Sceénario pour le jeu de role
PONJON DE
NAREULBEUK

La terriiible
hydre des mers

&= Synopsis

Les joueurs sont embauch®s par | e ma’t
pécheurs pour retrouver sa fille qui a été livrée a la terriiible hydre des mers qui harce
les bateaux entrant et sortant du port. lls sont aussi chargés de détruire le monstre et
retrouver un coffret contenant une pierre enchantée.

Les joueurs seront amen® enqu°ter su
A | éarriv®e ils d®couv ue | 6hydr
fait une invention f| doun j eun
Grunshin, qui a ®t® chg | 6 ®c o

SRR

et qui cherche a se venger. Il file le parfait ol

amour avec la fille du bourgmestre qui avait

foment ®e toute | 6affaire
mariage barbant.
Le gobelin projette dov

pour enchanter son hydre, et lui donner vie.
Cet exploit, il |1 d6esp
reconnaitre comme un enchanteur de talent et (}
[ ui ouvrira donc | a

gi euse | o% il entend

Aux joueurs de trouver une solution soit en combattant les deux complices soit en ar
guant le bourgmestre pour toucher la récompense en laissant filer les amoureux.
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Introduction

Les joueurs arrivent dans une bourgade por-
tuaire prés de Chnafon sur le Lac de Sblouf.

Il est possible de situer ce scénario dans une autre ville

en bor d de me r ou ddbune

importante.

Arri vee 7 | 6auber
La premiere auberge
qguodils <crois
accueillante, elle a un
nom raffiné: «Au

“ tonneau qui gargouil-
e ».

Mais si les PJ pensent
|se reposer tranquille-
2 { Iment au son des gar-
1 » gouillis alcoolises,

~—cobest rat®.

En effet, une discussion animée oppose les vil-
lageois. La population est en émoi car Anthi-
néa, la fille du Maitre de la guilde des mar-
chands a été livrée, le matin méme, a la terrible
hydre des mers qui harcelle les bateaux des
pécheurs et des marchands.

Certains des villageoi
malédiction a été lancée sur la région.

Sarlick, un pécheur entre deux ages crois mor-
dicus que la vieille Magda, qui vit dans le bos-
quet des trois Conils est la coupable.

Lina, | aubergiste,
sentes défendent la vielle femme qui les a soi-

gnés de mechantes douleurs et de rages de

dents.
Par contre tout le monde se retourne, méfiants,
vers | es ®trangers qui

% Avelsen confie une mission aux
joueurs

Assez rapidement 3 gardes viennent convier
les PJ a une rencontre avec Maitre Avelsen, le
Maitre de la guilde des marchands.

Les aventuriers sont
demeure du notable. Boiseries ciselées, tentu-

2

g

res multicolores, tapis épais, tout est fait pour
en mettre plein la vue.

Il les recoit dans son bureau.

Avelsen est un homme ventripotent, richement

® L@ Gui & ufedhRdtd opmsr delinkmddl @ t

son statut Pouhéros>lilt eni
usera tour a tour, de flatterie, de promesses
sBnnantes et trébuchantes ou de menaces.

Il leur raconte la tragédie qui frappe la bourga-

de et sa propre familte
ent sembl e

« Depuis plusieurs semaines une créature mari-
ne terrorise la cote, empéchant le commerce et
la péche de se dérouler normalement. Un de
mes bateaux, a méme été coulé, ce qui me pla-
ce dans une situation trés délicate car il y avait

bord une | ivraison | my
magie de Chnafon.
Pour faire cesser | es a
mosit® grandi ssante de
contraint de donner mon accord pour que ma
fille soit sacrifiee comme le demandait la béte.
Mai s en apprenant votr e
revient.

Des héros comme vous ne peuvent laisser faire

une telle horreuyr R

ISest DelitNetre eRcBre MR AeBS safiét .0y N €
vous offre une récompense de 2000 po* si

vous tuer la béte et le double si vous me rame-

nez ma fille vivante. Si vous trouvez un coffret

mar gu® au chiffre de I
Chnafon, je vous donnerais une belle prime.

€ t Maifltéhant |8 Yo' derRafide € VbiksEntettreP I €

rapidement au travail pour sauver notre port et
ma fille ! »

Si_ . les jJjoueurs | e souha
ter'de RdhiBr€ dbprofofidiet s de Sdht'des gros
bourrins, ils partiront téte baissée dés que vous
leur aurez indiqué que le monstre se cache su-

rement dans | 61 | ot Situ
du port.

