte de Métal.

Meétal Léger est avant tout de§tiné aux gens qui préférent des jeux un peu moins
crunchy et plus rapides, quitte & perdre un peu de précision ou de jeu technique, mais

en conservant la tactique, les choix et les prises de risques. Mémes si les noms changent,
les principes sont toujours 1a.

Note importante :

Si les regles présentées ici sont complétes et utilisables sans besoin d’un autre
document technique, ce livret nest toutefois pas un « §tand-alone ».

Vous aurez besoin du livre de base de Bloodlust Métal pour toutes les informations
liées au monde, et pour les descriptions « précises » de certains pouvoirs et concepts.

Meétal Léger est detiné a évoluer, a mesure de nos tests et découvertes des points a
améliorer. D’ailleurs si vous décidez de jouer avec cette version, nous sommes preneurs
de tous vos retours.

Les régles pour les Armes-Dieux suivront rapidement. Enfin...



MATERIEL

Ce systeme utilise exclusivement des
dés a six faces. La plupart du temps vous
en lancerez moins de dix, mais dans la
plus extréme des situations cela pourrait
monter jusqu’a une quinzaine.
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LE PERSONNAGE

D’un point de vue technique le personnage est défini par des Compétences, des
Aspects, des Spécialités, des Désirs et un moniteur d’Etat.

CONPETENCES

Une compétence posséde un score allant de 1 4 5.

(1) — Niveau commun. Tout le monde a au moins (1) dans toutes les compétences.
(2) - Indique un domaine d’activité habituel du personnage.

(3) = Cle$t un niveau professionnel, un talent essentiel dans I'activité du personnage.
(4) — Comme le niveau (3), mais le personnage a un haut niveau de compétence.

(5) — Un maitre en la matiére, hautement compétent et polyvalent.

Deseription des compétences

Athlétisme — pour effeCtuer toutes les actions physiques nécessitant vigueur, puis-
sance, agilité, souplesse, coordination. La compétence représente la forme physique
générale du personnage, son souflle, son énergie, son habitude du mouvement et des
besognes exigeantes.

Combat — pour agir lors des confrontations physiques et des interventions d’urgence.
La compétence mesure le sang-froid du personnage face aux réflexes de panique ou
son courage face 4 une situation potentiellement dangereuse, ainsi que sa maitrise du
maniement des armes.

Education — pour savoir et se souvenir. La compétence mesure la culture et Iédu-
cation du personnage, mais aussi sa mémoire, sa logique, sa capacité 4 analyser, a inférer
et a extrapoler a partir de données et d’informations complexes et nombreuses ou au
contraire particulierement rares.

Etiquet‘te — pour lire et comprendre les dynamiques sociales et politiques, les gens ou
les milieux et se comporter en adéquation. La compétence sert aussi bien & agir selon
les us et coutumes d’'une société particuliére qu’a passer inapercu dans la foule ou a
saisir les émotions ou les motivations d'une personne.

Influence — pour communiquer avec d’autres personnes, négocier, baratiner, mentir,
séduire. La compétence permet au personnage d’imposer ses vues, sa présence, sa
volonté 4 ses interlocuteurs, par la parole autant que par la gestuelle ou les attitudes.

Perception — pour sentir et percevoir lenvironnement et ses perturbations. La
compétence mesure 'attention aux détails du personnage, ses intuitions, son sens de
lobservation, sa mémoire auditive et visuelle, sa capacité a réagir aux §timuli brusques
et a anticiper les problémes.

Technique — pour comprendre et manipuler les outils, les objets usuels et la techno-
logie. La compétence indique la familiarité du personnage avec les techniques arti-
sanales et industrielles variées, sa capacité a envisager des solutions concrétes a des
problémes et a les mettre en ceuvre avec streté et efficacité.

Ténacité — pour résister a toutes sortes de vicissitudes morales et physiques. La
compétence mesure la force d’ame du personnage, sa volonté, sa résistance a leffort et
ala douleur autant qu’a la mélancolie et 4 'angoisse.

Compétences spécifique :
Dans le cas — probable — ou vous voudriez jouer des Porteur d’Armes 2 Bloodlugt,
une compétence spécifique s'ajoute a cette liste

Porteur — pour utiliser les pouvoirs de son Arme, savoir interagir avec elle,
comprendre certaines logiques inhérentes aux Armes-Dieux. Cette compétence ne
peut étre développée que par les Porteurs d’Arme. Contrairement aux autres compé-
tences elle commence a 0.

Les compétences spéeifiques , .

Ce sont des compétences particuli¢res, qui permettent c%e gérer E? Jedulutg
aspect de Iunivers. Ce sont les compétences Porteur ou Sorczfer pour ooncoré
Ce seront les compétences Magie ou Foi dans un jeu de fantasy, ou ¢

La Force dans un jeu de Science Fiction spécifique®.

(1) Ceci nest ni une attaque de copyright ni un usage abusif de licence. No copyright infrin-
gement intended. Disney e§t Dieu, Mickey Mouse et son prophéte. Respect a la sainte souris.
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ASPECTS

Un aspect et une courte phrase ou quelques mots. Il décrit une période de la vie du
personnage (jeunesse, métier, autres occupations), des informations sur ses origines ou
ses relations.

Spécialités
Ce sont des termes (un ou deux mots) qui correspondent a des spécialités et des

maitrises du personnage. Ils sont li§tés 4 part des aspects mais doivent étre en cohé-
rence avec ces derniers.

DESIRS

Ces traits représentent les grandes lignes diretrices de la personnalité du personnage.
Les cinq désirs sont : Connaissance, Plaisir, Pouvoir, Richesse et Violence.

Un désir posséde un score allant de 0 a 5.

(0) — Rejet ou dégott du désir

(1) — Désir faible

(2) — Désir ordinaire

(3) — Désir marqué

(4) — Désir majeur

(5) — Désir difficilement contrdlable

MONITEUR D'ETAT
Le moniteur d’état du personnage est défini par deux jauges, la Fatigue et la Tension,

et trois cases de Blessure.

Fatigue et Tension ont un score allant de 4 a 8. Ce score indique le nombre de cases
par ligne pour la jauge correspondante.

A chaque ligne du Moniteur correspond un seuil de réussite : 6,9, 15 et 24.
Les 3 cases de Blessure correspondent aux seuils de réussite 9, 15 et 24

Un exemple 2

Fatigue — 4 Tension - 6 Blessures Seuil
Q00O Q00 Q00 i, 6
Q00O Q00 000 Q... 9
Q00O Q00 000 [O....s 15
Q00O 000 000 Q... 24

CREATION DE PERSONNAGE

De base le personnage a automatiquement :
* (1) point dans toutes les Compétences (sauf compétences spécifiques).

* Un score de (4) en Fatigue et Tension.

Le joueur répartit (12) points entre les Compétences, la Fatigue et la Tension.
* Une seule Compétence a (4). Pas de compétence a (5).

* Maximum de (6) en Fatigue et Tension.

Le joueur répartit (12) points entre les Désirs.

* Au maximum un seul Désir extréme — a (0) ou (5).

Le joueur choisit trois Aspets.
* Un aspect pour donner des indications sur son peuple et ses origines.
* Un aspe&t pour évoquer sa jeunesse et la maniére dont il a été élevé.

* Un aspect pour représenter occupation du personnage.

Le joueur choisit quatre Spécialités. Rappelez vous quelles doivent étre cohérentes
avec les Aspects du personnage.



EXPERIENCE
Gains d'expérience
* 1 a 3 points par séance
* Bonus de 1 4 2 en fin de scénario
Dépense d'expérience
Les compétences

Score > total dexpérience

Rang (1) -5 pts

Rang (2) -5 pts

Rang (3) — 10 pts

Rang (4) - 20 pts

Rang (5) — 40 pts
Les aspects

Nouvel aspect — 10 pts
Nouvelle spécialité — 3 pts

EXEMIFLES DE FERSONNAGES
STEFIE LA HARGNE

Compétences —

Athlétisme 3 ; Combat 4 ; Education 1 ; Etiquette 2 ; Influence 3

Perception 2 ; Porteur 0 ; Technique 1 ; Ténacité 2

Aspeéts —

* Grande et belle Dérigione blonde, fille de Piorad

* Fut servante chez un marchand d’étoffes de Pole

* Gladiatrice en quéte de gloire

* Plein de contaéts et d’amants dans la noblesse

* Apprentie politicienne

Spécialités — Cri de guerre ; Hache d’arme ; Musclée ; Rumeurs

Désirs — Connaissance 1 ; Plaisir 3, Pouvoir 4 ; Richesse 2 ; Violence 2

Etat — Fatigue 6 ; Tension 5

Equipement -

Harnais de gladiateur (Déf+1) ; Bouclier (Menace+0, Déf+1) ; Hache d’arme
(Menace+2) ; Robe d’apparat sexy (+1)

AZNIFR EQMET

Compétences —

Athlétisme 3 ; Combat 2 ; Education 1; Etiquette 2 ; Influence 2

Perception 3 ; Porteur 0 ; Technique 1 ; Ténacité 4

Aspeéts -

* Batranoban des Renacles, du genre taciturne

* Vagabond prét a tout pour survivre

* Pilier de bouge, toujours 4 I'afftit d'un bon coup

* Organisateur de combats illégaux

Spécialités — Course, Ecouter, Inexpressif, Furtivité

Désirs — Connaissance 3 ; Plaisir 3, Pouvoir 2; Richesse 2 ; Violence 2

Etat — Fatigue 6 ; Tension 5

Equipement -

Tenue de voyage élimée et passe-partout (+1) ; trois poignards de tailles différentes
(Menace +1, riposte) ; petite réserve d’épices (récréative, somnifere, Stimulant)

47 14
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JETS DE DES

On ne fait des jets de dés que pour résoudre des actions importantes dans le dérou-
lement de la partie.

Quand un jet de dés e§t nécessaire, le meneur annonce la compétence a utiliser, en
fonction des circonstances, ainsi que la difficulté du jet.

RESUME DU JET DE DES

* Le joueur lance une poignée de dés qui dépend de sa compétence et des avantages
qu’il arrive a réunir.

* La somme des dés doit dépasser le Seuil de réussite du personnage pour que le jet
soit réussi.

* Si le jet eSt réussi le joueur compte les Qualités de son jet et les compare a la

difficulté
* Moins de Qualité que la difficulté ? Daction nest que partiellement réussie

* Au moins autant de Qualité que la difficulté ? Laction et complétement réussie.

DIFFICULTE

Normale - 0
Difficile — 4
Tres difficile — 8
Extréme — 12

POIGNEE DE DES

Le joueur va lancer une poignée de dés qui contient autant de dés que le score de la
compétence, plus 2 dés par avantage.

Liste des avantages possihles :

* avoir un Aspeét adapté 4 la situation

* faire un Effort (cocher une case de Fatigue ou de Tension)

* faire une préparation (voir plus loin)

* étre aidé (voir plus loin)

* un avantage magique, fourni par une Arme ou un épice

Notez que chaque type d’avantage (chaque ligne de cette liste) ne peut étre appliqué
qu’une seule fois sur un jet.

Un exemple 2

Le joueur de Stéfie effeftue un jet d ’E‘z‘iquette pour comprendre les dynamiques
étranges lant deux courtisans (ce§t un jet difficile). Le joueur lance 2D pour sa compé-
tence, mais ajoute 2D supplémentaires pour son aspett Apprentie politicienne.

Le joueur décide aussi de cocher une case de Tension pour gagner 2D supplémentaires.

La poignée de dés finale est de 6D.

SEUIL DE REUSSITE

Le seuil de réussite d’une action dépend directement de l'état général du personnage
de sa fatigue, de sa tension ou de ses blessures. Le joueur utilise toujours le seuil le plus
défavorable, en se référant a la ligne qui comprend la derniere blessure ou le plus de
cases de fatigue ou de tension cochées.

Un exemple ?

|| Stéfie est en pleine forme. Le seuil de réussite pour son jet d ’Eiiquette et égal & 6.

ASSURER DES QUALITES

Avant de lancer les dés, le joueur peut écarter autant de dés qu’il veut de sa poignée.
Chaque dé écarté lui apportera automatiquement 1 Qualité si le jet e§t réussi.
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LANCER LES DES

Le joueur lance la poignée de dés et compare la somme des dés a son Seuil de
réussite. Il n'et pas nécessaire de faire la somme totale des dés, juSte de sassurer que
le Seuil eét atteint.

Sila somme n'atteint pas le seuil de réussite, le jet est raté.

Sila somme atteint le seuil de réussite, le jet est réussi.

Sur un jet réussi, on compte 1 Qualité pour chaque dé présentant une face paire.
On ajoute les Qualités « assurées » en écartant des dés avant le jet.

Un exemple ?

Le joueur de Stéfie doit obtenir 6 ou plus sur son jet. 1] décide décarter 3D pour
assurer des qualités et de lancer les 3D qui lui re§tent en main. 11 obtient un total de 11
et deux faces paires - le jet et réussi pour un total de 5 Qualités.

RESULTAT DE L'ACTION

* Sile jet et raté, laction eét un échec, net, franc et massif.

* Si le jet et réussi et que le nombre de Qualités e§t au moins égal a la Difficulté,
clest une réussite compléte. Les Qualités au dela de la Difficulté permettent d’amé-
liorer le résultat de I'action ou d'obtenir des bénéfices secondaires.

Un exemple ?
Stéfie, en obtenant 5 qualités, bat la difficulté de I'action.

Cest une réussite compléte. Elle bénéficie donc d’'une qualité excédentaire quelle
choisit d’utiliser pour sassurer que ses questions passent inapercues des deux courtisans
et de leurs agents.

* Si le jet e§t réussi, mais que le nombre de Qualités et inférieur a la Difficulté,
ce§t un entre-deux. Cela peut étre une réussite partielle ou une réussite avec une
contrepartie. Cela peut aussi étre un échec dont le personnage tire quelque chose,
ou dont il se sort sans dommage. Le meneur et le joueur choisissent en fonction des
circonétances et du nombre de qualités.

Un exemple ?

Disons que le joueur de Stéfie a oublié d'assurer des Qualités, et nobtient quun
malheureux dé pair sur son jet, pour une difficulté de 4. C'est un entre-deux. Le meneur
a alors le choix.

Echec compensé 2 Stéfie ne comprend rien & ce quelle voit, mais son embarras amuse
un des courtisans qui la prend en amitié.

Réussite partielle 2 Stéfie comprend qui influence qui, mais ni pourquoi ni comment.

Réussite avec contrepartie 2 Le meneur donne a Stéfie les réponses attendues, mais
note dans un coin qu'il lui fera payer cette réussite & un moment ou a un autre.

JET EN OFFOSITION

Si un protagoniste tente une action a laquelle un autre essaie de résister ils font tous
les deux un jet. Le résultat de la cible sert de difficulté au jet du protagoniste qui a
initié 'a&ion.

Un exemple ?

Stéfie tente de corrompre un esclave afin d vbtenir des informations sur son maitre. Le
Joueur effeftue un jet d’Influence avec son aspelt d’ancienne servante. Lesclave effettue
un jet d’Etiquette pour résifter a lattrait de argent facile.

Stefie obtient 2 qualités et l'esclave 3. Cest une réussite partielle : l'esclave accepte
Sfinalement de parler, mais ¢a coiite beaucoup plus cher que prévu — ne serait-ce que pour
que l'esclave ne rapporte pas cette conversation a qui de droit.

Si deux protagonistes essaient de réaliser la méme action ils font tous les deux un
jet. Celui qui obtient le plus de Qualités remporte lopposition. S’il a obtenu au moins
4 qualités de plus que son adversaire c’est une réussite compléte, sinon ce nest qu'une
réussite partielle.

Un exemple ?
Un de ses camarades d’aréne laccusant de samollir en fréquentant la haute société,
Stéfie le défie au bras de fer. Les deux gladiateurs font un jet d’Athlétisme. Stéfie obtient
6 qualités et son camarade seulement 4. Stéfie gagne, mais encaisse 2 points de Fatigue
supplémentaires.
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QUELQUES FINESSES
Borus de Spécialité

Quand un jet est réussi, le joueur peut utiliser une de ses spécialités — une seule par

altion — pour ajouter 1 Qualité au résultat. Il suffit que les circonstances et la narration
soient cohérentes avec la spécialité utilisée.

Bors d'équipement
Un équipement de bonne facture peut donner un bonus en nombre de Qualité sur
un certain type d’action. Ce bonus vaut de 1 a 3 — exceptionnellement 4 ou 5.

Certains équipements peuvent donner plusieurs bonus, s’appliquant a des actions
différentes.

Le bonus déquipement s’ajoute toujours au nombre de Qualités, un fois le test
effectué, et seulement quand le jet est réussi.

Echec critique
Sile test est raté et que la majorité des dés lancés affichent des 1, Iéchec a des

conséquences négatives supplémentaires. Ce§t le moment pour le meneur de s'amuser,
de se venger et de martyriser ses joueurs. Il a le droit : cest dans les régles.

Fréparation

Une préparation permet de gagner un avantage aun jet cn prenant son temps ou en
s’appuyant sur des compétences complémentaires.

Hors d’un combat, le personnage peut faire une préparation du moment qu’il a les
moyens de prendre son temps ou de faire les préparatifs adéquats. En combat, une
préparation cotite une action.

fAide

Le personnage actif profite d’'un avantage s'il est aidé par :

* une personne ayant un score au moins égal au sien dans la compétence utilisée

* ou une personne ayant un Aspect adapté pour aider dans la situation

* ou plusieurs personnes — si le meneur estime leur aide avantageuse.

Utiliser un Désir

Apres avoir jeté les dés, le joueur peut altiver un de ses désirs en faisant un Effort (1

point de Tension). Le choix du désir doit étre justifié et peut altérer la maniére dont
Pa&tion se déroule.

Le joueur relance autant de dés que le score du désir, dans la limite du nombre de
dés qu’il a lancés.

Si l'action et ratée malgré tout, le personnage encaisse 1 point de Tension supplé-
mentaire.
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comBAaT
DEFENSE

La Défense du personnage sert de difficulté pour les jets d’attaque qui le ciblent.
Au début d’'un combat la Défense est égale a 0 :

* +2 si le personnage a un Aspect de circonstance

* +2 si le personnage fait un Effort (dépense d’une case de Fatigue ou de Tension)
* + le bonus de Défense de son armure et d’'un éventuel bouclier

* + un éventuel bonus magique

La Défense a un score maximum de 10

ASFECT DE CIRCONSTANCE

11 s'agit d’'un Aspet qui implique une familiarité avec l'environnement ou les condi-
tions dans lesquelles se déroulent le combat.

SURFPRISE

Un personnage surpris au début du combat ne peut pas faire d’Effort pour augmenter
sa Défense jusqu’a sa premiére action.

INITIATIVE

Un combat est découpé en Passes. Lors d’une Passe tous les participants ont droit a
un tour d’ation.

Au début du combat les circonstances — le meneur donc — déterminent quel groupe
a l'initiative. Ce groupe devient le groupe actif.

Une passe se déroule comme suit :

* Agir : Un membre du groupe adtif fait son tour d’action. Les joueurs choisissent
librement entre eux quel personnage agit — parmi ceux n'ayant pas agi lors de la passe

* Enchainer (optionnel) : un second membre du groupe adtif fait son tour d’aGtion.
Cela lui cotte un effort (une case de Fatigue ou de Tension).

* Passer : I'initiative passe au groupe adverse qui devient le groupe actif.

* La passe continue avec cette succession « Agir, Enchainer, Passer ».

* Quand tous les membres d’un groupe ont agi, 'autre groupe reste actif jusqu'a ce
que tous ses membres aient fait leur tour d’action. Cela ne colte aucun Effort.

* Lorsque tous les participants ont fait leur tour d’aftion, une nouvelle Passe débute,
en commencant par le groupe n'ayant pas conclu la passe précédente.

ACTIONS

Un personnage peut faire 2 actions par Passe. Chaque attion ne peut étre choisi
quune fois par Passe.

A son tour d’acion une a&ion permet de :
* Se déplacer

* Attaquer

* Faire une préparation

* Interagir avec lenvironnement

* Augmenter sa Défense de 1

» Utiliser un pouvoir nécessitant une action

Hors de son tour d’action une action permet de :
* Protéger un alli¢ (voir plus loin)

* Aider un allié

* Riposter (voir plus loin)

Un personnage peut agir hors de son tour d’action. Les actions ainsi accomplies
réduisent le nombre d’actions qu'il peut effectuer a son tour.
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Une attaque e$t un jet de compétence — Combat dans un combat §tandard — contre

une difficulté qui et égale a la Défense de la cible

La difficulté d’une attaque peut étre modifiée éventuellement augmentée d’un
bonus dépendant des conditions dans lesquelles le combat se déroule — facilité de
mouvement, visibilité pour un combat au contact, couverture ou portée pour une
attaque a distance, etc.

* Conditions défavorables : +2
* Treés défavorables : +4

* Extrémement défavorables : +6

Si l'attaque et ratée la cible peut choisir de faire une Riposte (voir plus loin).
Si lattaque et réussie
* La cible perd 1 point de Défense.

* Si le nombre de Qualités de 'attaque est au moins égal a sa Défense, la cible
encaisse une Blessure.

* Si sa Défense est dépassée d’au moins 4 Qualités, la cible est Neutralisée en plus
détre blessée. La nature de la neutralisation dépend du type d’attaque et du choix de
l'attaquant (inconscience, paralysie de trouille, perte de moyens, etc.).

* Si sa Défense et dépassée qu'au moins 8 Qualités, la cible est Eliminée (mort ou
effet similaire).

flide
Silattaquant et aidé, il gagne 1 Qualité supplémentaire pour chaque assistant dont
l'arme a au moins une Menace de 1.

COUFS SPECIAUX

Sur une attaque réussie, I'attaquant peut choisir de dépenser ses Qualités pour
obtenir des effets supplémentaires. Les Qualités ainsi dépensées ne sont pas prises en
compte pour déterminer si la cible eét blessée. Chaque effet ne peut étre choisi qu'une
seule fois.

Pour [Défense] Qualités :
* Désarmer la cible ou prendre un objet qu'elle porte

Pour 3 Qualités :

* Faire perdre 1 point de Défense supplémentaire a la cible
* Mettre a terre, repousser ou bousculer la cible

* Immobiliser la cible, ou se dégager d’une immobilisation
* Se désengager (permet d*éviter une ripote)

* Interdire 4 la cible d’aider un allié jusqu’a son prochaine tour d’action

Pour X Qualités :
* Répartir les Qualités de I'attaque entre X cibles a portée de l'attaque.
Ce coup ne peut pas étre réalisé avec une arme de tir ou de jet

RIPOSTER

Une riposte permet de mettre un adversaire en danger lorsque celui-ci rate une
attaque ou quand il essaie de rompre le combat sans prendre de précaution.

Faire une Riposte utilise une des actions du personnage, mais ne demande aucun tet.
Siun personnage n'a plus aucune action disponible pour ce tour, elle e§t impossible.

La cible de la ripo$te perd 1 point de Défense.
Il e§t possible de faire perdre un 1 point de Défense supplémentaire a la cible :

* Si le personnage porte en main gauche une arme ayant le trait Riposte

* Sile personnage fait un Effort
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PROTEGER UN ALLIE

Cette action permet d’aider un allié a se protéger contre les attaques.

Lallié que le personnage veut protéger doit étre a coté de lui.

Lallié du personnage gagne un bonus de 1 point en défense

Il et possible de passer ce bonus de Défense a 2 :

* Si le personnage porte un bouclier ou tout autre objet avec un bonus de Défense
* Ous si le personnage fait un Effort

Le bonus de Défense s’applique jusquau début du prochain tour d’attion du
personnage.

Lallié perd le bonus de Défense s’il séloigne du personnage.
SANTE

Un personnage et Neutralisé lorsqu’il devrait cocher une case de Fatigue ou de
Tension alors que cette jauge e§t complétement remplie.

11 peut aussi étre Neutralisé suite 2 une attaque (voir plus haut).

Un personnage neutralisé ne peut plus agir. Selon les circonstances il peut étre
inconscient, sous le choc, paralysé par la peur, confus, épuisé, etc.

11 suffit d’une pause (voir plus bas) pour récupérer de Iétat Neutralisé.
Au cours d’un combat un allié peut dépenser une aGtion en étant au contact du
personnage pour annuler son état Neutralisé.

4

ELIVINE

La maniére dont le personnage est éliminé dépend des circonstances : mort, coma
profond, folie, fuite définitive, etc.

Le meneur peut éventuellement donner une occasion de sauver le personnage, mais
cela nécessitera des efforts conséquents.

BLESSURES

Chaque case de Blessure permet de noter la nature de la blessure (physique, mentale,
morale, magique, etc...).

_ Si le personnage regoit une Blessure alors que toutes les cases sont remplies, il est
Eliminé.

RECUPERATION
Fause

Aprés une scéne ol le personnage a encaissé de la Fatigue ou de la Tension, il et
possible de faire une pause (une seule) d’'une dizaine de minutes pour récupérer 2 cases
de Fatigue et 2 cases de Tension.

Une pause permet aussi d’annuler Iétat Neutralisé.

Fiepos

Une nuit de repos dans de bonnes conditions, ou une journée de détente, permet
de récupérer un nombre de cases de Fatigue égal au score de Fatigue et un nombre de
cases de Tension égal au score de Tension.

Soigner les blessures

11 faut une semaine de repos et de soins pour annuler une blessure en disposant
de soins adaptés a sa nature. L'aide de quelqu’un avec un aspect approprié permet de
réduire la période de soins de 2 jours.

Si les circon$tances sont peu propices aux soins, il faudra réussir un test adapté .
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GAIN ET FERTE DE TENSION

Les dégirs

Toute situation qui §timule un Désir de maniére notable et appelé une pulsion
Quand un personnage e§t confronté a une pulsion il peut:

* Suivre cette pulsion et agir en conséquence.

Dans ce cas il perd un nombre de points de Tension égal au score du Désir.

* Résister a cette pulsion.

Dans ce cas il encaisse un nombre de points de Tension au score du Désir.

Le meneur peut décider qu'une pulsion e§t modérée. Dans ce cas 13, le gain/perte e§t
égal a la moitié du score du Désir, arrondi a I'inférieur. Le caractere du personnage, ou
les circonstances peuvent permettre de déterminer si une pulsion est modérée.

Un personnage ayant 0 dans un désir nencaisse jamais de Tension quand il résiste a
une pulsion. En revanche il gagne 3 points de Tension quand il céde a une pulsion, ou
1 point si ce§t une pulsion modérée.

La peur

Une situation, un événement ou une créature peut provoquer une pulsion de peur
ayant un score entre 1 et 5.

Les scores de 1 4 3 sont les plus fréquents. On réservera les scores de 4 et 5 pour des
événements extrémes.

Face a une pulsion de peur, le personnage encaisse immédiatement un nombre de
points de Tension égal au score de peur.

11 doit ensuite choisir entre fuir ou confronter sa peur.
* Sl fuit, il nencaisse aucun point de tension supplémentaire.

* §’il confronte sa peur, il encaisse un nombre de points de tension supplémentaires
égal a trois fois le score de peur.

Etre porteur d’Arme confére une certaine résiStance ala peur. Pour un Porteur tous
les scores de peur sont réduits de 1.

EQUIPENIENT
ARMES

Une arme de qualité peut avoir son bonus de Menace ou de Défense augmenté
de (1). Une arme exceptionnelle peut avoir (2) points répartis entre Menace et Défense.

Une arme doit avoir un bonus de Défense indiqué dans sa description (méme 2 0)
pour bénéficier d’'une augmentation de ce score.

Trdits d'armes

Deux-mains — 'arme ne peut se manier qu'a deux mains.

Encombrante — un personnage encombré ne peut pas enchainer son tour d’action
(voir regles d’initiative)

Portée (optimal, max) - pour une arme de tir ou de jet, la premicre valeur et la
portée optimale, la seconde la portée maximum)

Rechargement (nombre de coups, durée) —'arme doit étre rechargée aprés le nombre
de coups indiqué. La durée indique combien de temps il faut pour recharger 'arme

RipoSte — l'arme utilisée en main gauche permet d’augmenter de 1 leffet d’une
ripofte

Rafale X — l'attaquant peut répartir ses Qualités entre X cibles maximum sans avoir

a payer de Qualité.
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fAirmes de mélée
Armes improvisées — Menace +1

Gourdin, outil de paysan ou d’artisan
Armes simples — Menace +1

Ceste, hachette, massue
Armes légeres — Menace +1, ripote

Stylet, dague, épée courte, fleuret
Arme de mélée — Menace +2

Ceste lourd, cimeterre, épée batarde, épée longue, épieu, glaive, fléau d’arme,
hache, lance, masse d’arme, rapiere

Arme improvisée lourde — Menace +2, arme 4 deux mains, encombrante
Faux, autres lourds outils de paysan ou d’artisan

Arme de mélée lourde — Menace +3, arme a deux mains, encombrante

Cimeterre a deux mains, épée 4 deux mains, hache 4 deux mains, hallebarde,
marteau de guerre

Arme défensive 1égere — Menace +0, Défense +0, riposte
Petit bouclier

Arme défensive — Menace +0, Défense +1
Bouclier

Arme défensive lourde — Menace +0, Défense +2, encombrant
Pavois

fAirme de tir / jet

Arbalete — Menace +3, portée (40m, 80m), rechargement (1, altion)
Arbalete lourde — Menace +4, portée (80m, 160m), rechargement (1, ation)
Arc de guerre — Menace +2, portée (40m, 80m), rechargement (1, libre)

Arc de chasse — Menace +1, portée (60m, 120m), rechargement (1, libre)
Arc de bataille — Menace +2, portée (100m, 200m), rechargement (1, libre)
Fronde — Menace +1, portée (50m, 100m), rechargement (1, libre)

Javelot — Menace +1, portée (30m, 60m), rechargement (1, libre)

Lame de jet — Menace +0, portée (3m, 5m), Rafale 2, rechargement (1, libre)

fArmures

Le bonus de Défense d’'une armure de qualité est augmenté de 1 point, voire 2
points pour une armure exceptionnelle

Armure légere — Défense +1

Armure de cuir, armure de gladiateur, manteau de cuir traité aux épices,
plastron de cuir rigide ou de bois, tenue de tissu épais, etc.

Armure intermédiaire — Défense +2

Brigandine, broigne, chemise de mailles, tenue de cuir renforcée de mailles,
lorica portée sur une protection matelassée.

Armure lourde — Défense +3, encombrante

Plastron métallique et protections de cuirs, tenue de cuir renforcée de protec-
tions métalliques, tenue de mailles et plaques, tenue de mailles intégrale.
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LES FIGURANTS

Un figurant et défini comme suit :
* Un Aspect qui le décrit.

* Un score de compétence « par défaut » qui sera habituellement a (1), mais qui peut
monter 2 (2) ou (3) pour des figurants trés compétents / importants.

* La liSte des compétences ayant un score différent de la valeur par défaut.

* Des spécialités

* La lite des désirs.

* Un score d’Effort et des scores de Seuil

Défense

Le score de Défense indiqué pour un figurant prend en compte sa dangerosité et ses
protections habituelles.

Au début du combat le figurant augmente sa Défense si son Aspet est approprié.

S’il nest pas surpris, il peut aussi faire un Effort pour augmenter sa Défense.

Effort et Blessures

Le moniteur détat d’un figurant e§t composé comme ceci :

Une ligne pour chaque score de Seuil

Sur chaque ligne du moniteur, il a autant de case que son score d'effort.

Sur chaque ligne a part la premiére, une case de blessure.

