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Partie VI : Au Cœur des Montagnes 

La Grande Campagne


PARTIE VI

Au Cœur des Montagnes

… un étrange sifflement. Je regardais de tous les côtés. Et je vis le cavalier.

Il se tenait sur une monture noire, un cheval avec une corne dorée sur le front. Ses yeux luisaient littéralement de haine, et de la vapeur s’échappait de ses naseaux dilatés, pour le reste la bête semblait de pierre.

Le cavalier restait assis sans bouger. Sa peau pâle luisait à la lueur de la lune : ses bras musclés étaient nus jusqu’aux épaules, et ses jambes puissantes n’étaient recouvertes que d’un kilt de mailles et des bottes de cuir noir. Il ne portait pas de heaume, ses cheveux noirs flottaient librement, ses traits pâles étaient comme du marbre ciselé. Ses yeux étaient aussi sombre que le Néant. Il était beau … et terrible. Un plastron de métal noir et brillant enserré sa large poitrine; à la main il tenait sa seule arme : une épée de verre noire.

C’était un Hérault de la Nuit, un lieutenant de la Non Vie… 

Ayl Ta'an

6010(4(2
Sans le savoir, les personnages sont presque arrivés à destination. Le portail les a en effet emmené de l'autre côté des Montagnes Grises : en Wuliris. Mais, ils ne sont pas encore au bout de leur peine et ce n'est pas encore tout de suite qu'ils vont pouvoir se consacrer pleinement à la recherche du compas de Flinis.
Ils vont se retrouver au cœur de deux conflits. Le premier est presque d’ordre mental puisqu’ils vont découvrir un prêtre d’Athimurl qui organise la destruction du royaume elfe de l’intérieur. 

Le deuxième est plus physique puisque les actions du prêtre Arnak doivent mener des géants, les Lots, sur la piste des elfes immortels qui vivent reclus depuis très longtemps et les détruire physiquement. 

1. DE L'AUTRE COTE DU PORTAIL

Ils réapparaîtront dans une salle circulaire, au début d'un long corridor qui monte en pente assez raide. La salle est taillée dans le granit et semble avoir été fait en un seul morceau. Ils ont eu l'impression de sortir de la paroi. Il ne reste aucune trace de passage.

Une lueur étrange et chatoyante semble provenir d'un peu plus haut dans le couloir. Une barrière de flux d'essænce traverse de part en part le couloir. Des corps sont étendus à proximité : les réfugiés de Zor. 

Le fantôme a retrouvé ses anciens compagnons, il peut reposer en paix. Son corps éthéré se dissipera lentement sous leurs yeux alors qu'une impression de paix semblera flotter dans l'air.

C'est Flinis qui va réussir à les faire passer de l'autre côté du flux, mais il ressortira de l'épreuve complètement épuisé et au bord de la mort.

Il est possible que des Messagers de Dansart aient réussis à les suivre. Un combat en vase clos pourra se dérouler

LE FLUX D'ESSAENCE

Les effets de cette traversée seront différents suivant les personnages. Pour la plupart des lanceurs de sort cela signifiera : ou une perte totale des PP ou au contraire un gain complet (surcharge???).

Pour les autres, cela peut être des décharges électriques suivant la masse de métal qu'ils portent.

Description du flux???

AU DELA DU FLUX D'ESSAENCE

Au delà de ce flux, l'ascension le long du corridor continue pendant de nombreuses heures, semblant devenir interminable. Ils sont de plus en plus vite essoufflés et le froid commence à se faire un peu sentir.

Au final, ils subiront une pénalité de –20 dû à l'altitude. Ce qui réussiront un jet de CO contre un niveau 20 ne seront qu'à –10. Chaque jour passé à cette altitude refaire un jet de CO contre niveau 10, chaque jet réussi diminue de 10 le malus (acclimatation).  

Le corridor se termine finalement sur une dalle de pierre fermée. Monté sur un mécanisme de contre poids, il suffit de la pousser pour qu'elle se relève.

