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	6/9/1000AK – ZARA – clair et froid

	Après une nuit inconfortable où il fallut se battre pour les couvertures, R confronte la grosse brute RIOR. Le froid et la saleté sont tels que ses blessures s’infectent. 
Il n’est pas le seul à tomber malade. Les rumeurs vont bon train et d’autres jouteurs sont attendus.

K prend un bain aux pétales de rose tandis se bat à nouveau contre RIOR, gagnant cette fois-ci.
K maquille T et elle-même en marchand. Cela permet de racheter la liberté de R pour 4PC seulement, mais il doit quitter la ville avant le coucher du soleil.

Départ du groupe. Vers le sud.
En longeant la côte, une tempête arrive et nous trouvons refuge dans un petit hameau.
Nous rencontrons le seigneur d’un manoir qui exploite de belles vignes. Découvrir le vin liquoreux est un délice, surtout pour A qui ne parvient plus à rester sur son cheval après.

R obtient beaucoup d’information sur NORU, notre destination.
J comprend le conflit autour de la « Corruption », un phénomène qui semble prendre racine dans ce village. Une tragédie parallèle à celle de NILGER.

Soir
À ZACHE, dans une auberge de piètre qualité. D’autres y résident dans la saleté. K découvre de la vermine dans la marmite de gruau.
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	Après quelques heures, nous arrivons enfin à NORU. La conclusion d’un voyage de plusieurs semaines.
En longeant le GOUFFRE DES MORTS, nous sentons des effluves nauséabonds. Pas de magie ni de poison, quelque chose de plus subtil.
T présente le groupe à la foule qui s’amasse à notre arrivée.
Des sourires, des gens bien habillés, rien de noir.
Très vite, nous rencontrons notre hôte qui tient le rôle d’intendant. Mais c’est un second intendant, servant la veuve SYBILLE en plus de son fidèle ami. La femme du seigneur est digne et semble gérer son domaine avec efficacité.
Les hommes d’armes sont peu nombreux. Ni muraille, ni fortification.

Nous rentrons dans notre maison de pierre, luxueusement aménagée. Porte épaisse avec grosse clef. Grande pièce principale et un étage avec chambres. L’homme, un ami de KARAN, est le dernier survivant d’un groupe de cinq personne liées aux Forces.
Cette confrérie, dont le symbole triangulaire est gravé sur l’arche de leurs repaires, existe depuis bien avant l’Empire. Ils cherchent à lutter contre l’influence de la corruption, un mal qui corrompt les âmes affaiblies pour les mener à la destruction. 
La Faille des Morts semble être une origine pour cette sombre influence.
Une fois à l’intérieur, il nous confie la grosse clef. La grande table a 6 places, chacune, sauf une, avec un symbole étrange gravé dessus. Il nous demande de nous asseoir à notre guise. Après les signes sont expliqués, chacun lié à une des Forces.
A choisit El’Der, guidé par KRIOR habité par un TONA’H, un esprit ancien.
J se retrouve à la place d’El’Bis, lui qui a trompé ce Dieu dans le Temple de Tar’Gut.
K rejoint naturellement à la place d’El’Dor, qui porte la pierre et la mort, l’ombre elle-même.
R prend le chemin le plus difficile, El’Lar, l’équilibre entre sa foi d’El’Bis et son amitié avec J.
T souffre de sa curiosité en s’approchant de ce qui est le plus éloigné de lui, Koth’Oth.

Nous voilà embarqués dans une aventure qui dépasse notre horizon.
Une cassette contenant 10 PO nous est laissée.
Nous avons un repas copieux de volaille épicée avec du vin liquoreux (encore !).
Les cinq éléments doivent travailler ensemble pour comprendre la corruption et l’arrêter. Elle menace la survie des humains sur Hum’Aran et s’intéresse aux esprits affaiblis. Humains exclusivement. Le résultat en est un comportement erratique, suicidaire, mortel…selon.
Il nous parle de THALIB, la cité d’El’Bis et son territoire « interdit », les villes DVAL’LINN sources de richesses, la recherche des morts et de leur parcours, le besoin de connaître la Corruption pour lutter contre, la situation du « retour du RAT » (NILGER) qui est pas si grave, la recherche de l’ANCIENNE VOIE pour trouver des richesses et le secret d’EL’BIS qui y est caché, la piste des jongleurs qui vivent à part de NORU et sont bonnes sources d’informations, la méfiance à nourrir vis-à-vis du juge qui vit ici.

A pose moult questions et obtient nombre de réponse avant que notre hôte n’exprime le désir de partir. 



