Souriez…

Vous êtes filmés !

Un scénario de convention non conventionnel fumé par Fabien Jaulmes (Indy).

Préambule…

(où l’auteur de ce chef-d’œuvre d’humour glacé et sophistiqué cause pour le plaisir)


Vous tenez entre les mains un scénario dont l’action se déroule dans un univers inventé par Terry Pratchett, célèbre auteur britannique. (Notez bien : j’ai dit « britannique »  et non pas « ricain »)


Notre histoire se passe sur le Disque-Monde. Si ce nom n’évoque pas immédiatement pour vous tortues et éléphants, ne paniquez pas. Il n’est à mon humble avis pas du tout indispensable d’avoir jamais mis le nez dans un Pratchett pour faire jouer ce scénario, même s’il est clair que les lecteurs avertis auront plus de facilité à se mettre dans l’ambiance. Contentez-vous de lire attentivement les quelques jalons sur le monde que j’ai introduit dans de zolis encadrés

Les éléments du background du Disque-Monde dont je me suis servi sont décrits dans ces encadrés. Pour le reste et les éléments que j’aurais pu oublier n’hésitez surtout pas à improviser. Essayez simplement de rester dans l’esprit « Light-Fantasy  burlesque mais gardant une certaine cohérence interne ». D’une manière générale, le plus vous imaginerez de situations drôles, loufoques et imprévisibles, le plus vous (et les joueurs) prendrez de plaisir à faire jouer cette modeste histoire.

Un dernier point, toujours en ce qui concerne l’ « esprit » du scénar’, je vous signale à toutes fins utiles que, bien que la violence soit présente dans les romans de Pratchett, il ne faut en aucun cas verser dans le gore. Par ailleurs, il est recommandé à tous de jeter un voile flou et pudique sur toute scène de sexe. Enfin, sachez que les gentils héros s’en tirent généralement bien, pourvu qu’ils soient sincères dans leur naïveté. C’est donc à vous de vous débrouiller pour que cette histoire finisse bien.

Enfin, souvenez-vous :

Just have fun Kids !

 




Fabien Jaulmes, dit Indy parmi les simulateurs supaériens…

Qui va là ?

Présentation très succincte des persos.

(Ne vous contentez pas de lire ça. Cette page est simplement là pour vous permettre de vérifier un détail en cours de jeu.)

· Alfred : Neveu / cousin de Gaspard. 



A fait partie un petit moment de la troupe.

Mort-vivant récent. (Zombie). Mort à 46 ans. Décidé malgré l’adversité à se faire une nouvelle vie après la mort. Grand projet : fonder un club pour mort-vivants dynamique.
Acteur de son vivant. Nostalgie.


· Pincevent : Neveu de Gaspard. – A donner de préférence à un connaisseur de T. P.
Mage sans réel talent. Tous ses sorts ont des effets ridicules et inutiles. Aime jouer. A une dette COLOSSALE à régler sous 99h sous peine de se retrouver a flotter parmi les détritus de l’Ankh.


· Deux-Rivières : Fils adoptif de Gaspard
A joué pendant qqs années dans sa troupe.

Appelez-le Rand. Jeune homme. L’innocence même. Pose les questions les plus débiles qui soient. Prêt à tout pour tenter n’importe quelle aventure. A vécu depuis tout petit dans une troupe de théâtre. Connaît des tas de gens du théâtre.


· Boulu : Vieil ami de Gaspard.
A joué pendant qqs années dans sa troupe.

Un sale nain. (ou une naine ?) Comme tous les nains, aime l’or. Depuis qu’il a appris de source sûre que le continent contrepoids regorgeait de ce métal précieux, il n’a qu’un rêve rassembler assez d’or pour monter une expédition là-bas. Cherchera à recruter des volontaires pendant l’aventure. 


· Pricilla : Nièce (très) éloignée de Gaspard.
Tout de la vierge éplorée. Elevée dans un pays lointain, chez un riche calife, elle a plié bagage lorsque le Grand Vizir local a assassiné votre père. Elle ignore bien des choses de la vie, mais elle aime voyager. Si tout va bien, elle séduira Deux-Rivière.

C’est quoi cet endroit zarbi ?

Le Disque-Monde: Pour vous décrire le Disque-Monde, je dois d’abord vous parler d’A-Tuin. A-Tuin, c’est une tortue géante dont la masse peut être comparer sans trop de puissances de 10 à celle de Neptune. Juché sur le dos de cette tortue, se trouve quatre éléphants, et sur ces 4 éléphants est posé, tel une immense pizza intergalactique, le Disque-Monde. L’ensemble avance ainsi dans les insondables espaces intergalactiques, propulsé par les pattes puissantes de la tortue. 

     Au niveau détails techniques sans importances, on peut évoquer le petit soleil qui tourne dans le puits gravitationnel créé par les masses sus-citées. Il est également intéressant de noter que le Disque tourne. C’est d’ailleurs la friction du Disque sur le dos des éléphants qui crée l’intense champ magique qui règne sur le Disque.

     L’un des effets méconnus de cette atmosphère très dense en magie est le fait que les croyances et légendes populaires ont tendances à se balader en chair et en os de part le monde. Ainsi, la mort est souvent perçue par les masses comme un sombre personnage encapuchonné chevauchant un cheval aux yeux de braise et il se trouve qu’effectivement, le fonctionnaire le plus important du Disque-Monde est un squelette dépressif chevauchant un canasson fantomatique et cueillant les âmes des gens importants avec sa faux.

     Enfin,  le Disque-Monde n ‘hésite pas à reprendre des éléments techniques ou culturels de notre civilisation, quitte à les déformer à outrance, en en biaisant complètement la signification première. (Jetez un coup d’œil sur le descriptif du Clic-Clac pour vous donner des idées.)



Fiat Lux !: A propos de ce champ magique, d’ailleurs, un détail poétique intéressant à noter est d’ailleurs le fait que la lumière s’y déplace beaucoup plus lentement que dans des lieux moins intéressants se situant dans des univers dont les Dieux avaient moins d’imagination. En fait, c’est un peu comme si elle flemmardait un petit peu en chemin, histoire de jeter un coup d’œil sur le paysage et les gugusses qui le peuple.

    Bref, un lever de soleil sur le Disque est quelque chose de remarquable, la lumière s’écoulant doucement sur le paysage.



Et le reste, alors ?…

Les puristes auront remarqué que j’ai passé bien des détails sous silence. Ainsi, vous n’êtes pas obligés de faire intervenir la huitième couleur, l’octarine, car cela privilégie trop à mon sens le rôle du magicien.

Demandez le programme !

Etapes du scénario :

1) Présentation du Disque-Monde. Introduction au scénar’ via la lettre du notaire.


2) Les PJs se présentent puis rencontrent Gimli .


3) Trouver les accessoires nécessaires à la réalisation du film. (Liste débile)


4) Se rendre sur le lieu idéal pour le tournage.

     4.1) Dans les marais. Sable mouvants. Crapaud géant.

     4.2) Rencontre bien débile avec le « sage du gouffre ».(2 énigmes + 1 énigme subsidiaire)

     4.3) Dans les bois. Rencontre avec des loups. (Et éventuellement avec des fées)

5) Tourner réellement le film, qui se termine par la mort de l’héroïne.

Consignes : Le texte est parfait, dramatique tout en restant étonnant de simplicité. 

Deux possibilités : s’y tenir, ou improviser une autre histoire. En tout cas, inciter les joueurs à délayer. Seul impératif, un des personnages principaux doit mourir et être enterrer en haut de la falaise.

La MORT apparaitra à la fin d'une scène morbide et applaudira, si du moins vous y pensez, dans le feu du tournage.

6) Découverte du petit coffret là où Lyssu a enterré Enéplope.


7) Ramener la bobine à la petite fille du sorcier. (par Dragon Express)


8) Visionnage et voilà la clef est aux persos. (chute : C’est l’ensemble de l’aventure qui est un film bien débile)


9) Et voilà, un bébé-bagage pour chaque perso ! Et Gimli paye aux persos le meilleur resto de la ville. (Enfin, on peut toujours rêver)

Scénario

Mini-scénar à Ankh-Morpork (2 heures 30)

Brève introduction aux curiosités locales

Ankh-Morpork : Il s’agit de LA plus grande cité du Disque-Monde. On y trouve tout de même plus d’un million de « créature vivantes considérées comme intelligentes ». La ville est dirigée par un patricien, qui s’occupe de la sécurité générale des citoyens et de gérer les guildes. Les guildes sont de puissantes organisations récemment créées qui ont permis de ramener un semblant d’ordre dans la ville car elles sont très puissantes. Ainsi, personne n’osera voler quelque chose si il ne fait pas partie de la guilde des voleurs. Les guildes les plus célèbres sont la guilde des assassins, celle des voleurs, celle des musiciens, celle des couturières (dont les membres féminins ont peu de talents pour la couture. On l’appelle aussi parfois la Guilde des Dames A l’Affection Négotiable…), celle des bouffons…

Libre à vous de les faire intervenir ou non dans l’histoire.

