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La Grande Campagne


PARTIE V

ZOR

Le matin du xx e jour de notre voyage de Haalkitaine vers les frontières nord du Duché de Prevan nous accueilli par un brouillard dense. Et ajouté au  froid, l'humidité glaciale se glissait même sous la plus épaisse cape de laine. Nous voyagions en silence. J'appréhendais un peu ce qui nous attendait au-delà des Collines Rondes. Je me faisais également du soucis pour Flinis. Il avait eu le sommeil très agité et il paraissait dans un état second bien différent de celui qu'il avait d'habitude. Il était déjà épuisé et nous n'en étions qu'au début de notre voyage. Je commençais à croire que nous n'aurions pas du l'autoriser à nous accompagner. Mais son envie de retrouver son compas avait été la plus forte. Le lien qui les unissait encore, semblait de plus en plus ténu au fur et à mesure que le temps passé.

Dans les derniers villages, nous avions entendu des rumeurs "d'hommes sauvages" venant des désolations et menant des raids vers le sud proches des frontières de Rhakhaan. Mais nous étions armés et de bons escrimeurs (Lorens et Lansweg plus que moi), et nous avions la magie de Dwar également en plus de la mienne. Et si nous n'étions pas en sécurité sur les routes du Grand Empire sur Jaiman, où le serions nous ? Ce ne serait certainement plus le cas au-delà de la Frontière Nord, je le crains.

Après un repas fait de ragoût, de fromage et de pain chaud dans le village de Echolshyre, nous avions pris la direction du nord sur la grande et vieille Voie des Steppes pour les derniers miles vers l'ancienne frontière de Rhakhaan.

Les arbres qui bordés la large route pavée de chaque côté, ainsi que les abords, continuaient d'être entretenus pour éviter de servir d'abri aux voleurs. De toutes façons, aucun feuillage n'aurait pu nous dissimuler les statues jumelles qui pointaient au-dessus du sommet des arbres. J'avais lu beaucoup sur les Gardiens de la Traversée qui surveillaient les frontières entre Rhakhaan et Zor, mais je n'étais pas préparé à la réalité de ces monuments jumeaux. La Voie faisait facilement neuf mètres de large et eux le double, dix fois ma taille au moins. Ils s'élevaient devant nous alors que nous étions encore à quelque distance, deux griffons de pierre assis tel des chiens de garde sur leur arrière train, les ailes repliées et leur bec ouvert. J'avais lu que dans l'ancien temps les sentinelles se tenaient à l'intérieur des statues et allumés des feux derrière les yeux. Maintenant ses yeux n'étaient que des puits d'obscurité qui nous regardés passés alors que nous entrions dans les Désolations… 

Ayl Ta'an

6010(3(5x
Les personnages sont en route vers Wuliris pour tenter d'y arriver avant le voleur du compas du navigateur et de l'intercepter. Si leur voyage commence tranquillement, puisqu'ils vont le faire par navigateur, ils vont devoir ensuite traverser une région désolée et dangereuse : Zor. Alors seulement, ils pourront tenter de franchir les Montagnes Grises. 

Zor est une terre maudite, maudite par les zori eux même, trop vaniteux et imbues de leur personnes pour ne pas s'être rendu compte que leur soif de technologie ne pourrait que provoquer la ruine de leur royaume, certainement le plus grand et le plus puissant en son temps. Mais cela remonte à plus de 7000 ans. Depuis lors, Zor n'existe plus en temps que royaume, sa capitale Verzor fut vaporisé par un choc thermonucléaire en 4980 SE. Les terres alentours furent vitrifiées, les radiations se répandirent et persistent encore aujourd'hui. La zone centrale n'est plus qu'un désert invivable et hautement radioactif. Cependant certains êtres vivent ou survivent dans des régions plus éloignées… Et d'autres personnages puissants s'y cachent… 

Pendant ce temps, les armées de Rhakhaan prennent possession des terres du sud de cet ancien royaume qui n'appartient plus à personne. Cependant sa position centrale sur le continent fait que nombreux sont les yeux à se braquer dessus…
1. PROLOGUE

Plus rien ne les retient à Haalkitaine et ils vont enfin pouvoir partir pour Narlshaw.

Le dilemme qui se pose à Ayl Ta'an est le suivant : quelle route choisir pour tenter d'arriver avant le voleur.

Deux solutions : suivre la route probable du voleur, à savoir prendre un bateau à Lethys ou Duraan et longer la côte Est de Jaiman ou encore prendre plein nord, à pied ou à cheval, traverser les désert de Zor, les Montagnes Grises et Narlshaw pour retrouver le voleur sur la côte.

C'est cette deuxième solution qu'il va finalement choisir malgré les risques. En effet, ils ont peut être une chance d'arriver avant le voleur ou tout du moins pas trop en retard.

AVANT LE DEPART

Quelque soit les richesses dont disposent les personnages, ils vont avoir besoin de beaucoup d'argent. Ayl Ta'an en possède un peu mais ses réserves vont être mise à mal par l'aventure précédente (le remboursement de leur voyage en navire volant). En plus pour gagner du temps, il décide de faire les premiers kilomètres par navigateur et il va donc avoir besoin de 200p.o. par personne qui vont l'accompagner. Viendront avec lui, Flinis, et les trois cousins. 

De plus il leur faudra des d'herbes, des chevaux mais aussi des vivres pour traverser Zor. Il va donc mettre en vente sa maison dans le quartier elfique (Elftown). Tout cela devra se faire en une journée. Il ne gardera que peu de réserve (à peine deux ou trois cents pièces d'or au cas où).

Il répartira les tâches à chacun pour gagner du temps, afin de rassembler au plus vite leur équipement et acheter ce qui leur faut.