Ils seront ébloui par la lumière du jour qui pénètre dans une sorte de petite chapelle à flanc de montagne. Le passage s'ouvre derrière un autel de pierre. Si rien est fait il se referme et aucun joint n'apparaît dans la pierre, le mur semble parfaitement lisse. Du kregora enchâssé dans la pierre interdit l'utilisation des sorts de Portail ou similaire de même que l'utilisation de tous sort d'Essence dans la chapelle.

Des gravures et des bas reliefs peuvent laisser supposer la destination de ce lieu et la divinité qui y est vénéré. Il s'agit de Iorak, dieu de???

Un vent froid entre dans ce lieu de paix par une ouverture. Ils peuvent apercevoir le ciel bleu de la fin de journée. Un jet d'orientation réussi leur indiquera qu'ils sont plus à l'est que précédemment et à peu prêt à la même longitude.

Ils sont à flanc de montagnes, deux colonnes de pierres forment l'entrée de la chapelle. Tout autour d'eux des montagnes à perte de vue. Il y a même des plaques de neiges dans certaines infractuosités

Au nord, une montagne bleue au reflet bleuté (l'escalier de bronze) ???

Devant eux, une vallée profonde et boisée.

Soudain une attaque de griffons (nbre : 2 ou plus suivant l'état des personnages) !

Flinis est très faible, une sorte de coma.

Ils décideront probablement de descendre dans la vallée car ils n'ont certainement plus de vivre et le temps est plutôt froid, possibilité de flocons de neige.

Une demi journée pour atteindre la forêt. Jet d'escalade. Description, cascade,…

2. CHEZ LES ELFES DE WULIRIS

Les elfes connaissent bien leur royaume et ils seront très rapidement informés de la présence d'étrangers sur leur territoire.

Des gardiens elfes les espionneront discrètement mais n'agiront pas tout de suite. La présence de Ayl et de Flinis y est pour quelque chose. Jet de Perception –30 pour les voir.

Brusquement, ils sont entourés de toutes parts par des elfes en armes, utilisation de la magie??? . Une fois de plus ils devront se rendre. On confiera les armes aux plus belliqueux sinon tout leur équipement leur sera laissé. Flinis sera installé sur une civière. On leur mettra des bandeaux et un elfe se tiendra à côté de chacun pour les escorter. Dans l'ensemble, ils ne se montrent pas belliqueux.

Ils auront l'impression de marcher de nombreuses heures sur des terrains vallonnés et herbeux, en forêt, bruit d'oiseau, ruisseaux, cascades, etc.

Ils feront leur entré dans la forteresse elfe qui s'étend sous les racines de quelques arbres géants. Ils seront emmenés dans une grande salle dont les mur de pierre ont tous été sculptés pour rappeler des formes de racines, de feuilles, d'arbres, d'animaux, etc.

Leurs bandeaux seront retirés. Une assemblée d'elfes leur fera face. La plupart sont des Loari. Parmi eux, le roi Valinas et le grand oracle Baniand Felays. Il leur sera demandé, en Iylar, le but de leur visite. Ayl prendra la parole. 

Il se présentera comme un Maître de la Connaissance. Il expliquera que leur groupe a fuit un grand danger de la région de Zor et qu'ils ne savent pas où ils se trouvent. Il ne dira pas le véritable but de leur visite. Il dira simplement que son ami Flinis est malade.

Le roi lui répondra que les Maîtres de la Connaissance ne sont pas venus depuis longtemps dans cette région même pour un elfe.

Il s'agit du royaume elfique de Manahë situé dans les Montagnes Grises. Ils sont les biens venus ici, mais ils ne pourront pas rester longtemps. Ils pourront se reposer mais qu'ensuite ils seront reconduis à la frontière avec les royaumes humains. Le grand oracle Baniand Fenays pourra tenter de guérir Flinis.

Ayl ajoutera que c'est tout ce qu'il souhaite et qu'il les remercie pour l'hospitalité de ce grand seigneur.

Des quartiers seront mis à leur disposition. Les humains ne seront pas placé au même niveau que les elfes. Même s'ils sont invités, une certaine surveillance se fera, et ils pourraient se retrouver face à des gardes leur interdisant l'accès à certaines zones. 

