


SECONDE CHANCE
- Mais qu'est-ce que j'ai fait à la Pierre Noire pour mériter 
une bande d'abrutis pareille ! Vous pouvez me dire à quoi 
vous pensiez quand vous avez fait ça ? Vous vous rendez 
compte que si quelqu'un vous a vus, moi aussi j'risque de 
finir recyclé ?

- Ecoute Perce-Tympan...

Un méchant coup de griffe sur son museau mit fin aux 
jérémiades de Flageolet.

- Ta gueule Flageolet ! Ferme-la, et écoute bien ce que 
j'vais  te  dire...  et  c'est  valable  pour  toi  aussi  Demie-
Queue, alors continue de fixer le sol si tu veux pas t'en 
prendre  une  sur  le  coin  de  la  gueule!  Vous  avez  pas 
encore  compris  que  les  dominants  veulent  pas  d'sans-
famille comme nous dans leur Haut Quartier ? Tout ce 
que  vous  aviez  à  faire,  c'est  rester  dans  l'ombre,  mais 
non! On dirait qu'vous cherchez à vous faire couper les 
pattes !

Perce-Tympan  fit  alors  une  courte  pause  dans  son 
sermon pour prendre le temps de scruter les réactions de 
ses deux compères : ils avaient l'air mortifiés... Satisfait, 
il reprit la parole.

-  Mais  pourquoi  vous  êtes  allés  suriner  ce  foutu 
marmiton ?! Ma parole, vous avez rien dans la caboche! 
Vous avez foutu en l'air une planque de rêve pour quoi, 
deux, trois grols ? D'ailleurs c'est vrai ça... Qu'est-ce que 
vous avez raflé sur le gros tas ?

Les  deux  compères  n'avaient  pas  besoin  de  le  voir 
pour sentir sur leurs nuques l'œil inquisiteur de leur chef. 
Embarrassés  au  plus  haut  point,  ils  échangeaient 
quelques  regards  inquiets,  comme  pour  se  mettre 
d'accord  sur  la  réponse  à  donner.  Finalement,  Demie-
Queue  se  redressa  à  moitié  pour  se  faire  leur  porte- 
parole.

- Bah en vérité chef, c'est tout comme vous avez dit...  
Grasse-Queue avait tout juste deux graines de tournesol 
sur lui, rien de plus...

Avec  une  vivacité  et  une  fureur  effarante,  Perce-
Tympan saisit Demie-Queue par la gorge pour le plaquer 
violemment  contre  le  mur  le  plis  proche :  ses  griffes 
étaient  si  profondément  ancrées  dans  la  peau  de 
l'infortuné rongeur que du sang s'était mis à perler.

-  Si  tu  veux pas  qu'je  t'fasse  bouffer  ton  moignon  de 
queue, tu ferais mieux d'y réfléchir à deux fois avant de 
te  foutre  de  moi !  Pour  la  dernière  fois,  qu'est-ce  que 
vous avez trouvé ?

Demie-Queue  se  tourna  vers  Flageolet  le  regard 
implorant.  Celui-ci  sembla  hésiter  un  instant,  puis, 
probablement parce qu'il avait jugé que le jeu n'en valait 
pas la chandelle, il souleva sa casquette pour dévoiler le 
fruit  de  son  meurtre :  un  petit  rouage  glissé  sur  une 
chaînette de métal...

Intéressé, Perce-Tympan se calma d'un coup et relâcha 
Demie-Queue pour se saisir de l'objet et l'examiner à sa 

convenance.

-  En  fin  de  compte,  vous  n'êtes  peut-être  pas  aussi 
inutiles que ça !... J'imagine que vous savez ce que c'est ?

Perce-Tympan  pensait  tout  l'inverse,  mais  il  jugea 
préférable d'en avoir le coeur net...  et Flageolet eut tôt 
fait de le rassurer sur ce point.

- Ouais, c'est une babiole de femelle, et une belle ! Je suis 
sûr que ça vaut un max ! On voulait le revendre à un des 
gars de la bande des Surineurs...

- Mais on t'aurait donné ta part ! se sentit obligé d'ajouter 
Demie-queue.

Perce-Tympan était aux anges face à l'ignorance de ses 
deux compères, même si il n'en témoignait aucun signe. 
Au contraire, il durcit encore le ton lorsqu'il s'adressa à 
eux.

- Ma part ! Mais je la tiens entre mes pattes, ma part ! 
Je garde la babiole pour moi tout seul. J'espère que ça 
vous dérange pas ?!

Flageolet  commença  à  fouetter  l'air  de  sa  queue  en 
signe de grande colère, mais lorsqu'il croisa le regard de 
Perce-Tympan, il sa calma bien vite pour se concentrer 
sur la contemplation des pavés. Demie-Queue, lui, n'avait 
pas attendu un instant pour s'incliner face à la volonté du 
chef de leur petite troupe.

- Maintenant, barrez-vous ! J'ai besoin d'être un peu seul.

Les deux rats ne se firent pas prier pour se soustraire à 
la vue de Perce-Tympan. Une fois les autres disparus, il 
regarda à nouveau la chaînette et son engrenage.

Il  s'agissait  en  vérité  d'un  passe  pour  La  Tour 
d'Engrenage et il  le savait bien. Ces engrenages étaient 
distribués par les rats importants aux Sans-Familles qui 
s'étaient particulièrement distingués par les services qu'il 
avaient  pu rendre.  Une fois  muni  de cette  médaille,  il 
était  possible  d'accéder  aux  sélections  pour  se  faire 
recruter par l'emblématique Horlogerie des Rats. C'était 
une sorte de sélection, de tri, afin de ne laisser sa chance 
qu'à  "ceux  qui  le  méritaient".  On  racontait  que  plus 
l'engrenage donné en récompense était doté de nombreux 
crans, plus la candidature était considérée avec sérieux. 
Perce-Tympan avait déjà vu des médailles à quatre et six 
crans, une fois même on lui avait parlé d'un engrenage à 
huit crans... mais là, c'était un engrenage à douze crans 
qu'il tenait entre les pattes. Bon sang, douze crans !

Perce-Tympan n'avait jamais jamais vraiment été attiré 
par cette Horlogerie des Rats, c'était un rat des rues, un fil 
de la Cité, et il avait appris à s'habituer à cette vie. Mais 
là, il avait conscience de posséder une chance unique de 
changer de vie, et cette idée le fit frissonner d'excitation.

Il passa la chaîne autour de son cou, et la cacha sous sa 
chemise.  Il  regarda  un  peu  autour  de  lm,  avant  de 
finalement  s'engouffrer  dans  la  ruelle  qui  se  trouvait 
derrière  lm  Dans  la  ruelle  qui  prenait  la  direction  de 
l'Horlogerie des Rats.
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NOTE D'INTENTION
Pour définir le jeu rapidement, il s'agit de steampunk animalier dark et totalement sous acide. C'est un jeu où tout va 

vite, très vite, les répliques fusent, on rit, on pleure, on hurle, mais jamais on a le temps de s'arrêter parce que le monde 
de La Cité-Bulle ne pardonne aucun retard, surtout pour les Sans-Familles comme vous, des hors caste dont la vie est 
située quelque part entre celle d'un mafieux de favelas, d'un gipsy de Cyberpunk et d'un révolutionnaire.

Les héros de HdR eux, sortent du lot de leur univers. Ils ont ce "petit quelque chose" qui fait qu'ils ont l'espoir de 
sortir de l'anonymat bruyant de la cité, et de marquer les esprits juste assez pour être vraiment quelqu'un. L'espoir  
surtout de s'éloigner de cette société crasse, qui se complaît dans la plus parfaite ignominie, dans l'injustice, dans la  
violence,  dans le  mensonge...  Ils  caressent  l'espoir  de vivre un monde meilleur.  Bref,  malgré le monde plus que  
sombre, les joueurs sont plus que jamais des héros en quête de la plus folle et de la plus noble des mission, la quête  
d'Humanité... Au travers leurs existences, ils pourront côtoyer le milieu mafieux de La Petite Famille, travailler pour  
les idéalistes Rêveurs, militer auprès des Révolutionnaires ou encore s'engager dans L’Horlogerie des Rats pour partir  
explorer La terre Distordue. C'est une vie sans doute courte, stressante, mais intense et passionnante qui les attend !
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VIVRE DANS LA CITE - BULLE

AMBIANCE

Imaginez-vous le Whitechapel de Jack l’éventreur, ses 
ruelles glauques et malfamées où la peur colle tout autant 
à la  peau que les  vapeurs malsaines.  Imaginez-vous le 
Paris  de  Gavroche,  ses  gosses  des  rues  qui  crèvent  la 
faim  la  haine  au  ventre  et  ses  usines  grouillantes  de 
miséreux qui murmurent leurs rêves de révolution tout en 
gaspillant  leur  santé  sur  des  machines  qui  ne  profitent 
qu’à  ceux  qui  ne  les  manient  pas.  Imaginez-vous  le 
monde de Jules Verne,  ses inventeurs philanthropes ou 
non,  mais  qui  toujours  mettent  tout  leur  cœur  à  la 
création des folles inventions qui selon eux permettront 
de changer le monde. Imaginez-vous une société comme 
celle  de  Soleil  Vert,  où  les  dirigeants  mentent  et 
manipulent  sans  cesse  les  populations  pour  préserver 
l’ordre  social  et  n’hésitent  pas  à  orchestrer  les  pires 
atrocités  pour  assurer  le  confort  de  leurs  propres 
positions.  Enfin,  imaginez-vous  un 
peuple  cloisonné,  prisonnier  depuis 
toujours  d’un  immense  dôme  de 
verre, qui a appris au fil des siècles à 
avoir  une  peur  viscérale  du  dehors 
alors  que  dedans  tout  est  gris  et 
étouffant, tout n’est que désespoir et 
fatalité.

Maintenant,  au  lieu  d'hommes, 
voyez  des  rats.  Des  rats  qui 
pourraient paraître tout à fait anodins 
s'il n’étaient pas vêtus à la mode du 
XIXème siècle et s'il ne passaient pas 
le plus clair de leur temps à marcher 
sur  les  pattes  arrières  comme  pour 
mimer  l’humanité.  Voyez  les  doués 
de  conscience,  doués  d’une 
intelligence  équivalente  à  celle  de 
l’homme  mais  fortement  imprégnés 
de leur nature fondamentale de rats : 
un  petit  peuple  irrespectueux,  sale, 
nerveux,  pugnace,  égoïste, 
impitoyable,  où  seul  compte 
vraiment  le  confort  individuel  et 
immédiat.  Un  peuple  où  la  loi  du 
plus  fort  fait  souvent  office  de 
justice, un peuple où l’honneur n’est 
que  peu  de  chose  par  rapport  à  la  survie,  un  peuple 
d'opportunisme froid et implacable.

L’image que vous contemplez, c’est celle de la Cité-
Bulle, c'est celle de L'Horlogerie des Rats.

UNE CITÉ DE RONGEURS

Toute  la  cité  n'est  que  ruelles  étroites,  cul-de-sac 

inopinés et galeries alambiquées... Ce chaos visuel actuel 
résulte  d'une  succession  de  bricolages  des  différentes 
générations de rats, qui ont transformé leur univers initial 
en fonction de leurs capacités athlétiques et de leur esprit 
tordu : passerelles, échelles ou même parfois de simples 
cordes  relient  les  bâtiments  entre  eux  dans  un 
enchevêtrement  quasi-incompréhensible  et  sans logique 
apparente. Le tout construit dans les matériaux récupérés 
après la destruction d'autres bâtiments :  métal,  verre et 
pierre.

Les rues, livrées à toutes les immondices au contraire 
des  appartements  (il  y  a  dans  chaque  demeure  "un 
tonneau à déchet" qui sert aussi bien de poubelle que de 
commodités),  sont  heureusement  entretenues  par  les 
"égoutiers", qui représentent un quart de la population. Ils 
amènent  les  déchets  ramassés  au  grand  centre  de 
recyclage de la cité, qui parvient à transformer la quasi-
totalité de cette récolte en quelque chose de réutilisable.

Même les rats sont recyclés :  leur 
peau sert souvent à la confection des 
habits,  et  leur  chair  est  revendue 
comme nourriture.

Le  reste  est  stocké  dans  le  Grand 
Dépotoir  même s'il  est  envisagé  que 
les membres de l'Horlogerie des Rats 
aillent  déverser  ces  déchets  sur  la 
Terre Distordue.

