
Livre1 : Le Bazar de la vie

Le groupe d’aventuriers:

Grigor Shemov Volga
Masma�lle

Julius Davidov
Zelazada 



LES PERSONNAGES

Volga la mercenaire
Cette jeune guerri�re est originaire de la r�gion de Cauldron. Elle a d’ailleurs par le pass� 

eu plusieurs emplois en ville, principalement comme vigile ou comme garde rempla�ant. Elle 
s’�tait �loign�e de Cauldron depuis environ une ann�e, ayant cherch� des autres contrats avec 
les caravanes de Marchands en route pour I�rendi. La famille vivante de Volga habite dans divers 
endroit de l’�le. Ses parents ont �migr� et r�sident � I�rendi, un fr�re est � Redgorge (cultivateur 
avec femme et deux jeunes enfants) et une sœur travaille � l’Auberge du Singe Chanceux (son 
fianc� est un guide pour les marchands qui font la navette Cauldron – I�rendi). A Cauldron m�me, 
vivent ensemble un oncle et sa grand-m�re maternelle. L’oncle est un menuisier-charpentier dont 
l’atelier et la r�sidence sont situ�s sur l’Avenue des Cendres au Sud-Est.

Zelazada Graisse Rouage la gnome magicienne
Cette magicienne gnome est une �trang�re originaire de la lointaine ville de Highforge, 

situ�e loin au nord sur le continent. Des recherches g�n�alogiques et historiques l’ont conduite � 
s’int�resser aux communaut�s gnomes des �les de I�rendi. D�barqu�e depuis quelques semaines 
dans le port capitale de l’�le du m�me nom, ses questions lui ont fait d�couvrir l’existence de la cit� 
de Cauldron o� les gnomes semblent avoir eu un rayonnement particulier. Elle s’est donc mise en 
route pour cette ville avec une caravane de marchands.

Masma�lle l’adepte de Pelor
Masma�lle est une demi-elfe originaire de la r�gion de Cauldron, de Redgorge plus 

pr�cis�ment. Elle n’a jusqu’alors jamais visit� la ville, n’ayant jamais quitt� son village. Masma�lle 
a rejoint le culte de Pelor voici quelques ann�es. Elle est devenue l’adepte de Demis, vieux pr�tre 
de Pelor (et ancien barde) officiant � la chapelle de Redgorge. Fille unique, seul Artus le p�re de 
Masma�lle est encore pr�sent � Redgorge : c’est un des marchands-artisans les plus en vue du 
village, sa sp�cialit� est le travail des peaux et cuirs. Sa m�re elfe, Mi�lle, a disparu lors d’une 
promenade en for�t quand Masma�lle n’�tait qu’une toute petite fille. R�cemment l’�glise de Pelor 
de Cauldron a requis des volontaires pour la rejoindre et la renforcer. Masma�lle a d�cid� de 
r�pondre � l’appel et a rejoint Cauldron pour rencontrer le Sup�rieur de l’�glise de Pelor.

Grigor Shemov le barde
Grigor Shemov est originaire de Cauldron, comme sa famille. Bertine, sa m�re est une 

femme dans la cinquantaine qui officie chez les bourgeois et nobles comme cuisini�re. Il a coup� 
les ponts avec elle depuis plusieurs ann�es quand il a choisi la carri�re de barde. Son p�re, barde 
lui aussi, a disparu sans laisser de trace en emportant les �conomies de la famille lorsque le petit 
Grigor avait une douzaine d’ann�es. Les 6 fr�res et sœurs du barde sont sortis de sa vie en m�me 
temps que sa m�re, ils doivent cependant toujours habiter Cauldron ou les proches environs. 
Apr�s avoir tent� ses deux derni�res ann�es sa chance du cot� de la capitale I�rendi, Grigor, 
chass� par l’insucc�s, est de retour � Cauldron.

Julius Davidov
Julius Davidov est originaire de Cauldron. C’est un orphelin qui a grandi � l’orphelinat de la 

Rue de la Lanterne. Toutefois, c’�tait un adolescent turbulent et fugueur qui a mis � rude �preuve 
la patience de la responsable de l’�tablissement. Apr�s avoir quitt� l’orphelinat, le jeune Julius a 
vite sombr� dans la d�linquance. Il s’est rapidement attir� quelques inimiti�s chez les voyous 
locaux ce qui l’a conduit � quitter Cauldron voici plusieurs ann�es pour I�rendi. Dans la capitale, il 
a pris de bonnes r�solutions et � fait en sorte d’utiliser ses comp�tences pour des t�ches moins 
r�pr�hensibles. En pratique il a plut�t offert ses services pour des exp�ditions ou des entreprises 
qui n’attentaient pas ouvertement � la vie ou aux moyens de subsistance de gens honn�tes. Bien 
s�r, la fronti�re entre cette attitude et celle d’un voleur plus conventionnel est parfois difficile � 
tracer. Julius a maintenant d�cid� de revenir � Cauldron, la ville ou demeurent ses racines.



1 - ENTREE EN SCENE

1.1 - LA VILLE DE CAULDRON ET SA REGION

1.1.1. G�ographie / Climat / V�g�tation
La ville de Cauldron est situ�e dans le centre de l’�le de I�rendi, 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

Les aventuriers rentrent dans Cauldron chacun de leur c�t� dans le d�but de l’apr�s-midi. 
Alors que certains d�couvrent la ville pour la premi�re fois, d’autres ne font que reprendre leurs 
marques apr�s une longue absence. En cette fin d’Automne le temps est agr�ablement frais et, 
pour l’instant, sec.

Rapidement Masma�lle se renseigne pour trouver l’�glise de Pelor o� elle doit se rendre 
pour rencontrer le P�re Kristof . Arrivant sur place, notre jeune adepte constate que l’�glise n’est 
pas tr�s impressionnante. Elle y entre pour d�couvrir une nef vide � l’exception d’un pr�tre et de 
deux adeptes qui apparaissent de temps � autres pour vaquer � leurs occupations. Le pr�tre pr�s 
de l’autel n’est autre que Kristof qui l’ayant remarqu�e se pr�cipite vers Masma�lle. Masma�lle, 
questionn�e par le pr�tre, explique qu’elle vient rejoindre l’�glise de Pelor de Cauldron pour y 
apporter son aide, en r�ponse � la demande re�ue � Redgorge. Elle est aussit�t accueillie � bras 
ouvert par Kristof (un homme qui semble quelque peu d�bord� par ses responsabilit�s). Celui-ci 
lui d�peint la situation dramatique du culte : durant les derniers mois l’ Eglise a perdu ses trois plus 
hauts responsables. C’est tout d’abord le P�re sup�rieur qui a p�ri lorsqu’une secousse a fait 
s’effondrer la partie centrale de la nef sur sa t�te il y a un peu moins de deux ans. Il y a 10 mois 
c’est le doyen qui un soir a �t� victime d’une chute mortelle dans une des ruelles proches du lac et 
dont le corps a �t� � moiti� d�vor� durant la nuit par une b�te sauvage inconnue. Enfin, il y a six 
mois c’est le sup�rieur de Kristof qui n’est jamais reparu apr�s un voyage qui devait le conduire au 
travers de la jungle vers I�rendi. 



Bref le sort s’acharne sur l’ Eglise, les fid�les d�sertent et en plus 
la cath�drale de Wee Jas n’arr�te pas d’afficher sa superbe. D’ailleurs le 
p�re Kristof se pr�cipite � l’ext�rieur en tirant Masma�lle par la manche 
pour lui montrer comment la cath�drale va bient�t s’orner d’une fl�che qui 
en milieu de matin�e mettra dans l’ombre la chapelle de Pelor : � Un vrai 
scandale, que dis-je : une conspiration ! �.

Afin d’h�berger Masma�lle, son sup�rieur lui propose une petite 
pi�ce de la chapelle. Certes le confort est spartiate et aucune porte ne 
ferme � clef (et l’endroit est d�sert la nuit) mais il a le m�rite d’�tre gratuit 
et proche du boulot… Masma�lle accepte donc et rendez vous est donn� 
au lendemain, le p�re Kristof laissant quartier libre � sa nouvelle recrue pour le reste de la journ�e.

Pendant ce temps Volga, Zelazada et Grigor ont fini par se d�cider d’aller se loger � 
l’auberge de la Choppe Renvers�e. C’est l� qu’ils vont faire connaissance au moment de prendre 
pension aupr�s de l’aubergiste. Au moment de payer (d’avance) leur chambre une mauvaise 
surprise survient. L’aubergiste refuse une pi�ce d’or tendue par la gnome : 

� Regardez, elle a un Joker comme portrait et non celui du roi. C’est de 
la fausse monnaie qu’�coule la Guilde du Dernier Rire � ce qu’on dit ! �.

Les trois amis d�cident alors de contr�ler leur bourse et s’aper�oivent 
qu’ils ont tous des pi�ces de ce type parmi leur pi�ces d’or… 

Grigor quant � lui a une proposition � faire � l’aubergiste :
� Pourquoi pas un petit spectacle de danse pour r�jouir vos clients tous 

les soirs et comme paiement de mon lit ? �.
Il s’av�re malheureusement qu’un groupe de musiciens-danseurs de I�rendi est d�j� en 

repr�sentation jusque la fin de l’automne et ce tous les soirs sauf le mardi. C’est donc le seul jour 
libre, qui est d’ailleurs le lendemain, mais le patron est d’accord pour un essai. 

Ceci �tant, chacun ressort de l’auberge pour aller un peu se balader en ville…
Les p�r�grinations de Grigor l’am�ne finalement vers la chapelle de Pelor o� il croise 

Masma�lle avant qu’elle ne s’en aille elle m�me faire un tour en ville. Kristof ne cache pas aupr�s 
de Masma�lle sa satisfaction de voir d�j� des nouvelles ouailles de retour � peine sa nouvelle 
adepte arriv�e. 

En se promenant en ville tous les aventuriers finissent rapidement par entendre parler de la 
r�cente disparition (il y a deux nuits) de quatre orphelins de l’orphelinat de la Rue de la Lanterne. Il 
semble d’ailleurs que ces disparus ne soient que les derniers d’une liste d�j� longue. Alors que la 
nuit commence � descendre sur Cauldron et que nos trois convives de la Choppe Renvers�e 
rejoignent celle-ci, Masma�lle a choisi de visiter les quartiers pr�s du lac afin d’aller � la rencontre 
des plus n�cessiteux. 

La nuit s’installe sur Cauldron laissant peu de monde dans les rues. Masma�lle ressent 
rapidement l’ins�curit� qui r�gne. Outre la mise en garde d’une ou deux patrouille qui finissent leur 
ronde dans les bas quartiers, elle se fait relancer par des passants grivois et vulgaires. Guidant 
ses pas vers l’orphelinat de la Rue de la Lanterne, elle tape � sa porte. Une vieille hobbite, se 
pr�sentant comme Gretchyn Tashykk, la responsable du lieu, ouvre un judas pour demander qui 
d�sire entrer. Comme Masma�lle se pr�sente et indique son int�r�t � propos de la disparition des 
orphelins, Gretchyn lui indique qu’il est tard et qu’il serait plus appropri� de repasser le lendemain 
plus t�t. Apr�s cette courte conversation, il est temps pour Masma�lle de rejoindre sa chambre 
dans la chapelle de Pelor.

Pendant ce temps, dans la taverne de la Choppe Renvers�e le d�ner va bon train. Le 
spectacle de la troupe est lui aussi fort appr�ci� des convives. Nos trois h�ros sont quant � eux � 
l’aff�t des derni�res rumeurs. Pour cela rien de mieux que d’abreuver des informateurs potentiels : 



toutefois il faut �viter de tenter de payer en fausse monnaie comme un certain barde… Malgr� 
tout, les quelques histoires sur le Morloch (monstre l�gendaire qui hanterait le lac) et la 
conversation de ce gnome 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. Comment �� si je pourrait pas �tre plus pr�cis ! Oh mais y a 
vraiment des gens qui doutent de tout dites donc. Bon allez il est tant que je rentre chez moi. �.

Croisant le client m�content qui sort, une patrouille de gardes men�e par un Sergent entre 
dans l’auberge pour une rapide collation. Tiens, il semble que l’aubergiste d�signe l’un ou l’autre 
de nos aventuriers au Sergent. Tonnerre, il s’approche et vient se planter devant la gnome : 

� Alors, il semblerait que vous ayez des pi�ces contrefaites en votre possession, n’est-ce 
pas ? �. 

Devant la r�ponse affirmative, le sergent � vite fait d’exiger de voir 
ces pi�ces, puis qu’elles lui soient imm�diatement remises contre un bon de 
d�dommagement de … un cinqui�me de leur valeur. Le bon est payable 
demain � l’ H�tel de Ville � partir de 10 heures. Comme l’officier s’appr�te � 
s’en aller, la gnome attire son attention sur le fait que le barde ici pr�sent a 
lui aussi certaines pi�ces interdites… Une nouvelle fois la police fait son 
travail, toutefois les doigts agiles de Grigor sauront au moment opportun 
dissimuler une partie des fausses pi�ces. Mais lui aussi en sera quitte pour 
une confiscation et un bon.

� Voil�, n’est on pas mieux lorsque l’on se sent en r�gle avec la loi ? 
Aller je dois y aller, bien le bonsoir du Sergent Skylar Kr�vis �. 

Pour nos compagnons, le d�part du sergent est aussi le signal de rejoindre leur chambre o� 
un sommeil r�parateur les attend. 

Alors que Masma�lle, apr�s son r�veil et ses pri�res, se voit confier la tenue de la chapelle 
de Pelor pour la matin�e par un Kristof encore plus d�bord� que la veille, le petit d�jeuner est 
servi � la Choppe Renvers�e.

Il est clair que les autorit�s de Cauldron enqu�tent sur les disparitions mais m�me s’il 
semble qu’une liste des disparus existe on ne peut pas dire que la police avance vers une piste. 
L’aubergiste explique m�me qu’un de ses propres serveurs a disparu il y a quelques semaines.
Mais il est bient�t 9 heures 30 et Zelazada et Grigor laissent Volga afin de se rendre � l’ H�tel de 
Ville. En chemin, le barde sous pr�texte d’apprendre � la gnome quelques nouveaux mots en 
commun s’amuse � lui inculquer � contre-sens des termes d’argot. Par ailleurs, il indique aussi � 
sa comparse qu’il y avait il y a de cela plus de 70 ans une enclave gnome appel�e Jzadirune, 
quelque part sous Cauldron. Alors qu’ils arrivent devant l’H�tel de Ville et dans l’attente de son 
ouverture Zelazada d�cide de tester son vocabulaire avec les bourgeois qui entrent dans l’�difice. 
Le r�sultat est plus que d�cevant : devant les insultes prof�r�es par Zelazada les gardes 
interviennent et exigent le calme. Les portes de l’ H�tel de Ville s’ouvrent enfin et la queue des 
solliciteurs avance… Quelque deux heures plus tard, Zelazada est rembours�e sur foi de son bon. 
Alors que Grigor se l�ve pour entrer � son tour, la porte se ferme dans un claquement et les 
gardes font �vacuer les lieux : le bureau r�ouvrira dans deux heures !

Tandis que Grigor Shemov maugr�ant d�cide de se rendre � la chapelle de Pelor avant de 
revenir faire la queue, Zelazada elle veut chercher � en savoir plus sur Jzadirune. Ayant �t� 
avertie que l’ Universit� du Bleu Crat�re poss�dait la plus importante biblioth�que de la ville elle 
s’y rend sans tarder. Malheureusement, comme lui indique le concierge qui filtre les entr�es, seuls 
les membres inscrits, les professeurs et les personnes b�n�ficiant d’une invitation peuvent 
consulter les ouvrages. � Vous voulez peut-�tre vous inscrire, les droits s’�l�vent � 500 pi�ces 
d’or �. Devant le teint verd�tre de la gnome, l’employ� comprend vite qu’il n’a pas affaire � un 
candidat s�rieux. Zelazada, d�cide alors d’essayer de trouver un moyen de contacter la 
� communaut� gnome � de Cauldron pour l’aider dans ses recherches. Mais apr�s avoir discut� 



avec un ou deux gnomes aper�us ici ou l�, il s’av�re que cette � communaut� � ne semble pas 
vraiment organis�e. Toutefois on lui indique qu’une gnome nomm�e Skye Aldersun tient depuis 
plus de 10 ans un magasin sp�cialis� dans les objets magiques. Peut-�tre pourra-t-elle avoir des 
informations pour Zelazada. Le magasin de Skye 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, Zelazada d�couvre une vitrine 
ou se c�toient de bien beaux objets, elle remarque 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 entr�e 
dans l’�choppe, Skye appara�t et vient s’enqu�rir des besoins de sa cliente potentielle. 
Malheureusement, Skye ne pourra gu�re renseigner Zelazada puisqu’elle m�me, apr�s une 
carri�re d’aventuri�re, n’est install�e finalement que depuis 12 ans � Cauldron. Le nom de 
Jzadirune lui est familier mais elle n’en dit pas plus que ce que Grigor Shemov avait d�j� r�v�l�. 
Par contre Skye a bien cet excellent chapeau qui vous permet de vous d�guiser � la perfection… :

� Il vous irait � ravir, et en plus il ne co�te que 1800 pi�ces d’or ! �. 
Mais le soir tombe et il est temps de rentrer pour Zelazada.
-------------------------------------------------------------------------------
Grigor Shemov arrive peu apr�s midi � la chapelle de Pelor. Sur le parvis se tient 

Masma�lle aux aguets des �ventuels qu�mandeurs et n�cessiteux. Il explique rapidement � 
l’adepte le mauvais coup des pi�ces au Joker. Masma�lle a t�t fait de d�couvrir qu’elle aussi a des 
fausses pi�ces dans sa bourse. Qu’� cela ne tienne, le barde se propose de les remettre aux 
autorit�s et de venir rembourser Masma�lle… pour le cinqui�me de leur valeur. Masma�lle 
accepte avec joie le service. Apr�s avoir refait la queue et avoir �t� enfin re�u et avoir touch� son 
d�, Grigor revient � la chapelle de Pelor pour trouver une Masma�lle sur le d�part. Il lui remet 
l’argent promis et effectue un don de son propre �cot sous les yeux approbateurs du p�re Kristof. 
Il est temps maintenant pour Grigor Shemov de se ruer � l’auberge afin de r�p�ter le spectacle � 
donner ce soir.

