Une statuette pour le Maitre
Scénario JDR Nabeulbenk
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Une statuette pour le Maitre

Scénario JDR Naheulbeuk par POC : environ 4-5H 0e jeu
Pour 4 4 6 joueurs mécbants de nivean bas-imtermediaire (nivean 3-5)
Tnitiation/tournoi : les pré-tirés sont fournis |

Cartes nécessaires (fournies en annexe a la fin) : plan donjon, carte genévale Valtordu-Chmafon, plan de
Clmafon, quartier du musée, musée de Chmafon.
Note fmportante : c'est un scénario dans lequel on joue des wéchants |

Synopsis CONDENSE :

Nous sommes quelques années avant [ aventure des Fiers de Hache... Zangdar a des problemes pour gérer
le Donjon de Naheulbeuk et il a décidé de se faire une collection de statuettes prophétique pour attirer des
aventuriers chez [ui. Laffaive west pas bien engagée, mais il se présente alors une occasion unique den
mﬂer une d Ohnafon.. Reivax envoie donc une escouade a la recherche de [a statuette en question. il
faut [a voler an musée de Clhmafon, ce qui ne sera sans doute pas une mince affaire... Clest un casse plutot
0s€ pour des peaux-vertes.

Synopsis DETAILLE :

Les créatuves du Donjon de Naheulbeuk sont d [a solde de Reivax et de Zangdar. Ils ont signé un contvat
pour six décades afin de tuer des aventuriers mais... Il wy en a jamais. Pour tromper le temps, ils se
oéfoulent dans [a salle dentrainement du donjon, an vez-de-chaussée. ls commencent par se taper un peu
dessus sous [a supervision du savgent Bavok, un orque costamd. En initiation, ceci peut étve le mowent
expliquer les regles du combat, avec des armes en bois (sinon, [a scene est facultative évidemment et
peut étre écourtée).

Reivax fait alors irvuption dans la salle. Crest le sbire demi-gobelin qui fait office de bras droit de
Zangdar, un étre [ache et geignard face a son waitre, mais qui fait montre dune grande autorité avec les
autres sbires dont il est le chef (moment voleplay pour le MJ). Reivax donme [a wission au groupe ainsi
quune caisse de matériel qui est confiee an bourreau, lequel est alors nowmé chef du groupe pour [a durée
de la wission | Les créatures recevvont une gratification sous forme de prime spéciale et dn matériel
dérobé a des aventuriers wiorts dans [e donjon.

La wission cowsiste d envoyer un groupe vécupérer un objet a Chnafon : la statuette de Gladeulfenrha.
Cet objet est présenté dans un petit wusée a ['occasion d'une exposition sur les prophéties... 1l faut aller
jusquwa Chmafon sans se faire arvéter par les patrouilles, ventrer dans la wille (de préfévence de nmit)
pénétrer dans le wisée, prendre [a statuette et vepartiv... Puis ramener [a statuette au Maitre.

Fuidemment, des peanx-vertes en groupe ne vont pas manquer de susciter [a méfiance et des réactions
hostiles de [a part de tous les humains depuis Valtordu jusquwa Clhmafon... Bt a tout moment, un nivean
dalerte peut augmenter en fonction des actes du groupe de wionstres, ce qui augmentera la vigilance des
gardes ainsi que la potentialité dune vencontre dangeveuse pour le groupe.
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Situation géographique de [ Aventure

L'aventure commence et se terwiivie dans le Donjon de Naheulbeuk, a coté de Valtordu dans le sud-ouest
de la Terre de Fangh. Une bonme partie de E ‘action se 0évoule a Clhmafon, une wille de moyenne
importance située plus au nord-est, sur la route mmcma(
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Quelques mots concernant le groupe de pre—tlres
Les pré-tirés proposés (pour s'initier an jeu ou pour utiliser en tournoi) sont an nowbre de cing :

- Un bourveau stagiaive (qui sera nommé chef de groupe par Reivax), dangereusx au contact
- Un ingénienr gobelin, bien équipé mais fragile an contact, dangevensc pour tout le monde

- Un gobelin ninja, tres dangereux et agile, mais fragile an contact

- Un orque d'assaut, solide, entrainé et puissant, hélas tres stupide

- Un shire, qui sait [ire et qui pent lancer des sorts avec des objets magiques

Note pour le background des pré-tirés : chaque personnage fourni a son petit background en haut de [a
fiche draccompagnement |

