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Partie I : Généralités & Personnages 

La Grande Campagne


PARTIE I

GENERALITES  &  PERSONNAGES

A propos de l'Ordre Ahrenreth…
Huit étaient les serviteurs de Daenkù.

Seigneurs puissants, ils servaient un grand maître.

Mais le Temps est cruel et la Guerre mit fin

au Pouvoir de Daenkù.

Les Huit revinrent, mais il avait un nouveau guide :

Ondoval qui remplit le vide de l'Obscurité.

Pendant que Daenkù dormait pour le seconde fois,

Son Culte tourna sur un étroit chemin gris.

Les réflexions des Cristaux devaient servir à abattre les Yeux

Si les deux sont perdus alors l'espoir mourra.

Peu nombreux sont ceux qui connaissent les buts de l'Ancien Culte,

subtils comme des murmures dans le vent.

Maintenant leurs actions parlent et des royaumes tombent.

L'Ordre se rencontre de nouveau dans la Salle Sainte.

Andraax

(date inconnue)

 Cette partie donne les premières grandes lignes de cette grande campagne, ainsi que les personnages principaux, notamment Ayl Ta'an, le jeune elfe Maître de la Connaissance, mais aussi les membres du Jerak Kulvir.
1. BUT

Cette grande aventure mènera les aventuriers en de nombreux lieux, à la découverte et à la rencontre de nombreuses personnes. Le but étant pour eux de découvrir le monde Shadow World et quelques-uns de ses secrets. Pour cela, ils devront au cours de leurs pérégrinations se frotter à quelques ordres maléfiques secondaires et découvrir leurs liens avec des groupes comme le Jerak Ahrenreth, les Prêtres de Arnak ou encore les Seigneurs Dragons. 

LIEN COMMUN

Pour explorer un monde aussi complexe que Kulthea, rien ne vaut un bon guide. Ils le trouveront en la personne de Ayl Ta'an. Ce personnage sera le fil conducteur de ces aventures, c'est un jeune elfe, apprenti Maître de la Connaissance. En effet, il sera à l’origine de toutes les aventures, à la condition, bien entendu, que les aventuriers souhaitent l’accompagner.

LIGNES GENERALES
Tout commencera par une rencontre fortuite dans les geôles du Seigneur d’Encla Turic avec Ayl Ta'an. S’ensuivra une recherche d’un groupe inconnu (Le Jerak Kulvir, voir histoire de Ayl Ta'an), qui les fera passer d'une île de Vog Mur à une autre. Cela ne sera cependant pas de tout repos (voir Partie II). 

Ils seront contraints de quitter ces îles pour partir en direction d'Haalkitaine à bord d'un bateau volant de Sel kai qui les secourra in extremis alors qu'ils se trouvent en position difficile sur Ordye Throg. A son bord ils feront la connaissance d'un Navigateur qui connaît Ayl, et d'autres personnes (voir Partie III).

A la fin de leur voyage vers Haalkitaine, qui aura duré quelques jours, ils auront quelques soucis avec un passager qui tentera de s'emparer du compas du Navigateur. S'engagera une course poursuite au travers du continent de Jaiman pour retrouver cet artefact qui ne doit pas tomber entre de mauvaises mains. Ayl fera tout pour aider son ami Navigateur.

Une fois arrivés à bon port, ils auront plusieurs choix, tenter à tout prix de rejoindre Reandor (difficile) ou au contraire explorer le monde en compagnie de leur nouvel ami, et d'aider le Navigateur. Cette recherche de l'objet volé devrait les remettre sur la piste du Jerak Kulvir et les entraîner dans la région appelée Wuliris qui est sous dominance du Seigneur Dragon Sulthon Ni'shaang et de l'Empire Rhakhaan.

Dans la capitale du grand Empire de Rhakhaan, ils auront quelques aventures (notamment avec le jeune Prince, futur Empereur de l'Empire) avant de découvrir des traces de renseignements permettant de poursuivre le voleur du compas, qui s'avère lié au Jerak Kulvir et qui vont mener Ayl Ta'an en Wuliris avec ou sans les aventuriers (voir Partie IV).

Le voyage sera mouvementé, puisqu'ils passeront par le désert de Zor avec ses bandits, ses mutants, ses nomades et d'autres ennemis puis par les Montagnes Grises (voir Partie V).