La nourriture est excellente et très régénératrice. Leurs blessures ne seront bien vite que de mauvais souvenirs.

Quelques rares nains vivent avec les elfes, ce sont des descendants du clans qui participa à la construction de cette cité.

Ils n'auront plus l'occasion de revoir le roi ensuite (sauf peut être à la fin du scénario). Ils verront ensuite surtout le grand astrologue. 

LA VILLE

A la fois souterraine et aérienne, la ville constitue le cœur de ce royaume, le reste n'étant que des territoires de forêts et de vallons dans lesquels les elfes ne séjournent pas et ne font que passer.

Les elfes vivent dans les arbres pour le peuple (des Erlin surtout) et dans les cavernes alentours (les Loari). Il ne s'agit pas tout a fait de cavernes puisque leur aménagement font penser à tout sauf à des simples grottes sombres et humides. Tout y est fait pour les rendre aussi agréable que des constructions faites dans les arbres. Elles peuvent même servir de forteresse presque imprenable en dernier recours, chose qui ne fut jamais nécessaire, même durant les Guerres de la Domination.

Nombre d'individus : 300 elfes et une dizaine de nains. 10% des elfes sont de véritables combattants (les éclaireurs par exemple).

Ce royaume existe depuis la fin de la Seconde Ere, les elfes de ce clan voulant se protéger des combats des Guerres de la Domination.

Seules les éclaireurs (à l'extérieur) et la garde royale (à l'intérieur) sont armés.

3. LE PRETRE D'ATHIMURL

Baniand Fenays est un Loari que le Grand Prêtre d'Athimurl a su gagner à sa cause, il y a de cela de nombreux siècles. Il est son envoyé dans la région de Wuliris, surveillant non seulement les elfes mais aussi les actions du Seigneur Dragon autant que possible. Il a maintenant la charge de surveiller les actions de l'armée de Rhakhaan qui est un nouvelle arrivant dans la région.

Bien que cela puisse en partie aider le Seigneur Dragon dans ses vues de conquête, Athimurl a décidé de détruire cette communauté elfe. Il veut voler certains objets de grandes valeurs datant des temps anciens.

Baniand est donc en train de préparer la chute de ce royaume. Pour cela, il a l'intention de révéler à une tribu de géants, les Lots, l'emplacement secret de cette vallée et les moyen d'y accéder en évitant les éclaireurs elfes.

L'arrivée d'un Maître de la Connaissance au même moment lui paraît des plus bizarre, même s'il ne s'agit que d'une coïncidence.

Baniand a obtenu toute la confiance du peuple et du roi depuis de nombreux siècles. Il sera difficile de le déclarer coupable. Les preuves devront être bien réels.

TRAITRISE !

Baniand sera curieux d'entendre les dernières nouvelles du monde de la bouche d'Ayl. Il tentera également de soigner Flinis mais découvrira qu'il souffre d'un mal qui ne peut être soigné. Il questionnera Ayl pour en savoir plus. Se croyant en bonne compagnie, celui-ci lui révélera le fin mot de l'histoire. C'est une nouvelle de toute première importance ! Quelqu'un dans cette région possède un compas de Navigateur !

Il veut en savoir plus. Et savoir qui peut l'avoir lui paré d'une grande utilité. Durant la conversation Ayl s'apercevra que l'oracle semble bien au courant de ce qui se passe dans la région, pour quelqu'un qui vit normalement reclu dans une vallée. Cela commencera à éveiller ses soupçons. Baniand s'en apercevra aussi. Il décidera de capturer le Maître de la Connaissance.

Juste avant de se faire capturer, Ayl aura le temps d'envoyer un message télépathique (sort ou objet???) à destination de Dwar pour le mettre en garde, mais ce ne sera pas très clair ("Attention…").

Baniand a quelques expériences a mener sur Flinis, il va donc le garder auprès de lui. Il va notamment le torturer à l'aide de sorts de Prêtre Maléfique (Malédiction et Maladie), ce qui globalement continuera à détériorer encore plus la santé mentale précaire du navigateur.