Barriere de [a [angue : il est important de savoir que es deusc gobelins ne parlent que le gobelin (langue
frénétique et incompréhensible). Le sbive et e bourrean ont [a compétence langue des monstres et penvent
donc dialoguer avec eux, mais ils pourraient avoir du mal a comprendre les concepts trop compliqués
(éprenve INT). L'ovque, en revanche, ne les conprend pas o tout mais ca [ui importe peu dans la mesure
o il sait quil leur fait peur. Si un gobelin veut parler a lovque, il doit passer par le sbire ou le bourrean.

Scénario : Une statuette pour le Maitre, JDR Naheulbeuk — Page 3



Dans la wesure oit le groupe est déterminé a ['avance, une certaine quantité de compétences sont éja
allonées anx personnages et [a wiise en place de [a partie devvait aller vite. 1l est assez facile dimaginer a
ce stade que ['ovque va jower un genve de rentre-dedans stupide, que le bourrvean va faive son possible
pour assurer son role mais wa pas la formation pour ca, que les gobelins vont passer leur temps a faire
des dneries et que le shire va tenter de véparer ces dernieres...

Meéwe si le bourvean est chef de groupe, woubliez pas que seul [e sbive est capable de [ire [es indications,
notes, [ivres, pancartes, signes, nomss de vues et tout autre écrit qui se trouverait sur le chemin de
[esconade du domjon . Les autres wont simplement aucun rudiment de lecture et ne pourront se véférer
qu'anx images, pictograwimes ou autres indices.

Mise en place de [a partie (carte : donjon de Nabeulbeuk RDC, ou rien du. tout)

Les sbives de Zangdar sont occupés a s'entrainer en wilien de wiatinée. Le sargent Barok (qui w'a pas
vraiment de grade vu qu'il west pas dans ['avmeée, mais qui aime se donmey un style) donne des directives
pour que [es monstres du donjon soient plus efficaces an combat. Les hevos pewvent se battre entre enx a
['arme en bois (PT identiques anx armes normales quils possedent, mais sans blessure véelle donc), ou alors
affronter le sargent. Ils peuvent égalewent faive du tiv sur cible on sur mannequin. 1ls se trouveront a ce
stade dans [a salle des gardes orques, au numéro 11 suv a carte du RDC du donjon.

AT PRD EV PR COU RM Dégats Classe/XP
Sargent Barok (entraicnement)
13 11 45 5 16 13 1D+6 (sabre en bois) 50
Arrivée de Reivax

Reivax (ou carréwent Zangday, si e MJ préfere ce vole avec une grosse voix..) arvive dans la salle et
coupe lenr entvainement. 1l y a une wission importante a wener a bien | Récompenses substantielles sont
i la clé, ainsi que [a possibilite v'aller prendve Laiv et de woir un peu de pays. 1l faudva bien faire
attention aux humains dehors, car ils waiment pas trop les peansc-vertes... Bref, c’est une wrission pour
compte Ou Maitre : aller vécupérer [a statuette de Gladeulfeurha dans le musée de Chmafon. « Elle est
verte, woche, et veprésente une grosse dame joufflue ».

Récupération du matériel de mission

Avant denvoyer son groupe en wission, Reivax confie an shive une carte e Cbmfon avec
lemplacement du wmsée. 1 wa malheuvensement pas dautre indice pour les aider.., 1l confie aussi an
bourreau une petite caisse de matériel récupéré dans les stocks dobjets du donjon. 1l y a des choses qui
peuvent seruiv | Le bourvean devva Ddistribuer tout le matériel a ses équipiers (donmer au joneur la
erniére page ow scénario). Dans le cas (bien étrange, mais je suis meéfiant) on les joueurs voudrdien
0 page ). Dans le cas (bien étrange, mais j t) ont les j draient
excplorer le donjon plutot que faive la mission, ils seront mmediatement intercepté par les gardes élite de
Zangdar qui les wettront delors d coups de pied, voire a coups de hallebarde.
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ACTE 1 : on prend l'air !