La Bibliothèque

Ayl Ta'an et Dwar se rendront à la bibliothèque d'Haalkitaine pour tenter d'obtenir suffisamment de renseignements quant à la route à suivre. 

Ayl Ta'an ne connaît pas cette région, et il n'en sait pour ainsi dire rien. Il sait qu'il faut éviter la région de l'ancienne capitale. Son idée principale est de remonter vers le nord en suivant la Voie des Steppes un certain temps, puis de bifurquer vers l'est et les Montagnes Grises et de trouver une passe au niveau de l'Escalier de Bronze. 

Ils pourront ainsi voir quelques cartes datant de l'ancien temps et apprendre deux ou trois trucs sur le pays mais rien de très récents, quasiment rien qui date d'après la catastrophe de 4980 SE. Et quelques détails sur l'Escalier de Bronze (renseignements très anciens aussi) : royaume nain, dragons, ??? etc.

A la bibliothèque, ils feront la rencontre de Trem Blenars, un vieux marchand-aventurier excentrique qui a fait de la recherche d'objets anciens son activité principale. Il est d'ailleurs à la recherche de renseignement sur Zor pour mener une expédition (elle est déjà sur place et il doit la rejoindre par navigateur). Son groupe se livre actuellement à des fouilles d'anciens bâtiments zori à la recherche d'artefacts anciens comme le pendentif du griffon ou l'épée, voir le heaume. Mais il ne trouve pas ce qu'il faut, Trem Blenars est donc revenu à Haalkitaine pour obtenir plus de renseignements. Il cherche la trace de ses bâtiments et leur destination si loin de zones habitées (dans l'ancien temps).  Il se montrera très mécontent s'il s'aperçoit qu'ils font également des recherches sur Zor. Il pourrait les accuser de vouloir lui voler des indices ou ses découvertes, voir même faire appel à des hommes armés pour leur faire passer l'envie de se rendre dans le désert. Prévoir des menaces à peine voilées. A voir.

Trem Blenars est un vieux Jameri. Il ne s'habille sans aucune prétention et avec des couleurs sombres de préférence. Plutôt mince et petit, il porte une petite barbiche blanche et des cheveux hirsutes. Il est accompagné en permanence par un guerrier changramai du nom de Dun Gohf.

Note pour plus tard : Trem Blenars pourrait devenir un employeur occasionnel des aventuriers si celui-ci survit à l'aventure qui va suivre.

Dans les Rues

De leur côté, les deux guerriers sont chargés de rassembler le matériel. Ayl Ta'an leur a indiquer plusieurs adresses dans le quartier elfe et aussi dans le reste de la ville, où ils pourront se présenter en son nom et obtenir ainsi du matériel de qualité. 

Au cours de leur déplacements, ils ne seront pas sûr (Jet de Perception à –10 s'ils veulent savoir si ils sont suivis, sinon à –50 pour s'en apercevoir par hasard) mais ils pourront avoir l'impression d'être observé durant tout leur déplacement. En fait ce sont des disciples d'Andaras qui les surveillent suite à leur visite au temple pour questionner Ardfis et peut être aussi dû à leur incurtion dans les sous-sols du temple. Quoi qu'il en soit, Ardfis ayant été mis au courant du vol du compas par les aventuriers, il s'y intéresse maintenant, et les aventuriers seront sous surveillance le temps de leur séjour en ville.

Les disciples ont la tenu classique des prêtres d'Andaras (toge noire épaisse vu le temps), et joueront les naïfs s'ils sont découverts ("ils ne sont là que pour rendre visite à des fidèles"). S'ils les aventuriers insistent plus fortement, ils leur rappelleront alors à qui ils s'attaquent, des représentants d'une puissance divine, histoire de leur faire peur uniquement. Ils ne feront jamais la bêtise de les attaquer en ville et encore moins de lancer un sort.   La surveillance disparaîtra le temps qu'ils sont dans le quartier elfe. Ensuite, le voyage par navigateur fera perdre leur trace à Ardfis.

Note pour plus tard : Ardfis est intelligent, pour détourner les soupçons de lui, il est même près à rendre un service aux personnages, voir même s'en faire des alliés pour mieux les perdre ensuite.

LE DEPART

Lorsque tout le monde sera prêt (normalement fin de journée 54(3 ou début 55(3, un premier challenge aura lieu. En effet, ils vont quitter la capitale par le biais d'un navigateur, mais il ne faudrait pas que Flinis se fasse reconnaître. Il n'est pas sûr de la guilde qui s'occupe des départs de la ville en ce moment. S'il s'agit de sa propre guilde, il a de très grande chance de se faire reconnaître et de devoir peut être rendre des comptes pour ne pas avoir encore rejoint sa guilde.

L'OBELISQUE

Une aiguille de pierre noire et luisante de près de 6m  de haut, au centre d'un petit parc aux allées de cailloux. L'obélisque semble presque incongru entouré d'arbustes et de fleurs. L'endroit est calme et peu fréquenter (surtout s'il pleut).

Ayl Ta'an se rapprochera du pilier et touchera sa  surface lisse, vitrifiée et froide comme de la glace. Il prononcera alors les paroles rituelles : "J'en appelle aux Navigateurs".

Quelques minutes se passeront dans le silence le plus profond. Puis un halo lumineux se formera à proximité de l'obélisque et un jeune homme apparaîtra en son centre. Il s'exprimera dans la même langue que celle de la formule.

"Vous avez fait appel aux navigateurs de l'Alliance. Où désirez vous vous rendre et avec combien de personne?"

Ayl Ta'an lui répondra Barrara et avec 5 personnes. Presque aussitôt, il lui sera donné le prix du voyage (200 p.o. par personne). Il devra payer immédiatement, ce qu'il fait d'ailleurs sans poser de question connaissant la marche à suivre. Une fois payé, le jeune homme disparaîtra comme il est venu.

