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Ombre sur le Cormyr

Un début de Campagne pour DD3 dans I’univers des Royaumes oubliés,
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PXs par séance

Meilleure idée pour faire avancer I'action : 50 PX
Plus grande prouesse guerriere : 100 PX

Le plus raisonnable : 50 PX

Un flirt avec la mort : 150 PX

YVVYVY

Introduction aux Royaumes Oubliés (complétement facultatif)

Dans le royaume du Cormyr. (Description p.118). Les PJ se trouvent dans la place du
village de Dhedluk (bourg, 936 habitants. P. 119).

Les PJ se retrouvent a |I’auberge « Le Sanglier a trois cornes » un midi. Un barde joue
gaiement sur la scéne et il régne une ambiance chaleureuse. Apparemment, ca
commence bien. L’armurier du village, Malark (GdP humain, niveau 1) entre a
|”auberge. La, il reconnait, dans un grand éclat de voix, un des PJ. De sa voix bourrue, il
vient s'installer et se présente comme un de ses amis d’ enfances. Ils faisaient un petit
boulot de coursier dans les rues de Valombre. Il est arrivéici il y adéacing ans. Il les
invite dans sa boutique.

L’ armurerie « La Réserve » est une petite boutique. L3, il explique aux PJ son probléme
d’ argent.

COMMENCE L’AVENTURE : LA COULEUR DE L’AMBITION. P.284-287

L’ensemble de ce scénario est prévu pour des joueurs débutants ou méme néophytes
dans le JDR. Que le MJ n’hésite pas a varier la difficulté. La suggestion de
commencer par le scénario officiel du supplément Royaumes Oubliés s’inscrit dans
cette logique de découverte. Quoiqu’il en soit, je laisse le MJ juge !

Ce scénario nécessite le Manuel des joueurs (3°™ édition), le Guide du Maitre (3°™
édition), ainsi que le supplément Les Royaumes Oubliés prévu pour la 3°™ édition.
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PARTIE I : Le voile se déchire

CHAPITRE 1 : Une petite ferme si tranquille...

Aventuriers inexpérimentés mais en quéte de gloire, les PJ se trouvent dans les
étendues boisées du Cormyr, un des plus importants états du centre de Faérun. Quittant
leur campagne natale pour certains, désireux dun moyen de transport rapide pour
d’autres, ils empruntent une caravane modeste, qui se rend dans le village de
Waymoute.

- A I’attaaaaaaaque ! A lalisiere de la forét royale, un peu au nord de Waymoute, ils
entendent un cri dans le bois. Le groupe accourt (évidemment!), et un fermier, Guy
Boname, humain a la cinquantaine, barbu avec une voix crachotante, court au devant
d’ eux.

« Au secours! Au secours! dit-il. Ils saccagent toutes mes récoltes ! Par pitié, aidez-moi
nobles étrangers ! »

Si les PJ |’aident, voir suite. Sinon, ils partent pour le village proche, Waymoute (mais
vu qu’'ils aiment le sang, ils vont sGrement |’ aider)...

Arrivés devant la ferme, les PJ voient un groupe de 4 gobelins et 3 hobgobelins mené
par 1 gobelour.

PNJs : Compagnie de Dentdfer

- Les gobelins :
4 créatures. T: PPV 4. 1: +1. 9m. CA :12. Att : morgenstern (+1 cac), dard (+3 dis).
Dég : morgenstern : 1d8-1; dard : 1d4-1. Sauv. : Ref+1; Vig+2; Vol+0. Car. : For8,
Dex13, Conll, Int10, Sagll, Cha8. Comp. : Déplacement silencieux+4, Détection+3,
Discrétion+6, Perception auditive+3. Dons : Vigilance. Alg: NM. PX: 150 FP : ¥
Possessions : 3 pieces d’ or chacun.

- Les hobgobelins
3créatures. T: M. PV : 7.1:+1.9m. CA : 15. Att : épée longue (+1 cac), javeline (+2
dis). Dég: épée longue: 1d8/19-20; javeline: 1d6. Sauv.: Réf+1, Vig+ », Vol+O0.
Car.: Forll, Dex13, Conl3, Intl0, Sagl0, Chal0. Comp.: Déplacement
silencieux+3+4, Détection+3, Discrétion+1, Perception auditive+3. Dons : Vigilance.
Alg : NM. PX : 200. FP : %2 Possessions : 5 pieces d’ or chacun.
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- Dentdfer :
Gobelour. T: M PV : 18.1: +1. 9m. CA : 17. Att : morgenstern (+4 cac), javeline (+3
dis). Dég : morgenstern 1d8+2 ; javeline 1d6+2. Sauv. : Ref+4 ; Vig+2 ; Vol+1. Car :
Forl5, Dex12, Conl3, Intl0, SaglO, Cha9. Comp : Déplacement silencieux+6,
Détection+3, Discrétion+3, Escalade+2, Perception auditive+3. Dons : Vigilance. Alg :
CM. PX: 500 FP : 2 Possessions : 15 pieces d'or, Potion de soins mineurs (1d6),
armure de cuir, rondache.

Déroulement du combat :

¢ Si les PJ arrivent sans faire de bruit (Déplacement silencieux DD16) et si les
gobelins ne les remarquent pas (Détection DD14), ils ont droit a un round de
surprise.

¢ Une fois tout le monde prés au combat, c’est le gobelour qui charge en premier.
Deux gobelins sont munis de dard, un hobgobelin d’une javeline. Les autres chargent
au corps a corps, les gobelins derriere.

¢ Si Dentdfer est tué, les gobelins aux dards ont 50% de chance de s enfuir. Un
hobgobelin a 30% de chance de s’ enfuir (rattrapés sur Dextérité opposée).

¢ Si les gobelins se retrouvent seuls, ils s enfuient automatiquement. Sur Dextérité
opposée, ils sont rattrapés (CA10) ou s enfuient totalement. Si un gobelin seulement
est rattrapé, |'autre s’ arréte et s acharne.

Le fermier les congratule. « Oh! Merci infiniment nobles étrangers. Cette bande de
vauriens terrorisait la région depuis déja fort longtemps et ce sans raison aucune. Ce
gobelour avait pour habitude de saccager les récoltes du village voisin et de piller les
fermes. J étais le prochain sur la liste et sans vous... Oh! Encore une fois merci. Que
diriez-vous d’'un rafraichissement dans mon humble demeure ? Je n’ai malheureusement
rien d autre que ceci pour vous. (Il donne une potion de soins mineurs) Et aussi un
repas, peut-étre frugal, j’en ai peur. » C’ était visiblement un fermier bien élevé qui avait
un niveau de langage important. Sur les plastrons des guerriers, les PJ peuvent
remarquer un étrange symbole : une main noire refermée sur des rayons verts. c’'est le
signe de I’ Eglise de Baine, le clergé maléfique de ce dieu (reconnaissable sur Religions
DD13). Il donne quelques informations sur la région si les PJ lui posent des questions.
Une fois les présentations faites, ils peuvent entendent un petit bruit a la fenétre
(Perception DD17). En se retournant, ils voient un étrange corbeau se retourner et
s'envoler. Le fermier leur conseille d’ aller au village trouver le maire. Il demande ce
gue les PJ viennent faire dans larégion. Les PJ regagnent chacun 1 PV par le repas et le
bandage sommaire de leurs blessures.

Ils se remettent en marche vers le village. C’ est un petit bourg peuplé de 1980 habitants.
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- Le bureau du maire : Les locaux de la mairie sont dépourvus de superflu. Il n’y a pas
de décorations extravagantes sur les murs. Fillar Tranchebois (p.120) les invite a
s'asseoir devant son bureau. Il les félicite de leurs prouesses et leur demande de tout
raconter en détails. A la mention de la Main Noire ou de I'Eglise de Baine, celui-ci
commence a s agiter. Cette organisation secréte embéte serieusement le Cormyr depuis
pas mal de temps. Apres quelques explications sur |’ organisation, le maire leur prie de
rester encore quelques temps pour enquéter sur ce qu’'ils pourraient trouver mais avant
de dormir dans I’ auberge A la bonne marmite, tenue par sa femme, ou une chambre lesy
attend. Il leur dit qu'il y a de bonnes chances de les trouver a I’ Assiette Pleine. Par
contre, il est interdit de déranger quoi que ce soit pour I’instant dans cette auberge.

Il'y a 4 tavernes dans la ville: A la bonne marmite (toute simple, sans bagarres, bien
gentille, tenue par Sirea, la femme du maire), Le Géant des collines (tenue par un
aubergiste inhabituellement grand, Gyrmm Meleau, d’ou son nom, de 2m15. quelques
altercations de temps en temps), La Pause du Roublard (endroit assez mal fréquenté ou
une quantité de personnages de cette classe y boivent un verre; un PNJ essaye de
détrousser un PJ en passant, une bagarre peut éclater (sur 1-3 de 1d6), rien a en tirer,
tenu par Faucheur, un roublard connu dans son milieu.), L’assiette Pleine (elle ne mérite
pas son nom, toujours de la nourriture immangeable, les rixes y sont ultra fréguentes, un
dréle de personnage est attablé avec deux complices, ils portent tous le méme symbole
sur leur cape que celui des gobelins, ils ne répondent pas aux questions). Sur perception
auditive et a condition d’ étre dans un rayon de 6m autour de latable, ils entendent parler
les trois gars (DD17) : « Tout est prét pour demain ? — Oui, patron, tout est prét. —
Bien, alors, on se sépare et on se retrouve demain ou vous savez. Trop dangereux ici...
Et bonne nuit ! — Ha, ha! Trés drdle patron ! » (ou tout discours caricatural du méchant
béte et slr de saforce — aladiscrétion du MJ)

Ils se séparent. Si un des PJ essaye de les suivre :

>30 % de chance de suivre le bon.