Leg figurants en action

Chaque fois qu'une situation implique de cocher une ou plusieurs cases de Fatigue
ou de Tension, le figurant coche autant de cases d’Effort.

Le figurant utilise le seuil de réussite indiqué par son moniteur, comme un PJ.

11 peut étre neutralisé si son moniteur et rempli. I peut aussi étre neutralisé ou tué
suite 4 une attaque, exactement comme un PJ.



EXEMFLES DE FIGURANTS

Squelette, Mort-vivant avee la haine de tout ce qui vit
Compétences —

Défaut 0, Athlétisme 2 ; Combat 2 ; Perception 3 ; Ténacité 4
Spécialités — Discrétion

Désirs — aucun

Défense — 2

Moniteur — Effort (8) — Seuils (6/15)

E‘quipement— Doigts osseux (Me+1)

Fillard piorad, grosse brute nordique montée sur un chagar
Compétences —

Défaut 1, Athlétisme 3 ; Combat 3 ; Perception 2 ; Technique 2 ; Ténacité 3
Spécialités — Combat monté, Endurance, Effrayant

Désirs — Connaissance 1, Plaisir 2, Pouvoir 1, Richesse 2, Violence 3
Défense -2

Moniteur — Effort (6) — Seuils (6/9/15)

E‘guipement -

Armure de cuir renforcée (Déf+1) ; Bouclier (Déf+1)

Hache de combat (Menace+2) ; chagar (Aide, Menace+1)

Fagsan vorozion grande gueule ; habitant d'un bled de la Modéne
Compétences —

Défaut 1, Athlétisme 2 ; Influence 2 ; Technique 3 ; Tenacité 3

Spécialités — Gueuler, Marchander

Désirs — Connaissance 2, Plaisir 2, Pouvoir 3, Richesse 2, Violence 2
Défense - 0

Moniteur — Effort (5) — Seuils (6/9)

Equipement— Serpette bien aiguisée (Me+1), Papiers de délégué rural (+1)

Grand administrateur-chef de quartier ; dérigion touche a tout, vm peu trop
siir de (ui

Compétences

Défaut 2, Education 3 ; Etiquette 4 ; Influence 3

Spécialités — Air digne, Anecdotes

Désirs — Connaissance 4, Plaisir 3, Pouvoir 3, Richesse 2, Violence 1

Défense - 0

Moniteur — Effort (5) — Seuils (6/9)

E‘quipement — Dague décorée (Me+1), bijoux divers, Veétements qui en jettent (+1)
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LES ARMES-DIEUX
DEFINITION

Fuissance et statut
La puissance d’'une Arme e$t définie par un score de 1 a 12.

Les Armes-majeures commencent a 3 et peuvent monter jusqu’a 12 au fil de leurs
aventures et de leurs Porteurs.

Les Armes-mineures ont un score de puissance de 1 4 4. A de rares exceptions pres,
elles névoluent jamais.

Tgpe d'arme

Le choix du type d’arme est libre et ne coite rien.

Le joueur choisit le type général de 'arme (cf. Chagar 192, page 12) puis sa nature
précise (épée a deux mains, dague, kukri, najhid, etc.)

De part sa nature magique, le score de Menace de 'Arme et augmenté de 1 par
rapport a une arme « normale » du méme type.

Composition
Le choix de la composition ne cotite rien mais n'apporte pas de bonus particulier.

Cependant la composition peut servir d’explication & 'un des pouvoirs de 'Arme. Par
exemple un bonus de dégats peut étre expliqué par une composition en obsidienne.

Certains pouvoirs ont une composition particuliere comme prérequis. Pour obtenir
ce pouvoir, '’Arme doit obligatoirement étre de la bonne composition, mais 'achat du
pouvoir nest pas obligatoire.

Liste de compositions

Acier, Acier irisé, Airain, Criétal elfique, Fer, Fer météoritique, matériau embug,
Mercure, Obsidienne, Os, Pierre ’(Ephis / de Neenerg / de Taamish, Pierre volca-

nique.

Bonus de défense

Une Arme-Dieu conférent un bonus de défense a son Porteur qui s'ajoute & son
score de Défense pour tous les combats physiques.

Ce bonus peut aller de +1 a +3.

Une Arme-Dieu de puissance 8 ou plus peut faire monter son bonus de défense
jusqua +5

fAvantages

Une Arme peut conférer un avantage magique a4 une compétence, ce qui permet
d’ajouter 2D a la poignée pour un jet concernant cette compétence.

Une Arme-Dieu peut avoir au maximum 3 avantages. Beaucoup d’Armes-Dieux
donne un avantage en Combat, mais ce nest pas systématique.

Une Arme-Dieu de puissance 8 ou plus peut développer un avantage extréme pour
une compétence, et une seule. Un avantage extréme permet d’ajouter 4D au lieu de 2
a la poignée.

fAgpects

Les aspects d’'une Arme sont de deux types :

* Aspeét de style — Cet aspet donne une indication des capacités inhérentes de
I'Arme et de son $tyle général.

* Aspeét de mémoire — Une Arme capte et conserve des souvenirs et des réflexes de
ses anciens Porteurs, dont son Porteur actuel peut profiter, comme s’il s’agissait de ses
propres expériences.

Quand '’Arme change de Porteur, elle « copie » un aspect de I'ancien Porteur. Cet
aspect vient remplir un emplacement d’aspe&t de mémoire disponible. S’il 'y a pas
demplacement libre, le nouvel aspect remplace un aspect de mémoire existant.

Sile personnage a été le Porteur de ’Arme pendant moins de trois mois, I'absorption
de mémoire nest pas obligatoire.

Il y a quelque chose de magique dans la maniére dont les aspects de mémoire
influent sur le Porteur. Il e§t donc tout a fait possible quun grand-pére arthritique
porteur d’Arme fasse des cabrioles hallucinantes parce que son Arme 2 dans sa ligne
de vie « Artiste de cirque sans peur ».
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Motivation et désirs

L’Arme a une motivation qui définit les grandes lignes de sa personnalité et deux
désirs pris dans la liste habituelle.

La motivation fon&ionne comme un désir ayant un score de (4). Le Porteur gagne
et perd de la tension comme si la motivation de I’Arme était un de ses propres désirs.

Les deux désirs de '’Arme ont une valeur de (+1) qui s'ajoute aux désirs du Porteur.

La motivation d'une Arme-mineure intelligente e§t en général plus simple que celle
d’une Arme-majeure, mais ce n'est pas sy§tématique.

Les Armes-mineures in§tinctives ont juste deux désirs et pas de motivation.

REGLES SPECIFIQUES

Frotéger ses pensées

Quand le Porteur tente de dissimuler ses pensées a4 son Arme ou de lui interdire
l'acces 4 un de ses souvenirs, le personnage fait un test de Porteur avec la Puissance de
son Arme en guise de difficulté.

Le simple fait deffeCtuer ce jet provoque un gain de 2 points de Tension au
personnage.

Prise de contrdle

Quand 'Arme tente de prendre le contrdle de son Porteur par la force, cela se gere
par un test opposé entre ’Arme et le Porteur.

* I’Arme lance autant de dés que son score de Puissance.

* Elle ajoute 2 dés si sa motivation et en phase avec la situation.

* Elle ajoute 2 dés si I'un de ses aspects est adapté.

* Elle peut encore ajouter 2 dés en faisant encaisser 2 points de Fatigue 4 son Porteur.

Le Porteur fait un jet de Porteur. Pour ce test il ne peut bénéficier d’aucun avantage
venant de son Arme.

Si PArme rate son jet le Porteur garde le controle sans aucun soucis.

SiT'Arme obtient moins de Qualités que le Porteur ce dernier garde le contréle en
encaissant 2 points de Tension.

Si Arme obtient au moins autant de Qualités que le Porteur elle prend le controle.

Ferte de ['Arme

Au moment ou le lien entre '’Arme et le Porteur se rompt, ce dernier encaisse une
blessure eStampillée “Porteur déchu”. Cette blessure ne peut étre effacée que si le
personnage redevient porteur d’Arme.

Femords
A la création, une Arme-Dieu a 0 points de remords.

Chaque fois qu'une Arme brise un tabou elle encaisse un certain nombre de points
de remords :

Rompre une promesse solennelle faite ...

* un mortel — 1 point

* une Arme-Dieu ou une faction — 2 points

* une faGtion dont 'Arme e&t membre — 3 points
Faire disparaitre une Arme-Dieu dans un lieu...
* ou elle sera trés difficile a retrouver — 3 points

* ou elle ne pourra jamais étre retrouvée — 5 points

Le joueur note sur la fiche de 'Arme tous les altes qui lui ont généré du remord.

Pour chaque point de remords de '’Arme, le Porteur coche de maniére permanente
une case de son moniteur de Tension.

En accomplissant une action qui contrebalance trés nettement une source de
remords ’Arme perd 1 point de remords. Cela ne peut étre fait qu'une seule fois par
ate ayant provoqué un gain de remords.

L’Arme perd 1 point de remords aprés un nombre de siecles égal 4 son score de
remords. Ce compteur et relancé aprés chaque modification du score de remord.
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CREER UNE ARME-DIEU
ARME-MAJEURE

Ala création, les Armes-majeures ont les caraCtéri§tiques et capacités suivantes :
* Puissance (3)

* Défense +1

* Avantage sur une compétence

* 2 aspelts (un aspect de Style, un aspect de Mémoire)

* 1 pouvoir majeur

Le joueur choisit une des options suivantes :
* +1 supplémentaire a la Défense

* 2 aspeclts

* 1 aspect et 1 pouvoir mineur

* 2 pouvoirs mineurs

* 1 pouvoir majeure ou supérieur

Le joueur peut enfin choisir une limitation. En échange, il prend une deuxi¢me
option dans la liste, obligatoirement différente de celle déja choisie.

Le joueur peut associer une condition a un pouvoir ayant un tag [fluide x], et un seul.
En échange la réserve de fluide de 'Arme augmente de 1.

Le joueur peut choisir un pouvoir mineur ou un aspect supplémentaire si ’Arme
est d’un des types suivants : arme de mélée simple, arme improvisée, arme improvisées
lourdes et arme défensive simple.

ARME-MINEURE INTELLIGENTE

A la création, les Armes-mineures intelligentes ont les carattéritiques et capacités
suivantes :

* Puissance (2) ou (3)

* Défense +1

* Avantage sur une compétence

* 2 aspects (un aspect de Style, un aspect de Mémoire)

Le joueur choisit une des options suivantes :
* +1 supplémentaire a la Défense

* 2 aspelts

* 1 aspect et 1 pouvoir mineur

* 2 pouvoirs mineurs

* 1 pouvoir majeure

Le joueur peut enfin choisir une limitation. En échange, il prend une deuxi¢me
option dans la liste, obligatoirement différente de celle déja choisie.

Le joueur peut associer une condition & un pouvoir ayant un tag [fluide x] et un seul.
En échange la réserve de fluide de 'Arme augmente de 1.

Le joueur peut choisir un pouvoir mineur ou un aspect supplémentaire si ’Arme
e§t d’un des types suivants : arme de mélée simple, arme improvisée, arme improvisées
lourdes et arme défensive simple.
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EXPERIENCE
Gagner de ['expérience
L’Arme-Dieu gagne 1 point dexpérience / séance
A la fin d’une aventure elle gagne en plus :
* +1 point si sa motivation a été satisfaite de maniére remarquable.

* +1 point si au moins un de ses deux désirs a été satisfait de maniere remarquable.

* +1 point si le duo a atteint un obje&tif important pour le Porteur.

Frogresser

Pour gagner un rang de Puissance, 'Arme doit dépenser autant de points dexpé-
rience que 2 fois le rang qulelle veut atteindre.

Lorsque ’Arme atteint un rang, le joueur choisit une des options suivantes :
* Défense +1

* Avantage sur une compétence

* 2 aspects

* 1 aspett et 1 pouvoir mineur

* 2 pouvoirs mineurs

* 1 pouvoir majeur ou supérieur

A chaque nouveau rang, '’Arme peut prendre une nouvelle limitation. En échange
le joueur choisit une deuxi¢me option dans la liste, obligatoirement différente de celle
déja choisie.

Cependant, une Arme ne peut jamais avoir plus de (Pu /3) limitations.

Si Arme acquiert un pouvoir avec le tag [fluide x] le joueur peut choisir de lui
associer une condition. En échange la réserve de fluide de '’Arme augmente de 1.

Une Arme de puissance 3 2 8 ne peux avoir qu'un seul pouvoir supérieur.

Une Arme de puissance 9 a 12 ne peux avoir que deux pouvoirs supérieurs au
maximum.

Ferdre de ['expérience

Les situations suivantes font perdre des points d’expérience 2 'Arme :

La mort traumatisante d’'un Porteur qui avait 'Arme depuis plus de trois ans — perte
d’un point d'expérience

La mort traumatisante d’'un Porteur qui avait 'Arme depuis plus de 10 ans — perte
de deux points dexpérience

Par tranche entamée de 50 ans d’isolement — perte d’un point dexpérience

SiArme n'a plus de points dexpérience a perdre, elle accumule des points négatifs
qui devront ensuite étre compensés en gagnant de lexpérience.

SiTArme cumule autant de points dexpérience négatif que deux fois son score de
Puissance, elle perd un rang de Puissance et le compteur d’expérience et remis a 0.
L’Arme perd alors, au choix :

* 1 point de bonus

* 2 aspects

* 1 aspett et 1 pouvoir mineur
* 2 pouvoirs mineurs

* 1 pouvoir majeur ou supérieur

Une Arme-mineure intelligente peut perdre des points dexpérience de la sorte.
Dans ce cas 13, elle pourrait les récupérer en suivant les régles de gains dexpérience
décrit plus haut. Cependant 'Arme ne pourra que revenir a son niveau de puissance
dorigine.



PRECISIONS

La description de certains pouvoirs

N . .
est trés succinéte, par soucis de place.

Référez-vous au livre de base de
Bloodlust Métal pour plus de détails.

Lorsqu’il faut diviser le score de
puissance pour calculer une valeur,
le résultat est arrondi a la valeur
supérieure.
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LES FOUVOIRS DES ARMES

Les pouvoirs sont classés en trois catégories — Mineurs, Majeurs, Supérieurs — en
fonction de leurs effets.

Les pouvoirs nont pas de score, mais leurs effets peuvent varier en fonction de la
Puissance de 'Arme.

Réserve de fluide

L’Arme dispose d’une réserve de fluide égale a 2 points + 2 point supplémentaire
pour chaque pouvoir ayant le tag [fluide].

Chaque utilisation d’un pouvoir ayant le tag [fluide X] cotte X points de fluide.

La réserve de fluide se régénére a une vitesse de 1 point toutes les 2 heures.

Jets d'activation

Si un pouvoir nécessite un jet d’activation, le personnage utilise sa compétence
Porteur pour effeCtuer ce jet particulier. Le nombre maximum de qualités sur ce test
e$t limité par la Puissance de ’Arme.

Sile jet eét raté, le pouvoir ne§t pas activé. Il n'y a pas de dépense de fluide.
Si le test est réussi, le pouvoir et activé avec ses effets de base.

Les qualités obtenues sur le test de pouvoir permettent d’acheter des augmentations
(indiquées dans la description du pouvoir).

Le te§t de pouvoir nest pas obligatoire. Le joueur peut choisir d’activer le pouvoir
sans faire de te§t. Dans ce cas-1a, les effets numériques du pouvoir sont divisés par 2.

Tags des pouvoirs

[aétivation] — Pour utiliser ce pouvoir le Porteur doit dépenser une action et faire
un jet d’adtivation.

[a&tion] — En combat ce pouvoir nécessite une aGtion pour étre utilisé, mais pas de
jet d’activation.

[contaét] — En combat ce pouvoir peut étre activé quand I'arme inflige une blessure
ala cible, ou en dépendant 3 Qualités sur une attaque réussie.

[exal lourd] — Lutilisation de ce pouvoir ajoute 2 points dexal au lieu de 1 point.

[fluide X] — L'activation de ce pouvoir nécessite de dépenser X points de la réserve

de fluide de ’Arme (cf Réserve de fluide).
[permanent] — Le pouvoir e§t toujours actif.

[rare] — Ce pouvoir eét peu répandu. Une seule Arme par groupe de joueur peut le
posséder.



FOUVOIFS MINEUKS

Adrénaline [ftaide 1] [action]
Sur le Porteur ou une cible au contaét.

Suppression de 3 points de Fatigue.
Apaigement [ftuide 1] [action]

Sur le Porteur ou une cible au contact.

Suppression de 3 points de Tension.

fAirme en main [fluide 1] [action]

Portée : 3 métres
Quand le pouvoir e$t utilisé sur 'Arme elle-méme, leffet
eét inStantané (pas besoin d’utiliser d’a&tion).

Quand le pouvoir est utilisé sur une autre arme, leffet est
in§tantané si 'arme e§t sur le Porteur, et colte une a&ion
dans le cas contraire.

SiTarme et tenue par quelqu’un, le Porteur doit réussir un
jet de Porteur opposé 4 un jet d’Athlétisme.

Aspect augmenté [flnide 1]

Ce pouvoir et associé a un aspect de 'Arme.

Le joueur peut matérialiser cette association par un tag
[A]. Si ce&t un aspect de mémoire et que 'Arme le perd, le
joueur associe le pouvoir a un nouvel aspect.

Ce pouvoir peut sutiliser sur une action faisant appel a
son aspect lié. Le joueur ajoute 2 dés supplémentaires a la
poignée.

Bio-méeanique — Bouche / voix [permanent]

L’Arme peut faire des jets de compétence liés aux interac-
tions sociales comme si elle avait la compétence Influence a 3.
Elle peut appliquer un de ses aspects 4 ce jet.

L’Arme peut acheter ce pouvoir une seconde fois, ce qui
fait passer son score d’Influence 4 5.

Biomécanique — (Eil [permanent]

Le Porteur ne peut plus étre surpris. Il ne subit jamais les
augmentation de difficulté dues a I'invisibilité d'un adversaire
ou a de faibles conditions de lumiére. Lobscurité totale nest
pas concernée par ce pouvoir.

Biomécanique — Organes sexuels [permanent]

Toute perte de Tension engendrée par un alte sexuel
e§t majorée de 2 points pour le Porteur. 11 faut que I'Arme
participe pour obtenir ce bonus.

Bioméeanique — Fseudopode [permanent]

11 e§t impossible de désarmer le Porteur. UArme peut aussi
se servir du pseudopode pour tenir un petit objet ou ramasser
quelque chose qui serait & sa portée.

Bond [ftuide 1] [action]

Sans dépenser de points de fluide, le Porteur peut sauter
jusqu'a 10 metres en longueur ou 5 métres en hauteur en
réussissant un jet d’Athlétisme.

Dépenser 1 point de fluide permet soit de tripler la distance,
soit d'effectuer le saut sans jet de dés.

Borus aux dégats [permanent]
Le Menace de '’Arme e§t augmentée de 1 point.

Le joueur choisit la raison de ce bonus de dégats (chaleur,
acide, froid, trongonneuse, composition particuliére, etc.). Ce
pouvoir peut étre pris deux fois.
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Communiication a longue distance [permanent]
La portée de communication de ’Arme et de 500m.

Dégits spéciaux instantanés [fluide 1]

Un effet spécial speCtaculaire (2 choisir) permet d’aug-
menter la Menace de 'Arme de 2 points le temps d’une
attaque.

Halo de suspension [permanent]

Prérequis : arme lourde

L’arme perd son trait « encombrant » et peut étre maniée
a une main.

Lumiére [permanent]
Le Porteur active et désa&tive la lumiére a volonté.

Matériau psgehoactif [permanent]

Prérequis : arme en pierre de lune

La pierre de lune et un matériau qui a une forte influence
sur la personnalité du Porteur. Les récupérations de Tension
sont majorées de 2 points lorsque les circon$tances corres-
pondent aux thématiques de la lune dorigine.

Pierre de Taamish — Fierté, orgueil et ambition
Pierre de Nznerg — Amitié, confiance et loyauté
Pierre d’CGEphis — Amour, haine et toute relation passionnelle

Orientation [permanent]

L’Arme sait toujours instinttivement ol sont les points
cardinaux et connait la dire&tion de Pole. Le Porteur béné-
ficie d’'un bonus de +2 qualités sur tous les tests ol son sens
de lorientation peut s’avérer utile.

Feur [fluide 1] [action]

Portée : 5 métres
Le Porteur inflige une pulsion de peur 1 a une cible qui
peut le voir.

Yoigon virulent
Prérequis : Poison
Le poison de 'Arme inflige 3 points de Fatigue supplé-

mentaire au moment ou la cible e§t empoisonnée.

Frojection [fluide 1]

Ce pouvoir peut étre activé aprés une attaque réussie. La
cible est projeté de 5 métres en arriere. Si la cible heurte une
surface solide, elle perd 1 point de Défense supplémentaire.

Le joueur peut augmenter la diStance de projection en
dépensant des qualités de son attaque, a raison de +1 métre
/ qualité.

Féserve de ftuide

La réserve de fluide de 'Arme et augmentée de 4 points.
Ce pouvoir peut étre pris plusieurs fois.

Fiésistance a I'asphgxie [permanent]

Le Porteur peut retenir sa respiration pendant 15 minutes.

Fiésistance a la faim / soif [permanent]

Le Porteur peut se passer de nourriture et de boisson
pendant 2 semaines.

Fiésistance aux environnements extrémes [permanent]
La chaleur et le froid naturels ne génent pas le Porteur.



Fiésonance [permanent]
Prérequis : composition
(acier, acier irisé, cristal elfique, pierre volcanique)

Quand il eét acheté, ce pouvoir est associé a un pouvoir
nécessitant un jet de dés, que ce soit un jet d’activation ou un
jet d’attaque. Le Porteur profite d’'un bonus automatique de
+2 Qualités chaque fois qu’il réussit un jet pour ce pouvoir.

Une Arme en pierre volcanique ne peut prendre ce pouvoir
que pour des pouvoirs liés au feu.

Une Arme en acier irisé ou en cri$tal elfique peut acheter
ce pouvoir deux fois.

Tiiposte instinetive [permanent]

Le Porteur fait ses riposte sans avoir a dépenser d’action.

Vision nocturne [permanent]

Le Porteur voit parfaitement dans le noir.

FOUVOIRS MAJEUKS

Absorption [fluide 1] [contact]

Quand ce pouvoir est activé, la cible de 'attaque encaisse
[Pu /2] points de Fatigue et le Porteur perd [Pu /2] points
de Fatigue.

Appel d'animaux [ftuide 2] [activation]

Durée : 30 minutes
Ce pouvoir fait venir un animal capable d’aider le Porteur.

Ses caractéri§tiques sont les suivantes

Aspet : selon le type d’animal

Compétence — Défaut 1, Athlétisme 2 ; Combat 2 ; Perception
2 ; Ténacité 2

Spécialités — 2 au choix en fonétion du type d’animal

Défense : o

Moniteur — Effort (5) — Seuils (6/9)

Augmentations :

» Durée +30 minutes (1 Qualité)

+ Un animal supplémentaire (1 Qualité)

» Une compétence passe 2 3 (2 Qualités — 2 fois)
» Effort +1 (1 Qualité - 3 fois)

» Défense +1 (2 Qualités — 2 fois)

Aspect critique [fluide 2]

Ce pouvoir et associé a un aspect de '’Arme. Le joueur
peut matérialiser cette association par un tag [Cr]. Si ce§t un
aspet de mémoire et que 'Arme le perd, le joueur associe le
pouvoir a un nouvel aspet.

Ce pouvoir peut s’utiliser sur une action faisant appel 4 son
aspe&t lié. Le Porteur gagne [Pu /2] Qualités sur le résultat
du jet. Sile jet de dés n'atteint pas le seuil de réussite, I'action
et quand méme réussie, avec [Pu /2] Qualités.

Aspect sous controle [finide 2]

Ce pouvoir eét associé a un aspet de I'Arme. Le joueur
peut matérialiser cette association par un tag [Co]. Si cest un
aspet de mémoire et que 'Arme le perd, le joueur associe le
pouvoir a un nouvel aspect.

Ce pouvoir peut s’utiliser sur une action faisant appel 4 son
aspect lié. Le Porteur peut ajouter entre 2 et [Pu] dés a sa
main. En échange il encaisse la moitié de ce bonus en points
de Tension (arrondit au supérieur).
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Attaque a distance [fiuide 1] [action]

Portée : [Pu x2] métres

Ce pouvoir permet de porter une attaque 4 ditance avec
I'’Arme. La nature de l'attaque eét définie a 'achat (feu, froid,
acide, projettile, etc.). Lattaque se fait avec la compétence
Porteur et a un score de Menace de +2.

fura de confusion [fluide 1] [activation]

Durée : 2 passes — portée : 3 métres de rayon autour du Porteur

Toutes les personnes dans l'aura, sauf le Porteur, font leurs
jets avec une difficulté augmentée de 2 points.

Augmentations :

o L aura dure toute la sceéne (2 Qualités)

+ + 2m de rayon d’action (1 Qualit¢)

» I’Arme choisit qui est affecté par ’aura (1 Qualité)

» Difficultés +4. au lieu de +2 (3 Qualités — 1 fois)

Aura de courage [fiuide 1] [activation]

Durée : 2 passes — portée : 3 métres de rayon autour du Porteur

Toutes les personnes dans 'aura gagnent 1 Qualité de plus
sur tous leurs jets de combat.

Augmentations :

» L’aura dure toute la scéne (2 Qualités)

+ + 2m de rayon d’action (1 Qualité)

» I’Arme choisit qui est affeté par ’aura (1 Qualité)

* Bonus de +2 au lieu de +1 (3 Qualités — 1 fois)

fAura de Désespoir [fiuide 1] [activation]

Durée : 2 passes — portée : 3 métres de rayon autour du Porteur

Toutes les personnes dans 'aura perdent 1 Qualité sur tous
leurs jets de combat. Sile nombre de Qualités descend 2 0 ou
moins, I'action e§t toujours réussie.

Augmentations :

« I’aura dure toute la sceéne (2 Qualités)

« + 2m de rayon d’action (1 Qualité)

» I’Arme choisit qui est affe@é par I’aura (1 Qualité)

* Malus de -2 au lieu de -1 (3 Qualités — 1 fois)

fAura de peur [fiuide 1] [activation]

Durée : 2 passes — portée : 3 métres de rayon autour du Porteur

Toute personne entrant dans l'aura encaisse 2 points de
tension a moins qu’il ne renonce a approcher.

Augmentations :

o L aura dure toute la sceéne (2 Qualités)

+ + 2m de rayon d’action (1 Qualit¢)

+» I’Arme choisit qui est affecté par ’aura (1 Qualité)

» + 1 de gain de Tension supplémentaire (1 Qualité — 2 fois)

Bioméeanique — Infection [fluide 2] [contact]
Quand ce pouvoir e§t activé, la cible est infectée par la

maladie suivante :
Dégits : [Pu /2] points de Fatigue par jour pendant quinze jours.
Interruption : test de Technique pour réduire d’un jour plus un
par Qualité — un test par semaine.
Effets secondaires : Tant que la maladie est active, les
récupérations de Fatigue et de Tension lors des pauses et des repos
sont divisées par deux.

Brouillard [ftuide 2] [activation]

Durée : 1 heure

La nappe de brouillard créée couvre une zone de 10 métres
de rayons qui limite la visibilité 4 3 metres.

Augmentations :

« +2 heures (1 Qualité)

+ +10m de rayon (1 Qualité)

Chanee [fluide 1]

Ce pouvoir permet de relancer [Pu /2] dés lors d’un jet.



Décrépitude [flnide 1]

Prérequis : Vieillissement

Ce pouvoir peut étre attivé dés que le pouvoir de vieillis-
sement et a&tivé. Le seuil de vieillesse de la cible baisse de
[Pu x2] années supplémentaire.

Dégats spéciaux a distance [ftuide 1] [action]

Portée : 5 métres / 15 métres

Un effet spécial spetaculaire (2 choisir) permet de faire un
jet d’attaque a diStance avec la compétence Porteur et une

Menace égale a Pu.

Dégats spéciaux maintenus [fluide 2] [action]

Un effet spécial spectaculaire (a2 choisir) permet d’aug-
menter la Menace de 'Arme de [Pu /3] pour toute la durée
du combat.

Déplacement sur ['eau [fluide 2] [action]

Durée : [Pu x5] minutes
Ce pouvoir permet de marcher sur I'eau comme sur un sol

Standard.
Destruction [fluide 1] [contact]

Quand ce pouvoir et activé, 'armure, le bouclier ou 'arme
de l'adversaire e§t immédiatement détruit. Ce pouvoir peut
également servir a détruire une porte, un meuble ou tout
autre objet d’une taille similaire. Pour détruire un objet plus
massif, le meneur peut demander un jet de pouvoir avec une

difficulté dépendant de la taille de l'objet.
Détection de la vie [fluide 2] [activation]

Durée : 1 minute — Portée : 1ym

Ce pouvoir permet au Porteur de percevoir inétinctivement
la présence des étres vivants 4 moins de quinze métres de
lui. 11 sait a quelle diStance et dans quelle direction se situe
chaque créature pergue, il peut méme en eétimer la taille, mais
il n'est pas capable de faire la différence entre des animaux et
des étres humains, ni de les identifier.

Augmentations :

+ +2 minutes (1 Qualité)

» +5m de portée (1 Qualité)

Détection du danger [permanent]

Le Porteur ne peut pas étre surpris. La difficulté des
attaques 2 ditance qui le ciblent et augmentée de [Pu /3].

Détection du mensonge [ftuide 2] [action]

Quand le pouvoir est activé il reste actif jusqu’a la fin de la
scéne. Le Porteur peut vérifier [Pu /2] fois la véracité d’'une
phrase qu’il entend.

Disparition [fluide 2] [action]
L’Arme e$t absorbée par le corps du porteur.

En combat, faire sortir ’Arme cofite une action. Il est
possible de faire sortir 'Arme in§tantanément mais cela
inflige 3 points de Fatigue au Porteur.

Cette perte de Fatigue diminue avec la Puissance de 'Arme

(2 pour Pu 4, 1 pour Pu 7 et 0 pour Pu 11)

Les pouvoirs de 'Arme sont indisponibles tant quelle e§t
absorbée.

Douteur [ftuide 1] [contact]

Durée : [Pu /2] minutes

Quand ce pouvoir et activé, la cible ressent une intense
douleur qui augmente de 2 la difficulté de toutes ses actions.

Empathie animale [permanent]

Le Porteur et capable de communiquer avec les animaux.
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Enchatnement de coups [fluide 1]

En a&ivant ce pouvoir lors d’'une attaque le Porteur peut
répartir ses Qualités entre plusieurs adversaires sans avoir a

payer 1 Qualité par cible.
Folie [fiuide 1] [action]

Portée : [Pu x2] métres
Le joueur fait un jet de Porteur contre une difficulté égale
au score de Ténacité de la cible. Si la cible et porteuse

d’Arme, le bonus de Défense de cette derniére s'ajoute a la
difficulté.

Si le jet et réussi, la cible encaisse 2 points de Tension.

Si la difficulté e§t battue, sa cible e§t vi&times d’halluci-
nations pendant 1 heure, plus 1 par Qualités surnuméraires.
Les hallucinations augmentent de 2 la difficulté de toutes les
attions faites par la cible.

Si la cible subit plusieurs fois ce pouvoir cela augmente la
durée de leffet.