Ne vous inqui ® ez pas,

marche aussi

*  Somme adapter au ni v
amen® | a ri che

-



Chapitre | :

<% La baston dans la taverne

q

LOenqu°te

uand il s ont besoi

n

do

mandé si on devait livrer la jeune fille a la béte
Il est bien possible que les joueurs souhaitent elle a donné une réponse positive.

¢

poser quelques questions aux pécheurs etvilla- Par contr e, el l e nden di
geois qui sont a la taverne. jet de m®fiance ouonun |
Pourtant il faudra des trésors de diplomatie et p e ut se rendre compte (¢
guelques bonnes chopines pour amadouer les chose mais a part en torturant la vielle femme
gens du coin persuadés que des étrangers sont( et encore) elle ne | 6a
forcement louches et liés a leurs problemes. Si vi el | e f emme peut parl er
les joueurs ne mettent pas beaucoup de formes
a leurs questions, la conversation risque fort de | <€ |nformations a collecter:
tourner a une bonne petite baston de taverne.
Visiblement cbdest un pPSuUabdtee sSport | ocal des h
bitués de la taverne. Les marins et villageois ont peur de la béte, tout le mon-
— de I 6a vue dans |l a nuit| en g
AT PRD EV PR Dégats Cou ClassexP P .
témoignages sur le monstre du Loch Ness.
Ivrogne 7 5 14 1 1D+2 8 6 ° Depuis quelques semaines, des bateaux sont
Armé d'une bouteille cassée poursuivis par une créature terrifiante a trois tétes
qui crache du feu.
lrognez 6 5 13 1 1D+ 8 6 . 3 bateaux ont ®t®s coul ®s
Arme d'un tabouret chiguet ®s) et dodéautres enoc
° Personne nobéa |jamais ®t® 1
Aprés la bagarre, si les PJ se sont bien défen- el s plusl elrs el |
ar la bete et que son halene fetlde les a resqu
dus, i nbest pas exc ﬁsph cert 07 en
bien parler autour dou n \Laﬁoétersoﬁ et se cache souvent dans le brouillard
o Un marin pense que | a b°t
<& Parler avec des villageois Lol et QUi sE Lrenvoe 00
b®ante pourrait peut °tre
I <IBjen sur en dehors de o Un émissaire étrange, portant des colifichetg,
A avec un grand baton et parlant avec une Voix
floanerge’ I les ddoch@g 't*S mb e parl ® au |
~ peuvent parler avec des Pierre qui sortalent de la taverne il y a 2 jours
habitants (pécheurs, vers 23h.
marchandS, vendeurs ° Léindi vidu as di t °ctire er
ambulants enfants mers pour punir de la vanité du port. Pour que les
A ’ attaqu cessent, ell e a
J o_u an t, ) d a ns I a flllerdtyrr%ut?e%es marchands.
Toujours mefiants, il est . La jeune fille, courageuse a été placée dans une
cependant possible de chaloupe ce matin | 6aub
les faire parler et obtenir foncant sur elle.
des infos- Faire un jet de charisme (voir si ° On a retrouyé les débits de la chaloupe flottant
contre). sur | 6eau.
o Sur Anthinéa
& Rencontrer la vieille Magda . Anthinéa a 16 ans et est trés belle. Elle a des
dons artistiques et est trés généreuse.
La vielle Magda est une herboriste qui connait |. La jeune fille est un peu
bi en Ant hi n®a car | a j e languedansfsa pbche.@a jeumeilie mntér@erdie s s
beaucoup a la médecine des plantes et a la ma- paru quelques temps il y a quelques mois. Une
gie. La vielle femme gai F;g;ﬁéﬁqjvg%ti%%:éhgzgqtant§aaChn%dn;5 ot ®g
etson amoureux gobelln_qw sont derriere toute o Elle devait se marier sous peu avec un riche com- _
cette histoire. El'l e noaimééntd®chndfon! €S gens du v
ge et en patrticulier le maitre de la guilde des |e On raconte quodéon | da d®j
marchands qui la méprisent ouvertement, la gnie de Ila vielle Magda e
menace de la brdler, mais viennent la chercher UL R L | | ©
3 au moins | 6utilisera pour



