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QU’EST-CE QUE LE DISOUE-MONDE?

« Dans un ensemble lointain de dimensions récupérées a la casse, dans un plan astral nullement congu pour planer,

les tourbillons de brumes stellaires frémissent et s’écartent. ..

Voyez...

Une bonne partie du fardeau est évidemment due a Bérilia, Tubul, Ti-Phon I'Immense et Jérakine, les quatre éléphants
géants dont les larges épaules bronzées par les étoiles soutiennent le disque du Monde que la longue cataracte

enguirlande sur son vaste pourtour et que surplombe le dome bleu layette des Cieux. >

Le Disque-monde est le décor des romans que 'on doit
alaplume - ou plutdt au clavier — de Sir Terry Pratchett.
On les retrouve sur les étagéres de bibliotheque de
presque tous les lecteurs de fantasy et de maintes
boutiques d’occasion. Cet univers s’est créé autour
d’une quantité de récits, avec une géographie plutot
floue et une chronologie a laquelle on ne peut pas
vraiment se fier. Il s’agit d’un lieu ot les personnages
cherchent & mener leur train-train quotidien, mais
sont constamment interrompus par les besoins d’une
intrigue quelconque. Un lieu ot les nains regardent les
trolls de travers, ou les vampires regardent les loups-
garous de travers et ou les habitants d’Ankh-Morpork
aimeraient bien passer ne serait-ce qu’une journée sans

faire I'objet d’un des regards de travers en question.

C’est un univers « ou les dieux jouent avec les vies des

hommes, sur un plateau qui est a la fois aire de jeu et le

recouverts d’un givre d’hydrogéne, son antique et immense carapace criblée de cratéres météoritiques. De ses yeux

vastes comme des océans, encroiltés de chassie et de poussiére d’astéroides, Elle fixe le But Ultime.

Dans son cerveau plus grand qu’une ville, avec une lenteur géologique, Elle ne songe qu’au Fardeau.

La tortue la Grande A’ Tuin apparait, Elle fend d’une brasse paresseuse l'abime interstellaire, ses membres pesants

— La huitiéme couleur

monde entier >, pour citer le roman Les tribulations d'un

mage en Aurient.

Bien que vous ne soyez sans doute pas des dieux,
Aventures a Ankh-Morpork vous permet assurément
de considérer les humains, nains, trolls, gargouilles,
Igors, zombies et autres merveilleuses créatures
diverses et variées qui vivent dans le Disque-monde
comme vos jouets. Bon, peut-étre pas tout le Disque,
mais le secteur malodorant répandu dans les plaines de

Sto et que I'on a baptisé Ankh-Morpork.

Le Disque-monde occupe une place spéciale dans
bien des cceurs et des imaginations de toute la Sphére-"
monde. Le privilége nous est donné de lui permettre de
se déployer sur les tables de jeu physiques et virtuelles
des fans d’aujourd’hui et d’hier. Et nous espérons bien

lui rendre justice.



ANKH-MORPORK

« Ankh-Morpork ! Cité braillarde de cent mille dmes ! Et — le Patricien s'en
% fit la réflexion — de dix fois plus d’habitants. >

—Au guet!

Tapie sur la terre noire et fertile des plaines de Sto,
entourée de champs de choux a perte de vue et traversée
en son milieu par le fleuve Ankh (qu’on ne peut qualifier
de cours d’eau que dans la mesure ou il se déplace
légérement plus vite que les terres environnantes), cette
grande ville trés ancienne existe depuis des millénaires.
Batie et rebatie a maintes reprises, elle essuya des
invasions (en laissant entrer les envahisseurs, en les
assimilant et en leur faisant les poches au passage),
plusieurs guerres civiles et bien trop d’incendies pour
quon les dénombre, en raison de la vieille tradition
morporkienne qui consiste a batir les maisons en petit

bois bien sec couvert de chaume, le tout isolé a la poix.

La ville prospére sous I'administration méticuleuse du
Patricien, le seigneur Vétérini. L'une de ses résolutions

les plus éclairées consista a encourager la Guilde des

(L — —
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* Enfait,ce qu'un volewr non declare pout esperer de o  faire pi

Voleurs a se manifester et a se déclarer au public pour
participer aux banquets civiques et a la gestion de la
ville, partant du principe que quitte a subir le crime,

autant s’arranger pour qu’il s’agisse d’un crime organisé.

Et la ville perdure. Elle ne devrait pas, mais les faits sont
la. Vétérini est parvenu a convaincre les guildes qu’il est
légérement préférable aux autres options. Depuis son
entrée en fonction au poste de Patricien, Ankh-Morpork
a connu bien des changements, dont la résurgence du
Guet. Aprés s’étre réduit comme peau de chagrin a une
poignée d’individus qu’aucun patron sain d’esprit n’aurait
songé a employer et encore moins a prendre au sérieux,
il s’agit aujourd’hui d’une police efficace aux ordres du
commissaire divisionnaire Samuel Vimaire. Son maigre
effectif se dresse entre les honnétes et probes habitants
d’Ankh-Morpork et euh... eh bien, eux-mémes. Et tous

les voleurs non déclarés*, bien évidemment.

Le Guet fait respecter la paix, encore que beaucoup
se demandent ot exactement, et a présent les guildes
passent un peu plus de temps a intriguer les unes contre
les autres que contre le Patricien. Aujourd’hui, tout

fonctionne. Si on n’y regarde pas de trop pres.

hmdﬁé:ﬁ:va[emmvemmier;’w?amwmwfmﬁe’e;[a fusti

hus tranchantes & (3 justice, ou
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Mais au fait, quand a lieu cet « aujourd’hui » 2 Ankh-
Morpork est passée par une longue et sordide histoire
enchainant une quantité infinie d’aujourd’huis qui ne
nous intéressent pas: c’est de ’Aujourd’hui du présent
que nous nous soucions. Il se situe au tournant du siécle
de I’Anchois. Au siécle de la Roussette, les habitants
d’Ankh-Morpork ont assisté a maints bonds en avant
— ou de cOté — en matiére de société et de technologie.
Des dragons leur ont atterri dessus, et de multiples
tentatives d’assassinat ont visé d’importants personnages
parmi lesquels — et non des moindres — le Patricien lui-
méme et Sir Samuel Vimaire. Cette année nous guette
I'anniversaire de la vallée de Koom (la seule bataille
de I'histoire ou les deux camps s’étaient mutuellement
tendu une embuscade), une des nombreuses causes de

I'antique rancune qui oppose les nains et les trolls.

Ankh-Morpork est passée du statut de site d’incendie

\

quasi permanent & celui de métropole florissante,

habitée par des espéces de tailles et d’aspects aussi

INTRODUCTION

Le Présent d’Aventures a Ankh-Morpork, c’est ca.

ToN DU JEU

Notre but, dans ce jeu, consiste a reproduire cette
qualité indéfinissable propre au Disque-monde a
votre table de jeu. Il ne s’agit pas avant tout d’explorer
des donjons ou d’affronter des dragons**. Ni de se
déplacer de 9m pour infliger 12 points de dégats
a un monstre. Il n'existe pas de régles de combat,
dailleurs. La violence et le conflit sont certes
monnaie courante a Ankh-Morpork, mais ce n'est
pas sur eux que se concentre le récit. Il s’intéresse
plutot aux personnages, au monde et aux mots. Les
gens y sont définis par des traits et non des chiffres.
Le monde et les joueurs se disputent le controle du
récit tandis que le narrativium s’infiltre et s’écoule
partout, poussant délicatement I’histoire vers une

conclusion satisfaisante.

Finalement, nous encourageons les joueurs a tordre

variés qu’époustouflants*. et biaiser la langue frangaise au-dela des limites
3 ) . généralement considérées comme raisonnables.
Pour ceux qui connaissentlesromans du Disque-monde, ; "
’ e ) Terry Pratchett employait les mots de maniére
cet Aujourd’hui spécifique se situe aux alentours des o= -7
. ] inattendue pour réaliser des combinaisons et en
événements narrés dans Timbré et Jeu de nains. La . Ty ] .
] : extraire des significations amusantes, hilarantes
vallée de Koom se dresse comme un menagant iceberg e .
s A - et souvent tout a fait déraisonnables. Nous vous
sur la route de I'histoire, la compagnie sémaphorique | e
5 ) ] g encourageons vivement a l'imiter. Et plus vous
de l'interurbain presse les clic-clac comme des citrons ] ;
. -, trouverez de jeux de mots lamentables, mieux ce sera.
au nom du profit, et un certain escroc baptisé par des

parents giteux, voire malavisés, exerce ses talents trés

spécifiques sans trop se soucier des anges.

i OuriLs De SECURITE EMOTIONNELLE
| 11 existe tout un éventail d’outils de sécurité émotionnelle destinés aux joueurs de JDR débutants. Ceux qui en ignorent 'existence ou l'usage seront ravis
d’apprendre qu'il s'agit 1 — d’outils, 2 — qu'ils sont congus pour assurer votre sécurité, 3 — que cette sécurité est essentiellement d’ordre émotionnel. Une
explication moins facétieuse consiste a dire qu’il existe des moyens pour chaque participant de s‘assurer que tous les autres passent un bon moment. Personne
(joueur ou MJ) ne devrait jamais se sentir géné, troublé ou bousculé pendant la partie. Les personnages peuvent étre génés ou bousculés, mais les personnes
réunies autour de la table devraient quant a elles profiter du récit sans regretter d’étre venues.

I1 existe bien plus de ressources consacrées & cet objectif que nous n’en pourrions mentionner ici. Une méthode consiste & évoquer ensemble les sujets
potentiellement délicats avant que la partie ne commence et a souligner ce que chaque joueur accepte de voir < a l'écran >, préfére laisser < hors champ >,
voire souhaite ne pas inclure du tout. Il s‘agit d’une pratique baptisée « les lignes et les voiles » (Ron Edwards), sur laquelle vous pouvez vous renseigner
davantage sur internet. Une autre repose sur le systéme de la « carte X » (Jon Stavropoulos) : elle consiste a remettre a chaque joueur une carte (ou un
autre objet) qu’il peut brandir lorsque la partie dévie vers des domaines qui le dérangent. Lorsqu’un joueur tend sa carte X, le MJ passe la scéne sans qu'il
soit besoin d’en parler ou de définir pourquoi. Vous trouverez bien d’autres outils de sécurité émotionnelle sur internet.

Llessentiel reste toutefois ceci : communiquez entre vous. Discutez avant la partie afin de veiller a ce que tout le monde soit sur la méme longueur d’'onde et,
si quoi que ce soit devient génant, arrétez la partie. Aucune explication n’est nécessaire sur le moment : demandez simplement d faire une pause, a remonter
un peu le temps ou a appliquer la méthode qu’a choisie votre groupe pour gérer les sujets délicats. Vous étes tous des étres humains et vous devriez considérer
les limites de chacun avec respect. Rappelez-vous que ces outils sont la pour garantir que tout le monde s‘amuse.

7 Wi qui ne brile desormais que par intermittence.
. \ )
** L d'ragons des marais, ffutgt petits, ne se montrent pas farticufi\mmmt redoutables, du reste. Et compte teny de leur f,rofmmn naturelle s exffoser forsgu on
s [4 . .
fes surprend, il faut Sattendre, en cas & affrontement, o finir avec des aventuriers tres degus et legerement gﬂ[[es i déambulent en recivant des bouts de dragon de

Leurs cheveux dun air un peu bonteux.

b



QU’EST-CE QU'UN
JEU DE ROLE ?

Avant de passer aux regles proprement dites, il parait
judicieux de prendre un peu de recul pour se demander :
qu’est-ce qu'un jeu de role (JDR)? Comme le nom
I'indique, il s’agit d’un jeu ot I'on interpreéte un réle.
Chaque joueur endosse celui d’un personnage au sein
du monde (le Disque-monde en l'occurrence) afin de
raconter une histoire avec ses amis par le truchement

dudit personnage.

La majorité des jeux de role, celui-ci compris, réunissent
deux types de participants. La plupart sont des joueurs,
tandis que I'un d’entre eux sera qualifié de « meneur
de jeu». Les joueurs interprétent des personnages
(auxquels on a ingénieusement attribué le nom de
« personnages joueurs » ou PJ). Le meneur de jeu (M])
se charge quant a lui de gérer le reste du monde. Il joue
tous les autres personnages du jeu, tous les personnages
non joueurs (PN]) auxquels les PJ parlent, avec lesquels
ilsinteragissent, et méme ceux qu’ils croisent ou ignorent,
en plus du monde lui-méme. C’est lui qui narre le résultat
des actes des PJ et les réactions du monde, et lui encore
qui décide de ce qui se passe ensuite. A lui d’agiter les
accroches de scénario sous le nez des PJ, d’adopter des
voix ridicules, d’inventer des rebondissements et de

permettre au récit de s’incarner a la table.

Il est important de noter que méme si le MJ entrevoit
mieux ce qui se passe que les joueurs, les JDR
constituent des expériences de narration collaboratives
avant tout. Chacun influence et oriente I’histoire grace
aux actes de son personnage. Le M]J écoute les joueurs,
se focalise sur les aspects du monde et de I'intrigue
qu’ils apprécient et les développe pour eux, mais

I'intrigue ne lui appartient pas davantage qu’a eux.

L'objectif d'un JDR consiste a raconter une histoire
autour d’une table, physique ou virtuelle, avec des amis.
Rassemblez un groupe de personnes avec qui vous vous
entendez, et lancez-vous dans I'aventure délirante et

parfois émouvante qui fait les bonnes parties !

Des pes ET DES M]

Le MJ est censé étre le participant qui en sait un peu plus
que tousles autres a la table. Il voit un peu mieux qu'euxla
direction que le récit pourrait prendre. Pourrait. En effet,
le récit pourrait se diriger vers ce qu’il a prévu, mais aucun
plan ne survit au contact avec les joueurs. Ceux-ci ne
cessent d’altérer et de dévier I'intrigue jusqu’a ce qu’elle
n’ait plus grand-chose a voir avec sa forme d’origine et
que le MJ soit forcé de se livrer a de périlleuses acrobaties
mentales pour comprendre comment ils sont passés du

point A au point 3.2 pour aboutir au Venezuela.