Tout le temps de cette conversation, Flinis se tiendra légèrement en retrait et abrité par son capuchon.

Quelques minutes passeront encore. Enfin des anneaux lumineux accompagnés de tourbillons multicolores apparaîtront à proximité de l'obélisque. Une forme féminine se formera en son centre. Le personnage le plus proche de Flinis pourra l'entendre prononcer le mot "Cypharia". 

ARONE DE L'ORDRE DE CYPHARIA

Une elfe statuesque, aux cheveux blonds, aux yeux verts et à la peau pâle apparaîtra. Elle est magnifique. Elle leur sourira presque timidement. Drapée d'une toge blanche brodé d'or à l'ourlet, aux manches et au cou, elle tient une baguette d'environ 45cm faite de cristal, avec une poignée d'or, et une extrémité en forme de tête de dragon. Les yeux du dragon sont en rubis, et la baguette tout entière est somptueusement travaillée. Elle possède une ceinture dorée et une tiare d'or avec une simple larme de diamant sur le front. 

Elle se nomme Aronë et fait parti de l'Ordre de Cypharia, une guilde de navigateur entièrement constituée de femmes immortelles (elfes).

Elle se présentera et leur demandera de se rapprocher et de se préparer au départ. Ils seront lentement entourés d'une brume lumineuse et le paysage se voilera pour se fondre dans une lumière douce. Puis tout redeviendra net. Ils sont arrivés. La campagne est verte en cette fin d'été. Ils sont prêt de la Voie des Steppes. Elle leur indiquera la direction de Barrara. Elle disparaîtra comme elle est venue.

Note sur les obélisques : ceux qui invoquent un Navigateur pour le fun ou pour faire une farce, se retrouvent embarquer pour un voyage inattendu, dans la rivière ou de quelques miles dans la campagne.

FLINIS ALAN ' TYSUG

L'elfe n'est pas au mieux de sa forme. Il passera par des périodes de quasi bonne santé et d'autres d'extrêmes faiblesses où la perte de son compas sera grandement visible. Durant les moments où il se sentira le mieux, il pourrait même avoir assez de force pour aider les autres personnages en lançant quelques sorts même si la perte de son compas à considérablement diminuer ses capacités. 

La perte du compas est plus qu'une simple perte d'un objet magique de grande puissance. Le Navigateur est lié à cet objet et il en ait une extension. Retiré lui, et il s'en trouve diminué comme si on lui avait arraché une partie de son être. 

La distance qui le sépare de son compas peu également avoir un effet, ainsi que les obstacles qui l'en séparent (flux d'essence par exemple). 

Rompre le lien qui les lit sans prendre de précaution pourrait très certainement le tuer, une partie de son être étant alors détruit. Et c'est ce qu'il craint au fond lui. Il se doute que quelqu'un veut s'accaparer les pouvoirs de l'objets et qu'il y a peu de chance que cette personne sache véritablement comment faire sans entraîner la mort de son ancien propriétaire.

L'inquiétude ne fera que grandir au fur et à mesure que le temps passe. C'est aussi une des raisons pour laquelle Flinis a décidé de les accompagner plutôt que d'attendre qu'on lui rapporte le compas. La peur de mourir pour quelqu'un pour qui la vie rime avec des siècles d'existence sera plus forte, et sa santé mentale risque d'en être grandement affectée. Ses actions risquent d'être de plus en plus imprévisibles, il deviendra prêt à tout pour récupérer son bien. 
2. DES CHIFFRES & CHRONOLOGIE

Quelques chiffres et dates pour se faire une idée de la chronologie des événements à venir.

Le voleur doit se rendre de Haalkitaine en Narlshaw. Pour cela, il va faire le voyage à cheval jusque Lethys où il a le plus de chance de trouver un bateau en partance et ensuite embarquer pour un long voyage vers le nord. Sa première étape va lui prendre 8 jours. Ensuite, il devra attendre quelques jours à Lethys pour trouver un bateau (5-6 jours). Finalement, un long voyage en mer de 26 jours jusque Narlshaw.

Pour les personnages, le départ se fera rapidement après leur dernière aventure (voir chapitre IV). Il s'agit de ne pas perdre de temps car ils ne pourront pas déterminer avec exactitude le retard qu'ils ont sur le voleur. Ayl Ta'an va donc choisir de passer par la terre, solution à peu près équivalente en durée mais plus dangereuse. Mais c'est surtout le seul moyen pour eux d'arriver avant ou peu de temps après le voleur. Un premier saut par navigateur les mènera jusqu'à la ville de Barrara. Ensuite, ils partiront vers le nord à cheval jusqu'à la Frontière Nord (3 jours) et traverseront Zor jusqu'en Narlshaw (34 jours jusque la côte). Et ceci seulement si tout ce passe bien et s'ils gardent leurs chevaux. 

Note : Ce ne sont que des durées approximatives, et calculées lorsque le voyage se passe dans des conditions correctes. Elles seront sujettes à modification et ajustement en fonction des événements qu'ils rencontreront et du fait qu'ils arrivent avant ou après le voleur à Narlshaw (rien de décidé au moment de l'écriture de ces lignes).

3. DE BARRARA A LA FRONTIERE NORD

Les voilà véritablement en route pour Wuliris. Personne ne semble avoir reconnu Flinis. La prochaine étape sera la ville de Barrara dans le Duché de Sanaria

BARRARA et AU DELA

Barrara est la plus grosse ville de cette province. On y trouve de tous, et elle est d'apparence classique, c'est une ville médiévale type avec des fortifications extérieures. On peut voir des campements extérieurs à l'enceinte qui sont destinés aux militaires. On peut voir des étendards de l'impératrice mais aussi de plusieurs barons et du duché (le Condor). 