-------------------------------------------------------------------------------
Masma�lle s’�loigne quant � elle de son cot� vers l’orphelinat de la Rue de la Lanterne. Elle 

y arrive cette fois ci juste pour l’heure du go�ter. C’est une Gretchyn ravie qui l’accueille et qui 
accepte son aide pour beurrer les tartines des pensionnaires. Dans la conversation qui suit, 
Masma�lle apprend que l’orphelinat est tenu gr�ce � une �quipe de cinq personnes : la 
responsable, une cuisini�re, une enseignante, un jardinier et un serviteur. Les enfants ont disparu 
durant la nuit, cela fait trois nuits maintenant, ils �taient quatre. Aucune porte n’a �t� forc�e, rien 
n’a �t� d�rob�, personne n’a entendu de bruit. Les enfants, hormis peut-�tre le pr�nomm� Terrem, 
�taient tous calmes et n’auraient jamais fait de fugue. Par ailleurs, le lendemain de la disparition, 
des gardes avec un sergent sont venus fureter et poser des questions � tout le personnel. Hier 
matin, ce sont deux demi-elfes qui se sont pr�sent�s comme des enqu�teurs de la Mairie et qui 
sont venus reposer des questions, � elle uniquement cette fois : les noms de ces personnes 
�taient : Fario Ellegoth & Fellian Shard. L’un �tait blond l’autre brun. Masma�lle va ensuite passer 
un peu de temps � parler aux enfants, mais un seul dit se rappeler d’avoir vu cette nuit l� un 
gnome aux doigts crochus et au nez pointu qui cherchait � le tirer de son lit. Finalement une 
nouvelle fois la nuit tombe et il est temps de partir : une derni�re fois la hobbite tout en actionnant 
la lourde serrure de la porte principale s’interroge du manque de traces. Masma�lle lui demande 
alors si elle sait d’o� viennent les serrures de l’orphelinat.

� Bien sur ! Elles viennent de chez Keygan Ghelve, le gnome serrurier le plus r�put� de 
Cauldron. Et je peux vous dire qu’il m’en a demand� une bonne somme ! �.

Pensive, Masma�lle laisse la porte se refermer derri�re elle et commence � s’�loigner dans 
les ruelles envahies par l’obscurit�.

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



Finalement apr�s avoir pass� toute la journ�e dans ou � proximit� de l’auberge de la 
Choppe Renvers�e, Volga n’a rien entendu de bien passionnant. En fin d’apr�s midi, songeuse 
elle s’est d�cid�e pour un petit tour en ville. Se laissant aller o� ses pas la guident elle � perdu la 
notion du temps. Voil� que la nuit est tomb�e, brutalement comme toujours � Cauldron. 

� Bon, il va falloir songer � rentrer, tient je ne m’�tais pas rendu compte que j’�tais si pr�s 
du lac. Mais cette silhouette l� devant ce ne serait pas Zelazada par hasard ? �.

Zelazada justement, essaye d’allonger au plus le pas pour quitter ces lieux et retrouver la 
s�ret� de l’auberge lorsqu’une voix toute proche la fait bondir de surprise.

� H� ! Zelazada , c’est moi Volga ! qu’est-ce que tu fous l� dis ? �.
La gnome s’appr�te � r�pondre quand un g�missement rauque, des bruits de coups sourds 

et des chuchotements mena�ants commencent � s’�lever d’une ruelle adjacente.
Sur une route parall�le, Masma�lle est tir�e de ses pens�es par ces m�mes bruits. 

N’�coutant que son courage elle se rue vers l’entr�e de la ruelle. Elle y d�couvre deux malandrins 
qui rouent de coups une silhouette allong�e, alors qu’un 
troisi�me tranquillement adoss� au mur de la maison d’en face 
vient juste de noter la pr�sence de la pr�tresse. Au m�me 
moment, deux silhouettes de tailles �trangement 
dissym�triques surgissent � l’autre extr�mit� du passage. 

� D�gagez ! � lance laconiquement l’homme tandis que 
ses acolytes arr�tent de s’acharner sur l’homme � terre et 
observaient les deux extr�mit�s de la ruelle. 

� C’est vous qui allez stopper tout de suite ! � r�pond 
Masma�lle en prenant en main le pommeau de son �p�e 
scell�e dans son fourreau.

� Bon, une derni�re fois m�lez vous de vos oignons les fillettes ou on va vous donner une 
le�on qui … �. 

� A la garde ! Au secours � la garde ! � le cri de Zelazada coupe le voyou dans sa tirade.
� Ok ! vous l’aurez cherch� ! � dit l’homme tandis qu’il sort rapidement une �p�e courte 

dont la lame bl�me envoie quelques reflets sinistres. Et il se rue en avant sur Masma�lle qui lib�re 
elle m�me son �p�e du fourreau. De l’autre cot�, et simultan�ment, les deux autres ruffians se 
ruent �p�es au clair vers Volga et Zelazada. Comme Masma�lle voie la lame de son adversaire se 
tendre vers elle, un mouvement l�ger juste � sa gauche attire son attention et une �p�e qui n’est 
pas la sienne vient bloquer la lame ennemie. Un homme v�tu d’une cape sombre se tient � son 
cot� et avan�ant d’un pas il engage le fer avec l’agresseur de la pr�tresse. Il serait trop long de 
d�crire par le menu cette rixe. Il s’av�re toutefois que les aventuriers ont le dessus, m�me si l’un 
des agresseurs r�ussit � s’enfuir. Un de ses comparses g�t sans vie sur le pav� et un autre s’est 
rendu. La victime s’�tait relev�e un peu plus t�t, � priori sans gros dommages et se pr�sente 
comme un pr�tre. L’inconnu qui a aid� Masma�lle � capturer son agresseur est lui bien mal en 
point, mais vivant. Il se pr�sente en grima�ant de douleur : � Julius Davidov, pour vous servir �.

Mais juste un peu avant qu ‘une patrouille de la garde n’arrive, une silhouette sombre, de 
taille moyenne, se redresse sur l’un des toits en surplomb. Avec un petit rire cassant et sans joie, 
d’une voix haut perch�e elle 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’esquisse le moindre geste un nuage de 

brumes enveloppe la silhouette qui dispara�t, bondissante, dans la nuit de 
Cauldron.

La patrouille de la garde prend livraison de l’homme de main prisonnier, 
qui s’av�re �tre un garde ou pour le moins un milicien (comme l’avait �t� 
d’ailleurs le cadavre allong� � l’autre bout de la ruelle). Juste avant de quitter la 



zone le sergent remet aux aventuriers un avis de sceau d’arme bris� � pr�senter le lendemain � 
l’officier en charge du scellement des armes, derri�re l’ H�tel de Ville. 

La victime de l’agression d�cline son identit� au groupe. Il s’appelle Rufus Laro et, comme 
son symbole sacr� en pendentif l’atteste, il est un adepte de St Cuthbert. Sa sup�rieure, Jenya 
Urikas, l’a envoy� ici afin d’en savoir plus sur les disparitions des enfants. Ces hommes de mains 
se sont ru�s sur lui alors que la nuit tombait et apr�s qu’il ait pos� des questions dans les environs 
de l’orphelinat depuis le d�but de l’apr�s-midi. Rufus propose ensuite aux aventuriers de 
l’accompagner au temple de St Cuthbert afin de se faire soigner mais aussi afin de voir Jenya. 
Sur la route du temple il est d�cid� de faire une halte � la Choppe Renvers�e afin de manger un 
morceau mais aussi pour demander � Grigor de se joindre � la troupe. Lorsque le groupe entre 
dans la Taverne, le barde ach�ve tout juste son spectacle de danse, malheureusement par des 
figures � l’�quilibre bien incertain. C’est un patron un peu rev�che qui signifie � l’artiste qu’il ne 
prolonge pas son contrat, tout du moins pas avant qu’il ait vu un spectacle digne de ce nom aux 
r�p�titions. Mis au courant durant un rapide d�ner des aventures de la nuit, notre danseur �conduit 
d�cide de se joindre � la troupe en route vers le Temple de St Cuthbert.

D�s son arriv�e au temple, Rufus s’�loigne pour pr�venir Jenya. Celle-
ci rejoint, seule, les aventuriers quelques instants plus tard. Bri�vement elle 
indique comment son Eglise est outr�e de la lenteur des autorit�s pour 
r�soudre les s�ries de disparitions. Apr�s celles des enfants, elle a d�cid� 
qu’elle ne resterait pas les bras crois�s. Elle s’est donc procur� la liste des 
disparus aupr�s des autorit�s. Ce matin elle a aussi lanc� une divination avec 
l’aide de son dieu afin d’en savoir plus sur cette affaire. Malheureusement les 
indications qu’elle a re�ues ne sont pas tr�s claires. Si les aventuriers sont 
pr�ts � apporter leur aide, le temple est lui d’accord pour payer 200 pi�ces 
d’or pour chaque disparu retrouv�. Jenya apr�s avoir pr�sent� sa proposition 
laisse le groupe r�fl�chir � sa r�ponse. Elle en profite pour donner des soins 
miraculeux aux bless�s. Finalement , le groupe accepte la proposition. Il se voit alors confier la 
liste des disparus et une copie transcrite du r�sultat de la divination du matin. Par ailleurs Jenya se 
dit pr�te � les aider en leur procurant des soins voir des potions de soins. Elle est aussi pr�te, en 
r�ponse � une question de Zelazada, � user de son influence pour obtenir une invitation d’une ou 
deux personnes � l’ Universit� du Crat�re Bleu pendant une demi-journ�e.

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……

La t�te d�j� pleine de plans pour le lendemain, il est maintenant temps pour chacun de 
quitter le temple et d’aller chercher au fond d’un lit un repos bien m�rit�.

3 - A LA RECHERCHE DES DISPARUS

Au petit matin Zelazada, Volga et Grigor se retrouvent pour leur petit-d�jeuner � � La 
choppe renvers�e �. Julius ne tarde pas � les rejoindre. Il a lui aussi pris ses quartiers dans cette 
auberge. Nos quatre amis ont d�cid� de se lever t�t afin de retourner vers l’ H�tel de Ville et de 
d�clarer leurs sceaux d’armes bris�s. Ils retrouveront l� bas Masma�lle qui doit en faire de m�me.



Leur arriv�e matinale devant les portes du b�timent leur permet d’acc�der imm�diatement � 
l’officier en charge des ports d’armes. Celui-ci consulte le document remis par le sergent Krevis 
ainsi que la demande de Jenya Urikas.

� Bien, bien. � dit-il en copiant les noms des aventuriers sur un parchemin.
� Quel est le nom de votre groupe ? � demande-t-il interrogateur.
� Nous n’avons pas encore r�fl�chi sur ce point. � r�pond une Masma�lle diplomate.
� Et bien je me contenterai de vos patronymes dans ce cas. Voil�, je vous ai r�dig� un 

formulaire de port d’armes non scell�es. Il sera valable pour 6 jours et vous permettra de mener � 
bien la mission qui vous est confi�e par l’�glise de St-Cuthbert. Cependant il faut que vous alliez 
prendre un rendez-vous � l’accueil afin de faire confirmer l’autorisation par le conseil municipal. 
Veuillez bien authentifier avec une trace de votre pouce dans ces sceaux je vous prie. �

Les formalit�s termin�es l’homme remet une copie du document � Masma�lle. Comme les 
aventuriers s’�loignent vers l’accueil Grigor murmure quelques mots et fait dispara�tre comme par 
enchantement l’encre de son pouce, sous l’œil curieux de ses compagnons.



� Pas mal hein ! � s’exclame-t-il ravi de son effet.
A l’accueil, le pr�pos� leur trouve un rendez-vous devant le conseil de Cauldron pour le 

Samedi suivant, un peu avant midi.
� Ne zauriez-vous point ou ze zitue l’�choppe de Keygan Ghelve le zerrurier ?� interroge 

Zelazada avant de quitter les lieux.
� Pardon ? � r�plique l’homme en dressant l’oreille.
� J’ai dit : o� est le magasin du serrurier Keygan Ghelve ! � reprend la gnome avec un 

accent �pais.
� Oh ! Ghelve. Oui bien sur c’est au sud-est tout pr�s de l’acad�mie. � r�pond l’autre.
Nos amis ont en effet d�cid� de se rendre chez l’homme qu’ils soup�onnent �tre li� avec 

les disparitions. En chemin Masma�lle expose le plan qu’elle a �chafaud� pour confondre le 
serrurier. Elle va lui dire qu’elle dort seule dans l’�glise de Pelor et qu’elle recherche une bonne 
serrure pour s�curiser les lieux. Elle esp�re ainsi attirer les complices de Keygan vers une 
tentative d’enl�vement de sa propre personne.

C’est en milieu de matin�e que les aventuriers arrivent aux abords de l’�choppe du 
commer�ant. Une enseigne au dessus d’une porte solide indique � Serrures Ghelve �. Juste � 
cot� une vitrine occupe le bas d’une petite tourelle qui d�core le b�timent. On peut y voir des 
serrures de diverses tailles et qualit� mais deux tentures emp�chent de discerner la pi�ce au del�. 
Toutes les fen�tres du lieu sont munies d’�pais barreaux et de lourds volets.

Masma�lle accompagn�e de Zelazada pousse la porte de l’�choppe alors que Volga et 
Julius restent � l’ext�rieur, pr�ts � intervenir. Grigor lui s’�loigne pour une course.

Les deux amies entrent dans une pi�ce dont les murs sont garnis de crochets auxquels 
pendent des clefs de toutes tailles et formes. Sous leurs pieds un tapis rouge accueille les clients 

et les guide vers une chemin�e et deux fauteuils. Sur la gauche se trouve un 
comptoir derri�re lequel est assis un gnome au visage s�v�re. Levant la 
t�te, il se d�ride un peu en voyant une compatriote en la personne de 
Zelazada.

� Bonjour mesdemoiselles que puis-je faire pour votre service ! � dit-
il en descendant de son si�ge et en abandonnant le travail qui l’occupait.

� Zalut � toi mon cher Hamiheu ! � r�pond une Z�lazada enjou�e.
� Mais zet accent est ravizant ! Vous fenez du nord ze suppose ? � 

s’anime l’autre.
� Tout � fait ! De HighForge en Karameikoz – Fous connaizez ? �

poursuit la gnome.
� Euh pas vraiment en fait mais c’est si bon d’entendre cette diction chantante que nous 

avons presque perdue ici. De plus ,… �
� Excusez moi � interrompt Masma�lle � en fait c’est moi qui d�sire acheter ! �
Le gnome confus interroge alors cette derni�re sur ses besoins. Comme la pr�tresse 

explique ceux-ci en �voquant sa peur caus�e par les disparitions en ville, elle note que son 
interlocuteur perd soudain un peu de contenance. Insistante, Masma�lle continue ses explications 
rendant le commer�ant de plus en plus nerveux. Zelazada, aux aguets des r�actions de Keygan, 
voit celui-ci comme anim� d’un tic nerveux. Il lance des clins d’œil rapides en direction de la 
gnome puis du grand rideau rouge qui tombe derri�re le comptoir. Comme Zelazada tente en vain 
de faire comprendre � Masma�lle ce qu’elle vient de voir, le serrurier murmure en gnome d’une 
voix effray�e :

� Nous sommes �cout�s ! �



La pr�tresse qui interpr�te enfin correctement les indications de sa compagne, part d’un 
pas d�cid� vers le rideau en disant :

� Je peux vous montrer dans votre vitrine ce que je cherche ! �, et d’un mouvement vif elle 
�carte la tenture et p�n�tre dans une autre pi�ce. Celle-ci donne en effet sur une vitrine sur la 
droite. A gauche un escalier monte vers une mezzanine situ�e dans la p�nombre. Au milieu de la 
pi�ce tr�nent trois gros coffres ferm�s. Des �tag�res tapissent le mur d’en face, couvertes 
d’ustensiles, de serrures, de clefs.

C’est un Keygan affol� qui poursuit presque en courant la jeune pr�tresse. 
� Mais que venez vous faire l� ! Ce n’est pas une pi�ce publique � s’exclame-t-il.
� Juste un instant, venez je vais vous montrer. � dit Masma�lle tout en inspectant les lieux 

de son mieux mais sans rien voir d’anormal.
� D’accord, mais a condition que votre amie nous rejoigne ici. � acquiesce le gnome.
Zelazada rejoint donc la pi�ce et se met � en faire nonchalamment le tour tandis que la 

pr�tresse accapare l’attention de Keygan Ghelve. Elle finit par murmurer 
quelques mots accompagn�s de gestes des doigts. Elle voit alors appara�tre, � 
ses seuls yeux magiquement aid�s, un passage secret dans les lambris sous 
l’escalier. Lentement elle se tourne vers le serrurier et lui demande :

� Qu’est-ce que ze passage zous votre escalier et o� fa-t-il ? �
Pour toute r�ponse, le gnome, les yeux exorbit�s par l’angoisse se 

rencogne pr�s de la vitrine. Juste derri�re elle Zelazada entend un l�ger bruit 
sur le plancher. Une cr�ature vient d’atterrir sur celui-ci dans une r�ception 
impeccable. La magicienne n’a que le temps de fermer les yeux dans une pri�re 
avant que la lame d’une rapi�re effil�e ne la fr�le. Masma�lle se saisit quant � 
elle d’une grosse serrure dans la vitrine. Elle la jette pr�cipitamment vers le 
carreau mais n’atteint qu’un des barreaux.

� Et zut ! � souffle-t-elle tout en d�gainant son �p�e et en se pr�cipitant � 
l’aide de son amie. 

Pendant ce temps la petite gnome essuie vaillamment les attaques de 
son agresseur. Celui-ci a la taille d’un humain et la domine largement. Ce n’en 
est toutefois certainement pas un. Hormis son arme il ne porte qu’un pagne 
gris�tre de dimension tr�s r�duite. Sa peau grise elle aussi est anim�e par des 
changements rapides de teintes comme si elle cherchait � s’adapter aux 
couleurs environnantes. Un missile magique jaillit des doigts de Zelazada 
faisant reculer le monstre. Mais celui-ci r�ussit enfin � atteindre de sa lame la 
magicienne qui g�mit de douleur.

A l’ext�rieur, Julius qui �tait en train de regarder la vitrine a not� la serrure jet�e par 
Masma�lle. Voyant des mouvements dans la pi�ce il se pr�cipite vers l’entr�e de l’�choppe et, 
apr�s un cri en direction d’une Volga qui somnole � l’ombre d’un porche, il pousse la porte tout en 
d�gainant son �p�e.

Il y a maintenant trop d’adversaires pour la cr�ature qui voit les coups pleuvoir. Sans jamais 
faire un geste de reddition elle c�de petit � petit et s’�croule finalement sans vie sur la pierre 
froide.

