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La terriiible  

hydre des mers 

Synopsis 

 

Les joueurs sont embauch®s par le ma´tre de la guide des marchands dôun petit port de 

pêcheurs pour retrouver sa fille qui a été livrée à la terriiible hydre des mers qui harcèle 

les bateaux entrant et sortant du port. Ils sont aussi chargés de détruire le monstre et de 

retrouver un coffret contenant une pierre enchantée. 

 

Les joueurs seront amen® ¨ enqu°ter sur lôaffaire et ¨ attaquer la b°te dans son antre. 

 

A lôarriv®e ils d®couvrent que lôhydre est en 

fait une invention flottante dôun jeune gobelin, 

Grunshin, qui a ®t® chass® de lô®cole de magie 

et qui cherche à se venger. Il file le parfait 

amour avec la fille du bourgmestre qui avait 

foment®e toute lôaffaire pour ®chapper ¨ un 

mariage barbant. 

Le gobelin projette dôutiliser la pierre magique 

pour enchanter son hydre, et lui donner vie. 

Cet exploit, il lôesp¯re, lui permettra de se faire 

reconnaître comme un enchanteur de talent et 

lui ouvrira donc la porte dôune ®cole presti-

gieuse l¨ o½ il entend sôinstaller avec Anthin®a. 

 

Aux joueurs de trouver une solution soit en combattant les deux complices soit en arna-

quant le bourgmestre pour toucher la récompense en laissant filer les amoureux. 

Scénario pour le jeu de rôle 

Scénario : Lady Fae 

Dessin de lôhydre :Vanessa Vaissi¯re 



Les joueurs arrivent dans une bourgade por-

tuaire près de Chnafon sur le Lac de Sblouf. 

 
Il est possible de situer ce scénario dans une autre ville 

en bord de mer ou dôune ®tendue dôeau suffisamment 

importante. 

 

Arriv®e ¨ lôauberge 
 

La première auberge 

quôils croisent semble 

accueillante, elle a un 

nom raffiné : « Au 

tonneau qui gargouil-

le ».  

Mais si les PJ pensent 

se reposer tranquille-

ment au son des gar-

gouillis alcoolisés, 

côest 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 à été livrée, le matin même, à la terrible 

hydre des mers qui harcelle les bateaux des 

pêcheurs et des marchands.  

 

Certains des villageois sont persuad®s quôune 

malédiction à été lancée sur la région.  

Sarlick, un pêcheur entre deux âges crois mor-

dicus que la vieille Magda, qui vit dans le bos-

quet des trois Conils est la coupable.  

 

Lina, lôaubergiste, et quelques personnes pr®-

sentes défendent la vielle femme qui les a soi-

gnés de méchantes douleurs et de rages de 

dents. 

Par contre tout le monde se retourne, méfiants, 

vers les ®trangers qui viennent dôentrer. 

 

Avelsen confie une mission aux 

joueurs 
 

Assez rapidement 3 gardes viennent convier 

les PJ à une rencontre avec Maitre Avelsen, le 

Maitre de la guilde des marchands. 

 

Les aventuriers sont amen® jusquô¨ la riche 

demeure du notable. Boiseries ciselées, tentu-

res multicolores, tapis épais, tout est fait pour 

en mettre plein la vue.  

Il les reçoit dans son bureau.  

Avelsen est un homme ventripotent, richement 

vêtu qui as une haute opinon de lui-même et de 

son statut. Pour obtenir lôaide des ç héros » il 

usera tour à tour, de flatterie, de promesses 

sonnantes et trébuchantes ou de menaces. 

Il leur raconte la tragédie qui frappe la bourga-

de et sa propre famille : 

 

« Depuis plusieurs semaines une créature mari-

ne terrorise la cote, empêchant le commerce et 

la pêche de se dérouler normalement. Un de 

mes bateaux, a même été coulé, ce qui me pla-

ce dans une situation très délicate car il y avait 

¨ bord une livraison importante pour lô®cole de 

magie de Chnafon. 

 

Pour faire cesser les attaques et devant lôani-

mosit® grandissante de la population, jôai ®t® 

contraint de donner mon accord pour que ma 

fille soit sacrifiée comme le demandait la bête. 

Mais en apprenant votre arriv®e, lôespoir me 

revient. 

 

Des héros comme vous ne peuvent laisser faire 

une telle horreur ! 