L'achat de chevaux est rendu difficile par les réquisitions de l'armée. Impossibilité de s'en procurer en ville sauf au marché noir. Les prix sont exorbitants et la qualité n'est pas au rendez-vous. S'ils sont visibles dans leur recherche, ils seront directement contacté par un marchand peu scrupuleux. Ils pourront également essayer dans la campagne. Les prix seront plus intéressant, la qualité aussi, par contre cela leur prendra 2 jours pour rassembler suffisamment de monture. (+2 jours) 

La Voie des Steppes continue son chemin vers le nord et les Dunny Hills (Les Collines Rondes). Ces collines qui s'étendent sur les Duchés de Prevan et Kaytha marquent la frontière géographique et physique entre les terres vertes du nord de Rhakhaan et les terres désolées et malades du sud de Zor. En effet, lors de l'explosion de 4980 SE, les Dunny Hills agirent comme le dernier rempart qui stoppa la progression des vents contaminés qui se propageaient vers le sud du pays, et au même titre que les Montagnes Grises à l'est. 

LA FRONTIERE NORD

La position de la frontière nord actuelle est des plus flou. Bien sûr on trouve toujours les deux griffons qui symbolisent l'ancienne frontière mais maintenant, ces monuments font partis de Rhakhaan et les troupes de l'Impératrice se sont enfoncés bien plus au nord dans des territoires qui jusqu'à maintenant n'étaient plus contrôlés par aucune autorité reconnue. On y trouve nombre de brigands, de mercenaires et autres personnages du même genre. Seule l'armée peut véritablement s'aventurer dans le coin sans problème, et encore.

Durant leur trajet, ils feront la rencontre de quelques troupes militaires qui partent vers le nord ou en reviennent. Ils pourront ainsi avoir quelques échos des conditions rencontrées sur place lorsqu'ils se reposeront dans les tavernes des petits villages alentours, qui sont d'ailleurs plutôt bondées.

Le dernier village traversé sera le village de Echolshyre où on parle principalement des affaires qui marchent bien grâce à la présence de l'armée mais aussi de troupes de brigands qui écument la région. Ensuite, il n'y aura plus aucune construction jusqu'aux gardiens qui sont à environ une demi journée de marche. (+3 jours)

PREMIERE ATTAQUE

Alors qu'ils passeront entre les gardiens (voir description dans l'introduction du chapitre), ils se feront attaquer par un groupe de voleurs de grands chemins. Certains seront cachés dans les gardiens et aux alentours. Ils sont plutôt bien organisés et disposent de nombreux archers. 

Le chef des brigands se nomme Veniand Bramir, il est très connu dans la région et il est recherché. Il n'aime pas que l'armée cherche à venir dans la région car son campement s'y trouve justement. Il essaie donc de leur rendre la vie aussi difficile que possible, en s'attaquant par exemple à leur convoi de vivre, car rien ne pousse en Zor. Il ne rechigne pas non plus à attaquer des petits groupes isolés de voyageurs surtout qu'ils sont plutôt rares dans la région.

Alors que les personnages seront encerclés et se demandant s'ils doivent déposer les armes ou non, un éclaireur des brigands leur signalera l'arrivée d'une troupe armée d'une vingtaine de cavaliers. Les voleurs se disperseront rapidement mais resteront à proximité pour surveiller les faits et gestes des personnages et de la troupe armée. La troupe de brigands est forte également d'une vingtaine d'hommes mais ils n'ont pas l'équipement nécessaire pour tenir contre une troupe bien entraînée.

La troupe de cavaliers est la garde personnel d'un des plus célèbre chevalier de Rhakhaan du moment : Sir Leniis. Il chevauche en armure de plaques et tous ces hommes sont en cottes de mailles. Ils portent tous fièrement l'emblème de Prevan : le Faucon.

Les personnages auront plusieurs choix : 

· Ils peuvent se cacher aussi, ce qui voudrait dire pour Bramir qu'ils sont louches. A lui de voir comment il réagit ensuite en s'inspirant des deux choix suivants.

· Les personnages restent sur place et attendent l'arrivée de l'armée et ils dénoncent les voleurs. Une bataille s'en suivra. Le résultat sera au détriment des voleurs et Bramir sera capturé, ainsi que plusieurs de ses hommes. La troupe continuera ensuite son chemin vers le prochain camp militaire. Les personnages pourront les accompagner. Ils seront chaleureusement félicités (voir Le Camp).

· Les personnages restent sur place et attendent l'arrivée de l'armée et ils ne dénoncent pas les voleurs. Ils peuvent alors repartir avec l'armée (voir Le Camp) ou bien rester sur place. Bramir viendra ensuite les remercier. Il leur dira qu'ils peuvent repartir sans problème et il leur donnera même quelques conseils sur la région.

Flinis pourrait occasionnellement révélé qu'il est un Navigateur, cela pourrait dissuader certaines attaques même s'il n'est plus en état de combattre.

Ils verront la première ruine importante moins d'une heure après être reparti. Une ancienne auberge qui a été laissé à l'abandon faute de clients. Il n'en reste pratiquement plus rien sauf un amoncellement de pierre.

LE CAMP
Situé à quelques heures de cheval après les gardiens, ce campement regroupe de nombreuses troupes et sert de point de repli pour les soldats qui patrouillent plus au nord. Il y a entre 100 et 200 soldats de toutes les armes. Ce qui représente une certaine infrastructure pour ravitailler tout ce petit monde. De nombreuses tentes  s'étendent aux alentours, toutes regroupées autour de quelques anciens bâtiments retapés pour l'occasion et qui servent  au chef de l'armée et à son état major. 

Il s'agit du Duc Elrad de Prevan . Il est accompagné de quelques barons et de plusieurs chevaliers (dont Sir Leniis).