> Piste suivie en pleine ville, de nuit, avec des gens dans la rue : Pistage ou Fouille:
DD25 (et on est gentils).

Les hommes de I’ Assiette Pleine :

- Assassins acolytes. 2 humains de classe Assassin de niveau 2. PV : 10/8 T : M | : +2.
9m. CA : 14. Echec des sorts : 10% Att : Dague empoisonnée au venin de Wiverne (+1
cac), Epée courte (+1 cac) Dég: Dague emp.: 1d4/19-20x2 + inflige 2d6 perte
temporaire de Con (Sauv. DD16, Vig) ; Epée courte 1d6/19-20x2 Sauv : Réf+3, Vig+0,
Vol+l. Car: Forl0, Dex15, Conl2, Int9, Sag9, Cha9 Comp: Déplacement
silencieux+6, Discrétion+5. Spé : Attaque sournoise +1d6 dégéts. Alg: LM. FP: 2
PX : 250. Possessions : 10 pieces d’ or chacun, armure de cuir.

- Nigyrt, chef des assassins. Humain de classe Rédeur / Assassin de niveau 2/2 PV : 24.
| : +8. VD : 9m. CA : 15. Att : Dague+1 empoisonnée (+2cac), Arc court (+5dis) Dég :
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Dague : 1d4+1 + 2d6 perte temporaire de Con (Sauv. DD17 Vig), 19-20/x2, Arc court :
1d6, x3. Sauv : Réf+6, Vig+4, Vol+1l. Car: Forl3, Dex18, Conll, Intll, Sagl3,
Chal0. Comp : Déplacement silencieux+8, Discrétion+8, Perception auditive+6,
Fouillet5, Vol a la tiret6. Dons: Arme de prédilection (arc court), Science de
I"initiative. Alg : LM. FP : 4. PX : 600. Possessions : 15 piéces d’or, potion de soins
mineursx2 (1d6), armure de cuir.

Chapitre 1 : PXs

Ne pas laisser de gobelins s’enfuir : 250 PX

Eviter une baston générale a L'Assiette Pleine : 150 PX
Eviter de se faire voler a La pause du Roublard : 150 PX
Essayer de pourchasser I'étrange corbeau : 25 PX
Déjouer dors et déja I'attentat des assassins : 1000 PX

CHAPITRE 2 : Quelle journée!

Le lendemain, aprés une bonne nuit de sommeil, les PJ entendent des cris dans la rue.
L’auberge Le Géant des collines a été incendiée. Si les joueurs se trouvaient dans
I”auberge, il faut que I’un d’entre eux au moins réussisse un jet de réflexe (DD 12) pour
repérer le feu. Sinon, ils restent coincés dans les flammes et subissent 1d3 dégats pour
en sortir et récupérer leurs affaires. Une fois les PJ devant e bétiment, ils participent a
la chaine pour éteindre un incendie. On entend des pas précipité sur les graviers. Sur un
jet de perception auditive (DD15), ils se retournent brusquement et voient un homme
vétu de noir s’ échapper. S'ils le poursuivent, voir la poursuite dans les rues. Sinon, ils
continuent la chaine.

- La poursuite dans les rues : I"homme, un des assassins de I’ Assiette pleine, court (jet
de ref+3) et évite par des jets de réflexes (DD12) les obstacles. Les poursuivants,
moins entrainés, réussissent sur DD16. L’ assassin tourne dans une rue bondée et joue
des coudes pour passer, ce qu'il réussi. La foule est composée de curieux venus voir
I’incendie, les PJ jouent un jet de force (DD11) pour bousculer les badauds.
L’ assassin arrive devant une fontaine, 1% obstacle. Il tourne a droite et continue son
sprint. || essaye de sauter une barriére, 2°™ obstacle. Apres trois tournants il séme
les PJ qui le retrouvent sur un jet d’ orientation réussi sur DD12. || saute un étal, 3°™
obstacle, plus difficile, réussi pour lui sur DD14 et pour les PJ sur DD18. Il rejoint
ses acolytes dans un cabanon désaffecté au nord du village.
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- L’auberge en feu: Un enfant est resté a I'intérieur et crie a I'aide. Si un PJ est
présent, il peut aller le chercher en subissant 1d4+1 pts de dégéts, jet de Vigueur
DD15 pour ¥ dégéts. Si I’enfant est sauve, le PJ gagne 15 po par la riche mére du
garcon. Une fois I’incendie éteint, on trouve par terre un papier a demi calciné sur
lequel est inscrit le signe de la Main Noire.

- Lataniére des assassins : Si un ou plusieurs PJ a/ont réussi a suivre le fuyard, ils se
retrouvent devant la cabane et engagent le combat contre ces trois assassins (cf
caractéristiques plus haut). Les PJ qui n’ont pas suivis ont la possibilité d’ arriver sur
les lieurs aux rounds 3 et 5 en réussissant deux jets de Sens de |’ orientation ou
Fouille, DD 13 puis 15. S'ils sont vaincus, on découvre sur leur cape toujours le
méme symbole.

- Waymoute : Aprés ce tumulte, si les PJ vont voir le maire, il leur sourit et leur
annonce qu’'ils peuvent aller « s’ expliquer » avec le patron de I’Assiette Pleine pour
ses relations pas trés nettes et du méme coup le convaincre de se livrer aux autorités.
A cette nouvelle, I'intéressé s’ offusque et crie qu’il n’arien fait de mal. Une bagarre
éclate. En effet, c’est en fait une base de renseignement du Zhentarim et de plus les
assassins étaient des bons clients. Le barman ne répond a aucune question. A La
pause du Roublard, un tournoi de bras de fer est organise et le vainqueur a droit a 5
pasi il le remporte. Il y a 2 participants opposés au PJ qui y participe: le premier a
un bonus de force de +2 et le deuxieme de +5. Ils sont battus par jets de force
OpPpOSES.

Bagarre générale a I’Assiette Pleine. Portrais des protagonistes.

- Dehvin, barman mécontent. Humain de classe Homme du peuple de niveau 3. PV : 9.
I: +1. VD: 9m. CA: 12. Att: Gourdin (+2 cac). Dég : Gourdin: 1d6, critx2.
Sauv. : Réf+1, Vig+l, Vol+1l. Car: Forll, Dex12, ConlO, Int10, Sag9, Cha9.
Comp : Profession (marchand)+12, Perception auditive+3, Maitrise des cordes+2.
Dons : Arme de prédilection (gourdin). Alg : N. FP : 1. PX : 50. Possessions : 5
pieces d or. Caisse : 60 pieces d or armure matel assee.

- Hyumbart, guerrier de passage. Demi-orque de classe guerrier de niveau 2. PV : 16.
I: +5. VD : 6,50m. CA: 17. Att: Epée courtet+l. (+6cac) Dég : Epée courte:
1d6+1. Car : Forl4, Dex13, Conl4, Intl0, Sagl0, Cha8. Comp : Escalade+2,
Saut+2, Perception auditive+1. Dons : Arme de prédilection (épée courte), Science
de l'initiative. Alg : CN. FP : 2. PX : 400 Possessions : 10 piéeces d’or, bouteille de
vin, clibanion.

- lvrognes divers. Humains de classe Gens du peuple de niveau 1.

- Gryd, assassin en retard. Humain de classe Assassin / Rédeur de niveau 1/1. PV :
14. 1: +8. VD : 9m. CA : 14. Att: Dague+l. (+ 3cac). Arc court (+6dis). Dég :
Dague: 1d4+1, 19-20/x2. Arc court : 1d6, x3. Sauv : Réf+4, Vig+l, Vol+1. Car :
Forl3, Dex17, Conll, Intll, Sagl3, ChalO. Comp : Discrétion+8, Déplacement
silencieux+8, Perception auditive+6, Vol a la tiret+5, Fouillet6, Déguisement+5.
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Dons : Combat a deux armes, Science de I'initiative. AS : Attaque sournoise (+1d6).
Alg : LM. FP : 2. PX : 550. Possessions : 10 pieces d’ or, amure de cuir

Aprestout ca arrive lafin d’ une épuisante journée...
Chapitre 2 : PXs

Enfant sauvé des flammes : 100 PX

Assassins tués en 3 rounds : +50 PX

Poursuite gagnée : 250 PX

Participation au sauvetage des villageois : 50 PX
« Nettoyage » de I’Assiette Pleine : 500 PX
Tournoi de bras de fer remporté : 50 PX

CHAPITRE 3 : Bienvenue a Suzail !

Vers cing heures du matin, Sirea, la femme du maire entre en trombe dans la
chambre. Le groupe de touristes se trouvant a gauche de leur chambre vient d’étre
entiérement assassing, un poignard dans le coaur. Il est évident que c’était eux qu’'on
visait. On a retrouveé un papier par terre sur lequel était écrit en damarien : « On ne se
méle pas des affaires de la Main Noire ».

