
[image: Couverture]


[image: 9782331035197-1]


[image: 9782331035197-2]


[image: 9782331035197-3]


[image: 9782331035197-4]

OEBPS/images/9782331035197-2.jpg
VANARA

Le Kama
Sitra





OEBPS/images/9782331035197-1.jpg





OEBPS/toc.xhtml


        

          

            		

              Début de l'extrait

            



          



        

      

OEBPS/images/9782331035197-4.jpg
AVANT-PROPOS

En guise d'introduction a ce Kdma Saitra, je me vois obligé de faire appel a votre fantaisie, aimables lecteurs.
Et croyez bien que si cela n'avait pas été nécessaire, je ne I'aurais pas fait, juré !

Comme vous pourrez le constater des la premiére planche, le traitement chromatique de la jeune femme au
scooter est différent de celui du fond de l'image, car toute I'histoire a été congue comme un dessin animé
ou, plus exactement, comme un jeu vidéo, comme si les personnages évoluaient sur fond fixe.

Alinstar d'un jeu vidéo, le récit voulait proposer des fins multiples ; en fonction des événements survenus
durant I'histoire, il aurait été modifié au fur et a mesure de son déroulement. Par exemple : la jeune femme
est arrétée au feu rouge, la narration se dirige quelque part ; si le feu avait été vert, elle ne se serait pas
immobilisée a cet endroit et I'histoire aurait pris une tout autre tournure. Ou alors : ici le ciel est limpide et
sans nuages ; s'il avait plu a verse, I'aventure aurait été tout autre.

Ces variables de « causalité », disséminées au fil de I'histoire, possédaient toutes la capacité d'orienter les
événements dans une direction ou une autre.

Etdeés lors que l'oncite le vrai Kdma Satra historique, les variables dépendaient directement de cet ouvrage
ancien. Par exemple, le Kdma Satra divise les hommes en trois grandes catégories : hommes-liévres,
hommes-taureaux ou hommes-chevaux, en fonction de la taille de leur attribut. De méme, les femmes
sont réparties en autant de catégories : femmes-biches, femmes-juments et femmes-éléphantes. Ainsi,
I'ouvrage indique que l'union sexuelle entre un homme et une femme sera plus ou moins satisfaisante
selon que I'on appartient a 'une ou I'autre de ces catégories. L'union inégale — entre deux personnes de
catégories incompatibles — sera décevante ; I'union égale enthousiasmante.

Le joueur du jeu vidéo, pour parvenir a progresser dans le jeu, aurait da trouver les unions égales afin
d'obtenir les accouplements parfaits. En avangant dans le récit, le téméraire lecteur-joueur qui n'aurait
pas réussi les épreuves aurait de ce fait pris le risque d'étre dévoré par un tigre, fouetté par de terribles
bourreaux, etc., etc.

Bref, je dois bien avouer que mon projet initial a perdu beaucoup de son attractivité. Il faut dire que la
technologie dont je disposais & 'époque de sa conception (les années quatre-vingt-dix du siécle et du

millénaire passés) en a drastiquement amoindri les ambitions.

Je m’en excuse ici humblement auprés de vous, mes lecteurs, en espérant que vous comprendrez.

Milo Manara, juillet 2017.
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