EKB 7-02S

Le Choc des Titans

Un interactif régional Dungeons & Dragons® Living Greyhawk™ en deux rounds

pour Ekbir

Version 1

by Gaël L. Richard

Quand le rêve tourne au cauchemar… Des batailles cataclysmiques entre des forces titanesques, en mer et dans le ciel, annoncent d’extraordinaires événements. L’Occident baklunien en sera définitivement bouleversé. Première partie du cycle Unité et Discorde. Un interactif régional Ekbir pour les niveaux 2-16 (APL 4-16). Des PJ avec named a saint du VTF 7-03 In the arms of the Angels peuvent jouer cette aventure.

Resources for this adventure [and the authors of those works] include Book of Exalted Deeds [James Wyatt, Christoper Perkins, Darrin Drader], Heroes of Battle [David Noonan, Will Mac Dermott, Stephen Schubert] and Draconomicon [Andy Collins, Skip Williams, James Wyatt].

RPGA® Sanctioned Play

Most likely you ordered this adventure as part of an RPGA even from the RPGA website, or you received it from your senior gamemaster. To play this adventure as part of the Living Greyhawk campaign—a worldwide, ongoing D&D® campaign set in the Greyhawk setting—you must sanction it as part of an RPGA event. This event could be as elaborate as a big convention, or as simple as a group of friends meeting at the DM’s house. 


To sanction an RPGA event, you must be at least a Herald-Level™ gamemaster. The person who sanctions the event is called the senior gamemaster, and is in charge of making sure the event is sanctioned before play, runs smoothly on the date sanctioned, and then reported back to the RPGA in a timely manner. The person who runs the game is called the table Dungeon Master (or usually just DM). Sometimes (and almost all the time in the cases of home events) the senior gamemaster is also the table DM. You don’t have to be a Herald-Level GM to run this adventure if you are not the senior GM. 


By sanctioning and reporting this adventure you accomplish a couple of things. First it is an official game, and you can use the AR to advance your Living Greyhawk character. Second player and DMs gain rewards for sanctioned RPGA play if they are members of the Dungeons & Dragons Rewards program. Playing this adventure is worth two (2) points. 


This adventure retires from RPGA-sanctioned play on December 31, 2007. 


To learn more about the Living Greyhawk character creation and development, RPGA event sanctioning, and Dungeons & Dragons Rewards, visit the RPGA website at www.rpga.com. 

Players Read No Farther

If you are planning on playing this adventure, stop reading now. The rest of the information in this adventure is for the DM only. If you read farther than this section, you’ll know too much about its challenges, which kills the fun. Also, if you’re playing this adventure as part of an RPGA-sanctioned event, reading beyond this point makes you ineligible to do so. 

Preparing for Play

To get the most out of this adventure, you need copies of the following D&D rule books: Player’s Handbook, Dungeon Master’s Guide, and the Monster Manual. 

Throughout this adventure, text in bold italics provides player information for you to paraphrase or read aloud when appropriate. Sidebars contain important information for you, including special instruction on running the adventure. Information on nonplayer characters (NPCs) and monsters appear in abbreviated form in the adventure text. Full information on NPCs and monsters are given in Appendix One. For your convenience, that appendix is split by APL


Along with this adventure you’ll find a RPGA Session Tracking sheet. If you’re playing this adventure as part of an RPGA-sanctioned event, complete and turn in this sheet to your senior GM directly after play. You’ll also find a Living Greyhawk Adventure Record (AR). 

 Living Greyhawk Levels of Play

 Because players bring their own characters to Living Greyhawk games, this adventure’s challenges are proportionate to the modified average character level of the PCs participating in the adventure. To determine this modified Average Party Level (APL) follow the steps below:

1. Determine the character level for each of the PCs participating in the adventure.

2. If PCs bring animals that have been trained for combat (most likely dogs trained for war), other than those brought by virtue of a class ability (such as animal companions, familiars paladin’s mounts) or the warhorse of a character with the Mounted Combat feat, use the sidebar chart to determine the number of levels you add to the sum of step one. Add each character’s animals separately. A single PC may only bring four or fewer animals of this type, and animals with different CRs are added separately. 

	Mundane Animals Effect on APL
	# of Animals

	
	1
	2
	3
	4

	CR of Animal
	1/4 & 1/6
	0
	0
	0
	1

	
	1/3 & 1/2
	0
	0
	1
	1

	
	1
	1
	1
	2
	3

	
	2
	2
	3
	4
	5

	
	3
	3
	4
	5
	6

	
	4
	4
	6
	7
	8

	
	5
	5
	7
	8
	9

	
	6
	6
	8
	9
	10

	
	7
	7
	9
	10
	11


3. Sum the results of step 1 and 2, and divide by the number of characters playing in the adventure. Round to the nearest whole number.

4. If you are running a table of six PCs, add one to that average.
Throughout this adventure, APLs categorize the level of challenge the PCs face. APLs are given in even-numbered increments. If the APL of your group falls on an odd number, ask them before the adventure begins whether they would like to play a harder or easier adventure. Based on their choice, use either the higher or the lower adjacent APL.


APL also affects the amount of experience and gold a PC can gain at the end of the adventure. If a player character is three character levels or more either higher or lower than the APL at which this adventure is being played, that character receives only one-half of the experience points and gold for the adventure. This simulates the fact that either the PC was not challenged as much as normal or relied on help by higher-level characters to reach the objectives.


Furthermore, a PC who is four or more levels higher than the highest APL supported by the adventure may not play the adventure.


Living Greyhawk adventures are designed for APL 2 and higher. Four or five 1st-level characters may find the challenge of an APL 2 adventure difficult. Suggest the following to these groups to help increase their chances of success: 

1. Enlist a sixth player.

2. Advise characters to buy riding dogs to help protect them and fight for them.

Time Units and Upkeep

This is an interactive two-rounds VTF adventure. Characters from the VTF metaregion pay 2 Time Units per round. All others pay 4 Time Units per round.


Adventurer’s Standard Upkeep costs 12 gp per Time Unit. Rich Upkeep costs 50 gp per Time Unit. Luxury Upkeep costs 100 gp per Time Unit. Characters that fail to pay at least Standard Upkeep will retain temporary ability damage until the next adventure, must buy new spell component pouches and healer’s kits, and may suffer other in-game penalties (or possibly gain in-game benefits) as may be detailed in this adventure.


A character that does not pay for at least Standard Upkeep may also avoid the above-described penalties by living off the wild. If the character possesses four or more ranks in the Survival skill and succeeds at a DC 20 Survival check, the character will heal temporary ability damage as if he or she paid for Standard Upkeep, may refill spell component pouches and healer’s kits, and may restock up to 20 arrows or bolts if the character has at least four ranks in Craft (bowmaking). The player is allowed to Take 10 on this roll.


More information about Lifestyle and Upkeep can be found in the “Lifestyle and Upkeep” section of Chapter 3 of the Living Greyhawk Campaign Sourcebook.

Adventure Background

Faith and Truth and the King of the Sky

Lors de cette série d’aventures VTF, il s’est avéré que les deux saintes reliques d’Al’Akbar, la Coupe et le Talisman, étaient en possession d’un personnage puissant et mystérieux, le Roi du Ciel. Ce Roi est un très ancien dragon d’argent du nom d’Argenbelizarac qui fut autrefois l’un des compagnons d’Al’Akbar lui-même pendant la vie mortelle de ce dernier. Argenbelizarac réside dans un somptueux palais, situé dans un nuage enchanté, avec sa cour constituée d’une bonne partie de ses nombreux descendants et de leurs conjoints ainsi que d’une multitude de sylphes et d’un grand nombre d’êtres de lumière, également appelés des quesars.

The Pinnacles of Azor’alq

Argenbelizarac est allié aux nombreux dragons métalliques qui résident dans les légendaires Pinacles d’Azor’alq, des îles fantastiques de l’océan Dramidj. Avec ses dragons d’or, d’argent et de bronze, ses diverses créatures souvent très puissantes, les Pinacles d’Azor’alq constituent le plus puissant bastion du Bien de la Flanesse. Cependant, ils s’impliquent rarement directement dans les affaires des humanoïdes, se contentant d’agir par l’intermédiaire d’un réseau secret d’agents et d’espions, appelé les Gardiens des Pinacles. Ses membres ont généralement une ascendance draconique, même si peu d’entre eux sont des demi-dragons. Ils manifestent souvent des pouvoirs magiques innés et s’orientent couramment vers des carrières de sorcerers ou de dragon disciples.

The Exalted Faith and the True Faith

Jadis, les deux reliques étaient conservées à Ekbir sous la responsabilité du Grand Mufti. Le Calife étaient l’unique successeur d’Al’Akbar dans la Flanesse. Après le vol des reliques par des Elfes de la Vallée, le Grand Mufti fut tenu responsable de cette terrible perte et il s’ensuivit un grand schisme parmi les fidèles d’Al’Akbar. Ceux qui suivirent le Grand Mufti formèrent la Foi véritable, une religion stricte, sévère, à dominante loyale neutre. Elle domine à Ket et dans la partie nord de Tusmit. Ceux qui restèrent fidèles au Calife d’Ekbir constituèrent la Foi exaltée, plus orientée vers les arts, la connaissance, la diplomatie et à dominante loyale bonne. Elle domine à Ekbir, dans la partie sud de Tusmit et conserve une influence non négligeable à Zeif. L’antagonisme entre ces deux religions est fort et les deux reliques constituent un sujet extrêmement sensible.

Iuz

Iuz l’Ancien nourrit depuis longtemps des projets de domination absolue sur la Flanesse. Pour l’instant, ses efforts de conquête se sont assez peu portés sur l’Occident baklunien mais cela pourra bientôt changer. Iuz a conclu une alliance avec les Nomades Tigres qui vivent au nord du Califat d’Ekbir, avec les Ataphades, une confédération maléfique basée dans l’archipel du même nom et avec une secte d’adorateurs des dragons maléfiques, la secte de Fragorox et un roi des Géants des nuages. Il a également fait appel à un certain nombre de forces issues des Abysses.


Iuz a réussi à persuader tout ce beau monde d’œuvrer de concert contre le Roi du Ciel et les Pinacles d’Azor’alq. Le plan qu’il a proposé est le suivant : une partie des forces Iuzites et démoniaques, la secte de Fragorox et les Géants des nuages lanceront une attaque massive contre le nuage enchanté du Roi du Ciel. Pour éviter que les redoutables créatures des Pinacles d’Azor’alq ne viennent en aide à Argenbelizarac, une attaque de diversion conduite par les Ataphades, le reste des Iuzites et de la secte de Fragorox sera menée directement contre les Pinacles.


 Iuz a promis à ses nouveaux alliés une large part du somptueux trésor des dragons d’argent du nuage enchanté d’Argenbelizarac, se contentant pour lui-même d’une part modeste. En réalité, Iuz sait très bien que cette attaque frontale n’a aucune chance d’aboutir. Les Pinacles d’Azor’alq sont bien trop puissants, surtout qu’il y a de fortes chances qu’ils reçoivent l’aide d’Ekbir et peut-être aussi de Zeif. Tôt ou tard, l’attaque de diversion sera repoussée et les dragons d’or, d’argent et de bronze viendront massivement mettre en déroute l’attaque principale. Cet échec est d’autant plus prévisible que la cohésion de la coalition formée par Iuz est très fragile. Les forces des Abysses sont de nature très chaotiques et peu disciplinées. Rien ne dit qu’elles tiendront leurs promesses. La secte de Fragorox est imprévisible elle aussi. Surtout, les Ataphades sont de tempéramment loyal mauvais. Beaucoup sont alliés aux forces diaboliques des Neuf Enfers ou à la version loyale mauvaise du culte de Tharizdun. Ils haïssent autant Iuz et les démons que les fidèles d’Al’Akbar. Il est évident que, tôt ou tard, l’une des deux factions trahira l’autre, ce qui provoquera l’effondrement de la coalition et la victoire des forces du Bien.


Mais Iuz n’en a cure. Son seul objectif est de voler les deux reliques d’Al’Akbar et de se débrouiller pour qu’elles tombent entre les mains des fidèles de la Foi exaltée (ou à la rigueur de la Foi véritable). Il espère qu’ainsi, une féroce guerre de religion éclatera entre la Foi exaltée et la Foi véritable. Quel qu’en soit le vainqueur, l’Occident baklunien en sera durablement affaibli et Iuz pourra alors les conquérir tous sans trop de difficulté. Bien sûr, les Ataphades nourrissent eux aussi des projets de conquête des pays bakluniens et pourront s’opposer à Iuz. C’est pourquoi, une victoire écrasante des Pinacles, d’Ekbir et de Zeif contre les Ataphades durant l’attaque de diversion ne serait pas pour déplaire à Iuz. Ainsi, les Ataphades seraient eux aussi affaiblis et rien ni personne ne pourraient plus s’opposer à la conquête de la région par Iuz.


L’un des soucis de Iuz est donc de ne pas subir trop de pertes dans cette attaque. Dès que les reliques seront conquises, les Iuzites pourraient bien décrocher, quoique le côté chaotique de ses serviteurs rende la transmission et l’exécution des ordres de Iuz assez aléatoires… Il est cependant possible que la motivation des Iuzites soit assez faible, ce dont ne devraient pas manquer de profiter les PJ.

Les Ataphades

Depuis plus d’un millénaire, cet archipel de l’océan Dramidj est dominé par par une faction hautement maléfique. Celle-ci s’est historiquement formée à partir des éléments corrompus de l’antique empire baklunien d’avant la Dévastation invoquée et de sorciers Ur-Flans. Les Ataphades sont constitués en cités-états confédérées mais l’une d’entre elles domine actuellement les autres. Il s’agit du Dark Harbour of Kazurka. Le mystérieux maître (Harbormaster) de Kazurka s’est d’ailleurs récemment proclamé « empereur des Ataphades » et prépare activement la conquête de tout l’Occident baklunien. C’est une faction loyale mauvaise, qui vénère le dieu des ténèbres éternelles, Tharizdun, soit directement soit sous son aspect d’Elder Elemental God.


Le Maître de Kazurka dispose encore du pouvoir de l’œil flottant (the Fluttering Eye), un puissant artéfact qui a permis de créer le Nodule de l’air (voir la série VTF Three is the evilest number, particulièrement VTF 4-05 The Air Node et VTF 4-06 Storm of the Millennium). Même si la cérémonie d’invocation du prince du mal élémentaire de l’air, Yan C Bin, a échoué, le Nodule ne fut pas détruit et la puissance qu’il a accumulée permet aux Ataphades de contrôler efficacement les phénomènes météorologiques (weather) dans l’océan Dramidj.


Les terribles « Voiles pourpres », les navires de guerre de Kazurka, sont toujours très craints à cause des pouvoirs élémentaires qui les animent et les propulsent et qui lui permettent de naviguer sans problème même durant les pires tempêtes. C’est d’ailleurs une tactique ataphade courante : déclencher une tempête grâce aux pouvoirs de l’œil flottant et lancer les Voiles pourpres à l’attaque. Elles bénéficient alors d’un grand avantage contre les vaisseaux ennemis en difficulté. Mais Ekbir et Zeif ont récemment mis au point des contre-mesures qui pourraient changer la donne…


Les Ataphades ont accepté l’alliance que leur a proposé Iuz. Ils espèrent en effet que le pouvoir du Roi du Ciel en sera définitivement abattu, ce qui constituerait une grande victoire pour eux. Cependant, ils n’ont aucune confiance dans Iuz et les démons, qu’ils haïssent et méprisent. Ils s’attendent à tout moment à une trahison de leur part ou que le tempérament chaotique et indiscipliné de leurs alliés entraîne des erreurs fatales dans la conduite du plan. Ils savent aussi que le rôle qu’on leur a confié est le plus périlleux : attaquer frontalement les Pinacles d’Azor’alq dans une attaque de diversion avec en plus une possibilité qu’interviennent aussi les marines d’Ekbir et de Zeif.  Bien qu’aidés par une partie des Iuzites, ils s’attendent à ce que ceux-ci les abandonnent dans la bataille ou, pire, qu’ils se retournent contre eux.


C’est pourquoi, les Ataphades n’hésiteront pas à tout abandonner et à se replier dans leurs îles au moindre signe de trahison de leurs alliés chaotiques mauvais ou si la situation semble mal tourner. En aucun cas, ils ne veulent se sacrifier pour le seul profit de Iuz. Ce manque de cohésion de la coalition maléfique est le point faible que les PJ auront tout intérêt à exploiter.

La Secte de Fragorox

Du temps du règne du Calife Oudmey, un terrible et destructeur dragon rouge, du nom de Fragorox, fut vaincu à la suite d’une quête longue et épique. Par la suite, une secte d’adorateurs de Fragorox se constitua à partir de descendants de Fragorox, dragons, demi-dragons ou de sorciers prétendant avoir du sang de Fragorox dans leurs veines. Elle fut renforcée par la suite par le culte de Tiamat qui attira aussi d’autres dragons maléfiques ou des adorateurs de ceux-ci. Les Ataphades soutiennent plus ou moins cette secte pour les dégâts qu’elle peut causer à leurs ennemis communs mais les tentatives de la contrôler réellement ne réussirent jamais vraiment à cause du caractère chaotique d’une partie de la secte. La cohésion de celle-ci est elle-même fragile. La faction rouge, la plus ancienne, étroitement vouée à Fragorox et aux dragons rouges, est chaotique mauvaise. La faction bleue, liée aux Ataphades et aux dragons bleux, est loyale mauvaise. Le culte de Tiamat, bien que loyal mauvais, sert de ciment à la secte bien que les querelles soient nombreuses. Seule la haine de leurs ennemis communs (les Pinacles d’Azor’alq et ses dragons métalliques, Ekbir et les autres pays bakluniens), la convoitise et l’admiration devant la puissance destructrice des dragons et leur immense savoir, les unissent vraiment.


Dans la coalition formée par Iuz, la secte de Fragorox a un but principal : éliminer les dragons d’argent du Roi du Ciel et conquérir leur immense trésor. Si en plus, il est possible de causer du mal aux dragons des Pinacles, ce n’en est que mieux. Ils ne se posent pas trop de question sur la cohésion de la coalition. Leur haine des dragons métalliques en font la faction la plus fanatique de l’alliance bâtie par Iuz. Alors que les Iuzites et les Ataphades veulent davantage éviter de s’affaiblir que de vaincre leurs adversaires, et qu’ils ne croient d’ailleurs pas vraiment à la victoire, la Secte de Fragorox est bien décidée à attaquer à outrance.

Les Géants des nuages

Iuz a également convaincu le roi d’un peuple de Géants des nuages de participer à l’attaque contre le nuage enchanté d’Argenbelizarac. Ce roi vit dans une forteresse, elle aussi bâtie sur un nuage enchanté. Le roi des Géants se verrait bien avec le titre de Roi du Ciel à la place du dragon d’argent. La perspective de mettre la main sur une bonne partie du fabuleux trésor des dragons d’argent a fini de le convaincre. Peu au fait des intrigues politiques entre Ataphades et Iuzites, il va jouer le jeu jusqu’à ce que la situation semble mal tourner, auquel cas, il essaiera de se retirer promptement pour préserver ses propres forces.

