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La Grande Campagne


PARTIE II

VOG MUR  &  RENCONTRES

Ma première rencontre avec eux se déroula dans un endroit plutôt inattendue : au fond d'une geôle. Ma mémoire me faisait défaut sur le moment suite à un violent coup reçu à la tête, mais petit à petit, au fil de la conversation et en les écoutant, elle revint par bribes. En attendant, ils me racontèrent la façon dont ils s'étaient retrouvés enfermés ici. Il y avait tout d'abord Lorens et Lansweg, deux hommes, deux shay très probablement. Ils venaient d'une région appelée Reandor dont je n'avais jamais entendu parler. Fort heureusement, ils avaient quelques notions d'Erlin, ce qui nous permit de nous comprendre mutuellement. Ils étaient cousins et leur récit me fit comprendre qu'ils étaient tout deux d'excellents combattants. Il y avait ensuite une charmante jeune femme avec toute les caractéristiques d'une ascendance zori. Elle semblait quelque peu paniquée de se retrouver ainsi enfermée mais elle faisait tout pour n'en rien laisser paraître. Elle se nommait Eliandre. La dernière personne se cachait au fond du cachot refusant de parler ou de participer. C'était un homme peu gâté par la nature, ressemblant à quelque bouffon bossu que l'on peut parfois rencontrer à la cour de certains rois. 

Ils semblaient tous en bonne santé bien que plutôt fatigués et les tenus de certains étaient plus proches des haillons que de vêtements dignes de ce nom.

Mes idées commençaient à s'éclaircir et des bribes de mon passé commençaient à refaire surface. Je me souvenais où nous nous trouvions. Sur les îles de Vog Mur et plus précisément sur Dalov Perll, dans la forteresse que l'on nommé ici Encla Turic (en Elfe Muri: "La Porte de Fer"). Ce nom était bien à propos si je considérais les grilles qui fermaient ma cellule. Je ne savais pas encore comment j'avais atterris ici, mais ce dont j'étais sûr c'était qu'il n'allait pas falloir traîner plus longtemps ici. 

Ayl Ta'an

6010(3(38
De ses Carnets de Route

 Cette deuxième se déroule sur la région des îles de Vog Mur. C'est ici que les personnages vont faire la rencontre de Ayl Ta'an le jeune Maître de la Connaissance qui les mènera loin de chez eux, dans un combat contre la Non Vie qui lentement se répand insidieusement à la surface de Kulthea (Ir.: Le Monde de l'Ombre).
1. AU COMMENCEMENT

Ayl Ta'an connaît le Jerak Kulvir pour avoir "découvert/assister" à leurs agissements sur une affaire de meurtre à Haalkitaine qu'il a déjoué (par pur hasard, il faut le reconnaître, voir Ses Carnets de Routes), il y a de cela plusieurs années déjà. Depuis, il cherche à en savoir plus sur ce groupe. Ayant appris le nom de ce groupe par un prisonnier qui ne savait rien d'autre et après avoir fait des recherches dans la bibliothèque de la ville, il a découvert que ce groupe existait depuis bien longtemps. Il trouve des traces d'écrits qui lui indiquent une possibilité de trouver des renseignements supplémentaires en allant sur Vog Mur. Si ses recherches échouent, il a dans l'idée de se rendre à Nomikos pour trouver de plus amples renseignements si possible, mais les événements ne lui en donneront jamais la possibilité compte tenu des enchaînements d'aventures.
En fait ce qu'à trouver Ayl, ce sont des traces de l'ancien Jerak Kulvir qui avait été dissout il y a de cela plusieurs siècles (voir Histoire du Jerak Kulvir, Partie I). Seul une personne dans le nouveau Jerak Kulvir faisait également partit de l'ancien. C'est un vampire à la tête d'un groupe appelé la Confrérie.

Ce qu'il découvre, lui fait croire qu'il pourrait trouver d'autres renseignements sur les îles de Vog Mur.