L’Université Invisible : C’est là que travaille Pincevent. L’Université a pour mission de former des magiciens, partant du principe qu’en mettant à faible distance un certain nombre d’ouvrages contenant un grand savoir et un certain nombre d’étudiants contenant un grand vide, le principe des vases communicants fasse que les suscités étudiants finissent par apprendre quelque chose.

Elle est dirigée par un patriarche, qui doit constamment lutter contre les ambitions homicides de ses subalternes. Par ailleurs, l’Université se divisent en départements. Pincevent travaille au département des Hautes Energies, où se trouve un bon nombre de babas-cool bien fumés. Albert sera sans doute intéressé par un pacte avec le département nécromancie.

Boutiques magiques : Il s’agit d’une espèce étrange voyageant à travers le temps et l’espace par des raccourcis qui feraient rougir de honte les trous de ver si ils avaient des yeux. Bref, les tenanciers(cières) de ces boutiques profitent de la vie nomade de leurs établissements pour revendre des objets communs dans l’univers d’achat mais rares dans l’univers de vente.

Présentation par Gimli de la « petite formalité »

Les PJs ont rendez-vous à la Taverne Des Nouvelles Aventures (tDNA pour les connaisseurs). Cet établissement est renommé pour les brins de causette qu'on peut y entremêler avec les habitués. Tout le monde devrait arriver à peu près en même temps vers 8h moins cinq. Donnez le temps et la possibilité à chacun de se présenter. Laissez la porte fermée jusqu’à ce que les joueurs s’excitent un peu dessus.


Le tavernier complètement groggy viendra leur ouvrir. Il est vaguement au courant d’une affaire de notaire qui attend des gens et les laissera entrer sans difficultés.

Le troquet est désert en cette heure matinale. L’odeur qui flotte dans l’air est insupportable, pleine des relents de festivités nocturnes. La grande salle commune, où les joueurs rencontreront Gimli, est très sombre. Les tables ont été poussées sur le côté, pour permettre un vague nettoyage. Il serait bon de faire monter un petit peu la tension pendant quelques instants. Un chat pourra renverser une chope de bière, une porte mal fermée pourra s'ouvrir soudainement, sans raison apparente, puis se refermer aussitôt, etc…

Une petite lueur rougeoyante attirera l’attention des joueurs, tout au fond de la salle. Il s’agit de la pipe de Gimli. (pour plus d’idées sur la façon de jouer Gimli, lisez le petit encart à la fin de ce paragraphe)

Gimli saluera les PJs d’une petite toux. Il s’agit d’un tout petit bonhomme à la blanche barbiche. Il mesure à peine 80 centimètres de haut. Sans doute portera-t-il ce matin des lunettes rondes et un habit très strict (cravate, veste sombre, chemise blanche), histoire d’impressionner favorablement les joueurs.

Son petit bonnet rouge en choquera peut-être certains.

Il se présentera en tant que notaire et ami de feu monsieur Gaspard. Une petite pancarte intitulée « notaire » bien en évidence sur son petit bureau devrait rassurer quiconque oserait douter de sa légitimité.

Gimli reviendra brièvement sur la mort de Gaspard (son meilleur (et unique) client). Il présentera les joueurs comme les héritiers les plus favorisés par Gaspard, juste après Chloé. Le vieux leur a en effet léguer une jolie fortune, qui leur appartient pourvu qu’ils règlent une petite formalité administrative. Les joueurs pourront lui demander exactement de quoi il s’agit, et il leur apprendra qu’il leur a légué à chacun une pierre précieuse d’une très grande valeur.

Mais quelle est donc cette formalité ? Et bien… La volonté du défunt était de mettre en œuvre une de ses dernières trouvailles, le clic-clac (lisez l’encart sur le clic-clac dans la dernière partie de ce scénario, si ça intéresse les joueurs), et de s’en servir pour faire un dernier cadeau à sa fille..

Plus précisément, de quoi s’agit-il ? En fait, il va falloir que les PJs jouent une sorte de pièce de théâtre sans public dont le script a été écrit par Gimlli.

Cette pièce doit se jouer dans un décor aussi réaliste que possible. Gimli se charge de trouver l’endroit idéal pour sa pièce.

La « Capture » de l’image et du son est rendu possible par un nouveau procédé.

Une fois cette volonté accomplie, les PJs recevront leur héritage.

Bien entendu, les explications ci-dessus ne seront fournies aux joueurs qu'au compte-goutte. Gimli est du genre à aimer ménager ses effets.

Gimli demandera enfin aux joueurs de trouver deux accessoires essentiels à la réalisation du film :

· Une pelle

· Une épée enflammée (avec mode d’emploi)

Gimli : Gimli est une sorte de croisement entre un diablotin et un lutin. Il aime à apparaître dans les endroits les plus inattendus, avec son petit bureau et son petit tabouret, et à disparaître dans des nuages de fumée multicolore. D’un caractère totalement imprévisible, il est avant tout autoritaire, farceur, et lance souvent des blagues stupides. J’aime bien le montrer également comme un acteur permanent, qui change de couvre chef lorsqu’il change de rôle (passant du notaire au metteur en scène, puis au cameraman…).

Côté plus technique, il est évident que Gimli dispose de pouvoirs incommensurables, dont il vaut mieux ignorer l'origine. Bref, ce n'est pas le genre de personnage à fâcher. Les ennuis qu'il causerait alors aux joueurs les occuperaient une bonne partie du scénar'. (Mais après tout pourquoi pas ?)

La Boutique

Tandis qu’ils méditent, aidés par le nain, sur l’endroit où ils vont devoir se rendre pour trouver une épée enflammé, les joueurs vont descendre une grande rue commerçante d’Ankh-Morpork. Ils ne verront pas sur le coup de magasin de pelles. (Si besoin est ils en trouveront un plus tard.). Par contre, l’un d’eux va soudain être attiré par une enseigne nouvelle qu’il ne reconnaît pas mais dont il est persuadé qu’elle est là depuis plusieurs années. Bref voilà ce que dit cette enseigne :

« Nénuphars magiques, épées enflammées et autres accessoires exotiques… »

Du coup, ben nos valeureux héros devraient rentrer dans la boutique (ou alors, c’est à désespérer).

La boutique est tenue par Mme Pagelouche. Cette vénérable dame va sur ses 80 bâtons et dispose d’une longue expérience en boutiques magiques. Cependant, comme elle envisage de prendre bientôt sa retraite, elle expliquera qu’elle préfère un tout petit service en échange de l’épée enflammée plutôt que beaucoup d’argent.


Que veut-elle ?


Qu’on lui retrouve Balthazar, son petit chat noir, qui a un œil doré et un œil vert. Autre signe particulier, son cri un peu spécial. (Miaaaaaaôooooohum au lieu de Miaouuuuu) Le pauvre petit a un chat dans la gorge car il refuse de prendre son sirop pour matou. (désolé)

Balthazar a disparu il y a deux jours, il semble à Mme Pagelouche que c’était près des entrepôts de Nord de la ville. C'est là où sont fabriquées et stockées les délicieuses saucisses de Dibbler, au goût si pittoresque. Il se peut aussi que le matou se soit volatilisé près du puits de la place Dupuis. 


Mme Pagelouche est d'autant plus inquiète que son minou est parti sans ses petites bottines, et risque donc de prendre froid aux pattes.


Un brin d’enquête s’impose.

La place Dupuis. (premier lieu)


Non loin de la place se trouve un petit café très romantique, dont Pricilla et Deux-Rivière devrait trouver l'utilité.

La place elle-même sert de points de convergence à 3-4 petites ruelles bien sombres et bien étroites, du genre où s’y aventurer la nuit équivaut à un suicide. (Du moins du point de vue de la justice actuelle)

Un petit puits miteux est au centre de la place.

Une petite plaque peut être lue, posée sur le puits :

En l’honneur du dessinateur B. Dupuis, qui aurait mieux fait de rester dans la planche.

