Le Tombeau du Seigneur des Marches

La querre des Ombre

Partie 1 : Sauvetage

* Jeu de la Tempéte

Auberge de la Face aveugle (P15)

* Arrivée de Dame Leidia (Détection DD20)
* Bagarre organisée pour tester les personnages
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La mission du gouverneur (P17)
La résidence se trouve sur les hauteurs du port de I'Entente
Les invités : Sorens gouverneur de Quandionne
Dame Leidia, agent de I'Oracle.
La Mission : retrouver un érudit du nom d’Enoch enlevé par
les Laniéres un groupe d’esclavagiste. Des témoins ont vu
les ravisseurs se diriger vers les passages qui ménent en
haut des grandes falaises qui bordent le port de I'Entente
mais ils n'ont pas été apercus par les prétres du temple de la
Sagesse Céleste. lls doivent se cacher dans la Crevasse.
Les prétres pourraient certainement aider les pjs.
Paiement : Maximum 5000 lions d’or pour le groupe.
Conditions : des chambres sont allouées aux pjs dans la villa
du gouverneur. Cependant, la mission n’est pas officielle et
les pjs ne sont pas reconnus comme agent du gouverneur.

Une journée au soleil (P17)
* Le marché aux esclaves (découvertes des
laniéres et des guerriers runigues)
* Le port
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Rencontre au sommet (P20)
* il faut emprunter un long tunnel pour atteindre
le Temple de la Sagesse Céleste. Deux guides
nains demandent 1 Décarque (pa) par personne.
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Le temple de la Sagesse Céleste (P21-22)
* e temple est dédié a Mystra , Déesse de la magie
* |l est dirigé par Perceven (LB, humain, Pré 6)
* Obtenir un entretien avec le Grand Prétre nécessite un
jet de Diplomatie DD15 si les Pjs sont peu diplomates.
* Perceven vérifie I'aignement des pjs en langant les
alignements. Il refuse d'aider un groupe a tendance
mauvaise et exige que les pjs mauvais quitte son
sanctuaire. Un jet de Bluff ctre Psychologie de Perceven
(D20+11) permet de le ramener a de meilleurs sentiments.
Perceven vérifie ensuite la sagesse des personnages en
posant la question « Pourquoi les mortels ne peuvent-ils
pas voler ? » Jet de Charisme DD12
* || offre une Plume Magique par personne +1. Elles
permettent de voler

sorts Détection du bien et Ma et Détection des /v

Promenons nous dans les Gebles (P24-25)
* Sur le piton rocheux se tiennent deux guerriers runiques.
* Chaque croisement, jet de déplacement silencieux et/ ou
de discrétion ctre Ecouter (D20 +2) et/ ou Détection
(D20+2).Sinon couple de guerriers runiques. Possible
d’entendre les guerriers runiques sur Ecouter DD12.

Lachez ce vieillard (p25)
* Enoch est retenu prisonnier dans une geoéle, il est
enchainé. Briser les chaines nécessite un jet de Force
DD26 ou alors briser la chaine Solidité 10 et 5 PV. Enoch
doitétre porté
*|ly a 2 Laniéres par pj présent dans la salle.

Les ailes de la Sagesse (P20)
Effet du vol : durée 2d6 h, divisé par 2 pour les Pj neutre et
guatre pour les pj mauvais.
Combat : Malus de -4 en combat mais pas avec les pieds
si sciences du combat mains nues.
Magie : Cercle de protection contre le mal sur 6m.
Invisibilité supréme et porte dimensionnelle 1 fois par jour.
Voler = jet de Dex
* Planer/ position stationnaire DD5 ; Virer ou se déplacer
DD10 ; Récupérer un camarade qui chute : Jet d'attaque
de contact sans bonus de Dex puis jet de For DD10 (+/-5
Taille), une tentative tous les 10m avec malus cumulatif de
-2. Bonus de synergie de +2 pour Acrobatie ou Saut.
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En formation (P23)
Sans les plumes : 1d3 jours de veille, le tps qu'un membre
des Laniéres rentre au bercail. S'il est capturé, il bénéficie
d’un bonus de +2 ctre les tests de Bluff et d’'Intimidation.
Avec les plumes : 30 mm pour se familiariser avec le vol ;
puis 30 mm de survol pour se familiariser avec la région.
Enfin jet de Détection DD25 pour repérer des entrées dans
les parois de la falaise