Les premières difficultés commencent à Sel kai. Aucun navire ne veut l'emmener là-bas. Il devra presque affréter un bateau pour lui tout seul pour faire se voyage. Ar​ri​vé sur pla​ce il de​man​de au Se​igneur d'En​cla Turic la per​mis​sion de re​cher​cher le Mausolée de Gart. Cet​te per​mis​sion lui ait re​fu​sé sous pré​tex​te que cet​te tom​be n'exis​te pas ou qu'el​le est sur les ter​res pri​vées du sei​gneur.

Ayl pas​se ou​tre, et fran​chit le Mur. Il dé​cou​vre les grot​tes au sud de l'île, mais se fait cap​tu​rer par les hom​mes du sei​gneur d'En​cla Tu​ric qui le sur​veillés. Ses af​fai​res sont  confisquées et il est en​fer​mé dans les pri​sons sous la for​te​res​se.

2. LES ECRITS

Ces traces d'écrits ne le mèneront pas bien loin, ils lui apporteront plus d'ennuis que de renseignements. Seul consolation, il fera la connaissance du groupe qui, espérons le, voudront bien se joindre à lui dans sa recherche du mal et sa destruction.

Tout les parchemins que Ayl Ta'an a pu recopier son écrit en Iylar. Il faut au moins un rang 5 pour les comprendre pleinement.

LE MAUSOLE DE GART

…La folie de grandeur de ce Seigneur devait le suivre jusque dans sa tombe. A sa mort, il souhaitait être enterré au "sommet du monde", le Buir Dom (en Elfe Muri : les Feux d'Argent) sur Ordye Throg (en Elfe Muri : la Forteresse du Ciel). Mais sa folie n'avait d'égal que le désir de puissance de son héritier. qui à sa mort le fit simplement reposer dans les cavernes d'Oevaag Baas (en Elfe Muri : les Cavernes Immortelles) sur la côte sud de Dalov Perll (en Elfe Muri : l'Ile des Vents).

Cependant l'esprit de l'ancien Seigneur revint d'entre les morts, semble-t-il troublé par ce compromis ou alors cela était dû au fait que sa mort n'avait pas été  aussi naturel que ça …

Elor Le Repenti. 4036 TE

…Le Seigneur Gart me fit part de la visite de Tamar R'honak, qu'il savait faire partie du Jerak Kulvir (Ir. : Le Culte Sombre). Cet homme l'inquiétait, il craignait pour sa vie… 

                                           Elor Le Repenti. 4006 TE

Ses parchemins furent écris par un Maître de la Connaissance qui fait partit de la légende. Elor fut certainement l'un des seuls Maître de la Connaissance à succomber à la Non Vie et à revenir du côté de la Lumière.

Ayl Ta'an découvrit d'abord le deuxième parchemin. De là, il rechercha la trace de ce Seigneur Gart n'ayant rien trouvé sur Tamar R'honak. Il découvrit que ce fut un Seigneur demi elfe qui vécu jusqu'en 4036 sur les îles Vog Mur. Il fut enterré sur la côte sud de Dalov Perll, comme indiqué dans le parchemin.

Ces deux parchemins sont dans les affaires d'Ayl Ta'an qui sont pour le moment conservés dans la tour du Mur au même titre que les affaires des personnages prisonniers.

3. RENCONTRE AVEC LES JOUEURS

Il est bon de rappeler comment les personnages en sont arrivés là où ils se trouvent.

Alors qu'ils étaient en mission pour le compte d'un capitaine de l'armée du royaume de Reandor, et qu'ils exploraient une tour abandonnée, ils furent précipités au travers d'un portail dimensionnel. Ils se retrouvèrent sur les rivages d'une des îles de Vog Mur. De fils en aiguilles, ils se retrouvèrent séparés en deux groupes. L'un sera fait prisonniers et enfermé dans les prisons de la forteresse d'Encla Turic (voir Introduction à la Partie II). Le deuxième est à l'extérieur livré à lui même.

C’est à partir de ce point que les personnages pourront rencontrer Ayl Ta'an dans les prisons, soit parce qu’ils leur à pris l’étrange idée de les visiter ou plus certainement parce que l’un d’entre eux est également emprisonné pour une raison ou une autre (le Seigneur d’Encla Turic n’en manque pas).