Des miaulements peuvent être entendus d’abord depuis les toits, puis des ruelles avoisinantes. Pleins de chats peuvent passer, histoire de faire enrager les PJs : des marrons, des gris, des blancs a tache noires, des noirs aux yeux verts…

La mort des rats, qui est pour les rats ce que La Mort est aux hommes est extrêmement affairée dans ce quartier. Pincevent est le seul à pouvoir percevoir sa couleur octarine. Il pourra tenter de l'attraper pour l'interroger. (Les autres, qui ne verront pas la petite créature, ne comprendront rien à son comportement.). La réponse sera cependant vraisemblablement un "Squick !" désespéré.


Lorsque les joueurs auront essayé sans succès tout ce qu'il y a de rationnel pour débusquer l'animal, ils tenteront sans doute de descendre au fond du puit. un miaulement retentira alors, très reconnaissable, Miaaaaaôoooohum. Ca vient des toits !


Inutile de dire qu'attraper ce vilain minet ne sera pas chose facile.

Les toits 

On y grimpe facilement, en rentrant dans n’importe quelle maison. (Terrifier les habitants ne sera pas trop dur)

Là-haut, un assassin s’entraîne. (Il prend des cours du matin, très en vogue parmi les assassins qui préparent leur examen)

L'exercice qu'il pratique consiste à laisser le chat partir puis lui courir après et le rattraper.

Vous pouvez tenter d’instaurer un dialogue bien débile entre l'assassin, désespéré par le mal que lui donne le matou, et les joueurs. 

(NB : Ce passage n’est pas indispensable. Si jamais les joueurs ne s’éternisent pas sur la place, ils peuvent trouver le chat d’une autre façon. Vous pouvez les laisser se balader un peu en ville si ils ont l’air d’avoir la patate. (Et si vous avez des idées.))

Les entrepôts

Y’a pas un chat dans le coin. 

Le seul bruit vient d’un raclement, au fond d’un entrepôt.

Tchoc. Scroutch. Schploach.

Et oui ! Il s’agit bien d’un golem, qui travaille là, en train de remplir avec sa pelle une charrette de saucisses diverses et variées (et avariées).

Il s’appelle Legom, et il est en terre cuite. La force sera inefficace pour lui prendre sa pelle.

Il n’a envie de rien. Enfin presque. C’est une machine après tout.

Si les joueurs veulent récupérer sa pelle plutôt que d’en acheter une (Pourquoi pas ?), l’idéal sera de le distraire pendant que quelqu’un lui changera les ordres qu’il a dans la tête.(genre :  prendre les saucisses avec les mains au lieu d’avec la pelle ou autre chose + fantaisiste). Il y a du papier et de quoi écrire dans un bureau.

Enfin, si ils parviennent à installer une sorte de dialogue avec cette créature, il pourra leur faire un dessin pour leur indiquer où se trouve le chat. (Imaginer un rébus bien débile…)

Golems : Les golems sont les créatures les moins animées du Disque-Monde. Ce sont des artefacts monstrueux ayant forme humaine, produits d’expériences de magie réalisées sous l’influence de substances illicites. Les Golems ne peuvent pas parler. En gros, ce sont des enveloppes en terre cuite ou autre matériau qui se contentent d’agir en fonction des ordres qu’ils ont dans la tête. (Ordres rédigés sur un bout de papier, que l’on peut changer lorsqu’on désire changer l’occupation du Golem.)

    Un très beau roman de Pratchett, Feet Of Clay, s’interroge sur l’existence d’une conscience chez ces créatures. Qui sait ? Peut-être qu’il y a plus chez un Golem que ce que celui-ci veut bien montrer…

Une petite rencontre avec des bandits bien débiles faisant du trafic de saucisse pourra faire rebondir un peu l’action ci celle-ci est en train de mollir. 

L’Université Invisible

La boutique aura changé de place lorsque les PJs y retournent. Par exemple, elle pourra se situer à la place de la maison d’en face. Une fois qu’elle aura son petit chat entre les mains, la vendeuse ne sera que trop contente de leur remettre l’épée enflammée. Interrogée sur le mode d’emploi elle se contentera de leur dire qu’il est inscrit sur le fourreau.

Pricilla reconnaîtra les formes tortueuses de l’ancien klatchien, dont elle ne comprend cependant pas un traître mot.

Le seul endroit où les PJs pourront espérer trouver un spécialiste d’ancien klatchien, c’est à l’Université Invisible, haut lieu de science et de délire. (Lire à ce sujet l'encart sur l’U.I. au début de cette partie.)

Ne pas hésiter à faire passer Alfred devant un département de nécromancie, si il ne pense pas par lui-même à demander à l’accueil où celui-ci se trouve. En effet, il se pourrait bien qu'Alfred ait envie de faire quelque chose, au sujet de son odeur… Toute chose a un prix à Ankh-Morpork.

La traduction du texte avec le dictionnaire adéquat ne devrait pas trop poser de problèmes. Inutile de dire que ce dico ne devrait pas être obtenu sans quelques efforts de la part de joueurs. Il n'y a pas de pire danger pour une troupe de héros qu'un fonctionnaire dont on interrompt la pause déjeuner.

Vers la mer et au-delà (2 heures)

Une fois l’épée obtenue, avec son mode d’emploi, Gimli reviendra briefer les PJs : ils doivent gagner le lieu du tournage.

Aussitôt, il leur remet une zolie carte (voir en annexe) et insiste sur le fait que l’itinéraire qu’il leur a choisi est le plus sûr.

Tout le matériel nécessaire à l'expédition sera fourni.

(Sacs, Provisions pour six jours. Vêtements de marche…)

Le trajet comporte trois étapes importantes.

J'espère que ce passage ranimera en vous le souvenir de fabuleux et épiques voyages d'ADD.

Première journée, dans la campagne, sans histoire

Temps superbe, camping agréable.

Le deuxième jour : la totale

Les Marais de Jean

Il n’y a pas vraiment de danger dans les marais.

Simplement, l’atmosphère est pesante, brumeuse, glauque et lourde pour tout le monde.

Les moustiques pullulent. L'odeur devient rapidement insupportable. Pricille ne devrait pas manquer de se plaindre. Si elle rechigne à rentrer dans son rôle de chieuse, n'hésitez pas à lui donner de l'inspiration en la faisant trébucher ou en salissant sa robe.

Par ailleurs, c'est l'occasion ou jamais d'occuper un joueur qui s'ennuierait en le faisant tomber dans des sables mouvants.

Le point d’orgue des marais sera la rencontre avec un crapaud géant (plus d’1m50 de haut), qui se tient en plein milieu du chemin, regardant fixement les joueurs de son regard implorant. Le crapaud bat des paupières.

Bref, tout joueur débile qui se respecte devrait tenter d’aller embrasser ce crapaud.

Si cela arrive, le crapaud se transformera en une magnifique demoiselle trolle au sourire étincelant. (Les trolls sont réputés pour avoir des dents en diamant.) Elle insistera à la façon des trolls pour que son sauveur adoré rentre avec elle jusque dans ses montagnes natales.

Trolls : Contrairement aux idées reçues, les trolls mangent essentiellement des pierres. Bien sûr il leur arrive parfois de démembrer puis d’éviscérer certaines créatures bipèdes, mais ils font cela uniquement pour le fun. Les trolls ont des dents en diamant mais , étrangement, personne ne s’amuse à chasser le troll pour faire fortune rapidement. Ce paradoxe doit avoir pour origine leur force titanesque, leur quasi-invincibliité et leur rancune très tenace.

Les trolls ont un cerveau fait de connexions en silicium qui nécessitent de basses températures pour fonctionner correctement. De ce fait, ils sont parfois considérer comme un peu lents d’esprit lorsqu’ils quittent leurs glaciers pour descendre dans la plaine.

Rencontre avec le sage du gouffre obéissant

Il s’agit d’un "Gollum" couleur local, avec un peu plus de panache.

Il impressionnera les joueurs par une entrée en scène dramatique et pyrotechnique, au milieu de la petite passerelle et une paralysie des mouvements des joueurs.

Le vieil homme, en apparaissant, se présente comme le « sage du gouffre obéissant ».

Il expliquera aux joueurs que leur passage sera accordé si ils répondent aux trois énigmes sacrées, leur expliquant que chaque mauvaise réponse leur coûtera une vie.

Les deux premières sont des trucs débiles venant de fiches de persos.

Insister avant chaque question sur la fin abominable qui s'abattrait sur les joueurs en cas de mauvaise réponse :

· « Qui sur le Disque-Monde ose vendre du vent ? »

· « Quelle peuplade est connue pour son bois et son expression raffinée ? »

Le faire marmotter avec des « mon trésor » quand il voit que ses énigmes sont déjouées.

