Llorkh est une ville de 2000 habitants environ, surtout des humains et quelques nains. Les gens sont
principalement bergers mais il y a encore quelques mineurs obstinés méme si les mines principales au nord et a
I'est de la ville se sont taries. Le Zhentarim qui cherchait une étape pour ses caravanes traversant I’Anauroch
est venu occuper la ville. L’ancien seigneur, Phintarn « Redblade » a été assassiné et la ville est maintenant
dirigée par Geildarr Ithym, LM homme humain Mage Zhentarim. |l commande les 400 Soldats Zhentilars
nommeés les « Hommes du Seigneur » qui occupent la ville. Le temple de Cyric, Le Soleil Noir, récemment
construit, est dirigé par Mythkar Leng, NM homme humain.

La ville posséde maintenant trois tavernes, I'ancienne Dix Cloches et les nouvellement construites, La
Coupe du Bouvier et Le Mage Mouillé, toutes fréquentées par les soldats de la ville et les gardes de
caravane. L’ancienne auberge a briilé (le méme jour que son propriétaire, le frere de 'ancien seigneur, a
été assassiné) et a été remplacée par deux autres : L’Auberge de Tantarn et Les Six Boucliers. La premieére
est plutdt agréable et tenue par Tantarn, N homme humain roturier, un ancien aubergiste d’Iraebor. La
seconde ne vaut guere mieux qu’'un baraquement des Zhentilars.

Mage Zhentarim
Humanoide (humain) de taille M, loyal mauvais
Classe d'armure 13 (16 avec armure du mage)
Points de vie 63 (9d8+18)
Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA

10 (+0) 16(+3) 14 (+2) 18(+4) 13(+1) 11(+0)

Sauvegardes Sagesse +5, Intelligence +8

Résistances aux dégats contondant, perforant, et tranchant d’attaques non-magiques (avec peau de pierre)
Compétences Investigation +8, Arcanes +8

Sens perception passive 10

Langues commun, Chondathan, orque, géant, nain, gobelin

Dangerosité 6 (2300 PX)

Capacités

Restauration magique Lors d'un repos court, le mage choisit des emplacements de sorts qu’il souhaite
récupérer. Les emplacements de sorts doivent avoir un niveau cumulé inférieur ou égal a 4, et aucun de
ces emplacements ne doit étre de niveau 6 ou supérieur. Le mage ne peut pas utiliser de nouveau cette
capacité avant d'avoir terminé un repos long.

Esprit tactique. Le mage a un bonus a l'initiative de +4.

Sorts. Le mage est un lanceur de sorts de niveau 9. Sa caractéristique d'incantation est I'Intelligence (DD
du jet de sauvegarde contre les sorts 16, +8 pour toucher avec les attaques de sort). Le mage a préparé les
sorts de magicien suivants :

Sorts mineurs (a volonté) : trait de feu, lumiére, main du mage, lumieres dansantes

Niveau 1 (4 emplacements) : projectile magique, armure du mage*

Niveau 2 (3 emplacements) : image miroir, invisibilité

Niveau 3 (3 emplacements) : contresort, vol, boule de feu

Niveau 4 (3 emplacements) : porte dimensionnelle, flétrissement, ceil magique, peau de pierre*

Niveau 5 (1 emplacement) : cercle de téléportation, cone de froid

Actions

Dague. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +7 pour toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m,
une créature. Touché : 5 (1d4+3) dégats perforants

Réactions

Magie protectrice. Lorsque le mage est touché par une attaque ou échoue a un jet de sauvegarde de
Constitution, il peut utiliser sa réaction pour obtenir un bonus de +2 a la CA contre cette attaque ou un
bonus de +4 a ce jet de sauvegarde. Lorsqu'’il utilise cette capacité, il ne peut plus lancer que des sorts
mineurs jusqu’a la fin de son prochain tour.



Mythkar Leng
Humanoide (humain) de taille M, neutre mauvais
Classe d'armure 15 (cuirasse, 17 avec bouclier de la foi)
Points de vie 77 (11d8+22)
Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA

10 (+0) 12 (+1) 15(+2) 13(+1) 18(+4) 14 (+2)

Sauvegardes Sagesse +8, Charisme +6

Compétences Perspicacité +8, Religion +5

Sens perception passive 14

Langues commun, Chondathan, géant

Dangerosité 8 (3900 PX)

Capacités

Sorts. Mythkar est un lanceur de sorts de niveau 11. Sa caractéristique d'incantation est la Sagesse (DD du

jet de sauvegarde contre les sorts 16, +8 pour toucher avec les attaques de sort). Mythkar a préparé les

sorts de clerc suivants :