La fuite (p26)
Méme procédure que pour entrer méme si les guerriers
runiques sont plus nombreux.
Enoch ne peut pas voler, il faut le hisser sur la falaise et
rallier le Temple de Mystra.
Les Laniéres ne donnent pas suite mais les Guerriers
Runiques vont traquer les héros.
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Le Tombeau du Seigneur des Marches

Partie 2 : nouvelle mission

Crachefer.

Ou est passé Zarko ? (P28-29)

* Enoch annonce qu'il cherche I'lle aux dragons. Son enlévement prouve qu'il est proche de la découvrir.

* Zarko, un aventurier disait avoir découvert la mystérieuse fle mais il a disparu Remettre aux Pjs I'encart « mémoire du passé »

* Enoch a commencé I'enquéte :

L'équipage du Beau Brun = Zarko est un porte poisse, il a le mauvais ceil ;_Les érudits et marchands : ils ont financé ses voyages

mais attendent toujours un retours sur investissement ; Shilphrid le pirate de la Flotte Libre, Eragnor le demi orque et Ysenttar sont
de ses amis mais ils n'ont pas de nouvelles de lui depuis longtemps ; Danae son ancienne compagne sait qu'il partait pour I'lle de

v

v

(Ecouter DD20)
réguliérement.

(Renseignements DD15)

Complications (P29)
* Les Lanieres suivent les Pjs (Détection DD25), les pjs *
peuvent les entendre communiquer par fronde interposée
* Les guerriers runiques cherchent la cognent aux pjs tres

* Les témoins ont des accidents apres le passage des pjs

Renseignements sur

prendre aux pjs. Réve que se

par jour.

Départ pour Crachefer (P29)
Crachefer
Folklore Local [Archipel] DD10)

* Le Seigneur des Ombres envoie un Kauchemar s’en

et qu'il doit les tuer. Jet de Concentration DD10 puis DD+2

(Renseignements ou

S compagnons sont des traitres

Partie 3 : Crachefer

La Poule Mariniére (P39)
L’auberge est tenue par Ypers, un vendrestois immigré et sa belle
sceur Plothilde. Un serveur gnome du nom de Maniel un peu lent
d’esprit et 10 garcons et serveuses.

v
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Les autorités (P39)

Sherif Philtoch est au courant de I'accident
de Zarko et soupconne une tentative de

meurtre.

Il se montre trés inquisiteur et pose bcp de

guestions.

L'auberge sans nom (P39)
Gulfe le tenancier halfelin sait que Zarko
attendait une audience de quelgu’un et gu’il
allait devenir tres riche. Un soir il n'est pas
rentré et sa chambre a été relouée. Le
Shérif a confisqué toutes ses affaires.

A
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Les femmes (P39)
Farla la serveuse a vu l'accident de
Zarko. Elle était avec lui lorsque des
sales types. Elle sait quil a été
emmené au bloc aprés son
aggression par Startell (description)

v

Quitter la ville, étrangers (P41)
* Le Shérif exige le départ des pjs
* Escorte darmure animée durant
journée.