TECHNOLOGIE  
BULLIENNE

Technologiquement, les Rats sont à 
peu près aussi évolués que 
lAngleterre  du  XIXème  siècle. 
Toutefois,  bon  nombre  de  petites 
choses  rendent  la  Cité-Bulle 
particulièrement singulière : l'écriture 
se fait en braille, en perçant de fines 
feuilles de métal avec un poinçon, et 
n'est  maîtrisée  que  par  les  classes 
favorisées.  Pour  communiquer  à 
distance, on emploie généralement un 
messager,  mais  les  institutions et  les 
grands  commerces  possèdent 
également  un  équivalent  de 

télégraphe.  L'éducation  se  fait  par  l'intermédiaire  de 
conteurs,  qui au travers de leurs histoires, anecdotes et 
nouvelles  tiennent  le  peuple  informé.  De  même,  les 
moyens  de  locomotion  sont  peu  développés  :  hormis 
quelques rares trains à vapeur qui sillonnent la Cité, on 
ne trouve guère que des charrettes tirées par des Rats. Les 
principales énergies de la cité sont le gaz, qui est obtenu à 
partir des déchets en décompositions, et l'électricité.
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Celle-ci  est  totalement  hors  du  contrôle  des  rats, 
l'installation remonte à un temps oublié de tous,  et  les 
rats  se contentent  de profiter  de ses bienfaits  tant  qu'il 
durent.

C'est la Tour d'Engrenage, sorte d'horloge gigantesque, 
qui régule la vie des Bulliens. Celle-ci sonne toutes les 
douze heures, marquant le passage du jour à la nuit, et 
inversement.  En  effet,  l'éclairage  électrique  de  la  cité 
respecte  scrupuleusement le  cycle  des heures,  et  il  fait 
noir  douze heures par  jour,  toute  l'année.  D'ailleurs,  la 
notion d'année échappe totalement aux Rats : pour eux, 
seule existent les heures,  les jours, et les nuits :  aucun 
calendrier  n'existe,  aucun  comptage  du  temps  sérieux. 
Les Rats ne s'intéressent véritablement qu'au présent, et 
ne font quasiment aucune projection dans le futur. C'est 
sans doute la plus grande différence entre le peuple rat et 
celui des Hommes.

UNE SOCIÉTÉ OPPRESSANTE

La société est organisée en trois castes : les Dominants 
(qui  dirigent  la  ville,  sorte  de  noblesse  Bullienne),  les 
Indépendants  (qui  correspondent  plis  ou  moins  à  la 
bourgeoisie) et les Dominés (le "bas peuple"). Chacune 
de ces castes est divisée en familles, et chacune de ces 
familles correspond à une fonction sociale bien définie. 
Seule les membres de la famille appropriée ont le droit 
d'exercer leur fonction. Ainsi, seule des membres de la 
famille des Serviteurs ont le droit de l'être.

Les  noms  propres  n'existent  pas  vraiment  chez  les 
Rats,  et  on leur  préfère  des  surnoms.  Généralement,  il 
s'agit  de  noms  composés,  et  basés  sur  le  physique  de 
l'individu comme "Rouille- Gueule" ou "Qu'une-oreille", 
mais à vrai dire, il n'y a pas réellement de règles en la 
matière. Ces surnoms servent principalement à distinguer 
un peu les individus entre eux, mais dans leur quotidien, 
c'est avant tout  en fonction de la famille à laquelle  ils 
appartiennent que les Rats seront présentés.

Il existe également des "hors-castes", qu'on appelle les 
Sans-Famille. On en distingue plusieurs catégories, faites 
en fonction du motif de rejet de l'individu par sa famille 
d'origine.  (voir  plus  loin)  N'étant  rattachés  à  aucune 
famille,  et  donc  à  aucune  fonction  sociale,  ils  doivent 
pour survivre exercer les tâches de main d'oeuvre qu'on 
veut bien leur confier, généralement les plus pénibles et 
les  plus  mal  rétribuées,  ou  bien  se  résoudre  à  la 
criminalité. La Petite Famille - véritable mafia bullienne - 
est presque exclusivement composée de sans-famille.

La  Loi  Bullienne,  très  sévère,  est  appliquée  par  la 
famille des Gardes (caste indépendante) sous le contrôle 
de la famille des Juges (caste dominante). Les sanctions 
sont soit  à base de dédommagement matériel,  pour les 
plus petites fraudes, comme la fauche, soit d'amputations 
pour  tout  ce  qui  est  grave.  Il  n'existe  pas  de  peine 
d'emprisonnement, car cela est complètement étranger à 
la  mentalité  des  Rats.  D'ailleurs,  le  fait  de  priver 

quelqu'un de ses libertés élémentaires est jugé comme un 
délit grave.

La  principale  monnaie  Bullienne  est  la  Grol.  Elle 
prend la forme d'une petite bille et a exactement la valeur 
d'une graine de tournesol - c'est d'ailleurs de là que vient 
son nom.

Mais le troc est plus courant que le salaire, et hormis 
les  plus  riches  qu'une  petite  monnaie  arrange,  presque 
tout le monde préfère être payé en nature. L'alimentation 
se  fait  principalement  à  base de graines et  de céréales 
fournies  par  les  quelques  champs  qui  recouvrent  les 
terrasses  de  la  cité.  Il  existe  également  des  fruits,  des 
légumes et des élevages d'insectes (vers à farine pour leur 
viande,  abeilles  pour  le  miel)  mais  ils  constituent  des 
produits rares et donc chers. Le lait maternel et la chair 
des cadavres sont également commercialisés. Enfin, toute 
l'eau de la cité vient du Grand Puits, gigantesque citerne 
dotée de filtres et de pompes bruyantes dont personne ne 
comprend véritablement le fonctionnement.

Notons  au  passage  que  dans  la  Cité-Bulle  règne 
l'égalité  des  sexes,  la  seule  véritable  différence sociale 
étant  que  c'est  la  femelle  qui  s'occupe  des  enfants. 
D'ailleurs, il n'existe pas d'union institutionnalisée, mâles 
et femelles ont les partenaires qu'ils veulent ; simplement, 
le mâle n'a aucun droit sur les enfants, et de toute façon, 
il  aurait  bien  du  mal  à  prouver  sa  paternité  tant  la 
médecine reste archaïque.

En  effet,  la  médecine  des  rats  se  résume  à  deux 
choses : les drogues et la chirurgie. Et encore, la première 
est-elle prescrite presque aléatoirement et la seconde se 
contente-t-elle de couper ce qui ne marche plus. Mieux 
vaut être résistant et prendre soin de sa personne si on ne 
veut pas finir recyclé avant l'heure !

Enfin, les rats possèdent toute sorte de croyances et de 
superstitions,  à  défaut  de  posséder  une  quelconque 
religion institutionnalisée. Bon nombre de ces croyances 
sont  morbides  et  effrayantes,  et  si  elles  témoignent 
souvent  d'une  peur  viscérale  du  dehors,  elles  révèlent 
également de bien sinistres choses qui se passent la nuit 
tombée dans les ruelles de la Cité...
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L’HORLOGERIE DES RATS

QUI SONT LES HORLOGERS ?

Il  y  a  quelques  années,  la  famille  des  Inventeurs 
annonça au reste de la Cité-Bulle la plus extraordinaire 
des découvertes scientifiques : il était possible de quitter 
la Cité-Bulle ! Pas en allant  dehors - non, cela, tout le 
monde  savait  bien  que  c'était  pure  folie  -  mais  en 
empruntant  "un  couloir  distordu".  Il  était  possible,  à 
partir de la sacro-sainte Tour d'Engrenage, de distordre le 
temps  de  façon  contrôlée,  afin  de  créer  une  sorte  de 
"pont"  vers  un  monde  parallèle,  reflet  déformé  d'une 
autre  époque.  Afin  de  prouver  ce  qu'il  disaient,  il 
montrèrent  les  extraordinaires  découvertes  que  leurs 
pionniers avaient ramenées de lu-bas, et tous durent se 
rendre à l'évidence : un nouveau monde était accessible...

Bien sûr, ces incroyables voyages étaient extrêmement 
dangereux, car la Terre Distordue est un monde étrange et 
effrayant. De plus, on constata que l'atmosphère y était 
viciée,  et  que  ceux  qui  ne  prenaient  pas  les  mesures 
nécessaires - masques à gaz principalement - finissaient 
par  être  atteints  de  Distordance,  un  mal  terrible  et 
incurable. C'est pourquoi la famille des Inventeurs exigea 
d'exercer  son  contrôle  sur  les  expéditions  en  Terre 
Distordue, afin de veiller au mieux à la sécurité de tous.

Face à tant de merveilleuses richesses, on comprit vite 
qu'il  faudrait  trouver  d'avantage  d'explorateurs  pour 
exploiter au mieux les ressources de cette nouvelle terre. 
Les Inventeurs réfléchirent longuement avant d'annoncer 
qu'il allaient former et employer des Sans-Famille à cette 
fin.  Beaucoup  furent  choqués  à  l'annonce  de  cette 
nouvelle, jugeant indignes ces parias d'exercer une tâche 
aussi  noble,  mais  les  Dominants,  pour  la  plupart, 
apprécièrent  la  sagesse  des  Inventeurs.  I1s  comprirent 
que si les Inventeurs les avaient choisis, c'était tout autant 
pour  trouver  moyen  d'enfin  canaliser  cette  classe 
dangereuse  en  un  rôle  utile  que  pour  éviter  aux  vrais 
citoyens Bulliens d'avoir à affronter la dureté de la Terre 
Distordue ; la loi fut donc votée à une large majorité par 
le Conseil des Dominants.

Ce nouvel ordre de voyageurs temporels reçut la Tour 
d'Engrenage  comme local,  et  on  décida  de  le  baptiser 
Horlogerie  des  Rats.  Ses  membres  seraient  donc  les 
Horlogers.

RECRUTEMENT ET FORMATION

Il est bien évident que L'Horlogerie des Rats ne peut se 
permettre, pour des missions aussi délicates, de recruter 
n'importe  qui.  C'est  pourquoi  elle  a  mis  en  place  un 
système de sélection en deux étapes. La première prend 
la forme d'une chaînette dotée d'un engrenage que les rats 
influents de la cité peuvent donner en récompense aux 
Sans-Familles qui se sont illustrés par leur valeur. Plus 
l'engrenage est cranté, plus la distinction est grande.

Muni de ce passe, le Sans-Famille doit se présenter à 
la Tour d'Engrenage pour passer les tests : des épreuves 
physiques, médicales et psychologiques visent à s'assurer 
de  la  qualité  du  candidat.  Bien  peu  de  prétendants 
parviennent à franchir ces âpres sélections.

Une  fois  cette  étape  franchie,  le  rat  intègre 
l'Horlogerie. Pourtant, il ne partira pas tout de suite en 
mission.  Il  reçoit  d'abord  un  entraînement  intensif  de 
plusieurs  semaines,  où  on  lui  explique  comment 
employer le matériel technologique indispensable. On lui 
apprend  aussi  comment  se  prémunir  des  principaux 
dangers qui l'attendent, et surtout, on lui inculque le Code 
des  Horlogers,  ensemble  de  règles  strictes  que  les 
Horlogers s'engagent sur  l'honneur à respecter en toute 
situation  :  sur  la  Terre  Distordue,  on  ne  peut  pas  se 
permettre de plaisanter avec la discipline.

Ainsi,  les  Horlogers  apprendront  que  la  Terre 
Distordue est une terre hostile, peuplée de Distordus, des 
primitifs difformes et sauvages aux faux airs de rats, de 
monstres  terrifiants,  d'une  végétation  étouffante  et 
périlleuse, mais aussi pleine de pièges étranges, de gaz 
nocifs  et  de  richesses  inestimables  sans  doute  issues 
d'une civilisation disparue.

5



CONSTITUTION  D'UNE  ÉQUIPE  
D'HORLOGERS

Une  équipe  d'Horlogers  qui  part  en  mission  est 
constituée de huit  membres aux fonctions précises :  le 
Meneur (chef d'équipe, il prend les décisions), l'Éclaireur 
(il guide le groupe dans les Terres Distordues), l'Historien 
(il tient le journal de l'équipe et fait office de "spécialiste 
en  distordus"),  le  Naturaliste  (spécialiste  en  faune  et 
flore, médecin à l'occasion), le Gardien (garde du corps et 

sentinelle de l'expédition), le Porteur (rat à tout faire et 
touche à tout), le Scientifique (expert en technologie), le 
Purificateur (chargé d'assainir les zones malsaines et de 
faire respecter le Code des Horlogers).

