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	Voyage PEL’ARA – XIAN 

	Départ de PEL’ARA fin DAGA de l’an 1000 AK.

Retour vers le Grand Chemin Royal (GCR) : 1j
Vers le sud et la ville de MORD’ARA, chef-lieu du comté de MORD’ARA : 3j
Mois de MORRA
De MORD’ARA au bourg de DANOR, croisée des chemins, avec GCR vers le sud-ouest et la forêt d’ELIN ou le sud-ouest et le fief de CUMDRAS : 6j
6/8 : nuit à un relais avec grande écurie, des dizaines de voyageurs, marchands et autre, écurie gardée, réveil le matin, panique, gardes assommés, 8 chevaux volés dont 2 des vôtres : celui de R et de T, avec les fontes et ce qu’elles contenaient.
7/8 : chasse à l’homme, aux voleurs, ils font partie de la Petite Guilde (PG), la traque mène à un village où des rebelles affrontent un seigneur local, croyant trouver les marauds vous aidez les autorités mais cela s’avère être un piège dans lequel la milice et vous (et des gardes de marchands) tombent. Plusieurs blessés, R et J sauvent la mise. K et T sont durement touchés.
Départ vers la ville de CLORAD : 2j
11/8 : vous retrouvez vos chevaux volés au grand marché de la ville. En tentant de les récupérer de manière brutale, vous vous heurtez aux autorités qui vous chassent de la ville. T sauve la mise pour éviter la geôle ou la pendaison.
Achat de deux ânes pour continuer le voyage, ainsi que de matériel médical.
La rumeur court qu’il s’agirait du fameux « CORRUPTEUR », un félon de la pire espèce, qui échappe aux autorités depuis plus de dix ans déjà.
De CLORAD au port de CUMDRAS : 4j
De CUMDRAS à la ville de CUNDRAS : 4j
17/8 : une fête à la ville où un preux chevalier partage son butin avec les gens qui passent, A tente sa chance, sans succès. Vous arrivez trop tard pour les récompenses, défis et autres réjouissances.
Dernière étape, de CUNDRAS au port de XIAN : 3j
22/8 : K retrouve la trace de complices du CORRUPTEUR qui est aussi appelé le « PÊCHEUR » par ses proches. En remontant la piste, vous pensez les retrouver mais c’est (encore) un piège. A est repéré, donc le groupe aussi. Malgré la préparation de A/K/R, T est embusqué, J doit fuir et…vous perdez un 3ième cheval, celui de J.

23j de voyage = 180 SO, grâce à T & J pour réduire les coûts.
2 ânes = 1900 SO car tEC négoce de J.
Coût final du voyage = 2080 SO.
Qui seront pris sur la cassette de J

À XIAN : 3j après votre arrivée, vous recevez un message de KARAL qui vous indique que l’élixir de la lumière a sauvé un proche du Roi qui vous octroie une(!) faveur. Renvoi de réponse par messager aux frais de KARAN. Toute demande déraisonnable sera laissée sans réponse.

La ville est agitée. Une traque à l’OGRE est organisée. Le seigneur de la ville offre une belle monture à ceux qui rapporteront la tête du monstre. Ce dernier est descendu des montagnes et a été aperçu dans un camp de trappeurs à l’est de la ville, sur les contreforts du « Plateau des Mines », à deux jours de voyage au sud-est.

Une grande foire commerciale est en cours dans la ville. Des marchands de CED et d’ARATAD sont présents. Un évènement annuel qui dure une semaine, il reste 4j.


	23 Morra an 1000 AK

	Refuge à l’est de la ville, dans une maison de passe : Au plaisir d’UDENE.
R passe une nuit avec une fille
A va à la foire pour acheter une armure de cuir clouté à sa taille pour 2080 sous, idem pour K pour 1260 sous. T prend 10 flèches payées par J.
Balade avec J & K.
Vente des armures de la compagnie : K A J T, pour 1500 sous.
R fouine dans la ville et s’aventure là où il ne faut pas, arrêté par la milice, il part en geôle. Accusé d’un horrible crime, lui et les 4 autres prisonniers seront pendus le lendemain.

GRP trouve un commerce à acquérir, celui de BORDU de PILDEREN, un cartographe toujours ivre dont les affaires périclitent. 


	24

	T chez la patronne du bordel, elle tait la vérité sur R.

K à la rencontre de la PG locale, découvre une taverne glauque : la CAVERNE d’ARGENT. Tenue par une certaine SABATINE, la femme-rat, le Mulot, l’ombre des rues.
K l’achète avec 8 PA & 7 PC, elles forment ensemble le réseau du MULOT et prévoient de faire du recel en utilisant la devanture du cartographe.
K demande de libérer R, ce qui sera fait.

T écrit une missive adressée à HENRI LELOUP, de la part de A, pour réclamer leur dû.

	25

	GRP vers héraut de la ville pour la chasse à l’OGRE.
Au PALACE du MANTEAU POURPRE, enthousiasme, nobles et homme d’armes.
Maître TOMERICK de NORU, chef de la COMPAGNIE ANOU, prend l’épieu azur sur lequel la tête de la bête doit revenir. Déjà 6 groupes de chasses sont partis.
Récompense : KANDAY, le cheval blanc, une bête merveilleuse. A tombe « amoureux » du cheval.
Deux chemins : droit vers l’est et les PLATEAUX des MINES ou vers le sud après le château de TAQUON et la forêt d’ATON.
Nous prenons le chemin le plus long, assurés de vaincre.

Après le fleuve, nous bifurquons dans la forêt et au bout de celle-ci, une colline avec un hameau en son sommet.
J prend sa CLEF et découvre des gens heureux…et armés jusqu’au dent. Très elbitiens.
Une rencontre avec eux nous conduits à contourner le lieu car il n’y a rien pour nous là.

Direction la vallée.
Au sud-est, sur la crête d’en face…la bête !
Elle a deux pieux en mains, avec deux bannières ensanglantées et plusieurs têtes d’humain en brochette.
Il fuit le retour du soleil, vers le sud-est.
Sus à l’ennemi !



