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Partie VII : Wuliris 

La Grande Campagne


Partie VII
Wuliris

… un territoire convoité. Les terres de Wuliris s'étendaient aux portes du royaume du Seigneur Dragon. Et voilà que l'empire Rhakhaan venait en revendiquer la propriété. Les années à venir seront sombres et difficiles pour cette région isolée… 

Ayl Ta'an

6010(4(xx

Les personnages sont enfin en Wuliris et malgré les nombreuses péripéties qui jalonnèrent leur voyage, ils n'arriveront qu'avec très peu de retard sur le voleur. Il leur sera relativement facile de retrouver sa trace. Par contre, il sera bien plus difficile de lui mettre physiquement la main dessus. Il est ici chez lui et son maître est là aussi. Ils vont devoir compter avec lui.

Le voleur n'est qu'un homme de main, quelqu'un d'autre tire les ficelles derrière tous cela et c'est un homme à l'esprit pervers mais d'une intelligence bien supérieure. Ils vont faire sa connaissance mais sans le savoir car il va tentait de se jouer d'eux pour arriver à ses fins.

Et tout cela pour le compte d'une troisième personne qui reste dans l'ombre pour le moment : Sulthon Ni'shaang, le Seigneur Dragon !

1. EN WULIRIS

La situation dans ce pays est des plus complexes. On y trouve de nombreuses forces en présence et leurs buts sont bien différents. Dans cette partie je vais essayer de faire un peu de tri. Mais tout d'abord une petite chronologie s'étendant au-delà de la date de jeu pour avoir une vue d'ensemble de la situation. Cette chronologie est tirée du livret sur Haalkitaine :

Vers 5000
Empire Tharn : création de la capitale Aka Narlta

Vers 5500
Arrivée des hommes d'Alaros.

5904
Italana commence la Grande Consolidation, principalement une campagne ambitieuse pour étendre les frontières de son empire.

5904 - 5950
Premiers navires passant les détroits autour d'Urulan.

5950 - 6000
La Grande Consolidation continue. La plupart des expéditions sur Urulan font état d'une terre vide et hantée. Certains navires ne reviennent pas, et d'autres rapportent l'existence de petites communautés elfiques isolées, principalement sur la côte ouest. Sir Voris Gunnaria, le lieutenant d'Italana en charge de l'expansion orientale, établi un traité avec les Duranaki et les Sulini, et continue vers la région de Lyak, plus au nord. Des colonies sont établis dans les fjords, servant de bases pour se diriger ultérieurement vers le nord et Wuliris.

6000 - 6030
L'expansion de Rhakhaan se poursuit. Les terres de Wuliris allant jusque la Rivière Dorée (connues localement comme les Mille Fiefs et Garlon) sont rapidement annexées par les forces de sa Majesté Impériale. La ville de Bellknap et Shaambray sont occupées et des Seigneurs Prévôts Impériaux sont nommés. Les dirigeants locaux corrompus (ceux qui n'ont pas fuis à temps) sont arrêtés, bannis ou décapités. Le port de Elvenquay se rend, lui et les forêts alentours sont principalement laissées libres mais doivent payer un lourd tribu.

6030 - 6040
Avec les régions sud de Wuliris sous contrôle impérial, les forces de Rhakhaan commencent leur progression vers le nord et "l'empire" Tharn. La cité d'Alaros, sur la côte, se rend, alors que Onopole est brûlée. Les forces Tharn sont désorganisées; leurs capitaines se rendent facilement. Rapidement Rhakhaan contrôle toutes les terres jusqu'aux plaines Jhorda.

6040
Alarmé par l'expansion de Rhakhaan à ses portes, le Seigneur Dragon Sulthon Ni'shaang envoie des espions et des saboteurs en Wuliris, en prélude à une invasion.

Voici maintenant le point sur la région en cette année 6010 de la Troisième Ere :

Les forces de Rhakhaan n'ont pas encore pris Bellknap Town. Ils ont pris Shaambray il y a peu de temps. La situation est difficile avec une cohabitation tendue entre les anciens dirigeants et les nouveaux. Certains ont maintenu leur poste en retournant leur veste comme le dénommé Jals (voir plus loin).

Les attaques actuelles se concentrent contre Garlon surtout et un peu contre les Mille Fiefs. Elvenquay est en négociation avec les forces de Rhakhaan pour ne pas se faire envahir.

L'EMPIRE RHAKHAAN

C'est le dernier trouble fête en date, arrivé il y a environ dix ou quinze ans.

LES CHEFS LOCAUX

Il y en a plusieurs, certains contre Rhakhaan et d'autres acceptant leur venu. Les principaux sont Tharn, Alaros, les Mille Fiefs et Garlon.