Il existe toutefois un élément sur lequel le MJ exerce
davantage de controle, dans une certaine mesure:
le ton. Discutez-en avec vos joueurs avant la partie.
Certains groupes souhaiteront accueillir a bras ouverts
les aspects loufoques et abracadabrants du Disque-
monde. D’autres préféreront se plonger dans les
intrigues politiques ou baignent les autorités d’Ankh-
Morpork, et d’autres, plus nombreux encore, auront
envie d’une partie qui mette surtout en avant le décor

littéraire qu’ils connaissent et adorent.

N’oubliez pas que I'univers du Disque-monde tient
de la satire, et non de la comédie pure. En dehors de la
Guilde des Fous, il n’existe que fort peu de personnages
cherchant délibérément a se montrer droles®. Les
passages les plus hilarants des romans du Disque-monde
procédent d’excellents jeux de mots et du sérieux avec
lequel les protagonistes abordent les événements qui les
entourent, malgré le caractére completement saugrenu

des situations.

———

Lindividus iy arrivent.

. *Du reste, meme au sein de [3 ‘guiffe en question, il wexiste que fort peu =



COMMENT SE PRESENTE
LE SYSTEME ?

Y <« Leferne contient pas que du fer, mais aussil’histoire

du fer, cette propriété du fer chargée de s'assurer qu’il
reste du fer et accomplisse son boulot de fer, et qui n’en

fait pas, par exemple, du fromage.

Sans narrativium, le cosmos n’a pas de narration, pas
de but; il n’a pas de destination. >

— La science du Disque-monde 3

Le Disque-monde est un univers unique en son genre,
et seul un systéme sur mesure peut lui rendre justice,
un systéme congu pour faciliter les moments absurdes
auxquels les romans du cycle et les JDR se prétent si
bien. Un systéme capable de souplesse et qui encourage
activement les jeux de mots, qu’ils soient lamentables
ou réellement tordants. Bref: un systéme qui vous

donne I'impression de VRAIMENT vous trouver dans

le Disque-monde. Et c’est ce que nous avons créé*.

Y

INTRODUCTION

Notre systéme s’appuie sur deux concepts de base :

1. Le Disque 4 son bistoire & raconter, et si on [e (aisse faire, if (4 narrera b son idee,
comme toujours.

2. Les joueurs soubaitent modifier cette bistoire pour gu’e[& convienne mieux u [eurs
propres attentes.

Le Disque-monde lui-méme obéit a certaines régles propres aux récits, et des
mages a la pointe du progrés ont découvert qu'un élément que I'on trouve en

abondance dansle Disque-monde participait a ce phénomeéne : le narrativium.

C’est avec ce narrativium que les joueurs vont devoir se colleter s’ils souhaitent

définir leur propre histoire dans un monde qui croule sous les récits.

Ils devront se servir de leur personnage et de leurs dés comme outils
pour battre le narrativium pendant qu’il est chaud et lui imposer la forme
qu’ils désirent. Mais prudence cependant: parfois, le narrativium vous

cogne en retour.

R —

* Enfin, avec un peu de chance. Nous ne voud’riim vraiment pas etre oﬁfigm =
renvoyer Andy dans [a fos.fe aux scoq’ians, meme si Dendroit semble exercer un

effet farﬁcufierement stimulant sur son tmagt:mtum -
Wi & ‘ {




DE QuoI AVEZ-
VOUS BESOIN ?

Vous aurez besoin de quelques accessoires pour jouer a

Aventures a Ankh-Morpork. Vous avez sans doute déja
'essentiel sous la main, méme si certains outils plus
spécialisés (comme les dés polyédriques, les amis et le

temps) sont parfois plus délicats a se procurer.

DES CRAYONS ET DU PAPIER

Un support pour prendre des notes et de quoi les
rédiger. La tradition penche pour le crayon et le papier,
mais nous sommes au siécle de ’Anchois aprés tout:

optez pour le tout numérique si vous le souhaitez !

Quel que soit votre support de prédilection, prendre
des notes permet a chacun de se rappeler ce qui s’est
passé, qui a dit quoi et quel nom grotesque porte ce PNJ
que le groupe a adopté pour forcer le MJ a prendre La

Voix Idiote pendant toute I'aventure.

DEs DEs

Un ensemble complet de dés polyédriques (un d4, un d6,
un d8, un d10, un d12, un d20 et un d100) pour rater...
euh, pour effectuer les tests. Le nom de chacun indique
le nombre de faces qu’il comporte. Par conséquent,
d4 désigne un dé a quatre faces, d20 un dé a vingt faces,
et vous comprenez certainement tous les autres, encore
que le d100 échappe un peu a cette définition par pur
esprit de contradiction : il s’agit en fait de deux d10 qu’on
lance en méme temps, le premier donnant les dizaines
(10, 20... 100) et le second les unités (1-10). Cela dit,
le d20 etle d100 ne servent qu’a tirer sur les tables : on ne
les utilise pas vraiment pendant la partie. Par conséquent,

vous n'en aurez pas besoin dans le cadre de ce livret.

Les dés injectent un peu de hasard dans votre récit.
Tout ne se déroulera pas systématiquement comme
vos personnages le souhaitent. Le narrativium que
contiennent les dés du Disque peut décider que vous
n’étiez tout simplement pas destiné a réussir dans votre
entreprise, et il vous faudra donc trouver une autre

méthode pour arriver a vos fins.

DE L’ IMAGINATION

Le JDR nécessite une certaine dose d’imagination de la
part des joueurs comme du MJ. Le récit sera influencé
par tous les participants, et nécessitera peut-étre un peu

d’imagination pour décoller.
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CALEMBOURRES ET JEUX DE MOTS

Aucune séance de jeu d’Aventures a Ankh-Morpork,
et aucun livre du Disque-monde, du reste, ne serait
complet sans quelques savoureux calembourres et jeux
de mots. Préparez-vous a trafiquer, dénaturer et torturer
la langue frangaise pour qu’elle serve vos objectifs, ou

tout simplement pour provoquer quelques éclats de rire.

AMIS

Dans ce domaine, on ne peut rien faire pour vous™.
Il convient de rassembler trois a six individus partageant
les mémes valeurs et préts a endurer les pires jeux de
mots tout en vivant une aventure ou ils écumeront les
venelles historiques et les voies jonchées d’ordures
d’Ankh-Morpork. Vous pouvez bien évidemment jouer
avec autant de personnes que vous le souhaitez, mais
au-dela de cinq joueurs, prendre des décisions et veiller
a ce que chacun ait l'occasion d’occuper le devant de
la scéne & un moment devient exponentiellement
difficile. Dans I'autre sens, se limiter & deux joueurs a la

table restreint la capacité a rebondir sur les propositions

INTRODUCTION

des autres et a propulser le récit dans des directions

inattendues (et amusantes).

LE TEMPS

Aventures a Ankh-Morpork est congu comme un
jeu de narration court, ou comme trou normand au
milieu d’une forme de jeu en campagne de longue
haleine. L'aventure que vous trouverez ici ne devrait
vous prendre qu'une séance de jeu, soit trois a quatre
heures, ce qui vous permettra d’avoir un apergu du jeu
au prix d’un investissement minimum de votre part.
Vous trouverez des conseils pour ceux qui souhaitent
jouer sur le long terme, mais le systeme de base a été
congu pour imiter les romans du Disque-monde : une
aventure isolée plutét qu'une longue saga impliquant

un bijou volé et énormément de marche a pied.

c'est? ¢ fait un boil, je sais, il faudrait qu'on se revoie un de ces quatre. La semaine
frocﬁaim ? Not... non, [a semaine Frocﬁuine, on est un peu occufefc. Le 25, ¢a tirait?
Non? Bon, on £envoie un fetit message et on pose une dote, fwmis!

‘ * A moins que nous ne  fassions portie de votre cercle damis, auﬂm’[ cas... salut, i

e —— e
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Petite note avant d'entrer dans le vif du sujet.
11 s'agit d’un livret d’initiation, ausx régles dégraissées
au maximum pour permettre a votre personnage de
battre le pavé aussitot que possible. Nous avons donc
choisi d’en écarter certains aspects. Vous y trouverez
toutefois des personnages prétirés (p. 41) ainsi qu’une
aventure ot vous mettre dans le pétrin (p. 21) parce que

la prévenance compte parmi nos nombreuses qualités.

II convient en outre de noter que la sortie du jeu final
approche, et qu’< il y a plus d’un jupon entre la robe
et la culotte », comme Nounou Ogg ne manquerait
pas de le faire remarquer. Une partie du contenu de ce
petit ouvrage risque donc de changer un peu dans la

version définitive.

Le déroulement du jeu se divise en scénes, exactement
comme les romans du Disque-monde. Chacune
représente un moment isolé. Elle a lieu dans un endroit
bien particulier, 3 un moment bien particulier et avec
des individus bien particuliers. Le MJ met en place
la scéne pour les joueurs, puis raconte comment le
comportement des PJ l'affecte. Une fois que les joueurs
ont fait ce qu’ils voulaient (ou ce qu’ils peuvent), le
MJ passe a la suivante. Une scéne peut durer quelques
minutes, heures, jours, semaines, mois, années,
décennies ou méme millénaires si vous le souhaitez,
mais la plupart de celles de ce livret ne devraient pas

s’étendre sur plus d’une heure au maximum.

Une fois la scéne mise en place, les joueurs voudront
commencer a la trafiquer. Pour ce faire, ils se serviront
de leurs personnages (les personnages joueurs ou
PJ, pour étre précis) et des dés pour agir et effectuer
des tests. Enchainez les scénes avec un minimum de
cohérence et en voiture Simone*! Ca y est, vous avez

pondu un récit rien qu’a vous !

* Meme si vous voyngez ffut&‘h bord du vebicule 4
votre tonton Smon Fortdubras.




LES TESTS

Dés que les joueurs cherchent a réaliser une tiche

susceptible d’échouer lors d’une scéne, ils doivent
effectuer un test ! Qu’il s’agisse de se faufiler en douce,
de se livrer & des négociations politiques délicates ou
de battre un nain a un jeu de boisson, tous les tests se

résolvent de la méme fagon.

TENTER UN TEST

Le déroulement du test comprend toujours les

mémes étapes:
1. Declarez une action.
2. Justifiez ["action au moyen des traits.
3. Le MJ :fefti‘gu le d¢ de vesolution.
4. Ofposez [¢ d¢ de resolution au d¢ de narrativium.
5. Demandez de [aide (ofﬁanneO.
6. Resolvez [e fest (pas optionne).

Déclarez une action
Le joueur annonce ce que son personnage cherche a
faire. Si le MJ pense qu’il lui faut effectuer un test pour

arvenir, on passe a I’étape suivante.
)

Justifiez I'action au moyen des traits

Le joueur qui a déclaré I'action décide quel trait de sa
fiche de personnage il exploite pour justifier son action.
Nous vous encourageons a magouiller avec le sens de
vos traits et a les utiliser de la facon la plus exagérée
possible pour justifier des actions qui ne devraient avoir

aucun rapport.

Le M] designe le dé de résolution

Le MJ décide quel dé servira pour le test: d4, d6,
d10 ou d12. Si le joueur a proposé une justification
inattaquable ou si I'action est tout a fait dans les cordes
de son PJ, il s’agit du d12. Sile PJ ne sait manifestement

pas ce qu’il fait et que la tentative de justification tient a

NS

\

L'agent Grinche Coufourré cherche a obtenir des informations d’un

informateur des Ombres alors qu'il est en uniforme. L'action n'a rien de
bien sorcier pour lui : pourvu du trait Nain né et élevé dans les Ombres,
il a des contacts et c'est une tdche de routine. Cela dit, il porte son uniforme :

ce qui aurait pu étre un d12 s'il était en civil devient un d10.

peine debout, on utilise le d4. Le d6 et le d10 se situent
entre ces extrémes, au choix du MJ. C’est aussi lui qui

décide des conséquences en cas d’échec au test.

Opposez le dé de résolution au dé de narrativium

Le joueur lance le dé de résolution choisi par le MJ en
fonction de la situation. Le MJ lance quant a lui le dé de
narrativium (le d8). On compare ensuite les résultats. Si
celui du dé de résolution est supérieur, le PJ a réussi. Si
C’est le résultat du dé de narrativium le plus élevé, le PJ a
échoué et risque a présent d’endurer des conséquences
imprévues sous forme de rebondissements, de nouveaux

traits ou les deux a la fois.

h

En cas d’égalité, le PJ arrive a ses fins, mais subit
également les conséquences sous forme d’un nouveau

trait, d’un rebondissement ou des deux.

Demandez de aide (optionnel)

Si le test échoue, un PJ présent dans la scéne peut
dépenser un point de Chance pour tenter d’intervenir.
Lopération présente toutefois un risque, car la
conséquence d’'un éventuel échec s’aggrave d’un
cran, et le deuxiéme personnage s’expose lui aussi aux
retombées du test qu’il subira avec celui qui a réalisé le
test d’origine. S’il souhaite toujours intervenir, il dépense
un point de Chance et répéte les deux premiéres étapes
(en expliquant comment il s’y prend et en justifiant son
action), puis lance le dé de résolution choisi par le MJ.
Son résultat remplace celui du dé de résolution d’origine.
Sile test échoue encore ou aboutit a une égalité, les deux

PJ subissent des conséquences bien pires !

Le MJ ne relance pas le dé de narrativium lorsqu’un
autre PJ décide d’intervenir, mais il peut & tout moment
du test décider de le relancer en se justifiant au moyen
d’un des traits d"'un PNJ. Ce deuxiéme résultat remplace
alorsle premier. Le MJ ne peut toutefois recourir a cette

méthode qu’une fois par test.