Ils découvriront Ayl inconscient dans la cellule voisine. Lorsqu'il reviendra à lui, ils s'apercevront qu'il a perdu la mémoire suite à une méchante blessure à la tête. Il se souvient de son nom. En écoutant les autres membres du groupe quelques bribes de son passé vont lui revenir à l'esprit.

Il sait qu'il recherche quelque chose dans une tombe au sud de l'île mais sans savoir quoi. Il sait également où il se trouve mais ce sera tout. Il ne se souvient pas être un Maître de la Connaissance. De ce fait, il ne se rappelle pas non plus de ses pouvoirs. Il espère qu'une fois qu'il sera sur place, il saura ce que c'est et qui il est vraiment.

Pour le moment, il va falloir trouver un moyen de sortir de leur prison. Les personnages étant conscient lorsqu'ils sont arrivés, savent par où ils sont arrivés.

LA PRISON

Ils sont actuellement enfermés au niveau 5 des sous-sol de la forteresse d'Encla Turic. La logique voudrait qu'ils tentent de ressortir par là même où ils sont arrivés. Cela serait plutôt suicidaire de vouloir remonter tout les niveaux sans arme et avec des capacités réduites.

Niveau 5 : Ce niveau est le plus complexe. Il contient une zone de stockage et de chargement qui est relié avec la cour du château par une très longue rampe qui commence en ligne droite avant de continuer en spirale.

Le dock de chargement surplombe la mer depuis une ouverture dans la falaise et utilise un système de poulies pour décharger les navires qui accostent à Burn Lew (en Elfe Muri : La Crique Noire). Cette zone de chargement est connecté au reste du niveau 5 par un long passage qui court dans les profondeurs de la falaise et tourne ensuite à droite. Ce niveau contient des cellules mais aussi les animaux familiers du Maître, une paire de chiens de l'Enfer.

1. Escalier vers le niveau 4A : Le plafond au dessus de l'escalier est en acier et possède la même forme que les marches. Un examen attentif des murs permettra de découvrir des rainures métalliques et verticales tous les 1.50m. Quiconque utiliserait les escaliers et ne passerait pas les pieds sur chacune des marches, le plafond tomberait brutalement avec une force considérable (Huge Crush +100). Ce mécanisme peut être verrouillé en utilisant les Anneaux de Verrouillage que chaque Maître porte au troisième doigt de la main gauche. Le dessus de la bague peut se placer dans un trou à droite de l'escalier (en haut et en bas). Le contrepoids permettant de remonter le piège peut être déclencher par la bague également.

2. Escalier menant au palier 3.

3. Palier avec trois escaliers : 


- Celui de gauche descend pendant 6 mètres jusqu'à un palier puis un autre escalier menant en 4.


- Celui de droite descend au niveau 6.

- Celui d'en face descend vers une salle de pierre de 6mx6m dont les murs sont couvert de formes circulaires argentées. En entrant, on voit deux portes sur le mur opposé. Celle de gauche ne mène nulle part. Le fait de tourner sa poignée fera s'ouvrir le sol entier et tomber une grille bloquant l'accès à l'escalier.
 L'ouverture du sol précipitera les aventuriers 9m plus bas dans une mare d'eau bouillonnante chauffée par un réseau volcanique (un A-E) chaque round passé dans les 3m de profondeur d'eau). La porte de droite ne peut être ouverte que si le piège n'est pas enclenché. La poignée s'ouvre sans problème révélant un passage vers un dédale de mines abandonnées. Il n'y a pas de sortie et la porte ne peut être ouverte depuis les mines.

4. Escalier menant en deux volées au palier 3.

5. Blocs de trois cellules de pierre : les grilles fermant les cellules ne peuvent être ouvertes qu'avec les Anneaux ou en pressant sur une pierre sur le murs à trois mètres dans le passage 10.

6. Repère des chiens de l'enfer : les bêtes sont gardées enchaînées au bout d'une chaîne de 9 m de long qui ne s'ouvre qu'avec un Anneau ou une clé trouvée dans le coffre de la salle 9.

7. Porte d'acier portant sur sa face extérieure un Symbole de Dislocation niveau 6 (Destruction de la Chair – Sorcier).

8. Autel de bois blanc et d'ivoire en forme de patte de dragon. Posées dessus, deux fioles : l'une est une potion de Vol (permet de voler à 60m/rd pendant 4-40 minutes, mais pas à une altitude supérieure à 15m) ressemblant à de l'encre noire. L'autre contient un liquide doré, un antidote au poison Tley (voir 9.)