Halo d'invuinérahilité [ftuide 2] [action]

Pour le reste de 1a scéne, le bonus de Défense de I’Arme est

augmenté de [Pu /3].
Intrusion mentale [ftuide 2] [action]

Portée : [Pu] métres
Le joueur fait un jet de Porteur contre une difficulté égale
au score de Ténacité de la cible. Si la cible e§t inconsciente ou

endormie la difficulté est de 0.

Si la cible et porteuse d’Arme, le bonus de Défense de
cette derniére s’ajoute a la difficulté.

Silaction et réussie, le Porteur obtient 'information qu’il
cherchait. Le nombre de Qualités peut influencer la précision
de la réponse ou peut permettre d’extraire plusieurs informa-
tions.

Invisibilité [fluide 2] [activation]

Durée : 10 minutes

Quand le personnage se déplace les jets pour le repérer se
font avec une difficulté augmentée de 4.

En combat la difficulté des attaques qui le vise e§t aussi
augmentée de 4.

Augmentations :

« +10 minutes (1 Qualit¢)

+ +1 supplémentaire aux difficultés (1 Qualité — 2 fois)

Malchanee [ftaide 1]

Ce pouvoir permet de forcer une autre personne a relancer
[Pu /2] dés sur un jet qu’il a réussi.

Nappe d'ombre [fluide 2] [activation]
Durée : 2 passes — portée : 3 métres de rayon autour du Porteur
Pour toutes les personnes dans la nappe d'ombre, sauf le

Porteur, la difficulté de toutes les actions physiques augmente
de 2.

Les tireurs se trouvant hors de la nappe dombre subissent
la méme difficulté pour attaquer des cibles se trouvant a
I'intérieur.

Augmentations :

» La nappe dure toute la scéne (2 qualités)

+ + 2m de rayon d’action (1 qualité)
» Difficultés +4. au lieu de +2 (3 Qualités — 1 fois)



Farade de projectiles [permanent]
Le bonus de Défense de 'Arme et augmenté de [Pu

/2] points contre les attaques a distance dont le Porteur a
conscience.

Faralgsie [fiuide 2] [contact]

Quand ce pouvoir est activé les mouvements de la cible
deviennent difficiles pendant [Pu] passes. Chaque attion
physique lui cotite 1 case de Fatigue. La cible peut utiliser
une action pour faire un te§t de Ténacité difficile (4). Si elle
est réussie, la durée de paralysie est réduite de 1 passe +1 /

Qualité.
Fasse-muradille [fluide 1] [action]

Ce pouvoir permet de traverser des murs d’une épaisseur
maximum de [Pu x25] centimétres.

Foison [fiuide 1] [contact]
Quand ce pouvoir est a&tivé, la cible subit leffet suivant :

Dégits : 2 points de Fatigue par passe pendant [Pu x2] passes.
Interruption : La cible peut faire un test de Ténacité pour réduire
la durée de Peffet de 1 passe, +1 par qualité. L’effet durera au
minimum 2 passes.

Tolgmorphie [Ftuide 2] [activation]
Durée : 1 heure

Augmentations :

o +2 heures (1 Qualité)

» Imiter les traits d’une personne (1 Qualité)
» Changer de sexe (1 Qualité)

+ Changer de morphologie (1 Qualité)

Féflexes surhumains [fluide 1]

En utilisant ce pouvoir au moment du changement de
groupe actif, le Porteur peut enchainer son tour d’action sans
faire d’effort.

Cela ne compte pas comme un enchainement normal,
donc un autre membre de son groupe pourra enchainer son
tour apres lui.

Tiégénération [permanent]
Le personnage régénére une blessure physique en 1 heure

— 5 minutes par rang de Puissance, avec un minimum de 5
minutes.

Les blessures se régénérent les unes aprés les autres.

Fiésistance aux poisons et maladies [permanent]

Les pertes de Fatigue ou de Tension occasionnées par les
poisons et les maladies sont réduites de [Pu /2] points.

Saut temporel [fiuide 2] [action] [exal lourd] [rare]

Portée temporelle : [Pu] minutes maximum.

Téléportation de combat [fiuide 1] [action]

Le lieu de destination doit étre visible et 2 moins de [Pu
x3] metres du Porteur. La téléportation de combat peut faire
office de préparation sur un jet d’attaque.

Téléportation de groupe

Prérequis : téléportation ou téléportation de combat

Permet demmener [Pu / 2] autres personnes lors d’'une
téléportation. Elles doivent toutes se trouver & moins de trois
meétres de ’Arme et étre consentantes.
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Tempéte [fiuide 2] [activation] [exal lourd]

Durée : 1 heure — Portée : 5o métres autour du Porteur

La tempéte se crée en 5 minutes. Les conditions météo-
rologiques augmentent de 2 la difficulté de toutes les actions
physiques. Le Porteur subit lui aussi le malus.

La visibilité est réduite 2 10 métres
La tempéte ne suit pas le Porteur.

Augmentations :

» - 2 mn au temps de création de la tempéte (1 Qualité — 4 fois)
o + 2 heures (1 Qualité)

+ + yom de rayon (1 Qualité)

» Difficultés +4 au lieu de +2 (3 Qualités — 1 fois)

Terreur [ftuide 1] [action]

Portée : 5 métres
Le Porteur inflige une pulsion de peur [Pu /2] 4 une cible
qui peut le voir.

Tornade [fluide 2] [activation]

Durée : 2 passes

Le Porteur est protégé contre les projectiles. La difficulté
des attaques au contact et augmentée de 2. le Porteur subit
ce méme malus.

Augmentations :

» La tornade dure toute la scéne (2 qualités)
» Difficultés +4 au lieu de +2 (3 Qualités — 1 fois)

Transformation [ftuide 2] [action]
Durée : [Pu /2] heures

L’Arme peut prendre la forme de n'importe quel type
d’arme. Reprendre la forme dorigine de 'Arme ne cotte pas

d’aétion.
Transformation permanente [permanent] [rare]

Lorsque I'’Arme change de Porteur elle prend la forme de
I'arme la plus adaptée pour lui.

Vieillissement [fluide 1] [contact]

Quand ce pouvoir e§t activé le seuil de vieillesse de la cible
baisse in§tantanément de [Pu /2] années et elle encaisse [Pu
/2] points de Fatigue.

Vieillissement ralenti [permanent]

Lorsqu'une personne devient le porteur de 'Arme, son
seuil de vieillesse augmente de [Pu x5] années. Lorsque le
seuil de vieillesse et atteint, le calcul du seuil suivant et fait
avec un bonus de [Pu x5] années. Chaque fois que I'Arme
gagne un rang de Puissance, le seuil de vieillesse de son
Porteur augmente de 5 ans.

Vitesse surhumaine [fuide 1] [exal lourd]

Une fois par passe, le Porteur peut utiliser ce pouvoir pour
obtenir une action supplémentaire.

L¢ SCUIL D€ VICILLESSE

Un personnage possede un dge réel et un seuil de vieillesse. Le
seuil initial d’un personnage est aux alentours de so ans (46+1d6
si vous avez envie de lancer un d€), Quand son 4ge réel dépasse ce
seuil, le personnage encaisse une blessure estampillée “Vieillesse™.
Cette blessure ne peut pas étre effacée, sauf par des effets magiques
(Arme ou épice). De tels effets peuvent étre permanents ou
temporaires.

Des que le seuil de vieillesse est dépassé, on lui fixe aussitét une
nouvelle valeur, égale & 1’4ge actuel du personnage + 15 ans. Des
pouvoirs d’Armes et des épices peuvent faire varier le seuil de
vieillesse. De méme, des événements particuli¢rement traumatisants
peuvent le faire baisser. (cf. Métal, page 257)



POUVOIRS SUPERIEURS

Animation de morts-vivant [fiuide 2] [activation]

[exal lourd] [rare]

Portée : 25 métres — durée : 30 minutes

Le pouvoir transforme le cadavre le plus proche en mort-
vivant. Prendre les caratéritiques du squelette (page 14 des
régles).

Augmentations :

» +30 minutes (1 Qualité)

+ Un mort-vivant supplémentaire (1 Qualité)

» Le score d’Effort des des morts-vivants passe 2 1o (2 qualités — 1

fois)

Bioméeanique — cceur [Fermanent] [rare]

Létat de mort-vivance du Porteur dure [Pu x5] minutes.
Tous les jets effeCtués par le Porteur sont faits avec un seuil
de réussite de 24.

Détection du fiuide [permanent] [action] [rare]

Portée : [Pu x5] métres

Quand il ressent un pouvoir, le Porteur peut faire un jet
de Porteur difficile (4) pour obtenir une des informations
suivantes, plus une par Qualité : Type de manifestation, Puis-
sance, Distance, Direction.

Lévitation [fiuide 2] [activation] [exal lourd]

Durée : 10 minutes
Une attaque contre le personnage qui réussit avec [Pu / 2]
Qualités interrompt la 1évitation.

Augmentations :

» +10 minutes (1 Qualité)

» + 1 au seuil de disruption (1 Qualités)

Fouvoirs intériorisés [permanent]

Prérequis : Disparition

Quand '’Arme e$t sous leffet du pouvoir de disparition, le
Porteur peut continuer a utiliser ses pouvoirs.

Prémonition [fluide 3] [activation] [rare]

Le te§t d’attivation permet de déterminer le degré de clarté
du réve.

Téléportation [ftuide 3] [activation] [exal lourd]

Portée : 1000 métres (lieu connu ou visible)

Il n'est possible de se passer du test d’activation que pour
rejoindre un lieu directement visible. I1 et possible de pousser
la portée jusqu’a 2000 meétres mais le jet de pouvoir subit un
difficulté de 2 par tranche de 500 meétres.

Le meneur peut imposer une difficulté supplémentaire si la
destination e§t mal connue.

CONDITIONS
Complexe

Cette condition ne peut étre prise que pour un pouvoir
ayant le tag [action] ou le tag [activation]. Utiliser le pouvoir
prend deux actions au lieu d’une.

Contrecoup

Utiliser ce pouvoir inflige 2 points de Fatigue au Porteur.
Drain

Utiliser ce pouvoir cotte 1 point de fluide supplémentaire.

Exal intengse

Utiliser ce pouvoir ajoute 1 point supplémentaire a l'exal.
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Stress

Utiliser ce pouvoir inflige 2 points de Tension au Porteur.

Tahou

Lorsque le pouvoir et utilisé dans des circonstances
correspondant au tabou, le Porteur encaisse des points de
Tension : 5 points pour un tabou large, 10 points pour un

tabou restreint (cf. Bloodlust Métal page 332).

LIMITATIONS

fiversion

Si le Porteur et du peuple séletionné ou quil essaie
d’aider un représentant de ce peuple, la difficulté de tous ses
jets augmente de 2.

Cauchemars

Pour une nuit de repos, le Porteur ne récupére que la moitié
des cases de Tensions normalement récupérées.

Désir atrophié
Le Porteur encaisse 2 points de tension chaque fois qu’il
ceéde a une pulsion lié au désir séleCtionné.

Désir exacerhé

Tous les gains de tensions liés au désir sélectionné sont
majorés de 2 points.

Désir maximum
Toute perte de Tension relative au désir sélectionné vaut

au maximum 2. Arme ne peut pas avoir de Désir minimum
sur le désir séleGtionné.

Désir minimum
Tout gain de Tension relative au désir séleCtionné a une

valeur minimum de 3. L'Arme ne peut pas avoir de Désir
maximum sur le désir sélectionné.

Interdit

Le Porteur encaisse 2 points de Fatigue chaque fois qu’il
brise l'interdit.

Liens de sang

L’Arme préfére les Porteurs appartenant a un peuple donné,
ou correspondant 4 des critéres de sexe et d’age spécifique.
Un Porteur de cadrant pas avec cet impératif encaisse 1 point
de Fatigue tous les matins, aprés avoir géré la récupération
liée au repos nocturne.

Ofligations
Tant que lobligation ne§t pas remplie tous les jets impli-

quant lutilisation de 'Arme se font avec une difficulté
augmentée de 2.

Tarasite
Les trois premieres cases des jauges de Fatigue et de

Tension du Porteur sont définitivement cochées. Il ne les
récupere que s'il arréte détre porteur d’Arme.

Feur incontrolahle
Quand le Porteur e§t confronté a un événement corres-

pondant ala peur incontrdlable de '’ Arme, il subit une pulsion
de peur 2. Le fait détre Porteur ne réduit pas cette pulsion.

Restriction vestimentdaire

Tant que la re§triCtion nest pas respetée tous les jets
impliquant l'utilisation de I’Arme se font avec une difficulté
augmentée de 2.
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EXEMFLES D'ARMES-DIEUX

Seigneurie

Arme-majeure - Puissance 3

Epée longue en acier - Personnalité féminine
Menace +3

Défense +1

Avantage : Combat

Aspects :
- Lautorité, froide et dominatrice (§tyle) [Cr]
- Epéiste diplomé de 'école des Droites Lames de Nasvea (mémoire)

- Légiste militaire mandaté par le conseil de fer (mémoire)

Pouvoirs - Réserve 7
- Aspe&t critique (maj)
Tabou : pas sur personne d’un rang social supérieur au Porteur (reétreint)
- Aura de Désespoir (maj)
- Biomécanique — (Eil (min)

Limitation

- Cauchemars

Motivation & désirs
- Etre en charge, et surtout ne jamais se laisser marcher sur les pieds

- Connaissance, Richesse

Yihdilsan, ['Arme-NMonstre (chagar 160)

Arme-majeure — Puissance 5

Epée brisée en acier (arme simple) — Personnalité féminine
Menace +2

Défense +2

Avantage : Combat

Aspets :
- Incarnation métallique d’un monétre cracheur d’acide ($tyle)
- Lunatique et téméraire a l'excés (Style)

- Esclave en fuite assoiffé de vengeance (mémoire)

Pouvoirs - Réserve 12
- De§truttion (maj)
- Dégats spéciaux a distance : jet d’acide (maj)
- Dégats spéciaux intantanés : éclaboussure acide (min)
- Empathie animale (maj)

- Réserve de fluide (min)

Limitation

- Désir maximum : Richesse

Motivation & désirs
- Toujours chercher le danger, ne jamais se reposer

- Pouvoir, Violence



N°194 — O8 JUILLET 12020

Troisi¢me Opus sur le Métal Léger V3,
avec les régles annexes, pour avoir enfin
un corpus complet a tester. Il restera
une petite révision des épices 2 cuisiner,
mais le sujet demandera un peu plus de
réflexion.
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BLOODLUST / METAL LEGER V.3 . rronoic)

Bloodiust Edition Métal revisité & 100% de rattrapage
Plus de morceaux de régies en moins et de iégéreté en pius !

REGLES ANNEXES
DANGERS ET JET DE RESISTANCE

Tout effet néfaste susceptible d’affaiblir, blesser, voire tuer un personnage est un
Danger. Cela peut étre une chute, étre poussé dans un feu, une explosion, un rocher
qui dégringole, etc.

Un Danger e$t défini par une difficulté et la compétence a utiliser pour lui résister.

Un personnage confronté a un danger doit dépenser une action pour faire un jet de
résistance avec la compétence appropriée.

* Sile jet et raté, il encaisse une Blessure

* Si le jet eSt une réussite partielle, il encaisse 5 points de Fatigue ou de Tension,
selon la nature du danger

* Si le jet et une réussite il sen tire sans mal.

Le joueur peut choisir de ne pas utiliser d’action pour faire le jet de résistance, mais
dans ce cas, la difficulté est doublée.

Un personnage nayant aucun moyen de réagir rate automatiquement son jet de
résistance.

Un Danger peut étre estampillé “mortel”. Si c’eét le cas le personnage meurt s’il rate
son jet de résistance, encaisse une Blessure sur une réussite partielle et 5 points de
Fatigue sur une réussite.

Un Danger peut étre continu. Cela correspond 4 une situation extréme qui dure
quelques inStants, comme un incendie, ou plus longtemps, comme la traversée d'un
environnement hostile.

Dans ce cas, le personnage doit faire des jets de résistance avec une régularité
dépendant du Danger, jusqu’a lui avoir échappé.
Un exemple 2
Une chute de quelques métres : Danger 4, Athlétisme
Piege déclenche par une dalle de pression : Danger 6, Perception
Zone enflammée : Danger 4, Ténacité
Explasion d’une caisse d ’e;bz'ces : Danger mortel 6, Athlétisme

Asphyxie : Danger 4, T¢nacité / minute, jusqu’is étre sorti de la zone dangereuse

Incendie : Danger 6, Ténacité / minute, jusqu'a étre sorti de la zone dangereuse
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FOISONS

Un poison ou un venin a un score allant de 1 4 10. Seuls des poisons magiques
(Arme, monstre ou épice) peuvent avoir un score de 6 ou plus.

Un poison peut avoir des effets trés différents. Voici quelques options possibles :
* Danger (3+Sco), Ténacité

* Danger mortel (3+Sco), Ténacité

* Danger 4 (Ténacité) / minutes pendant (Sco) minutes

* Cible Neutralisée pendant (Sco x2) minutes. La cible fait un jet de Ténacité
pour réduire la durée de 1 minute +1 par Qualité.

* La récupération lors des pauses et repos et divisée par 2 pendant (Sco) jours.
La cible fait un jet de Ténacité pour réduire la durée de 4 heures +4 par Qualité.
* La difficulté de toutes les a&tion augmente de 2 pendant (Sco x2) minutes.

La cible fait un jet de Ténacité pour réduire la durée de 1 minute +1 par Qualité.

Pour injecter un poison lors d’'une attaque (poison de lame, morsure venimeuse,
dard, etc.) il faut que l'attaquant inflige une blessure a la cible ou dépense 3 Qualités
sur une attaque réussie.

EXAL ET POCHES DE MAGIE GLAUQUE

Lexal désigne le fluide en mouvement qui tournoie dans une zone aprés avoir été
libéré par une Arme-Dieu. Lexal se dissipe en quelques minutes, mais si trop de fluide
s'accumule en trés peu de temps cela peut provoquer des effets désagréables.

Une poche de magie glauque est ce quon obtient quand l'exal atteint un seuil critique
et se met a Stagner. Une telle poche se dissipe trés lentement.

Une zone d'exal ou une poche de magie glauque fait une quinzaine de meétre de
diametre.

Une zone d’exal et une poche de magie glauque sont définies par leur score de fluide
mais leur dynamique magique et sensiblement différente.

Dynamique d'une zone d'exal

Chaque fois quun pouvoir avec le tag [fluide] est utilisé, le score de la zone d'exal
augmente de 1, ou plus dans certains cas (exal lourd ou exal intense).

A la fin d’'une passe de combat ol le score de la zone dexal a augmenté le meneur
le meneur fait un jet dexal. Il lance un nombre de dés égal au score de la zone contre
un seuil de réussite de 15. I e§t donc inutile de lancer les dés tant que le score nest pas
au moins égal a 3.

Si le jet et réussi, le nombre de Qualités détermine leffet d'exal qui a lieu (voir le
tableau plus loin) et le score de la zone d’exal baisse d’'un nombre de point égal au
nombre de Qualités.

A la fin d’une passe de combat ou le score de la zone dexal n'a pas été modifié,
celui-ci baisse de 1 point.

Hors combat il n'est nécessaire de faire un jet d'exal que si un ou plusieurs pouvoirs,
activés 4 moins d’'une minute les uns des autres, générent un score dexal supérieur ou

égal a 3.
Dynamique d'une poche de magie glauque

Utiliser une pouvoir dans une poche de magie glauque ne modifie pas le score de la
zone. Ceét la seule bonne nouvelle.

Des qu'un pouvoir avec le tag [fluide] et utilisé dans une poche de magie glauque,
le meneur fait un jet d’exal. I lance un nombre de dés égal au score de la zone plus le
nombre de points d'exal du pouvoir, contre un seuil de 9. Si le jet est réussi, le nombre
de Qualités détermine leffet d'exal qui a lieu (voir le tableau plus loin) et le score de la
zone nest pas modifié.

11 existe deux types de poches de magie glauque : les poches éphémeére et les poches
durables. Le score d’'une poche éphémeére baisse de 1 par jour. Le score d'une poche
durable baisse de 1 tous les 10 ans.
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Qualités

Effet

0 Rien, ou presque -
Lair crépite détincelles de fluide visibles.
Clest sans danger, mais suffisant pour inquiéter tout le monde

1 Effets mineurs -
De petits éclairs de fluide crépitent dans la zone.
Tous les non-Porteurs encaissent 1 point de Tension.

2 Vortex -
Le score d’une zone d’exal double, avant d’en retirer le nombre de Qualités
du jet d’exal.
Le score d'une poche de magie glauque augmente de 1.

3 Disruption -
Tous les effets émanant d'un pouvoir d’Arme sont annulés dans la zone.
Un Porteur peut dépenser une action pour faire un jet de Porteur difficile
(4). S'il réussit il est capable de maintenir un effet de son Arme qui aurait
da étre annulé. Sur une réussite partielle cette action lui fait encaisser 3
points de Tension.

4 Une zone d’exal se transforme en poche de magie glauque éphémeére.
Le score d’une poche de magie glauque augmente de 1.

5 Eclairs de fluide -
Toutes les personnes 2 moins de 5 meétres du Porteur (lui y compris)
subissent un Danger 6, Ténacité. Un Porteur peut utiliser sa compétence
Porteur 4 la place de Ténacité.

6 Brasier -
Lair semplit de flammeéches de fluide. Chaque déclenchement d’un
pouvoir provoque une décharge qui fait encaisser 5 points de Fatigue au
Porteur.
Dans une zone d’exal l'effet dure jusqu’a la dissipation de celle-ci.
Dans une poche de magie glauque leffet dure une journée.

7 Une zone d'exal ou une poche de magie glauque éphémere se transforme
en poche de magie glauque durable.
Le score d’'une poche de magie glauque durable augmente de 1.

8 Bréche -
Des esprits errants dans le fluide sont attirés par la zone et peuvent profiter
de la bréche pour s’incarner. Cle§t Loccasion de créer une nouvelle Arme-
Dieu, un mort-vivant éveillé ou un monstre éphémeére et bizarroide, etc.

9 Explosion -
Toutes les personnes & moins de 10 metres du Porteur (lui y compris)
subissent un Danger mortel 12, Ténacité. Un Porteur peut utiliser sa
compétence Porteur a la place de Ténacité.

10  Tempéte -

Toute la zone et envahie par un déferlement incontrélable de fluide qui
brile et diStord la réalité. Tous les étres vivants présents dans la zone sont
soit détruits soit transformés en monétre déments.
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Soyons francs : c’est les vacances.

Ah vous voulez des détails ?
Bha les vacances quoi.

La chaleur. La flemme.
Tout ¢a.

En plus, vous devez étre trois 2 nous
lire en ce moment. Et je suis large...

Vous voulez vraimenT un Chagar ?
Bon bah ok...

Mais un spécial « Vacances» alors !

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum
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TANATHIS-LES-FINS

Normalement, avec un titre comme ¢a, les plus habitués 4 nos délires décriture
commencent déja 4 flairer 'article bizarre. Le 1/x n'e§t pas rassurant non plus, puisque
si nous ne parvenons pas a eStimer le nombres d’articles, cest que nous improvisons
vaguement. Rassurez-vous au moins sur ce point : nous n'improvisons pas vaguement.
Nous le faisons dans les grandes largeurs. A la louche. A la Louche-Dieu méme, avec
une compétence-critique-exacerbée-de-sang Improviser [5]. Seulement voila, ceé’t les
vacances, et cest une excuse suffisante pour gratter les fonds de tiroirs et sortir les idées
d’articles improbables quon aurait honte de sortir en temps normal.

(1/X par Rafael )

Qui le verra apres tout ? Vous étes tous a la plage a regarder les enfants jouer, les gros
bronzer, et les mouettes péter.

Cet article vous propose donc un « guide de voyage ». Une sorte de retour sur 'atlas
de Bloodlust Métal, en comparant chaque région a des zones réelles de notre monde,
la bonne vieille Terre, si banale. A quoi ressemble tel ou tel coin ? Comment 'imaginer,
et surtout le décrire.

Clest juste une liste simple de références et d’idées ; ce que nous avions en téte en
rédigeant le livre, et en jouant « notre » Tanephis. Ce sont juste des images, en vrac,
pour enrichir et embellir votre continent.

Et on commence par la plage ultime, le coin a tourites par excellence, un coin
parfait ou passer des vacances au chaud et bronzer tranquille. Les meilleures vacances
e Tanaphis, tout compris, services et épices en supplément.
de T: his, tout , t 1 t

LA NATION, FERLE DE L'OUEST, MERVEILLE DU CONTINENT

Loue§t du continent et la Nation sont confondus en un immense bloc que tout
le monde imagine cohérent — les Batranobans les premiers d’ailleurs. Hors, il n'y a
presque rien de cohérent. Chaque région a son propre look, son feeling particulier, et
encore, je ne parle que des apparences.

Les Terres Roses, que tout le monde voit comme les Batranobans « de base »
ressemblent a une zone tel que le Maghreb. Sec, un poil aride mais pas trop, bien
irrigué dés que ceét utile, riche, décoré.

Les villes comme [Taroudant]® sont parfaites comme §tyle de base, ou la [médina
de Fes]. Ajouter les variations de [l'architeture Berbeére] pour mettre un peu de souffle
dans le décor, et vous avez de quoi faire.

Le sud de 'Espagne peut aussi étre une bonne référence. La vieille ville de [Grenade]
[L’Albaicin] fait une tres jolie cité blanche, sous certains angles.

Les Sources, seraient faciles 4 réduire a une version, campagnarde des Terres Roses.
Mais n'oubliez pas que Tanphis fais 2 peu prés la taille de 'Europe. On peut donc
varier les paysages et piocher un peu plus loin de nous.

Ainsi, dans notre téte, les Sources, plus rurales et un peu moins touristiques que les
Terres Roses ressemblent afl Eth10p1e verte]. Les zones les plus verdoyantes de [la
vallée de IOmo] ou de [la vallée du grand rift] donnent de bonnes idées du paysage.

Pour le §tyle urbain ou architecturale, on y trouve bien des morceaux de Maghreb
rapporté par les riches Bathras, mais aussi des coins plus anciens ressemblant a la [cité

de Gondar] pour les plus riches.

Dans les secteurs un peu délaissés, moins a portée des plantations, on peut méme
imaginer des traces des premiers peuples ayant vécu ici, et des villages in$tallés autour,
comme le [village de Lalibela] et son église enterrée.

(1) Les mot entre crochets vous signalent quelques termes / mots clés a rechercher sous
Google image ou un truc du genre, pour visualiser les coins dont nous parlons, et au besoin,
les partager avec vos joueurs. Une petite astuce : si vous ne trouvez pas de quoi vous satisfaire,
ajoutez simplement « paysage » 4 nimporte quelle recherche.
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Les déserts forment une bonne part du décor de 'Ouest. C'eét aussi une facilité pour
le meneur puisqu'un peu tout le monde a de jolies images d’Epinal 12 dessus. Mais on
peut chercher de quoi meubler le truc et rajouter des variantes. Ou simplement, aider
les joueurs qui auraient du mal a sortir du banal sable + chameau + palmier.

La base des Dunes d’épices, cest le [Sahara algérien]. Simple, évocateur, plein de
dunes avec de jolis cailloux qui dépassent ¢a et 12 pour la déco. La zone de [Tassili]
donne un bonne apercu des décors, et en y ajoutant [Djanet] ou [oasis] vous verrez que
le désert peut étre bizarrement varié, voire méme trés chargé au final.

Pour le coté habitations, [Tataouine village] et un grand classique, a raison. Trop
frutre ? Essayez [Ait ben haddou], plus proche d’un nceud commercial Tarek ou
méme d’une plantation / forteresse de Bathras.

Le plateau de Kraag ressemble au [désert d’Atacama], avec sGrement un [Salar]
dans un coin ou un autre, et des décors mélant le sable fin du nord et la pierre brilante.
Dépaysement et point de Tension garantis.

Les Pierreries sont un reg rougeitre et sans relief, donc jetez un ceil du coté du
[désert d’Arizona / Tucson], pour les pierres, les sables fossilisés, et sur le [désert des
Bardenas] pour les formes et lomniprésence caillouteuse.

Les Clarieres sont parfaitement représentées par le [Hoggar] algérien, qui se fond
parfaitement entre les dunes, le plateau et les pierreries. Vous pouvez aussi glisser entre
Kraag et Pierreries une zone ressemblant au [désert blanc égypte]. Ne pas situer une
histoire la bas serait presque criminel !

En continuant notre voyage, on arrive dans les feux d’Héles, dont le coté « corse » de
la population n'aura échappé a personne. Pour les décors, nous préférons les paysage
un peu plus variés de [Grece]®. Entre AC : Odyssey et le succes touristique du coin, les
photos ne manquent pas. Pensez a chercher plutot [Gréce continentale], sinon la mer
est omniprésente, ce qui colle un peu moins.

Pour les Rocs-Negres, les [Météores grecques] sont parfaits. Jetez un ceil a ces
. ’ Y I 7 b M
paysages et je vous met au défi de ne pas baver a I'ildée d’un huis clos dans un de ces
villages d’altitude, surtout avec le foisonnement local d’hysnatons, les espions vastokais,
les Batranobans loin de chez eux... Comme quoi, il suffit d’un bon cadre.

On repart plein nord, pour finir notre promenade par les provinces humides, souvent
oubliées quand on évoque la Nation.

La forét de la chaine du sel et la Malemort sont assez proches, ressemblant a la
[forét primaire de Bialowieza], et franchement & beaucoup de forets denses et natu-
relles de France. Cle$t un paysage familier pour beaucoup de joueurs ruraux. Pensez
simplement dense et sombre, humide et bordélique. Un peu moins bois de Boulogne,
plutdt forét creusoise, loups et ombres en prime, $tyle [forét de Chabriere].

Les Renacles sont un coin bien vert, bien défoncé, en bordure de la chaine du
sel. On pourrait facilement penser « Ecosse » mais ce serait un peu trop facile.
On eét au sud de la chaine, donc encore en zone chaude. Le nord rural du Portugal
et le parc de [Peneda-Gerés] sont bien plus évocateur pour le coin. Vert, tassé,
chaud. Parfait. Les locaux sont plus sympas, mais ce nest pas un exploit...

il ne re§te plus que la Sorne a explorer, que nous avions surtout décrite
comme « déserte » dans Mezal. Pas franchement passionnant. Mais jetez donc
un ceil 2 la [Mongolie].

Cle$t nettement plus sexy non ? Et il y a toutes les variations nécessaires.
Le [désert de Mongolie] au sud, pour une transition douce avec les
dunes dépices. Les |Steppes mongoles] sétendant a perte de vue au
centre, telle que [Selenge/Orkhon].Enfin, des flancs de montagnes et
des vallées encaissées a I'approche des contreforts de la chaine du sel
(ajoutez simplement [Altai]). Voila comment rendre sexy un truc a

peine décrit dans le livre de base.

Et tout ¢a en deux coups de recherche en ligne, avec un mot
clé tout nul. Soyons franc : vous étes doués. Bravo donc, et
a la semaine prochaine.

(2) Ceci net ni une provocation ni une agression. Nous ne
portons aucun jugement sur la Corse, et ce§t simplement la
variété des paysages qui nous impose ce choix. Nous adorons

la Corse, incontestablement le plus beau pays du monde,
parfait en tout points. En espérant que les fous furieux homi-
cides et hargneux du secteur le prendront bien. En toute amitié !
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Le mois d’aolit commence, et les
vacances continuent.

C’est la saison idéale pour mettre en
pause les projets bizarres, éviter le stress
et se reposer au soleil.

C’est donc pourquoi nous avons lancez
notre compte Twitter...

@BadButaJdR

Non. Aucune logique dans le choix de
la période ni du nom. Résignez-vous :
nous ne faisons jamais rien de logique.