C’est � ce m�me instant qu’un Grigor � bout de souffle, passe en courant devant Volga qui 
monte la garde � l’entr�e et se jette dans la pi�ce en d�clarant :

� J’ai oubli� quelque chose … Mais que s’est-il pass� ici ! � 
Apr�s avoir entendu les rapides explications de ses compagnes, le barde se tourne vers 

Keygan Ghelve, toujours prostr� dans un coin de la pi�ce, et s’exclame en le pointant d’un doigt 
furieux :



� Vous, qu ‘avez vous fait des disparus ? Vous allez payer pour vos crimes ! �
Le gnome, tremblant se redresse tout en g�missant :
� Oui j’ai honte de ce que j’ai fait, mais je suis une victime moi aussi ! Ils ont enlev� mon 

ami Starbrow et ils le retiennent en otage. �
� Qui est ce Starbrow ? � poursuit Grigor un peu calm�.
� Et bien c’est un rat ; mon animal de compagnie… en quelque sorte. � souffle Keygan.
� Quoi ! � rugit le barde � vous avez vou� toutes ces victimes innocentes � la mort, ou peut-

�tre pire encore, juste � cause d’un, d’un … RAT ! �
� Mais ce n’est pas juste un rat. � geint le serrurier, � C’est mon familier ! �
Prenant en consid�ration les demandes de compr�hension faites par Zelazada, les 

aventuriers interrogent en d�tail Keygan Ghelve. Ils apprennent que la porte dissimul�e m�ne � 
Jzadirune, l’enclave gnome abandonn�e suite � la Disparite. Les Skulks – des cr�atures des 
profondeurs telles celle tu�e ici m�me par les aventuriers – et les Creepers – petites pestes 
encapuchonn�es et aux yeux phosphorescents – se sont introduits chez le serrurier par ce 
passage. Ensuite, mena�ant de tuer Starbrow, ils ont demand� � Keygan de r�aliser un passe 
permettant d’ouvrir toutes ses anciennes cr�ations. Il est depuis sous surveillance et rong� par les 
remords. Il a vu quelques captifs �tre ramen�s et conduits par la porte sous l’escalier mais il ne 
sait rien d’autre sur leur sort.

Comme on lui demande 
plus d’informations sur 
Jzadirune, Keygan explique qu’il 
n’y est plus jamais descendu 
depuis son enfance, �coutant 
ainsi les mises en garde 
r�p�t�es de ses parents. Il ne se 
souvient plus du tout des lieux. Il 
propose cependant une carte 
l�gu�e par son p�re, mais pour 
cela Masma�lle doit lui promette 
de lui ramener Starbrow. Il sait 
qu’il est toujours en vie, pi�g� 
dans l’obscurit� d’une cage 
sombre. Comme la pr�tresse 
accepte la requ�te, le gnome 
part chercher � l’�tage l’objet 
qu’il ram�ne pr�cipitamment.

� Il faudrait sans doute demander l’aide de l’�glise de St-Cuthbert � entame Grigor.
� Oui tu as raison et … � dit Masma�lle coup�e par le cri du serrurier :
� Non, pas les gardes ! Ils tueront Starbrow ! �
� Oui, et peut-�tre aussi les autres captifs, ce qui serait plus grave. � rench�rit Julius.
Finalement les aventuriers d�cident d’envoyer Julius vers Jenya Urikas afin de lui expliquer 

la situation et de voir quel soutien elle peut apporter. Entendant l’histoire, Jenya promet de ne pas 
faire appel aux autorit�s de Cauldron avant que deux jours pleins sans nouvelle ne se soient 
�coul�s. Elle fournit ensuite six fioles d’une potion de soins ainsi qu’une baguette ouvrag�e.

� Elle pourra vous servir � vous �clairer. Prononcez juste le mot ‘Brille’. Elle poss�de 
encore de l’�nergie pour huit usages. � dit la m�re sup�rieure en souhaitant bonne chance � 
Grigor.



Lorsque Grigor rejoint le magasin il est presque midi. Nos amis d�cident donc de prendre 
des forces en vidant la r�serve de provisions du serrurier qui fait bonne figure � contre-cœur. Il est 
maintenant temps de s’aventurer un peu plus bas.

4 - A LA DECOUVERTE DE JZADIRUNE.
En pressant ici et l� quelque points autour du passage sous l’escalier Keygan Ghelve fait 

s’ouvrir une porte d�rob�e qui donne sur un escalier plong� dans l’obscurit�. Allumant deux 
lampes nos amis commencent � descendre prudemment. Les marches sont couvertes de 
poussi�re et des toiles d’araign�es pendent au plafond. Toutefois, des traces de passages r�p�t�s 
sont clairement visibles sur le sol.

Le long du passage des portes-torches vides sont plac�s de fa�on r�guli�re. Apr�s deux 
changement de direction � angle droit, et toujours descendant, les aventuriers s’arr�tent 
brutalement. Zelazada et Grigor Shemov, qui m�nent le cort�ge, ont fait halte.

� Egoutez ! � murmure Zelazada � Il y a des chans qui parlent en pa�s. �
En effet chacun peut maintenant entendre un bruit ininterrompu de murmures et de rires qui 

monte depuis un endroit situ� � quelques m�tres plus bas. Grigor entonne une ritournelle 
r�p�titive suivi d’un geste qui semble la pousser vers l’avant. Apr�s quelques instants et comme 
rien ne semble s’�tre modifi� dans le bruit de fond, les aventuriers se d�cident � descendre.

L’escalier d�bouche dans une grande 
salle carr�e qu’�clairent maintenant les 
lumi�res de nos amis. La pi�ce a trois de 
ces murs orn�s de grands masques de 
cuivre repr�sentant des faci�s souriants de 
gnomes. En face d’eux s’ouvre un corridor 
plong� dans l’obscurit�. A gauche deux 
�tranges portes en forme d’engrenage, d’un 
diam�tre de un m�tre cinquante environ, se 
d�coupent dans la paroi. Un des deux 
m�canismes est entrouvert et maintenu 
bloqu� par une pierre. Une lueur faible 
�mane de la pi�ce situ�e derri�re l’ouverture.

Pendant que le reste du groupe consulte le plan de Keygan en s’interrogeant sur la marche 
� suivre, Zelazada fait le tour de la pi�ce en inspectant de pr�s les masques. Ils sont faits de 
cuivre et haut de quelques soixante centim�tres. On dirait qu’ils ont �t� coll�s aux murs. Comme 
la magicienne arrive devant le masque situ� juste � la gauche du corridor, une voix forte retentit 
faisant bondir de surprise les aventuriers :

� Bienvenue � Jzadirune ! Voyez ses merveilles ! Mais prenez garde vous qui cherchez � la 
piller ! Nos pi�ges abondent et nos gardiens veillent ! Derri�re chaque porte, Derri�re chaque 
m�canisme ! �

Le message se r�p�te en commun puis en gnome tant que Zelazada se maintient en face 
du masque et cesse imm�diatement si elle s’en �loigne.

Cet interm�de semble avoir pouss� ses compagnons � prendre une d�cision. Grigor 
Shemov et Julius Davidov se sont approch�s des portes. Elles sont faites de bois renforc� de fer 
et d�cor�es de deux grandes runes diff�rentes. Sous ces signes on peut voir une petite cavit� 
g�om�trique en forme de losange.

� Je ne peux rien faire l� dessus. � bougonne Julius dubitatif.
� Zelazada peux-tu d�chiffrer ces signes ? � demande Masma�lle � son amie gnome.
� Ha ! Bien Zuur, ici z’est un chi et zuur zelle ouverte z’est un a� � r�pond Zelazada. 



La porte entrouverte laisse d’ailleurs aussi apercevoir une armature de fer en forme 
d’engrenage qui entoure la partie centrale en bois. N’y tenant plus, Grigor demande l’aide de 
Volga afin de jeter un œil � l’int�rieur de la salle faiblement �clair�e. Tenant le bras de la guerri�re 
comme une corde de rappel le barde se coule prudemment dans la salle en jetant des coups d’œil 
furtifs � droite et � gauche.

� Il y a une esp�ce de baguette au bout brillant au sol et … aaaahhhh ! � s’exclame le 
barde tandis qu’il vient de voir un Skulk se d�tacher du mur � sa gauche et lui saisir le poignet. 
Volga, surprise, est incapable de retenir son ami qui se fait propulser au centre de la pi�ce avant 
d’esquiver de justesse un coup de rapi�re. Volga se jette � son tour dans la salle pour voir une 
autre cr�ature se d�tacher du mur et se ruer � l’attaque. Julius se pr�cipite et se joint au combat. 
L’affaire est finalement rapidement exp�di�e, les cr�atures accumulant les maladresses. Au 
dernier instant l’une d’elle se saisit d’un objet rond qu’elle sort d’un petit sac attach� � son pagne. 
La lame du barde la cueille avant quelle n’ait pu en faire usage. Grigor �vite m�me que l’objet ne 
touche le sol en tombant de la main de son d�funt adversaire. 

� Cet objet est une Pierre Tonnerre. � Indique Julius en pr�cisant ses effets.
En fouillant les deux agresseurs nos amis trouvent trois autres de ces pierres. Mais � part 

une petite arbal�te et 5 carreaux, ainsi que leur rapi�re les Skulks ne transportent rien. Grigor, 
pr�voyant, se saisit d’une des arbal�tes et des dix carreaux. Inspectant maintenant la pi�ce en 
d�tail, les compagnons ne d�couvrent que des fragments de meubles bris�s et de la poussi�re. La 
lueur quant � elle est �mise par une � baguette soleil � identifi�e par Masma�lle. Les �l�ments les 
plus intrigants de la pi�ce reste les deux trous d’environ un m�tre cinquante qui d�bouchent 
directement depuis deux des murs. Des gravats sont dispos�s de part et d’autre de des 
ouvertures.

Apr�s de longues dizaines de minutes de conciliabule, les aventuriers d�cident de repartir 
vers la salle des masques et de refermer la porte en �tant la pierre qui la bloque.

� De cette mani�re nos ennemis seront coinc�s et nous emprunterons le passage 
r�gulier. � conclut Masma�lle.

Effectivement, aussit�t la pierre enlev�e la porte se referme lourdement en roulant sur sa 
tranche dans un bruit de m�canisme qui s’ach�ve en un claquement sec. Le groupe se dirige alors 
vers le corridor, Zelazada toujours en t�te. D’une prudence de souris la magicienne commence � 
progresser tr�s, tr�s, tr�s lentement en examinant chaque centim�tre carr� de pierre 
environnante. Julius quant � lui se contente d’observer le sol � la recherche d’un �ventuel pi�ge. 
Comme les minutes s’�gr�nent et que la baguette soleil s’�teint d�finitivement, � peine dix m�tres 
on �t� parcourus. Une Masma�lle quelque peu exc�d�e lance :

� Bon, on y arrivera jamais comme ��, l� ! Je vous rappelle que le temps joue contre nous ! 
Contentons nous de surveiller o� nous mettons les pieds et progressons plus vite par Pelor ! �

Arm� de ces nouvelles r�solutions le groupe d�couvre un long corridor perpendiculaire. 
Une angoisse sourde commence � gagner chacun comme s’impose une constatation : Toutes les 
portes sont du m�me mod�le que les premi�res, certaines avec d’autres runes certes, mais toutes 
ferm�es herm�tiquement. 

Nos amis sont presque arriv�s au fond du second embranchement lorsque le sol semble 
dispara�tre brutalement sous les pieds de Zelazada, Julius et Volga. Une Masma�lle impuissante 
voit ses compagnons chuter lourdement dans une fosse profonde de trois m�tres. Masma�lle tend 
son arc vers Volga et parvient � aider celle-ci � s’extraire rapidement de la fosse. 

En bas, les yeux �bahis de Zelazada et de Julius d�couvrent qu’une des parois lat�rales 
vient de s’orner de pieux effil�s alors que le plancher semble brutalement prendre vie. Dans un 
geste inutile, Julius lance le grappin et la corde qu’il vient de saisir dans son sac avant de r�aliser 
ce qui va lui arriver.

� Et merdeuuuuuh ! � s’exclame le voleur tandis que le sol les projette lui et la petite 
magicienne vers un destin pointu.



Heureusement nos amis ont la peau dure ! Alors qu’ils voient une rang�e d’�pieux sortir 
�galement de l’autre mur, ils retrouvent assez d’�nergie pour s’extraire de ce pi�ge terrifiant. Juste 
apr�s le m�canisme se referme dans un mouvement bien huil� qui restitue au sol une apparence 
des plus normale.

Soignant leurs blessures les victimes se remettent � peine de leurs �motions quand la 
pr�tresse apr�s un moment de concentration d�clare :

� Restez tous ici, je vais tenter quelque chose ! Volga tiens moi la main. � demande-t-elle.
Et Masma�lle s’avance seule sur la zone mortelle. Quelle n’est pas la surprise des 

aventuriers de la voir finalement l�cher la main de Volga et traverser sans encombre la section 
pi�g�e.

� Et voil�, c’est bien ce que je pensais ! Il suffit de ne passer qu’un par un les amis ! �
d�clare la jeune demi-elfe en se retournant vers le mur qui cl�t le corridor. Elle marque alors un 
temps d’arr�t comme un sourire vient fleurir sur ses l�vres.

� Surprenant d�cid�ment. � murmure-t-elle pour elle m�me avant de dispara�tre en 
traversant le mur. Ses compagnons interloqu�s n’en reviennent pas. Julius qui la suivait se 
retrouve devant un mur qui lui semble aussi solide que celui de sa derni�re cellule.

� C’est une illusion ! � lui crie Grigor � Fermes les yeux et traverse ! �
Aussit�t dit aussit�t fait. Bient�t Zelazada franchit en dernier l’entr�e pour d�couvrir une 

grande salle o� des couchettes ont �t� plac�es. A cet instant m�me, un mouvement quasi invisible 
pr�s du mur proche de la gnome fait bondir � la rescousse une Masma�lle courageuse. Un Skulk 
vient d’appara�tre. Comme il reste le long du mur, seuls Masma�lle, Julius et Grigor parviennent � 
le discerner. C’est cependant suffisant pour qu’ils abattent leur lame dans un bel unisson en ne 
laissant gu�re de chance � la cr�ature.

Une fois remis de la surprise les aventuriers d�couvrent que ce Skulk poss�de le m�me 
�quipement que ses acolytes crois�s plus t�t. Un grand coffre sans serrure se trouve dans la 
pi�ce dont le mur du fond s’orne d’une mosa�que repr�sentant une carte des lieux identique � 
celle du p�re de Keygan. Dans le coffre les aventuriers d�couvrent ,parmi divers effets, deux 
grandes capes et quelques bijoux et objets d’art. Masma�lle appelle la sagesse de Pelor afin de lui 
r�v�ler la magie pr�sente ici. Aucun des objets ne s’illumine de la moindre aura. Toutefois les 
deux portes � engrenages de la salle et l’ouverture menant vers le corridor se parent d’une l�g�re 
lueur bleut�e.

� Bien, il semble que nous soyons coinc�s ! � murmure Julius d�pit� en regardant ces deux 
portes ferm�es elles aussi.

� Tout n’est pas encore perdu. � dit Masma�lle 
� Suivez moi tous, un par un, jusqu’� la porte ‘J’ � l’embranchement. � ajoute-telle d�cid�e.
Tout le groupe se retrouve donc face � l’huis herm�tiquement clos. 
� En s’y mettant tous les trois, nous pouvons la faire tourner ! � souffle la demi-elfe. 
Rejointe par Volga et Grigor, les efforts de Masma�lle et son intuition portent leurs fruits. La 

porte se met � bouger r�v�lant une ouverture qui s’�largit. Mais un petit clic sinistre arr�te net les  
nos amis qui voient un nuage d’un gaz acide jaillir du mur et les englober. Sous la douleur d’une 
atroce br�lure chacun l�che la porte. Grigor se jette en arri�re dans le couloir en se roulant au sol 
tandis que Masma�lle et Volga traversent d’un m�me bond l’ouverture avant que celle-ci ne se 
referme sur elles.

Mais les surprises ne sont pas finies car le sol sur lequel elles ont atterri se d�robe sous 
leurs pieds ! Les deux aventuri�res constatent avec effroi qu’elles ont affaire au m�me pi�ge 
diabolique que celui du corridor pr�c�dent.

Pendant ce temps, de l’autre c�t� un Julius d�pit� revient en courant avec une pierre dans 
les mains.



� Eh prenez �� pour bloquer la… Bon un peu tard je crois ! � ach�ve-t-il dans une tentative 
d’humour d�sesp�r� pour Zelazada et Grigor qui sont assis hagards dans le corridor.

Heureusement la pr�tresse et la guerri�re ont r�ussi cette fois � s’extraire de la fosse � 
toute vitesse. Elles se retrouvent au milieu d’un passage dont les deux extr�mit�s sont closes par 
des portes de Jzadirune. Mais juste dans le mur proche s’ouvre aussi un tunnel d’un m�tre 
cinquante de diam�tre, comme une derni�re chance. Les deux amies n’h�sitent gu�re et 
empruntent le boyau armes � la main. Celui-ci s’av�re tr�s court et les conduit vers une salle vide. 
Cependant la nouvelle salle comporte un autre boyau ainsi qu’une porte orn�e d’un ‘A’. Dans cette 
porte, sous la rune, une baguette carr�e d’une douzaine de centim�tres pointe.

� Une clef ! � exultent Masma�lle et Volga en s’approchant.
En poussant la clef dans son logement un petit clic sec se fait entendre et la porte 

s’ouvre pour donner � l’int�rieur du corridor o� leurs compagnons �bahis les voient 
�merger.

� Il y a un levier dans cette salle ! � dit Masma�lle � Et nous avons la clef ‘A’ ! �
clame-t-elle fi�rement en exhibant l’objet tandis que Zelazada l�ve un pouce enthousiaste.

Doucement la porte commence � se refermer. Une fois le groupe r�uni, le choix de 
la destination � prendre est pos� par Masma�lle. Mais des r�les de douleur emp�chent 
nos amis de se concentrer sur la question.

� Arrgghh ! Je souffre ! C� br�le Aaahhh ! � g�mit sans discontinuer Grigor affal� 
contre une paroi du corridor. 

Masma�lle, Volga et Zelazada sont quant � elles retourn�es dans la salle afin d’essayer le 
levier qui y a �t� vu. Celui-ci s’av�re reli� au pi�ge du long couloir attenant. En position basse il 
semble que la trappe soit verrouill�e. Volga et Masma�lle v�rifient toutefois que ce levier n’a 
aucun effet sur la fosse du petit couloir situ� au bout du boyau.  

Voyant le peu de consid�ration de ses compagnons pour ses plaintes, le barde se r�sout 
enfin � sortir sa fiole de soins puis l’engloutit d’un trait. Malheureusement l’effet du rem�de est 
modeste. Cloques et br�lures continuent de tarauder les nerfs de Grigor dont les g�missements 
redoublent de vigueur.

� Aiiieee ! j’ai mal ! Laissez moi, j’agonise … Arrrggg ! �
� Bon, soit on l’aide, soit je l’ach�ve. � finit par l�cher Julius. Et, joignant le geste � la 

parole, il sort sa dague et fait sauter le bouchon de sa propre fiole de soins. Avec un regard noir, il 
tend la potion � Grigor qui remercie le voleur d’un mouvement de t�te et se met � boire lentement. 
Petit � petit les marques qui z�braient la peau du barde s’effacent et une nouvelle vigueur 
s’installe dans ses yeux. Pendant ce temps Masma�lle est venue au chevet de Volga, elle aussi 
affaiblie.