Résolvez le test (pas optionnel)

Une fois les dés lancés, le MJ raconte ce qui se passe,
qu’il s’agisse d'un succés retentissant, d’une curieuse
impasse ou d’une embarrassante chute dans I’Ankh.
Il décrit également les conséquences (p. 18) subies par le
ou les PJ en cas d’échec. Si aucun joueur n’est intervenu
en faveur du premier lors du test, le personnage d’origine
peut dépenser un point de Chance pour réduire d'un

cran la gravité des conséquences qu’il endure.



TESTS DE GROUPE

Il existe deux situations ot le test de groupe s’impose,
plutdt que les tests individuels. La premiére survient
lorsque tout le monde aspire au méme résultat, mais
qu’une seule réussite suffit pour I'obtenir, par exemple
quand plusieurs personnes cherchent & soutirer a des
sources diverses des informations portant sur le méme
sujet. La seconde, c’est quand tout le monde recherche
le méme résultat et qu'un seul échec suffit a empécherle
groupe entier de 'atteindre, par exemple quand la bande

de personnages cherche a se faufiler sans se faire repérer.

Dans les deux cas, comme pour les autres tests, les
joueurs annoncent leur action et leurs traits, et c’est le
M]J qui décide quel dé ils lancent (il est dailleurs tout
a fait normal que plusieurs joueurs lancent chacun des
dés différents lors d’un test de groupe). Chaque joueur
impliqué lance son dé. Le MJ lance ensuite une seule fois
le dé de narrativium et compare le résultat de chacun des

dés des joueurs au sien. Puis il raconte chaque résultat.

Dans le cas des tests ou tout le monde aspire au méme
résultat et ol une seule réussite suffit, le dé de résolution
qui donne le nombre le plus élevé déclenche la
résolution la plus avantageuse, en donnant par exemple
I'indice le plus pertinent. Tous les autres ajoutent un
peu d’atmosphére ou de soutien en cas de réussite, ou
sapent un peu la meilleure réussite s’il s’agit d’échecs.
Si c’est le dé de narrativium qui donne le meilleur
résultat, les joueurs en subissent tous les conséquences,

en recevant par exemple des informations incorrectes.

Dans le cas des tests ou tout le monde recherche le
méme objectif et ou un échec subit & empécher le
groupe de latteindre, c’est le résultat le moins élevé

parmi les dés des joueurs qui détermine I'issue du test.

Un PJ impliqué dans un test de groupe ne peut pas
en aider un autre lors de ce test, mais tout PJ qui n’y
participe pas directement peut intervenir selon les

régles habituelles.

Comsar
Comme mentionné plus haut, il n’existe pas de régles
spécifiques au combat. Si une bataille éclate, on la
traite comme n’importe quel autre test, en considérant

que le dé de narrativium représente le camp adverse

du conflit plutét que le monde ou l'intrigue en général.

UNE CHANCE SUR UN MILLION

Parfois, les joueurs surprennent le MJ avec un plan rocambolesque si

absurde, exagéré ou génial qu’il s’arréte et déclare : « vous avez une chance
sur un million, mais ¢a pourrait bien fonctionner. » Dans ce genre de
situation, il peut conclure que le plan des PJ réussit automatiquement.
Ce genre de réussite spontanée ne devrait cependant se produire que trés
rarement. Rappelez-vous que toute tentative visant a forcer le destin pour

avoir une chance sur un million est donc condamnée a I’échec.



PERSONNAGES
ET TRAITS

Les personnages d’Aventures a Ankh-Morpork sont

des tas de traits distinctifs assemblés au petit bonheur
la chance pour donner I'illusion d’individus complets.
A cet égard, ils ne différent pas tant que ca des joueurs
qui les incarnent. Ces traits figurent sur votre fiche de
personnage, et c’est grace a eux que les joueurs utilisent

leurs PJ pour interagir avec le monde qui les entoure.

Dans le jeu complet, vous aurez l'occasion de créer
avec amour un passé complexe et un nom vaguement
amusant pour votre personnage. Dans le cadre de ce
livret, nous vous fournissons des personnages prétirés
qui vous permettront de commencer la partie avec un

minimum d’effort.

Voici un apergu de la fiche de personnage et de ce que

signifient les informations qu’on y trouve:
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Simple’ mais pas idiot

Lagent Pierre a entendu toutes les mauvaises blagues a propos des trolls.

! 0 Tout le monde tient les membres de son espece pour des étres stupides,
X violents et cruels. Le fait que cette opinion vienne généralement d'individus

stupides, violents et cruels n'offre guére de consolation. Pierre ne sn

| préoccupe pas, et aborde chaque personne avec un sourire de diamant
(littéralement) et une volonté¢ de compromis salutaire.
Ses efforts ont fait de lui le visage du Guet pour
nombre des habitants d’Ankh-Morpork qui ont

entendu parler de lut. Il y en a bien quelques-uns.

CONSEQUENCES :

1. Le ou les noms de votre personnage, ainsi que ses pronoms.

2. Le groupe aufue[ if appartient.

B
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\ ..
Son esfece et ses orgines.

£

Ses traits cibles: i definissent ses exffrimces sfe’c‘iﬁgues of
fa f[m fu’i[ occupe dans son Sroupe.

5. Son essence: sa vision du monde et [a fagon dont il y réagic.

&

6. Ses excentricites, [es petites bizarreries et autres babitudes
insolites Tn’ ‘{é‘fnimnt fe personnage.

7. Une breve ;{esm'ftion du personnage.

8. Clest ici que vous notez [es e/ventue[ﬁ: conse'ﬂumces que vous
recevez [ors de [a partie.

9. La Section notes est congue pour tecevoir vos notes

(ctonnant, non?).

10.La Chance, jui mesure jusﬂu o1l votre personnage peut

aller trop Loin.

11.Imm‘mtion du 7. Afr}s tout, une image vaut mt[[e mots.

Tous ces éléments sont des « traits». Les traits
remplacent les valeurs chiffrées plus répandues dans les
jeux de role et peuvent servir lors d'un test a justifier vos
actions. Ils définissent les domaines ou votre person-
nage excelle et ceux qui lui donnent du mal. Ils peuvent
servir & influencer le monde et le récit dans lequel
évoluent les personnages tout en vous fournissant les
informations nécessaires a leur interprétation. La seule
exception réside dans la Chance, laquelle témoigne des
faveurs que vous accorde la Dame et, par conséquent,
du nombre de catastrophes auxquelles vous pouvez

échapper avant que le destin ne vous rattrape.

Les personnages ont accés a tout ce a quoi leurs traits
se rapportent de prés ou de loin. Prenons un exemple
choisi totalement au hasard et sans le moindre rapport
avec I'aventure de ce livret. Un personnage qui dispose
du trait Le Guet a accés a tout ce que cela recouvre:
un insigne officiel, une cuirasse lustrée, une épée
courte (ou une arme plus adaptée & son espéce) et
38 piastres d’Ankh-Morpork par mois plus indemnités.
Il en va de méme pour tous les traits : un troll se révele
incroyablement fort et plus intelligent par temps froid,
un iconographe dispose de tous les outils nécessaires
pour que ces fichus diablotins continuent a peindre et
quelqu’un qui se rappelle cette cochonnerie de bon
vieux temps connait sans doute une ou douze ruelles
sombres comme sa poche (2 condition qu’on n’ait pas
reconstruit par-dessus ou qu’on ne les ait pas murées

par nécessité hygiénique).



CHANCE

La Chance mesure votre faveur auprés de la Dame*.
On la dépense de deux fagons: pour réduire la gravité
d’une conséquence et pour aider un autre joueur lors
d’un test. Chaque fois, il en cotite un point de Chance,
et on ne peut pas en dépenser davantage par test. C’est
aux joueurs de décider s’ils préférent limiter la casse et
réduire les conséquences ou risquer un deuxiéme jet

dans I'espoir d’arracher une réussite.

Pour regagner de la Chance, vous devrez agir de maniére
a susciter I'intérét de la Dame. Une interprétation de
votre PJ, des idées ou des facons d’exploiter vos traits
excellentes, insolites ou tout simplement bizarres
peuvent vous rapporter des points de Chance si le MJ

le souhaite.

Accorder de la Chance

Le MJ est le représentant de la Dame a la table. En
tant que tel, c’est lui qui octroie des points de Chance
aux joueurs s’ils se distinguent par leur interprétation,
leurs plans loufoques, leurs blagues de premier ordre
ou lamentables, et les sévices qu’ils infligent a la langue
frangaise. Ce genre de cadeau devrait étre assez rare pour
que les joueurs comprennent qu’ils 'ont vraiment mérité

plutot que de s’attendre & en recevoir constamment.

LES TRAITS DANS LES TESTS

Tout ce qui figure sur votre fiche de personnage est un

trait: vous pouvez méme vous servir de son nom si vous

GNP 5
Un PJ saute par la fenétre d'un étage en prétextant que
son trait A envie de voir du pays devrait lui permettre
d’atterrir sans trop de mal. Il est en effet impatient de
voir du pays, et le pays en question se précipite d sa
rencontre. Le MJ lui donne un d10 et décide qu’une
justification aussi tirée par les cheveux mérite bien un
point de Chance. Toutefois, cette audace n‘annule pas
le fait qu’il a sauté par une fenétre sans la moindre
précaution. Le joueur obtient un 6 au dé de résolution
contre le 8 que donne le dé de narrativium. Le joueur
utilise la Chance qu'il vient de recevoir pour réduire la
gravité des conséquences, qui passent d’Au moins une
Jfracture a Des épines plantées la ot il ne faudrait
pas. La Dame, intriguée par ce manque de prévoyance
tout a fait gratuit, le gratifie d'un atterrissage en
(relative) douceur sur un tas de compost plein de
ronces qu'il n'avait pas repéré jusqu alos.
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pensez qu’il témoigne de sa compétence dans le genre de
tache qu’il entreprend. Les traits ne sont pas forcément
bénéfiques ou néfastes: ils dépendent de la situation. Par
exemple, le trait J’ai passé plus de temps au Tambour
Crevé qu’a la bibliothéque vous aiderait si vous tentiez
de remporter un concours de boisson ou de retrouver un
individu louche particulier, mais il aurait tendance a vous

handicaper dans le cadre de recherches occultes.

Le moyen le plus simple de comprendre les traits
consiste alesimaginer comme suit : « J’aile trait X, alors
je devrais étre plutét doué pour I'action Y. » Cela dit,
un des aspects essentiels du style de Pratchett consiste
a jouer sur les mots. Par conséquent, non seulement
nous nous attendons a ce que vous détourniez, biaisiez,
réinventiez et exploitiez les traits avec une mauvaise foi
patente, mais nous insistons pour que vous le fassiez afin
de les adapter a des situations pour lesquels ils n’étaient
pas congus et de justifier des actions avec lesquelles ils
n'entretiennent que des rapports pour le moins ténus,

voire aucun.

Lorsqu’il se sert d’un trait pour justifier un test, le
joueur doit stipuler dans quelle mesure il serviral’action
en question, et c’est ensuite au MJ de choisir la valeur
du dé utilisé. Au bout du compte, déterminer la valeur

exacte du dé pour un test nest pas aussi important que

de le lancer.
%PWM @f M

Le trait de Hamrahan, Atteint toujours la cible qu’il devrait viser
pourrait servir d justifier un tir en plein dans le mille. Ou il pourrait
légitimer, de fagon bien plus amusante, un ricochet particuliérement
heureux. La main de Hamrahan peut se détacher de son poignet, emportée
par ses gesticulations, et s’écraser sur ce qu'il aurait dit remarquer au lieu
de chicaner Igorina au sujet des points de suture. Il s'agit dans les deusx cas

d’une utilisation tout d fait valide du trait.

* La Dame compte parmi [es Fivinites du Disque, ces entites revanchardes,
et y jouent avec des vies. B des des. Bt de petits en-cas # Doccasion.

ma@mcimfex ef tr«? bumaines jui vivent o Dunmaniﬁ:ﬁne




CONSEQUENCES R o X N 1Y D) SR

Le truc avec les actions, c’est qu’elles entrainent des ExPERIENCE DE MORT IMMINENTE
conséquences. Celles-ci se manifestent en jeu par un Etant donné qu’il n'existe pas de « points de
nouveau trait pour les PJ, un renversement de situation, vie > dans ce jeu, vous vous demandez peut-étre

ou les deux. Ces traits, temporaires, ne s’appliquent que si les personnages meurent, et si oui, comment. En
tant qu’ils demeurent pertinents : certains disparaissent général, il s'agit de la conséquence exceptionnelle
par eux-mémes en fin de scéne, tandis que d’autres d’un test raté. Le jeu complet présentera des régles
nécessitent un effort si les PJ veulent s’en débarrasser. pour cette situation, mais nous doutons sincérement

3 : 1 - que quiconque puisse mourir dans le cadre de cette
Il existe plusieurs degrés de conséquence: sans . S it : .
- . 3 { aventure®. Le MJ reste néanmoins libre d’organiser
conséquence, mineure, majeure et exceptionnelle. : i ,
une petite rencontre avec la Mort si quelqu’un rate
+ Les conséquences sans conséquence complétement un jet de dé crucial, a condition de se
entrainent de petits ennuis pour le PJ: se couper rappeler qu’il doit PARLER COMME GA.
avec une feuille de papier, payer une somme
indécente pour une saucisse dans un petit pain
ou recevoir le trait A un écriteau

« Cognez-moi » collé dans le dos.

+ Les conséquences mineures entrainent un
ennui pour le PJ: se tordre la cheville, perdre de
I’argent aux courses ou recevoir le trait

Fait 'objet d’'une rumeur.

+ Les conséquences majeures causent de gros
problémes au PJ et risquent méme d’affecter
son entourage : traiter le Bibliothécaire de petit
singe, perdre I'argent de Chrysoprase au champ
de courses ou recevoir le trait Recherché par
la Guilde des Voleurs.

