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Partie III : Voyage vers Haalkitaine 

La Grande Campagne


PARTIE III

VOYAGE VERS HAALKITAINE

Et à la rescousse d'un Navigateur

Jusqu'à maintenant je ne pouvais que suivre les rares souvenirs qui me revenaient par instant. Je me souvenais de mon nom, ce qui était déjà une bonne chose mais pas qui j'étais. Je savais que je recherchais quelque chose sur les îles de Vog Mur sans trop savoir quoi. La visite dans une ancienne tombe sur les côtes de Dalov Perll ne m'apprit rien de plus, si ce n'est que le renseignement que je cherchais se trouver peut-être dans une bibliothèque abandonnée, cachée sur les flancs neigeux d'Ordye Throg. La façon dont nous parvînmes, mes nouveaux amis et moi jusqu'à cette île mériterait un récit à par entière, mais que je relaterais une autre fois. Quoiqu'il en soit, notre présence sur cette île normalement désolée ne resta pas longtemps inaperçu. Cette montagne était infestée de Garks, ces êtres à l'apparence simiesque mais à l'intelligence développée. Nous étions cernés lorsqu'une aide inespérée arriva du ciel sous la forme d'une ombre immense qui nous surplomba : un Navire Volant de Sel-kai!

Une fois à bord nous étions enfin en sécurité. En mon fort intérieur, je savais avoir déjà navigué sur ce genre de navire, mais où ? et quand ?

Un flot de souvenir s'échappa des écluses maintenant ouvertes de ma mémoire lorsque je vis un elfe venir vers moi et me saluer. Il s'agissait de Flinis Alan'Tysug, un Navigateur que je connaissait depuis de nombreuses années. Tout me revenait, j'était à la recherche d'un groupe dont le souvenir du nom, le Jerak Kulvir, me rappelais d'autres souvenirs encore plus anciens. Les souvenirs appellent les souvenirs.

Mais la chose la plus importante et qui me permettait d'expliquer (au moins pour moi) tout ce qui m'était arrivé ces derniers temps fut celle-ci : j'étais un Maître de la Connaissance…

Ayl Ta'an

6010(3(47
De ses Carnets de Route

Deuxième étape dans cette grande campagne, cette partie couvre leur voyage de retour vers la civilisation, depuis les lointaines îles de Vog Mur jusqu'à la capitale de l'Empire Rhakhaan : Haalkitaine.

Le voyage n'en sera pas pour autant des plus calme, surtout l'arrivée où ils se retrouveront à aider un Navigateur s'étant fait voler son Compas, à rencontrer le jeune Prince futur Empereur de l'Empire et à préparer leur voyage pour des régions lointaines.
1. DESCRIPTION & PERSONNAGES

Un certain nombre de personnes seront obligatoirement rencontré du fait qu'ils se trouvent sur le voilier. Seul les personnages principaux sont décrits ici.

PERSONNAGES

Navigateur : voir Partie I page 2

Capitaine : 
Nom : Tamris Rhui, 






Sexe : Masculin, 







Race : Laan, 








Caractère : Fier, rude et ne supporte pas que l'on aille à l'encontre de son autorité à bord. C'est cependant un capitaine très compétent. Il est costaud, a les cheveux noirs et les yeux bleus.

Second : 
Nom : Vrinas Fal'Q, 






Sexe : Masculin, 







Race : Talath (Myri), 






Caractère : Tout l'inverse de son capitaine, c'est un homme calme et tranquille. Il est apprécié des hommes d'équipage pour la justesse de ses décisions. Il est blond aux yeux bleus. Egalement de grande taille.

Membres d'équipage : La plupart sont de souche Shay (peuple commun sur Emer). Tous sont des hommes. Ils sont au nombre de 14. Ils ne devraient avoir que peu d'occasions de parler avec eux, car le travail est dur et les moments de repos peu fréquent et toujours mis à partie pour se reposer. De plus, le capitaine (et le second mais avec des réactions différentes) verrait d'un mauvais œil qu'on les dérange pendant leur travail. La discipline est stricte à bord car le travail est dangereux.

Passagers : on peut trouver une marchande revenant à Haalkitaine, un prêtre d'Andaras et son suivant, un noble ambassadeur de Sel kai accompagné d'un guerrier changramai et de ses serviteurs dont un chevalier. Et surtout un voleur se faisant passer pour un noble et qui prépare un mauvais coût. Pour plus de renseignements, voir en 2.

