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Partie IV : Le Prince 

La Grande Campagne


PARTIE IV

LE PRINCE

( Avez vous vu le jeune Prince ? Je l'attends pour une leçon depuis près d'une heure.

( Non, je croyez qu'il était avec vous. Je l'ai vu tout à l'heure et il m'a dit qu'il se rendait à sa leçon.

( Où s'est-il encore caché, appelez vos gens et recherchez le. Je vais avertir Sa Majesté l'Impératrice… 

Conversations au Palais d'Haalkitaine

6010(3(52
Alors que les personnages sont sur la piste du voleur et sont certainement prêt à partir sur ces traces, une rencontre brusque et inattendue va les retenir dans la capitale du plus grand empire du continent de Jaiman. Cette rencontre n'est rien moins que la rencontre avec le jeune Prince et futur empereur Jerrin Arej Malvion Faslurin. Du même coût, ils feront connaissance avec les dessous de la capitale, à savoir les égouts et ce qui se cachent parfois au delà…

1. PROLOGUE

A tout moment la moindre faiblesse de la famille impériale est exploitée par leurs ennemis. Dans cette partie, c'est une escapade du jeune prince Jerrin Arej Malvion Faslurin qui va tenté d'être exploité par les adversaires de l'Impératrice. Jerrin est âgé de 12 ans et il possède déjà une forte personnalité et un fort caractère. Agacé par tout ce qui lui est demandé, et toutes les occupations qui lui sont imposées, il décident de s'enfuir. Mais à son âge, on ait pas trop conscient des problèmes que cela risque de causer. Quoi qu'il en soit, il réussira à tromper la vigilance de tout le monde et à s'éclipser dans la ville.

Malheureusement pour lui, si sa famille ne s'aperçoit que trop tard de sa disparition, d'autres personnes bien plus mal intentionné le remarqueront et vont tenter de s'emparer du jeune garçon. Des espions au Palais alerteront des hommes à l'extérieur pour kidnapper le Prince. 

 C'est à peu près à ce moment que les personnages vont faire sa rencontre.

Les Faits : Les personnages viennent de découvrir où doit être parti le voleur du compas du Navigateur. Ils ont obtenu tous ces renseignements dans l'auberge où le voleur vivait. Cette auberge est située dans le quartier que l'on appelle le Parc de la Bibliothèque, en face de l'Eglise d'Andaras (n°21 sur la carte). Et de se fait elle porte bien son nom : Le Chat Noir. 

Comme durant la précédente Partie, les personnages seront seuls et les événements s'enchaîneront normalement suffisamment vite pour ne pas vraiment leur laisser de temps pour contacter Ayl Ta'an. Cette aventure s'enchaînera avec la précédente ne permettant pas vraiment de la différencier alors qu'elle n'a rien à voir étant un simple intermède dont le but et de leur faire perdre du temps sur le violeur. 

Ayant maintenant tout les renseignements sur la destination du voleur (Wuliris et en bateau), les personnages vont pouvoir établir leur route pour tenter de le rattraper.  Ils peuvent commencer à réfléchir sur le meilleur moyen de le retrouver. 

Le Début : Alors que tout le groupe est réuni (de préférence, sinon le combat qui va suivre risque d'être un peu difficile) et qu'ils viennent juste de ressortir du Chat Noir, qu'il fasse jour ou qu'il fasse nuit, un jeune garçon déboulera d'une petite ruelle en courant heurtant l'un des personnages. Ils auront juste le temps de remarquer qu'il a environ une douzaine d'années et qu'il porte des vêtements de grandes qualité bien qu'un peu sale. 

Presque aussitôt, plusieurs hommes à la mine patibulaire arriveront sur ces pas. Ils seront un peu surpris de les trouver sur leur route mais se reprendront vite. Ils leur demanderons de leur donner le gamin dans la langue locale (un personnage les comprendra-t-il?). Celui-ci se cache derrière le groupe. Les hommes sont prêt à tout pour récupérer le gosse, au moins jusqu'à un certain point.

Un combat en pleine rue risque de rapidement alerter des gardes. Il ne faut pas oublier qu'il est formellement interdit d'utiliser la magie également. Il n'y a pas grand monde dans la rue au moment du combat et il y en aura encore moins lorsqu'il commencera.

