
Livre1 : Le Bazar de la vie

Le groupe d’aventuriers:

Vegmar
Rurik

Jozan

Dimble

Bisly

Sylvanas



1 - ENTREE EN SCENE

1.1 - LA VILLE DE CAULDRON ET SA R�GION

1.1.1. G�ographie / Climat / V�g�tation
La ville de Cauldron est situ�e dans le centre de l’�le de Ierendi, au cœur d’un massif montagneux 

ancien constitu� de vieux volcans endormis ou �teints. La hauteur de ces monts est d’environ 1000 � 1500 
m�tres. Ils sont entour�s sur une ou deux dizaines de kilom�tres d’une r�gion de plateaux et de collines qui 
accueillent une v�g�tation de type savane. Ensuite, l’altitude descend encore et la v�g�tation devient une 
for�t tropicale dense.

Le climat de la r�gion est de type tropical, la temp�rature peut-�tre tr�s �lev�e (35�C et plus) l’�t� 
avec une humidit� qui reste assez �lev�e. Durant l’hiver, la temp�rature baisse et devient plus agr�able (17 
� 25�C) mais les pluies deviennent abondantes et violentes durant de longues semaines. La fin de 
l’automne et le d�but du printemps sont sans doute les p�riodes les plus agr�ables.

Cauldron est situ�e dans le cœur m�me d’un volcan endormi et y occupe tout le crat�re. La ville 
culmine � une altitude d’environ 1500 m�tres (ce qui fait chuter de 3 � 5� la temp�rature par rapport � 
celles vues ci-dessus). Au fond de la caldeira et au centre de la cit� se situe un lac circulaire d’environ 1km 
de diam�tre. 

1.1.2. Architecture de la ville
La ville est entour�e d’une muraille fortifi�e de plus de quinze m�tres de haut, elle fait environ 2,5km 

de diam�tre. Quatre routes quittent Cauldron en ses points cardinaux. Des rivi�res s’�coulent du lac et 
poursuivent leurs cours au travers des plateaux et de la jungle. La ville de Cauldron est circulaire, ses 
quartiers sont toujours en pente assez prononc�e vers le centre. Des avenues circulaires coup�es de 
ruelles � forte d�clivit� desservent les diff�rents quartiers. Cette particularit� du relief de la cit� interdit la 
plupart des transports � animaux de trait (cantonn�s aux avenues). La circulation se fait essentiellement � 
pied.

Les quartiers les plus ais�s se situent en haut pr�s de la muraille, plus on descend vers le lac plus la 
pauvret� est pr�sente. Le long du lac, aux eaux naus�abondes lors des fortes chaleurs d’�t�, vivent les 
d�munis. La s�curit� de cette zone est faible, peu de patrouilles y officiant lors de la pleine nuit. Les 
b�timents et maisons de Cauldron sont faits de pierre en majorit� et aussi de bois. La pierre est souvent 
basaltique et sombre, d’origine volcanique. Les bois sont durs et color�s. De tr�s belles propri�t�s sont 
visibles dans les hauteurs de la ville : il s’agit souvent de maisons de riches nobles ou d’�glises.



1.1.3. Activit�s et Commerce
Cauldron est finalement assez isol�e. La seule autre ville d’importance sur l’�le est I�rendi. Pour la 

rejoindre, via la piste partant de la porte ouest il faut compter une dizaine de jours (variable suivant la 
saison et les caravanes). Les villages et bourgs de Redgorge, Hollowski et KingFisher Hollow se situent � 
environ une journ�e dans les environs de Cauldron, dans des zones de savane. Ils produisent la plupart 
des denr�es agricoles qui alimentent les caravanes vers I�rendi : parmi les cultures de fruits exotiques et 
de riz il faut noter le Kafi et le Ti deux graines dont on tire des breuvages aussi appr�ci�s que co�teux. Des 
march�s de gros sont organis�s chaque semaine aux diverses portes de la ville afin de vendre les denr�es 
aux divers exportateurs et aussi, bien sur, aux marchands de Cauldron eux-m�mes.

Une autre richesse de Cauldron est sa production mini�re qui lui permet d’exporter des quantit�s 
notables vers I�rendi mais qui alimentent surtout un r�seau d’artisans locaux qui transforment ces m�taux 
en biens de consommation divers.

1.1.4. Lois et coutumes
Cauldron �lit (� vie) un Maire qui administre la ville. Une garnison de gardes permet de faire r�gner 

l’ordre. L’usage des armes est proscrit en ville. Les possesseurs d’armes voient celles-ci se faire apposer 
un sceau de non usage lors de l’entr�e dans la cit�. Si le sceau est bris� il doit �tre remplac� avec une 
bonne raison � la clef. Les lois de Cauldron prot�gent avant tout les citoyens et parmi eux surtout les plus 
influents. Les lois sont consultables � l’ H�tel de Ville.

Cauldron poss�de un syst�me de taxes bien rod� et qui n’a que peu vari� r�cemment. Les visiteurs 
sont tax�s � la journ�e ou plus si besoin. Contrevenir au paiement des taxes est une des infractions � la loi.
Parmi les coutumes, il faut surtout citer le Festival des Pluies qui d�bute vers le dixi�me jour de l’hiver et 
qui dure plusieurs semaines. Cet �v�nement est l’occasion de multiples r�jouissances et de la plus 
importante foire commerciale de la ville. A noter aussi le march� de Cauldron qui se tient tous les deux 
jours dans le parc pr�s du Pavillon du Lac.

2 - PREMIERS PAS DANS CAULDRON
C’est lors d’une belle apr�s-midi de fin d’automne que quatre de nos aventuriers arrivent � la porte 

ouest de Cauldron, apr�s un voyage de dix jours depuis le port de I�rendi. Vegmar, Rurik et Dimble 
contemplent pour la premi�re fois les imposantes murailles dress�es au sommet du crat�re d’un volcan 
ancien. Bisly quant � lui appr�cie la vision des vieux murs familiers dont il est rest� si longtemps �loign�.

Mais d�j�, entra�n�s par la cohue de la foule des marchands et des voyageurs, nos amis se 
retrouvent sous la poterne de la cit�. Il faut faire la queue pour passer devant des gardes attentifs qui 
demandent � consulter vos sauf-conduits et permis de s�jour. En tant que nouveaux arrivants les quatre 
amis se voient dirig�s vers une petite �choppe qui tient lieu de bureau � quelques scribes. Rapidement 
ceux-ci expliquent que la cit� per�oit une taxe de s�jour d’une pi�ce d’argent par jour ou de deux pi�ces 
d’or pour trente jours.

Le pr�pos� examine avec circonspection les pi�ces fournies par Vegmar avant de les accepter. Mais 
quand vient le tour de Rurik de tendre sa d�me, le front du comptable se barre d’une 
ride de contrari�t� :
� H� mon gars, l’une de tes pi�ces est fausse on dirait bien ! �.
Devant l’incr�dulit� du Nain, l’autre lui exhibe un cot� de la pi�ce orn�e d’une superbe 
et souriante figure de joker :
� Vois ! Au lieu de celui de notre auguste roi voici le portrait que ces bandits de la 
Guilde du Dernier Rire utilisent pour leur trafic. Il va vous falloir nous remettre cette 
fausse monnaie les gars. Mais ne vous en faites pas la mairie vous les remboursera, 
au cinqui�me de sa valeur, d�s demain �.
Les gardes accompagnant l’officiel veille � ce que chacun vide sa bourse et se d�leste de sa fausse 
monnaie contre un avoir d�ment certifi� par le scribe.
� Et voil�, vous n’aurez qu’� apporter ce parchemin � l’h�tel de ville demain apr�s dix heures et vous 
percevrez votre contrepartie ! �.

Apr�s paiement de deux vraies pi�ces d’or Rurik, Vegmar, Bisly et Dimble re�oivent un permis de 
s�jour d�ment certifi� par le sceau de la ville. Il reste encore a se plier � une formalit� importante, toutes 
leurs armes plus grandes qu’une dague doivent �tre �quip�es d’un sceau de pr�vention. L’usage de la 
violence est fortement d�conseill� en ville ! Enfin, all�g� d’une part non n�gligeable de sa fortune, notre 
groupe peut se mettre en qu�te d’une auberge.



Pendant ce temps, Jozan, arriv� deux jours plus t�t est appel� par Jenya Urikas. Le jeune pr�tre a 
repris son service � l’�glise de St Cuthbert qui, en l’absence du P�re Sup�rieur Sarcem, est sous la 
responsabilit� de Jenya. 

� Ah, fr�re Jozan, enfin de retour ! � le salue la m�re sup�rieure � son entr�e dans 
son bureau. 
� Asseyez-vous, il me faut vous entretenir d’une mission urgente que j’ai pour vous. �

Jenya explique � Jozan que Cauldron est sous le coup d’une s�rie de rapts. 
Ceci dure depuis l’�t�. De nombreux citoyens ont disparu et jusqu’� pr�sent les 
autorit�s de la ville se sont montr�es totalement inefficaces pour identifier les 
coupables. Il y a une nuit, quatre enfants de l’ orphelinat de la Rue de la Lanterne se 
sont myst�rieusement �vapor�s. C’en est trop pour la M�re Sup�rieure : 
� Puisque les gardes se montrent incomp�tents, c’est � nous fid�les de St Cuthbert 
de la Masse de s’attaquer � ce p�ril. Pouvez-vous vous rendre aux abords de 
l’orphelinat et en surveiller les alentours jusqu’� la nuit tombante ? Vous viendrez 
ensuite me rendre compte de cette mission �.

Flatt� par la confiance qui lui est faite le jeune clerc accepte avec empressement. Il se h�te vers le quartier 
de l’orphelinat pour mener � bien sa surveillance.

Apr�s avoir pris quelques informations aupr�s des passants, le groupe de Vegmar a finalement 
choisi de s�journer � l’auberge de La Choppe Renvers�e. L’endroit, quoique proche de l’ Avenue des 
Cendres, a une bonne r�putation. En ce milieu d’apr�s-midi la salle commune de l’auberge sur laquelle 
s’ouvre la porte pouss�e par Vegmar est bien tranquille. Le patron accueille les voyageurs avec bonhomie. 
Rapidement tous d�cident de prendre pension et payent une pi�ce d’or comme avance pour la nuit, un petit 
d�jeuner et un d�ner. Bisly opte pour une chambre solo alors que les Nains et Dimble choisissent une pi�ce 
commune. � Notez bien que le bain est compris mes seigneurs ! � ajoute Rivek Mol, avec un grand sourire. 
� On paye d’avance une pi�ce d’or, le matin pour la nuit suivante. Et si l’on prend sept nuits la septi�me est 
offerte ! Par ailleurs, ce gros chien musel� pourra coucher dans la grange et recevoir de quoi manger et 
boire deux fois la journ�e pour cinq modestes pi�ces d’argent. �.

Une fois les sommes dues r�gl�es et quelques bagages d�pos�s dans les chambres, les quatre 
compagnons d�cident de rendre visite � Jozan. Mais au moment d’atteindre la porte de l’auberge, un des 
rares convives, attabl� pr�s de celle-ci, se l�ve. Il domine nos amis d’une bonne t�te. Mais quoi d’�tonnant 
quand il s’agit de deux Nains, d’un gnome et d’un hobbit !. L’accent chantant et les oreilles pointues de 
l’inconnu qui salue nos amis ne leur laissent aucun doute, ils ont affaire � un elfe : 
� Bonjour � vous �trangers, je me nomme Sylvanas Ventvif et je serais honor� de vous voir accepter une 
bonne pinte de bi�re afin que nous puissions faire connaissance. �.
Surpris par l’invite, Vegmar, soup�onneux, se pr�sente tout en cherchant � en savoir plus. Mais apr�s tout, 
il n’y a pas grand mal � vider une bonne choppe quand c’est un elfe qui r�gale ! Alors que tous se 
rafra�chissent, Vegmar continue ses questions. L’elfe se montre finalement peu bavard. Il est originaire d’un 
village des environs de Cauldron et il exerce la fonction de ranger. Il ne r�pond que de fa�on �vasive aux 
questions concernant sa pr�sence � Cauldron. Cependant, il �voque un marchand Nain du nom de M�rian 
qui lui aurait confi� une mission et qui le re-contactera en temps et en heure. Comme les quatre 
compagnons s’appr�tent � partir, le jeune elfe leur demande si ils accepteraient qu’il se joigne � leur 
groupe. Apr�s quelques regards �chang�s entre eux, Vegmar l�che un tonnant :
�Ben, comment dire non apr�s une si courtoise tourn�e ! �. 
C’est donc � cinq qu’ils sortent de l’auberge en cette fin d’apr�s-midi et qu’ils se dirigent vers l’�glise de St 
Cuthbert.

A leur arriv�e sur place, pas de Jozan � l’horizon. Toutefois, apr�s avoir questionn� un adepte 
pr�sent dans la salle de pri�re ils se voient renseign�s par Jenya Urikas elle-m�me. Elle leur d�clare que 
Jozan est en mission dans les environs de l’orphelinat de la Rue de la Lanterne. Bien d�cid� � retrouver 
leur ami, notre groupe quitte l’�glise dans la p�nombre montante de la soir�e.

Jozan voit quant � lui s’assombrir petit � petit les ruelles qu’il a parcourues et observ�es depuis le 
d�but de l’apr�s-midi. Au moins la chaleur est-elle maintenant bien moindre que tout � l’heure. Finalement 
la temp�rature de Cauldron en automne para�t �lev�e lorsque l’on vient de passer les deux derni�res 
ann�es dans le rude climat de Karameikos. Perdus dans ses pens�es, le pr�tre n’a point remarqu� les 
mena�antes ombres qui s’approchent de lui en silence et qui brutalement frappent !
� Vous avez entendu ce bruit � dit Bisly en se retournant vers ses compagnons. 
� Tu parles, comment ne pas l’entendre ! Par Moradin ! il y a dans cette ruelle juste l� bas une cr�ature qui 
semble passer un mauvais moment.�.



En effet, comme Vegmar et ses amis d�bouchent sur la ruelle ils voient � quelques m�tres une forme 
allong�e au sol que trois autres humains semblent occup�s � rouer de coups. 
�Hep vous, arr�tez !� rugit le paladin Nain en stoppant � l’entr�e du passage.
Surgissant de l’ombre un quatri�me homme de main se dresse dans une attitude de d�fi :
� M�lez vous de vos oignons les rase-mottes et foutez le camp ! �.
L’homme est un humain muscl� dont le visage est grim� de fa�on 
bicolore : un cot� blanc et l’autre bleu fonc�. Ses acolytes, 
similairement accoutr�s, l�chent leur victime et se tournent eux-
aussi vers le Nain 
� La marque de la Guilde du Dernier Rire � se dit Bisly tout en 
fon�ant en courant pour faire le tour du p�t� de maisons et ainsi 
prendre les voyous � revers.

� C’est vous qui allez t�ter de mon marteau � gronde Vegmar 
alors que les quatre hommes de mains sortent des �p�es courtes et 
se ruent vers lui et ses compagnons. C’est � ce moment pr�cis que 
les aventuriers r�alisent que leurs armes sont scell�es et qu’ils vont 
perdre de pr�cieux instants � les lib�rer…

La m�l�e s’engage et rapidement les voyous ont le dessous. Deux parviennent � s’�chapper alors 
que le corps sans vie de deux autres gisent perc�s des coups d’�p�e de Sylvanas. La victime de 
l’agression a fini par se redresser et par porter assistance � ses sauveurs. Il s’agit de Jozan dont la 
curiosit� n’a pas sembl� �tre tr�s appr�ci�e dans les environs. Juste comme une patrouille de la garde 
s’approche, alert�e un peu plus t�t par les cris de Dimble, une forme sombre et mince, de taille moyenne, 
se redresse sur le toit d’une des b�tisses surplombant la ruelle. Avec un petit rire cassant et sans joie, une 
voix haut perch�e lance:

� Vous, les m�le-tout, vous avez eu de la chance cette fois-ci ! N’usez pas votre bonne �toile ! �.
Avant que quiconque n’ait esquiss� le moindre geste un nuage de brumes enveloppe la silhouette qui 
bondit hors de vue de l’autre cot� du toit. 

� Swwffft !� fait la fl�che de Sylvanas qui en un �clair s’est saisi de son arc. Le projectile d�crit une 
parfaite parabole qui s’ach�ve sur un juron venant de l’autre c�t� du toit :

� Et pour ��, quelqu’un paiera ! �  entendent ils alors qu’un bruit de course �touff�e s’estompe dans 
la nuit de Cauldron.

� Que se passe-t-il ici ? � demande le sergent de la patrouille en arrivant � hauteur de la ruelle. 
Quelques explications fournies par Jozan et Vegmar �claire l’officier. Comme les gardes se saisissent des 
corps sans vie des hommes de mains, ils reconnaissent des miliciens de la garde, grim�s aux couleurs de 
la guilde du Dernier Rire. 

� Encore des fruits pourris par l’app�t de l’or. � murmure le sergent.
Puis, se tournant vers les compagnons il se pr�sente : 

� Je suis Skylar Krewis. Il vous faudra faire replacer vos sceaux d’armes. 
Prenez ces documents et pr�sentez vous demain � l’h�tel de ville pour voir le pr�pos� 
� la restauration des sceaux bris�s. Quant � nous les gars, prenons en charge ces 
cadavres avant d’aller boire une pinte m�rit�e � la Choppe Renvers�e �.

En retournant eux aussi vers La Choppe Renvers�e nos amis apprennent de 
Jozan les raisons de sa pr�sence et l’inqui�tude de Jenya � propos des disparitions. 
Jozan accepte de partager une bi�re avant d’aller rendre compte de sa mission. Il 
propose � tous de venir le retrouver demain � l’�glise de St Cuthbert o� Jenya les 
recevra sans doute. Quelque temps plus tard, le Skylar Krewis et ses hommes entrent 
eux-aussi � l’auberge. C’est avec joie qu’il accepte la bi�re propos�e par Vegmar. 
Dans la conversation qui s’ensuit les disparitions sont une fois de plus le principal 

sujet. Celles-ci sont tr�s myst�rieuses. Elles arrivent durant la nuit. Les r�sidences des victimes ne 
semblent pas avoir �t� forc�es, par contre certaines ont �t� mises sans dessus-dessous. Tr�s peu de 
t�moignages existent et certains sont fantaisistes comme ceux qui mettent en cause une improbable bande 
de hobbits kidnappeurs dissimul�s sous de longs manteaux. C’est finalement avec plus de questions que 
de r�ponses que, l’esprit l�g�rement embrum� par l’alcool, nos cinq aventuriers gagnent enfin leur 
chambres pour un repos m�rit�.

Le lendemain, apr�s un petit d�jeuner matinal, une longue journ�e attend chacun. Il faut aller � 
l’�glise de St Cuthbert puis se rendre � l’h�tel de ville afin de r�cup�rer or et sceaux d’armes. A leur arriv�e 
� St Cuthbert, les compagnons sont accueillis par Jozan. Lors de l’accueil, un �change vif de propos entre 
Jozan et Bisly semble blesser le hobbit qui refuse d’aller plus loin et sort de l’�glise avec une mine sombre.



Jozan, sans plus se pr�occuper de l’incident emm�ne directement les aventuriers restant au bureau de 
Jenya Urikas. Rapidement, la m�re sup�rieure explique que l’ordre de St Cuthbert cherche � rassembler un 
petit groupe de personnes d�cid�es afin d’enqu�ter et de mettre fin aux disparitions. L’�glise est d’ailleurs 
pr�te � remettre deux cents pi�ces d’or pour chaque disparu ramen�. Vegmar, Rurik, Dimble et Sylvanas 
acceptent la proposition imm�diatement, Jozan les accompagnera aussi, bien entendu ! Ceci �tant conclu, 
Jenya fournit au groupe un parchemin : 

� Ceci est le r�sultat d’un acte de Divination que j’ai accompli hier avec l’aide de St Cuthbert. Ce 
n’est pas tr�s clair pour moi, mais cela pourra peut-�tre s’av�rer utile dans vos recherches. �

LLeess sseerrrruurreess ssoonntt llaa cclleeff mmeennaanntt �� eeuuxx.. RReeggaarrddeezz ddeerrrrii��rree
llee rriiddeeaauu,, eenn ddeessssoouuss dduu cchhaauuddrroonn.. PPrreenneezz ggaarrddee aauuxx ppoorrtteess
aavveecc ddeess ddeennttss !! DDeesscceennddeezz ddaannss llee ddoommaaiinnee ddee mmaallaacchhiittee,,
oo�� llaa vviiee pprr��cciieeuussee eesstt aacchheett��ee ppaarr ll’’oorr.. UUnn ddeemmii NNaaiinn lleess
rreettiieenntt mmaaiiss ppaass ppoouurr lloonnggtteemmppss……

Aux questions des aventuriers concernant une source d’information sur les disparitions, Jenya 
indique qu’il existe sans doute une liste de disparus disponible chez les forces de l’ordre de la ville. Pour 
aider les aventuriers elle propose ensuite quelques soins � ceux qui ont �t� bless� la veille en venant au 
secours de Jozan. Enfin, se saisissant de sa plume, elle r�dige un document demandant officiellement � ce 
que les sceaux d’armes des aventuriers soient �t�s pendant les sept prochains jours. Quittant la m�re 
sup�rieure, Jozan et tous nos amis font route vers l’h�tel de ville.

Cela fait d�j� plus d’une heure que Bisly avance pas � pas dans la queue des citoyens qui m�ne aux 
salles publiques de l’h�tel de ville. 
� Heureusement que la temp�rature est supportable et qu’il ne pleut pas. � songe le hobbit en prenant son 
mal en patience. Son oreille est attir�e par la conversation d’un gnome un peu plus haut dans la file. Il 
semble que pour celui-ci les disparitions seraient li�es � quelque vieux ph�nom�ne connu des gnomes…
� Int�ressant ou juste divertissant ? �.