LE VOILIER DU CIEL

En plus de la description sommaire faite page 6 de la partie II, voici quelques détails supplémentaires. C'est un navire de la classe des caravelles des nuages. La coque est ronde, et il possède un château arrière. Il a trois voiles latines et quatre voiles ventrales (deux par côté). Son nom est : Le Vent du Sud. Il fait 18 m de long pour une largeur de 6 m. Il fait 60 tonneaux, il peut accueillir 10 passagers et 14 hommes d'équipage. Sa vitesse de croisière est de 16 km/h et sa vitesse maximale est d'environ 28 km/h. 

Les membres d'équipage ont leur quartier dans la cale avec les marchandises, alors que le second, le capitaine, le navigateur est les passagers possèdent des cabines à l'avant et à l'arrière du navire.

La cargaison, en plus des affaires personnelles des passagers, ait principalement des ballots de soie venant de Nuyan Khôm ainsi que des parfums, du vin de Danarchis et du café de Namar Tol.

LE VOYAGE

Une énorme tempête a obliger le voilier à dévier de sa route loin vers l'est, et donc se retrouver au-dessus des îles de Vog Mur. La tempête commence à faiblir et à s'éloigner. Le navire va pouvoir reprendre sa route vers le nord et vers les côtes sud de Jaiman et plus loin, vers la capitale de l'empire Rhakhaan, Haalkitaine.

En ligne droite, la côte sud sud-est de Jaiman est à environ 800 km (55 h de vol à 15 km/h). Il faut ensuite faire 200 km (13 h) pour passer de l'autre côté des Montagnes Grises et remonter leur flanc ouest vers Haalkitaine. De ce point la capitale est à environ 560 km (37 h) à vol d'oiseau en plein nord.

Le vent ne sera pas vraiment avec eux sur la première partie du trajet mais l'aide du Navigateur sera profitable. 

La première journée (6010(3(48) : Le temps sera plutôt gris voir même humide (la fin de la tempête). 

La deuxième journée (6010(3(49) : il y aura du soleil lorsqu'ils arriveront en vue des côtes de Jaiman. Ils pourront se poser  le long des côtes d'Esov Mur, une des provinces de l'empire Rhakhaan. 

La troisième journée (6010(3(50) : ils entameront leur survol des Montagnes Grises. Le temps se couvrira et le froid en altitude n'arrangera rien. Ils redescendront ensuite sur l'autre versant mais le plus souvent resteront en altitude pour bénéficier d'un temps plus clément. Au-dessous d'eux, des nuages de pluies se sont accumulés.

La quatrième journée (6010(3(51) : alors que le temps est gris toute la journée et qu'une petite pluie fine mouille le pont, le temps s'éclaircit quelques peu (quelque peu seulement, on est à Haalkitaine tout de même, ne dit on pas "qu'il pleut toujours dans la capitale"). Ils pourront ainsi assister à l'arrivée sur la capitale. 

2. RENCONTRES A BORD

Les premières minutes à bord seront quelques peu confuse. En effet, alors qu'ils seront tirés à bord à l'aide de nombreuses cordes, les hommes d'équipages en couperont d'autres auxquels les garks ont commencé à s'accrocher. Tout en faisant cela, il faudra faire attention aux flèches que ne manqueront pas de tirer les créatures.

Ensuite, on aura quelques minutes d'effervescence parmi les membres d'équipage afin de répondre aux ordres du capitaine qui souhaite quitter les lieux le plus rapidement possibles.

Il serait bon que les personnages se tiennent à carreau pendant ces manœuvres histoire de ne pas s'attirer les foudres du capitaine. Après, ce sera le tour des explications. Les personnages seront rapidement pris à partie par le capitaine qui se montrera rude sur demande des passagers. Il leur expliquera qu'il s'agit d'un navire marchand spécialement affrété, et qu'ils devront payer leur part qui se monte à 180 po normalement. Compte tenu des conditions de voyage qui leur seront donné et le nombre de personnes maintenant à bord, le prix sera de 110 po. Toute rebuffade ou refus de payer pourra se terminer par la mise au fer. A moins que les personnages ne soient très diplomates, seul l'intervention de Ayl Ta'an pourra calmer quelque peu les choses. En effet, alors que les personnages débattaient de leur condition de voyage, Flinis Alan' Tysug lui a parler, et lui révèle qu'il le connaît. Les petits renseignements que le navigateur lui donnera termineront de lui redonner la mémoire.