«Mon mari pense qu'il faut en profiter sur-le-champ, dit Sirea, le village vous a
organisé une caravane. Maintenant que |I’on vous croit morts, vous pouvez aller en
sécurité jusqu’a Suzail. Prenez ce billet, signé de la main de mon mari, vous obtiendrez
une audience auprés d'une personne haut placée, si ce n'est auprés de la régente.
N’oubliez pas, surtout il vous faudra voyager incognito, I’ Eglise a des espions partout
alors prenez bien garde. La caravane vous attend a I’entrée nord du village, elle est
conduite par Rhigaert, un homme de confiance, dites lui le mot de passe quand vous
arriverez, ¢’ est « Ronchon et pochtron », ¢a devrait lui faire plaisir. Bonne chance a
vous et faites attention ! »

- Rhigaert : Quand les PJ arrivent a |I’orée du jour a I’entrée nord, une caravane les
attend, menée par deux chevaux. Un homme est assis et la conduit. Il est vétu d'un
vétement large avec une capuche, de couleur foncée. Il a I'air détre un joyeux
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bonhomme bien nourri, avec le ventre bedonnant. Il accueille les PJ avec un grand
sourire.

« Alors, ¢’ est vous les morts que j’ dois amener a Suzail. Hé ! Dites donc, vous voudriez-
t-y pas me dire un p’tit mot j’vous prie ? Ah'! Mais ¢’ est-y que j’m’en vais les emmener
ces gars-1a, et faudrait qu’j’ pense a ne plus aller consommer chez la Sirea pour sa peine.
Allez montez donc dans la charrette et Hue ! Cocotte ! »

Rhigaert : Humain de classe Barde de niveau 5. PV : 23. T : M. | : +2. 10m. CA : 15.
Echec des sorts : 10%. Att: Epée longue (+6 cac), Arbalete Iégere (+5 dis). Dég :
Epée longue : 1d8/19-20x2 ; Arbaléte légere: 1d8 Sauv : Réf+5, Vig+2, Vol+3 Car :
Forl0(+0), Dex16(+3), Conl2(+1), Int15(+2), Sag8(-1), Chal6(+3) Comp :
Acrobatiet+9, Bluff+11, Connaissance des sorts+10, Diplomatiet+1l, Psychologiet?7,
Repérage+2. Dons : Esquive, Arme de prédilection (épée longue). Equi: P. soins
|égérsx3, P. soins modérésx2, Carreauxx10 Nombre de sorts connus : 6/4.3. Nombre
de sorts par jour : 3/3/1. Sorts préparés : Niv. 0 : Détection de la Magie, Résistance,
Lumiére. Niv.1 : Charme-personne, Soins légersx2. Niv.2 : Cécité/Surdité. Possessions :
30 piéces d or, armure de cuir clouté de maitre. Alg : CB

- Le voyage : La charrue avance a un pas modéré et Rhigaert prévient les PJ que le
voyage risque de durer au moins 1 journée. Pour passer le temps, il leur chante des
chansons a boire (c’est un barde!) et des chants typiques du Cormyr. Aprés une bonne
journée de voyage, ils Sarrétent a un poste-frontiere. Rhigaert leur annonce:
« Périmétre de sécurité autour de la capitale. Il faut y passer. C’est obligatoire, avec tout
ce qui ce passe en ce moment. Ca ne devrait pas étre trés long. » Des armes courantes et
de la nourriture sont proposés a cette auberge mais a des prix exorbitants (x3 le prix
normal). Le garde leur demande leurs noms car le royaume a peur d activités
malfaisantes en son sein et il faut donc controler tous les gens de passage. Il leur
demande les noms et les raisons qui les poussent a arriver dans le Cormyr. Si les PJ
donnent de faux noms, le garde note sur son carnet et les laisse passer, pas de
répercussions sur la suite. S’ils donnent leurs vrais noms, le garde les laisse passer
aussi mais comme c’est un agent du Zhentarim, il préviendra ses supérieurs et une
embuscade sera tendue une fois arrivés a la capitale.

- Entrée de Suzail : Donner description de la ville (p.120). Rhigaert annonce aux PJ
endormis qu’ils sont arrivés a la capitale. Impressionnés par la grande ville, ils
regardent et observent les alentours. S'ils ont donnés leurs vrais noms, voir 1. Sinon,
voir 2.

1/ Embuscade : A peine arrivés en ville, une caravane apparemment anodine croise leur
chemin. Mais alors qu’ils sont |I'un en face de I’ autre, Rhigaert, étant peu observateur,
ne remarque que maintenant un dracosire peint sur les planches. Quand des hommes
armés en sortent, il crie: « Attention! » Mais c’est trop tard, les Zhentils passent a
|’ attaque. Le meneur du groupe, un prétre, leur lance. « Et bien, je vois que nos assassins
ne font plus leur travail comme il faut. Voila ce qu'est notre époque! Un travail

De Kelem pour ChaOdisiaque (http://www.chaodisiaque.com) Page 9



LE:

ROAVITIES OVBLIF

Ombre sur le Cormyr - Une aide DD3 dans les Royaumes Oubliés

perpétuellement mal fait... Enfin... Allez-y, et pas de quartier. Aujourd’ hui, vous allez
rire, on ne fait pas de prisonniers! »

Les Zhentils ont un round de surprise.

Groupe militaire du Zhentarim :

- Sergent : Humain de classe Guerrier du Zhentarim de niveau 2. PV : 18. | : +5.
6,5m. CA : 19. Att: Epée courte (+6 cac) ; Arbaléte |égére (+4 dis) Dég : Epée
courte: 1d6+2; Arbaléte: 1d8. Sauv : Réf+1, Vig+5, Vol+1. Car : Forl5, Dex13,
Conl4, Intl0, Sagl2, Cha8. Comp : EscaladetO, Saut+0. Dons: Combat en
phalange, Robustesse, Arme de prédilection (épée courte). Equi : demi-harnois, écu
en métal, épée courte de maitre, arbalete I1égere de maitre, 20 carreaux de maitre,
potion de soins modérésx2, potion dendurance. Alg: LM. PX: 500 FP: 2.
Possessions : 20 pieces d'or, armure a plagues, écu en acier.

- Lanceur de sorts : Humain de classe Magicien du Zhentarim de niveau 3. PV : 9. | :
+2. CA: 13. VD: 9m. Att: Dague (+0 cac); Arbaléte légere (+3 dis). Dég :
Dague: 1d4-1; Arbaléte légere: 1d8. Sauv : Réf+3, Vig+l, Vol+6 Car : For8,
Dex14, Conl0, Int15, Sagl2, Chal3. Comp : Connaissance des sorts+7, Dressage+2,
Connaissance  (géographie)+5, Connaissances (religion)+4, Diplomatiet+2,
Equitation+4, Scrutation+4, Concentration+6. Dons : Magie de guerre, Ecriture de
parchemins, Volonté de fer. Sorts préparés : Boule de feu, Eclair, Dissipation de la
magie, Rapidité, Invisibilité. Equi : Potion de soins modérés. Baguette magique :
Sommeil (25 charges.) Possessions : 10 piéces d’ or, parchemin : projectile magique,
armure matelassée. Alg : LM. FP : 3. PX : 500.

- Soldats : 3 demis-orques de classe Guerrier de niveau 1. PV : 9. VD : 6,5m. | : +1.
CA : 18. Att: Epée courte (+4cac). Dég : Epée courte: 1d6, x2. Sauv : Réf+1,
Vig+4, Vol+1l. Car: Forl5, Dex13, Conl4, Intl0, Sagll, Cha8. Possessions :
Potion de soins modérés (1d8+2), 5 pieces d'or, clibanion, écu en acier. Alg : N.
FP: 1. PX : 200.

- L’arrivée au Palais :

Rhigaert les méne a travers la cité. Les PJ s’ apercoivent qu’ une multitude de personnes
se préparent pour une féte. Des étals sont en place, les marchands sortent leurs
marchandises. Ce sont les préparatifs d’ Herbeverte, la féte du printemps. Il en profite
pour leur raconter I’ histoire de Suzail et des Obarskyr, lafamille royale. Lire description
p. 120.

« C'est Alusair que vous allez sirement rencontrer |a-bas. Vous allez voir, ¢’ est un beau
brin defille! »
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« Elle va sirement vous demander ce que vous savez de |’ Eglise de Baine. Vous pourrez
lui dire ce quej’pense: il est bizarre que I’ Eglise envoie une bande de zouaves armés de
la sorte pour nous éliminer. J pense qu'y a anguille sous roche. Mais vous verrez bien
avec Son Altesse. D’ ailleurs, voici le palais! »

Le palais des Obarskyr est un superbe batiment. L’ entrée est constituée de deux pylones
de 12 m de haut et le palais se prolonge loin dans la ville. En haut flotte I’ é&tendard du
Cormyr et derriere, sur les cOtés, de magnifiques jardins. Deux gardes arrétent la
caravane.

« Haltela! Que venez-vous faire au palais, vous ?

- Mes compagnons ici présents veulent s entretenir avec sa majesté Alusair, régente du
Cormyr.

- ‘Pasletemps! Dégagez !

- Voici un laissez-passer. »

Il faut qu’un des PJ donne le billet de Filfar pour qu’on les laisse entrer.

« Trésbien. Attendez ici, je reviens. »

Le garde revient apres cing minutes.

« Larégente vous attend mais seul deux d’entre vous peuvent rentrer et sans armes. »
Ils sont obligés de respecter ces conditions.

Les deux PJ désignés sont introduits devant Alusair. Le dragon Pourpre les
accompagnant les annonce.