Un bruyant groupe arrive pour prendre place lui aussi dans la file. Bisly reconna�t ses cinq 
compagnons. Bisly voit enfin se profiler � l’horizon la porte d’entr�e du b�timent quand des gardes sonnent 
du cor pour signifier la fin des visites du matin. La foule des qu�mandeurs se disperse lentement et nos 
amis se retrouvent d�sempar�s devant des portes qui se ferment. C’est compter sans Vegmar qui se 
pr�cipite pour tambouriner contre ces derni�res. Quelle n’est pas sa surprise de voir la porte se rouvrir sur 
la face col�rique mais connue du sergent Krewis ! Quelques mots, et voici nos aventuriers admis � 
l’int�rieur o� ils peuvent percevoir l’or qui les d�dommage de leurs fausses pi�ces confisqu�es. Par ailleurs 
Skylar leur procure �galement un document d’exemption de sceaux d’armes. Ce n’est que sorti du b�timent 
que Vegmar r�alise qu’ils n’ont point cherch� � obtenir plus d’informations sur les disparitions enregistr�es 
par les forces de l’ordre… Tant pis ce sera pour plus tard ! Apr�s un d�jeuner rapide � la Choppe 
Renvers�e, Vegmar et Sylvanas d�cident de se rendre chez Garthun, un important marchand Nain de 
Cauldron. Juste avant la fin du repas, Bisly, toujours maussade, s’est quant � lui �clips� et a disparu dans 
les rues de Cauldron.

Vegmar et Sylvanas se mettent en route vers le magasin de Garth�n qui est situ� � l’ouest de 
Cauldron, le long de l’avenue du Magma, finalement pas tr�s loin de la Choppe renvers�e. La b�tisse est 
en fait un grand entrep�t auquel est accol� dans une arri�re cour un bureau. Deux gardes humains y 
montent la garde avec vigilance.



� Bonjour Messieurs, est-ce bien ici le magasin du marchand Nain Garth�n ? � s’enquiert Vegmar.

� Oui, veuillez vous adressez � l’int�rieur � bougonne l’un des cerb�res.

Vegmar, suivi de Sylvanas, p�n�tre dans une grande pi�ce dans laquelle trois employ�s s’affairent derri�re 
des bureaux et comptoirs. Apr�s s’�tre adress� � l’un d’eux nos amis apprennent que le seigneur Adrick Garth�n n’est 
pas en ville actuellement. Il est dans sa r�sidence principale aux environs de Redgorge, pour s’occuper de ses 
plantations situ�es principalement dans cette r�gion. Intrigu� par le personnel qu’il a crois� jusqu’alors Vegmar ne 
peut retenir une question :

� Je n’ai pas vu de Nains, le Seigneur Adrick n’en emploie-t-il point pr�f�rentiellement ? �

Devant la mine choqu�e de l’employ� humain, Vegmar r�alise qu’il a fait une bourde. Il encha�ne tant bien que 
mal en demandant s’il conna�t un autre marchand Nain de la cit� du nom de Merthan.

� Absolument pas ! Allez donc voir la Guilde des Marchands � r�pond glacialement l’autre.

Quittant l’endroit nos deux amis prennent d’un bon pas l’avenue du Magma pour rejoindre la maison de la 
Guilde des Marchands. Le b�timent est une tour �lanc�e que l’on aper�oit � six cent m�tres de l�.



Pendant ce temps, Jozan, Dimble et Rurik se rendent � l’H�tel de Ville afin d’obtenir plus de d�tails sur les 
personnes disparues, comme sugg�r� par Jenya Urikas avant le d�jeuner. Comme d’habitude une queue de citoyens 
et de voyageurs serpente devant l’H�tel de Ville. Nos aventuriers s’arment de patience et rejoignent le bout de la file. 
Une lente progression commence.

� Heureusement qu’il ne pleut pas trop. � songe Dimble en jetant un œil au ciel mena�ant.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Un peu plus t�t, une petite silhouette alerte quittait discr�tement La Choppe Renvers�e. Bisly avait choisi de 
fausser compagnie � ses compagnons pour faire avancer lui aussi l’enqu�te. Contournant le lac par le sud il emprunte 
l’avenue des Cendres jusque l’Orphelinat de la Rue de la Lanterne. Apr�s quelques instants d’h�sitation le jeune 
hobbit frappe � la porte de l’�tablissement.

Un judas s’ouvre au niveau du hobbit et une petite voix �raill�e demande :

� C’est pourquoi ? A qui ai-je l’honneur ? �

L’�motion � la gorge, reconnaissant Gretchyn Tashykk la vieille directrice hobbite de l’orphelinat, Bisly 
r�pond : 

� Vous ne me reconnaissez pas Ma�tresse Gretchyn ? �

� J’ai bien peur que non, m�me si ta voix et ton air me rappelle quelqu’un mon gar�on � r�pond doucement 
Gretchyn tout en d�visageant son visiteur.

� Je suis Bisly, un de vos anciens pensionnaires. �

Une lueur de plaisir illumine la petite face rid�e et pleine de sollicitude de la vieille hobbite tandis qu’une clef 
fait tourner la lourde serrure de la porte d’entr�e de l’orphelinat. 

Bisly et Gretchyn font d’�mouvantes retrouvailles autour d’un verre de vin sucr� partag� dans la cuisine o� 
s’affaire Neva la bonne de l’endroit. Tr�s vite Bisly explique qu’il a entendu parler des disparitions des quatre orphelins 
et qu’il souhaite apporter son aide. En interrogeant la directrice il apprend qu’aucune trace d’effraction n’a �t� trouv�e 
sur les portes et volets, pourtant ferm�s par de bonnes serrures; faites par Keygan Ghelve le serrurier de Cauldron. 
Par ailleurs aucun bruit, ni cri n’a �t� entendu. Pas de traces non plus d’ailleurs, y compris dans le jardin derri�re la 
b�tisse. Les gardes qui sont venus hier matin, juste apr�s que la disparition ait �t� constat�e, n’ont rien trouv� malgr� 
des questions et une inspection minutieuse des lieux. La police a bien aussi envoy� ces deux enqu�teurs demi-elfes 
ce matin mais ils se sont content�s de poser les m�mes questions.

� Un blond et un brun, Fario Ellegoth et Fellian Shard qu’ils s’appelaient � soupire la hobbite.

Un coup d’œil dans le jardin permet � Bisly de faire le bonjour � Jaromir Barbecuivr�e, le jardinier Nain. Il est 
avec un impressionnant demi-orc borgne et marqu� de cicatrices (sans doute Patch l’actuel serviteur de l’orphelinat 
qui f�t recueilli tout jeune enfant par Gretchyn, il y � une vingtaine d’ann�e). Jaromir apr�s quelques h�sitations 
reconna�t Bisly, mais quand celui-ci le questionne sur les disparitions il ne peut qu’admettre qu’il n’a absolument rien 
remarqu� dans le jardin et sur les ext�rieurs du b�timent.

Une rapide visite � l’�tage confirme � Bisly les dires de Gretchyn quant � la solidit� des barreaux et des 
volets. Quant aux enfants eux-m�mes, un rapide interrogatoire confirme qu’ils n’ont rien entendu, si ce n’est dans 
leurs r�ves. En fin d’apr�s-midi, Bisly, apr�s avoir assur� ses anciens bienfaiteurs de son soutien et de son aide, 
d�cide de rejoindre rapidement l’auberge pour y retrouver �ventuellement ses compagnons.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

L’entr�e de la Guilde des Marchands est elle aussi gard�e par deux vigiles. A l’int�rieur, Vegmar et Sylvanas 
d�couvrent une salle d’accueil dans laquelle pr�side un hobbit perch� derri�re un bureau monumental. Des escaliers 
partent de part et d’autres de la salle et m�nent sur un palier un �tage plus haut. Le concierge a t�t fait de renseigner 
nos deux comp�res. Oui il y a bien un Nain du nom de Merthan Heaumedambre qui est inscrit sur les registres depuis 
une ann�e et demie. Il est sp�cialis� dans les denr�es et les produits de luxe et a une petite boutique dans le sud-est 
sur une rue d�bouchant sur l’avenue du Magma.

Aussit�t nos amis se mettent en route et une vingtaine de minutes plus tard ils sont devant la boutique dont la 
porte est close. Manifestement l’endroit est ferm� et il n’y a personne. Apr�s avoir vainement tambourin�s � quelques 
portes imm�diatement voisines, Vegmar s’adresse finalement � un cordonnier situ� un peu plus loin. C’est un humain 
d’une bonne cinquantaine d’ann�e qui confirme que Merthan est absent et qu’il ne l’a pas vu depuis quelques jours. 

�Cela n’a rien de surprenant vous savez, il me semble qu’il a une propri�t� du cot� d’Hollowski. En plus, vu sa 
sp�cialit�, il a besoin de beaucoup se d�placer aupr�s des meilleurs artisans et cultivateurs de la r�gion. �

Vegmar, r�sign�, confie alors � l’homme un message � remettre � Merthan lorsqu’il le verra. Le parchemin 
indique le nom de Vegmar et le fait qu’il aimerait �tre contact� � La Choppe Renvers�e o� il r�side. Ceci �tant fait, 
toujours suivi de Sylvanas, le paladin repart pour une longue marche vers l’H�tel de Ville.

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



� Je crois que �� va �tre � nous cette fois ! � dit triomphalement Rurik � Jozan et Dimble.

En effet la porte de l’H�tel de Ville est juste devant les trois amis. A cet instant un remue m�nage agite la 
queue derri�re eux. Tel un buffle se frayant un passage dans un troupeau de gazelles, un Vegmar rouge et soufflant 
appara�t dans un dernier :

� Puisque je vous dis que nous sommes ensemble ! Vous me prenez pour un menteur ? �

Sylvanas profitant du sillage de son ami Nain s’est lui aussi gliss� jusque l�. Quelques minutes plus tard, sous 
les regards courrouc�s mais fuyants des badauds, nos amis sont admis � l’int�rieur du b�timent. On les aiguille alors 
vers le bureau du magistrat en charge de la s�curit� des citoyens. Au vu de la missive de Jenya Urikas l’homme ne 
tarde pas � leur fournir la liste des disparus recens�s par la Garde.

Dans la conversation avec l’homme les aventuriers apprennent qu’aucun lien n’a pu �tre trouv� entre les 
victimes. Aucun indice n’ a �t� relev� chez elles non plus : les portes n’ont pas �t� forc�es de fa�on visible, il n’y a eu 
ni cri, ni bruit d�cel� par le voisinage. Par contre il a �t� v�rifi� que les disparitions se d�roulaient pendant la nuit et 
plus particuli�rement celles tr�s sombres. La plupart des r�sidences des disparus ont �t� visiblement fouill�es. Enfin, 
les enqu�tes vers les � suspects habituels �, Guilde du Dernier Rire ou autre gangs connus, ont fait chou blanc.

Une derni�re formalit� consiste � faire apposer un tampon de validation de leur exemption de sceau d’armes. 
Le magistrat ne peut malheureusement que le faire pour deux jours (aujourd’hui et demain). Afin de valider un port 
d’armes plus long, pour un groupe d’aventuriers oeuvrant sous la juridiction d’une institution de la ville, il est 
n�cessaire d’obtenir l’accord du conseil de Cauldron. Nos amis seront re�us le surlendemain en fin d’apr�s-midi.

� Soyez � l’heure. � leur conseille l’officiel tout en prenant cong�.

Apr�s cet apr�s-midi bien remplie, les gorges s�ches de nos amis les conduisent tout naturellement vers La 
Choppe Renvers�e…

-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Attabl�s � un table tranquille et savourant une bonne choppe pay�e par la g�n�rosit� de Rurik, les enqu�teurs 
tentent de faire le point sur leur avancement. La divination de Jenya reste bien �nigmatique et ce malgr� la liste et les 
quelques informations collect�es � l’H�tel de Ville. Les indices semblent pousser � rechercher les disparus sous 
Cauldron, mais c’est un peu vague, m�me s’il semble qu’un � domaine de malachite � soit l’endroit plus pr�cis � 
retrouver. Vegmar prend alors la parole :

� Les Nains ont eu en leur temps un bastion souterrain sous cette ville. Il �tait cens� prot�ger la surface des 
incursions des cr�atures des profondeurs. Ce lieu portait le nom de Forteresse Malachite � cause de la pierre de lave 
noire qui la constituait. Jusqu’� il y a environ dix ans, elle �tait sous l’autorit� d’un chef Nain du nom de Z�nith 
SplinterShield. Cependant ce dernier a fini par d�cider une folle exp�dition punitive dans les profondeurs et lui et la 
quasi totalit� de sa garnison n’en sont jamais revenus. La forteresse a �t� abandonn�e et nous en avons perdu 
l’acc�s. �

Bisly, qui rentre de l’orphelinat, d�couvrent ses compagnons plong�s dans leurs r�flexions. Apr�s avoir pris 
connaissance des nouveaux �l�ments collect�s dans les heures pr�c�dentes, le hobbit s’enferme quelques instants 
dans un silence concentr�. L’atmosph�re entre Jozan et Bisly reste tendue et quand ce dernier se met � expliquer sa 
propre enqu�te il ne peut manquer d’y placer quelques piques pour le clerc.

� Je me suis rendu � l’orphelinat. Et oui, j’en suis un Jozan ! J’ai pu y retrouver quelques amis qui m’ont 
permis d’aboutir � la conclusion suivante : les enl�vements sont faits par des gens qui ont acc�s aux clefs des 
r�sidences des victimes ! �

� Les serrures sont les clefs … !! Mais bien s�r � murmure Sylvanas

� Qui plus est, j’ai aussi eu le nom du serrurier qui a fourni l’orphelinat. Il s’agit d’un gnome du nom de 
Keygan Ghelve. Par contre j’aimerai bien aller r�cup�rer ma confirmation d’exemption de port d’armes � l’H�tel de 
Ville. Le jour tombe, je crois que l’on a int�r�t � faire vite. �

Le groupe tout entier d�cide de suivre Bisly. La chance est du c�t� de nos amis puisqu’ils arrivent juste � 
temps pour arr�ter le magistrat qui s’appr�te � rentrer chez lui. Apr�s avoir obtenu ses tampons, Bisly se tourne vers 
ce dernier :

� Au fait, vos enqu�teurs demi-elfes ont obtenus des r�sultats ? �

Devant la mine stup�faite de l’humain, Bisly pr�cise les noms et circonstances.

� Ecoutez, je ne vois vraiment pas de qui il s’agit � r�pond l’officier de justice,

� Mais je peux vous certifier que nous n’employons pas ces gens dans la police. �

C’est avec encore un myst�re de plus que les aventuriers rejoignent leur auberge pour un d�ner bien gagn�.

Une troupe de chanteurs-danseurs anime l’auberge o� l’affluence est � son plus haut. Sylvanas et Jozan 
pr�tent l’oreille aux conversations des clients proches. Il semble qu’une fois encore les disparitions soient le principal 



sujet. L’histoire de ce gars accoud� au bar ne manque pas d’int�r�t : pour lui c’est sur, la Disparite est de retour !  
Mais qu’est-ce donc ?

� Ben pardi, un truc qui fait dispara�tre les gens tiens ! Les gnomes ils en ont souffert y � de �� un bon bout 
de temps, je vous dis. C’est m�me pour �� qu’ils ont d� quitter leur petite enclave sous Cauldron.�

Au cours du repas les discussions vont bon train. Il s’agit de d�cider quelles actions entreprendre et quand. 
Vegmar est partisan de faire vite, en effet les derniers mots du parchemin de Jenya Urikas semblent indiquer une 
urgence certaine.

� La nuit est tomb�e et ce serrurier sera ferm� ! En plus on ne sait m�me pas o� est son �choppe �. soupire 
Dimble.

� Pour ��, pas de probl�me ! � dit Jozan. 

� Je sais o� aller. Toutefois il vaudrait mieux passer d’abord par mon �glise. Jenya souhaitait vous confier 
une fiole de soins afin de vous soutenir dans votre qu�te. Et puis en plus cela nous permettrait de la mettre au courant 
de nos progr�s. �

La d�cision est finalement prise de rendre visite � ce serrurier gnome apr�s un crochet par l’�glise de St. 
Cuthbert. Les aventuriers partent s’�quiper dans leurs chambres. Peu apr�s, sous la conduite d’un Nain armur� d’un 
clibanion, une troupe peu discr�te et arm�e de pied en cape fait une sortie remarqu�e de La Choppe Renvers�e.

La nuit est maintenant tomb�e sur Cauldron et une pluie fine arrose la ville rendant glissantes les ruelles et les 
avenues pav�es. Apr�s un d�tour par St. Cuthbert et une rapide conversation avec Jenya, les voici qui arrivent sur 
l’avenue des Laves pr�s de chez Keygan Ghelve. Une premi�re inspection discr�te des ext�rieurs par Bisly et 
Sylvanas r�v�le que la boutique est close et bien prot�g�e derri�re sa porte et ses volets cadenass�s. Vegmar ne 
s’en laisse pourtant point compter et avan�ant avec le reste du groupe, tape fermement � la porte de la maison. Apr�s 

quelques instants et plusieurs s�quences de coups sonores, les volets � l’�tage s’ouvrent et 
un gnome au visage s�v�re passe la t�te pour s’exclamer :

� Vous n’avez pas bient�t fini ! Je vais appeler la garde ! La boutique est ferm�e ! �

� Nous avons � vous parler � propos de vos serrures ! � r�pond Vegmar

� Vos affaires et les miennes attendront demain. � dit l’autre refermant ses volets.

Mais il en faut plus pour d�courager notre paladin qui se remet � battre comme un 
sonneur la porte tout en se lan�ant des questions sonores sur le r�le de certaines clefs dans 
l’affaire des disparitions et ainsi de suite. Apr�s quelques minutes, les volets se rouvrent et 
c’est un gnome nettement plus conciliant qui propose � Vegmar et Dimble de le rejoindre � 
l’int�rieur pour une discussion plus calme.

La porte s’ouvre un peu plus tard, laissant entrer les deux amis, avant d’�tre referm�e 
et prestement verrouill�e derri�re eux. Ils se retrouvent dans la boutique de Ghelve : une 
pi�ce carr�e avec un comptoir et des dizaines de clefs qui pendent aux murs. Une porte 
ferm�e est au fond de la pi�ce, tandis qu’un rideau rouge derri�re le comptoir donne sans 
doute l’acc�s � une autre pi�ce. Tr�s vite les questions de Vegmar mettent mal � l’aise le 
serrurier qui perd petit � petit contenance devant la description des tourments des disparus 
et les questions de plus en plus pr�cises de Vegmar. A voix basse et en jetant de fr�quents 
coups d’œil vers le rideau derri�re lui, il finit par avouer que des cr�atures venant des sous-
sols ont investi son �choppe et captur� son familier, un rat appel� Starbrow. Ayant pris celui-
ci en otage, ils ont exig� de Keygan qu’il confectionne un passe pour ouvrir toute ses 
serrures. Les cr�atures sont de deux sortes, les une petites, les autres de taille humaine, 
elles parlent tr�s peu ou pas le commun. L’un des � grands � est en ce moment dans la 
pi�ce � c�t� !

Poussant de c�t� le gnome, Vegmar marteau en main, suivi de Dimble ouvre le 
rideau et p�n�tre dans la pi�ce adjacente. Des marches de bois longent le mur et donnent 
vers un palier � l’�tage. Comme Vegmar s’int�resse au dessous de l’escalier, une cr�ature 
tombe lourdement juste � cot� de lui, ayant manifestement chut� en tentant de se jeter sur le 
Nain depuis l’�tage. Le combat qui s’ensuit est bref ! La rapi�re aiguis�e de l’adversaire ne 
parvient pas � percer la lourde armure de Vegmar. Dimble, quant � lui, fait surgir par deux 
fois des projectiles �tincelants et pr�cis de ses mains. Toutefois, avant de succomber, 
l’humano�de a le temps de se saisir d’un objet dans sa ceinture et de le lancer au sol aux 
pieds de notre magicien. La pierre (ou quoi que ce soit) vole en �clat dans un bruit terrible qui 
r�sonne dans la pi�ce, laissant Dimble compl�tement sourd ! Avec quelques geste le gnome 
fait comprendre son �tat au paladin Nain.

Vegmar, les oreilles encore tintant, se penche vers la cr�ature humano�de allong�e 
sur le sol. Elle est nue � l’exception d’un pagne et sa peau gris�tre de cam�l�on semble 
encore tenter de reproduire le motif et les couleurs du sol. Sa seule possession est une 



longue rapi�re effil�e et de qualit� moyenne. Keygan, qui a tout vu de la sc�ne, accepte maintenant de laisser rentrer 
le reste du groupe qui rejoint Vegmar et Dimble � l’int�rieur de la boutique.

Le serrurier supplie Vegmar de lui donner sa parole qu’il va chercher � lib�rer Starbrow. Comme le Nain 
acquiesce, il promet en �change de se laisser juger pour son forfait. Il sent que son familier est prisonnier dans une 
cage quelque part dans une pi�ce obscure. Il indique que les kidnappeurs arrivent par un passage dissimul� sous son 
escalier et qui est l’un des seuls restant qui m�ne � Jzadirune, l‘ancienne enclave gnome abandonn�e. Il n’y a mis les 
pieds que tout jeune enfant et ne se souvient que de peu de choses. Il a toutefois une vieille carte que lui a laiss�e 
son p�re et qu’il confie aux aventuriers avec ces mots :

� Soyez prudent, la cit� a �t� abandonn�e � cause de la Disparite, une maladie ou une mal�diction qui faisait 
dispara�tre ses habitants les uns apr�s les autres. Malheureusement je ne sais rien d’autre. �

Il est un peu moins de minuit quand le groupe d’aventuriers ouvre le passage sous l’escalier situ� derri�re la 
tenture rouge qui s�pare la boutique de Keygan de sa salle de stockage. Un large escalier poussi�reux s’enfonce 
dans l’obscurit�. Apr�s que Sylvanas ait allum� sa lanterne et que Dimble ait fait de m�me d’une torche, les 
aventuriers commencent � descendre dans le passage. Les paliers de l’escalier comportent des portes-torches mais 
ceux-ci sont vides, laissant l’endroit � l’obscurit�. Comme Vegmar et Rurik tournent pour la seconde fois sur un palier, 
un souffle d’air accompagn� de l�ger bruits de rires et de murmures incompr�hensibles montent vers eux. Ignorant 
son appr�hension le groupe continue sa prudente et lente progression pour d�boucher dans une tr�s grande salle 
carr�e. Celle-ci est d�cor�e de nombreux masques de cuivre attach�s aux murs, un passage face aux aventuriers 
s’ouvre sur l’obscurit�. Mais le plus �tonnant se situe sur le mur � la gauche des aventuriers : deux portes circulaires 

en bois avec des couronnes en forme d’engrenage 
de m�tal, le milieu de chaque porte est orn� d’un 
symbole peint � l’encre. L’une d’entre-elles est � 
demi ouverte et maintenue dans cette �tat par un 
bloc de pierre plac�e dans l’engrenage. Une 
lumi�re affaiblie filtre par l’ouverture ainsi cr��e.