9. Coffre de bois blanc et d'argent. Dans le coffre, on trouve un sac de 50 aquamarines valant chacune 5 po. A côté, on trouve un joyau de 5cm de diamètre qui est creux et contient un poison de niveau 5 incolore nommé Tley. Le joyau repose dans une coupe d'argent de Rafraîchissement, et qui fondra rapidement pour toute température supérieure à 5°C (la prise en main suffit). Lorsqu'on le retire de la coupe, il se dissout, libérant le gaz empoisonné. Les victimes dans les 1.5m doivent réussir leur JR ou être aveugle d'un ou des deux yeux.

10. Passage menant en 11 et à la zone de chargement donnant sur le Burn Lew.

11. Passage menant en 10. Et au reste du niveau situé sous le niveau 4.

12. La porte de fer vers la plate-forme de chargement glisse dans le plafond et est lié à des contrepoids. Depuis la plate-forme, cette porte est totalement secrète. Du côté de 11., on trouve un trou dans lequel il faut insérer et faire tourner une barre métallique qui est accroché juste à côté. Ce trou est à 0.9m au dessus du sol. Lorsque la porte st ouverte, les contrepoids frappent une cloche située à 21m au dessus, servant d'alarme à tous ceux qui se trouvent dans le complexe, le château. Si quelqu'un désengage les poids (Très Difficile –20), la porte ne peut être ouverte sans une force capable de soulever 1250 kg.

13. Double portes de fer menant à la plate-forme de chargement. Les portes sont fermées mais tous les passes (ceux des Krals, des maîtres ou celui du niveau 1) les ouvrent. Un ensemble de poulies permet de remonter jusqu'à 500kg depuis la crique. Il peut être bloqué avec un frein.

14. Salle de stockage : contient des vivres et autres produits.

15. Cette porte de fer mène à la rampe menant à la cour.

4. S'ECHAPPER & RECUPERER SON EQUIPEMENT

Il ne fait aucun doute que l'alarme sera donnée lorsqu'ils auront trouvé le moyen de sortir du niveau des prisons. Voir si Bradlor ne peut pas leur faire une crasse mais attention, il n'a pas non plus envie de rester enfermé longtemps, donc il ne sabotera pas une tentative d'évasion sauf si cela peut lui profiter.

Ils auront environ dix minutes avant que les chiens de l'enfer ne soient lancés sur leurs traces.

A leur sortie du tunnel, s'ils traînent un peu, ils risquent même de tomber sur des gardes.

Ensuite, il faudra envisager de reprendre leur équipement dans la tour du Mur. Ce sera probablement les joueurs qui souhaiteront récupérer leur équipement puisque Ayl Ta'an ne s'en souviendra pas forcément.

Les deux groupes devront aussi trouvé un moyen de se retrouver.

Les troupes régulières du château et du Mur possèdent des lances, des épées et des dagues ainsi que des armures de cuir grises. Certains d'entre eux possèdent des arcs courts ou longs. Ils ont également de petits boucliers formés de 3 couches de bois de Theg et recouvert de cuir et de métal. Ils ne parlent que l'elfe Muri.

LE MUR

La garnison du Mur est constitué de dix hommes qui fonctionnent par équipe de 5. Pendant que 5 d'entre eux monte la garde, les autres se reposent ou jouent aux dés ou vont pêcher.

Tous leur équipement est toujours enfermé dans une des salles du haut de la tour. Ils pourront peut-être ne pas tout retrouver (notamment l'argent et les herbes e peut-être quelques autres objets, à voir). S'ils se débrouillent bien et avec l'aide du magicien cela ne devrait pas poser trop de problème s'ils agissent rapidement (avant que l'alerte de leur évasion n'arrive jusqu'ici). 

Plus vite les personnages s'éloigneront des zones civilisées et plus ils auront de chance d'échapper aux gardes au moins le temps que ceci s'organisent, ce qui leur laisse un peu de temps.