� Mes amis � dit la pr�tresse en se retournant � je crois que je vais essayer de prier Pelor 
afin qu’il me rende un sort de soins pour notre guerri�re. �

Apr�s deux heures de m�ditation, la demi-elfe s’approche � nouveau de Volga pour lui offrir 
le miracle de son dieu. Apr�s quelques instants, la guerri�re redresse la t�te et �tire ses muscles, 
rass�r�n�e par l’aide de Masma�lle. 

� Bien, je propose maintenant que nous suivions le second tunnel afin de voir o� il m�ne. �
propose la demi-elfe apr�s un sourire � Volga.

Apr�s s’�tre engag�s initialement vers la gauche au premier embranchement du boyau, les 
aventuriers ne tardent pas � rebrousser chemin et � emprunter finalement le passage de droite. 
Quelques m�tres et ils d�bouchent dans une grande salle sombre. Dans la faible lumi�re qu’ils 
am�nent, nos amis discernent une pi�ce imposante, pav�e de marbre et garnie de piliers. Le sol 
se s�pare en plusieurs �tages. Un tr�ne est visible dans la p�nombre sur le plus haut des niveaux, 
situ� � l’oppos� du groupe. Une petite forme assoupie ronfle doucement sur le si�ge. Zelazada 
d�cide de s’approcher et monte lentement des marches qui donnent sur un palier interm�diaire. 



Comme elle arrive sur celui-ci, la cr�ature sur le tr�ne se redresse. Regardant droit devant elle, 
elle murmure doucement en gnome :

� Nous sommes trahis par notre propre magie ! Un � un nous disparaissons. Jzadirune est 
perdue. Oh quelle trag�die ! Nous maudissons le jour de la Disparite.�

Puis le vieux gnome � la t�te couronn�e d’un diad�me argent� se recroqueville et se 
rendort, insensible aux appels de Zelazada. Comme cette derni�re traduit � ses amis le 
monologue, un visage de gnome en bas relief qui est situ� dans le mur face � la magicienne se 
met lui aussi � parler, en commun cette fois :

� Si vous sollicitez l’audience du Roi, placez votre plus belle pi�ce dans ma bouche. �
S ‘ex�cutant, la gnome sort un souverain d’or qu’elle pose sur la langue du bas relief. 

Instantan�ment la pi�ce dispara�t mais ensuite il ne se passe rien d’autre. Zelazada, rejointe par 
ses compagnons s’approche du tr�ne pour constater que son occupant semble l�g�rement 
translucide. Tendant la main, la magicienne ne rencontre que du vide.

� Il s’agit encore d’une esp�ce de tour de magie. � conclut-elle � voix haute.
Toutefois, les aventuriers ont d�tect� quelque chose de bizarre dans le tr�ne lui-m�me. 

Apr�s une dizaine de minutes de recherches, Julius finit par d�couvrir un bouton secret dissimul� 
le long de l’un des accoudoirs. Comme notre voleur indique sa position aux autres, une Zelazada 
impatiente se pr�cipite et appuie sur le bouton. Dans un d�clic l’un des accoudoirs s’ouvre 
r�v�lant un logement qui contient des pi�ces d’or mais aussi deux b�tonnets � la section en 
losange.

� Et de trois !� s’exclame Zelazada en exhibant des clefs ‘E’ et ‘N’ tandis que Julius 
rassemble les pi�ces dans une bourse apr�s en avoir rendue une � la magicienne. Finissant 
d’inspecter les lieux, les aventuriers trouvent deux portes � rouages, en plus de celle qui m�ne au 
corridor pi�g� emprunt� un peu plus t�t par Volga et Masma�lle. L’un de ces passages porte la 
rune ‘N’ et nos amis d�cident de l’emprunter. Julius ausculte la porte avant d’y introduire l’objet.

� Maudits b�tisseurs gnomes, pas moyen de d�tecter leurs foutus pi�ges. � grogne-t-il.
Apr�s un d�clic, l’huis s’ouvre en s’�clipsant dans la paroi par une rotation mais sans 

mauvaise surprise et avec un bruit de m�canique bien huil�e. Derri�re le seuil s’�tend une longue 
pi�ce plong�e dans l’obscurit�. Les lueurs de la lanterne et de la baguette soleil r�v�le un vaste 
emplacement vide. Sur la gauche des escaliers m�nent sur un palier puis vers deux couloirs � 
angles droits. Les murs et le sol de l’endroit laissent encore appara�tre les traces des objets qui y 
furent expos�s.

� C’�tait sans doute une galerie d’art. � explique Zelazada � ses compagnons.
Nos amis s‘engagent dans le couloir en �vitant soigneusement de se trouver � plus d’une 

personne par dalle pour ne pas �tre � nouveau pr�cipit�s dans une fosse. Les deux courts 
corridors � gauche et � droite se terminent sur les portes circulaires habituelles. La premi�re est 
d�cor�e d’un ‘R’ alors que la seconde arbore un ‘U’. Volga en profite pour mettre � jour le plan 
confi� par Keygan Ghelve en y annotant chaque porte avec sa lettre. Apr�s un court conciliabule 
les aventuriers d�cident de revenir sur leurs pas afin d’explorer les pi�ces situ�es au fond du long 
corridor car ils en ont maintenant les clefs. La porte ‘N’ r�v�le une chambre vide o� seuls 
demeurent des vieux coffres, vides eux aussi. En face, la porte ‘E’ d�bouche dans une pi�ce 
presque � l’identique, si ce n’est qu’une vieille armoire est encore pr�sente ici. L� encore tout a 
�t� emport� par les anciens occupants. Toutefois, comme tous inspectent le mur du fond Julius 
d�couvre une porte d�rob�e. Apr�s en avoir actionn� le m�canisme, le voleur entre prudemment 
dans une pi�ce poussi�reuse et pleine de toiles d’araign�es. Le long des murs se trouvent encore 
des racks d’armes vides. Dans un angle sont entass�s trois boucliers et des pi�ces d’une armure 
de plaque gnome incompl�te.

� J’ai bien l’impression que quelque chose est cach� l� dessous. � montre une Masma�lle 
circonspecte.



� Ok ! Je m’en occupe � r�pond Julius en s’approchant.
Apr�s avoir examin� avec attention la pile h�t�roclite, le voleur s’approche et commence � 

�carter les objets pour d�couvrir un coffre ferm� d’un cadenas. S’agenouillant, notre h�ros 
s’emploie prestement avec des outils qu’il vient de sortir de sa ceinture. Quelques instants plus 
tard un l�ger clic ponctue la fin de sa t�che.

� C’est ouvert ! � conclut modestement Julius en soulevant le couvercle.
Nos amis se penchent sur le coffre dont Julius extrait des carreaux d’arbal�te, une pierre 

Tonnerre, deux b�tonnets fumig�nes et un grand sac de filet. Toutefois le coffre semble bizarre au 
voleur qui ne tarde pas � d�couvrir un double fond. C’est Zelazada qui trouve le petit bouton qui 
permet de l’ouvrir et qui l’actionne imm�diatement pour r�v�ler une baguette finement sculpt�e et 
grav�e de runes en gnome. Avide, la petite magicienne se saisit de l’objet et le brandit � la 
lumi�re.

� Pourrais-tu me la montrer ? � interroge Grigor en cherchant � s’approcher.
� Non. Ch’est une choze magique gnomeuh ! � r�pond une Zelazada inflexible � Che la 

kardeuh. �
D’ailleurs la magicienne est parvenue � lire l’�criture qui orne l’objet. En fait, le mot gnome 

signifiant � Br�le ! �. C’est � un barde un peu d�pit� qu’elle accepte finalement de murmurer sa 
d�couverte.

Pendant cet interm�de, une nouvelle issue secr�te a �t� d�couverte par les autres 
compagnons. Elle d�bouche dans un corridor apparemment sans issue.

� Cela sent le chemin de retraite � plein nez ! � s’exclame Masma�lle en se dirigeant � la 
suite de Julius vers l’une des extr�mit�s.

� Si je me suis bien rep�r�e sur ce plan � dit Volga � le fond de ce couloir devrait nous 
ramener � la salle aux masques. � En effet, une porte secr�te est rapidement d�couverte. Comme 
nos amis d�bouchent dans la salle aux masques, Masma�lle, un peu d�confite, constate :

� On aurait pu s’en douter avant ! Regardez ce passage donne dans un endroit du mur o� il 
n’y avait bizarrement pas de masque accroch�. �

Revenant dans le corridor cach�, toujours en �vitant de peser sur les dalles, Julius et ses 
compagnons d�couvrent encore un passage d�rob� � l’autre bout. Une fois ouvert celui-ci donne 
sur une salle qui semble l’antichambre de plusieurs pi�ces. Quatre portes � rouages sont visibles 
mais aussi une large double porte d’acier qui occupe le mur du fond. Les vantaux de plus de trois 
m�tres de hauts sont emboss�s de formes de rouages et de m�canismes et deux gros anneaux 
ouvrag�s pendent � moins d’un m�tre de hauteur.

� Cha ch’est une belle porteuh gnome, pas frai ! � s’extasie Zelazada �bahie.
� Oui mais on n’y touche pas. � reprend Masma�lle � Qui sait ce qu’il y a l� derri�re… �
Par contre deux des portes correspondent � des clefs en possession du groupe. Elles 

m�nent encore une fois � des chambres dont la forme est l�g�rement diff�rente des pr�c�dentes. 
Comme auparavant ces lieux se montrent compl�tement vides. 

Sur la demande de Zelazada il est accept� de retourner vers la salle du tr�ne afin de la 
fouiller � nouveau de fond en comble. La magicienne utilise m�me un sort afin de d�couvrir 
d’�ventuelles issues d�rob�es. Mais tout ceci se r�v�le vain : il semble bien que ce lieu ne 
contient rien de plus.

Sentant la fatigue gagner, nos amis d�cident de trouver un peu de repos chez le serrurier. 
Ils remontent l’escalier pour d�couvrir une maison plong�e dans l’obscurit�. La nuit est tomb�e sur 
Cauldron et Keygan Ghelve semble couch�. Pas pour longtemps toutefois, car quelques instants 
plus tard une lueur illumine l’escalier alors qu’une voix tremblante questionne :

� Qui est l� ? �



� C’est nous Monsieur Ghelve. � r�pond Masma�lle.
Dans un soupir de soulagement le gnome finit de descendre l’escalier. 
� Oh fait ! � dis Julius en lorgnant la lanterne du serrurier � est-ce qu’il serait possible de 

vous emprunter votre lanterne pour la suite de notre exploration ? �
� Et est-il aussi possible de manger un morceau ? � ajoute Grigor.
� Et tant que vous y �tes vous n’auriez pas une potion de soins par hasard ? � reprend-il.
Le petit gnome, r�sign�, acc�de aux demandes des aventuriers et voit � nouveau 

dispara�tre de son garde manger la quasi totalit� des provisions de toute une semaine. Comme 
ses invit�s repus se d�tendent sous l’œil noir de leur h�te, Masma�lle reprend :

� Pour tout vous dire nous avions aussi en projet de prendre un repos bien m�rit� dans 
votre magasin… �

� Mais o� est Starbrow ? � r�torque Keygan un peu sur la d�fensive.
� Euh ! plus proche, nous progressons, � �lude la pr�tresse. � alors vous �tes d’accord ? �
� Et bien, je ne sais pas vous voyez, il y a aussi la Disparite… Vous n’avez rien touch� l� 

en bas hein ? �
� Euh, non pas vraiment… �
� Il ne faut absolument pas ramener des objets de Jzadirune chez moi vous savez ! Je ne 

veux pas �tre contamin� ! �
Se retournant vers Zelazada, Masma�lle lui demande de bien vouloir remettre la baguette 

sur le palier de l’escalier descendant vers Jzadirune. La magicienne quant � elle ne veut pas en 
entendre parler. La solution finalement choisie par la petite gnome, furibarde, est d’aller dormir 
avec sa baguette dans l’escalier. 

Le lendemain matin, les aventuriers se r�veillent repos�s sauf Zelazada dont la nuit dans 
l’escalier a �t� hach�e de r�veils intempestifs et angoissants. C’est une magicienne aux yeux 
cern�s et � l’humeur massacrante qui accueille ses compagnons pour descendre � nouveau dans 
Jzadirune. Avant de reprendre leur exploration nos h�ros engloutissent toutefois les derni�res 
vivres de Keygan Ghelve.

Apr�s avoir repris la divination de Jenya Urikas, il a �t� entendu que les aventuriers se 
dirigeraient vers le bas afin de tenter de trouver l’acc�s � la forteresse Malachite. Justement, le 
boyau o� ils avaient fait demi-tour semblait justement aller vers le bas… il est donc d�cid� de 
l’explorer jusqu’au bout. Reprenant l’exploration l� o� il l’avait interrompue, Julius, qui ouvre la 
marche dans le tunnel, ne tarde pas � tomber sur une ouverture vers une grande salle �quip�e 
d’une sc�ne �clair�e et de fauteuils pour des spectateurs. Le boyau se poursuit encore un peu 
plus avant et le groupe d�cide de laisser le th��tre derri�re lui et de continuer sa progression.

Quelques m�tres plus loin, Julius p�n�tre seul dans une petite salle. Elle comporte une 
porte ‘U’ sur la gauche du boyau dont il �merge. Alors que notre voleur est en train d’inspecter 
cette porte le sifflement d’une lame le fait se retourner en un �clair. Un homme cam�l�on presque 
invisible est d�j� en train de tenter de s’�chapper via une porte secr�te. Comme la cr�ature se 
glisse au travers de celle-ci, les renforts arrivent � la rescousse. Un Grigor inspir� s’est saisi d’une 
pierre Tonnerre qu’il lance d’une main experte dans le passage o� vient de dispara�tre le Skulk. 
Un bruit assourdissant retentit dans la pi�ce adjacente. Continuant sur leur lanc�e Julius, Volga et 
Grigor se jettent � l’assaut de la cr�ature qui semble un court instant d�sempar�e. Le combat est 
rapide et mortel. L’homme cam�l�on s’effondre sans vie quelques instants plus tard. La cr�ature 
semble �trangement translucide, tout en ayant toujours une consistance solide.

� Il aurait peut-�tre bien la Disparite celui-ci. � murmure Masma�lle en l’apercevant. 
Les aventuriers se rendent alors compte qu’ils ont dans une salle remplie de costumes et 

de masques de th��tre de toutes sortes. Pendant que ses compagnons fouillent de fa�on 



approfondie les lieux, Zelazada s’est lanc�e dans une macabre besogne. Arm�e d’un couteau elle 
tente de d�pecer le Skulk. Malheureusement ses qualit�s de bouch�re sont tr�s m�diocres et au 
final la magicienne ne parvient qu’� se procurer qu’un carr� de 20 cm sur 20 cm. Dans l’op�ration, 
du sang et des humeurs naus�abondes lui ont sali les mains et jusque les avant bras. Apr�s avoir 
entour� son troph�e dans un carr� de tissu pr�lev� sur un costume, Zelazada le range dans son 
sac.

Un passage dissimul� d�bouche dans la salle de th��tre. Cette fois les compagnons 
d�cident d’y rentrer. Alors qu’ils y ont fait quelques pas, le rideau de la sc�ne s’ouvre r�v�lant un 
petit ours qui arrive en trottinant puis se roule en boule au centre. Un narrateur se met � expliquer 
le contexte en gnome – Zelazada attentive se trouve un si�ge et s’assoit afin de profiter du 
spectacle. Grigor, qui ne pipe pas un mot en gnome, s’est quant � lui rendu � la sc�ne o� il monte 
d’un bond leste. Se pla�ant sur le visage le masque de lapin trouv� plus t�t, il sautille et gambade 
vers les autres acteurs. Il r�alise alors que ceux-ci sont l�g�rement transparents et emport� par 
son �lan passe m�me au travers de l’un d’entre eux.

� Tu feu bien te pousser Oui ? � gronde une Zelazada exc�d�e par les pitreries du barde.
S’ex�cutant, Grigor se d�place vers une trappe qu’il vient d’apercevoir sur la sc�ne. D’un 

geste d�cid� il saisit celle-ci et la soul�ve d’un trait. Une esp�ce de bras termin� de tentacules 
jaillit tel un ressort et fouette le vide. Surpris le barde laisse retomber la trappe. Apr�s une ou deux 
secondes d’h�sitation notre h�ros se d�cide � rouvrir. Cette fois-ci l’appendice qui surgit agrippe 
fermement le cou de l’homme, lui coupant la respiration. Heureusement Grigor parvient � 
maintenir la trappe ouverte en s’arc boutant pour r�sister � la chose qui tente de l’entra�ner. Julius 
et Volga se ruent au secours de leur compagnon dont la couleur passe lentement du rose au 
pourpre. Heureusement un coup bien plac� du voleur fait l�cher prise au monstre. Tandis que 
Grigor titube en arri�re, enfin libre, la trappe se referme � nouveau. 

� On n’entend rien ! Faites plus de bruit encore. � l�che une Zelazada captiv�e par la 
sayn�te. 

Malgr� le danger, nos trois amis ont d�cid� d’en finir avec ce qui se cache au fond de ce 
trou. A nouveau Grigor ouvre la trappe mais en prenant garde cette fois. Apr�s plusieurs coups 
d’�p�e meurtriers il est clair que le monstre faiblit. Comme la repr�sentation se termine et que 
Zelazada battant des mains applaudit le conte, ses compagnons ahanants arrivent enfin � occire 
l’�trange souffleur. Tandis que Grigor se fait soigner par Masma�lle, un Julius triomphant remonte 
de dessous la sc�ne une magnifique mandoline, une mince cape de soie noire (taille gnome), un 
livre ouvrag� ferm� d’une serrure, une baguette finement sculpt�e et une clef ‘J’.

Emerveill�, Zelazada et Grigor s’approchent. 
� Ces objets sont tous magiques sauf la mandoline et la clef. � d�clare Grigor apr�s s’�tre 

concentr� quelques secondes.
� Cette fois ci je garde cette baguette. � ajoute-t-il en direction de la magicienne. � Peux-tu 

me dire ce qu’il y a d’inscrit dessus s’il te pla�t. �
Apr�s avoir murmur� le mot gnome � Cherche � � son compagnon, Zelazada s’octroie le 

livre et endosse la cape – apr�s que Julius l’ait essay�e mais en la trouvant un peu courte.
� Bon je prend aussi la mandoline si personne n’en veut. � conclut Grigor.
Nos amis d�cident alors de poursuivre plus avant dans un passage qui donne vers une 

salle attenante au th��tre. Ils d�bouchent dans un immense espace vide �clair� par d’�tranges 
boules lumineuses qui flottent sous une vo�te dans un ballet sans but. La pi�ce 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. Une vasque 
de plusieurs m�tres de diam�tre est situ�e juste devant le passage d’o� ils arrivent. Une eau 
limpide jaillit d’un visage de gnome en bas relief et tombe en �claboussures dans le bassin. Juste 
� leur droite un petit boyau s’enfonce dans le mur.