Les Sahuagins et leurs ennemis

Le royaume sahuagin de l’océan Dramidj est un allié des Ataphades. Les Sahuagins participeront à l’attaque de diversion contre les Pinacles d’Azor’alq et contre les flottes ennemies. De son côté, le Califat d’Ekbir a conclu une alliance avec une communauté de tritons (voir les interactifs EKB 4-01M Reconnaissance sous-marine à Atios, EKB 4-02M Le Roi des Tritons et EKB 5-01M Les Maîtres des squales). Les Tritons viendront s’opposer aux Sahuagins dans un combat sous-marin. Le Sultanat de Zeif, quant à lui, s’est allié aux Merfolks du Dramidj qui, eux aussi, viendront combattre les Ataphades. Enfin, les Elfes aquatiques, ennemis de toujours des Sahuagins, ne laisseront pas passer une telle occasion d’affaiblir leurs adversaires et apporteront leur soutien dans la guerre. Un explication majeure risque fort d’avoir lieu entre les peuples aquatiques du Dramidj.

Les Nomades Tigres

Cette dernière faction de la coalition lancera des raids contre le nord d’Ekbir. Ceci constituera une attaque de diversion mineure et un préalable à une future invasion, avec le soutien des Iuzites. Cet aspect de la bataille n’est pas abordé dans cet interactif. Les attaques des Nomades Tigre seront d’abord prudentes et s’enhardiront progressivement s’ils ne rencontrent que peu de résistance. Si la coalition de Iuz s’effondre rapidement, Ekbir pourra alors rapidement envoyer des renforts qui mettra un terme rapide aux attaques des Chakyiks. Si elle dure, le nord d’Ekbir subira des dépradations importantes.

Le Rêve tourne au cauchemar

Pour Iuz, le principal problème à régler était de savoir comment mettre la main sur la Coupe et le Talisman d’Al’Akbar. Argenbelizarac ayant tellement bien protégé son précieux trésor, une attaque frontale, bien que pouvant causer des dégâts considérables aux défenseurs, n’avait aucune chance de réussir à prendre les reliques. Finalement, après avoir étudié la situation durant de longues années, Iuz est parvenu à trouver la faille dans les défenses du vénérable dragon d’argent.


Argenbelizarac est également un maître en magie onirique (oneiromancy). Comme tout dragon, il dort souvent et longtemps, d’autant que, gardant les Saintes Reliques dont il ne veut et ne peut pas se séparer, il n’a pas grand chose d’autre à faire. Alors, pendant son sommeil, il rêve. Par ses rêves, il explore le monde, l’observe et influe sur lui. Le rêve que des aventuriers ont eu durant l’aventure VTF 5-06 Faith and Love leur a été envoyé par Argenbelizarac lui-même qui les a ainsi testés. C’est encore lui qui initia jadis Rivalqa à l’oniromancie et qui créa le demi-plan onirique pour tester les aventuriers en quête de la Coupe et du Talisman (voir VTF 7-02 Ascent).


Cette maîtrise des rêves, qui procure au vénérable dragon d’argent tant de pouvoir et d’influence, sera aussi la faiblesse de son système de défense. Il se trouve que, dans le but de contrer Argenbelizarac, le Maître suprême de Kazurka s’est aussi initié en grand secret à la magie onirique. Jouant rêve contre rêve, l’empereur ataphade va envahir le rêve du dragon. Mais cette menace ne sera qu’apparente car le but réel de l’opération n’est pas une attaque onirique frontale qui n’a aucune chance de réussir. En fait, il s’agit d’une manipulation visant à permettre à Iuz lui-même de s’introduire subrepticement dans le rêve du dragon d’argent et de parvenir jusqu’à lui. Une fois là, il suffira à Iuz de sortir du rêve pour se retrouver, dans le monde réel, tout à côté d’Argenbelizarac et des Saintes Reliques, dans le Saint des Saints, le sanctuaire autrement inaccessible du nuage enchanté ! Si Iuz peut emmener avec lui quelques alliés, il pourra alors confronter le puissant dragon et sa cour et s’emparer des Reliques.


L’attaque frontale contre le nuage enchanté, n’est, dans l’esprit de Iuz, qu’une diversion de plus. L’Ancien (the Old one) a menti à tous ses alliés. Il ne croit pas en la réussite de l’attaque frontale contre le nuage et encore moins dans l’attaque de diversion. Toute cette alliance doit lui permettre de gagner assez de temps pour s’emparer des reliques avec le moins possible d’opposition, d’affaiblir ses rivaux ataphades le plus possible et d’attirer les forces de la Foi exaltée (ou le cas échéant de la Foi véritable) pour que, comme par hasard, les Reliques leur tombent entre les mains. Ainsi les fidèles du Calife d’Ekbir auront l’impression d’avoir accompli la quête de la Coupe et du Talisman en les arrachant des mains des démons alors qu’en réalité, Iuz les leur aura servis sur un plateau. On n’est pas le demi-dieu de la fourberie et du mensonge pour rien…

Adventure Summary

La trame principale de cette aventure se présente comme une attaque massive et frontale des forces du Mal contre deux objectifs principaux : les Pinacles d’Azor’alq et le nuage enchanté du Roi du Ciel. L’enjeu, pour les PJ, est de déceler le manque de cohésion et de motivation de la plupart de leurs ennemis, et d’en tirer parti pour provoquer la dislocation de la coalition créée par Iuz. Les PJ doivent se rendre compte que l’attaque ennemie est en grande partie du bluff, destinée à impressionner plutôt qu’une attaque déterminée. Ils doivent comprendre que les différentes factions se méfient les unes des autres, ont peur des forces du Bien, et seront promptes à déserter si elles se sentent trahies ou en mauvaise passe. La rapidité avec laquelle les PJ comprendront la situation et sauront mener à bien les différentes actions déterminera leur degré de victoire.


Un autre enjeu est de comprendre le plan réel de Iuz. Réaliser que Iuz a, en fait, donné les reliques à Ekbir, pourra permettre aux PJ d’agir avec sagesse dans la suite de la série Unity and Discord pour œuvrer en faveur de l’unité plutôt que pour la discorde.


Les différentes parties de l’aventure sont les suivantes :

· Introduction : Différentes manières pour les PJ d’intégrer l’aventure.

· En quête d’informations : Les PJ partent à la recherche d’informations leur permettant de comprendre ce qui se passe et ce qui va se passer et d’en déduire la meilleure méthode pour y faire face.

· L’Ennemi s’avance : Premiers combats alors que les forces ennemies s’élancent à l’attaque.

· L’Ennemi progresse : Les combats font rage alors que les forces ennemies se ruent sur leur objectif.

· L’Assaut : Combats décisifs lorsque les ennemis sont sur le point d’atteindre leurs objectifs ou combats contre les ennemis en fuite si les phases précédentes de la bataille ont été en faveur des PJ.

· Vérité : Coup de théâtre ! La Coupe et le Talisman sont volés par les Iuzites alors que les derniers combats décident du sort de la bataille.

Preparation for Play
Vous devez déterminer au préalable la tendance principale du groupe de joueurs. Il est préférable d’avoir des groupes relativement homogènes.


Si le groupe est orienté loyal bon ou neutre bon, Foi exaltée d’Al’Akbar, Rao, Saint Cuthbert, Heironeous, Pelor, ou d’autres divinités de ces alignements, ou s’il est majoritairement issu d’Ekbir ou comporte des chevaliers du Cerf (Hart) ou du Bouclier sacré (Holy Shielding) ou d’autres organisations orientées vers le Bien, notamment provenant de Véluna, on utilisera l’introduction Les Forces du Mal se regroupent.


Si aucun des cas précédents ne s’applique mais que le groupe est majoritairement issu de Zeif ou a la mentalité d’un groupe de mercenaires, désireux de monnayer ses services, on utilisera l’introduction Démonstration de force du Sultan de Zeif.


Si le groupe ne répond à aucun des critères précédents mais comporte des Elfes ou des Demi-Elfes, utilisez l’introduction L’Appel des Elfes du Dramidj.


Si le groupe ne répond à aucun des critères précédents et qu’il est clairement orienté Foi véritable, utilisez l’introduction Unité ou Discorde ?.

Durant l’interactif, il est souhaitable qu’il y ait de fortes interactions entre les différents groupes de joueurs. Les actions des joueurs ont toutes une influence sur le déroulement global. D’autre part, il est important que les joueurs échangent des informations. Si les informations ne circulent pas, il sera difficile aux PCs de réaliser ce qui se passe, de déceler les points faibles de leurs ennemis, de comprendre le plan et les motivations réelles de leurs différents adversaires et d’identifier les actions prioritaires à entreprendre.

Il y a donc des intermèdes interactifs pendant lesquels, sauf cas explicitement mentionné, les PCs pourront se retrouver pour faire le point et mettre en commun leurs informations. Les différents MJ devront interpréter des NPCs importants qui auront la charge d’animer ces épisodes interactifs afin de faciliter les échanges entre PCs. Il ne faut pas perdre de vue que ces NPCs ne sont là que pour créer les conditions de bons échanges entre PCs. Ce sont les PCs qui décident ce qu’ils veulent dire ou faire et ce sont leurs actions qui détermineront en partie l’issue de ce conflit de grande ampleur.

À chaque étape, certaines actions sont plus cruciales que d’autres. Comme toutes les actions ne pourront être entreprises, l’enjeu pour les PCs est de sélectionner avec clairvoyance les actions prioritaires.

Introduction

Dans l’introduction sont regroupées les différentes manières pour les PCs d’entrer dans l’aventure. Par la suite, selon le déroulement de l’interactif, les PJs seront libres de se réorienter, sauf mention contraire.

Les Forces du mal se regroupent

Les PJ sont contactés, selon le cas, par les personnages suivantes :

· Par Mostefe el’Anir si le personnage a joué VTF 5-03 Once upon a time in the West, spécialement s’il a sur son AR Working for the College ou Seeker of the Holy Relics.

· Deux protecteurs de l’organisation des Gardiens des Pinacles du nom de Varimshah et Sistish, si l’un des personnages fait partie de cette organisation ou s’il est Disciple draconien d’origine dragon d’or, d’argent ou de bronze.

· L’amiral Aldarazim d’Ekbir si l’un des personnages fait partie de l’une des méta-orgs suivantes : Faris (d’Ekbir ou de Tusmit), Foi exaltée (tout pays), Garde sacrée du Calife, ‘Askar d’Ekbir, Marine d’Ekbir ou s’il a une faveur quelconque liée au gouvernement d’Ekbir, à l’armée, la marine, le Zashassar, les Faris ou le clergé de la Foi exaltée.

· Trois sylphides si l’un des personnages du groupe a l’une des faveurs suivantes : (from VTF 5-06 Faith and Love) Thanks of the Sylphs, Knight/Brother of the Rose, Exalted Brother/Sister of Redemption and Righteousness, Blessing of Myhriss, Blessing of Kordanesh, Spiritual Enlighttenment, (from VTF 7-02 Ascent) Blessing of the Cup and Talisman, Vision, Cloud Anchorite, (from VTF 7-03 In the Arms of Angels) Argen’s oath of secrecy, Friends of Argen.

Important : Les différents PJ du groupe peuvent être contactés par différents personnages selon les critères qu’ils remplissent à moins qu’ils ne se quittent pas et que le PJ contacté réponde deux devant son colntact. Par exemple, l’un des PJ peut être contacté par les sylphides pendant qu’un autre est contacté par Mostefe El’Anir. Un même PJ peut être contacté par plusieurs personnages (par exemple, les sylphides et Mostefe El’Anir) s’il répond simultanément à plusieurs critères. Dans ce cas, les différents personnages contactent le ou les PJ dans l’ordre chronologique correspon​dant l’ordre ci-dessous.

Mostefe El’Anir

Mostefe El’Anir vient rencontrer le ou les PJ. Cela peut se produire à peu près n’importe où, mais toujours sans témoin.

Un homme grand et mince, vêtu d’une longue robe noire à capuche apparaît devant vous. Il est accompagné d’un petit élémental d’air.

L’apparition peut être naturel ou magique (téléportation par exemple) selon le contexte.

Il a la peau doré, les yeux verts et les cheveux bruns. Il semble être âgé d’une trentaine d’années. Ses cheveux sont soigneusement coiffés, de même que sa barbe en bouc parfaitement entretenue.

Ceux qui ont vu l’image (silent image) de Mostefe lancée par Karam Fateil dans VTF 5-03 reconnaissent Mostefe, quoique ses cheveux sont maintenant impeccablement coiffés alors que, d’après l’image, ils étaient en bataille. Les PJ d’Ekbir, et les autres avec un jet réussi de Connaissance (local/VTF) DC 15, reconnaissent la tenue vestimentaire des mages du Zashassar d’Ekbir. Le petit élémental d’air est Windar, le familier de Mostefe.

L’homme déclare : « Nous ne nous sommes jamais rencontrés. Pourtant, je sais que vous m’avez longtemps cherché ! Je suis Mostefe El’Anir. Vous avez peut-être déjà rencontré mon familier Windar (il montre l’élémentaire d’air) ? J’étais autrefois membre du Collège des Arts à Sefmur. »

Les PJ peuvent poser des questions à Mostefe. Sinon, il donnera de lui-même des informations. Les informations que celui-ci révèlera sont les suivantes :

· Il a effectivement trouvé où étaient la Coupe et le Talisman d’Al’Akbar et que toute une conspiration le savait aussi et tenait à garder tout ceci secret.

· Pour éviter qu’il ne divulgue sa découverte, des membres de la conspiration, notamment des mages du Zashassar d’Ekbir, l’ont enlevé.

· Il fut emmené en une prison secrète d’où il est presque impossible de s’échapper. Là, les mages du Zashassar lui ont expliqué pourquoi le secret devait être gardé. Si les fidèles savaient, cela risquerait de provoquer une guerre de religion, d’abord contre celui qui gardait les reliques et ensuite, et surtout, entre la Foi exaltée et la Foi véritable. Ce serait un bain de sang. Le Mal en sortirait vainqueur car le Bien en sortirait affaibli.

· Je compris le bien-fondé de ce point de vue et je m’y ralliais. Je finis par apprécier la science, le dévouement et la discipline de mes ravisseurs. Ceux-ci sont les gardiens fidèles, fiables et loyaux de secrets considérables, remontant parfois à plus d’un millénaire ! Je fus finalement initié au Zashassar et me voici maintenant mage de cet Ordre ! J’ai depuis protégé le secret que je voulais jadis dévoiler ! J’ai retrouvé Windar qui peut à nouveau m’accompagner.

· Mais voici que tout a subitement changé, surtout aujourd’hui. Le Gardiens des Saintes Reliques semble en grand danger et, en dépit de sa considérable puissance, il n’est pas sûr que les Reliques soient en sûreté là où elles sont. Les forces du Mal se regroupent pour un assaut massif et généralisé. Nous devons rassembler nos forces et être prêts pour le combat ! Le secret n’a plus sa raison d’être car nous risquons de tout perdre si toutes les forces du Bien ne viennent pas s’unir dans la défense de la Coupe et du Talisman d’Al’Akbar ! Nous devons préserver les Saintes Reliques de la convoitise d’êtres impies et maléfiques. L’heure semble être venus pour les fidèles de récupérer ce qui fut volé et d’accomplir enfin la plus sainte des quêtes ! Je suis venu vers vous pour vous demander de participer à ce grand combat. Acceptez-vous ?

Si les PJ acceptent (et seulement s’ils acceptent), Mostefe révelera que les Reliques sont gardées par le Roi du Ciel dans son palais fortifié bâti dans un nuage enchanté. Il se propose de les conduire jusque là. Si les PJ ne peuvent pas voler, il leur fournira un tapis volant. Mostefe acceptera bien entendu que les PJ contactés recrutent des renforts (les autres PJ).

Le Gardien des Pinacles

Les Gardiens des Pinacles donnent les informations suivantes :

· La secte de Fragorox a repris de la vigueur. Ses membres se sont enhardis et sont prêts à se lancer dans une offensive majeure avec l’aide d’autres factions maléfiques puissantes.

· Fragorox lui-même a été ressuscité par Iuz en personne.

· Les Pinacles d’Azor’alq et les dragons métalliques semblent être des cibles privilégiés de l’attaque à venir.

· Les Ataphades devr
aient eux aussi intervenir massivement.

· Toutes les bonnes volontés sont requises pour défendre les Pinacles et les autres objectifs, pour repousser l’attaque et assurer la victoire.

Ils demandent au PJ s’il accepterait de venir en renfort et s’il peut également trouver des alliés. Si le PJ accepte, ils proposent de conduire le groupe jusqu’aux Pinacles d’Azor’alq. Ils utilisent le sort teleport.

L’Amiral Aldarazim

L’amiral Aldarazim recrute des héros ou des mercenaires pour renforcer la flotte d’Ekbir en vue d’une grande campagne navale contre les Ataphades qui semblent sur le point de lancer une offensive de grande ampleur. Si les PJ acceptent, ils s’embarquent à bord d’un navire de la flotte d’Ekbir qui appareille rapidement.

Trois sylphides

Les trois sylphides rencontrées dans la série Faith and Truth viennent trouver le ou les PJ en leur expliquant la gravité de la situation : tout indique une attaque massive des forces du Mal et le nuage enchanté du Roi du Ciel, leur seigneur et mentor, risque d’être l’une des cibles principales. Les sylphides semblent extrêmement inquiètes et angoissées.


Or, aujourd’hui, la salle du trône, au cœur du palais du Roi du Ciel, qui est bâti sur le nuage, vient de devenir subitement inaccessible. Cette salle dispose de protections considérables car elle renferme les trésors les plus précieux (si on leur demande si les Saintes Reliques sont gardées dans cette salle, elles répondront oui). Nul ne peut y entrer lorsque ces protections sont érigées. Or, les protections se sont activées avec le Roi à l’intérieur. Il est devenu impossible de communiquer avec lui et le royaume du Ciel n’est plus dirigé.


C’est la première fois que cela se produit. Les Sylphides pensent qu’il s’est passé quelque chose de la plus extrême gravité et que, à l’intérieur de la salle protégée, le Roi est aux prises avec un grand péril. Hélas, nul ne peut lui venir en aide. Devant l’attaque imminente des forces du Mal, les sylphides et la cour du Roi du Ciel ont besoin de renforts et de héros capables de diriger la défense du nuage.


Si les PJ acceptent, ils sont conduits jusqu’au nuage enchanté. S’ils n’ont pas les moyens de voler par eux-mêmes, les sylphides leur fournissent un tapis volant.

Démonstration de force du Sultan de Zeif

Les PJ apprennent que le sultan de Zeif recrute des mercenaires pour une campagne navale sur l’océan Dramidj. La rumeur veut en effet que le Sultan soit désireux de faire étalage de sa puissance navale par une démonstration de force.


Si les PJ se rendent à la cité de Zeif, ils sont facilement recrutés comme mercenaires et embarqués sur un navire de guerre. La flotte appareille quelques jours après. Parmi l’équipage, il se murmure que l’ennemi pourrait être ataphade.

L’Appel des Elfes du Dramidj

Si l’un des PJ est un elfe, il apprend par son clan ou sa famille ou son royaume elfique (selon le background du PJ) que les elfes aquatiques de l’océan Dramidj recherchent des héros pouvant les aider dans une guerre sans merci contre des Diables des mers (Sahuagins). Un avant poste d’elfes aquatiques attend à l’embouchure du fleuve Tuflik pour guider tout héros qui répondrait à cet appel. L’appel ne se limite pas aux Elfes même si le message a été transmis par l’intermédiaire des Elfes et les héros elfes sont encouragés à venir accompagnés d’alliés, y compris d’autres races. En cas de victoire contre les Sahuagins, les héros qui seront venus aider les Elfes aquatiques seront récompensés.


Si les PJ répondent à cet appel et se rendent à l’embouchure de la Tuflik, ils trouvent sans difficultés le groupe d’elfes aquatiques. Les elfes aquatiques remercient les PJ d’être venus et leur expliquent que les Sahuagins, aidés par leurs alliés Ataphades, sont sur le point de lancer une grande offensive dans le Dramidj dans le but de le conquérir et d’exterminer tous les elfes aquatiques jusqu’au dernier.