(Les réponses se trouvent dans les backgrounds des PJs…)

La troisième énigme sera "bien sûr" :

· « Qu’est-ce que j’ai dans ma poche ? »

Réponse que les aventuriers ne pourront donner. (Peut importe ce qu’il y a réellement dans la poche du vieux.). Les joueurs avertis pourront bien sûr exiger trois chances, qui leurs seront accordées au vu de la jurisprudence en la matière.

De toutes façons, une fois que toutes les mauvaises réponses auront été données, le petit vieux partira d’un rire dément et tombera en reculant dans le gouffre en susurrant et gloussant : « mon trésor ».

(Si vous ne comprenez pas l’allusion, contentez-vous de vous débarrasser de cet emmerdeur d’une façon ou d’une autre. Je ne vais quand même pas refaire votre éducation !)

Danse avec les loups

(Optionnel : introduire au moins ça ou Fées et Farfadets, suivant le temps restant)

A la nuit tombée, les joueurs s’arrêteront dans « la clairières des aventuriers disparus » au milieu du bois des loups.

Il serait bon ici de faire intervenir une horde de quadrupède nocturne affamés. Une grandiose mais terrible bataille aura bientôt lieu dans la clairière. Vu la force et le nombre impressionnant des loups, nos héros devraient se retrouver bientôt acculés, au bout du rouleau. Une soudaine et formidable réussite de Pincevent dans une incantation quelconque pourra les tirer d'affaire. Mettre la dose sur les effets pyrotechniques et lévitationnels.

Fées et farfadets.

(Optionnel – Déconseillé si les PJs commencent à s’ennuyer, mais je vous le recommande si vous pensez que les joueurs ne sont pas encore assez décoincés et dans l'atmosphère délirante du disque-monde. L'effet de cette scène devrait être radical pour projeter dans l'ambiance décalée un joueur récalcitrant.)

Prendre un des PJs à part à un moment ou à un autre de la nuit. Deux-Rivières, en tant que personnage le plus plat et inintéressant du groupe pourrait être un bon choix.

Ce joueur va rêver de fées toutes nues qui l’invitent à danser et plus si affinités. Il n'aura sans doute pas la volonté de refuser et passera une nuit des plus psychédéliques à danser et boire avec moult créatures de la forêt.

Le lendemain, on ne trouvera plus que ses vêtements là où il s’était endormi.

Il faudra bien que les joueurs se mettent à sa recherche. Il sera bon de penser à montrer un Gimli absolument furieux du retard des joueurs lorsque ceux-ci le retrouveront.

Pour aider les joueurs dans leurs recherches, n'hésitez pas à faire intervenir des arbres parlants ou autres.

Le joueur pourra être retrouvé, bien fatigué, dans une petite maison de lutins, construite sous un grand chêne. Le problème, c’est que le joueur en question ne mesure plus qu'à peine 10 cm de haut.

Si on interroge les lutins, on apprendra qu’il lui faut faire manger un champignon vert à pois jaunes pour qu’il reprenne sa taille initiale.

Au bout de quelques minutes de recherche et d’éventuelles rencontres débiles avec les habitants de la forêt (fées ou satyres évoquant les prouesses nocturnes du joueur concerné…), les joueurs devrait mettre la main sur un champignon correspondant à cette description.

Inutile de dire que ce champignon a un goût atroce.

Le tournage et la récompense (1 heure 30)

Silence, on tourne !

A l’arrivée des joueurs au bord de la falaise, Gimli est là, tenue de notaire.

Il prendra acte officiellement de l’arrivée de chaque joueur, puis s’empressera d’endosser un de ses rôles favoris : celui de réalisateur insupportable. 

C’est à ce moment là qu’il sera bon de signaler, par exemple, que des mouettes sont disponibles dans une cage pour la première scène et autres détails de ce genre. Un décor de bateau a également été monté par des diablotins pour la deuxième scène.

Il s’agit en effet de ne pas perdre de temps et de commencer à jouer la pièce « Une Belle Histoire Triste » sans tarder. C’est loin d'être gagné, vu que Gimli lui-même pourra reconnaître que ce n’est pas ce qu’il a écrit de mieux et que le Clic-Clac a sérieusement besoin d’être étoffée. Son commentaire sur le texte sera néanmoins en premier lieu : " presque parfait, dramatique tout en restant étonnant de simplicité. ".

Il invitera les joueurs à se mettre rapidement au travail, à réfléchir sur des éventuels ajouts au synopsis, à se costumer suivant le rôle qu'ils veulent interpréter...

L'idéal serait vraiment que les joueurs réfléchissent sérieusement à la chose et rajoutent deux ou trois scènes à la version originale.

Plusieurs possibilités s’offrent à vous pour faire jouer le tournage du Clic-Clac. Lors du test du scénario, j’ai laissé les joueurs mettre en scène et improviser comme ils le désiraient à partir du texte. (Dont je leur avait donné une copie).

Si vous pensez que vos joueurs sont vraiment en grande forme, vous pouvez également leur lire simplement une fois ou deux le texte d’une scène afin qu’ils comprennent ce qui s’y passe puis les laisser broder à partir de l’idée générale.

Cela devrait donner quelque chose de suffisamment catastrophique pour que tout soit à recommencer. (Hé, hé, tout le plaisir est d'ailleurs là.)

Dans tous les cas, mettez la dose sur l’aspect suffisant de Gimli, et sur la nécessité de rallonger la sauce (cinq minutes de film réussi sont un minimum pour faire un Clic-Clac valable.). Inutile de préciser que chaque scène devra être jouer à la perfection, avant d'être acceptée par le réalisateur. Si une scène ne "passe" vraiment pas, ne soyez pas non plus borne, et passez à une autre. Il sera toujours temps d'y revenir (. N'hésitez pas à changer les rôles des personnages jusqu'à ce que la distribution idéale ait été atteinte.

Si Pricilla joue bien son rôle de pimbêche, Gimli fera preuve d’un machisme condescendant envers elle. Il pourra également se la jouer « tarlouze effarouchée » si un acteur sort du lot et veut se la jouer « star ».

Si ça vous dit (et si les joueurs surexcités vous laisse remettre un peu d’ambiance), vous pourrez faire applaudir La Mort à la fin d’une scène particulièrement bien jouée. (la 2, la 3 ou la 4 selon votre inspiration.)

Conclusion :

Gimli ne doit pas laisser une seule minute de repos aux PJs, ni souffrir la moindre insuffisance de jeu des joueurs.

Dans la mesure où ils respectent vaguement l'intrigue originelle, ceux-ci sont libres de broder autant que faire se peu cette histoire un peu niaise.

Attention ! Les joueurs doivent tomber sur un petit coffret lors de l'enterrement de la scène 4. Il faudrait mieux que cette découverte intervienne vers la fin du tournage. Si ce n’est pas le cas, Gimli escamotera le coffre rapidement, jusqu’à ce que les acteurs aient rempli leur mission.

Le Clic-Clac : Inventé semble-t-il par Gaspard et Gimli. Le Clic-Clac permet de filmer en couleur à 25 images par secondes, et en son stéréo d’Obly Sur Aound. (ville où a été inventé le procédé de capture du son)

Quelques explications techniques s’imposent.

La caméra de Gimli est un long vers de terre avec une tête constituée de deux énormes yeux et d’une queue à  25 extrémités reliée à un petit dirigeable dans lequel une armée de mini-diablotin recopie chacun une des images qu’à vu le ver de terre en une seconde.

Pour commencer à tourner, il suffit à Gimli d’enlever les lunettes de soleil de la tête du ver.

Le lombric cligne des yeux 25 fois par seconde. Clic, Clac, Clic, Clac font ses paupières…

Quant au son, il est transmis par les oreilles du lombric puis magiquement enregistré dans de boîtes contenant une petite corde de guitare.



Découverte du petit coffret…

A la fin du tournage, Gimli laissera les PJs seuls pendant un petit moment après un : « Les gars, bravo ! Je crois qu’on a fait du bon boulot. Je m'en vais chercher un moyen de rentrer à Ankh- Morpork  ».

Le coffret  est là entre les cinqs joueurs. Gimli est parti. Le coffret est indestructible et impossible à ouvrir.

Une heure plus tard ou avant que les joueurs ne s'étrippent, Gimli revient, chevauchant un dragon magnifique. (la découverte d’un nouveau sponsor a permis une augmentation de budget)

Tout le monde embarque et la troupe s'enfonce dans les terres sur fond de soleil couchant.