Ayl Ta'an promet de payer la somme due, et pour affirmer cela, il révélera qu'il est un Maître de la Connaissance. Le Navigateur pourra le confirmer. Cela suffira pour le capitaine. Les personnages devront alors se trouver une petite place à bord. Voici une liste des différentes personnes avec les quelles, ils vont pouvoir discuter au cour de leur voyage, avec les connaissances qui pourront leur être donné. 

AYL TA'AN

Le maître de la Connaissance qui a maintenant recouvré la mémoire pourra leur révéler quelques informations intéressantes sur Haalkitaine :

· Impératrice Italana La Juste

· Calendrier

· Loi sur la Magie

· Quartier de la Cité, géographie, lieu intéressants…, 

Mais aussi sur sa présence, sur les îles de Vog Mur et sur ses recherches du Jerak Kulvir. Cependant, il n'en dira pas trop non plus car il ne les connaît pas depuis suffisamment longtemps.

MARCHAND

Originaire de Nuyan Khôm, cette femme se nomme Shintira, c'est l'un des plus célèbre tailleur de Haalkitaine. Chaque année, elle se rend dans son pays pour se réapprovisionner en soieries. Sa boutique porte le numéro 35 sur la carte. Elle est accompagnée d'un aide comptable du nom de Tamac. 

NOBLE D'HAALKITAINE / VOLEUR

De descendance Zori, cet homme sera un élément très important dans la suite du scénario. Pour l'instant, il se montre plutôt discret, et tient bien sa place de noble, étant juste un peu moins distant que le noble de Sel kai. Il dit être originaire d'Haalkitaine et à 30 ans. Il possède le titre de baron et dit se nommer Venac Tanos Baron de Delmanos. En vérité, il se nomme Venac Dalos. Il est aux ordres de Rhûl Dharp membre très actif du Jerak Kulvir et sous l'aile noire du Seigneur Dragon Sulthon Ni'shang (voir Partie I). Si on lui pose une question, il dira revenir de Sel kai où il aura rendu visite à de la famille (ce qui est faux, voir après). Il est seul pour voyager. Il est la uniquement dans le but de s'emparer du compas du Navigateur et de le rapporter à son maître en Wuliris. C'est un des membres exécutif du Jerak Kulvir, dans le style assassin officiel (NightBlade ?).
NOBLE DE SEL KAI

De descendance Laan, Aldon appartient à la Maison Marchande Elgata spécialisée dans le commerce du bois. C'est une maison rude et leur origine Laan y sont pour quelque chose. Il est clair qu'ils se sentent supérieur à toutes les personnes avec qui ils traitent. Et ils le feront rapidement sentir. Aldon a environ 45 ans. Il est accompagné par de 3 serviteurs et surtout de 2 guerriers changramai. 

GUERRIERS CHANGRAMAI

Répondant au nom de Darn Vinta et Helth Yans, c'est deux guerriers changramai d'environ niveau 10 n'obéissent qu'aux ordres d'Aldon Elgata et uniquement qu'à lui. Ils n'interviennent que lorsque sa vie est directement menacée. Ils refuseront même de partir au combat si cela signifie laisser sans surveillance (la leur et uniquement la leur) leur employeur. Ce sont tous les deux des Laan et ont atteint le Troisième Voile (Gris) dans le domaine du Talshya (Coups Frappés). Ils ne portent aucun signe distinctif de leur rang en arts martiaux pour ne donner aucun renseignement à un adversaire potentiel. Par contre, ils ont tous les deux les tatouages montrant clairement leur appartenance à la caste des Changramai, à savoir un tatouage triangulaire sur le dos de la main gauche. L'un d'entre eux, possède même un petit triangle rouge pointant vers le bas, sous l'œil gauche. 