Une fois son équipement récupéré, Ayl Ta'an voudra se rendre au mausolée de Gart. Les personnages voudront-ils l'accompagner ?

5. LE MAUSOLEE DE GART
Le mausolée est situé sur la face sud d'une colline donnant sur la mer. Ce côté est très rocheux et possède de nombreuses cavernes.

Au contraire, la partie nord est couverte de fleurs et de nombreux arbustes. Un petit sentier mène aux grottes, il est difficile à apercevoir.

Le Mausolée a été originellement construit en modifiant un ensemble de cavernes et de passages existants. Les murs sont restés brutes ainsi que le plafond. Les sols sont un peu mieux fini. En règle générale, les couloirs et les pièces font 4.5 m de haut, alors que le plafond de la pièce principale et des chambres d'entrée ont deux fois cette hauteur.

1- Trois ouvertures dans la roche marquent l'entrée du mausolée. L'entrée centrale est la plus large et fermée par une grille qui ne s'ouvre qu'en tournant la seule barre de forme rectangulaire de la grille. Car sinon la grille est bloquée, un lourd mécanisme de pierre reste en place. Les passages de gauche et de droite fonctionnent sur le même principe.

2- Passage secret accessible au travers d'une porte de pierre. La porte est bien cachée et ne peut s'ouvrir quand poussant sur une pierre de couleur plus sombre. Ce passage mène à une ouverture secrète formant une entrée arrière du mausolée (13).

3- Porte secrète qui mène à un passage qui coure le long de l'arrière de la colline. Ce passage fait le tour du complexe et permet l'accès aux trésors dans le sanctuaire. L'ouverture de la porte fait 1.80 m par 1. 80m, et le pas de porte est à environ 1.20 m du sol d du passage. Pour ouvrir cette porte, on doit insérer une fine pièce de métal dans un trou à environ 2m de l'entrée sur le mur du passage.

4- Chambre principale du mausolée : les colonnes de pierres et le sol de marbre noir attire le regard. Le plafond est à environ 9 à 10 m. Des torchères sont placées sur les colonnes et sur le mur du fond. Des bas reliefs de marbre blanc montrent les exploits de Gart, et notamment sa victoire navale contre des corsaires, son combat contre une wyvern, la construction d'un nouveau phare à Purll Cibur, etc.

5- Symbole de pétrification (niveau 5) garde l'entrée de la crypte. Il est placé sur un plaque d'acier de 1.50m x 1.50m et de 5 cm d'épaisseur encastrée dans le sol, verticalement. Ce qui ratent leur jet de résistance seront pétrifiés par la peur, tétanisée pour 1-10 jours. La crypte elle-même est construite en obsidienne  et en calcaire blanc, le premier étant fréquemment trouvés sur Ordye Throg mais  rare dans ces régions de basses terres.

6- Tombes mineures où les os des 10 suivant de Gart reposent sur des plaques de marbre noir individuelle. Leur squelette est resté intacte, puisque les 10 gardes ont été maudits au moment de la mort de Gart et il leur a été confié la mission éternelle de garder sa tombe. Ils se réveillent la nuit ou lorsque 50 kg ou plus sont placées sur le sol de tout passage qui mène à leur sanctuaire. Six d'entre eux reposent dans une grande pièce; quatre autres sont étendus dans une plus petite chambre, au-delà. Une petite cellule dans la plus grande des chambres est utilisé pour de y enfermer ceux qui ont subi la pétrification de la chambre principale.

7- Porte secrète.  Dans la pièce on peut trouver 500 semaines de ration préservées et 500 pints de vin, le tout dans des petits tonneaux. Tout ce qui se trouvent dans cette cache a été recouvert d'un poison de niveau 3 dont les effets sont les suivants : perte partielle ou totale de la mémoire et du raisonnement pour la victime.

8- L'entrée de ce sanctuaire se fait au moyen de 2 portes secrètes en pierres. Si les de portes sont ouvertes au même moment, le sol glissera sous le mur, révélant un puits de 45 m remplie de 2 m de haut croupie (tables des Chutes +100). Dans ce sanctuaire repose un sarcophage de verre. Il contient 2 saphirs valant 100 p.o. chacun, 1000 p.a., et une petite émeraude de 20 p.o. L'émeraude est magique et permet à celui qui la porte contre sa peau de respirer sous l'eau. En plus de tout cela on peut également trouvé une paire de gantelets magiques qui permet au porteur de subir des froids extrêmes (-34°C) sans avoir besoin de vêtements protecteurs.

