Pirates des Caraibes (Version longue) - Manuel du MJ

Par Reiv

Scénario pour 4 a 6 joueurs, de nivean 6-8 (les hommes-poissons sont plutot forts), durée variable, comptez an woins 6h de jen.
Crest un scénario a la Jack Sparrow, comme 0ans [es fifms I Te vecommande au MJ O'aller voir Pivates des Caraibes
(principalement [e prewtier, « La malédiction de [a Perle Noive », [e densxieme, « Le coffre du mort » et [e troisiewe « Jusquan
bout du wonde ») avant de faire jouer ce scénario, car il y a plusieurs scemes, personmages, actions et paroles tivées de ces filws.
Les véférences sont volontaivement évidentes et voulues. Les joueurs rivont aussi bien plus ils ont 9¢ja vu enx aussi cette
série de filws.

Pour ce scénario, vous aurez besoin du document « Crique des pivates wmawves, la wer YEwibarly » pour [es descriptions des iles
de la Crigue, les wovens de navigation, les carvactéristiques des pirvates de base et des monstres des Jungles O’ Awmonka.

) )
Les (*) représentent [es bifférences des versions courte et [ongue.

LE CONTEXTE (MJ)

Les joueurs pourront vencontrer leur commanditaire dans un des ports de ['ile de Lamenoire tels que Port-Lawmenoire ou Port-
Boucane, plus précisément dans une taverne, en train Yessayer de faive du vecrutement. Un pivate notoire bien connu (Jack
Sparrow) est d la recherche de compagnons pour une course contre-la-montre : 1l doit retrouver un coffre avant une bande
d'hommes-poissons pour y dénicher un ceeur qui [ui gavantiva la vie éternelle, e controle des wiers et du Waldorgais Volant, un
galion [égendaire (qui tient surtout de [a [égende plutot que de [a véalité). A noter : On [ui a wolé son batean et son équipage a
pris la porte. Donc, [e voyage se fera, disons, un peu plus difficilement que prévn. Aussi, Jack est recherché pour plusienrs
crimes, nombreus en quantité et sinistres en qualité : piraterie, contrebande, falsification de lettres de marque, usurpation
didentité, navigation sous de faux pavillons, incendie criminel, enlevement, pillage, braconnage, brigandage, chapardage,
dépravation, déprédation et anarchie. Plusieurs pivates escroqués ainsi que Davy Jones, le capitaine dou Waldorgais Volant
(suivis de sa bande dhommes-poissons) [ui veulent aussi la pean.

DEBUT DE L’AVENTURE (Joueurs)

Les aventuriers croisevont le capitaine Jack dans une taverne a ['ambiance festive oi [a biere coule a flot et ot [es bouteilles
volent bien haut. 1/acolyte chawve de M. Sparvow, un certain dénommeé Gibbs fait signer un contrat a des ivrogues pour les

« embaucher » pour en faire des marins lorsque Jack aura déwiché un bateau de pirate. Le capitaine, [ui, lorgne les chapeanx
des autres pirates pour en voler qui a du style et de [a classe (un Kraken a avalé le sien). Bn voyant les valeurenx aventuriers
debarquer dans la taverne, il iva les aborder et leur proposera une mission Vescorte, avec un salaire de 500 P.O. (tarif du
moyen de transport non inclus) par aventurier. La destination ? Un coffre de taille et d'origine inconnues. La raison ? Pas d'vos
affaives | Jack Sparrow donme vendez-vous au groupe dans le port dans 1 heure apres [a vencontre, e temps quiil négocie avec
un autre capitaine pivate qui fourniva le transport. Sparvow ameénera une pelle par personne en plus de [a sienne. Chacun
devra porter sa pelle jusquan coffre et pelleter pour lextraire des entrailles de [a tevre.