PRETRE D'ANDARAS

Cet elfe Loari, du nom de Ardfis K'y Enaïs, est un prêtre d'Andaras, le Dieu des Chats. Sa tenue est des plus classiques, en noir bien évidemment. Un chat l'accompagne et lui sert d'animal familier. Le chat est noir bien sûr. Comme sa divinité, Ardif possède un sens de l'humour assez particulier et qui peu ne pas plaire à tout le monde. Il revient de Sel kai où il a présider à une cérémonie importante pour son ordre. Le soir les personnages pourront entendre de sombres incantations provenant de sa cabine.

3. L'AVENTURE

Le voyage devrait se passer sans trop d'incident si les personnages savent ne pas devenir trop dérangeant pour une personne ou une autre (le capitaine par exemple). Ils auront peut être maille à partir avec le prêtre d'Andaras s'ils se mêlent de ses affaires. 

La mémoire retrouvée d'Ayl Ta'an devrait faire des merveilles. Ils auront également la possibilité de "s'entretenir" un peu avec le Navigateur étant donner que celui-ci connaît le jeune Maître de la Connaissance. Si cela est possible, une certaine amitié pourra se créer. 

Ils pourront voir également comment procède un Navigateur de cette guilde, un peu l'air de rien et surtout sans prêter attention à l'étrange objet qui orne son poignet et qui lance parfois des éclairs lumineux ou irradie d'étranges couleurs. Ils pourront le voir à l'œuvre notamment les premiers jours, lorsque le temps sera un peu difficile et que le vent sera presque contraire. Bien que n'étant pas très puissant (environ niveau 10), ces capacités lui permettent quand même d'avoir un effet positif sur l'avancement du voyage.

ARRIVEE A HAALKITAINE

…C'était  un matin aux couleurs de cendre, typique du temps d'Haalkitaine. A moins il ne pleuvait pas. Nous perdions de l'altitude alors que nous approchions de la cité grise, ses tours de granite émergeant du brouillard.

 Haalkitaine était construite sur un promontoire rocheux au confluent de deux rivières, perchée sur les premiers contreforts des Montagnes Grises. C'était une ville impressionnante bien que masqué par la brume, une cité fortifié avec de hauts murs de pierre et de nombreuses structures grandes et massives.

Notre vitesse diminua et nous allions dépasser la cité pour approcher du petit port sur la face nord d'Haalkitaine. C'est une marque de courtoisie que les bateaux non-armés ne volent jamais directement au-dessus d'une ville à basse altitude, car une telle chose pourrait être mal interprétée. 

Le Vent du Sud ralentit et les plaques de Xenium furent rétractés … et nous amerîmes avec bruit. Je remarquais des douzaines de gens qui nous regardaient approcher…

LE VOL

Tout se déclenchera lorsqu'ils seront en vue de se poser dans le port d'Haalkitaine. En effet le voleur a pour objectif de coincé par surprise le Navigateur, en tête à tête, loin de tout regard indiscret, et de le blesser grièvement (avec du poison par exemple). Son méfait accompli, il mutilera l'elfe pour s'emparer de son compas. Il s'arrangera cependant pour ne pas le tuer. Il sait qu'il existe un lien entre le compas et son propriétaire, si ce dernier meurt l'objet risque de devenir inutile. Il doit donc le laisser vivant le temps pour lui de rejoindre Wuliris, et que son maître puisse tenter de se lier à l'objet.

Son acte accompli, le voleur retournera se placer à côté du bastingage, pour admirer la manœuvre, le temps que le bateau se pose. Ensuite, si personne n'a rien remarqué, il débarquera rapidement pour se fondre dans la foule. Sinon, il sautera par-dessus bord car il a un objet magique qui le lui permet (Lévitation). Au besoin, histoire de détourner l'attention de lui, il pourra jeter Bradlor par-dessus (au cas où certain préférerez sauver Bradlor plutôt que de capturer le voleur).

Il essaiera de pénétrer en ville pour se perdre dans la foule (voir si c'est possible compte tenu des gardes et de la façon dont il quitte le bateau. Sinon, il se cachera en pleine nature avant de pouvoir revenir en ville). Il doit repasser par Haalkitaine, le temps pour lui de régler quelques problèmes et affaires et ensuite il prendra la route pour le sud, jusque Hœneydar dans la province du même nom. De là, il prendra un bateau à destination de Wuliris.