En attendant la rentrée, un nouvel
article inattendu, en deux parties. Une
nouvelle, pour changer un peu, dont la
suite arrive d¢s la semaine prochaine.

Aucune. Logique.

Et bonnes vacances a tous.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.

175

L'ETE DE MES SEIZE ANS (12 o koot

L¥été de mes seize ans a sirement été le plus long de toute ma vie. Le plus dangereux,
également, mais comparé a I'impression de longueur et d’attente, la trouille prend un
petit c6té animé, limite amusant. Jusqu'a ce que des gens meurent en gueulant, du
moins.

Bon, du calme. Reprenons au début.

Au début de cette hiStoire, j’avais presque seize ans. Mon pére était le chatelain des
Brets-de-Combes. Le village était un trou perdu presque a lorée des Sangres, 4 quatre
jours de la route des épices. Assez pres de la voie pour étre vaguement intéressant pour
des brigands, mais trop loin pour attirer argent et visiteurs. Le pire des deux mondes,
en fait. Nous survivions vaguement en organisant le commerce autour du village.
Un ou deux marchés par semaine, quelques convois pour apporter les produits des
fermages 4 la grande route et en ramener des marchandises utiles. Rien de passionnant,
mais suffisant pour que les Brets gardent la main sur le seGteur.

Le plus dur, cétait de rester a la téte du patelin. Mes ancétres étaient des nobles.
Des vrais de vrais, avec fleuret, thune et esclaves en pagaille. Personne ne se rappelle
le « vieux » nom de la famille, mais cétait sirement trés impressionnant et un peu
con, comme tous les noms du genre. Lorsque Pole a commencé a déconner, on était
déja une famille mineure dans un coin mineur. On avait des cousins vraiment riches
a la capitale, on faisait tourner les fermes, ils encaissaient le gros des revenus et nous
renvoyaient des miettes. Puis la capitale a perdu 'Oue&t, puis I'ESt, et pendant que
les vieilles familles se chamaillaient pour trouver un coupable, le reste de 'Empire e§t
tombé en morceaux.

Aujourd’hui, on régne toujours sur notre petit coin de cambrousse, bon an mal
an. Les cousins sont morts depuis longtemps dans un complot ol un autre, et nous
sommes toujours 1a. Les guerres et les pillages qui ont ravagé le nord du Zathenais ne
sont pas descendus jusqu'a nous. On a bien eu des soucis de Sekekers autrefois, mais
mon grand-pere était un moéme a la derniére récolte de gamines. Les filles du coin sont
encore un peu prudentes de nos jours, et elles portent un poignard dés leurs six ans.
Ca donne un peu de piquant a la drague et « ¢a fait des gargons bien polis » comme
dit ma mére.

Du coup, on n¥était pas malheureux, mais pas forcément utiles non plus. Quand tu
regardes bien, le chitelain, ce§t un truc dont on se passe facilement dans un village
tranquille. Mais UEmpire ne devait pas étre un truc si mauvais, parce que habitude
tient encore aprés tout ce temps, et mon pere est encore a son poste. Des fois je me dis
qu'un ancétre un peu couillon aurait pu tout foutre en lair, et que j'aurais pu naitre fils
de planteur de choux, sans connaitre toute cette histoire. Pas sir que ¢a aurait été pire,
mais tant pis pour les choux.

Bref, tout nallait pas si mal, jusqu’a la venue des Furets.

&

Le nom de « Furets » leur venait sans doute d’un conte zathenais, mais personne nest
d’accord sur lequel. En tout cas, un fabliau ou les furets sont malins et rusés. Pourtant
la variété qui nous tomba sur le rable s’avéra du genre gros cons, brutes §tupides et

q g g ) P
salauds vicieux. Le genre de bandits forestiers plus effrayés par leffort et le travail que
par la vue du sang. Alors, pour survivre, ils s’attaquaient a n'importe quel village plus
prospeére que le trou a rats dont ils étaient sortis.

Au début ils détrousserent des fermes isolées ou des marchands de passage. Les
gens se méfierent vite, et mon pére embaucha une bande de routiers pour surveiller les
chemins. Il y eu quelques échanges de coups, des fleches dans le gras, et une paire de
pendus. En quelques nuits, les furets regagnérent les bois pour lécher leurs blessures.
On trinqua 4 la réussite de nos gars, et je pris méme ma premiére cuite cet automne-
la. Lhiver suivant, quand ils revinrent et brilérent la ferme des trois gros, familles
comprises, on comprit que ¢a serait un sale hiver.



2775

Les saloperies durérent jusquau printemps, comme le froid et la pluie en fait.
Un matin, on retrouvait une carriole brilée au bord d’'un chemin, un voyageur égorgé,
ou un entrepot vidé. Alors le soir, on pendait un bandit attrapé aux bois, on bralait un
bosquet ot ils avaient leurs habitudes, ou on les mettait en fuite & coup d’arbalétes.
Mon pere réussit enfin a établir une garde commune et des patrouilles pour les trois
hameaux les plus proches ; un truc que lui refusait le conseil du village depuis des
années. Comme quoi on nourrit mieux son dogue quand le renard réde. Ou les furets,
en loccurrence. Ca marche aussi.

Avec les beaux jours, ils devinrent plus mobiles, plus nombreux aussi. Il y eu moins
d’attaques, mais plus efficaces. Ces salauds 1a étaient en train d’apprendre peu a peu.
Un gosse qui découvre comment faire des trucs, tout le monde adore ¢a. C'est naturel.
Mais quand un bandit se met a se tenir debout et ne trébuche plus qu'un coup sur
deux, c’eét nettement moins mignon.

Vers la fin du printemps, on était en guerre ouverte, et mon pére en était a réunir
de T'argent pour embaucher une compagnie mercenaire. Le village avait doublé de
volume, 2 mesure que les fermes du coin se vidaient. On levait en urgence un muret de
protection autour des champs extérieurs, et tout le monde savait que ce serait bientot
la « muraille » extérieure officielle des Brets.

On vit méme un cirque s'inétaller au village. Ils étaient tombés sur les Furets en
ralliant la route des épices. La bande les avait délestés de leurs bétes, de leur argent,
de tout ce qui était vaguement doré et d'une danseuse un peu trop jolie. Deux adoles-
centes acrobates n'avaient dii leur survie qu'a une prompte retraite sous une carriole,
ou elles avaient assi§té a tout en silence. Hors des spetacles, je les apercevais souvent
au village, toujours cachées dans un coin, souvent sous des étals ou des carrioles. En
sécurité, pour ainsi dire, au cas ol tout recommencerait.

Cleét aussi a ce moment que je me suis mis a entendre Galea.

&

Comme toute les légendes que me racontait ma grand-meére, tout commengat par
un réve. A bien y réfléchir, maminette n'aurait stirement pas approuvé celui-ci. Trop de
gens bizarres, trop d’alcool, et pas assez de culottes pour tout le monde. L'intrigue du
réve était un peu fouillis, un peu tordue, mais I'intrigue était surtout a base de « combien
de messieurs peut-on introduire dans telle ou telle demoiselle avant quelle réclame grice ».
Et il y avait une voix. Une jeune fille qui me parlait, me désignait des couples, des
scénes « intéressantes », ce genre de choses.

A un moment je me tournais vers elle, sans étre bien stir dou elle était, ni de qui elle
était.

- Tu sais, tout et un peu « intéressant » pour moi. Je suis encore... puceau. Donc tout
¢a et plutdét nouveau pour moi.

Il'y eu un silence, puis un hoquet de surprise.
= Tu me réponds 2 hoqueta-t-elle. Je veux dire tu me parles 2 A moi 2 Mais. ..

- Pardon, je croyais que tu me parlais, méme si je ne sais pas bien ol tu es en fait.
Navré si jai fait une gaffe. E§t-ce que... mais ce§t un réve non ? Tout ¢a ?

Nouveau silence, ot je cru entendre un écho de sanglot, mais plus surpris et tendu
que triste.

= Oui, cest un réve, répondit-elle Et je croyais que fu nétais qu'un personnage. Un souvenir
de la grande Pole, et de ses fétes. ESt-ce que tu es... vivant 2

- Bah je crois. Je suis Perlin d’Asquier, fils de Grisin d’Asquier des Brets-de-Combes.
Jétais vivant en allant me coucher, donc méme si les choses sont un peu compliquées
en ce moment, je doute détre mort, 1a. Ou alors ce ne serait pas de chance. Mais toi,
tues qui?

Une pause. Et je cru presque que le réve étant sorti de son cours naturel, j’allais me
réveiller. Cest ce quoon fait dans ce genre de circonstances, non ?

- Je suis Galea. Je suis I’Arme-Déesse de Huguelin de Pole, cinquiéme Empereur et Maitre
de tout Tanephis. Je suis. ..

Elle étoufta un nouveau sanglot, comme la goulée d’air d'un noyé per¢ant la surface
de leau 4 la derniére seconde. Je ne sais pas ce quelle essayait de dire, mais elle était
clairement aussi surprise que moi ; choquée de trouver un interlocuteur aussi, et pressée
de parler. Pas pressée, non. Avide.

Sauf que de mon c6té, la surprise me réveilla.

Je me redressai dans mon lit, dans le vieux donjon, suant et tremblant comme une
feuille. Je me souvins d’'un coup des histoires sur les Armes-Dieux de mon oncle Jehan.
Ces histoires horribles ot un Dieu de métal sempare d'un homme, en fait son jouet et
le broie pour son seul amusement.
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Je me rappelai aussi des cours de mon vieux précepteur sur I'hi§toire des Empereurs-
a-I'Epée, qui avait failli abattre pole. Comment les Mansards les avaient chassés et
avaient rendu Tanephis aux hommes. Lesquels hommes avaient ainsi prouvé qu'ils
étaient capables de ruiner TEmpire comme des grands, sans aide divine ou magique.

Je passais une journée horrible, 4 repenser a tout ¢a. Je maudissais l'oncle Jehan, le
vieil Ambroise, les conteurs de passage et tous ceux qui m’avaient aidé a batir ce conte
et a gicher ma nuit. Je me demandais un moment d'ot1 venaient la partouze et la fille du
réve. Mais je venais d’avoir seize ans, la réponse était donc évidente. Le seul moment,
ou je ne pensais pas vaguement aux filles, cétait quand je me tapais sur un doigt avec
un marteau. Puis je sucais mon doigt pour chasser la douleur, je me demandais ce que
¢a ferait si une fille le faisait, et cétait reparti. En bref, je passais une mauvaise journée,
retournai me coucher, et mendormis comme une masse.

- Bonsoir Perlin. Excuse-moi pour hier soir. Je crois que je £ ai fait peur.

Je me réveillai aussitot.

&

Autant vous dire que le lendemain soir, en me couchant, je nen menais pas large.
Javais un moment envisagé de parler de ces réves. Mais quel que soit I'interlocuteur,
commencer une conversation par « Céftait dans un réve avec des filles nues et des tas de
petits fours » et finir par « et donc une Arme-Dieu appartenant & un empereur me parle »,

ne paraissait pas tres sérieux.

Je me suis donc couché, sans grand espoir, et au milieu de la nuit, la fatigue, la
lassitude et un demi-pichet de prune finirent par avoir raison de moi.

Elle était 1a, assise sur un muret du haut-jardin du castel. C¥était 'automne, ma saison
préférée, et elle ressemblait & une des jeunes acrobates. Je me demandais pourquoi je la
reconnaissais, alors que je les avait & peine apercues.

= Tu les as vues, dit-elle, et tu ten souviens plutit bien. Tu as méme révé delles deux, il y
a quelques nuits.

C¥était une déduction logique. J'avais probablement sursauté en la reconnaissant.
Rien de surprenant a ce quelle ait compris a quoi je pensais. Je chassais donc I'im-
pression quelle lisait mes pensées, et tentais de me donner une contenance.

- En fait, je ne lis pas vraiment tes pensées. Cest plus immédiat que la lefture, plus directe.
Je les entends, et je les comprends, sous-entendus et biais compris.

Je tombai de cul sur un banc a quelques pas delle.

- Mais ceét extrémement bizarre non, mentendis-je répondre ? Je veux dire cest
normal pour une Arme de faire des trucs comme ¢a ? Et pourquoi moi ? Et tu es qui,
et ou ? Et quest-ce qui se passe ?

Elle éclata de rire. D’'un joli rire un peu triSte, mais clair et frais. Je m’arrétai brus-
quement en sentant mes pensées dériver vers sa beauté, et envisageant déja des images
aussi génantes que sympathiques, me rappelant bien quelle entendait - pas exactement
mais pas loin - tout ce qui se passait dans ma téte.

- En fait, je ne suis pas vraiment « elle ». Ou disons plutot que je suis elle, mais juste
ici, avec toi. Du coup ca ne me géne pas vraiment. Je suis juste tellement heureuse d’avoir
quelgu’un avec qui parler. Je peux te proposer un accord ?

Pas vraiment str de la direGtion de la conversation, je m’accrochai a I'idée que ce
nétait peut-étre qu'un réve, et acquiesgai d’'un hochement de téte.

- Ou alors ce§t mieux si je parle vraiment, ajoutai-je brusquement ? Je veux dire ce§t
plus clair peut-étre ?

Son rire résonna encore, décidément tres plaisant.

= Oui, parle s’il te plait, dit-elle d’un air presque affamé. J'ai envie dentendre quelgu’un.
Cest méme idée de tout ca en fait. Je veux comprendre pourquoi je t entends. Ce qui se passe,
et o on e§t. Je veux que tu me racontes tout ce que tu sais, et que tu mécoutes. Je veux un
public, un ami, et je veux tentendre. Et en échange ...

Je la regardai, pendant quelle hésitait, encore un peu perdue dans toute cette histoire,
mais déja suspendu a ses levres. Elle sourit d’un air amusé et ses mains caressérent le
bas de sa jupette.

- En échange, je te montre ce que tu 1n’as jamais « vraiment » réussi a voir ?

Je passais les quelques secondes qui suivirent a prier pour ne pas me réveiller en
sursaut, les minutes suivantes a rire avec elle de sa plaisanterie.

Mais je ne me réveillai que le lendemain matin, dans un monde ot tout avait changg.

(Suite et fin la semaine prochaine...)
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Comme promis, suite et fin de notre
grande saga de I’été.

Une saga en deux épisodes, mais bon.
Pas si grande donc. Le c6té estival est
bien 13, au moins. Un €lément sur deux,
c’est pas si mal. Un succes selon nos
estimations et un sondage interne.

Comme le disait ce cher Gimli :

« Le vrai secret pour réussir,
c’est d’avoir une définition flexible
du concept de réussite »

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum
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L'ETE DE MES SEIZE ANS (22 o ki)

Vous vous souvenez de votre toute premiere nuit avec une fille que vous aimiez ?
Non, je ne parle juste pas de cul - bande de polars - ni de votre rencontre avec bobonne.
Je parle de cette nuit un peu bizarre, ott vous avez découvert que les femmes - ou les
gars, kif kif - étaient une race a part, surtout pris un par un.

En général, ¢a ressemble 4 ¢a. Pour commencer, on a un plan bien défini, et on
s'apercoit vite que rien ne se déroule comme prévu. On sembarque dans des discus-
sions sans fin, et on cause jusqu’a des heures indues, planqué dans un coin sombre. Vers
le milieu de la nuit, on se rend compte de la situation un peu spéciale, mais on nose pas
casser "ambiance. On attend une minute que 'autre se rende compte lui aussi. Comme
il fait stirement pareil, on continue a causer de tout et de rien. Et c’e§t mieux, au final.
Un peu avant le lever du soleil, on essaie de se papouiller un brin, ou de glisser un patin,
mais tout le monde étant crevé, une langue finit vaguement dans une oreille mais on
en rit. Sincérement. Le truc le plus nul du monde. Le plus sexy aussi. Et pourtant je ne
suis pas branché oreille. Elfes exceptés. Les oreilles d'elfes, cest a part.

Le lendemain matin, on e$t amoureux pour un temps, ou ami a vie.
Idéalement, les deux.

Galea et moi, ¢a a été pile comme ¢a. Sauf que pour une Arme-Dieu - Déesse,
pardon, elle insite vraiment sur ce truc - une nuit ce§t carrément plus long que pour
un homme. Je veux dire que causer avec une Arme, c’e§t rapide. Genre vraiment plus
rapide. Plus dense, plus direct. Plus réel aussi.

Et elle ne m’a pas juste raconté des trucs. Elle me les a fait vivre. Réver, plutét, pour
étre tout a fait exact. J’ai vécu ses années a Pole, et le faste de 'Empire des origines.
Jaivu la cité blanche et les palais. Tous. Méme LE palais. On a beau raconter que c'e§t
grand, voir une cité d’'un polac de large au plus étroit, et des palais suspendus dans le
ciel, ce§t impressionnant. Surtout quand on e§t habitué 4 des maisons a un étage et
quon eét tout fier de son castel 4 trois escaliers.

J’ai vu ses voyages dans le Centre. La premiere Bigett superbe et intate bien avant
les Piorads, les premiéres tours de Zathos, étranges a mes yeux, presque batranobanes
d’allure, mais si dérigiones pourtant. Quand je lui racontais que la cité avait bralé, elle
pleura un moment et se blottit contre moi.

’ T . . ,

Jeu un moment de trouble en réalisant que je tombais doucement amoureux delle.

Quelle hitoire pouvait exister entre une Arme et un humain ? Et puis la jeune fille
contre moi nétait qu'un reflet, un emprunt en quelque sorte, pas vraiment... Elle.

Une Déesse, bordel. Jétais en train de tomber amoureux d’une Déesse.

Elle sentit mes pensées. De nouveau : un adolescent de presque seize ans. Pas besoin
de grande magie pour deviner mes pensées. Mais je ne m'attendais pas a la suite. Elle
fut timide. Presque effrayée. La premiére nuit, nous nous « contentdmes » de discuter,
en observant des couples dont elle se rappelait. Des amants surpris, des grandes fétes
de Péle, des artistes sur scéne. Nous observions, imaginions, chauffions en douce en
échangeant des regards génés. Léquivalent « Arme » des tripatouillages maladroits. Le
meilleur souvenir de ma jeune vie.

Au réveil. Si le ciel avait été vert, les nuages rouges, ou si mon peére avait arboré une
paire de cornes de Formoiré, cela aurait tout de méme été un événement secondaire.
Jétais éperdument amoureux et je n’avais plus qu'une idée. Retrouver mon aimée.

Je m’apergois en relisant ce compte-rendu que j’ai oublié d’aborder cet aspect du
probléme. Méme aprés tout ce temps, je reSte le méme crétin amoureux.

Galea et moi, en essayant de comprendre ce qui nous arrivait, avions levé un soucis
majeur. Les derniers souvenirs de ma Déesse remontaient au début de 'Empire. Depuis,
ce nétait que des réves et fragments de pensées vagues. Elle se souvenait de son dernier
Porteur : TEmpereur Huguelin, quelle avait accompagné de son premier jour sur le
trone 4 son assassinat. Vingt ans d’intimité et de faste. Vous avez déja déte§té un rival
mort depuis des siécles ? Essayez-donc. En particulier comme premiére expérience.
Neeuds au cerveau et maux de ventre garantis.
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Apres cela un grand trou noir. Un néant sans un murmure, de plusieurs siecles.

Les Brets-de-Combes ? Elle nen avait jamais entendu parler. Notre famille ?
Je nen avais méme pas le nom ! Et surtout, pourquoi arrivais-je a lentendre alors
qu'elle n'avait jamais réussi a contacter personne ? Une Arme sans Porteur lié - elle
employait lexpression « privée de main » et je trouvais ¢a charmant - e§t en mesure
de parler 4 tout humain 4 un jet de fleche d’elle. Elle ne sentait personne a sa portée.

Jusqu’a cette nuit.

Jusqu'a nous.

Puisque les Brets étaient pour ainsi dire en guerre, mon pére occupé a gérer ladite
guerre et le bordel ambiant, mes professeurs réquisitionnés pour des taches plus utiles
que les legons, jétais libre de mes mouvements.

Je commencais par me demander ol un ficheux pourrait cacher une Arme-Dieu
dans le seteur. Trois endroits évidents au village : la fontaine commune, les Tours et
bien sir, le Haut-Castel. Le reste des bitiments était trop récents ou navait pas les
fondations ou les caves nécessaires. Notre supposition était alors quon avait voulu la
dissimuler un moment, mais que le voleur était mort — assassiné sirement, ou victime
d’un accident §tupide et aussi douloureux que possible — la laissant finalement 1a, trésor
ignoré de tous.

Il ne me re$tait plus qu’a la dénicher et 4, littéralement, mettre la main dessus.

Je me fichais de devenir le Porteur d'une Déesse, a ce moment-1a. Je nétais ni ambi-
tieux, ni orgueilleux. J'étais juSte amoureux.

&

Meéme si on appelle lendroit « la fontaine », il sagit en réalité d’'une piéce deau
autour de laquelle s'organisait le plan original des Brets. Une sorte de petit étang aux
bords dallés. Sur les rives, on trouve quelques bancs, un coin promenade datant de
mon arrie¢re-grand-mere, un lavoir public, et la perche aux noyés. La perche était une
invention sordide d’un aieul quelconque. Un intrument de torture ou dexécution,
désaffecté bien str. Mon grand-pére avait voulu la retirer. Le village avait protesté.
Allez comprendre.

Une expédition dans les archives du castel m’apprit que des récurages réguliers
avaient lieu, tous les demi-siécles environs. A chaque fois que l'endroit devenait insa-
lubre, en fait. On détournait la riviere & hauteur du Bois-de-Rechamps, en inondant le
secteur, et on vidait I‘étang afin d’en nettoyer le fond. On aurait sirement trouvé Galea
depuis le temps. Mauvaise piste.

Les Tours sont le bouge local, la salle commune et les locaux du conseil. Tout ¢a a
la fois. Cest aussi 'ancienne demeure de ma famille, abandonnée lorsque nous fimes
batir le Haut-Castel. Lendroit était donc ancien, grand et compliqué 2 souhait. Je
fis preuve de beaucoup d’ingéniosité pour interroger tout le monde a son sujet. Puis
jarrétai de me montrer malin et je me contentai de lancer les gens : ce$t incroyable
comme les vieux aiment vous raconter des hi§toires d’antan. Effrayant méme. J’appris
donc tout sur les Tours ; les cents hi§toires sombres, amusantes, glauques ou émoustil-
lantes, qui sétait déroulées la.

Le fait que ma famille ait offert les Tours au village était encore porté a notre actif,
sauf lorsque mon pere et le conseil discutaient de mesures impopulaires. Cétait alors
un sujet tabou. Etrange, mais pas étonnant quand on connait les gens d’ici. Je compris
plus de choses sur la politique locale, les magouilles et les hypocrisies polies, durant les
semaines ol jenquétais sur les Tours quen plusieurs années avec Ambroise. Ce nest pas
un reproche au vieux précepteur. ] étais simplement plus réceptif, plus intéressé. ’appris
entre autre que les légendes locales ne sont souvent que cela. Les vénérables caves des
Tours, dont les gamins faisaient des gorges chaudes, étaient supposées sétendre sous la
moitié du village. Le « vieux chitelain », expression désignant sans précision n'importe
lequel de mes ancétres trop mort pour venir se disculper, sen était servi autrefois pour
visiter ses maitresses discrétement. Il croisait stirement les prisonniers innombrables
disparus dans ses cachots secrets, les monétres dissimulés dans des oubliettes sans fond,
et les enfants enlevés par son épouse et sacrifiés au néant ; ce genre de contes méchants,
§tupides et indémodables.

En réalité, quand le Castel fut bati, les Tours étaient prétes a seffondrer. Les caves
exi§taient bien, mais nettement moins impressionnantes que dans les contes. Pour finir,
on les avait comblées pour renforcer les fondations et tenir les batiments supérieurs. Je
ne trouvai aucun plan, mais une vieille archive poussiéreuse d’un maitre-artisan venu
de Mah'’ien faisait le détail des travaux dans les caves.
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Jeu ainsi deux certitudes : et d’une, le chantier fut d’'une telle étendue quon aurait
forcément retrouvé Galea si elle s¥était trouvée 12 ; et de deux, les mah’iennais sont des
voleurs sans scrupule. Je ne suis pas doués en mathématiques, mais les trucages dans les
comptes auraient di valoir la corde a ce magon-1a. Un peu tard peut-étre ?

Ne restait donc que le Haut-Castel. Evidement le batiment était beaucoup trop
récent, mais il avait été bati sur les ruines de la vieille tour de guet, elle-méme posée
sur une rocaille imposante. Le Cal-de-Tours, comme le nomment encore les vieux,
était un éperon rocheus, jaillissant de la plaine, comme il y en a tant dans la région.
Emoussé par les années, il était lobStacle sur lequel sétait formé létang qui devint
la fontaine commune. Quelques maisons s'inétallérent, un tour de guet suivit, et les
Brets-de-Combes étaient nés.

Si je ne me trompais pas, il devait y avoir une caverne ou une crevasse dans le roc,
une réserve sous la vieille tour ou une cave secréte. En bref, un endroit ol une Arme
reposait depuis bientot huit siécles. Mon Arme. Ma déesse.

&

La journée, je fouillais, je lisais, je retournais chaque pierre et je dénichais des
rumeurs par dizaines. Mais les indices étaient minces et le résultat toujours lointain.

Je nentendais pas sa voix. Sa voix d’Arme, réelle et pas juste en réve. Méme en visitant
chaque ruelle, en collant mon oreille 2 chaque mur. Je suis encore surpris que personne
ne remarqua mon maneége. ]'avais sirement 'air d’un idiot — ou d’un fou, plutot — mais
tout le monde était si occupé avec les Furets, les patrouilles et les marchés 4 tenir en

main malgré tout cela, que je passais inapergu dans la pagaille.

Jeu méme acces au Castel entier, quand mon peére déménagea aux Tours. Entre les
affaires urgentes, les choses a voir avec ses subordonnés, et les discussions tendues
avec le conseil du village, il y passait de toute fagon la moitié de ses nuits. Ma meére
le suivit sans s'inquiéter de moi, ravie du changement d’air. Ce fut sGrement ma
seule déception a cette époque, mais j’avais une autre femme en téte.

Heureusement, je retrouvais Galea chaque nuit. Parfois pour un long réve
partagé, ol nous parlions de mes recherches, de mes avancées ou de mes frus-
trations. Parfois, elle nétait quun regard, observant mes réves, apprenant a
me connaitre. Jétais alors aussi craintif quexalté : craintif de la décevoir ou
de lui paraitre fade ; exalté quelle s’intéresse a moi, et que ma passion soit
partagée. D’autre fois enfin, je fus le regard. Espion, invité et accepté, dans
ses souvenirs. Je vis des paysages, des villes, des gens, et toutes sortes de
spectacles magnifiques et étranges.

Une nuit particuliére me reste, qui changea tant de choses. J'avais
enfin seize ans et I'été était revenu. Mon dernier été d'enfant. Le dernier
aux Brets-de-Combes.

Je me couchai tard, aprés une longue discussion avec une voyageuse
réfugiée aux Tours. La dame m’avait fait un gringue assez féroce, espérant
sirement une récompense en échange de ses faveurs. Je n'avais pas ce genre
d’argent de poche, et jétais de toute fagon trop amoureux pour lenvisager.
Je me couchai donc seul, mais dans un état un peu différent de mon habitude.
Deés que je retrouvai Galea, jorientai la discussion, et tentai bientot de lui
voler un baiser. Nous étions re§té trés sages jusque-1a, sans que cela me géne
pour toutes sortes de bonnes raisons ; intimidé tout d’abord, occupé par la
chasse ensuite, trop épuisé souvent pour que I'idée me vint. Ce soir-13, elle
me vint pourtant. Elles se bousculérent méme. Des tas d’idées, roses, chaudes,
moites. Des idées adolescentes, maladroites et baroques.

Elle me repoussa.

Pas méchamment, ni brutalement, mais je sentis mon coeur se déchirer. Nous
étions alors sur le muret d’'une tour, semblable 4 la vieille tour de guet. Une version
que javais imaginée a partir de dessins dépoque et d’'un vieux chant du village.
Je reculai un peu, et m’assis & un pas delle, sur mes mains. Autant me controler un
peu et ne pas étre rustre en plus de ridicule. Je cherchais encore mes mots quand
elle parla. Comme souvent, elle ressemblait a I'une des deux sceurs acrobates.
Je les évitais autant que possible en journée, pour ne pas trahir mon trouble, et

je savais déja que je les éviterais encore mieux demain.

- Ce ne serait pas correft. Ni pour nous deux, ni pour... elle, dit-elle en se dési-
gnant du doigt. Je sais que tu es mal a aise avec ces filles, parce que jemprunte leur
apparence. Tu imagines si on... fait des trucs 2 Je veux attendre que tu me trouves.

Je te veus... juste pour moi. Sans artifice. Et pas en réve. En vrai.

Je sentis une chaleur menflammer. Et dire que je croyais 'aimer avant cela.
Imbécile de gamin inconscient. Je membrasais.
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D’une voix timide, elle ajouta ces mots terribles.

- Je peux te faire réver de trucs un peu chouettes si tu veux. Te montrer des trucs sympas.
Avec Huguelin on a eu des filles magnifiques. Je peux te faire voir ca. Tu veux 2

Un torrent glacé me saisit.

Jaimais toujours autant Galea, a jamais, mais jespérais de toute mon dme qu'Hu-
guelin était tombé dans le Néant le plus glacé. Un Néant a la mesure de ma haine. Dire
« jalousie » serait sirement plus exact, mais on ne réfléchit pas a ces finesses quand la
téte ne fait que la moitié du travail.

Jabrégeai la discussion aussi vite que je le pu, sans la vexer ou révéler mon trouble.

&

Les choses semballerent a partir de 1a. Je n'avais plus la patience pour étre discret, et
je pensais savoir ou elle était. Il était temps de finir le travail.

Je visitai les caves du castel, et je fis le tour des fondations. J'examinai chaque mur,
chaque pilier. Si je dis chaque pierre, jexagére peut-étre, mais ce nest pas certain. Jétais
obsédé. Amoureux. Jétais plus qu'un gosse découvrant tout cela. Jétais un adorateur
impatient de trouver sa Déesse.

Mon pére m’impressionnait encore, a cet dge-la, comme une figure de géant.
Austere, il faisait de son mieux pour rester accessible et aimant, mais ses charges étaient
nombreuses. Je m’assis pourtant un soir dans son bureau, et décidai de l'attendre. Il
négociait ce soir-1a une rallonge sur le budget des patrouilles. Le conseil trainait les
pieds, mais la mort d’un fils du vieux maitre-boulanger, la semaine précédente, avait
terrorisé quelques votants. Que les Furets s'attaquent aux paysans et aux voyageurs,
cétait une chose. Mais le fils d’'un notable sétait fait massacrer au retour d’'une expé-
dition commerciale. Cela changeait beaucoup de chose.

Je savais qu'aprés la réunion, il passerait au Castel pour chercher des affaires et
vérifier des registres. J'étais décidé a tout lui révéler, et 4 lui exposer mon plan. J’avais
peur, mais cétait ma premiére décision d’homme. Pour Elle. Pour nous. Je massis dans
un fauteuil, ramassai un livre et pris mon mal en patience.

@&

Je me trouvais dans ma chambre, et Galea était assise en face de moi.
- Alors 2 Quiest-ce qu’il a dit 2 Eft-ce qu’il e§t d’accord ?
- J'ai d tout lui raconter, en détail. Je me suis couché juste avant 'aube. Norma-

lement, je ne me serais méme pas couché, mais mon pére a ordonné quoon fasse silence
dans tout le ca$tel, pour que je sois str de trouver le sommeil. Pour te voir.