Le groupe se vetrouve devant le donjon avec une carte sommaire de [a végion (voir en anmexe la carte
extraite e [a Terve de Fangh). Ils sont au domjon et ils doivent remonter a Chmafon... a pied | Car bien
sity, personne ne sait wonter a cheval, et de toute facon les chevaux waiment pas les peaux-vertes. i
toutefois ils parviennent a voler un chariot sur la voute, toutefois, ils iront [égerement plus vite..

Durée du voyage : le groupe a pied wettva deusx jours d vemonter jusqwa Clhnafon, avec une escale
bivouac pres de Tronwille. Bien entendu, s'ils essaient Ventrer en wille, ils sevont vecus par des msultes,
jets e pierve ou attaques de gavdes. 1ls devront consowmmer chacun trois vations par jour (sauf le sbire qui
a une compétence spéciale a ce sujet). Dans le cas oit ils ne pourraient pas se nourriv, les hévos perdvaient
2 PV. Pour trouver d manger, ils devront donc faire des véserves, chasser ou étre ingénienx (par exemple
dévober de [a nourriture a une ferme..). Si jamais le groupe voyage a bord dun chariot, ils wiront pas
beaucoup plus vite qua pied mais sevont woins fatigués. En outre, ils seront forcés de prendre [a voute et
tomberont sur des patrouilles de maniere plus fréquente..

Les rencontres en chemtin : voyager par la route est assez perillenxe pour un groupe comme celui-ci, car
ils pourraient towber sur des patrouilles ou détachements de soldats, gardes ou wiliciens. Vous pouvez
toujours utiliser les sens particuliers des peanse-vertes pour lewr mdiquer quune patrouille s'approche et
piocher des opposants dans le tablean ci-apres. A ce stade, je conseille de e pas mettre de vencontre en
« combat obligatoire » avant Varviver a Clmafon, ou bien vous visquez ensuite de wanquer de temps
pour finiv le scénario. Si jamais le groupe tombe sur un marchand ou wn chariot de paysan, leurs
propriétaires prendront la fuite en voyant sapprocher les peanse-vertes. Vous pouvez ensuite imaginer
un butin quelconque et vidicule a bord du chariot, conme par exewple une cargaison de chou, des wriches
de pain ou du [inge de maison |

Patrouilles et niveau d'alerte

Une fois quils ont passe Tronville vers [e nord, les hevos ventrent dans [a zone Valerte de Chnafon. Et a

partiv de ce moment, tous les actes vépréhensibles commis par le groupe, sous véserve quiils ne soit pas

décenment dissinmmlés, feront monter [a jauge dalerte.. Ce qui aura pour conséquence de wettre sur leur

voute des enmemtis de plus en plus puissants (voir tablean de vemcontres en page suivante), jusqu'a

déclencher [arvivee des chassenrs de prime.. Par exemple, si le groupe tue deusc gardes et laisse les
)

cadavre suv la voute, [e crime seva vapidement découvert et ['alerte montera.

On wa considérer que les explosions diverses, attaques, meurtres ou déclenchements de panique feront
monter [a jauge d'un point. Si jamais un témoin arvive a fuir la scéne du crime, la jauge montera
directewtent e dewx points car il ira tout rapporter aux gardes. Vous pourrez alors parler de cloches
Oalerte qui sonnent (quand ils sevont en wille ou village), ou bien de cris de panique dans le voisinage.

Je conseille dutiliser cette échelle pour garder un il sur le nivean dalerte. Au debut de ['aventure, ne
wettez pas plus de deusc ou trois opposants par patrouille, puis augmentez graduellewent [e nowbre et [a
puissance des opposants a wiesuve que ['alerte angmente... Vous pourrez piocher dans le tablean des
vevcontres pour constituer votre arsenal au gré de vos envries.