La fin du scénario doit être jouée assez rapidement, car elle n’a rien de palpitante.

Laissez la nuit à Gimli pour effectuer le montage de son chef d’œuvre. Il donnera sans doute rendez-vous aux PJs chez Gaspard le lendemain en début de matinée.

…et chute !

Les joueurs arriveront un peu avant la fin de la projection, et attendront que Chloé sorte, un grand sourire aux lèvres.

Elle ne manquera pas de les féliciter pour leurs talents d’acteur. Dans le désordre elle félicitera, si il y a lieu, untel pour avoir attraper le chat, un autre pour avoir été « trop mignon » en embrassant le crapaud, un troisième pour avoir fait preuve de bravoure face aux loups…


Enfin, elle aura adoré l’idée de mettre une pièce dans le Clic-Clac.

Gimli lui donnera alors une petite clef qui lui permettra d’ouvrir le coffre.

Chloé ouvrira alors le coffret et remettra avec un grand sourire à chacun un petit bébé bagage (si vous ne savez pas ce qu’est un bagage, lisez l’encadré bagage ci-dessous) . Chaque bébé contient une ENORME pierre précieuse ou autre objet de valeur inestimable.

Bagages : S’agit-il d’animaux ou d’objets magiques ? La question reste ouverte. Le bagage est en tout cas essentiellement constitué de poirier savant, un arbre extrêmement rare. Un bagage se présente sous la forme d’un coffre de voyage du plus banal aspect, tout du moins si l’on exclut la présence de centaines de petits pieds roses qui dépassent sous lui.

Le bagage peut se déplacer dans les milieux les plus hostiles de façon imperturbable.

Son intérieur se présente sous la forme normale d’un bagage lorsque son propriétaire l’ouvre.

Par contre, si quelqu’un vient menacer ledit propriétaire, le bagage réagit de façon agressive et claque son couvercle pour menacer l’importun. Il découvre alors une rangé de petites dents très blanches et très pointues, ainsi qu’une grosse langue rose. Bien des bagages ont mangé plusieurs fois leur poids en adversaires.



That’s all folks !…
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Epilogue :
Laissé à l’idée des joueurs et à votre lyrique inspiration…

Annexe A

Texte du Clic-Clac de Gimli

Une belle histoire triste

(un peu inspiré de pensées d’une autre planète où les Dieux manquent cruellement d’imagination)

par Gimli, fameux farfadet, spécialisé dans le traitement de l’information.

Personnages :

Lyssu 

: Héros sans peur et sans reproche.

Quematélé
: Fils de Lyssu.

Enéplope 
: Fille de Lyssu

Lieutenant
: Fidèle bras droit du preux Lyssu

Mordos
: Chef de l’armée des morts-vivants.

Scène 1 – Déchirants adieux de Lyssu à sa femme Enéplope

La scène se déroule au bord d’une falaise. Dans le fond, la mer. Une mouette s’envole.

Lyssu pleure, à genoux. Son mari tente de la consoler.

Lyssu : Ne pleure pas, Eneplope, tu sais que cela ne sert à rien.

Il s’agenouille pour la consoler.

Eneplope : (sanglotant) Ho, je sais bien que c’est la dernière fois que tu me sers dans tes bras.

Lyssu : Non, non ! Je reviendrai de cette guerre ! D’ailleurs, tu sauras ma victoire, car une je battrai pavillon blanc pour mon retour.

Eneplope : Mais, mon amour, promets-moi que le pavillon noir m’apprendra une terrible nouvelle !

Lyssu : Je te le promet, mon amour.



Un soldat arrive, pour prévenir Lyssu du départ imminent de la flotte.

Lieutenant : Capitaine, tous les hommes sont prêts !

Lyssu : Me voici.

Eneplope : (Le tenant par la main) Reviens-moi vite !

Lieutenant : Ne craignez rien, madame, je le protégerai. Sur ma vie.

Eneplope : (Un peu réconfortée)  Merci.

Scène 2 –Lyssu et son plus fidèle ami dirigent la bataille 

Sur le pont du bateau.

Lyssu : Regardez, mon ami, comme nos troupes mettent aisément en déroute cette armée de mort-vivants.

Lieutenant : Oui. Ce sont des braves.

Lyssu : Il doit être horriblement dangereux de se battre ainsi, au milieu de cette foule. Heureusement que nous n’y sommes pas.

Lieutenant : Oui, il faut que les plus grands esprits restent en arrière pour diriger les manœuvres.

Lyssu : La plus grande difficulté reste de trouver le ton juste pour s’écrier : « Foncez dans le tas, et pas de quartiers ! »

Soudain, une voix sépulcrale se fait entendre derrière eux :

Mordos : Bwhhhaaaahaaaahhahaaaaaa….

Lyssu et son lieutenant : (se retournant)  MORDOS !

Mordos : Peut-être tes hommes vont-il gagner cette guerre, Lyssu, mais je prendrai ta vie.

Il dégaine une épée flamboyante.

Mordos : Je tiens ma vengeance !

Le lieutenant s’enfuie pour se cacher.

Mordos pousse un cri terrifiant et se jette sur Lyssu.

Faire quelques plans suggérant un terrible combat.

Mordos tombe bientôt à terre en proférant une malédiction bien inquiétante :

Mordos : Même dans ma mort de mort-vivant mon haleine putréfiera ce que tu aimes.! Entends ma malédiction : Toutes tes voiles vont se couvrir du noir de la MORT ! ! !

Scène 3 – Mort tragique d’Enéplope

Enéplope et son fils sont au bord de la falaise.

Enéplope tourne le dos à la mer.

Enéplope : Que vois-tu, mon cher enfant ?

Que-Ma-Télé : Rien de rien.

Enéplope : Ho. Un malheur va arriver, je le sens !


Que-Ma-Télé aperçoit soudain un pavillon noir à l’horizon.


Que-Ma-Télé : Ho !  Par tous les dieux ! Mère, c’est terrible…

Enéplope : (se retournant) Il est mort. Les dieux m’ont abandonné.

      Mon fils, va apprendre cette terrible nouvelle au village.

Que-Ma-Télé part.

Enéplope saute du haut de la falaise, en lançant une dernière imprécation aux dieux.

Scène 4 – Triste fin pour une triste histoire

Lyssu et Que-Ma-Télé arrivent au bord de la falaise.

Que-Ma-Télé : Tu nous aura fait très peur, père, nous t’avons cru perdu.

Lyssu : Hélas, mon terrible combat m’a fait oublié cette histoire de pavillon.


 Mais je ne vois pas ta mère, où est-elle ?

Le vent semble soudain prendre le son lugubre du cri de Mordos…

Que-Ma-Télé : Je crains le pire.

Le lieutenant arrive, bouleversé.

Lieutenant : C’est horrible. Deux pêcheurs viennent de faire une funeste découverte, Lyssu.

Lyssu : (soudain très calme) Je veux l’enterrer ici.

Que-Ma-Télé part, désespéré.

Il revient un peu après avec le lieutenant, portant le corps et le déposent en silence.

Lyssu enterre Enéplope en pleurant et en maudissant les Dieux.

Fin

(Avec intervention éventuelle d’un fonctionnaire de renom pour applaudir. 

 Demander au trésorier si le budget le permet)

Annexe B

Backgrounds des persos

Alfred



Petite introspection sur une époque révolue…


Après une enfance quelconque dans les rues d’Ankh-Morpok, la plus grande cité du Disque-monde, vous aviez pu, à la suite d’une heureuse rencontre avec une troupe de comédiens ambulants dirigée par votre cousin Gaspard, réaliser votre rêve : devenir acteur. Vous aviez fait vos premières armes avec lui, puis vous aviez rejoint une troupe plus petite et moins connus que la sienne. Suivirent alors pour vous trente années de métier passionnant, faites de tomates pourries et de chaleureuse camaraderie entre gens du spectacle. Vous aviez pas mal bourlingué au cours de ces années, et vous en connaissiez un rayon sur les légendes du Disque-monde. Le soir au coin du feu, vous preniez un immense plaisir à illuminer les yeux des gamins par vos récits fabuleux. C’était une belle vie en somme.



Quand Murphy se réveille…


Ca ne pouvait pas durer. Il y a deux semaines, un Dieu bienveillant quelconque a manifestement cru bon d’en finir avec quelqu’un menant une existence aussi pleine de petits bonheurs innocents. Vous jouiez votre rôle préféré, un vieillard acariâtre vraiment grande gueule, devant une assistance aussi enthousiaste que prolétaire lorsque qu’une des tomates lancée par l’assistance vous frappa en pleine poitrine. Etrangement, cette tomate s’avéra particulièrement dure, pointue et pourvue d’un manche en bois. Elle fit une belle tache rouge sur votre poitrine, et vous tua sur le coup, à l’âge de 46 ans. Complètement révolté par tant d’injustice, votre âme refusa cependant obstinément de quitter son petit nid douillet. Pour dire les choses un peu plus crûment, vous êtes devenus à partir de cet instant un mort-vivant en bonne et due forme.