Si les personnages n'ont rien fait de remarquable lors de la rencontre avec les voleurs, ils ne devraient même pas l'apercevoir. Ils seront cependant autorisés à camper à proximité, pour être sous l'aile protectrice de l'Empire.

Si aux contraire, ils ont permis l'arrestation de Bramir, ils seront reçus par le Duc Elrad de Prevan et chaleureusement félicités même si cela semble faire un peu d'ombre à certains chevaliers présents. L'un d'entre eux pourrait même bien venir les défier ou les "narguer", histoire de leur faire comprendre qu'ils n'ont eu que de la chance et que cela n'a rien à voir avec leur valeur.

Ils pourront également peut être discuter du sort du ou des prisonniers, voir ce qu'ils risquent et ce qu'on leur reproche. Ce sera certainement la peine de mort pour Bramir. Ils pourront peut être discuter avec lui. Il les menacera de leur faire payer ce qu'ils lui ont fait et la mort de ses compagnons. Peut-être que pris de remords, ils voudront le libérer, à eux de voir comment ils feront. 

Note pour plus tard : De toutes façons, Bramir devrait réussir à s'échapper durant son transfert vers la capitale, car il sera secouru par le reste de ses hommes. Ces troupes en seront fortement diminuées et il ne devrait plus causer de trouble pendant de nombreux mois ou même de nombreuses années. Cependant, il recherchera activement tous ceux qui ont de prêt ou de loin aidé à sa capture et il cherchera à se venger. 

4. ZOR & LE DESERT

Bien que peu de choses différencient vraiment la zone géographique appartenant à Rhakhaan et à Zor, il y a quand même quelques différences. Et ces différences vont en s'accentuant au fur et à mesure que l'on s'enfonce au cœur du pays. Tout d'abord, un simple sentiment indéfinissable qui donne l'impression que les terres de Zor sont vides de toute vie. Les oiseaux sont rares et ils ne chantent pas sauf peut être dans les régions les plus extérieures. Il existe des animaux mais ils ne sont pas spécialement nombreux et plutôt farouches. Il sera possible d'apercevoir des troupeaux de Mairel (une sorte de petite girafe qui constitue une monture légère idéale mais pas très à l'aise sur terrain rocailleux). Il y a peu d'arbres, et ils sont plutôt rabougris et malades. Dans l'ensemble, Zor est un pays malade qui guéri lentement et où la vie s'accroche et revient en différents lieux, mais la vie n'y ait pas facile. 

Un peu partout, on peut voir des vestiges de l'ancien temps différemment conservés suivant les lieux et le type de construction. Le plus important d'entre eux est certainement la Voie des Steppes. Malheureusement, faute d'entretien, elle n'a pas résisté au temps et par endroit elle n'existe simplement plus, car recouverte par la terre et la végétation ou même détruite par le passage du temps. On trouve également de nombreuses ruines de villages, de fermes et même de villes dont les bâtiments se sont effondrés pour la plupart. Tout le bois s'est désagrégé depuis longtemps et seuls les pierres sont encore là comme témoins du passé. 

La région n'est pas vraiment un désert mais plutôt une zone de désolation à certains endroit. L'eau est présente mais elle coule sur un sol contaminé.

Pour les plus courageux ou peut être les plus fous, en s'aventurant dans les terres proches de l'ancienne capitale, les restes de construction ne se sont pas simplement effondrées sous le poids des ans mais elles ont été carrément soufflé par l'explosion thermonucléaire.

Pour ce qui est de la radioactivité, elle est toujours mortelle proche de l'ancienne capitale et va en diminuant au fur et à mesure qu'on s'en éloigne. Les régions les plus externes n'ont plus rien de contaminé et l'on ne risque rien à y aller. Entre ces deux extrêmes, les terres sont potentiellement dangereuses à très long terme. Leurs habitants ont petit à petit muté sous l'influence de ces rayons invisibles au point de transformer leurs gênes et dans faire des monstres pour certains et pour d'autres des humains pouvant vivre et survivre dans ce milieu hostile.

La présence de cadavre d'animaux pourra renseigner sur les zones à risque. Ils seront de plus en plus nombreux au fur et à mesure qu'on se rapproche de la mer intérieure et de l'emplacement de l'ancienne capitale.  

Au début de leur voyage, les personnages auront l'occasion de faire un bout de route avec des troupes de l'Empire pendant un certain temps, mais après quelques jours ils seront laissés seul dans ces immenses étendues. (+2 jours)

5. AU CŒUR DE ZOR

Au bout de plusieurs jours et après avoir depuis longtemps perdu de vue les troupes de l'Empire et tout ce qui pouvait en rappeler la présence, ils devront quitter la Voie des Steppes qui ne mérite d'ailleurs plus vraiment ce nom. D'après Ayl Ta'an, ils vont devoir prendre la direction du nord-est et une longue marche s'annonce. (+2 jours)

La santé précaire de Flinis va aller en s'aggravant car il se trouve au plus loin de son compas. Il ne sera plus bon à rien pendant de nombreux jours. Il ne sera que l'ombre de lui-même et Ayl Ta'an craint pour sa vie.

 Ils traverseront les terres désolées de Zor pendant plusieurs jours sans rencontrer quoique ce soit de vivant. L'un de leurs chevaux se brisera une patte, il faudra l'achever. Ils seront pris dans une petite tempête de sable qui les bloquera une journée. (+3 jours)

Le soir, quelques heures après le coucher de soleil, ils auront parfois l'impression d'une présence aux alentours de leur campement, l'impression fugace de voir des formes qui s'enfuient dès qu'elles sont éclairées. Ce sont des mutants. Ils craignent le feu et ne chercheront à se défendre que s'ils sont acculés. Ils ont une apparence difforme, avec différentes difformités. Ils ne sont vraiment dangereux qu'en très fort nombre.