Les elfes aquatiques expliquent que l’aide que peuvent fournir les PJ peut être de deux nature différentes selon leurs capacités : soit ils n’ont pas de problèmes pour respirer sous l’eau et ils peuvent participer directement aux combats contre les Sahuagins soit ils se mettent en relation avec la Marine d’Ekbir ou de Zeif, qui auront forcément à combattre la marine ataphade, afin d’établir une alliance et de coordonner les efforts de guerre des Humains sur mer et des Elfes sous la mer. Notez que les Elfes aquatiques ne peuvent pas fournir suffisamment de potions de water breathing aux PJ si ceux-ci n’ont pas de moyens de respirer sous l’eau. Dans ce cas, les Elfes conseilleront aux PJ d’œuvrer à coordonner les flottes bakluniennes et les armées elfiques.


Les elfes aquatiques préciseront qu’il n’est pas facile pour eux de discuter directement avec les officiers des marines de Zeif ou d’Ekbir étant donné que les Elfes ne sont pas toujours bien reçus chez les Bakluniens. De plus, les communications entre créatures aquatiques et aériennes sont ardues. Ainsi, tout intermédiaire sera le bienvenu.


Les PJ qui prendraient cette introduction peuvent aller soit sous l’eau avec les elfes aquatiques soit rejoindre la marine de Zeif ou d’Ekbir. Dans ce dernier cas, ils embarquent sur un navire de guerre de l’une des deux flottes.

Unité ou Discorde ?

Cette introduction est spécifique des personnages de la Foi véritable.

INTERMÈDE 1

Suite à l’introduction, les PJ peuvent se retrouver en divers endroits :

· Sur les murailles protégeant le palais du Roi du Ciel ;

· Sur l’un des Pinacles d’Azor’alq ;

· Sur un navire de la marine d’Ekbir ;

· Sur un navire de la marine de Zeif ;

· Avec les elfes aquatiques.

Situation sur place

Arrivés à destination, les PJ peuvent se rendre compte de la situation présente :

· Sur le nuage enchanté, des faris, des askaris et des quesars garnissent les remparts et protègent les entrées du palais tandis que des myriades de sylphides volent tout autour. Quelques dragons d’argent de taille diverses volent très haut et très loin dans le ciel. Il s’avère que l’accès à la salle du trône où se trouve le Roi du Ciel est absolument inaccessible quels que soient les moyens employés (les protections s’étendent même dans les plans astral, des ombres ou de l’éther ; elles bloquent tout sort de type téléportation, de forme gazeuse ou autre ; les portes qui bloquent les accès sont virtuellement indestructibles). Personne ne sait ce qui se passe à l’intérieur et le Roi du Ciel n’a pas donné signe de vie depuis plusieurs heures.

· Dans les Pinacles d’Azor’alq, l’heure est à la mobilisation. Les créatures ailées patrouillent aux alentours. Les Gardiens des Pinacles se préparent à subir un assaut.

· Les flottes de Zeif et d’Ekbir naviguent (séparément) dans l’océan  Dramidj. Elles se portent à la rencontre des Ataphades. La flotte de Zeif est accompagnée d’une armée de Merfolks qui la suive sous l’eau tandis que celle d’Ekbir est accompagnée par une armée de Tritons, elle aussi aquatique.

· Les Elfes aquatiques se préparent pour la guerre contre les Sahuagins. L’armée s’est rassemblée au milieu de récifs au large de la côte du Califat, quelque part entre Ekbir et Kofeh. Elle accompagnée de dauphins, d’épaulards et d’hippocampes (chevaux aqua​tiques). Il s’avère que les dauphins et les épaulards semblent inhabituellement nerveux. Les autres animaux, poissons et crustacés, ont un comportement anormal.

Apparition miraculeuse de Saint Klak

Une fois arrivés à destination, une apparition miraculeuse donnera l’occasion aux PJ d’être réunis et de se coordonner. (si les PJ sont sous l’eau, l’apparition a lieu dans l’eau et non pas dans l’air ; adaptez le texte.)

Soudain une intense lumière jaillit dans l’air à une vingtaine de mètres de hauteur, à proximité de l’endroit où vous vous trouvez. Rapidement, surgissent de cette lumière deux créatures ressemblant à des elfes ailés d’une beauté surnaturelle. Chacune d’elles porte une trompette d’argent de grande dimension. Se positionnant de part et d’autre de la lumière, tout en volant, elles se mettent simultanément à jouer une musique cristalline d’une céleste beauté.

Un jet de Connaissance (les plans) DC 22 permet d’identifier deux archons trompettes.

C’est alors qu’un troisième personnage apparaît dans la lumière et s’avance, flottant dans l’air. C’est un demi-orque, nimbé de la lumière des plans supérieurs. Le demi-orque semble puissant mais bienveillant. Il porte un symbole sacré représentant une coupe et une étoile à huit branches. Les deux créatures ailées rabaissent leurs trompettes.

Un jet de Connaissance (local/VTF) DC 20 permet de reconnaître Saint Klak, un demi-orc paladin voué à Al’Akbar et qui fut récemment sanctifié par Al’Akbar lui-même (réussite automatique pour ceux qui l’ont déjà rencontré).

Le demi-orque déclare alors d’une voix forte et solennelle : « Le dénouement approche ! Le Bien ou le Mal ? Qui sera uni vaincra ! Qui la discorde sèmera, la mort récoltera ! »


Ayant prononcé ces mots, il fait un geste de la main. Aussitôt apparaît devant vous, au sol, un cercle lumineux d’environ 1,50 m (5 feet) de rayon. Il fait un signe en votre direction comme pour vous bénir puis se retourne et disparaît dans la lumière.


Les deux créatures ailés brandissent à nouveau leur trompette et jouent une musique claire qui sonne à la fois comme un adieu et comme un commencement. Elles dispa​raissent à leur tour dans la lumière qui s’éteint rapidement.

Quiconque entre dans le cercle est téléporté dans une salle qui se trouve dans l’un des Pinacles d’Azor’alq. Le même événement s’est produit simultanément dans tous les lieux où se trouvent des PJ, même si cette simultanéité est difficile à déceler. Les cercles de téléportation restent actifs durant toute l’aventure. Ils permettent aux PJ de répartir leurs efforts à leur guise entre les divers théâtres de combat et surtout de se concerter et de se coordonner.

Premier Conseil de guerre

Les PJ se retrouvent en compagnie de quelques PNJ. Outre les PJ, on peut trouver :

· Les trois sylphides (Sophiaramtaz la sage, Minaryamtaz la romantique et Grichkaryamtaz la grincheuse) ;

· Un jeune dragon d’argent, du nom d’Argentorifaz (c’est un descendant d’Argenbe​liza​rac), sous forme humaine (un jeune homme aux cheveux argentés) ;

· Mostefe El’Anir du Zashassar ;

· Varimshah, protecteur de l’organisation des Gardiens des Pinacles.

Les PJ, aidés des PNJ, doivent décider des actions à entreprendre. Les DM peuvent in terpréter les PNJ ci-dessus ou d’autres si cela s’avère préférable compte tenu des spécificités des PJ présents. Les DM ne doivent pas décider à la place des PJ mais donner les informations suivantes lorsque c’est pertinent de le faire :

· Il est de tradition de consulter les oracles d’Istus en pareil cas et notamment celui de Yalas ;

· On a répéré des anomalies dans le comportement des animaux de l’océan Dramidj ;

· Le nuage enchanté d’un roi des Géants des nuages se dirigerait vers celui du Roi du Ciel ;

· Il serait bon que les flottes de Zeif et d’Ekbir soient unis sous un même commandement plutôt que d’agir séparément ;

· Le combat risque d’être en grande partie aérien et il serait très utile d’obtenir des objets magiques permettant de voler. Les Gardiens des Pinacles, en collaboration avec le Zashassar, ont récemment déterminé que des tapis volants étaient gardés au quartier général du Consortium Faruk Al Tureim à Zeif ;

Les différentes missions sont les suivantes :

· Le Temple de Yalas ;

· Sous l’océan Dramidj ;

· Un autre nuage ;

· Problèmes de préséance ;

· L’Oniromancienne ;

· Le Consortium Faruk Al Tureim (APL 14).

1- En quÊte d’informations

Le Temple de Yalas

Objet de la mission

Les PJ sont envoyés consulter les devineresses d’Istus au temple de Yalas dans le Dezbat.

Nature du groupe

Comme les autorités du Dezbat sont assez hostiles et peuvent causer des tracas, il vaut mieux un groupe avec des compétences sociales ou de furtivité. Des scores importants en Bluff, Intimidation, Diplomatie, Hide et des pouvoirs magiques du même registre peuvent être utiles.

Modalités

Si les PJ se rendent à Yalas par la route, ils tombent sur une patrouille de soldats aux ordres d’Urik Ashir qui leur fait perdre beaucoup de temps en contrôle, interrogatoires, en demandant de les suivre jusqu’à la forteresse la plus proche pour d’autres questions et toutes sortes de tracasseries. Les PJ peuvent échapper à cette perte de temps par différents moyens comme Intimidation ou Bluff par exemple. Le combat n’est pas recommandé car ce n’est pas le moment de déclecncher une crise avec Urik Ashir.


Au temple de Yalas, il est possible d’obtenir des divinations et l’examen commenté de l’échiquier de Yalas (tous les frais ont été payés d’avance).


Pour toute divination sur la manière de combattre les ennemis ou sur les ennemis eux-mêmes, le résultat suivant est obtenu (un PJ lançant le sort de Divination obtiendrait le même résultat) :

« Chats et chiens sont très copains pour chaparder chez le boucher mais chassez le naturel, il revient au galop. »

L’examen commenté de l’échiquier magique de Yalas donne le résultat suivant :

« L’échiquier du haut est très animé. Le dragon noir menace le dragon blanc avec d’autres pièces. Les sylphes blanches sont en mauvaise situation. Sur l’échiquier du milieu, le mage noir est très actif et manœuvre entre l’échiquier du haut et celui du milieu. Les noirs avancent leurs guerriers. Certaines de leurs pièces pourraient être sacrifiées pour assurer la victoire finale, notamment le paladin noir qui est très en avant mais dont le sacrifice pourrait assurer la réussite de l’offensive noire sur l’autre côté de l’échiquier. Il semble difficile pour les blancs de sauver le dragon blanc mais il paraît encore possible de sauver les sylphes blanches à condition que des pièces de l’échiquier du milieu interviennent sur celui du haut. L’échiquier du bas est calme même si les nains noirs exercent une forte pression sur les nains blancs. »

Un autre aspect intéressant de cette mission est la présence d’agents ataphades venus ouvertement consulter eux aussi les oracles d’Istus. Ils sont protégés par les autorités du Dezbat et, de plus, il est interdit de s’en prendre à eux dans l’enceinte du temple d’Istus dont la neutralité doit être respectée (ce point est connu sur un jet de Connaissance [local/VTF] DC 15). Si les PJ s’en prennent physiquement aux Ataphades, les prêtresses d’Istus et les gardes interviendront contre les PJ pour faire respecter la neutralité d’Istus.


Les PJ remarquent (Spot DC 10) un groupe étrange dans la cour du temple qui semble attendre. Notez que les PJ doivent eux-mêmes attendre un certain temps (environ une heure) le résultat des divinations demandés ou le commentaire de l’échiquier. D’ailleurs, la visite de l’échiquier se fait en compagnie des Ataphades.
Vous remarquez un groupe étrange de six individus. L’un d’eux a des écailles verdâtres sur la joue droite. Il est aussi totalement chauve. Une femme possède un tentacule à la place du bras gauche. Enfin, un troisième a le teint rougeâtre et de petites cornes avec des cheveux noirs. Ses pieds ont l’aspect de sabots de boucs.

Durant cette rencontre, tout combat serait mal venue et se terminerait mal pour les PJ puisque tout le temple de Yalas se liguerait contre eux. L’intérêt de la rencontre est plutôt d’essayer d’espionner les Ataphades et d’apprendre leurs états d’âme. 


Chronologiquement, les PJ viennent déposer leur demande de divination et de visite de l’échiquier. Les Ataphades viennent de faire de même juste avant leur arrivée. Ensuite, tout le monde attend une heure et les PJ peuvent remarquer les Ataphades. Ensuite, le résultat des divinations est communiqué, en privé, aux intéressés puis la visite commune de l’échiquier a lieu. C’est après que les PJ ont l’opportunité d’espionner les Ataphades. Les PJ peuvent employer plusieurs moyens pour écouter les conversations des Ataphades : s’approcher discrètement (Hide, Move Silently), écouter (Listen). Les moyens magiques sont délicats à mettre en œuvre mais possibles.


En cas de réussite, il est possible d’entrendre la conversation suivante entre l’homme écailleux et la femme au tentacule :

· Moi je comprends que le vieux nabot va nous trahir.

· Oui mais vous avez vu ? Le dragon blanc ? Ça vaut quand même le coup, non ?

· Oui mais si on se fait tailler en pièces, c’est le vieux nabot qui va tirer les marrons du feu !

· Bon, il faut faire notre rapport à qui vous savez. Il n’est pas idiot et il sait à qui il a affaire…

Les scores dans les compétences principales des Ataphades sont les suivants :

APL 4

Spot +5 ; Listen +5.

APL 6

Spot +7 ; Listen +7

APL 8

Spot +10 ; Listen +10.

APL 10

Spot +12 ; Listen +12.

APL 12

L’une des femmes est une erynie avec true seeing en permence.

Spot +15 ; Listen +15.

APL 14

L’une des femmes est une erynie avec true seeing en permence.

Spot +18 ; Listen +18.

APL 16

L’une des femmes est une erynie avec true seeing en permence.

Spot +20 ; Listen +20.

Developpement : Les informations sont importantes en elles-mêmes. Si les PJ ont pu écouter la conversation, ils gagnent 50 VP.

Sous l’océan Dramidj

Objet de la mission

Les animaux marins semblent avoir un comporte​ment anormal. Les PJ doivent enquêter pour savoir ce qui se passe.

Nature du groupe

Il faut un groupe capable d’évoluer sous l’eau et ayant des pouvoirs en relation avec les animaux. Notamment, il est important que l’un des PJ au moins puisse communiquer avec les animaux. La présence d’au moins un druide ou un rôdeur est probablement nécessaire. Un personnage ayant la faveur Récompense royale du EKB 5-01INT Les Maîtres des Squales) peut être utile pour contacter les Tritons.

L’Arrivée du dragon du Styx

Les animaux des mers fuient la présence du terrible dragon du Styx qui a été appelé par Iuz pour attaquer les Pinacles d’Azor’alq. La porte vers les Abysses a été ouverte dans le Morskmogil.


Loin du Morskmogil, les animaux ne savent pas exactement ce qui se passe mais ils ressentent une obscure terreur. C’est comme une rumeur d’un grand péril surnaturel qui diffuse parmi les animaux marins du Dramidj. Les animaux ne savent pas exactement comment cette rumeur se propage ni d’où elle vient.


À mesure que les PJ se rapprochent du Morskmogil, les animaux savent de mieux en mieux ce qui se passe. À environ 50 km (30 miles) du Morskmogil, ils savent que quelque chose de terrible a surgi du côté du maelström, quelque chose de surnaturel. Les animaux fuient le Morskmogil.


À environ 10 km du Morskmogil, ils savent qu’une terrible créature d’un autre monde a surgi par un passage mystérieux qui s’est ouvert au milieu du maelström. Les animaux fuient le Morskmogil aussi vite que possible. La panique est indescriptible.


À environ 5 km, le dragon du Styx est tout près et, dans l’Océan, c’est le chaos ! Les animaux sont terrorisés et fuient dans toutes les directions. Les PJ peuvent remarquer des animaux malades : ils ont contracté la lèpre stygienne, une maladie propagée par le Dragon et qui se traduit par un pourrissement progressif de la chair (et une chute des poils et cheveux pour les animaux qui en ont). La période d’incubation est de 1 jour, le jet de protection a une DC de 37 et les dégâts sont de 1d6 points de charisme. Il faut réussir 3 jets de Vigueur consécutifs pour guérir de cette maladie. Les animaux commencent seulement à être affectés, signe que le dragon est arrivé depuis environ un jour. Il rôde dans les parages, dévorant tout ce qui se présente et ne se presse pas pour remplir sa mission.


Si les PJ s’attardent trop, il y a 5% de chance non cumulatif par heure pour que le dragon du Styx arrive dans la zone. Les PJ n’ont d’autre choix que de fuir aussi vite que possible mais ils auront pu voir la créature. Les PJ peuvent chercher à voir la créature s’ils sont téméraires mais veillez à ce qu’ils aient appris que même les baleines et les épaulards la fuient avec terreur ! Évitez un combat contre le dragon qui serait probablement fatal aux PJ. Le dragon est de taille Gargantuan. Son corps est sinueux, incroyablement long avec de toutes petites pattes et ailes (il ne peut pas voler). Il est de couleur marron foncé à roussâtre avec des yeux jaune brillants. Il dégage une odeur putride insoutenable. De ses écailles suinte une substance visqueuse.


La porte vers les Abysses s’est refermée mais il reste une aura ténue (lingering dim aura) qui demeurera 5 jours à l’endroit où elle a été ouverte. On peut repérer cet endroit car l’eau est de plus en plus noirâtre et sombre lorsqu’on s’en approche.


Près de cet endroit, les PJ sont abordés par un elfe aquatique monté sur un hippocampe. C’est un prêtre de Deep Sashelas venu ici en reconnaissance. Il explique aux PJ qu’un terrible dragon du Styx de taille considérable a franchi récemment une porte à partir des Abysses. Il est très chaotique et il l’a vu dévorer des démons comme des baleines ou tout ce qui lui passait à portée, de préférence les proies de grande taille et même un bateau !

Dragon du Styx : hp 551 ; see Appendix 1.

Les Sahuagins

Les Pj peuvent apprendre d’autres informations : les Sahuagins entrent en guerre et se dirigent vers les côtes de Zeif ou d’Ebkir ou vers les Pinacles d’Azor’alq. Ils ont avec eux de nombreux requins. Ces informations peuvent être obtenues auprès d’animaux marins vivant du côté des îles ataphades (les Sahuagins viennent des abords de ces îles) ou auprès des Tritons (pour ceux qui ont la faveur Récompense royale du EKB 5-01INT Les Maîtres des Squales).

Animaux marins

Les animaux marins qui peuvent le mieux renseigner les PJ sont les mammifères marins : dauphins, épaulards, baleines, phoques. Les  requins sont exclus car ils servent les Sahuagins. Tout requin rencontré sera hostile envers les PJ (mais les Druides et les Rôdeurs peuvent utiliser Wild Empathy). Les autres poissons sont en général trop peu intelligents pour renseigner efficacement les PJ (ils ne ressentent guère plus que la peur ou d’autres sensations de ce genre). Les dauphins sont ennemis des requins et sont donc a priori amicaux avec tout ennemi des Sahuagins. Ils sont relativement intelligents et assez serviables envers des PJ (quoique ils n’iront pas vers le Morskmogil ni à la recherche de la créature car ils ont bien trop peur).

Un autre nuage

Objet de la mission

Il s’agit d’une mission de reconnaissance aérienne sur le nuage du Roi des Géants des Nuages. Le but est d’évaluer les forces en présence.