Alors que Julius et Grigor s’avancent pour d�couvrir la salle un peu mieux, un feu nourri de 
carreaux se d�clenche en provenance du fond de la pi�ce. Julius touch� de plein fouet par un 
carreau, se rencogne vers l’arri�re et sort son arc comme Volga. Grigor est en train de se saisir de 
l’arbal�te qu’il a trouv�e plus t�t. Masma�lle, quant � elle, sort son �p�e et dans un geste de 
courage se lance � l’attaque des agresseurs qui se cachent derri�re des piliers � une vingtaine de 
m�tres. Malheureusement pour notre pr�tresse ses amis sont peu adroits et elle doit subir les 
coups d’�p�es de deux adversaires acharn�s. Volga qui vient de se lancer au secours de son 
amie est stopp�e par une pierre Tonnerre, alors que Julius brise son arc dans un juron.

Pendant ce temps, Zelazada est prise d’une imp�rieuse envie de se laver les mains, encore 
d�goulinantes des fluides vitaux de l’homme cam�l�on qu’elle a tent� d’�corcher. Le 
comportement de la gnome est bizarre car elle plonge et replonge sans cesse ses bras dans la 
vasque, se frottant avec minutie � l’aide d’une esp�ce de morceau de tissu. Elle sort m�me un 
couteau afin de chercher sans doute � se nettoyer encore plus efficacement, � s’en arracher la 
peau.

Enfin, les secours arrivent pour Masma�lle qui se recule ensanglant�e et titubante. 
Rapidement le combat tourne alors � l’avantage de Julius, Grigor et Volga. Les deux hommes 
cam�l�ons passant de vie � tr�pas par la furie vengeresse des lames de nos h�ros. Masma�lle 
quant � elle vient de s’auto administrer un sort de soins afin de refermer ses multiples blessures.

Apr�s avoir retrouv� leur souffle les aventuriers se s�parent pour poursuivre leur 
exploration. Laissant Grigor et Zelazada dans la salle, les trois autres s’introduisent dans un boyau 
qui d�bouche dans le mur du fond de la pi�ce. Prenant tout d’abord � gauche, les compagnons 
entrent, apr�s quelques m�andres, dans une pi�ce avec quelques couchages mais vide 
d’occupants. Apr�s une rapide inspection qui ne donne rien nos amis font demi-tour. Reprenant un 
embranchement inexplor� du tunnel ils ne tardent pas � �merger dans la salle de leur premier 
affrontement avec les Skulks.

� Voil� qui va me permettre de compl�ter notre plan. � se f�licite Volga. � Mais il nous faut 
terminer notre exploration en suivant ce dernier boyau. � ach�ve-t-elle.

Comme d’habitude c’est Julius qui ouvre la marche. La fin du passage se termine en pente 
raide, presque verticale, puis s’ouvre dans le sol d’une pi�ce minuscule. Comme notre voleur y 
passe la t�te en grimpant, une lame siffle au dessus de sa t�te. Sortant son �p�e, Julius s’appr�te 
� se d�fendre contre l’homme cam�l�on en embuscade. Malheureusement un faux mouvement 
l’envoi bouler au fond du trou. Masma�lle, ayant sorti une pierre Tonnerre la lance dans la petite 
pi�ce o� elle �clate dans un bruit terrible.

� A toi Volga ! Ne le laisse pas r�cup�rer. � lance la demi-elfe � la guerri�re qui se rue d�j� 
en avant, �p�e brandie.

Le combat d�bute et Volga, bient�t aid�e de Julius relev� par Masma�lle, ne tarde pas � 
occire leur adversaire. Masma�lle, qui se penche sur le cadavre, trouve attach�e � son cou une 
petite clef d’argent.

� Bizarre ce garde dans une pi�ce sans issue, vous ne trouvez pas ? � questionne Julius 
en commen�ant � tapoter sur les parois. Les compagnons ne tardent pas � d�couvrir une nouvelle 
porte secr�te. Cependant, au moment de l’ouvrir un cri �touff� leur parvient depuis le tunnel.

� Oh� , Oh� ! vous �tes l� ? � questionne la voix de Grigor.
� Bon, je vais les chercher. � l�che Masma�lle � Attendez nous ! �
La demi-elfe retrouve le barde et la magicienne laiss�s en arri�re dans la pi�ce aux 

lumi�res dansantes. Grigor exhibe fi�rement une petite bo�te ouvrag�e et d�cor�e de lapis-lazuli.
� Regardez �� ! C’est une bo�te � musique. Pas mal non ? �
� Oui c’est bien mais d’o� vient-elle ? � interroge Masma�lle.
� Et bien elle �tait dissimul�e sous ses gravats en fait. � r�pond Zelazada.



� Nous aussi nous avons trouv� quelque chose par l�. Suivez moi ! � reprend la pr�tresse.  
Quelques instants plus tard, le groupe, � nouveau rassembl�, d�couvre derri�re le mur 

coulissant une pi�ce plong�e dans l’obscurit�. La lanterne �claire un gros coffre de bois renforc� 
de ferronnerie sur lequel est pos� un objet recouvert d’une couverture noire.

� Bizarre, bizarre… � murmure la pr�tresse � il s’agit peut-�tre d’un pi�ge ! �
� Oui tu as raison, peut-�tre une cage avec un de ces oiseaux au regard mortel. �

acquiesce Julius. � Tu entends ces bruits qui viennent de l� dessous ? �
� Soyons prud… mais que fais tu Grigor ? � reprend la demi-elfe.
� Ben pardi ! je vais enlever ce drap pour voir ce qu’il y a dessous. � r�pond le barde qui 

joignant le geste � la parole se saisit du morceau de tissu et l’�te d’un coup sec. Masma�lle et 
Julius, interloqu�s, se sont couverts les yeux de leurs mains avec un cri d’angoisse.

� Et bien on dirait bien que tu as faim toi. � poursuit Grigor apr�s une courte seconde de 
silence.

� C’est pas lui ! C’est moi qui a 
faim ! � grommelle en �cho une grosse 
voix. � Et personne ne doit toucher � 
cette cage d’abord. �

D�couvrant leurs yeux, le voleur et 
la pr�tresse constatent �bahis que le 
coffre s’est l�g�rement transform�. Deux 
bras musculeux ont jailli de ses flancs. 
Sur sa fa�ade, des yeux et une tr�s large 
bouche dentue sont maintenant visibles. 
Les trois autres sont eux aussi bouche 
b�e devant l’improbable cr�ature.

� Je ne veux pas la cage mais 
juste le rat qui est � l’int�rieur. � tente de 
n�gocier Grigor.

� Tom doit garder le mulot pour avoir � manger. Pas touche sinon… � grogne le coffre.
� Tom, et si nous te donnions � manger du Skulk, tu serais d’accord ? � reprend 

Masma�lle.
� Tom est justement l’employ� des hommes cam�l�ons et de leur chef Kazmojen… d’un 

autre c�t� ils ne donnent pas de la bonne viande � Tom. Tom lui il aime le bœuf, juste un peu 
cuit. D’accord pour rendre le rat mais pas pour du Skulk, beurk ! Tom veut deux kilos de bon 
steak cuit bleu. �

� March� conclu Tom ! � triomphe Masma�lle sous les yeux surpris des autres.
� Mais o� vas-tu trouver ce qu’il demande ? � s’�tonne Volga.
� Et bien je crois que Keygan Ghelve va encore devoir consentir un petit sacrifice… �

r�pond la pr�tresse avec un clin d’œil � Apr�s tout il s’agit de son familier. �
Pendant que ses amis restent � faire la conversation � Tom, Masma�lle remonte chez le 

serrurier par le chemin le plus court. La matin�e est d�j� bien avanc�e et c’est un gnome 
inquisiteur qui se tient devant la demi-elfe :

� Qu’est-ce que vous �tes venu chercher ? Vous avez retrouv� Starbrow ? �
� Oui ! … Enfin … retrouv�, mais pas lib�r�. J’ai besoin d’un bon gros steak voyez-vous. �
� Vous avez encore faim ! Mais �� fait pas deux heures que vous et vos amis m’avez vid� 

mes placards. � g�mit Keygan.



� Ce n’est pas pour moi. Si vous voulez revoir votre satan� rat je vous conseille de me 
trouver cette viande de bœuf au plus vite. Ah oui, et une grande po�le aussi ! �

Estomaqu� et doutant de la sant� mentale de son invit�e le petit gnome s’ex�cute toutefois, 
ramenant apr�s plus d’une heure une �norme cuisse de bœuf des marais.

� Ca m’a co�t� une fortune ! � continue-t-il de se plaindre alors que Masma�lle d�coupe un 
�pais steak et le met � cuire.

En bas, les autres ont eu tout le loisir de faire le tour de la pi�ce et d’y d�couvrir deux portes 
dont malheureusement ils n’ont pas les clefs. En faisant un peu plus la conversation � Tom ils ont 
aussi appris que la clef pour aller plus loin et descendre vers Malachite serait en la possession 
d’un certain � Uya Tib �. Cette cr�ature ne serait ni un Skulk ni un Creeper et r�siderait quelque 
part dans Jzadirune.

En ce qui concerne les enfants et les autres disparus, Tom ne les a jamais vus conduits 
dans cette pi�ce. Il met aussi en garde les compagnons contre un de ses cong�n�res employ� par 
Kazmojen et vivant dans Malachite :

� Il s’appelle Jim et c’est un vrai psychopathe ! M�fiez vous de lui… mais cette odeur 
d�licieuse, ce ne serait pas… �

� Et oui c’est bien cela ! Le steak de monsieur est servi ! � s’exclame Masma�lle en entrant 
dans la pi�ce avec une �norme po�le fumante � la main.

� Tu auras le steak si tu nous laisses sortir la cage de la salle Tom. � poursuit-elle.
� D’accord, le rongeur est � vous les amis. � conclut l’autre avec un sourire de fauve.
� Et comment on ouvre la cage au fait ? � questionne la pr�tresse.
� Ben pardi ! avec la petite clef argent�e que vous avez autour de votre cou. � dit Tom.
� Et mais bien s�r… avec la clef. � murmure pour elle m�me Masma�lle.
Le petit rat est bient�t libre. Il semble remercier les aventuriers de ses yeux rieurs. Il est 

d�cid� de le ramener imm�diatement � son propri�taire. Quelques minutes plus tard nos h�ros 
assistent aux retrouvailles �mouvantes du gnome et de son familier.

� Personne n’aurait un petit creux par hasard ? � minaude Zelazada en humant l’air et en 
d�clenchant un raidissement de la nuque de Keygan.

Les ressources du groupe �tant au plus bas et la ville juste derri�re la porte du magasin, 
nos amis d�cident de se renforcer quelque peu avant de retourner affronter Jzadirune.

� Laissez moi deux heures afin de passer voir mon sup�rieur et aussi de tenir Jenya au 
courant de nos progr�s. � lance Masma�lle en sortant de l’�choppe et en emportant � tout hasard 
l’arc bris� de Julius.

� Moi et Julius nous allons voir si nous ne pouvons pas retrouver quelques munitions et des 
fournitures utiles. � poursuit Volga en quittant elle aussi les lieux avec son ami voleur.

� Bon, puisque c’est quartier libre je vais faire un tour moi aussi ! � conclue Grigor.
Zelazada reste donc seule en t�te � t�te avec Keygan Ghelve qui accepte (mais a-t-il le 

choix ?) de d�jeuner avec la petite gnome.
Lors de son passage � la chapelle de Pelor, Masma�lle constate que le P�re Kristof est 

absent. Son sup�rieur est � la r�union hebdomadaire des dignitaires des cultes de Cauldron. Elle 
confie donc quelques informations rapides sur la situation au plus jeune de ses deux coll�gues 
(dont elle ne parvient pas � se rappeler le nom) et lui demande de mettre au courant le P�re 
Kristof � son retour. Apr�s une courte pri�re la jeune demi-elfe quitte les lieux. Le temps est 
cl�ment, pas de pluie � l’horizon et l’air est agr�ablement chaud en ce d�but d’apr�s midi de fin 
d’automne. Bref, id�al pour une longue marche rapide vers le temple de St Cuthbert.



Lorsque la pr�tresse demande � voir Jenya Urikas, on lui apprend qu’elle est pr�sente. On 
ne tarde pas � introduire Masma�lle aupr�s d’une Jenya impatiente d’en savoir plus. Comme 
Masma�lle s’�tonne de sa pr�sence alors qu’une r�union des cultes est en cours, la M�re 
Sup�rieure explique qu’elle n’est pas la responsable de son �glise mais que Sarcem Delasharn, le 
Grand-Pr�tre si�ge dans les instances officielles.

Jenya, mise au courant du r�le de Keygan Ghelve, se montre inflexible sur le fait de faire 
passer devant la justice de la ville ce l�che complice des kidnappeurs. Toutefois, sur les conseils 
de sa jeune coll�gue, elle accepte de ne pas envoyer de suite la milice mais de se contenter de 
faire surveiller le serrurier par des acolytes afin qu’il n’�chappe pas � son jugement .

� J’ai deux requ�tes d’importance � vous faire, M�re Sup�rieure. � commence Masma�lle.
� Un de mes compagnons a bris� cet arc, pensez-vous pouvoir le r�parer rapidement ? 

Par ailleurs, nous avons fortement puis� dans nos ressources et nous aurions besoin de votre 
soutien afin d’am�liorer nos chances de survie lors de notre prochaine descente dans Jzadirune. �

Apr�s quelques minutes de r�flexion, les yeux bleus de Jenya semblant fixer un point 
lointain, la M�re Sup�rieure se l�ve :

� Donnez moi cet arc, nous allons voir dans le temple si quelqu’un peut le r�parer. Quant � 
moi, je vais allez qu�rir de quoi vous assister. � 

La jeune demi-elfe est laiss�e seule durant de longues minutes dans le bureau de la m�re 
Sup�rieure. Celle-ci r�appara�t enfin avec dans les mains une boite allong�e et d�cor�e de 
symboles de St Cuthbert. Ouvrant l’�tui, elle en extrait une baguette mince et ouvrag�e entour�e 
d’enjolivures dor�es :

� Voici un objet qui contient le pouvoir de soigner l�g�rement, jusqu’� 9 reprises, des 
cr�atures. Toutefois il te faudra en l’utilisant accepter de louer notre St Cuthbert ador� en 
employant cette pri�re : Que la gloire de St Cuthbert ferme les plaies des justes ! �

Apr�s avoir chaudement remerci� Jenya, qui insiste sur la n�cessit� que cet objet soit 
ramen� ensuite au temple, la demie-elfe se remet en route vers la boutique de Keygan.

Pendant ce temps, Volga et Julius ont trouv� un magasin d’armes �quip� d’une forge. Les 
lieux appartiennent � la famille Lathenmire comme le souligne une grande enseigne ouvrag�e o� 
figure aussi une croix de fer forg� crois�e d’une hache et d’une �p�e. Entrant dans les lieux, nos 
deux amis se dirigent vers le marchand derri�re lequel une grande porte laisse apercevoir une 
forge et des forgerons en plein travail.

� Nous souhaiterions savoir si vous vendez des arcs. � demande Julius � l’homme.
� Mais bien s�r. Ce n’est toutefois pas notre sp�cialit�. Suivez moi � r�pond le gaillard en 

les pr�c�dant vers le fond de la pi�ce. En effet ici sont expos�s quelques arcs, arbal�tes, fl�ches 
et carreaux. Julius a l’œil particuli�rement attir� vers un tr�s bel arc court de bois noir et aux 
formes �pur�es. L’objet est expos� dans une vitrine prot�g�e de barreaux.

� Combien pour cet arc l� mon brave ? � entame notre voleur en d�signant l’arme 
convoit�e.

� Monsieur a du go�t, cet arc composite est de facture elfique. Pour 650 souverains il est � 
vous. � r�pond l’autre avec une certaine gourmandise dans la voix.

Voyant notre ami qui a du mal � retrouver une contenance qui vient de le quitter dans un 
grand moment de solitude, le marchand s’�claircit un peu la gorge et reprend d’un ton beaucoup 
moins cordial :

� Mais nous pouvons aussi trouver des produits pour des budgets plus serr�s. Vous 
pensiez investir combien exactement ? �

Finalement la n�gociation s’entame, y compris avec Volga. En �change d’une arbal�te et 
de quelques pi�ces d’or les deux comparses sortent finalement de l’armurerie avec des nouvelles 
fl�ches et un arc court standard mais en parfait �tat. Comme il leur reste pas mal de temps devant 



eux ils d�cident de poursuivre leurs emplettes en se rendant dans un bazar � l’enseigne de ‘Chez 
Zanathor’. L’homme qui les re�oit se balance nonchalamment dans un fauteuil. Gouailleur en 
diable, le marchand leur explique qu’il les a tout de suite rep�r�s comme des aventuriers en 
recherche d’�quipement. Lui m�me d’ailleurs a aussi connu des aventures extraordinaires. Il a vu 
de ses yeux le Morloch du lac et m�me que … Mais il finit par �tre interrompu l� par nos deux 
amis press�s. Encore une fois les marchandages vont bon train mais un accord finit par �tre 
trouv� pour deux cordes de soies et onze bougies. 

� A bient�t mes amis. Et rappelez vous que l’on trouve de tout chez Zanathor ! � conclut 
l’autre en empochant les Souverains. Il n’a pas quitt� son fauteuil un seul instant et fait amener la 
commande par un commis qui �tait assis le long d’un des murs du magasin.

---------------------------------------------------------------------------------------
Grigor Shemov s’est content� de d�ambuler dans les environs de la serrurerie en �tanchant 

sa soif et en discutant avec quelques uns des clients. Malheureusement, personne n’a pu lui 
indiquer o� trouver un ou d’autres bardes. Tant pis, ce sera pour la prochaine fois.

---------------------------------------------------------------------------------------
Quand tous nos compagnons se retrouvent chez Keygan, ils y d�couvrent un serrurier 

encore plus nerveux qu’auparavant. Le petit gnome n’arr�te pas de lancer des regards inquiets 
vers Zelazada mais ne pipe mot. Masma�lle l’avertit que sa pr�sence en ville est requise pour les 
prochains jours car il devra s’expliquer devant la Justice. Elle lui promet aussi d’apporter un 
t�moignage positif sur l’aide qu’il a apport�e aux aventuriers. Le gnome, cette fois ci 
compl�tement d�moralis�, se contente d’un sourire forc�. La pr�tresse en profite pour ajouter que 
la boutique est maintenant sous surveillance et qu’on ne laissera pas son propri�taire la quitter. Il 
est maintenant temps pour le groupe de se r�-engager une nouvelle fois dans Jzadirune.