« Votre Altesse et Haut Seigneur Sthavar, voici deux étrangers demandant a vous voir. »

Sthavar, Haut Seigneur de Suzail. Humain de classe Guerrier / Chevalier Dragon
Pourpre de niveau 10/5. T : M. PV : 110. | : +6. VD : 6,50 m. CA : 24. Att : Epée
bétarde (cac +20/+13), Arc long composite (dis. +18/+13). Dég : Epée batarde :
1d10+6/18-20x2. Arc long composite : 1d8+2/x3. Sauv : Réf+6, Vig+14, Vol+6. Car :
Forl7, Dex14, Conl4, Int13, Sagll, Chal6. Comp. : Détection+4, Diplomatie+10,
Equitation+5, Perception auditive+8, Saut+12, Intimidation+10. Dons : Combat monté,
Arme de prédilection (épée batarde), Maniement des armes exotiques (épée batarde),
Science de |'initiative, Attague en puissance, Spécialisation martial e (épée bétarde),
Enchainement, Tir a bout portant, Science du critique (épée béatarde), Succession

d’ enchainements, Esquive. Spécial : Cri de ralliement, Ecu héroique, Encouragement
(2/jour), Terreur, Serment du courroux, Résistance Ultime. Alg : LB FP : 15.
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Le garde tend le billet & Alusair (PNJ p. 121). Aprés I'avoir lu, elle congédie le garde
ainsi que Sthavar. Puis, elle s assoie sur le trone.

« Bien, vous commencez, je vous expligue ensuite... »

Les PJ doivent raconter leur histoire.

« C'est ce que je craignait. L’influence de I'Eglise s étend de plus en plus depuis le
retour de son dieu. Lire § sur Baine dans le chapitre Histoire. Bien! Aventuriers, vous
n’ étes pas sans savoir que le Cormyr sort d’ une crise grave. Mon neveu est trop jeune
pour gouverner et je dois faire face a tous ces rapaces de nobles qui veulent s’ approprier
une parcelle de terrain. Ja une mission importante a vous confier. Mais avant, je veux
gue vous prouviez votre valeur. Ma capitale, Suzail, organise une grande féte pour
célébrer Herbeverte, I’ arrivée du printemps. Je veux que vous rejoignez une escouade de
mes dragons pourpres et que vous assuriez la sécurité des concitoyens, méme si en cette
période, tout est calme. Si vous suivez les directives de votre supérieure a lalettre et que
vous servez bien la couronne, vous aurez une mission plus importante a accomplir. Je ne
tolérerai aucune perte civile que vous auriez pu empécher. Je vous envoie un lieutenant
qui vous fera visiter la ville en attendant la féte. Faites moi appeler Kolgar je vous
prie. »

Le lieutenant arrive accompagné d’ une deuxiéme personne qui semble étre un halfelin.

- Kolgar, lieutenant des Dragons Pourpre, escouade grise.

Humain de classe Guerrier / Rodeur de niveau 2/ 1. PV : 24. 1 : +5. VD : 9m. CA : 17.
Att : Epée longue (cac+4), Arbalete |égéere (dis+2). Dég: Epée longue: 1d8+3;
Arbaléte légere: 1d8/19-20x2. Sauv : Réf+3, Vig+8, Vol+2. Car.: Forl5, Dex16,
Conl4, Intll, Sagll, Chal3. Comp. : Escalade+2, Saut+2, Déplacement silencieux+5,
Détection+5, Discrétion+4, Sens de la naturet+2, Diplomatie+6. Dons : Tir a bout
portant, Arme de prédilection (épée longue), Science de I’initiative. Equi : Carreauxx20,
Potion de soins modérésx2, Potion d’ endurance, Potion de discrétion. Alg : LB FP : 3

- Mezoar, espion du Zhentarim infiltré au Cormyr.

Halfelin de classe Rodeur / Ensorceleur de niveau 4/ 2. PV : 41. 1 : +6. VD : 12m. CA :
18. Att : Rapiere de qualité supérieure (cac+4), Arbalete 1égere de qualité supérieure
(dis+7). Dég : Rapiere: 1d6-1/18-20x2. Arbaléete I1égere: 1d8/19-20x2. Sauv : Réf+6,
Vig+5, Vol+5. Car : Forl0, Dex14, Conl4, Int12, Sag10, Chal6. Comp. : Alchimiet5,
Bluff+5, Concentration+8, Connaissance des sorts+7, Contrefagon+5, Déguisement+7,
Déplacement silencieux+6, Détection+3, Discrétion+6, Evasion+6, Lecture sur les
levres+5, Perception auditive+2, Renseignements+8, Saut+9, Scrutation+8. Dons : Ecole
renforcée (illusion), Préparation de potions, Science de |’initiative, Volonté de fer. Sorts
préparés : 5/2. Niv. 0 : Détection de la magie, Lecture de la magie, Lumiére, Rayon de
givre, Résistance. Niv. 1: Bouclier, Charme-personne. Equi : Carreauxx20. Alg : LM.
FP : 4. PX : 800. Possessions : 30 piéces d’or, potion de soins majeurs (1d12+6), potion
de soins modérésx2 (1d8+2), parchemin : projectile magiquex2, armure de cuir clouté.
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« Bonjour, aventuriers! dit Kolgar. Je vous présente Mezoar, mon sergent. || n’est arrivé
gue depuis trois mois mais il est trés compétant. Il vous montrera vos quartiers ainsi que
|a salle des gardes.

- Bonjour avous! Ce sera un plaisir pour moi de vous faire visiter la ville. Je vous en
prie. Venez voir vos chambres. Il y aura beaucoup de travail pour la féte, annonce
Mezoar. »

Le traitre se montre trés amical aupres de tout de le monde afin d’ assurer sa couverture.

C’est lui le chef de |’ opération qui vise a tuer Azoun V durant Herbeverte. |l les méne a

leurs quartiers.

« Je vous laisse vous installer. Le repas sera servi dans la Salle des Gardes dans environ
vingt minutes. Vous nous ferez un grand honneur si vous nous rejoignez a notre table...
Au repas, |’ espere »

Les cing chambres disponibles sont magnifiquement décorées. Les lits sont spacieux et
bien moelleux. C’'est apparemment une riche aile du palais. Leurs installations
terminées, les PJ descendent dans la salle commune afin de prendre leur repas en
compagnie des gardes. Une fois dans la vaste salle joliment décorée aux couleurs du
Cormyr, Mezoar les accueillent chal eureusement.

«Ha'! Vousvoila, mes amis! Bienvenue dans la Salle Commune. Mais venez donc, que
je fasse les présentations: voici nos dix fantastiques guerriers de |’ escouade grise:
Kyce, Jidyle, Bossk, Vick, Pealo, Warr'di, Hyuon, Crate, Nijght et Klitc. (tous Humains
Guerrier 1 sauf Warr’di, voir plus bas)). Vous connaissez déja notre chef, Kolgar. Venez
donc a notre table, je vous en prie. »

Warr’di, humain lycanthrope loup-garou au service du Zhentarim. Métamorphe de taille
M.

- Forme humaine : PV : 15. Classe : Guerrier de Niveau 2. | : +1. VD : 6,50m. CA :
17 avec son armure, 12 sans. Att : Epée longue+1 (+4 cac). Deg : Epée longue:
1d10+1. Sauv. : Réf+1, Vig+5, Vol+1. Car : Forl4, Dex13, Conl2, Sagl0, Int10,
Chal0. Comp : Déplacement silencieux+2, Fouille+2, Escalade+1, Saut+3 Don :
Arme de prédilection (Epée longue).

- Forme animale: PV : 28.1: +6. VD : 15m. CA : 16. Att : Morsure (+3 cac), Coup
de griffe (+2cac) Dég : Morsure: 1d6+3. Coup de griffe: 1d4+2. AS : Transmission
de la lycanthropie (Vol annule DD16). Sauv : Réf+5, Vig+7, Vol+2. Car : Forl3,
Dex16, Conl5, Intl0, Sagl0, ChalO. Comp: Déplacement silencieux+4,
Détection+4, Discrétion+3, Fouille+8, Perception auditive+14, Sens de la nature+0
(suivre une piste avec |'odorat+4). Dons : Botte secréte (morsure), Combat en
aveugle, Science de I'initiative.

Alg : CM. FP : 3. PX : 800 (adiviser).
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Le repas se passe trés bien dans une ambiance bonne enfant. Les gardes répondent
joyeusement aux questions des PJ s'ils en posent mais pas aux questions trop indiscretes
sur lafamille royale.

Apres lerepas, ils sont abordés par Mezoar.

« Dites, savez-vous votre mission ici ? Parce que si vous devez protéger le roi, j’ai des
informations. En fait, je ne suis pas slr a 100% de ce que dit mais j’ai remarqué déja a
plusieurs reprises que Pealo quittait sa chambre tard dans la nuit. Alors peut-étre que
cette piste serait exploitable. Venez me trouver dans ma chambre, ce soir, j’irai avec
VOus. »

Chapitre 3: PXs

Arriver a faire taire Rhigaert : 100 PX

Embuscade évitée : 800 PX (a diviser)

Embuscade totalement tuée : 200 PX

Sergent tué en trois rounds : +100 PX

Valeur dors et déja prouvée a Alusair : 200 PX (a diviser)
Découverte a ce stade de la trahison de Mezoar : 1500 PX (a diviser)
Amuser la galerie lors du repas : 100 PX

Meurtre de Nijth évité : 750 PX (a diviser)

Bonne impression auprés de Kolgar : 50 PX (chacun)

Mauvaise impression vis a vis de Warr'di : 50 PX

CHAPITRE 4 : Evenements nocturnes

Alternative 1 : Si les PJ décident de ne pas venir avec Mezoar, ils n’arrivent pas a

trouver la chambre de Pealo ; maisils constatent les éléments suivants :

- destraces de griffes sur les murs

- sur Science de la nature DD15, repérage de bave seche et de quelques gouttes de
sang, séches aussi.

