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Alors donc bonnes fétes, joyeux chose,
heureux machin, et ne buvez pas si vous
devez rouler ailleurs que sous la table.

Oui c’est court comme intro, speed,
limite baclé, mais si je ne retourne pas
vite 2 table, les autres furieux de la
bande vont me pirater ma part d’un
truc gras ou d’un bidule alcoolisé.

Du coup... y’a méme pas de chute.
Démerdez-vous ; je vous laisse du blanc
en dessous pour trouver une blague
vous-méme. Faites-vous plaisir !

Participer, commenter, questionner !

Pour discuter de cet article, passez donc
nous voir sur BadButa.fr, et postez un
commentaire sur L’article li€ 2 ce chagar.
Pour des questions plus générales, merci
d’utiliser la se&tion FAQ.

Numéro réalisé par Rafael et Frangois.
Ilustré par Le Grimph et Christophe Swal.
Corrigé par Fred «Balt» Lipari.

Merci aussi a Cyol, Guyom, Dimir, Max,
Manu et les commentateurs discrets.
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SCENARIO 01 — « LES EXCAVEES » — Bowug #2

Ce numéro du Chagar et un spécial FAQ, destiné a répondre a vos questions sur le
scénario n°1 de notre remake de la saga Eclats de lune. C'eét aussi un spécial feignant,
puisque nous en profitons odieusement pour, simplement, répondre a vos questions,
sans rien pondre de réellement nouveau. Notre motivation essentielle e§t de faire
plaisir a nos le¢teurs en leur donnant toutes les réponses attendues ; notre motivation
réelle est de faire un Chagar facile afin dépargner nos neurones lors de la difficile
période des fétes. Ceét petit, pas noble ni courageux, mais c’est franc. Clest déja ca...

LAFA.Q.

= Dans le Chagar 92, il manque la nouvelle d’intro de la Prédatrice. C'e$t chez

tout le monde, ou c’e§t mon PDF qui déconne ?

Non, pas de soucis dans ton pdf. Tu as juste raté la note de bas de page 1.

(...) Ce numéro contient les nouvelles d’introduttion permettant d’amorcer
le scénario avec n'importe laquelle des Armes-brisées®. (...)

(1) Toutes les Armes ... sauf une. Je n'ai pas encore trouvé d’idée satisfaisante pour la
prédatrice, et vous ne trouverez donc pas sa nouvelle dans ce Chagar. Normalement, cela
ne devrait bloquer que les groupes d’une seule personne, ce qui en termes de logique comme
de lexique ne doit pas étre bien facile a trouver.

= Pourrait-on avoir des indications sur les di§tances et les temps de voyage a
Iintérieur des scénarios, et quelques données officielles seraient sympas.

Tres bonne idée, a laquelle nous répondrons a la rentrée avec un Chagar spécial.
Il contiendra une carte de Tanephis indiquant les temps de déplacement entre tous les
lieux essentiels, les grands points de repéres du continent. Puis nous le compléterons
scénario par scénario avec des cartes locales et des indications pour les destinations

possibles, avec des cartes dans ce genpeti

01 - Pole / Malbesse : = 450 km
20/ 12 jours

02 - Malbesse / Berkner : = 480 km
25/ 15 jours

03 - Berkner / Citadelle : = 500 km
28/ 16 jours

ou 35 jours avec un chariot

04 - Pole / Citadelle : = 700 km
40/ 28 jours
ou 50 jours par le fleuve + (12/7)

Les distances ne sont pas données « & vol doiseau ». Ce sont des eStimations des
distances réelement parcourues.

Les durées de base sous la forme (A/B) correspondent aux durées (voyage a pied /
voyage monté). Les indications en italique sont 12 pour les chemins ou d’autres options
sont disponibles. Ce ne§t pas la forme définitive de cette carte, et il faut encore affiner
la présentation des durées. Mais cela vous donne au moins une idée générale du projet.



Calendrier de la campagne originale
(Flocons de sang, page 64)
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= Ce serait bien d’avoir des idées sur certaines régions obligatoirement
traversées. Des trucs importants a ne pas rater, les grandes routes utilisées, un
peu de background. Pas forcément beaucoup de texte, mais quelques anecdotes,
PNJs, un peu de faune et de flore.

Alors oui, bonne idée, mais pas forcément 4 ma portée pour I'inétant. Ceét le genre
de choses utiles, certes, mais qui doublerait facilement le volume de mes scénarios.
Au cas o certains ne l'aurait pas remarqué, JE NE SAIS PAs faire court. Mais promis, on
travaille 4 un format pour intégrer ce genre de détails.

= Je n'ai pas tout compris concernant la « voix dans le fluide » entendue par
les Armes dans la nouvelle du Chagar n°92. Qui transmet ce message ? C'e§t une
Arme-Dieu ? E§t-ce que c’et elle qui déclenche les pouvoirs des Armes-brisées,
ou qui les réveille ?

Donc, pour résumer, la voix quentendent les Armes e§t celle d'un PNJ qui
napparaitra pas avant la moitié de la campagne. Ce PNJ et une Arme, et voici
les paragraphes qui lui correspondent dans les nouvelles (toujours en colonne 1) :

(...) Un grondement dans le lointain, comme un réle...
(...) Le rile devient plainte, hurlement assourdsi par la distance.