� Les voil� nos portes avec des dents � mes amis, 
dit Vegmar d’une voix basse  � Soyons 
prudents ! �.

� Vous avez vu, il y a des lettres gnomes dessus : 
un J et un A � dit d’une voix trop forte Dimble.

Dimble, Rurik et Sylvanas inspectent les masques 
situ�s de part et d’autre de l’entr�e. Ils sont en cuivre, de soixante centim�tres de diam�tre et coll�s au mur. Ils 
repr�sentent des visages de gnomes dans diff�rentes expressions. Les gloussements semblent quant � eux venir des 
murs eux-m�mes. Pendant ce temps, Vegmar s’est approch� d’un pas d�cid� de la porte entrouverte, Jozan � sa 
suite. Apr�s un coup d’œil qui ne lui r�v�le qu’un endroit vide avec un b�ton luminescent qui tra�ne sur le sol, notre 
Nain se glisse � l’int�rieur…

3 - A LA DECOUVERTE DE JZADIRUNE

Le paladin a tout juste le temps de faire deux pas dans la salle avant qu’un choc violent r�sonne 
m�talliquement dans le dos de son clibanion, le repoussant plus avant dans la pi�ce, surpris. Se retournant, il fait face 
� un humano�de cam�l�on tel celui tu� chez Ghelve. La cr�ature est rapide, et dispara�t presque, y compris lorsqu’elle 
bouge, en se confondant avec les parois de pierre de la salle. Vegmar fait face et re�oit un second coup de rapi�re qui 
fait crisser son armure alors qu’il frappe � son tour son adversaire de son marteau.

Jozan, voyant son compagnon agress� s’est lui aussi introduit dans la salle, il y re�oit un accueil similaire ! 
Une cr�ature jaillit du mur et frappe dans le dos du pr�tre, lui arrachant un grognement. Le pr�tre lui aussi se retourne 
pour faire face � son agresseur. Bisly vient juste de rejoindre ses deux compagnons lorsque celui aillant affaire � 
Vegmar sort une pierre qu’il lance au pied du hobbit o� elle �clate dans un bruit de tonnerre. Bisly d�couvre avec 
angoisse qu’il n’y entend plus alors que la cr�ature, profitant du r�pit, se jette et dispara�t dans un tunnel rond situ� 
dans le mur face � la porte. Son compagnon doit maintenant faire face � trois adversaires. Apr�s avoir subi plusieurs 
coups il se rue dans un autre tunnel situ� dans le mur de gauche et s’enfuit dans une course rapide.

Dans la salle aux masques, Rurik et Sylvanas ont entendu la d�flagration et se pr�cipitent vers la porte 
entrouverte. Dimble, toujours dans le monde du silence, les aper�oit et se lance � leur suite. Quand ils entrent c’est 
pour d�couvrir Vegmar, Rurik et Jacky qui disparaissent dans la bouche sombre d’un tunnel d’un m�tre cinquante de 
diam�tre qui s’ouvre dans le mur de gauche. La grande salle est rectangulaire et de nombreux couchages et coffres 
de lits gisent �� et l� dans un piteux �tat et couverts de toiles d’araign�es et de poussi�re. Dans le mur face � l’entr�e 
un autre tunnel similaire est visible. Sylvanas se tient debout devant celui-ci, immobile et pensif. Des gravats et des 
fragments de pierre gisent sur le sol pr�s des deux ouvertures. Une rapide fouille ne r�v�le rien d’int�ressant. 
Sylvanas se retourne alors vers ses compagnons :

� Une des cr�atures s’est enfuie par cet autre passage, quelqu’un veut-il m’y suivre ? �



La mine interrogative des deux sourds le renseigne sur leur �tat. Jozan, quant � lui, n’est pas pr�t � une 
s�paration hasardeuse. Il se saisit du b�ton lumineux qui tra�ne au sol et les quatre aventuriers s’engagent 
prudemment dans le m�me tunnel que les Nains.

Ralentis par un Jacky peu rassur� par une balade dans l’obscurit�, Vegmar et Rurik ont progress� dans leur 
boyau. Tr�s vite les bruits de la course de leur agresseur se sont �vanouis. Apr�s quelques minutes et un ou deux 
crochets le passage d�bouche sur un T. Les deux Nains d�cident de prendre � droite et de laisser un piton dans la 
paroi afin de renseigner leurs amis. Mais alors que Vegmar ach�ve de planter celui-ci, un bruit l�ger puis une faible 
lueur �merge de l’arri�re. Apr�s quelques instants de tension, le groupe se retrouve. Tous, maintenant �clair�s, se 
mettent � suivre en file indienne le paladin.

Quelques m�tres plus loin une lueur et des gazouillis d’oiseaux �mergent d’un passage sur la droite qui 
d�bouche imm�diatement dans un grand espace arbor� et naturel, il semble m�me que l’on discerne le ciel l� haut ! 
Apr�s la surprise initiale et gr�ce aux informations de Dimble qui vient tout juste de recouvrer son sens de l’ou�e, tout 
le monde r�alise qu’il s’agit l� d’une illusion tr�s �labor�e. Deux passages s’ouvrent � droite et � gauche, au centre 
des murs de la grande salle. Ils donnent respectivement sur un palier et des escaliers descendant dans l’obscurit� et 
sur une gigantesque pi�ce plong�e dans le noir. A l’extr�me gauche du mur oppos� au tunnel, les aventuriers notent 
de loin la pr�sence d’une porte � engrenage. Elle est ferm�e mais appara�t clairement, encadr�e de lierres et de 
mousses illusoires. La porte est peinte d’une lettre D, toujours dans l’alphabet gnome. Une petite ouverture en forme 
de losange se trouve sous l’inscription. Sylvanas y introduit le bout de son �p�e et tente de tourner celle-ci, sans autre 
succ�s que d’�mousser la pointe de son arme. Bisly, empruntant la lanterne de l’elfe examine la chose de plus pr�s.

� Il y a une esp�ce de forme en relief reproduisant le signe de la porte � dit-il d’une fois forte � Je pense qu’il 
faudra trouver la clef pour passer ! �

Apr�s avoir consult� la carte de Keygan, les compagnons se d�cident � passer dans la grande pi�ce. Dans la 
faible lueur qu’ils apportent, ils d�couvrent une immense salle de banquet ou de r�fectoire. Les meubles sont ab�m�s 
et �pars, depuis longtemps sans utilit�. Quatre portes � engrenage se r�partissent sur les murs lat�raux, mais elles 
sont ferm�es. Au fond nos amis rentrent dans une pi�ce qui manifestement f�t un vaste lieu d’aisance. Bien que 
l’endroit soit depuis longtemps inusit�, une odeur aigre continue de flotter. L� encore deux portes ferm�es sont 
d�couvertes dans le couloir menant aux latrines.

Faisant demi-tour la troupe retourne vers le tunnel qui d�bouchait dans la pi�ce foresti�re. Prenant vers la 
droite, Vegmar et Rurik, toujours en avant-garde d�couvrent une salle qui doit �tre une grande cuisine d�saffect�e. L� 
encore la plupart des meubles et des ustensiles sont �tal�s de ci de l� et couverts de poussi�re. Seul un immense 

vaisselier aux portes vitr�es encore ferm�es reste en place, adoss� au 
mur d’en face. A gauche, dans chaque coin, deux grands �tres de chemin�e sont 

visibles. Plus surprenantes sont les trois m�choires d’araign�e, de taille 
impressionnante, qui sont pos�es sur l’une des tables. Elles semblent 

savamment et fra�chement d�coup�es. Ne souhaitant m�me pas entrer dans 
cette pi�ce, les Nains font demi-tour demandant � ceux qui suivent de 
rebrousser chemin. Mais Bisly se faufile vers la pi�ce et y entre.

Notre hobbit commence par faire le tour de la cuisine, notant au 
passage la porte � engrenage close dans le mur de gauche. Prudent 
depuis l’�pisode qui l’a rendu sourd, il inspecte les murs en les rayant 
de sa dague. Comme il termine son tour de la pi�ce, il voit Sylvanas 

appara�tre � l’ouverture et le fixer avec une lueur d’angoisse dans son 
regard tandis que sa bouche s’ouvre sur un cri muet. Bisly ressent alors une 

douleur aigu� dans le bas du dos tandis que sur son c�t� une petite cr�ature 
humano�de, enfouie dans une cape et arm�e d’une dague, tombe de la chemin�e en 

le manquant manifestement. Malgr� le sang qui commence � sourdre de sa blessure, le 
hobbit se retourne et fait face courageusement � ses adversaires alors que Sylvanas se jette � 
son secours. Les monstres sont encapuchonn�s et dans la noirceur sous ce capuchon on ne 

peut deviner que deux halos luminescents et blanch�tres. Ils semblent chercher � �viter 
la lumi�re de la lanterne tenue par Bisly tout en jouant avec les ombres cr��es, 

rendant les coups tr�s difficiles � ajuster.

Alert�s par le cri de Sylvanas, les autres compagnons viennent r�investir la salle et le combat tourne vite � 
l’avantage des aventuriers. Voyant sa fin proche l’une des cr�atures s’est m�me rendue � Bisly dont la surdit� s’�tait 
achev�e un peu plus t�t. Dans la pi�ce brillamment �clair�e par le sort que Dimble a lanc� lors de l’affrontement, le 
petit monstre r�v�le une face inqui�tante et se met � baragouiner une langue que personne ne parvient � 
comprendre…

Apr�s une rapide concertation, les aventuriers ont d�cid� d’attacher leur inqui�tant petit prisonnier. Celui-ci se 
retrouve les mains li�es dans le dos et pouss� en avant par un Bisly vigilant. 

� You at hib ! You at hib ! � r�p�te la cr�ature en tentant d’entra�ner les compagnons � sa suite vers le bout 
du boyau o� ils cheminent. Vegmar, m�fiant, d�cide de retourner vers la sortie et d’aller confier leur prise aux autorit�s 
de Cauldron. Malheureusement, une bien mauvaise surprise les attend car la porte � engrenages qui leur avait servi � 



rejoindre cette partie de Jzadirune est maintenant close. Comme Vegmar s’approche de celle-ci une vol�e de 
carreaux d’arbal�te jaillit du tunnel lui faisant face. Malgr� la protection de son armure, les tirs pr�cis des ennemis 
embusqu�s font reculer le paladin vers ses compagnons. Bisly propose un plan : apr�s avoir fait lancer un sort de 
lumi�re sur une pierre, il se glisse vers l’ouverture du tunnel et lance un caillou afin de d�clencher le tir des 
arbal�triers. La manœuvre est un franc succ�s puisqu’un des carreaux vient se ficher dans la main du t�m�raire 
h�ros, le blessant cruellement. Mais l’instant d’apr�s, serrant les dents et sans attendre que les tireurs aient recharg�, 
le hobbit envoie sa pierre lumineuse dans le boyau obscur.

C’est maintenant � Vegmar, � l’abri derri�re l’imposant pavois de Jozan, de se ruer dans l’orifice et d’affronter 
les projectiles des tireurs qui y sont dissimul�s. Le Nain, suivi par le reste du groupe, continue sa progression en 
entendant ses adversaires d�taler devant lui. Rapidement, le paladin d�bouche dans une immense sale vide �clair�e 
par d’�tranges boules lumineuses qui flottent sous la vo�te dans un ballet sans but. La salle est orn�e de grands 
piliers sculpt�s repr�sentant des gnomes de toutes professions se juchant sur les �paules les uns des autres jusqu’� 
atteindre le plafond � quelques quatre m�tres de hauteur. Comme les aventuriers entrent en file indienne, un feu 
nourri de carreaux se d�clenche en provenance du fond de la grande salle. Un combat sans merci s’engage entre 
cinq cr�atures humano�des cam�l�ons et les compagnons. Lors de la bagarre, le petit monstre encapuchonn� trompe 
la vigilance de Dimble et tente de d’enfuir en rebroussant chemin vers le tunnel. Funeste choix ! puisque une pierre 
tra�tresse l’envoie bouler dans une chute fatale au contact d’un monceau de gravats et de d�bris rocheux ac�r�s.

Pendant ce temps, le combat acharn� a fini par tourner � l’avantage des h�ros. Toutefois un des adversaires 
r�ussit � s’enfuir, bien que bless�, en bondissant dans un boyau situ� au fond de la pi�ce. Il est temps pour 
les aventuriers de faire le bilan de leurs blessures et de se soigner. Une rapide inspection de la salle permet 
par ailleurs de d�couvrir une grande vasque circulaire remplie d’une eau limpide et fra�che qui s’�coule d’une 
t�te de gnome souriante, sculpt�e � m�me l’un des murs. Une fois go�t�e, l’eau s’av�re potable et abreuve la 
soif de chacun. La salle comporte trois portes � engrenages, toutes ferm�es, ainsi que plusieurs couloirs qui y 
d�bouchent. En fouillant les corps, Vegmar met la main sur une petite clef m�tallique pass�e sur une cha�ne 
et port�e au cou par l’un des �tres cam�l�ons. De son cot� Bisly est visiblement f�ch� par le manque 
d’attention de Dimble � surveiller le prisonnier maintenant mort. En retournant le petit cadavre, le hobbit 
d�couvre sur celui-ci un petit b�tonnet de section carr�e et orn�e d’un � D � d’alphabet gnome sculpt� � son 
extr�mit�.

� Ceci serait bien une clef pour une de ces fameuses portes � s’exclame le voleur en la montrant � 
tous.

Apr�s un court conciliabule, les aventuriers d�cident de se diriger vers le couloir qui selon leur plan 
doit les mener � la porte � D � de la salle foresti�re explor�e plus t�t. Apr�s avoir mont� une vol�e de 

marches ils d�couvrent sur la gauche un renfoncement qui donne sur une 
porte ferm�e � N �. Quelques pas plus loin c’est un passage qui s’ouvre 
sur la droite et semble d�boucher dans une pi�ce. Un bruit d’eau courante, 
assez fort, vient de cet endroit. Se d�routant de leur chemin, les 
compagnons p�n�trent dans ce qui semble une salle d’eau pav�e de 
marbre bleu et �quip�e d’une piscine ovale o� s’�coule un jet d’eau claire 
surgi de l’habituelle t�te de gnome sculpt�e. Moins conventionnelles sont 
les grandes toiles d’araign�e qui tapissent la niche du plafond au dessus 
du bassin. Deux araign�es de grande taille cheminent dans les entrelacs 
de fils qui soutiennent un cocon de forme sinistrement humano�de. Comme 
nos amis s’approchent intrigu�s, une mygale monstrueuse surgit d’un bond 
de la piscine, semblant ignorer l’eau pr�sente. Rurik est manifestement le 
plus app�tissant car le monstre se jette sur lui dans un claquement de 
mandibules !

Malgr� deux morsures qui glacent un court instant le sang du guerrier Nain, la b�te ne r�siste pas longtemps 
aux lames aiguis�es des h�ros. Apr�s que Sylvanas se soit d�barrass� des deux autres arachnides avec deux 
fl�ches expertes, Jozan ram�ne le cocon au sol. Il s’av�re contenir les restes dess�ch�s d’un �tre cam�l�on. Dans la 
bourse de ce dernier, trois pierres pr�cieuses sont d�couvertes : l’une est une pierre magique d’Ioun dit Sylvanas 
apr�s une inspection attentive. L’eau de la piscine ainsi que celle du jet sont des illusions comme chacun dor�navant 
s’en doute. 

� Mais, il y a une porte dissimul�e ici ! � s’exclament Rurik et Sylvanas en observant un des murs lat�raux. En 
effet, apr�s quelques t�tonnements une portion du mur se met � pivoter autour d’un axe central, donnant acc�s � une 
pi�ce sombre et poussi�reuse. Celle-ci s’av�re �tre une ancienne r�serve. Des tonneaux et des caisses sont empil�s 
le long des murs. Une �chelle permet de descendre � un niveau inf�rieur de la salle sur lequel d�bouche une porte � 
engrenages orn�e d’un � E �. N’ayant trouv� rien de comestible ni d’int�ressant dans la pi�ce, Rurik et Jozan se 
saisissent de l’�chelle et retournent dans la salle d’eau afin de s’en servir pour descendre au fond du bassin. L� 
encore l’inspection minutieuse ne donne rien et l’�chelle est finalement remise en place dans la salle de stockage. 
Apr�s avoir referm� le passage secret, le groupe d�cide de poursuivre son chemin en sortant de la salle d’eau. Au 
fond du couloir qui suit, Rurik fait une d�couverte : l� encore le mur semble receler une porte d�rob�e dont le 
m�canisme est sans doute li� � ce porte torche…



� C� peut tourner ! Allez ouvre toi. � dit Rurik triomphalement en tournant dans le sens des aiguilles d’une 
montre. Mais loin d’une porte qui s’ouvre, c’est le sol qui se met � pivoter violemment sous les pieds de Rurik, Vegmar 
et Jacky. Les deux derniers sont �ject�s dans l’escalier attenant et tombent lourdement quelques marches plus bas 
dans un fracas d’armure et de jurons Nains. 

� Bon, c’�tait peut-�tre bien l’autre sens. � murmure Rurik en tournant � nouveau le dispositif. En effet, une 
porte pivotante s’ouvre alors en face de lui. Les compagnons d�bouchent dans une salle dont le sol s’ouvre d’un 
boyau. Dans un des coins de la pi�ce, un �norme cadavre putr�fi� d’une cr�ature vermiforme verd�tre envoie des 
effluves naus�abondes. Des traces de sangs sont visibles aux bords de l’ouverture. Rurik s’approche avec pr�caution 
du monstre mort, notant au passage ses mandibules entour�es de nombreuses tentacules. Machinalement le guerrier 
envoie un coup de hache au travers du corps, mais son arme rencontre un objet dur. D�coupant les restes de la 
cr�ature, les compagnons mettent � jour deux coffres de bois renforc�s de m�tal mais sans serrure. Le premier 
contient des pi�ces d’or, d’argent et de cuivre. Le second coffre contient quant � lui un �tui de cuir avec deux 
parchemins – l’un avec le sort d’armure de mage – l’identifie Dimble, un petit miroir orn� d’argent, un n�cessaire de 
soins et un pendentif d’argent en forme de dragon aux yeux orn�s de pierres de lune. Par ailleurs, une dizaine de 
chemises de mailles et d’�cus de petite taille sont empil�s dans un autre coin de la pi�ce. Dimble se saisit de l’une 
d’elle afin de l’enfiler en lieu et place de son ancienne armure.

Le groupe entreprend alors de descendre par le boyau, pistant les gouttes de sang d�tect�es par Sylvanas. 
Ce passage les ram�ne � nouveau vers la grande salle aux lumi�res mouvantes. La piste de la cr�ature bless�e se 
poursuit vers l’un des couloirs inexplor�s. Fourbus nos amis d�cident d’abandonner l’exploration et de rejoindre la 
salle de stockage pr�s de la salle d’eau afin d’y prendre un repos m�rit�.

Apr�s quelques heures de sommeil ainsi que quelques pri�res pour les plus pieux, les aventuriers reprennent 
des forces en avalant un petit d�jeuner froid et rapide. Ils se rendent ensuite � la porte de la pi�ce jardin afin d’y 
introduire la clef d�couverte par Bisly. Aussit�t en place, un d�clic se produit et la porte roule sur des engrenages bien 
huil�s afin de donner le passage dans la pi�ce aux arbres illusoires. Apr�s avoir r�cup�r� la clef, ce qui a pour effet de 
refermer la porte, les aventuriers d�cident de retourner vers la cuisine afin de la fouiller. Empruntant le boyau ils ont 
t�t fait d’atteindre leur but. La pi�ce semble l�g�rement diff�rente de la veille : la grande armoire s’est effondr�e et a 
projet� son contenu dans toute la pi�ce, maintenant couverte de d�bris de vaisselle bris�e. Une fouille de l’endroit ne 
donne rien et nos amis d�cident de rebrousser chemin en reprenant le boyau et en le suivant jusqu’� son extr�mit�.

Vegmar, comme souvent en t�te, est le premier � apercevoir la pi�ce dans laquelle d�bouche le tunnel. Il y a 
un passage � droite et un autre � gauche ainsi qu’un second tunnel creus� dans le mur d’en face. Sinon, � part les 
habituels gravats, l’endroit est vide. Vegmar p�n�tre d’un pas d�cid� dans ce lieu et dispara�t aussit�t � la vue de 
Rurik qui le suivait : Le paladin semble s’�tre volatilis� !

� Vegmar ! O� es-tu ! � lance le guerrier interloqu�.

� Et bien juste en face de toi. � lui r�pond, la voix de Vegmar toute proche.

� Mais je ne peux pas te voir ! �

� C’est sans doute encore un de ces tours de passe-passe des gnomes qui ont b�ti l’endroit. � conclut le 
paladin. Mais Bisly, juste derri�re Rurik, semble trouver cette nouvelle distraction fort � son go�t. Avec un cri de joie il 
se lance en courant dans la salle disparaissant soudain � la vue de tous. A ce m�me instant, une voix grin�ante, sortie 
de nulle part r�sonne dans l’air :

� Taral Yan Ziggek ! � dit-elle avec application.