- sur un deuxiéme Sens de la Nature DD18, on constate que ce sont les marques d’ un
loup (mais pas de reconnaissance de |oup-garou).

- sur Détection DD22, on remarque, par un coup d'adl par la fenétre que c'est la
pleine lune.

Ils entendent un cri. En se dirigeant vers le lieu du cri, il apercoivent un loup aux yeux

rouges qui vient d'égorger Nijght, par terre dans une mare de sang. Un jet de
Connaissances (mysteres) identifierale loup comme étant un loup-garou.

>Déroulement du combat :

¢ A leur vue, le loup se jette sur le premier PJ: round de surprise pour ces deux
personnages.
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¢ Leloup-garou se sert en priorité de sa morsure. Sur un jet de Réflexes DD16 raté, le
loup reste accroché, occasionnant 1d4+2 dégéts supplémentaires (jet a renouveler
tous les deux rounds mais cette fois Vigueur DD17).

¢ Au court du cinquieme round, les PJ entendent Mezoar derriére eux. A cet instant, le
loup-garou s enfuit vers le couloir. Sur jet de Réflexes DD20, un PJ rattrape le loup,
gu’il évite sur Dextérité DD18.

Une fois le loup parti, Mezoar interroge les PJ sur ce qu’il s'est passé (et ceux-ci
gagnent du méme coup 500 PX chacun, ils les ont bien mérité!). A ce moment |14, Pealo
arrive du tunnel d’ ou est parti le loup. Il se précipite sur le corps de Nijght en se
lamentant. C’ était en effet son meilleur ami. Laissons le soin aux PJ d apprécier la
situation... En tout cas, Mezoar, lui, accuse Pealo de meurtre, ce qu'il refuse en bloc,
évidemment (puisque c’est pas lui !).

Alternative2 : Les PJ rejoignent un peu plus tard Mezoar dans sa chambre, qui leur
annonce que c’ est vers cette heure-ci que Pealo quitte sa chambre, la nuit. En suivant le
traitre, ils tombent sur une flaque de sang par terre. Mezoar leur annonce que qu’il y a
eu meurtre. A ce moment, Pealo arrive, visiblement essoufflé.

« Vite, Nijght a été tué, venez vite
- Etsi c’était toi qui I’avaistué ? répond Mezoar. »
L’ accusé nie en bloc.

Si les PJ veulent discuter avec Pealo, il les accueille dans sa chambre. Mezoar
déconseille, craignant un « autre meurtre ». Pealo répond a toutes les questions sauf sur
son passé et ses sorties nocturnes. En fait il se doute de quelque chose au sujet d'un
soldat mais il ne sait pas encore lequel. |l sort la nuit pour quelques investigations.
Nijght, lui, sortait malencontreusement a cet instant pour aller apaiser une envie
pressante. Le loup-garou s'est en fait trompé de cible, seul Pealo était visé. Celui-ci
demande d'ailleurs aux PJ denquéter un peu sur la garnison. En sortant, Mezoar
annonce clairement que c’est srement un piege. Tout le loisir aux PJ de continuer leurs
investigations cette nuit mais tous les soldats dorment, y compris Warr’ di, e mystérieux
loup-garou...

Chapitre 4 : PXs

Tuer le loup-garou a ce stade : +700 PX
Accorder toute confiance a Pealo : 100 PX
Accepter I'enquéte sur la garnison : 50 PX

Ne pas alerter toute la garnison : 300 PX.
Accuser Mezoar de trahison : 800 PX (a diviser).

CHAPITRE 5 : Au grand jour
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Le lendemain matin, c'est dans une ambiance de méfiance et
d’incertitude que les PJ se réveillent. Au petit déeuner, personne ne
parle a personne. S'ils ont blessé le loup-garou la nuit derniére, ils
remarquent sur Détection DD20 que Warr'di se frotte régulierement
une partie du corps (au choix du MD). Celui-ci répond prudemment a
guelques questions mais pas sur sa vie privée. Les amis de Warr’ di sont
Huyon et Crate et ceux-ci peuvent répondre librement a toutes les
guestions mais ils ne savent rien de priveé sur notre mystérieux homme.
Les PJ peuvent librement visiter les quartiers des soldats, seul Warr’ di
et Mezoar (c'est lui qui a eu I'idée quand méme!) refusent d ouvrir
leur portes, ce dernier invoquant les documents et la vie privée d'un
supérieur. Kolgar, quant a lui, est réticent mais sur Diplomatie opposée
(Kolgar est a +6), il les laissera rentrer, sans toutefois les laisser
fouiller dans ses armoires (quand méme!). Nos amis enquéteurs
peuvent glaner quelques points importants en cuisine ou en tendant I’ oreille (Perception
auditive DD12) ils entendront que des traces de griffe ont été remarquées sur les murs et
gue des droles de bruits ont été entendus devant la chambre de Bossk. L’intéressé
confirme ses dires aux PJ et leur indique une armoire dans le couloir. S'il est accusg, il
s offusquera et claquera la porte aux nez des PJ. Si un des inspecteurs en herbe a la
bonne idée de regarder sous la commode, un jet de Fouille DD11 permettra de retrouver
par terre de petits lambeaux de vétement noir et verts, en soie. Trois hommes possedent
des vétements de ces couleurs, caractéristiques du Zhentarim : Warr'di, le loup-garou,
Mezoar, le traitre et Bossk, tout simplement parce qu’il aime bien (chacun ses goats!).
Incitez par quelque moyen que ce soit les PJ a sortir du batiment. Rhigaert, lui, reste ala
garnison pour divertir les soldats en ces mauvaises heures. En flanant en ville, ils
peuvent déja faire leurs emplettes mais aussi apprendre dans une taverne quelconque
gu’ un groupe secret inflige des pressions sur le Cormyr. Sur Renseignement (DD18) ou
Connaissances (histoire) — DD17, ils savent que ce groupe s appelle le Zhentarim. Sur
Renseignements (DD20), ils font le rapprochement entre |I'Eglise de Baine et cette
organisation.

- Petit divertissement en attendant la féte :

Evidemment, si les PJ préférent rester sur place pour enquéter, a leur guise, mais s'ils
sortent, ceci pourrait les intéresser. Au hasard d'une rue, ils voient un attroupement
autour d’'une pancarte. En jouant un peu des coudes (Force DDS8), ils arrivent a
s’ approcher pour voir une affiche portant cesinscriptions :

CHERCHE AVENTURIERS N’ AYANT
PAS FROID AUX YEUX POUR CONTRAT
COURTE DUREE. FORTE RECOMPENSE.
S ADRESSER A GYLTIAD, MAISON DU REPOS,
TAVERNE DU CIMETIERE.

En voyant ¢a, il est sOr que les PJ amateurs de morts-vivants fonceront droit a la Maison
du Repos. Ils obtiennent rapidement la direction a suivre parmi les badauds, non sans
avoir remarqué des regards du genre « ceux-1a, on ne les reverra plus ».
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La Maison du Repos est une annexe de la Taverne du Cimetiére, un endroit assez
lugubre plus au Nord de la ville. C est une taverne comme les autres sauf que (et, oui,
bien sir!), le gigantesque cimetiére communal de la capitale entoure ses cotés Nord et
Est. Quand les PJ arrivent sur les lieux, ils remarquent tout de suite un brouillard gris et
épais qui plane sur les tombes. Ne les empéchez pas de rebrousser chemin si ils le
désirent. En entrant dans la taverne, ils constatent rapidement qu’'il n’'y a pas un seul
client. Le patron léve la téte.

« Eh'! Vous venez prendre un repas ? »

A lamention de son recrutement, il leur dit :

« Ah, 1a, ¢’ est différent, suivez-moi dans la salle a manger. »

Il leur propose de s'installer et en profite pour leur servir une chope de biére chacun. Il
leur dit que cela fait maintenant deux semaines que cet épais brouillard est tombé sur le
cimetiére et que deux de ses apprentis fossoyeurs n’ en sont pas revenus.

Gyltiad, fossoyeur et tavernier bien embarrassé.

Humain de classe Expert de niveau 3. PV : 17 1 : +1. VD : 9m. CA : 11 Att : Dague
(+3cac). Dég : Dague: 1d4. Sauv : Réf +1, Vig+1, Vol+3. Car : Forl3, Dex12, Conl0,
Int11, Sagl0, ChalO. Comp : Profession (commergant)+15, Diplomaciet+3, Sens de la
nature+1. Don : Robustesse. Alg : N

Il dit aux PJ que ce qui arrive a son cimetiére est une vraie catastrophe pour son
commerce et pour la ville, car désormais personne ne souhaite venir enterrer ses morts
chez lui et une fosse commune putride a été creusée un peu plus a |I’ouest. Ses deux
apprentis sont partis a la recherche d’'explications il y a 4 jours mais personne ne les a
vus revenir. Si les PJ veulent y aller, le marchand leur propose une paye de 50 po plus 5
potions de soins modérés (1d8 PV) comme salaire. Il leur souhaite enfin bonne chance.
En saventurant dans le brouillard, leur ligne de vue tombe car ce brouillard est
extrémement épais: ils ont désormais 40 % de chance de rater leurs adversaires a
distance. |ls doivent faire un jet de Déplacement silencieux (DD15 — malus —3 a cause
des brindilles) pour ne pas se faire entendre par les vigiles morts-vivants du sorcier en
place.