En général, les personnages pourront trouver des abris pour la nuit dans les ruines qui jalonnent à intervalle irrégulier la campagne. Certaines d'entre elles seront occupées par des mutants qui fileront sans demander leur reste. (+2 jours)

DEUXIEME ATTAQUE

La veille au soir, alors qu'ils tenteront de se réchauffer autour d'un petit feu, ils pourront entendre des cris, des jappements ou quelques hurlements. Cela ressemble à des loups mais sans en être vraiment. (+1 jour)

Il s'agit d'une meute de hyènes qui accompagnent en général les Messagers de Dansart. Les cris sont dans le lointain et semble rouler sur les collines alentours.

Si un personnage s'écarte discrètement du reste du groupe le lendemain, il pourra apercevoir dans le lointain, des hyènes qui vont et qui viennent et quelques cavaliers.

A la tombée de la nuit et alors qu'ils sont en train de s'installer pour la nuit, les premières hyènes apparaissent, très vite suivies par les cavaliers. Ils sont au nombre de huit montés sur des chevaux de guerre et portant des torches dans leur gantelet en forme de griffe. Leurs heaumes ont la forme de tête de chien et sont complètement fermés. Ils ont avec eux des hiboux comme familier. Les hyènes qui les accompagnent directement sont bien plus grosses et plus entraînées que les autres.

Ils possèdent des plastron de cuir et des protections aux bras et aux jambes (TA : 10). Ils portent des robes et des capes de couleur sable et qui les protègent des vents et du sable, un gé +10 (une sorte de bola très dangereux), une épée large +15, des bottes de "sandrunning" et des gantelets avec des griffes qui peuvent permettre d'attaquer comme avec des griffes (Medium) (+1 jour)

Ils s'adresseront à eux en plusieurs langues pour être sûr de se faire comprendre. "Vous êtes les prisonniers du Seigneur de Dansart; jetez vos armes. Ne résistés pas et vous ne serez pas blessé".  

Tout leur équipement leur sera confisqué. Si à l'issue d'un combat certains d'entre eux sont blessés, il leur sera autorisé de les soigner avec leur propres herbes bien sûr. 

Les Messagers les déferont de tous les objets qu'ils n'auront pas donné de leur plein gré. Ils seront ligotés et passeront la nuit sur place. Les Messagers les préviendront que leur meute veille et qu'ils n'ont aucune chance de s'enfuir. Ils sont entre les mains des Messagers de Dansart et ils y resteront. Eux même ne semblent pas vraiment dormir. Ils ne plaisantent pas, ni ne rient. C'est comme si ils n'étaient pas réellement humain (ils le sont, mais sujet à de puissants enchantements. A aucun moment, les personnages ne pourront voir leur visage.

Dès le lendemain, ils sont emmenés vers l'est à pieds, et attachés à la fil indienne avec des cordes ou des chaînes. Pour les lanceur de sort ( Flinis, Dwar et Ayl) ce sera des chaînes avec un entrelacement de Kregora. Chaque soir, ils seront surveillés de la même façon. Le voyage devrait durer au moins deux jours. Ils seront nourris avec leur propre ration et juste le minimum. Ils ne pourront avoir aucune conversation avec les Messagers et ne les entendront presque jamais se parler entre eux.

Flinis sera très mal, et au final ils le feront monter sur un cheval.

Les rares fois où les Messagers rencontreront des mutants, les personnages pourront voir qu'il n'y a pas de lien entre eux à la façon dont ils les traitent. (+2 jours) total 16 jours

LES MUTANTS

 Une nuit, ils sont attaqués par un groupe important de mutants qui ont le nombre pour eux mais pas la force. Les quelques hyènes dans le coin se montreront nerveuses. L'attaque sera subite et violente. Un déchaînement de corps arrivant de partout. Au début, les attaques seront dirigées sur les Messagers. Mais si les personnages traînent trop longtemps dans les environs, ils pourraient bien se prendre de mauvais coups. Le combat sera sanglant surtout pour les mutants. A la longue, les Messagers auront le dessus.

Les aventuriers devront profiter de la confusion pour tenter de s'échapper avec ou sans leur équipement qui est regroupé un peu plus loin. Un Messager au moins devrait leur barrer la route. S'ils l'éliminent, ils pourront même récupérer son équipement.

Leurs montures et celles des Messagers sont rassemblées un peu plus loin. Ils devraient pouvoir s'en emparer et même disperser les chevaux de leurs geôliers.

LA FUITE

Si les personnages ont eu la présence d'esprit de faire fuir les montures des Messagers, ils disposent de plusieurs jours d'avances, le temps pour eux de les rassembler.

Sinon, ils n'auront que quelques heures, ce qui peu s'avérer très insuffisants compte tenu des adversaires qui sont à leur poursuite.

A voir suivant les actions de personnages : leur donner juste l'impression qu'ils sont suivis et sur le point de se faire rattraper, ou encore, réellement rattrapés par un groupe d'éclaireurs (un ou deux Messagers avec quelques hyènes).

ENCORE PRISONNIER !

Cette course poursuite peut durer un certain nombre de jours, alors qu'ils ont repris la direction du nord nord-est. 

Plus occupés avec ce qu'ils ont derrière eux, ils ne verront pas surgir devant eux un groupe de nomades montés sur des Mairel. Probablement épuisés et cherchant de l'aide, ils ne devraient pas vraiment faire de difficultés pour se rendre. La troupe de nomades est constituée d'une quinzaine d'hommes, des descendants zori. Ils se montreront un peu brusque envers ces étrangers, tout du moins au début (on comprend pourquoi par la suite).

6. LE CAMPEMENT NOMADE

Les nomades pourraient avoir un comportement plus belliqueux encore si on retrouve l'équipement d'un Messager sur eux. Ils seront emmenés jusqu'au campement fait de tentes et de ruines. Le groupe est assez important, pas loin d'une centaine de personnes avec des animaux. Ils sont installés prés d'une source.