Chapitre Il : Trouver un bateau

A un moment, les joueurs voudront surement joueurs:
partir sur les mers pour affronter la terriiiible e Offrir une grosse récompense a un marin fauché

créature. ou acheter son bateau.
o Voler un navire de nuit
Dans c e port, i noy 8 pq%ngndeaag malére d%@l? gg"?eéd?érmar%hfnjsd olsq
r§p|de comme le VenAt mais seulement de b_ons il leur demandera des comptes si le bateau venait
vieux bateaux de péche et quelques navires a étre endommageé.
marchands qui font du cabotage. . Si les joueurs trainent sur le port ils rencontreront
|l e jeune Lucian qui °ve

En plus |les marins sont gnoun N G“E”L]plm”i1 SlterI
, . ~ ateau € Son pere pour part|r avec vers
dee Qe p?rt”’ a la recherche de la béte. ) une vie aventureuse. Lu0|an soutiendra Ies héros
Voi ci qguel ques sol ut i on somn@ shd porpdn@i f f r ent aux

Chapitre 1l : Léantre de | a B°te
Guidé par un marin ou juste sur les indications "
de ceuxci, les joueurs finiront par arriver aux
abords de | 0ilot. Cobes Fausse per
débune ®nor me grotte o0FY Tanicre L e:
: de la béte X
joueurs peuvent y p®n / , best
~ . L'appartement
déaill eurs | a seul ent
S6ils ndont pas | 06aidg h®si
pas a | eur mettre Iaz‘ 6en -
trer dans | a grotte ¢ e di
ficile. Des jets doéin I’ antre de b s s e

ront nécessaire.

'bpove

<& La grotte Des Mers

lls accostent alors dans une petite crique de

galets. I

Juste devant eux, un ans
les entrailles de la terre. eP o

Une fouille minutieuse de la grotte peut per- v -
mettre aux joueurs de trouver la paroi coulis- '

sante qui cache Hydre/navire a vapeur. 4

#LOhydre ° vapeur

. cre qui permet au monstre de se sauver
Il est peu probable que les joueurs prennent le

N . par cette brum(-F1 aruﬁuglle.
temps dbéexaminer | a par € "gauche €

de la grotte. Cependant si cela arrivait et que

3
('D
—Mr SD)

|l a paroi

R R . ne porte dissimulée sur le coté permet de ren-

| 6un doeux russi sse léloPnsf e 8 I?r@so 0 ||

A : : trer [ D1 n% eur I’Eft d

dointelligence, ils d®ecol'vrirale a—cac eté,

~ - : ~ o lTest joueur.s P n trentr

|l 6i nventi on. ! soagit dqune .cons ct|8n | 0
. , A N veront une cabine de pllotage ornée enom-

te en bois surmontée de trois tétes articulées, P —— poignées, poulie

avec des tuyaux permet&iaenrtsécpon%gmet?gre’(Pe ?

4



#Un passage soObenfoncdowyltandsdabaersd a@ne traj

trailles de la terre. sol. o '
Un j et doéintelligence

Juste ° | dentr®e doéun p a Riege, adrappeprrpdruge grangde partie; 5 o
tors mutants gardent | ﬁh“qa%%geSlonposeepleddessusla
Il'y en a entre 5 et 10, selon le niveau des PJ et trappe soouvre et on
leur classe. bas.
Ces sales bétes ne laisseront personne passer Une ®preuve doadresse
sans combattre a moins {@B8 % borgddutipy i Ie%%\]p@etn
dans un coin avec un truc & manger (viande, particulierement Ieurjet il est bien poss
jambon, sandwich aux ril Pédet Q4oy | 2 foulent

AT PRD EV PR Dégas Cou ClassexP . A 3 endroits différents des piques de me-

tal sont placés dans le mur et au moment
ou on marche sur une dalle, les piques
Crache de l'acide par les yeux : si dégats, endommage sortent du mur et ferment le passage.
I'amure PR1. .
Si on saute en avant
son coup, on peut se blesser (bras ou
Le large boyau sodenf onc e jaghegrafieeparies piques)dlaietde q u e
|l ettes doéani maux et m° me Désampreepped etratantgai n j on -
chent l e sol . Des toiles ddaraign®es sont Vi
bles ca et la, des traces de sang et des couluress® Le nid de la créature
vertes donne une ambiance trés effrayante.