Par contre, il ne veut pas prendre de risque avec Ayl. Il va le confier aux Lot qui se chargeront de se débarrasser de lui.

Cela lui prendra quelques heures, le temps de faire l'aller et retour. Ensuit, il ira voir les autres personnages.

Pour ne pas éveiller les soupçons sur lui (que ce soit de la part des elfes ou des humains) et maintenant qu'il s'est débarrassé des elfes du groupe, il va écarter les humains. Pour cela, et par ce qu'il pense que les humains qui les accompagnent ne sont que des larbins, il viendra leur dire de se tenir prêt, car ils vont bientôt être reconduis à l'extérieur du royaume. Il ajoutera que Flinis et Ayl souhaitent se reposer ici, au sein de cette paisible vallée et qu'ils les remercient pour leur aide et qu'ils peuvent maintenant retourner à leurs occupations. Il leur remettra quelques pièces d'or en gage de sa bonne foi, pour "payer le voyage de retour".

Si les personnages ne tentent rien, ils seront reconduis dès le lendemain, sous bonne escorte et les yeux bandés, à la frontière de la vallée. 

Si au contraire, ils trouvent ce comportement bizarre, et qu'ils le suivent, ils découvriront un passage secret menant à son repaire secret dans lequel ils pourront retrouver Flinis, inconscient et enchaîné. Le grand Oracle n'est pas là. Ils découvriront une issue secrète qui mène à l'extérieur et défendue par un griffon.

Le griffon est un animal familier dressé par Baniand. Occasionnellement, il peut lui servir de monture quand il fait de longs voyages.

Baniand s'éloigne pour rejoindre un groupe de Lot auxquels il a confié Ayl. Il va leur donner les dernières instructions. Il ne peut retarder son attaque plus longtemps au risque de se faire découvrir par les elfes.

Il lui faut environ deux heures pour rejoindre le campement des Lot. Il est suffisamment éloigné et dans une région difficilement accessible pour que les éclaireurs elfes aient peu de chance de le découvrir. Il se sent en sécurité et ne fait pas particulièrement attention à ce qui l'entoure, mais il peut entendre quelqu'un qui rate ses jets de Dissimulation. Voir sa réaction suivant la situation. S'il est proche du campement Lot, il continuera comme si de rien n'était, mais tendra une embuscade. Sinon ou il disparaît ou il se charge lui même des intrus.

Arrivée sur place, il parlera quelques temps avec le chef de ce groupe (ils sont 7 Lot) dans leur langue, donc aucune chance pour les personnages de comprendre ce qui se dit. Puis, il repartira vers la cité elfe. 

Les Lot se sépareront en deux groupes. Trois resteront pour garder Ayl. Les quatre autres s'en iront chercher le reste de la troupe des Lot (plus de 30 !).

L'ATTAQUE DES LOT

Voici la marche à suivre idéale, elle sera bien sûr variable en fonction des actions des personnages : 

· Ne pas attaquer en présence de Baniand et des 7 Lot (ce serait le massacre pour les personnages). Laissé repartir l'oracle et se diviser le groupe de Lot.

· Attaquer le groupe de Lot retenant prisonnier Ayl. Le libérer. Il leur dira ce qu'il a compris du plan de l'elfe et la marche à suivre si les personnages ne le suggère pas eux même.

· Poursuivre le deuxième groupe de Lot pour qu'ils ne préviennent jamais le reste du clan

· Revenir s'occuper de Baniand, l'idéal étant de réussir à l'attaquer avant qu'il ne rentre dans son repère puisqu'il sera prévenu qu'il est découvert en voyant le griffon mort (à moins que les personnages n'aient dissimuler le corps).

Le combat peut aussi se dérouler à l'intérieur de la cité, Baniand se servira alors de Flinis comme otage et il tentera de retourner la situation à son avantage envers les autres elfes, il ne faut pas oublier qu'il a plusieurs siècles de confiance d'avance. Il déclarera que les personnages étaient là en éclaireur à la solde des Lot et que ses pouvoirs magiques ont déjoué leur plan.