- Oh 2 Alors il a compris 2 1] e§t d’accord ?
- Ca va étre... un peu plus compliqué que prévu.

Son visage se tendit, ses yeux sécarquillérent, et elle parut au bord des larmes. Mon
ceeur se serra devant sa réaction.

- Mais je pense quon peut y arriver. Je lui ai raconté notre plan, et la facon de
procéder. I1 est d’accord avec la plupart de nos estimations. Il pense que tu es bien la
ou on le pense. Cest le seul endroit logique d’apres tout ce que l'on sait.

Donc il faudra dire&tement crever le flanc du Cal-de-lours, et mettre des soutiens
de terrassement sous tout le flanc droit du Haut-Castel pour éviter leffondrement. On
arrivera diretement dans les restes de la vieille tour, sous les zones comblées.

Il faudra une trentaine d’hommes solides pour ¢a, et des gens pour déblayer et
masquer le chantier. Les hommes de mon pére formeront le gros de la troupe, et feront
lextraction. Pendant ce temps-1a, des habitants du village, déguisés, patrouilleront le
long du nouveau mur, masquant 'absence des soldats.

Tant que personne ne s'apercoit du §tratagéme, on pourra travailler sans compro-
mettre la sécurité du village. Mon pére e§time que le chantier prendra trois jours. Trois
jours a tenir sans que les Furets comprennent, et donnent I'assaut sur des Brets sans
défense.

- Mais lorsque vous m’aurez trouvé, tu me porteras. Et vous aurez un porteur d’Arme
parmi vous. Nous serons enfin ensemble, et...

- Non. On ne fera rien de tout ¢a. Je suis désolé.

- Quoi 2 Mais pourquoi 2 Cest pourtant la meilleure solution !

Le choc la rendait encore plus jolie. Jétais a la torture de la maltraiter ainsi.
- Parce quHuguelin de Péle nexiste pas. Je suis navré.

Elle resta silencieuse un moment, comme §tupéfaite.
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- Mais... quoi 2 bien siir qu'il a existé | Cétait mon meilleur ami et mon...

- Non.

Elle étoufta un sourire incrédule. Je manquais déclater de rire devant sa déception.

- Mais je suis certaine que...

- Qu’il y a eu un Huguelin de Pole ? Oui, javais la méme impression, et pourtant je
ne le trouvais pas dans les livres d’Ambroise. Le Diz-des-grandes-familles et Les régnes

magnifiques : aucune trace. Et puis je me suis souvenu. Ce§t 'Empereur dans la piéce
de Morgan-le vieux. Un classique : La Gréce des anciens.

- Oh merde, une piece de théitre, ce§t vrai. La boulette !

Elle éclata de rire. Son erreur était trop manifeste, trop évidente. Inutile de nier, de
jouer I'innocente. Elle se remit aussitot, et me regarda avec franchise. J'étais au comble
du bonheur. Exaétement la réaltion que jespérais.

- Un sacré coup de chance pour toi, et une déveine pour moi.

- Une déveine ? Une punition tu veux dire. Tu t'es servi de lui pour me faire tourner
en bourrique et me retenir lorsque je devenais trop pressant. Tu m’as torturé avec cette
saleté de marionnette, et ton plan se détricote a partir de .

- Mon plan 2 Quest-ce que tu sais de mon plan 2

- Je sais que tu bosses pour les Furets.

Elle se tut cette fois. On ne peut pas gagner a tous les coups. Amusée, elle me tira la
langue d’un air de peste.

- Le plan quon a mis au point et trop beau, trop pratique. Les trois quart des soldats
des Brets occupés a chasser la chimere, et les murs ouverts aux quatre vents ? Une
trop belle occasion, en échange d’une trop belle histoire. Cest du grand art. Des réves,
vendus 4 la bonne personne, au bon moment.

Elle sourit, flattée du compliment.

- Cleét une méthode courante, continuais-je » On parle toujours des Armes brutales,
des terrifiantes, mais tu es bien plus amusante.

- Mes sceurs nont pas mon don ni ma science des réves. Je suis unique, dit-elle avec un
sourire de chatte. Mais je vais tout de méme devoir courir, je suppose, pour échapper aux
hommes de ton pere.

- Pourquoi ? En réalité, toi et ton Porteur étes attendus pour le petit-déjeuner, aux
Tours, demain matin.

Cette fois-ci, elle resta silencieuse plusieurs battements de ceeur.
- Continue, sale petit poseur, ou je te montre un cauchemar...
Elle souriait encore comme une chatte. Juste pas le méme genre d’animal.

- Je pense que mon pére a mis des guetteurs a portée des baladins et qu’il les tient a
T'eeil, mais je ne crois pas que cette fille soit ta Porteuse. Je pense que tu as vu que je la
reluquais en douce, et que tu ten es servi.

- Trés malin. Ou pas. Et done, cette histoire de petit-déjeuner 2 Que bricoles-tu 2
- Tu te plais comme brigand ? Comme Furet ?

- Je ne suis pas un Furet, je suis une Arme, une Déesse | Tu me parles a Moi gamin, pas a
un crasseux des bois.

Je ravalai un cri de joie. Elle s’en apercu et paru étonnée.

- Bien. Dans ce cas réfléchis en Arme, extérieure, plus grande que nos petites
bagarres et nos morts du jour. Je ne prétend pas savoir comment pense une Arme-Di...
une Arme-Déesse, mais je sais comment pense un chitelain. On me forme a ¢a depuis
des années. Je sais que depuis le début du conflit, mon pére a eu plus de concessions
des vieux du conseil quen des années. Je sais quil aime ¢a, mais qu’il travaille avec un
ceil vers les bois pour vous surveiller, et un vers les Tours et le conseil.

Et je sais que le fils du maitre-boulanger, celui dont le meurtre a fait si peur a tout
le monde, e§t mort d’'un coup de dague dans le dos. Le tabassage qui a suivi, cétait
de la poudre aux yeux. Je parie que les Furets seraient surpris de se voir reprocher ce
cadavre ci.

- Tu as des talents de médecin 2

- Non, mais je connais le castel depuis des années, et une bonne amie 4 moi m’a fait
fouiner dans tous les coins ces derniers temps. A trop trainer dans l'ombre, on entends
des choses...

- Et tu vas o1l avec tout ca ?
- Tu sais d'olt venaient les premiers Empereurs ?

Elle éclata de rire. Ce nouveau changement de sujet aurait pu la mettre en rage. Elle
s'amusait. ] étais en train de gagner.
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- Je sais tout et bien plus sur le sujet. Et quand je ne membrouille pas entre les magnifiques
culs royaux réels et ceux inventés par les poétes, je m’y retrouve assez. Continue.

- C¥était des soldats. Des chefs de guerre. Des malandrins plus a I'aise une arme 4 la
main qu'un sceptre dans le cul. En un mot, des brigands, beaucoup nés dans les plaines,
ou... a l'orée des Sangres.

En bref, personne ne reéte éternellement brigand. Un jour ou l'autre, tu deviens un
brigand mort, un pendu nourrissant les freux, ou tu attrapes une occasion. Par exemple,
tu te reconvertis en garde régionale d’un coin un peu cossu.

Tu te fais payer pour éliminer une menace un peu conséquente, une bande réputée
par exemple. Puis tu nettoies les gredins du coin, les salopards et les nuisibles. Avec
le chitelain local dans la poche, tu peux négocier un peu, peut-étre gruger un peu le
conseil du village, et te faire ta place au soleil.

- Tu parles de coin cossu. Les Bret ne sont pas si riches...

- Non, mais avec les bonnes décisions, un pouvoir un peu plus assis, ¢a pourrait aider.
Et qui sait, les villages un peu génants pourraient avoir des ennuis. Avec une base fixe,
des brigands et une garde coordonnée...

Nous nous regardimes un moment.

- Et jy gagne quoi 2 Je suis une Arme moi, pas un ruftaud i la recherche d’un diner et
d’un coin au chaud.

- Je nlen sais rien. Mais tu bosses pour les Furets, ou te sers d'eux, d’'une maniére ou
d’une autre. Donc ce qui les sert... te sert. Mais je crois que tu t’amuses surtout. Et je
pense que tout ¢a te plait.

= Tu parles des attaques des Furets, ou de notre petite discussion 2

- Les deux, je pense. Sans étre un génie de la $tratégie, je crois qu'il y avait des
solutions bien plus simples et plus rapides pour prendre le village. Je crois que tu aimes
ces intrigues, ces hiStoires. Ton pouvoir e$t extraordinaire, et tu aimes t'en servir. Je ne
sais pas si les autres Armes sont comme to...

- AUCUNE Arme nest comme moi. Je suis Galea du Réve. Je suis unique.

Jeen étais convaincu. Elle me toisa, chercha la peur et ne trouva qu’adoration.

- Et toi 2 Quesperes-tu tirer de tout ca 2

- Ce quion m’a promis. Je te veux. Comme Arme. Je me fiche de qui te porte actuel-
lement. Débarrasse-toi de lui. Tue-le, chasse-le ou laisse les gardes de mon pére le tuer.
Nous sommes faits pour étre ensemble.

Elle resta silencieuse un intant. Son regard était a présent celui d’'une négociante
batranobane. Froide, concentrée, elle pesait mes paroles et eStimait ma valeur. Je ne
doutais pas une seconde de sa décision.

- Et comment procéderions-nous, si j'accepte le marché 2

&

Le lendemain matin, le village était d’une tranquillité suspecte. Aucune mort
notable, aucune altercation. J’attendais aux Tours, pendant que mon pére arrangeait les
tours de garde, craignant toujours un coup monté.

DA

Je patientai une heure, craignant de métre trompé. Et si je n’avais rien compris ? Et
si elle s¥était jouée de moi ? Et si je nétais pas assez bien pour elle. Et si...

- Viens...

Je me relevai d'un bond et couru vers elle. Jentendis la courses des gardes derriere
moi mais je men moquais. Je parvins au bord de la fontaine.

- Voila. Jespere que tu nes pas... décu.
Elle avait une voix de chanteuse, articulée, claire et fraiche. Parfaite.

Sur un banc, une serpe d’élagage était posée. Une arme simple, de paysan. Le genre
d’arme a laquelle on n‘accorde pas un regard.
- Je wai pas lair d’'une Arme impériale, finalement, nest-ce pas ?

Sa voix trembla démotion. De timidité. Je la ramassai, pressé qu'elle put lire enfin
toute mes pensées. Je voulais I'avoir, et étre a elle. Une serpe. Un outil de paysan,
ridicule et rustique. On 'avait toujours traitée avec mépris, amusement.

Mo, je 'imaginais tranchant un cep de vigne. Coupant I'attache d’un fruit, séparant
les grains d’un blé mur. Je I'imaginais donneuse de vie autant que de mort. Je pergu des
images, des odeurs, des envies. La téte me tournait.

- Tu es parfaite, ma Déesse.
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Contrairement a 'impression que
voudraient nous donner certains
ficheux, les vacances continuent.
Preuve s’il en est : voici un nouveau
guide de vacances pour vous faire
partager notre vision de Tanzphis et les
merveilleux paysages du continent.

Toute mention de logique circulaire,
de preuve truquée, ou d’éventuelle
mention d’un déni de réalité par
Péquipe, sera accueilli avec dédain,
mais aussi avec un index dans chaque
oreille pendant que nous hurlerons
« Na na na na neére » aussi fort — et
aussi faux — que possible.

Parce que ce sont les vacances.

Et Péié.

Et que veux pas rentrer !!!

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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TANEYHIS-LES-FPINS 7 (2o por Rasiet)

Quel meilleur sujet pour continuer ce voyage dans les grands espaces de Tanzphis,
que la cité ultime du continent ? On continue donc avec Péle et son écrin, le coin a
touristes par excellence, un coin parfait ou passer des vacances en famille et se cultiver
tranquille. Les meilleures vacances de Tanaphis, tout compris, service et esclaves de
plaisir en supplément.

Pour rappel, I'idée est de décrire Tanaphis en comparant chaque région a des zones
réelles de notre monde, la bonne vieille Terre. Et cette fois-ci, on parle des zones les
plus familiéres du continent, pour beaucoup d’entre nous.

LES TERRES DERIGIONES, MERVEILLES AU CENTRE DU YIONDE

Pole et ses alentours sont une zone plate, morne, a part quelques collines basses,
et évidemment la masse imposante de la cité assise au milieu du paysage. Cependant,
noublions pas de préciser les restes bizarres et inquiétants de roches déchiquetées ou
saillantes, un peu partout dans la plaine.

En gros, une zone morne comme la Beauce un dimanche de confinement pluvieux,
mais marquée de crevasses et « égaillée » de nombreux [éboulis granitiques]® ou de
[chaos géologiques] comme celui du [Rocher des fées de Cieux], ou ceux du [Chaos
de Targasonne]. Bien entendu, ces bizarreries sont imputées aux elfes, et selon l'endroit,
maudites ou craintes et révérées. En tout cas, personne nose déplacer ou abimer ces
témoins du passé, et maisons comme cultures s'arrangent de leur présence.

La Sourti et Le Zathenais, quoique bien dissemblables et 2 des niveaux différents
de recon$trution / reconquéte, ont un point commun pour leur inspiration : [I'Italie].

N’importe quelle recherche sur la [campagne italienne] peux convenir, mais autant
préciser un peu, pour vous donner notre vision des zones et de leur variations. Au
nord, prés des Egide, ce§t ['Ombrie] ou la [ Vénétie] qui s'imposent.

Puisquion vient dévoquer les Egide, ici ce sont bien str les [Alpes italiennes] qui
vous donneront les meilleures images, mais aussi [les Dolomites] ou le [Tyrol du sud]
pour les quelques endroit ot la chaine s’aventure dans les basses-terres.

Plus au sud, ce seront la [Toscane] ou les [Pouilles], quoique lomniprésence de la
mer sur les photos géne parfois pour trouver des paysages « locaux ». Trichons un peu :
la [Bosnie / Hongrie] font de trés bons subgtituts, verts, humides, et fleurant bon le
coin encore 4 moitié sauvage pour peu quon sélectionne avec soin.

Les Sangres sont un endroit assez intéressant, mais comme toute forét, difficile a
décrire sans endormir la table enti¢re. Pourquoi croyez-vous que les forét sont toujours
enchantées ou maudites ? Pour les rendre intéressantes. Et ¢a tombe bien, puisque les
Sangres sont le genre dendroit glauque et mal-famé qu’adorent les joueurs.

Utilisez sans vergogne, des images de [Hoia Baciu] en Transylvanie, [Epping Forest]
prés de Londres, ou encore [Aokigahara / Jukai] au Japon. Ces foréts ont inspiré les
meilleurs auteurs de polars, d’horreur gothique et de thrillers®. Pourquoi pas vous ?

(1) Les mot entre crochets vous signalent quelques termes / mots clés a rechercher sous
Google image ou un truc du genre, pour visualiser les coins dont nous parlons, et au besoin,
les partager avec vos joueurs. Une petite astuce : si vous ne trouvez pas de quoi vous satisfaire,
ajoutez simplement « paysage » 2 n'importe quelle recherche.

(2) Concernant Aokigahara, 'honnéteté moblige a vous signaler quéelle a inspiré les meilleurs
auteurs, mais aussi des dizaines de suicidaires. Comme si ce nétait pas assez tragique, elle a
aussi inspiré Ryuhei Kitamura pour son film « Versus » (2000). La vision de ce « thriller d’action
fantastique / SF mélant spleen, yakuzas et zombies sur fond de lutte entre immortels / démons /
réincarnations » nest pas nécessaire, mais vous ne comprendrez vraiment 'ime japonaise, sa
grandeur et ses tourments, quen voyant cette merveille du 7éme art. Je ne voulais pas écrire ¢a !
Clest Francois qui me force, il eét fan de ce machin, a l'aide, je...
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Pole Sud e$t une zone un peu particuliere, puisquelle comprend la grande plaine du
nord avec Pole et sa banlieue, puis séléve rapidement au sud pour finir contre le plateau
du centre®. Pour décrire les paysages du centre de toutes choses, le cceur battant de la
civilisation, pas la peine de chercher loin : la France et parfaite.

Au nord de la zone, référez vous simplement a la description des alentours de Pole,
au début de cette section. Plus au sud, on trouvera progressivement davantage de
rocailles, puis des paysages type [Périgord noir] et [Causse de Millau] & mesure que
la pente séléve et que la région se fond au plateau et aux plaines d’altitude du grand
centre alweg.

Plus alest, Les Champs rouges ct 'Essan sont en réalité trés semblables & Pole Sud,
et la France fait 1a encore un joli canevas de base.

Toutefois, rappelons nous que le coin et avant tout défini par son coté « front en
guerre », toujours plus ou moins tranquille, plus ou moins menacé. Plus une affaire
"ambiance que de paysage, donc.
d ,

En remontant au Nord vers les Créts cendrés et la Morcéle, vous pourrez varier le
§tyle en cherchant davantage dans les coins montagneux et cassés. Le [Béarn] est alors
une jolie source d’inspiration. Pourquoi pas un village du genre du [Fort de Mortalet] ?
Un poil plus exotique sans allez chercher trop loin : les contreforts des [Pyrénées
catalanes / Aragon]. Glisser quelques coins comme [Alquézar], ou les chiteaux de
[Loarre] ou [Torla], et vous devriez pouvoir dépayser votre groupe a peu de frais.

Le Sarnois, coincé entre le front, la Roxxéeanne et le plateau central, et un secteur
alternant zones séches, marécages, marais et réseaux détangs enchainés. Le tout et
alimenté par la Roxxéanne ainsi que le Lépar, et au gré de leurs caprices, chaque zone
change d’allure ou de nature.

Ce genre de décor ayant pratiquement disparu aujourd’hui en Europe, et chaque
pays ayant sa propre définition d’'un marais / marécage / bayou, votre meilleure chance
et d’utiliser [Swamp Landscape] pour vous faire une idée des paysages a utiliser. Mais
14 encore, cest plus 'ambiance et le §tyle qui compte, et moins l'exactitude.

Les Prudences, pour changer un peu, sont définitivement... anglaises. Aprés le sud
banlieusard, prés de Pole, le paysage se casse eét se rompt peu a peu, d’abord en petites
collines basses, puis en un véritable labyrinthe de bocages, entre plis, replis, et champs
enclos de haies et de chemin creux.

La moitié du pays e§t a I'abandon, le reSte habité, mais bien malin qui verra la
différence, tant les habitants sont discrets. Imaginez la campagne anglaise — [England
countryside / Kent / Cheshire / Lancashire] — plus touffue, plus menagante, plus
hostile®.

(3) Le plateau rassemble les plaines du centre, Vieusyl et 'Inac. La forét de Vieusyl
séparant les trois sections, la proximité ne§t pas apparente au voyageur distrait.

(4) Il n'y aura pas ici de blague facile sur 'hostilité supposée de la campagne anglaise

via des attaques gratuites sur la nourriture de nos amis d'outre-Manche. On ne peut

pas décemment, en 2020, attaquer la gastronomie du peuple responsable des meilleures

saucisses de I'univers connu. Et ne me répondez pas « gigot 4 la menthe » comme un benét, avant

d’avoir gotaté une Cumberland purée, une Lincolshire au jus, ou une paire de Manchester dans
un bun. Avec une §tout évidemment. Arghh...
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Un Chagar en mode défi cette fois-ci
pour répondre 2 un challenge proposé
sur Twitter par un de nos fideles lecteurs
— et correteur d’ailleurs.

Donc sujet idiot, traitement un peu
speedé et approximatif, le tout pour
une utilité toute relative. Un Chagar
Enchainé absolument parfait pour la
reprise, en fait, avant le numéro 200.

Et donc, dédicace i Balt.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum
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Ilustré par Le Griimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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L'HISTOIRE DE MAQUIF

Ce Chagar sera un peu bizarre, puisque présentant une suite d’informations, dans
Tordre de leur utilité, sans respect de la logique ni des régles du §tyle. Le §tyle en
question nest d’ailleurs pas bien défini, puisqu’il ira du film animalier au documentaire
d’horreur en passant — entre autre — par le conte.

Nous commencerons donc ce Chagar par des excuses préalables, tout en avouant
I'hypocrisie de la chose, puisque nous sommes, en réalité, fier de tout ce fatra. Navré.

MAQUIFL, C'EST QUOI ?

Les maquipis sont une race de singes des jungles gadhares, rare puisque trés loca-
lisée. Petits, plutdt mignons, ils seraient stirement devenus une mode passagére a Pole
ou Néro, §’ils nétaient pas aussi loin, cachés dans un coin de forét dense et agressive.

Physiquement, les maquipis ressemblent a de jeunes rhinopithéques de Roxellane.
De grosses boules de duvet, avec des membres fins et souples, de grands yeux tendres,
et un air calme. Lévolution leur a donné une chair fade et fibreuse, qui décourage
beaucoup de prédateurs, en plus des touffes de poils dans les crocs.

11 faut avouer que, sur le plan évolutif, la bestiole e§t étrange. Pour commencer, les
populations males / femelles sont trés disparates, et occupent des territoires diftérents.
Hors des périodes de rut, ces messieurs évitent les demoiselles comme la peste. Enfin,
les miles vivent jusqu’a douze ans, alors que les femelles ne survivent pas a leur seconde
année. Tout cela et da au §tyle de reproduction, plutét particuliers des maquipis.

Céte rut et chaleur, rien doriginal. Les femelles ont des chaleurs au début de I'été, et
les miles des environs, affamés par l'odeur, combattent leur trouille pour venir copuler.
Les ruts sont violents, provoquent des morts chez les mailes — qui se battent pour
accaparer une femelle — comme chez les femelles — battues par des males trop énervés.
Les cadavres servent de pature aux bestioles du coin, qui se rappellent alors a quel
point ce§t mauvais. Bon point pour l'espéce, au final.

Le mile reste pres de la femelle et la couvre chaque jour, jusqu'a ce quelle soit
enceinte. Et 1, il senfuit a toutes jambes, indice important pour la suite. La femelle,
ravie détre débarrassée de ce malotru, porte donc ses petits — entre cinq et huit — une
centaine de jours. Elle leur prépare un nid fait de branches, sorte de boule tissée assez
étrange a voir. Une espéce de gourde inversée, étrangement humaine, comme faite par
un artisan. Les bébés sont sevrés en un mois, grandissent assez vite, et une fois tous en
état de quitter le nid, ils massacrent et dévorent leur mere.

Ce mode de reproduction... particulier pourrait étre vu comme glauque ou impi-
toyable, mais soyons franc : cest Tanaphis. Personne ne fait cela avec de mauvaises
pensées ou de sales intentions. Ceét juste le cycle de 1a vie. Une sorte de coup de fringale
apres le sexe. Sauf que 13, cest les momes qui ont faim. Et en plus, c’est excellent pour
leur transit. Et ce§t juste pour une fois, pour gotter. Ensuite, ce sont d’adorables petits
frugivores, qui ne pratiquent la viande quen charognards, quand l'occasion se présente.
Et qui vous dit qu'ils ne repensent pas 2 maman avec des soupirs trites *®

LA BETE QUI SENTAIT SI BON

Rencontre

Intéressons-nous maintenant 4 une maquipi particuliere. Nous I'appellerons
Maquipi, parce que c’et le nom que lui a donné I'expédition quiI'a ramenée des jungles.
Les aventuriers qui explorent les terres gadhares sont courageux, intrépides, mais coté
imagination... Et puis le nom de l'espéce est inconnu hors des jungles. Pourquoi se
casser la téte ?

(1) IIs n’y repensent jamais. Ni avec un soupir, ni sans. Ce sont des bestioles.
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La tribu ou ils ont trouvé la bestiole était un peu bizarre. Le genre de tribu qui avait
souffert d'une maladie, d’'une guerre, ou d’une catastrophe naturelle quelconque. Une
tribu dans la déche en tout cas, et préte & céder ses trésors pour un peu d’aide, des
protecteurs pour un voyage, ou quelques épices de soins.

DLadorable petit singe, pourtant, il ne voulait pas le céder. Pourtant, la béte était
adorable, avec sa truffe, son air calme et son odeur délicieuse. Et une si jolie voix, quand
elle hululait aux gens pour avoir des calins.

Un soir, peu avant que les aventuriers et la tribu se séparent, un parent désespéré
accepta pourtant de léchanger contre des médicaments pour un fils malade, ou
une bouteille d’alcool fort. Maquipi finit donc dans les pattes des voyageurs, avec
simplement un avertissement. Elle avait été élevée loin des siens capturée trop tot, et
n'avait donc pas une bonne éducation : il faudrait lempécher de se goinfrer, et ignorer
ses coups de colere. Un ou deux fruits par jour, pas plus. Jamais. Rien de compliqué
donc.

Vogage

Magquipi quitta donc les jungles avec ses nouveaux amis. Mascotte, chouchou, en fait
un véritable membre de Iéquipe, tant sa présence était bénéfique. EffeCtivement, il y
eut un ou deux moments de $tress, quand elle découvrait un met trop appétissant et
devenait une vraie plaie, hurlante et griffante. Mais ce nétait que des crises passageres
et, aussi vite que cela avait commencgait, cela s’apaisait.

En chemin pourtant, elle finit par trouver une occasion. Cela eut lieu dans un village
perdu des plaines du centre. Un gamin s'amouracha de Maquipi, et il lui donna en
cachette des morceaux de viande chipés sur la broche de la féte en cours. Maquipi
re§ta discréte et sempiffra jusqu’a ce qu'un des voyageurs s’apercoive du manége. Le
gamin fut battu, et la féte abrégée. Le lendemain matin, le groupe quitta le village en
catastrophe. Les parents en rogne ainsi que la nuit de Maquipi ,hurlant de douleur en
vomissant presque tout ce quelle avait mangé, avaient un peu giché 'ambiance.

Les voyageurs nentendirent plus jamais parler du village. Personne, en réalité,
puisqu’une semaine plus tard, tout le monde la-bas était mort.

Flus qu'un simple conseil...

Ainsi, les aventuriers parvinrent a Port-Astrid. Cétait leur port d’attache, plus
tranquille que Péle, central, pratique. La suite aurait pu étre la méme a La Perriére,
Inaccessible ou Durville. Le pire, cela aurait sirement été Pole. L'horreur...

Cela commenga par un simple cafouillage. Un soir, tout le monde semméla les
pinceaux, et cru qu’un autre était chargé de surveiller Maquipi. Résultat, délaissée et
en rogne, elle parvint a séchapper et fit un raid dans le garde-manger. Une nouvelle
fois, la bande di supporter ses cris, ses vomissement dégoltants... mais cétait de leur
faute, non ?

Le lendemain, la journée fut tranquille. Aprés une nuit blanche, quoi détonnant ?
Deux jours de plus, et les enfants des voisins virent demander si on avait vu leur chatte.
La pauvre nétait pas rentrée. Une autre nuit, et ce furent les poules d’une cour proche
qui furent massacrées. Rien de terrible. Jute étrange. Jusqu'a ce que les deux gosses
d’a coté, ceux au chat, ne se mettent a hurler au milieu de la nuit suivante. Et pas
des hurlements de peur. Plutot la douleur, animale, d’'une béte quon égorge ou quoon

dévore vive...

MAQUIFT, EN DETAIL

Pour comprendre la situation et imaginer la fin de Ihistoire, il faut vous
en dire plus sur la coupable, en quelque sorte, a savoir Maquipi. Car notre
adorable Maquipi est un monstre. Mignon, tout doux, avec une jolie voix et
une délicieuse odeur... mais un monétre quand méme.

Le mystere reste entier sur la maniére dont elle et arrivée entre les mains

de la tribu. le coup de chance d’un chasseur amateur de boule

de poils soyeuse ? Une mission précise donnée par un sorcier

devin ? Myétere, donc, 2 moins que vous n'ayez une soudaine

inspiration, et le besoin absolu den savoir plus. Pour notre
histoire, en tout cas, aucune importance.

Pour la nature de Maquipi, aucun my$tere. Vous savez
ce quest un monstre et comment ¢a nait. Rien d’original
pour notre petite singe. Ses petites particularités, en
revanche, vont vous amuser. ..
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Lorsque naquit Maquipi, tout commenga assez, norma-
lement. Elle vit le jour, dans un nid, avec ses cinq fréres
et sceurs, aussi monstrueux quelle. Un ou deux était trop
étranges et moururent bien vite de leurs anormalités. Un
autre, grandissant trop rapidement et trop bizarrement fut
jeté hors du nid par maman, qui commengait 4 s'inquiéter. A
la fin, les trois re§tant se développérent normalement, furent
sevrés, et entreprirent de dévorer maman comme il e§t de bon
ton dans l'espéce. Une fois la meére finie, les petits, en appétit,
se jetérent les uns sur les autres. Maquipi fut victorieuse, et
vécu donc seule un temps, avant de se retrouver « pension-
naire » de la tribu ou les voyageurs la trouvérent.

Maquipi étant un monstre, elle e§t parfaitement infertile,
ce qui désactive ses possibilités de reproduction. Cest 4 son
avantage puisquelle ne pourra donc pas étre dévorée par
ses petits, comme une maquipi... normale. Ce serait par
ailleurs parfaitement impossible, puisque Maquipi et une
monétre immortelle. Et je veux dire vraiment immortelle,
genre immortalité vénere, 4 la Wolverine, régénération et
compagnie.

Attendez... Mais ¢a fait deux impossibilités ¢a, non ?
Je veux dire, cest mathématique non ?» Monstre = infertile ;
maquiti immortelle = infertile. Moins x Moins égal Plus.

Magquipi e$t donc « fertile », quoique pas au sens propre du
terme, mais comme le disait Jeft Goldblum « Life, ub, finds
a way ». Et le petit conseil des Gadhars nétait pas juste un
petit conseil. Cétait un mode demploi, simple et facile, pour
éviter une cata$trophe.

Et si on ne respecte pas les régles 7

Si Maquipi parvient a sempiftrer au-dela du raisonnable —
disons environ trois kilos de nourriture en moins d’une demi-
journée, elle entasse dans ses entrailles assez de matériel pour
lancer un processus. Sa nature de maquipi veut se reproduire,
quitte & en mourir ; sa nature de monétre reste totalement
infertile ; et son immortalité fiche le dawa dans un sy$téme
autrement bien réglé.

Et Maquipi vomit donc tout ce quelle a dévoré, ainsi que
quelques fluides perso et un petit bonus surprise. Cee§t un
processus, difficile, dégotitant, puant, douloureux et bruyant.

Davantage ? Cest quapres, tout le monde est autour de
Maquipi pour la réconforter, la cajoler. Cest un peu de sa
faute, mais elle et bien punie, nest-ce pas ? Linconvénient ?
Cle§t que personne ne remarque les gros morceaux sombres
dans le vomi. Les grumeaux épais, rositres. De toutes facons,
dans une flaque de vomi, entre des bouts de fruits machés et
des filets de glaire, comment y faire attention ?

Mazeltof, ce sont des... trues.

Les larves, puisque cest de cela qu'il s’agit, vont finir a la
poubelle, dans une cour, ou au ruisseau. En une « production »
Maquipi en expulse une douzaine, qui vont se multiplier en
se scindant si elles trouvent de leau. Car les kipis aiment
leau, et a ce stade, ce sont des organismes simples, entre le
feetus de base et la vermine grouillante. Leur but et donc de
se trouver une cachette aussi humide que possible.