Nature du groupe

Un groupe discret et furtif est préférable. L’idéal est que les PJ puissent observer le plus possible les ennemis sans être repérés. Des moyens magiques sont souhaitables (invisibilité) mais, parmi les ennemis, certaines créatures sont capables de voir l’invisible. Des talents de roublard (Hide, Move Silently) à utiliser directement dans le château peuvent s’avérer très utiles. Il est également nécessaire que le groupe puisse voler.

Modalités de la mission

Le château des Géants des nuages est présentement protégé non seulement par les Géants mais aussi par les hordes de Iuz et spécialement des Varrangoins qui volent tout autour. Il faut donc que les PJ puissent approcher du château sans se faire remarquer par les Varrangoins qui patrouillent constamment.


Les Varragoins rencontrés seront à 80% des Lesser Varrangoins, à 15% des Rager Varrangoins et à 5% des Arcanist Varrangoins. Si les PJ s’approchent invisibles, ils peuvent passer inaperçus (ils rencontrent 1d6+APL Varrangoins).


Arrivés près du château, il est aisé de voir les Géants eux-mêmes ainsi que des hordes de Dretches. Un jet de Spot  opposé à celui de Hide des créatures suivantes permet de voir également celles-ci : Vrocks, Hezrous, Babaus. Attention que les Babaus voient l’invisible à volonté (jet de Connaissance [les Plans] DC 17 pour le savoir). 
Arrivés au niveau du château, il est donc préférable que les PJ se dissimulent par des moyens conventionnels. Chaque round, les PJ ont une possibilité d’être en présence des créatures suivantes et donc d’avoir la possibilité de voir celles-ci ou d’être vus par elles (en plus des Géants et des Dretches) ; on jette 1d20 :

· 1-7 : 1 Vrock ;

· 8-11 : 1 Hezrou ;

· 12-15 : 1 Babau ;

· 16-20: le groupe d’observateurs ataphades.

Si le groupe d’observateurs ataphades est vu, il présente les caractéristiques suivantes :

· Il se tient le plus possible éloigné des démons. Lorsqu’un Dretch passe à proximité, un jet de Sense Motive DC 15 montre le profond dégoût et mépris qu’ils ont pour la créature ;

· Lorsqu’un démon plus important passe à proximité, il y a un échange d’insultes et de moqueries (il faut rester au moins 5 rounds à les observer). Les insultes des démons incluent des amabilités du genre « sale ataphade de … ».

- Ce sont des Humains avec des symboles sacrés de Tharizdun.

Si les PJ sont repérés, l’alerte est donnée mais le côté chaotique des démons fait que la riposte est très longue à s’organiser ce qui laisse le temps aux PJ de s’enfuir. S’ils veulent rester et affronter les créatures, ils ont des quantités quasi-inépuisables d’ennemis à combattre (faire intervenir les créatures d’autres rencontres).

Développement : Le plus important pour les PJ est de repérer les observateurs ataphades. C’est une information capitale car cela donnera ultérieurement une chance supplémentaire de briser la coalition ennemie. Repérer les Géants et les démons est facile, mais moins utile.

ProblÈmes de PrÉsÉance

Objet de la mission

La flotte de Zeif et celle d’Ekbir pourraient s’allier pour combattre les Ataphades et leurs alliés abyssaux. Il reste néammoins un problème à résoudre : qui va commander la flotte unie de Zeif et d’Ekbir, l’amiral de Zeif ou celui d’Ekbir ? Les PJ devront négocier une solution diplomatique pour que les deux flottes s’unissent.

Nature du groupe

Il faut un groupe orienté diplomatie.

Modalités

Réussir des jets de Diplomatie ne suffit pas. Il faut que les PJ trouvent un compromis acceptable. Au début, chaque camp est ferme sur ses positions : chacun revendique le commandement de la flotte pour toutes sortes de bonnes raisons de part et d’autre.


Les PJ devront faire des allers et retours d’une flotte à l’autre afin de mener les négociations. Ils peuvent demander que les deux camps se rejoignent sur le même bateau mais il faudra d’abord négocier sur quel bateau (chaqua camp revendique que les négociations se déroulent sur l’un de ses navire).


Chaque amiral n’acceptera de céder à l’autre le commandement de la flotte unie, pour cette campagne seulement, qu’en échange d’une forte contrepartie que les PJ devront imaginer. Ceci fait, il faudra que les PJ réussissent deux jets de Diplomatie, l’un pour chaque camp. 


Les DC de Diplomatie sont de 25+APL à la base. Si vous jugez que la contrepartie équilibre bien le commandement général de la Flotte, les DC sont inchangés. Si la contrepartie est plus faible, le DC augmente de 5 pour le camp défavorisé et diminue de 5 pour le camp favorisé. Si la contrepartie est vraiment très faible, les DC augmentent ou diminuent de 10 au lieu de 5. Si la contrepartie est trop forte, procédez de même.


Attention : les amiraux ne peuvent négocier ce qui relève exclusivement du Calife ou du Sultan. Toute implication politique engageant le Califat ou le Sultanat en général est exclu.

Développement : si les PJ parviennent à négocier un accord accepté par les deux parties, les deux flottes s’unissent, ce qui augmente leur efficacité dans la guerre navale. Le moral des Ataphades se détériore encore plus car ils savent qu’ils sont en infériorité numérique et qu’ils ne pourront pas profiter des divisions de leurs adversaires.

L’Oniromancienne

Objet de la mission

Les PJ doivent trouver Rivalqa, l’oniromancienne du VTF 7-02 Ascent pour savoir si la magie des rêves peut permettre de contacter le Roi du Ciel ou de savoir ce qui s’est passé.

Nature du groupe

Pas de critère strict mais des PJ furtifs ou ayant des pouvoirs magiques de détection peuvent être recommandés.

Modalités de la mission

LE Consortium Faruk Al Tureim

Objet de la mission

Il s’agit de récupérer des tapis volants, au quartier général du Consortium Faruk Al Tureim à Zeif, qui pourraient s’avérer utiles dans le combat à venir.

Nature du groupe

Goupe commando très costaud.

Modalités

Les PJ sont téléportés à Zeif depuis les Pinacles. Il leur faut entrer dans le siège du Consortium Faruk Al Tureim, trouver la cache secrète où sont gardés les tapis volants, affronter les gardiens, prendre les tapis et repartir. Les Yugoloths sont un groupe de mercenaires embauchés par Faruk Al Tureim.


Le quartier général du Consortium Faruk Al Tureim est un grand complexe avec plusieurs bâtiments. On indique aux PJ dans quelle maison aller.

APL 14 (EL 18)

Yugoloth Nycaloth Commander: hp 362; see Appendix 1.

Yugoloths Nycaloths (2): hp 161; see Appendix 1.

Yugoloth Ultroloth: hp 171; see Appendix 1.

Trésor

Le trésor comporte un grand nombre de tapis volants de diverses dimensions. Il y a :

· 2 tapis volants 10 ft. by 10 ft.;

· 4 tapis volants 5 ft. by 10 ft.;

· 6 tapis volants 5 ft. by 5 ft.;

Les tapis sont dans des coffres dont les caractéristiques sont :

Magically Treated Iron chests (3): hardness 20; hp 65; AC 5; Break DC 43; sealed on the floor.

Développement

Si les PJ obtiennent le trésor, ils peuvent apporter les tapis volants au reste des PJ.

IntermÈde 2

Les PJ se retrouvent dans le Pinacle pour rendre compte de leur mission. La nuit tombe. L’avant-garde ennemie est annoncée sur les divers fronts. Les PJ doivent choisir leurs objectifs. Ils sont libres d’attaquer où ils le veulent quel que soit l’endroit où ils sont arrivés intialement. Plusieurs groupes peuvent choisir la même mission, au même APL ou pas. Il y a en effet un grand nombre de varrangoins, de requins, etc. Il faut seulement que l’APL du groupe coïncide avec l’un des APL de la mission. Les informations à donner par les PNJ sont les suivantes :

· Des chauves-souris abyssales volent vers le château du Roi du Ciel par nuées ;

· Des dragons attaquent aussi le château ;

· Une tempête éclate dans le Dramidj ce qui pourrait présager d’une attaque ataphade imminente du côté des Pinacles ;

· Sous l’eau, une avant-garde de requins annonce l’armée des Sahuagins.

Les différentes missions possibles sont les suivantes :

· Nuées abyssales (APL 4-12) ;

· Dragons (APL 10-14) ;

· Tempête dans le Dramidj (APL 4-14) ;

· Requins (APL 4-12) ;

2- L’ennemi s’avance

NUÉES ABYSSALES

Objet de la mission

La première vague d’assaut comporte un grand nombre de Varrangoins qui mènent une attaque aérienne contre les défenses du château du Roi du Ciel. Il s’agit de les combattre.

Nature du groupe

Standard mais des capacités à combattre les créatures volantes est souhaitable.

APL 4 (EL 6)

Lesser Varrangoin : hp 32 ; see Appendix 1.

APL 6 (EL 8)

Lesser Varrangoins (2) : hp 32, 32 ; see Appendix 1.

APL 8 (EL 10)

Lesser Varrangoins (4) : hp 32, 32, 32, 32 ; see Appendix 1.

APL 10 (EL 12)

Lesser Varrangoins (4) : hp 32, 32, 32, 32 ; see Appendix 1.

Rager Varrangoin: hp 60; see Appendix 1.

APL 12 (EL 14)

Lesser Varrangoins (4) : hp 32, 32, 32, 32 ; see Appendix 1.

Rager Varrangoins (2): hp 60, 60; see Appendix 1.

Arcanist Varrangoin: hp 60; see Appendix 1.

Développement: Si les créatures sont vaincues, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

Dragons

Objet de la mission

Des dragons rouges s’élancent contre le château du Roi du Ciel. Les dragons d’argent font opposition mais l’un des dragons rouges s’en prend aux autres défenseurs du château. Un groupe de PJ peu venir en aide à ces derniers.

Nature du groupe

Groupe costaud, pouvant affronter un dragon, et ayant si possible des capacités pour contrer des créatures aériennes.

APL 10 (EL 13)

Dragon rouge (young adult) : hp 218 ; see Appendix 1.

APL 12 (EL 15)

Dragon rouge (adult) : hp 253 ; see Appendix 1.

APL 14 (EL 18)

Dragon rouge (mature adult) : hp 312 ; see Appendix 1.

Développement: Si le dragon est vaincu, les PJ gagnent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

TEMPÊTE DANS LE DRAMIDJ

Objet de la mission

La première vague d’assaut des Ataphades contre les flottes d’Ekbir et de Zeif comprend des élémentaux de l’orage. Les Ataphades ont provoqué une dégradation du temps. L’orage gronde et l’Océan se déchaîne. Les PJ doivent affronter des élémentaux de l’orage qui les attaquent, que ce soit sur un navire ou ailleurs.

Nature du groupe

Un groupe robuste est souhaitable car les élémentaux de l’orage sont des créatures dévastatrices et très résistantes.

APL 4 (EL 6)

Large Storm Elemental : hp 68 ; see Appendix 1.

APL 6 (EL 8)

Huge Storm Elemental : hp 168 ; see Appendix 1.

APL 8 (EL 10)

Greater Storm Elemental : hp 220 ; see Appendix 1.

APL 10 (EL 12)

Greater Storm Elementals (2) : hp 220, 220 ; see Appendix 1.

APL 12 (EL 14)

Greater Storm Elementals (4) : hp 220, 220, 220, 220 ; see Appendix 1.

APL 14 (EL 16)

Elder Storm Elementals (4) : hp 252, 252, 252, 252 ; see Appendix 1.

Développement: Si les créatures sont vaincues, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

Requins

Objet de la mission

La  première vague d’attaque des Sahuagins est composée d’une avant-garde de requins dirigée par des Sahuagins ou accompagnée par des élémentaux de l’eau. Les PJ doivent les affronter.

Nature du groupe

Le groupe doit être capable d’évoluer sous l’eau.

APL 4 (EL 6)

Medium Sharks (4) : hp 16, 16, 16, 16 ; MM 279.

Sahuagin: hp 11; MM 217.

APL 6 (EL 8)

Large Sharks (7) : hp 38, 38, 38, 38, 38, 38, 38; MM 279.

Sahuagin: hp 11; MM 217.

APL 8 (EL 10)

Huge Sharks (6) : hp 65, 65, 65, 65, 65, 65; MM 279.

Huge Water Elemental: hp 152; MM 100.

APL 10 (EL 12)

Dire Sharks (2) : hp 147, 147; MM 64.

Greater Water Elemental: hp 199; MM 100.

APL 12 (EL 14)

Dire Sharks (4) : hp 147, 147, 147, 147; MM 64.

Elder Water Elemental: hp 228; MM 100.

Développement: Si les créatures sont vaincues, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

INTERMÈDE 3

Les PJ reviennent au Pinacle après le succès ou l’échec de leur mission. Ils doivent choisir leur nouvelle mission en fonction des informations suivantes (communiquées par les PNJ) :

· Dans le nuage enchanté, les sylphes sont en train de se faire massacrer, apparemment par des démons armés d’arcs qui se déplacent très vite soit en volant sur des montures infernales soit en se déplaçant magiquement par des pouvoirs de type téléportation ;

· Des démons (Vrocks) se téléportent derrière les murailles du château du Roi du Ciel et entament une danse démoniaque très destructrice ;

· Les hordes de démons sur le nuage sont commandées par des officiers démons. Il semble qu’une Marilith est général en chef.

· Des démons babau se téléportent parmi les défenseurs de château du Roi du Ciel pour assassiner les officiers.

· Les Sahuagins se lancent à l’attaque des Merfolks, des Elfes aquatiques et des Tritons.

L’information suivante n’est divulguée que si un groupe de PJ a repéré le dragon du Styx dans la mission Sous le Dramidj : Les dragons du Styx se nourissent surtout de Fiélons et sont très chaotiques. Si on pouvait les mettre en présence d’Ataphades ou d’autres démons, peut-être que le dragon s’en prendrait à ses alliés.

L’information suivante n’est divulguée que si un groupe de PJ a réussi à identifier les observateurs ataphades dans la mission Un autre nuage : Si on pouvait faire croire aux observateurs ataphades que les démons et les Iuzites les trahissent, cela pourrait fragiliser la coalition adverse.

Les différentes missions sont les suivantes :

· Les Tueurs de Sylphes (APL 6-12) ;

· Dance mortelle (APL 10-12) ;

· Des chefs venus des Abysses (APL 8-14) ;

· Perfides assassins (APL 4-10) ;

· Le Dragon du Styx (tout APL) ;

· Les Observateurs ataphades (APL 8-14) ;

· Contre les Sahuagins (APL 4-14).

3- L’Ennemi progresse

Les Tueurs de Sylphes

Objet de la mission

Des Arrow Demons sur lesquels a été lancé un sort de see invisibility pour qu’ils puissent voir les Sylphides invisibles, massacrent celles-ci avec leurs flèches. La mission des PJ est d’éliminer ces démons pour éviter de trop lourdes pertes parmi les Sylphides. Il existe deux groupes de Arrow Demons, ce qui permet de consacrer à cette mission jusqu’à deux groupes de PCs.

Nature du groupe

L’un des deux groupes de Arrow Demons est monté sur des Nightmares et il pourchasse les Sylphides dans les airs. Les PCs voulant éliminer ces démons doivent donc être capables de voler. L’autre groupe est à pied dans la horde de Dretch et utilise dimension door pour se positionner en un endroit où il y a beaucoup de sylphides à portée et à tuer. Il faut des PCs capables de se déplacer rapidement dans les lignes ennemies pour suivre les déplacements des démons.

Groupe volant

APL 6 (EL 8)

Arrow Demon (1) : hp 135 ; see Appendix 1.

Nightmare (1): hp 45; MM 194.

APL 8 (EL 10)

Arrow Demons (2) : hp 135, 135 ; see Appendix 1.

Nightmares (2): hp 45, 45; MM 194.

APL 10 (EL 12)

Arrow Demons (4) : hp 135, 135, 135, 135 ; see Appendix 1.

Nightmares (4): hp 45, 45, 45, 45; MM 194.

APL 12 (EL 14)

Arrow Demons (8) : hp 135, 135, 135, 135, 135, 135, 135, 135 ; see Appendix 1.

Nightmares (8): hp 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45, 45; MM 194.

Groupe à pied

APL 6 (EL 9)

Arrow Demons (2) : hp 135, 135 ; see Appendix 1.

APL 8 (EL 11)

Arrow Demons (4) : hp 135, 135, 135, 135 ; see Appendix 1.

APL 10 (EL 13)

Arrow Demons (8) : hp 135, 135, 135, 135, 135, 135, 135, 135 ; see Appendix 1.

APL 12 (EL 15)

Arrow Demons (8) : hp 135, 135, 135, 135, 135, 135, 135, 135 ; see Appendix 1.

Glabrezu (1): hp 174; MM 43

Développement: Pour chaque groupe détruit, les PCs gagnent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

Dance mortelle

Objet de la mission

Des Vrocks se sont téléportés derrière les remparts du château du Roi du Ciel, dans la cour intérieure et entament une dance of ruin. Le but est de les arrêter avant qu’ils n’aient fini.

Nature du Groupe

Groupe de combat capable de se rendre sur les lieux immédiatement.

APL 10 (EL 12)

Vrocks (3) : hp 115, 115, 115 ; MM 48.

APL 12 (EL 14)

Vrocks (6) : hp 115, 115, 115, 115, 115, 115 ; MM 48.

Développement: Si les Vrocks sont éliminés, les PCs gagnent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

DES CHEFS VENUS des Abysses

Objet de la mission

Il s’agit d’attaquer les démons qui commandent l’attaque afin de désorganiser l’adversaire. La Marilith est la commandante en chef des démons. Les Hezrous dirigent les hordes de Dretches.

Nature du groupe

Cette mission s’adresse à un groupe commando capable de se téléporter pour attaquer par surprise et d’empêcher la fuite des démons par téléportation.

Tactique

Les démons ne prendront pas de risques et essaieront de se téléporter si le combat s’engage mal, quitte à revenir à l’attaque ultérieurement en prenant les PJ par surprise. Quoi qu’il en soit, les démons ne se battront pas jusqu’à la mort. Leur moral n’est pas très élevé et ils chercheront à éviter d’être détruits en s’enfuyant si ça tourne mal pour eux.

APL 8 (EL 11)

Hezrou: Demon hp 138; MM 44.

APL 10 (EL 13)

Hezrous (2): Demons hp 138, 138; MM 44.

APL 12 (EL 15)

Hezrous (4): Demons hp 138, 138, 138, 138; MM 44.
APL 14 (EL 17)

Marilith : Demon hp  216 ; MM 44.

Développement: Si les créatures sont détruites, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10. Si elles ont toutes pu s’enfuir, ils ne marquent que le quart des points. Si certaines ont pu s’enfuir alors que d’autres ont été détruites, ils marquent la moitié des points.

PERFIDES Assassins

Objet de la mission

Des démons Babau se téléportent sur les murailles pour assassiner par surprise les défenseurs. Ils se téléportent ensuite ailleurs pour recommencer. Le but est de les éliminer.

Nature du Groupe

Il faut soit un groupe capable de se rendre immédiatement sur un point d’arrivée des Babau dès que ceux-ci sont détectés et, si possible, capable de les empêcher de se téléporter ensuite, soit un group qui servira d’appât pour les Babau en se plaçant en un endroit relativement isolé des remparts et en semblant donner des ordres (jet de Bluff opposé contre Sense Motive des Babau) afin de faire croire qu’il s’agit d’un groupe d’officiers dont l’élimination serait importante. Dans ce dernier cas, les Babau se téléportent pour assassiner les PCs si le Bluff a réussi.

APL 4 (EL 6)

Babau (1) : hp 66 ; MM 40.