Il est peut être encore temps de la sauver. Je 

vous offre une récompense de 2000 po* si 

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

nez ma fille vivante. Si vous trouvez un coffret 

marqu® au chiffre de lô®cole de Magie de 

Chnafon, je vous donnerais une belle prime. 

Maintenant je vous demande de vous mettre 

rapidement au travail pour sauver notre port et 

ma fille ! » 

 

 Si les joueurs le souhaitent ils peuvent enqu°-

ter de manière approfondie, si ce sont des gros 

bourrins, ils partiront tête baissée dès que vous 

leur aurez indiqué que le monstre se cache su-

rement dans lôilot situ® ¨ quelques kilom¯tres 

du port. 

Ne vous inqui®tez pas, ce nôest pas grave, ­a 

marche aussi ! 
 

* Somme ¨ adapter au niveau de vos joueurs. 
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Introduction  



La baston dans la taverne 
 

Il est bien possible que les joueurs souhaitent 

poser quelques questions aux pécheurs et villa-

geois qui sont à la taverne. 

Pourtant il faudra des trésors de diplomatie et 

quelques bonnes chopines pour amadouer les 

gens du coin persuadés que des étrangers sont 

forcement louches et liés à leurs problèmes. Si 

les joueurs ne mettent pas beaucoup de formes 

à leurs questions, la conversation risque fort de 

tourner à une bonne petite baston de taverne. 

Visiblement côest un peu le sport local des ha-

bitués de la taverne.  

Après la bagarre, si les PJ se sont bien défen-

dus, il nôest pas exclus que certains veulent 

bien parler autour dôun verre. 

 

Parler avec des villageois 
 

Bien sur en dehors de 

lôauberge, les joueurs 

peuvent parler avec des 

habitants (pécheurs, 

marchands, vendeurs 

ambulants, enfants 

jouant dans la rueé). 

Toujours méfiants, il est 

cependant possible de 

les faire parler et obtenir 

des infos - Faire un jet de charisme (voir si 

contre). 

 

Rencontrer la vieille Magda 
 

La vielle Magda est une herboriste qui connaît 

bien Anthin®a car la jeune fille sôint®resse 

beaucoup à la médecine des plantes et à la ma-

gie. La vielle femme sait que côest sa prot®g®e 

et son amoureux gobelin qui sont derrière toute 

cette histoire. Elle nôaime pas les gens du villa-

ge et en particulier le maitre de la guilde des 

marchands qui la méprisent ouvertement, la 

menace de la brûler, mais viennent la chercher 
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Chapitre I  : Lôenqu°te 

Informations à collecter : 
 
Sur la bête 
Les marins et villageois ont peur de la bête, tout le mon-

de lôa vue dans la nuit en particulier. A rapprocher des 

témoignages sur le monstre du Loch Ness. 

Depuis quelques semaines, des bateaux sont 

poursuivis par une créature terrifiante à trois têtes 

qui crache du feu.  

3 bateaux ont ®t®s coul®s (les t®moins disent d®-

chiquet®s) et dôautres endommag®s par lôhydre. 

Personne nôa jamais ®t® mang® sauf Anthin®a, 

mais plusieurs marins jurent quôils ont ®t® bless®s 

par la bête et que son halène fétide les a presque 

asphyxiés. 

La bête sort et se cache souvent dans le brouillard 

Un marin pense que la b°te sôest refugi®e dans 

lôilot qui se trouve ¨ quelques km de l¨. La cavit® 

b®ante pourrait peut °tre abriter lôhydre. 

Un émissaire étrange, portant des colifichets, 

avec un grand bâton et parlant avec une voix 

dôoutre tombe ¨ parl® au p¯re Fran­ois et au petit 

Pierre qui sortaient de la taverne il y a 2 jours 

vers 23h.  

Lôindividu as dit °tre envoy®e par lôhydre des 

mers pour punir de la vanité du port. Pour que les 

attaques cessent, elle a exig® quôon lui remette la 

fille du maitre des marchands.  

La jeune fille, courageuse a été placée dans une 

chaloupe ce matin ¨ lôaube, la cr®ature ¨ ®t® vu 

fonçant sur elle. 

On a retrouvé les débits de la chaloupe flottant 

sur lôeau. 