+ Les conséquences exceptionnelles menacent
la vie et le gagne-pain du PJ, et le retirent de
la scéne, voire du récit tout entier. Le MJ et
le joueur devraient alors se concerter sur la
fagon de procéder. Les options comprennent
'expérience de Mort imminente (voire
définitive), un avis de recherche lancé par le
Patricien, une catastrophe occulte ou toute
autre conséquence exceptionnellement grave

et appropriée d’un point de vue narratif.

Un PJ peut dépenser un point de Chance lors d’un test
pour réduire d’un cran le degré d’une conséquence,
a moins qu'un autre PJ n’ait déja tenté de laider

lors du test.
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EXEMPLE
DE PARTIE

Le groupe vient d’arriver au Sanctuaire du Soleil pour dragons malades.

Aprés une bréve description, Raphael, qui interpréte Pierre, parle avec
Rosie Devant-Molei et découvre qu’elle aidera volontiers le Guet dans son

enquéte, mais qu’il faut d’abord assembler un vrai troupeau de dragons.

Rene, dans le role de Grinche, décide d’en récupérer quelques-uns pendant
que Pierre poursuit sa conversation. Le M]J, Eleri, décide que I'opération

nécessite un test, son issue demeurant incertaine.

Eleri (MJ) : bon, Grinche, quel trait parmi les tiens

se préte au rassemblement de dragons?

Rene: j’ai Se fond dans le décor. Ca devrait m’aider

aarriver en douce sans qu’ils me remarquent.

Eleri (M]J): tout a fait. Je dirais toutefois que si tu te
fonds parfaitement dans le décor de la rue, la peinture
et les pigments que tu portes te compliqueront la
tache si tu veux surprendre les dragons, car ils flairent
constamment les substances inflammables dont ils
raffolent. Prends donc un d10 dans ce cas. J'ajoute
que les conséquences de ce test seront sans doute
mineures. Rene obtient un S sur le dé de résolution,

etle MJ un 6 au dé de narrativium.
Le MJ décrit la scéne.

Eleri (MJ): Grinche, tu apercois un petit dragon
occupé a trainer une botte & moitié rongée sous
une charrette a bras. Lentement et prudemment, tu
t’approches par-derriére. Au moment ou tu arrives a
portée de main de la bestiole, elle tend brusquement
le cou, affolée. En se cognant au chassis de la
charrette, le dragon pousse un couinement de
douleur et lache un petit jet de flammes. Tu entends

d’inquiétants bruits de digestion difficile.

Quelqu’un veut aider Grinche ? Rappelez-vous que,
dans ce cas, les conséquences passeront au cran

majeur.

Aisha, qui joue Hamrahan, décide de tenter d’améliorer

la situation.

Aisha: jai 'essence Mieux vaut que ¢a m’arrive a
moi plutdt qu’a toi; j’essaie d’intervenir en écartant

Grinche du chemin de ce dragon surpris.

REGLES DU JEU

s & = — e

Eleri (MJ): plutdt logique, tu essaies de protéger
un collégue dans une situation dangereuse. C’est
quelque chose que tu as forcément déja fait
auparavant, d’autant que le trait et l'action collent
parfaitement: prends un d12. Dépense un point de

Chance pour intervenir et lance le dé.

Aisha lance son dé de résolution. Comme il s’agit
toujours du méme test, le MJ ne relance pas son dé de

narrativium.
Aisha: zut, j’ai fait 6!

Eleri (MJ): comme moi, il y a donc égalité.
Grinche, tu entends les grondements inquiétants

qui proviennent de I'estomac du dragon. Tu sais

que les dragons des marais sont réputés pour leur
estomac délicat et leur tendance a se transformer
en cratéres sous l'effet de la surprise. Avec une
fascination horrifiée, tu vois le dragon se mettre
a loucher tout en émettant d’alarmants hoquets.
Une fois, deux fois... un silence... et le monde se
met a tourner tandis qu'Hamrahan te plaque au
sol une fraction de seconde avant que la robustesse
des murs du Sanctuaire du Soleil ne soit mise une
fois de plus a I’épreuve. Le petit dragon explose,
détruisant la charrette et vous arrosant de son
contenu, les résidus de nettoyage des cages a dragon
de la veille. Hamrahan, tu as réussi 8 mettre Grinche
en lieu str: il est a I'abri de 'averse qui s’abat alors.
Malheureusement, sa protection, c’est toi. Tu regois

le trait Couvert de fientes de dragon.

Ayant déja dépensé un point de Chance pour aider
Grinche, Aisha ne peut plus en utiliser d’autre pour
réduire la gravité de la conséquence du test. Au moins,
Hamrahan a obtenu ce qu’il voulait et sauvé Grinche de

'explosion du dragon.

La scéne se poursuit et le groupe cherche a résoudre le

mystere des dragons volés.
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INTRODUCTION

Bienvenue dans Pas de fumier sans feu, une aventure

policiére pour Aventures a Ankh-Morpork. Si vous
n’envisagez pas de jouer le role du MJ, arrétez votre
lecture des maintenant! Le contenu de cette aventure
est réservé au MJ et ne devrait pas étre partagé au

préalable avec les joueurs.




;z <Y a pas de gris, seulement du blanc pas trés propre. ]'suis étonnée que

vous sachiez pas ¢a. Et le péché, jeune homme, c’est de prendre les gens pour

des objets. Vous compris. Voila ce que c’est, I'péché. >

NoOTE
RELATIVE
AU FORMAT

Dans cette

aventure, tous

les textes fref(enfe.,f
comme ceci
signifient que
vous trouverez
dautres
informations a
ce sujet sur la
méme double
page ou a une
autre page

de laventure
(signalée entre

parenthéses).

— Mémé Ciredutemps

DEBUT DE L’AVENTURE

Avant d’inviter vos joueurs a choisir un personnage,
sachez que la partie se déroulera bien mieux si vous avez
lules regles de la premiére partie de ce livret et au moins
jeté un coup d’ceil & cette aventure. Rien ne vous oblige
a tout lire, mais un apergu général du fonctionnement
du jeu et de la structure possible du récit vous aidera a
gérer I'intrigue sans accroc. Si vous ne devez consulter
qu'une partie du texte a l'avance, lisez 'Apercu de

I’aventure ci-dessous.

Une fois que vous avez une petite idée de ce qui vous
attend, rassemblez vos joueurs et montrez-leur les
personnages disponibles (p. 41). Chacun choisit celui

qu’il souhaite jouer et le présente au reste du groupe.

Ensuite, lisez le texte de présentation page 24 pour

mettrelascéne en place, et vous voici préta commencer !

APERCU DE L’AVENTURE

Les joueurs interprétent des membres du Guet, la
police d’Ankh-Morpork. Onleur a demandé d’enquéter
sur une effraction au Sanctuaire du Soleil pour
dragons malades de Dame Ramkin. Pendant qu’ils se
renseignent sur ce délit, ils découvrent peu a peu ce
qui s’est passé en suivant des indices et en visitant des
fieux essentiels (p.23) en ville. Si votre groupe décide
de se rendre ailleurs et que vous vous sentez capable

d’improviser d’autres lieux, nous vous y encourageons !

La piste finit par mener au pont Batardi (p.30) ot le
coupable prépare la derniére étape de son plan. Avec un
peu de chance, vos joueurs interviendront a temps pour
sauver la situation, ou au moins échoueront de facon
assez spectaculaire pour offrir un gros titre racoleur au
Disque-Monde.

F JEAN JEANsON

INsPECTEUR MALINTENTIONNE (]1)
o Affole et fam'jue’

* Beaux vetements mgf entretenus

&L Sourcils grifli

-

T ey,

mamee A

QUE SE PASSE-T-IL?

Il y a quelques semaines, on a engagé les architectes de
Pierre sur pierre (p. 38) pour qu'ils inspectent le pont Batardi
(p. 30). IIs ont envoyé un inspecteur du nom de Jean
Jeanson, un homme pétri de haine contre les golems et
contre ses employeurs. Jean a alors échafaudé un plan,
et passé les derniéres semaines a la f.amfe aux At;gui[[es
(p. 26), aréfléchir a un moyen de voler suffisamment de
dragons pour percer un trou dans le pont. Une fois prét,
il est entré par effraction chez Bougnat et _ﬁﬂf (p. 34) pour
détourner le chariot de livraison de charbon. Ensuite,
ils’estintroduitau Sanctuaire du Soleil (p. 24) ouiladérobé
une douzaine de dragons particuliérement explosifs.
Il les a ramenés dans ses appartements a la pension de
Mme Ethin (p.36) ou il prévoit d’attendre la tombée
de la nuit avant de se glisser sous le pont Batardi (p. 30).
Si personne ne l'arréte, il mettra son plan a exécution et

fera exploser les dragons.

LECTURES RECOMMANDEES
Le Guet des azﬁvm
Au ‘gtm‘!
/., !
La verife

Tout Ankh-Morpork, Guide touristique exhaustif
LE MOBILE

La majeure partie de cette aventure s’intéresse a la
fagon dont le groupe découvre le plan de Jean, mais ses
raisons sont tout aussi importantes, en particulier pour

le grand final.

Jean déteste la facon dont on s’appuie de plus en plus
sur les golems et les ouvriers non humains a Ankh-
Morpork, au motif que, selon lui, c’est justement la
capacité a travailler d'un homme qui le distingue des
anthropoides (a 'exception notable du Bibliothécaire).
Il a récemment perdu son propre emploi au profit
du golem rlotz (p. 39), et cette étincelle a mis le feu
aux poudres. Il a donc décidé de passer sa colére sur
I'ensemble de la ville tout en ruinant la réputation de la

société qui I’avait licencié.

Au fil de cette aventure,
ctre amenés 4 décrire Je

an. Selon I’im
: age que vous
souhaitez donner de lui, ;

il peut paraitre menagant,
armant.

apparence physique ridiculement pa
un humain de tajlle moyenne,

eu <
Yeux marron et véty d’un cost

Sse-partout : c’est
aux cheveux bruns, aux
ume... marron,

i e

T

divers personnages peuvent

_ o
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LIEUX ESSENTIELS

Aufil de'aventure, les P peuvent enquéter dans plusieurs

des sites mentionnés ci-dessous, voire tous, 8 commencer
par le sanctuaire du Soleil (p. 24) dans les Décapes. L’Ankh
est un large fleuve apathique qui passe au beau milieu
de la grande ville d’Ankh-Morpork. Cette aventure se

déroule dans des lieux des Décapes sur la rive est, et dans

Sombrepuits sur la rive ouest.

Quand les PJ souhaitent se rendre quelque part,

rendez-vous tout simplement a la page correspondante.

Siun PJ souhaite passer des Décapes a Sombrepuits ou

inversement, il lui faut traverser le pont Batardi (p. 30).

Les DECAPES (RIVE EST)

Sanctugire du Soleil (p. 24)
La Lampe aux Ai‘gui[/;’s (p.26)
Le Disgue- Monde et [e Seau (p. 28)

FLEUVE ANKH

Pont Batardi (p. 30)

SOMBREPUITS (RIVE OUEST)

:
S
:

Bougnat ¢t fils (p. 34)
La pension de Mme Ethin (p. 36)
pierre sur pierre (p. 38)

« Monsieur Vimaire lui avait conseillé de ne jamais
s’emballer outre mesure sur les indices, parce qu'ils
pouvaient en faire voir des grises et des moisies. Ils
pouvaient devenir une habitude. On finissait par
découvrir une jambe de bois, un chausson de satin
et une plume sur les lieux du crime et par bdtir une
théorie brillante sur un danseur de ballet unijambiste
dans une mise en scéne du Lac des poules. >

— Le cinquiéme éléphant

Penswn de Mme Ethin

RIVE OUEST Pierre sur pterre

PAs DE FUMIER
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ASTUCES

Lorsque vous dirigez cette aventure, il est bon de garder

en téte les astuces suivantes :

Conséquences : l'aventure consiste a trouver le coupable
des faits, et les faits supplémentaires qu’il compte
ajouter a la liste d’ici peu. Les conséquences potentielles
des tests ratés devraient porter sur des éléments
importants : des PNJ qui oublient des informations,

une perte de temps précieux ou la destruction d’indices
utiles sont des conséquences qui nuiront davantage

aux personnages que des dégats physiques. Nous avons
noté des exemples de conséquences pour les tests ratés a

chaque page : vous pouvez vous en inspirer.

Indices : pour chaque site, nous vous avons fourni un
encadré intitulé « Que s’est-il passé ici ? > Ces encadrés
vous donnent un rapide apercu de ce qu’a fait Jean sur
place et vous permettent d’en déduire quels indices on
peut y trouver en fonction des événements survenus.
Nous vous donnons aussi quelques exemples d’indices

a découvrir dans chaque lieu. Vous pouvez en utiliser
autant (ou aussi peu) que vous le souhaitez, en vous
servant de votre bon sens pour définir ce que découvrent

les PJ en fonction de ce qu'ils font.

Evénements aléatoires : sur le fonf Batardi (p. 30)
vous trouverez une liste d’événements aléatoires a
utiliser pour pimenter un trajet ou une scéne. Vous
pouvez tirer sur cette table dés que le groupe traverse le
pont ou au milieu de n’importe quelle autre scéne, ou
simplement y puiser l'inspiration.

Assumez vos erreurs : il vous arrivera d annoncer

des choses absurdes ou qui méneront les joueurs a une
conclusion erronée. Ca ne pose pas de probléme la
plupart du temps : le monde se révéle parfois chaotique,
et la logique alambiquée des joueurs risque de vous
surprendre au moment le plus inattendu. Cela dit,
parfois, vous annoncerez quelque chose de complétement
absurde qui enverra les joueurs a 'opposé de Uendroit
voulu. Dans ce cas, mieux vaut lever la main et corriger :

« Ah, oui, en fait, les empreintes vont dans les deux

sens, désolé! >

—

La Lampe aux Atgmlles

e Dlsque—Monde
et le Seau

RIVE EST

LE PONT

BATARDI

Les pages de
cette aventure
sont organisées
de sorte que la
description du
pont Batardi
(p- 30) sépare
les sites de la
rive est et ceux
de la rive ouest.
Quand vous
voulez savoir si
les PJ ont besoin
de le traverser
pour se rendre
de l'un a lautre,
vous n‘avez
qu’a tourner les
pages et vérifier
si la description
du pont se

situe entre

les pages des
deux endroits

concernés.