Apr�s �tre revenu � la salle des masques, les aventuriers d�cident d’ouvrir la porte 
marqu�e d’un ‘J’ � l’aide d’une de leurs clefs gnomes. La pi�ce qu’il d�couvre est vide et 
poussi�reuse. Seuls se trouvent encore ici des couchages � moiti� d�compos�s et des coffres de 
lit ensevelis sous les toiles d’araign�es. En fouillant les lieux nos amis ne trouvent finalement 
parmi les loques qu’un antique tabard blanc orn� d’un rouage dor� et d’une �toile � sept branches, 
symboles de Jzadirune.

Ressortant de cet endroit, le groupe ouvre l’acc�s � la salle attenante et entre dans le 
tunnel inexplor� situ� � la gauche, dans l’espoir d’acc�der � l’acc�s � la forteresse Malachite qu’ils 
pensent avoir identifi� gr�ce au plan et aux indications de Tom le Mimique. Apr�s une trentaine de 
m�tres dans le boyau, Julius, qui m�ne le groupe, se trouve devant un embranchement en T. Il est 
clair que la salle vis�e est maintenant derri�re eux. H�sitant le groupe finit par opter pour la voie 
de gauche. Une dizaine de m�tres encore et le tunnel, apr�s un brusque tournant vers la gauche, 
d�bouche dan une salle obscure qu’�claire tr�s faiblement la lanterne de Julius.

Comme le voleur se d�cide � entrer dans la longue pi�ce face � lui, il se d�mat�rialise 
devant les yeux �bahis de Grigor.

� Julius ! � lance le barde d’un ton angoiss� en stoppant net.
� Oui qu’y a-t-il ? � r�pond la voix de l’interpell�, toute proche mais surgissant du vide.
� Mais �� alors il est invisible ma parole. � Et Grigor entre lui aussi et dispara�t un court 

instant aux yeux de ses compagnons avant de r�-appara�tre peu apr�s le long du mur de droite,
sur un tas de gravats.

C’est au tour de Zelazada de p�n�trer dans les lieux puis de r�appara�tre un peu devant 
son compagnon. Mais une voix grin�ante, sortie de nulle part r�sonne alors dans l’air :

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



� Tue les intrus ! � songe Zelazada, reconnaissant sa langue. Puis un grincement 
m�canique surgit tout proche devant elle. Apr�s une ou 
deux interminables secondes la petite gnome voit 
appara�tre surgie de nulle part 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 Grigor, Volga et un Julius toujours 
invisible examinent la chose, celle-ci se met � faire 
tourner ses appendices sup�rieurs et � avancer sur la 
magicienne. Dans un bon instinctif, Zelazada plonge au 
sol sur sa gauche et s’estompe instantan�ment, laissant 
Grigor face au monstre qui se rue irr�m�diablement 
vers lui. Le combat s’engage entre le barde et son 
agresseur m�canique. Il ne fait pas l’ombre d’un doute 

que notre h�ros est en bien mauvaise position.
Mais un babillage de voix gnomes s’�l�ve � nouveau dans le fond de la salle, poussant 

Julius � s’�loigner vers cette zone. Tapant au hasard devant lui avec son �p�e il pourfend le vide, 
r�apparaissant parfois dans certains coins de cette salle d�cid�ment �trange. Heureusement pour 
Grigor, Volga et Masma�lle sont venues � sa rescousse et tentent de bloquer les jambes de la 
machine infernale � l’aide d’une corde de soie. Un court instant l’espoir submerge le barde quand 
il voit la chose face � lui ralentir et stopper tout mouvement. Mais un faible cliquetis r�siduel 
continue de sourdre des entrailles du monstre et il repart bient�t de plus belle, rompant la corde de 
soie telle un vulgaire fil de couturi�re et � peine g�n� par les coups port�s sur sa carapace de 
m�tal..

Pendant tout ce temps la voix de Zelazada, toujours invisible, vocif�re une litanie de mots 
incompr�hensibles. C’est alors qu’un cri terrible est �mis part la cr�ature, �branlant les nerfs de 
ceux qui lui font face et faisant crisser douloureusement jusqu’aux os de nos h�ros. Masma�lle 
face � la chose semble stup�faite et n’esquisse pas le moindre geste, comme sonn�e. Cependant, 
la cr�ature continue de se colleter avec un Grigor ensanglant� et qui ne parvient pas � s’esquiver. 
La seconde suivante le jeune homme s’�croule inconscient sur les gravats. Heureusement la 
machine est � nouveau brusquement inerte, laissant Masma�lle soigner son compagnon qui 
revient � lui rapidement.

� Cette chose est diabolique. Esquivons nous dans la zone o� l’on devient invisible. � crie 
la pr�tresse � Grigor, Julius et Volga. Profitant du manque de r�action de l’adversaire tout le 
groupe s’esquive et dispara�t � quelques pas d’un monstre d�sorient� qui tente de frapper au 
hasard.

� C’est une machine gnome que l’on appelle un Automaton tunnelier et qui marche sur des 
ordres � la voix. � murmure la voix de Zelazada toute proche. 

� Il me semble qu’elle r�agit un peu au mot ‘Arr�t’ mais ce n’est pas suffisant. J’ai essay� 
des tas de choses mais rien ne fonctionne. � ach�ve la gnome tout en �vitant un coup de 
l’Automaton qui frappe au jug�.

� Tu pourrais essayer un truc du genre ‘vite’, voire m�me ‘imm�diat’ � souffle Volga en 
tentant de se couler hors de port�e du monstre.

Comme Zelazada reprend ses tirades, un brusque hoquet semble agiter la cr�ature qui 
cesse brutalement tout cliquetis pour se figer l� dans sa derni�re posture, telle une inoffensive 
statue.

� Bingo ! ‘Arr�t Imm�diat’ en gnome arr�te ce machin � exulte la magicienne.



Soulag�s nos amis reprennent leur souffle et apr�s un court conciliabule d�cident 
d’emprunter un passage sur la gauche qui m�ne vers des escaliers qui montent, plut�t que d’aller 
tenter d’ouvrir la porte marqu�e d’un ‘J’ qui se situe sur la droite. Quant au tunnel qui s’ouvre au 
fond de la salle, personne n’envisage m�me de s’en approcher.

Quelques m�tres plus loin, en montant les marches, une lumi�re naturelle et des gazouillis 
d’oiseaux sont discernables vers l’avant. Le corridor d�bouche dans un grand espace arbor� et 
naturel, il semble m�me que l’on discerne le ciel l� haut ! Apr�s la surprise initiale, les aventuriers 
r�alisent qu’il s’agit encore ici d’une illusion tr�s sophistiqu�e et puissante. Un passage s’ouvre au 
fond de la clairi�re et donne sur une gigantesque pi�ce plong�e dans le noir. A gauche, un tunnel 
perce le mur. Nos h�ros se mettent imm�diatement � inspecter le mur de droite et comme esp�r� 
ils finissent par faire pivoter une porte d�rob�e qui m�ne � une petite salle. Deux portes � 
engrenages y sont visibles, l’une orn�e d’un ‘R’ et l’autre d’un ‘D’.

� Et zut, Encore refaits ! � maugr�e Masma�lle � Nous n’avons pas la clef ‘D’. �
� Nous devrions prendre quelque repos et un bon repas avant d’aller plus loin. � d�clare 

Grigor, toujours marqu� par la lutte avec l’Automaton.
� Tu as raison, mais nous pourrions juste avant aller ouvrir la porte ‘J’ que nous avons vue 

dans la salle au bout de l’escalier. C’est � deux pas. � reprend Masma�lle.
Ainsi en est-il d�cid�. Rebroussant chemin nos h�ros quittent la salle aux arbres et se 

retrouvent devant la porte. Julius ouvre celle-ci de sa clef et �claire de sa lanterne une salle 
plong�e dans l’obscurit�. 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’attestent 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 imm�diatement sur leur droite.

Nos amis commencent � rentrer et � se d�ployer dans la pi�ce quant soudain un cri de 
douleur de Julius fait sursauter ses compagnons. Une souffrance aigu� vient de tarauder le bas de 
la colonne vert�brale du voleur, lui coupant le souffle. Comme il se retourne, il se retrouve face � 
ses agresseurs. Deux petites cr�atures humano�des ricanantes, enfouies dans des cape et arm�e 
de dagues, se tiennent devant lui.

� J’aurai pourtant jur� qu’il n’y avait rien ici il y a 
une seconde. � songe Julius troubl�.

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 Julius tout en 
jouant avec les ombres cr��es. Comme chacun des h�ros 
sort son arme, une voix glaciale et sifflante s’�l�ve de 
derri�re une esp�ce d’antique fauteuil, tout proche de 
Masma�lle :

� Que venez vous faire dans le domaine de 
Yuathyb ? �

Le fauteuil pivote alors dans un grincement, 
r�v�lant une cr�ature � 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 dossier du si�ge o� il s’adosse.
� Evitez de me mettre vos lumi�res en pleine figure s’il vous pla�t � reprend Yuathyb alors 

que chacun s’observe en chien de fa�ence.
� Que faites vous dans ce lieu ? � interroge Masma�lle.



� 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 peux-tu nous procurer une clef pour nous y rendre �
continue la pr�tresse.

� 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.

� Nous ne pouvons te soigner cr�ature des profondeurs ! � reprend Masma�lle.
Une tension palpable commence � s’installer entre les deux partis comme les secondes 

s’�gr�nent mais Yuathyb recommence � parler :
� 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 qui ont si 
malencontreusement bless� votre compagnon -. 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 ses 
tentacules, alors je pourrai acc�der � votre demande! � 
Apr�s une discussion avec ses amis, la demi-elfe se tourne vers Yuathyb :
� Et bien d’accord ! Mais auparavant ils nous faut prendre un peu de repos. Nous 

reviendrons dans quelques heures. �
De retour dans la salle arbor�e, nos compagnons r�alisent que leurs vivres sont au plus 

bas. Il faut aussi aller nourrir Tom se souvient Masma�lle. Il est donc d�cid� de remonter jusque 
chez Keygan. Notant de loin la pr�sence d’une porte � engrenage, Masma�lle s’en approche. Elle 
est ferm�e mais appara�t clairement, encadr�e de lierres et de mousses illusoires. La porte est 
peinte d’une lettre ‘D’.

� Bon, je crois qu’il va nous falloir repartir par le tunnel que nous avons pris plus t�t .�
soupire la pr�tresse.

Apr�s �tre remont�s chez Keygan et avoir pris une nouvelle fois un bon repas au compte 
du ma�tre des lieux il est d�cid� de retourner vers la salle clairi�re afin d’y faire campement. Un 
court crochet a �t� fait afin d’amener un steak � Tom. 

Avant de se coucher Masma�lle et Grigor d�cident d’explorer rapidement la grande salle 
attenante. 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 � 
engrenages 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. L’une d’elle est toutefois marqu�e d’un ‘A’ et 
Masma�lle sort la clef appropri�e et ouvre. 

La lanterne �claire une petite salle dont le sol est perc�, le long du mur oppos�, d’un boyau 
d’un m�tre cinquante. Des effluves naus�abondes envahissent les narines de nos deux comp�res 
comme ils notent la pr�sence d’une forme verd�tre et vermiforme sur la gauche. Masma�lle 
d�cide de retirer la clef et de s’�loigner, la porte se refermant lentement derri�re eux.

De retour dans la salle de banquet, nos amis y trouvent �galement une porte avec une 
serrure ‘J’. L� encore la curiosit� est la plus forte et ils d�cident d’actionner le m�canisme. 
L’ouverture r�v�le 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�es qui tapissent la niche du plafond au dessus 
du bassin. Des entrelacs de fils soutiennent un cocon de forme sinistrement humano�de qui pend 
du plafond au dessus du bassin. Ici encore la prudence est de mise pour les �claireurs qui 
referment et rejoignent leurs compagnons pour un repos bien m�rit�.



La nuit semble �tre tomb�e dans la salle magique et 
c’est sous un ciel �toil� et dans les murmures et les bruits 
nocturnes d’une for�t que nos compagnons s’endorment 
sous la garde d’un des leurs.

Apr�s le r�veil et quelques pri�res, Masma�lle 
soigne les blessures de Grigor et Julius. Les compagnons 
discutent ensuite les options qu’ils ont pour leur proche 
entretien avec Yuathyb. Au final, il est d�cid� que l’on ne 
doit pas faire confiance � cette cr�ature. Il lui sera donc 
propos� qu’en �change de la clef nos amis le laissent en 
paix et s’occupent de son encombrant alli� Kazmojen.  
C’est � cet instant qu’un cri aigu� de Zelazada fait se 
retourner ses compagnons :

� Regardez ma main droite ! On dirait qu’elle devient transparente ! �
En effet les autres constate le ph�nom�ne sans aucun doute possible. Quelle n’est pas la 

surprise de Grigor de constater que lui aussi peut discerner l�g�rement le sol au travers de sa 
propre main droite qui tient celle de son amie magicienne.

� J’ai bien peur qu’il ne s’agisse de la Disparite. � �nonce Masma�lle dans un silence 
inquiet. � Il est vrai que vous avez tous les deux utilis� des baguettes trouv�es dans Jzadirune. �

Ne trouvant rien de mieux � faire nos amis se mettent en route vers la r�sidence de celui 
qui se dit le ma�tre des lieux.

� Et bien toujours pr�t � honorer votre contrat ? � susurre un Yuathyb mielleux � l’arriv�e 
des compagnons dans son antre.

� Nous avons eu une meilleure id�e� r�plique Masma�lle avant d’exposer le nouvel accord 
souhait� par nos h�ros.

Arriv� � ce stade, Yuathyb commence � se crisper et demande aux aventuriers de bien 
vouloir reconsid�rer leur position, sinon... 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 tourne son fauteuil vers les aventuriers et sort une �p�e d�goulinante d’un liquide 
poisseux tandis que quatre Creepers se ruent � l’attaque sur un signe de leur ma�tre.

Le sinistre personnage et ses �mes damn�es s’av�rent incroyablement rapides et difficiles 
� discerner. Ils s’estompent dans les ombres avec une d�concertante agilit�. Mais Yuathyb peut 
aussi faire des erreurs comme ce coup d’�p�e nonchalant qui d�capite l’un de ses Creepers. Le 
combat est acharn� et Grigor est une nouvelle fois touch� par la lame d’un adversaire. Il sent une 
�treinte de glace le traverser tandis que sa force le fuit. De son cot� Julius fait face � deux autres 
Creepers dont les dagues sont heureusement vierges de poison. Voyant ses alli�s tomber l’un 
apr�s l’autre, Yuathyb retourne son fauteuil et l’on entend quelques mots alors qu’un brouillard 
dense semble comme s’�couler de derri�re le si�ge. Masma�lle profite du r�pit pour lancer 
rapidement des soins � l’aide de la baguette de Jenya. Grigor, Julius et elle m�me voyant ainsi se 
refermer leurs blessures en un instant. 

Mais couvert par sa chape de brume, et malgr� une pierre Tonnerre lanc�e par Grigor, leur 
principal adversaire parvient � se couler hors de la pi�ce, les laissant aux prises avec deux de ses 
petits d�mons survivants. Ceci signe le sort de ceux-ci qui ne tardent pas � tr�passer sous les 
coups de nos h�ros.

Reprenant leur souffle les aventuriers d�cident d’inspecter les lieux et d�couvrent une porte 
d�rob�e qui s’ouvre sur une pi�ce singuli�re. Cette salle est 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. Julius s’int�resse � 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 Grigor. 



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

Pendant ce temps Julius vient de sortir une fiole et une baguette de la jarre. Les yeux de 
Grigor s’illuminent en tombant sur l’objet. Des runes magiques courent sur la tranche :

� Ronfle ? ! � murmure le barde � Oui, Oui, je crois savoir ce que c’est. � et il empoche 
l’objet.

La fiole non identifi�e est quant � elle laiss�e � Julius. Il s’approche ensuite de l’armure 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 voleur �bahi.
Rassemblant le tr�sor nos amis quittent la pi�ce pour p�n�trer dans la salle � la porte ‘A ‘ 

situ�e sur leur droite. Ils y 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 ‘D’ de 
Jzadirune qui est d�couverte dans le double fond d’un tiroir.

Pendant que les compagnons commencent � discuter des options qu’ils vont suivre, 
Zelazada choisit de proc�der � une inspection d�taill�e des murs. Sans doute aid�e par ses 
pouvoirs magiques elle attire soudain l’attention des autres :

� Regardez, il y a un autre passage secret juste ici et aussi un second l�. � s’exclame la 
magicienne en d�signant les murs de la salle au tr�sor pav�e de marbre vert.

Julius accepte de regarder les deux endroits mais ne voit pas de danger apparent. La salle 
derri�re le premier passage est poussi�reuse et ne contient que trois coffres couverts de toiles 
d’araign�es. Une fois encore le voleur s’en approche et apr�s avoir �pousseter les objets, il 
constate qu’il s’agit de petites malles dont le couvercle ne poss�de aucune serrure mais sur lequel 
sont encore discernable des runes �sot�riques. Malgr� la crainte inspir� par ces marques Grigor 
ouvre les r�ceptacles qui s’av�rent tous vides.

Zelazada d�cide maintenant d’actionner le m�canisme de la seconde porte dissimul�e. A la 
lueur de la lanterne de Grigor se r�v�le une pi�ce pleine de poussi�re. Au fond de celle-ci, une 
esp�ce de statue de petite taille semble veiller sur un coffre pos� � ses pieds. La petite gnome, 
d�vor�e par la curiosit�, s’approche prudemment. La statue vue de plus pr�s est en fait une 
armure de plate gnome tenant une pioche de guerre. Un sort de d�tection de la magie r�v�le qu’� 
la fois l’armure et le coffre rayonnent d’une aura bleut�e.

� Cela sent le roussi � plein nez ! On ne touche � rien et on referme. � conseille 
Masma�lle.

Mais tout ceci est bien trop tentant pour Zelazada. N’y tenant plus, apr�s quelques mots en 
gnome � l’attention de l’armure, elle pose la main sur le coffre. Avant qu’elle n’ait pu faire un geste 
de plus, la statue s’anime sous ses yeux �bahis et commence � brandir de fa�on mena�ante son 
piolet. Rapide comme l’�clair Zelazada fait retraite alors que le garde des lieux, enjambant le 
coffre, avance vers elle. Ce n’est que lorsque Zelazada sort de la pi�ce que l’armure se fige enfin 
dans une posture mena�ante.

Malgr� les conseils et r�primandes de ses compagnons, la petite gnome se saisit d’une 
pierre qu’elle lance depuis l’entr�e sur le coffre, d�clenchant une nouvelle fois une avanc�e du 
garde de la salle. 

� Bon cela suffit maintenant ! On referme cette porte et on passe � autre chose avant qu’il y 
ait des victimes. � gronde Volga exc�d�e par la curiosit� de sa petite comparse.

Nos h�ros d�battent de deux possibilit�s : aller imm�diatement de l’avant, comme 
Masma�lle et Volga le souhaitent, ou bien remonter � la surface comme le veulent Zelazada et 
Grigor. Toutefois, apr�s une r�flexion plus approfondie, la seconde option est retenue. Le groupe 
ne poss�de pas toutes ses forces et Kazmojen est sans doute mieux organis� que les cr�atures 
rencontr�es dans Jzadirune : il vaut mieux se pr�parer et revenir ensuite.