� Tue les intrus ! � traduit Dimble dans un murmure comme un grincement m�canique surgit proche de 
l’endroit o� Bisly a disparu. 

Comme le hobbit s’avance vers l’un des murs il repara�t � la vue de ses amis. Mais juste devant lui vient 
d’appara�tre �galement une cr�ature tr�s �trange. Elle semble enti�rement recouverte d’une armure m�tallique 
herm�tique. Elle est juch�e sur quatre jambes courtes et son corps cylindrique s’ouvre sur une esp�ce de bouche 
ronde et obscure. En guise de bras le monstre poss�de deux esp�ces de membres coniques h�riss�s d’ergots 
triangulaires. Alors que bouches b�es Bisly, Vegmar, Rurik, Jacky et Jozan examinent la chose, celle-ci �met un cri 
terrible qui �branle les nerfs de ceux qui lui font face. Jacky pousse un cri de terreur et va se tapir dans les gravats qui 
encombrent un coin de la pi�ce. Rurik semble stup�fait et n’esquisse pas le moindre geste, comme sonn�. 
Cependant, la cr�ature ne s’arr�te pas l� et faisant tourner ses bras elle se pr�cipite vers Bisly qui ne parvient pas � 
s’esquiver. Le combat s’engage alors entre le monstre et Jozan, Sylvanas et Bisly. La cr�ature semble ne rien sentir 
des coups de ses adversaires qui sonnent avec un bruit m�tallique lorsqu’ils la touchent. Dimble essaye quelques 
injonctions gnomiques mais cela semble �tre sans effet sur ce qui lui semble bien �tre un � Automaton � excavateur 
de conception gnome. Alors que la lutte se poursuit, la cr�ature semble parfois en proie � des arr�ts al�atoires qui 
laissent � ses adversaires une chance de r�cup�rer. Sylvanas quant � lui vient de sortir une corde afin de tenter 
d’emprisonner les membres inf�rieurs de l’Automaton. Mais, malgr� l’aide de Vegmar venu � la rescousse, la strat�gie 
de Sylvanas ne donne rien. Par contre, les coups r�p�t�s de la masse de Jozan semble finir par porter ses fruits. Nos 
deux amis sortent donc marteau et �p�e et viennent pr�ter main forte au pr�tre. Bisly, tente sans succ�s de mettre le 
feu � la machine, puis s’�loignant il lance une pierre en direction de la bouche. De l’autre cot�, un nuage de poussi�re 
et de gravats est expuls� directement dans le visage de Jozan sans autre effet visible sur l’Automaton mais avec un 



incontestable effet sur le pr�tre qui crachant et 
toussotant doit se replier. Toutefois, la machine semble 
d�sormais plus lente, caboss�e, avec un liquide noir et 
poisseux qui s’�coule d’elle en plusieurs endroits. Un 
dernier coup d’�p�e magistralement ajust� par 
Sylvanas s’enfonce une derni�re fois dans la jointure 
d’une articulation m�tallique et d�clenche l’arr�t d�finitif 
du monstre qui s’�croule dans une mare d’huile.

Les vainqueurs se penchent alors pour 
inspecter de plus pr�s la chose qui g�t � leurs pieds. 
Quelques coups de marteau et de masse finissent de 
mettre � jour les entrailles m�caniques de l ‘Automaton. 
Au cœur de celles-ci nos amis �bahis d�couvrent une 
pierre pr�cieuse de la taille d’un œuf et qui semble �tre 
le cœur du m�canisme ou du moins sa source 
d’�nergie. Mais ce n’est pas tout car ils remarquent 
aussi une petite r�glette � la forme maintenant bien 
connue : il s’agit d’une clef sculpt�e de la lettre � A �. 
Mais au fait, o� sont donc pass�s Rurik et Dimble ?

Rurik et Dimble avaient d�cid� un peu plus t�t que leurs compagnons semblaient avoir leur combat bien en 
main. Ne jugeant pas leur aide d�cisive, Rurik puis Dimble s’�taient dirig�s vers le boyau non explor� et y �taient 
entr�s � quelques instants d’intervalle. 

Rurik allant jusqu’� une extr�mit� du boyau a fini par d�boucher dans une salle vide. Le seul �l�ment notable 
de la pi�ce est un levier dispos� dans l’un des murs. Rurik le rel�ve d’un geste d�cid� mais sans aucun effet 
apparent. Pas plus d’ailleurs que lorsqu’il le rabaisse � nouveau. Devant le peu d’effet notre Nain entame une fouille 
minutieuse de la pi�ce, cependant les gravats ne r�v�lent rien de particulier. C’est alors qu’un l�ger bruit en 
provenance du boyau met le guerrier sur ses gardes, levant sa hache il s’approche de l’ouverture � pas de loup…

Dimble de son c�t� a obliqu� dans une autre direction en parcourant le passage. Il d�bouche silencieusement 
sur une pi�ce au milieu de laquelle plusieurs couches de petite taille ont �t� install�es. Sur l’une d’elle une petite 
forme encapuchonn�e semble endormie. Dimble, prudent, d�cide de rebrousser chemin et oblique � l’embranchement 
suivant. Comme le boyau semble se terminer il note le bruit m�tallique d’une lame qui semble provenir d’une pi�ce 
juste devant lui :

� Rurik ! c’est moi � murmure le gnome comme il se retrouve nez � nez avec un Nain au regard meurtrier et � 
la hache pr�te � frapper.

� Qu’est-ce qu’il y a ici ? � interroge le magicien quand il a retrouv� sa contenance apr�s cette effrayante 
vision.

� Oh, rien du tout � part ce levier dans le mur. � r�pond Rurik. � D’ailleurs il ne sert � rien ! � ajoute le Nain 
tout en le relevant.

Le petit gnome fait alors part de sa propre d�couverte au Nain et les deux comp�res se d�cident � aller voir 
cela de plus pr�s. Avec moult pr�cautions ils s’avancent et silencieux reviennent � la salle o� le petit monstre semble 
toujours endormi. Rurik soul�ve sa hache et s’appr�te � avancer vers sa victime sans d�fense quand, surgit du fond 
du tunnel, un appel tonitruant fait r�sonner les murs :

� RUUURIIIK ! RUUURIIIK ! � crie Vegmar dans l’ouverture du boyau.

Rurik ferme un court instant les yeux comme un juron bien senti lui vient � l’esprit � propos de la discr�tion 
des paladins. Mais lorsqu’il les rouvre c’est pour d�couvrir sous la capuche de la cr�ature allong�e comme deux billes 
phosphorescentes qui le fixe avec une intensit� glaciale.

� Et merde, il est r�veill� maintenant ! � songe le guerrier dans un soupir fataliste.

Le petite monstre, rapide comme l’�clair, saute sur ses pieds et s’enfuit en se fondant dans l’obscurit�. Rurik, 
abus� par la manœuvre, charge dans le vide. Dimble dont la main vient de s’illuminer d’une lueur magique aper�oit la 
cr�ature qui se coule vers la sortie.

� Rurik, vers la sortie vite ! � crie le gnome tout en pr�parant un nouveau sort.

Finalement le fuyard est rattrap� dans le couloir et rapidement occis d’un coup de hache. Toutefois, des bruits 
de pas et des murmures se rapprochent venant de derri�re. Le guerrier Nain fait volte face, raffermissant sa prise sur 
le manche de son arme et d�couvre le reste de ses compagnons, Vegmar en t�te, qui d�bouche dans le couloir au 
pas de course.

Apr�s que Rurik et Dimble aient rapidement expliqu� aux autres leurs derni�res aventures, tous d�cident de 
fouiller la pi�ce o� dormait la cr�ature quelques instants plus t�t. Bien leur en prend car ils d�couvrent rapidement un 
coffre sans serrure rempli de bijoux et de pierres pr�cieuses ainsi que de quelques pi�ces de cuivre et d’argent. 



Comme les aventuriers h�sitent sur le chemin � suivre, Vegmar propose de revenir sur leur pas pour prendre un 
embranchement inexplor� du boyau pr�c�dent. 

Aussit�t dit, aussit�t fait ! Comme souvent, le paladin Nain m�ne la troupe quand il p�n�tre dans un grande 
salle obscure dont le sol est constell� d’�clats de verre et de c�ramique. Il s’agit sans doute d’un ancien atelier de 
soufflage de verre comme l’atteste un four et quelques outils laiss�s � l’abandon. Les meubles de la pi�ce ont eux-
aussi �t� renvers�s, endommag�s ou d�plac�s. Quelques-uns sont empil�s le long du mur de l’autre c�t� de la porte 
� engrenages toute proche. Tout en p�n�trant dans ce lieu Vegmar le sonde en fermant l�g�rement les yeux et en 
appelant son pouvoir de d�tection du Mal. Une aura sinistre �merge de derri�re une table renvers�e toute proche. Le 
paladin, levant son marteau se tourne d’un mouvement brusque pour voir un petit encapuchonn� lui bondir dessus. 
Quelques coups et le claquement sec de la m�choire de Jacky mettent un terme d�finitif � la menace. Toutefois une 
pr�sence mal�fique semble toujours se tenir toute proche dans le demi-cercle qu’ont form� les compagnons.

� Qui est l� ? Montrez-vous o� vous allez subir la col�re de Moradin ! � dit Vegmar d’une voix sourde.

� Que faites vous dans le domaine de Yuathyb ? � r�pond en Gnome une voix glaciale et sifflante tandis 
qu’une forme appara�t le long du mur, au centre des aventuriers. La cr�ature a la forme et la taille d’un humain. Une 
robe noire � capuche la couvre toute enti�re en ne laissant voir que deux yeux phosphorescents aux prunelles 
grenats. Le ph�nom�ne le plus frappant est son esp�ce de transparence qui permet de discerner le mur o� elle 
s’adosse.

� Enl�ve ta capuche et montre ton visage. � demande dans la m�me langue le paladin Nain d’une voix ferme.

� Bien entendu, mais ne me mettez pas vos lumi�res en pleine figure s’il vous pla�t � r�pond Yuathyb en 
r�v�lant un visage glabre et noir comme la nuit. Les tendons trop apparents, les dents trop pointues et les yeux 
br�lants de malice enl�vent de ce visage toute ressemblance � un visage humain.

� Que faites vous dans ce lieu ? � reprend Vegmar.

� Ceci est mon domaine depuis bien des ann�es. Apr�s que les gnomes soient partis je suis venu d’en bas.�

� Connais-tu la forteresse Malachite et comment s’y rendre ? � continue le paladin.

� Il se peut que je puisse r�pondre � certaines de vos questions … mais contre quoi ? � reprend d’une voix 
douce et ironique Yuathyb. Il explique alors qu’il souffre d’une esp�ce de maladie qui le rend de plus en plus 
transparent. C’est � Jzadirune qu’il a �t� contamin� mais il n’en sait pas plus. Les aventuriers qui ne peuvent trouver 
comment soigner la cr�ature tiennent un court conciliabule en Nain. Rurik est clairement partisan de la m�thode forte, 
mais finalement Vegmar parvient � maintenir son contr�le sur la situation et reprend le dialogue.

� Nous ne pouvons te soigner cr�ature des profondeurs, r�ponds � nos questions ! � dit-il en Gnome.

� Ah mais non ! pas sans contrepartie mes amis … � crisse Yuathyb sur la d�fensive.

Une tension palpable commence � s’installer entre les deux partis comme les secondes s’�gr�nent. La hache 
de Rurik est d�j� � moiti� brandie quand Yuathyb reprend :

� J’y suis ! Figurez-vous qu’une cr�ature affam�e et dangereuse fait un mauvais parti � mes Creepers - oui ! 
oui ! ce sont ces petites cr�atures encapuchonn�es et peu fiables que vous avez occis dans les environs -. Bref, la 
b�te s’est r�fugi�e dans une salle que mes serviteurs ont barricad�e. Si vous me ramenez la preuve de sa mort, 
disons son bec et ses tentacules, alors je r�pondrai � vos questions ! � 

Apr�s une discussion avec ses amis, Vegmar se tourne vers Yuathyb :

� Et bien d’accord ! Nous allons faire ce que tu demandes puis nous reviendrons pour notre d� ! �

Apr�s que leur h�te leur ait expliqu� o� se rendre – en fait au fond du couloir attenant � cette pi�ce – les 
compagnons laissent la cr�ature derri�re eux. Dans un dernier regard en arri�re, Bisly la voit confortablement install�e 

dans un fauteuil et affichant un sourire sardonique qui fait 
danser des lueurs pourpres dans ses yeux cruels.

Sur le chemin, les aventuriers font un l�ger d�tour 
pour jeter un œil dans ce qui semble une vieille forge 
gnome depuis longtemps inactive. Ne voyant � premi�re 
vue rien de bien int�ressant en ce lieu, nos amis font 
rapidement demi-tour et se retrouvent quelques instants 
apr�s face � une barricade h�t�roclite qui mure le couloir. 
La construction ne r�siste que peu de temps au marteau 
et � la hache de Vegmar et Rurik. Bient�t ils avancent 
pr�cautionneusement dans une immense salle �clair�e. 
Un escalier m�tallique monte sur leur droite vers un �tage 
en bois. Une grande double portes est visible sur la 
gauche. Notre troupe d�cide d’avancer vers la double 
portes, se m�nageant un angle de vue sur l’ensemble de 
la pi�ce. La source de lumi�re est une sorte d’�norme 



engrenage qui pend � plus de dix m�tres de hauteur dans la nef de ce lieu. Deux �tages en balcons sont situ�s � 
quelques six m�tres de haut, desservis par des escaliers m�talliques en colima�on. Un bruit l�ger de machinerie 
bourdonnante est pr�sent mais sans source clairement identifi�e. Comme nos amis restent un instant �bahis devant 
la taille du lieu, un petit cri aigu retentit derri�re eux. En se retournant Vegmar et Sylvanas voient dispara�tre, en haut 
de l’escalier qu’ils viennent de d�passer, les pieds d’un Bisly sans doute trop curieux.

Sans plus r�fl�chir Vegmar et Sylvanas se ruent pour monter eux-aussi, suivi de Jozan, Dimble puis d’un 
Rurik � la tra�ne. Lorsque le paladin Nain �merge � l’�tage il d�couvre une sc�ne qui le glace. Une cr�ature hideuse 
flotte � quatre m�tres dans les airs un peu plus loin. Elle ressemble � une �norme m�duse dont le corps serait un 
cerveau � nu. Le monstre poss�de encore un �norme bec crochu et une dizaine de tentacules munies de barbelures. 
Dans l’entrelacs de ces appendices Vegmar aper�oit avec horreur le 
corps immobile de Bisly auquel la cr�ature donne un violent coup de 
bec. Avec un cri de d�fi, le Nain brandit son marteau et se rue en 
avant. Sylvanas qui vient d’atteindre lui aussi l’�tage d�coche 
imm�diatement un fl�che adroite qui s’enfonce dans la masse 
cervicale sans beaucoup d’effet. Apr�s avoir brutalement laiss� choir 
Bisly la b�te lance une attaque en piqu� vers Vegmar et le flagelle de 
ses barbel�s. Le paladin se sent rapidement enlac� et prisonnier des 
tentacules du monstre puis soulev� dans les airs. Comme la cr�ature 
resserre sa prise sur Vegmar, celui-ci voit ses compagnons arriver un 
� un sur la plate-forme.

� Rurik ! prot�ge Sylvanas, son arc est notre seule chance ! � 
hurle le Nain comme la cr�ature l’entra�ne vers le bord du balcon. 

De fait, l’arc de Sylvanas continue de chanter. Jozan lui aussi 
tente de toucher la cr�ature de son arbal�te alors que les missiles 
magiques de Dimble fusent et �clatent dans la masse spongieuse. 
Mais la cr�ature semble � peine pr�ter attention � tout ceci et elle 
pr�cipite un Vegmar hurlant dans une chute � plus de six m�tres plus 
bas. Sous les projectiles des aventuriers la cr�ature fait demi-tour et 
pique � nouveau. Rurik se dresse courageusement afin de prot�ger 
Sylvanas et se fait lui aussi enlever dans les airs par le monstre. 
Toutefois celui-ci semble plus lent et comme il approche du bord du 
balcon pour se d�barrasser de Rurik, un liquide blanch�tre 
commence � suinter de ses derni�res blessures. Une derni�re fl�che 
du ranger Elfe fait mouche et la b�te dans un cri d’agonie tombe 
lourdement au sol au bord du parapet. Rurik dans un mouvement 
d�sesp�r� essaye de se rattraper � la rambarde mais �choue et 
chute � l’�tage du dessous. Heureusement, pour Vegmar comme 
pour Rurik les dommages sont minimes - il y a sans doute bien un 
dieu pour les Nains voltigeurs et contre le lancer de Nain apr�s tout.

Les aventuriers s’approchent alors du cadavre de leur adversaire. Un peu plus loin, Bisly h�b�t� mais vivant 
est en train de se relever. Tandis que, conform�ment � la promesse faite � Yuathyb, Rurik et Sylvanas tranchent le 
bec et les tentacules du monstre, les autres fouillent l’endroit. Parmi des petits ossements et des vieilles capes 
d�chir�es, nos amis d�couvrent une dague ouvrag�e munie d’une capsule de poison dans le manche, deux fioles et 
une bourse. 

� Une des fioles contient une potion de gu�rison ! � assure Dimble � quant � l’autre je n’en sais rien. �

Une fois redescendus, le groupe fait le tour des lieux. Il s’agit manifestement d’une esp�ce d’atelier o� les 
Gnomes assemblaient leurs machines. En effet, de nombreux �tablis et postes de travail sont encore parfaitement 
reconnaissables sous la poussi�re. De la m�me fa�on, de nombreuses caisses contenant encore une multitude de 
petits engrenages, de boulons, de petites pi�ces m�talliques ont �t� abandonn�es dans cet endroit par les b�tisseurs 
de Jzadirune.

� Bien ! � dit Vegmar � Il est temps de retourner voir notre ami avec ses cadeaux ! �

Toutefois avant de retrouver Yuathyb, Rurik demande � faire un d�tour par la forge. Il encourage ses 
compagnons � l’aider � fouiller l’endroit. Mais c’est lui qui d�couvre une nouvelle clef de Jzadirune estampill�e de la 
rune � I � en renversant un vieux tonneau rempli d’eau noir�tre. Maintenant s�r de ne rien avoir laiss� dans ce lieu les 
aventuriers retournent dans l’antre de celui qui se pr�tend le ma�tre des lieux.

� Nous ne f�mes pas long ! � rugit Vegmar � la transparente silhouette assise dans le fauteuil. 

� Voil� votre b�te. � poursuit-il en jetant le bec et les tentacules au pied de l’autre qui s’est lev�.

� Excellent ! Je vois que notre ami le Grell ne nous ennuiera plus ! Merci. � susurre un Yuathyb mielleux.

� Il est maintenant temps de t’acquitter de ta promesse et de r�pondre � nos questions. � reprend le paladin.



S’ensuit une s�rie de questions-r�ponses pendant laquelle les aventuriers apprennent qu’un prisonnier est
retenu dans une salle du complexe. En se faisant prier, Yuathyb indique o� se situe l’endroit et comment l’atteindre. Il 
suffisait de tourner � droite au premier embranchement du premier tunnel emprunt� ! 

Lorsqu’on lui demande plus d’informations sur le demi-Nain, il indique que le nom de celui-ci est Kazmojen et 
que c’est un esclavagiste qui vend ses victimes � des cr�atures des profondeurs. Il explique par ailleurs que les autres 
grands humano�des rencontr�s dans Jzadirune s’appellent des Skulks et qu’ils sont au service de Kazmojen. 

Arriv� � ce stade, Yuathyb commence � �luder les questions de Vegmar, refusant de fournir plus 
d’informations et demandant aux aventuriers de bien vouloir quitter son domaine. La tension entre les compagnons et 
la mal�fique cr�ature grimpe encore… Brutalement, les lames sortent des fourreaux comme Yuathyb dans un geste 
mena�ant sort lui m�me une �p�e d�goulinante d’un liquide poisseux.

Mais le ma�tre des lieux s’av�re incroyablement rapide. Il s’estompe dans les ombres alors qu’un brouillard 
�pais commence � remplir la pi�ce, rendant encore plus difficile la t�che � nos amis. R�-apparaissant derri�re 
Vegmar il lui plante sa lame dans le dos. Le Nain est saisi d’un grand frisson mais se retourne et parvient � porter un 
coup de marteau vengeur alors qu’il sent sa force le quitter. Quelques coups sont donn�s par des aventuriers 
d�sorient�s mais � nouveau Yuathyb dispara�t. Seul Jacky est parvenu � localiser leur adversaire comme il se 
pr�cipite vers l’ouverture qui donne dans le couloir. Dans un bond rageur le molosse de Rurik se jette sur Yuathyb 
qu’il cueille d’une morsure � la nuque. Un bruit sinistre, le crissement des dents de Jacky, et la silhouette �tal�e sur le 
sol cesse de bouger pour toujours.

La fouille de la cr�ature permet � Vegmar de mettre la main sur une flasque dans laquelle est stock�e un 
produit semblable � celui qui couvrait la lame de Yuathyb.

� Du poison ! � s’insurge avec d�go�t le paladin � Nous devrons nous en d�barrasser. �

Malgr� les arguments d’un Rurik int�ress�, Vegmar reste inflexible et conserve le produit dans son sac. 

Dans la salle attenante � la pi�ce, ouverte gr�ce � une clef � A � en leur possession, nos amis d�couvrent un 
plan de travail et un bureau. Plusieurs outils usag�s sugg�rent que ce lieu f�t un atelier de joaillier. Le seul objet digne 
d’int�r�t est une clef � R � de Jzadirune qui est d�couverte au fond d’un tiroir.

La fouille de la salle principale r�v�le quant � elle un passage secret dans l’un de ses murs. Une fois ouvert, il 
donne acc�s � une salle exempte de toute poussi�re et pav�e de marbre vert. En son centre se tient une armure de 
plate de petite taille avec une jarre remplie de tr�sors � ses pieds. Vegmar s’approche et soul�ve le heaume qui laisse 
filer une rivi�re de pi�ces d’argent.