Là-bas, ils seront confrontés à un conflit de puissance au cœur d'un royaume elfique caché (voir Partie VI). Et finalement, ils retrouveront la trace du voleur. Et seront même sur le point de mettre la main sur lui. Mais une nouvelle fois, il s'échappera. Par contre, ils entendront parler de son commanditaire, un certain Rhûl Dharp (voir Partie VII), un membre du Jerak Kulvir aux ordres du seigneur dragon Sulthon Ni'shaang . Se lançant de nouveau à la poursuite de Dalos, ils verront leur parcours les mener vers une région appelée Ja'miiltarg (voir Partie VIII), une région contrôlée par ce seigneur dragon.

Ils commenceront alors à se faire une idée sur certaines puissances qui tentent de contrôler le monde en se cachant à la vue de tous comme par exemple le Jerak Kulvir ou encore La Confrérie, le tout ayant des liens avec le terrible Jerak Ahrenreth, Lorgalis le Blanc, les Prêtres Arnak mais aussi Sulthon Ni'shaang, entre autres.

Par la suite, … ils se retrouveront peut être à libérer un sorcier puissant à Quellburn… (voir les Grandes Lignes), "rendre visite" à un autre Seigneur Dragon sur Mur Fostisyr…

2. LES
PERSONNAGES

AYL TA'AN

Jeune elfe blond (il a quand même 100 ans), c’est un barde passionné de légendes. Voilà trente ans, il quitta son pays (Lys) pour se rendre tout d’abord à Kaitaine. Là, il fit la rencontre du Maître de la Connaissance Vurkanan Tyes, qui, compte tenu des aptitudes du jeune elfe, le proposa au conseil comme apprenti Maître de la Connaissance. En effet, Ayl Ta'an l’aida grandement dans une de ses aventures.

Les vingt années qui suivirent, il les passa à acquérir son titre de Maître. Il fut ensuite posté à Haalkitaine afin de seconder les Maîtres déjà en place. C’est alors qu’il découvrit la trace du Jerak Kulvir pour avoir déjoué l'un de leur plan (une tentative d'assassinat ou pour y avoir assisté, à voir). Il en fit part au Conseil qui voulut le décharger de l’affaire pour placer un Maître plus expérimenté sur l’affaire, mais Ta'an insista. Il eut alors l’autorisation de faire ses recherches, c’était sa première aventure, seul. Il devait faire ses preuves. Ayant appris le nom de ce groupe par un prisonnier qui ne savait rien d'autre et après avoir fait quelques recherches dans la bibliothèque de la ville, il découvre que ce groupe existe depuis de nombreuses années (plusieurs siècles). Il trouve des 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, la Grande Bibliothèque, pour trouver de plus amples renseignements si possible, mais les événements ne lui donneront jamais la possibilité compte tenu des enchaînements d'aventures.

Il n’a pas encore l’assurance de ses aînés ni leur connaissance mais il ne demande qu’à apprendre. Il a par moment l’insouciance d’un adolescent humain d’une quinzaine d’années. Ce n’est pas encore un vieux baroudeur. 

A au​cun mo​ment, il ne se pré​sen​te​ra com​me un Maî​tre de la Connais​san​ce, il n'en a normalement pas le droit. Mais la situation pourra le permettre. Seulement, si cela ce sait, il pourrait avoir des ennuis avec le Conseil.

FLINIS ALAN ' TYSUG


C'est également un elfe, mais lui est un jeune Navigateur nouvellement nommé. Pour le moment, il ne fait que des liaisons faciles d'accompagnement, ne prenant pas en charge de groupes importants ou ne faisant pas de Saut. Il appartient à la guilde des "Navigateurs" et possède la comportement propre à cette guilde. Lui et Ayl Ta'an se connaissent.

A propos de la guildes "Les Navigateurs"


Certainement la guilde la plus importante, ce est composé entièrement d'elfes qui semblent continuellement dans le brouillard, bien qu'ils ne soient pas moins compétent que leurs pairs. On les appelle simplement les Navigateurs (ce qui est un peu présomptueux), il a été également supposé qu'ils étaient aussi la première Guilde à s'être formé.