9- La tombe de Gart est situé dans le sol entre 2 piliers de marbre noir veinés d'argent. Une dalle de marbre blanc recouvre le cercueil. Cette dalle est relié à des contrepoids permettant de la relever facilement. Le cercueil est en acier gris sombre et est placé sur une peau de wyvern (TA 12). La cinquantaine de rubis enchâssés sur  le cercueil valent environ 150 p.o. Ils peuvent être retirés, mais alors l'intégrité de la tombe sera grandement endommagée. Gart ne se lèvera que si le cercueil est ouvert ou lorsque que le sol des pièces 10 et 12 est foulé.

10- La salle des armures possède un sol de verre qui recouvre 3 armures, 3 épées et 3 boucliers. L'une de ces armures, avec le bouclier et l'épée qui l'accompagne, est faite dans un métal noir avec des incrustations argentées. L'épée possède une perle de 500 p.a. dans le pommeau, donnant un bonus de +10 et est une arme Tueuse de Mort-vivant. Le bouclier +20 est de nature mauvaise. Cet ensemble d'équipement était celui de Gart et se trouve au centre de la pièce (sous le verre bien sûr). Les autres équipements sont +10. La première est faite de métal argenté valant 75 p.o. Son épée et son bouclier sont tous les 2 +10, mais le possesseur prendra les mêmes dommages qu'il inflige. La dernière armure est d'un gris sombre et absorbe la lumière. Elle donne +20 pour Se Cacher.

11- Couloir vers la salle des impies. Ce couloir a un sol qui bouge si une personne avance de plus de 1.50m dans le passage. Reposant sur de l'eau, la dalle du sol s'abaissera un petit peu, la pression de l'eau faisant ouvrir le sol de la salle 12.

12- La salle des impies contient un coffre de marbre de gris et vert. Il contient 500 rubis de 1 p.o. chacun et un anneau d'Aveuglement. Lorsqu'il est porté, l'anneau peut-être utilisé 2 fois par jour pour lancer instantanément un sort d'Aveuglement égale au niveau du lanceur (portée 30 m). Lorsque le sol est ouvert du fait du déclenchement du passage 11, le coffre tombe de 60 m dans une source d'eau chaude. Le coffre a été construit pour résister à la chute, et il reposera à 6 m de profondeur dans une eau à 80°C (coup critique A-C pour chaque round passé dans l'eau). Le reste du sol s'ouvre sur un puit de 6 m de profondeur garni de pics de fer rouillés. Les victimes recevront 1-5 attaques de type épée large +100, avec possibilité d'infection.

13- Porte secrète. Mène à l'extérieur, sur la face arrière de la colline.

GART

Gart est un Mort-vivant, un wight qui fait 2.25m. Il peut se déplacer dans le mausolée à toute heure du jours ou de la nuit, mais ne s'aventure qu'à l'extérieur qu'une fois l'obscurité venue. Il ne s'éloigne jamais à plus de 100 mètres de sa précieuses collines. Sa forme ressemble à une aura de lumière. Il draine la constitution de ses victimes et ne peut être touché que par les armes magiques.

Ayl Ta'an recherche des renseignements dans cette tombe mais il ne sait pas sous quelle forme. Il s'agira en fait d'écrits qui s'effriteront dès qu'il les aura lu. Ces écrits sont dans des rouleaux de cuirs vieillis posés à côté du cercueil de Gart. Il ne pourra pas en apprendre grand chose, si ce n'est qu'il existerait une bibliothèque ou ses ruines sur les flancs d'Ordye Throg. Il souhaite se rendre sur l'île et tenter de la trouver.

6. ARRIVER SUR ORDYE THROG

Il existe au moins deux moyens pour se rendre sur Ordye Throg. Le premier est d'utiliser les passages secrets reliant les différentes îles à la condition d'en connaître l'existence ce qui n'est pas la cas. A moins de tomber par hasard sur le passage partant du repère des goules vers l'île de Dalla Veurd.