LE SANCTUAIRE DU SOLEIL POUR

DRAGONS MALADES DE DAME RAMKIN

s o B

QuEt S’EstIL Passk Ici?

Jean Jeanson (p. 22) s'est introduit dans le sanctuaire la
veille au moyen d’une clef et d’un attelage volés chez
Bougnat ¢t fils (p. 34). La, il a libéré tous les dragons

pour dissimuler combien il en avait enlevé.

ﬁ@;@‘}?‘» -

A Lire A Haute Voix

On vous a demandé de vous rendre au Sanctuaire
du Soleil pour dragons malades afin d'enquéter
sur une effraction. L'ordre vous a été transmis par
le commissaire divisionnaire du Guet en personne,
Sire Samuel Vimaire. Vous vous rappelez ce qu'il
a dit: il a particuliérement insisté sur trois points,

d’égale importance selon lui.
/ o . /
1. Decouvtir ce qui s'est passe.

7, Prott:ger la population &’ Ankh-Morpork.

INpICES
Dragon bourré : un Imposteur doré (un excellent dragon de garde) du
nom de Ruffly git, inconscient, derriére le portail. On lui a donné a boire
une bouteille de whisky Constricteur volée a la Lampe aux Aigui([ej (p. 26).
Le coupable savait que Ruffly ferait du raffut et a pris ses précautions pour

le neutraliser.

Un exemplaire du Disque-Monde : un exemplaire abandonné du
journal. On y trouve un reportage sur l'explosion de la Guilde des
Alchimistes, un article consacré a une averse sauvage qui aura lieu autour
de midi et une tribune a propos des charitables efforts du comptoir golem.

Aucun de ces articles n’est directement en lien avec lintrigue.

Orniéres : des traces de roues devant l'entrée de livraison du Sanctuaire,
trés récentes, prouvent qu’un chariot y est venu hier au soir. Il s’agissait
d’un attelage de chez Bougnat et Fils (p. 34).

RUE MORPHIQUE, LES DECAPES

Matinée tranquille, demeures respectables, vagues relents de I’Ankh

24 e Cette rue abrite le Sanctuaire du Soleil, pourvu d’'un grand et robuste portail
3. Eviter [a paperasse inutile. o i
ainsi que de murs trés épais, du genre surtout congu pour rassurer le reste du

Il vous a également fait savoir qu’en cas de besoin voisinage. Prés de I'entrée, au milieu d’un buisson d’autres pancartes®, une

pendant l'investigation, vous pouviez vous adresser cloche permet d’attirer I'attention de Rosie Devant-Molei, a I'intérieur. On
au sergent Angua. Elle a pris une journée de congé au ne trouve ici qu’un autre établissement notable : la Lampe aux Aigui[[es (p. 26).
Seau, rue de la Lueur, alors ne vous attendez pas d ce La plupart des autres commerces ont déménagé aprés avoir découvert que

qu'elle vous accueille avec le sourire. les « actes de dragon » n’étaient pas couverts par les hache-sueur-rances.

% ,rm

Wy - e o oo

% RosiE DEVANT-MOLEI
GARDIENNE EN CHEF DES DRAGONS (ELI:E)
« Bien nee mais dotie d'un solide sens protique
L. oNesent fhus fes odeurs de dragons

Vous vous retrouvez sur les pavés bien propres de la rue
Morphique, éblouis par le soleil matinal. Le portail de
fer forgé qui se dresse devant vous comporte les mots :
« Ici, dragons >. Au cas ot cette mention ne suffirait
pas a vous garantir que vous étes au bon endroit, une

statue de dragon en papier mdché comportant une

1

fente sur le front flanque l'entrée, a droite. Elle tient une
pancarte défraichie ot figure l'inscription : < Ne laissez o Un ceur Jros comme ¢a |

pas ma flamme s’éteindre. >

ACHPR I

« Prononce vigoureusement fes H muess,

/ ‘g C’est Rosie Devant-Molei qui a fait appel au Guet aprés
il g ~ ‘:voir découvert la disparition des dragons ce matin. '

e ———

f g
| * ol figurent [es inscriptions « Adaptez un dragon des aujourd bui | »
ot o Le Sanctuaire diu Soleil & Ankb-Morpork pour dragons malades »,
au cas ois [z doute planerait toujouts.



SANCTUAIRE DU SOLEIL, INTERIEUR &= oS 5

Bouffées sulfurées, résidus de suie, devises optimistes

Lintérieur du sanctuaire est un vrai capharnaiim ou
Rosie Devant- Molei (p. 24) réintroduit de force les derniers
t{m‘gom dans leurs cages avec l'aide d’une poignée
d’Emmas* interchangeables. Une fois que les dragons
ont été calmés et ramenés dans leurs enclos, il devient

ro. . \
évident qu’une douzaine d’entre eux manguent 4 [’uffe[.

DES DRAGONS...

Mesurent dansles 60 cm delong. La femelle est qualifiée
de poule et le male de pumet (jusqu’a huit mois), de
cochet (quatorze mois), de bandeau (deux ans) et
finalement de cobin (jusqua sa mort). Quant aux
dragons des marais morts, on les désigne sous le nom
de cratéres. Vous pouvez tirer deux d4 sur la table pour

créer un dragon aléatoire et ce qu’il fait en ce moment.

...MANQUENT A L’APPEL

Une douzaine de dragons suffiraient a rendre quiconque
nerveux, mais le pire, c’est que Gunter fait partie du lot.
Gunter est un magnifique spécimen de Graveleux a téte
de lutin, une espéce qui nécessite beaucoup de soins et
d’attention de la part de son propriétaire. S’il ne regoit
pas ses compléments alimentaires dans huit heures
exactement**, il explosera. Rosic Devant-Molei insiste

pour que les PJ en emportent une dose avec eux.

N\ Dracon N Acrvire C Ml o
]  Graveleux a téte de lutin : |  Alimentation : le dragon ; ONSEQUENCES : :
nombreux problémes s'efforce d'avaler une Méfiance : I'agent du guet passe pour un imbécile
congénitaux, réservé aux botte en cuir bien plus aux yeux de Rosie Devant-Molei, laquelle décide de se
experts. Chaos garanti. volumineuse que son gosier. tourner tout compte fait vers Le Disﬂue—Mam{e (p.28)
2 Lebleu de Neantfjord : 2 Evasion : le dragon tente pour retrouver ses dragons.
superbes écailles, mais de recouvrer la liberté en se
P - Suie : un dragon qui explose donne a un PJ le trait
sujet au mal du pays. faufilant sous une porte pour i
Grands yeux a l'expression s'échapper dans le vaste Couvert de suie.
COTS T ae Une bombe aux yeux de biche : un dragon se prend
3 Imposteur doré: bon 3 Combustion : une bouffée d’affection pour un PJ, qu'il suit comme un petit
dragon de garde, mais & ne de flammes s'échappe de la chien. Le dragon explose s'il se retrouve a plus de 3 m
pas laisser a proximité des gueule du dragon et met le
: i - de ce personnage. G
enfants. feu a un objet des environs. = >
A
s RN :
4  Imposteur de Jessington : 4 Etre adorable: le dragon < Q“@h . 3 A e
petit et plus obéissant que écarquille ses yeux au Tl s )\’"‘i\ SV, e
le doré ; vole les bocaux de point qu’on craint qu’ils ne 4 y 5
y 4 /
cornichons pour en faire tombent, en tendant une Mo
des réserves. petite laisse et en émettant :

une sorte de miaulement.
* Jeunes fommes de bonne famille qui semblent sincérement enthousiastes b [ W de (s fiente de dragon.

. ’/ . . .
** Ce qui represente une infraction aux [ois de (4 cansality narrative,

soit de vingt-quatre beures, & (3 minute fﬁs‘

[e:ﬂue[ﬁ: voudraient que le compte o rebours associe i une telle menace

PAs DE FUMIER $

InpICES
Mystérieux admirateur : la gardienne en chef des dragons, Rosie Devant-
Molei, fait l'objet des attentions d’un homme qui lui fait la cour et qu'’elle
voit réguliérement d la Lampe aux At;gui[[e_f (p. 26) depuis deux semaines.

Du nom de Jean, il lui a posé beaucoup de questions sur les dragons.

Tonneaux de charbon vides : une livraison de poussiére de charbon n'a
pas eu lieu ce matin. D’ordinaire, elle est effectuée par le propriétaire de
Bougnat et Fils (p. 34) sur la rue Garde-quai.

Sacharissa : reporter au Disgue‘Mom{e (p. 28), elle furetait autour du
sanctuaire ce matin, et Rosie a dit la renvoyer le temps de s’occuper de son

probléme des dragons.

Clefs : les seuls détenteurs des clefs du sanctuaire sont dame Sybil Vimaire
(en voyage d’affaires hors de la ville), Rosie et le propriétaire de Bougnat
et ills (p. 34).

Morceau de tissu : on peut trouver un morceau de tissu marron déchiré

dans la gueule d'un dragon. Il provient de la jambe de pantalon de Jean.

Menu : un menu a moitié effacé de la Lampe aux Aigui[[;rs (p. 26) est affiché

au mur. Rosie se rend souvent dans cette taverne.

Articles : un mur couvert d'articles encadrés a propos du sanctuaire. Rosie

peut informer les joueurs qu’elle était en pourparlers avec Sacharissa
pour sortir un supplément du Dixgue—Mom[e (p. 28) consacré aux dragons
et qu'elle pensait intituler : « Guide mensuel des dragons des marais, ces
créatures stupéfiantes entre toutes, accompagné de récits et d édifiantes

anecdotes les concernant ».




[A LAMPE AUX AIGUILLES

i CreniES EarPicetal oo LAMPE AUX AICUILLES, INTERIEUR

Jean Jeanson (p.22) a passé ses soirées ici pendant les

Atmosphére confortable un peu forcée, babioles exposées sur tous les murs,

5 , : , s odeur de vieux velours
dermeres semaines, d se renselgner sur le sanctuaire et

a planifier ses futurs crimes. Dirigée par Rufus et Marls, la Lampe aux Aiguilles accueille bien des fétards
de bonne éducation a condition qu’ils maintiennent le volume sonore de
leurs festivités a un niveau respectable. Divers fauteuils menacent d’avaler

RUE MORPHIQUE, LES D ECAPES définitivement quiconque s’y installe et le soir, 'endroit se remplit du sourd
Paisible et tranquille, demeures respectables, vagues  murmure des gens discrets qui passent un trés bon moment.
relents de I'’Ankh

La facade de la Lampe aux At;gm'[ ¢s s’incline dange-
reusement au-dessus de la rue. Mais on laisse faire, pour
le coté historique. Méme si on se demande bien a quelle

histoire I'endroit se rapporte au juste. L'établissement

ferme le matin mais, si on cogne suffisamment a la

porte, on réveille Rufus et Marla. > il ,_ﬂ_/ﬂ/""//./“
Sanctuaire au bole(; ;
pour dragons malade
Digitations
Plumes P
5cutdles
~Jorsales
Scut61155

caudales
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3 Rurus ET MARLA INDICES

TaverniErs (IL/ELLE) Client disparu : Cripus Bougnat, de Bougnat ¢t ils (p. 34) n'est pas venu

o Cham a,i[[mrs charitables hier soir, ce qui parait curieux. Il passe généralement boire une pinte en
toute discrétion apres sa livraison de charbon au sanctuaire.

o Dursd ’am'm,
mais surfout [ents :l [a comfrmette Sacharissa : Marla est particuliérement fiére d'annoncer que sa taverne
R : figurera dans Le Disgue-Monde (p. 28) dans le top dix-huit des tavernes
o Ouverts desprit mais vieux jeu 7
fﬁ de taille moyenne les plus penchées d’Ankh-Morpork. La journaliste est
Les, deux vieux gérants de la Lampe aux Aiguilles passée ce matin et a posé une foule de questions sur le sanctuaire.
peuvent répondre aux questions portant sur Rosie
Devant-Molei (p. 24), Cripus Bougnat (p- 35) et Jean Jeanson

(p. 22), qui ont tous fréquenté la taverne la semaine

Mume Ethin : Jean avait a peine de quoi payer ce qu'il buvait

(cf. Théodolite, plus bas), et Marla se rappelle I'avoir entendu se plaindre
S y qu'il devait sa derniére piastre & Mme Ethin. Elle I'ignore, mais Jean

passée. Malheureusement, I'ouie du couple n’est plus . % G AT

ce qu'elle était: toute question posée a un volume Joume d i ss MR 3

ordinaire risque d’étre interprétée de travers et Signes révélateurs : aprés avoir trop bu un soir ot il ne parlait pas de

d’aboutir a des résultats amusants. dragons avec Rosie, Jean a passé la moitié de la nuit d rebattre les oreilles

de Rufus a propos de 'injustice de ce monde. Tout ce dont Rufus se

souvient, c’est qu'il répétait : « Je vais me servir d'un dragon, un dragon,

c’est la solution a tous les problémes. > Rufus n’a pas vraiment compris

la métaphore, mais il était ravi de le voir repartir.

Théodolite : Rufus posséde un étrange instrument en laiton, d mi-chemin

entre le télescope et la montre a gousset. Jean Jeanston le lui a donné pour
payer sa derniére tournée. A Uintérieur figure une gravure :

< Pierre sur pierre > (p- 38).

Sombrepuits : Rufus est trés fier de rapporter que Jean venait trouver ici
« la meilleure pinte d’Ankh-Morpork > étant donné qu'il vivait de l'autre

c6té du pont, & Sombrepuits.