Ils ont une expression figée rarement brisée par un signe d'émotion quelqu'il soit. La plupart des membres de cette Guildes sont des Mystiques ou des Moines de profession, cependant tous ont les listes d'Arcane nécessaire bien sûr.


Les membres portent des vêtements d'un gris neutre, l'unique décoration étant leur insigne de Guilde qu'ils portent sur la poitrine gauche. Leur compas prend la forme d'une bande de métal argenté de dix centimètres de large, apparemment fixé de façon permanente au poignée gauche. Une demi-sphère de cristal claire est fixée sur la bande de métal et elle brille de différentes couleurs. Ce que peut signifier ses couleurs est un mystère pour les étrangers, car le Navigateur semble rarement porter attention à l'objet, le regard perdu dans le vague. (En fait les couleurs ont une certaine signification, mais l'utilisateur qui y est lié n'a pas besoin des les regarder; Il est lié au Compas et est capable de percevoir les Flux d'Essence avec une sorte de seconde vue, ce qui explique le regard distrait, rêveur.


Flinis possède lui aussi ce regard perdu dans le vague caractéristique de sa guilde. Cependant, il reste encore quelqu'un de bonne compagnie, surtout si on apprécie les gens qui savent rester silencieux de longues minutes le regard perdu dans le lointain. Cependant, il n'ai pas encore irrécupérable, il lui arrive de revenir un peu plus souvent que ses pairs de ses voyages dans une autre vision. Ce qui est normal, du fait qu'il est encore jeune dans cette profession.


Il connaît Ayl Ta'an depuis de nombreuses années. Ils se connaissaient déjà avant que Flinis ne devienne navigateur. Ils ne se sont revus que quelques fois depuis qu'ils ont pris leur nouvelles fonctions et toujours en très bon terme.


Flinis saura trouver les mots qui ramèneront à la surface les derniers fragments de souvenir qu'il manque à Ayl Ta'an.

3. LES
AUTRES PUISSANCES 

JERAK KULVIR

Cet ordre existe depuis de nombreux années, des siècles même. Cependant, au cour des âges, il a changé plusieurs fois de configuration, de membres et de but.

 Son lieu géographique de création est le continent de Jaiman, mais sa date de formation reste des plus mystérieuses, par manque de pièce écrite. Il est supposé que sa création remonte aux années 3000 de la Troisième Ere, par des prêtres de la Non-Vie qui voulaient contre balancer la création de l'Eglise Unifiée d'Orhan. A l'origine, ce culte ne comptait que des prêtres, de toutes divinités (des Dieux Sombres uniquement), et si cela leur donna une grande force pendant un temps, cela causa également leur fin. En effet, les différences de motivations devinrent bien trop importantes et les prêtres se détournèrent de leur but premier pour se combattre entre eux.

Le Culte Sombre eut cette première existence pendant approximativement mille ans. On ne sait si l'influence de nouveau naissante des Seigneurs d'Orhan ne fut pas à l'origine ou ne précipita pas cette fin.

Ensuite, durant près de 500 ans, le Culte ne fut qu'une parodie de ce qu'il était au paravent. Il se replia sur lui même, et seul un groupe de prêtres vénérant Scalû, le maintint en vie pour leur propre compte sous la forme d'un petit culte très local qui se perdait dans des tentatives sans fin d'invocation de leur dieu, où nombres de ses membres perdirent la raison.  

Ce fut vers l'an 4515 que le Culte repris vraiment du pouvoir, trouvant un terrain favorable pour ses actions en cette période de grand trouble sur le continent de Jaiman. Le Jerak Kulvir est alors sous la domination de Embar Talaen, un elfe noir venu du sud, de Emer, en fuite de la cité secrète de ce continent. Lentement, jusqu'à cette période de nouveaux membres se joignent à l'Ordre. Le Culte n'est plus seulement constitué de prêtres mais aussi de sorciers, magiciens et mentalistes. Une créature étrange, un vampire, se joindra même à eux. Aujourd'hui, il est le seul encore présent dans ce groupe qui connu cette grande époque si on ne tient pas compte de l'emprisonnement mental de Talaen. (à développer : reprendre le rôle de Zenon dans le livret Quellburn et le remplacer par Talaen) En effet, le cabale connaîtra son apogée en affaiblissant les adversaires du Seigneur Dragon lors de ses attaques vers l'an 5000, et en divisant les dirigeants de l'Empire pour le compte des prêtres Arnak, intrigant et dressant les seigneurs locaux les uns contre les autres. En 5650, au moment du retour de la comète Sa'kain, ils préparaient une grande cérémonie qui devaient leur apporter pouvoir et puissance. Mais c'était sans compter sur un groupe d'aventurier aidé de Maîtres de la Connaissance. Le Jerak Kulvir fut ruiné, détruit, tout ses membres tués…Tous, non, un seul d'entre eux survécu, Tamar R'honak, le vampire…