Le gamin ne restera pas pour ne pas se faire rattraper. Il laissera ses "sauveurs" aux prises avec les gros bras. Mais ceux-ci connaissent également les risques, et ils ne tarderont pas à disparaître. Il serait sage que les personnages en face autant s'ils ne veulent pas se faire embarquer par la garde à moins qu'ils ne leur prennent l'idée de résister?

Le gamin ne les perdra pas de vue, et peut être les personnages le remarqueront-ils (A voir). Sinon, il s'arrangera pour entrer dans leur chambre quand ils n'y sont pas pour les attendre et leur demander de l'emmener avec eux. Il a de l'argent (20 po et un médaillon en forme de phénix d'une valeur de 50 po) (étrange pour un garçon de cet âge). C'est aussi une forte tête et il a du caractère.

Ensuite il y aura une tentative d'enlèvement où le jeune prince sera emmené jusqu'au temple d'Andaras par les égouts. Les personnages devront les suivre pour ne pas le perdre de vue et lui permettre de s'échapper. Le meilleur moyen pour s'enfuir étant de reprendre le même chemin qu'à l'aller mais hélas il va pleuvoir les obligeant à prendre un autre chemin et ils vont se perdre. Découverte de catacombes et ils vont re-émerger dans le Palais Impérial par la Porte d'Ajkara. 

PERSONNAGES

Jerrin Arej Malvion Faslurin : né en 5998, il a, au moment de la rencontre, 12 ans. De descendance zori, il en a toutes les caractéristiques. Il sait déjà très bien ce qu'il veut et semble plus adulte en esprit que de corps. Ce groupe d'aventuriers tombe à pic car il souhaite partir d'Haalkitaine, la vie à la cour lui pèse, il ne va pas les lâcher. Devant eux, il se donne le nom de Arejar.

Ardfis K'y Enaïs : Cet elfe Loari 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, Ardfis possède un sens de l'humour assez particulier et qui peu ne pas plaire à tout le monde. Les personnages ont pu le rencontrer sur le voilier du ciel. Dans cette aventure, c'est lui qui se cache derrière la tentative d'enlèvement, mais normalement les personnages ne devraient le revoir ici, il est trop discret.

Il n'y a pas d'autre personnage principal, surtout des lieux (voir après).

EVENEMENT
Le prochain événement officiel est la date anniversaire de la Reine Italana, le 3*69. Les personnages ne seront probablement plus là pour y assister.

2. CONNAISSANCE

Le jeune Prince est plutôt doué et maintenant qu'il a rencontré les personnages et vu de quoi il sont capables, il ne les lâchera plus. Le fait que ce soit des étrangers le laisse à penser qu'ils peuvent aller loin. Déjà à son âge, il parle presque couramment l'Erlin et ne devrait pas avoir trop de mal à se faire comprendre.

Pour se faire admettre, il y ira jusque dans leur chambre quand ils n'y sont pas en payant le personnel par exemple.

3. L'ENLEVEMENT

Au cours de la première nuit où le jeune Prince aura retrouvé les personnages, il y aura une tentative d'enlèvement.

En toute logique, le jeune garçon devrait dormir dans la chambre de Shalar ou encore d'Eliandre, une fois que le groupe aura décidée de le garder ou même si ils ne se sont pas décidés du fait qu'il est tard.

Les kidnappeurs ont eux aussi retrouvé la trace des personnages. Par contre leur présence dans une auberge ne va pas faciliter le rapt de l'enfant. Ils décident donc "de droguer" la nourriture et la boisson afin de les endormir et de pouvoir s'en emparer.

JdR vs poison :  niveau 5-6 puissant hallucinogène. (Echec de 1-20 : nausée et hallucination légères –15 à toutes les activités pour 1D4 heures.
(Echec de 21- 50 : hallucinations importantes –30 à toute les activités pour 1D2 heures puis effet léger.
(Echec de +de 50 : hallucinations majeures –60 à toutes les activités, impossible de faire quoi que ce soit.

Jet de Perception à –30 : pour trouver un "drôle" de goût à la nourriture ou à la boisson.

Shalar, Bradlor, Eliandre et le gamin rateront tous leur jet de Résistance. Ils resteront tous profondément endormis. L'un des personnages, celui qui a la plus haute perception ou suivant la situation, entendra du bruit provenant de l'auberge endormie. S'il sort de sa chambre, il aura juste le temps de voir des gens sortir dans la nuit noire sous une pluie fine en portant un gros fardeau (l'enfant). A lui d'agir au mieux suivant son état (drogué ou non). Il peut ou les suivre seul ou alerter ses compagnons. Dans les deux cas s'il ne traîne pas trop, il les verra disparaître au bout de la rue par une grille d'égout. 