Les tr�sors d�couverts peuvent �tre utiles aux compagnons afin de s’�quiper plus 
fortement. Il est donc d�cid� de repasser dans la salle o� Tom monte la garde sur leurs 
d�couvertes.

� Avant cela, nous pourrions passer par un endroit dont notre petit prisonnier m’a parl� un 
peu plus t�t. � d�bute Julius. � Il semble qu’il connaisse le lieu o� les Skulks avaient planqu� leur 
tr�sor… Mais il ne l’indiquera qu’� la condition que nous le lib�rions. �

Apr�s un rapide conciliabule, un accord est trouv� avec le petit monstre. Il sera lib�r� � la 
surface mais pas dans Jzadirune. Il emm�ne ensuite nos amis � sa suite jusqu’aux lieux d’aisance 
situ�s derri�re la grande salle de banquet. Il s’arr�te enfin devant une porte marqu�e d’un ‘A’.

� Je connais cet endroit, � s’exclame Masma�lle � derri�re il y a une salle o� r�gne une 
puanteur effroyable. Il m’a m�me sembl� qu’une �norme cr�ature vermiforme l’occupait �

D�cid�s � �tre tr�s prudents, nos amis ouvrent le passage � l’aide de la clef appropri�e. 
Une odeur innommable jaillit imm�diatement. Dans le coin oppos�, il y a un trou d’environ un 
m�tre cinquante dans le sol dall�. L’orifice est entour� des m�mes gravats que ceux laiss�s par un 
automaton tunnelier. Sur la gauche, le long du mur, une esp�ce de grande forme verd�tre est 
allong�e sans mouvement sur le sol. Elle ressemble � une larve g�ante.

� Nous n’avons qu’� faire rentrer le Creeper en t�te. � propose Julius qui explique aussit�t 
ce qui est attendu d’elle � la petite cr�ature.

Finalement leur captif rentre de quelques pas dans la salle, en longeant le mur et les yeux 
riv�s vers le monstre allong� de l’autre c�t�, toujours immobile. N’y tenant plus, Julius saisit une 
fl�che et tire en direction de la forme.

� Chtong !� fait le projectile en se fichant dans la b�te mais sans la faire bouger d’un cil.
� On dirait bien que ce truc est mort depuis un bout de temps. � dit Julius en p�n�trant dans 

la pi�ce avec ses compagnons � sa suite. � Et ce bruit de fl�che n’�tait pas tr�s naturel non 
plus ! � reprend le voleur en s’approchant du cadavre du monstre et en commen�ant � l’ouvrir d’un 
coup d’�p�e.

La puanteur devient vraiment insupportable, poussant Masma�lle � quitter pr�cipitamment 
les lieux. Mais Julius, tout � sa d�couverte, ne semble pas incommod� et sort triomphalement 
deux coffres des entrailles pourrissantes de l’animal. Les deux r�ceptacles sont en bois renforc� 
de m�tal mais sans serrure. Le premier contient des pi�ces d’or, d’argent et de cuivre. Le second 
contient un �tui de cuir avec deux parchemins �crits de runes magiques gnomes, 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. Zelazada se saisit d’un exemplaire de chacun et les range 
dans son sac en vue d’un usage futur.

Sur le chemin du retour les aventuriers visiteront �galement une ancienne r�serve de 
nourriture dont les denr�es sont depuis longtemps p�rim�es ou disparues. Puis, r�unissant les 
possessions qu’ils peuvent transporter, ils quittent Tom et remontent chez Keygan. Le serrurier est 
visiblement inquiet de voir le Creeper captif, mais encore plus de constater que les aventuriers ont 
d�cid� de prendre un petit d�jeuner chez lui !

Masma�lle tient sa promesse et rel�che son captif qui se pr�cipite dans la rue en longeant 
les murs. Comme elle referme la porte, il lui semble percevoir des �clats de voix en provenance de 
l’ext�rieur. Des sifflements de fl�ches concluent les cris.

Quelques instants plus tard on tape � la porte. Ce sont les gardes envoy�s par l’�glise de St 
Cuthbert pour surveiller Keygan. L’un d’eux demande des explications sur le petit monstre qu’ils 
viennent d’abattre en le prenant pour le serrurier. Apr�s les explications de Masma�lle, les 
miliciens s’en retournent, emmenant le cadavre du Creeper.



Il est environ neuf heures lorsque nos amis rassasi�s quittent l’�choppe de Keygan. Ils ont 
d�cid� de se retrouver pour d�jeuner ici en milieu de journ�e mais pour l’instant chacun se dirige 
vers ses propres affaires…

Masma�lle rend tout d’abord visite au P�re Kristof et lui explique les p�rip�ties des 
derni�res heures. Encourag�e � poursuivre par son sup�rieur, la demi-elfe se rend ensuite � 
l’orphelinat afin de poser quelques questions suppl�mentaires � sa directrice. Il s’agit d’en savoir 
un peu plus sur les deux enqu�teurs demi-elfes. Mais Gretchyn ne les a pas revus et n’est pas 
d’un grand secours.

Toutefois, en sortant de l’orphelinat, Masma�lle ressent l’impression d’�tre suivi et discerne 
pendant quelques temps un individu qui semble la surveiller. Mais comme elle arrive � l’�glise de 
St Cuthbert, son poursuivant para�t avoir disparu. Masma�lle est ensuite re�ue par Jenya Urikas 
qui s’enquiert de l’avancement de la mission. Il est alors convenu que les aventuriers reprendront 
aussi vite que possible leurs recherches, sans doute demain d�s l’aube. Le rendez-vous qu’ils ont 
� l’h�tel de ville demain en fin de matin�e sera repouss� de deux jours par Jenya. Par ailleurs, la 
M�re Sup�rieure enverra un de ses acolytes afin de faire des recherches sur la Disparite � 
l’acad�mie du Crat�re Bleu.

Ici encore, Masma�lle cherche � avoir des renseignements sur les enqu�teurs de la mairie. 
Cependant, Jenya dit ne jamais avoir crois� ces deux demi-elfes. Ceci �tant, elle n’est pas s�re du 
tout de conna�tre toutes les personnes travaillant pour la ville.

Pendant ce temps, Volga et Julius sont partis faire une courte visite � la grand-m�re et � 
l’oncle de la guerri�re. Volga est accueillie avec joie par � M�m�re � qui a encore bon pied bon 
œil. La vieille dame bavarde avec sa petite fille tout en cherchant � en savoir plus sur ce grand 
jeune homme s�duisant qui l’accompagne. R�pondant aux questions de Volga, la grand-m�re 
indique que les armes et armures sont vendues et achet�es chez les Lathenmire ou bien chez 
Gurnezarn. Quant aux antiquit�s et autres biens pr�cieux, on peut aller chez Tygot ou alors chez 
certains marchands ambulants des march�s. Les objets magiques se n�gocient principalement 
chez une gnome du nom de Skye. Bien s�r M�m�re ne conna�t pas tous les commer�ants de la 
ville mais ceux cit�s sont des commerces qui ont fait leurs preuves. 

Quand Volga et Julius quittent les lieux il est d�j� bien tard dans la matin�e. Il faut dire qu’ils 
ont aussi crois� l’oncle charpentier et qu’ils ont vid� quelques verres d’une liqueur tr�s forte,. Bref, 
il est d�j� tard quand ils arrivent chez Zanathor afin d’acqu�rir quelques fournitures 
suppl�mentaires. Comme la veille ils sont accueillis par le patron de la boutique. Celui-ci a quitt� 
son fauteuil � bascule et il boite vers ses clients � cause d’une jambe de bois que les aventuriers 
remarquent pour la premi�re fois.

� Je vous l’avais bien dit qu’on se reverrait ! � jubile le marchand.
� Oui ! oui… Mais au fait vous nous avez parlez d’un Morkoth hier. C’�tait quoi ? � poursuit 

Volga
� Ah Ha ! Un peu curieuse pas vrai ! Eh bien, c’est la b�te gigantesque qui hante le lac. 

Bien peu l’ont vue et beaucoup parlent d’une mystification… mais moi je l’ai bien vue comme je 
vous vois! En plus ce monstre m’a attaqu� alors que je p�chais en barque � l’aube. J’ai bien failli 
y rester. C’est lui qui m’a bouff� cette foutue jambe jusqu’au genou. �

Devant les sourcils fronc�s de ses clients, leur h�te exhibe m�me un bocal de verre dans 
lequel est contenu un croc de taille respectable. Il affirme que l’objet a �t� retir� de son pauvre 
moignon lorsqu’il a �t� soign�. 

Leur curiosit� satisfaite, les deux compagnons effectuent quelques achats rapides avant de 
repartir vers chez Keygan et leur d�jeuner. 

Tous se retrouvent chez le serrurier � l’heure pr�vue. Masma�lle, Julius et Volga partagent 
avec leurs compagnons leurs rencontres de la matin�e. Grigor et Zelazada se montrent plus 
�vasifs quant � leurs propres p�r�grinations.



� Masma�lle, te serait-il possible de nous confier la lettre d’invitation faite par Jenya pour 
acc�der � l’acad�mie du Crat�re Bleu. � questionne Grigor durant le repas. Puis il poursuit : 

� Je cherche un ou des bardes exp�riment�s afin de pouvoir avoir acc�s � leur 
enseignement. J’ai entendu dire que l’acad�mie poss�dait un club de bardes et quelques 
ressources bardiques. Pendant ce temps, Zelazada pourra rechercher dans les archives de 
l’acad�mie des informations � propos de la Disparite. �  

A la fin du repas, Masma�lle accepte de donner la pr�cieuse invitation � ses deux 
compagnons. Deux groupes se forment : Masma�lle, Julius et Volga se saisissent des trouvailles 
ramen�es de Jzadirune et destin�es � la vente puis se dirigent vers l’armurerie la plus proche 
tandis que Grigor et Zelazada se rendent � l’acad�mie du crat�re bleu.

Les marchandages, achats et ventes des armes et armures seront rondement men�s par le 
trio qui poursuivra sa route vers chez Tygot, un vieux hobbit sp�cialis� dans les antiquit�s. Ici 
encore nos amis pourront monnayer quelques unes de leurs trouvailles. Il leur reste ensuite � 
gagner la boutique � Aux tr�sors de Skye � o� ils ont donn� rendez-vous � Zelazada et Grigor � la 
fin de l’apr�s-midi.

Pendant ce temps, les recherches de Grigor et de Zelazada � l’acad�mie vont bon train. 
Grigor est admis � consulter les ressources du club des bardes. Un coll�gue acceptera m�me de 
l’aider dans la ma�trise d’un nouveau sort. Zelazada obtient rapidement les coordonn�es d’un 
magicien de renom de la ville, un certain Vortimax Weer. Ensuite elle se consacre � ses 
recherches sur la Disparite.

C’est avec un effroi grandissant que la petite gnome d�couvre de plus en plus de preuves 
que la Disparite est une mal�diction ou une maladie terrible. Il semble que la contamination soit 
d�clench�e par l’usage de certains objets magiques issus de l’enclave de Jzadirune. Lorsqu’un 
individu est contamin�, il voit jour apr�s jour sa substance s’�tioler, avec parfois des parties du 
corps qui disparaissent brutalement. Lorsque le corps s’efface totalement, la victime est perdue. Il 
est impossible de proc�der � une r�surrection, seul des sorts encore plus puissants sont capables 
de ramener un disparu. Ce mal a frapp� sans explication Jzadirune, il y a de cela quelques 75 
ann�es. Les gnomes ont �t� dans l’incapacit� d’enrayer le ph�nom�ne et ont fini par fuir leur 
enclave ador�e en condamnant la plupart des acc�s. Ce lieu est devenu ensuite tabou dans la 
r�gion de Cauldron, avant d’�tre oubli� du commun des habitants.

Pour soigner un malade atteint de Disparite, seuls certains sorts se sont r�v�l�s efficaces. 
Ce sont des sorts cl�ricaux ou de mages comme ‘Gu�rison des maladies’, ‘Enl�vement de 
Mal�diction‘ ou ‘Briser Enchantement’. Enfin, il est aussi possible de neutraliser la contamination 
propag�e par un objet magique en lui appliquant � lui aussi ces m�mes sorts.

En sortant de l’acad�mie, � la fin de l’apr�s-midi, Zelazada met Grigor au courant de ses 
alarmantes lectures. Le barde comme la magicienne, maintenant f�briles et stress�s, font ensuite 
route vers chez Skye o� ils rejoignent leurs compagnons.

Le magasin de Skye 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, on d�couvre une vitrine ou se c�toient de bien beaux 
objets, on remarque aussi 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 hauts en 
couleur mais dont la signification reste une �nigme.

A l’int�rieur de la boutique nos amis sont accueillis par la propri�taire des lieux, une gnome 
souriante et pleine d’entrain :

� Bonjour cher clients ! Je suis Skye Aldersun, ancienne aventuri�re et maintenant dans le 
commerce d’objets magiques. J’ai affaire � un groupe d’aventuriers n’est-il pas ? �

� Effectivement. � r�pond Masma�lle
� Et bien, j’esp�re que vous trouverez ici votre bonheur. Et pour faire le mien totalement, je 

serais fort aise que vous me contiez l’une ou l’autre de vos r�centes aventures. La retraite que j’ai 



prise �tait pleine de sagesse mais je ne peux m’emp�cher de vouloir encore go�ter par 
procuration le souffle de l’aventure. � poursuit Skye � Je suis m�me pr�te � vous accorder un 
rabais si vos exploits et vos histoires en valent le coup ! �

Dans les deux heures qui suivent, chacun questionne la marchande sur tel ou tel objet, puis 
tente de marchander le prix de ce qu’il convoite. Comme le soir ach�ve de tomber sur Cauldron, 
nos amis finissent par sortir de l’�choppe, les bourses plates mais avec quelques tr�sors bien 
utiles.

Il est temps d’aller prendre un repos m�rit� avant de se retrouver demain tr�s t�t chez 
Keygan Ghelve. Mais avant de gagner leurs lits, deux silhouettes mal assorties obliquent vers 
l’�glise de St Cuthbert afin de trouver un moyen de conjurer le mal qui lentement les ronge… 
Toutefois, la M�re Sup�rieure Jenya Urikas ne peut acc�der � la demande de ces deux �tranges 
paroissiens. Ils devront repasser le lendemain � l’aube afin que St Cuthbert leur vienne peut-�tre 
en aide.

5 - EN ROUTE VERS LA FORTERESSE MALACHITE.
Apr�s une nuit courte et peupl�e de cauchemars Grigor et Zelazada se retrouvent devant la 

porte de la Chope Renvers�e. La Disparite a renforc� son emprise et nos deux amis sont devenus 
visiblement translucides. C’est donc d’un pas rapide qu’ils se rendent � l’�glise de St Cuthbert. 
Comme promis la veille, Jenya Urikas les attend. Toutefois la m�re sup�rieure se montre tatillonne 
sur les conditions d’accord des miracles de son Dieu. Comme les deux aventuriers ne se d�cident 
pas � c�der de l’or, Jenya propose un compromis : elle soignera les deux compagnons contre une 
qu�te au nom de St Cuthbert. La qu�te en question est de ramener les enfants disparus le plus 
rapidement possible. Ainsi en est-il fait et Zelazada comme Grigor effectuent la Promesse 
solennelle d�ment enregistr�e par St Cuthbert. Avant de les laisser quitter la pi�ce, la M�re 
Sup�rieure leur propose encore un dernier service.

� Je peux encore d�sinfecter magiquement un objet de Jzadirune, si vous me payez 150 
Souverains �

� Pourriez-vous vous occuper de cet objet je vous prie ? � s’enquiert Grigor apr�s un bref 
conciliabule avec Zelazada et en pr�sentant une baguette ainsi que la somme demand�e.  

Le jour pointe � peine que toute la compagnie se retrouve chez un Keygan Ghelve encore 
tout ensommeill�. A sa grande surprise il voit les aventuriers se ruer vers la cuisine et y faire frire 
un steak de taille impressionnante. Comme d’habitude le gnome est bougon et inquiet. Il a encore 
mal dormi en imaginant ce que son proc�s va lui r�server. Masma�lle, compatissante, prend 
quelques minutes � �crire un t�moignage en faveur du serrurier, qu’elle garantit de son sceau :

� Si il m’arrive malheur, vous n’aurez qu’� produire ce document aupr�s de Jenya Urikas, la 
M�re Sup�rieure de l’�glise de St Cuthbert. Elle m’a promis qu’elle tiendrait compte de 
circonstances att�nuantes. �

Laissant derri�re eux leur h�te un peu 
rass�r�n� le groupe p�n�tre une nouvelle fois dans 
Jzadirune. Leur premi�re �tape est la salle o� Tom 
attend son steak journalier. Ensuite tous gagnent le 
petit corridor conduisant � la porte ‘D’ cens�e 
s’ouvrir vers la forteresse de Kazmojen. C’est � 
Julius que revient l’honneur de passer devant, ses 
amis se tenant prudemment cach�s � quelques pas 
en arri�re.

Notre voleur a tout juste le temps de discerner 
une salle octogonale au plancher de bois avant 
d’�tre h�l� par deux gardes qui semblent aussi 
�tonn�s que lui… et qui s’expriment dans une 



langue totalement inconnue. Julius d�cide imm�diatement de r�pondre en commun des 
profondeurs tout en p�n�trant dans la pi�ce :

� Je viens pour escorter des nouveaux esclaves, les amis. �
� Ah bon !… approche un peu ici voir. � grogne l’un des gardes qui s’av�re �tre un 

hobgobelin.
H�sitant, le voleur obtemp�re et se retrouve encadr� par les deux gardes soup�onneux. 

Ceux-ci n’ont toutefois pas le temps d’aller plus loin dans leurs questions car des cris de d�fi 
arrivent du corridor comme ses compagnons se ruent � l’assaut.

� Aie Aie… je crois que mes captifs se sont �chapp�s ! � d�clare Julius de son ton le plus 
convaincant � ses deux nouveaux amis.

� Ok, on va t’aider a en venir � bout mon gars ! � gronde le plus costaud des deux gardes.
En p�n�trant dans les lieux, les compagnons ont un instant de flottement. Devant eux deux 

hobgobelins leur font face encadrant un Julius �p�e au clair et dans la m�me attitude de d�fi. 
Renon�ant � comprendre les aventuriers se jettent � l’assaut et les premiers coups sont �chang�s 
alors qu’une petite comptine s’�chappe des l�vres de Grigor, rest� un peu en retrait. 
Soudainement les deux gardes s’affalent au sol en l�chant leurs armes. Un Grigor satisfait range 
une baguette dans sa manche pendant que ses compagnons se penchent sur les deux 
hobgobelins visiblement endormis.