En secret, Embar Talaen réussit à s'enfuir également du lieu du combat. Il adopta un profil bas pour regrouper ses forces. Au cours des deux siècles qui suivirent, il devint un puissant sorcier au sein de la cité de Quellbourne avant d'entreprendre sa destruction en 5840 à l'aide de démons et de créatures sauvages. Durant la bataille, il fut emprisonné mentalement par le Grand Mentaliste de la ville et il aire encore aujourd'hui dans les ruines de l'ancienne cité ayant tout oublié de son passé.

…Après trois siècles de sommeil, le Jerak Kulvir se réveille en 5970 sous l'impulsion du mort vivant. Il recrute de nouveaux membres. Une nouvelle fois, les tentacules du Culte Sombres s'étendent à la surface du continent de Jaiman et même au-delà…

En 40 années depuis ce réveil, le Jerak Kulvir a patiemment reconstitué ses forces, cherchant de nouveaux membres pour étendre de nouveau son influence sur la seule nation encore digne de ce nom sur Jaiman : l'Empire Rhakhaan. Ce royaume attire toutes les convoitises, et de nombreuses puissances ont vu d'un grand intérêt la création de ce cabale. Si la ligne principale fut tracée par Tamar R'honak dans le but de servir ses propres intérêts et ceux de la Confrérie, les nouveaux membres, qui dépendent tous d'autres puissances sauf rares exceptions, suivent en secret les directives de leur maître respectif tel que les Prêtres de Dansart, Yaarthraak, Sulthon Ni'shaang, Lorgalis et bien d'autres encore.  

DANSART

Cet ordre fit bien son travail au cours de la Seconde Ere, hâtant la destruction du royaume de Zor et des terres elles-mêmes. Durant des centaines d'années, l'ordre sommeilla durant les chaudes journées du désert et fraîches nuits. Mais ils ont un nouveau défi : l'empereur de Rhakhaan étend son royaume ver le nord.

Symbole : Chien du désert.

Orientation : zones désertiques et steppes.

Focus : Zor, Nord Rhakhaan.

Les Prêtres de Dansart : Aux pieds des Montagnes Grises, de grandes crevasses se sont ouvertes dans les terres desséchées, en bordure des désolations de Zor, un complexe de tours a surgi, protégé par une falaise, qui les surplombe, contre les vents desséchant et qui balayent les plaines et les terribles tempêtes électriques. Il s'agit de l'antre des Prêtres de Dansart. 

Les Messagers de Ulkaya : souvent accompagnés par plusieurs gros chiens ressemblant à des hyènes, les Messagers sont emmitouflés pour aller affronter les vents poussiéreux des désolations. Ils ont des gantelets cruellement griffus pouvant leur permettre de frapper avec la puissance d'un lion du désert. Equipements : Chevaux des plaines. Hiboux (familiers). Gé +10, épée large +15, cape et vêtement couleur sable et étudié pour le désert, breastplate & greaves en cuir, bottes de "Course sur le sable", lunettes de vision de jour et de nuit, gantelets griffus permettant de frapper comme "medium claws".

ATHIMURL

Complétant les actions de Gaath, les prêtres du culte d'Athimurl restent cachés sous leurs déguisements, dénichant toute résistance au "Iron Wind".

Symbole : Lion des Neiges.

Orientation : peuples des forêts, taïga.

Focus : Mur Fostisyr, Lu'nak et Wuliris.

Les Prêtres d’Athimurl : ils gardent leur couverture, servant leur double but qui est de dérouter les dissidents de Mur Fostisyr et préparer le terrain pour leur infiltration vers l'est. Les prêtres d'Athimurl ont infiltré Quelbourn, une partie de Lu'nak et commence leur travail en Wuliris. 