Les Tharn haïssent Alaros pour leur maîtrise des anciennes connaissances elfiques (magie et acier). Alaros fait du commerce maritime s'ouvrant à d'autres terres alors que Tharn ne possède aucun port, se sentant ainsi exclu.

LES ELFES

Quelques groupes épars vivent sur ce territoire et sur des îles. La plupart du temps, ils ne se tournent pas vers l'extérieur, continuant à vivre comme au temps d'avant les Guerres de la Domination. Seul la ville portuaire de Elvenquay est véritablement ouverte sur les autres habitants.

LES LOT

Peuple brutal ne vivant principalement que de tueries et de vols, ils vivent en clan ou en tribus. Pour le moment aucun chef n'a réussi à les fédérer. Lorsque ce sera le cas, ils représenteront une force non négligeable dans la région. En attendant, ils vivent reclus dans les montagnes ou dans les régions forestières, faisant un peu de commerce avec les humains, mais c'est une activité dangereuse, ces géants étant prompt à s'emporter.

LES NAINS

Ils vivent reclus dans les montagnes pour la plupart, faisant du commerce avec les hommes et souhaitant secrètement reprendre leur royaume sous la montagne : l'Escalier de Bronze maintenant occupé par les Lots.

LE SEIGNEUR DRAGON

Sa présence n'est pas ressentie directement. Beaucoup de gens savent au fond d'eux même, qu'il est là mais personne ne voit sa main nulle part. Beaucoup de gens ont peur d'accomplir certains actes (comme la magie) car on sait qu'il arrive que des gens disparaissent.

LA REGION

Les montagnes Bald, Lotshaw et Garlon forment les régions montagneuses de Narlshaw comme l'appel les habitants. Leurs basses terres représentent la quasi totalité du reste de cette région (un ensemble de collines se suivant les unes après les autres). La région la plus plate est la plaine Tharn, nichée au nord. Les rivières des montagnes alimentent deux grandes rivières, la Rivière Dorée et la Rivière des Rois, qui se jettent dans l'océan. Les terres accidentées continue jusqu'à la mer, où des falaises noires s'élèvent au-dessus des flots et des récifs.

Une pléthore d'îles rocailleuses couvrent les côtes de Narlshaw. L'île de Belgor protège Tharn et Alaros des tempêtes qui s'écrasent sur sa face est.

Le climat est de type sub-artic avec de longs et froids hivers, ainsi que des pluies abondantes. (type suède)

La région de Wuliris est surtout recouverte de forêts mise à part les hautes altitudes et les régions cultivées (légumes, blé, millet, avoine et pommes de terre). Les gens ont peu ou pas de connaissance des herbes médicinales. 

Les gens parlent principalement une langue appelé Theros constitué de courtes syllabes. Il sera donc difficile de se faire comprendre. Sauf dans les territoires maintenant contrôlés par Rhakhaan.  

2. VOYAGE JUSQUE SHAAMBRAY

Les elfes sont peu au courant des dernières évolutions de l'avancée des forces de Rhakhaan si ce n'est que Elvenquay est menacé et que la ville de  Shaambray est tombée. Ils leur indiqueront donc que pour poursuivre leur quête, ils doivent très certainement se rendre dans cette ville.

Afin de protéger l'existence de leur petit royaume, les elfes vont les téléporter en dehors de leur vallée, accompagnés de quelques éclaireurs elfes qui vont les guider. 

Leur voyage se fera le plus souvent de nuit et sous le couvert des forêts, principalement pour ne pas être vu de la population de Garlon, mais aussi pour dérouter les aventuriers. Ils pourront ainsi se rapprocher grandement et assez rapidement de Shaambray. Puis, ils les laisseront aux abords de la ville. (3 nuits de marche après la téléportation)

La région que l'on appelle Garlon, est constituée de nombreux fiefs et clans dirigés par des hommes fiers qu'ils soient voleur ou guerrier. Ils répondent à un code de l'honneur et si vous le respecté vous pouvez vous en faire des amis, sinon...

Le seul problème, c'est qu'en ce moment les troupes de Rhakhaan se sont tournés vers leurs territoires, et leurs terres tombent les unes après les autres. Il n'est pas bon d'être de Rhakhaan dans cette région en ce moment, à moins de vouloir se faire défier en permanence par les hommes de Garlon.

Il ne sera pas rare de voir des lieux de combat avec cadavres (de chevaux et d’hommes) regroupés et à peine recouverts. Des ruines de bâtisses incendiées sont encore visibles et fumantes. Ils pourront apercevoir des campements (amis ou ennemis?). 