LE PERIPLE MARITIME
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Le périple marin dureva approximativement 30 Rilometres, a bord dun brick pirate, soit grosso modo 3 heures de voyage.
Chaque passager (gratuit pour Jack) paiera donc 40 P.O. rendu pres de [a cote des Jungles O Ammouka, du fait dun supplément
de 10 PO car [a destination est peu courante. A wi-parcours du périple en brick pirate, [ancez 1D6, 2-le capitaine du brick
pirate décide de doubler [e tarif pour les aventuriers. Si vous faites 4-5-6, les pivates sont pris en chasse par LE Waldorgais
Volant (et bien il west pas si une [égende que ca) [ Les pirates fout demti-tour et vous debarquent sur la petite ile sans now
entre Radd et Lawenoire, p[us précisément entre port-Sallul et [a Crique—auoc—l(mkens. Dans [a bdte, vous n'anvez pas [e
temps de payer [es pivates donc cette partie du trajet aura été gratuite. Vous pouvez tricher sur les dés pour ce coup-ci, si vous
jugez que wos joueurs sont de faible niveau, car il y a certains objets qui serviront beancoup, plus tard dans [a quete... Lile
consiste en une immense plage de sable blanc avec plusienrs palwiers. Au centre de ['ile, il y a possibilité de découvriv une
planque de contrebande (chaque aventurier essaie une épreuve dintelligence, si an moins 2 aventuriers véussissent (les jouenrs
pivates ont +2. a leur éprewve), ou un critique, [a plangue est considérée conmme découverte, une trappe vecouverte par du sable
entre quelques palmiers dont [ tronc est creux). 1l y a deuxc pieces dans la planque, un dépot de contrebande et un débarras a
objets.

> Le dépot contient 2 tonneaux de Rlum du Boucanier ainsi que quelques bouteilles, un petit tonnelet de poudre noive de
gobe[ins (20 doses), 15 balles de pfom{) 0ans un sacbet (valeur 5 P.O./{)a[{e), un tonnelet b'bm’{e (30 Ooses), p[usieurs
[ampes a huile, un coffre contenant une centaine de pieces d'or et un peu de monnaie. 1l y a aussi un vatelier a arwes
contenant 2 Sabres 1 wain correct, 1 Sabve dabordage de collection, T Hache de jet des pirates mauves, 7 Fleches
Maunves Oes pirates (AD+1) et 3 pisto[ets a p[om{)s dévobés d des go{)e[ins (voir notes en bas du texte).

> Dans le petit débarras, on trowvera aussi une douzaine de dents de vequin, un bocal scellé contenant une forme étrange
(Feetus de [amanthulu, wais ne [e dites pas aux joueurs, ils pourraient croive que c'est LE coeur comme dans [e film
« Le coffre du mort »), le [ive « Savoir viser [a o ca fait mal » (Ajoute 1 aux dégats des armes de jets), un parchewin
plus ou moins lisible (Scroll of Stupidity) et quelques autres objets dont ['utilité veste encove a demontrer.

Ensuite, aux aventuriers d'improviser un moyen pour continuer le voyage, un feu de paluiiers pour faive un signe a
quelquun, des signause [umineuse grace a des surfaces métalliques, faive exploser Iile avec [a poudre, le vhum et [fuile (non
recontmande), etc. Un pechenr ou un navire pirate qui vemarque le signal pourrait venir voir ce qui se passe et amener [es
aventuriers d leur destination (moyennant forte vétribution). Ou alors des contrebandiers pourraient venir déposer et/ou
prendre des warchandises dans leur stock cache dans [a plangue, ce qui pourrait mener a un combat entre les pivates
contrebandiers et les jouenrs, si cenxe~ci ont pillé [a planque avant [avrivee des pivates.