� L’armure est compl�tement remplie de pi�ces d’argent ! � siffle le Nain �bahi. 

Pendant ce temps ses compagnons se sont int�ress�s � la jarre et y d�couvrent plusieurs bijoux dont un 
bracelet avec une inscription en Nain : � A Sondor ma bien aim�e �. 

� Ce nom ne m’est pas inconnu …� dit Rurik. 

� Bien s�r c’est le nom d’une disparue ! � s’exclame Vegmar en consultant la liste en sa possession.

Pendant ce temps Jozan vient de sortir deux potions et une baguette de la jarre. Les yeux de Dimble 
s’illuminent en tombant sur l’objet. Des runes courent sur la tranche :

� Ronfle ? ! � murmure le Gnome � Oui, Oui, je crois savoir ce que c’est. Puis-je la conserver ? �

Comme ses compagnons acquiescent, Dimble empoche prestement la baguette. Jetant un œil sur les potions 
il reconna�t � nouveau une fiole de soins l�gers. La seconde fiole par contre reste encore une fois un myst�re pour le 
Gnome.

Pour finir, les aventuriers d�cident d’utiliser la pi�ce du joaillier comme un d�p�t s�r pour les tr�sors amass�s 
jusqu’alors. Puis d’un commun accord tout le monde se dirige vers la salle du prisonnier par l’itin�raire r�v�l� par le 
non-regrett� Yuathyb.

Quelques minutes plus tard les aventuriers se tiennent � la porte d�rob�e qui vient de s’ouvrir et de donner le 
passage vers une salle dont le centre est occup� par un �norme coffre au dessus duquel pendouille une cage de tr�s 
petite taille. Comme ils s’avancent les compagnons discernent une petite forme poilue dont les pattes avants secouent 
avec espoir les barreaux. Les petits couinements finissent de persuader les sauveteurs qu’ils ont affaire � Starbrow, le 
familier kidnapp� de Keygan Ghelve le gnome serrurier. Comme Vegmar sort une petite clef en argent trouv�e sur un 
Skulk et s’avance, un incroyable spectacle le fait se figer sur place. Le coffre sous la cage vient de s’�brouer et deux 
bras muscl�s, �pais comme des jambons, sont apparus en lieu et place des poign�es. Comme les aventuriers restent 
bouches b�es, deux yeux et une large gueule dentue s’ouvrent dans la face du coffre qui d�clare :

� Pas touche au tr�sor ou vous aurez affaire � moi, intrus ! �

� Comment �� ! Qui … Euh pardon, qu’�tes vous ? � s’�tonne Vegmar alors que Rurik se saisit de sa hache.

� Et bien je suis le gardien. Mon nom est Tom et j’ai tr�s faim ! � r�pond la chose d’une grosse voix bourrue.

� Ok, Ok, laisse nous prendre ce qu’il y a dans cette cage Tom. � poursuit Vegmar raisonnable.



� Alors l� pas question l’ami, � 
moins bien s�r que tu n’ais un petit casse 
cro�te pour Tom ? �

La conversation se poursuit sur un 
mode de plus en plus cordial, Rurik 
rabaissant petit � petit sa hache. Nos amis 
apprennent que Tom est pr�t � revoir le 
contrat qui le lie � ses actuels employeurs -
les Skulks. Ceux ci ne le nourrissent pas 
correctement et Tom manque cruellement 
de viande ces derniers temps. Finalement, 
les partis trouvent un terrain d’entente : 
Tom est embauch� s�ance tenante par les 
aventuriers (une ration offerte par Dimble 
ratifiant le contrat).

� Bon Tom, tu commences tout de 
suite !� reprend Vegmar � On a une salle � 
te faire garder. �

Tom, ravi de son nouveau job, suit 
ses nouveaux patrons jusqu’� la salle du 
joaillier. Une ou deux carcasses de Creepers lui sont amen�es comme premier acompte.

� Ca ira pour cette fois � dit Tom � mais apr�s il me faudra un bon steak saignant tous les jours ! Au fait, 
m�fiez vous, j’ai un coll�gue � l’�tage du dessous qui est nettement moins sympa que moi. Il s’appelle John et c’est 
un vrai fou psychotique et vicieux. �

Apr�s cet interm�de, les compagnons retournent vers la cellule de Starbrow, maintenant libre et accroch� � la 
cape de Dimble. En effet, la salle comportait une porte d�cor�e d’une rune � R � dont ils ont la clef. L’ouverture donne 
le passage vers une salle �troite dont le mur poss�de lui aussi une porte engrenage orn�e d’un � D �. Sortant � 
nouveau la bonne clef, Vegmar ouvre et d�couvre une salle octogonale au plancher tout en bois, deux hobgobelins 
montent la garde le long d’un mur sur la gauche et regardent ahuris vers le paladin. Sans plus attendre celui-ci, suivi 
de Rurik, Jozan, Jacky et Sylvanas se rue � l’assaut. En quelques sifflements de lame et chocs sourds le deux gardes 
passent de vie � tr�pas sans avoir pu lever leur large cimeterre.

Regardant au dessus de leur t�te les aventuriers d�couvrent de grosses poulies qui supportent de massives 
cha�nes arrim�es au plancher.

� Je crois qu’il s’agit d’un dispositif pour descendre vers la Forteresse Malachite ! � s’exclame Vegmar.

Une discussion s’engage pour savoir si oui ou non il faut descendre aussit�t. Mais Jozan et Dimble sont � 
court de pouvoirs et finalement il est d�cid� de se reposer avant d’aller plus loin. Toutefois, les compagnons 
commencent tout d’abord par chercher le passage qu’empruntent les Skulks, puisque la porte n’�tait manifestement 
pas cens�e s’ouvrir au vu de la surprise des deux gardes. Rapidement, deux portes d�rob�es sont d�couvertes. La 
premi�re m�ne vers une salle vide munie d’un levier en position basse. Rurik actionne celui-ci vers le haut, puis vers 
le bas sans r�sultat visible. L’autre porte donne sur une salle �troite, le sol poussi�reux r�v�le de multiples traces de 
passage.

� Stop !� crie Bisly avant que Vegmar ou Rurik ne p�n�tre dans ce lieu � le sol devant vous est pi�g�. �

Rurik d�cide alors d’assurer son ami paladin pendant que celui-ci s’avance. Mais lorsque la trappe s’ouvre le 
guerrier est incapable de soutenir le poids de Vegmar et glisse pour tomber au fond de la fosse qui vient de s’ouvrir. 
Vegmar d’un r�flexe d�sesp�r� r�ussit quant � lui � reprendre pied de l’autre c�t�. 

� Eh ! mais �� br�le ! � rugit la voix de Rurik comme il se rel�ve dans une flaque poisseuse et acide.

� Vite une corde ! � presse le paladin voyant son ami danser sur place les bottes fumantes.

Apr�s quelques instants interminables, f�brilement, les compagnons r�ussissent � faire sortir un Rurik 
essouffl� et br�l� de la fosse infernale qui se referme juste apr�s. 

� Tiens fait Bisly � en r�apparaissant � je crois que le levier en position haute verrouille ce pi�ge… Eh, 
pourquoi vous me regardez tous comme �� ? �

Quelle n’est pas la surprise pour nos amis de d�couvrir au fond de ce nouveau passage une porte d�rob�e 
qui donne directement dans les escaliers juste sous la boutique de Keygan ! 

� Regardez le porte torche, il permet d’ouvrir de ce c�t�-ci. � annonce un Rurik remis de ses �motions.

Il est alors d�cid� que Dimble va aller faire une rapide visite au serrurier afin de lui emprunter un peu de 
nourriture et de le rassurer sur le sort de Starbrow. Ce dernier, toutefois restera en compagnie des aventuriers jusqu’� 
leur remont�e d�finitive. M�me si Keygan Ghelve a un soupir d’angoisse en entendant cette condition, il accepte de 



vider ses provisions et de les confier � Dimble qui, ayant not� qu’on est aux environs de midi � la surface, rejoint 
ensuite le reste du groupe dans une pi�ce adjacente � � l’ascenseur �.

Les amis d�cident alors de monter � tour de r�le la garde pendant que les autres sommeillent et se 
reposent. Quand vient le dernier quart, confi� � Jozan et Dimble, un grand bruit de cha�nes se fait 
entendre… Apr�s avoir r�veill� leurs compagnons Jozan et Dimble constatent que la plate-forme est en 
train de dispara�tre en descendant.

Les guerriers mettent � profit les quelques minutes qui suivent pour passer leurs armures. Il est
temps puisque apr�s une ou deux minutes d’arr�t les poulies viennent de se remettre � tourner dans le 
sens inverse. Pench�s par l’ouverture de la porte d�rob�e nos amis ne tardent pas � voir appara�tre � 
nouveau la plate forme sur laquelle quatre hobgobelins ont pris position. Sylvanas et Dimble commencent � 

tirer sur les humano�des qui ripostent en lan�ant une 
vol�e de javelots. Dimble, peut-�tre apeur�, glisse, l�che 
son arbal�te et dans un battement de bras dispara�t dans 
une longue chute vers ses ennemis. Il atterrit lourdement 
plus de neuf m�tres plus bas mais miraculeusement sans 
perdre connaissance. Les hobgobelins ont � peine le 
temps de revenir de leur surprise qu’un Vegmar tout 
hurlant se jette lui aussi dans le vide afin de tenter de 
sauver le magicien. Miraculeusement, les cr�atures ne 
r�ussissent pas � blesser plus gri�vement nos deux amis 
� terre, alors que les fl�ches de Sylvanas continuent de 
pleuvoir sur elles.

C’est maintenant au tour de Rurik et de Jozan de 
sauter, de quelques m�tres seulement cette fois, et 
d’atterrir dans la m�l�e. Le combat s’engage, les 
hobgobelins ayant d�cid�s de faire un mauvais parti � 
Rurik qu’ils encerclent.

� Tu n’aurais pas mis la main sur une baguette 
ces derniers temps… � souffle Vegmar � Dimble.

� Ah oui mais bien s�r ! Je l’avais compl�tement oubli�e celle-l� ! � s’excuse le gnome, la tirant de 
sa manche.

� Ronfle ! � d�clame Dimble en pointant l’objet vers les ennemis.

Une onde bleu�tre constell�e de poussi�re scintillante appara�t instantan�ment et se concentre en 
un nuage transitoire autour de sa cible. Deux hobgobelins tombent imm�diatement � terre alors que le 
dernier voit tous les coups des compagnons converger vers lui dans un ensemble meurtrier.

� Bon ! Attachez les mais n’en b�illonnez qu’un !� ordonne Vegmar � un petit interrogatoire 
s’impose …�

Rurik et Vegmar s’isolent alors avec l’un des hobgobelins dans une salle et l’interrogatoire 
commence. Le prisonnier ne se montre toutefois gu�re coop�ratif et les informations obtenues sont 
maigres. Il semble que la forteresse Malachite soit sous le contr�le d’une troupe de gobelins et de 
hobgobelins et qu’ils soient plus nombreux que les aventuriers. Cela ne semble pas cependant �tre une 
arm�e. Comme Rurik, leur ma�tre Kazmojen poss�de lui aussi une esp�ce de chien. 

Sortant de la pi�ce en se grattant la t�te, les deux Nains r�unissent leurs compagnons afin 
d’�laborer un plan d’invasion du domaine de Malachite.

Les deux hobgobelins sont ficel�s et b�illonn�s pendant que Jozan appelle de ses pri�res la 
bienveillance de St-Cuthbert. Ceci �tant fait, nos amis se d�cident � abaisser le levier de l’ascenseur. 
Lentement, dans le grincement de ses lourdes cha�nes, la plate-forme s’enfonce dans les profondeurs du 
volcan.

Quelques cent m�tres plus bas la descente s’ach�ve enfin. Les compagnons se retrouvent dans 
une salle ferm�e d’une porte. Il n’y a pas trace ici d’un levier qui permettrait de faire remonter le dispositif. 
Pr�cautionneusement Vegmar ouvre la seule issue visible. Au del� il discerne une grande pi�ce plong�e 
dans l’ombre. Faisant signe � ses compagnons de le suivre, le paladin s’engage dans cette salle aux murs 
d’obsidienne. Le plafond en vo�te est situ� � plus de six m�tres. Deux grandes cages de fer pendent, 
suspendues par une solide cha�ne, le long de deux piliers qui encadrent une �trange sculpture. La chose a 



la couleur du granit et fait environ un m�tre cinquante de haut. Elle semble taill�e dans le roc. Quatre 
appendices sont bien apparents sur cette masse. Eux aussi sont tr�s anguleux et laissent apercevoir des 

fragments pointus de quartz qui saillent ici et l�.

Sylvanas curieux s’approche de la chose tandis que 
plus prudents les autres aventuriers se cantonnent aux 
abords de la porte. Mais comme le ranger fait un dernier 
pas et tend la main vers l’�trange œuvre d’art, celle-ci 
s’anime brusquement et tente de frapper l’elfe imprudent. 
Celui-ci vif comme l’�clair �vite le coup d’un bond en arri�re 
et fait face � une mena�ante cr�ature de pierre. 
Heureusement, d�j� ses compagnons se portent � son 
secours. Un missile magique de Dimble fuse et arrache un 
fragment du corps du monstre, sans vraiment l’affecter 
toutefois.

A cet instant une porte s’ouvre dans le fond de la 
pi�ce. En surgit une grande cr�ature musculeuse arm�e 
d’une longue faux. L’ogre, puisque c’en est un, est 
particuli�rement laid et son odeur est � la hauteur de son 
apparence. Se tournant vers les intrus il esquisse un grand 

sourire en leur lan�ant :

� Tiens ! On dirait que voil� un peu de viande pour mon garde-manger ! �

� Qui es-tu vile cr�ature ? Est-ce toi Kazmojen ? � questionne Vegmar en r�ponse � la bravade.

� Non ! Je m’appelle Xukasus et je vais vous montrer qui je suis les demi-portions ! �

Puis dans un hurlement de rage il se rue sur les deux nains qu’il a aper�u engag�s dans le combat 
avec l’�tre de pierre. Ce dernier semble quant � lui s’enfoncer dans le sol comme s’il s’agissait d’eau et 
dispara�t apr�s avoir violemment frapp� Jozan. La cr�ature ne tarde toutefois pas � �merger un peu plus 
loin pour s’en prendre � Bisly. Mais Jozan d�cide de pr�ter main forte au hobbit, au prix d’un nouveau coup 
que lui ass�ne le monstre.

Les deux adversaires de nos h�ros, quoique durs � cuire, s’av�rent toutefois maladroits. Apr�s 
quelques instants d’une lutte acharn�e la victoire reste aux aventuriers. La cr�ature de roches explose en 
�clats de silex sur un dernier coup victorieux d’un 
de ses adversaires tandis que Xusakus finit par 
s’effondrer lui aussi. Se penchant sur le corps d’o� 
monte une odeur f�tide, Vegmar se saisit d’une clef 
qui pend � son cou.

La porte d’o� a surgi l’ogre donne sur une 
esp�ce de chambre � coucher qui exhale une 
puanteur ex�crable. Le lieu est garni de reliefs de 
nourriture et de moisissures. Des insectes et des 
asticots rampent sur une esp�ce de monticule de 
viande avari�e, de mousses et d’os � moiti� rong�s. 
Sans doute est-ce l� le lit de l’abominable Xukasus. 
Dans un coin de la pi�ce tr�ne un coffre d’acier 
muni d’une grosse serrure. Promptement ouvert 
avec la clef de Vegmar, le r�ceptacle contient une 
quantit� impressionnante de pi�ces de cuivre et 
d’argent mais aussi deux pierres pr�cieuses et une 
sorte de fiole creus�e dans un pied de champignon 
s�ch�. A l’int�rieur est contenu un liquide incolore 
mais que Dimble identifie comme une potion de 
soins assez puissante.

Apr�s s’�tre soign�s nos amis ont referm� 
derri�re eux, � l’aide de la clef trouv�e sur la porte, 
l’antre de Xukasus. Ils d�cident ensuite d’inspecter plus en d�tail le mur du fond de la grande salle o� le 
combat s’est d�roul�. Comme attendu, Vegmar ne tarde pas � y d�couvrir une porte d�rob�e.



L’ouverture donne acc�s � une tr�s grande salle �clair�e. Au milieu de celle-ci une statue de 
quelques trois m�tres repr�sente un nain dans une position martiale. Deux grandes double portes en acier 
se font face. Deux hobgobelins qui montaient la garde aupr�s de celle de droite se tournent vers le 
passage qui vient de s’ouvrir :

� H� vous ! Plus bouger ! � rugit l’un des garde. Et tous deux s’avancent vers ce qui semble un 
intrus isol�.

� A l’attaque par Moradin ! � renvoie Vegmar qui se jette � l’assaut suivi de Rurik et du fid�le Jacky.

Apr�s quelques coups puissants, l’un des hobgobelins est �tendu pour le compte alors que son 
compagnon, r�alisant son erreur se rend aux envahisseurs. Le cadavre et le prisonnier sont aussit�t 
emmen�s vers l’antre de Xukasus. L’interrogatoire de Vegmar commence, malheureusement sans plus de 
r�sultats que pr�c�demment. Et ce ne sont pas les maladroites manœuvres d’intimidation de Rurik qui 
arrangent l’affaire. R�sign�s, nos compagnons b�illonnent et attachent tant bien que mal leur prisonnier 
avant de l’enfermer dans la pi�ce et de retourner vers le grand hall.

D�couvrant plus en d�tail la pi�ce, nos amis notent qu’elle est �clair�e par des esp�ces de statues 
ovo�des qui se tiennent sur trois pieds dans chaque coin. Un br�lot se consume dans chacune d’elle, 
envoyant dans l’air une fum�e � l’odeur lourde et �cre. Au centre de la pi�ce, faisant face � une double 
porte d’acier ferm�e d’une lourde barre, se trouve la statue en granit d’un nain au port majestueux. Ses 
deux yeux, d�cor�s de pierres noires finement taill�es, fixent les portes barr�es d’un regard farouche et 
d�cid�. Le nain est un guerrier en armure, ses deux mains solidement appuy�es sur un Ugrosh 
impressionnant. Autour de la statue est entour�e une longue cha�ne dont les extr�mit�s sont garnies de 
lames et de barbelures qui s’agrippent solidement aux asp�rit�s de la pierre.

Rurik et Vegmar, ainsi que Dimble, s’approchent de la statue en notant que des inscriptions en Nain
sont grav�es sur la st�le. Mais alors que le gnome commence � gravir celle-ci et que les deux Nains 
tentent de saisir la cha�ne, celle-ci s’anime soudain et commence � lentement se d�tacher de la statue tout 
en cherchant � frapper les importuns. Vegmar, surpris, encaisse un coup sifflant et recule en se saisissant 
de son marteau. Au m�me instant ses compagnons alert�s viennent � la rescousse… Toutefois, venir � 
bout d’une masse d’acier tournoyante et sifflante s’av�re un challenge d�licat. La plupart des coups de nos 
amis se montrent simplement sans effet sur la cr�ature. Celle-ci n’est cependant pas tr�s adroite et les 
aventuriers arrivent � �viter ses attaques potentiellement meurtri�res. Finalement, les maillons de l’objet 
vivant finissent dispers�s et pour toujours immobiles aux pieds de la statue. Reprenant son souffle, Vegmar 
peut enfin lire l’inscription de la st�le :

� A Z�nith Splintershield, capitaine de la forteresse Malachite et gardien de Jzadirune. Que toujours 
sa vaillance nous prot�ge des Profondeurs ! � d�clame Vegmar, avant de reprendre :

� La forteresse �tait autrefois sous la responsabilit� des Nains mes fr�res. Z�nith f�t leur plus 
brillant capitaine et t�nt longtemps ce lieu, ainsi que ceux situ�s au-dessus, � l’abri des menaces du 
dessous. Malheureusement, il d�cida un jour d’en finir avec la menace et partit � la t�te de ses meilleurs 
hommes afin de d�fier les cr�atures des Profondeurs dans leur fief. Aucun des braves ne f�t jamais revu et 
la forteresse f�t reprise par nos ennemis et tous ses derniers habitants finir par fuir ou par �tre tu�s. Les 
P�res Nains m’ont envoy� ici afin de tenter de reprendre le contr�le de ce lieu et de le repeupler ; et par 
Moradin c’est ce qui sera, si vous voulez bien m’y aider mes amis ! �

Jozan a commenc� � faire le tour de la pi�ce et il ne tarde pas � d�couvrir une nouvelle porte 
d�rob�e, face � celle par laquelle ils ont p�n�tr� dans ce grand hall. Mais, au m�me instant, Bisly pousse la 
double porte devant laquelle les hobgobelins montaient la garde et dispara�t prestement dans la pi�ce 
attenante. Alors qu’ind�cis ses compagnons h�sitent sur la conduite � tenir, le petit hobbit r�appara�t en 
courant :

� Il y a des gobelins qui arrivent de ce c�t� ! � l�che t-il d’un ton pressant.

� Vite, �vacuons les lieux par le passage de Jozan. � souffle Vegmar, tandis que tous se pr�cipitent.

Bisly est toutefois rest� en arri�re et malgr� les injonctions pressantes du paladin il demeure plaqu� 
le long du mur pr�s de la double porte.

� Tant pis pour lui � enrage Vegmar tout en refermant le passage derri�re lui.

Bisly, laiss� seul dans la pi�ce, ne tarde pas � entendre des bruits de pas qui arrivent dans sa 
direction. Les cr�atures semblent assez nombreuses et le hobbit d�cide de se cacher dans un meilleur 
endroit. Lan�ant sa torche vers le passage par lequel ils avaient p�n�tr� ici, il court se dissimuler dans l’un 
des coins, derri�re l’une des statues de forme ovo�de. Depuis sa cachette il voit quatre hobgobelins entrer 



dans la pi�ce par la double porte. Cependant, malgr� un tour rapide de la salle, les gardes ne d�tectent pas 
le voleur. Apr�s un rapide conciliabule deux d’entre eux reviennent sur leur pas et referment la double porte 
derri�re eux apr�s avoir quitt� le hall. Les deux derniers, se dirigeant vers la torche de Bisly, ouvrent le 
passage d�rob�. 