Les Messagers de Kulag : Maître de la neige et de la glace, les Messagers de Kulag sont comme chez eux dans les pires tempêtes hivernales. Ils arrivent sans prévenir pour porter la cruelle parole de leurs maîtres / clergé. Chacun est armé d'un mortel baw (une sorte de grand pic à glace), ils portent des armures en peau de dragon blanc. Ils ont des capes réversibles blanche et marron, des bottes et des gantelets avec des griffes rétractables idéales pour se déplacer sur la glace. Les Messagers de Kulag chevauchent d'énormes chats des neiges blancs et leurs familiers sont des hiboux des neiges (harfang).

4. LES
MEMBRES DU JERAK KULVIR 

Le Jerak Kulvir est constitué d'un certain nombre d'hommes et de femmes répartit sur le continent de Jaiman et parfois au-delà. On trouvera ici une description de chacun d'entre eux. Ne sont décrit ici que les membres actifs du Jerak Kulvir. D'autres détails pourront être fournis ultérieurement dans les différentes parties.

TAMAR R'HONAK
 Vampire vivant à Sel kai. Il est l'instigateur du renouveau du Jerak Kulvir. Il est certainement l'un des représentant du culte les plus puissants, peut être du fait de sa nature mais aussi de par son ancienneté. Cependant, il ne prend pas ouvertement la tête du culte, préférant rester dans l'ombre pour mieux servir ses intérêts.

Il profita de la défaite supposée de Talaen pour prendre sa place dans ce qu'il restait du Jerak Kulvir en 5650 TE. Il n'est pas au courant de la survie de Talaen car sinon il l'aurait tué lui-même, la puissance de ce personnage devenant par trop gênante.

Normalement aucun membre du culte n'est au courant de sa véritable nature même si certains doivent s'en douter. Il est constamment accompagner d'un aide de camp, ancien guerrier changramai renégat qui veille sur son sommeil durant la journée. 

RHUL DHARP
 Mentaliste demi-elfe et demi-zori vivant dans le Duché de ???, il est également aux ordres du Seigneur Dragon Sulthon Ni'shaang. Il a également une forteresse isolée dans la région de Wuliris, sur une des îles (voir Partie VII). Avec Corwin Fendal, il est l'organisateur du vol du compas du navigateur en accord avec son maître.  Il souhaite pouvoir en apprendre plus sur les Navigateurs et la manipulation de des flux d'Essaence, avec pourquoi pas la possibilité d'utiliser cette connaissance pour son propre compte et servir ses intérêts au sein du Jerak Kulvir. 

C'est un homme très intelligent et pas véritablement mauvais dans le fond. Il aime sa façon de vivre et ce qu'il fait, c'est pour cela qu'il pourrait se montrer un adversaire difficile simplement par le fait que l'on ne pense pas qu'il en soit un.

Il y a de cela quelques années, alors que le cabale manqué de membres, il réussit à faire intégrer Corwin Fendal au Jerak Kulvir (voir histoire de Corwin Fendal) sans que quiconque ne s'aperçoive de sa manœuvre. Il recevait ainsi une voix supplémentaire lors des votes du cabale.

Il a sous ses ordres un assassin du nom de Venac Dalos.

Il a également fait des recherches sur l'histoire du Jerak Kulvir, et il en connaît beaucoup de choses, notamment l'existence de Embar Talaen qu'il recherche activement depuis qu'il a découvert qu'il pourrait toujours être vivant. 

CORWIN FENDAL
 Magicien zori, devenu archimage grâce à un livre volé à un démon sur un plan démoniaque. Il fait la connaissance de Rhûl Dharp et se lie "d'amitié" avec lui. Celui-ci lui propose de se joindre à lui au sein d'un cabale, le Jerak Kulvir, en 5998. Pour cela il devra éliminer un membre du cabale, un illusionniste du nom de ??? , et s'imposer aux autres membres.

Il vit avec une très belle femme blonde et illusionniste du nom de ???. Il a également avec lui un maître d'armes, un mercenaire venant d'Emer.