APL 6 (EL 8)

Babaus (2) : hp 66, 66 ; MM 40.

APL 8 (EL 10)

Babaus (4) : hp 66, 66, 66, 66 ; MM 40.

APL 10 (EL 12)

Babaus (8) : hp 66, 66, 66, 66, 66, 66, 66, 66 ; MM 40.

Développement: Si les Babaus sont éliminés, les PCs gagnent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

Le Dragon du Styx

Objet de la mission

Un terrible dragon du Styx d’âge great wyrm a été appelé par Iuz pour attaquer les flottes d’Ekbir et de Zeif ainsi que les Pinacles. Il est arrivé par un seuil dans le Morskmogil (il n’est pas summoned). Il est hors de question de l’attaquer directement en raison de sa puissance. Cependant, comme il est très chaotique et donc peu enclin à respecter son pacte avec Iuz, et qu’il se moque complètement des intrigues de Iuz, il est prêt à attaquer et à dévorer tout ce qui lui passe sous le nez y compris ses alliés théoriques. Le but de la mission est de repérer le dragon du Styx puis d’attirer jusqu’à lui des ennemis (comme une galère ataphade, des Sahuagins ou des démons). Il est par exemple possible pour les PCs de simuler une fuite éperdue devant les Ataphades qui, en les poursuivant, tomberaient nez à nez devant le dragon du styx. Si les PCs réussissent, le dragon du styx attaquera les ennemis que les PCs auront attirés là. Le dragon n’est pas complice mais il attaquera la créature la plus proche de lui et, en cas d’égalité approximative, la plus grosse (il a un faible pour les démons qui constituent son régime habituel et qu’il attaquera toujours en priorité).

Nature du groupe

Il faut un groupe capable de se déplacer rapidement (en volant ou en nageant vite de préférence ou disposant d’un navire rapide), capable de bluffer l’adversaire pour qu’il croit à une fuite et d’être assez adroit pour repérer le dragon du styx sans se faire attaquer (de loin de préférence). Le dragon du Styx peut être repéré par les animaux marins qui sont terrorisés par son approche (un druide parlant avec les animaux pourra le localiser assez facilement).

Tactique : la rencontre est très ouverte car elle dépend fortement de ce qu’imagineront les PCs. Le combat n’est pas nécessaire ni même souhaitable. Si cela arrivait quand même, basez-vous sur les créatures des autres rencontres selon la situation. Cette rencontre nécessite beaucoup d’improvisation de la part du DM qui aura à la gérer. Les statistiques du dragon du Styx sont données à titre indicatif. Naturellement, un combat contre lui serait suicidaire pour les PCs (et en plus il y a mieux à faire).

Dragon du Styx (Great Wyrm) : hp 551 ; see Appendix 1.

Développement : Si les PCs parviennent à faire en sorte que le dragon du Styx dévore un ennemi quelconque, ils marquent 50 VP. Si les victimes sont ataphades ou sahuagin et que l’un d’entre eux au moins a pu s’échapper pour raconter à ses chefs ce qui s’est passé, les Ataphades abandonnent le combat et se replient dans leurs îles (ils croient à la trahison des Iuzites). Cela procure notamment 100 VP de plus aux PCs.

Les Observateurs ataphades

Objet de la mission

Il s’agit de repérer le groupe d’Ataphades chargés d’observer le déroulement de l’attaque du château du Roi du Ciel (attaque à laquelle les Ataphades ne participent pas car ils refusent de combattre aux côtés des démons). Il s’agit ensuite de les attaquer en leur faisant croire qu’il s’agit d’une trahison des Iuzites. Il est par exemple possible pour les PCs de se déguiser, de bluffer, de changer magiquement leur apparence ou d’utiliser des sorts d’enchantement (suggestion, domination par exemple) pour amener des créatures chaotiques mauvaises à attaquer les Ataphades.

Nature du Groupe

Le groupe doit être capable de mener à bien cette opération de désinformation. Il doit avoir des moyens magiques adaptés pour cela ou les compétences appropriées. Cela dépend du plan imaginé par les PCs. Il faut aussi qu’ils soient capables de ne pas se faire remarquer à mauvais escient. Les Ataphades observent la bataille depuis les remparts du château du Roi des Géants des Nuages. Il faut que les PJ puissent parvenir jusque là-bas (vol, téléportation, discrétion, etc.). La rencontre étant assez ouverte, le MD aura certainement à improviser.

APL 8 (EL 10)

Xarkog: male human warlock8; hp 50; see Appendix 1.

Ekimut: male human Ftr5; hp 45 see appendix 1.

Tibor Djarganoz: male human Rgr1/exPal5 /Blackguard1; hp 63; see appendix 1.

Hippogriffs (3): hp 25, 25, 25; MM 152.
APL 10 (EL 12)

Xarkog: male human warlock11; hp 68; see Appendix 1.

Ekimut: male human Ftr7 ; hp63 ; see appendix 1.
Tibor Djarganoz: male human Rgr1/exPal5 /Blackguard3 ; hp 81 ; see appendix 1. 

Nightmares (3): hp 45, 45, 45; MM 194.
APL 12 (EL 14)

Xarkog: male human warlock13; hp 68; see Appendix 1.

Ekimut: male human Ftr9 ; hp 81 ; see appendix 1.

Tibor Djarganoz: male human exPal1 /Blackguard10 ; hp 99 ; see appendix 1.

Nightmares (3): hp 45, 45, 45; MM 194.
APL  14 (EL 16)

Xarkog: male human warlock15; hp 92; see Appendix 1.

Ekimut : male human Ftr11 ; hp 99 ; see appendix 1.

Tibor Djarganoz: male human exPal3 /Blackguard10 ; hp 117 ; see appendix 1.

Nightmares (3): hp 45, 45, 45; MM 194.
Développement : Si l’un au moins des Ataphades est tué (les hippogriffes et les nightmares ne comptent pas) et que tous les survivants (y compris les nightmares) sont persuadés d’avoir été attaqués par des Iuzites ou des créatures chaotiques mauvaises et qu’au moins l’un des survivants (les hippogriffes et les nightmares ne comptent pas) puisse s’échapper pour le raconter aux chefs ataphades, les Ataphades abandonnent le combat et se replient dans leurs îles (ils croient à la trahison des Iuzites). Cela procure notamment 150 VP aux PCs.

CONTRE LES SAHUAGINS

Objet de la mission

Aller participer aux combats contre les Sahuagins.

Nature du groupe

Groupe pouvant agir sous l’eau.

APL 4 (EL 6)

Sahuagins (4) : hp 11, 11, 11, 11 ; MM 217 ;

APL 6 (EL 8)

Sahuagins (8) : hp 11, 11, 11, 11, 11, 11, 11, 11 ; MM 217 ;

APL 8 (EL 10)

Sahuagin fighter : Sahuagin Ftr8; hp 95; see Appendix 1.

APL 10 (EL 12)

Sahuagin Fighters (2) : Sahuagin Ftr8; hp 95, 95; see Appendix 1.

APL 12 (EL 14)

Sahuagin Fighters (2) : Sahuagin Ftr 10; hp 121, 121; see Appendix 1.

APL 14 (EL 16)

Sahuagin Fighters (4) : Sahuagin Ftr 10 ; hp 121, 121, 121, 121; see Appendix 1.

INTERMÈDE 4

Les PJ reviennent au Pinacle.

Situation sur le Nuage enchanté

Si des groupes de PJ ont réussi :

· à tuer la Marilith ;

· à tuer au moins deux groupes de Demon Arrows (dont au moins l’un volant et l’autre à terre) ;

· à tuer au moins un groupe de Babau ;

· à tuer au moins un groupe de Vrocks ;

Alors, l’attaque frontale contre le château du Roi du Ciel est sérieusement affaiblie. Les défenseurs prennent le dessus sur les attaquants. Les Géants se replient. Le Roi des Géants des nuages retire ses troupes et éloigne son nuage. Les hordes démoniaques sont désorganisées et partent un peu dans tous les sens.


Si ce n’est pas le cas, la horde de démons arrive au pied des murailles et se lance à l’assaut.


Dans tous les cas, les dragons rouges continuent le combat furieusement et des morts-vivants attaquent.

Les informations suivantes sont obtenues (selon le cas)

· Les dragons attaquent furieusement ;

· Des ombres mortelles s’insinuent dans le château, font des ravages et s’approchent du palais.

· Les hordes de Dretch se lancent à l’assaut ou semblent désemparées ;

· Les Géants se lancent à l’assaut ou se replient sur leur nuage qui s’éloigne.

Situation dans le Dramidj

Si les PJ ont réussi la mission Problèmes de préséance et l’une des deux missions suivantes : Le Dragon du Styx ou Les Observateurs ataphades, alors les Ataphades abandonnent l’attaque et se replient vers leurs îles. Si les PJ n’ont pas réussi la mission Problèmes de préséance mais qu’ils ont réussi les deux missions Le Dragon du Styx ou Les Observateurs ataphades alors les Ataphades abandonnent aussi le combat. Sinon ils poursuivent le combat.

Si la mission Contre les Sahuagins est réussi, les Sahuagins sont en difficulté. Sinon, ils prennent le dessus sur les Elfes aquatiques, les Merfolks et les Tritons.

Les différentes informations sont les suivantes :

· La flotte ataphade se replie et fuit vers ses îles ou continue son attaque ;

· Les chefs Sahuagins sont exposés par les difficultés de leurs armées. Ils sont vulnérables et pourraient être éliminés (si les Sahuagins sont en difficulté). Les chefs sahuagins attaquent en personne le cœur des armées de leurs ennemis pour porter le coup fatal (si les Sahuagins prennent le dessus).

Missions

Les différentes missions sont les suivantes :

· Les Hordes des Abysses (APL 4-8) ;

· Le Feu des Dragons (APL 10-14) ;

· Créatures de ténèbres (APL 4-14) ;

· Les Géants (APL 8-14) ;

· Les Chefs sahuagins (APL 6-14).

4- L’assaut

Les Hordes des Abysses

Objet de la mission

Les hordes de Dretch s’élancent à l’assaut des murailles. Il faut aller les combattre. Les Dretch s’entassent les uns sur les autres pour permettre à d’autres de monter sur les remparts. Les démons qui les commandent ne se soucient pas de leur survie et comptent sur l’effet du nombre.

Nature du groupe

N’importe quel groupe, plutôt combattant. Il s’agit d’une mission basique.

APL 4 (EL 6)

Dretch (4) : hp 13, 13, 13, 13; MM 42.

APL 6 (EL 8)

Mob of Dretch : hp 135 ; see Appendix 1.

APL 8 (EL 10)

Mobs of Dretch (2) : hp 135, 135 ; see Appendix 1.

Développement: Si les créatures sont vaincues, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10. Si les autres groupes n’ont pas terminé leurs missions, il est possible de recommencer celle-ci autant de fois que nécessaire, étant donné que la quantité de Dretchs est considérable. Chaque groupe de Dretch ainsi vaincu compte (si un groupe de PJ détruit à lui seul deux groupes de Dretchs, on considère effectivement que deux groupes de Dretchs ont été vaincus, pas un seul).

Le Feu des dragons

Objet de la mission

Les dragons rouges poursuivent avec acharnement le combat contre le château du Roi du Ciel. Les dragons d’argent ne peuvent pas faire face à toutes leurs attaques. Les PJ doivent en combattre un.

Nature du groupe

Groupe costaud, pouvant affronter un dragon, et ayant si possible des capacités pour contrer des créatures aériennes.

APL 10 (EL 13)

Dragon rouge (young adult) : hp 218 ; see Appendix 1.

APL 12 (EL 15)

Dragon rouge (adult) : hp 253 ; see Appendix 1.

APL 14 (EL 18)

Dragon rouge (mature adult) : hp 312 ; see Appendix 1.

Développement: Si le dragon est vaincu, les PJ gagnent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

CRÉATURES DE TÉNÈBRES

Objet de la mission

Des morts-vivants attaquent les défenseurs du château du Roi du Ciel. Ce sont des êtres d’ombre et de ténèbres. Il faut les détruire car ils sèment la terreur et s’insinuent au cœur du château.

Nature du groupe

Groupe ayant des capacités contre les morts-vivants incorporels.

APL 4 (EL 7)

Shadows (4) : hp 19, 19, 19, 19 ; MM 221.

APL 6 (EL 9)

Greater Shadow : hp 58; MM 221.

Shadows (3): hp 19, 19, 19; MM 221.

APL 8 (EL 11)

Greater Shadows (3) : hp 58, 58, 58; MM 221.

APL 10 (EL 13)

Greater Shadows (6) : hp 58, 58, 58, 58, 58, 58; MM 221.

APL 12 (EL 15)

Nightwing (Nightshade) : hp 144 ; MM 197.

Greater Shadows (4) : hp 58, 58, 58, 58; MM 221.

APL 14 (EL 17)

Nightwings (Nightshades) (3) : hp 144, 144, 144 ; MM 197.

Développement: Si les créatures sont vaincues, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10.

Les GÉants

Objet de la mission

Combattre les géants des nuages qui attaquent le château du Roi du Ciel ou qui défendent le leur selon l’état de la bataille. Si les géants attaquent, ils viennent d’en bas des murailles et essaient de prendre pied sur les remparts. S’ils défendent, ils sont en haut des remparts. Dans tous les cas, ils disposent, le cas échéant, de rochers à lancer mais s’ils défendent, ils en ont plus, leur château ayant des réserves de rochers sur tous les remparts et toutes les tours.

Nature du groupe

Assez standard mais plutôt orienté combat.

APL 8 (EL 11)

Géant des nuages : hp 178 ; MM 120.

APL 10 (EL 13)

Géants des nuages (2) : hp 178, 178 ; MM 120.

APL 12 (EL 15)

Géants des nuages (4) : hp 178, 178, 178, 178 ; MM 120.

APL 14 (EL 17)

Géants des nuages (4) : hp 178, 178, 178, 178 ; MM 120.

Zogara : géante des nuages Sor 8 ; hp ; see Appendix 1.

Développement: si les créatures sont vaincues, les PJ marquent un nombre de points de victoire égal à l’EL de la rencontre multiplié par 10

Les chefs sahuagins

APL 8 (EL 11)

Sahuagin mutant : Sahuagin Mnk8 ; hp 80 ; see Appendix 1.

APL 10 (EL 13)

Sahuagin mutants (2) : Sahuagin Mnk8 ; hp 80, 80 ; see Appendix 1.

APL 12 (EL 15)

Sahuagin mutants (2) : Sahuagin Mnk8 ; hp 80, 80 ; see Appendix 1.

Sahuagin fighter : Sahuagin Ftr8; hp 95; see Appendix 1.

Sahuagin Fighter : Sahuagin Ftr 10; hp 121; see Appendix 1.

APL 14 (EL 17)

Sahuagin mutants (2) : Sahuagin Mnk8 ; hp 80, 80 ; see Appendix 1.

Sahuagin fighters (2) : Sahuagin Ftr8; hp 95, 95; see Appendix 1.

Sahuagin Fighters (4) : Sahuagin Ftr 10; hp 121, 121, 121, 121; see Appendix 1.

INTERMÈDE 5

Les PJ reviennent au Pinacle. Le Conseil de guerre se transporte dans le château du Roi du Ciel car c’est là que la situation est maintenant la plus critique.

Situation dans le Nuage enchanté

Si l’attaque était affaiblie et que des groupes de PJ ont réussi à détruire au moins deux groupes de morts-vivants ainsi qu’au moins un dragon et un groupe de Dretchs, alors les forces ennemies sont vaincues. Il s’agit d’une victoire totale. Les démons repartent ou disparaissent et tout le reste part en déroute. Sinon, il reste encore les dragons si aucun n’est vaincu, des dretch si aucun groupe n’est vaincu ou des morts-vivants si aucun groupe de morts-vivants n’est vaincu. L’issue sera déterminée maintenant.


Si les ennemis n’étaient pas affaiblis et se sont lancés à l’assaut et que des groupes de PJ ont réussi à détruire au moins un groupe de morts-vivants ainsi qu’au moins un dragon, un groupe de géants et deux groupe de Dretchs, alors les forces ennemies commencent à être repoussées et l’assaut semble jugulé. Il s’agit d’une victoire coûteuse avec de lourdes pertes. Sinon les défenses s’effondrent et le château est envahi. L’issue sera déterminée maintenant.

Situation des Géants (seulement s’ils se repliaient précédemment)

Si les Géants se repliaient et que la mission Les Géants a été réussie, alors les Géants subissent de lourdes pertes et sont vaincus. Le Roi des Géants est durablement affaibli. Sinon, ils peuvent se replier en bon ordre avec peu de pertes.

Situation dans le Dramidj

Quoi qu’il arrive, la pression combinée des flottes d’Ekbir, de Zeif et des forces des Pinacles est trop forte pour des Ataphades peu motivés. Ils abandonnent le combat et se retirent dans leurs îles. Si les Ataphades ne s’étaient pas retirés précédemment, les renforts des Pinacles arriveront plus tard et trop tard au nuage enchanté pou influer sur l’issue de la bataille. Ils ne seront pas présents dans la dernière séquence. Les dragons rouges et leurs alliés sont toujours là et continuent le combat. Ils ont pris le dessus sur les dragons d’argent qui sont en fuite.


Si les Ataphades s’étaient déjà retirés, les renforts des Pinacles arrivent maintenant au nuage du Roi du Ciel. Les dragons rouges et leurs alliés prennent immédiatement la fuite ainsi que les Géants.


Si les Sahuagins avaient pris le dessus mais que la mission Les Chefs Sahuagins a été réussie, l’attaque sahuagin est finalement repoussée mais avec de lourdes pertes de part et d’autre, c’est-à-dire chez les Elfes aquatiques, les Merfolks, les Tritons et les Sahuagins. La bataille sous-marine n’a pas de vainqueur mais elle a été sanglante et tous les peuples en ressortent affaiblis. C’est un nul sanglant. Sinon, les Sahuagins écrasent leurs adversaires qui partent en pleine déroute, que ce soit les Elfes aquatiques, les Merfolks ou les Tritons. Ces derniers sont très affaiblis. C’est une victoire sahuagin.


Si les Sahuagins étaient en difficultés et que la mission Les Chefs Sahuagins a été réussie, les Sahuagins sont écrasés et partent en pleine déroute. C’est une défaite sahuagin. Sinon, les Sahuagins rétablissent la situation et il n’y a pas de vainqueur. Les pertes restent modestes de part et d’autre. C’est un statu quo.

Événement

C’est alors que l’une des portes colossales du palais du Roi du Ciel s’ouvre. Un terrible rugissement se fait entendre venant de l’intérieur. Soudain, une forme colossale rougeoyante sort en trombe du palais. C’est un dragon rouge plus grand que tous les dragons que vous avez vu jusqu’ici ! Sa férocité semble sans égale. Ses écailles sont enduites de sang. Ses yeux sont également injectés de sang. C’est une vision terrifiante d’une puissance destructrice ! Le dragon semble néanmoins fortement blessé. Il porte les stigmates d’un violent combat. Au grand soulagement de tous les défenseurs du Nuage, le dragon s’éloigne rapidement.

Ce dragon est Fragorox. Au cas où des PJ voudraient s’en prendre à lui, le dragon a DR 25/epic and cold iron et SR 42. Autrement, il s’agit d’un dragon rouge great wyrm. Il vient d’affronter Argenbelizarac avec l‘aide de Iuz et il est trop grièvement blessé pour continuer le combat. Il n’a qu’une idée pour l’heure, c’est de s’enfuir et de se remettre de ses blessures. Il est vain et suicidaire d’essayer de le suivre.