 

Sur Anthinéa 
Anthinéa à 16 ans et est très belle. Elle a des 

dons artistiques et est très généreuse. 

La jeune fille est un peu turbulente et nôas pas sa 

langue dans sa poche. La jeune fille a même dis-

paru quelques temps il y a quelques mois. Une 

fugue ou un séjour chez sa tante à Chnafon ? les 

langues vont bon train. 

Elle devait se marier sous peu avec un riche com-

merçant de Chnafon 

On raconte quôon lôa d®j¨ rencontr® en compa-

gnie de la vielle Magda et quôelle sôint®ressait ¨ 

lôherboristerie. Si elle apprend cette magie, elle, 

au moins lôutilisera pour le bien du village. 

quand ils ont besoin dôelle. Lorsquôon lui a de-

mandé si on devait livrer la jeune fille a la bête 

elle a donné une réponse positive. 

Par contre, elle nôen dira rien aux PJ. Avec un 

jet de m®fiance ou un jet dôintelligence +2 on 

peut se rendre compte quôelle cache quelque 

chose mais a part en torturant la vielle femme 

(et encore) elle ne lôavouera pas. Par contre la 

vielle femme peut parler de lô®cole de magie.  

 AT PRD  EV PR Dégâts  Cou Classe-XP 

Ivrogne  7 5 14 1 1D+2 8 6 

 Armé d'une bouteille cassée 

Ivrogne 2 6 5 13 1 1D+1 8 6 

 Armé d'un tabouret 



A un moment, les joueurs voudront surement 

partir sur les mers pour affronter la terriiiible 

créature.  

 

Dans ce port, il nôy a pas de go®lette effil®es, 

rapide comme le vent mais seulement de bons 

vieux bateaux de pêche et quelques navires 

marchands qui font du cabotage. 

 

En plus les marins sont morts de trouille ¨ lôi-

dée de partir a la recherche de la bête. 

Voici quelques solutions qui sôoffrent aux 

joueurs : 
Offrir une grosse récompense à un marin fauché 

ou acheter son bateau.  

Voler un navire de nuit 

Demander au maitre de la guilde des marchands 

quôil mette ¨ leur disposition un navire. Bien sur, 

il leur demandera des comptes si le bateau venait 

à être endommagé. 

Si les joueurs trainent sur le port ils rencontreront 

le jeune Lucian qui r°ve dôaventures. Il est le fils 

dôun p®cheur et nôh®sitera pas ¨ ç emprunter » le 

bateau de son père pour partir avec les PJ vers 

une vie aventureuse. Lucian soutiendra les héros 

comme une pom-pom girl. 
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Chapitre II  : Trouver un bateau 

Chapitre III  : Lôantre de la B°te 

Guidé par un marin ou juste sur les indications 

de ceux-ci, les joueurs finiront par arriver aux 

abords de lôilot. Côest un immense rocher perc® 

dôune ®norme grotte o½ la mer sôengouffre. Les 

joueurs peuvent y p®n®trer en bateau (côest 

dôailleurs la seul entr®e). 

Sôils nôont pas lôaide dôun vrai marin nôh®sitez 

pas a leur mettre la pression au moment dôen-

trer dans la grotte car côest une manîuvre dif-

ficile. Des jets dôintelligence et dôadresse se-

ront nécessaire. 

 

La grotte 
 

Ils accostent alors dans une petite crique de 

galets.  

Juste devant eux, un passage sôenfonce 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 à vapeur. 

 

Lôhydre ¨ vapeur 
 

Il est peu probable que les joueurs prennent le 

temps dôexaminer la partie gauche de la paroi 

de la grotte. Cependant si cela arrivait et que 

lôun dôeux r®ussisse dôinstinct du tr®sor ou  

dôintelligence, ils d®couvriraient la cachette de 

lôinvention. Il sôagit dôune construction flottan-

te en bois surmontée de trois têtes articulées, 

avec des tuyaux permettant dô®mettre de la fu-

mée âcre qui permet au monstre de se sauver 

caché par cette brume artificielle. 

 

Une porte dissimulée sur le coté permet de ren-

trer ¨ lôint®rieur et de manîuvrer la B°te. Si 

les joueurs p®n¯trent dans lôhabitacle, ils trou-

veront une cabine de pilotage ornée de nom-

breux mécanismes : poignées, poulies, le-

viersé 