4. RESUME & CONCLUSION

Les combats pourront être relativement violent, car il ne faut pas oublier que les Lot sont des géants même s'ils sont relativement proche de l'ogre par la taille. Le combat contre un prêtre maléfique pourra se révéler difficile aussi ou au contraire très facile, tout dépendra de la situation et de la dextérité des personnages. Ils devraient avoir l'avantage car un lanceur de sort pur (même de ce niveau) n'a pas beaucoup de chance en combat ouvert contre 3 ou  4 personnages.

Il est relativement improbable qu'ils comprennent tout de suite le but des actions de Baniand Flenays, et même qu'ils sachent que c'est un envoyé d'Athimurl. Ils penseront certainement, qu'une fois de plus, quelqu'un a voulu leur barrer la route.

S'ils arrivent à faire la preuve de la traîtrise de Baniand (cela devrait être possible, à près tout Flinis est prisonnier dans ses quartiers), ils seront récompensés par le roi elfe et ensuite reconduis à l'extérieur de la vallée, les yeux bandés.

LES RECOMPENSES

 Les récompenses du roi elfe : on leur remettra des herbes en quantité (pour fractures, saignement, PdC, etc..), des vivres, de quoi refaire leur équipements.

Pour tous : des capes elfiques (+20 à la Dissimulation), des épées +10 (magiques).

Pour Dwar, Lansweg et Flinis : des bottes elfiques (+20 aux Déplacements silencieux) 

Pour Lorens et Ayl : des flèches (+15 magiques).

Il est possible que Dwar veuille récupérer une partie de l'équipement de Baniand. Voir son équipement. Attention à l'anneau du grand oracle, c'est un anneau de prêtre Arnak ! (maléfique!).

Note pour plus tard : des Messagers d'Athimurl pourraient bien se lancer à la recherche du nouveau possesseur de l'anneau.

LA SUITE …

Les voilà enfin proche du but. Du moins le croient-ils. Il ne s'agit que d'une question de jours pour remettre la main sur le voleur. 

Une nouvelle puissance a fait son apparition : Athimurl. Baniand Fenays mis hors d'état de nuire, ils n'auront que peu de choses à redouter du Grand Prêtre pour le moment. Un autre défi s'annonce bien plus terrible : Le Seigneur Dragon Sulthon Ni'shaang ! qui est le véritable commanditaire du vol du compas par son intermédiaire Rhûl Dharp.

5. FICHES & CARACTERISTIQUES

Une liste des personnalités rencontrées au cours de cette aventure avec des renseignements les concernant.

Baniand Flenays : Clerc Maléfique de niveau 12-14. Elfe Loari. Combat épée 85 BO, missile (sort) 90 BO.

Sorts disponibles : Tous ceux de clerc evil, de clerc et théurgie. Il utilisera en premier les sorts suivants : ??? 72 PP :

Equipements : toge +10 BD et JRs tous royaumes ; bottes et capes elfiques ; épée +10 magique ; 

Anneau Arnak (symbole : un lion blanc) : x2PP, 3 Firebolt/jour 30m, le porteur comprend les textes en Dyar, Erlin, Iylar, Rhaya, Iruaric et parle couramment le Dyar, Erlin et Iylar. Diminue de moitié les effets du froid et de la chaleur, Détection de la Magie (1x/jour) comme les sorts de Détection de Théurgie / Essence / Mentalisme (p38 Manuel des sorts) , TA4 (-10).
Griffon : caractéristiques page 59 de Sky Giant of the Brass Stair
Lot : caractéristiques page 59 de Sky Giant of the Brass Stair. D'une taille d'environ 4.5m, ils sont très musclés, parfois même de façon disproportionnée. Ils sont de la famille des géants. Ils ne sont pas très  évolués et le plus souvent utilisent des gourdins pour combattre. Ils peuvent également lancer des rochers à 30m.
Eclaireur elfe : ranger niveau 4-6