Rapidement, l’odeur douceâtre que vous avez commencé à dégager et la raideur visible de vos mouvements vous a fait perdre de vue les quelques personnes qui se prétendaient jusqu’alors vos amis. En général, c’est les mouches qu’ils ne supportent pas. Vous vous êtes surpris à errer la nuit dans les cimetières à la recherche d’une oreille compréhensive.



La mort n’est pas une fin ! ( Ou on ne vit que deux fois)


Hier vous avez décidé de changer du tout au tout de vie (pardon, de mode d’existence), bref, de repartir de zéro. En effet, vous avez reçu une lettre provenant du notaire de votre cousin Gaspard, vous apprenant le décès de votre parent préféré. Il semblerait bien que  vous ayez hérité d’une somme importante, pourvu que vous remplissiez une ou deux formalités administratives. Ou du moins c’est ce qu’il vous a semblé comprendre. Cet argent tombe vraiment à pic et devrait vous permettre de créer enfin le club pour mort-vivants dynamiques dont vous rêviez. Inutile de dire, donc, que vous serez à l’heure au rendez-vous fixé par le notaire : 8h du matin au Bar Des Nouvelles Aventures…



Vos petits talents…


En tant que Zombie en bonne et due forme, vous disposez d’un contrôle total de votre corps, c’est à dire que vous pouvez doser précisément les impulsions électriques que vous envoyez le long de vos nerfs. Pour le commun des mortels, cela signifie que vos mouvements sont plus raides que ceux d’un militaire frappé par la foudre, et que vous disposez d’une force intéressante. 


Inutile de dire que, malgré la fortune que vous dépensez en eau de toilette, votre odeur si caractéristique de charogne ne facilite pas l’établissement de relations durables avec les vivants. Et votre haleine est une véritable horreur. 



Votre personnalité…


Vous avez tendance à vous emporter facilement, et à pardonner tout aussi facilement. Etre mort-vivant vous ennuie un peu, surtout que les gens ont tendance a préférer qu’il y ait quelques centimètres de terre entre eux et les cadavres. Vous souffrez de la ségrégation qui vous est ainsi imposée. Peut-être devriez-vous tenter de voir un spécialiste qui puisse masquer votre odeur et réduire la colonie de mouches que vous entretenez… 



Et puis les gens que vous avez connu de votre vivant…

Gaspard : Un sacré renard… et un grand artiste. Il avait eu de son bref mariage une charmante petite fille, Chloé, qui doit avoir une dizaine d’années maintenant. Sur la fin de sa vie, il s’intéressait  principalement aux possibilités de créer des petites séquences animées et sonorisées qui permettrait à des gens de voir et d’entendre du théâtre sans encourir les risques habituels des représentations. Il se rendait souvent à l’Université Invisible pour discuter du problème avec divers charlatans. Une perte de temps, selon vous.
Boulu : Un nain. (ou une naine ? Le sexe des nains est toujours sujet à caution.) Un grand ami de Gaspard. Il a rejoint la troupe pendant quelques années mais vous l’avez perdu de vue depuis qu’il est parti, il y a 5 ans.

Deux-Rivières : Surnommé Rand pour une raison mystérieuse. Le fils adoptif de Gaspard, pour qui vous aviez beaucoup d’affection. C’est un bon p’tit gars. (Quoique sans doute un peu niais).

Pincevent : Encore un de vos cousins. Bien qu’on lui ait expliqué que seuls les huitièmes fils devenaient des mages de talents, il a quand même étudié à l’Université Invisible. Il a du mal tourné, car aux dernières nouvelles, il faisait une thèse avec des chercheurs du laboratoire de Recherche en Hautes Energies, célèbre pour être le lieu de rassemblement des mages au cerveau dérangé.

Pricilla : Une cousine (très) éloignée. Et pour cause : elle n’habite pas sur ce continent (le Continent Sans Nom), mais sur le lointain continent Klatch.
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Pincevent



Plongée dans les abîmes gluants d’un passé atrocement banal


Elevé dans une famille modeste d’Ankh-Morpok, la plus grande cité du Disque-Monde, vous êtes arrivé sans trop savoir comment jusqu’à l’âge de 15 ans, âge où vous avez dû choisir quelle serait votre vocation. Après avoir établi une liste comprenant 100 métiers, vous avez consciencieusement barré tout ceux auxquels vous ne pouviez décemment pas prétendre. Après une semaine d’intense réflexion, il en restait deux : magicien et fossoyeur. Vu que votre père ne possédait pas de pelle, vous êtes donc devenu magicien.


Les gens vous ont dit et répété, que vu que vous n’étiez pas un huitième fils, vous n’aviez aucune chance de devenir un mage de talent. Mais cela ne vous a pas arrêter. Vous saviez déjà que vous n’aviez aucune chance de devenir quoi que ce soit « de talent ».



Par le pouvoir du crâne ancestral…


Le seul sort que tu aies réussi à maîtriser correctement au bout de trois années d’études est celui qui fait claquer des dents. Sauf une fois. Tu as réussi à mettre le feu à un squelette, tellement celui-ci t’avais terrifié lorsque tu avais ouvert un placard de labo. Désespéré par ton manque de succès, tu  t’es orienté vers la filière des Hautes Energies.



Une vie de chien


C’est là que tout devient super cool, mec. Parce que la filière Hautes Energies est pleine de mecs trop top, tu vois. Ce qu’ils font, c’est tellement ultra, que je ne peux pas m’empêcher de te le raconter dans le détail. Là-bas, tu travailles sur HEX, une machine mathématique tellement complexe que vous l’avez rempli de puces. Les mêmes que celles qu’on trouve sur les chiens, tu vois. Toi, tu as apporté ta petite pierre à l’édifice en concevant des cartes à puces, suffisamment petites et précises pour que les puces puissent les lire et ne pas perdre leur chemin. Car là-dedans, elles accomplissent un chemin vachement complexe, ouvrant des barrières, les refermant, les rouvrant, sautant sur des ressorts…


En ce moment, tu travailles d’ailleurs sur une expérience passionnante, qui consiste à introduire d’autres choses vivantes dans la machine. D’abord vous avez essayé avec un cafard, mais les puces devenaient folles. Ensuite, vous avez ajouté une souris, et l’entretien de la machine est devenu plus facile, même si pour une raison inconnue, vous avez du rajouter quelques fenêtres. Hier vous avez essayé avec un virus. Pendant un instant tout a été beaucoup plus vite, puis les puces sont devenues malades, et vous avez du les remplacer.



Et au milieu coule une rivière…


Avant-hier tu as été joué dans un bar que tu ne connaissais pas. Et là, ton mauvais karma s’est réveillé en sursaut, se rendant compte que ça faisait bien longtemps qu’il ne t’avait pas rendu visite. Bref, tu as perdu beaucoup, beaucoup d’argent. Si d’ici trois jours, tu n’as pas remboursé ta dette, tu va te retrouver au fond de l’Ankh, la rivière de la ville. Heureusement, tu as reçu cette lettre t’informant que tu as hérité du vieux Gaspard, ton oncle. Inutile de dire que demain 8h, tu seras au rendez-vous du notaire, au Bar Des Nouvelles Aventures.



Tes capacités super cools et autres connaissances extraordinaires…


D’abord, tu connais un super sort, que tu peux lancer une fois par jour, et qui fait claquer des dents n’importe quelle créature vivante, pourvu que tu te concentres quelques secondes en la regardant droit dans les yeux. 


Et puis, t’as le don de communiquer ta passion pour tes recherches, don que tu ne manques pas d’exercer sur le premier venu, par l’intermédiaire parfois, de quelques « puces de démonstration », qui traînent sur ta personne. Là où on voit au premier coup que t’es un mec trop « in », c’est que tu ne sors jamais sans ta souris, Bulma. Des fois, des mecs super lourds te font des remarques mesquines là-dessus, mais tu planes au-dessus de ca.


Enfin, tu ne te prives pas de tenter de lancer des sorts divers et varies qui ont dans le meilleur des cas des effets … inattendus.