CONSEQUENCES

Jeté dehors : Rufus jette le groupe hors du bar pour avoir causé ce grabuge

et ne permet pas aux agents de revenir.

Pompette : une boisson offerte donne a un PJ le trait

Fatigué et excessivement émotif.

Malentendu : Marla comprend de travers ce que lui demande un PJ

et lui donne de fausses informations.




LE DisouE-MONDE ET LE SEAU

Qur SEstIL Passk Ici?
Beaucoup de choses, a vrai dire, mais rien en rapport
direct avec l'enlévement des dragons. C'est cependant
Vendroit idéal o se rendre si les PJ cherchent une
nouvelle piste ou s'ils souhaitent se renseigner

davantage a propos d'un indice particulier.

RUE DE 1A LUEUR, LES DECAPES

Etroite et tortueuse, vendeur de journaux, pavés irréguliers,

vague odeur dcre

La rue abrite deux nobles institutions: les locaux du
journal Le Di.fﬂu&Mom{e, source de vérité et de savoir, et

le Sean, bar favori des membres du Guet.

LE Disue-MoNDE

Machines en fonctionnement, dcre odeur chimique, nains trés

occupés, éclats de voix d'une vigoureuse supervision éditoriale

Le Disque-Monde estla principale source d’informations
d’Ankh-Morpork. Les membres du Guet n'y sont
généralement pas les bienvenus & moins qu’ils ne
rapportent une histoire : le groupe va devoir convaincre
Gunilla Bonnemont qu’il vaut la peine de les laisser entrer.
Une fois a lintérieur, les agents peuvent trouver
Sacharissa Crif:[oﬁuet‘ devant sa machine a écrire (trés usée)

et Ofto Chrick dans la chambre noire du journal.

: ;CUNILLA BONNEMONT

CO-FONDATEUR DU DiSQUE-MONDE
t . Ut nain g [’g}ﬁt des bons f[‘ms
)

. Mode de fmsee memmflue

(I)

+ Doigts agi[ex et fre?:is

g e ,nw

ote totk
Sec{mscmte

estﬁeﬁﬂue! ef’“’f"

*
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SACHARlSSA CRlPSLOOUET

. REPORTER EN cher (ELLE)

g [on s'en tient % des criteres

« Souffre de roffinement

INDICES

Bougnat manquant : Sacharissa s’est déja rendue chez Bougnaf et fils

(p. 34) en enquétant pour son article, mais la boutique n’était pas ouverte.

Au feu!: Sacharissa doit couper court a la conversation, car il lui faut
couvrir un incendie a Sombrepuits. Bien qu'elle I'ignore encore, le sinistre
a éclaté a la pension de Mme Etbin (p. 36).

Avez-vous vu cet homme ? : il est possible de faire paraitre

un avis de recherche portant sur un individu correspondant a Jean
dans le journal sur le point de sortir. A la fin de la scéne suivante,

le groupe recevra des signalements désignant un homme qui travaille

pour Pierre sur pierre (p. 38).

L’iconographe d’Otto : l'iconographe du Disque-Monde a pris une image
de la scéne du crime ce matin. Il en partagerait volontiers un exemplaire
avec un connaisseur. Le cliché révéle

Sanctuaire du Soleil pour dragons malades (p. 24).

l'un des indices disponibles au

CONSEQUENCES

Scandale: les P] comprennent qu'ils en ont trop dit au Disque-Monde et

que le numéro du lendemain sera particuliérement croustillant.

Interview : Sacharissa refuse d'aider les membres du Guet a moins qu’ils

ne lui accordent une interview.

Fausse piste : Sacharissa se demande si le voleur de dragons
n’appartiendrait pas au Front de Libération Draconique, un groupe qui

se réunissait a la Lampe aux At;gm'ms (p- 26). Ces individus mal informés se
sont séparés il y a quelques années aprés avoir appris ce qu'un manifestant

sans formation risquait face a un dragon.

o~
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LE SrAU .

Agents du Guet en permission, absence totale de charme INDICES
et d'ambiance, odeur de biére éventée Adresse : si on donne le nom du coupable (ou une description

suffisamment détaillée) au sergent Angua, elle peut révéler au groupe

qu'il loge a la pension de Mme Ethin (p. 36).

Le bar officieux du Guet. Pas vraiment 1’endroit ou

chercher les ennuis. Si les agents présents sur place se

voient obligés d’exercer leur fonction, ils ne reculeront Odeur : si on confie un objet au sergent Angua, elle peut le flairer pour
pas devant I'usage de la force. La journée, I'endroit est déterminer d’ott il vient, en général de la pension de Mme Ethin (p. 36)
a moitié vide, tandis que le soir il est 3 moitié plein. ou de Pierre sur pierre (p. 38).

Quoi qu'il en soit, on y trouve le sergent Angua qui y

passe sa journée de congé, occupée a lire un livre et ne

souhaitant pas étre dérangée. MWM
: CONSEQUENCES

La honte ! : Un PJ se ridiculise devant tous les membres du Guet présents

pe = g - ” T

" SERGENT ANGUA

" Louve-carou pu GUET (ELLE)

o |ncgalable odorat ;

. Jinimaf affﬁa, de (4 communaute canine
o _Membre mfgcte’ du Guet

Le sergent Angua peut exploiter son stupéfiant odorat
pour indiquer l'origine d’un objet a un PJ. Elle ne le fait

i i A il faut 'en convaincre .
toutefois que de mauvaise grace, et il fau A

au Seau. On s’en souviendra pour les promotions. ..

gy

En congé: Angua a pris une journée de congé. De congé. Vous avez une
petite idée de la définition de ce mot ?

T

=
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<
-
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E | IO,

| étant donné qu'elle a pris une journée de conge. ; ~
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PoNT BATARDI
%5

Quk S’EstIL Passk Ici?

Jean Jeanson (p. 22) a dissimulé son attelage volé rempli

de dragons sous le pont et prévoit de tout faire sauter.

PONT BATARDI, SURFACE 2

Robuste et bordé de maisons, échafaudages branlants,

courbe fantaisiste

Si un joueur interpréte I'agent Batardi & Rambourg-
Sables (la gargouille), il habite dans un batiment
particuliérement penché situé a l'extrémité ouest du

pont. Chaque fois que le groupe traverse le pont, un

événement aléatoire s’y produit. Ce n'est que si le groupe 4

\ "
emprunte Uascenseur 4 marchandises ou descend par
I’échafaudage que les personnages peuvent découvrir

ce qui se passe sous [e pont (p. 31).

Evénements aléatoires

Les événements ne conduisent pas forcément a des

indices ou des informations, mais ils donnent vie a la S

ville. Chaque fois que le groupe traverse le pont, vous
pouvez incorporer les événements qui se sont déroulés

lors de son dernier passage et en ajouter un nouveau !

Ascenseur 3 marchandises 6

Le chantier suspendu sous [e pont (p.31) est
approvisionné par un ascenseur destiné aux lourdes
charges. Jean Jeanson I'a saboté aprés s’en étre servi
pour faire descendre l'attelage. Réparer I'appareil
nécessite un mélange de force brute et de savoir-faire
meécanique, et produit presque systématiquement un

épouvantable vacarme.

~ JEAN JEANSON
NSPECTEUR MALINTENTIONNE (IL)
. xyﬁfe’et famigue’
+ Beaux vetements mal entretenus

o Soureils 3#[[6

costume. .. marron.

T A gy

. 1l présente une apparence physique ridiculement
passe-partout : c’est un humain de taille moyenne,

A )
aux cheveux bruns, aux yeux marron et vétu d’un

Ej Planteur JMTLG. Le principal vendeur de saucisses dans un petit
1

pain d’Ankh-Morpork rdde toujours en quéte de clients susceptibles de
consommer ses produits. Il passe le plus clair de son temps dans la rue
et voit beaucoup de choses, mais ne perd pas son temps a bavarder avec

ceux qui ne lui achétent rien.

Dragon disparu. Un des dragons enlevés s’est échappé
du chariot de Jean pour monter sur le pont. Tirez au hasard
ou choisissez un des dragons p. 25. S'il prend peur, il s’enfuit

vers un lieu aléatoire.

Agent du Guet qui pue, qui péte ! . Un gamin lance un caillou
sur I'un des membres du groupe, lui tire la langue et s’enfuit

a toutes jambes.

Reporter. Une journaliste curieuse, Sacharissa (p. 28) remarque le
groupe et décide d'interroger les agents dans l'espoir de leur soutirer
de quoi écrire un article. S'ils n'ont pas encore visité le DisguefMom{e
(p. 28), elle les y invite pour un entretien complet. Si le groupe a
déja rencontré Sacharissa, elle souhaite simplement mettre d jour

« Uhistoire vécue > qu'elle rédige a propos des agents.

Joute fromageére. Une petite foule acclame les participants d’une joute
fromageére: on a aligné de gros fromages aux deux extrémités du point
pour les faire rouler a grande vitesse les uns contre les autres. Le dernier

fromage debout I'emporte.

Soiffard malgracieux. Un jeune homme du nom de Guido trouble
Vordre sur la voie publique. Il se plaint des golems, animé par le méme
mofile (p. 22) que Jean.

i
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Sous LE PONT

Destas de briques, odeur de magonnerie en cours, échafaudage

INDICES
Depuis le haut du pont, on ne voit aucun signe évident qui trahisse le plan
branlant, crépuscule trouble ’ s -
de Jean Jeanson, méme si les échafaudages le long de l'édifice témoignent des
Un ensemble d’échafaudages qui supportent des travaux en cours.

matériaux, des outils et un attelage comportant I'enseigne

de «Bougnat et fils » est suspendu sous le pont. Au g : % W & : >

bout d’une passerelle vertigineuse, Jear Jeanson se livre a P
s e ‘ CONSEQUENCES
la derniére étape de son plan: il cherche actuellement a e i
; 3 Perte de temps : il n’y a que huit heures pour trouver les dragons,
allumer une longue méche au moyen d’un dragon fort peu . - .
A% g » alors chaque minute compte ! A force de perdre du temps, le compte a
coopératif, Gunter. La méche longe tout ’échafaudage T
; o S : ) rebours réduit d une marge suffisante pour accentuer le suspense.
jusqua I'endroit ou l'attelage plein de dragons oscille : '
. - AR LS Calculez le temps perdu a la louche, mais une tranche de deux heures
dangereusement. Si Jean repére le groupe, il s’enfuit et i
’ perdues parait raisonnable.
déclenchele gmm{ [ final (p. 32).
Ron Uinfect : un homme que son odeur précéde, parfois méme d’un fuseau
horaire. Le mendiant grommelle quelque chose au groupe, et quiconque
interagit avec lui regoit le trait Puanteur tenace. Si le groupe traverse le pont
plusieurs fois, Ron peut se plaindre, dans son jargon difficile a interpréter,

du projet « d’embourgeoisement > organisé sous I'édifice.




(GRAND FINAL

Si Jean s’enfuit, les lois du suspense lui permettent

d’allumer la meéche juste avant de prendre la poudre
d’escampette sur les échafaudages. Les PJ ont le choix
entre désamorcer le chariof et se lancer a sa poursuite. Une

fois la crise résolue, la conclusion de I'aventure se produit.

COMPLICATIONS

LE CHARIOT

La meéche allumée conduit & une petite caisse de feux d’artifice dans le
véhicule. La stratégie repose sur le fait que si les engins explosent, la surprise
entrainera la combustion des dragons. Si un grand bruit retentit prés du
chariot, un grondement menagant agite le véhicule. Vous pouvez utiliser
tout ou partie des complications ci-dessous pour pimenter la scéne. Les
conséquences proposées peuvent vous servir en cas d’échec ou d’inaction de

la part des joueurs, et vous pouvez méme inventer les votres.

CONSEQUENCES

Compartiment verrouillé : une robuste chaine empéche d'ouvrir le Détonation : le chariot s’'ouvre, mais le bruit retentissant effraie les

compartiment ot sont enfermés les dragons.

dragons. Il ne reste que quelques secondes avant que tout explose !

Equilibre instable : le chariot se met a vibrer, puis commence d Chute : le pont en réchappera... mais au prix de la vie d'innocents
dégringoler le long de I'échafaudage. dragons.
Meéche farceuse : une fois la méche éteinte, tout semble revenu dans Perte de temps : la résolution du probléme déclenche une autre

Vordre pendant une trentaine de secondes.

Et ensuite, elle se rallume.

complication de cette table.

Dragons en pagaille : quand on ouvre la porte de l'attelage, les Y en a un peu plus, je vous le mets quand méme ? : vous pouvez

dragons s’enfuient sur les échafaudages en équilibre précaire.

utiliser la table des dragons p. 25 pour ajouter un peu de chaos.




POURSUITE

Jean Jeanson fait preuve d’une surprenante agilité et se
montre prét & prendre des risques considérables pour
s’échapper. Lorsqu’il s’enfuit, vous pouvez utiliser tout
ou partie des complications ci-dessous pour accroitre la
tension de la scéne. Les conséquences proposées peuvent
vous servir en cas d’échec ou d’inaction de la part des

joueurs, et vous pouvez méme inventer les votres.

COMPLICATIONS

Acrobaties : Jean attrape une corde en sautant et

traverse l'échafaudage en se balangant loin du Guet.

Infraction aux régles de sécurité : I'échafaudage se
dérobe sous les pieds des PJ, qui se retrouvent suspendus

au-dessus du vide.

Gunter joue les grenades : Jean se rend compte qu'il
détient une créature particuliérement explosive et la

lance sur ses poursuivants.

Baroud d’honneur : Jean se retourne vers ses

poursuivants et tente de les convaincre de la pertinence

de ses actes. Si on l'interrompt, il se jette sur un agent.

s DE FUMIER

T

CONCLUSION
Une fois le raffut dissipé et le coupable capturé ou disparu, il est temps de
conclure. Pour terminer l'aventure, donnez aux joueurs un petit résumé des
conséquences de leurs actes, et laissez chacun bénéficier d'un bref épilogue
pour son personnage. Peut-étre que 1'un d’entre eux voudra savoir ce qui
est arrivé au commerce de charbon de Cripus, ou a promis d’accorder une
interview a Sacharissa. Le moment se préte a l'exploration de ces intrigues
secondaires en douceur, maintenant que la partie touche a sa fin. Une fois
que chacun est satisfait et que la séance s’achéve delle-méme, vous pouvez

refermer ce livret et vous offrir une bonne tasse de thé*.