Lors de sa première mission, l'Horloger se voit confier 
l'un  de  ces  postes  en  fonction  de  ses  propres 
compétences. Ce rôle peut évoluer au fil  des missions, 
mais  généralement,  on  laisse  les  Horlogers  dans  leur 
affectation  d'origine  afin  qu'ils  s'y  perfectionnent.  Les 
postes de Meneur et  de Purificateur ne sont pour ainsi 
dire jamais confiés à de nouvelles recrues.
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BASE DU SYSTEME DE JEU

REUSSIR UN TEST

Le  jeu  se  joue  au  D12.  Le  meneur  détermine  la 
caractéristique  ET la  compétence  concernée  par  le  jet 
(l'association est libre). Pour réussir un test, on jette un 
nombre  de  dés  égal  à  sa  caractéristique,  et  on  les  lit 
séparément. Chaque dé qui a obtenu un score au moins 
égal  au  score  de  la  compétence  concernée  par  le  test 
compte  pour  un  succès  (donc  plus  la  compétence  est 
basse,  plus  on  est  fort).  Chaque  12  obtenu  est  non 
seulement  une  réussite  automatique,  mais  permet 
également de jeter un dé supplémentaire. Notez que ce dé 
bonus n'est octroyé que sur des 12 « naturels », c'est à 
dire affiché directement sur le dé, pas obtenu à l'aide d'un 
éventuel avantage. Pour les test de caractéristique « pur » 
(quand aucune compétence n'est adéquat), on considère 
que le score à obtenir est 7.

Le nombre de succès à obtenir dépends de la difficulté 
de l'action entreprise :

Action « standard » : 1 succès

Action « complexe » : 2 succès

Action « vraiment difficile » : 3 succès

Action « extrême » : 4 succès

Action « tout juste possible » : 5 succès

En  fonction  des  situations,  des  bonus/malus  de  1d 
peuvent  être  accordé  au  personnage  qui  entreprends 
l'action.

Si  jamais,  d'une  façon ou d'une  autre,  le  score  d'un 
personnage est amené à 0 ou moins, , il jettera tout de 
même toujours 1d lors de ses tests, mais les « 12 » qu'il 
obtiendra  ne  lui  permettront  pas  de  bénéficier  d'un  dé 
« bonus ».

LES DONNES CHIFFREES

Normalement la fiche est bien plus étoffée que ça : il y 
a des avantages, des défauts, des croyances, ambitions, 
des  contacts...  Mais  dans  cette  version  light,  on  s'en 
tiendra au stricte minimum.

4 CARACTERISTIQUES (notées de 1 à 5)

FORCE :  la  vigueur,  la  puissance  musculaire, 
l'endurance...

ADRESSE : l'agilité, la dextérité, la précision...

RUSE : l'intelligence, la vigilance, la connaissance...

VOLONTE :  le  courage,  la  détermination,  le  sang-
froid...

12 COMPETENCES (allant de 12+ à 2+)

ATHLETISME : courir, sauter, grimper...

BAGARRE : griffes et dents, couteau, épieu...

BARATIN : mentir, négocier, convaincre...

DEFENSE : esquiver, parer, se mettre à couvert...

DISCRETION :  se  cacher,  avancer  sans  bruit, 
dissimuler un objet...

DOMINANCE : intimider, en imposer, mener...

HISTOIRES : connaître les personnalités, les rumeurs, 
l'histoire...

MECANIQUE : bricoler, piloter, bidouiller...

NATURE :  soigner,  connaître  les  plantes,  les 
insectes...

SURVIE :  dénicher  quelque  chose  de  mangeable, 
s'orienter, repérer de l'eau toxique...

TIR&JET : lancer une pierre, tirer au lance-bille, jeter 
un couteau...

VIGILANCE :  voir  un  détail,  entendre  une 
conversation, discerner un mensonge...

POINTS DE SANTE

Ce  sont  les  « points  de  vie »,  égaux  à 
(FORCEx5)+VOLONTE. 

POINTS DE DESTIN

C'est  le  « petit  quelque  chose »  qui  différencie  les 
joueurs des autres personnage. Concrètement, tous les PJ 
débutent avec 12 points de Destin. Les points de Destin 
peuvent être employé pour deux choses :

-Modifier le résultat d'un dé lors d'un test (au prix de 1 
point de Destin par point rectifié. Ainsi, transformer un 
« 8 » en « 11 » coûte 3 points de Destin).

-Diminuer les dommages subit (là encore au pris de 1 
pour 1).

Au  début  de  chaque  nouvelle  séance,  la  jauge  de 
points de Destin remonte à 12.

LE COMBAT

Toutes les caractéristiques servent de façon directe ou 
indirecte au combat. Dans les règles complètes, il existe 
différents  types  d’attaques  basées  sur  les  différentes 
caractéristiques,  et  quelques  options  stratégiques.  Pour 
des raisons de simplification et d’accessibilité, je ne les 
ferais pas figurer ici. 

Je  me  contente  de  donner  l’ossature  de  base  du 
système, qui devrait déjà donner aux joueurs une bonne 
idée  générale  du  système  de  combat,  et  suffira 
amplement à simuler de façon amusante les combats.

L’ in it iat ive
Chaque protagoniste jette un nombre de dé égal à sa 

VOLONTE pour déterminer la vitesse de chacune de ses 
actions. Contrairement aux autres jets du jeu, les « 12 » 
ne donnent pas le droit à des dés supplémentaires, et les 
scores les plus intéressants sont les plus bas.
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En cas d’égalité, agit en premier celui qui a le moins 
agit jusque lors. S’il  y a encore égalité, les coups sont 
simultanés.

Lorsque tout le monde a accomplit toutes ses actions, 
on passe à un nouveau tour et on détermine une nouvelle 
initiative.

Exemple :  Rase-plancher  (VOL  2)  affronte  Crève-
noeil (VOL 4). Rase-plancher obtient 4 et 9. Crève-noeil 
obtient 3, 4, 11 et 12. Au final, les actions se résoudront 
dans l’ordre suivant :

1° Crève-noeil (3)

2° Rase-plancher (4)

3° Crève-noeil(4)

4° Rase-plancher (9)

5° Crève-noeil (11)

6° Crève-noeil (12)

Attaquer
Un personnage peut utiliser 

une  de  ses  actions  pour 
attaquer.  Au  corps  à  corps  il 
fera  un  jet  de  « bagarre »,  à 
distance  un  jet  de  « tir/jet », 
mais  toujours  avec  la 
caractéristique  ADRESSE.  Le 
nombre  de  succès  obtenu 
déterminera  les  dommages  de 
l’attaque.

Certains  facteurs  peuvent 
influencer  le  nombre  de  dés 
jeter  (un tir  à longue distance 
donnera  un  malus  de  1d,  une 
situation  avantageuse  pourra 
donner un bonus de 1d, etc…)

Défendre
Le personnage qui est sur le point de subir une attaque 

peut dépenser sa prochaine action pour tenter un jet de 
« défense »  basé  sur  sa  caractéristique  RUSE.  Chaque 
succès  qu’il  obtient  diminue  d’autant  les  succès  de 
l’attaque qui le vise. S’il réduit l’attaque à 0 succès, il ne 
subit donc plus aucun dommage.  Les jets de « défense » 
face au tir/jet sont autorisés.

Il  n’y  a  aucune  obligation  à  se  défendre,  un 
personnage peut choisir d’encaisser les dommages pour 
préserver ses actions.

Quand on  n’a  plus  d’action  disponible,  on ne  peut 
plus tenter de défense !

Calculer l es  dommages
Les dommages d’une attaque sont égaux au nombre de 

succès,  multipliés  par  la  puissance  de  l’arme.  Voici  la 
liste des armes les plus courantes :

Griffes et dents : dom. 1

Poinçon, couteau, bâton… : dom. 2

Epée-aiguille, lance-bille, hache… : dom. 3

Crache-boulon, bombe à main… : dom. 4

Si les dommages dépasse en un seul coup le double de 
la FORCE de la cible,  alors  elle  subit  un « handicap » 
(patte  brisée,  mâchoire  en  bouillie,  etc…)  et  subit 
immédiatement 1d de malus sur toutes ses actions.

Une fois les dommages calculés, on ôte les éventuelles 
protections de la cible. Celles-ci sont rares. Pour info, les 
plastrons+casques  des  gardiens  protègent  de  2,  d’épais 
habits de cuir protégeront de 1.

Exemple : 

Crève-noeil  utilise  sa 
première  action  (3)  pour 
attaquer à l’aide d’un marteau 
(dommages  2).  Il  fait  son  jet 
d’ADRESSE,  compare  les 
résultats  à  sa  compétence 
« bagarre », et obtient au final 
3 succès !

Rase-plancher décide face à 
la  menace  de  sacrifier  sa 
prochaine  action  (4)  pour 
tenter  une défense.  Il  jette  sa 
RUSE et compare les résultats 
à son score de « défense ».  Il 
n’obtient  qu’un  succès,  et 
réduit donc à 2 les succès de 
son assaillant.

Les  dommages  de 
l’agression  sont  au  final  2x2 
soit  4  points  de  dommage. 
Rase-plancher  perd  donc  4 
points  de  SANTE.  En 
revanche, comme il a FORCE 
2, il ne subit pas de handicap 
(car les dommages ne dépasse 
pas le double de sa force).

Le  combat  peut  continuer, 
c’est  à  nouveau à  Crève-noeil  d’agir  (en  4)  car  Rase-
plancher à sacrifié son action !

Se soigner
Un personnage blessé peut recevoir des premiers soins 

afin de stabiliser son état, voire enlever un malus. Pour se 
faire, le soigneur doit réussir un jet de Nature, basé sur 
RUSE.  Chaque  réussite  permet  de  guérir  un  point  de 
santé. De plus, chaque nuit de repose complet permet de 
récupérer FORCE points de santé.
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CRÉATION D'UN PERSONNAGE

CHOISISSEZ  VOTRE  NATURE  DE  
SANS-FAMILLE

Il existe dans le jeu d’avantage de natures, et chacune 
possède des règles particulières. Dans la version light, le 
but est juste de donner du « cachet » à votre personnage. 
Vous pouvez le déterminer aléatoirement, ou bien laisser 
vos joueurs les choisir.

Hormis  les  « fils  de  la  cité »  qui  sont  monnaies 
courantes, un même groupe de rat ne devrait pas contenir 
deux fois le même type de personnage,  à moins d’une 
très bonne raison.

Sans-souff le
Il arrive parfois qu’un rat soit laissé pour mort et que 

pourtant  il  ne  le  soit  pas.  Les  rats  expliquent  cela  en 
disant  que « le  souffle  du ventre  est mort, mais pas le 
corps ».Pour les rats, le « souffle du ventre », c’est l’âme. 
C’est comme ça qu’ils expliquent « les boules au ventre » 
lorsqu’ils ont peur, comme les palpitations quand ils sont 
excités,  ils  jugent  que  cela  est  dû  au  mouvement  du 
souffle du ventre. Et donc, si un rat « revient à la vie » 
alors que ceux qui le connaissaient avaient accepté l’idée 
qu’il soit mort, il devient pour tous un sans-souffle, un rat 
dépourvu  d’âme.  On  dit  de  lui  qu’il  n’a  plus  de 
sentiment,  plus  de  craintes,  plus  d’émotions  ni 
d’ambition,  qu’il  n’est  plus  qu’une  coquille  vide  qui 
attends de pourrir pour rejoindre son souffle échappé vers 
d’inconnus  horizons.  Souvent,  à  son  retour  parmi  les 
siens, un Sans-Souffle est un rat comme les autres, et il se 
défend d’être sans âme. Mais le traumatisme d’être passé 
à deux doigts de la mort combiné au jugement intraitable 
de  ses  proches  finissent  par  le  changer  totalement,  et 
aussi  surprenant  que  cela  puisse  paraître,  il  fini  par 
réellement devenir tels que le veut l’opinion populaire. 
On dit qu’il « fini par accepter ce qu’il est devenu ». Il 
arrive  également  que  des  rats  deviennent  des  Sans-
Souffle suite à des traumatismes, visions traumatisantes 
ou  choc  psychologique  trop  important.  Les  Rats 
considèrent alors que si le corps a supporté l’évènement, 
le  souffle  du  ventre,  lui,  a  préféré  s’échapper  que  de 
continuer à le subir. Quoi qu’il en soit, les Sans-Souffle 
bénéficient d’une sorte de pitié générale, il n’est pas rare 
qu’on leur fasse l’aumône de quelque nourriture, car l’on 
juge leur situation particulièrement difficile, et que l’on 
voit là la possibilité de rendre un hommage dont le défunt 
pourra avoir conscience.

Fil s  de la c ité
Tout  fils  d’une  dominée  naîtra  dominé,  tout  comme 

tout  fils  d’une  dominante  naîtra  dominant.  Et  pour  les 
hors castes, c’est la même chose. Et bien pareillement, le 
simple fait d’être l’enfant d’une sans-famille fait de soit 

un sans-famille, et ce même si pourtant aucun handicap 
physique, social ou mental ne le justifie. Ainsi sont les 
Fils de la Cité, des rats condamnés par le système à vivre 
hors de lui. Bien évidemment, on devine aisément que la 
théorie  voudrait  qu’agissant  ainsi,  les  Fils  de  la  Cité 
deviennent de plus en plus nombreux, mais en fait il n’en 
est rien, de par la trop grande rudesse de la vie des hors 
castes. Toutefois, il est vrai que la grande majorité des 
sans-famille sont des Fils  de la Cité. Surtout que leurs 
rangs  sont  grossis  par  tous  les  orphelins  des  rues, 
généralement  abandonnés  tout  jeune  par  une  mère 

dominée  n’ayant  pas  les  moyens  de  s’en  occuper.  La 
plupart des Fils de la Cité rejoignent les rangs de la Petite 
Famille, dont le discours sur l’injustice des castes a tôt 
fait de gagner leur cause.