Ces gens bien cools que tu as côtoyé…

Gaspard : Ton vieil acteur d’oncle. Il avait eu de son bref mariage une charmante petite fille, Chloé, qui doit avoir une dizaine d’années maintenant. Sur la fin de sa vie, il s’intéressait  principalement aux possibilités de créer des petites séquences animées et sonorisées qui permettrait à des gens de voir et d’entendre du théâtre sans encourir les risques habituels des représentations. Il se rendait souvent à l’Université Invisible pour discuter du problème avec divers collègues. Tout ça avait l’air trop top mais tu n’as pas eu le temps de t’y intéresser.

Boulu : Un nain. (ou une naine ? Le sexe des nains est toujours sujet à caution.) Un grand ami de Gaspard, que tu ne connais pas vraiment. Mais enfin bon, être un nain, c’est ultra fun, non ? Donc ça doit être un type bien cool.

Alfred : Tu sais plus bien s’il s’agit d’un de tes oncles ou d’un cousin. En tout cas, il se fait vieux, et doit tourner autour des 45 ans. C’est un acteur bien speedé. Ca fait une paye que tu l’as pas vu. Le revoir, ca serait trop bon.

Deux-Rivières : Surnommé Rand pour une raison mystérieuse. Il s’agit du fils adoptif de Gaspard. Dans ton souvenir, il était bien cool. Un gamin tout sympa, quoi.

Pricilla : Une cousine (très) éloignée. Et pour cause : elle n’habite pas sur ce continent (le Continent Sans Nom), mais sur le lointain continent Klatch. Mais elle doit être trop top. Ca c’est sûr. En plus, il te semble bien que c’est une princesse.

Boulu



Le nain jaune


Soyons direct, t’es un nain, avec barbe, hache et tous les autres accessoires. Tu as passé ton enfance dans une merveilleuse cité naine, à rêver d’or et de métal précieux doré. Un jour, un nain devenu fou s’est enduit le corps de peinture doré en hurlant qu’il revenait d’une expédition sur le « Continent Contrepoids ». Cela t’as beaucoup intrigué. Aussi, lorsque cette troupe d’acteurs humains est passée, tu leur a demandé s’ils n’avaient pas  besoin d’un nain ayant quelques talents d’acteurs, afin de partir voir du pays. (Il faut savoir que, d’une façon général, des mots tels que « comédie » ou « théâtre » ne font pas partie du vocabulaire des nains. Mais les nains vont quand même au théâtre car ils aiment beaucoup lancer des tomates sur des humains)



Une petite vie de nain


Pendant longtemps, tu as joué avec ces humains. La troupe, dirigée par un vieux renard du nom de Gaspard, allait tranquillement son chemin, évitant les mauvais coins. Un jour, vous êtes passé à Ankh-Morpok, la plus grande cité du Disque-Monde. Là tu es rentré dans ta première bibliothèque et tu t’es renseigné sur ce continent merveilleux. Tu as retrouvé quelques écrits et légendes faisant mentions de milliers de tonnes d’or. Aussitôt, tu as quitté la troupe, décidé à monter une expédition vers ce continent merveilleux.  


Tu as commencé à travailler comme mercenaire, vu que ça payait mieux que le métier d’acteur. Inutile de dire que tu l’as amèrement regretté. D’abord, parce que Gaspard était un brave type, un peu trop humain à ton goût, mais sympa quand même. Et puis, parce que tu ne gagnais pas autant que ce que tu avais prévu, et que tu dépensais plus qu’auparavant dans diverses tavernes.



Un arc-en-ciel dans ton cœur


Hier, tu as reçu une lettre t’informant du décès de Gaspard. Ca ne t’as pas trop, trop surpris, car Gaspard était gravement malade depuis plusieurs jours. La lettre provenait de son notaire, et tu y as appris que tu hériterais d’une fortune colossale, pourvu que tu accomplisses une « bête formalité administrative ». 


Vu qu’il semble que d’autres cousins seront là, c’est pour toi l’occasion de trouver des gens de confiance pour ton expédition. Et puis, cet héritage devrait faciliter le financement du matériel nécessaire. (La légende dit qu’il faut tout de même traverser une énorme chaîne de montagne pour atteindre le Continent Contrepoids).


Tes spécificités de nabot :


Avant tout, tu ne sors jamais sans ta hache, dont tu sais dignement faire usage. Un nain sans hache, c’est presque aussi ridicule qu’un nain sans barbe.


Comme la plupart des nains, tu as l’odorat très développé, afin de « sentir » l’or. Tu aimes bien les rats, pour peu qu’ils soient frais et convenablement préparés. Enfin, tu es avant tout un joyeux compagnon de route, n’hésitant pas à chanter le soir au coin du feu pour faire fuir les bêtes sauvages. Tes chants préférés sont : « Ô mon or doré adoré ! » et « Or ! Or ! Or ! ».


Un caractère de nain :


A toi de voir. Des fois, tu es super grincheux, cherchant des puces a tout le monde, reniflant de façon méprisante à la face des abrutis du monde entier. D’autres fois, tu sais te montrer charmant dans la meilleure société. En tout cas, tu aimes surprendre ton monde.



Quelques connaissances…

Gaspard : Un vieux pote à toi, et un excellent acteur. Vous aviez gardé le contact, même après que tu aies quitté sa troupe. Il avait eu de son bref mariage une charmante petite fille, Chloé, qui doit avoir une dizaine d’années maintenant.

Alfred : Un cousin de Gaspard. En tout cas, il se fait vieux, (pour un humain) et doit tourner autour des 45 ans. Ca fait une paye que tu l’as pas vu. Pourtant, vous vous entendiez bien lorsque vous jouiez ensemble. Il n’est pas resté longtemps dans votre troupe, préférant partir avec d’autres comédiens ambulants.

Deux-Rivières : Le fils adoptif de Gaspard. Jeune homme un peu naïf dans ton souvenir. Cependant, il a l’air de savoir se débrouiller dans les contrées sauvages. Il faudra que tu songes à l’enrôler pour ton expédition.

Pricilla : Une nièce (très) éloignée de Gaspard. Tu la considères avec un respect distant.

Pincevent : Encore un neveu de Gaspard. Un débile profond qui, parfois, parle de puces. Tu as horreur des puces. Elles se mettent dans la barbe et grattent partout.

Pricilla



Il était une fois, dans un merveilleux pays…


…une princesse dont tous louaient la beauté. Elle vivait heureuse dans le merveilleux palais de son père, le Calife El Babboud. Ce dernier régnait de façon juste sur son pays, Djelibeybi, à l’aide du Grand Vizir Epabon. Hélas ! Lors du 15ème anniversaire de Pricilla, le Grand Vizir se rappela soudain qu’il était stipulé dans son contrat de Grand Vizir Sournois qu’il devait se débarrasser du Calife. Un peu de poison, et hop, plus de Calife. 

La princesse, se sentant tout d’un coup un peu moins princesse, décida de mettre les voiles et de s’en aller gaiement avec sa servante et sa boîte à bijoux. Elle partit donc précipitamment à la rencontre du vaste monde, lequel lui dit « Bonjour ! » et lui donna quelques coups de pieds au cul.


Les amis de mes amis…

La princesse quitta donc son pays, et même son continent (le continent Klatch) pour se réfugier chez un ami de feu son père sur le continent Sans Nom. Il s’agissait du Comte Marc Etting, lequel avait fait fortune en montant un commerce florissant sur l’Ile des Brisants. 

L’île des brisants est célèbre pour ses trois villes, Lé’Briz, Tu’Briz et Me’Briz, et sa brise, d’une fraîcheur à nulle autre pareille. Le Comte avait justement trouvé un moyen plus ou moins magique d’enfermer la brise dans des boîtes puis de la revendre dans les grandes villes. Ce gadget faisait fureur dans les soirées mondaines d’Ankh-Morpok, où il faisait frissonner les demoiselles légèrement vêtues, permettant ainsi aux jeunes dandys d’offrir galamment leur veste.


Quand le sort s’acharne…

La princesse décida à 16 ans d’aller rencontrer l’homme de ses rêves à Ankh-Morpok, la plus grande cité du Disque-Monde. (Une autre version dit que La princesse se montra insupportable chez le Comte.  Excédé, celui-ci l’envoya dans une école très stricte d’Ankh-Morpok, où elle pourrait apprendre autre chose que la meilleure couleur de fond de teint à choisir pour une soirée aux chandelles. Elle entra donc dans cette école à 16 ans sans servante, ni boîte à bijoux.)