La, ils seront interrogé par le chef du village , un certain Do'og Orbu, très charismatique et un fier guerrier. Une fois les explications données, ils seront accueillis et ils pourront se reposer de leur derniers jours. Ils seront probablement blessés et un shaman du campement pourra les soulager quelque peu, mais pas les très grosses blessures. (les personnages ont entre 1-8 jours depuis la fuite pour se soigner pour être encore dans les temps)

Ils apprendront que le groupe sert d'escorte et de garde du corps, à une troupe d'archéologues qui fouillent les vestiges de la civilisation. Ce que souhaite Do'og, c'est de retrouver des traces de la couronne, du pendentif et de l'épée de Zor.

Le soir, ils pourront faire la rencontre du chef de l'expédition que certains connaissent car ils l'ont vu à Haalkitaine : Trem Blenars. Le début sera houleux, puis cela ce calmera quand on relatera leur combat contre les Messagers.

Ceci sont venus ici, il y a quelques temps, en petit nombre pour réclamer tout ce qu'ils avaient pu trouver au nom du Seigneur de Dansart. Les nomades leur avaient fait barrage et ils étaient repartis.

Le lendemain (ou quelques jours après si les personnages ont besoin de repos), il semble qu'une tempête se prépare vers l'ouest et elle semble venir par ici. En fait il s'agit des Messagers qui arrivent en nombre. Ils ont appris par un de leur espion que Trem Blenars vient de faire une grande découverte et ils veulent se l'approprier pour leur maître. Connaissant le nombre de nomades, ils ont fait appel à une grande puissance : un Hérault de la Nuit. C'est sa venue qui déclenche la tempête. Les Messagers le précédent sur leurs montures et avec leurs oiseaux.

Pendant la matinée, ils seront invités à visiter les fouilles par Trem Blenars qui n'est pas un mauvais bougre finalement, et qui est très fier de ce qu'il fait.

LES FOUILLES

Trem Blenars n'a pas que découvert des anciennes constructions zori. En effet celles-ci servaient déjà à trouver des choses bien plus anciennes encore. Mais il n'a pas vraiment les connaissances pour faire facilement la différence et pour lui il fait l'amalgame entre toutes ces civilisations qui ont vécu en ces lieux au fil des millénaires.
Il leur fera une visite guidée de ce qu'il a déjà découvert, se mettant en valeurs pendant que ses ouvriers travaillent un peu partout. Il est toujours accompagné de ce guerrier changramai du nom de Dun Gohf. Il fera lentement monter la pression avant de leur révéler ses deux dernières trouvailles. 

Le chef des nomades les accompagne.

LE PASSAGE

Trem Blenars les emmènera au plus profond des installations. Son équipe vient de terminer de creuser un passage vers une nouvelle galerie inexplorée et prometteuse l'espère-t-il.

Partout, on voit de la terre, des roches entassé un peu partout, car tout n'a pas était ressorti. Il leur montrera à un endroit un mur qu'il pense être une porte mais qu'il n'a pas réussi à ouvrir ??? design particulier. Il a donc décidé de creuser à côté. En effet une ouverture étroite (pour un homme seulement) permet de passer de l'autre côté.

Le tunnel est une très ancienne voie de circulation datant de l'Interrègne, de type métro, d'un côté le tunnel s'enfonce sous terre. La ventilation ne fonctionnant plus, il devient difficile d'y vivre au bout de quelques centaines de mètres.

Note pour plus tard : prévoir un développement futur de l'installation (vers Ash Lairs ou Coral Road?)

De l'autre, au bout d'une centaine de mètres, on tombe sur un portail d'apparence très technique et non pas médiéval. Mais Trem Blenars n'a pas encore trouvé le moyen de l'ouvrir. Et il ne le trouvera certainement pas, c'est au-delà de sa conception des choses.

Ce portail ne pourra être ouvert que dans certaines conditions (voir après). Il mènera dans la région de Wuliris, dans la cité cachée des elfes.
LE SARCOPHAGE ETRANGE

Dans une des salles ??? description de la salle, en son centre, est exposé un étrange sarcophage. Il ne semble pas fait de métal, mais il est très résistant, la matière n'est pas froide et douce au touché (du plastique). Une sorte de hublot terni permet de distinguer difficilement un corps à l'intérieur. Des connexions sont visibles tout autour de ce sarcophage. Il ne semble pas y avoir de système d'ouverture.

Trem Blenars à l'intention de l'ouvrir devant tous ses invités. Ses hommes ne semblent pas y arriver même avec des marteaux et des burins, il les renverra les traitants d'incapables. Il s'y mettra lui même très fébrile, et après quelques essais infructueux arrivera à déclencher le système d'ouverture sans trop savoir comment.

Le spectacle sera rapide et sinistre. Une fois le couvercle relevé, on verra le corps d'un humanoïde dont les caractéristiques sont assez proche de l'elfe mais pas tout a fait. Il est beau, très beau ??? description. Malheureusement, le fait d'avoir ouvert le sarcophage va hâter sa décomposition. En quelques secondes, le corps va se décomposer, les chairs se transformer en poussière, les os tomber aussi, et les plus petits disparaitre également en poussière. Mais ce qu'on a pu voir avant tout, c'est que ses mains comportaient six doigts au lieu de cinq!

En fait de sarcophage, il s'agit d'une capsule cryogénique servant à l'hibernation des ktavii'ri. Cette capsule, déjà très ancienne puisqu'elle date de l'Interrègne, fut découverte par les scientifiques zori et ramenée ici, dans ces souterrains dont une partie fut construite par les zori sur d'ancienne ruines d'autres civilisations. Cela se passé en 4980 SE, à peine quelques jours avant la Catastrophe. Les scientifiques zori n'eurent jamais le loisir de l'ouvrir. Et d'ailleurs, quand Trem Blenars le découvrit à son tour, tout les outils suggéraient qu'ils allaient le faire mais furent interrompu.