* Possibilitt de réclamer une audience

aupres de I'Ekilibrium

Fausse piste (P41)
* Un pirate Halefin du nom de Zarkofiec
rend visite a I'épouse d'un négociant
vendrestois Maitre Hob Platenne

« Hooo, Zarko ! »

la

Heureux hasard (P41)
* Les ouvriers du Polder Est ont
assisté a «l'accident» avec les
crabes corrosifs.
* Boutique de Maitre Mop vends

des cerf-volants a 500 po

A
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Entrevue rapide (P43-44)
* Enoch a été transporté dans la forteresse suite a un accident
dont les circonstances restent obscures. Il n'a pas survécu a ses
blessures et ses restes ont été incinérés.
* On remet son équipement aux pjs s'ils le souhaite : parchemin
de vol, poignard en corne de narval +1.
Enoch voulait une audience mais n’en a pas précisé la raison.
* L'lle aux dragons ne dit rien a I'Ekilibrium .
* Offre un billet de retour sur le premier bateau en partance pour
Quandionne ou ailleurs. Jet de Psychologie DD18

La visite de Startell (P45)
* Fait courir une rumeur comme quoi quelgu’un connait la vérité.
* RDV a la Taverne de I'ogre des Mer en début de soirée.
* startell propose de voler un ornithoptére qui va partir pour une
destination inconnue. Zarko sera a bord !!!

\ 4

Embarquement immédiat (P46)
* Attaque au lance-harpon DD 12 puis Escalade DD 15.
* Vol avec sort ou plumes : Acrobatie DD20 ou écrase ctre le
pont 2d6 pts de dommages
* Cerf volant : grappin DD10 ou Saut DD 15
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Le Tombeau du Seigneur des Marches

Partie 4 : I'lle aux dragons

Atterrissage forcé (P51)
* L'ornithoptére s’écrase sur I'lle. 1d6 pts de dgts ou 1d10
pour les Pj n'ont sanglé. Ref DD20 pour demi.
* Le vaisseau coule dans des sables mouvants Evasion
DD20 ou Force DD15. 3éme rd, Ref DD12 pour respirer.
* Attaque des BéBé Elasmosaures puis de maman.
* Invité surprise : un navire de guerre de Crachefer.
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Début de I'exploration (P53)
* Plantes et animaux inconnus
* Rodeurs et Druides ne
parviennent pas a identifier quoique

Liane en folie (P54)
* Ledia s'approche trop d'une plante qui
entreprends de la dévorer. o~
* Jet d’Acrobatie DD 15 ou de Ref DD12

Le Mange Méme (P54)
* Enfant Lézard prisonnier d’'un nénuphar
géant. Ne peut étre attaqué gu’avec une
arme trés petite (Dague) ou jet de For
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se soit. pour atteindre la malheureuse et attaquer la opposé pour libérer I'enfant. Attention :
plante. poison soporifiqgue Vig DD18.
A 4
Bienvenue au village (P56-P57) Un coup d’état qui tourne mal (P55-56)
* S’sanden le chef du village accueille fraichement les Pjs jusqu’a ce que son fils lui * Ecouter DD10: les pjs entendent
soit remis. | quelques choses de lourd s’approcher.

* Rraek, le champion du village avoue étre le responsable de la tentative de coup
d’état. On le transforme en tricératops.
* L’Ancétre le shama accepte avec bienveillance la venue des peaux molles. Son

* 5 hommes lézard plus le chef d'équipe
Zzess sur son tricératops qui attaque le
meilleur combattant

apprentie passe son tps avec le fils du village.
* Zarko veut vite quitter le village pour le temple ou il espére rejoindre les Laniéres.

* Ledia et Enoch sont trés intrigués et parcourent le village en tous sens. A la nuit

tombée, ils annocent aux pjs que les statues sont des relais pour un sort de magie La Tombe d’Ugel (P59)

rituelle trés puissant. Art de la magie DD20 pour les Pjs. * Elle est gardée par un megaraptor qui
—» poursuit le porteur de la téte de Zarko.

* Zarko raconte son histoire dés la fin du
combat.

Raison de leur venue : les hommes lézards ne parlent pas de leur temple sur la
montagne mais tous connaissent la tombe d’Ugel « La mort dans le sol ». lls savent

aussi gu'un monstre maléfique s’est emparé de I'endroit. Le shaman accepte de guider
les ni iusau’a la tombe.
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L'entrée (P61) Salle 3 La crypte aux héros (4) (P61)

* | 'acces a la salle 3 est trop petit pour le
mégaraptor.