LA METEO
Une petite pluie fine rend les chaussées pavées glissantes. Il fait froid et la pluie se glisse partout. Si on reste trop longtemps dehors, on est très vite trempé. En pleine nuit, il ne fait même pas 10°C et à peine 15°C dans la journée. Et un peu de vent d'ouest.

Le temps va ensuite se détraquer. La pluie fine va devenir une pluie torrentielle et la température sera au mieux de 10°C. Inutile de dire que l'activité de la ville sera des plus réduites lorsque le temps sera vraiment mauvais.
LES EGOUTS

Il sera bon de signaler aux personnages qu'une petite pluie fine tombe sur Haalkitaine, mouillant absolument tout. La nuit est très avancé, minuit passé et on pourra entendre la 2ème heure du dernier quintar sonner dans l'obscurité, dans un temple.

Description tirée du City Book : Haalkitaine and the Rhakhaan Court (chapitre 7)

…Comme il a déjà été dit quelque part, Haalkitaine a été au moins partiellement reconstruite plusieurs fois au cour de sa longue histoire, mais pour la plus importante se fut durant les années qui suivirent les Guerres de la Domination. Ce fut à ce moment que les architectes du Roi décidèrent de construire un important réseau souterrain d'égouts afin de capter les eaux de pluie et les déchets de la ville et de les diriger vers la rivière.

Ce fut un travail considérable qui mit de nombreuses décennies à être achevé, mais au final, il évita à la population d'Haalkitaine de nombreuses maladies mortelles. Durant les années qui suivirent, les tunnels des égouts nécessitèrent des réparations et des extensions, mais pour sa plus grande partie, il s'agit encore de la construction originelle, en pierre, vieille de plusieurs milliers d'années.

Une chose que les architectes découvrirent, fut que Haalkitaine n'était pas la première ville construite sur ces collines rocheuses. Les travailleurs trouvèrent des traces de très anciennes ruines souterraines, des puits s'ouvrant sur les profondeurs, et des tunnels communiquant. Conscient que la découverte de ces anciennes voies pouvaient retarder leur travail, ils décidèrent de simplement sceller ces vieux tunnels lorsqu'ils en rencontraient. Ils nièrent les rumeurs d'une nécropole hantée sous la cité, même après que plusieurs mineurs s'évanouirent sans laisser de trace.

Les égouts furent terminés, et toutes les entrées vers les tunnels du dessous furent fermées. Les histoires de tombes furent oubliées avec le passage du temps. 

RESEAU D'EGOUTS

Au moins un tunnel d'égout passe sous chaque route et les grandes allées. La plupart des villas et des édifices publiques ont une conduite passant sous eux. Les grandes avenues ont un tunnel passant sous chacun de leur côté. La distance avec la surface varie, mais la plupart sont entre 3 et 9 mètres de profondeur. On accède aux plus profonds au moyen de grilles d'égouts et de puits débouchant dans des rigoles et des caniveaux sous les bords des rues. Dans la plupart des endroits, les ordures et déchets sont simplement poussés dans les rigoles et sont emportés dans les conduites par les fréquentes pluies.

Accès : Dans la cité, la plupart des puits de drainage sont recouverts de grilles de fer ou de pierre et sont trop petits pour y pénétrer. Un peu partout dans les rues, on trouve de lourdes dalles de pierre qui couvrent les entrées de services. Sous elles, s'ouvrent un puits vertical de 1.20m de diamètre avec des barreaux d'échelle scellés sur un des côtés. Ces puits mènent aux tunnels.

A l'extérieur de la cité, on trouve plusieurs tunnels dissimulés, débouchant dans la rivière, toutes fermées par d'énormes barres de fer suffisamment espacées pour permettre aux détritus de passer mais trop peu pour permettre à un humain de s'y glisser. L'eau et les déchets sont constamment évacués dans la rivière.

Tunnels : Ils sont pas de niveau; tous sont inclinés vers les sorties de drainage qui sont pour la plupart à l'ouest. La taille des tunnels varie entre un claustrophobique 1.50 m de haut pour 1.20 m de large, à un spacieux 2.40 m de haut et 1.80 m  de large. Tous ont une section ovale, les plus anciens sont un habile assemblage d'imposantes pierres si précisément ajustées qu'elles ne nécessitent aucun mortier. Les constructions les plus récentes sont faites avec des pierres plus petites et du ciment; il est intéressant de noter que ce sont le constructions les plus "modernes" qui sont en plus mauvais état. Les égouts ne s'étendent pas que sur un seul niveau mais sur trois niveaux avec des puits et des pentes de connexion. Aucune carte complète de ces avenues humides n'existe à ce jour, mais de nombreuses cartes incomplètes ou fausses circulent.