Cela ne changea pas grand chose, puisque la personne à l'intérieur de la capsule était déjà morte. Peut être une défaillance du système de survie durant les millénaires de sommeil, ou plus certainement une déconnexion brutale de la capsule des appareils qui l'alimentaient.

L'ATTAQUE

Alors qu'ils viennent de faire cette découverte étrange et d'un autre temps, un nomade viendra prévenir son chef qu'il doit remonter, quelque chose de bizarre se passe à la surface. 

De nouveau une catastrophe se prépare alors que des gens sont également réuni autour de la capsule comme il y a 7000 ans. 

Ils ne ressortiront que sur les coups de midi, pour constater que la lumière s'est affaiblie du aux nombreux nuages de sables qui remplissent le ciel. Ils assisteront du haut des fouilles à l'attaque conjuguée des Messagers et du Hérault de la Nuit.

Voir description du héraut au début de la Partie VI. 

Le chef des nomades partira pour soutenir ces hommes et tenter de résister aux attaquants. Mais ceux-ci ont des motivations différentes. Les Messagers doivent seconder le Hérault et accessoirement affaiblir grandement cette tribu, voir se débarrasser du chef des nomades qui devient un peu trop gênant.

Le Hérault de la Nuit lui est uniquement là pour récupérer la capsule cryogénique. Il fera tout pour l'atteindre et tuera toute personne qui se mettra en travers de son chemin. C'est son seul et unique objectif.

· Face à cette attaque, les réactions des personnages seront certainement très différentes. Certains d'entre eux pourront vouloir porter secours aux nomades ou simplement fuir. Il ne faut pas oublier que le seul moyen de fuir la région et d'échapper aux griffes des Messagers de Dansart, c'est d'emprunter le portail. Et celui-ci ne fonctionnera qu'une fois. Les personnages risquent donc d'être séparé.

· Pour Ayl Ta'an : Ayl Ta'an reconnaîtra le danger en apercevant le Hérault de la Nuit. Il sera pour fuir sachant qu'il n'est certainement pas de taille face à lui. Il est vrai que les nomades risquent la mort, mais la capture du compas peut apporter bien plus de problème. Et si les nomades sont assez intelligents, ils fuiront également et ils auront ainsi la vie sauve. 

· Pour Flinis : il suivra l'avis de Ayl Ta'an bien qu'il ne soit toujours pas au mieux de sa forme.

· Pour Trem Blenars : il veut surtout sauver sa peau. Accompagner de son guerrier changramai, il fuira dans les souterrains. Il y aura peut être une possibilité d'un combat entre le guerrier changramai et le Hérault de la Nuit du fait que Trem Blenars se réfugiera d'abord à côté de la capsule (??? développer le combat).

Le Hérault sera probablement le seul adversaire dans les fouilles (à voir, si nécessaire rajouter des Messagers). Les personnages doivent comprendre qu'ils doivent fuir et qu'ils n'ont pratiquement aucune chance contre lui.

L'APPARITION

La similitude de l'action avec les événements passés est tel qu'un fantôme de l'ancien temps fera son apparition dans les souterrains. 

C'est un fantôme inoffensif (normalement), le fantôme d'un "scientifique" zori mort il y a 7000 ans alors que ses compagnons avaient réussi à fuir par le portail. Il se nomme Hegon.
C'est une forme blanche, sous forme de fumée, seul le haut du corps est pleinement visible. S'il voit qu'il n'est pas pris aux sérieux, il pourra devenir violent sans s'en rendre compte (contact glacial et drainage de pts de CO)

Il leur annoncera une catastrophe, mélangeant ce qui se passe et ce qui c'est passé, il semble pressé par le temps. Il leur enjoint de fuir, loin très loin, il leur dit de fuir par le portail, qu'il peut l'ouvrir. 

Il ne voudra pas attendre trop longtemps, il a cependant besoin d'une présence véritablement physique près du portail pour qu'il puisse passer de l'autre côté. Il pourra alors devenir "insistant". De l'autre côté, il retrouvera ses compagnons morts et pourra ainsi trouver le repos (voir Partie VI).

7. RESUME & CONCLUSION

A l'origine un simple voyage intermédiaire au travers du continent de Jaiman, cette partie va en fait permettre aux personnages de se faire une idée plus générale de ce qui se passe sur cette partie du continent.

Ils verront le principe de fonctionnement des Navigateur. Ensuite, l'avancée militaire des armées de Rhakhaan et que tout n'est pas rose (présence des voleurs).

Ils feront la connaissance d'une région au passée intense mais au présent bien triste. Une région qui semble bien abandonnée mais qui en fait intéresse de nombreuses puissances. Ils découvriront l'existence du Seigneur de Dansart, sans en savoir plus pour l'instant. Et surtout une puissance bien noire qui semble être à son service, un Hérault de la Nuit. 

Finalement, ils auront un aperçu d'anciennes technologies, qui ajouteront une profondeur étrange à leur connaissance du monde.

Bien qu'ils ne savent pas où va les emmener le portail, ils vont gagner du temps dans leur voyage vers Wuliris. Après en avoir perdu énormément au départ, ce voyage dimensionnel leur fera franchir d'une traite les Montagnes Grises, rattrapant ainsi leur retard.

Mise à part l'expérience, les personnages n'obtiendront aucune récompense matériel sauf peut être un peu d'équipement volés aux Messagers.  Leur meilleure récompense sera de rester en vie avec des connaissances supplémentaires sur le monde.

Penser à faire la météo, les températures de la région, etc.