Malformé
Tout rat inutile à la société est condamné au recyclage, 

ainsi  vaut-il  mieux  veiller  sur  sa  santé  pour  ne  pas 
connaître  un  tel  sort.  Un  bébé  trop  faible  ou  trop 
contrefait par exemple sera impitoyablement condamné à 
cet avenir. Toutefois, il existe certains cas où il est dur de 
juger si oui ou non, le nouveau né doit être condamné au 
recyclage.  Alors,  on « coupe la poire en deux », on ne 
recycle pas l’enfant, mais on ne le conserve pas non plus. 
On le mets à la rue, et si il survie, il viendra grossir les 
rangs des Malformés.

Les Malformés sont donc des handicapés physiques, 
ou  plus  rarement  mentaux,  qui  souffrent  d’une  tare 
suffisamment  gênante  pour  justifier  leur  abandon  mais 
pas  assez  pour  les  condamner.  Typiquement,  un 
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Malformé  aura  une  patte  bien  plus  courte  que  l’autre, 
l’échine extrêmement bombée ou encore deux queues au 
lieu d’une seule.

Il  existe dans la  Cité-Bulle tant  de légendes sur des 
monstres difformes, des savants fous créant des horreurs 
ou  encore  des  peuples  de  cauchemar  hantant  la  Sous-
Bulle  qu’il  s’est  également  tissé  une  sorte  de  crainte 
superstitieuse  des  Malformés,  que  l’on  voit  un  peu 
comme  le  reflet  de  ces  êtres  de  cauchemars,  voir, 
pourquoi pas,  comme l’un des leurs. Bien entendu, les 
Malformés  ont  appris  à  jouer  de  ses  craintes  en  leur 
faveur… de même que certains gangs de criminels, qui se 
sont  fait  pour  spécialité  de  recueillir  les  difformes 
abandonnés afin  de se  constituer  ainsi  le gros de leurs 
racketteurs.

Automate
Les Automates sont une véritable énigme. Personne ne 

sait  d’où  leur  vient  leur  prodigieux  don  de 
compréhension des machines, pourtant, il est indéniable. 
Sans même l’avoir  jamais vu auparavant,  un Automate 
finira  inexorablement  par  comprendre  comment 
fonctionne une machine, même la plus complexe. Il saura 
même la réparer, pire encore,  parfois il  saura même la 
créer sans en avoir même vu un exemple. Ainsi sont les 
Automates, de véritables sorciers de la mécanique.

Pourtant, aussi stupéfiant que soit ce don, cela ne leur 
apporte  aucun  prestige.  On  voit  plutôt  en  eux  des 
monstres de foires,  et  si  on est  bien content  d’user  de 
leurs compétences en cas de besoin, il n’empêche qu’on 
les tient soigneusement à l’écart.

Il  faut  dire  qu’invariablement,  les  Automates  se 
montrent  aussi  mécanique  que  les  machines  qu’ils 
affectionnent tant. Alors que les  autres rats se montrent 
gourmands de tout, eux ne s’intéressent ni à la nourriture, 
ni au sexe, ni aux plaisirs de ne rien faire. Les Automates 
ne  semblent  passionné  que  par  la  réflexion  et  la 
mécanique, et quand ils ne sont pas en train de bricoler, 
ils  sont  perdus  dans  un  de  leur  rêve  de  nouvelle 
invention.  Et  cela  fait  d’eux  des  rats  particulièrement 
bizarres aux yeux des autres.

Stéri le
Dans une  société  où  la  naissance  détermine  tout  ou 

presque, il n’est pas étonnant que la fertilité soit perçue 
comme  une  vertu.  Et  donc  à  l’inverse,  la  stérilité  est 
considérée non seulement comme une tare légitimant le 
bannissement, mais aussi comme un « pousse au vice ». 
Car dans une société surpeuplée comme celle de la Cité-
Bulle,  une  société  où  de  surcroît  les  moyens  de 
contraception  sont plus qu’archaïques,  la  stérilité  a  été 
rapidement perçue comme l’atout idéal de la prostitution. 
Et en effet, c’est là que finissent bien des stériles, mâles 
comme femelles. Notez que dans la société Bullienne, les 
femelles  sont  autant  demandeuses  de  ce  genre  de 
« service »,  et  sont  bien  heureuses  de  trouver  des 
partenaires qui ne les enfanteront pas. 

Les  rats  sont  capables  de  sentir  la  fertilité  d’un 

individu.  Or,  culturellement,  la  stérilité  est  si  liée  à  la 
prostitution qu’elle est désormais perçue comme quelque 
chose  de  séduisant,  et  même  d’excitant.  Bien 
évidemment, les stériles renforcent cet effet en jouant de 
leurs charmes et en soignant leur apparence. Et dans cette 
société qui les a sans pitié mis de côté, les stériles n’ont 
aucun  scrupule  à  user  et   abuser  froidement  de  leur 
pouvoir  de  séduction,  manipulant  chez  les  autres  les 
pulsions qu’ils ne ressentent pas.

Albinos
Les Albinos n’ont pas toujours été des hors-caste. Cela 

est arrivé il y a quelques temps, suite à une décision du 
Conseil des Douze, qui a jugé que le sang des Albinos 
corrompait  celui  des  autres  rats.  Les  albinos  sont 
considérés  comme  plus  faibles,  et  pour  éviter  une 
dégénérescence  globale,  il  fallait  les  empêcher  de  se 
mélanger aux autres. De plus, bon nombre de croyances 
populaires parlent d’une communauté de rats albinos et 
cannibales  vivant  sous  la  cité-bulle,  servant  un 
monstrueux et mystérieux Roi des Rats, et chassant les 
Bulliens  égarés  la  nuit  tombée.  Cette  crainte 
superstitieuse a grandement contribuée à l’acceptation de 
cette marginalisation officielle des Albinos. Ainsi, il a été 
décidé  que  les  Albinos  seraient  considérés  comme des 
hors-caste.  Cette  décision  a  bien  entendu  créé  des 
soulèvements auprès des Albinos né avant cette décision, 
mais tous ceux qui se sont opposés à cette nouvelle loi  
ont  été  durement  réprimés.  Aujourd’hui,  si  tous  les 
albinos n’acceptent bien évidemment pas cette décision, 
ils  sont  bien  contraints  de  s’y  plier.  Du  coup,  on  en 
retrouve  bon  nombre  dans  des  mouvements 
révolutionnaires ou des organisations terroristes. C’est le 
cas  bien  souvent  des  Albinos  suffisamment  âgés  pour 
avoir connu cette décision du Conseil.

Notez  bien  entendu  qu’il  existe  -et  qu’il  a  toujours 
existé- des Albinos qui sont sans-famille pour les mêmes 
raisons que n’importe quels autres rats.

CHOISISSEZ UN VÉCU

Dans le jeu complet il existe bien d’avantage de vécus, 
et  chacun  apporte  des  petits  bonus  (compétences, 
avantages,  etc…).  Ici  il  s’agit  simplement  de  faciliter 
l’immersion du joueur.

Vous  pouvez  le  déterminer  aléatoirement,  ou  bien 
laisser  vos joueurs les  choisir.  Pour ce faire,  lisez leur 
simplement le « titre » du vécu, et laissez les choisir en 
fonction  de  cela,  puis  transmettez  leur  de  façon 
individuelle leur vécu. 

Il  est  important  que  chaque  joueur  ait  un  vécu 
différent.

Vécu  de  Criminel  « Dents-Rouges  veut  
ma peau»

Vous  étiez  membre  de  la  Petite  Famille,  la  vraie. 
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Comme beaucoup de rats  vous êtes  rentré dedans sans 
même vous en apercevoir : un coup de patte donné à un 
tels, une présentation faîte à un autre, et hop, vous étiez 
des leurs. Le chef de votre quartier, c’était Dents-Rouges. 
Un  rat  un  poil  sadique,  plutôt  parano  et  carrément 
possessif. Surtout en ce qui concernait sa nana, une jolie 
femelle qu’on appelait Baume. 

Pour Dents-Rouges, vous avez fait tout un tas de sal 
boulot,  et  pas toujours pour un salaire  qui  en valait  la 
peine. Mais c’est comme ça la Petite Famille ; quand on 
doit le faire, on le fait. C’est tout. Le problème, c’est que 
Dents-Rouges  s’est  mis  à  dérailler  de  plus  en  plus,  et 
quand il s’est mis à cette saloperie de Mâche-Feu, ça a 
été encore pire. Il n’arrêtait pas de s’imaginer que tous 
les rats tournaient autour de Baume alors qu’il la tenait 
quasiment enfermée dans sa piaule. Il tabassait des gars 
juste parce qu’ils avaient eu le malheur de regarder dans 
la direction de sa femelle.  Un vrai  taré.  Un jour,  alors 
qu’il  était  en  pleine  crise  de  Mâche-Feu,  il  vous  a 
demandé de tuer « cette salope qui couche avec tout le 
monde ».  Mais vous ne l’avez pas fait,  bien sûr.  Vous 
saviez qu’aussitôt remis des effets de sa drogue, Dents-
Rouges vous tuerait si jamais vous faisiez ça. Et puis ça 
n’aurait aucun sens. Le souci, c’est que quelqu’un d’autre 
l’a fait. Baume a été violée puis égorgée pendant le délire 
de Dents-Rouges, et comme il se souvient de vous l’avoir 
demandé, il est persuadé que c’est vous qui l’avez mise à 
mort. Bien entendu, impossible de parlementer avec ce 
rat là. Pour le moment, vous cherchez surtout à l’éviter et 
réfléchissez à un moyen de sortir de cette galère.

Vécu  d ’Egoutier  « J ’a i  bossé  dans  la  
Sous-Bulle  »

Egoutier ce n’est pas un job facile, mais quand en plus 
on est  affecté  à l’entretien de la  sous-bulle, ça devient 
carrément dangereux. Parce que dans les tréfonds de la 
cité-bulle vit toute une faune pour le moins inquiétante. Il 
y a des créatures bizarres qui s’y terrent, les rats les plus 
malsains y vivent et surtout, c’est le territoire du Roi des 
Rats. 

Vous ne l’avez jamais vu, et vous ne savez même pas 
si  il  existe  vraiment,  mais  en  tous  cas  vous  avez  été 
confronté  une  fois  à  un  de  ses  fidèles.  C’était  un  rat 
albinos, famélique et bizarrement proportionné. Surtout, 
un étrange mal le rongeait et avait comme décomposé la 
moitié de son museau. C’est le spectacle le plus déroutant 
qu’il vous ait été donné de voir,  que celui de ce bougre 
vous chargeant vous et vos collègues en hurlant à la mort 
« Pour le Roi des Rats ! ». Son javelot de fortune a coûté 
la vie au Bombé qui était juste à côté de vous, mais vous 
êtes parvenu à le tuer en l’étranglant de vos griffes. Son 
corps, avant même qu’il ne rende l’âme, était déjà froid 
comme celui d’un mort. Dans les égouts de la Cité-Bulle, 
il  vous est  arrivé de faire des bagarres bien plus rudes 
encore que celle-ci, contre des détraqués ou des criminels 
en cachette. Mais rien ne vous aura marqué autant que 
cette  rencontre  là.  Ce  regard  vide,  ce  cuir  froid,  tout 
faisait penser qu’il était mort. 

Pourtant,  il  était  bel  et  bien  vivant.  Et  ses  derniers 
mots  hantent  vos  cauchemars.  « Maudites  soient  les 
blouses  rouges !»  a-t-il  murmuré  avant  de  s’éteindre. 
Vous n’avez aucune idée de quoi il parlait, mais quelque 
chose vous dit que c’est bien plus terrible encore que ce 
que vous pourriez imaginer…

Vécu  de  Main  d ’œuvre  « On  valait  
moins que leurs machines  »

Vous étiez usinier dans le quartier des cuirs, dans un 
entrepôt de traitement des peaux. Normalement, c’est un 
boulot de dominés, et vous y travailliez au noir. Mais le 
gros lard qui dirigeait votre usine, Double-Gras, il était si 
radin  qu’il  était  prêt  à  prendre  le  risque  de  se  faire 
épingler  par  la  loi  juste  pour  économiser  sur  la  main 
d’œuvre.  C’est  comme  ça  dans  la  Cité-Bulle,  la  main 
d’œuvre bon marché trouve toujours du boulot,  surtout 
quand elle  accepte  de  se  taper  tout  le  sal  boulot  sans 
rechigner et sans demander d’augmentation. 