Ce qui peut influencer l'aventure :
· Les personnages découvrent les intentions du voleur avant (fortement improbable)

· Ils assistent à l'attaque du voleur sur le navigateur (intervention ou non), ce qui peut entraîner l'arrêt de la tentative de vol (improbable ou alors ils n'assistent pas au spectacle de l'arrivée au port).

· Ils découvrent le corps du Navigateur avant l'atterrissage par hasard ou parce que le capitaine s'étonne de ne pas le voir alors qu'un méchant vent d'ouest risque de rendre difficile la manœuvre, il envoie un des personnages le chercher dans sa cabine (certainement ce qui se passera) obligeant le coupable à se dévoiler et à s'échapper,

· Ils découvrent le corps après l'atterrissage, et le voleur s'est déjà éclipsé (mauvais pour la suite car il sera difficile de le retrouver, ils auront peu d'indice pour connaître le coupable).

MISSION

Le Navigateur est mal en point, car il ne souffre pas simplement de blessures physiques. Il demande de l'aide pour retrouver son compas, c'est sa vie et son honneur qui sont en jeu. Il ne peut faire appel à sa guilde car sinon il sera radié. Il demande à son ami Ayl Ta'an qui accepte. Les personnages voudront-ils se joindre à lui ?

Voici les grandes lignes de ce qui pourra se passer suivant leurs actions.

Deux cas possibles :

a. Ils rattrapent le voleur et récupèrent le compas,

- ils peuvent le questionner sur son patron, il refusera de parler par les moyens normaux (ce qu'ils peuvent apprendre dépendra des moyens employés, ils n'en sauront pas plus que ce qui est donné dans son histoire),

-  ils tuent le voleur et n'apprendront donc rien de plus, à moins qu'il n'ait un indice, ou quelque chose sur lui qui les guide vers Wuliris (à voir),

b. Ils ne rattrapent pas le voleur et il faut donc le retrouver. Cela entraînera une découverte de la ville.  Pendant ce temps Shalar et Eliandre pourront rester au chevet du blessé), ils découvriront au bout d'un certain temps qu'il s'est embarqué pour Wuliris par bateau.

Dans tous les cas, il faudra passer par une période de recherche de renseignements afin de tenter de déterminer qui était le malfaiteur mais aussi ses objectifs et où le retrouver maintenant. Ayl Ta'an et Flinis Alan' Tysug pourront donner de bonnes hypothèses de travail. Voici une liste de renseignement ou de propositions qui permettront ou non de retrouver le coupable.

( Il est certain que pour le moment, il se trouve à Haalkitaine sinon pourquoi aurait-il attendu tout ce temps pour attaquer.

( Il doit également savoir que le compas ne lui servirait à rien si le Navigateur mourrait. Par contre, il ne sait peut être pas que le Navigateur possède encore un lien avec l'artefact même si celui-ci va aller en s'amenuisant.

( Il doit vouloir se servir du compas pour son propre compte et celui de quelqu'un d'autre. Il faut quelqu'un avec fortes compétences magiques.

( Il sera facile de vérifier son identité, mais il y a de grande chance pour qu'elle soit fausse.

( Il a du faire plusieurs tentatives de voyage pour enfin trouver un navire avec un navigateur. Cela représente une somme d'argent non négligeable.

( S'il est bien à Haalkitaine, il doit se douter qu'on le recherche. A sa place, je m'arrangerai pour ne pas rester longtemps dans la région.

( Il y a peut être moyen de faire appel à un voyant, mais sans savoir si l'on pourra obtenir des informations intéressantes. Peut être grâce à des affaires qu'il aurait laissé à bord.

( On pourrait peut être retrouver sa trace grâce à ses habits. En effet s'ils sont de bonnes factures, ils ont probablement été fait par un tailleur de la ville. Shintira, par exemple, pourra peut être les aider à le découvrir. Ses habits ont été fait chez Mardos Thror, Maître Tailleur (n°34). Celui pourra leur apprendre que l'homme résidait Au Chat Noir (voir point suivant) et qu'il vient de venir chercher des affaires de voyage qu'il avait préparé.

( Ils découvriront qu'il logeait dans une auberge située en face du Temple d'Andaras (n°21) appelé Le Chat Noir. C'est une auberge de bonne tenu, mais ils se souviendront (moyennant rétribution) d'un homme très bien habillé qui s'en aller pour quelques jours avant de revenir ensuite. Il ne semblait pas faire grand chose et ne rencontrait quasiment jamais personne. Il semblait n'avoir aucun problème d'argent courant. Il vient juste de repasser pour reprendre ses affaires.