L'eau dans les tunnels peut varier de quelques centimètres de profondeur dans les zones est durant un jour sec (durant cette période, l'odeur devient particulièrement insupportable), à deux tiers ou plus d'eau bouillonnante après de fortes pluies.

Placées à des endroits clés au travers de ce labyrinthe, des grilles fermées en fer. Leur but : décourager les fouineurs (humains et autres) et comme sécurité contre des attaquants essayant de pénétrer dans la cité par les égouts.

Chambres : Le but de ces salles de jonction en forme de dôme n'est pas clair à un observateur contemporain, mais il y en a de toutes les tailles sur l'ensemble du réseau d'égouts. Toutes datent des tout début de la construction des égouts.

LES HABITANTS DES EGOUTS

Bien que quelqu'un puisse errer pendant des heures dans ces tunnels humides sans rencontrer rien de plus menaçant que quelques rats couinant et une odeur pestilentiel, il y a certaines choses dangereuses qui résident ici. Certaines sont simplement des animaux dangereux, alors que d'autres sont des créatures démoniaques ou enchantées qui se sont échappées des Ash Lairs (Les Repaires de Cendre). Le MJ doit garder à l'esprit la possibilité d'infection, l'odeur insupportable, les légions de rats, les araignées géantes, les sangsues et bien pire peut-être. 

LA POURSUITE

La poursuite dépendra principalement de ce que les personnages vont tenté de faire : arrêter les kidnappeurs ou les suivre pour voir où ils vont. Et s'ils agissent? reste à savoir à quel moment. Ils vont suivre un sacré dédale de galerie jusque dans les étages en sous-sol du temple d'Andaras. Très sûr d'eux, les kidnappeurs ne font pas vraiment grand chose pour cacher leur progression. Ils disposent de lanternes. Après être entrés dans les égouts, ils refermeront la lourde pierre d'accès derrière eux. C'est tout juste s'il ne faudrait pas être deux pour la rouvrir.

Une fois la dalle retirée, les personnages verront un puits vertical d' 1.20m de diamètre s'enfoncer dans le noir. Sur le côté, des échelons sont scellés dans la roche et permette de descendre. 

En bas, ils auront de l'eau jusqu'aux chevilles, et ils entendront quelques rats filer…

Les kidnappeurs disposent d'une carte sommaire mais ils ne connaissent pas plus le chemin car ils sont venus par la rue (c'est plus simple), ils n'iront donc pas trop vite. On pourra même parfois les entendre jurer, ils n'apprécient pas vraiment d'être obligé de passer par là, mais Ardfis K'y Enaïs veut mettre toutes les chances de sont coté et ne prendre aucun risque, il ne faudrait pas qu'on les voit entrer dans le temple. 

Le chemin ne se fera pas en ligne droite car certaines galeries sont impraticables pour des humains(!?). Il n'y aura pas de difficulté majeure dans cette partie de la progression, le réseau étant ici récent bien qu'en mauvais état à moins que les personnages n'aient pas d'éclairage par exemple ou sont encore sous l'effet des drogues. Par contre leur progression ne doit pas être ralentie par la pluie car ils doivent tenter de reprendre le chemin inverse pour repartir. (Jet de résistance contre les maladies). Prévoir des cris de rats…

Voir plan schématique pour la route à suivre et les points particuliers. Il faudra compter facilement sur deux heures de marches dans les égouts parmi les rats et l'odeur pestilentielle avant d'arriver au Temple d'Andaras. Dans l'ensemble, les galeries descendront sur les deux tiers du chemins pour remonter ensuite. Elles zigzagueront aussi énormément.