Il vit dans une tour dans le sud de Rhakhaan, il entretient de bonnes relations avec le Grand Prêtre de Dansart (dont il ne connaît pas la véritable identité) qui essaie d'ailleurs de le rallier à sa cause, sans savoir que Corwin est dévoué à Rhûl Dharp.

Son objectif du moment est d'obtenir un titre de baron à la cour de Rhakhaan et il est sur le point d'y parvenir peut être grâce à l'aide du Grand Prêtre qui espère ainsi qu'il lui sera redevable.

Il est également devenu un spécialiste des démons, faisant des voyages régulier sur d'autres plans au risque d'y perdre sa santé mentale.

Avec Rhûl Dharp, ils ont fomenté le vol du compas pour tenter d'en apprendre plus sur l'utilisation des flux d'essaence. Il fait également d'importante recherche sur des objets magiques disparus.

ARDFIS K'Y ENAIS
 Un elfe Prêtre d'Andaras vivant à Haalkitaine. Son but est de convertir un maximum de nouveaux fidèles, ce qui somme toute n'est pas interdit.

EMBAR TALAEN
 Un elfe noir venant d'Emer , de la cité ???. Autrefois à la tête du Jerak Kulvir pendant plusieurs siècles (5000 à 5650), il dut fuir au cours de la bataille qui l'opposa aux Maîtres de la Connaissance en 5650. Il se réfugia à Quellbourne pour lentement monter l'échelle du pouvoir et se retrouver Grand Sorcier de la ville. Sa tentative de prise du pouvoir en 5840 ne fut pas vraiment un succès, la ville devint une ruine et son esprit se retrouva emprisonné, le privant de sa mémoire.

Si un jour il retrouve son libre arbitre, il rejoindra tout d'abord le Culte de Hrassk – la déesse araignée – qui se trouve constitué de descendants des réfugiés de Quellbourne.

Ensuite, s'il apprend que le Jerak Kulvir existe toujours, il voudra de nouveau s'en rendre maître et retrouver les pleins pouvoirs, mais aussi son adversaire discret d'autrefois Tamar R'honak. 

AUTRES MEMBRES DU JERAK KULVIR

5. LES
GRANDES LIGNES 

PARTIE I

Vous êtes en train de la lire, alors je n'en dirai pas plus, juste qu'elle sera en constante évolution car elle contient les bases qui servent à l'ensemble de la campagne…

PARTIE II

Dans cette partie, le groupe de personnages va rencontrer un jeune Maître de la Connaissance amnésique. Perdus sur des îles dont ils ne connaissent rien , ni la langue, ils vont suivre ce nouveau guide. Ils devront tout d'abord s'échapper de geôles, puis explorer une tombe à la recherche de renseignements qui pourraient permettre à l'elfe de recouvrer la mémoire. Ils se rendront ensuite sur une autre île pour être sauvés de justesse par un bateau volant de Sel kai. Les voilà en route pour Haalkitaine…

PARTIE III

Dans cette partie, on notera deux sous parties principales. La première, qui se déroule sur le bateau et qui va permettre aux personnages de faire la connaissance d'autres personnes qui seront peut être intéressantes par la suite. Le Maître de la Connaissance va retrouver la mémoire en rencontrant un Navigateur sur le voilier du ciel.

La deuxième sous partie débutera lorsqu'ils s'apercevront que le Navigateur ami a subi un vol d'importance. On lui a dérobé son compas. Il faut se lancer à la recherche du voleur. Le temps est compté. Ils apprendront au fur et à mesure de leur enquête que le voleur est parti en direction de Wuliris par bateau. Il faut arriver avant lui, mais pour cela, le seul moyen d'y parvenir est de faire le voyage par terre. Mais juste avant de partir, ils vont faire une rencontre qui va les retarder quelque peu … 

PARTIE IV

Cette rencontre n'est autre que la rencontre avec le jeune et futur empereur de Rhakhaan. Mais cette révélation ne leur sera faite qu'à la fin de l'aventure.

En attendant et alors qu'ils savent où est parti le voleur du compas, ils font donc la rencontre d'un jeune garçon. Son enlèvement va les entraîner dans les égouts qui courent sous la ville pour finalement ressortir dans les tombes royales.