( Ils apprendront également à l'auberge que les rares personnes qu'il avait rencontré étaient des militaires. Ils avaient entendus parlé d'une région appelé Wuliris et de voyage en bateau.

Pour mener cette enquête (Partie III), les aventuriers seront seuls la plupart du temps, Ayl Ta'an ayant dû les laisser pour gérer ses propres affaires de Maître de la Connaissance. En cas de recours, il leur donnera une adresse (dans Elftown) où ils pourront peut-être le joindre mais le plus souvent, il leur fera parvenir quelques mots au moyen de la Poste Impériale, car il mènera l'enquête lui aussi, mais chez les nobles. Par exemple il leur apprendra que le nom choisit par le voleur n'existe pas ou alors qu'il existe mais n'a rien à voir avec cette histoire (Peut faire perdre du temps si les personnages veulent se rendre compte par eux mêmes). 

En arrivant en ville, il les accompagnera jusqu'à une auberge où ils pourront loger avec leurs amis et aussi le navigateur qui gardera la chambre. L'auberge se nomme la Herse (n°57) et est très populaire auprès des marchands et des aventuriers. Elle est juste avant le quartier des temples.

LA HERSE
Cette auberge est très populaire auprès des marchands et des aventuriers. Les chambres et la nourriture sont de qualité supérieure pour un prix standard. La plupart des locataires parlent uniquement le Rhaya, d'où une certaine difficulté à se faire comprendre. Le patron, un Jameri du nom de Hedg Valon, parle un peu l'erlin, il y a donc possibilité de se faire comprendre.

C'est une auberge classique par la forme. Une salle commune pour prendre un verre ou un repas. Un escalier donnant dans la salle et menant vers les chambres sur deux étages. On peut trouver des salons privés dans les étages. Les chambres vont de simples dortoirs communs aux deux "suites" en passant par des chambres individuelles, de deux ou quatre lits.

En toute logique, voici la façon dont les chambres devraient être réparties : une chambre de 4 pour les cousins et Bradlor (s'il est encore là), une de 2 pour Shalar et Flinis, et une individuelle pour Eliandre. Ayl Ta'an ne restera pas avec eux, il a son propre logement et beaucoup de choses à régler. Il leur indiquera quelques lieux principaux qui pourront les intéresser comme la bibliothèque, les temples, des armuriers… Il leur dira de faire également changer leur argent.

Le ou les  premiers jours, ils le verront au moins une fois, ensuite il se contentera de leur envoyer des messages par la poste royale. Il préfère leur laisser Flinis pour le moment car il n'a pas lui même le temps de s'en occuper pour l'instant. 

Le festival de musique vient de se terminer et de nombreux troubadours sont encore présent un peu partout en ville, cherchant à prolonger un peu la fête.
4. RESUME & CONCLUSION

Ayl Ta'an a perdu la piste du Jerak Kulvir en échouant dans sa recherche sur Vog Mur. De plus, il est contraint d'aller jusque Haalkitaine. Il compte bien revenir mais les événements vont l'en empêcher pour l'instant. De plus, il va découvrir une nouvelle piste avec le voleur qui devrait lui faire prendre la direction de Wuliris. Le voleur agit pour le compte du Jerak Kulvir mais Ayl ne le sait pas encore. Pour le moment, il veut rendre service à son ami Navigateur.

Le voleur doit partir pour Wuliris par bateau (voyage long mais à peu près sûr) afin de remettre son butin à son commanditaire. Les personnages devront découvrir cela et prendre la décision de tenter de le rattraper en passant par voie de terre (désert de Zor). Mais au moment où ils découvriront le départ et la direction prise par le voleur, une nouvelle aventure sur Haalkitaine les retardera quelque peu. (voir Partie IV)

Si les personnages ne semblent pas très chaud pour penser que le voleur s'est bien embarqué pour Wuliris, Ayl Ta'an pourra leur apporter le même renseignement en fin d'aventure sur la partie IV, ayant rencontrer un gradé qui s'était lié avec le voleur après avoir mené son enquête de son côté.