Plan des égouts de l'auberge au temple d'Andaras

Voir feuille annexe 1 (de l'auberge au temple) et 2 (du temple aux tombes royales)
4. LE TEMPLE D'ANDARAS

L'Eglise d'Andaras 
…Des statues de panthères noires prêtes à bondir gardent les portes, et à l'intérieur le thème de la panthère se répète partout. Plusieurs énormes et véritables panthères vivent dans une cour, encagées. Elles n'attaquent pas les prêtres, mais on dit que certains jours particuliers, elles sont nourries par des sacrifices humains. (extrait de Citybook : Haalkitaine)…

Arrivant par les sous-sols, les personnages ne devraient même pas savoir dans quel bâtiment ils se trouvent. Ils ne devraient pas tenter de ressortir par les étages supérieurs car cela signifierait certainement leur perte.

L'arrivée dans les sous-sols du Temple se fera au moyen d'un passage secret. Dans la galerie pratiquement à sec, ils pourront noter de nombreux os et crânes dont la plupart semblent brisés ou rongés (ils ont eu à faire aux panthères. 

Le passage n'est qu'une simple dalle de pierre pivotante (-10 à la détection et +0 à l'ouverture)

De plus, ils n'auront personne à interroger, la zone de détention étant libre de tout humain. Par contre, une panthère sera lâché en liberté une fois que les kidnappeurs auront ramener l'enfant. (Inutile de préciser que les kidnappeurs ne feront pas de vieux os dans le temple et serviront de pâture aux panthères aux cours de différents sacrifices).

Note pour plus tard : suite à la fuite des personnages, ce passage sera fortement gardé à l'avenir voir même condamné.

La salle ne sera que très faiblement éclairée, mais cela ressemblera principalement à une salle de torture vouté avec braseros, outils, chaînes, chevalets…

Peut être même quelques gargouilles de gardes ou des démons forceront les personnages à rebrousser chemins une fois le gamin récupéré.

Celui-ci est toujours inconscient suite au drogue et ne s'est toujours rendu compte de rien. Il est enfermé dans une simple cage de fer. Il ne sera pas trop difficile de l'en sortir.

Sous-sol du Temple d'Andaras

Voir annexe 3

5. VERS LES CATACOMBES ET LES TOMBES ROYALES

Les personnages espèrent sans doute pouvoir procéder au retour par la même voie ou encore plus court en tentant de ressortir au hasard dans la ville, mais c'est sans compter sur la météo exécrable de la région.

FUITE VERS LES CATACOMBES

En effet, la petite pluie fine de tout à l'heure s'est transformée en véritable déluge. Les galeries vont être progressivement envahies par les eaux de pluies charriant tout un tas d'immondices et parfois très rapidement. De l'eau s'écoulera de partout, des petites galeries secondaires, des fissures ou encore des grilles des rues. Ils seront très vite trempés par ces mini-cascades. L'eau montera rapidement à mi-cuisse et ensuite à la taille. Certaines galeries qu'ils avaient pris à l'aller sont maintenant impraticables du fait du courant ou même complètement noyés. 

A un moment donné durant leur retour, ils vont découvrir que le passage devant eux est impraticable car il est sous l'eau. Et derrière eux ils ne pourront reculer car c'est la même chose (trouver une configuration de lieu adéquate). Ils vont devoir prendre un autre passage qu'ils ne connaissent pas…

…Après s'être complètement perdus pour avoir été obligé de prendre des galeries qu'ils ne connaissent pas, ils se retrouveront emportés par le courant dans un puits vertical qui les fera descendre de plusieurs mètres et être aussitôt happés par un autre conduit qui les rejettera par le plafond dans une chambre de jonction.

Ici le courant se calme un peu du fait de la masse d'eau à évacuer et des possibilités qui lui sont donnée pour quitter ce lieu. C'est une salle circulaire en forme de dôme d'où partent quatre conduits horizontaux qui sont pour le moment complètement noyés et sous la surface. Attention, un certain courant se forme à leur proximité. Des zones de calmes peuvent être trouvées entre les conduits. Au centre de la salle, on peut voir au plafond l'eau descendre sous forme de cataractes. C'est par là que sont arrivés les personnages.

L'eau continue de monter, et ils doivent continuellement nager. Lorsqu'il n'y a pas d'eau un passage fait le tour de la chambre et part dans les galeries. Il ne semble pas vraiment y avoir de sortie à moins de vouloir se noyer.

Ils ont plus d'un mètre d'eau sous leur pied. Ils remarqueront alors que les parois sont de construction très anciennes et très solides mais que certaines zones semblent plus récentes. Par contre, elles sont en moins bonne état. Le crépis qui les recouvre est gonflé par l'humidité et s'est effrité régulièrement au cours des nombreuses grandes crues au cours des siècles. Par endroit, on peut discerner au-dessous de grosses pierres grossièrement taillés et mal jointives. Voilà la sortie. Ils vont devoir s'activer pour terminer de les desceller.

