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Partie VIII : Jamiil' targ 

La Grande Campagne


Partie VIII
Ja ' Miil Targ

Un instant, les personnages ont cru mettre la main sur leur voleur. Un instant seulement. Ils l'ont vu s'enfuir, sous leurs yeux, juché sur un gartyl, un reptile ailé. 

Ils n'ont d'autres solutions que de tenter de le suivre de la même manière. S'emparant de deux autres de ces créatures dans la forteresse de Rhûl Dharp, ils s'élancent dans les airs. 

Ils sont maintenant quatre.

 Flinis l'elfe navigateur, qui s'est fait voler son compas. De puis ce moment, il a l'impression que la mort rôde à ses côtés, constamment, cherchant à s'emparer de lui au moindre faux pas. Une vision terrible pour un être dont la durée de vie ne l'a pas préparer à une tel épreuve.

Ayl Ta'an. Un elfe Maître de la Connaissance. Ou plutôt apprenti Maître de la Connaissance. En poste à Haalkitaine, il s'est retrouvé mêlé à cette histoire alors qu'il recherchait la trace d'un ancien cabale. Et surtout, Flinis est son ami, un ami d'enfance.

Lorens. Un guerrier. Très loin de chez lui, il a fait la rencontre d'Ayl et depuis, il l'accompagne au nom de leur nouvelle amitié. 

Et puis Ial Tramlenis d'Alaros. Un prisonnier libéré de la forteresse de Rhûl Dharp. Et qui sera leur guide vers Ja'Miil Targ. Avec le peu d'indications qu'il pourra leur donner sur cette région. Ou plutôt qu'il voudra bien leur donner. Car en réalité, cette homme n'est autre que Rhûl Dharp !

1. LE VOYAGE

Perchés sur le dos des Gartyls, ils prennent la direction du nord ouest. 

LES GARTYL

Reptile volant avec une envergure pouvant atteindre 12m, ces créatures ressembles à des ptérodactyles. Avec une seule personne sur le dos, elles peuvent porter un homme jusqu'à 45-50 km heure et peuvent faire plus de 650km en une journée.

Ces créatures sont plus ou moins réticentes à suivre les instructions de cavaliers inexpérimentés (Equitation –35). Quoi qu'il en soit ces montures connaissent le trajet menant à Ja' Miil Targ.

Il y a environ 800km de l'île jusqu'à Ja'Miil Targ. Avec 2 cavaliers, les gartyls ne font que du 40km/h.

Bien entendu, Dalos se trouvant seul sur son gartyl, il n'y a aucune chance pour que les personnages ne le rattrape.  

ETAPE N°1

[ 1-300 km (7 h) ]

Les gartyls prendront la direction du nord, nord ouest au départ de l'île. Pendant plusieurs heures, le voyage se fera au dessus de la mer, parfois au raz des flots. A la fin de cette période, on apercevra de temps en temps la côte et ses falaises déchiquetées. A l'approche des terres, les gartyls chercheront également à se nourrir en attrapant des poisson en volant au rza de l'eau. La nuit arrivant, il faudra chercher à faire atterrir les Gartyls. (Jet d'Equitation).

Si les personnages ne font pas attention, les animaux risquent d'essayer de s'échapper lorqu'ils seront descendus. Il faut également se poser sur des promontoire pour qu'ils redécollent plus facilement ensuite. 
