L'autre moyen consiste à rejoindre l'île par la mer. La encore deux façons de faire. En volant un bateau (qui sont plutôt rare dans la région) ou en construisant un radeau.

Dans un cas comme dans l'autre, le chemin le plus court sera lemeilleur compte tenu des aptitudes de chacun en navigation. Moins ils passeront de temps sur leur embarcation et moins ils auront de risque de terminer à l'eau.

Différentes menaces peuvent les toucher pendant qu'ils feront cette traversée. Par exemple, des krals ou des garks sur une petite embarcation. Suivant la tournure que peut prendre le combat, les personnages pourront alors disposer d'une nouvelle embarcation. Mais en aucun cas, elle ne leur permettra de partir en haute mer. 

7. ATTAQUE DES GARK ET BATEAU VOLANT

LES GARKS
Ordye Throg impose par sa masse et ses dimensions. Les personnages n'auront pas trop de problème pour accoster, l'île étant presque entièrement entourée de plages. Passé cette étroite bande de terrain, la végétation pousse en masse presque comme de la forêt vierge. On a presque l'impression que la nature même s'oppose à toute progression sur son territoire. On peut trouver des plantes carnivores capables de s'attaquer à un homme, des araignées géantes mais aussi et surtout des garks. Sur les pentes ouest, on trouve également un groupe de babouins intelligents organisés en bande et veillant sur leur territoire, une vallée à mi-hauteur du volcan abritant également la fameuse bibliothèque elfique.

Cette bibliothèque n'est pas la seul preuve de l'existence d'une civilisation ancienne sur ces îles. Un peu partout on peut apercevoir des ruines anciennes et mangées par la végétation. Les deux points de fortes concentration de ruines sont des ruines elfiques dans la partie est de l'île et la tour de Dulucaborn. Ces deux points sont infestés de garks. Ces créatures simiesques et organisés attendront que les aventuriers soient pleinement entrés sur leur territoire pour les attaquer. Ils attaqueront en masse. 

LE VOILIER DU CIEL
Alors que la situation deviendra vraiment critique de par le nombre d'adversaires, une ombre noire les recouvrira un instant couvrant le soleil : un voilier du ciel de Sel kai.

Voici quelques descriptions provenant de différents récits et qui permettront de se faire une idée sur la forme du bateau et la vie à bord.

…le bateau volant flottait devant nous, un objet de beauté et de magie, et d'ingéniosité incroyable. De la classe des Caravelle des Nuages, il a un haut château arrière et un gaillard arrière avec des cabines au-dessous. Comme tous les voiliers volants, la quille est plaquée de Xenium, un métal anti-gravité, et le long des flancs, des plaques se superposant et faites du même métal. Elles couvrent actuellement presque entièrement la coque comme une seconde peau qui lui permettrait de s'élever. Ces plaques sont rétractées pour les voyages sur l'eau. Les deux mats du navire sont gréés de voiles latines et ses quatre voiles ventrales sont actuellement rétractées pour permettre l'appontage…

…le capitaine est un laan…il crit ses ordres en shay à son équipage, qui aussitôt grimpe comme des écureuils dans les haubands…

…alors que les ordres raisonnaient encore à mes oreilles, j'entendis d'autres volets de Xenium être étendus pour obtenir un maximum de portance…

…une impression de petitesse alors que le navire s'élève et que le vide se fait de plus en plus grand autour de nous…

…on n'a pas le roulis des vagues, seulement quelques fois des trous d'air…mais c'est pire dans les nuages…

…on peut aller jusqu'à dix fois plus vite qu'un bateau normal avec un navigateur…

Lorsque les cordes leur seront jetées, il n'y aura que les membres d'équipage sur le pont ainsi que le navigateur. Les passagers sont cantonnés dans leur cabine. 

8. CONCLUSION

Ils sont maintenant en sécurité à bord du Vent du Sud, le voilier du ciel des marchands de Sel kai. Ils ont échappé aux dangers d'îles inconnus mais pour se retrouver plonger dans d'autres intrigues peut être bien plus dangereuses, celles du monde civilisé et de ses puissances.