L’ARRIVEE AUX JUNGLES D’AMMOUKA

Apres plusieurs heures, les aventuriers sevont sans doute enfin vendus pres des cotes des Jungles & Ammouka. A la vame, ils se
rendront du bateau jusqua [a plage. Un crocodile marin wonstrueux pourrait attaguer [a barque des aventuriers avant quils
ne soient sur la berge... Ce qui ferait une belle petite bataille bien spéciale, car elle se passe sur une barque a rames contre un
animal dans [ean | Attention a ne pas chavirer, ni a malencontrensement échapper son arme. Une visite de Zouldata (village
peuplé de sauvages monstruens, comme des Ogres par exemple) west pas obligatoive, Jack connait le chewin quil faut suivve a
travers la jungle pour trouver lemplacement du coffre tant désivé (grace a son Compas). Apreés une bonme marche dune
dizaine de kilowetres, Jack trouvera [emplacement précis oit [e coffre a été entervé. Tout au long de cette marche, faites
appavaitre plusieurs créatures de la jungle & Awimouka pour pimenter la quéte.
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DECOUVERTE DU COFFRE (*)

Les aventuriers ainsi que Jack avrivent a lemplacement oi se situe e coffre... Bt ils trouvent un trou 0éja crensé, une pelle
abandonnée, [e coffre déja ouvert et déja pillé. Des traces de pas récentes ndiquent que quelquun est passé il y a quelques
minutes. A ce woment, une bande d'howmes-poissons pirates arvivent sur les lieux et attaguent les aventuriers ainsi que Jack
Sparvow. Les howmes-poissons supposent que les aventuriers sont les pilleurs et il seva impossible de les convaincre du
contraire.

LA (PRESQUE) FINALE (*)

> Les aventuriers peuvent se sauver des pivates wiutants wavins et laisser Jack a son triste sort, donc ils ne seront pas
payes.

> Sinon, ils peuvent combattre héroiquement les hommes-poissons avec le valeureux Sparvow et apres setre enfui
AVEC [ui ou davoir défait les pirates poissons, ils devvont courser le vrai voleur. Jack connait la seule personne an
monde qui aurait pu le devancer, un cevtain William Turner. 1l faudra donc le courser a travers [a jungle en suivant
ses traces. Jack informe ses « gardes du corps » que le coffre contenait un ceenr vivant (dont le pouls bat encore 1), donc
il faudra sans doute fouiller Will lorsquil aura été vattrape.

COURSE-POURSUITE (*)

La durée de cette partie du scénario est tres variable selon [e désir du MJ. Elle peut duver 10 minutes comme une semaine.
Piochez donc dans le document traitant de la Crique des pirates mauves pour balancer quelques créatures a vos joueurs
pendant [a course. Notez quétant donné que [aller de [a cote jusquan coffre a duré approximativement To km, soit au wioins
10 km pour e vetour, si on ne se perd pas en chewin, donc [a nuit devvait bientot tomber.

> William peut se perdre dans [a jungle et tourner en vond, donc Jack peut le pister rapidement grace a son compas.

> Ou alors, le jeune Turner se fait attaguer par un animal de [a jungle, donnant le choix a vos aventuriers de ['aider on
pas.

> Sivon, il peut aussi véussiv  se vendve dans un village de sauvages et a s'enfuir en batean. Au quel cas, [a poursuite se
complexcifie beaucoup. William pourra se cacher dans une des iles de [a Crique des Pivates Mawves, dans une forét
comme dans une ville portuaire, a vous de voir. Jack pourra toujours le suivve a la trace, mais wétivez pas trop la
quéte, vos joueus finiront par s'en lasser.

LA FINALE (LA VRAIE !) (¥*)

Donc, voila notre wioinean. William Turner tient beaucoup an contenn du coffre [ui aussi, il veut s'en serviv pour sauver son
pere (théoriquement). On ne peut [e convaincre de se vendre [ui non plus. 1l faudva le desarmer ou le tuer pour [ui prendre [e
ceenr qui était dans le coffre. Les aventuriers pewvent aussi tenter de [ui voler durant son sommeil. Lorsque Jack auva le ceenr
en sa possession, il paiera les aventuriers lenr 500 P.O. par personne ainsi quun bonus de 75 P.O. (par personne) pour e
rallongement de [a wission. Puis, [e capitaine Sparvow s'en retournera a Lamenoire vejoindre son compatriote M. Gibbs,
[aissant [es aventuriers seuls au wiilien de [a jungle. Si le MJ se sent généreux, Jack pourva accompagner les aventuriers
jusquwa Zouldata ou méme jusquan port du départ de [a quéte, sauf que les aventuriers devront payer eusc-wiemes leur tarif

0e navigation au retour.