Egout, mare fangeuse, cave humide, ou citerne deau
propre, tout leur convient. Il faut aussi que ce soit sombre,
car les kipis craignent la lumiére, surtout trop vive. Elle leur
est douloureuse, et ¢a ne fera quempirer par la suite. En un
ou deux jours, les larves grossissent, se multiplient. D’une
douzaine au début, on peut finir a soixante...

(1) La maman s’appelant Maquipi, la régle dite « des Daltons » nous indique
donc sans aucun doute que les petits s’appelleront des Kipis. Imparable.
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Ca comumence par une fringale...

Puis les bestioles grossissent. A présent, ce sont des trucs
velus et laids, entre le scarabée, le scorpion et le rat hirsute.
Et ils ont faim. Trés faim. Conscient de leur fragilité, les kipis
restent aussi discrets que possible, mais tout ce qui et a leur
portée doit étre dévoré. La vermine locale évidemment, mais
aussi des chats, volailles, furets et autres choses du genre. Et si
un agneau ou un bambin s’aventure trop prés du nid...

Pendant tout ce temps, les kipis emmagasinent de Iénergie,
des calories, et préparent le Stade suivant.

Fuig ¢'est une vraie dalle...

Apres une semaine de rapine et de préparation, les kipis
se réunissent dans le nid, et commencent 4 changer. En une
journée, ils gonflent, grossissent,sentredévorent,et deviennent
des monstruosités insetoides, rappelant vaguement un singe
ou un homme par la forme, mais couvert de chitine et de
mucus. Des patagium — ailes d'écureuil planeur — complétent
le tableau.

Une fois réveillée, la meute re§tante — entre 30 et 60% — va
se mettre en quéte de sa proie essentielle : Maquipi. Car 'ins-
tinct des kipis reste un reflet des bestioles de base, et dévorer
maman et la mission de tout petit qui se respecte.

Les voyageurs vont donc se retrouver la cible de bestioles
rusées, vicieuses, agressives et nombreuses. Les kipis seront
impatients de tuer maman, mais ils seront aussi ravis de
manger un peu, de samuser, et de priver Maquipi de ses
proteteurs. En bref, il ne sera pas forcément évident qu’ils
nattaquent que pour tuer Maquipi, et les voyageurs mettront
sarement du temps 4 tilter.

Pendant tout ce temps, les kipis devront se nourrir, et le
re§te de la ville sera une zone de chasse et d’amusement. Les
sales bétes aiment la viande qui a gott de peur et de douleur,
et ils ont I'imagination pour sen procurer des tas...

Et a la fin on mangeradit le monde entier !

Comment finir une telle hitoire ? Plusieurs possibilités
sont ouvertes, et chacun choisira celle qui lui convient, ou
celle qu’il eStime mériter...

* Une fin en happy end ?

En repérant le nid, en le détruisant ou en lexposant a la
lumiere, puis en chassant les derniers kipis. Ensuite, il faudra
mieux surveiller Maquipi, et faire attention en cas de «petit
vomi ». Mais ce§t si mignon !

e Entre deux ?

Idem, mais a défaut de trouver le nid, on brile la ville.
Dans ce cas, les voyageurs finiront siirement accusés de tout
ce qui sest passé 1a. Peut-étre ne trouveront-ils pas Maquipi
si mignonne que ¢a, apres tout...

* Carrément post-apo ?

Imaginez que les kipis gagnent et semparent de maman ?
Comment cela peut-il tourner ? Pour commencer, ils la
torturent, la dévorent vive, et s’apercoivent de son immor-
talité. Chic, un repas pour Iéternité...

Puis, sur un coup de chance ils comprennent le mécanisme
qui donne naissance a de nouveaux « petits ». Bonne base
pour une campagne post-apocalyptique de Bloodlust Edition
Meétal & Tripes, non ? Pas forcément une campagne entiére
— quoique — mais pourquoi pas un one-shot qui se termine
vraiment mal ? Bloodlu$t avec plus de sang, de désespoir
et de montres étranges dans la nuit. Ca tombe quand déja
Halloween ?
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L’automne est arrivé.
Déja.
Donc, bonne féte ’Halloween.

Je sais que c’est trop tot. Méme genre
vachement trop tot. Mais c’est ¢a ou
commencer une bonne déprime hivernal
dés le 22 au matin.

Parce que franchement, obje&tivement,
le début d’année, hein ?

Et le milieu, je veux dire ? Ok ?

Et vous espérez quoi de la fin d’année ?
Sérieusement, hein !

La reprise de... ?

Hein?

Ah vraiment ?

Bha... ok, pourquoi pas.

C’est vrai que ce serait une bonne
nouvelle pour changer un peu.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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ANECDOTES CHEZ L'EPICIER

Un Chagar spécial anecdotes, détails et dérives vaguement culturelles, pour discuter
un peu épices. Parce que ce§t toujours inStructif, souvent bizarre, et quon arrive
toujours a en tirer un scénario ou deux. Au pire, on s'amuse le temps de la leGture,
et on peut se plaindre auprés de 1éditeur que état des auteurs continuent & empirer
dans l'indiftérence générale — ou au moins celle des auteurs. Bref, parlons drogue en
bouffant des sucreries, & moins que ce soit précisément l'inverse.

LES SPECIALISTES

Quand on dit « les spécialites », 'imagination semballe. Selon le contexte, cela
peut désigner des tas de choses amusantes ou effrayantes. Puisquon parle dépices, on
imagine des inventeurs, des génies des mélanges composant des produits particulie-
rement bizarres. On peut faire plus éloigné de la vérité, mais ce serait ambitieux.

Car les « spéciali§tes » sont en grande majorité des esclaves liés aux familles Bathras.
Certains le sont de naissance, mais beaucoup finissent par vendre leur liberté en
échange des avantages liés & leur occupation. Car les spécialistes sont des Batranobans
experts dans l'art, dangereux entre tous, du test de nouveaux épices.

Vous connaissez stirement les gens dont on dit qu’ils ont « Iépice dans le sang »
(cf. Metal page 288). Les spécialistes sont cela, précisément, mais ils ont aussi des sens
aiguisés, un gout certain, et des facilités pour décrire, analyser, ressentir et partager
leurs expériences. Ils deviennent alors des sortes de gouteurs, payés pour mettre leurs
sens ou leurs gofits au service des clients les plus aisés.

Evidemment, les tests les plus basiques se font sans eux. Déterminer les effets d'un
épice ne demande au début qu’une cargaison d'esclaves sacrifiables, adaptés au produit.
Puis on affine en faisant tester le produit 4 une population plus stable. Ce sont souvent
les employés d’une plantation ou d’une usine, facile a surveiller ou éliminer en cas
deftets secondaires indésirables. Parfois, on les avertit méme de lexpérience. Le plus
souvent, ils ne savent rien et la soupe du soir et juste étrange un mois ou deux.

Mais lorsqu’un épice e$t prét, bien au point, il faut alors des gens capables de
« sentir » ce qui manque, de suggérer le petit plus utile, ou le truc a enlever justement.
Parfois, les spécialistes seront chargés de tester les effets physiques précis, les gofits et
les odeurs, les plaisirs ou les douleurs provoqués par Iépice.

Parfois ils pourront découvrir les effets cachés et les mélanges incongrus, comme
pour le Suc de Margret : un épice rare qui donne meilleur goit a tout ce que vous
mangez et buvez, mais rend aigre tout autre épice ou produit en contenant. Le suc,
une fois découvert, devint vite un must pour les étrangers craignant quon leur refile
des épices en douce, et le cauchemar des Bathras en cure de désintoxication. Sans le
spécialifte qui a senti cet effet possible, ce serait resté un simple épice d’assaison-
nement. Presque une épice en somme. Une honte...

MERVEILLE DE LA MEDECINE : LES FETISAM

Les étrangers a la Nation ne tarissent pas déloge sur les médecins batranobans
et leurs talents. Il faut dire que les études venant de I'art anceétrale de la torture et
un manque certain de morale ont beaucoup fait progresser les connaissances dans le
domaine!. Sans étre aussi impitoyables que les Sekekers, les médecins ont longtemps
eu une mauvaise réputation dans la population, et ce nest un travail honorable que
depuis deux ou trois siécles. Avant, cela, cétait une voie de garage pour tortionnaires
maladroits. Bizarrement, les Bathras nont jamais eu ce genre de préjugé® et ils ont
toujours saisi I'importance d'un médecin compétent. Saisi dans le sens de « compris » ;
et saisi dans le sens « accaparé », également®.

(1) Et réduit d’autant les populations d'esclaves trop malingres ou 4gés pour servir a autre chose...
(2) Profitez-en bien, vous ne lirez cette phrase nulle par ailleurs.
(3) Cette phrase la en revanche, vous pouvez la réutiliser partout. Sans soucis. Vraiment.



Concernant la scéne du dessin
ci-dessous, elle se déroule évidemment
i Péle comme le suggere la déco et le
look général des participants.

Les Fétisam se sont trés bien intégrées
a Péle, des les premiers siécles de
PEmpire. Il y a maintenant une
vraie communauté, des Sam’ connues
publiquement comme telles, et des
artistes, professeures, voire nobles
dérigiones de premier plan.

En revanche, ces femmes restent
aussi €loignées que possible de la petite
Durville, ol elles deviendraient des
cibles pour les chapitres locaux de
1’Ordre nouveau. En bref, Les Sam’ de
Péle ne se mélent pas de la politique de
la Nation batranobane.

Pas publiquement en tout cas. Ou pas
trop fort. Mais si la situation dégénere
dans I’Ouest, qui sait ce qui pourrait
arriver (pas avant 1036 dN donc) ?

Davantage majeur des médecins de la Nation est bien str I'acces aux épices. Cette
option e§t moins chére que ne I'imagine les étrangers, surtout si le praticien accepte
d’utiliser ses patients comme cobayes, volontaires ou grugés, pour tester les nouveautés
des épiciers qui le fournissent. La pratique e§t rentable — élément essentiel pour bon
nombre de médecins — et permet de réserver les épices chers et srs aux bons clients.

Mais parmi les miracles permis par les épices, il y en a un dont vous nentendrez pas
parler. Pas sans graisser une patte ou deux, et creuser un peu dans les arriéres salles.
11 s’agit des Fétisam, ou Sam’ en argot commun. Mais cela nexiste pas, et il n'y a donc
pas de terme argotique. Circulez, rien a voir, silence, au revoir et merci.

De quoi e§t-il question, en fait ? Jetez un ceil a une certaine illu§tration. En bas a
droite plus précisément (ou cf. Meézal page 375). Ce genre de bizarrerie physique, du
point de vue des Bathras, nexiste pas et n'a jamais existé dans la Nation. En public, cest
la ligne officielle, et on nen démord pas. A c6té de cela, loption eét disponible aupres
de nombreux bordels et quelques médecins sen sont fait une spécialité.

Toutefois, la discrétion est extréme, méme pour les gens les plus ouverts et les plus
heureux de leur situation. A cela, trois explications :

* La société batranobane e§t d’un machisme extréme, et le sexe e§t un véritable
symbole de pouvoir. Un sceptre en quelques sorte ; un baton de maréchal ; la colonne
soutenant la Nation. En bref, encore un truc mal assumé de machos ayant peur de
perdre leur ascendant si la demoiselle en face en a une plus grosse queux...

* Les Sekekers ont profondément traumatisé la Nation, et I'idée d’une « fille »
s'appropriant un pénis et un cauchemar sans nom pour les Bathras. Les Sam’ ont
donc le malheur de trop ressembler a ce que les batra imaginent étre le réve des furies.
Le fait que cela soit TRES loin de la vérité n'a aucune importance.

* Les Sam’ sont dans la grande majorité des « hommes » ayant choisi de pousser
leurs caradtéres physiques féminins. En clair, des femmes transgenres®. Sauf que le
batra moyen voit une femme et pense que cest une femme — bel exemple douverture
d’esprit accidentel. Mais donc, elle n'a pas droit 4 un pénis. Point final.

Les Sam’sont donc un secret de Polichinelle, mais en méme temps un tabou absolu.
On nlen parle jamais, mais on en trouve trés facilement. Comme pour la question de
I'homosexualité (cf. Chagar n°59), Ihypocrisie et reine, mais en plus ici, I'incompré-
hension et le bizarre apportent une couche de complication et de malaise.

(1) Evidemment, le cas de Katoi / Kathoey (ou Ladyboy en international slang) dont on
s'inspire ici, e§t bien plus compliqué que la simplification que m’impose le format du Chagar.
Jetez déja un ceil sur Wikipédia. Sujet passionnant garanti. Le terme Fétisam utilisé ici et
inspiré de « Phet thi sam » ou « troisi¢me sexe » utilisé par une partie des Katoi thailandaises.
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LES DOUBLES-ESCLAVES

Commencons par un petit cours de biologie en forme de fable.

A

11 était une fois un petit ver parasite, qui tout petit, sétait retrouvé dans une crotte de
mouton. I1 était bien, au chaud, tranquille, commengcant sa vie de bébé ver.

Un escargot passant par 1a apercu la crotte et sen régala comme le font ces répu-
gnantes bestioles. Bébé ver fut avalé par l'escargot et, en bon parasite, se faufila dans
une larve quand lescargot eut des petits.

Une fourmi passant par 13, apergut la larve, et vous I'avez deviné, elle en fit son repas.
Bébé ver, adolescent maintenant, décida de prendre sa vie en main et de se trouver un
logis. Il parasita la fourmi et s'inétalla au commande de la be§tiole — dans le cerveau en
fait — pour lui donner des envies d’altitude.

La fourmi, persuadée de suivre ses propres aspirations, escalada un brin d’herbe ou
une tige a proximité et se mit a hurler « I'm the king of the world » en agitant les pattes.
Un claquement de dents plus tard, elle finit dans la gueule d’un mouton, avalée avec
une bouchée d’herbe. La fourmi dissoute par les sucs gastriques, le petit ver libéré put
retrouver dans les inte§tins tous ses copains vers parasites. Il rencontra une petite ver
aux anneaux sexy et gluants, ils eurent des tas de petits oeufs, qui recommencérent le
cycle dans la crotte de mouton®...

Ok, et je fais quoi de ¢a moi ?

Imaginons un petit bug dans le cycle. Imaginons par exemple que le ver finit dans
un humain et pas dans un mouton. Entre les imbéciles dégottants qui mangent des
escargots, les malheureux qui lavent mal les trucs et avalent des aliments souillés de
merdes diverses, et les excuses — il y en a sirement — pour manger de herbe ou des
fourmis, ce ne sont pas les occasions qui manquent.

Imaginons maintenant que le gars soit un consommateur dépices. Et disons, pour
rire, que le ver soit sensible aux épices aussi. Le genre 4 pouvoir apprécier, voir méme
adorer le rush de drogue. Accroc, quoi. Enfin, supposons, ultime blague de la nature,
que les ceufs héritent de ce trait...

Je la sens mal cette histoire...

Clest donc l'histoire d’'une infection. Une béte infetion parasitaire, que personne
ne voit venir. Ca touche d’abord les ouvriers, via la nourriture ou des insectes bizarres
sont venu trainer. Les esclaves sont malades, bizarrement, mais aprés quelques jours ils

tombent comme des mouches. Dommage, mais pas irréparable aprés tout.

Sauf lorsque les esclaves se relévent. La terreur saisit les bien-portants :
des morts-levés en pleine Nation ? Pourquoi » Comment ? Et alors
quon court aprés le mauvais liévre, la situation empire déja.

Car les créatures magissent pas comme des morts-levés « normaux ».

Elles attaquent en meute, organisées par un instin¢t bizarre. Elles tuent

mais ne dévorent pas, se contentant de défendre — efficacement — les
champs et les réserves dépices.

Car leur voracité, elles la réservent aux épices. Comme des
sauterelles, elles engloutissent tout ce qui leur tombe sous
la main. Et bien sr, elles bénéficient des effets des
plantes et des mélanges, mais se moquent totalement

des effets secondaires !

Mais c'est quoi ce true 7
Lidée et simplement de vous proposer une
nouvelle option pour vos morts-vivants.

Un truc moins « mystique, fluide et my$teres »,

plus dans la mouvance du cordiceps, le champignon

dégueu de « The last of Us ». Un zombie new $tyle,

le genre qui cavale, tape plus fort et se came jusquau
yeux avant de vous sauter dessus.

Et pour changer des zombies classiques de Bloo-
dlust, qui ne se reproduisent normalement pas,
ceux-ci pourraient méme infecter leurs victimes

en leur vomissant des gerbes de bile remplies
d'eeufs aux visages ou sur les blessures.

(1) La petite douve du foie. Tout e§t 100% véridique,
du début a la fin. Et si ce genre de truc vous amuse,
cherchez donc « Toxoplasma gondii ». Encore plus drole.
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§’il y a bien une chose inacceptable,
insupportable, énervante, a1 vomir,
c’est la publicité. Je sais bien qu’a notre
époque, avec la surexposition et le publi-
rédac, on finit par se mithridatiser, mais
n’empéche. Je déteste la pub.

Donc, comment justifier ceci : notre
camarade le Griimph, dans sa collection
Chibistouri, vient de publier le premier
recueil de Haikus de Francois, illustré
par ses soins.

De la poésie en mode japanisante, avec
un biais réliste, des thémes et un style
donjonisant entre OSR et se Edition®.

C’est dispo sur Lulu, sur la boutique
Chibi du Griimph, et c’est extrémement
bien fichu, beau (coté texte) et joli (c6té
illustration). Un must.

Kanpai !

(1) Normalement, on couvre bien le public
cible avec un truc aussi large.

(2) Mais du coup, on n’a pas résolu le soucis
entre ma haine de la pub et Penvie de faire
connaitre le recueil « Haikus Critiques »
par Francois Lalande chez Chibi, dans la
collection Chibstouri d’Anne Richard.

Et cherchez pas, il n’y  pas de (2) dans
le texte. C’est juste pour planquer ma vague
honte et mes contradictions dans un coin du
bas de page.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numeéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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TANEYHIS-LES-FPINS 7 (5o o)

Cet article poursuit notre « guide de voyage ». Une sorte de retour sur l'atlas de
Bloodlust Métal, en comparant chaque région a des zones réelles de notre monde, la
bonne vieille Terre, si banale. A quoi ressemble tel ou tel coin ? Comment I'imaginer,
et surtout le décrire.

Quel meilleur sujet pour continuer ce voyage dans les grands espaces de Tanzphis,
que la puissance montante du continent » On continue donc avec Nerolazarevskaya et
les terres sous sa protection, les coins 4 touristes par excellence, des coins parfaits ot
passer des vacances disciplinées et méthodiques. Les meilleures vacances de Tanzphis,
tout compris, en prévoyant le supplément Ad-21 et les fiches adjointes, a remplir pour
éviter une amende pour retard.

LES COTES D'AURORE

Berceau des Vorhs, des Gorns, et de tout ce qui définit 'ame vorozione la Voréne et
I'Hadzac posent I'idée du monde idéal pour 'Hégémone, et ce§t une Suisse calme et
prospere.

Pour les cotes, les lacs suisses vous donnent de jolies vues. Le [Canton de Vaud]
est idéal. Les terrasses et les vignobles de [Lavaux] sont magnifiques — 2 défaut d’étre
buvables — et donnent une bonne idée de 'ambiance. Coté urbain, il y a quelques vues

sympa du coté de [Chillon, Bern, Morat (ou Murten)].

Si tous les paysages suisses peuvent marcher pour ces régions [Swiss countryside],
il faudra simplement trier en fonction de ce que vous voulez illuétrer. Pour les cotes
d’aurore proprement dites ? N'importe quelle vue des lacs et des zones sauvages
convient, y compris quelques vieux villages en prenant des vues lointaines. Pour 'inté-
rieur des terres ? Gardez les paysages les plus plats (relativement, faut pas déconner)
pour la Voréne, et les plus compliqués / escarpés / bordéliques pour 'Hadzac. Et si le
paysage tient plus de la montagne énervée, ce sera parfait pour le haut Vornay (en cas
de paysages beaux riches et classieux), ou pour la Vilnorie (pour toutes les zones trop
raides ou inhospitaliéres).

LA COTE NOIRE

Pour ce secteur de 'Hégémone, pas la peine de se creuser la téte des heures : 'Ecosse
est tout simplement parfaite. Chaotique, sauvage, humidissime, a la fois désertique et
chaleureuse — une fois habitué a 'ambiance.

Pour les cotes, utilisez [ Caithness] ou les [Shetland islands]®. Méme les ruines sont
dans le ton, entre les traces antiques (Gorns) ou médiévales (Dérigions). Tout colle.

Pour l'intérieur des terres, cest é)resque trop facile : [Highlands] donne tout ce
dont on a besoin. Contrefort des Créts comme de la Morcele, lacs perdus, combes
inquiétantes ou plaines ouvertes. Tout y et.

Presque n'importe quel paysage eét utilisable. A part quelques zones gachées par lex-
ploitation humaine, le pays a gardé un look définitivement compatible avec Bloodlust.
Mention spéciale pour les chateaux : en évitant les coins rebatis par les Windsor, il y
a quelques merveilles utilisables telles quelles : [Eilean Donan, Dunnottar, Dirleton,

Duart Castle...].

(1) Javais simplement mis [Shetland] au départ, mais cette recherche retourne essentiellement des
images pour zoophiles amateurs de canidés surpoilus ou de poneys. En cette période de braconnage intense
périsolipédique, évitons de faire des recherche dangereuses....
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LES YLAINES DE LA KIINE MIAUD

La Kiine Maud et le Vauzan sont des régions pour lequelles. il n'y a pas grand chose
a dire, coté look. Cest propre, lisse, calme, et 4 moins d€tre fan de paysage soporifique
a perte de vue, on sennuie rapidement. Difficile de trouver une référence, & moins de
tomber dans le poncif ou le banal. Du coup, pourquoi hésiter ? Soyons banal !

Pour ces coins, cherchez [German countryside], et ignorez tout ce qui ferait trop
marqué ou aurait du caractere. Des collines moutonnantes, ok, mais pas de montagne.
Des petits villages au loin, pourquoi pas, mais pas de chateau.

Du morne, du tiede, du discifliné. Des barri¢res de bois posées au milieu des plaines,
et des polacs regardant passer le voyageur, l'air presque aussi bétes que leur berger...

L'ARRONDE ET LES BOIS GRIMAULTS

La, ce§t un peu plus compliqué, puisque ces zones ont été décrites en imaginant
plus leurs ambiances que leur look. N'importe quel paysages européens, du centre au
sud-est, peut coller. Garder juste en téte de ne pas faire trop plat, trop propre ou trop
hospitalier. Ce genre de choses, ce§t définitivement & garder pour la Kiine Maud.

Coté Arronde, [Romania / Bulgaria countryside] donnent de bons résultats. Un peu
plus pentu gue I'Allemagne, méme si certains paysages trop sereins seront a conserver
pour le nord.

Pour les Bois Grimaults, par contre, cest [Hungary fore§t] qui donne le meilleur
panel. En une seule recherche, deux mondes. D’un ¢6té, des bois parfaitement entre-
tenus, propres, rangés, préts a étre exploités (en bordure des Grimaults) et de l'autre,
une forét sauvage, menagante (pour les seGteurs plus a I'abandon).

L’idée de fond — le théme derriére I'idée, si vous préférez — étant de poser l'utilitaire,
le contr6lé, 'humain et le convenable d’un c6té, et d’y juxtaposer le sauvage, le fou, le
dangereux et I'inconnu, 4 un jet de pierre. Les Grimault, ceét la partie incontrolable
du monde, que 'Hégémone exploite un peu, pour la forme, sur les Il;ords, et délaisse en
réalité dans sa fuite en avant.

LA COTE LEVANTINE

Les cotes des Délinelles et du Versan sont un endroit trés agréable

a vivre, et aussi assez facile & décrire : la [Gréce] et un parfait décor

a plaquer sur la zone. Campagne suisse au nord, cotes grecques au

sudP ; vous comprenez mieux pourquoi les Dérigions ne voulaient pas

partir ?

Difhicile de trouver une image moche de tels paysages. I1 suffit déviter

les éléments modernes et chaque vue et un morceau de scénario déja
écrit. Le [Montenegro] et aussi magnifique et convient tout 2 fait.

Pour l'intérieur des terres, la [Créte] propose aussi quelques paysages

trés sympathiques, ainsi que la [Macedonia]. Pour les Délinelles proprement

dites, [Pindus mountains] offre un panel d’images parfaites, a assembler a votre
envie.

LES PROVINCES DU SUD

La Modaine et les Lisages forment une zone 2 la fois humide et chaude. Assez
peu irriguées et dépourvues de grosses rivieres permanentes, elles
subissent pourtant un climat de pluies réguliéres et intenses. Une

sorte de Bretagne tropicale, en fait.

Ca tombe bien, puisquune véritable Bretagne tropicale

exi§te : la [Nouvelle-Zélande]. Elle donne de magnifiques

paysages et surtout une parfaite variété pour imaginer votre

version §u sud de 'Hégémone. D’autant plus adaptée que ses
montagnes font une trés belle chaine d’Eyes !

Reste les Comberais, aka la Modaine en moins humide. Le
futur grenier des Vohrs — dans les réves / projets / manigances
des gens du Conseil — peut ressembler 4 une sorte de Farwest
fantasmé. Une rechercie sur [Sydney augtralia countryside]
donne quelques jolies images qui s'accolent plutot bien avec la
Modaine proche.

(1) [Macédoine] et plus francais, mais donne des résultats un petit peu moins
spectaculaires et nettement plus légumineux.
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Numéro un peu court, peut-étre, mais
il fallait revenir sur une incompréhension
assez génante dans Dlexposition des
épices, donc hop, urgence technique.

Notez que ces deux questions nous
arrangent pas mal, puisque cette semaine
est compliquée au studio, entre couvre-
feu, urgences diverses, équipe dispersée
entre nos divers locaux, chacun soumis a
des regles sanitaires différentes. Comme
quoi, un confinement tout simple ¢’¢tait
quand méme plus facile a gérer.

La grande question est donc :
arriverons-nous 2 relancer la campagne
et 2 finir « Silences » avant que les
carrioles qui ramassent les cadavres ne
fassent halte devant les bureaux ?

Suspens !

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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ANECDOTES CHEZ L'EPICIER (. por ofiet)

Suite de nos considérations, délires et autres précisions plus ou moins utiles, sur les
épices et leurs mille-et-un usages sur Tanzephis.

EPICES PARTOUT, JUSTICE NULLE PART

Une petite précision s'impose, suite 4 nos derniers écrits sur les épices. Les épices
sont donc présents 4 tous les niveaux de la société batranobane. Les pauvres, comme
les trés riches, en consomment. Précisons donc comment on arrive a un tel « miracle ».

Les Bathras utilisent le gros de ce que les étrangers considérent comme les épices
« normaux ». Comprenez qu’ils mangent des pites sucrées, délicieuses et parfumées,
fument des tabacs macérés ou des plantes variées, chiquent et prisent, se parfument et
sencensent. Ils ont acces a tout, et cest de ce genre d’usages que les étrangers entendent

le plus parler.

Les Batranobans du commun utilisent des épices assez comparables simplement
de qualité moindre. Ils ne savent pas toujours quils consomment des produits moins
efficaces ou moins gotitus, mais s’ils sen apergoivent, ils peuvent soffrir ce « luxe » en
faisant un effort. Le marché des épices — a I'intérieur de la Nation — et assez ouvert.
Il faut simplement avoir les moyens. Ainsi, la plupart des gens du peuple ont une
préférence, une petite faiblesse pour un épice en particulier dont ils connaissent « une
bonne marque » ou « un petit fournisseur trés sympa ». Ils économisent alors sur
d’autres aspects de la vie courante — d’autres épices, Iéducation des momes, la nour-
riture — pour financer leur vice. Rien de bien étonnant.

Dans les classes franchement populaires, dans les campagnes profondes et les bas-
fonds, on réve tout autant dépices. Simplement, on réve plus humblement. Ici, la
plupart des étrangers imaginent quon n'a pas accés aux épices, mais cest faux. En effet,
il y a toujours un moyen ou un marché a portée. Il propose juste d’autres produits.

Dans les villes, on trouve ainsi des versions coupées. Un épice normal, comme le
tabac macéré ou le muffin peut étre trouvé dans des versions moins efficaces ou moins
parfumées. Ce seront toujours des versions « acceptables » car les Batranobans qui
commercialisent ces produits sont sous I'ceil de la guilde, et que des excés risqueraient
de porter préjudices a I'image de la Nation. Un muffin a peine parfumé, fadasse ou
éventé ? Pas de soucis. Un Mufhin coupé au sable, qui te colle une courante de tous les
diables ou empoisonne le petit dernier ? Interdit !

Pour trouver ce genre de situation, il faudra aller vers les campagnes un peu plus
reculées. L4, il y a deux soucis majeurs. Pour commencer, les produits de second rang
évoqués précédemment sont aussi disponibles. Sauf qu’ils viennent d’un peu plus
loin — et ont donc circulé plus longtemps et sont moins frais. Des effets inattendus
peuvent alors se produire. Et comme les épices et les mélanges restent d’une nature
assez magique, il y a parfois de vraies surprises. On ne parle pas vraiment de poisons
violents — pas souvent en tous cas — mais parfois, une simple colique nest pas un si
mauvais prix a payer pour une bonne soirée.

Et donc, deuxi¢me problématique : la guilde est loin. Donc, les commergants et
les épiciers locaux sont souvent moins regardants sur les produits qu’ils mettent en
vente. Ainsi, des sous-produits quoon jetterait ailleurs sans sourciller peuvent finir a
la revente il y a une demande — ou si on arrive a en créer une. Par exemple, dans les
Steppes de Dumone, plusieurs petites villes mineures produisent un tabac dru, quon
séche presque industriellement. Les débris laissés au sol, et donc plein de charbon et
de coulures de jus épais sont revendus en douce par les équipes de nettoyage dont cest
en fait le seul revenu. Ceux qui consomment cet « épice » ne survivent pas plus de
trois ou quatre ans aux toux qui en résultent. Notez que les équipes de nettoyages sont
intégralement contituées de ce genre de junkies, que tout le monde voit le probleme,
Iignore joyeusement, et sen fiche sincérement.

Des Batranobans accrocs aux épices, qui travaillent dans le milieu et vont en mourir ?
Un probléme ? Non ! Une culture, monsieur !
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FPICES ET BESTIOLES

Quand on parle dépices et de bestioles, on pense trop souvent a quels épices mettre
dans telle ou telle sauce pour parfumer un plat. Cest bien une réattion d’étranger ¢a !
Confondre épices et aromates !

Car lutilisation des épices pour améliorer les performances, les talents ou lendu-
rance d’un animal sont un usage commun. Notez que les mémes gens qui soffusquent
quon donne un épice a un chat d’intérieur ne tiquent pas quand on en refile 4 des
esclaves. Comme il faut mal connaitre 'Oue$t pour ne pas voir le paradoxe !

Donc pour la derniére fois, oui, on peut donner un épice & un chien, un faucon, un
esclave ou un cheval. Et méme sans conscience, ame ou parole, cela fon&ionne. Lépice
et souverain, et son effet s’applique, supérieur en cela aux Armes qui ont besoin de
I'Homme pour exercer leur empire.

On trouve ainsi des épices communs qui adoucissent le tempérament et la foulée
des montures — chevaux, 4nes ou chameaux — ou améliorent leur vitesse. Des épices
facilitant le dressage sont faciles & trouver, mais leur usage et facilité par l'utilisation
d’un épicier-dresseur expert en de tels dosages.