Quand une machine marchait mal,  et que son usage 
devenait  particulièrement  compliqué,  voir  dangereux, 
c’est vous ou un autre sans-famille qu’on collait dessus. 
Pour  Double-Gras,  il  était  plus  logique  de  risquer  de 
sacrifier un gars que de réparer une machine. Question 
d’économie,  Et  c’est  dur,  parce  que  le  travail  est  si 
répétitif et si crevant, qu’à force, on est trop fatigué pour 
garder les idées claires, et forcément, on fini par merder. 
Un jour par exemple, Brindille, une fille de la cité qui 
bossait  avec  vous,  a  perdu  deux  doigts  en  essayant 
d’extraire une pièce de cuir qui avait enrayée sa machine. 
Bah elle a été licenciée sans solde juste après, parce que 
la  machine  était  irrécupérable.  C’est  comme  ça,  pour 
Double-Gras  un  sans-famille  vaut  moins  que  la  satané 
machine sur laquelle il bosse.

vous  comprenez.  Bien  sûr,  agir  comme ça,  c’est  un 
coup à avoir une révolte des ouvriers sur les pattes, mais 
comme  c’est  les  sans-famille  qu’on  collait  aux  postes 
dangereux, les autres laissaient couler. 

Bosser dans des conditions comme ça, ça vous pousse 
à être sans cesse vigilant pour ne pas avoir un accident ou 
pour ne pas bousiller la machine avec une fausse manip’. 
Parce qu’à l’usine, on ne cherche pas à comprendre : si 
votre machine tombe en panne, c’est vous qui êtes viré. 

Mais vous, vous n’aviez pas trop de problème. A force 
de  devoir  bidouiller  votre  machine  défectueuse,  vous 
avez fini par comprendre des rudiments de mécanique, et 
à  partir  de  là,  l’entretien  s’en  est  trouvé  grandement 
facilité… trop aux yeux de certain. Des gars de l’usine, 
des dominés jaloux des performances de votre machine, 
ont voulu vous tomber dessus pour vous forcer à bricoler 
chacune des leur. Mais vous ne vous êtes pas laissé faire. 
Parce que vous saviez que si vous commenciez à vous 
écraser,  vous  ne  vous  en  sortiriez  jamais  et  vous 
deviendriez un vrai esclave à la solde de ces minables de 
dominés. Alors vous avez attrapé le gros Gueulard par les 
couilles  –c’était  le  plus  massif  d’entre  tous-  et  vous 
l’avez poussé en arrière, histoire de calmer les autres en 
leur montrant qu’il fallait  pas chercher des noises à un 
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sans-famille. Le problème, c’est que ce gros abrutis est 
tombé à  la  renverse et s’est  fait  happé par sa machine 
sans  que  personne  ne  puisse  rien  faire.  Sa  tête  a  été 
broyée dans un craquement horrible, mais le reste de son 
corps n’est pas passé. La pression a tellement augmentée 
que  la  machine  a  explosée,  foutant  le  feu  à  ce  satané 
entrepôt.

Vous n’êtes pas resté pour demander votre reste, mais 
vous savez pertinemment qu’à l’heure actuelle, Double-
Gras doit être plus que furieux contre celui qui a ruiné 
son usine… 

Vécu  de  Rebelle  « On  a  fait  trembler  
la Bul le  »

Vous n’avez jamais supporté l’idée d’être enfermé, et 
la  vue  de  la  Bulle  au dessus  de  vous  vous  a  toujours 
oppressé. Depuis toujours vous écoutez avec le plus vif 
intérêt les conteurs parler du dehors de la Cité-bulle. La 
plupart  décrivent  cet  extérieur  comme  un  monde 
effrayant et hostile, mais malgré cela, vous avez toujours 
gardé l’envie de sortir, de voir par vos propres yeux ce 
qu’il en est vraiment. Car quelque chose au fond de vous 
est convaincu que dehors, les choses ne sont pas pires. 
Au contraire.

Vous  avez  arpenté  tout  le  pourtour  de  la  Cité-Bulle 
dans l’espoir d’y découvrir un passage vers dehors, mais 
en  vain.  Hormis  la  Grande  Porte  depuis  toujours 
condamnée, il ne semble y avoir aucune issue. Alors vous 
vous êtes mis à l’étudier, cette satanée porte, cherchant à 
vous renseigner auprès de tout ceux susceptible de vous 
apprendre quelque chose à son sujet. Et c’est comme ça 
que vous avez rencontré Kaboum le Fou.

Kaboum était complètement cinglé, ça c’est certain. Il 
ne cessait de raconter à qui voulait bien l’écouter qu’un 
jour,  le  dôme  de  la  Cité-bulle  exploserait  en  mille 
morceaux dans un grand « kaboum ! », et que ce jour là 
les rats seraient tous libres… ou tous morts, il ne savait 
pas très bien. C’est à cette histoire qu’il devait son nom 
et  vôtre  intérêt,  car  si  la  plupart  de ses  propos étaient 
incohérents, d’autres étaient d’une surprenante précision. 
Notamment, il semblait connaître à la perfection la façon 
de fabriquer une bombe, vu le luxe de détail qu’il était 
capable de fournir sur ce sujet. Du coup, Kaboum vous a 
donné une idée.

Avec  son  aide,  vous  avez  fabriqué  une  gigantesque 
bombe. Jour après jour,  vous dérobiez par-ci  par-là  les 
matériaux  dont  il  disait  avoir  besoin,  et  au  bout  d’un 
temps qui vous sembla une éternité, vous avez fini par la 
terminer.  Vous  ignoriez  complètement  son  efficacité, 
vous n’étiez même pas sûr qu’elle explose vraiment, mais 
vous vouliez en avoir le cœur net.

Votre plan était très simple, vous alliez dérober un char 
à vapeur, y charger la bombe, puis le lancer à toute allure 
contre la Grande Porte pour la faire sortir de ses gonds ou 
tout  du  moins  y  faire  une  brèche.  C’était  une  idée 
complètement folle,  et  vous en aviez conscience.  Mais 
vous étiez tellement écoeuré par l’idée d’être condamné 
de vivre enfermé dans la  Cité-Bulle,  que vous rejetiez 

toujours  au  fond  de  votre  conscience  le  caractère 
abracadabrantesque de votre projet.

Finalement, l’occasion s’est produite, et avec Kaboum, 
vous êtes parvenu à dérober un gigantesque char à vapeur 
doté d’une poulie, et vous y avez embarqué votre bombe. 
A son bord, vous avez traversé à toute allure la moitié de 
la  Cité,  poursuivi  par  des  Gardes  ne  sachant  trop 
comment vous arrêter. Arrivé à la grande ligne droite qui 
donne vers la Grande Porte, vous et Kaboum avez sauté 
en marche en laissant le char foncer vers la Grande Porte. 
Le regard suspendu à ce qui allait se passer, vous l’avez 
vu  dévaler  la  pente  puis  exploser  dans  un  fracas 
épouvantable et une gerbe de lumière monumentale. Le 
son était si assourdissant qu vous aviez l’impression que 
vos têtes allaient exploser, quand à l’explosion, elle était 
si  puissante  qu’elle  a  fait  trembler  la  Bulle  entière  et 
qu’elle s’est vue jusqu’à l’autre bout de la Cité. Quand 
les flammes se sont calmées, vous avez pu voir que la 
porte avait tenu bon. Mais à présent elle était constellée 
de fines mais longues fissures. Il est certain qu’une autre 
charge de la même puissance en viendrait à bout.

Cependant,  il  sera  désormais  bien  plus  difficile  de 
réitérer  l’exploit,  vu  qu’à  présent,  la  porte  est 
constamment gardée et cerclé d’Ingénieurs qui s’échinent 
à trouver un moyen de la remettre en état. Sans parler de 
la  rage  que  vous  vouent  désormais  tous  ses  rats 
traumatisés qui ont bien crû vivre la fin du monde ce soir 
là !  Alors  forcément,  à  présent  que  vous  êtes  devenu 
l’ennemi  public  n°1,  vous  êtes  moins  libre  de  vos 
mouvements !

Vécu  d ’ indic  « J ’ enquêtais  pour  les  
Rêveurs  »

Y a quand même des rats bizarres. Alors que tout le 
monde  dans  la  Cité-Bulle  se  démène  pour  gagner  de 
l’argent,  pour  manger,  pour  survivre,  tout  simplement, 
certains  trouvent  quand  même  le  luxe  de  se  montrer 
curieux de choses qui ne leur rapporte rien. C’est le cas 
des  membres  du  Club  des  Rêveurs,  sorte  de  cercle 
d’intellectuel,  composé  principalement  de  dominants 
aisés. Leur credo, c’est chercher à comprendre ce qui est 
un  mystère  pour  tous,  c’est  chercher  à  voir  ce  que 
personne ne trouve. Mais pour ça, il est bien rare qu’ils se 
déplacent eux même. Eux se contentent  de se  montrer 
curieux pour certaines choses, et de payer des rats pour 
assoiffer  leur  curiosité  en  investiguant  sur  ses  choses 
toujours  intrigantes  qui  enflammait  leur  imaginaire.  Et 
comme ils payaient bien, vous l’avez fait.

La  majeure  partie  de  votre  boulot  consistait  à  errer 
dans la Cité-Bulle à l’écoute de tout sujet extraordinaire 
susceptible  d’intéresser  les  Rêveurs :  il  pouvait  s’agir 
d’un  mystérieux  objet  découvert  dont  personne  ne 
comprenait ni le fonctionnement ni l’origine, d’une série 
de  disparition  de  rats  inexpliquée,  ou  bien  encore  de 
rumeurs sur une créature nocturne surgit des entrailles de 
la Bulle. Fort de ces infos, vous alliez les « vendre » au 
club, et les membres vous proposaient alors des contrats, 
des promesses de récompense versée en fonction d’une 
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réponse  ou  d’un  objet  que  vous  rapporteriez.  Bien 
évidemment, pour être pleinement payé, il fallait être en 
mesure de fournir des preuves de la véracité de ce que 
vous rapportiez, et c’était souvent délicat d’en trouver.

Pourtant,  au  petit  jeu  de  l’investigateur,  vous  étiez 
plutôt doué, et gagniez très correctement votre vie. Mais 
le mêtier était loin d’être de tout repos, et plus vous le 
pratiquiez, plus vous réalisiez qu’il y avait vraiment des 
choses très étranges qui se passaient dans la cité.

Un  jour,  alors  que  vous  enquêtiez  sur  une  série  de 
meurtres  nocturnes  particulièrement  horribles  perpétrés 
dans le quartier rouillé, vous vous êtes retrouvé face à un 
gigantesque  monstre  à  la  silhouette  grotesquement 
menaçante. Son corps ressemblait à une sorte de grosse 
boule  poilue,  et  il  se  déplaçait  d’un  pas  extrêmement 
pesant  sur  deux  longues  pattes  maladroites.  Il  ne 
possédait pas de tête, mais avait au centre de son ventre 
un énorme œil unique, jaunâtre et brillant. Son corps était 
cerné  de  deux  longs  bras  puissants,  terminés  par  de 
redoutables  pinces  que  l’on  devinait  extrêmement 
tranchantes. Il était certain que ses pattes étaient la cause 
des  cadavres  horriblement  découpés  que  l’on  avait 
retrouvé les nuits précédentes.

Caché  derrière  des  déchets,  vous  observiez  cette 
horreur quand un geste maladroit de votre part provoqua 
un fracas qui  attira la bête  sur vous.  Elle a foncé vers 
vous  en  de  longues  foulées  bondissantes,  se  déplaçant 
bien plus vite que vous. Alors, pour la semer, vous vous 
êtes jeté sur une corde située au bout de la ruelle et vous 
êtes laissé glissé jusqu’à une rue située très en dessous en 
contrebas.  Pour  vous  suivre,  la  créature  a  tenté  un 
fabuleux bond mais elle s’est mal réceptionnée, et c’est 
affalé de tout son long dans un immense fracas de verre 
et  de  métal.  Trop  effrayé  pour  vous  interroger  sur  la 
curiosité du bruit, vous avez pris vos pattes à votre cou et 
avez profité de sa chute pour semer la créature.

Le  lendemain,  vous  êtes  revenu  sur  les  lieux  de  la 
chute et avez découvert de gros morceaux de verre jaune 
qui  une  fois  reconstitués  formait  partie  d’une  demie 
sphère de verre épais... Une demie sphère ayant la même 
taille  que  l’œil  de  la  créature  que  vous  aviez  vu  la 
veille…

Vécu  de  domest ique  « C’était  un  rat  
bien »

Votre  mère  vous  disait  toujours  que  les  Dominants 
sont des pourris, et qu’aucun ne mérite ni sa condition ni 
votre  confiance.  Pourtant,  elle  se  trompait.  Parce  que 
vous vous avez connu un dominant qui méritait sa place.