Au m�me moment, pris d’inqui�tude, Vegmar a enfin c�d� aux pri�res de Sylvanas et r’ouvre la 
porte d�rob�e qui donne elle aussi sur le hall. Voyant les deux hobgobelins qui s’appr�tent � se diriger vers 
la zone du combat avec Xukasus, Vegmar et Rurik se ruent � l’assaut dans une charge volontaire. Encore 
une fois, les hobgobelins sont rapidement d�pass�s par le nombre et apr�s que le premier soit tomb� son 
compagnon se rend sans conditions.

A nouveau, il est d�cid� d’emmener corps et captif vers les anciens quartiers de Xukasus. Le 
hobgobelin, apr�s avoir �t� encha�n�, est questionn�. Le prisonnier pr�c�dent est quant � lui � nouveau 
garrott� car il s’�tait presque lib�r� de ses liens. Pour une fois l’interrogatoire semble un peu plus productif 
(m�me si Rurik est � nouveau tr�s loin du compte dans son r�le de m�chant de service). En effet le captif 
indique � Vegmar que les cellules o� sont retenus les captifs de Kazmojen sont situ�es par del� le passage 
secret d’o� ils ont surgi pour l’attaquer lui et son compagnon. Apr�s avoir enferm� les deux prisonniers nos 
amis retournent donc vers l’endroit en question.

Dans la pi�ce les aventuriers trouvent deux portes. Suivant les indications qu’ils ont obtenues ils 
s’avancent vers l’une d’elle. Jacky s’est mis � gronder sourdement et tous sortent leurs armes. Dans un bel 
ensemble ils p�n�trent alors dans une salle o� ils surprennent quatre gardes hobgobelins. Deux d’entre 
eux sont endormis sur des paillasses alors que les deux autres sont attabl�s et occup�s � ingurgiter des 
pintes. D’un mouvement leste Bisly enfonce sa dague dans le corps d’un des deux r�veurs. Le coup est 
toutefois trop peu appuy� et ne fait que blesser la cr�ature qui, ouvrant les yeux, voit la masse de Jozan 
�craser la t�te de son voisin, la faisant �clater tel un melon trop m�r. C’en est trop pour le hobgobelin qui 
se met � g�mir :

� Pas tuer ! Pas tuer ! � tout en levant les bras au dessus de la t�te.

Pendant ce temps, Vegmar, Rurik, Jacky et Jozan sont aux prises avec les deux autres adversaires. 
Un faux mouvement du guerrier Nain lui fait donner un coup de hache � son compagnon � quatre pattes. 
Surpris et apeur�, le molosse se replie en geignant et en grondant. Sylvanas vient alors pour s’occuper de 
la pauvre b�te qu’il parvient � tranquilliser en quelques instants. L’un des hobgobelins �tant tomb� sous les 
coups des Nains, son acolyte l�che son arme et se rend. Une nouvelle fois il faut disposer des corps et des 
prisonniers. Comme d’habitude ils sont transf�r�s et emprisonn�s dans la chambre de Xukasus. Interrog�s 
par Vegmar, les nouveaux captifs confirment les dires du hobgobelin pr�c�dent : les cellules sont situ�es 
un peu plus loin, en tournant � droite dans le passage qui suit la salle de garde. Quand Vegmar les 
interroge sur Kazmojen, les hobgobelins se contentent de grommeler qu’il est occup� � une vente ; sans 
vouloir donner plus de d�tails.

De retour dans la salle de garde, les aventuriers ouvrent la porte du fond et se retrouvent sur un 
passage pav�, le long d’une corniche. La forteresse Malachite leur appara�t pour la premi�re fois de 
l’ext�rieur. Ses murs noirs et lisses sont taill�s dans les parois d’une caverne naturelle. De ci et de l� 
apparaissent des ouvertures dans la roche, telles des fen�tres ou des soupiraux. A la gauche du passage 
s’ouvre un gouffre de quelques dizaines de m�tres de profondeur et dont le fond est constitu� d’une eau 
noire et lisse. Un peu plus loin un pont enjambe de ses arches le pr�cipice. Sur la droite, dans deux niches 
bordant le passage, les aventuriers d�couvrent deux grandes statues d’une guerri�re et d’un guerrier nain 
qui encadrent une porte qui fait face au pont.

� C’est le passage indiqu� par les hobgobelins. � murmure Vegmar, � Allons y ! �

� Il s’agit peut-�tre d’un pi�ge. � commente Rurik.

� Je ne pense pas, les dires des derniers hobgobelins concordaient. � reprend Vegmar en ouvrant 
la porte.

Armes en mains, les compagnons p�n�trent dans un corridor. Apr�s quelques pas, Jozan, Dimble 
et Sylvanas semblent h�siter puis Jozan s’exclame :

� Attention, les amis, ces murs sont factices ! �

� C’est vrai � reprennent Dimble et Sylvanas en chœur � il s’agit d’une illusion ! �

� Faites moins de bruit nous ne sommes pas seul ! Reculez doucement. � ajoute Jozan.



En effet, dans le silence qui suit les aventuriers discernent des grincements et des cliquetis tout 
proche. Mais seuls Sylvanas et Dimble ont le temps de sortir du corridor avant qu’une grosse pince 
m�tallique ne sorte du mur et ne saisisse fermement Vegmar. 

� Qu’est-ce qui se passe ! � souffle Rurik qui fixe hagard le mur qu’il longe.

� Ferme les yeux puis avance un peu la t�te vers le mur. � r�pond Jozan.

S’ex�cutant, Rurik s’avance au travers de la paroi 
illusoire pour se trouver nez � nez avec une esp�ce de 
cr�ature m�canique qui cliquette doucement. Cet automaton 
est d’un type diff�rent de celui rencontr� dans Jzadirune. Il 
poss�de comme appendices une esp�ce de grosse pince et 
un �norme marteau. Vegmar voit quant � lui l’automaton qui 
l’a saisi engager un mouvement rotatif de son bras pilon et 
� bang ! �. Un coup d�vastateur fait r�sonner les oreilles du 
paladin qui ressent le choc se r�percuter dans tous ses os.

� Stop ! … Arr�t Imm�diat ! … Fixe ! � jette 
d�sesp�r�ment en gnome, mais sans succ�s, Dimble qui 
feuillette f�brilement le parchemin de l’automaton tunnelier 
trouv� chez Yuathyb. 

Malheureusement, rien ne semble produire le 
moindre effet et voici que c’est maintenant au tour de Rurik 
d’�tre saisi par son adversaire. Vegmar de son c�t� est d�j� 
pr�t � recommander son �me � Moradin quand dans un bruit 
de rouage gripp�, le marteau pilon s’arr�te � quelques 
millim�tres de son casque.

� D�sactivation ! � crie en gnome un Sylvanas d�sesp�r� de voir ses amis Nains en si mauvaise 
posture.

Et le miracle se produit. Les cliquetis des deux automatons cessent et les deux machines se figent. 
Rurik et Vegmar encore sous le coup d’une frayeur r�trospective parviennent � se lib�rer sans peine des 
pinces. Apr�s que le paladin ait �t� soign�, nos amis d�couvrent que le corridor est en fait une grande salle 
en forme de losange. La pi�ce se termine par deux couloirs qui sont ferm�s par de lourds blocs de granit. 
Notant les leviers qui sortent des murs, les compagnons d�cident d’en relever un. Un des deux blocs se 
met alors � coulisser, donnant acc�s � un long couloir �troit o� se succ�dent des portes renforc�es.

� Des cellules, enfin ! � soupire Vegmar.

Malheureusement, apr�s une rapide inspection chaque cachot s’av�re ouvert et vide. Le paladin et 
ses amis se pr�cipitent alors vers l’autre levier, ouvrant l’acc�s � une autre enfilade de cellules aussi vides 
que les premi�res.

� Malheur ! Nous arrivons trop tard. � g�mit Vegmar en se prenant la t�te entre les mains.

Apr�s quelques minutes d’un intense d�couragement, les aventuriers d�cident de revenir � la salle 
en losange et de l’inspecter plus en d�tails. Vegmar ne tarde pas � d�couvrir une porte dissimul�e alors 
que juste en face Sylvanas fait de m�me.

� Prenons la mienne, � ordonne le paladin � il y a peut-�tre encore un espoir apr�s tout ! �

Le passage s’ouvre sur une pi�ce carr�e o� sont entass�s divers effets qui semblent avoir 
appartenu � des personnes de diff�rentes races, tailles et professions. Parmi les v�tements se trouvent 
quelques pi�ces d’armures et des armes de poing de pi�tre qualit�.

� Ce sont sans doute les effets des malheureux kidnapp�s. � dit Rurik, en farfouillant dans la pi�ce.

� Tu as raison, il n’y a rien de valeur ici. � murmure Vegmar.

� Par contre, que pensez-vous de cela mes amis ! � d�clare Sylvanas en actionnant un m�canisme 
qui ouvre une porte d�rob�e dans le mur oppos� � l’entr�e qu’ils ont emprunt�e. Une nouvelle fois le 
passage donne dans un long corridor sem�s de portes qui se font face. Toutefois il semble bien que 
certaines soient ferm�es cette fois. Suivi du groupe Vegmar s’engage dans le couloir, la gorge nou�e par 
un espoir renouvel�.



Vegmar s’introduit avec prudence dans le corridor, laissant ses compagnons le couvrir depuis 
l’entr�e. Apr�s quelque pas il passe devant un renfoncement sur la gauche qui donne sur une porte 
diff�rente de celle des cellules – qui sont en acier et barr�es de l’ext�rieur. Le paladin franchit sur la pointe 
des pieds la zone afin de s’approcher d’une premi�re cellule close. Il ouvre le judas et jette un œil dans la 
pi�ce sombre. Au fond un humain �chevel� et barbu, assis � m�me le sol redresse la t�te et crache en 
commun :

� Venez me chercher esp�ces de raclures ! Vous me faites pas peur ! �
� Moins fort , je suis ici pour vous lib�rez. � murmure le Nain.
L’autre � ces mots se met sur ses pieds et approche de la porte. En essayant de percer les 

t�n�bres il inspecte au travers du judas avant de reprendre :
� Je m’appelle Krilscar et ces salopards me retiennent depuis des lustres. M�fiez vous, les gardes 

sont juste � cot�. Ces b�tards passent leur ennui en me d�rouillant mais ils l’emporteront pas au paradis. �
� Ok, on va s’en occuper. Restez calme. � R�pond Vegmar en refermant le judas.
Mais l’autre ne l’entend pas de cette oreille et tambourine illico contre la porte, for�ant Vegmar � 

rouvrir. 
� Laissez moi sortir et donnez moi une arme, je sais me battre ! � gronde Krilscar.

Le paladin s’ex�cute afin de pr�server une chance de surprendre les gardiens. Aussit�t sorti, le 
prisonnier le congratule. Tous deux se replient vers le reste du groupe, dans la salle o� sont entrepos�es 
les possessions des disparus. Malgr� ses coups et bosses le jeune humain a t�t fait de s’�quiper d’une 
�p�e et d’un bouclier. Press� d’en d�coudre il se place derri�re les Nains. Le signal de l’attaque est donn� 
et le groupe se rue vers la porte donnant sur le poste des vigiles. P�n�trant en trombe dans une pi�ce 
carr�e les aventuriers surprennent deux hobgobelins allong�s mais �veill�s. Le combat s’engage aussit�t. 
Krilscar se ruant vers l’un de ses anciens ge�liers une lueur de meurtre au fond des yeux. Mais une porte 
s’ouvre presque aussit�t au fond de la pi�ce, livrant passage � un grand hobgobelin manchot et � la peau 
d’�b�ne accompagn� de deux acolytes. La bataille devient plus f�roce. Krilscar, apr�s s’�tre d�barrass� 
d’un adversaire, est mortellement touch�. Mais nos h�ros r�ussissent � occire le manchot ainsi que deux 
de ses sous-fifres, d�clenchant la reddition du dernier hobgobelin. Se penchant sur le corps de leur alli�, ils 
ne peuvent que constater qu’il a tr�pass�.

Une lueur rouge�tre suinte de la pi�ce d’o� ont �merg� les renforts. Nos amis y jettent un œil pour 
d�couvrir une salle de torture �clair�e par l’habituel scarab�e g�ant dans sa cage. Une jolie femme aux 
v�tements tach�s et en lambeaux est assise sur un fauteuil m�tallique sinistre, attach�e par des bracelets 
m�talliques. De nombreuses traces de coups et de s�vices sont visibles l� ou la robe laisse voir la peau 
nue. Malgr� tout, la prisonni�re semble ma�tresse d’elle m�me quand elle s’adresse � Jozan qui est venu la 
lib�rer avec une clef trouv�e sur le chef hobgobelin :

� Je suis Coryston Pike et j’ai �t� enlev�e voici au moins un mois. Nos kidnappeurs sont des 
vendeurs d’esclaves et leur chef est un certain Kazmojen. J’ai quelques uns de mes infortun�s 
compagnons qui sont dans les cellules juste � c�t�. Quelques autres sont en train de travailler � la forge. Il 
y a aussi des enfants qui ont �t� amen�s il y a peu. Ils viennent d’�tre emmen�s pour une vente aux 
ench�res, � l’int�rieur de la salle de vente, de l’autre c�t� du pont. La porte est habituellement ferm� de ce 
c�t� mais il y a moyen de s’y rendre en faisant le tour.�

Se redressant la jeune femme fait quelques pas et tous constatent qu’elle est afflig�e d’une 
claudication tr�s importante.

� Avez vous trouv� une cane en ivoire au pommeau d’argent ?� interroge Coryston.

� Non. Enfin je pense que non. � r�pond le pr�tre avec un regard soup�onneux vers Bisly.

Coryston indique une petite ouverture dans l’un des murs. Celle ci permet d’avoir une vue sur une 
autre partie de la caverne. Des lueurs sont visibles � quelques dizaines de m�tres, venant d’ouvertures 
similaires. Malheureusement ces fen�tres sont situ�es de l’autre c�t� d’un gouffre dont le fond est tapiss�e 
d’une eau obscure.

Des g�missements et des pleurs proviennent maintenant du corridor de prison. Vegmar, apr�s 
quelques h�sitations, finit par se souvenir de ses devoirs et laisse Coryston et ses compagnons. Suivi par 
Sylvanas, le paladin reprend le chemin des cellules afin d’en extraire les captifs restants. Pendant ce temps 
ses compagnons vont rechercher les prisonniers hobgobelins retenus dans l’antre de Xukasus. Les 
oubliettes seront sans doute bien plus adapt�es pour retenir ces cr�atures.



Le Nain et l’elfe sont maintenant devant la porte ferm�e d’o� proviennent les pleurs. Jetant un œil, 
Vegmar d�couvre une autre jeune femme humaine qui est recroquevill�e le long du mur au fond de la 
cellule. La captive ne r�pond pas aux questions du paladin. Celui-ci d�cide alors d’ouvrir la porte et de se 
diriger vers la pauvre cr�ature. La ramenant vers Coryston, Vegmar interroge :

� Vous connaissez cette femme Coryston ? �

� Oui, elle s’appelle Irruth Mercadi. Elle est dans cet �tat depuis des jours ! �

Retournant vers la derni�re cellule ferm�e, Vegmar et Sylvanas y d�couvrent un gnome d’�ge m�r 
occup� � couvrir les murs de symboles incompr�hensibles. Quand nos deux amis ouvrent la porte et h�lent 
l’�trange individu ce dernier se retourne et leur jette :

� Et bien ! Vous en avez mis du temps. Laissez moi finir cette �quation, je vous prie, et puis on 
pourra y aller… Voil�, c’est fait. Il �tait temps dites donc. Mes recherches sont rest�es � l’abandon depuis 
au moins dix jours… et je ne vous parle pas de mes �tudiants qui doivent se la couler douce � l’Acad�mie 
du Crat�re Bleu ! Allez en route. �

� Pourriez vous me dire d’abord � qui j’ai l’honneur ? � r�pond le paladin agac�.

� Oui bien s�r. Je suis Jasper Drundelsput un des savants de l’Acad�mie. �

Apr�s avoir expliqu� au professeur impatient que l’on ne va pas remonter de suite car il y a des 
enfants � sauver, les aventuriers d�cident de revenir sur leur pas afin de chercher un passage vers la salle 
des ench�res. Se faisant ils repassent devant un passage secret laiss� en arri�re dans la salle des 
automatons.

� On pourrait peut-�tre jeter un œil l� dedans vite fait. � propose Bisly l’œil p�tillant.

� Bon juste un coup d’œil alors. � conc�de Vegmar.

Le petit hobbit manipule prestement quelques points sur la paroi et un passage s’ouvre en pivotant. 
La pi�ce derri�re est juste un petit r�duit sans issue. Le voleur contemple d’un air dubitatif le sol devant lui 
avant de s’exclamer :

� Pas un pas mes amis ce sol est pi�g� ! �

� Tu peux d�sactiver ce machin ? � interroge Dimble.

Bisly se penche vers le sol et apr�s une inspection rigoureuse des dalles il demande d’avoir un peu 
de bois en forme de coins. Rurik a t�t fait de lui apporter les �l�ments demand�s, apr�s quelques coups 
experts de sa hache dans du mobilier voisin. Une fois les coins install�s le hobbit s’aventure sur les dalles.

� C� marche ! vous pouvez passez je crois. C’est bizarre cette pi�ce vide et en cul de sac… Je 
parierai bien sur une porte d�rob�e au fond. �

Effectivement notre voleur ne s’est pas tromp� et les aventuriers d�couvrent le m�canisme 
permettant d’actionner une nouvelle porte secr�te. Celle ci s’ouvre sur une pi�ce plus grande que la 
pr�c�dente. Les lanternes de nos amis �clairent un magnifique spectacle : dans la pi�ce sont entass�s des 
richesses de toutes sortes ainsi que trois coffres. Armes, armures, bijoux, pierres pr�cieuses, cor d’ivoire et 
gong d’apparat renvoient en mille �clats f�eriques les rayons de lumi�re. Un sort de d�tection de la magie 
lanc� par Jozan fait m�me chatoyer d’auras bleu�tres deux armures et les trois coffres.

� Personne n’entre l� dedans maintenant ! � s’exclame Vegmar inquiet.

Mais il est d�j� trop tard car le Nain ne parvient pas � retenir Bisly qui, en glissant des mains du 
paladin, se rue dans la pi�ce vers le tr�sor merveilleux. D�j� certains de ses compagnons franchissent le 
seuil � sa suite. Quand soudain, alors que Bisly va poser la main dans un bol de pierreries, le gong s’anime 
et se transforme en une esp�ce de cr�ature bip�de avec deux bras �pais, couleur d’�b�ne :

� Ceux qui touchent � ce tr�sor sont la propri�t� de John ! � d�clare la chose avec une voix d’outre 
tombe. � Et les propri�t�s �� se mangent ! �

� Euh on peut discuter un peu avant ��, Monsieur John. � r�pond Bisly apr�s un bond en arri�re.

� Je parle pas avec la nourriture. � reprend la cr�ature � Vous les autres vous pouvez refermez et 
partir mais le petit reste ! �

Joignant le geste � la parole John essaie de saisir Bisly mais le manque. C’est le signal de la ru�e 
pour les aventuriers qui ne veulent pas laisser le petit hobbit faire face seul � un cruel destin. Le combat 
s’engage donc dans la pi�ce, sauf pour Bisly et Sylvanas qui cherchent � contourner leur adversaire. Il 



semble d’ailleurs que l’elfe se d�sint�resse m�me du combat pour se saisir d’un bel arc court qu’il emm�ne 
vers l’un des coins de la salle au tr�sor.

� Mais qu’est-ce que tu fous Sylvanas ! � s’insurge un Vegmar ahanant.

� Et bien je mets en s�curit� cette œuvre d’art, ce combat pourrait l’endommager. � r�pond le 
ranger sans perdre contenance.

� Vient plut�t nous aider �� urge l�. � ajoute un Jozan qui vient de voir sa masse d’armes se coller � 
la peau de la mimique et qui tente en vain de recouvrer son arme. John est certes un adversaire � la peau 
dure – et attachant au possible avec ��, pas vrai Jacky ! – mais les aventuriers finissent par le faire plier 
sous leur nombre. Dans un dernier cri de fureur le monstre est fendu en deux par un Rurik triomphant. Il est 
maintenant possible de s’int�resser au tr�sor sans plus �tre d�rang�.

� Bon d’accord, mais vite alors ! � exige Vegmar qui songe aux enfants mis aux ench�res.

S’�tant saisi de l’arc convoit� par Sylvanas, le paladin fait alors mine de ne pas vouloir lui rendre. 

� Ca te servira de le�on pour nous avoir laiss� � notre sort. � bougonne le Nain.

Ce n’est que lorsque son ami elfe, presque � genoux, pr�sente ses excuses et jure qu’on ne l’y 
reprendra plus que le paladin accepte enfin de tendre l’arc composite. Pendant ce temps chacun inspecte 
les divers objets et richesses. Jozan s’octroie une chemise de maille rutilante tandis que Rurik peste contre 
la taille d’une armure de cuir – � Trop grande morbleu ! �. Dimble a quant � lui d�couvert une jolie cane 
qu’il ram�ne � Coryston Pike.

� Oui c’est bien la mienne ! Merci encore � tous. � Dit la jeune femme en d�vissant lentement le 
pommeau de l’objet pour en extraire une fiole :

� Prenez ceci pour vous remercier. C’est un baume de soins tr�s efficace �. Et elle tend le petit 
r�cipient � Jozan avec un sourire engageant.

Pendant ce temps Vegmar a mis de c�t� une belle �p�e longue � la lame argent�e. Sylvanas 
pourra sans doute en faire bon usage. Mais bizarrement il semble � certains que des choses aient disparu.