(..) La pulsation devient une voix. Lointaine, puissante, elle résonne comme un
roulement de tonnerre, dissipant peu & peu la torpeur.

(...) «...revenu ! Je te sens ! »

(-..) Les sons sont plus forts & présent, plus nets. La voix e§t a la _fois nouvelle et si
familiére. La torpeur sefface presque quand [les Armes-brisées] essaient de reconnaitre
cette résonance.

(...) « Viens a MOI ! »

Je ne vais pas vous dire tout de suite qui et ce PNJ, histoire de dérouler tranquil-
lement T'hiStoire, et de vous garder quelques surprises. Simplement, il vient de lui
arriver un petit souci, et c'e$t un figurant d’une puissance suffisante pour que ses états
d’ame soient entendus jusqu’a 'autre bout du continent. Attention : toutes les Armes-
Dieux ne lentendent pas : pour cela, il faut étre 1ié a lui d’'une fagon particuliére, et
coup de chance, cet le cas des joueurs.

Clest cette « voix », ce hurlement de fluide, qui réveille les Armes et met en branle le
début de la campagne. Sans lui, les Armes des joueurs seraient probablement restées
encore longtem ps dans leur torpeur.

Concernant le déréglement de fluide et l'usage étrange d’un de leurs nouveaux
pouvoirs, cest en partie sa faute, mais pas complétement. La aussi, plus de révélations
plus tard dans la campagne, puis dans Silences.

=2 Qulen eét-il du calendrier présent dans la campagne d'origine et qui
permettait de se positionner au jour le jour ?

Ce calendrier, dans sa version d'origine (ci-contre), permettait de fixer les événe-
ments de la campagne de fagon précises, et de suivre au jour le jour la position normale
et prévu des joueurs. Il contenait aussi les événements extérieurs au groupe, eux aussi
positionnés au jour prés. Cette méthode ne correspond pas du tout 4 ma fagon de
maitriser, et je n'ai donc jamais utilisé cet outil. Du coup, je me sens bien incapable de
vous en bricoler un similaire.

Je vous proposerai évidemment des idées de délais et dates souhaitables pour tel ou
tel événement. Mais pour moi, ce genre de choses doit s’'adapter a la table, au scénario,
et aux envies du meneur et de son équipe.

Par contre... cette question me fait soudain m’apercevoir que vous n'avez pas eu droit
a un outil nécessaire pour mener facilement la campagne de 1029 a son terme, sans
devoir vous prendre la téte. Un calendrier lunaire et annuel précis, validé par I'Office
(Office des jours, périodes et moments, in§titution calendaire impériale).

La version qui suit contient les années concernées, avec les phases lunaires, les mois,
et l'indication des années civiles. Nous avons rajouté une indication des tendances
climatiques au fil de 'année avec les « saisons » en fin de ligne (P, E, A, H). Ce ne
sont pas des saisons officielles évidemment (rapport au satellites, tout ¢a, ma bonne
dame) mais plutdt des saisons ressenties, observées, de simples tendances pour que
vous puissiez faire vivre le continent.

Concernant I'année 1029, vous con$taterez une durée exceptionnelle, due au bazar
inimaginable que fut I'arrivée de Bert III sur le trone, et le temps nécessaire pour ses
courtisans 2 « Tout bien mettre en place ». Mais ¢a aussi, on en reparlera bientot.
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Mort de Conditi II, Empereur des Dérigions

Bert 11T accéde au trone de Pole

Une voix dans le fluide / Eveil des Armes-brisées
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= |8
1212 8| =
3|l 2| R | Z
= | 2
1 (11| ¢ D | D TriStesse
2 |12 | D D D Bonheur
3 113 ¢ D | D Tristesse
4 14 D C D Séparations
1040 AN (12 mois)
5 1 c| c | D Conquétes
6 2 | bD|C|D Séparations
7 3 C| D | D Tristesse
8 4 D D C Croisades
9 5 c | Db | cC Repos
10 | 6 D © C Guerre
1| 7 C C C Désolation
12 | 8 D © © Guerre
13 9 C D C Repos
14 | 10 | D D C Croisades
15111 | ¢C D D Tristesse
16 | 12 | D (¢ D Séparations
1041 dN (14 mois)
17 | 1 c| c | D Conquétes
18 2 D C D Séparations
19 | 3 (@ D | D Tristesse
20 | 4 D D D Bonheur
21 | 5 c D | D Tristesse
22 | 6 D C C Guerre
23 | 7 c C c Désolation
24 8 D C C Guerre
25 | 9 cC| D | C Repos
26 | 10 | D D C Croisades
27 11| c | D | C Repos
28|12 | D C C Guerre
29 13| ¢c | c|D Conquétes
30|14 | D | C | D Séparations
1042 dN (11 mois)
31 | 1 c D | D Tristesse
32| 2 D D D Bonheur
331 3 C| D | D Tristesse
34| 4 | D | C | D Séparations
3515 c c | D Conquétes
36 | 6 D C c Guerre
37 | 7 C D C Repos
38 | 8 D D (© Croisades
39| 9 C|D]|C Repos
40 | 10 | D C C Guerre
41 | 11 c | cC Désolation
1043 AN (13 mois)
42 | 1 | D | C | C | Guerre

Début du calendrier proposé dans Bloodlut - Métal (cf. page 177)