Effectivement, un sorcier du Zhentarim a pris possession d'une cavité afin de préparer
un soutien de morts-vivants a I’ attentat qui aura bien lieu demain (ce que les PJ doivent
redouter... Non ? Tant pis...). Nos courageux aventuriers vont donc éviter a la garde de
Suzail quelques ennuis de plus...

Les deux sentinelles qui peuvent remarquer les PJ sont deux zombis qui se promenent
dans les allées du cimetiére. S'ils ne sont pas remarqués : sur 0-50 d’1d100 ils tombent
nez anez avec eux, sur 51-100, ils les rencontrent dans leur dos. |Is peuvent pousser les
tombes sur Force DD19 mais Kelemvor risque de ne pas aimer. Par contre, la tombe
déplaceée, repere du sorcier est remarquée sur Fouille (DD15) ou Détection (DD19). A
I”intérieur se trouvent sept squelettes, trois zombis et le sorcier lui-méme en train de
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relire ses sorts... Les PJ voient du coin de I’adl un jeune homme apeuré dans un coin de
la piece. Sans doute un des deux fossoyeurs disparus...

- Zombis sentinelles,

2 morts-vivants de taille M. PV : 12/14. VD : 9m. | : -1. CA : 11. Att : Coup de poing
(+2cac). Dég : Coup de poing: 1d6, x2. Sauv : Réf-1, Vig+0, Vol+3. Car : Forl3,
dex8, Con-, Int-, Sagl0, Chal. Don : Robustesse. Spé: Immunité contre: effets
mentaux, sommeil, étourdissement, maladies, coups critiques, dégats temporaires,
absorption d’ énergie, affaiblissement temporaire, diminution des caractéristiques. Alg :
N. PX : 200 (adiviser).

- Aerok, sorcier en mission,

Humain de classe Magicien du Zhentarim de niveau 4. PV : 11. 1 : +3. VD : 9m. CA:
13. Att: Dague+1 (+1cac), Arbaléte légére (+4dis). Dég : Dague+l : 1d4; Arbaléte
|égére : 1d8. Sauv : Réf+3, Vig+l, Vol+7. Car : For8, Dex15, ConlO, Int16, Sagl2,
Chal4. Comp : Connaissances des sorts+9, Dressage+3, Connaissances(Suzail)+5,
Connaissances  (géographie)+6, Diplomatiet+3, Equitation+4, Scrutation+5,
Concentration+7. Dons : Magie de guerre, Ecriture de parchemins Volonté de fer. Sorts
par jour: 4/4/3. Sorts préparés: Niv 0: Hébétement, Ouverture/fermeture,
Résistancex2. Niv.1: Coup au but, Projectile magique (1d4+3), Rayon affaiblissant
(perd 1d6+2 Force), Sommeil. Niv.2 : Sphere de feu, Cécité/surdité, Force de taureau.
Alg : LM. FP : 4. PX : 600 (a diviser) Possessions : 20 pieces d’ or, ordre de mission du
Zhentarim, Potion de soins modérésx?2 (1d8+2)

- Squelettes belliqueux, fiere armée d’Aerok,

Huit morts-vivants de taille M. PV : 6. | : +5. VD : 9m. CA : 13. Att: 2 coups de
griffes (+Ocac). Dég : Griffes: 1d4x2, critx2. Sauv : Réf+1, Vig+0, Vol+2. Car : Forl0,
Dex12, Con-, Int-, Sagl0, Chal. Don : Science de I'initiative. Spé : Immunité contre
effets mentaux, poison, sommeil, paralysie, étourdissement, maladies, coups critiques,
dégéts temporaires, absorption d’'énergie, affaiblissement temporaire, diminution des
caractéristiques. Immunité contre le froid. Y2 dégéts contre armes tranchantes et
perforantes. Alg : N. FP : 1/3 PX : 100.

- Zombis gardes du corps,
M émes caractéristiques que Zombis sentinelles sauf : PV : 11.

Le jeune garcon est bel et bien un apprenti fossoyeur qui a été capturé par le sorcier. Son
ami a été transformé en zombi apres avoir été tué et son tour devait venir dans quelques
heures. Si les PJ ont la bonne idée de fouiller le méchant, ils trouveront I’ ordre de
mission de son organisation qui rappelait de devoir monter un bataillon de morts-vivants
pour compléter les troupes de I’ attentat de demain. Il fait aussi référence a une taupe
infiltrée au sein des soldats, Mezoar, qui, bien slr, n’est pas nommé.
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Ils raccompagnent le garcon a lataverne, le tenancier les remercie chal eureusement, leur
propose un verre et de rester dormir gratuitement dans son auberge. Ils peuvent (et
gagnent 6 PV) maisils arriveront a la bataille de demain |égérement en retard.

Enfin, ils peuvent bien sir retourner flaner, conter leurs exploits a Mezoar (qui n’en sera
pas content) ou rester boire un pot !

En rentrant & la garnison, s'ils donnent |'ordre de mission de Mezoar, celui-ci
comprenant que sa couverture risque d’étre découverte, il part en prétextant d’ aller
|”apporter a Kolgar. S'ils vont directement voir Kolgar, Mezoar prend la fuite quand
méme. Ils peuvent alors pénétrer sa chambre (Force DD25, cumul possible) et fouiller
ses affaires. Dans la penderie ils trouvent des vétements verts et noirs. S'ils ne font pas
le rapprochement, autorisez un jet de Fouille DD17 pour trouver un autre ordre de
mission mentionnant I’infiltration de la garnison. En découvrant e sceau du Zhentarim,
ils le reconnaissent sur Connaissances (histoire) DD16.

A ce moment, tous comprennent que demain, Herbeverte ne sera pas une féte.

Chapitre 5: PXs

Accepter le contrat avec Gyltiad : 25 PX

Ne pas se faire repérer par les sentinelles : 100 PX
Tuer toute la troupe d’Aerok : 150 PX

Sauver le jeune fossoyeur : 50 PX

Découvrir I'ordre de mission du Zhentarim : 200 PX
Accomplir la mission de Gyltiad : 200 PX

Pénétrer la chambre de Mezoar : 200 PX
Découvrir la traitrise de Mezoar : 300 PX

CHAPITRE 6 : Laféte du Zhentarim.

En ce matin de festivités, la ville se réveille en effervescence. Tous les gens sortent des
maisons et dés les 8 heures du matin, les rues sont déja bondées. Le défilé en | honneur
du printemps doit avoir lieu a onze heures. Il y atrois possibilités :

- SilesPJsavent déjace qu'il va se passer, ils peuvent prévenir la garde (ou pas, mais
bon...) et alors des soldats viendront se répartir un peu partout en ville.

- Sils sont restés chez Gyltiad, ils arriveront dans le quartier est, 1a ou se trouve le
palais, vers dix heures et demi, le temps de ne pas s apercevoir de I’ embuscade.

- S'ils sont restés dans la garnison sans rien savoir, ils sortent faire la féte, ainsi que
guelques soldats.
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Sur le coup de onze heures, le peuple se réjouit et attend le défilé du
printemps qui partira du temple de Tymora, la déesse de la chance. Un
lacher de fleurs est prévu ainsi qu’un gigantesque bal, en fin de soirée.
Donc, la féte bat son plein vers I’heure fatidique. A ce moment, des
soldats en armure sortent des maisons, enlevent leurs déguisements et
tiennent en joug la populace. La panique s empare d’ un bon nombre de
gens. Kolgar, qui est avec les PJ, alerte son escouade. Les PJ sont partis
pour une gigantesque bataille gu’ils n’ oublieront pas.

Kolgar leur souffle :
« C’est un attentat ! Réunissez notre escouade ! Bonne chance et si Tempus le veut, nous
nous retrouverons apres la bataille ! Que Tymora soit avec vous! »

Deux autres escouades de Dragons Pourpres sortent des casernes ainsi que la garde
royale. Alusair, Sthavar, Caladnei et Azoun V s échappent par un tunnel mais se
retrouvent encerclés par des soldats zhentils. Bossk, qui regarde anodinement dans cette
direction alerte les PJ : « Notre roi est en danger ! »

Se reférer au schéma. Le MJ peut modifier le déroulement de la bataille a son gré, voire
méme changer le schéma de la ville. L’important est de ménager de la place pour
quelques poursuites, ainsi que pour une bataille a grande ampleur place du marché.
L’épisode est prévu pour étre marquant, tout en n’étant pas impossible : les PJ sont
encore de niveau 2... (normalement). N’hésitez pas a impliquer beaucoup d’acteurs
(sans rendre les combats interminables), tout en laissant un avantage numeérique aux
forces cormyriennes. Il serait dommageable qu’elles perdent le combat, non ?