� Bisly, pourrais-tu nous rendre le cor qui se trouvait l� tout � l’heure ? � interroge doucement mais 
fermement Vegmar.

� Un cor, mais quel cor ? � esquive le petit hobbit en d�tournant les yeux.

� Bisly ! Pas de �� avec moi. � reprend Vegmar d’un ton sans r�plique.

� Ho ! Tu veux parler de ce truc l� peut-�tre ? � r�pond notre voleur en extrayant l’objet de son sac. 
� Je l’avais ramass� par r�flexes et je l’avais oubli�.�

Vegmar attrape l’instrument qui s’av�re de facture naine. Il est tout en ivoire et magnifiquement serti 
d’or et de quelques rubis. � Oh le bel objet ! � murmure le paladin en l’accrochant � sa ceinture.

� Ce bol ne me semblait pas vide il y a quelques minutes. � s’�tonne Dimble en montrant une 
poterie � Jozan.

� Oh que non ! � confirme Jozan en se retournant de nouveau vers le petit hobbit …

Apr�s quelques discussions et un bon sermon du pr�tre, les aventuriers r�cup�rent un flot de perles 
et de pierres pr�cieuses que Bisly avait cherch� � subtiliser. Un peu vex� et rev�che le voleur n’en revient 
pas d’entendre ses compagnons lui demander d’ouvrir les coffres qui rayonnaient tous d’une aura bleue. 
Ravalant finalement son orgueil notre voleur accepte de s’attaquer � un premier coffre. Celui-ci a une 
serrure compliqu�e orn�e d’une petite dague grav�e. Comme Bisly s’�chine sur la fermeture il per�oit un 
petit clic. A sa grande surprise une dague appara�t dans l’air et se met � l’attaquer. Vegmar, se sentant 
coupable d’avoir entra�n� le hobbit dans cette gal�re, se saisit de son compagnon et le prot�ge en faisant 
rempart de tout son corps. Au bout d’une interminable minute la dague choisit enfin de dispara�tre sans 
avoir occasionn� le moindre mal � nos h�ros. Par contre, lorsqu’ils ouvrent le coffre ce n’est que pour 
d�couvrir une impressionnante quantit� de billes de verre totalement sans valeur.

� Un bel attrape nigaud ma foi… � conclut Jozan.

Le second coffre est en bois et d�cor� d’un sinistre croissant de sang s�ch�. Comme Bisly ne 
parvient pas � en venir � bout, un Rurik impatient finit par le faire s’�carter :



� Par mon ancien, ce n’est pas un coffre comme celui-ci qui me r�sistera. � rugit notre guerrier en 
ass�nant un formidable coup de sa hache sur le couvercle.

Effectivement le coffre explose litt�ralement dans un buis de planches… et de verre bris�s. 
Catastroph�, Dimble d�couvre les restes de deux fioles fracass�es au dessus d’un lit de pi�ces de 
ferrailles. Heureusement au fond du coffre se trouve des pi�ces plus pr�cieuses et un petit pendentif en 
argent.

Nos amis se retournent enfin sur le dernier coffre qui lui est en acier. L� encore les efforts de Bisly 
s’av�rent vains et finalement les aventuriers laissent l’objet en place.

� J’ai encore trouv� un passage secret dans cet autre mur. � s’exclame Dimble. 

� Vas y ouvre le. � soupire Vegmar � Mais c’est le dernier ensuite direction la sortie. �

� Ah �� c’est vraiment pas trop t�t alors. � ajoute la voix exc�d�e de Jasper Drundelsput.

Les aventuriers p�n�trent alors dans une chambre horriblement d�cor�es par des troph�es 
macabres de toutes sortes. Le plus impressionnant �tant sans doute une esp�ce de fauteuil r�alis� � partir 
d’ossements et de peaux tann�es de diff�rentes cr�atures dont certaines � la forme proche d’�tres 
humano�des. Se rapprochant de la couche qui s’appuie contre un mur de la pi�ce, Rurik observe un 
ensemble de d�jections et d’os rong�s ainsi que d’�tranges long poils cassants et piquants, plein de 
barbelures.

� Ca me fait penser � des pointes de porc-�pic. � dit Sylvanas comme le Nain lui pr�sente une des 
esquilles.

Pendant ce temps, Vegmar a d�couvert dans un recoin un bout de parchemin chiffonn� en boule. 
Le d�pliant soigneusement il d�couvre un message �crit en commun. Il le lit � voix haute.



� Nul doute qu’il s’agit d’une esp�ce de menace, mais de qui ? Sylvanas reconnais-tu cet oiseau 
qui figure en cachet. � questionne le paladin en achevant sa lecture.

� Oui, bien sur, il s’agit d’un martin-p�cheur et ce symbole est la marque des Messageries de 
Kingfisher Hollow un village de la r�gion de Cauldron. �

La chambre ne r�v�lant pas d’autres surprises, les aventuriers reprennent leur route initiale pour 
raccompagner Coryston et ses deux co-captifs vers chez Ghelve. Apr�s avoir d�couvert le moyen 
d’actionner l’ascenseur pour le faire monter depuis cet endroit (en fait un levier dans une petite salle 
dissimul�e et attenante au conduit), nos h�ros escortent les rescap�s dans Jzadirune, notant au passage 
que les deux hobgobelins prisonniers � cet �tage se sont fait la belle. Vegmar indique � Coryston de se 
rendre sans tarder chez Jenya avec les deux autres. Il lui confie aussi un message griffonn� � la h�te et � 
remettre � la M�re sup�rieure de l’�glise de St Cuthbert.

Les aventuriers font ensuite demi-tour en h�te et replongent vers la forteresse Malachite. Cette fois 
ils ont d�cid� de se rendre devant la double porte du Hall de Z�nith Splintershield et d’essayer de se frayer 
un chemin vers la salle de vente par ce passage. Sous une l�g�re pouss�e les vantaux s’ouvrent donnant 
l’acc�s � un grand hall plong� dans l’obscurit�. A peine Rurik et Vegmar ont-ils franchi le coin du premier 
mur que r�sonnent � leurs oreilles le bruit d’une fl�che et un claquement sec suivi d’un juron gobelin. Puis:

� Croleks ! Croleks ! � crie-t-on � tue t�te en gobelin.

Au fond de la pi�ce, droit devant, les deux Nains voient deux hobgobelins qui encadrent une autre 
double porte. Les deux gardes sont en train de se saisir de javelots. Dans un m�me cri les deux amis et 
Jacky se ruent en avant pour voir s’ouvrir un peu plus loin sous leur pas une fosse garnie de fins �pieux. 
Jacky et Rurik s’arr�tent juste � temps mais Vegmar plonge dans le pi�ge et chute lourdement. 
Heureusement le lourd clibanion du paladin ne craint pas vraiment les �pines et la chute se r�v�le 
finalement peu douloureuse.

Une description de ce combat serait fastidieuse. Pour une fois les hobgobelins semblent d�cid�s � 
r�sister. Il b�n�ficient pour cela de l’aide de fosses judicieusement plac�es. Mais c’est surtout quand les 
renforts surgissent que les choses se corsent. Tr�s vite ils arrivent d’abord d’une porte lat�rale puis apr�s 
une bonne minute d’une autre issue. En tout ce sont onze gobelins et hobgobelins qui tombent sur nos 
h�ros. Au prix d’un combat �pique et gr�ce � la ruse et � l’aide de la baguette de sommeil de Dimble nos 
amis ont enfin le dessus. Tous sont bless�s et/ou � bout de ressources. Malgr� les derni�res potions de 
soins qui servent � r�conforter les plus exsangues, un groupe bien �prouv� r�alise que s’il veut arriver � 
temps pour sauver les orphelins il n’y a qu’un seul choix : 

� Poursuivre co�te que co�te ! Par Moradin �

� J’ai entendu une barre coulisser derri�re cette porte. � chuchote Rurik � ses compagnons.

� Hum ! vus la taille et le m�tal dont elle est faite, il ne faut pas compter passer par la force. �
r�pond Vegmar sur un ton pensif.

� En tout cas je n’arrive � rien entendre au travers. � ach�ve Bisly l’oreille contre l’un des panneaux.

Rapidement le groupe fait demi-tour afin de chercher � contourner l’obstacle. Tournant � droite les 
aventuriers se dirigent vers la porte entrouverte � l’extr�mit� du corridor. Une lueur orang�e �merge de la 
pi�ce qui se situe derri�re. Vegmar entre en t�te dans la salle. Il s’agit d’une grande forge Naine. Le foyer 
en est allum� et plusieurs fers rougeoyants sont pos�s sur deux grandes enclumes sur�lev�es. Au pied de 
ces derni�res sont assises trois formes humano�des de petites tailles.

Le paladin s’�lance plein d’espoir. Les captifs ne sont malheureusement pas des enfants mais une 
Naine et deux femmes hobbites. Alors que Bisly se d�m�ne pour enlever les cha�nes des prisonniers, le 
Nain re�oit quelques informations de leur part. La Naine s’appelle Sondor et son mari a �t� emport� vers 
les profondeurs il y a de nombreux jours. La hobbite la plus �g�e est Jener Everdown, elle est 
compl�tement terroris�e et veut sortir au plus vite. La derni�re prisonni�re est plus jeune et semble avoir 
repris du poil de la b�te. Cette mignonne petite personne s’appelle Maple et son sourire reconnaissant 
s’adresse en premier lieu � Bisly.

Une fois les prisonni�res lib�r�es, Vegmar restitue � Sondor le bracelet trouv� un peu auparavant. 
La vision du bijou arrache un sanglot � la Naine.

� Il n’est peut-�tre pas trop tard pour aller rechercher mon �poux. Chevaliers, promettez moi de faire 
tout votre possible pour me le ramener ! � dit-elle en se tournant vers les deux Nains.



� Malheureusement Ma Mie, je ne puis faire un tel serment pour l’instant. � d�clare Vegmar � Mais 
je vous promets de ne pas vous oublier. �

� Je sais o� se trouvent des armes. � d�clare Maple en se mettant � rechercher quelque chose le 
long d’un mur au fond du grand atelier. 

Sous ses doigts habiles une porte secr�te se met doucement � coulisser pour r�v�ler une grande 
pi�ce pleine de racks d’armes Naines. Il y a m�me sur des tables des armures en bon �tat. Vegmar 
s’approche � grands pas pour d�couvrir une armure de plate qui semble l’attendre. De son c�t� Rurik s’est 
pr�cipit� sur une magnifique hache � deux mains dont le fil flamboie d’un �clat bleut�.

� Rurik peux-tu m’aider � enfiler cette plate ? � demande Vegmar � son fr�re d’armes.

� Pas de probl�me ! � r�pond l’autre qui vient d’abandonner sa hache contre la nouvelle.

� Pendant ce temps, nous allons mettre ces armes et les rescap�es dans un lieu plus s�r. �
propose Bisly � Que pensez vous de la salle de l’ascenseur ? �

� Pas moi en tout cas ! � s’exclame Maple � Je vous accompagne, donnez moi une dague. �

Bisly s’ex�cute, une lueur d’admiration dans le regard.

Quelques minutes plus tard Vegmar, Rurik, Bisly, Sylvanas, Jozan, Dimble, Jacky et Maple se 
retrouvent ensemble. Sortant leurs armes nos amis se dirigent vers la seule porte de la forge. Elle s’ouvre 
sans peine sous la poigne du paladin. De l’autre c�t� il d�couvre un grand r�fectoire qui est pour l’instant 
d�sert. Sur le mur de gauche, une porte ferm�e laisse entendre des bruits de voix, comme si une 
discussion �tait en court derri�re.

Bisly s’approche de la porte tandis que tous serrent le pommeau de leurs armes. Le hobbit constate 
que l’huis est ouvert et il commence m�me � la pousser un peu pour jeter un œil dans la pi�ce attenante.

� Entrez et pr�sentez vous ! Au lieu de vous glisser ici tels des l�ches ! � rugit une voix basse et 
rauque qui vient de l’autre c�t� de la porte.

Ecartant son ami le voleur, Vegmar s’avance � pas pesants, son armure de chevalier nain 
accrochant les �clats de lumi�re, le marteau fermement brandi. Poussant la porte il p�n�tre dans une 
grande salle brillamment �clair�e par plusieurs scarab�es prisonniers. Quatre grands piliers soutiennent 
une vo�te �lev�e. En son milieu, la pi�ce s’�l�ve vers un demi-�tage auquel m�ne un escalier central 
monumental. L� haut se trouve un poteau de fer d’o� pendent des cha�nes qui retiennent trois enfants 
flageolants sur leurs jambes. Un peu sur leur droite se tient un guerrier courtaud mais � la carrure 
impressionnante. Il est couvert d’une armure de plate sombre, un heaume lui masque le visage. Dans sa 
main droite il tient une cha�ne au bout de laquelle est attach� un autre enfant. Une esp�ce de Nain 
maigrichon � la peau p�le et � la barbe grise est aussi pr�sent, � demi mont� sur les marches de l’escalier. 
Il tient dans les mains un coffret o� il semble puiser des pi�ces d’or. Enfin, deux hobgobelins arm�s de gros 
cimeterres et de javelots sont debout, juste de part et d’autre d’une double porte de fer situ�e sur la droite.



Tourn� vers nos h�ros qui p�n�trent dans la pi�ce, le guerrier � l’armure reprend :

� Kazmojen vous prie d’attendre. Je suis en train de finir une discussion d’affaires avec mon ami 
Pylrak. Si vous souhaitez m’acheter quelque esclaves nous en reparlerons ensuite. Bien s�r mes tarifs 
tiendront compte des d�g�ts que vous avez occasionn�s dans ma forteresse. �

� Nous ne sommes pas ici pour commercer mais pour reprendre ces lieux qui doivent maintenant 
revenir aux Nains, Kazmojen. � r�plique Vegmar maintenant fermement plant� dans la salle. � L�che cet 
enfant, vile cr�ature, et rends toi ou tu t�teras du marteau de Moradin ! �

� Les forteresses appartiennent � ceux qui savent les tenir. � ricane l’autre en l�chant la cha�ne et 
en se saisissant d’une hache naine termin�e d’un fer de lance � son autre extr�mit�. � Prickles � 
l’attaque ! �

Une esp�ce de molosse qui �tait 
tapi invisible sur le sol aux pieds de 
Kazmojen se redresse alors en poussant 
un hurlement qui saisit d’effroi tous nos 
amis. Puis, vif comme l’�clair, il bondit 
vers le paladin qui a commenc� � 
avancer. Heureusement pour Vegmar les 
pattes griffues glissent sur le sol � la 
r�ception du fauve qui rate sa cible mais 
se redresse apr�s un roul� boul� sans 
cons�quence. Pendant ce temps le Nain 
p�le a fini de gravir l’escalier et a gagn� le 
fond le la salle pr�s du poteau de fer. 
Kazmojen quant � lui raffermit sa prise sur 
son arme et commence � descendre vers 
nos amis alors que les hobgobelins se 
ruent eux-aussi � l’attaque.

Dimble, qui se tient en retrait, 
choisit cet instant pour sortir une baguette 
et, la pointant vers la direction du poteau, 
il hurle � Ronfle ! �. Mais sa magie fait long feu… seuls les quatre enfants s’effondrent comme frapp�s 
d’un sommeil profond.

Prickles vient de sentir une vilaine petite douleur dans le bas de l’�chine. Furieux il se retourne pour 
voir une petite cr�ature humano�de se remettre en garde avec une petite griffe pointue dans une main. 
Grondant sourdement le hurleur se jette en avant et sent avec d�lectation sa m�choire se refermer sur une 
des pattes de sa proie qui se met � couiner de douleur. Mais � peine a-t-il le temps de savourer cet instant 
qu’un coup puissant sur son arri�re train le force � rel�cher sa prise. A nouveau Prickles se retourne pour 
faire face � un autre adversaire.

Kazmojen est enfin arriv� sur le Nain en armure qui l’a d�fi�. Un combat s’engage entre les deux 
guerriers qui tournoient tout d’abord l’un autour de l’autre en s’�tudiant. Le premier ‘touch�’ est toutefois 
pour le ma�tre des lieux. Vegmar recule de plusieurs pas sous le coup de hache surpuissant de son 
adversaire.

Pendant ce temps, Jacky, Rurik et Sylvanas ont maille � partir avec les deux hobgobelins qui 
d�fendent farouchement leur chef. Le Nain qui �tait sur les marches s’est quand � lui esquiv� derri�re un 
des piliers et il ne r�appara�t plus.

Le combat gagne en intensit� mais malgr� les coups qui lui sont port�s Kazmojen semble � peine 
marquer le pas. Son �nergie est in�puisable semble-t-il. Cela n’est pas le cas de celle de Jozan qui apr�s 
avoir subi une morsure de Prickles a d� encaisser un formidable coup de la hache de l’esclavagiste. 
Heureusement le hurleur semble quant � lui bless� de vilaine fa�on, � la grande angoisse de son ma�tre. 

Les hobgobelins ont finalement succomb� aux coups de Rurik, Jacky et Sylvanas. Bien que bless� 
Jacky se tourne alors pour bondir sur Prickles. Mais avant qu’il atteigne la b�te, Bisly porte un coup 
meurtrier qui tranche la gorge de Prickles qui s’effondre dans une mare de sang.

� Prickles ! Tu as tu� mon Prickles esp�ce de petit d�mon ! � gronde d’une voix blanche Kazmojen 
en se retournant vers Bisly.



Toutefois, comme Jacky est tout proche, le Demi-Nain laisse tomber sa hache sur l’�chine du 
pauvre molosse � deux reprises, l’�ventrant presque. Comme le courageux chien de guerre s’effondre dans 
une mare de sang une voix caverneuse retentit au dessus de la m�l�e :

� Cessez imm�diatement Kazmojen ! Et les 
autres �galement ! �

Comme tous se tournent vers la source de cet 
ordre, ils d�couvrent un incroyable spectacle. Au centre 
de la salle, au dessus des escaliers, se tient maintenant, 
flottant dans l’air, une cr�ature sph�rique de plus de 
deux m�tres de diam�tre. La chose est pourvue d’une 
dizaine de tentacules termin�es par des yeux globuleux. 
Le monstre poss�de �galement une �norme bouche 
�quip�e d’une dentition effrayante. Au dessus d’elle une 
�norme paupi�re cl�t un œil de la taille d’un �cu. Chacun 
reste stup�fait en voyant la chose qui semble garder 
chacun dans le champ de ses nombreux regards.

� C’est un Tyranœil, mes amis. � murmure 
Dimble dans un souffle � Cette b�te est horriblement 
puissante si ce que j’en ai entendu est seulement � 
moiti� vrai. �

� Kazmojen ! Approches vers moi. Je suis venu 
prendre l’enfant que l’on appelle Terem. Montre le moi, il 
sera en s�curit� sous ma responsabilit�. �

Le Demi-Nain s’�loigne de ses adversaires et 
d�signe le corps de l’enfant endormi qu’il tenait au bout 
d’une cha�ne � l’entr�e des aventuriers. Une bourse 
semblant surgie de nulle part arrive lanc�e vers 
Kazmojen qui s’en saisit d’un geste rapide.

� Voil� pour te d�dommager de ta peine Kazmojen. � lance le Tyranœil en se dirigeant vers l’enfant. 
Le corps de Terem commence alors � s’�lever du sol avant de dispara�tre comme par enchantement en 
m�me temps que la cr�ature de cauchemar. 

Kazmojen se retourne alors vers nos amis qui sont rest�s immobiles en suivant � la lettre les ordres 
du Tyranœil. Une lueur meurtri�re se rallumant dans son regard il lance :

� Je crois que nous avions quelque chose en cours, non ? � et dans un hurlement de d�fi 
l’esclavagiste se rue � nouveau vers ses adversaires. Le combat est ind�cis durant de longs instants. Rurik 
et Jozan ont saisi le corps inerte de Jacky pour l’�loigner du combat qui reprend. La pauvre b�te semble � 
l’agonie mais son ma�tre et le pr�tre tentent n�anmoins de faire cesser ses h�morragies. Pendant ce 
temps, m�me Maple est venue participer au combat. Avec Bisly, la petite hobbite virevolte autour du 
guerrier lourdement armur� en tentant de trouver les d�fauts de sa cuirasse. Justement des lani�res de la 
plate semblent c�der, r�v�lant maintenant des points faibles que tous nos amis se pressent d’exploiter. 
Petit � petit la d�fense de Kazmojen se fait plus lente et un sang noir�tre commence � sourdre de 
nombreuses plaies. Sur un dernier coup de dague d’un Bisly bless� de toute part, le demi-Nain s’effondre 
enfin dans un dernier rugissement �tonn�. Rurik, vif comme l’�clair, abat sa lourde hache et d�capite net le 
corps de leur ennemi.

Sous l’armure les compagnons d�couvrent le corps d’un �tre humano�de dont les caract�ristiques 
semblent � la fois tenir de la race Naine et de celles des Trolls.

� Alors donc c’�tait un Demi-Troll ! � s’exclame Rurik � D�p�chons nous de br�ler cette sale 
engeance avant qu’elle ne repousse � la mani�re de ceux de sa race. �

Et ainsi en f�t-il fait dans le foyer de la forge toute proche.



4 - INTERMEDE ET REJOUISSANCES

Nous n’�piloguerons pas plus sur la fin de la mission. Nos amis, apr�s avoir r�veill� les trois 
enfants, retrouv�rent encore ici Gryfon Malek, un autre disparu. Pylrak semblait lui s’�tre enfui vers les 
profondeurs sans emmener ses esclaves. Le groupe et les rescap�s rejoignirent la boutique de Keygan 
Ghelve charg�s de tous les tr�sors transportables. Tom le Mimique ne f�t point oubli� bien s�r. On lui 
confia le r�le de garder les richesses et d’�viter que le serrurier ne quitte son �choppe pendant que nos 
aventuriers raccompagnaient les orphelins � la rue de la Lanterne. Sur le trajet, tous les captifs adultes se 
s�par�rent de leurs sauveurs. Sondor la Naine �tait toujours afflig�e de rentrer sans son �poux. Maple la 
jeune hobbite, elle, murmura quelques mots � l’oreille d’un Bisly toujours titubant, avant de s’�loigner un 
sourire aux l�vres.