Niveau d'alerte (entourez un chiffre chaque fois qu'un crime est commis, de 1 a 10)
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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Opposants au choix du MJ, par niveau d'alerte

Niveau d'alerte 1 et 2

AT PRD EV PR COU RM Dégats Classe/XP
Milicien rural lancier
8 8 16 2 10 8 1D+3 (Lance) 13
Milicien rural a I'arc (1 tir tous les 3 assauts)
o |7 1 208 D (e 1
Paysan armé d'un outil
7 8 16 1 9 6 1D+2 (Outil) 10
Chien de ferme féroce (Trait du Bestiaire : Rapide ++)
12 4 12 1 15 5 1D+5 (Méachoire) 10

Niveau d'alerte 3 et 4

Chef de la milice rurale

11 8 20 3 12 10 1D+4 (Glaive) 20
Milicien avec bouclier

10 11 18 4 11 9 1D+4 (Epée courte) 20
Molosse casqué (Traits du Bestiaire : Rapide ++, Machoire ++)

13 6 18 2 15 5 1D+6 (Machoire) 10

Niveau d'alerte 5 et 6

Garde municipal

8 10 20 3 12 9 2D+2 (Hallebarde) 13
Capirol des Gardes municipaux

11 10 30 3 11 12 1D+4 (Glaive solide) 20
Arbalétrier défenseur (1 tir tous les 10 assauts)

13 1D+8 (Arbaléte lourde)

10 8 24 4 10 1 1D+4 (Glaive) 16

Niveau d'alerte 7

Soldat zélé (léger, au bouclier)

11 13 30 4 14 11 1D+4 (Epée) 30
Soldat zélé (lourd)

10 13 35 7 14 11 1D+4 (Epée) 38
Archer urbain

14 1D+5 (Fleche)

1 8 24 3 10 8 ID+4 (Epée) 14

Niveau d'alerte 8

Molosse de guerre casqué (Traits du Bestiaire : Rapide ++, Machoire ++)
15 8 22 3 20 7 1D+8 (Machoire) 30
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Niveau d'alerte 9

AT PRD EV PR COU RM Dégats Classe/XP
Sargent des gardes municipaux

14 12 45 4 14 13 2D+2 (Hallebarde) 46
Volontaire de I'armée, mage de combat

15 3D+2 (Boule de feu)*

12 10 24 4 11 13 2D+2 (Fléche d'acide) 14

12 1D+6 (sort de zone)**

*La boule de feu majeure ne peut étre lancée que tous les deux assauts
*%S'11 est utilisé, le sort de zone du mage touchera tous les héros dans une zone de 10 m de diamétre

Niveau d'alerte 10

Chasseur de primes offensif

15 10 65 6 18 13 2D+6 (Epée enchantée) 80
Chasseur de primes assassin

16 12 45 4 18 13 | 2D+6 (Dague enchantée) 80
Ogre chasseur de primes

12 10 70 6 16 13 2D+7 (Grand marteau) 76

Avec tout cela vous devriez pouvoir orgawiser vos vencontres ou début a [a fin de [aventure. Ne mettez
pas trop dopposants a la fois si vous voulez éviter les combats trop longs, ou mettez-en carrément
beancoup si vous voulez causer la fuite du groupe (ce qui permet de gagner du tewps). Piochez des
opposants dans les niveanse d'alerte précédents pour faire le gros de [a troupe, gardez les « élites » en
nowtbre [ivmité. Si les hévos sont discrets et savent se faire oublier, ils ne rencontreront que des ennemis du
0ebut du tablean, ce qui est évidemment une bonne nouvelle pour les joneuvs..

Fouille et butin : lovsque les héros vont wouloir fouiller les corps déventuelles victimes, ce seva a vous de
leur inventer un butin en fonction du contexte : pieces d'or et V'argent, rations de nourriture, bijoux de
pietre qualité, équipemtent, armes des opposants mentionnées dans le tablean.

ACTE 2 : I'entrée a Chnafon (voir plan de Chnafon pour le MJ)

Tout ce que vous devez savoir, cest que Chmafon est une wille entourée de wmrs et gardée en
permanence. Les chemins de vonde autour de la ville permettent a des gardes de surveiller [e périmetre,
tandis que d'autres soldats, généralewent par dewx ou trois, sont postés au niveau des portes.