Ayl conseillera d’être plus avancés dans les terres avant de se montrer pour éviter un maximum de questions qui ne pourraient que les retarder.

SHAAMBRAY

Shaambray est une ville fortifiée. Installée à l'embouchure de la Rivière des Rois, la ville est ceinturée par un mur de 15 mètres de haut, en pierre, et qui jusqu'à maintenant l'avait protégé de toute attaque depuis celle des lots, voici plus de 500 ans. 

La rivière la traverse et le port s'étend sur les deux rives.

Cette ville est en temps normal la capitale de Garlon, là où siège le Haut Roi de Garlon. De nombreux toits sont recouverts de cuivre.  Son palais est constitué de deux tours construites chacune sur une rive et reliées entre elles par un pont de cuivre. Mais le Haut Roi a fuit la région devant l'avancée des troupes de Rhakhaan, préfèrent se rendre de château en château sur l'ensemble de ses terres pour rameuter ses troupes.

Durant ce temps, il avait laissé les rênes de la ville à Jals de Shaambray. Mais celui-ci, plus intéressé par ses propres richesses, a permis aux forces de Rhakhaan de s'emparer de la ville à condition qu'il garde ses fonctions. Pour le moment sa trahison est acceptée par Rhakhaan qui a besoin de ses connaissances de la région, mais cela ne saurait durer. 

JALS de SHAAMBRAY

Jals de Shaambray est un homme originaire de Garlon, il a donc un code de l'honneur mais il lui est tout particulier et pas vraiment comparable à celui d'un chevalier.

Il était Administrateur de la ville en l’absence du roi mais à trouver préférable de le trahir pour se tourner vers les forces de Rhakhaan. Sa véritable puissance lui vient de ses mines sur l'Ile Rouge, Lew Welleen. Il est le plus souvent à Shaambray pour diriger les flottes à sa disposition, transportant les esclaves qui travailleront dans ces mines et le minerai qu'ils en extraient. Il a passé de nombreux accords secrets avec des pirates locaux et également avec Rock of the Blade, le maître voleur d'Onopole.

Les ressources en cuivre dont il dispose en font un personnage puissant. Il déteste les nains pour leurs propres mines. Seul l'argent l'intéresse, et pour cela il lui faut toujours plus d'esclaves. Avis aux amateurs…

3. A LA RECHERCHE DU VOLEUR

La ville est entourée de campement de troupes de Rhakhaan. 

Malgré la situation de guerre, le commerce va bon train, et la foule est nombreuse à se presser pour entrer dans la ville. Les portes sont fermées pour la nuit.

Des gardes équipés de lance et portant l'emblème du phénix, fouillent systématiquement tous ceux qui entre dans la ville, posant parfois des questions. Ils ne font pas toujours dans la dentelle, prenant ce qui leur plaît (nourriture ou autres, …) si les personnes se laissent faire. Si les gens refusent, tout dépend de la réaction, du nombre de gardes et de l’objet du délit. Cette façon de faire et plus ou moins tolérée par les autorités de Rhakhaan mais à condition que cela reste raisonnable.

 Deux gibets encadrent l'entrée de la ville. L'un est vide mais à l'autre pend un corps que de rares corbeaux à peine effrayés par la cohue alentour se chargent de dépecer. 

Parlant, la langue de l'empire, les personnages ne devraient pas être importunés et pouvoir entrer en ville (sauf s’ils veulent faire du zèle).

Ce qu'ils remarqueront en arrivant en ville, c'est la concentration de troupes armées. Les hommes de Rhakhaan sont partout et se comportent en conquérant. Les échauffourées sont fréquentes avec les habitants. Il ne sera pas rare de voir des gibets en pleine rue ou sur les places et des arrestations musclées aussi (un commerçant arrêté et son magasin mis à sac par exemple).

Les personnages risquent d'être gênés par ce comportement. Ils n'ont cependant pas trop intérêt à s'en mêler s'ils ne veulent pas se faire arrêter et peut-être même être vendu comme esclave (normalement non puisqu'ils ne sont pas originaires de la région à moins qu'ils ne dépassent les bornes lors de leur arrestation).

Ils pourront facilement se renseigner en allant au port, et apprendre ainsi qu'une dizaine de navires en provenance de Rhakhaan est arrivée récemment, il y a quelques jours. (Attention les marins locaux ne parlent que leur langue et Ayl ne la connaît pas (voir possibilité avec sorts), il faudra s'adresser à des personnes venant de Rhakhaan : marins, soldats…). Voir encadré ci-après.
La difficulté maintenant est de savoir si leur voleur se trouvait à bord et s'il a débarqué. La meilleure façon de faire, et bien que longue, et de questionner les membres d'équipage de chaque navire (qui sont tous originaires de Rhakhaan). Ils obtiendront ainsi une description qui leur confirmera la présence du voleur dans la ville. 