C’était  un  membre  de  la  prestigieuse  famille  des 
Guerriers,  et  il  possédait  une  vaste  demeure  dans  les 
Champs,  avec  son  propre  potager  et  verger.  Tout  le 
monde  l’appelait  le  Chef,  et  jamais  vous  ne  lui  avez 
connu autre nom.

Le Chef n’embauchait quasiment que des gosses des 
rues.  Il  passait  dans  les  bas  quartiers  à  bord  de  sa 
diligence à vapeur et proposait aux gamins des rues de 
venir  travailler  pour  lui,  dans  sa  propriété.  La  plupart 

refusaient.  Vous,  comme vous  n’aviez  rien  à  perdre  à 
l’époque,  vous  avez  accepté.  Et  vous  n’avez  jamais 
regretté.

Le Chef était un rat qui traitait ses employés comme 
ses  enfants.  Il  était  strict,  mais  juste,  et  profondément 
bon. En plus de fournir le gîte et le couvert, il mettait un 
point  d’honneur  à  éduquer  les  jeunes.  Il  passait  de 
longues heures à vous parler, allant parfois jusqu’à aller 
bêcher  la  terre  avec  vous  pour  pouvoir  continuer  la 
discussion.  Souvent  aussi  il  parlait  de  justice  et  de 
valeurs morales, et vous compreniez que pour lui, il en 
manquait cruellement dans la Cité-Bulle.

Il  vous a également appris à tenir une épée-aiguille, 
ainsi qu’à être fier de qui vous étiez. Il répétait sans cesse 
que la vraie noblesse se gagne par ses actes, et non par sa 
naissance. Le Chef était  un rat bien peu estimé par les 
autres dominants  en général,  et par  les  membres de sa 
famille en particulier. Mais vous tous qu’il avait sorti de 
la rue pour vous fournir cette superbe seconde chance, 
vous l’aimiez comme on aime sa mère.

Malheureusement, Le Chef qui était un très vieux rat, 
est mort bien trop tôt, et sa demeure a été héritée par son 
fils.  Vous  pensiez  que  vous  alliez  travailler  pour  ce 
dernier à présent, mais Le Chef sentant sa mort venir, a 
préféré vous congédier avant, vous expliquant que c’était 
« préférable pour vous de ne jamais connaître son fils ».

Alors vous lui avez fait confiance, et êtes parti.

Vécu  de  cobaye  « Je  suis  mi  rat ,  mi  
machine  »

On  croit  souvent  que  l’ingénierie  est  l’apanage  des 
seuls  membres  de  la  classe  des  inventeurs,  mais  c’est 
faux.  Dans les tréfonds de la Cité-Bulle, et notamment 
dans  le  Quartier-Rouillé,  il  existe  quelques  ateliers 
clandestins  dans  lesquels  des  mécaniciens  de  fortune 
expérimentent leur savoir. On les appelle les Brocailleurs.

La plupart des Brocailleurs se contentent de construire 
ou de réparer quelques menues machines avec des pièces 
de  récupération  en  échange  de  quelques  grols.  Mais 
d’autres,  plus  ambitieux  et  plus  doués également,  sont 
des  véritables  savants  fous.  La  plupart  de  ces  derniers 
finissent rapidement par entrer au service de groupe, ou 
de personnes importantes. C’était le cas de Vis-en-Tête, 
qui officiait pour la Petite Famille.

Vous-même, vous bossiez pour la petite famille, rien 
de bien méchant, des petits larcins, un peu de racket, la 
routine quoi. Mais un jour vous vous êtes fait choppé par 
La Garde, et le jugement fut sans appel : amputation de la 
patte avant droite. Le Bourreau a pris sa large hache, on 
vous a attaché au billot comme une bête, vous avez crié 
en vain la clémence, puis la lourde lame est tombée…

Quand  vous  avez  repris  connaissance,  vous  étiez 
étendue sur une table de fortune dans l’atelier de Vis-en-
Tête. Vous aviez déjà ramené quelques bricoles pour lui, 
mais  jamais  vous  n’auriez  imaginé  vous  réveiller  ici. 
Vous étiez encore dans le gaz, sans doute à cause de la 
perte de sang mais aussi parce qu’on devait vous avoir 
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injecté quelques drogues. Les voix au dessus de vous se 
mélangeaient  dans  vos  têtes,  et  vous  ne  saisissiez  que 
quelques bribes de ce qu’on vous disait alors « Tu nous 
remercieras  plus  tard »,  « Exactement  le  patient  dont 
j’avais  besoin ! »,  « Ce  sera  mieux  qu’un  vrai,  tu 
verras ». Puis à nouveau, vous avez perdu connaissance.

A votre réveil, vous ressentiez une atroce douleur dans 
votre patte avant droite… Elle était revenue ! Enfin, non, 
ce n’était pas votre patte mais une prothèse entièrement 
mécanisée  terminée  par  de  redoutables  griffes  d’acier, 
mais  aussi  incroyable  que  cela  puisse  paraître,  il 
fonctionnait  comme  une  vraie  patte,  vous  pouviez  la 
contrôler !

En fait, il vous a fallu pas mal de temps de rééducation 
pour apprendre à vous servir de votre nouvelle patte de 
métal, mais Vis-en-Tête était aux anges de voir que son 
œuvre fonctionnait.  Votre nouvelle patte était  bien plus 
forte et plus redoutable que l’ancienne, mais son usage 
restait douloureux et fatigant. Toutefois, c’était  quelque 
chose  de  merveilleux  d’avoir  toujours  l’usage  de  ses 
deux membres supérieurs.

Jamais  on  ne  vous  a  demandé  aucun  paiement  en 
échange de cette greffe, mais vous vous doutez bien que 
jamais la Petite Famille ne fait rien contre rien, et qu’un 
jour on saura vous demander un service…

Vécu  de  vagabond  « C’était  pas  un  
Rat !  »

Vous avez toujours eu un penchant pour la bouteille. 
Vous savez que ce n’est pas une bonne habitude,  mais 
lorsque  vous  buvez,  vous  vous  sentez  tellement  plus 
grand, tellement mieux, et la vie semble tellement plus 
agréable… Bien sûr, le retour à la réalité est bien rude et 
vous fait vous sentir encore plus misérable, mais n’est ce 
pas  une  raison  supplémentaire  pour  boire  encore 
d’avantage ?

Vous  alterniez  donc  les  petits  boulots  minables  de 
courtes durées et les périodes de perdition à vous enivrer 
jusqu’à dépense totale de votre maigre pécule. Bien des 
fois vous vous êtes mis dans des situations délicates de 
cette façon, déclenchant la colère d’un rat que vous avez 
insulté ou attirant  l’opportunisme d’un autre  souhaitant 
vous détrousser. Heureusement, vous êtes un rat qui sait 
se  défendre,  et  malgré  vos  états  pitoyables,  vous  êtes 
toujours parvenu à vous en sortir.

Une fois, alors que vous travailliez à la fosse aux rats 
vous  avez  entraperçu  une  horrible  créature.  Elle  était 
entièrement brune, et luisante. Elle faisait la taille d’un 
petit rat, mais possédait tout un tas de petites pattes fines. 
Son cuir  était  dépourvu de poils  et  elle  n’avait  pas de 
cou. Au bout de sa tête s‘agitaient deux bâtons. Quand 
vous l’avez surpris elle semblait être entrain d’essayer de 
lécher un cadavre. Mais elle a repéré votre présence et 
c’est  alors  enfouie  au  milieu  des  cadavres  aussi 
facilement qu’une griffe dans de l’eau.

Horrifié par ce que vous veniez de voir et l’idée qu’il 
puisse y en avoir d’autres, vous êtes sorti précipitamment 
de  la  fosse  pour  aller  raconter  cette  histoire  à  votre 

patron.  Bien sûr,  il  ne vous a  pas crû,  vous répondant 
qu’il ne devait s’agir que du cadavre un peu particulier 
d’un rat et vous a immédiatement renvoyé alors que vous 
insistiez, persuadé qu’une fois encore, vous étiez ivre.

Pourtant,  cette  fois  ci,  vous  n’aviez  rien  bu  depuis 
plusieurs jours, et vous savez pertinemment que ce n’était 
pas un rat.

Vécu  de  sociopathe  « Je  v iens  des  
Enfers  »

Vous étiez des bas-fonds du quartier jaune, et ceux qui 
ne sont pas de là-bas ne peuvent pas comprendre. Là-bas, 
pour manger même une graine à moitié pourrie, on est 
prêt  à  n’importe  quoi.  On  vole  un  malade,  on  tue  un 
môme, on vend son corps à un gros boursouflé, tout est 
bon pour survivre… Alors vous l’avez fait.  L’honneur, 
l’amour propre, la fierté, c’est de la merde de riche, ça. 
Quand le ventre est vide, il faut le remplir. C’est le seul 
truc qui est vrai.

Certains  se  demandent  pourquoi  les  rats  du  quartier 
jaune y restent. Pour se poser ce genre de questions, faut 
ne jamais y avoir vécu. Si on y reste, c’est parce qu’on ne 
réussit pas à en sortir, tout simplement. Le quartier jaune, 
il  vous  marque  le  cuir,  il  infecte  vos  tripes.  Les  gens 
d’ailleurs voient tout de suite, sentent tout de suite que 
vous  venez  de  là-bas,  et  ils  vous  rejettent  d’emblée. 
Comme si ils avaient peur que vous les contaminiez avec 
votre misère. Toute sa vie, on est du quartier jaune. Et 
puis, aussi bizarre que cela puisse paraître, on se sent mal 
à l’aise hors du quartier. On se sent minable. Parce que 
tous les trucs qu’on a faits dans le quartier jaune ont un 
sens là-bas, mais donnent envie de vomir dés qu’on en 
sort. Et puis personne ne vous comprend. Faut avoir une 
sacrée force de caractère pour accepter ce sentiment de 
dégoût  et  ne  pas  retourner  se  vautrer  là-bas,  où, 
finalement, tout était plus simple …

Mais vous, vous êtes parti. Vous avez su convaincre la 
petite Famille que vous étiez utile. Tuer un type ? Pas de 
souci.  Participer  à  un  combat  de  rue  à  mort ?  Aucun 
problème. Egorger un pote d’enfance pour prouver votre 
loyauté à la Petite Famille ? D’accord, c’est fait... Pour 
eux, vous êtes toujours une saleté d’habitant du quartier 
jaune. Peut-être même que vous les dégoûtez encore plus 
qu’avant. Mais quand ils voient que le boulot est toujours 
fait  et  bien  fait,  ça  leur  va.  Alors  oui,  vous  vous  êtes 
construit  un  escalier  de  sang  et  de  terreur  pour  vous 
hisser  hors  des  Enfers,  et  à  présent  un  paquet  de 
personnes aimerait vous voir pendu par les tripes…

Mais  rien  au  monde  ne  vous  fera  regretter  d’avoir 
quitté le quartier jaune.

Vécu  de  joueur  « J ’étais  champion  de  
Bal le-patte  »

Le  Balle-Patte  est  un  sport  de  sans-famille,  et  c’est 
sans doute le jeu le plus populaire de toute la Cité-Bulle. 
Populaire, dans tous les sens du terme. Tous les gosses y 
ont joués, et tous les quartiers ont leurs équipes et leurs 
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supporters.  Des  compétitions  informelles  sont  souvent 
organisées,  et  elles  passionnent  les  foules  comme  les 
parieurs. Il ne fait pas bon être arbitre de Balle-Patte, car 
bien souvent, la mauvaise foi des joueurs, mais surtout 
des supporters, y est de mise !

Le principe est simple : on prend deux équipes de six 
rats chacune et on les places en plein coeur d’un un vaste 
terrain plat, délimité par une ligne traçant son pourtour. 
Parmi chaque équipe, un rat, généralement un enfant ou 
un nain, joue « la Balle ». Cela veut dire qu’il passera la 
partie  dans  une  sorte  de  grosse  boule  en  osier  ou  en 
grillage, et que pour se déplacer il devra la faire rouler de 
l’intérieur, ou bien se faire pousser par d’autres rats, co-
équipiers ou adversaires. Car pour gagner, il faut être la 
première équipe à voir sa Balle franchir une des limites 
du terrain. Et pour ce faire, les rats ont le droit de tout 
faire, sauf de se servir de leurs dents, ou de leurs pattes. 
Mais ils peuvent librement se plaquer les uns les autres, 
pousser  la  balle  avec  leurs  têtes  ou  bien  encore  se 
renverser à grands coups d’épaule, par exemple ! C’est 
aussi simple que ça, de jouer au Balle-Patte !