À la suite du dragon, une créature démoniaque horrible, de grande taille, brandissant une épée à deux mains maculée de sang, s’avance. Ayant examiné rapidement la situation autour du Palais, le démon disparaît brutalement.

Il s’agit de Iuz. Il vient de vaincre Argenbelizarac avec l’aide de Fragorox et d’autres démons et de s’emparer des Saintes Reliques. Son plan marche à merveille et il n’a plus rien à faire ici. Désormais, les événements devraient se succéder avec une logique implacable sans qu’il ait besoin d’intervenir. Il se téléporte donc à Dorakaa. Bien sûr, un PJ désirant s’en prendre à lui durant le bref instant où il apparaît, n’aurait aucune chance de réussite.

Aussitôt, une nuée de créatures ailées, ressemblant à des chauve-souris de taille humaine et aux traits démoniaques, de couleur sombre et sinistre, s’échappe du Palais tel un essaim monstrueux. Une vive lumière dorée émane du centre de cette nuée ainsi que des hurlements de douleur. La nuée semble vouloir fuir le nuage aussi vite que possible en direction du nord-est.

Un jet de Spot DC 15 permet d’apercevoir ce qui suit (tout PJ ayant la faveur Blessing of the Cup and Talisman du VTF 7-02 Ascent ou la faveur Saw Al’Akbar du VTF 7-03 In the Arms of the Angels réussit automatiquement son jet) :

Au centre de la nuée maléfique, deux des immondes créatures portent chacun un objet éblouissant de beauté. L’un d’eux est une coupe magnifique de grande taille, qui irradie une lumière dorée. La coupe est en or, incrustée de gemmes rouges. L’autre est une étoile à huit branches, de couleur argentée, dont les huit pointes étincellent. Les deux créatures qui portent ces objets hurlent de douleur sans discontinuer.

Les deux objets correspondent à la description de la Coupe et du Talisman d’Al’Akbar. Tout PJ ayant la faveur Blessing of the Cup and Talisman du VTF 7-02 Ascent ou la faveur Saw Al’Akbar du VTF 7-03 In the Arms of the Angels sait instinctivement qu’il s’agit vraiment de la Coupe et du Talisman d’Al’Akbar. Si le jet de Spot bat une DC 20 (automatique pour tout PJ ayant la faveur Blessing of the Cup and Talisman du VTF 7-02 Ascent ou la faveur Saw Al’Akbar du VTF 7-03 In the Arms of the Angels), le PJ voit ce qui suit :

Les deux créatures qui portent ces objets sont brûlées atrocement à leur contact. Elles hurlent de douleur. Vous voyez soudain que l’une d’elles s’effondre subitement et tombe raide morte. Ses congénères ne s’en soucient plus. La coupe qu’elle tenait est aussitôt récupérée par une autre créature qui se met à son tour à hurler de douleur.

Nouvelles Missions

La bataille dans et sous le Dramidj est terminée. Il reste éventuellement la bataille dans le nuage enchanté du Roi du Ciel. Si celle-ci n’est pas terminée, il faut combattre les créatures restantes et refaire les rencontres des missions précédentes :

· Un dragon s’il en reste et si les renforts des Pinacles n’arrivent pas maintenant (mission Le Feu des Dragons) ;

· Une horde de Dretch s’il en reste (mission Les Hordes des Abysses) ;

· Un groupe de morts-vivants s’il en reste (mission Créatures de Ténèbres) ;

· Un groupe de Géants si ceux-ci ne se sont pas repliés et si les renforts des Pinacles n’arrivent pas maintenant (mission Les Géants) ;

· Une mission identique à la mission Des Chefs venus des Abysses si celle-ci n’a pas déjà abouti précédemment à la destruction des démons (en effet, s’ils ne sont pas détruits, les chefs des démons reviennent pour tenter d’emporter la victoire ; là encore, leur moral est fragile et ils s’enfuiront si ça tourne mal pour eux) ;

· Un groupe de Arrow Demons identiques au groupe à pied de la mission Des Tueurs de Sylphes si aucun n’a été précédemment détruit. Leur moral est fragile et ils s’enfuiront si ça tourne mal pour eux.

· Enfin, la mission la plus importante consiste à récupérer la Coupe et le Talisman d’Al’Akbar que les Varrangoins tentent d’emporter en volant vers  Iuz (mission Les Saintes Reliques).

5- VÉRITÉ

Les Saintes Reliques

Objet de la mission

Récupérer la Coupe et le Talisman d’Al’Akbar que tentent d’emporter une nuée de Varrangoins qui s’enfuient en volant.

Nature du groupe

Groupe pouvant rattraper les Varrangoins en vol, donc a priori pouvant voler plus rapidement que les Varrangoins.

Modalités

Il y a 4 mobs of Lesser Varrangoins. Il faut toutes les vaincre pour récupérer la Coupe et le Talisman. Il revient au même qu’un seul groupe de PJ disperse les 4 mobs ou plusieurs.


Les Reliques causent des douleurs atroces à toute créature maléfique qui les porte. Leur constitution est rapidement drainée et ils meurent. Chaque fois que l’un des porteurs meurt, un autre varrangoin prend le relais. Si les 4 mobs sont dispersés, les varrangoins survivants laissent tomber les Reliques. Ils sont déjà traumatisés par leur mission qui consiste à porter des objets qui les tuent un à un mais sans le poids du nombre, ils n’ont plus la discipline, le courage ni la volonté de poursuivre et ne songent plus qu’à se sauver individuellement.


Si les Reliques tombent, elles effectuent une chute libre jusqu’au sol, à moins que les PJ ne soient assez rapides pour les rattraper. La chute ne les endommage cependant pas et on peut les récupérer au sol. Les reliques tombent dans le Califat d’Ekbir, dans la province de Diyarbakir, non loin de la cité sainte d’Ekbir. Les Reliques tombent dans un village où, comme par hasard, se trouvent des qadi et des faris. Ils ont reçu un rêve (envoyé par Iuz mais ils ne le savent pas). Dans ce rêve, des messagers célestes leur annonçaient qu’ils étaient bénis des dieux et qu’un miracle se produirait cette nuit-là, à cet endroit et qu’ils avaient été choisis pour en être les témoins. De la sorte, ils voient la Coupe et le Talisman tomber près d’eux et croient au miracle. Les villageois sont vite alertés et la nouvelle se propage comme une trainée de poudre jusqu’à la ville sainte d’Ekbir qui dépêche des renforts (mages du Zashassar, inquisiteurs, faris, soldats), certains en téléportation, pour s’assurer des Reliques. Si des PJ sont là (après avoir combattu les Varrangoins), ils sont adulés comme de héros (les PJ peuvent aussi signaler les autres PJ comme ayant participé à l’accomplissement de la Sainte Quête afin qu’ils soient adulés eux aussi).

Mobs of Lesser Varrangoins (4) : hp 195, 195, 195, 195 ; see Appendix 1.

Derniers combats

Les missions correspondant aux derniers combats sont des reprises de précédentes missions qui ont échoué comme indiqué dans l’Intermède 5.

CONCLUSION

The End

Experience Point Summary

To award experience for this adventure, add up the values for the objectives accomplished. Then assign the experience award. Award the total value (objectives plus roleplaying) to each character.

Encounter 4: 

Total possible experience:

APL 4 
675 XP

APL 6 
900 XP

APL 8 
1125 XP

APL 10 
1350 XP

APL 12 
1575 XP

APL 14 
1800 XP

Treasure Summary

During an adventure, characters encounter treasure, usually finding it in the possession of their foes. Every encounter that features treasure has a “treasure” section within the encounter description, giving information about the loot, coins, and magic items that make up the encounter’s treasure.


The loot total is the number of gold pieces each character gains if the foes are plundered of all their earthly possessions. Looting the bodies takes at least 10 minutes per every 5 enemies, and if the characters cannot take the time to loot the bodies, they do not gain this gold. If you feel it is reasonable that characters can go back to loot the bodies, and those bodies are there (i.e., not carted off by dungeon scavengers, removed from the scene by the local watch, and so on), characters may return to retrieve loot. If the characters do not loot the body, the gold piece value for the loot is subtracted from the encounter totals given below.


The coin total is the number of gold pieces each character gains if they take the coin available. A normal adventuring party can usually gather this wealth in a round or so. If for some reason, they pass up this treasure, the coin total is subtracted from the encounter totals given below.


Next, the magic items are listed. Magic item treasure is the hardest to adjudicate, because they are varied and because characters may want to use them during the adventure. Many times characters must cast identify, analyze dweomer or similar spell to determine what the item does and how to activate it. Other times they may attempt to use the item blindly. If the magic item is consumable (a potion, scroll, magic bolts, etc.) and the item is used before the end of the adventure, its total is subtracted from the adventure totals below.


Once you have subtracted the value for unclaimed treasure from each encounter add it up and that is the number of gold pieces a characters total and coin value increase at the end of the adventure. Write the total in the GP Gained field of the adventure certificate. 


Loot = Looted gear from enemy; Coin = Coin, Gems, Jewelry, and other valuables; Magic = Magic Items.

Encounter 7: Second Ascent

Total Possible Treasure


APL 4: 650 gp


APL 6: 900 gp.


APL 8: 1300 gp


APL 10: 2300 gp.


APL 12: 3300 gp.


APL 14: 6600 gp

Items for the Adventure Record

Item Access

APL 4:

APL 6 (all of APL 4 plus the following):

APL 8 (all of APLs 4-6 plus the following):

APL 10 (all of APLs 4-8 plus the following):

APL 12 (all of APL 4-10 plus the following):
APL 14 (all of APLs 4-12 plus the following):

Appendix One : Monsters

Les Observateurs ataphades

APL 8

Xarkog: Human Warlock8; Medium Humanoid (human); CR 8; HD 8d6+16; hp 50; Init +6; Spd 30 ft; AC 16, touch 12, flat-footed 14; Base Atk +6; Grp +6; Atk +6 melee (1d8, morningstar) or +8 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +9 ranged touch (4d6 eldritch blast); Full Atk +6/+1 melee (1d8, morningstar) or +8/+3 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +9 ranged touch (4d6 eldritch blast); Space/Reach: 5 ft./5 ft.; SA Eldritch blast 4d6, invocations; SQ Detect magic, damage reduction 2/cold iron, deceive item, fiendish resilience 1; AL NE; SV Fort +4, Ref +4, Will +8; Str 10, Dex 14, Con 14, Int 10, Wis 14, Cha 16;


Skills and Feats: Bluff +13, Concentration +13, Spellcraft +11; Combat Casting, Improved Initiative, Weapon Focus (ranged spells), Maximize Spell-like Ability (eldritch blast).


Eldritch Blast (Sp): The first ability a warlock learns is eldritch blast. A warlock attacks his foes with eldritch power, using baleful magical energy to deal damage and sometimes impart other debilitating effects.

An eldritch blast is a ray with a range of 60 feet. It is a ranged touch attack that affects a single target, allowing no saving throw. An eldritch blast deals 1d6 points of damage at 1st level and increases in power as the warlock rises in level. An eldritch blast is the equivalent of a 1st-level spell. If you apply a blast shape or eldritch essence invocation to your eldritch blast, your eldritch blast uses the level equivalent of the shape or essence.

An eldritch blast is subject to spell resistance, although the Spell Penetration feat and other effects that improve caster level checks to overcome spell resistance also apply to eldritch blast. An eldritch blast deals half damage to objects. Metamagic feats cannot improve a warlock's eldritch blast (because it is a spell-like ability, not a spell), However, the feat Ability Focus (eldritch blast) increases the DC for all saving throws (if any) associated with a warlock's eldritch blast by 2. See page 303 of the Monster Manual.

A warlock can use eldritch blast at will.


Deceive Item (Ex): At 4th level and higher, a warlock has the ability to more easily commandeer magic items made for the use of other characters. When making a Use Magic Device check, a warlock can take 10 even if distracted or threatened.


Fiendish Resilience (Su): Beginning at 8th level, a warlock knows the trick of fiendish resilience. Once per day, as a free action, he can enter a state that lasts for 2 minutes. While in this state, the warlock gains fast healing 1.

At 13th level, a warlock's fiendish resilience improves. When in his fiendish resilience state, he gains fast healing 2 instead. At 18th level, a warlock's fiendish resilience improves to fast healing 5.


Possessions: chain shirt, morningstar, light crossbow, 20 bolts. 


Invocations* Known (3 least, 2 lesser): Eldritch spear, dark one’s own luck, see the unseen, voracious dispelling, flee the scene. 

*New Rule, see Appendix 2.
Tibor Djarganoz : male human Rgr1/ exPal5/ Blackguard1 ; CR 7 ; Medium Humanoid (human) ; HD 1d8+6d10+14 ; hp 63 ; Init +1 ; Spd 20 ft ; AC 23, touch 10, flat-footed 23 ; Base Atk +7 ; Grp +10 ; Atk +13 melee (1d6+5/18-20, +2 adamantine scimitar) ; Full Atk +13/+8 melee (1d6+5/18-20, +2 adamantine scimitar) ; SA Smite good 2/day, poison use, sneak attack +1d6 ; SQ Aura of evil, detect good, lay on hands, favored enemy elves +2 ; AL LE ; SV Fort +10, Ref +3, Will+2 ; Str 16, Dex 10, Con 14, Int 10, Wis 12, Cha 14.

Skills and Feats : Bluff +6, Hide+1, Move Silently -2, Listen +5, Ride +4, Gather Informations +6, Speak Language (ancient baklunish), Knowledge (religion) +2, Handle Animal +9 ; Power Attack, Cleave, Improved Sunder, Weapon Focus (Scimitar).

Smite good (Su) : Two times per day, Tibor Djarganoz may attempt to smite good with one normal melee attack. He adds +2 to his attack roll and deals 1 extra point of damage. Smiting a creature that is not good has no effect and uses the ability for that day.

Poison use :Tibor Djarganoz is skilled in the use of poison and never risks accidentally poisoning himself when applying poison to a blade. His scimitar is smeared with purple worm poison ; injury (first hit only) ; DC 24 for initial (1d6 temporary strength loss) and secondary save (2d6 temporary strength loss). 

Detect good (Sp) : Tibor Djarganoz can detect good at will as the spell.

Lay on hands (Su) : Tibor Djarganoz can cure 2 hit points of wounds per day.

Wild Empathy (Ex) : Tibor Djarganoz can improve the attitude of an animal in the same way a Diplomacy check can improve the attitude of a sentient being. He rolls 1d20+3.

Blackguard Spells prepared (1 ; save DC 11 + spell level) : cause fear.

Possessions : masterwork banded mail, oil of magic vestment +3, masterwork heavy steel shield, oil of magic vestment +2,  adamantine scimitar (poisoned with purple worm poison), 1 vial of purple worm poison, oil of greater magic weapon +2.

Ekimut : Male Human Ftr5 ; CR 5 ; Medium humanoid (human) ; HD 5d10+10 ; hp 45 ; Init +6 ; Spd 20ft ; AC 23, touch 11, flat-footed 22 ; Base Atk +5 ; Grp +8 ; Atk +10 melee (1d6+5/15-20, keen scimitar) ; Full Atk +10 melee (1d6+5/15-20, keen scimitar) ; SA — ; SQ — ; AL LE ; SV Fort +6, Ref +3, Will +1 ; Str 16, Dex 14, Con 14, Int 14, Wis 10, Cha 8.

Skills and Feats : Intimidate +7, Ride +10, Swim –4 ; Weapon Focus (scimitar), Weapon Specialization (scimitar), Improved Initiative, Dodge, Mobility, Combat Expertise.

Possessions : masterwork banded mail, oil of magic vestment +2, masterwork heavy wooden shield, oil of magic vestment +2, masterwork scimitar, oil of keen edge, 2 potions of cure light wounds.

APL 10

Xarkog: Human Warlock11; Medium Humanoid (human); CR 11; HD 11d6+22; hp 68; Init +6; Spd 30 ft; AC 16, touch 12, flat-footed 14; Base Atk +8; Grp +8; Atk +8 melee (1d8, morningstar) or +10 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +11 ranged touch (6d6 eldritch blast); Full Atk +8/+3 melee (1d8, morningstar) or +10/+5 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +11 ranged touch (6d6 eldritch blast); Space/Reach: 5 ft./5 ft.; SA Eldritch blast 6d6, invocations; SQ Detect magic, damage reduction 3/cold iron, deceive item, fire and acid resistance 5, fiendish resilience 1; AL NE; SV Fort +5, Ref +5, Will +9; Str 10, Dex 14, Con 14, Int 10, Wis 14, Cha 16;


Skills and Feats: Bluff +15, Concentration +15, Spellcraft +13; Combat Casting, Empower Spell-like Ability (eldritch blast), Improved Initiative, Maximize Spell-like Ability (eldritch blast), Weapon Focus (ranged spells). 


Eldritch Blast (Sp): The first ability a warlock learns is eldritch blast. A warlock attacks his foes with eldritch power, using baleful magical energy to deal damage and sometimes impart other debilitating effects.

An eldritch blast is a ray with a range of 60 feet. It is a ranged touch attack that affects a single target, allowing no saving throw. An eldritch blast deals 1d6 points of damage at 1st level and increases in power as the warlock rises in level. An eldritch blast is the equivalent of a 1st-level spell. If you apply a blast shape or eldritch essence invocation to your eldritch blast, your eldritch blast uses the level equivalent of the shape or essence.

An eldritch blast is subject to spell resistance, although the Spell Penetration feat and other effects that improve caster level checks to overcome spell resistance also apply to eldritch blast. An eldritch blast deals half damage to objects. Metamagic feats cannot improve a warlock's eldritch blast (because it is a spell-like ability, not a spell), However, the feat Ability Focus (eldritch blast) increases the DC for all saving throws (if any) associated with a warlock's eldritch blast by 2. See page 303 of the Monster Manual.

A warlock can use eldritch blast at will.


Deceive Item (Ex): At 4th level and higher, a warlock has the ability to more easily commandeer magic items made for the use of other characters. When making a Use Magic Device check, a warlock can take 10 even if distracted or threatened.


Fiendish Resilience (Su): Beginning at 8th level, a warlock knows the trick of fiendish resilience. Once per day, as a free action, he can enter a state that lasts for 2 minutes. While in this state, the warlock gains fast healing 1.

At 13th level, a warlock's fiendish resilience improves. When in his fiendish resilience state, he gains fast healing 2 instead. At 18th level, a warlock's fiendish resilience improves to fast healing 5.


Possessions: chain shirt, morningstar, light crossbow, 20 bolts. 


Invocations* Known (3 least, 3 lesser, 1 greater): Eldritch spear, dark one’s own luck, see the unseen, voracious dispelling, flee the scene, walk unseen, chilling tentacles. 

*New Rule, see Appendix 2.
Tibor Djarganoz : male human Rgr1/ exPal5/ Blackguard3 ; CR 9 ; Medium Humanoid (human) ; HD 1d8+8d10+18 ; hp 81 ; Init +1 ; Spd 20 ft ; AC 23, touch 11, flat-footed 23 ; Base Atk +9 ; Grp +13 ; Atk +17 melee (1d6+7/18-20, +3 adamantine scimitar) ; Full Atk +17/+12 melee (1d6+7/18-20, +3 adamantine scimitar) ; SA Smite good 3/day, poison use, sneak attack +1d6, command undead, aura of despair ; SQ Aura of evil, detect good, lay on hands, dark blessing, favored enemy elves +2 ; AL LE ; SV Fort +13, Ref +6, Will+7 ; Str 18, Dex 10, Con 14, Int 10, Wis 13, Cha 14.