En payant un marin ou un soldat pour qu'il fasse l'intermédiaire (certains sont là depuis plusieurs années et parlent sans problème la langue) et en interrogeant dans les tavernes et auberges du coin, ils auront la certitude que l'homme n'est pas venu dans les auberges.  

C'est un marin qui pourra finalement leur indiquer qu'il a vu leur homme se rendre dans une zone fermée par une palissade, l'isolant du reste du port. Située, à l'extrémité du port cela ressemble à une petite forteresse et on peut y voir des hommes en armes. Il ne sera pas trop difficile d'apprendre la destination de ce lieu : c'est le parc aux esclaves de Jals qui les rassemble ici dans des cachots avant de les envoyer vers Lew Welleen. 

LES NAVIGATEURS

La Guilde des Navigateurs s'est aperçue des problèmes rencontrés par Flinis. Leurs installations sur Nexus et le fait que Flinis semble avoir disparu de la circulation les a alertés. Ils ont commencé à pister à la fois le compas et Flinis. Ils ne sont pour l'instant pas au courant du vol.

Jusqu'à maintenant, ils avaient du retard sur les personnages. Ils sont arrivés en Zor, sur le lieu des fouilles alors que les lieux avaient été désertés après l'attaque des Messagers de Dansart. Cette attaque les avait d'ailleurs aiguillée quelques temps sur une fausse piste. Ils ont maintenant repris la bonne direction et viennent d'arriver à Shaambray. 

Durant leur recherche d'informations, les personnages pourront les apercevoir (notamment sur les quais) et les reconnaître pour ce qu'ils sont notamment au vue de leur tenue qui se trouve être la même que Flinis et surtout à leur compas.

Ils sont au nombre de trois, tous des elfes. L'un d'entre eux est Iarsang. A leur arrivée, ils se séparent pour rechercher des informations et/ou mieux "sentir" la position du compas / Flinis. 

Leur venue arrivera également aux oreilles de Rhûl Dharp, qui va accélérer le départ du compas tout en cherchant à se ménager une porte de sortie.  

LE PARC AUX ESCLAVES

C'est une zone de non droit où l'armée de Rhakhaan ne met pas les pieds. Seuls les hommes de Jals y circulent librement, tout le reste étant des esclaves (habitants de Garlon, des Mille Fiefs, des nains, un lot…).

Donnant directement sur les eaux de la Rivière des Rois, ayant ainsi un accès direct à la mer, cette zone ressemble à une petite forteresse de bois et de pierre. L’accès par la ville est difficile et relativement bien gardés de jour comme de nuit. Il est s’en doute plus facile de s’y infiltrer par les pontons de bois donnant sur la rivière. Un bateau est d’ailleurs à quai pour embarquer une nouvelle cargaison (d’esclaves). Les allers retours vers Lew Wellen se font au rythme d’au moins un par semaine au minimum. 

Derrière la palissade de bois au soubassement de pierre, on trouve plusieurs baraques plus ou moins accolées (anciennes maisons d’habitations du quartier, à peine restructurées pour accueillir les activités de Jals) : quartier pour les gardes, cachots, stockage de minerai ...

Il n’est pas difficile de pénétrer dans ce secteur, Jals ne craignant pas grand monde. La seule difficulté peut venir du personnel employé par Jals et qui patrouillent régulièrement.

Pour savoir ce qu'est devenu Venac, il faut pouvoir interroger les hommes de Jals, soit à l'extérieur, soit à l'intérieur. 

Le plus simple est de le faire à l'extérieur, cependant ce ne sera pas les meilleurs renseignements. Les moyens sont nombreux : violence, magie, soudoyer, persuader, saouler… Voici ce qu'on pourra apprendre : 

· l'homme est parti pour Lew Welleen il y a 1 ou 2 jours, avec un navire emmenant des esclaves,

· il connaît bien leur patron.

L'autre moyen est de s'infiltrer dans le parc, de poser le même genre de questions et de la même façon à des hommes mieux placés pour en savoir un peu plus. Voici ce qu'on pourra apprendre : 

· l'homme est parti pour Lew Welleen il y a 1 jour, avec un navire emmenant des esclaves,

· les hommes de Jals l'ont souvent vu mais pas depuis plus d'un an,

· il connaît bien leur patron et ils ont ordre de l'emmener aussitôt à Lew Wellen s'il le demande,

· une fois sur l'île, ils ne savent pas ce qu'il fait,

· c'est déjà arrivé de le voir réapparaître à Shaambray alors que personne ne l'a ramené.