Parmi les nombreuses pistes pour entver en wille, il y a par exemple : escalader les murs et vedescendre de
[autre coté, faire une diversion pour éloigner les gardes de ['entrée, passer par les égouts (ce qui nécessite
de forcer les grilles dracces ansx soutervains), se dissimuler dans un faux chariot de marchand, se déguiser..
Je fais confiance a ['ingéniosité de tout le wionde pour que le groupe finisse par entrer en wille. Attention,
si le groupe est vemarqué alors quil entre en ville, [e niveau dalerte montera automatiquement de deusx
points | On entendra des cloches valerte. 1 est aussi possible quiils se fassent capturer a ce stade..
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La nuit, il y a bien entendu beaucoup moins de gens dans les rues, et en outre les héros sont plusienrs a
disposer de la myctalopie, ce qui lenr donmerait un avantage certain s'ils pénetrent ainsi dans la cité. Avec
le plan de Chmafon quils possedent, les hevos devront trouver un itinévaire pour s'approcher du quartier
ou musée. Passez éventuellement des éprenves dntelligence pour [ovientation... 1l est possible de mettre
sur leur chemin diverses embitches : vieille dame un pen folle qui fait ou bruit, une patvouille de gardes,
un ivvogne qui attive ['attention, des nobles qui vevienment dune soirée, une bande de fetards avinés..

Unte fois dans le quartier du musée, dévoilez aux joueurs la carte correspondante, fournie en anmexe.
Ceci permettra au groupe de se positionmer et de chercher une stratégie pour entrey.

ACTE 3 : le musée

La carte de [mtérienr du wmsée est uniquement pour le MJ, sans quoi ce serait un peu trop facile de
parveniv au denxiewe étage... Utilisez-la pour leur décvire les liems. Le wmsée est constitué de grandes
salles pleines de babioles et il ny a que peu de portes, cependant ['escalier qui monte a [étage est derrieve
[a porte 2, qui est fermée a clef (cest [e gardien qui a a clef). Les hévos vont devoir trouver le moyen
Ventrer dans le wmsée... 1 est bien entendu gardé a lextévieur par des soldats, et a lintérienr par [e
gavdien (le nivean des gardes a lextérienr dépendant o nivean Yalerte, bien sirr). Vous pouvez leur dire
que le wimsée fait deux étages et que le premier étage est assez haut de plafond, ce qui place les étroites
fenetres ou deuscieme étage d pres de cing wiétres de Zautew. Ces fenétres sont évidemmient protégées par
des grilles plutot solides. Mais entrée discrete par [extérienr est possible avec un pen de chance,
descalade et dingéwiosité. Elle auva [avantage de mener e groupe divectement au deuxiewe étage, oit se
trouve [a statuette...

La porte Yentrée du wsée est [ourde et bien congue, fermée de lintérienr par le gardien. Le groupe peut
eventuellement briser [a porte (ce qui fera monter le nivean dalerte) sinon [a crocheter grace anx talents
de ingénienr on avec [a baguette de Zorlaki. La porte 2 est un pen woins solide, mais vous pouvez
décider queelle est protégée par un piege, mécanique on magique, on autre enchantement électrique.

Le gavdien ou musée west pas un combattant... 1l tenteva de tiver [a cloche dalarme si jamais il vemarque
quelque chose détrange, par exemple si les aventuriers fout trop de bruit en entrant. Ensuite, il tentera
[a fuite ou fera en sorte d'aller senfermer dans son bureau, derrieve le local techmique. Si jamais il est
capturé et ntervogé, il donmera a clef de [a porte 2 sans trop de wial car il tient a sa vie. Si jamais le
signal Yalarme est tiré, [e niveau dalerte wonte iwmédiatement de trois points. 1l faudva seulement
quelques minutes anx gardes du poste voisin pour arriver en courant et tenter darréter les voleurs an
wiilien de leur lavcin... Vous choisivez alovs leur nombre et leur nivean. Apves ca, il faudra que le groupe
parvienne d fm'v les liens. La statuette de G[abeu[feurba se trouve aun deuxiéwe étage, que{que part dans
[a grande excposition. Les héros devront [a trouver en utilisant sa description, grace a leur mtelligence... 1l
Y a dans cette picce un tas dobjets, [ivres, bibelots et wieilleries qui fout partie de [lexposition
« Prophéties », y compris des arwies mandites que les héros pourraient vouloir vécupérer a leurs dépends...
Le MJ peut ici s'en 0onner d ceenr joie avec 0es inventions 0e som CYi.