Skills and Feats : Bluff +6, Hide+7, Move Silently +3, Listen +5, Ride +4, Gather Informations +6, Speak Language (ancient baklunish), Knowledge (religion) +2, Handle Animal +9 ; Power Attack, Cleave, Improved Sunder, Weapon Focus (Scimitar), Iron Will.

Smite good (Su) : Three times per day, Tibor Djarganoz may attempt to smite good with one normal melee attack. He adds +2 to his attack roll and deals 3 extra points of damage. Smiting a creature that is not good has no effect and uses the ability for that day.

Poison use :Tibor Djarganoz is skilled in the use of poison and never risks accidentally poisoning himself when applying poison to a blade. His scimitar is smeared with purple worm poison ; injury (first hit only) ; DC 24 for initial (1d6 temporary strength loss) and secondary save (2d6 temporary strength loss). 

Aura of despair (Su) : Tibor Djarganoz radiates a malign aura that causes enemies within 10 feet of him to take a –2 penalty on all saving throws.

Dark blessing (Su) : Tibor Djarganoz applies his charisma modifier as a bonus on all saving throws. This modifier is already figured into the statistics given above.

Detect good (Sp) : Tibor Djarganoz can detect good at will as the spell.

Lay on hands (Su) : Tibor Djarganoz can cure 6 hit points of wounds per day.

Wild Empathy (Ex) : Tibor Djarganoz can improve the attitude of an animal in the same way a Diplomacy check can improve the attitude of a sentient being. He rolls 1d20+3.

Blackguard Spells prepared (2 ; save DC 11 + spell level) : 1st-cause fear, corrupt weapon.

Possessions : masterwork full plate, oil of magic vestment +3, masterwork heavy steel shield, oil of greater magic weapon +3, adamantine scimitar (poisoned with purple worm poison), 1 vial of purple worm poison, potion of cure moderate wounds.

Ekimut : Male Human Ftr7 ; CR 7 ; Medium humanoid (human) ; HD 7d10+14 ; hp 63 ; Init +6 ; Spd 20ft ; AC 23, touch 11, flat-footed 22 ; Base Atk +7 ; Grp +10 ; Atk +13 melee (1d6+7/15-20, +2 keen scimitar) ; Full Atk +13/+8 melee (1d6+7/15-20, +2 keen scimitar) ; SA — ; SQ — ; AL LE ; SV Fort +7, Ref +4, Will +4 ; Str 16, Dex 14, Con 14, Int 14, Wis 10, Cha 8.

Skills and Feats : Intimidate +9, Ride +12, Swim –2 ; Weapon Focus (scimitar), Weapon Specialization (scimitar), Improved Initiative, Dodge, Mobility, Combat Expertise, Blind Fight, Iron Will.

Possessions : masterwork full plate, oil of magic vestment +2, masterwork heavy wooden shield, masterwork scimitar, oil of keen edge, oil of greater magic weapon +2, 2 potions of cure light wounds.

APL 12

Xarkog: Human Warlock13; Medium Humanoid (human); CR 13; HD 13d6+26; hp 80; Init +6; Spd 30 ft; AC 16, touch 12, flat-footed 14; Base Atk +9; Grp +9; Atk +9 melee (1d8, morningstar) or +11 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +12 ranged touch (6d6 eldritch blast); Full Atk +9/+4 melee (1d8, morningstar) or +11/+6 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +12 ranged touch (6d6 eldritch blast); ); Space/Reach: 5 ft./5 ft.; SA Eldritch blast 6d6, invocations; SQ Detect magic, damage reduction 3/cold iron, deceive item, fire and acid resistance 5, fiendish resilience 2, imbue item; AL NE; SV Fort +6, Ref +6, Will +10; Str 10, Dex 14, Con 15, Int 10, Wis 14, Cha 16;


Skills and Feats: Bluff +17, Concentration +17, Spellcraft +15; Combat Casting, Empower Spell-like Ability (eldritch blast),Improved Initiative, Maximize Spell-like Ability (eldritch blast), Quicken Spell-like ability (eldritch blast), Weapon Focus (ranged spells).

Eldritch Blast (Sp): The first ability a warlock learns is eldritch blast. A warlock attacks his foes with eldritch power, using baleful magical energy to deal damage and sometimes impart other debilitating effects.

An eldritch blast is a ray with a range of 60 feet. It is a ranged touch attack that affects a single target, allowing no saving throw. An eldritch blast deals 1d6 points of damage at 1st level and increases in power as the warlock rises in level. An eldritch blast is the equivalent of a 1st-level spell. If you apply a blast shape or eldritch essence invocation to your eldritch blast, your eldritch blast uses the level equivalent of the shape or essence.

An eldritch blast is subject to spell resistance, although the Spell Penetration feat and other effects that improve caster level checks to overcome spell resistance also apply to eldritch blast. An eldritch blast deals half damage to objects. Metamagic feats cannot improve a warlock's eldritch blast (because it is a spell-like ability, not a spell), However, the feat Ability Focus (eldritch blast) increases the DC for all saving throws (if any) associated with a warlock's eldritch blast by 2. See page 303 of the Monster Manual.

A warlock can use eldritch blast at will.


Deceive Item (Ex): At 4th level and higher, a warlock has the ability to more easily commandeer magic items made for the use of other characters. When making a Use Magic Device check, a warlock can take 10 even if distracted or threatened.


Fiendish Resilience (Su): Beginning at 8th level, a warlock knows the trick of fiendish resilience. Once per day, as a free action, he can enter a state that lasts for 2 minutes. While in this state, the warlock gains fast healing 1.

At 13th level, a warlock's fiendish resilience improves. When in his fiendish resilience state, he gains fast healing 2 instead. At 18th level, a warlock's fiendish resilience improves to fast healing 5.


Imbue Item (Su): A warlock of 12th level or higher can use his supernatural power to create magic items, even if he does not know the spells required to make an item (although he must know the appropriate item creation feat). He can substitute a Use Magic Device check (DC 15 + spell level for arcane spells or 25 + spell level for divine spells) in place of a required spell he doesn't know or can't cast.

If the check succeeds, the warlock can create the item as if he had cast the required spell. If it fails, he cannot complete the item. He does not expend the XP or gp costs for making the item; his progress is simply arrested. He cannot retry this Use Magic Device check for that spell until he gains a new level.


Possessions: chain shirt, morningstar, light crossbow, 20 bolts. 


Invocations* Known (3 least, 3 lesser, 2 greater): Eldritch spear, dark one’s own luck, see the unseen, voracious dispelling, flee the scene, walk unseen, chilling tentacles, vitriolic blast. 

*New Rules, see Appendix 2.
Tibor Djarganoz : male human exPal1/ Blackguard10 ; CR 11 ; Medium Humanoid (human) ; HD 11d10+22 ; hp 99 ; Init +1 ; Spd 20 ft ; AC 26, touch 12, flat-footed 26 ; Base Atk +11 ; Grp +15 ; Atk +20 melee (1d6+8/18-20, +4 adamantine scimitar) ; Full Atk +20/+15/+10 melee (1d6+8/18-20, +4 adamantine scimitar) ; SA Smite good 4/day, poison use, sneak attack +3d6, command undead, aura of despair ; SQ Aura of evil, detect good, dark blessing, fiendish servant; AL LE ; SV Fort +13, Ref +5, Will+9 ; Str 18, Dex 10, Con 14, Int 10, Wis 15, Cha 14.

Skills and Feats : Bluff +6, Concentration +8, Hide -2, Ride +4, Gather Informations +6, Speak Language (ancient baklunish), Knowledge (religion) +2, Handle Animal +9; Power Attack, Cleave, Improved Sunder, Weapon Focus (Scimitar), Iron Will.

Smite good (Su) : Four times per day, Tibor Djarganoz may attempt to smite good with one normal melee attack. He adds +2 to his attack roll and deals 10 extra points of damage. Smiting a creature that is not good has no effect and uses the ability for that day.

Poison use :Tibor Djarganoz is skilled in the use of poison and never risks accidentally poisoning himself when applying poison to a blade. His scimitar is smeared with purple worm poison ; injury (first hit only) ; DC 24 for initial (1d6 temporary strength loss) and secondary save (2d6 temporary strength loss). 

Aura of despair (Su) : Tibor Djarganoz radiates a malign aura that causes enemies within 10 feet of him to take a –2 penalty on all saving throws.

Dark blessing (Su) : Tibor Djarganoz applies his charisma modifier as a bonus on all saving throws. This modifier is already figured into the statistics given above.

Detect good (Sp) : Tibor Djarganoz can detect good at will as the spell.

Fiendish servant : fiendish heavy  warhorse.

Fiendish heavy warhorse : large magical beast (extraplanar) ; HD 6d8+18 ; hp 46 ; Init : +1 ; Spd : 50 ft ; AC 15, touch 10, flat-footed 14 ; Base Atk +5 ; Grp +13 ; Atk +8 (1d6+4, hoof) ; Full Atk +8/+8 (1d6+4, 2 hooves) and +3 (1d4+2, bite) ; SA smite good 1/day ; SQ Darkvision 60 ft, damage reduction 5/magic, resistance to cold 5, resistance to fire 5, spell resistance 11, empathic link, improved evasion, share saving throws, share spells, low-light vision, scent ; AL LE ; SV Fort +15, Ref +6, Will +4 ; Str 19, Dex 13, Con 17, Int 6, Wis 13, Cha 6.

Blackguard Spells prepared (3/3/2/1 ; save DC 12 + spell level) : 1st-cause fear, corrupt weapon, inflict light wounds ; 2nd-bull’s strength, eagle’s splendor, inflict moderate wounds ; 3rd-protection from elements, cure serious wounds ; 4th-poison.

Possessions : masterwork full plate, oil of magic vestment +4, masterwork heavy steel shield, potion of barkskin +2,  adamantine scimitar (poisoned with purple worm poison), 1 vial of purple worm poison, oil of greater magic weapon +4, potion of cure serious wounds, periapt of wisdom +2.

Ekimut : Male Human Ftr9 ; CR 9 ; Medium humanoid (human) ; HD 9d10+18 ; hp 81 ; Init +6 ; Spd 20ft ; AC 26, touch 11, flat-footed 25 ; Base Atk +9 ; Grp +12 ; Atk +16 melee (1d6+7/15-20, +2 scimitar) ; Full Atk +16/+11 melee (1d6+7/15-20, +2 scimitar) ; SA — ; SQ — ; AL LE ; SV Fort +8, Ref +5, Will +5 ; Str 17, Dex 14, Con 14, Int 14, Wis 10, Cha 8.

Skills and Feats : Intimidate +11, Ride +14, Swim 0 ; Weapon Focus (scimitar), Weapon Specialization (scimitar), Improved Initiative, Dodge, Mobility, Combat Expertise, Blind Fight, Iron Will, Greater Weapon Focus (scimitar), Improved Critical (scimitar).

Possessions : masterwork full plate, oil of magic vestment +3, masterwork heavy wooden shield, potion of barkskin +2, masterwork scimitar, oil of greater magic weapon +2, 2 potions of cure moderate wounds.

APL 14

Xarkog: Human Warlock15; Medium Humanoid (human); CR 15; HD 15d6+30; hp 92; Init +6; Spd 30 ft; AC 16, touch 12, flat-footed 14; Base Atk +11; Grp +11; Atk +11 melee (1d8, morningstar) or +13 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +14 ranged touch (7d6 eldritch blast); Full Atk +11/+6/+1 melee (1d8, morningstar) or +13/+8/+3 ranged (1d8/19-20, light crossbow) or +14 ranged touch (7d6 eldritch blast); Space/Reach: 5 ft./5 ft.; SA Eldritch blast 7d6, invocations; SQ Detect magic, damage reduction 4/cold iron, deceive item, fire and acid resistance 5, fiendish resilience 2, imbue item; AL NE; SV Fort +7, Ref +7, Will +11; Str 10, Dex 14, Con 15, Int 10, Wis 14, Cha 16;


Skills and Feats: Bluff +19, Concentration +19, Spellcraft +17; Combat Casting, Improved Initiative, Weapon Focus (ranged spells), Maximize Spell-like Ability (eldritch blast), Empower Spell-like Ability (eldritch blast), Quicken Spell-like ability (walk unseen), Quicken Spell-like ability (eldritch blast).


Eldritch Blast (Sp): The first ability a warlock learns is eldritch blast. A warlock attacks his foes with eldritch power, using baleful magical energy to deal damage and sometimes impart other debilitating effects.

An eldritch blast is a ray with a range of 60 feet. It is a ranged touch attack that affects a single target, allowing no saving throw. An eldritch blast deals 1d6 points of damage at 1st level and increases in power as the warlock rises in level. An eldritch blast is the equivalent of a 1st-level spell. If you apply a blast shape or eldritch essence invocation to your eldritch blast, your eldritch blast uses the level equivalent of the shape or essence.

An eldritch blast is subject to spell resistance, although the Spell Penetration feat and other effects that improve caster level checks to overcome spell resistance also apply to eldritch blast. An eldritch blast deals half damage to objects. Metamagic feats cannot improve a warlock's eldritch blast (because it is a spell-like ability, not a spell), However, the feat Ability Focus (eldritch blast) increases the DC for all saving throws (if any) associated with a warlock's eldritch blast by 2. See page 303 of the Monster Manual.

A warlock can use eldritch blast at will.


Deceive Item (Ex): At 4th level and higher, a warlock has the ability to more easily commandeer magic items made for the use of other characters. When making a Use Magic Device check, a warlock can take 10 even if distracted or threatened.


Fiendish Resilience (Su): Beginning at 8th level, a warlock knows the trick of fiendish resilience. Once per day, as a free action, he can enter a state that lasts for 2 minutes. While in this state, the warlock gains fast healing 1.

At 13th level, a warlock's fiendish resilience improves. When in his fiendish resilience state, he gains fast healing 2 instead. At 18th level, a warlock's fiendish resilience improves to fast healing 5.


Imbue Item (Su): A warlock of 12th level or higher can use his supernatural power to create magic items, even if he does not know the spells required to make an item (although he must know the appropriate item creation feat). He can substitute a Use Magic Device check (DC 15 + spell level for arcane spells or 25 + spell level for divine spells) in place of a required spell he doesn't know or can't cast.

If the check succeeds, the warlock can create the item as if he had cast the required spell. If it fails, he cannot complete the item. He does not expend the XP or gp costs for making the item; his progress is simply arrested. He cannot retry this Use Magic Device check for that spell until he gains a new level.


Possessions: chain shirt, morningstar, light crossbow, 20 bolts. 


Invocations* Known (3 least, 3 lesser, 3 greater): Eldritch spear, dark one’s own luck, see the unseen, voracious dispelling, flee the scene, walk unseen, chilling tentacles, vitriolic blast, devour magic. 

*New Rule, see Appendix 2.

Tibor Djarganoz : male human exPal3/ Blackguard10 ; CR 13 ; Medium Humanoid (human) ; HD 13d10+26 ; hp 117 ; Init +1 ; Spd 20 ft ; AC 30, touch 10, flat-footed 30 ; Base Atk +13 ; Grp +17 ; Atk +23 melee (1d6+9/18-20, +5 adamantine scimitar) ; Full Atk +23/+18/+13 melee (1d6+9/18-20, +5 adamantine scimitar) ; SA Smite good 4/day, poison use, sneak attack +3d6, command undead, aura of despair ; SQ Aura of evil, detect good, dark blessing, lay on hands, fiendish servant; AL LE ; SV Fort +14, Ref +6, Will+10 ; Str 18, Dex 10, Con 14, Int 10, Wis 16, Cha 14.

Skills and Feats : Bluff +6, Concentration +14, Hide -2, Ride +4, Gather Informations +6, Speak Language (ancient baklunish), Knowledge (religion) +2, Handle Animal +9; Power Attack, Cleave, Improved Sunder, Weapon Focus (Scimitar), Iron Will, Blind-Fight.

Smite good (Su) : Four times per day, Tibor Djarganoz may attempt to smite good with one normal melee attack. He adds +2 to his attack roll and deals 10 extra points of damage. Smiting a creature that is not good has no effect and uses the ability for that day.

Poison use :Tibor Djarganoz is skilled in the use of poison and never risks accidentally poisoning himself when applying poison to a blade. His scimitar is smeared with purple worm poison ; injury (first hit only) ; DC 24 for initial (1d6 temporary strength loss) and secondary save (2d6 temporary strength loss). 

Aura of despair (Su) : Tibor Djarganoz radiates a malign aura that causes enemies within 10 feet of him to take a –2 penalty on all saving throws.

Lay on hands (Su) : Tibor Djarganoz can cure 20 hit points of wounds per day.

Dark blessing (Su) : Tibor Djarganoz applies his charisma modifier as a bonus on all saving throws. This modifier is already figured into the statistics given above.

Detect good (Sp) : Tibor Djarganoz can detect good at will as the spell.

Fiendish servant : fiendish heavy  warhorse.

Fiendish heavy warhorse : large magical beast (extraplanar) ; HD 8d8+24 ; hp 61 ; Init : +1 ; Spd : 50 ft ; AC 17, touch 10, flat-footed 16 ; Base Atk +7 ; Grp +16 ; Atk +11 (1d6+5, hoof) ; Full Atk +11/+11 (1d6+5, 2 hooves) and +6 (1d4+3, bite) ; SA smite good 1/day ; SQ Darkvision 60 ft, damage reduction 5/magic, resistance to cold 5, resistance to fire 5, spell resistance 11, empathic link, improved evasion, share saving throws, share spells, speak with blackguard, low-light vision, scent ; AL LE ; SV Fort +15, Ref +6, Will +4 ; Str 20, Dex 13, Con 17, Int 7, Wis 13, Cha 6.

Blackguard Spells prepared (3/3/3/1 ; save DC 13 + spell level) : 1st-cause fear, corrupt weapon, inflict light wounds ; 2nd-bull’s strength, eagle’s splendor, inflict moderate wounds ; 3rd-protection from elements, cure serious wounds, inflict serious wounds ; 4th-poison.

Possessions : masterwork full plate, oil of magic vestment +4 (armor), masterwork heavy steel shield, oil of magic vestment +4 (shield), potion of barkskin +2, adamantine scimitar (poisoned with purple worm poison), 1 vial of purple worm poison, oil of greater magic weapon +5, periapt of wisdom +2, potion of cure serious wounds.

Ekimut : Male Human Ftr11 ; CR 11 ; Medium humanoid (human) ; HD 11d10+22 ; hp 99 ; Init +6 ; Spd 20ft ; AC 28, touch 11, flat-footed 27 ; Base Atk +11 ; Grp +14 ; Atk +18 melee (1d6+7/15-20, +2 scimitar) ; Full Atk +18/+13/+8 melee (1d6+7/15-20, +2 scimitar) ; SA — ; SQ — ; AL LE ; SV Fort +9, Ref +5, Will +5 ; Str 17, Dex 14, Con 14, Int 14, Wis 10, Cha 8.

Skills and Feats : Intimidate +13, Ride +16, Swim +2 ; Weapon Focus (scimitar), Weapon Specialization (scimitar), Improved Initiative, Dodge, Mobility, Combat Expertise, Blind Fight, Iron Will, Greater Weapon Focus (scimitar), Improved Critical (scimitar), Power Attack.

Possessions : masterwork full plate, oil of magic vestment +2 (armor), masterwork heavy wooden shield, oil of magic vestment +2 (shield), potion of barkskin +3,  masterwork scimitar, oil of greater magic weapon +2, 2 potions of cure moderate wounds.

Les Hordes des Abysses

Mob of Dretches

CE Gargantuan outsider (chaotic, extraplanar, evil, tanar’ri) (mob of small outsiders)

Init +0; Senses Listen +5 Spot +5 Darkvision 60 ft.