Bataillons de soldats zhentils (4-8-11-12-17-18)

- Sergent : Humain de classe Guerrier du Zhentarim de niveau 3. PV : 27. VD : 6m.
I : +1. CA: 20. Att : Epée courte de maitre (+8cac). Dég : Epée courte de maitre :
1d6+2, 19-20/x2. Sauv : Réf+2, Vig+5, Vol+2. Car : Forl5, Dex13, Conl4, Int10,
Sagl2, Cha8. Comp : Escalade+2, Saut+2, Intimidation+5, Acrobaties+1l. Dons :
Combat en phalanges, Robustesse, Arme de prédilection (épée courte), Science du
critique (épée courte). Possessions : 15 pieces dor, Potion de soins majeurs
(1d12+2), harnois, Ecu en métal. Alg : NM. PX : 600 (a diviser).

- Soldats : 4 demis-orques de classe Guerrier de niveau 1. PV : 12. VD : 6,50m. | :
+1. CA: 17. Att: Epée batarde (+6cac). Dég : Epée batarde: 1d10+2. Sauv :
Réf+1, Vig+4, Vol+1l. Car : Forl7, Dex11, Conl4, Int8, Sagl2, Cha6. Comp :
Escalade-3, Saut-3, Intimidation+1. Dons : Maniement des armes exotiques (épée
batarde), Arme de prédilection (épée bétarde). Possessions: 5 Pieces dor,
Clibanion, Ecu en acier. Alg : N. FP : 1. PX : 200.
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Fujka Sombreciel, sorcier chef de groupe (3)

Demi-elfe de classe Magicien du Zhentarim / Dévot profane de Baine de niveau 5/1.
PV:17. VD: 9m. | : +2. CA: 13. Att: Dague+l (+2cac), Arbaléte Iégére (+4dis).
Dég : Dague+l: 1d4 ; Arbaléte Iégere: 1d8. Sauv : Réf+3, Vig+1, Vol+9. Car : For8,
Dex14, ConlO0, Int16, Sagl2, Chal3. Comp : Connaissances des sorts+12, Dressage+3,
Connaissances (religion)+8, Diplomatie+3, Equitation+4, Scrutation+7,
Concentration+9. Dons : Magie de guerre, Ecriture de parchemins, Volonté de fer,
Extension de portée., Combat monté. Sorts par jour : 4/4/4/3. Sorts préparés : Niv. 0 :
Détection de la magie, Hébétement, Illuminationx2. Niv. 1: Rayon affaiblissant (perd
1d6+3 pts de Force, Décharge électrique (1d8+6 dég.), Sommeil, Armure de mage. Niv.
2 : Convocation de monstres |1, Fou rire de Tasha, Gréce féline (1d4+1 Dex pendant
6h.), Effroi. Niv. 3: Eclair (6d6 dég), Boule de feu, Lenteur. Spécial : Extension de
portée. Possessions : Parchemin : projectile magique (1d4+5), 38 pieces d or, Armure
matelassée. Alg : LM. PX : 1000 (adiviser).

Assassins zhentils (6)

3 Humains de classe Assassin / Roublard de niveau 4 / 2. PV : 30. VD : 9m. | : +7.
CA : 15. Att : Epée courte (+3cac), Arc court (+7dis). Dég : Epée courte : 1d6, x2 ; Arc
court : 1d6, 19-20/x3. Sauv : Réf+12, Vig+2, Vol+1. Car : Forl2, Dex16, Conll, Intl12,
Sag9, Chal0. Comp : Déguisement+5, Déplacement silencieux+13, Discrétion+14, Vol
a la tiret2. Dons : Science de I'initiative, Science du critique (arc court), Réflexes
surhumains. Sort préparé : Pattes d’araignéex2. Possessions : 14/12/15 pieces d’or,
armure de cuir. Alg : NM. FP : 5PX : 900.

Prétres de Baine (9)

5 humains de classe Prétre de Baine de niveau 3. PV : 23. VD : 6,50m. | : -1. CA : 19.
Att : Arbalete Iégere (+1dis). Dég : 1d8, 19-20/x2. Sauv : Réf+0, Vig+5, Vol+5. Car :
Forl3, Dex8, Conl4, Int10, Sagl5, Chal2. Comp : Concentration+8, Connaissance des
sorts+6, Intimidation+4. Don : Ecriture de parchemins. Sorts par jour : 4/4/3. Sorts
préparés : Niv. 0: Assistance divinex2, Lecture de la magie, Détection de la magie.
Niv. 1 : Blessure légére (1d8+2)x2, Anathemex2, Pierre magiquex2, Soins légers. Sorts
de domaine : Injonction (Tyrraniel), Effroi (Haine2). Possessions : Parchemins : Soins
légersx3, 10 piéces d’or, armure a plaques. Alg : LM. FP : 2. PX : 300

Tarun Morkol, prétre chef de file (23)

Elfe sauvage de classe Prétre de Baine de niveau 6. PV : 42. VD : 6,50m. | : +0. CA :
20. Att : Morgenstern+1 (+6cac), Arbalete |égere (+3dis). Dég : Morgenstern : 1d8+2,
x2; Arbaléte |égére: 1d8, 19-20/x2. Sauv : Réf+2, Vig+8, Vol+1l. Car: Forl3,
Dex10, Conl4, Int8, Sagl6, Chal2. Comp : Concentration+10, Connaissance des
sorts+8. Dons : Ecriture de parchemins, Volonté de fer. Sorts par jour : 5/5/5/4 Sorts
préparés : Niv.0: Assistance divinex2, Soins superficiels, Détection de la magie,
Blessure superficielle. Niv. 1: Bouclier entropique, , Arme magique, Blessure |égere
(1d8+4), Soins légers (1d8+4), Faveur divine (+2 att. et dég.). Niv. 2: Blessure
modéréex?2 (2d8+4), Endurance (1d4+1 Con)x2, Convocation de monstres |1x3. Sorts de
domaine : Blessure légére (Destructionl), Effroi (Haine2). Possessions : Parchemin :
Soins légersx4, 32 pieces d’ or, Potion de soins mineurs (1d6+2), Armure a plaques, Ecu
enacier. Alg : LM. FP : 4. PX : 800.
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Mages de guerre du Zhentarim (20)

5 humains de classe Ensorceleur de niveau 2. PV : 8. VD : 10m. | : +2. CA : 12. Att :
Lance (+0cac), Arbalete |égére (+4dis). Dég : Lance: 1d8-1, x3 ; Arbaléte |égére : 1d8,
19-20/x2. Sauv : Réf+2, Vig+l, Vol+4. Car : For8, Dex14, Conl3, Intl0, Sagl2,
Chal5. Comp : Concentration+6, Connaissance des sortst5. Don : Magie de guerre.
Sorts par jour : 6/5. Sorts préparés : Niv. 0: Détection de la magie, Lecture de la
magie, Résistance, Hébétementx2, Lumiere. Niv. 1: Décharge électrique (1d8+2),
Projectile magique (2x1d4+1), Coup au but, Armure de mage, Repli expéditif.
Possessions : Parchemins : Projectile magiquex3, 6 piecesd or. FP : 2. PX : 300.

Mezoar et Warr’di, traitres au grand jour (14)
Cf caractéristiques plus haut.

Alusair, Sthavar, Caladnei et Azoun V, fuite royale (19)
Alusair, p121. Caladnei, p122. Sthavar, cf. caractéristiques plus haut
AzounV : PV : 3. CA : 12

Escouade grise (2)

- Kolgar, lieutenant. Cf caractéristiques plus haut.

- Soldats : 8 humains de classe Guerrier de niveau 1. PV : 13. VD : 6,50. 1 : +1. CA:
18. Att : Epée béatarde (+5cac), Arc long composite (+2dis). Dég : Epée bétarde :
1d10+2, 19-20/x2; Arc long composite: 1d8, x3. Sauv : Réf+1, Vig+4, Vol+1.
Car : Forl5, Dex13, Conlb, Int9, Sagl2, Chal0. Comp : Escalade-3, Saut-3,
Intimidation+4, Maitrise des cordes+2. Dons : Arme de prédilection (épée batarde),
Maniement des armes exotiques (épée batarde) Possessions: 7 pieces d'or,
clibanion, écu en acier. Alg : LN. FP : 1.

Escouade bleue (5)

— Binar Tranchépée, commandant.

Humain de classe Guerrier / Chevalier Dragon Pourpre de niveau 4 / 1. PV : 45. VD :
6,50m. | : +5. CA : 23. Att: Epée longue+1 tueuse de gobelinoides (+11cac). Dég :
Epée longue: 1d8+6, 19-20/x2. Sauv : Réf+2, Vig+8, Vol+2. Car : Forl6, Dex13,
Conl4, Intll, Sagl2, Chal3. Comp: Escaladet2, Saut+2, Diplomatie+6,
Intimidation+5. Dons : Arme de prédilection (épée longue), Science de I’initiative,
Attague en puissance, Spécialisation martiale (épée longue), Robustesse. Possessions :
Harnois, écu en acier, 40 piéces d’ or, Anneau de protection (+2CA). Alg : NB.

- Voljyk, lieutenant.

Méme caractéristiques que Kolgar sauf : PV : 20. Att : Epée courte (+6cac), Arbaléte
|égere (+4dis). Dég : Epée courte: 1d6, 19-20/x2; Arbalete légére: 1d8, 19-20/x2.
Dons : Les mémes sauf : Arme de prédilection (épée courte).

- Soldats,

4 humains. Mémes caractéristiques que Escouade Grise.
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Escouade verte (7)

- Lieutenant : Mémes caractéristiques que Kolgar sauf : PV : 25. Dons : Les mémes +
Robustesse et — tir a bout portant.

- Soldats : 6 humains, mémes caractéristiques.