Pirates des Caraibes (version [ongue) — Scénario Nabeuﬂ)euk JDR — Page 3



L’EXPERIENCE (*)

Le tout d titre indicatif et en complément de ce qui mérite détre donné pour les actions en jeu et pour les cowbats :

O Avoir véussi [a wission, en emmenant Jack Sparvow jusquan coffre 120 XP aux participants
O Avoir combattu [es hommes-poissons avec Jack Sparrow 8OXP aux participants
O Awoir découvert [a plangue de contrebande 20 XP aux 0écouvrenrs

10 XP supplémentaives aux pivates du groupe

O Rattraper William Turner 30 XP aux participants
O Reprendre [e ceenr sans que William Turner ne weure 20 XP aux participants
NOTES

Jack Sparrow (voir fiche de personnage) : Humain pirate de niveau o, il bénéficie des compétences de base du pirate ainsi que de
la compétence Chance ou Rempaillenv, ce qui fait quil ne peut mourir au combat (comme dans les filims 1). 1l dispose dun
Compas wagique, qui w'indique pas le Novd wais qui indique plutot [a destination de [a chose quil désire le plus en ce monde ([a
raison pour laquelle il se fiche des cartes lorsquil chevche le coffre a travers [a jungle)

Pistolet a plombs gobelin (planque de contvebande) : Mousquet / Pistolet pirate. On utilise ['advesse pour attaguer avec, comme
une arwie e jet. Les dégats infligés ne sont pas évitables, 2D+2 bruts ('avmure compte). Apres votre attague (réussie o non),
[ancez 1D6, si 1 out 2 [e flingue explose au visage de celui qui [utilise. Le flingue a plowbs est encore plus long quune arbalete
a vechavger, donc ne ['utilisez quune fois par cowbat. Pour le recharger, 1 dose de poudre noire de gobelins et 1 balle de plowb

suffit.

Hommes-poissons (voir « Le coffre du mort » et « Jusquan bout du monde ») : Pivates du Waldorgais Volant, ce sont des
hommes mutants, sovtes de poissons humanoides, qui fout tout ce que leur dit leur capitaine (une sorte de pieuvre humaine,
[ittévalement parlant) et [e second a tete de vequin martean. 1ls sont esclaves de leur maitre, et feront donc tout pour vécupérer
le coffre et le ceenr pour le rameney sur le Waldorgais Volant, et ce wewe au péril de leur vie. Les howmes-poissons ne

« meuvent » pas vraiment, ils sont inmmortels. Tls sont seulement considérés comme « hovs détat de nuive » pendant quelques
heures. Les aventuriers ne peuvent voler leurs avmes, meme s'ils ont été défaits ([es armes se changeront en vase lorqueelles
sevont d plus de 10 wiétves de son propriétaive). A noter : 1ls sont trés puissants et plutot nombrenx (5), doit ['utilité des flingues.
La vaison pour laquelle vous devriez peut-etre « obliger » le brick pivate a débarquer les aventuriers sur [ile de contrebande.

CREDITS :

Scémario entierewtent créé par Reiv, achevé en septembre 2012. Tuspiration venue de [a sévie de films « Pirates of the
Caribbearn».

Pour toutes questions, commentaires, etc, vous pouvez e contacter via mon adresse dédiée au jeu de role Donjon de
Nabeulbeuk : Veiv—jbv—nabeu{beuk@botma1'[.com
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