Castor mutant 8 4 20 1 1D+2 15 8

A la fin du boyau, les joueurs arrivent dans une
Si les joueurs se posent des questions et étu- grande caverne avec un peu de paille mouillée
dient plus avant ces différents éléments ils au sol. Une créature de grande taille doit cou-
pourront se rendr e c o mgheré& cayla pailld ferree uh grand rersl, cah® a r
gnées sont en soie, les traces au sol et les cou- me une couche.

lures sont en fait de la peinture trés bien faites. L6 endr oi t ~ | 6air doé°tr e
Et tout cela est fait de main humaine (ou assi- les joueurs regardent attentivement la salle, ils
milé). d®couvriront quodoil y a
| ai sse des traces au sol
Il y a de plusieurs pidgese quut fe es alelng. | 6aval
des PJ.
Chapitre IV : La confrontation
<& Rencontre avec la créature que chose qui se trouve dans le recoin de la
piece.
Lorsque les joueurs arrivent au boutdeceder- | | sdagit doAnthin®a gt
nier couloir, ils découvrent un petit apparte- doun arc ° poulie.

ment douillet simple mais bien installé. _ .
Un jeune gobelin se trouve au beau milieu de Pour jouer ces deux personnages, pensez a la
la piéce. Il tient un étrange objet en main et le représentation habituelle de Bonny & Clyde.

pointe sur les PJ. Ce sont de jeunes rebelles, amoureux, prét a
tout avec un coté un peu romantique.

Cbest une sorte doéarbal te i projette des b

|l es de m®tal. Il nobdest Topala dlffICkl'tE gourrlegMJssara de laigser s

trés déterminé. Il protége manifestement quel- une possibilite de sortir de la confrontation
g sans combattre si les joueurs le souhaitent et



sO6ils sont suf fi samme nAnthipéa branditoun @arg
la. poulie particulieremer
puissant.
Ant hi n®a nodest pas tr s grande, (
avec ses cheveux auburn bouclés. Sa robe a étéDes pieges a loup partic

modifiée pour étre plus pratique. lierement discrets sont c
Coest une jeune fil |l e chite plbsmursheadroitsa
en conflit avec son pére au sujet de son maria- la piéce.

ge arrangeé. Grunshin et Anthinéa t:

cheront de faire bouger |
Grunshin, quant a lui, est un jeune gobelin pas- P J pour guao
sionné aux cheveux hirsutes et a la peau Iége- prendre les pieds dans

rement ver dotr e. Son pieggsaamaufléb auisdl.
parl e doAnt hi n®a, de sa vengeance
expériences... NOh®sitez pi

1 est ulc®r ® dbéavoir deddeclarateohsypaEnpeut
gie de Chnafon. Particulierement doué en mé- et enflammées aux de
caniques divers, il espérait étre accepté dans la jeunes amoureux, comme
section enchantement deMolvivadicvous ee rem
mai tre | ui as rit au menerezlpas Arghinéacch
mande : son péere»

«un gobelin dans la plus prestigieuse école de

magi e des terres de FdngmhmoéesCoesats arel agee !
Sans aucun douteavaitil répondu. tu®, | autre sodoempare d

précipite sur les joueurs avec une torche dans

Les deux jeunes gens racontent volontiers leurs un dernier acte suicidaire.

m®saventures et tout | DBansicechs lades dégatsseroptdaressmgpartantsd e
bourgeois de Chnafon mais surtout de ceux qui a moins que nos personnages ne tue le kamika-
ont brisé leurs réves. ze avant québil ndarrive
I'l's ont mont® cette masvsemtr ade safeind ud & a bdoervda ndto
tre ensembl e, pui sque poke. p re dO6Anthin®a nbau
rait jamais accepté cette union contre nature.
Ma,i s cbest ,au_ssi pour rse VETHEL Bégétsi LS Bt at
qué les bateaux et volé la pierre enchantée de :
| 8®col e de magi e. gg;zzhln 10 10 20 3 1D+2 14 14
) , Lance Adresse : 13 Dégats : 1D+3 chaque tour tant que la

& S| un combat éclate bombarde personne est enflammée, 3 round max

Anthinéa <) 11 15 1 1D+2 12 12
Le combat contre les d®%x jeunes risque djd°tr
assez perturbant pour |Acagode Aoeyse:1gDEFs:IDI8| 5 nout i | i ¢
aucun moyen de combat conventionnel. Pieges Dégats : 1D+2 Jet de force pour se dégager

En effet ils sont ar- <& Si les joueurs décident de négocier
més de créations mé- e

caniques de Gruns- Les deux amoureux sont assez agressifs, ils en

hin. veulent ° |l a terre enti
Ce dernier utilise une y a une chance quobdon | e
arbaléete lance bom- gocieront.

bar des. !

boules de métal, Si l es PJ ont | 6air ser
remplies de poix qui pourra leur proposer un marche.

soenf |l ammen «Lai ssez nous foutre | e

ce quodéon demande ! On e

ment du choc. “@fﬂ



guodils nous ont fait. vMaisnt elneasnt]j oaureuveasuxw ejull £t
partir tout les deux et construire notre vie ail- truit la terrrrible hydre des mers.

leurs, loin de ce pays de merde.