Manœuvres dans l'eau en armure et suivant l'équipement :

LES CATACOMBES

De là et par un dédale de couloir, ils vont remonter vers la surface et vers les tombes royales. (Attention aux mort vivants).

La première partie ne correspond qu'à des couloir de jonction désaffectés (et sec) et envahis par des rats géants. Eux seul peuvent sortir de ses zones. Les couloirs sont bas de plafond et étroits. Il faudra aux personnages un moment d'errance dans le labyrinthe de couloir pour déboucher sur autre chose.

Ensuite, ils arriveront dans des salles hantés par ??? et qui correspondent à des tombes des ???. Le moyen le plus simple est de chercher à remonter le plus rapidement vers la surface. Ils arriveront dans des tombes plus récentes. 

LES TOMBES ROYALES

Finalement, ils ressortiront au fond d'un caveau, et en soulevant la dalle, ils se retrouveront dans la grande salle des tombes royales. En tombant presque nez à nez avec un novice charger de l'entretien des lieux.

SORTIE & REVELATIONS

L'accès aux tombes est ouvert, ils tomberont sur un novice qui s'enfuira en les voyant surgir aux fond d'un caveau (un peu comme Percevan, voir BD). Ils sont dans la partie qui correspond au temple même. Une fois sortie, ils se retrouveront dans l'étroit passage rocheux menant aux Portes d'Ajkara. Les grilles sont restées ouvertes et ils pourront se retrouver dans les jardins royaux. La pluie ne cesse de tomber à torrent, les lavant quelques peu. Bientôt la garde du Phénix (gardes d'élites de l'empereur en livré noire avec l'emblème du phénix) surgira, prévenu par le prêtre. Ils ne feront normalement pas de quartier pour tout intrus surpris dans l'enceinte du palais. Fort heureusement, certains reconnaîtront le jeune prince et s'agenouilleront devant lui. Le jeune garçon s'avancera alors et s'adressera d'une voix ferme au capitaine (un grand moment de tension, les personnages encerclés par les troupes d'élites qui se sont agenouillées, le jeune prince parlant devant eux et tout cela sous une pluie battante) 

6. RESUME & CONCLUSION

Les personnages ont découvert une face cachée de la ville. Pas seulement le réseau d'égout mais aussi ce qui se cache au-delà, des choses de temps plus anciens. Ils ont pu faire aussi la connaissance d'une des personne les plus puissantes dans le futur du continent de Jaiman, le futur empereur Jerrin Arej Malvion Faslurin. 

Ils ont également pu découvrir que la position de Prince peut être dangereuse et que des personnes mal intentionnées sont toujours à l'affût de la moindre faiblesse. Ils pourront dans le futur vouloir retrouver le lieu où a été enfermé le jeune Prince dans les sous-sol de l'Eglise d'Andaras.

Mais pour le moment, ils sont ramenés sous bonnes escortes vers le palais, leurs armes et équipement leur sont confisqués rudement avant que le jeune prince n'intervienne dans sa langue pour dire que ce sont des amis.

Ils seront conduit aux travers du palais, par des cours. Dans l'une d'elles, dans une galerie abritée, ils croiseront Ayl Ta'an en discussion avec une autre personne. Il les reconnaîtra tout de suite et interviendra en leur faveur si besoin est. Il les accompagnera également pour savoir ce qui s'est passé.

Ils seront reçus par Sa Seigneurie le Haut Chancelier Damron Baren et seront remercier comme il se doit. Ils pourront séjourner dans des chambres au palais le temps de faire un brin de toilette et de se restaurer.

Malheureusement pour eux le temps presse, et Ayl Ta'an une fois au courant de leur dernière découverte concernant la fuite du voleur du compas, les pressera pour partir au plus vite.

Des cadeaux leur seront offert à chacun : un médaillon  portant l'emblème du phénix et leur donnant l'accès gratuit à la ville (ils sont en fait reconnus comme citoyens honoraires pour une période d'un an). Ils se verront également remettre à chacun un coffret en bois précieux contenant une dague finement ouvragée et portant leur nom gravé sur la lame. Elles sont faites en Alliage Blanc (+15 non magique) qui est un mélange de fer, carbone et titane. La base de la lame (à l'endroit où elle rejoint la garde) représente des ailes de phénix, en or et bronze.