CONSEQUENCES

Embarquement immédiat : voyant passer un bateau sous le pont, Jean en

profite pour s’accrocher au gréement et descendre tant bien que mal a bord.

Chute : le P] tombe dans I’Ankh et risque de se blesser griévement

s'il parvient a crever la surface.

Boum : si personne ne calme Gunter, il explose ! On peut 'apaiser en le

ber¢ant doucement ou en lui donnant ses compléments alimentaires (p. 25).

Fin insatisfaisante : Jean tombe dans I’Ankh, peut-étre en entrainant
un PJ avec lui. Un golem qui drague le fleuve retrouve son cadavre

trois jours plus tard. ’

ﬂ

* oy de toute autre D n e
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BOUGNAT ET FILS
%

QuE S'Est.IL Passk Ici?
Jean Jeanson (p. 22) est entré par effraction la veille, a

réduit le propriétaire de la boutique au silence et a volé
son chariot. Depuis lors, Cripus Bougnat se raccroche a
ce qui ressemble plus ou moins a la vie par pure passion

pour son travail : il est devenu un zombie.

SIERRA B

ENraNT TROLL (ELLE)
. Ou5[ie de parler comme un trol]
+ Fascinee porle Jan‘ger

o DPense fu’e[& fam?f f[u; mitre que son é‘ge

& 53

RUE GARDE-QUAI, SOMBREPUITS

Attelages en pleine effervescence, commerces animés, odeurs de viandes variées

De l'extérieur, Bougnat et fils donne I'image d’une coquette petite boutique a
I'enseigne en lettres de cuivre jaune trés chic. Elle est toutefois fermée a clef
alors que toutes les autres boutiques sont ouvertes. Sierra s’y trouve et se
plaint que le commerce aurait dt ouvrir depuis un moment. A l'arriére de la
boutique, dans la petite cour, des traces de roues prouvent qu’on entreposait

un attelage. On a forcé la porte de derriére avec un pied-de-biche.

BOUGNAT ET FILS

Uneodeur de cuivre et de charbon, des surfaces propres, des tonneaux de charbon

Lintérieur est rempli de seaux a charbon en laiton pleins de boulets
parfaitement sculptés, qui feraient leur petit effet sur une carte postale du
Porcher prés d’un atre chaleureux. A I'étage se trouve Cripus Bougnat, ligoté,

A 7 . »
baillonné et accessoirement assassine.

Assassiné

D’ordinaire, ceux qui meurent ont la chance de passer dans 'au-dela, mais
certains ont des affaires a régler si personnelles qu’ils s’accrochent a la vie,
méme aprés le déplaisant événement que constitue leur trépas. Cripus
Bougnat est un sculpteur de charbon passionné, et c’est justement cette

passion qui I’a ranimé comme zombie. Bien que déboussolé, il se montre

plus bavard qu'on ne s’y attendrait.



[ quete d’un casse-crotite  la mode.
5,
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Cripus BOUGNAT -

MAITRE DES ARTS OBSCURS (IL)
o Recemment decede
o Dassionne de charbon

o Unpeu secoue: ce Tn’ se comfrm{

Une fois libéré et informé de son propre meurtre,
Cripus Bougnat révele volontiers ce quil sait au
Guet, en particulier si les agents souhaitent se
renseigner sur les arts obscurs. La sculpture sur
charbon est un art transitoire, dont la plupart des
gens ignorent tout ou a I'égard duquelils n’éprouvent
qu'une vague indifférence. Quand Cripus a repris
Vaffaire de son pere*, il a décidé que le marché du
charbon artisanal attendait que quelqu’un s’en
empare. Curieusement, il jouit en effet d’une belle
popularité, en particulier aupres des jeunes trolls en

1 o g Agi
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ks

i

|

PAs DE FUMIER SANS FEU

INpICES
Compagnons de bar : Cripus fréquentait la Lampe aux Aigui[ﬁs (p. 26)
ot il se rendait aprés avoir livré le charbon au sanctuaire, et se rappelle y

avoir apercu Jean plus d’une fois.
¢

Notice nécrologique : Cripus se demande si on pourrait publier une
notice nécrologique a son propos dans le Di;ﬂu&Mam{e (p. 28). Cette

publicité profiterait énormément a son commerce.

Récriminations : l'intrus s’est lancé dans une diatribe fustigeant les
golems, concluant qu’« Ils peuvent tracer les plans, empiler les pierres et
laisser des maisons vides pendant que nous autres, on nous jette d la rue
sur les pavés qu'ils ont posés. >

Tatouage des Puisards : Cripus a apercu sur l'avant-bras de I’homme
un tatouage « Puisards toujours 20¥ >. Les Puisards étant une équipe de

football de Sombrepuits, il y a fort a parier que son meurtrier est du coin.

Manche tachée: Jean Jeanson s’est enfui en laissant sa veste marron aprés
avoir volé 'uniforme de Cripus. La manche tachée d’encre laisse penser

que son propriétaire a passé du temps derriére un bureau.

Mﬁ@

CONSEQUENCES
Autoapitoiement : bouleversé par son récent trépas, Cripus refuse de

répondre a d’autres questions.

Curiosité : Sierra décide de suivre le groupe et se retrouve en danger de

mort lors du grand final (p. 32).

Fausse piste : Jean Jeanson a laissé derriére lui un dessous de verre
du sean (p. 29) comportant le mot « Vétérini ». Aucun rapport avec
Vaffaire : le sous-bock servait d’accessoire lors d’une partie de jeu

des vingt questions.

& f‘qafemmt nomme Cn'fus Bougnat. On ne cﬁange fas

fe nom d'une e’guife qui gogre.




LA PENSION DE MME ETHIN

5
Qut S'EstIL Passk Ici?
Jean Jeanson (p. 22) a amené ici un chariot plein de
dragons, puis il les a conduits au pont Batardi (p. 30).
Durant la nuit, l'un des dragons s’est échappé et a

provoqué un incendie.

RUE GARDEMIDI, SOMBREPUITS

Pavés irréguliers, odeur de fumée, foule de passants a l'air benét

La premiére chose que I'on remarque a propos de cette rue, c’est la petite
foule qui s’est rassemblée pour regarder la pension de Mme Ethin. Une colonne
de fumée émane du deuxiéme étage de ce petit batiment de bric et de
broc, et des golems se relaient en file indienne pour réaliser un petit tas de

possessions en feu dans la rue.

Possessions en feu

La méthode des golems pour éteindre un feu consiste tout simplement a
retirer les objets qui bralent du batiment incriminé, a les répandre dans la
rue puis a piétiner les flammes. Les possessions en question se composent

essentiellement des vétements, des livres et des meubles incendiés de Jean.

Une Mme Ethin écarlate (p. 37) cherche des yeux un responsable.




PAs DE FUMIER SANS FEU

MME ETHIN 3 K

‘ | INpICES

f Horevikre (ELLE) i Fiche de paye : un fragment de papier établit le détail de la paye de Jean

. . Dif totg'ours ce Tl’f[& pense é auprés de son ancien employeur, Pierre sur pierre (p. 38).

/ ]
+ Un Tegﬂﬂ{ 4 c&:coufer [es vitres | Journal intime grillé : le journal de Jean ne décrit pas précisément ses
{; S ee maiils en ﬂﬁﬂi sur les b a,nc5es i plans, mais regorge de ses récriminations a propos de l'emploi des golems.
¢ Mme Ethin veut savoir exactement ce que le Guet i Les plans : un tube congu pour renfermer de grands dessins contient des
envisage de faire pour résoudre le probléme. Elle met | plans d’architecte représentant une sorte de pont. Leur examen révéle qu'il

Iincendie sur le compte des nains. Selon elle, la ville s'agit du pont Batardi (p. 30).

était bien plus stre avant que des gens se mettent a 5 Cause de l'incendie : un dragon a l'air particuliérement penaud se
creuser partout et A provoquer des catastrophes. 8 5001 garde-robe. Il porte au cou une médaille* oix I'on peut lire :

s~

Si elle apprend que le feu vient des dragons, elle f 3 « Je m'appelle Volute : si vous me trouvez, priére de me reconduire au

i era remarquer « qu’il faudrait tout de méme faire

Sanctuaire du Soleil pour dragons malades. Priére également de ne rien
quelque chose ». i

i me donner a manger d’aucune sorte. > Volute a échappé a son ravisseur

et déclenché 'incendie par angoisse avant de trouver sa cachette. Si on la

PENSION DE MME ETHIN calme, elle peut conduire les P] au pont Batardi (p. 30).
(CHAMBRE 24 B) Boum !': une explosion a proximité fait vibrer le sol, et l'une des cloisons

) X ) o de la pension s’écroule. Un dragon avait creusé en dessous et a explosé
Fumée noire et piquante, forte odeur de briilé,

) par nervosité.
morceaux de papier

Les vestiges de la chambre de Jean offrent un spectacle

navrant, et les golems qui évacuent les flammes ne

sarréteront pas tant qu’ils nauront pas entiérement & Y, !i‘i! 3 ;é

| vidé la piece. CONSEQUENCES
i Briilure : les flammes roussissent cheveux et vétements. Un PJ recoit le
[ Yy trait Vilaines brilures.
> 1
i " Courroux : Mme Ethin accuse le Guet de ne pas avoir protégé son

commerce et exige compensation. Si personne ne l'amadoue, une rumeur
circule, prétendant que c’est le Guet qui a incendié la pension.

Effondrement : le vieux bdtiment s'écroule en couvrant le secteur de

poussiére, et un des PJ se retrouve prisonnier sous les gravats.




Y PIERRE SUR PIERRE

Our SEor ,L*P’@A;SE, i, " PIERRE SUR PIERRE, INTERIEUR

s ke 3 e Bureaux d’architecte, crissement de plumes, odeur de 'opulence discréte
Jean Jeanson (p. 22) travaillait ici jusqu'a une période

récente. Dans le cadre de son emploi, on l'a envoyé
inspecter le pont Batardi (p. 30). Clest ici que l'idée de
son plan lui est venue.

Les bureaux d’architecte d’Eriks Duf[eﬁs emploient des dessinateurs
humains aussi bien que nains, et méme un dessinateur golem, Ploz (p. 39).
L'entreprise est en ficheuse posture depuis que la Guilde des Alchimistes* a
changé de fournisseurs. La rénovation du pont Batardi (p. 30) I'accapare en ce

ALLEE CIREMECHE, S OMBREPUITS moment: on ne peut pas se permettre de rater ce chantier.

Batiments de brique rouge, belles plaques de cuivre jaune,
air respectable que mitige toutefois l'odeur de I’Ankh

MiiE Erika DupLEKS

ARCHITECTE CONSEIL (ELLE)

Les commerces qui bordent cette voie sont du genre a
ne pas avoir besoin de beaucoup de publicité. Il s’agit

; B e R
d’affaires chargées de mettre en contact les riches et les :-\T 104¢ AnX Eraats aygus, B.Sf?ﬂf aiguise

puissants avec des gens qui travaillent vraiment. Parmi

< Taillbur e cheveux: noir &  jais

elles, on trouve Picrre sur picrre, identique en tout point

a ses voisines et qui ne se distingue que par sa petite + Vous mongre ;{u tk%f TMM[ c'est votre tour &’ far[er -
i plaque polie. v

Nt
%

ﬂﬂ; B e ‘qn S

V.(f\‘. .
p il iR B
"

— — —

*Dans Lo domaine de (2 construction, on & du mal & trouver des clients qui vous Demandent de véaliser des batiments . (a
chatne: [ Guilde des Alchimistes fait f[u.c ou moins office de fou[e aux eufs dor.




PLoTz

GoLEM ARCHITECTE (Ca)
* Ne communique qu’en dessinant
. 2,40 m, comfose’:{’agi[e rougeﬁm
* Ne comprend pas les mc’t‘aféom

Golem libre engagé auprés du comptoir golem, Plotz
est un introverti qui prend tout au pied de la lettre.
Sanature de golem le prive de tout sens artistique mais,
quand on lui demande de tracer un plan, il s’exécute
avec un réalisme absolu. Contrairement 4 un diablotin
qui dessine ce qu’il voit;"Plotz trace au millimétre
prés ce qu'on pourra voir une fois le chantier terminé.
Ce talent lui a toutefois déja causé des problémes:
il lui est arrivé de dessiner les erreurs que les ouvriers
allaient commettre durant la construction et d’inclure

les futurs graffitis sur les murs.

s

PAs DE FUMIER SANS FEU

INpICES
L'adresse de Jean : Mlle Dupleks connait 'adresse de tous
ses employés. Jean loge a la pension de Mume Ethin (p. 36) dans
la rue Gardemidi a Sombrepuits.

Un client important : Pierre sur pierre a récemment signé avec la ville
un lucratif contrat de rénovation du pont vatardi (p. 30). Il faut en effet

renforcer les structures de soutien de I'édifice.

Frustration : I'un des employés de Mlle Dupleks, un certain Jean Jeanson

(p. 22) n'a pas rendu son théodolite aprés avoir été renvoyé.

Un curieux dessin : les plans du pont Batardi (p. 30) tracés par Plotz
pour les rénovations montrent un gros tas de gravats en travers de ’Ankh.
Aprés tout, on a demandé au golem de dessiner le futur pont, et son crayon

ne saurait mentir.

CONSEQUENCES

Ennuis juridiques : Mlle Dupleks va en parler a son avocat, et son avocat

n'est pas du genre a plaisanter.

Nouveau poste du Guet : un PJ se rend compte qu'il a réussi d'une fagon

ou d’une autre a promettre un contrat de construction a Mile Dupleks.