La difficulté suivante est de trouver un moyen de se rendre sur Lew Welleen. Il en existe plusieurs. 

Cela peut être en temps qu'esclaves (facile mais alors sans équipement), de se faire engager comme homme de main de Jals (difficile pour le magicien et les elfes) et sans être sûr d'être envoyés sur l'île, trouver un bateau pour s'y rendre (difficile si les marins connaissent la destination ou alors en payant très cher), en temps que passager clandestin sur un navire se rendant sur l'île (difficile, ils sont cinq!)… voir encadré ci-après.

4. LEW WELLEEN, l'île rouge

C'est une île minière appartenant à Jals qui refuse toute ingérence de la part de l'empire dans ses affaires. L'empire hésite à s'en débarrasser pour le moment, car ils n'ont pas encore vraiment réussi à imposer l'argent venu de Rhakhaan. Et Jals est le principal fournisseur de bronze et de cuivre de la région par rapport aux nains. L'utilisation d'esclaves pour ces exploitations minières fait qu'il est capable de fournir du métal à bas prix et pour l'instant l'empire ferme les yeux, tirant profit de la situation.

Une troupe de mercenaires / ruffians lui sert d'armés. Ce sont tous des salopards et ils n'ont aucun scrupule à tuer un esclave sauf peut être le risque de se faire engueuler par leur patron pour gâcher la "marchandise". Le fouet fonctionne beaucoup et sans raison.

LA ZONE MINIERE

Cette île se situe à environ un à deux jours de bateau de Shaambray. 

Il y a peu de constructions sur l'île. Tout se faisant pour la plupart, sous terre, dans d'anciennes galeries ou trous d'exploitations. On trouve de nombreux terrils de gravats.

Le point principal d’accostage de l’île se situe dans une crique entourée de falaises rocheuses sur la face Ouest de l’île. 

Les esclaves (environ 200) sont parqués dans des fosses profondes et plus ou moins grande dont on ne sort que par une échelle taillée dans un tronc. Des cavités permettent aux esclaves de s'abriter partiellement des rigueurs du temps. Le taux de mortalité est très important et la nourriture infecte, principalement du poisson. Les effondrements ou glissements de terrain sont fréquents, et dûs principalement à la pluie.

Il y a des gardes en permanence qui surveillent ces trous. Les hommes de Jals habitent dans des galeries minières aménagées ou dans une taverne/auberge et quelques baraquements de bois à proximité de l'embarcadère sur la façade Ouest de l'île. On y trouve également un bordel avec certaines filles esclaves.

Les mines sont à ciel ouvert ou en galerie suivant l'accessibilité des veines de minerais. Les personnages devront se montrer prudent car il n'y a que deux types d'habitants sur cette île : les esclaves ou les hommes de Jals.

Ses hommes écument l'île à la recherche d'esclaves en fuite, il est donc dangereux de s'y balader. Les esclaves eux même peuvent être dangereux en pensant que ce sont des hommes de Jals. Jals dispose de plus de 40 hommes sur l'île, souvent des criminels endurcis et ils n’ont pas l’habitude de faire dans la finesse.

SUIVRE LA TRACE DU VOLEUR

En employant le même genre de méthode que précédemment (on ne change pas quelque chose qui fonctionne), ils pourront apprendre que : 

· une fois débarqué sur l'île, Venac part seul pour la côte Est de l'île où doit l’attendre une embarcation,

· ils ne savent pas quel est alors sa destination,

· Les hommes de Jals n'ont pas le droit d'aller par là-bas,

· Leur patron leur a dit de ne pas s’occuper de lui et de le laisser faire ce qu’il veut.

· Ils ont déjà vu l'homme en tuer un autre qui lui manqué de respect ou qui se mêlait de ce qui ne le regardait pas,

· Cet homme n'est pas le seul à venir ainsi, il y en a eu d'autres mais c'est rare ou alors on ne le sait pas.

Sur la côte Est, ils pourront découvrir une petite baie pouvant abriter un navire. Mais pour le moment, il n’est pas là. Il n'y a aucune construction dans les environs. Seul un sentier peut leur permettre de supposer qu’ils sont au bon endroit.

S'ils veulent savoir où il s'est rendu, une seule solution : attendre le retour du bateau et voir s'il est à bord ou se faire emmener au même endroit que lui.

LE BATEAU

Ils devront attendre  une journée avant de voir et d'entendre arriver la voile unique d'un petit navire rapide, en pleine nuit.

Il n'y a apparemment que quelques hommes d'équipages et une cabine unique à l'arrière. Certainement des cales aussi, mais de taille réduite.