Depuis tout petit, ce jeu vous a fasciné. Vous faisiez 
des  parties  avec  vos  copains,  et  vous  étiez 
incontestablement le meilleur de votre quartier. Très vite, 
vous avez été repéré par une équipe, et vous êtes devenu 
leur Balle, à votre grande fierté !

Puis,  en grandissant,  vous êtes  devenu joueur,  et  un 
sacré joueur, même. Vous étiez le capitaine de l’équipe 
des  Casse-Caboches  du  quartier  des  Cuirs,  autant  dire 
que vous étiez le capitaine d’une des toutes meilleures 
équipes  de  la  Cité-Bulle !  Vous  avez  vécu  des  matchs 
légendaires,  remporté  des compétitions exceptionnelles, 
vous étiez adoré du public, même vos adversaires vous 
respectait.  Le  Balle-Patte  vous  a  donné  les  meilleurs 
moments de votre vie, et vous auriez aimé y jouer jusque 
la fin de vos jours.

Mais  voilà,  le  Balle-Patte  est  un  milieu  corrompu, 
comme toute chose dans la Cité. Les joueurs ne touchent 
pas de sous,  hormis ceux qui parient sur leurs propres 
performances, ce qui est courant. Et le souci vient de là, 
des  paris.  Il  gravite  énormément  d’argent  autour  d’un 
match de haut niveau de Balle-Patte. Aussi, vous n’avez 
été  qu’à moitié  surpris  le  jour où la  Petite  Famille  est 
venue vous demander de faire exprès de perdre un match. 
Jamais vous ne vous seriez résolu à faire ce qu’il vous 
demandait, mais vous saviez que si vous jouiez et gagné, 
il y aurait à votre encontre de terribles représailles. Alors, 
vous avez décidé tout simplement d’arrêter votre carrière, 
pour qu’au moins, rien ne vienne entacher votre souvenir 
du Balle-Patte. 

Vécu myst ique « J ’a i  fai t  un rêve  »
Comme beaucoup d’autres, vous avez attrapé la Toux 

Brune lors de la Petite Epidémie issue du Quartier Jaune. 
Manquant  de  moyen  pour  vous  soigner  correctement, 
votre état est allé de mal en pis, et vous avez fini dans un 
dispensaire improvisé pour l’occasion par les Médecins. 
Là,  délirant  de  fièvre,  vous  avez  passé  des  journées 
entières entre la vie et la mort. Et c’est là que vous avez 

fait Le Rêve.

Dans  ce rêve,  vous avez vu L’Humanité.  C’était  un 
être d’une taille inconcevable, et autrefois, il marchait au 
milieu des premiers rats. C’est lui qui a créé les champs 
pour les nourrir, lui qui a creuser le grand puits pour les 
abreuver, lui qui a construit la cité bulle pour les abriter. 
Il  est  à  l’origine  de  la  lumière  et  avant  lui,  les  rats 
marchaient  dans  les  ombres,  mais  ils  n’y  étaient  pas 
malheureux.  D’ailleurs,  vous  ne  réussissez  pas  à 
déterminer si Humanité est bon, ou mauvais. 

Vous avez vu tout ça en rêve, mais vous savez que ce 
n’en était pas un. On ne peut pas inventer tout ça.

Quand,  grâce  aux  soins  qu’on  vous  a  apporté  mais 
surtout grâce à votre bonne constitution, vous êtes sorti 
de votre maladie, vous vous êtes immédiatement mis en 
recherche  de  renseignement  pour  en  savoir  plus  sur 
l’Humanité.  Vous  avez  appris  que  d’autres  rats  ont 
comme vous rêvé de lui. Tous étaient alors dans des états 
extrêmes : proche de la mort, totalement ivres ou encore 
drogués. Comme si ce rêve était enfoui si profond dans 
l’esprit  que  seul  un  relâchement  terrible  de  la  volonté 
pouvait le révéler. Cependant, que d’autres aient fait le 
même rêve prouve que vous n’êtes pas fou. Et il doit y 
avoir là-dessous une part de vérité.

Aujourd’hui  encore,  ce  rêve vous obsède,  et  revient 
parfois vous hanter. Vous avez l’impression que quelque 
chose vous appelle, que quelqu’un vous attend. Et vous 
ressentez  parfois  la  folle  envie  de  partir  en  quête 
d’Humanité, pour lui demander pourquoi il a tiré les rats 
des ténèbres où ils vivaient.

Vécu  de  caste  « I ls  m’ont  trahis…  mais  
je me vengera is  !  »

Vous  êtes  un  membre  éminent  de  la  famille  des 
Guerriers.  A vrai  dire,  vous  êtes  même celui  que  l’on 
annonçait être le successeur de Siksitt  le Guerrier pour 
siéger  au Conseil  des 12.  Et  justement,  vous attendiez 
votre nomination avec impatience, car sans en être tout à 
fait sûr, vous pressentiez que quelque chose clochait dans 
l’organisation  Bullienne,  et  vous  aviez  hâte  d’être 
membre de la sphère dirigeante pour vous faire un avis 
plus précis sur la situation dans laquelle il vous semblait 
qu’on tenait soigneusement les Guerriers à l’écart.

Mais vous n’avez jamais eu l’occasion d’en faire parti, 
car vous avez trahis avant cela. Invité lors d’une grande 
fête  donnée  dans  l’un  des  plus  beau  palais  du  Haut 
Quartier, celui du grand Intendant Fwiks, vous avez été 
drogué. Vous vous êtes réveillé nu, dans une chambre du 
palais, couché sur le cadavre atrocement mutilé de l’une 
des propres filles de l’Intendant. Vous savez que ceci est 
une  mise  en  scène,  mais  on  a  immédiatement  crié  à 
l’assassin lorsqu’on vous a découvert ainsi.

Les évènements se sont précipités à une telle vitesse 
que  vous  n’avez  nullement  eu  l’occasion  de  vous 
expliquer. Les Gardes de l’intendant ont foncé sur vous 
pour vous saisir, mais vos talents de bretteurs vous ont 
permis de vous en défaire. Puis vous avez été contraint de 
fuir comme un voleur, ayant tout juste le temps d’attraper 
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votre  Epée-aiguille  frappée  des  emblèmes  de  votre 
famille.

Vous avez essayé de reprendre contact avec les vôtres, 
mais visiblement la machination contre vous touche bien 
des personnes, et cela vous a été impossible. On est allé 
jusqu’à souiller votre nom en laissant courir le bruit que 
vous étiez un détraqué sanguinaire qui aimait mutiler ses 
partenaires sexuels. A présent donc, vous avez tout perdu, 
mais vous vous êtes juré de trouver les responsables de 
tout cela, et de leur faire payer, même si pour cela il vous 
faut passer par le fils de votre épée tous les membres du 
Conseil un par un.

RÉPARTISSEZ  VOS  POINTS  DE  
CARACTÉRISTIQUES

Chaque joueur va répartir librement 12 points entre les 
4 caractéristiques du jeu (FORCE, ADRESSE, RUSE et 
VOLONTE). Il est obligatoire de consacrer au moins 1 
point à chaque caractéristique, et interdit d’en mettre plus 
de 5. 

Le  tableau  suivant  vous  facilitera  la  lecture  de  ces 
scores, et vous indiquera leur coût d’achat à la création :

1 : Très faible, handicapé, impotent [1 pt]

2 : Moyen, banal, quelconque… [2 pts]

3 : Bon, doué, habile… [3 pts]

4 : Très fort, excellent… [4 pts]

5 : Exceptionnel, hors du commun [6 pts]

CALCULEZ VOS POINTS DE SANTE

Ceux-ci sont égaux à (FORCEx5)+VOLONTE.

ACHETEZ VOS COMPÉTENCES

Chaque joueur possède 30 points à répartir entre les 12 
compétences  du  jeu  (athlétisme,  bagarre,  baratin, 
défense,  discrétion,  dominance,  histoires,  mécanique, 
nature, survie, tir/jet, vigilance). 

Le  tableau  suivant  vous  aidera  à  visualiser  ce  que 
représente le niveau et à voir les coûts en point de chaque 
niveau :

12+ : non-initié [0 point]

11+ : amateur [1 point]

10+ : amateur [2 points]

9+ : professionnel [4 points]

8+ : professionnel [6 points]

7+ : professionnel [8 points]

6+ : expert [11 points]

5+ : expert [14 points]

4+ : expert [17 points]

Il  n'est  pas  possible  à  la  création  d'atteindre  les 
niveaux de maître (3+ et 2+).

AJOUTEZ VOS POINTS DE DESTIN

Chaque personnage débute avec 12 points de Destin.

FINALISEZ LE PERSONNAGE

A présent,  il  ne  reste  plus  au  Grand  Horloger  qu'à 
définir un métier adéquat, en fonction des compétences 
du  nouveau  personnage,  ainsi  qu'à  lui  confier 
l'équipement adéquat.

Tous les Horlogers commencent le jeu avec un masque 
à  gaz,  un  jeu  de  fanions  de  signalisation  pour 
communiquer à distance, un sifflet d'alarme, une pioche-
hache qui sert tout autant d'outil que d'arme, et un lance-
bille (sorte de tromblon de poing) pour se défendre.

L'Historien reçoit également un carnet et un crayon à 
mine  de  plomb (les  Horlogers  sont  les  seuls  à  ne  pas 
écrire en braille), le Gardien possède un lance-grenaille 
(sorte  de  "bazooka"  archaïque),  le  Scientifique  a  une 
trousse à outil, le Naturaliste une trousse de potions et du 
matériel  de  chimie  portatif,  le  Porteur  possède  un 
"brancard à dos" (sorte de sac à dos immense, doté de 
roulettes que l'on peut déplier lorsque on se met à quatre 
pattes, afin de répartir au mieux le poids transporté) et 
l'Éclaireur  reçoit  davantage  de  fanions  et  du  matériel 
d'escalade. Le Meneur quant à lui  porte  le matériel  de 
communication  (pour  communiquer  en  morse  avec  les 
relais installés sur la Terre Distordue), et le Purificateur 
un  crache-flamme  et  des  "bombes  d'assainissement" 
(sorte de pack d'eau de javel explosifs, qui dispersent les 
gaz nocifs).
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LA VRAIE HISTOIRE
Ce que tous les rats ignorent, c'est qu'il sont le fruit 

d'une  expérience  scientifique  humaine.  Des  chercheurs 
sont parvenus à éveiller la conscience chez le rat, et afin 
d'examiner  leurs  évolutions,  il  les  divisèrent  en  deux 
groupes.  Les  plus  prometteurs  furent  enfermés  dans  la 
Cité-Bulle  où  il  vivraient  en  toute  sécurité  dans  un 
environnement  évolué  technologiquement,  propice  au 
développement scientifique de ce peuple en devenir.  À 
l'inverse,  les autres furent  parqués dans un milieu plus 
sauvage et inhospitalier, sorte de parc naturel miniature 
mais  dangereux,  et  ce  afin  de  voir  comment  se 
développait  le  caractère  superstitieux  des  individus  en 
milieu hostile. Ce parc est en fait  une autre bulle bien 
plus grande, qui englobe la Cité-Bulle.

Les Hommes se cachèrent des Bulliens, afin de ne pas 
altérer leur développement mental, mais en revanche, ils 
s'arrangèrent  pour  que  les  rats  du  dehors  finissent  par 
vénérer  comme des dieux les  hommes et  les  "présents 
technologiques"  qu'il  laissèrent  pour  eux  dans  des 
temples construits de toute pièce, et vicieusement piégés 
pour  renforcer  leur  côté  mystique.  Certains  temples 
portent  même  des  gravures  inspirées  de  l'histoire 
humaine,  hiéroglyphes  ou  autre,  afin  de  troubler 
davantage les rats. Jamais Bulliens et rats du dehors ne se 

rencontrèrent, bien que cela ait été prévu.

En effet, un terrible évènement survint dans le monde 
des hommes, et on intima aux scientifiques d'employer 
leurs rats savants à d'autres fins : il allaient devenir les 
cobayes  de  la  toute  dernière  arme  humaine,  La  Paix 
Verte, un gaz terrifiant et destructeur. On équipa la Cité-
Bulle d'un système de filtrage, afin d'en faire un véritable 
"bunker", on rendit la Grande Bulle étanche, puis on y 
lança la Paix Verte, à une dose très faible, juste afin de 
voir  ses  conséquences  sur  la  faune,  la  flore  et  sur  les 
infortunés rats du dehors.

L'histoire veut que jamais les scientifiques ne purent 
constater par eux même les conséquences de ces gaz, la 
guerre les ayant rattrappés avant l'heure...

Livrés à eux même, les Bulliens continuèrent comme 
si de rien n'était, leur Cité-Bulle ayant été conçue pour 
cela. Ceux du dehors, eux, moururent pour la plupart, de 
même  que  leur  environnement.  Ce  qui  resta  muta 
atrocement,  génération  après  génération,  au  point  d'en 
devenir monstrueux au jour d'aujourd'hui. Les Distordus 
sont le fruit de cette terrible évolHon.

