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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
. ~ ander, au maifre de.| ilde des marchands .
Dans ce port, il noéy a pq%"% 1% A ‘@ngfglér (%f‘fplolsq
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 | es marins sont qn°“”qt§®cdhé"“r ee'ﬂplm”? SltelrI
batSali de 2on pere” pour part|r avec vers

dee Qe p‘?‘rtir a la recherche de la béte. ) une vie aventureuse. Lu0|an soutiendra Ies héros
Voi ci quel ques sol ut i on somn@ shd porpdn@i f f r ent aux

& 6>

Chapitre Il : Loantre de | a B°t e

Guidé par un marin ou juste sur les indications
de ceuxci, les joueurs finiront par arriver aux
abords de | 06ilot. Co0es|t
®norme grotte o0%
peuvent y p®n
|l a seul ent
I i

n I mmense rocher per
mer sbébengouffre. Le:
r en bateau (codoest

0_3@

VI ai marin noh®si
on au moment doden -

0 n
i
est une maniuvre di
g

a
mettre | a
|l a grotte ca
e . Des jets doéin
ront nécessaire.
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<& La grotte

lls accostent alors dans une petite crique de
galets.

Juste devant eux, un |passage sb6enfonce dans
les entrailles de la terre.

Une fouille minutieuse de la grotte peut per-
mettre aux joueurs de trouver la paroi coulis-
sante qui cache Hydre/navire a vapeur.

#LOhydre ° vapeur

Il est peu probable que les joueurs prennent le
temps doexaminer | a part
de la grotte. Cependant si cela arrivait et que
| 6un dodeux russi sse ldng
~ - . . tr
dointelligence, il s d®co
| 6i nventi on. I 1 sbagit_ _d
te en bois surmontée de trois tétes articulées,
avec des tuyaux permetv.an

mée acre qui permet au monstre de se sauver
€ par cette brume artificielle.
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