Quand la justice pointe enfin le bout de son nez


La princesse en bava vraiment, dans cette école. Elle y apprit un (tout) petit peu d’humilité. Son parler acide gagna en maturité mais ne perdit rien en acidité. Elle attendait patiemment, que LE prince charmant se montre pour l’emmener loin de ce monde d’imbéciles. D’ici là, les autres n’ont qu’à bien se tenir, car elle n’a pas l’intention de se laisse faire.


Hier, elle a fêté ses 21 ans et a appris la mort du frère de son père, le célèbre acteur Gaspard. C’est alors qu’elle s’est souvenu de Rand. Elle l’avait rencontré, le jour de son 14ème anniversaire. Elle se souvient d’un jeune homme charmant, qui avait à peu près son âge. Il s’agissait du fils adoptif de Gaspard.

De grandes résolutions

La princesse a donc décidé d’aller à ce rendez-vous avec le notaire, demain à 8h, à l’Auberge Des Nouvelles Aventures. De toutes façons, elle fait partie des cinq personnes désignées dans la lettre comme destinataire d’un « héritage fabuleux pourvu qu’une petite formalité soit accomplie ». Et Deux-Rivières va tomber amoureux d’elle. Ô oui ! Il n’a pas le choix. Elle ne lui laissera pas la possibilité de la rejeter. Elle mettra la robe bleue.    

Quoique…La verte va si bien avec son ruban rose…

Quelques conseils de jeu

N’hésitez pas à vous montrer arrogante, et sûre de vous. Vous n’êtes pas n’importe qui, et vous n’hésitez pas à le faire savoir. Vous méprisez tout ce qui touche de près ou de loin au peuple, même si vous êtes bien obligée, la plupart du temps, de vous en accommoder.

Vous avez un peu de moyens, que vous investissez uniquement dans le tape-à-l’œil…et votre confort personnel. Tout ce qui compte, en quelque sorte !



De vagues souvenirs…

Gaspard : Votre oncle. Un homme que des autorités avisées disaient doué pour son métier d’acteur. Il avait eu de son bref mariage une charmante petite fille, Chloé, qui doit avoir une dizaine d’années maintenant.

Boulu : Un nain. Berk. Et votre oncle l’emmenait partout avec lui. Cependant, son état de nain ne l’empêche pas de se montrer civilisé et courtois, ce qui n’est pas négligeable.

Alfred : Vous vous souvenez vaguement de lui. S’agit-il d’un oncle ou d’un cousin ? Aucune importance. De toutes façons, il est vieux, moche et pauvre. Sans aucun intérêt donc. 

Deux-Rivières : Ses meilleurs amis l’appellent Rand. Vous ignorez tout de l’origine de ce petit surnom. Mais l’aura même de ce mystère vous attire et vous rend folle de lui. Maintenant, il doit être beau, élancé, les cheveux châtains et les yeux bleus. Ha ! Et en plus, il s’agit du fils adoptif de Gaspard. Il n’y a aucun doute là-dessus.

Pincevent : Un cousin éloigné. La dernière fois que vous l’avez vu, à votre 14ème anniversaire, il était insignifiant, moche et stupide. Ce genre de chose ne s’améliore pas avec l’âge. De toute façons, il est trop vieux pour vous. Il doit bien avoir 26 ans maintenant.

Deux-Rivières



L’enfant des bois


Vous êtes né dans la Tribu des Fagots-Citeurs. Cette tribu vit dans les grandes forêts au Nord d’Ankh-Morpok. Elle est ainsi appelé car ses membres font un peu de commerce en vendant de gros fagots de bois bien sec, et sont connus pour ne parler que par citations. Le fagot-citeur moyen apprend à lire dès l’âge de 4 ans et se doit de connaître une centaine de citations au cours de sa 6ème année. A partir de 12 ans, il ne doit s’exprimer que par citations, ou presque. Il est à noter que les livres écrits par les Fagots-Citeurs sont célèbres pour leurs double guillemets.



L’enfant trouvé


En fait, vous n’avez vécu dans cette tribu que durant vos huit premières années. En effet, vous vous êtes perdus dans les bois à l’âge de 7 ans, et vous avez bien faillir mourir de faim. Heureusement, une troupe de comédiens qui passait par là, vous a recueilli, et vous êtes devenu le fils adoptif de Gaspard, le chef de la troupe. Votre éducation vous a permis de prendre rapidement de petits rôles au sein de la troupe, laquelle s’avéra avoir un grand succès dans tout le Continent Sans Nom.



Affaires de familles


Vous n’aimiez guère votre père adoptif. Celui-ci vous aimait beaucoup, mais moins que Chloé, la seule fille qu’il a eu avec son unique femme, qui est morte en couches, peu de temps après que vous ayez rejoint la troupe. Chloé a 12 ans aujourd’hui. Et elle doit être très malheureuse.


En effet, cela faisait plusieurs jours que Gaspard était malade. Du moins c’est ce qu’il vous racontait dans ses lettres. Vous étiez en froid depuis plusieurs mois, et vous étiez parti vivre chez de lointains cousins.


Vous aviez décidé finalement de revenir, car vous étiez un peu inquiet. Hélas ! Vous êtes arrivé trop tard. Les autres membres de la troupe vous ont informé du malheur. Gaspard était mort des suites de ses fièvres. Vous avez reçu le jour même une lettre du notaire, vous informant que vous faisiez parti des cinq personne ayant hérité d’un façon « particulière » de Gaspard.  Vous étiez un peu ému, et surtout désolé pour Chloé, et vous n’avez pas tout compris à la lettre, si ce n’est que vous étiez invité à vous rendre demain matin à 8h à la Taverne Des Nouvelles Aventures pour y discuter des « formalités à accomplir ».


Parlons un peu de toi :


Tu es vraiment beau gosse. Elancé, cheveux châtains, yeux bleus. Le problème, c’est que tu n’as pas toujours conscience du fait que tu n’es plus un enfant des bois ou du théâtre. Pour cette raison-là ou pour une autre que tu n’as jamais vraiment comprise, les gens te surnomment Rand. Tu te promènes souvent avec ton arc (Avec lequel tu te débrouilles, mais sans plus).


Tu es poli, cultivé, et curieux. Tu poses des questions sur tout et sur rien. Tes commentaires sont parfois un peu « décalées », vu que tu cites souvent des auteurs inconnus de tous. Les gens te prennent parfois pour un demeuré léger, mais tu t’en contrefous. De toute façon, le théâtre, il n’y a que ça de vrai dans la vie.


Et de celui que tu voudrais être…


Tu voudrais être un romantique, un vrai, qui n’hésite pas a se montrer tantôt charmeur, tantôt ombrageux. S’il t’arriverait de te mettre en colère, ce serait toujours pour une noble cause. 



Quelques connaissances…

Gaspard : Ton père adoptif. Vous ne vous êtes jamais très bien entendu. Finalement, tu ne sais pas grand chose de lui, à part qu’il s’agissait d’un acteur de grand renom, et qu’il entendait révolutionner le théâtre, plus ou moins avec l’aide de la magie.

Il adorait sa fille, Chloé, avec laquelle tu t’entendais d’ailleurs bien.

Tu n’as pas vraiment eu l’occasion de voir Chloé depuis que tu es rentré. En effet, elle refuse de voir quiconque à part Albert, le vieux serviteur de Gaspard. Si seulement quelque chose pouvait la consoler…

Boulu : Un nain qui a joué un certain temps dans la troupe. C’était un grand ami de Gaspard. Tu n’aimes pas beaucoup les nains. Ils sentent souvent mauvais et ne pensent qu’à accumuler toujours plus d’or. D’ailleurs, Boulu est parti de la troupe pour une mystérieuse histoire de montagne d’or sur un continent légendaire. Il faudra que tu l’interroges un peu là-dessus, ça a l’air complètement fascinant.
Alfred : Un cousin de Gaspard. En tout cas, il se fait vieux,  et doit tourner autour des 45 ans. Ca fait une paye que tu ne l’as pas vu. Si tu le revois, il faudra que tu lui poses des questions sur ses débuts au théâtre. Il doit avoir des choses passionnantes à raconter.

Pricilla : Une nièce (très) éloignée de Gaspard. Tu l’as rencontré, lors d’un anniversaire fastueux sur le continent Klatch. Elle est la fille du Calife El Babboud. Elle est plutôt mignonne, mais tu ne te souviens pas qu’elle s’intéresse au théâtre d’une quelconque façon. Dommage.

Pincevent Un neveu de Gaspard. Il est un peu bizarre mais reste sympa tant qu’il ne parle pas de puces.

Annexe C

Carte de lieux merveilleux & mysterieux 

Carte du coin
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