Gretchyn Tashykk, la directrice hobbite de l’orphelinat, f�t folle de joie en voyant ses trois 
pensionnaires sains et saufs. Elle apprit aussi � nos h�ros interloqu�s qu’une femme masqu�e avait 
ramen� Terem Karathys il y a deux heures, sans un mot d’explication. 

Apr�s avoir �t� f�t�s comme il se doit par les enfants de l’orphelinat, les compagnons se dirig�rent 
vers le temple de St Cuthbert pour faire un rapport d�taill� � Jenya Urikas. Celle-ci �tait en compagnie de 
son sup�rieur, Sarcem Delasharn : un homme d’une soixantaine d’ann�e, aussi bienveillant que sage. Les 
deux eccl�siastiques soign�rent miraculeusement les maux de chacun, y compris le corps disloqu� de 
Jacky qui se rua pour faire la f�te � un Rurik qui cachait avec peine son �motion. Ils �cout�rent les 
requ�tes de Vegmar � propos de la forteresse Malachite, lui conseillant de porter l’affaire devant le conseil 
de Cauldron. On pr�vint aussi la garde d’aller qu�rir le Sieur Ghelve afin qu’il puisse compara�tre devant la 
justice de Cauldron pour sa complicit�, m�me forc�e, dans le trafic de Kazmojen. Enfin, la r�compense 
promise par le temple f�t remise au groupe.

Le soir tombait quand les compagnons revinrent � l’�choppe du serrurier. Ils tomb�rent sur une 
importante patrouille de la garde men�e par le sergent Kr�vis. Les hommes h�sitaient devant un Tom 
inflexible qui prot�geait vaille que vaille les possessions de ses nouveaux propri�taires. Apr�s quelques 
explications entre Vegmar et le sergent, la patrouille emmena Keygan et Starbrow alors que nos amis 
r�cup�raient leurs biens. Accompagn�s d’un Tom, reconvertit en charrette � bras pour l’occasion, les 
compagnons s’en retourn�rent vers la Choppe Renvers�e.

A leur arriv�e l’auberge �tait pleine comme un œuf. La nouvelle de leurs exploits �tait d�j� arriv�e 
ici et de nombreux habitants de Cauldron, avides de d�tails, piaffaient d’impatience dans la salle. Apr�s 
avoir rejoint leurs chambres, gracieusement offertes par l’aubergiste, et avoir repris leur souffle les h�ros 
redescendirent pour recevoir les f�licitations des clients de la taverne. La nuit f�t longue, la bi�re et le vin 
coulant � flots. Vegmar et Rurik se retrouv�rent bien vite le centre d’attention d’une tabl�e Naine o� Sondor 

figurait. Dimble quant � lui fit connaissance avec une Gnome blonde avenante qui se d�clara 
la propri�taire d’un magasin d’objets magiques. Bisly p�t partager un ou 
deux verres de vin avec une Maple joyeuse tandis que deux demi-elfes 

saluaient courtoisement et de fa�on appuy�e notre ami 
Sylvanas. Jozan, quant � lui, f�t chaleureusement 
f�licit� par plusieurs habitants accompagn�s d’Alec 
Tercival, un paladin de St Cuthbert bien connu en ville. 

Apr�s une bonne nuit de sommeil r�parateur � l’auberge, les compagnons se d�cident � rechercher 
� revendre certains de leurs objets magiques avant de faire un partage �quitable de leurs richesses. Sur 
les informations de Dimble, les voici bient�t qui arrivent devant la Boutique de Skye Aldersun. Le magasin 
de la Gnome est enti�rement fait de pierre basaltique. Une enseigne pr�sentant une s�rie anim�e et 
illumin�e d’objets bizarres marque le b�timent. Il s’agit sans aucun doute d’une illusion magique. En 
s’approchant encore nos amis trouvent une vitrine o� se c�toient de bien beaux objets. Ils remarquent 
encore que le basalte des pierres du magasin est couvert de douzaines voir plus d’inscriptions. Celles-ci, 
quand elles sont compr�hensibles, semblent des noms haut en couleurs mais dont la signification reste une 
�nigme. Une fois Dimble et ses amis entr�s dans l’�choppe, Skye appara�t et les reconna�t aussit�t :



� Ah mais voici les nouveaux h�ros de Cauldron ! Je serais ravie d’en 
entendre plus sur votre p�riple sachez-le. J’ai moi-m�me �t� une aventuri�re par le 
pass� et je reste friande de bonnes histoires. Au fait comment doit-on vous appeler ? 
Mais je m’�gare, peut-�tre voulez vous avant tout acheter ou vendre …�

Entre l’�choppe de Skye Aldersun, celle de l’armurier Phalian Gurnezarn et 
celle du joaillier Tyro Heaumedambre les compagnons parviennent � �couler la 
majeure partie des tr�sors ramen�s de leur aventure. Gr�ce � leur richesses certains 
pourront m�me imm�diatement investir dans des objets et des armes magiques. Seul 
Bisly ne trouvera son bonheur, il commandera toutefois une �p�e magique de faible 
puissance chez Skye. Cette derni�re lui promettant, apr�s versement d’une caution, 
de faire venir cet objet de I�rendi aussi vite que possible. 

� Si tout va bien, elle sera ici dans vingt � trente jours. � assure la gnome � son client. 

En fin d’apr�s-midi les aventuriers qui ont enfin choisi un nom de groupe, se rendent � l’h�tel de 
ville. En effet ils doivent avoir une audience avec le conseil de Cauldron afin de pouvoir confirmer leur 
permis d’armes. Trois membres du conseil si�gent ce jour pour mener les affaires publiques : Lord 
Vhalantru – bras droit du Maire, Lord Skellerang – Capitaine de la Garde et Sarcem Delasharn – Grand-
Pr�tre de St Cuthbert.

Lord Vhalantru accueille les aventuriers avec bienveillance, les f�licitant pour leur succ�s dans 
l’affaire des kidnappings. Le Capitaine de la Garde semble quant � lui beaucoup plus froid et m�me un peu 
lass� par les compliments que re�oivent ces mercenaires. Pendant ce temps un scribe pr�pare les 
documents qui vont permettre � nos amis d’avoir le droit de porter leurs armes en ville et ce pour une 
p�riode ind�termin�e. Apr�s que le conseiller Vhalantru ai rappel� les principales lois qui, � Cauldron, 
limitent l’usage des armes et des pouvoirs magiques chacun appose son paraphe, sceau ou signature sur 
les documents.

� Voil� une bonne chose de faite messieurs ! � dit Vhalantru. � Ah oui, j’oubliais : le Maire et le 
Clerg� de St Cuthbert ont d�cid� de f�ter les personnes qui sont venues en aide � la ville et ses citoyens. 
Comment doit-on vous nommer, au fait ? �

� La Compagnie des Explorateurs. � r�pond Vegmar avec un clin d’œil � ses compagnons.

� Et bien, La Compagnie des Explorateurs est attendue au grand complet � l’Auberge de la 
Nymphette Timide � vingt heures et dans quatre jours. � reprend leur h�te. � Tenez, prenez ces invitations, 
Messieurs. �

Avant de finalement achever l’entretien, Lord Vhalantru informe �galement les aventuriers que 
Keygan Ghelve, le serrurier complice des rapts, sera jug� dans une dizaine de jour. Une convocation 
comme t�moin sera envoy�e � chacun d’entre eux.

Le lendemain tous nos amis se consacreront � diverses recherches afin de d�couvrir ici ou l� des 
moyens de se perfectionner dans, ou m�me d’apprendre, de nouvelles disciplines. 

Vegmar choisit de passer quelques fin d’apr�s-midi � suivre l’enseignement religieux g�n�ral � 
l’�glise de St Cuthbert. Dimble, de son cot�, s’inscrit comme membre � l’Acad�mie du Crat�re Bleu. Apr�s 
le paiement de la (co�teuse) carte annuelle de membre, le magicien gnome trouve un mentor pour le 
perfectionner dans l’apprentissage des arcanes et des sorts. Vortimax Weer, est un vieux magicien 
excentrique de l’Acad�mie. Il poss�de aussi une �choppe sp�cialis�e � Cauldron : Les Elixirs de Vortimax.



A l’exception de Dimble, tous les autres aventuriers se sont aussi d�cid�s � s’inscrire dans une 
�cole de maniement d’armes. En effet, il semble bien que La Compagnie des Explorateurs envisage de 
s�journer quelques temps � Cauldron et il vaut mieux �viter de se rouiller pas vrai ! Le seul �tablissement 
de ce type en ville est appel� ‘Au Danseur de Sabres’. Il est tenu par trois associ�s, Madoc Gwyn, Ulf 
l’Enclume et Rorel�n. L’humain, le Nain et l’Elfe sont trois ma�tres d’armes accomplis et enseignent l’�p�e 
longue, l’arc, le marteau de guerre, la hache naine et l’arbal�te. Au plus grand bonheur de Bisly, les 
propri�taires sont m�me capables de lui trouver en ville un professeur de passage pour l’�p�e courte. Le 
jour m�me tous les membres de La Compagnie des Explorateurs sont inscrits ‘Au Danseur de Sabres’, 
hormis Dimble et Jozan. Le gnome est trop occup� � se consacrer � la magie. Pour le pr�tre c’est son 
�glise qui lui assure pour l’instant sa formation spirituelle et martiale (en la personne de Sarcem Delasharn 
lui-m�me).

Finalement les journ�es de chacun seront bien remplies et l’or si �prement gagn� vite d�pens�.

Le soir du rendez-vous venu les aventuriers se pr�sentent comme pr�vu � l’auberge de la 
Nymphette Timide. Conform�ment aux recommandations de leur invitation chacun s’est habill� de fa�on 
correcte mais cela reste tr�s sobre vis � vis des tenues de la plupart des autres invit�s qui se pressent aux 
portes de La Nymphette. En effet il semble bien que tous ceux que compte Cauldron comme gens 
importants ou riches sont venus � la petite f�te. L’auberge elle m�me est un �tablissement fastueux. Un 
impressionnant bataillon de serviteurs et de gardes encadrent la soir�e.

En l’absence remarqu�e du Maire et du capitaine Skellerang, c’est � nouveau Lord Vhalantru qui 
accueille la Compagnie des Explorateurs en tant qu’invit�s d’honneur. Apr�s un discours de remerciement, 
�cout� avec attention par les plus nobles oreilles de la cit�, une m�daille de la ville sera remise � chacun 
de nos h�ros. C’est alors que Vegmar s’�claircit la voix et se tournant vers Vhalantru lui propose de 
comm�morer suivant la tradition chant�e naine ce glorieux instant.

�Et bien ! Comme vous le souhaitez cher ami. � lui r�pond un Lord Vhalantru manifestement 
interloqu�. � Vous pouvez monter sur cette table la derri�re. �

Et sous les yeux �bahis de l’assembl�e (et ceux catastroph�s de leur compagnons) Vegmar et 
Rurik se hissent sur la plate-forme improvis�e. La chanson qui suit ne restera malheureusement pas dans 
les annales de la ville, en effet la bonne volont� des interpr�tes ne peut masquer leurs lacunes musicales. 
C’est donc dans un silence un peu constern� que nos deux nains redescendent de leur nuage…

� Et bien, j’esp�re que ceux l� se battent mieux qu’ils ne chantent. � murmure une 
jeune femme � ses voisins tout en adressant un sourire ironique � nos aventuriers.

Un petit cocktail conclue la r�ception. En sirotant leurs verres nos amis y ont 
l’occasion de saluer rapidement de nombreux citoyens illustres de la ville. Dans les 
conversations autour d’eux flottent plusieurs sujets :

- Un bal masqu� est organis� comme chaque ann�e par les Lathenmire et 
les invitations vont bient�t �tre envoy�es.

- C’est quand m�me bien dommage que la Garde de la ville doivent �tre 
suppl��e par des mercenaires d�s que quelque chose de grave arrive.

- Avez vous entendu ce que tout le monde raconte sur des nouveaux imp�ts en pr�paration 
chez le Percepteur Municipal !

- Pas de Maire, ni de Capitaine de la Garde, ni d’ailleurs de Grande Pr�tresse de Wee Jas � 
cette r�ception. Quels snobs !

- Une autre �quipe d’aventuriers, Les Stormblades, commandit� par un anonyme, a fini 
d’explorer et de s�curiser l’enclave de Jzadirune. Le Maire a donn� son accord.

R�agissant � cette derni�re information, Vegmar s’enquiert de l’identit� de ces autres 
aventuriers. On lui d�signe alors un groupe de quatre humains, deux gar�ons et deux filles, 
tr�s bien habill�s. Comme l’une des jeunes femmes se retourne, le paladin reconna�t celle 
qui se moquait un peu des aventuriers apr�s sa chanson. S’approchant le nain gronde : 

� Alors c’est vous les Stormblades ! �

� Pour vous servir ! � r�pond avec une petite r�v�rence 
la jeune femme. � Nous terminons toujours le travail, NOUS. � 



� On pourrait peut-�tre voir �� tout de suite entre nous… � souffle Vegmar.

� Oh, non je ne crois pas. Regardez la f�te se termine et nous avons � faire. � reprend son 
interlocutrice en s’�loignant avec ses trois sbires. � Mais ne vous en faites pas ! On pourra toujours passer 
� votre auberge pour un petit bonjour un de ses quatre. � lance t’elle en sortant avec une voix forte et claire 
qui fait se retourner les t�tes de plusieurs invit�s.

Pendant les jours qui suivent Vegmar continue de s’interroger du sort de la forteresse Malachite et 
de la r�ponse des P�res Nains de I�rendi � son message. Cependant, la ville ne statuera pas avant la date 
du proc�s de Keygan Ghelve. De plus le trajet jusqu’� I�rendi est d’environ dix jours, rien � esp�rer dans 
l’imm�diat donc.

Les entra�nements martiaux de chacun vont bon train, produisant des effets saisissants. Seul, Rurik 
semble stagner et ne parvient pas � mettre en pratique les bons conseils d’Ulf. Apr�s presque deux 
semaines il faut se rendre � l’�vidence, l’�l�ve n’est pas tr�s dou� et il lui faudra sans doute s’acharner un 
peu plus pour avoir des r�sultats.

5 - LE PROCES DE KEYGAN GHELVE 

Durant les derniers jours, Cauldron n’a pas cess� de se passionner pour le prochain proc�s du 
serrurier gnome. Seulement trois jours apr�s le retour victorieux de la Compagnie des Explorateurs, des 
affiches ont �t� placard�es un peu partout en ville et des h�rauts ont lu en boucle les annonces de la Mairie 
� ce sujet.

Convoqu�s comme t�moins tous nos amis sont plac�s au premier rang de la salle du tribunal. Outre 
eux, des victimes et des familles de victimes sont pr�sentes en ce lieu. Enfin, de nombreux badauds et 
spectateurs (petites gens comme notables) se pressent � l’arri�re dans une salle bond�e. Un fort 
contingent de gnomes et de nains se tient d’ailleurs parmi eux.

L’accus� et la cour font leur entr�e apr�s plusieurs minutes d’attente dans le brouhaha g�n�ral. 
Dans le silence revenu le tribunal se met � si�ger. Severen Navalant, le Maire est pr�sent et rendra la 
justice de la cit�. Le capitaine de la garde Lord Skellerang fera office de procureur. Le jur� est constitu� de 
neuf notables :

- Lady Thirifane Rhiviadi

- Lord Adrick Garth�n

- Lord Alahind Vhalantru

- Lord Ankhin Taskerhill

- Lord Zachary Aslaxin I

- Lady Ophelia Knowlern

- Sarcem Delasharn

- Ike Iverson

- Asfelkir Hranleurt

Tr�s rapidement et froidement Lord Skellerang �nonce les faits reproch�s � Keygan Ghelve. Il s’agit 
d’une complicit� de kidnapping, de vol et de meurtre � l’encontre de nombreux citoyens de Cauldron, dont 
des enfants. Des murmures de consternation et de d�go�ts sont �mis dans la salle � l’�coute des 
accusations. 

Vegmar et ses compagnons sont ensuite interrog�s. Ils indiquent que suivant eux le serrurier a �t� 
contraint sous de multiples menaces � agir comme complice. Bisly insiste toutefois sur le fait que le gnome 
n’a pas fait plus de cas de la vie humaine que de celle de son rat de compagnie. Toutefois Vegmar indique 
aussi que Keygan Ghelve a procur� une certaine aide en fournissant le plan de Jzadirune.

Les quelques �changes publics et questions pos�es par les jur�s r�v�lent rapidement que les 
personnalit�s pr�sentes n’ont pas les m�mes avis ni les m�mes sensibilit�s. Il appara�t que les tenants de 
la s�v�rit� sont plus virulents que les autres. C’est un Keygan Ghelve de plus en plus p�le qui assiste � la 
fin de l‘audition publique, lan�ant des regards de plus en plus alarm�s vers les membres de La Compagnie 
des Explorateurs. 



Les t�moignages et questions �tant termin�s, le tribunal se retire dans une pi�ce adjacente afin de 
d�finir la sentence. Keygan est reconduit pantelant vers sa cellule. Le verdict sera rendu publiquement en 
d�but d’apr�s-midi. Une terrible attente d�bute.

Apr�s la d�lib�ration, les jur�s et les juges viennent d�livrer leur verdict dans la salle d’audience o� 
le silence se fait. Severen Navalant se tourne vers Keygan Ghelve qui est tr�s p�le :

� Etant entendue la nature de votre crime de complicit� dans les enl�vements, les vols et les 
disparitions de plus de vingt citoyens de Cauldron; vous avez �t� reconnu coupable. Cependant au regard 
de la coercition qui a �t� utilis�e � votre encontre la cour a d�cid� de retenir des circonstances att�nuantes. 
Les passes-partout que vous avez confectionn�s n’ayant pas �t� r�cup�r�s, vous �tes par cons�quent 
condamn� � remplacer toutes les serrures que vous avez install�es en ville et ce sans d�dommagement. 
Durant cette p�riode vous serez incarc�r� toutes les nuits dans la prison de la cit�. Durant la journ�e vous 
serez confi� � la surveillance de deux gardes qui emp�cheront toute tentative de fuite. A la fin de votre 
peine vous pourrez r�cup�rez les biens que vous n’aurez pas mis en gage afin de mener � bien la 
sentence. �

A ces mots des murmures de d�sapprobation sont �mis par une partie de l’assistance qui voit le 
criminel jug� avec bien trop de cl�mence. Cependant, apr�s une courte interruption, le Maire reprend :

� L’�nonc� de la sentence n’est point termin� ! Au vu de l’extraordinaire gravit� de votre forfait et de 
votre peu de consid�ration de l’importance de la vie de vos concitoyens, il a �t� arr�t� que le rat d�nomm� 
Starbrow sera ex�cut� en place publique demain matin et par d�capitation. Que ceci vous serve de 
ch�timent en m�moire des victimes disparues. �

Un nouveau brouhaha se manifeste, encore plus fort que le premier. Cette fois ci c’est plut�t la forte 
minorit� de gnomes pr�sente au fond de la salle qui exprime sa col�re devant la cruaut� de cette 
condamnation. Keygan Ghelve se tient flageolant sur ses jambes et lance un regard d�sesp�r� vers la 
cage dispos�e pr�s de lui et dans laquelle Starbrow est enferm�. La petite b�te secoue quand � elle les 
barreaux en �mettant des couinements d’angoisse. Mais sans plus laisser de temps aux protestations, d�j� 
les gardes se saisissent du serrurier et de son familier pour les emmener hors du tribunal. Le gnome, 
effondr�, lance � nos aventuriers un ultime regard de reproche � sa sortie.

La Compagnie des Explorateurs est pri�e de rester durant la session suivante, � huis clos, qui va 
discuter des actions � tenir concernant l’enclave de Jzadirune et la Forteresse Malachite. Il appara�t 
rapidement que les notables de la cit� ont en t�te de murer l’acc�s � ces deux lieux. Mais Vegmar ne 
semble pas vouloir l’entendre de cette oreille et indique qu’il est un �missaire d’une communaut� Naine de 
I�rendi qui souhaite reprendre le contr�le de la Forteresse. Apr�s une �pre n�gociation, le Maire accepte 
de laisser les deux endroits ouverts mais sous la garde des autorit�s de Cauldron durant encore un mois. 
Lord Navalant r�clame tout d’abord au Paladin un paiement de plusieurs centaines de souverains pour 
cette faveur. Mais comme la discussion repart de plus belle, Lord Aslaxin et Lord Vhalantru trouvent un 
compromis avec nos amis: plut�t qu’un paiement il est possible de se mettre d’accord en �change d’un 
service � rendre � la ville. Justement le Capitaine de la Garde a une petite id�e en t�te… Il est donc 
finalement conclu que ce dernier reprendra contact rapidement avec la Compagnie des Explorateurs. En 
�change de l’aide que voudront bien fournir les h�ros l’acc�s � la forteresse Malachite sera pr�serv� 
encore pour un mois.

Le lendemain, Bisly annonce � ses compagnons qu’il va emm�nager ailleurs et quitter sa chambre � 
La Choppe Renvers�e. Sans s’�taler beaucoup plus sur sa vie priv�e notre hobbit laisse donc les autres 
avec la promesse de repasser tous le jours afin de continuer � participer aux activit�s de la Compagnie. A 
ce propos, le petit hobbit, bient�t suivi par Dimble, Jozan et Sylvanas, indique aux deux nains du groupe 
qu’il faudra rediscuter du paiement de ceux qui n’ont pas d’int�r�t particulier � fournir une aide afin de 
laisser la Forteresse malachite ouverte. Par exemple, Bisly indique qu’il serait int�ress� par un statut 
particulier vis � vis de la Forteresse et aussi par un acc�s garanti vers ce lieu. Ne pouvant totalement se 
prononcer, Vegmar r�pond que tout ceci est envisageable mais que chacun devra indiquer ce qu’il souhaite 
et le n�gocier avec les P�res Nains lorsqu’ils arriveront.