Une fois [a statuette en lenr possession, les héros wont plus qua essayer de vessortir de la wille... Ce qui
sera plus Oifficile que l'entvée si jamais le nivean Valerte a angmenté. Les vues pourvaient eétre
quadrillées de soldats et ils pourraient avoir lache les chiens pour courser les criminels.
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ACTE 4 : retour au bercail

Adweettons que le groupe sorte de la ville avec [a statuette. Bn fonction du temps qu'il wous reste, vous
devrez décider de ce que vous voulez faire pour le vetour, et celui-ci peut étre trés rapide. Dans ['idéal, e
groupe devvait étre poursuivi par des soldats équipés de chiens, ce qui wa les obliger a courir et a se
déplacer le plus vite possible, peut-etre avec des altercations. i le début de [aventure a été trop facile,
vous pouvez faive en sorte quune patrouille les vattrape et [eur donme du fil a vetordre.

Enfin, le groupe va ventrer au Downjon de Nabeulbeuk, on les marandeurs seront vecus par Reivax on
Zangdav, selon ce qui vous ammse. S'ils wont pas véussi a prendre [a statuette, ils iront tous se faire
fouetter par Gérard le Tervible. Sils ont véussi par contre, ils recevront une prime de 200 PO par
personne, et aucun coup de fouet...

1l peut y avoir évidemment donation de pieces Véquipement a votre choix pour les survivants de
[esxcpédition, si vous jugez cela pertinent.

Attribution des XP

Vous pouvez facilement donner 100 XP aux employés du donjon qui auront survécu a cette balade et
qui anvont véussi a livver [a statuette | C'était une aventure tres risquée..

En espérant que vous vous étes bien anmsés |

Pen of Chaos
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La caisse de matériel de mission

Dans [a petite caisse quon vous confie, vous trouvez :

> 1 fiole de poison Faidhodho (3 doses a usage umique) : sauf épreuve de FO véussie, la
cible blessée s'endort pendant 1D20 minmtes

> 1 fiole de poison Paranoiax (2 doses a usage unique) : sanf éprenve de COU réussie, la
cible est rendue folle et s'enfuit an hasard pendant TD20 minutes

> 2 rations de vianoe sécbée, 2 coroes 0e 10 m
> 3 potions de soin a effet minenr, rend s PV
> 1 potion de soin 4 effet majeur, vend 15 PV et soigne les blessures

> 2 fioles fumigenes « placovili » wn dispositif silenciensc a projeter a la main (éprewve
AD) qui permet de faire naitre un gros nuage de fumée dcre sur ume zome de 10
metres de diametre — tous ceux qui sont pris dans cette fumée ont un malus de -5 a
toutes [eurs éprenves, leffet dure environ une minute puis [a fumée se dissipe

> 1 fiole incendiaire « glavok », un dispositif silenciense a projeter a la wain (Eprewve
AD) — la fiole en se brisant cause 2D+ PI de feu sur une zome de 5 wietres de
diametre et permet Yenflammer des objets

> 2 grenades explosives « bradouli», a projeter a la wain (éprenve AD): cest un
bricolage dingenienr qui canse un gramd bruit, 1D+ de dégats et provoque [a chute des
cibles dans un rayon Oe 5 metres Oe Oiametre (3 assauts nécessaires pour se relever)

> 100 grammes de pate explosive (nécessite [e wiétier ingénienr) : a coller quelque part
avec une weche, allumer et s'éloigner. Trés bruyant, permet de faire sauter une porte,
un wmr fréle ou un obstacle pas trop épais. Provoque des dégats 4D+4 PT dans les s
metres autout, provoque la chute et [e déplacement des cibles de TD6 wietves

> un kit d'outils de crochetage

> 1 parchemin : Towrbillon de Wazaa (usage unique, nécessite « érmdition »): le sort
peut étre lancé jusqua une distance de 15 mt et camsera 2D+2 PI a toutes les cibles
dans la zone, lesquelles sevont bousculées violewment pendant 8 assants

> 1 parchemin : Armuve de Fulgor nivean 4 (usage wnique, nécessite « érudition »):
perwiet de faire gagner 4 PR magique a la cible pour [a durée O'un combat

> 1 parchemin : Shaffe de Gigaouatte (usage unique, nécessite « érudition ») : le sort cause
3D PI 4 la cible, qui est projetée a dix wietves et se vetrouve a terre pour 3 assants
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