Languages none (telepathy 100 ft.)


AC 12 touch 7 flat-footed 12

hp 195 (30 HD)

Fort +19 Ref +17 Will +17


Speed 10 ft. (2 squares)

Melee mob (5d6)

Space 20 ft.; Reach 0 ft.

Base Atk +30; Grp +43

Atk Options expert grappler, trample 2d6+1


Abilities Str 12 Dex 10 Con 14 Int 5 Wis 10 Cha 10

SQ mob anatomy, DR 5/cold iron or good, darkvision 60 ft., immunity to electricity and poison, resistance to acid 10, cold 10, and fire 10, telepathy 100 ft.

Feats Improved Bull Rush, Improved Overrun, Multiattack.

Skills Hide +9, Listen +5, Move Silently +5, Spot +5, Search +2, Survival +0 (+2 following tracks)

Contre les Sahuagins

APL 8-10

Sahuagin Fighter
CR 10

Male Sahuagin Fighter 8

CE Monstrous Humanoid (aquatic)

Init +3; Senses Listen +15, Spot +15; Blindsense 30ft., Darkvision 60ft.;

Languages Aquan, Common, Elven

AC 23, touch 13, flat-footed 20


(+3 Dex, +5 armor,  +5 natural)

hp 95 (2d8+8d10+30 HD); 

Fort +10, Ref +7, Will +7

Weakness Freshwater Sensitivity, Light Blindness
Speed 30 ft. in +1 sharkskin armor (6 squares), base movement 30 ft., swim 60 ft.;

Melee +1 Corosiv trident +19/+14/ (1d8+10 plus 1d6 acid) or

Melee +1 Corosiv trident +19/+14/ (1d8+10 plus 1d6 acid) and 2 Talon +10 (1d4+3) and bite +10 (1d4+3)  or

Melee +1 Corosiv trident (à 2 main) +19/+14 (1d8+13 plus 1d6 acid)

Range Attack +11 Net (entengle)

Space 5 ft.; Reach 5 ft.

Base Atk +10; Grp +17

Atk Options 

Combat Gear +1 Corosiv trident, 2 nets, 
Abilities Str 24, Dex 16, Con 16, Int 14, Wis 14, Cha 6

SQ Speak with sharks, Water dependent
Feats Exotic weapon proficiency (net), Great Fortitude, Multiattack, Improve critical, Two-Weapon fighting, Weapon Focus (trident), Weapon Spec (trident), Improve toughnes

Skills Handle Animal +1, Hide +15, Listen +17, Ride +4, Spot +17, Swim +16

Possessions combat gear plus +1 sharkskin armor Belt of strenght +4 

Blood Frenzy Once per day, a sahuagin that takes damage in combat can fly into a frenzy in the following round, clawing and biting madly until either it or its opponent is dead. It gains +2 Constitution and +2 Strength and takes a -2 penatly to Armor Class. A sahuagin cannot end its frenzy voluntarily
Rake (Ex) Attack bonus +2 melee, damage 1d4+1. A sahuagin also gains two rake attacks when it attacks while swimming. 

Freshwater Sensitivity (Ex) A sahuagin fully immersed in fresh water must succeed on a DC 15 fortitude save or become fatigued. Even on a success, it must repeat the save attempt every ten minutes it remains immersed.

Light Blindness (Ex) Abrupt exposure to bright light (such as sunlight or a daylight spell) blinds sahuagin for one round. On subsequent rounds they are dazzled while operating in bright light.

Speaks with sharks (Ex) Sahuagins can communicate telephatically with sharks up to 150 feet away. The communication is limited to fairly simple concepts such as “food,” “danger,” and “enemy.” Sahuagin can use the Handle Animal skill to befriend and train sharks.

Water Dependent (Ex) Sahuagin can survive out of the water for one hour per 2 points of Constitution (after that, refer to the drowning rules on page 304 of the DMG)

Skills A sahuagin has a +8 racial bonus on any Swim check to perform some special action or to avoid a hazard.It can always choose to take 10 on a Swim check, even if distracted or endangered. It can use the un action while swimming,provided it swims in a straight line. *Underwater, a sahuagin has +4 bonus on Hide, Listen and Spot checks. A sahuagin has a +4 onus on Survival checks made within 50 miles of its home. A sahuagin has a +4 bonus on Handle Animal checks when working with sharks

APL 12-16

 Sahuagin Fighter
CR 12

Male Sahuagin Fighter 10

CE Monstrous Humanoid (aquatic)

Init +7; Senses Listen +17, Spot +17; Blindsense 30ft., Darkvision 60ft.;

Languages Aquan, Common, Elven

AC 23, touch 13, flat-footed 20


(+3 Dex, +5 armor,  +5 natural)

hp 121 2d8+10d10+36 HD); 

Fort +10, Ref +8, Will +8

Weakness Freshwater Sensitivity, Light Blindness
Speed 30 ft. in +1 sharkskin armor (6 squares), base movement 30 ft., swim 60 ft.;

Melee +1 Corosiv trident +21/+16/+11 (1d8+10 plus 1d6 acid) or

Melee +1 Corosiv trident +21/+16/+11 (1d8+10 plus 1d6 acid) and 2 Talon +12 (1d4+3) and bite +12 (1d4+3)  or

Melee +1 Corosiv trident (à 2 main) +21/+16/+11  (1d8+13 plus 1d6 acid)

Ranged touch +13 net (entengle

Space 5 ft.; Reach 5 ft.

Base Atk +12; Grp +19

Atk Options 

Combat Gear +1 Corosiv trident, 2 net 
Abilities Str 24, Dex 16, Con 16, Int 14, Wis 14, Cha 6

SQ Speak with sharks, Water dependent
Feats Exotic weapon proficiency (net), Great Fortitude, Multiattack, , Two-Weapon fighting, Weapon Focus (trident), Weapon Spec (trident), Power attak, improve critical, improve toughnes,  improve initiative

Skills Handle Animal +1, Hide +15, Listen +17, Ride +4, Spot +17, Swim +16

Possessions combat gear plus +1 sharkskin armor Belt of strenght +4 
Blood Frenzy Once per day, a sahuagin that takes damage in combat can fly into a frenzy in the following round, clawing and biting madly until either it or its opponent is dead. It gains +2 Constitution and +2 Strength and takes a -2 penatly to Armor Class. A sahuagin cannot end its frenzy voluntarily
Rake (Ex) Attack bonus +2 melee, damage 1d4+1. A sahuagin also gains two rake attacks when it attacks while swimming. 

Freshwater Sensitivity (Ex) A sahuagin fully immersed in fresh water must succeed on a DC 15 fortitude save or become fatigued. Even on a success, it must repeat the save attempt every ten minutes it remains immersed.

Light Blindness (Ex) Abrupt exposure to bright light (such as sunlight or a daylight spell) blinds sahuagin for one round. On subsequent rounds they are dazzled while operating in bright light.

Speaks with sharks (Ex) Sahuagins can communicate telephatically with sharks up to 150 feet away. The communication is limited to fairly simple concepts such as “food,” “danger,” and “enemy.” Sahuagin can use the Handle Animal skill to befriend and train sharks.

Water Dependent (Ex) Sahuagin can survive out of the water for one hour per 2 points of Constitution (after that, refer to the drowning rules on page 304 of the DMG)

Skills A sahuagin has a +8 racial bonus on any Swim check to perform some special action or to avoid a hazard.It can always choose to take 10 on a Swim check, even if distracted or endangered. It can use the un action while swimming,provided it swims in a straight line. *Underwater, a sahuagin has +4 bonus on Hide, Listen and Spot checks. A sahuagin has a +4 onus on Survival checks made within 50 miles of its home. A sahuagin has a +4 bonus on Handle Animal checks when working with sharks

LES Chefs Sahuagins

Sahuagin Monk 4 arm
CR 11

Male Sahuagin Monk 8

AL NE Medium Monstrous humanoid (aquatic)

Init +6 Improved Initiative; Senses Blindsense 30ft., Darkvision 60 ft., Listen +15*, Spot +15*

Languages Aquan, Common, Elven, Sahuagin

AC 24, touch 17, flat-footed 22 


(+2 Dex, +2 armor, +9 class, +5 natural)

hp 80 (10d8+ 30 hp)

Fort +11, Ref +11, Will +13

Race F+0, R+3, W+3; Class F+6, R+6, W+6; Abilities Con +3, Dex +2, Wis +4; other bonuses +2 Fort

Weakness Freshwater Sensitivity, Light Blindness
Speed 50 ft. Wearing no armor (6 squares), base movement 30 ft., swim 60 ft.;

Melee Talons +12/+12/+12/+12 [+0 size, +6 BAB, +6 Str, +0 weapon, +0 feat] (damage 1d10+6) and bite +8 [+0 size, + 6 BAB, +6 Str, -4 weapon, +0 feat] (damage 1d4+3)

Space 5 ft.; Reach 5 ft.

Base Atk +6; Grp +12 [+0 size, +6 BAB, +6 Str,+0 feat]
Atk Options Stunning fist (DC 15), Flurry of blows (+11/+11/+11/+11/+11/+6)

Combat Gear rapidstrike bracers, elixir of flaming fists

Abilities Str 22[14 array, +4 racial, +0 HD boost, +4 item], Dex 14[12 array, +2 racial, +0 HD boost, +0 item], Con 16[13 array, +2 racial, +1 HD boost, +0 item], Int 14[10 array, +4 racial, +0 HD boost, +0 item], Wis 18[15 array, +2 racial, +1 HD boost, +0 item], Cha 6[8 array, -2 racial, +0 HD boost, +0 item]
SQ Evasion, Ki strike (magic), Purity of Body, Slow fall (40ft.), Still mind, Speak with sharks, Water dependent, Wholeness of Body, 

Feats Combat Reflexes, Deflect Arrows, Great Fortitude, Improved Disarm, Improved Initiative, Multiattack, Stunning Fist

Skills total ranks: class 60 Escape Artist +15 [+0 size, +11 ranks, +2 ability, +2 synergy, +0 speed, -0 armor], Hide +14* [+0 size, +12 ranks, +2 ability, +0 synergy, +0 speed, -0 armor], Listen +15* [+0 size, +11 ranks, +4 ability, +0 synergy, +0 speed, -0 armor], Ride +4 [+0 size, +2 ranks, +2 ability, +0 synergy, +0 speed, -0 armor], Spot +15* [+0 size, +13 ranks, +2 ability, +0 synergy, +0 speed, -0 armor], Tumble +15 [+0 size, +11 ranks, +4 ability, +0 synergy, +0 speed, -0 armor].

Possessions combat gear plus bracers of armor +2, belt of giant strength +4.

Blindsense (Ex) A sahuagin can locate creatures underwater within a 30ft. Radius. This ability functions only when the sahuagin is underwater.

Blood Frenzy Once per day, a sahuagin that takes damage in combat can fly into a frenzy in the following round, clawing and biting madly until either it or its opponent is dead. It gains +2 Constitution and +2 Strength and takes a -2 penatly to Armor Class. A sahuagin cannot end its frenzy voluntarily
Rake (Ex) Attack bonus +2 melee, damage 1d4+1. A sahuagin also gains two rake attacks when it attacks while swimming. 

Freshwater Sensitivity (Ex) A sahuagin fully immersed in fresh water must succeed on a DC 15 fortitude save or become fatigued. Even on a success, it must repeat the save attempt every ten minutes it remains immersed.

Light Blindness (Ex) Abrupt exposure to bright light (such as sunlight or a daylight spell) blinds sahuagin for one round. On subsequent rounds they are dazzled while operating in bright light.

Speaks with sharks (Ex) Sahuagins can communicate telephatically with sharks up to 150 feet away. The communication is limited to fairly simple concepts such as “food,” “danger,” and “enemy.” Sahuagin can use the Handle Animal skill to befriend and train sharks.

Water Dependent (Ex) Sahuagin can survive out of the water for one hour per 2 points of Constitution (after that, referto the drowning rules on page 304 of the DMG)

Skills A sahuagin has a +8 racial bonus on any Swim check to perform some special action or to avoid a hazard.It can always choose to take 10 on a Swim check, even if distracted or endangered. It can use the un action while swimming,provided it swims in a straight line. *Underwater, a sahuagin has +4 bonus on Hide, Listen and Spot checks. A sahuagin has a +4 onus on Survival checks made within 50 miles of its home. A sahuagin has a +4 bonus on Handle Animal checks when working with sharks

 Appendix 2: NeW Rules items

Sylph

Small Outsider (Air, Extraplanar)

Hit Dice: 3d8-3 (10 hp)

Initiative: +1

Speed: 30 ft, fly 90 ft (good)

AC: 12 (+1 size, +1 Dex), touch 12, flat-footed 11

Base Attack/Grapple: +3/-2

Attack: Unarmed strike +3 melee (1d2-1 non lethal)

Full Attack: Unarmed strike +3 melee (1d2-1 non lethal)

Space/Reach: 5ft / 5ft

Special Attacks: Spells

Special Qualities: Improved Invisibility, outsider traits, spells, Wild Empathy, spell resistance 14, summon elemental
Saves: Fort +2, Ref +4, Will +6

Abilities: Str 8, Dex 13, Con 8, Int 15, Wis 16, Cha 17

Skills: Balance +9, Concentration +5, Escape Artist +7, Hide +11, Jump +1, Knowledge (nature) +10, Listen +9, Move Silently +7, Spot +9, Survival +9, Tumble +7

Feats: Combat Casting, Empower Spell

Environment: Temperate and warm mountains

Organization : Solitary

Challenge Rating: 5

Treasure: Standard (gems and magic only)

Alignment: Usually neutral

Advancement: 4-9 HD (Small)

Level Adjustment: +5

Sylphs are native to the Elemental Plane of Air, but they have a liking for the scenery of the Material Plane. They often maintain homes high in the mountains, but since they love to travel, they are rarely found near their homes.

A sylph appears as a small, beautiful woman with translucent, brightly colored wings. The typical sylph prefers filmy clothing and brightly colored jewelry.

Sylphs always become invisible at the approach of strangers and remain so until they know whether there is any danger. The mere presence of danger, however, doesn’t necessarily cause them to flee; they are so naturally curious that they may linger in dangerous situations just to watch. They are generally friendly, especially to human males.

Sylphs speak Auran and Common.

Combat

Sylphs seldom engage in physical combat and usually do not carry any weapons. They depend on their spells and special abilities to protect themselves. When threatened, they often summon elementals to defend them.

Spells: A sylph can cast arcane spells as a sorcerer. Caster level = sylph’s Hit Dice + 4; spells known 7/ 5/ 3 /2; spells/day 6/ 7/ 7/ 5; save DC 13+spell level.

Improved Invisibility (Sp): At will, a sylph can use improved invisibility (self only).

Outsider Traits: A sylph has darkvision (60-foot range). It cannot be raised or resurrected.

Summon Elemental (Sp): Once per day, a sylph can use summon monster VI (caster level 12th) to summon a Large air, earth, fire or water elemental.

Wild Empathy (Ex): This power works exactly like the druid’s wild empathy class feature.

Quesar

Medium Construct (Extraplanar)

Hit Dice: 8d10+2O (64 hp)

Initiative: +7


Speed: 60 ft.

Armor Class: 20 (+3 Dex, +7 deflection), touch 20, flat-footed 17

Base Attack/Grapple: +6/+6

Attack: Slam +7 melee (1d6 plus 1d6 energy/19-20)

Full Attack: 2 slams +7 melee (1d6 plus 1d6 energy/19-20)

Space/Reach: 5 ft./5 ft.

Special Attacks: blinding radiance, consuming brilliance, searing burst

Special Qualities: Construct traits, damage reduction l0/adamantine, energy halo, fast healing 5, immunity to electricity and fire, spell resistance 18

Saves: Fort +2, Ref +5, Will +2

Abilities: Str 11, Dex 16, Con -, Int 9, Wis I0, Cha 11 

Skills: Spot +11

Feats: Improved Critical (slam), Improved Initiative, Weapon Focus (slam)

Environment: Blessed Fields of Elysium

Organization: Solitary or band (2-6)

Challenge Rating: 7

Treasure: None

Alignment: Always neutral good

Advancement: 9-24 HD (Medium) 

Level Adjustment: +9

This gaunt humanoid creature has blue skin and  tall white hair. A slender torso joins two graceful arms, powerful legs, and a noble head. This form is obscured, however, by the incredible amounts of radiant energy emanating from the creature.

Like a star brought to ground, a quesar shines with blinding light that sears through evil creatures. Quesars are constructs crafted by angels, originally intended to serve as guardians over celestial treasures. In their benevolence, the angels gave their creations minds and free will, and the quesars refused to serve as slaves. Now they are independent — an isolated society of artificial life who still serve as mighty allies to the forces of good.

Quesars stand 6 feet tall and weight 160 pounds. They speak Celestial.

Combat


A quesar's most dangerous weapon is the energy that suffuses its frame. Though they never use weapons, quesars can disrupt flesh and bone with a simple touch, and their energy halo is a powerful manifestation of their terrifying might.

Blinding Radiance (Su): At will, a quesar can increase the brightness of its energy halo so that it radiates brilliant light to a radius of 120 feet (and shadowy illumination to 240 feet). Any creature within this radius must make a DC 14 Fortitude save or be blinded for 1d10 rounds. The save DC is Charisma-based. Creatures with light sensitivity take double the normal penalties in this brilliant light.

Consuming Brilliance (Su): Three times per day, a quesar can create an instantaneous burst of energy so intense that it reduces all creatures and objects within 15 feet to a trace of fine dust, dealing 22d6 points of damage, as the disintegrate spell. A successful DC 14 Fortitude save means the creature resists disintegration, instead taking 5d6 points of damage. The save DC is based on Charisma.

Searing Burst (Su): After a quesar has had blinding radiance active for at least 1 round, it can increase its intensity still more, creating an instantaneous burst of searing energy similar in effect to a sunburst spell. All creatures within 30 feet of the quesar take 6d6 points of damage (Reflex save DC 14 for half). A quesar can use a searing burst 6 times per day. The save DC is based on Charisma.

Construct Traits: A quesar has immunity to poison, magic sleep effects, paralysis, stunning, disease, death effects, necromancy effects, mind-affecting effects (charms, compulsions, phantasms, patterns, and morale effects), and any effect that requires a Fortitude save unless it also works on objects or is harmless. It is not subject to critical hits, subdual damage, ability damage, ability drain, fatigue, exhaustion, or energy drain. Cannot heal damage, but can be repaired. Darkvision 60 ft. and low-light vision.

Energy Halo (Su): At all times, a quesar is surrounded by a radiant glow that sheds bright light to a radius of 20 feet and shadowy illumination to 40 feet.

Fast Healing (Ex): A quesar regains lost hit points at the rate of 5 per round as long as it is in daylight (including spells such as daylight and celestial brilliance, but not its own energy halo). It continues regaining hit points even when destroyed, as long as it remains in daylight. Fast healing does not allow the quesar to regrow or reattach lost body parts.

Appendix 3: Adventure Flow Chart

Appendix 4: the castle of the king of the sky



Appendix 5: Consortium Faruk Al Tureim

1: Guard room (entrance)

2: Stairs. Downstairs: corridor

3: Stockrooms with various goods

4: Room with Yugoloths. The carpets are inside the 3 chests.
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 APPENDIX 6: The CUP AND TALISMAN OF AL’AKBAR

PLAYERS HANDOUT 1: DIVINATION

PLAYERS HANDOUT 2 : L’ECHIQUIER DE YALAS

PLAYERS HANDOUT 3 : CONVERSATION
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