Il y a 5 hommes d'équipage, tous savent combattre correctement mais sans plus. Les aventuriers n'ayant pratiquement pas de connaissance en navigation, ils auront besoin de l'équipage. A eux de trouver le meilleur moyen, en sachant qu'il faudra au moins 3 hommes valides pour manœuvrer le petit navire.

A leur arrivée, après divers rafistolages, ils font le point sur ce qui manque pour le bateau et deux d’entre eux vont se ravitailler au campement avant de revenir. 

Ils ne parlent que la langue locale et ne savent pas grand chose : 

· ils doivent attendre sur Lew Welleen l'arrivée de personnes qu'ils emmènent alors sur une petite île plus loin. 

· En fonction des instructions qui leur sont donnés, ils reviennent ici ou attendent là-bas,

· Ils emmènent également des vivres, de l’eau, du bois, de l’huile…

· Ils ne connaissent pas les effectifs des lieux, ni qui y habite, leur patron Jals les payent pour ne rien voir,

· Ils peuvent donner une description de ce qu'ils connaissent : zone d'arrivée, l'entrée et les réserve, mais ne sont pas au courant des points de garde, ni leur nombre. Ils n’ont le droit de quitter le navire que pour décharger les marchandises.

· L'accès en bateau est dangereux du fait de nombreux récifs.

· Leur « client » avait l’air très pressé. 

Les voilà en route pour l'île où ils espèrent retrouver le voleur du compas. Flinis a récupéré un peu mais son caractère devient irascible, ce qui est rare pour un elfe.


5. LA FORTERESSE

En fonction des renseignements qu'ils auront pu avoir, ils devront décider de la meilleure façon d'arrivée sur l'île. Ils devront avoir toujours à l'esprit qu'il leur faut se dépêcher car, si le compas est arrivé à destination, Flinis peut être tué à tout moment par le rituel qui le séparerait définitivement de son objet.

Ce que ne savent pas les personnages, c'est que ce n'est pas ici que sera tenté ce rituel.

Un brouillard léger favorisera peut-être leur arrivée. En fonction de leur mode d'approche et leur point d'arrivée, ils seront peut-être repérés par les habitants de la forteresse car en voyant le navire revenir, ils sauront que ce n'est pas normal.

Ils pourront entendre le cri d'un gartyl s'élever dans le brouillard : une monture ailée est prête à partir avec le compas en direction de Jamiil'targ ! 

Les habitants de la forteresse sont de quatre types. Formant une petite troupe de défense ou d'assaut, il y a des lugroki. Ensuite quelques gardes humains pour la protection de la partie haute de la forteresse. Des gartyls permettant de quitter rapidement l'île sont nichés tout en haut. Et enfin le maître des lieux : Rhûl Dharp (voir Partie I) et son acolyte.

La forteresse se décompose en plusieurs zones et niveaux : des sous-sols pour les lugroki, des points d'observation, une zone d'envol pour les gartyls, un petit port et un autre secret, des quartiers pour les humains, des cachots… voir la description et le plan. 

Il n'y a pas d'obligation concernant ce qui peut se passer dans la forteresse. Ci-après on trouvera une simple liste d'événement qui devraient se dérouler de façon à permettre aux personnages de récupérer un certain nombre d'informations quant à la suite des événements.

LIGNE DIRECTRICE

Ne sachant pas trop où les personnages ont mis les pieds, Ayl ne pourra que conseiller la discrétion. Il faut d'abord savoir où se trouve le compas et en apprendre plus sur le commanditaire de l’affaire. 

Le but premier étant d'être discret, Ayl Ta'an pourra proposer de séparer le groupe en deux ou plus suivant ce qu’ils souhaitent faire une fois sur place. 

Ils devront également réfléchir à comment repartir de l'île en fonction du moyen qui leur à permit d’y accéder. 

· Rhûl Dharp étant très certainement au courant de leur arrivée, il va alors leur préparer une mise en scène de son cru. Son but : amener le navigateur à se rendre de son plein gré à Jamiil'targ en brouillant ainsi les pistes pour quiconque le suivrait. Après tout, il ne sait pas que Flinis est venu sans l'appui de sa guilde. Et il pourrait alors obtenir des renseignements supplémentaires sur cette organisation et les pouvoirs des compas.

A LEUR ARRIVEE SUR L’ILE

A moins d’être très discret (invisibilité, éliminer le bateau et son équipage, arriver à la nage…), les personnages seront très certainement repérés par l’un des postes de gardes malgré le brouillard. 

Rhûl Dharp sera alerté de la présence d’intrus très certainement par ses lugroki. Cela peut même remonter à plusieurs jours s’ils font beaucoup d’erreurs en arrivant à Shaambray et s’ils traînent de trop. Ou alors seulement à quelques heures lorsqu’ils arriveront en vue de l’île puisqu'il n'ait pas normal de voir revenir le navire aussi vite.