Pour les chats de chasse ou de garde — ou les chiens si vous étes de ces originaux
la —ily a des épices qui garantissent leur fidélité, et les rendent féroces pour Iétranger
et doux comme une fille pour leur maitre. Le « Serment du vrai-sang » permet méme
de les assujettir & un homme et a tous ceux qui partagent son lignage. Cet épice et le
cauchemar des femmes infidéles et des cousins trop éloignés et peu assurés de leur lien
avec le maitre.

Enfin, on citera le « Mariage des sables de Mirnir ». Ce brouet a partager entre un
Bathras et son fidéle serviteur permet a ceux-ci de partager leurs sens et leurs volontés.
Le maitre peut donc espionner et voir des secrets impossibles a atteindre sans aile,
sans patte de velours, ou sans la discrétion d’un serpent. On raconte aussi que quelques
épouses nont pas survécu a la férocité animal d’'un époux habité par la faim de plaisir
d’un homme-chat sans merci. Dernier détail sur le « Mariage » : la croyance selon
laquelle une partie de chaque ame re$te enfermée dans le corps du partenaire une fois
leftet terminé. Cela conduit souvent & la mort — par un poison d’épice d’ailleurs — de
I'animal pour libérer le « fragment emprisonné » du maitre. Mais cela signifie-t’il qu’il
y 4, en ce moment, au conseil, des Bathras « Pas tout a fait humains » siégeant la et
dirigeant la plus puissante Nation du continent en suivant les in§tinéts de prédateurs
carnivores ?
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Note importante : impossible de ne pas
relayer I’annonce de la précommande
participative de Donjon & Cie, chez
John Doe par Benoit Felten.

Donjon & Cie sera publi€é en co-édition
avec Black Book Editions et proposé
en précommande participative sur
la plateforme Game’On le mardi 10
novembre 2 2.0h.

Donjon & Cie est un jeu de role
2 gamme fermée dans la tradition
John Doe, ol les joueuses et joueurs
interpretent les monstres chargés de
tuer et dépouiller les aventuriers pour le
compte de Donjon & Cie, qui est en fait
une entreprise, avec un plan de comm,
des employés du mois, un département
des ressources humaines (les ressources
vivantes !), etc.

C’est un mélange réussi d’esprit OSR
(pour les régles de jeu) et de dérision sur
la vie en entreprise.

Et en cerise (marinée dans I’alcool)
sur le gdteau (sGrement un peu parfumé
au rhum ou 2 la mirabelle, lui aussi) le
systeme de jeu est basé sur le Macchiatto
Monsters d’Eric Nieudan.

C’est bon, c’est sur tous vos agendas ?

Le 10 novembre, 20h, sur Game’On.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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BLOODLUST / METAL LEGER (.t ror Frangoic)

Au programme du jour : variantes, erratas et compléments divers. En bref, de 'huile,
de la graisse et quelques boulons oubliés pour essayer de faire tourner tout ¢a a peu
prés rond. Et bien évidemment, nous sommes preneurs de vos retours et critiques.

CREATION DE PERSONNAGE

Cette variante permet de cadrer un peu plus la création de personnage. Elle cherche
aussi 4 permettre de créer une ébauche de personnage rapidement jouable. Dans le
cas de Bloodlust cela peut étre particuliérement utile puisqu’il peut étre nécessaire de
rapidement remplacer un Porteur décédé.

Nous ajoutons également la création de I'équipement du personnage, qui était absent
du Chagar 192.

On commernce par la Trogne

Le joueur choisit 'Origine, la Culture et la Besogne du personnage. Cela donne une
premiére idée rapide de ce qu’il veut jouer.

Vous trouverez un récapitulatif des Origines, Cultures et Besogne plus bas.

Rappelez vous qu’il et possible d’avoir une Culture ne correspondant pas a son
Origine.

Les compétences

Le joueur choisit les deux compétences les plus importantes pour le personnage. I1
leur donne un score de 3.

Le joueur choisit les trois compétences qui correspondent le moins au personnage.
I1 leur met un score de 1.

Les autres compétences ont un score de 2.

La compétence Porteur est obligatoirement 4 0

Le Moniteur

Siune des deux jauges et plus importante qu’une autre pour le personnage, elle a un
score de 6 et I'autre un score de 4.

Dans le cas contraire les deux ont un score de 5.

Toints libres

Le joueur peut ajouter 1 point 4 trois scores différents, que ce soit une compétence
ou une jauge.

S’il est en train de créer un personnage qui était déja Porteur avant le début du jeu,
le joueur peut mettre un de ses points libres dans la compétence Porteur.

Aspects et Spécialités
A la création un personnage a 3 Aspes et 4 Spécialités, mais le joueur nest pas
obligé de les choisir tout de suite. Il doit définir au moins un Aspect et une Spécialité.

Les autres Aspects et Spécialités pourront étre définis en cours de partie, en fonction
des situations et des idées du joueur. Cela peut méme étre fait juste au moment ot cela
va étre utile pour un jet de dés.

i le joueur manque d’idée au moment de créer le personnage il peut écrire son

Sil d

premier aspect sous la forme d’'une combinaison de ses Origine, Culture, Besogne.

Par exemple un “Vorozion méridional, astrologue”. Cela peut suffire pour se lancer
)

dans la partie.

Dans ce cas 14, le joueur pourra par la suite modifier la formulation de ce premier
Aspect pour l'affiner, du moment que cela reste cohérent.
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ORIGINES, CULTURES ET BESOGNES

Origines
Batranoban, Dérigion, Gadhar, Piorad, Thunk, Vorozion, Alweg, Batard, Sagrime
Cuftures
Cultures batranobanes
Epicier, Noble Bathras, Epouse, Habitant des terres roses,
Habitant des désolations, Tarek
Cultures dérigiones
Banlieusard, Sujet, Défenseur de Péle, Gueux, Noble dérigion
Cultures gadhares
Tribu de lorée, Tribu des profondeurs, Tribu tranquille, Extérieur
Cultures piorades
Citadin, Glaiseux, Montagnard, Pillard, Nordh
Cultures Thunkes
Nomade, Frontalier, Sédentaire, Déserrant
Cultures voroziones
Noble Vorh, Légiste, Citoyen du nord, Méridional, Guildien
Cultures alwegs
Négligé, Mercenaire, Esclave, Errant, Horla
Cultures sekeker
Maraudeuse, Cavée, Chrysalide
Cultures hysnatones
Lourdaud, Etincelant, Malbati

Besognes

Artisan, Artiste, Astrologue, Belle de guerre, Brigand, Chasseur, Chevalier, Cour-
tisan, Domes$tique, Dresseur, Eclaireur, Erudit, Escrimeur, Fermier, Garde du corps,
Gladiateur, Guide, Marchand, Médecin, Mendiant, Messager, Mercenaire, Milicien,
Officier, Pro§titué, Protecteur, Saltimbanque, Sénéchal, Soldat, Tenancier, Voleur.

Cette liSte ne§t pas exhaustive.

SPECIALITES ET ASFECTS D'ORIGINE CONTROLEE
Traits / Aspects

Certains traits spécifiques a un peuple ont une trés forte influence sur le compor-

tement ET le réle social d’'une personne. De tels traits doivent étre décrits par un
Aspe&t complet. Il s’agit des Souvenants gadhars et des Berserk piorads.

Ce nlest pas tres différent d’Aspects décrivant une fonction spécifique a une peuplade,
comme un Noble Bathras, un Légionnaire vorozion ou une Guerriére chrysalide. La
seule différence vient du fait qu'un Souvenant eét obligatoirement un Gadhar et un
Berserk et obligatoirement un Piorad.

Traits / spécialités
Certains traits physiques ou talents sont juste spécifiques a une origine.

De tels traits sont matérialisés par une Spécialité. Le personnage doit étre de la
bonne origine pour y avoir acces.

Batranoban : Lépice dans le sang, RésiStant aux épices
Gadhar : Empathie animale (un type d’animal)

Piorad : (Eil de braise, Stature du Hors-venu, Voix du conquérant, Empathie
animale (chagar ou chien)

HYSNATON

Pour un personnage ayant des traits hysnatons (cf. Bloodlust Métal page 295 4 298),
le joueur prend une Spécialité pour chaque trait pouvant étre utile sur des jets de dés.
Les traits purement « cosmétiques » sont juste intégrés a sa description.
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EQUIPEMENT

A la création le joueur dispose de 0 a 10 points déquipement, selon les origines et la
situation dans laquelle se trouve le personnage lorsqu’il devient porteur d’Arme.

Le joueur dépense les points déquipements dans les tables suivantes :

fArmes de corps a corps
1 point — Arme simple, improvisée, lourde improvisée, défensive légere.
2 points — Arme légere, de mélée, de mélée lourde, défensive ou défensive lourde.

1 point de plus — U'arme e§t de qualité. Menace ou Défense e§t augmentée de 1.

fAirmes de tir / jet

1 point — Arc de chasse, fronde, javelot ou lame de jet

2 points — Arc de guerre, arbaléte

3 points — Arbaléte lourde

1 point de plus — L'arme et de qualité. Menace ou Défense et augmentée de 1.

Armures

1 point — Armure légeére

2 points — Armure intermédiaire
3 points — Armure lourde

Pour 1 point de plus — armure est de qualité. Sa Défense e§t augmentée de 1.

Autres équipements
1 point — Un équipement avec un bonus de +1, un animal de bit ou de compagnie,
30 cestes sans sa bourse (ou léquivalent dans une autre monnaie)

2 points — Un équipement avec un bonus de +2, un animal entrainé a aider dans un
type de situation, une monture.

3 points — Un équipement avec un bonus de +3

On considére aussi que le personnage a également tout Iéquipement §tandard
correspondant 4 son activité actuelle

Comme les regles dépices pour cette version du sy§téme ne sont pas encore finie,
nous n'indiquons pas de cotit pour des doses dépice. Mais on y travaille.

GAINS D'EXPERIENCE

Ceci eét essentiellement une reformulation des régles proposée dans le Chagar 192.

Les personnages gagnent 2 points d'expérience par séance.
Le meneur peut appliquer les modificateurs suivants :

- 1 point pour une séance courte ou anecdotique

+ 1 point pour une séance longue

+ 1 point lors de la conclusion d’'une aventure

+ 1 point lors de la conclusion d’une aventure de grande ampleur
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COMBAT

Ce qui suit remplace les régles d’attaque décrites en page 9 du Chagar 192.
Cette modification porte sur deux points :

- Le calcul de la Difficulté d’un jet d’attaque qui, maintenant, prend en compte la
compétence de la cible.

- Une refonte des effets d’une attaque réussie.

Attaque

Une attaque e$t un jet de compétence — Combat dans un combat §tandard — contre
une Difficulté égale 4 la compétence de combat de la cible + son score de Défense.

Si la cible n'eét pas consciente de 'attaque la Difficulté est juste égale a sa Défense.

La difficulté d’une attaque peut étre éventuellement augmentée d’une valeur
dépendant des conditions dans lesquelles le combat se déroule — mobilité restreinte,
visibilité pour un combat au contact, couverture ou portée, etc.

* Conditions défavorables : +2
* Tres défavorables : +4

* Extrémement défavorables : +6
Si l'attaque et ratée la cible peut choisir de faire une Riposte (cf. Chagar 192).

Si l'attaque et réussie

* La cible perd 1 point de Défense.

* Si le nombre de Qualités de I'attaque e§t au moins égal a la Difliculté, la cible
encaisse une Blessure ou est Neutralisé (voir plus bas)

* Sila Difficulté e§t dépassée de 6, la cible fait un jet de Ténacité contre un Danger
mortel égal au dépassement. (la régle sur les Dangers se trouve dans le chagar 194).

Blesser, Neutraliser ou Tuer

Quand une attaque permet de Blesser ou de Neutraliser une cible, 'attaquant choisit
lequel de ces deux effets il obtient.

Sila cible a une compétence de Combat supérieure a celle de l'attaquant, elle peut

inverser leffet : donc étre Neutralisée au lieu de subir une Blessure, ou subir une
Blessure au lieu d’étre Neutralisée.

Quand une attaque devrait tuer sa cible, I'attaquant peut choisir de mettre la cible
hors d*tat de nuire pour disposer d’elle plus tard. Il peut I'avoir assommé, contraint a
se rendre, ou forcé A fuir de maniére durable.

Comme précédemment, si la cible a une compétence de Combat supérieure a celle
de l'attaquant elle peut choisir de mourir plutét que de subir le sort que I'attaquant lui
réserve. Oui, parfois il y a des ob§tinés qui préferent mourir plutot que d’étre capturé.

Coups spéciaux
On ajouter le choix suivant a la liSte des coups spéciaux cotitant 3 Qualités

* Empécher la cible de modifier le résultat d’'une attaque réussie. (voir Blesser,
Neutraliser ou Tuer ci-dessus)
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LES YOUVOIRS DES ARNES-DIEUX

Parce que ¢a fait toujours plaisir, voila quelques nouveaux pouvoirs, ainsi qu’une
révision des pouvoirs de poison.

Fouvoirs mineurs

Provocation [action] [fluide 1]

Le Porteur attive ce pouvoir en provoquant verbalement un adversaire qui se trouve
a moins de dix meétres de lui. Sa cible ressent le désir impérieux de répondre 4 la provo-
cation. Si elle ne consacre pas son prochaine tour d’action a venir attaquer le Porteur
elle encaisse 3 points de tension.

Si la cible de ce pouvoir n'a aucun moyen d’atteindre et d’attaquer le Porteur le gain
de tension et réduit 4 1 point.

Poison virulent
Prérequis : Poison
Le Score du poison de 'Arme et augmenté de 2 points.

Fouvoirs majeurs

Dégats spéciaux : contre-attaque [fluide 1]

Lorsque le Porteur subit une attaque réussie, il peut utiliser ce pouvoir pour infliger
a l'attaquant une contre-attaque d’un type sélectionné dans la liste suivante : Acide,
Choc, Eleétricité, Flamme ou Froid. L'attaquant doit faire un jet de Ténacité contre
un Danger [Pu].

Marque du chasseur [fluide 2] [activation]
Durée : 1 jour
Ce pouvoir permet au Porteur de marquer une cible a vue.

Tant que le pouvoir est maintenu 'Arme sait dans quelle direCtion et environ a
quelle distance se trouve la cible tant queelle est 2 moins de dix kilomeétres.

Augmentations :

» + 1 jour (1 qualité)

» plus de limite de distance (3 qualités)

» une cible supplémentaire (2 qualités)

Poison [fluide 1] [conta&t]

Lorsque ’Arme acquiert ce pouvoir le joueur choisit un des effets de poison décrits
dans le Chagar 194, a l'exception du “Danger mortel”. Le poison de ’Arme a un Score

égal a [Pu].
Quand ce pouvoir et utilisé, la cible subit les effets du poison.

Résistance aux dégats [fluide 1]

Lorsque le Porteur subit une attaque physique faisant un dépassement de 6 ou plus,
il peut utiliser ce pouvoir pour réussir automatique son jet de résistance.
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Bon. On va étre trés francs, c’est petite
forme au studio. Entre le reconfinement,
Papproche du non-Noél, les vaccins
surprises (prix garanti -so% jusqu’au
black Friday, efficacité sous condition),
et les laissez-passer variables selon que
vous soyez libraires, cafetiers, rouquins,
blacks ou gays.

Et soudain, je m’apergois qu’aucune de
ces blagues n’est dréle puisque chaque
élément est susceptible de devenir vrai et
ultra-oppressif sous 2.4h.

Donc, disons que cette année, le
Chagar tout les quinze jours est dur 2
tenir. Vraiment dur.

Du coup, merci de nous supporter et
b
d’étre encore 1a.

Merci les gens.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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Ce numéro conclu la derniére version de Métal Léger, avec notre derniére version
des regles sur les épices. Le plan était de faire un truc a la fois plus cohérent et moins
compliqué que la version précédente. A vous de juger le résultat.

LES EFICES

Définition d'un épice

Un épices est décrit de la maniére suivante

* son nom

* sa sensibilité, qui indique avec quelle facilité quelqu’un peut se procurer cet épice

* son score de Puissance, qui peut aller de 1 4 10. Plus le score est élevé et plus 1épice
est puissante.

* sa valeur d’Addi¢tion, qui peut aller de 14 5
* son mode d’utilisation
* son effet

* son éventuel effet secondaire

NModes d'utilisation
Les épices sutilisent de nombreuses fagons diftérentes. Les quatre principaux
vecteurs d’utilisation sont :

* Lingestion: les épices a boire, macher, chiquer, sucer, avaler, etc.
* Uinhalation: les épices a snifter, fumer ou respirer.

* Linjection : les épices quon fait entrer (volontairement ou pas) dans le sang, dans
les muscles ou juste sous la peau.

* Le contact : les épices a étaler, badigeonner, frotter, etc, que cela soit sur la peau
d’une personne ou sur un objet.

Certains marchands vendent aux visiteurs étrangers des épices cristallisés qu’il suffit
de porter sur soi, autour du cou ou dans sa bourse, pour qu’ils fassent effet. Ce sont des
arnaques qui peuvent cotter de longues heures de tortures a qui s’y essaie. La guilde
n'aime pas les gens qui vendent de faux épices, ce§t mauvais pour les affaires.

Sengibilité
La guilde classe les épices en cinq catégories de sensibilité. La sensibilité indique
qui a le droit de produire, de vendre ou d’acheter un épice. Plus un épice a des effets

puissants ou dangereux et plus sa sensibilité sera élevée, limitant son utilisation aux
habitants les plus influents de la Nation.

* Libre : les épices les plus inoffensifs et les plus courants. Ces épices se vendent et
s'acheétent sans retriction, aussi bien dans la Nation que dans le reste du continent.

* Surveillé : des épices de consommation courante mais dont les effets justifient
un minimum de surveillance. Utiliser ce genre dépices nécessite une patente de
possession qui e$t fournie par le vendeur. Les épices surveillés sexportent. Hors des
frontiéres batranobanes, la ge§tion des patentes de possessions pour ces épices nest pas
trés §tricte.

* Réglementé : le commerce de ces épices aux effets puissants est treés controlé. Leur
vente et leur possession nécessitent des patentes spécifiques. Seules les familles du
conseil ont le droit d’en faire commerce a l'étranger, ce qui est pour elles une source de
richesse et d’influence.

* Sensible : ce sont des épices rares et dangereux. Leur commerce e$t réservé aux
familles Bathras et il est trés encadré par la guilde.
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* Périlleux : les épices les plus extraordinaires, aux effets les plus affreux ou les produits
expérimentaux. Les grandes Maisons Bathras sont les seules a avoir le controle de ce
genre dépices.

Fuissance

Un épice a un score de puissance défini qui peut aller de 1 a 10.

Pour un épice donné on peut souvent trouver des variantes :

* une version de moindre qualité, dont la Puissance e§t diminuée de 2 et dont la
sensibilité e§t réduite d’un cran.

* une version premium dont la Puissance e$t augmentée de 2, mais dont la sensibilité
et augmentée d’un cran.

ADDICTION

Un personnage a un score de Toxico, qui peut aller de 1 4 5.

Ala création un personnage a 0 en Toxico, sauf s'il vient d’une culture ou la consom-
mation dépice e§t usuelle. Dans ce cas 1 il peut avoir 1 ou 2 en Toxico.

Consommation d'épice

Quand un personnage consomme un épice dont la valeur d’Addiction et supérieure
a son score de Toxico :

* Son score de Toxico augmente de 1, sans pouvoir dépasser 5.

+ A la fin de la scéne, le personnage doit résiSter 2 un Danger égal a la valeur ’Ad-
diction de Iépice. Le jet se fait avec Ténacité.

Décrocher

Le score de Toxico du personnage baisse de 1 point par semaine passée sans
consommer aucune épice.

Aumoment de prendre un Repos, si le personnage n'a pas consommé d’épice pendant
la journée écoulée, le joueur lance autant de dés que son score de Toxico contre un seuil
de 9. Il nest pas utile de lancer les dés tant que le score de Toxico est égal a 1.

Sile jet est réussi le nombre de Qualités indique ce qui se passe.

Qualités  Effets

0 Sile personnage ne consomme par dépice pendant la journée suivante,
il fait son jet de Toxico en langant 2D de plus.

1 Le score d’Addiction de la premiere dose dépice que le personnage
consomme dans la journée suivante e§t doublé.

2 Le personnage ne récupére que 2 cases de Fatigue et 2 cases de Tension
pendant son repos.

Le personnage ne récupére ni Fatigue ni Tension pendant son repos.

Pendant la journée suivante tous les Dangers provoqués par la consommation
dépices sont mortels.

5+ Le personnage fait une crise de manque pendant la nuit et doit résister
a un Danger mortel 6 avec un jet de Ténacité.

Le eas des épices nocives

I1convient de noter que toutes les épices qui entrent dans Torganisme d’un personnage
participent de son addi&tion, y compris les épices qui servent 2 empoisonner ou nuire
d’une maniére ou d’'une autre a leur cible.

Clest moche de se dire que vos efforts pour décrocher peuvent étre ruinés par une
lame empoisonnée ou les épices récréatives quun marchand répand dans sa boutique
pour attirer le chaland.
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LISTE D'EFICES
Voila une liste d%épices assez courants. On e§t évidemment trés loin d'une liste
exhauétive.

Baiser d'0ephis
Surveillé - Puissance 4. - Addiction 1
Liquide ocre amer, 4 boire.

Cet épice diminue le score d’'un poison d’'un nombre de points égal a sa Puissance.

Cendres d'Oephis
Courant - Puissance 4 - Addiction 3
Poudre claire sans saveur a mélanger 4 des aliments.

Pendant une journée les gains et pertes de Tension liés au désir de Plaisir sont
majorés de 2 points.

Pendant une journée apres la fin de leffet de cet épice, le personnage et déprimé et

apathique. Il ne peut pas faire d’Effort.

Centres de Faz
Sensible - Puissance 5 - Addiction 4
Fine poussiére noire volatile 4 respirer

Une personne respirant une dose de cet épice subit une intense douleur qui augmente
de 2 la difficulté de tous ses jets pendant [Pu x2] minutes.

Cristal de Bolivar
Surveillé - Puissance 4. - Addiction 2
Poudre jaunitre a avaler

Pendant une semaine le personnage gagne automatiquement [Pu] Qualités sur les
jets permettant de résister aux Dangers liés au froid.

Cristal de choc
Surveillé - Puissance 3 - Addiction 4.
Sel bleuté a macher

Pendant [Pu] heures le personnage a un bonus de Menace de +2 pour toutes ses
attaques au contact.

A la fin de leffet le personnage doit résiSter 2 un Danger [Pu] en faisant un jet de
Ténacité.

Déhris de Sarkan

Libre - Puissance 2 - Addiction 4.

Pite épaisse couleur créme a appliquer sur une blessure.

Cet épice permet d’ignorer une Blessure physique dans le calcul du seuil de réussite
du personnage pendant [Pu] heures. Il sera toujours nécessaire de soigner la Blessure
par la suite.

Si le personnage était Neutralisé il revient a lui et pourra agir dés la Passe suivante.

Ala fin de leffet le personnage tombe dans I'inconscience pendant [Pu x5] minutes.

Fragment de muffin
Libre - Puissance 3 - Addiction 2
Pite de feuilles séchées 2 macher ou fumer

Le personnage plane agréablement pendant [Pu x15] minutes. Pendant la transe la
difficulté de toutes ses actions est augmentée de 2.

A la fin de leffet le personnage récupére [Pu x2] cases de Tension mais encaisse 1
case de Fatigue.

Fragment de NMonoclonius

Surveillé - Puissance 3 - Addi&tion 3

Liquide rouge salé a boire

Cet épice augmente la force du personnage. Pendant [Pu] heures il gagne un
Avantage sur toute action pour laquelle la force physique et utile.

A la fin de leffet le personnage encaisse 1 case de Fatigue
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Graisse de figan
Surveillé - Puissance 5 - Addi&ion 3
Pite épaisse verditre a étaler sur une blessure

Cet épice soigne une blessure physique en une dizaine de minutes il e§t appliqué
moins de [Pu] heures apres quéelle ait été subie.

Si on ne laisse pas passer douze heures entre deux utilisations de cet épice la seconde
dose n'a aucun effet bénéfique et inflige [Pu] cases de Fatigue au personnage.

Larmes de rouille
Réglement€ - Puissance 5 - Addi¢tion 3
Liquide épais couleur rouille a avaler

Cet épice est attif le temps d’'un combat. Au début de son tour d’action le personnage
peut cocher une case de Fatigue pour gagner une action supplémentaire. Il ne peut
faire cela qu'une fois pas Passe et [Pu] fois pendant le combat.

Pendant toute la durée du combat, le personnage pleure des larmes de sang.

Morsure de Cooce
Sensible - Puissance 5 - Addiction 2
Poudre 4 mélanger a une boisson ou un aliment

Dix minutes aprés avoir consommé l'épice, la vitime subit un Danger mortel [Pu]
auquel il résiste par un jet de Ténacité.

Si la victime survit en subissant une Blessure, celle-ci ne peut étre soignée avant
[Pu] jours.

Toussiére d'Orlog
Libre - Puissance 3 - Addition 4
Poudre verte a mélanger a de l'eau

Cet épice permet de récupérer [Pu] case de Fatigue, méme si le personnage neét pas
censé pouvoir en récupérer.

Sion ne laisse pas passer douze heures entre deux utilisations de cet épice, la seconde
dose fon&tionne mais inflige 1 case de Tension au personnage.

Souffle de liraag
Surveillé - Puissance 4. - Addiction 2
Poudre jaunitre a avaler

Pendant une semaine le personnage gagne automatiquement [Pu] Qualités sur les
jets permettant de résiSter aux Dangers liés a la chaleur.

Vapeurs de eristal
Libre - Puissance 2 - Addi&ion 1
Liquide bleu a consommer en fumigation

Cet épice sert 4 soigner 'addi¢tion mais il le fait de maniére un peu brutale. Il se
consomme le soir avant de dormir et réduit le seuil du jet de Toxico a 6.

Leffet du jet de Toxico et appliqué tel que défini dans le tableau, mais le personnage
perd 1 point de Toxico par Qualité du jet, dans la limite de [Pu] points.

Vertin de Tehen
Réglementé - Puissance 4 - Addiction 1
Liquide incolore a appliquer sur une lame

Cet épice et une poison de contact. Il reste a&tif sur la lame pendant [Pu /2] jours
ou jusqu’a avoir réussi trois empoisonnements.

Le venin provoque un Danger 5 auquel la vi¢time résiste avec un jet de Ténacité.
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- Francois ! J’ai pas d’idée pour le
chagar de la semaine, aide-moi !
- Non. Et t’es lourd.

- Mais, euh ! Je trouve rien, je bloque,
¢a me rend dingue !

- Comment ¢a ?

- Bha ¢a me stresse trop, ¢a me déprime,
je tourne en rond ! Ca me.... ¢a... ¢a...

- Parfait, bosse la-dessus.
- Gné?

- « Ca me rend dingue ». Ecris sur les
soins psychiatriques dans les peuples
de Tanzphis, ou I’état psychologique
des nations. Ou simplement un asile de
fous de A 3 Z, avec figurants et idées de
scénarios.

- C’est bien ¢a, ouais. Je vais...

- Et mets des Armes-Dieux ce coup-ci.
C’est Bloodlust Métal ici, pas D&Dj.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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INSTITUT DAME-NIREBELLE (5 .- roficr)

Une présentation rapide de l'asile d’aliénés le plus étrange et le plus sécurisé de Pole,
et de ses occupants. On abordera les protecteurs et mécénes, le personnel évidemment,
et les occupants, a la fois patients et prisonniers. Enfin, on abordera les occupants des
caves, prisonniers « particuliers » entre tous.

DANIE MIREBELLE DE MERCI-DE-VIEUSYL

Les érudits ne sont pas d’accord sur les raisons pour lesquelles une Noble Dame
de Péle, ni savante ni impliquée dans le domaine, en vint 4 fonder un asile d’aliénés
au cceur de Pole. Méme son histoire précise et ses hauts faits ne sont pas tout a fait
clairs. On sait quelle vécut au 4e siecle, et passa lessentiel de sa vie & rassembler fonds,
bonnes volontés et influences pour améliorer la médecine et les hopitaux de Pole.

Si son patronyme et presque oublié aujourd’hui beaucoup de pélards connaissent,
au moins de nom, I'In§titut Dame-Mirebelle. C'e§t méme devenu une expression
commune de parler de Iétablissement comme antonomase de la folie. Ainsi, « tes de
Mirebelle », ou « ton pére est parti pour se taper Dame-Mirebelle », sont des insultes
communes des cours de récréation de Pole.

SITUATION ET PARTICULARITES

Lintitut, de lextérieur, ne paie pas de mine. Ceci était un excellent jeu de mots,
et vous ririez probablement a gorge déployée si javais pris la peine de préciser que
le batiment e$t invisible de l'extérieur, et essentiellement souterrain. D'ou I'hilarante
blague sur « mine ». Non ? En réalité, souterrain e§t un bien grand mot puisque lasile
occupe un ancien batiment nain du port, enchissé dans la muraille séparant deux
quartiers. Cette situation bien particuliére permet aux deux conseils de quartiers de
profiter des impots liés a 'institut, tout en se renvoyant la balle pour ce qui est de la
sécurité ou des obligations. Dame-Mirebelle e§t donc tout a fait tranquille pour ce qui
est des autorités, tant que l'établissement continue a payer ce double-impot.

Lasile e§t donc extrémement discret vu de lextérieur, se limitant a4 un accés dans
une petite rue, pour les visiteurs un peu classe, et une entrée de service, plus large et
destinée aux cuisines et offices, « dissimulée » dans l'arriere-cour d’'un bouge banal.
Les seules fenétres sont sur la muraille opposée, a plus de vingt métres de haut. Elles
surplombent un quartier animé, et les cris et appels a I'aide qui en sortent parfois se
mélent au baroufs, harangues et appels des marchés.

Le plan de l'asile ne§t connu que des gardes et autorités de l'intitut, et ce§t un
cauchemar d’architecte. Des couloirs torses, des entassements de zones et despaces
divers, comme si on avait bati en profitant des espaces libres de la muraille. Un espace
fou pour enfermer des fous. Rien que de trés logique, donc, et vice versa.

MECENES ET SOUTIENS

Ce sont évidemment des nobles et des grandes familles, essentiellement, qui
financent Dame-Mirebelle. Tout cela e$t fait en toute discrétion, et méme les soirées
organisées pour lever des fonds sont mélées 4 d’autres causes ou bonnes ceuvres. Il faut
dire que l'indtitut et destiné essentiellement a gérer un souci dont Péle ne veut pas
entendre parler. La folie, si on utilise le mot sans soucis a tort et a travers, nest plus
si amusante lorsquon a le nez dessus, ou si le « dingue » et un proche ou un parent.

Pole adore donc avoir des gens prét a soccuper des déments plus ou moins violents
et bizarres, a faire le tri avec les plus calmes. Surtout, Dame-Mirebelle et ses équipes
font tout cela en toute discrétion, et utilisent toutes les circonvolutions et périphrases
imaginables pour éviter d’aborder le sujet de front. Une fois les « sujets » a I'abri dans
lin&titut, on nentend plus parler d’eux, aussi longtemps quoon paye le gite et le trai-
tement.
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Puis, un jour, on recoit un faire-part de déces, et selon le choix des familles, on
organise un enterrement pour le cousin revenu de la campagne, ou on classe l'affaire
sans un mot.

FOLIES ET DERANGEMENTS DIVERS

Il y a plusieurs raisons pour lesquelles on peut se retrouver a I'in§titut, mais trois
catégories essentielles se détachent.

