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Flouz, oseille, pieds de chameau...

Talmouses :

Calembredaines :

Noises :




1 Calembredaine=2 Talmouse
1 Talmouse=10 Noises

Apres plusieurs années de recherches

infructueuses, des chercheurs de I’ Université de Mordesuif
découvrirent de curieuses créatures bleutées creusant des
galeries dans les mines de Sombreroche et capables de
saisir I or sans en ressentir les effets. Suite & de nombreuses
dissections, analyses et bains d' acide, il fut prouvé que

ces créatures (baptisées “ calembredaines ™) dégageaient
une aura magique parasitant le sort de Melchior. En plagant
une telle créature dans une bourse, le propriétaire pouvait
en saisir le contenu sans risquer d’ éectrochoc.

Aujourd’ hui, tous les habitants du Miettes-Mondes
possedent donc des calembredaines enfermées dans leurs
bourses. Ce procédé a cependant trois limites:

- | effet des calembredaines est toujours temporaire. Garder
trop longtemps une piéce dans samain, éloignée de leur
aura, finit tét ou tard par retrouver ses effets négatifs.

- une calembredaine annihile une certaine quantité d' or.
Plus vous disposez de pieces, et plus vous devez vous munir
de calembredaines (qu’il faut donc acheter). Les banques
en possedent ainsi des stocks considérables (on ne nous

dit pas ce que sont devenus | es pieds de chameaux).

- une calembredaine est une créature vivante qui doit
manger, boire et faire ses besoins. De plus, malgré leur
attraction pour I’ or, la plupart tentent de s échapper et
doivent donc étre attachées alabourse (ce qui avalu a
I"Université de Mordesuif de nombreuses plaintes de la
part de laLigue de Libération des Calembredaines et dela
Société pour I’ Utilisation des Pieds de Chameaux comme
Unité Monétaire).