Escouade jaune (13)
- Lieutenant : Mémes caractéristiques.
- Soldats : 10 humains, mémes caractéristiques.

Groupe de citoyens affolés (10)
Archétype : 10 Gens du Peuple, niveau 1.

Bataillon des mobilisés (15)

- Sergent:

Demi-elfe de classe Guerrier de niveau 2. PV : 18. VD : 6,50m. | : +6. CA : 19. Att :
Epée bétarde (+6cac). Dég : Epée béatarde: 1d10+2, 19-20/x2. Sauv : Réf+1, Vig+5,
Vol+1. Car : Forl5, Dex14, Conl3, Int1l0, Sagl2, Chall. Comp : Escalade-2, Saut-2,
Intimidation+3. Dons : Arme de prédilection (épée bétarde), Maniement des armes
exotiques (épée béatarde), Science de I’ initiative. Possessions : Armure a plagues, écu en
acier, 12 piecesd’or. Alg : LB.

- Recrues

8 Humains de classe Hommes d’armes de niveau 1. PV : 9. VD : 9m. | : +5. CA : 14.
Att : Epée courte (+3cac). Dég : Epée courte: 1d6, 19-20/x2. Sauv : Réf+1, Vig+3,
Vol+0. Car: Forl2, Dex12, Conl3, Int10, Sagll, Cha9. Comp : Intimidation+3,
Saut+2, Escalade+0. Dons : Science de I'initiative, Arme de prédilection (épée courte).
Possessions : Armure de cuir clouté, 4 pieces d’ or, mandat de recrutement. Alg : N.

Mages de guerre de Cormyr (6)

2 elfes du soleil de classe Magicien / Magicien de Guerre du Cormyr de niveau 7 / 2.
PV:29.VD:9m. I: +6. CA: 14. Att: Arc long (+8dis). Dég : Arc long : 1d8, x3.
Sauv : Réf+8, Vig+4, Vol+10. Car: Forl2, Dex15, Conll, Intl8, Sagl2, Chall.
Comp : Alchimiet+7, Concentration+12, Connaissance des sortst+14, Connaissance
(religions)+15, Connaissances (géographie)+13. Dons: Ecriture de parchemins,
Robustesse, Magie de guerre, Extension de portée, Extension de zone, Maniement des
armes de guerre (arc long), Science de I’initiative). Sorts par jour : 4/5/4/3/1. Sorts
prépareés : Niv. 0: Choc électrique*, Hébétement, Détection de la magie, Lecture de la
magie. Niv. 1: Main tranchante de Laeral*, Rayon affaiblissant, Sommeil, Hypnose,
Bouclier. Niv. 2 : Combustion* (feu 2d6+9), L évitation, Force du taureau, Grace féline.
Niv. 3: Convocation de monstres Ill, Eclair, Vol. Niv. 4: Lance tonnerre**.
Possessions : Armure de cuir, 38 piéces dor, 2 pieces de platine, Parchemins:
Projectile magiquex4, Armure de magex4, Eclairx2. Alg : LN.
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Pilleurs indépendants (21)

3 halfelins pied Iéger de classe Roublard de niveau 2. PV : 11. VD : 10m. | : +7. CA:
17. Att: Rapiére (+2cac). Dég: Rapiere: 1d6+1, 18-20/x2. Sauv : Réf+6, Vig+2,
Vol+1l. Car: Forl2, Dexl1l7, Conll, Intl4, SaglO, Cha8. Comp : Acrobatiest+7,
Déplacement silencieux+7, Discrétion+7, Crochetage+9, Désarmorsage/sabotage+9,
Détection+5, Perception auditivet+5, Estimation+7, Fouille+7. Don : Science de
I"initiative. Possessions : Armure de cuir clouté de maitre, 50 piéces d’ or, Gemme pierre
de lune (100po). Alg : CN. FP : 2. PX : 300.

Déroulement du combat :

>Une fois les PJ dans les rues, accompagnés de Rhigaert (qui s enfuit des qu’il est un
peu trop blessé...) le MD doit s'arranger pour les faire se rapprocher du combat
opposant la régente et ses alliés a un groupe de tueurs zhentils (12-19-20) accompagné
de... devinez! Mezoar et Warr'di, les vilains pas beaux qui veulent aboutir a leur
attentat, malgré I’intervention des PJ... L’escouade grise les accompagne. Le temps
d arriver, Sthavar aura vite fait de trancher quelques tétes... Une fois sur place, le
groupe de prétres de Baine en 9 et 23 arrivera dans leur dos pour aouter un peu de
piment. Aprés quelques round (a juger selon la situation des PJ), les mobilisés
descendent la rue (15) afin d’aider leur régente. L’ escouade Jaune, restée en arriére (13)
pourra venir en renforts mais en derniére limite. Si le combat tourne en sa défaveur, ou
si trop de monde commence a arriver, les traitres s' échappent : si les PJ ne sont pas au
corps a corps, Détection DD20 pour les repérer. Si oui, c’'est Dextérité opposée qui
décide. S'ils perdent leur trace, tant pis, maisil y aura une autre chance...

>Au point 24 se trouve un bataillon zhentil qui attend avec impatience un peu d’ action...
A noter que la régente et son groupe (19) sont partis se réfugier au Temple de Tymora,
en face. Ici se trouve un centre de soins pour PJ, ¢ca peut toujours servir.

>Apres, ils entendent des bruits de combat entre I’ escouade verte (7) et un autre groupe
de soldats (8). Ce combat est facile.

>Maintenant cela se corse... Les deux mages de guerre (16) viennent prévenir les
combattants qu’une lutte sanglante a lieu sur la Place du Marché. Les survivants se
dirigent alors vers ce lieu, dirigé par un sergent des escouades (a déterminer). Les
mobilisés, eux, sont déja remontés et sont aux prises avec les soldats en 11. L’ escouade
jaune (13) est descendue aider les mobilisés qui ont un peu de mal. L’implication des PJ
dans cet affrontement dépend de la rue par laquelle ils arrivent. N"hésitez pas a utiliser
les citoyens affolés (10) pour ajouter a la confusion (ainsi que des civils a sauver, n’ est-
ce pas les Loyaux Bons ?)

>Place du marché. L’ affrontement est laissé entre les mains du MD (bonne chance a lui).
Chez les deux factions, on cherche d’ abord a éliminer les magiciens puis les sergents. Si
ces deux groupes sont tués, les soldats doivent tester leur moral (Volonté DD17) pour ne
pas s’ enfuir comme des rats — et ¢a vaut pour les PJ aussi !
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ROYAVITIES OVB

Ombre sur le Cormyr - Une aide DD3 dans les Royaumes Oubliés

>A la fin de cet affrontement, une odeur de mort plane sur la ville. Les gardes
retournent se soigner. Mais pour les PJ, ce n’est pas encore fini ! Le traitre Mezoar, qui
a tout organisé depuis sa cachette en sort et attaque les aventuriers avec ses assassins
resté cachés au Nord (6) et Warr'di — puisgu’il a raté la régente. C'est le dernier
affrontement...

>S'ils n"en n'ont pas encore assez, ils entendent une femme crier que des pilleurs
viennent de lui voler ses économies. Les trois halfelins, en voyant les PJ, font demi-tour
et tournent par lesrues. S'ils ont le coaur, ¢’ est parti pour une nouvelle poursuite.

Cette fois, les PJ peuvent vraiment souffler, le combat est terminé. S'il est blessé, ils
peuvent retrouver Rhigaert qui se repose au temple de Tymora, les félicitant pour leurs
prouesses. Derriere les attendent |a régente, Caladnei et Sthavar qui les remercient. Le
Haut Seigneur de Suzail, leur donne leur solde: 1000 piéces d’'or ainsi qu’un cadeau
pour leur bravoure : un écu du Cormyr.

Ecu du Cormyr : objet magique.
Ecu d’acier +1 antiprojectile. Bonus a la CA : +3. Pénalité d’ armure : -1. Spécial : 30%
de chance de contrer une attague a distance. Poids : 7 kg. Echec des sorts : 15%.

Alusair leur propose une nouvelle mission, mais avant de se reposer quelques semaines a
Suzail et de suivre un petit entrainement auprés des meilleurs guerriers et magiciens du
royaume... S'ils posent des questions quant a la mission : elle leur propose de devenir
ses principaux soldats dans la lutte contre Baine et son église. Elle leur confie alors ses
doutes : sur les soldats a été retrouvé le symbole du Zhentarim, une organisation crainte
par toute la population de Faerun et proche de la Main Noire... Il leur faudra aller pister
I” Eglise de Baine vers Wheloune, puis, s'ils trouvent des preuves, se diriger vers la trace
du Réseau Noir...

Chapitre 6 : PXs

Foncer sans réfléchir a la défense du roi : 100 PX
Essayer de protéger les civils : +50 PX a chaque fois
Raser tous les ennemis sans aucun soin : 300 PX
Essayer d’arréter les pilleurs : 25 PX

Tuer les pilleurs : 100 PX

Arréter les pilleurs sans les tuer : 300 PX

Tuer Mezoar a la premiere rencontre : 200 PX

Tuer Warr'di a la premiére rencontre : 250 PX
Combattre les traitres et les assassins a la fin sans appeler de secours : 300 PX
Protéger ses supérieurs : 100 PX

Role essentiel dans la bataille : 300 PX

Survivre, tout simplement : 300 PX chacun

Décliner la solde : 300 PX

Décliner le cadeau : 500 PX

FIN DE LA PREMIERE PARTIE
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