Folieg comumumes

Dans cette catégorie se trouvent les personnes souffrant de pathologies mentales
graves et handicapantes. Schizophrénie, psychose, comportements délirants et autres
atteintes pouvant rendre le patient dangereux pour les autres ou lui-méme. Quelques
phobiques ou paranoiaques extrémes par exemple, ont fini a Dame-Mirebelle apres
«accident de trop ».

Notez que pour beaucoup de malades moins « lourds », et surtout pour des gens inof-
fensifs, I'in§titut recommande volontiers des établissements tenant plus de la pension,
souvent en province. La Perriére et ainsi devenue une pépiniére de tels endroits, et les
« maisons de repos » fleurissent autant que les mouroirs.

Maladies démentes

De nombreuses maladies peuvent changer une personne jusque-la adorable et sereine
en une boule de haine ou de peur agressive. Brutale ou progressive, la transformation
est toujours un choc pour les proches, et I'inétitut e§t souvent un dernier recours, utile
mais tellement trite.

Les maladies sont nombreuses pouvant provoquer ces états, mais on citera la syphilis
et les atteintes cérébrales, pour illu§trer notre propos.

La premiére et bien mieux supportée par les habitants de Pole que sa version histo-
. b . s e . . .

rique, et ce§t une chance vu les habitudes des Dérigions. Mais quelques cas subsi§tent
ou un malchanceux va subir une version extréme et devenir une béte vicieuse pour ses
proches. On raconte qu'une impératrice fut méme atteinte et transmis sa maladie a
ses six enfants, provoquant la chute de sa lignée dans une guerre fratricide et démente.
Labsence de traces hitoriques et, selon Iérudit interrogé, une preuve de I'inexaGtitude
du racontars, ou un indice de l'efficacité occulte des services secrets des Palais.

Les atteintes cérébrales, encore mal comprises par la médecine, sont surtout vues
comme une version agressive des démences séniles, ou les conséquences inexpli-
quées d’un accident. Toujours eét-il que le sujet perd progressivement certains
pans de sa personnalité, ou en développe de nouveaux sans aucune logique.
De nouveau, un choc pour la famille, si du moins elle s’apercoit 4 temps du
probléme.

Exfermements "de confort”

Enfin, on peut aborder le cas plus dérangeant des personnes enfermées
par choix conscient d'un proche voulant éviter un scandale ou écarter un
rival. Cle$t certainement le commerce le plus secret de I'inétitut, mais vous

pouvez, grice a lui, vous débarrasser d’un proche génant en lui découvrant

une maladie mentale soudaine. Il suffit de pouvoir payer une pension
sub$tantielle, quelques passe-droits, et de n’avoir aucun scrupule.

Assurez-vous tout de méme que le cousin, pere, ou époux que vous
envoyez a Dame-Mirebelle n'a pas accés 4 plus de ressources ou de
soutien que vous ne le pensiez. Car I'institut n’hésitera pas a changer
de contrat si vous préparez mal votre coup, et vous pourriez vous
retrouver 4 sa place avant d’avoir profité de votre sale tour.

Mais chaque année, des personnes en pleine possession de leur

moyens finissent donc dans une cellule, ou elles ne tarderont pas

a les perdre au contact des pensionnaires, ou face aux traite-
ments du personnel — mais on y reviendra.

Il y a quelques patients, sains et parfaitement normaux en

pension a l'indtitut. Ce sont des conjoints ou parents écartés et

ravis de sen tirer a si bon compte. Ils sont tranquilles, et servent

souvent dexemple des « soins exemplaires » offerts par Dame-Mire-

belle. Tant qu'ils se comportent bien, ils bénéficient d’'un traitement

de faveur, et d’une vie luxueuse en comparaison de bien des polars.

Simplement, ils reStent des prisonniers et, officiellement, des fous
dangereux.

Dans le Chagar 206 : Dame-Mirebelle, le personnel, les figurants...
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- Francois ! J’ai pas d’idée pour le
Chagar de la semaine, aide-moi !

- Mais si voyons, on continue juste
celui de la derniére fois.

- Ah oui, c’est vrai, je suis béte...

- Voila. Par contre, pas terrible I’idée
pour Iédito.

- Ouije sais, clairement, dans la version
définitive de la maquette des Opus, je
virerais cette partie.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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INSTITUT DAME-MIREBELLE (2 /0, ract)

Une présentation rapide de l'asile d’aliénés le plus étrange et le plus sécurisé de
Pole, et de ses occupants. On abordera dans ce numéro les membres du personnel et
de l'encadrement, 4 lexception des deux directrices, qui seront décrites dans le dernier
volet de l'article.

LE PERSONNEL DE DAME-NIREBELLE

Les membres du personnel de l'inétitut sont généralement séparés en trois caté-
gories, aussi bien par les visiteurs que par les patients. On distingue ainsi les encadrants
de service, les encadrants de streté et enfin, le personnel soignant. Trois catégories
simples, et bien pratiques pour §tructurer la suite de cette setion.

Evidemment, ces trois catégories donneront quatre sections, les auteurs étant eux
aussi des névropathes notoires aimant les trucs tordus et les coups en douce.

LE SERVICE

Le service, comme ils se nomment eux-mémes, sont les petites mains de 'institut.
Nettoyage des locaux, ditribution des repas, lessives et ge§tions des chambres, leurs
taches sont multiples et variées. Selon les gotits et les spécialités de chacun, lorgani-
sation se fait au jour le jour, plutot que selon un planning complexe.

11 faut dire que le directeur du service, Maricius Deltabre, ne fait rien pour arranger le
foutoir détendu et mou qui régne dans les couloirs. Mais tant que cela reste vaguement
propre et pas trop agité, personne ne se plaint.

Voici, 4 suivre, quelques exemples de membres du service. Dans chacune des setions,
nous vous donnerons ainsi deux ou trois esquisses de figurants, afin de vous donner
une meilleure image de l'in§titut dans son ensemble. Au final, vous saurez ainsi un peu
mieux comment tout cela fon&tionne malgré tout®.

Annielle Plon-de-Sinuelle - Aide-soignante dévouée et tortionnaire patiente...

Annielle et une quatri¢me fille de la toute petite noblesse. Trés tot, on lui expliqua
quelle devrait se trouver un travail pour ne pas finir 4 la rue, tout en respectant un
minimum le §tanding familiale. Elle étudia donc I'art de soigner son prochain, rata
chaque examen avec rigueur, et finit 4 'in§titut ou elle s'occupe des soins communs et
du nettoyage des chambres.

Annielle a été élevée par une mére acaridtre, qui confondait éducation et torture
psychologique. Elle reproduit ce schéma avec une application et une sincérité confon-
dante. Ses « protégés » la craignent, la haissent ou 'aiment comme un ange vengeur,
a part égale.

Martan Lumidire - Homme a tout faire et bricoleur, digne d&tre Thunk...

Le vieux Martan e§t une ombre des couloirs, discret comme seul un hysnaton de
nain peut Iétre, indispensable dans un batiment ou tout et bizarre, tordu, et tombe a
moitié en ruine. Il est timide, solitaire, et on l'oublie vite.

Ses deux plaisirs dans la vie : réparer les petits dégats de lintitut, et en créer
discretement de nouveaux, dangereux si possible. Martan et un génie du bricolage, et
lorsque vous passez une porte bien graissée, soyez certain que cest lui qui a passé un
coup de burette il y a peu. Quand trois marches plus loin, vous dérapez et heurtez la
rampe qui casse pile au plus mauvais moment, c’est lui aussi.

Le pire, cest qu’il adore torturer les gens qui le remarquent, lui parlent respectueu-
sement, ou se comportent gentiment avec lui. Ce nest pas de la malveillance, promis
juré : simplement, si vous avez d’autres ennuis, il y a des chances qu’il vous revoit.

Et vous étes si gentils...

(1) Oui, gros malin, ce « malgré tout » est effectivement un indice sur Iétat global de l'intitut.



2775

Marciug Durano - Sous-directeur léthargique a responsabilité limitée...

Le jeune Marcius a fui ’Hégémone avant la fin de ses études de légiste, pour suivre
sa flancée brusquement devenue porteuse d’Arme. A peine arrivés a Pole, la demoiselle
I'abandonna sans un mot, et il se retrouva désespéré et sans le sou. Heureusement,
il trouva un poste a sa mesure a linstitut. Il e§t donc d’une fidélité de chien battu,
reconnaissant aux directrices d’une fagon presque effrayante.

La premiere spécialité de Marcius et de ne rien voir. Ils et capable d’ignorer les
indices les plus évidents et les témoignages les plus probants, s’il y a la moindre chance
que cela provoque un soucis par la suite, pour lui ot I'intitut.

La seconde, et sa véritable compétence, ce§t de rendre invisible tout ce qui ne
larrange pas. Si un incident et trop gros, trop bruyant, pour étre simplement ignoré,
il trouvera un moyen discret denterrer l'affaire sous une montagne adminiétrative
capable de décourager le fureteur le plus tétu.

Et gare 4 celui qui s'accroche encore : sans quitter son bureau, Marcius peut utiliser
ses contalts ou ceux de Dame-Mirebelle pour déchainer un contre-feu ou une
diversion qui détournera le facheux des affaires de son cher inétitut.

LA VEILLE

Léquipe de la veille eét en réalité une sorte de service extérieur. Comme on I'a signalé
plus tot, la porte « de service » se trouve dans la cour d'un bouge discret, situé dans
une rue un peu éloignée de lentrée publique. Ce ne serait pas un secret bien difficile
a percer, mais il y a une astuce supplémentaire : le bouge et son personnel sont des
membres de Dame-Mirebelle. Ceét eux, « la veille », chargée de repérer les curieux qui
trainent autour de l'in§titut et posent des questions bizarres.

Urmain Lepage - Patron di§trait, mais si sympa, mais quand méme... je disais quoi avant ?

Clest le patron et le tenancier du bouge /’Ombre de Magenelle, petit bouiboui et
cantine sans prétention située contre un mur du quartier. Ce$t le genre de patron
de bouge que les gens aiment, débonnaire et causant. Son seul défaut : il se rappelle
rarement de ses clients, méme réguliers. I1 faut dire qu'Urmain a un souci de mémoire.
Mais comme il et du genre 4 aimer les nouvelles rencontres, ce§t un peu idéal, non ?

Urmain soccupe des clients et du bar, et laisse le personnel se charger des stocks
— énormes pour son bouge — et des cuisines — qui font le double des commandes
nécessaires. A la fin du mois, il a toujours de 'argent dans les caisses, et de quoi rincer
ses nouveaux amis. Que demander de plus ?

Lorence Fouillet - Fureteuse et espionne, paranoiaque et assassine...

La vieille Lo’ et une pocharde toujours & portée du bar de /’Omébre. Ce§t une vieille
femme souriante, affable, et qui vous racontera les histoires et rumeurs du quartier
contre une piécette, ou mieux encore, un verre de vieille gnole du bouge.

Attention 4 vos que§tions toutefois, puisque la plupart seront rapportées dans le
rapport journalier de Lorence, vigie de l'in&titut a /’Ombre de Magenelle. Je dis bien
la plupart, puisque Lo’ se donne parfois pour mission d’éliminer un géneur qui lui a
déplu, sans en référer a sa hiérarchie.

Et il ne faut pas grand chose pour finir sur sa liste noire : un coup en douce 2 la vieille
pocharde, une insulte méprisante envers elle ou le patron de I'Ombre, et vous avez
intérét a filer sans trainer. Lorence ne prévient pas, n'avertie personne, et un nouveau

cadavre apparait dans une ruelle, ou au pied du rempart du port. Pas de chance...

LA SORETE
Les gens qui soccupent de la sécurité des patients et du personnel

s'appellent entre eux « la sireté », et forment un petit groupe soudé,
discret, et un peu inquiétant si on les regarde de prés.

Line Bregsan-le-Foul - Cheffe des gardes, psychorigide obsessionnelle...

Line et une personne tranquille et sympathique dans le civil, mais
coté boulot, cest une des plus §tressantes quon puisse croiser. Cheffe
des surveillants, elle s’assure du bon fon&ionnement du service, et de la

sécurité vis-a-vis de lextérieur. Avec elle, une seule maniére de procéder :
avoir la notice d’utilisation du spécimen, et ne pas commettre d’impair.

Car Line 4 un défaut majeur : elle n'a pas de second degré. Elle nest pas Stupide,
et connait les expressions et les proverbes, pas de soucis. Mais les blagues, les sous-
entendus et le insinuations lui sont parfaitement inconnus. Et gare a celui qui essaie
de sexpliquer apres coup : il est déja suspect et se retrouve dans une position d’accusé,
dont Line essaie simplement de déterminer ce qu’il cache, et pourquoi...
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Martan Drouat - Surveillant, sombre connard et médecin frustré...

Martan et un raté, tout simplement. Il a eu une enfance plutot heureuse et des
parents aimants, qu’il a fini par se mettre a dos & force de les accuser de ses propres
échecs. La plus notable de ses bévues fut la mort d’'un amant, d’'une overdose lors d'une
téte a luniversité de médecine. Ladite université essaya de couvrir I'affaire, mais lacha
le détestable étudiant quand celui-ci voulu de se retourner contre elle.

Criblé de dette, n’ayant plus aucun soutien ou ami, Martan fut une excellente recrue
pour l'inétitut. Ici, il peut se défouler sur les patients récalcitrants, utiliser les plus
coopératifs comme auditoire lorsquil explique comment tout Pdle conspire a lui
gicher la vie, et comment toutes ses erreurs ne sont, en fait, pas les siennes du tout.

Pire, il set récemment mis en téte que l'inétitut I'avait recruté entre autre pour ses
talents de médecin — inexploités par le faute de l'université, de la malchance, et de cet
imbécile de Maxince et de sa réaction a ce mélange dépices...

Depuis, il joue avec les patients, testant des thérapies de son cru, en toute discrétion.
Selon les cas, il trafique les prescriptions, donne lordre aux patients de renoncer 2
certains soins ou d’en essayer de nouveaux. Tout cela se fait dans le dos des médecins
évidemment, en menagant les patients de représailles s’ils parlent ou se plaignent.

LE PERSONNEL SOIGNANT

Derniére catégorie donc, les médecins et assiStants directs. Ce sont des gens plus
aisés que le re§te de l'encadrement, mais aussi plus connus a lextérieur. Chacun deux, a
de rares exceptions prés, est aussi professeur dans une université, auteur, ou chercheur
quand il n'est pas tout cela a la fois. Des érudits, en somme, bien sous tous rapports.

Huguet Lgss—d'emhrmls-des-ﬂiales = Psychologue doué et poete dépressif

Huguet n'est pas un médecin tres passionné, mais il est doué. Et puis ses parents sont
si fiers de son nouveau poste a I'ingtitut, qu’il ne trouve pas le courage de les décevoir.
Alors il travaille pour les direCtrices, remet ses rapports et soccupe avec applications de
ses patients, comme un bon médecin.

Mais ce quaime vraiment Huguet, c’eét la poésie. Manier les mots pour émouvoir,
transporter les dmes, tirer des soupirs amoureux ou des larmes de joies. Et 12 aussi, il
est doué, trés doué méme.

Sauf qu’avec son moral en berne et sa peur de décevoir, Huguet et doucement en
train de dégringoler, et d'entrainer avec lui ses patients les plus perceptifs. Un psy qui
vous parle toute la journée, déballe ses peurs et ses frustrations, et les méle aux votres,
cest terrifiant. Mais si le gars et un véritable prodige, qui trouve in§tin&tivement les
mots, les images, alors terreur n'est peut-étre plus un terme assez fort...

Liale l’eruquet - Médecin de garde et expérimentatrice des chirurgies de lextréme ...

Haute et large dépaules Liale a littéralement transi ses condisciples a 'université.
Entre ses airs de Piorade brune et sa passion pour le fonétionnement du corps, parti-
culierement lors des dissections, elle se fit vite une réputation. Elle prit donc 'habitude,
afin de garder une vie sociale, de se montrer un peu moins enthousiate a I'idée de
dépecer un cadavre. Malheureusement, sa discrétion se mua peu a peu en frustration,
et sa passion sans malice devint une obsession.

Par chance, a l'in§titut, Liale peut étre elle-méme. Elle et I'un des trois médecins
pathologistes qui se relaient pour les soins a Dame-Mirebelle, pour traiter urgences et
bobos. Elle est aussi la volontaire la plus fréquente pour les services de nuit, les gardes
et les absences des colleégues.

11 faut dire que la nuit se préte aux petits essais tranquilles, sur un cadavre frais,
dans la salle froide de I'in§titut. Encore mieux : certains des patients sont muets, ou si
discrets qu'ils acceptent sans mal quoon fasse des essais sur eux. Comment comprendre
le fon&tionnement du corps, sans voir le sang couler, les organes se tendre, les viscéres
rouler. Et lorsque le besoin se fait trop pressant, il arrive que Liale décréte le décés d’'un
patient sans importance et le fasse descendre 4 la salle froide, pour travaille longuement
sur son sujet.

Heureusement, le sous-direteur Durano arrange tout a la fin. Il eét si doué pour
régler les soucis adminiétratifs. Et si gentil. Et puis... il est bel homme en fait. Il a juste
cette petite boule étrange sur le c6té du cou. Une grosseur ou un nodule. Ou un pli de
la veine. Une anomalie dans 'anatomie d’'une zone si délicate ?

Peut étre... qu'il voudrait savoir ce que c’e&t, lui aussi ? Une simple ouverture 13, et un
doigt dans la plaie suffirait a résoudre la question. Eét-ce qu’il aimerait ¢a ?

Dans le Chagar 207 : Les direttrices, et les caves de 'institut...
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Pour faire — au moins un peu — dans
Poriginalité, nous allons vous souhaiter
une excellente fin d’année.

Non, pas dans le sens « une bonne
année 2021 » Ce n’est ni probable ni
crédible, et on a déja essayé d’y croire
plusieurs fois ces derni¢res années : ¢a ne
marche pas.

Non, pas dans le sens « que ce qui
reste de 'année se passe bien ». Entre le
couvre-feu et les patrouilles de miliciens,
2 part se préparer 2 la diGature 2 venir,
je ne vois pas trop 'intérét de s’intéresser
aux derniéres heures de 2020.

Ce dont nous voulons nous réjouir avec
vous, c’est juste de la fin de cette année.
Bravo 2 ceux qui sont sortis de 13 en bon
état. Vous avez eu de la veine, tant mieux.
Bravo i tous ceux qui ont malgré la
maladie, la perte d’un proche, la peur ou
les soucis, s’en tirent la téte haute. C’est
une victoire. Chapeau.

Et bravo 2 ceux qui sortent de la avec
leur dignité ; ceux qui ont bossé, souffert,
eu peur, mais sont encore debout.

Et aux autres, ceux qui sortent de la
plus riches, plus siirs de leur bon droit
et de leur place ; ceux qui ont avancé
leurs pions, leurs projets, en exploitant
la mort et la peur de centaines de milliers
d’étres. A ceux-13, une seule remarque :
on vous a vu, et on se souviendra de tout.

Adieu 2020. Bon débarras.

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article ou pour
des questions plus générales, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez sur
notre forum » www.badbuta.fr/forum

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Tlustré par Le Griimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.
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INSTITUT DAME-MIREBELLE (55 /0, Rt

Voici donc le derniére partie de larticle sur I'Ingtitut, avec la description des deux
directrices, des caves de létablissement, et — jespére que ce nest une surprise pour
personne — quelques menus secrets bien planqués. Je serais surpris de voir un joueur
trainer ici, mais si ce§t le cas : Oust ! Sale béte !

LES DIRECTRICES

Salisie Frenne-Lesuires de Bonté-de-Lustres

Plus communément appelée « Directrice De Bonté », par la plupart des gens. Cet
plus court, plus simple, et assez amusant quand on connait la créature. Ce nest pas que
Salisie soit méchante, agressive ou méme inquiétante, enfin, pas complétement. Juste,
si lexpression « aimable comme une porte de prison » na pas été inventée pour elle,
l'auteur doit étre flatté que quelqu’un la porte avec une telle application. Salisie ne§t
pas froide, elle eét frigide. Elle ne§t pas hautaine, elle et §tratosphérique. Elle nest
pas méprisante, mais elle pourrait faire douter un philosophe a chemise ouverte de sa
propre valeur.

Et malgré tout cela, la direCtrice De Bonté et le visage officiel de Dame Mirebelle.
Un visage austére, plutot joli pour sa quarantaine un peu tassée, mais bien connu de
Pole et admiré de beaucoup. Il faut dire que lors des galas de soutient, elle connait
chaque réponse, chaque précision et chaque anecdote utile. Lorsquelle croise les
familles, elle connait le détail de chaque patient, méme le plus insignifiant. Et méme
débité d’un air pragmatique de surveillant las et soupgonneux, ¢a re§te impressionnant.

Si vous venez a I'in§titut avec des questions importantes ou un cas intéressant, vous
avez de bonnes chances de finir dans son bureau. Une recommandation et utile, aussi,
ou un don en arrivant, 'in§titut étant toujours a la recherche de nouveaux mécénes.
Vous finirez donc dans un bureau assez cossu quoique petit, rangé au cordeau et sans
aucune personnalité discernable, ni portait des enfants quelle n'a pas, ni poé¢me calli-
graphié par les amants qu'elle n'a plus depuis longtemps. Salisie n'aime que I'Inétitut.
Elle ne touche que ses patients, et ne s'inqui¢te que de Dame-Mirebelle. Point final.

Bertine des Jales de Rivecalmes

Bertine, née Hembert mais rapidement lassée de sa peau d’homme, est une parfaite
représentante de la noblesse dite «Née-a-droite». Ce§t ainsi que les spécialistes des
lignées désignent les enfants puinés, disons quatriéme ou davantage, dans une famille
qui n'en aura plus l'utilité. Les arbres généalogiques étant rédigés de gauche a droite, se
trouver trop a droite nest pas un bon signe sur votre avenir, d'ou lexpression. Bertine,
septieme enfant de sa fratrie neut aucune pression pour ses études, ses fréquentations,
tant quelle ne faisait pas de vague. Son désintérét pour les choses de 'amour inquiéta
un temps ses parents, mais quand elle obtint une place a I'université de médecine, tout
s'arrangea. Une de casée, et une de moins a entretenir ! Il faut dire que les Jales de
Rivecalmes doivent leur joli nom a des terres familiales accordées autrefois dans... les
rives calmes gadhares. Autant dire que la famille a beaucoup perdu de sa fortune et de
son poids politique avec la chute des provinces.

Rapidement devenu dotorante, puis professeure, on 'imaginait enseigner son savoir
jusqu’a une retraite tranquille, quand elle quitta les universités pour rejoindre I'Institut.
Depuis, en plus de diriger les opérations et les soins dans Iétablissement, elle rédige
des études et des examens de ses patients, toujours plus ou moins anonymes, pour
préserver les familles. Elle fait cela pour faire connaitre ses procédures de soins, ses
tests, ses techniques plus ou moins expérimentales. Tout ce genre de choses. Comme
on I'a dit plus tdt, la période est propice dans 'Empire au commerce des soins divers,
et les « livrets de cas de l'intitut » de Bertine se vendent donc trés bien, et accessoi-
rement, trés cher. Une entrée de fonds de plus pour Dame-Mirebelle, pas franchement
négligeable, mais a ce point de votre lecture, vous devriez avoir une assez bonne idée
du poids financier de l'endroit. Le travail est dure, certes, mais il paie bien.
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LES SECRETS DES CAVES

Lingtitut Dame-Mirebelle, avec sa sécurité sévére et son personnel un peu barré,
fait un assez joli nid d’intrigues potentielles. Entre les malades qui travaillent officiel-
lement ici — jespére que vous aviez remarqué que tous les figurants sont dingues 4 un
degré ou un autre — et les malades détenus, traités ou maltraités, on peut glisser pas
mal de scénarios entre ces murs. Une petite campagne pourrait s’y tenir sans mal, et si
vous vouliez y tirer un numéro au hasard chaque fin de semaine, je crois que personne
ne vous contredirait®?,

La seule personne saine desprit dans tout ce bazar, cest Bertine. Elle fait office de
repére de normalité. Une sorte de canari dont le regard sert & voir ce qui clocherait...
plus que d’habitude. Mais Bertine aime bien I'ambiance « n'importe quoi, n'importe
comment » de Dame-Mirebelle. Ce§t son domaine de compétence, aprés tout, et
comparé a 'ambiance « meurtre et vice » de la haute société, cest tellement reposant...

Evidemment, il refte un gros secret dans ces murs. Et un petit aussi. En réalité, le
petit nest méme pas un véritable secret. Plutét un épouvantail pour attirer les regards
et éviter que les malotrus ne repérent des pistes vers le vrai secret. Commengons donc
par la diversion...

Les résidents des eaves

Cle§t un secret un peu boiteux, puisque pas mal de gens sont au courant. De plus,
de nombreux documents officiels y font référence au moins par la bande. Des trans-
ferts, des versements d’argent, des autorisations ou des ordres impériaux. En revanche,
le personnel de lingtitut e§t parfaitement formé, et personne, des petits gradés aux
directrices, ne confirmera sans un ordre écrit, un appui venant de trés haut, ou des
accréditations en bonne et due forme. Plus convaincant encore, les petites mains et les
loufiats n'en parlerons pas sans une vraie belle menace ou un joli pot de vin. Cest que
ce§t du sérieux ! Mais de quoi on parle au juste ?

Lintitut, en plus de son travail de soins, accueille les criminels les plus tordus de
I'Empire. Et ce n'eét pas rien, car malgré sa taille réduite depuis la chute des provinces,
Péle et largement assez civilisé et tordue pour engendrer de vrais beaux dingues.

Il existe donc sous les niveaux §tandards, avec chambres, salles de soins et salles
communes, d’autres étages. Profondément enfoncées dans la muraille, hors d’atteinte
des yeux et des oreilles du commun, se trouvent les caves.

Ici, chaque cellule e$t sécurisée, solide, sare. Les quelques gardes qui y patrouillent
sont mieux payés, plus prudents et plus sournois. Les procédures sont complexes et
bien huilées, et il faut montrer patte blanche juste pour visiter lendroit, sans méme
parler de rencontrer un des détenus. En bref, si vous voulez un asile d’Arkham dans
votre campagne, cest le lieu idéal.

Les gens placés ici sont de véritables fous, confiés aux diretrices pour que leurs
folies soient étudiées et décortiquées, mais il et hors de question que qui que ce soit
sorte de 1a. Une fois dans les caves de Dame-Bertine, on en sort les pieds devants, et
seulement aprés une autopsie compléte. Pas question de tenter une astuce a la Edmond
Dantes ici, 2 moins d’étre masochiste au §tade terminal.

(13) Retournez a la ligne ou se trouvait ce renvoi en note. Ne passez pas par la case départ et ne touchez
pas 20 000 cestes. Vous avez raté une référence. Pas grave. Morgane et trifte, ceét tout. Et ce§t voTRE faute.
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Les détenues d'exception

Sous les cellules, sous les salles froides, sous les caves mémes, se trouvent les fonda-
tions. Presque partout dans pdle, ces secteurs souterrains sont des gruyéres d’anciennes
maisons plus ou moins effondrées, de remblais, et carrément de véritables quartiers.
Mais la nous sommes sur une éminence — le port — et ce nest pas du tout la méme
sauce. Ici, ce sont des zones de murailles dures, de pierres solides, parfois taillées par
les nains eux-mémes, parfois assemblées par des esclaves et jointe par les sciences des
batisseurs du nord. Et quand ces petits salauds montaient un truc, ce§t pour que ¢a
dure. Demandez aux gens de Rockford : pas loin d’un millénaire a essayer d’user les
marches du grand escalier vers les basses terres, a pied, en carrioles, sur des chevaux ou
des chagars, et pas une fichue orniére !

Du coup, les fondations du quartier, des murailles, sont profondes, et trés larges. Plus
d’une cinquantaine de métres par endroit. Et méme, dans la zone de la cave noire, pas
loin de quatre-vingt meétres dans toutes les directions sans 4me qui vive. Sans personne
pour voir, et surtout, sans personne pour entendre les cris des prisonniéres de I'institut.

Vous 'aurez compris si vous connaissez vos tables de communications métalliques,
les détenues de la cave noire sont des Armes-Dieux. Quand on vous parlait des pires
psychopathes du continent, on ne blaguait pas. Les plus terribles sont encore en liberté
sans doute, mais il y a déja 1a une dizaine de considérables tordues.

Qui oge 7

Mais comment l'in§titut ose-t-il détenir de puissantes et terribles Armes-Dieux ?
Au nom de quelle autorité ? Question assez simple vu lendroit ot nous sommes :
I'Empire autorise. UEmpereur, plus précisément, et ces conseillers un temps. Lins-
titut e§t 'un des rares endroits ol on puisse entreposer des Armes hors de portée de
Porteurs potentiels, et sa sécurité renforcée nétonne pas trop vu lexcuse « normale »
que donnent les psychopathes des caves.

L’Empire Dérigion a eu trés tot ce soucis de se débarrasser d’Armes génantes ou
dangereuses. Au début, ces Armes étaient exilées, interdites de revenir sur les terres
impériales, mais la solution ne marcha jamais trés bien. Déja parce que les Armes
ne sont pas trés douées pour obéir a ce genre d’ultimatum. Question de caratere.
Et méme sans cela, condamner des Armes a l'exil et continuer son extension jusqu’a
couvrir presque tout le continent, ce§t une recette parfaite pour une cata§trophe
annoncée.

On raconte méme quun Empereur aurait utilisé les remords contre les Armes,
acceptant de leur rendre leur liberté en échange du serment solennel de ne plus jamais
marcher sur une terre dérigione. Idée géniale, ne§t-ce pas ? E§t-il besoin que je précise
que les Armes concernées sont TOUTES aujourd’hui membres des Compagnons de
léquerre, ou liées d'une maniére ou d’'une autre a I‘état de 'Empire.

Comme le dit le poete, on récolte ce que lon séme, blé ou or, sang ou larmes.

Qui fait 7

Lorsque Dame-Mirebelle, une longue Dague d’ivoire, vint proposer son idée d’une
prison pour Armes-Dieux sous couvert d'un asile de fous, 'impératrice lui fit un
accueil un peu froid, mais comprit vite l'utilité de lendroit. Le projet mit quelques
dizaines d’années a s’affiner, mais il fut finalement terminé sans accroc et il tourne
depuis sans trop de soucis. Dame-Mirebelle, passionnée de folie et de déviance, se sert

de endroit pour mener des études toujours plus poussées, aux mains de sa Porteuse,
la directrice De Bonté.

Son assistante, Kiko, un Couteau a dépecer elfique — mineur mais passionné — e§t
porté par Bertine. Il applique sa passion de la précision sur une étude de l'esprit humain,
apres des siecles a étudier le corps et ses secrets. Un beau jour, il se penchera enfin sur
les Armes-Dieux, et il comprendra tout, il en et certain !

Les deux directrices ne sont évidemment pas officiellement Porteuses. Les Armes
sont méme trés mal vues a I'in§titut, car trop « bizarres » et « susceptibles de provoquer
agitation et chaos ».

Les deux Armes et leurs Porteuses sont les seules a connaitre le secret de la cave
noire et lemplacement des acces secrets. Les détenues sont descendues et manipulées
par les deux femmes en toute discrétion et avec les précautions d’usage.

Et une fois dans les profondeurs de I'Institut, quon soit de chair ou de métal, dément
ou Dieu, on nen ressort pas.

Dans un prochain Chagar, nous reviendrons a I'Institut, jeter un ceil a la cave noire pour
évoquer quelques détenues et les horreurs qui les ont conduites /.

Mais ce sera une autre histoire...
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