* Etude des fresques Connaissances
[Mysteres] DD20

* Sur le sol, devant I'acces la salle 2 se
trouve un sceau de platine (5000 po)
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* Fouille DD20 pour remarquer un piege
mais il n’est plus opérationnel. Sauf la
« poubelle » Ref DD20 1d6 dgts

Tombe d’Ugel (P64)
Les pjs récupérent le phylactere d’llifan.

1

Fausse tombe (P63)
Image programmée d’un squelette de
nain qui remet un marteau portant aura
de Nystul. Fouille DD18 pour découvrir
un mécanisme sur le tréne.

Glyphes de garde sur 3 statues (1d4+6) ;
Fouille DD26 pour remarquer.

Fosse : fouille DD20, Désamorcer DD20,
Ref DD20 (4d6 chite + 1d4 pieux a +10
pourld4+2)

Statues animées : charge a mains nues
Equitation DD10 + dgts subis pour ne
pas tomber dans la fosse. Se rattraper
pour ne pas tomber Acrobatie DD15 ou
For/Dex DD12.

y

v 'y Autre couloir piégé (P63)
La sortie Fouille DD20 (+2 si découvert piege 1)
Les personnages subissent des Vapeur brilante 3d6 dgts. Evasion DD15
mutations pour sortir, possibilité d'aide la part des
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Le Tombeau du Seigneur des Marches

Partie 5 : Assaut sur le Temple

Le camp des naufragés (P69)
Les héros se réveillent dans un camp en ruine sans savoir comment ils y sont arrivés
Jet d’écouter DD15 : arrivé des raptors nains et de I'apprenti.
Jet de Détection DD14 : repére un autre couple de Raptors.
Explications : combat entre deux des chefs, attaque des raptors, le shaman a été emmené dans le temple des Dieux
Dragons sur le volcan.
Temps : les personnages ont six heures pour atteindre le temple avant I'arrivé de démons

v v v

Méthode discréte (P70) Méthode bactériologique (P70) Méthode bruyante (P71)
Escalader la montagne et descendre en Leidia peut propose d’endormir les Retourner au navire nain et se servir des
rappel dans la caverne. Escalade DD15, raptors qui gardent I'accés au chemin de canons pour incendier une partie de la
chute 4d6, mais réduction possible si la montagne. Connaissance nature jungle. Nouvelle exposition au
encordée (DD15 en Force) DD15, Artisanat [Alchimie] DD15 transmuteur draconnique
I |
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Le Combat (p73)
* Dans le Temple se trouve Della Tore (P6), Optimaz le traqueur ; Elsitere apprenti assassin et Juno.
* Quand un coup rate, il fracasse des glbe et autre objets étranges : la zone luit d’'une lueur verte de mauvais aloi.
* Le phylactére prend vie et le Seigneur llifan parvient a prendre le dessus. 1d4 blessures puis Jet de volonté DD10+dgts subi par les
pointes. Les bonus se transforme en malus ; a chaque coup raté jet de Ref DD12 pour la garder en main. Un cas d'échec, elle vole dans
le portail= suivre = mort.
* Un joli coup projette I'un des méchants contre des pylénes. Un éclair et il se transforme en T-Rex !!!
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Le final (p75)
* La fuite devant le T-Rex est obligatoire sinon mort. Seule chance de lui échapper : le bateau des nains.
* Jet de Ref DD15 en approchant car toute la jungle s’est transformé. 1d4 de dgts en cas d’échec
* Tirer au canon sur le T-Rex. 2 par canons. Jet Dex 10 pour pouvoir tirer. T-Rex touche chaque tourelle automatiquement.
* Un joli coup projette I'un des méchants contre des pyldnes. Un éclair et il se transforme en T-Rex !!!

y

Epilogue (P77)
Arrivé des Dragonniers, commandé par
Bakar. Les pjs sont expulsés de I'ile.

Bon scénario
Jaffar, votrevieille liche préférée
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