Déconcerté par le golem : tenter de comprendre le dessin de Plotz octroie
a un PJ le trait Je commence a douter un peu de toute cette histoire de

« réalité .
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Nowm: Inspecteur’ Bartholomed Ha aé e
; (I) ] CHANCE
ORGANISATION : L_G&WW / 1’

i . ’/ .
ORIGINES : Zomhe’ gm a vecy” et 4m est emort dans ces rues

TRAITS CIBLES : r\%%taﬁfi cata{gu[te’ 4 d}ge’ & pattes J
plutot que’ de [oi i¢ {garfemis Lun ensemble 47 [g' nes direbrices r

LS

. g \ § A AN a
ESSENCE : J@eux vaut gue’ cw m’arrive a emoi g[utot‘ gu’a foi \

EXCENTRICITES : Se rappelle cette cochonnerie d¢ bon vieux temps - ‘
Atteint toujours [w cible gu’il devrait viser ’

Linspecteur Bartholomée Hamrahan était la créme du Guet de

jour, au bon vieux temps ot le Guet de nuit nétait encore qu'une
redondance institutionnelle dirigée par un poivrot. On n'avait pas
besoin de se soucier des réglements ou des procédures: il suffisait
de savoir ou braquer son arbaléte et de se fier a ses tripes. Cétait
le bon temps, avant que le poivrot en question ne balance des tas
d'idées modernes comme « respecter les procédures » et « arréter
de tirer sur les gens ». Hamrahan s'est adapté a son époque, dans
une certaine mesure, mais il n'y a rien de tel que de se prendre
une fleche en pleine poitrine trois jours avant la retraite pour vous
endurcir, et Bart Hamrahan, dit « Le Pourri », n'était pas du genre
particuliérement tendre pour commencer. Franchement, il est trop

mort pour ce genre de... bétise.

CONSEQUENCES :

NOTES :

© 2025 Dunmanifestin Limited. Permission d’imprimer ou de photocopier pour un usage personnel.




PERSONNAGES PRETIRES
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Nowm: Aigmt Lorina il
(ELLE) CHANCE

ORGANISATION : Le Guet i / 1-

Oricines: e Lyorina qui ;{e%rgt_te’ a Uinstant 4'Gberwald

Trairs cisiis: _Autopsie’ a figuee

La metto du” iour’s averse &2 poSTllons

ESSENCE : tﬁui veut voyager’ foin agg[igue’ s Cutures \

EXCENTRICITES : Sait reconnartre une commotion cerebrale i@md: ol en voit 4
Deux giecif gaucﬁes mais [ cenr’ d'une Gionne’

Les Igors d'iiberwald forment un peuple plus attaché aux traditions -

qu’a certaines parties de leur anatomie. Ils sont trés fiers de leur
longue histoire au service des plus grands nobles vampires et autres
savants fous de tout le Disque. Quand Igorina est arrivée 2 Ankh-
Morpotk, elle n'a pas trouvé d’employeurs aussi prestigicux. Mais
elle a déniché un poste au sein du Guet, ot I'on ferme volontiers
les yeux sur son zézaiement. On a vite su reconnaitre ses talents
de chirurgienne, mais sa détermination a empécher qu'on ait
ultérieurement besoin des services d'un Igor s'est révélée plus utile
encore. N'importe quel Igor peut vous recoudre méme quand vous
étes un peu éparpillé, mais rares sont ceux qui parviennent a éviter -_ - é{%‘%‘hz .
a leurs patients de se faire blesser en premier lieu. En fait, certains Y

considérent méme que ce genre de méthode gche un peu le plaisir.

CONSEQUENCES :

©2025 Dunmanifestin Limited. Permission d’imprimer ou de photocopier pour un usage personnel.



NOM: L‘gem‘ Pierre ‘ e
(I)

4 - v R

i IL CHANCE
! ‘
ORGANISATION : [e Guet : / 1’
Owncines: Jroll eleve par’ des parents bumains affectueux ‘
TRAITS CIBLES : elations publiques

Porte-parole du’ qroupe

i
{

ESSENCE : [es gens ne i pas des objets \
EXCENTRICITES : Sourire’ ravageutr” et gﬁxsigue’ du[gtum[ :

Simple mais pas idiot 7/‘ 3N

L'agent Pierre a entendu toutes les mauvaises blagues 2 propos des

trolls. Tout le monde tient les membres de son espéce pour des
étres stupides, violents et cruels. Le fait que cette opinion vienne
généralement dindividus stupides, violents et cruels n'offre guére de
consolation. Pierre ne s'en préoccupe pas, et aborde chaque personne
avec un sourire de diamant (littéralement) et une volonté de
compromis salutaire. Ses efforts ont fait de Iui le £
visage du Guet pour nombre des habitants
d’Ankh-Morpork qui ont entendu parler de lui.

Il'y en a bien quelques-uns.

CONSEQUENCES :

NOTES :
, g -
e e B i i "

© 2025 Dunmanifestin Limited. Permission d’imprimer ou de photocopier pour un usage personnel.
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Nowm: Aent Grinche Coufourr i i
(IL)

IL CHANCE

ORGANISATION ; £e Guet ! / 1-

ORICINES : (" Nain ne et eleve dans [es Ocmbres

TRAITS CIBLES : Icanogm{gée’ {2 47 iFinse
Assez curienx pour rvendre [es chats nerveux

BRSiNCE: - Tout-faire avec 7 Coutine \

EXCENTRICITES : Se fomfv dans (¢ decor’ : \ 1
Jovialite contagieuse au stade terminal j

_— A,

Grinche est un nain traditionnel qui a 'eeil pour l'iconographic et

de son iconographe font partie du fond sonore de bien des scénes
de crime, et il ne s'attire des ennuis que lorsqu'il mélange ses clichés
personnels avec les preuves a charge. Le truc, selon Grinche, c'est
que tout est toujours lié. On a résolu bien des affaires parce qu'il
avait eu le bon sens de braquer son iconographe vers un individu

les détails. Le tintement de sa cotte de mailles et le curieux déclic f

lambda, une assictte ou un papillon qui passait au bon moment®.

CONSEQUENCES :




Nowm

ORGANISATION

ORIGINES

TRAITS CIBLES :

. -
/ , 74,

: gmt Cl'ﬁm[orm Mou[mmux (it Teddy Moufing)

(ELLE)

& e .

. .7\4."(,,:..

indh o

CHANCE

/4

ELLE

: Le Guet

=k [ache Ges deudes % o Guilde des Mendiants

ent du’ guet éus couverture

A

capable d’adopter’ des tas de voix marrantes

ESSENCE : !out (¢ mond? est coufaﬂe’ P4 Zuefzue’ chose’ \
¢ EXCENTRICITES :  Visage respirant [innocence et doigts suintant Lo culpabilite

Amie de Janus (¢ rat

Teddy Moulins naquit au sein d'une fiére lignée de mendiantes.

Elle apprit 2 boitiller avant de marcher et manifesta un don particulier

pour les marmonnements inintelligibles. Au grand étonnement de tous,
elle décida toutefois de devenir membre du Guet. Ses parents, toujours
décus de la voir travailler pour vivre, lui font savoir un peu trop souvent
que si elle venait a perdre son emploi, elle trouverait toujours une
place au sein de la Guilde des Mendiants. Son rongeur domestique
Janus est un excellent informrateur, méme s'il Iui faut parfois échapper

2 des nains du Guet affamés qui n’ont pas recu le mémo a son sujet.

CONSEQUENCES :

e SN < i A 1 R | e [ — R

NoOTES :

© 2025 Dunmanifestin Limited. Permission d’imprimer ou de photocopier pour un usage personnel.




PERSONNAGES PRETIRES
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Nowm: _Agent Bafcm{t & Ramﬁourg Zaﬁdz . -,-v‘
CHANCE
'.} ORGANISATION : Le Guet ‘ ' /1.

ORIGINES : ﬁarzoui[ﬁ’

j TRAITS CIBLES : r\ﬁgife’ Je:cgne’ doffice
] Ressemble’ comme’ deux gouttes Leaw” o un Graveleux v tete 42 Lutin

] A '\ o o \ ] )
| ESSENCE:  Efre occupe @ rien ne’ revient pas a ne rien fam’ \

} EXCENTRICITES : rop tmide Pour’ 5ou3er’ d on [¢ re‘gar[e’ ; "

doré par’ fes animaux rmal"gre' A

Batardi & Rambourg-Sables vit sur le pont Batardi et passe généralement ses

W8

journées a guetter les activités illégales sur le fleuve Ankh*. Les gargouilles
font d’excellentes recrues pour le Guet: elles sont patientes, perspicaces, et se
laissent volontiers rémunérer en pigeons. Cela dit, étant donné que méme les
\ criminels préferent rester a I'écart des caux compactes du fleuve, leur mission
n'a rien de bien palpitant. Les mouvements de Batardi & Rambourg-sables

font penser  une animation image par image maladroite, ce qui effraie 2 peu

prés tout le monde 2 I'exception des dragons: ceux-ci sont irrésistiblement

attirés par la gargouille, 3 son immense consternation.

CONSEQUENCES :

—

* Tecﬁmﬂuemmf, fe f[euve est [ui-meme coufaﬁfe de ffumurs infractions aux ois sur Uenvironnement ainsi que o moins
une atteinte o Condre public du faie de sa seule existence, mais [es agents du Guet n'ont jamais Erouve ! de seau assez volumineux pour

froce:{er & une arrestation.

©2025 Dunmanifestin Limited. Permission d’imprimer ou de photocopier pour un usage personnel.
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FICHE DE REFERENCE

Voici un rapide pense-béte qui vous rappellera les régles essentielles pendant la partie.
d9:

A

TESTS

1.

2.

3

4.

5%

6.

CONSEQUENCES

Le MJ décide le niveau de consé-
Quand un personnage e
quence au moment de désigner le
est tellement hors de son o ] )
- e "y dé utilisé. Il existe quatre niveaux.
élément qu'il a laissé la

classification périodique Les conséquences

plusieurs kilométres sans conséquence

derriére lui. entrainent de petits ennuis.

Pour réaliser une action Les conséquences mineures

inhabituelle que le entrainent de gros ennuis.
personnage peut justifier . .
. . Les conséquences majeures
par un trait, ou une action y
B causent de gros problémes au
abituelle au personnage
n p R g PJ et risquent méme d’affecter
qu'il ne peut pas justifier
A son entourage.
par un trait.

A bt Les conséquences
Dé de narrativium, .
. exceptionnelles menacent la
réservé au MJ. ) .
vie et le gagne-pain du PJ etle

Quand le personnage retirent de la scéne, voire du

réalise une action récit tout entier.
habituelle qu’il peut ! :
. ! Un PJ peut dépenser un point de
justifier par un trait. sy )
Chance pour réduire le niveau de
Quand les astres conséquence d’un cran, a moins
salignent et que tout qu’un autre PJ n’ait déja tenté de

est au poil. l'aider dans le test.

CHANCE

Declarez une action. !
On peut dépenser la Chance de

Justifiez Caction au
moyen des traits.

deux facons.

1. Pour aider un autre ©J Lors d'un

Le MJ ;fef(igne (e d¢ de resolution. test qu'il o rate.

Ofpposez le d¢ de resolution au de 2. Pour reduire d’un cran e niveau

de narrativium.

Demandez de [aide (qyﬁannel).

de can:e/guence Lun test rate
(de mineur a sans con:e’guence

o exemf[e).

Résolvez [e test (pos optionnel).

e

On ne regagne de la Chance que
. lorsque le MJ le décide.

o~ o —

© Minds

(|
EXEMPLES DE CO{\ISEOUENCES o

Voici quelques exemples d’actions ainsi que les rebondissements et
les traits qu’elles peuvent déclencher. Rappelez-vous que toutes les
conséquences ne nécessitent pas forcément un rebondissement et

un trait. Elles sont présentées comme suit et réparties par niveau.
Action ratée »+ Rebondissement »+ Trait

Sans conséquence
Tenter d’enfoncer une porte ®»+ Orteil meurtri »+ Sautille

comme un dingue

Prouver ses intentions & un PNJ »+ Echouer a le persuader »+ Pas

besoin de recevoir un trait

Tenter de comprendre Ron l'infect »+ Aucune idée de ce qu'il

baragouine »+ Migraine a force d’essayer de le comprendre

Mineures
Impliqué dans une poursuite »+ Glissade “sur les pavés .

»+ Cheville foulée

Concours de boisson contre un nain »+ Cette biére est bien plus

costaude que prévu »+ Voir des éléphants roses

Essayer de maitriser un dragon »+ Le dragon vous prend pour sa

maman »+ Il vous suit comme un petit chien

Majcures

Se renseigner auprés d’une charmante vieille dame »+ Elle se
.

méprend sur ce que vous racontez et se vexe d mort »+ Réputation

de malotru envers les vieilles mamans adorables

Essayer d’éviter un attelage incontrélable »+ Saut dans une fosse

a purin »+ Couvert d’une substance parfaitement identifiable

Soutirer des informations & Planteur JMTLG »+ Il vous baratine
pour que vous endossiez la responsabilité de son dernier commerce

»+ Responsable des décisions catastrophiques de Planteur

Faire valoir vos compétences -+ On vous donne des responsabilités

qui vous dépassent de loin »+ Débordé

Escroquer un passant innocent »+ C’était un employé de Vétérini

»+ Recherché par le Patricien

Exceptionnelles
Sauter d’un toit a l'autre »+ Expérience de mort imminente

»+ Peur des hauteurs (si vous revenez dans le récit)

Réalisation d’un spectacle de mime dans la rue »+ Incarcération
sur ordre du Patricien »+ Apprenez votre texte (si vous revenez

dans le récit)

Tenter un sort compliqué »+ Vous étes entrainé dans les

Dimensions de la Basse-Fosse »+ Réduit a 3 dimensions (si vous

|
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revenez dans le récit)
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