Vous aurez quo- l eur da sewt chapealcrie ler gohelin reehigreea a lew ®

| hy»dr e! donner, coOest l a pie
de | 6®col e de magi e.

Si les joueurs rentre dans ce jeu et \ partie de sa grande expérience, en-

lent une contre partie ou des preuve chanter son hydre mécanique pour
gobelin leur proposera un certain nc gudell e prenne vVvieée
bre de ses prototypes (ils ne marct Bien sur il ndabando
pas tous), | 6or reha®ai sesa pbus. , c e
| ®es dans | es ba siablelgudune t°te
dohydre conserv® | 6al cool et

qui peut éventuellement servir de pr =

& &

Epilogue
<% Si les joueurs ont combattu le gobe- des deux amoureux soil
lin et sa dulcinée liser sans les tuer.
'l ne | eur reste plus qi

Les joueurs trouvent différents objets étranges '€clamer leur récompense en expliquant tout
sur lo®tabli de Grunsh(ihU MmaSlhys leugetemmand
ceux qui vous amusent et qui ne rendront pas MPressionneés leur feront un bel accueil.

VOS joueurs surpuissant.

Il faut tenir compte du fait que la technologie >! | s joueurs ont tu®
gobeline & tendance a foirer. A chaque utilisa- ¢t T 0uv® | 6objet magique ¢
tion, lancez 1d10 p o u r9uidsdesmarchands rechigngrgheaueoup aleg, p

tionne. Sur un 1, il explose ou se casse Payer mais en Insistant ou en argumentant, ils

bruyamment, de 2 & 5 il ne fonctionne pas, de 6 devraient obtenir gain de cause.

a 10 tout va bien. ) ) )
<& Si les joueurs ont cherché une solu-

«  Une arbaléte lance bombarde. tion négociee.

. Des bombardes rempli de poi x qui sben -
flamment au moment du choc Les joueurs repartiront surement avec plein

. Un arc a poulie particuliéerement puissant d6obj et s bizarres donn®

. Plusieurs pieges a loup trées discret dulcinée.

. Un trousse a outil super légére Si |l a n®gociation sobdest

. Une chaise a porteur mécanique qui les amoureux insisteront pour que les PJ res-

avance apr s quob6on dent poue mangert eRpour mssSise® a & -grande
nisme expérience de Grunshin.

Vous pouvez bien sur eAnthindgaestune clisiniete @aaeptableecet apres
toutes ces péripéties, ¢a fait du bien!
Sur cet établi on peut aussi trouver differents Gr unshin est tr s excito@¢

pl ans et papiers. S6i lasc cnoempllGantappas enadc cr é | f
faites | eur trouver | Odurprdeal e dans | a grotte se
te.

Les joueurs peuvent e sApaeymangéedaut lefmonde estinpi@ a seeen- |
7



dre dans | a grotte ou lersvivemanhatrles s de dinigert vess. les
Grunshin ouvre le cockpit de la béte et entre a joueurs pour les attaquer.

| 6i nt ®r i eur . Comme t o uGrundhia quik@insdrdée pantedu naérel st prp-a s

entrer les PJ peuvent observer depuis le pont j et ® dans | 6eau.

en tonneau. Le combat ne sera pas évident, a moins que les
joueurs aient | 06i d®e

La, Grunshin sort la pierre rouge étincelante e De bruler |1 6hydre, cCo

quoi l a vol ® au Grand mantrede dboisa @PEP@a&heexen

| 6encastre dans un habibombaides. pr ®vu ~ <cet eff et
. De sauter sur | a b°te

Dans un vrombi ssement , bitagleep sodirlaperrepui s | 6hydr e

se mettent ©° luire dbune aura rougeoyante.

Le gobelin regarde ces effets avec émerveille-

ment et i1l prend | a main doarAmd Evi PR ®ecas Cou Classexp

«- a mar c he! Oh, coOestlhat antaes t Is QoU @pa -18 2sMmaf -

chel» enchantée

Une attaque par téte chaque assaut. Pour casser line
téte, il faut faire 10pt de dégat dans cette téte.

Mais tres rapidement les choses dérapent. Les
trois paires doéyeux de | a b°te se mettent ~ b