Il se doute que ces personnes recherchent le compas car il ne voit pas d’autre raison qui aurait pu les mener jusqu’ici. Il a donc décidé d’en apprendre plus et pourquoi pas d’obtenir des renseignements sur le compas qu’il n’aurait pu obtenir autrement. Comme il n’est pas friand des tortures, il va agir autrement.

LE COMPLOT

Il va essayer d’intégrer le groupe pour obtenir plus d’infos sur les pouvoirs du compas et sur ce que savent ces gens. Il se félicitera de sa conduite lorsqu’il apprendra qu’ils agissent sans l’accord de la guilde mais se méfiera s’il apprend qu’Ayl est un Maître de la Connaissance.
Voici comment il souhaite procéder. Il veut faire assister les personnages à une discussion entre une personne se faisant passer pour lui et Venac Tanos et qui les incitera à se rendre à Jammiil’targ.

Note : si les personnages arrivent véritablement jusqu’ici sans se faire repérer, alors ils assisteront à la conversation entre le véritable Rhûl Dharp et Tanos. Le plan de Rhûl ne sera alors bien sûr plus d’actualité et les aventures futures seront peut être modifiées.

MISE EN ŒUVRE

Rhûl va limiter les déplacements des gardes humains pour faciliter l’arrivée des personnages dans le niveau principal. Par contre, il se moque des lugroki et ne cherchera pas à les protéger. Il ne faudrait pas que cela paraisse trop facile.

Seul lui même, Bra’etan et Venac Tanos sont au courant du plan, pour que cela est l’air plus vrai. Ils s’arrangeront pour placer les gardes de manières à les diriger vers les cachots. 

Rhûl se fera enfermer dans les cachots pour être délivré par les personnages. Il jouera alors le rôle du véritable propriétaire des lieux.
Voici sa version : 

« J’ai été enfermé ici par un certain Rhûl Dharp. Je me nomme : Ial Tramlenis d'Alaros, et je suis  enfermé ici depuis plus d'un an. Cette forteresse est une base secrète d'Alaros pour observer les avancés de Rhakhaan dans la région. Je coopérais à l'origine avec ce Rhûl qui défend d'autres intérêts, dont je ne connais rien, mais il payait bien, jusqu'à ce qu'il me fasse enfermer. Je vous suis redevable de la liberté et de la vie, et je vous aiderais à vous enfuir de l'île car je connais le port secret et sa petite embarcation. »

Après avoir entendu la « conversation », il pourra les guider également vers Jamiil'targ, il leur "doit bien ça". Il peut être une aide précieuse pour traverser certaines régions.
En les accompagnant, il pourrait découvrir que Ayl est en plus un Maître de la Connaissance, il lui faudra la jouer finement pour ne pas se faire repérer.

LA CONVERSATION

Grâce à ses pouvoirs de mentaliste, Rhûl espionnera la progression des personnages et ainsi alerter ses hommes de mains pour préparer la mise en scène de la conversation et tenter au maximum de les diriger vers les cachots pour qu’ils fassent sa rencontre.

Voici le déroulement idéal :

· Les personnages sont «dirigés» (présence de nombreux gardes ailleurs) vers les cachots et libèrent Rhûl qui les met au courant de la situation  (voir Mise en Œuvre).

· Rhûl les dirige de façon à ce qu’ils puissent surprendre la conversation (zone n°    ) depuis le surplomb et les guident pour prendre les gartyls et poursuivre le voleur.

Même si son plan échoue (plus ou moins), Rhûl tentera au maximum de préserver sa couverture pour en apprendre un maximum. Il les aidera à s’enfuir de l’île, certainement par gartyl pour des questions de rapidité de déplacement, ou par tout autre moyen que proposeraient les personnages

La conversation se déroule entre Venac Tanos et Bra’etan (qui se fait passer pour Rhûl Dharp) dans la salle du trône n°   . Le tout en Erlin. Pour dissuader les personnages, des gardes peuvent être présent.

Rhûl : Apporte le compas à Jamiil’targ. Prends un gartyl. Tu diras au maître que je le rejoindrai bientôt. Lorsque tu lui auras remis, retournes au manoir et je t’y rejoindrai plus tard. 

Venac Tanos : Bien Maître, je pars aussitôt.

Dès la conversation terminée, Venac se dirigera vers le passage conduisant vers les gartyls. Comme il s’agit d’un passage secret, les personnages pourraient même croire un instant qu’il se dirige vers les cachots (si c’est à cet endroit qu’ils attendent) et vouloir lui tendre une embuscade. Ne voyant rien venir, Rhûl les avertira de l’existence du passage, mais pas immédiatement, pour permettre à son acolyte de quitter l’île avec un gartyl et le compas.