PARTIE V

Un long voyage les attend pour rejoindre la région de Wuliris. Ils rencontreront de nombreuses factions qui tentent d'occuper le terrain : les armées de l'Empire Rhakhaan, des brigands, des nomades, des Messagers de Dansart, des mutants et pourquoi pas loin au nord des troupes du Seigneur Dragon. D'où la difficulté de traverser ces régions désolées et hostiles.


Tout ceci ne devrait pas leur faire gagner du temps, bien au contraire. Cependant en découvrant d'ancienne construction zori et en faisant la rencontre d'un archéologue marchand, ils vont découvrir l'accès à des souterrains qui les mèneront sous les Montagnes Grises et qui leur feront gagner beaucoup de temps. Le Navigateur devra les aider à traverser des barrières de flux et ils arriveront dans le royaume secret des elfes de Wuliris.

PARTIE VI

Ils arriveront au cœur du royaume elfe au moment au celui-ci risque de subir l’attaque de géants locaux : les Lot. Grâce en partie à leur aide, l'attaque sera repoussée et le secret du lieu préservé. 

Ils découvriront également qu’un elfe aux ordres d’Athimurl, espionne en secret depuis l’intérieur le royaume elfique. C’est par son intermédiaire que les Lot ont appris l’existence de la cité. Ils élimineront un petit groupe de géants qui devait allé rapporter la nouvelle de la découverte de la cité elfe.

(Possibilité d’obtenir un anneau des prêtres Arnak)

Ils seront remerciés et récompensés puis reconduits vers les basses terres de Wuliris.

PARTIE VII

Ils retrouvent la trace du voleur du compas. Ils seront amenés à se rendre sur une île qui semble appartenir au commanditaire du vol, un certain Rhûl Dharp, un membre du Jerak Kulvir aux ordres d'un seigneur dragon.

Les aventuriers surprendront une conversation indiquant que le compas est en route pour Ja'miiltarg, la forteresse du Seigneur Dragon.

Ils libèrent un prisonnier qui n’est autre que Rhûl Dharp. En effet celui-ci veut piéger le Navigateur pour en savoir plus et lui soutirer des informations sur la manière de s’affilier au compas. 

Il les guidera jusque Ja'miiltarg.

Au cours du voyage, Rhûl commencera à se douter que Ayl est peut être un Maître de la Connaissance. Il l’entendra peut être parler du Jerak Kulvir. Il doit faire attention pour l’éliminer.

C’est leur première rencontre avec le Jerak Kulvir même s'ils ne le savent pas…

PARTIE VIII

Au cœur du royaume de Sulthon Ni’shaang. Le Navigateur les quitte pour tenter de retrouver seul son compas, la tentation est trop grande. 

Il est fait prisonnier et torturé. Puis ce sera au tour du groupe. Ils sont enfermés dans la forteresse. Rhûl joue le jeu pour tester Ayl Ta’an. S’il entend parler du Jerak Kulvir par les personnages, il sera encore plus intéressé.

Le Seigneur Dragon tient Flinis en lui faisant croire qu’il lui rendra son compas. Désespéré, l’elfe accepte. Il apprend que le compas a été envoyé vers l’ouest, chez un très puissant alchimiste, Oran Jatar.

Désespéré, il va jouer sur les deux tableaux. Il reste avec le Seigneur Dragon mais va aider ses amis à s’enfuir en leur demandant de tenter de retrouver son compas et de lui ramener. 

Fuite par téléportation (le navigateur) jusque Quelbourne. Libération de Embar Talaen et découverte de la retraite d’Oran Jatar. Dans la cité de Quellbourne, ils auront la possibilité de découvrir de nombreuses choses sur les temps anciens du Jerak Kulvir et d'autres secrets également sur le Jerak Ahrenreth, les six Couronnes, les Narsaelkin …

PARTIE IX

Ils doivent maintenant se rendre sur Mur Fostisyr. Passage à Kelfour pour trouver un navire ky’taari. Ennui avec le Culte de Hrassk.

PARTIE X

En route pour Mur Fostisyr, ils ferront la connaissance des Fustir, des elfes, ky'taari, des syrkakar… Ils doivent trouver la forteresse d'Oran Jatar et voler le compas ou faire entendre raison au Seigneur Dragon pour qu'il accepte de le leur rendre.