Et aujourd'hui, les Bulliens découvrent ce monde, sans 
savoir  qu'il  ait  pu en exister  un autre...  Qu'arrivera-t-il 
lorsqu'il découvriront les limites de ce nouveau monde ?
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SCÉNARIO

INTRODUCTION

Tic-Toc a un problème, et un gros : elle est le rejeton 
d'un caïd de la Petite Famille.  On pourrait  se  dire que 
c'est bien sympatoche d'être fille de mafieux,  que c'est 
l'assurance d'avoir bouffe et loisirs a volonté... et bah oui, 
c'est  vrai  !  Mais  c'est  aussi  source  d'emmerde  quand 
l'honneur entre en jeu !

Le Vieux (c'est comme ça que tout le monde appelle le 
père de Tic-Toc) est sur le point de claquer, mais il n'a 
aucune  envie  d'être  succédé  par  Rouge-Museau  (un 
arriviste celui-là !), il voudrait que "l'affaire reste à ses 
fils", comme Brise-Dent, son autre fils, est introuvable, il 
charge la cadette, Tic-Toc, de gérer tout ça.

Tic-Toc est bien décidée à satisfaire son père. Elle en a 
marre  d'être  vu  "comme  une  faible",  sans  cesse  dans 
l'ombre de son frère. Ceci dit, elle n'est pas téméraire, et 
elle ne souhaite pas non plus se risquer dans une vie de 
mafia. Autre problème pour elle : les hommes de main de 
son père ne la respecte pas plus qu’une poule de luxe, et 
font exprès de traîner la patte pour la mettre en difficulté. 
Mais Tic-Toc n’est pas stupide et n’a pas dit son dernier 
mot,  et  elle  a  un  atout  majeur  dans  la  manche :  elle 
détient un secret de taille sur chacun des joueurs ! (il est 
donc  important  que  chaque  perso  soit  créer  avec  un 
«secret compromettant). Ainsi, elle va envoyer son seul 
homme de main fidèle, Grasse-Noisettes, convaincre les 
PJ de lui rendre service.

PARTIE 1  :  une leçon de respect

Grasse-Noisettes commencera par donner rendez-vous 
aux  PJ  dans  l’arrière  salle  de  La  Pomme-Fumée,  un 
bouge  du  Quartier  aux  Senteurs.  Il  se  montrera  très 
avenant,  payant  tournée  et  nourriture,  et  précisant  que 
son  « boss »  aime  bien  les  PJ  même  si  eux  ne  le 
connaissent  pas forcément,  et qu’il  aimerait  bien qu’ils 
bossent pour lui. Rapidement et assez sournoisement, il 
glissera ensuite chaque élément compromettant que son 
boss connait sur eux, insistant bien sur le fait que les PJ, 
s’ils refusent la « proposition d’emploi », ne vivront pas 
longtemps.  De  plus,  « en  gage  d’amitié »,  il  promettra 
pour  ce  job  une  roue  crantée,  les  passe-droits  de 
l’Horlogerie, pour les motiver encore d’avantage. Il finira 
par donner le nom de son boss, mais ne dira jamais que 
c’est une femelle.

La  première  étape  du  boulot  est  simple,  il  faudra 
s'arranger pour que Tic-Toc se fasse respecter le temps 
que l'on remette la main sur Brise-dent  (en effet Ronge-
Queue prévoit bel et bien de se "débarrasser" de l'affaire 
en  la  laissant  à  son  frère).  Concrètement,  il  s’agit  de 
mettre la misère à Ronge-Queue et Fond-du-Sac, les deux 
gars qui se sont le plus ouvertement montré irrespectueux 
à  l’égard de Tic-Toc.  Le  but  de la  manœuvre  est  bien 

évidemment de montrer que Tic-Toc « en a », qu’elle est 
une vraie meneuse,  et qu’il ne faut pas se foutre d’elle. 
Pas de meurtre donc, mais une sérieuse « mise au point ».

PARTIE 2 :  UN BOSS CHARMANT

Après  avoir  fait  leur  preuve,  les  PJ  pourront  enfin 
rencontrer  Tic-Toc.  Ils  découvriront  une  femelle  d’une 
beauté éblouissante et aux manières et atours raffinées, 
en décalage complet avec le monde violent de la Petite 
Famille. En effet, Le Vieux s’est arrangé pour que sa fille 
reçoive une éducation (enfant, elle a même tournée dans 
le tout premier film diffusé à l’Imaginarium). Elle doit 
son nom à deux choses : la magnifique montre-à-gousset 
qu’elle porte toujours à son flanc (sans que personne ne 
sache d’où elle vient), et son léger boitement (dû à un 
accident qu’elle a eu étant enfant : elle s’est fait piétiner 
en tentant d’échapper à l’incendie de l’Imaginarium alors 
qu’elle assistait à la première de son film).

Entre  deux  succulents  grains  de  raisin  sec,  Tic-Toc 
vous explique sans détour son plan : elle veut placer son 
frère à la tête de la gestion du Quartier des Fumerolles… 
Mais pour ça il faut le retrouver. Or il a disparut, sans 
laisser de trace, et les pistes sont maigres. On sait qu’il 
passait  pas mal de temps du côté des Arènes et  ça lui 
arriverait de disparaître des jours entiers dans les villas 
des gladiateurs, mais on n’en sait guère plus.

PARTIE 3 :  Retrouvez Brise-Dents

Les PJ vont donc devoir jouer de leurs contacts et de 
leur audace pour aller enquêter dans les Arènes. Ce ne 
sera pas facile d’obtenir des informations par le biais des 
dominants  Guerriers  qui  gèrent  les  lieux,  mais  ils 
pourront  au  hasard  de  leurs  interrogations  rencontrer 
Triple-Couenne, un rat obèse tout autant obsédé par les 
paris  que par  la  bouffe.  Triple-Couenne leur apprendra 
que sans qu’ils sachent trop comment, Brise-dent (qui a 
eu une carrière honorable dans les Arènes) est devenu un 
sans-souffle ! Le plus surprenant, c’est que cela ne s’est 
pas passé dans les Arènes ! Aux dernières nouvelles, c’est 
un certain Dents-de-Fer qui serait venu le récupérer. Il ne 
faudra pas beaucoup de temps aux joueurs pour retrouver 
la  piste  de  ce  rat  aux  incisives  de  métal :  il  s’agit  du 
propriétaire du Brûle-en-Gueule, un repaire de camé du 
quartier contrôlé par Rouge-Museau !

PARTIE 4 :  Changement de programme
Depuis le début, Brise-dent se trouve entre les pattes 

de Rouge-Museau qui jubile de la situation.  Le pauvre 
Brise-dent n'est plus que l'ombre de lui même suite à une 
expédition qu'il a fait avec L'Horlogerie des Rats. C'est 
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pour  ça  qu'il  disparaissait  régulièrement.  Toujours  en 
quête  de  plus  d’adrénaline,  il  s'y  était  engagé  sans 
prévenir personne grâce aux contacts qu’il s’est fait chez 
les Guerriers. Mais lors de sa dernière mission, il s'est fait 
malmener et bouffer les pattes arrières par un griffourbe 
en Terre Distordue, et à présent, il est devenu un Sans-
Souffle.  Il  traîne  misérablement  sa  carcasse  dans  le 
bordel  miteux  de  Rouge-Museau,  à  noyer  son  chagrin 
dans les mauvaises bouteilles...

En apprenant  la  situation,  Tic-Toc va  tout  de même 
demander aux joueurs de lui ramener son frère. Cela ne 
sera pas si difficile qu’on pourrait le croire, car Rouge-
Museau explosera de rire en voyant le pathétique Brise-
dent  venir  se  faire  sauver  par  sa  sœurette !  Il  laissera 
donc  les  joueurs  partir  avec,  mais  non  sans  les  avoir 
chargé d’un message pour Tic-Toc : si elle veut devenir 
sa poule, il est d’accord !

De retour à nouveau avec le frère, elle s’entretiendra 
longuement en privé avec lui, avant de revenir changée. 
Quelque chose a définitivement durcit dans son regard. 
Elle  demande  aux  PJ  de  l’accompagner  dans  une 
vendetta.  L’humiliation  causée  par  Rouge-Museau  lui 
donne le droit selon le code de la petite Famille a une 
légitime  défense.  C’est  donc  l’heure  de  faire  parler  la 
poudre le sang…

CONCLUSION

Voici désormais les PJ fortement lié à Tic-Toc, et bien 
ancré dans la Petite Famille. Après tout ce qu’ils ont fait 
pour elle, ils sont devenus ses hommes de confiance. Il 
est  certain qu’à  présent,  c’est  à  eux qu’elle  fera  appel 

pour  chacune  des  affaires  d’importance  qu’elle  aura  à 
traiter  en  tant  que  nouvelle  caïd  du  Quartier  des 
Fumerolles.

Pour bien marquer leur acceptation dans la famille, les 
PJ seront même convié à l’incinération du Vieux, ultime 
privilège accordé à un « grand » de la Petite Famille.

PNJ

Ronge-Queue,  Fond-du-sac  et  autres  
membres de la Pet ite Famil le 

FO 2 AD 3 RU 2 VO 3 Santé 13

Athlétisme  9+  Bagarre  8+  Baratin  9+  Défense  9+ 
Discrétion 9+ Dominance 9+ Tir&Jet 10+ Vigilance 9+

Couteau  (dom 2) Lance-bille  (dom 3)  Veste  en cuir 
épais (armure 1)

Gardiens 
FO 3 AD 3 RU 2 VO 2 Santé 17

Athlétisme 11+ Bagarre 8+ Défense 10+ Dominance 
8+ Vigilance 9+

Matraques (dom 2) Plastron et casque (armure 2)

Dents-de-Fer 
FO 3 AD 4 RU 3 VO 4 Santé 19

Bagarre  6+  Baratin  8+Défense  7+  Dominance  7+ 
Vigilance 8+

Dents d'acier (dom 2) Veste en cuir épais (armure 2)
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NOM:                              

ATTRIBUTS

Force
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Baratin
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Dominance

Histoire

Mécanique

Nature

Survie

Tir & Jet

Vigilance

Points de Santé

Max : Courants :

Particularités

Nature : 

Vécu :

Métier :

Possessions
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11
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9
8
7
6
5
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3
2
1


	SECONDE CHANCE
	NOTE D'INTENTION
	VIVRE DANS LA CITE - BULLE
	AMBIANCE
	UNE CITÉ DE RONGEURS
	TECHNOLOGIE BULLIENNE
	UNE SOCIÉTÉ OPPRESSANTE

	L’HORLOGERIE DES RATS
	QUI SONT LES HORLOGERS ?
	RECRUTEMENT ET FORMATION
	CONSTITUTION D'UNE ÉQUIPE D'HORLOGERS

	BASE DU SYSTEME DE JEU
	REUSSIR UN TEST
	LES DONNES CHIFFREES
	LE COMBAT
	L’initiative
	Attaquer
	Défendre
	Calculer les dommages
	Se soigner


	CRÉATION D'UN PERSONNAGE
	CHOISISSEZ VOTRE NATURE DE SANS-FAMILLE
	Sans-souffle
	Fils de la cité
	Malformé
	Automate
	Stérile
	Albinos

	CHOISISSEZ UN VÉCU
	Vécu de Criminel « Dents-Rouges veut ma peau»
	Vécu d’Egoutier « J’ai bossé dans la Sous-Bulle »
	Vécu de Main d’œuvre « On valait moins que leurs machines »
	Vécu de Rebelle « On a fait trembler la Bulle »
	Vécu d’indic « J’enquêtais pour les Rêveurs »
	Vécu de domestique « C’était un rat bien »
	Vécu de cobaye « Je suis mi rat, mi machine »
	Vécu de vagabond « C’était pas un Rat ! »
	Vécu de sociopathe « Je viens des Enfers »
	Vécu de joueur « J’étais champion de Balle-patte »
	Vécu mystique « J’ai fait un rêve »
	Vécu de caste « Ils m’ont trahis… mais je me vengerais ! »

	RÉPARTISSEZ VOS POINTS DE CARACTÉRISTIQUES
	CALCULEZ VOS POINTS DE SANTE
	ACHETEZ VOS COMPÉTENCES
	AJOUTEZ VOS POINTS DE DESTIN
	FINALISEZ LE PERSONNAGE

	LA VRAIE HISTOIRE
	SCÉNARIO
	INTRODUCTION
	PARTIE 1 : une leçon de respect
	PARTIE 2 : UN BOSS CHARMANT
	PARTIE 3 : Retrouvez Brise-Dents
	PARTIE 4 : Changement de programme

	CONCLUSION
	PNJ
	Ronge-Queue, Fond-du-sac et autres membres de la Petite Famille
	Gardiens
	Dents-de-Fer