Sorts mineurs (a volonté) : assistance, flamme sacrée, résistance, mot de radiance, lumiére

Niveau 1 (4 emplacements) : bouclier de la foi*, faveur divine, soins, injonction, charme-personne,
déguisement

Niveau 2 (3 emplacements) : arme spirituelle, immobiliser un humanoide, image miroir, passage sans trace

Niveau 3 (3 emplacements) : esprits gardiens, protection contre I'énergie, mot de guérison de groupe,
clignotement, dissipation de la magie

Niveau 4 (3 emplacements) : liberté de mouvement, protection contre la mort, métamorphose, porte
dimensionnelle

Niveau 5 (2 emplacements) : immobiliser un monstre, soins de groupe, dominer un humanoide, modification
de mémoire

Niveau 6 (1 emplacement) : guérison, mot de rappel

* Mythkar jette ces sorts avant le combat.

Equipement particulier Symbole sacré de Cyric, Dague +1

Actions

Attaques multiples. Mythkar effectue une attaque avec chacune de ses dagues

Dague +1. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +6 pour toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18

m, une créature. Touché : 5 (1d4+2) dégats perforants + 4 (1d8) dégats de poison

Dague Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +5 pour toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m,

une créature. Touché : 2 (1d4) dégats perforants

Bénédiction de I'escroc Mythkar peut toucher une créature consentante (autre que lui-méme) et lui donner

un avantage aux jets de Dextérité (Discrétion). Cette bénédiction dure pendant 1 heure, ou jusqu'a ce qu’il

utilise cette capacité a nouveau.

Canalisation d’énergie divine (2 fois entre deux repos) : Invocation de duplicata Par une action, Mythkar crée

une illusion parfaite de lui-méme qui dure pendant 1 minute, ou jusqu'a ce qu’il perde sa concentration

(comme s’il était concentré sur un sort). L'illusion apparait dans un espace inoccupé qu'’il peut voir dans

un rayon de 9 metres autour de lui. Par une action bonus a son tour, il peut déplacer l'illusion jusqu'a 9

meétres, dans un espace qu'il peut voir, et sans I'éloigner de plus de 36 métres de lui. Durant ce temps, il

peut lancer des sorts comme s'il était dans I'espace de l'illusion, mais il doit utiliser ses propres sens. En

outre, lorsque l'illusion et lui sont a 1,50 métre ou moins d'une créature qui peut voir l'illusion, il a

I'avantage aux jets d'attaque contre cette créature, I'illusion distrayant la cible ou Linceul d’ombre Par une

action, il peut devnir invisible jusqu'a la fin de son prochain tour. Il redevient visible s’il attaque ou lance

un sort ou Renvoi des mort-vivants Mythkar présente son symbole sacré en psalmodiant une priéere contre

les morts-vivants ou les fiélons, utilisant sa Canalisation d'énergie divine. Chaque mort-vivant ou fiélon a 9

meétres autour de Mythkar qui peut I'entendre ou le voir, doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse. Si la

créature rate son jet de sauvegarde, elle est renvoyée pendant 1 minute ou jusqu'a ce qu'elle prenne des

dégats. Une créature renvoyée doit passer ses actions a essayer de s'éloigner le plus loin possible de

Mythkar et ne peut volontairement se rapprocher a 9 metres ou moins. Elle ne peut pas avoir de réactions

et peut utiliser ses actions seulement pour Foncer ou essayer de s'échapper d'un effet immobilisant. S'il

n'y a nulle part ou aller, la créature peut utiliser I'action Esquiver. A la place, les morts-vivants dont le FP

est inférieur a 2 sont immédiatement détruits.



Soldat Zhentilar
Humanoide (n'importe quelle race mais majorité d’humains) de taille M, loyal mauvais, neutre mauvais,
neutre ou chaotique neutre
Classe d'armure 16 (demi-plate)
Points de vie 12 (2d8+4)
Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA

15(+2) 13 (+1) 14(+2) 10(+0) 12(+1) 8(-1)

Sauvegardes Force +4, Constitution +4

Compétences Athlétisme +5, Intimidation +1

Sens perception passive 10

Langues selon race

Dangerosité 1/2 (100 PX)

Capacités

Style de combat Combattant (+2 aux jets d’attaque au corps a corps)

Second souffle (Recharge aprés un repos court ou long). Le soldat zhentilar peut utiliser une action bonus
pour récupérer 7 (1d10+2) points de vie.

Actions

Epée longue. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge 1,50 m, une créature. Touché : 6
(1d8+2) dégats tranchants

Arbaleéte légére. Attaque a distance avec une arme : +3 au toucher, portée 24/96 m, une cible. Dégats : 5
(1d8+1) dégats perforants.