  LES GARTYLS
Suivant comment se déroule le plan de Rhûl, les personnages devraient être amenés (encouragés ?) à poursuivre Venac Tanos jusque dans la tanière des gartyls et pourquoi pas le voir s’échapper et le rater de quelques mètres ou de quelques secondes.

Son gartyl était déjà près et il n’avait plus qu’à le prendre.

· Un choix va se poser aux personnages :

· Tenter de le suivre, en enfourchant une des trois créatures qui restent (tout l’attirail de monte est là),

· ou renoncer et chercher un autre moyen d’abord de rejoindre la terre ferme puis de se diriger vers Jamiilt’arg ?

Faire un jet pour réussir à seller les montures volantes. Des gardes pourraient intervenir pour donner le change et essayer de les retarder. Ou encore de les suivre avec les gartyls restant, ou même de s’agripper (peut être un combat sur le dos d’un gartyl) 

Chaque gartyl peut transporter deux personnes, il sera alors légèrement ralenti. S’ils ne sont pas guidés, ils prendront la direction de Jamiil’targ. Sinon, ils peuvent juste servir à revenir sur la terre ferme. Equitation (-35).
A eux de choisir, Rhûl cherchant toujours à se joindre à eux.

6. RESUME & CONCLUSION

Si les personnages, de par leur action, ne peuvent surprendre la conversation, Rhûl pourra leur dire l’avoir entendu mais cela sera un peu moins crédible.

· Bien entendu, le nom de Jamiil’targ ne dira rien aux personnages. Flinis ne connaît pas non plus. Pour Ayl c'est un nom qui lui dit vaguement quelque chose, mais il sait juste qu’il s’agit d’une région désolée au nord et que pour lui personne ne peut y vivre. C’est Rhûl qui "donnera" quelques renseignements supplémentaires : 

· On dit que quelque chose ou quelqu’un vit depuis toujours là bas, au cœur des montagnes de la Fourche Noire : une grande puissance que les habitants de Wuliris / Narlshaw ont appris à craindre sans la connaître, un peu comme si on vivait avec la menace d’une grande catastrophe que l’on sait imminente et qui peut vous balayer mais qui n’arrive pas, sans savoir pourquoi. Ce qui fait qu’on l’oubli.
· Je ne sais pas si c’est vrai, mais on dit qu’au nord de Wuliris, les hommes ou les lieutenants de … cette chose contrôlent les régions les plus au Nord, en son nom. Il se fait appeler Seigneur Dragon. On dit qu’il vient de cette région, Jamiil’targ. Ce que personne ne peut croire, cette région n’est que désolation d’après ce que l’on en dit.
7. FICHES & CARACTERISTIQUES

Une liste des PNJs apparaissant dans cette partie avec des renseignements les concernant :

· Rhûl Dharp (alias Ial Tramlenis d'Alaros), mentaliste niv 14-15

· Venac Tanos : rogue niv 6-8 humain
· Bra’etan magicien niv 8-10 humain zori
Note : Cet encadré donne les modifications apportées au scénario originel suite au désistement de deux des trois joueurs qui ont participé aux scénarios. Le but étant d’écarter leur personnage de la trame principale, sans pour autant avoir recourt à la solution de facilité (la mort par exemple).


Les personnages apprendront dès le début de leur recherche qu’un bateau, au moins, n’a pas rejoint le port de Shaambray. Il est actuellement à Elvenquay.


Les deux personnages proposeront alors de se rendre sur place pour vérifier et de revenir les informer ensuite. Un bateau est justement sur le point de partir pour cette destination. (Le voyage aller/retour leur prendra au moins 3/4 jours.) Ils n’ont que le temps de se donner des points de rendez-vous pour se retrouver.


Les personnages restants, découvriront alors la trace du voleur et, pressés par le temps se lanceront de nouveau à sa poursuite. Au mieux, ils pourront leur indiquer la piste qu’ils suivent. 











Note : modifications apportées au scénario originel


Ils ne sont plus que trois à ce niveau du scénario, la possibilité de se cacher à bord d’un navire devient bien plus réalisable que précédemment. 











Note : modifications apportées au scénario originel


Possibilité de faire apparaître de nouveaux joueurs dont les personnages tentent de s’enfuir après avoir été amenés ici en temps qu’esclave.





Note : modifications apportées au scénario originel


Compte tenu du nombre limité de personnage, les capacités (et sorts) de Flinis seront développés alors que jusqu’à maintenant, elles avaient été mises en veille, comme celles d’Ayl d’ailleurs.