En quelques mots Julius explique � ses amis qu’il s’est fait passer pour un complice et qu’il 
serait possible de continuer. Les trois se retrouvent donc d�barrass�s de leurs armes et ligot�s. 
Masma�lle s’adresse ensuite en commun � un premier hobgobelin, tentant de l’interroger. Bien 
que ce dernier la comprenne, il ne r�pond qu’en lui crachant quelques insultes � la figure. Le 
second quant � lui ne semble m�me pas entendre la jeune pr�tresse. 

Un plan machiav�lique germe alors dans l’esprit retors des aventuriers. Ils vont mettre en 
sc�ne un interrogatoire muscl� de Julius dans la pi�ce � c�t�. Cela aura sans doute un effet positif 
sur la persuasion qu’ils auront ensuite aupr�s des gardes… Ainsi en est-il fait. Malheureusement 
nos aventuriers sont avant tout des aventuriers et pas des acteurs de th��tre… Les bruits de 
coups, les cris de souffrance et le maquillage de Julius ne produisent finalement aucun effet sur 
les deux captifs qui demeurent muets, un sourire narquois aux l�vres. C’est alors que Grigor, 
soudain furieux se jette sur le hobgobelin qui comprenait le commun. Les yeux exorbit�s il lui 
explique que s’il ne r�pond pas imm�diatement � ses questions il va servir d’en-cas � Tom le 
Mimique. Cette fois les arguments du barde semblent porter et le hobgobelin r�pond � quelques 
questions : Cette pi�ce est un ascenseur qui m�ne � la forteresse Malachite o� r�gne en ma�tre 
Kazmojen qui trafique des esclaves kidnapp�s dans Cauldron. Il y a peut-�tre vingt ou trente 
hobgobelins aux ordres du Demi-Nain dans sa forteresse. Une garde est organis�e dans 
l’ascenseur et une rel�ve est faite p�riodiquement.

Apr�s avoir d�battu quelques instants de ce qu’il convient de faire, les deux captifs sont 
amen�s chez Tom qui devra en assurer la garde. Julius, toujours se faisant passer comme un 
complice, est soi-disant gard� comme sauf-conduit par les aventuriers. En fait ceux-ci viennent 
d’�laborer un plan d’attaque et se rendent compte que les tenues des hobgobelins leur seront 
utiles. A nouveau on revient chez Tom et on se saisit des effets des deux gardes.

L’id�e est la suivante : Volga et Julius vont se travestir en hobgobelin et les autres se feront 
passer pour des captifs futurs esclaves. Volga comprenant et parlant le hobgobelin pourra 
intervenir en cas de rencontre � l’improviste. Aussit�t dit, aussit�t fait. Il ne reste plus ensuite � nos 
amis qu’� abaisser le levier qui saille d’un des murs pour d�clencher la descente grin�ante de la 
plate-forme…

Une bonne minute plus tard les aventuriers sentent le plancher sous leur pied venir se caler 
sur un sol de pierre alors que dans un dernier grincement de cha�ne tout mouvement s’arr�te. Ils 
sont dans une pi�ce hexagonale aux murs de pierre noire et brillante. Une lourde porte de bois 
renforc�e de fer est la seule issue de ce lieu. Comme Julius la pousse, il constate qu’elle est 



ouverte. Se mettant dans un ordre de marche correspondant � leur plan les aventuriers p�n�trent 
dans une salle obscure que leur r�v�le la lueur de leur unique lanterne.

La salle est grande et poss�de un plafond en vo�te qui culmine � plus de six m�tres de 
haut. Les murs et le sol sont constitu�s de la m�me pierre noire et lisse qui semble absorber la 
lumi�re. En progressant de quelques pas prudents, les aventuriers d�couvrent les lieux dans leur 
ensemble. Deux cages cylindriques d’un peu plus d’un m�tre de haut sur autant de diam�tre 
pendent du plafond aux deux extr�mit�s de la pi�ce. Elles sont suspendues � des cha�nes qui 
reviennent s’attacher le long des murs gr�ce � un jeu de poulies. Ces cages ont leur plancher 
situ� � un m�tre cinquante du sol environ. Elles sont vides. Entre les deux �tranges syst�mes se 
trouve une esp�ce de 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�.

� Je me demande bien � quoi peuvent servir ces cages. � murmure Masma�lle � ses 
compagnons. � Allons voir cela de plus pr�s. �

Aid�e de Grigor et Volga, la pr�tresse fait descendre petit � petit l’objet au sol. La cha�ne 
crisse � peine dans les poulies qui semblent bien huil�es. La cage qui repose sur le sol s’av�re 
faite de fer forg�. Une porte ferm�e d’un loquet et munie d’un petit trou de serrure sert d’ouverture. 
Sur le fond de la cage on d�couvre de nombreux petits ossements ainsi que des petites d�jections 
s�ch�es. Parmi ces reliefs les aventuriers isolent quelques morceaux ressemblant � des esp�ces 
de fragments de coquille noire. Il s’agit d’une esp�ce de chitine.

� C� y est, j’y suis. � triomphe Masma�lle � Il doit s’agir d’un dispositif d’�clairage bas� sur 
l’utilisation d’insectes phosphorescents appel�s punaises de feu. Je crois bien que l’on peut 
remettre cela en place. �

Mais alors que les trois pr�pos�s � la 
cage remontent celle-ci, la curiosit� de Zelazada 
fait encore une fois des siennes. La petite 
magicienne, d�sœuvr�e, s’approche seule de 
l’�trange statue. Alors qu’elle n’est plus qu’� 
quelques centim�tres l’objet se met 
soudainement � agiter ses appendices et se 
pr�cipite vers la gnome qui bat en retraite 
pr�cipitamment. Le combat s’engage bient�t, 
Zelazada encaissant une premi�re attaque de la 
cr�ature. De son c�t� Masma�lle fait appara�tre 
une dizaine de litres d’eau qui �clabousse le 
sommet du monstre mais sans sembler l’affecter 
en aucune mani�re. Grigor quant � lui se 
d�place vers le fond inexplor� de la salle et se 
saisit de son arbal�te pour la charger 
f�brilement.

� Julius ! Essaie de donner un ordre de 
Kazmojen � cette cr�ature ! � s’exclame 

Masma�lle.
� Par Kazmojen ! Cesse et laisse nous ! � tente Julius en commun des profondeurs. De 

fa�on imm�diate, la cr�ature stoppe ses attaques et regagne le centre de la pi�ce.
Mais au m�me instant, une porte situ�e � proximit� de Grigor s’ouvre � la vol�e. 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 et 
voyant les hobgobelins il questionne ceux-ci :

� Mais qu’est-ce qui se passe ici ! Qui sont ces intrus ? �



� Euh. Il s’agit de prisonniers pour  
Kazmojen mais ils tentent de s’�vader. � r�pond 
Volga qui est la seule � comprendre l’ogre.

� Rendez-vous tout de suite ou Xukasus va 
vous le faire regretter. Toi l� l�che ton arme ! �
reprend l’ogre dans un commun rocailleux.

Mais au lieu de s’ex�cuter Grigor d�coche 
son projectile au dessus de la t�te du monstre qui 
brandissant sa faux se rue vers le barde pour en 
faire un exemple. Masma�lle murmure une 
incantation qui fait appara�tre imm�diatement trois 
punaises de feu autour de Xukasus. Les insectes 
se jettent � l’assaut dans un claquement de 
mandibules.

Pendant ce temps une id�e lumineuse vient 
de germer dans la t�te de Zelazada. Mains en 
avant elle entonne une incantation tout en se 
rapprochant de la cr�ature de pierre. Peut-�tre 
que l’eau s’est insinu�e dans cette roche et si elle 
parvenait � geler celle-ci alors cette cr�ature 

pourrait bien �clater tel un rocher pris par le gel… Malheureusement l’�l�mentaire se ranime un 
instant avant qu’elle ne puisse le toucher et elle manque sa cible qui � nouveau lui exp�die un 
coup terrible qui l’envoie bouler pantelante vers l’arri�re.

Au m�me instant, Grigor s’�chappe d’un mouvement terriblement vif du combat avec 
Xukasus et vient se porter au secours de la petite gnome. Julius de son c�t� aboie � nouveau des 
ordres en direction de l’�l�mentaire alors que Volga et Masma�lle se rue � l’attaque de l’ogre. 
Celui-ci s’agite en tout sens mais sans grande efficacit�, sa faux ratant syst�matiquement ses 
adversaires. Bient�t la grosse cr�ature puante ne semble plus o� donner de la t�te… Comme les 
punaises invoqu�es par Masma�lle disparaissent, un dernier coup du sort frappe Xukasus : Son 
armure se d�glingue brusquement et tombe en partie au sol laissant son propri�taire vuln�rable. Il 
n’en faut pas plus pour nos amis qui en quelques coups bien plac�s font mettre genoux � terre � 
leur terrible adversaire avant qu’il ne s’effondre sans vie dans une mare de sang puant.

Prudemment les aventuriers se rejoignent autour de la d�pouille. Masma�lle distribue 
quelques soins � l’aide de sa baguette afin que chacun soit � nouveau en pleine forme. En 
fouillant la d�pouille de Xukasus nos amis ne mettent la main que sur deux clefs. La plus petite 
s’av�re pouvoir fermer les cages des � lustres �. 

Pendant que certains jettent un œil par la porte entrouverte d’o� a �merg� l’ogre, 
Masma�lle observe avec attention le mur du fond de cette salle. Un petit d�tail l’intrigue dans la 
paroi.

� Il y a un passage dissimul� dans ce mur mes amis. � d�clare la demi-elfe.
� Mais il y a aussi un gros coffre dans cette salle � l’odeur innommable � rench�rit Julius.
P�n�trant dans les lieux, les aventuriers retiennent leur souffle pour �viter les relents 

horribles qui flottent ici. Le sol de la pi�ce est jonch� de d�bris sanguinolents qui se d�composent 
en exhalant des odeurs innommables. Dans un coin, Xukasus a rassembl� en une couche des 
carcasses, des mousses et des immondices afin de s’en faire une couche digne de lui. Dans un 
autre coin repose le coffre entrevu par Julius. Celui-ci s’en approche et constate qu’il est orn� 
d’une serrure dont la clef est sans doute celle r�colt�e � la ceinture de leur d�funt h�te. En effet 
apr�s un tour de clef le coffre s’ouvre pour r�v�ler un tr�sor de pi�ces de cuivre et d’argent. Au 
milieu d’elles le voleur d�couvre aussi deux pierres pr�cieuses ainsi qu’une petite gourde 
contenant un liquide � l’odeur forte. Zelazada demande � voir la chose et semble cat�gorique :

� C’est quelque chose de magique… mais je ne sais pas quel en sera l’effet ! �



Nos amis d�cident de laisser le coffre derri�re eux apr�s avoir r�cup�r� les deux pierres et 
la gourde. Avant de quitter la pi�ce une inspection des murs est faite mais sans rien r�v�ler. De 
retour dans le hall adjacent, Masma�lle envoie Julius effectuer une inspection des murs. 
Prudemment le voleur s’ex�cute, craignant une r�action de l’�l�mentaire � nouveau fig� au centre 
de l’endroit. Au bout de quelques minutes notre voleur n’a cependant rien d�couvert et tous 
d�cident d’emprunter le passage du mur du fond.

Volga et Julius se mettent en t�te et d�clenchent le passage. 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, 
dont l’une barr�e. Deux hobgobelins montent la garde aupr�s de chacune. Ceux de gauche se 
tournent vers le passage qui vient de s’ouvrir :

� Mais c’est pas encore l’heure de la rel�ve ! � s’�tonne l’un des gardes.
Bredouillant une explication en d�signant les pr�tendus captifs derri�re eux, Volga et Julius 

s’avancent vers les deux gardes. Malheureusement leurs compagnons ne tiennent pas leur r�le et 
d�gainent qui une arme, qui une baguette. Surpris les deux hobgobelins se saisissent de leur 
cimeterre pr�ts � recevoir la charge de ces intrus. Mais ils ont a peine le temps de faire quelques 
pas qu’ils s’effondrent inconscients, victimes de la baguette de Grigor. Le m�me sort atteint 
l’instant suivant les deux autres hobgobelins de la salle. Apr�s un bref conciliabule, les 
compagnons d�cident de ne pas s’encombrer de prisonniers et tandis que Zelazada et Masma�lle 
regardent ailleurs, les hobgobelins inconscients sont rapidement �gorg�s. Julius les d�laissent 
ensuite lestement de leur bourse, �vitant les flaques de sang qui s’�coulent des gorges b�antes 
des pauvres cr�atures agonisantes.

Leur forfait accompli, les compagnons inspectent avec plus d’attention la pi�ce. Ils 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. 
La statue est entour�e par 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. L’objet irradie une aura bleue et 
cr�pitante aux yeux de la petite magicienne gnome.

Comme tous s’approchent de la statue, Grigor et Zelazada voient que des inscriptions en 
Nain sont grav�es sur 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 le barde, avant de reprendre :

� Suivant la l�gende, la forteresse �tait autrefois sous la responsabilit� des Nains. 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. La Disparite avait frapp� Jzadirune qui s’�tait vid�e de se habitants depuis 
maintenant de longues ann�es. Z�nith pris alors une funeste d�cision, dans l’un de ses coups de 
t�te un peu fou. Il d�cida d’en finir une bonne fois 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 finalement laiss�e � l’abandon. �

Observant la cha�ne qui saucissonne la statue, les aventuriers se perdent en conjectures. 
Masma�lle d�fend l’id�e de lib�rer le gardien de cette entrave. Mais quand finalement Grigor tente 
de se saisir de l’objet celui-ci devient soudain mobile dans ses mains et se dresse tel un 
improbable serpent aux multiples queues et frappe dans un mouvement circulaire. Heureusement 
les lourds maillons garnis de barbelures ac�r�es passent � quelques millim�tres des cheveux du 
barde.



Zelazada fait un bon en arri�re, se mettant � l’abri des terribles lames. Masma�lle de son 
cot� vient d’avoir une id�e, sortant son �p�e elle vise soigneusement l’un des maillons et parvient 
� y glisser sa lame. Puis dans un mouvement sec elle plaque sa pointe au sol.

� Julius, sort un marteau et des pitons et fixe moi solidement ce truc au sol par Pelor ! �
Julius, comprenant le plan de sa comparse s’ex�cute. Dans le m�me temps la pr�tresse 

conjure Volga et Grigor de suivre son exemple. Mais le pauvre barde n’est pas � son affaire et 
semble chanceler sur une de ses jambes. Partant dans un mouvement d�sordonn� il glisse sur le 
sol et voit avec effroi sa propre lame venir s’enfoncer violemment dans ses tripes d’artiste. 
Heureusement, l’�p�e n’a fait que glisser, m�me s’il a r�colt� une profonde coupure. 
Compl�tement d�sorient� par ses maladresses, Grigor, le souffle court et le chapeau sur les yeux 
n’est pas d’une bien grande aide � ses amis…

Pendant ce temps, le stratag�me de Masma�lle fait recette. La demi-elfe virevolte et fiche � 
la perfection son �p�e dans des maillons que s’empresse de fixer au sol un Julius expert. Mais 
dans un sifflement l’objet atteint finalement la pr�tresse et s’entoure autour d’une de ses cuisses. 
Grima�ante de douleur la pr�tresse est forc�e de l�cher son �p�e et tente de se d�barrasser de 
l’�treinte mortelle qui petit � petit p�n�tre ses chairs. Julius vient � point nomm� � la rescousse et 
une Masma�lle exsangue se lib�re et se jette � l’arri�re pour se soigner. Mais d�j� ses 
compagnons ont repris leur travail de sape et dans un dernier cri de victoire ils clouent 
d�finitivement la serpentine chose au sol o� elle continue de vibrer inutilement entre les pitons.

Apr�s quelques instants pass�s � reprendre son souffle, le regard de Julius se dirige vers la 
t�te de la statue.

� J’aimerai bien voir de plus pr�s ces pierres noires… � susurre-t-il d’une voix gourmande 
tout en empoignant une premi�re prise et en commen�ant � se hisser au sommet de l’œuvre d’art. 
Arriv� au sommet, il constate que les yeux sont en fait des joyaux mais dont il n’a aucune id�e de 
la valeur. D’un geste d�cid�, le voleur sort une dague et tente de dessertir le caillou noir d’une des 
orbites. Mais l’�quilibre est instable et quant la pierre se d�croche enfin elle le fait sans pr�venir et 
tombe vers le sol suivie de pr�s par le cupide vandale.

Apr�s s’�tre frott� le dos et avoir rejoint Zelazada qui examine la pierre, Julius interroge :
� Alors �� vaut combien dit ? �
� Et bien, il s’agit d’une esp�ce de diamant noir. En bon �tat on en tirerait sans doute au 

moins un millier de Souverains. Mais endommag� ainsi par ta dague, je serai heureuse si on nous 
en offre cent. � soupire Zelazada.

A cet instant la magicienne redresse la t�te, semblant brutalement absente. Comme 
d’ailleurs le para�t aussi Grigor Shemov, le barde. Une voix vibrante vient en effet de r�sonner au 
plus profond de leur esprit, imp�rieuse et impatiente :

� VOTRE PROMESSE ! N’OUBLIEZ PAS VOTRE PROMESSE ! �

Julius regarde en maugr�ant la deuxi�me pierre qui reste ench�ss�e dans une des orbites 
de la statue, dor�navant borgne. Mais apr�s une ou deux h�sitations le voleur finit par abandonner 
le projet de remonter s’en saisir imm�diatement.

Masma�lle profite du moment de calme qui s’ensuit pour faire part aux autres de son 
horreur vis � vis de l’acte barbare qui a �t� commis en tranchant la gorge des gardes hobgobelins. 
Elle pr�vient m�me qu’elle ne saurait venir en aide par les miracles de Pelor � des individus qui 
tuent de sang froid des cr�atures impuissantes. Apr�s le silence pesant qui suit cette d�claration,  
Grigor d�clare qu’il lui semble clair que la porte barr�e m�ne vers les profondeurs. La seconde est 
donc certainement celle qui les m�nera vers leur but. Cependant, Masma�lle reste persuad�e qu’il 
existe une porte secr�te sym�trique � la premi�re par laquelle ils sont arriv�s ici. Elle encourage 
Julius a y jeter un œil mais celui-ci ne discerne rien du tout. S’acharnant sur son intuition la jeune 



demi-elfe continue ses recherches durant de longues minutes et aid�e par les autres aventuriers 
elle finit par d�clencher l’ouverture d’un passage qui donne sur un petit couloir sombre. Deux 
portes sont visibles � l’autre bout.

Le groupe franchit le passage d�rob� qui se referme apr�s que Grigor, en serre file, soit 
pass�. Masma�lle vient de noter un l�ger bruit qui vient de derri�re la porte face aux aventuriers. 
Un tr�s l�ger rai de lumi�re semble filtrer le long du sol. Un rapide conciliabule conduit nos h�ros � 
choisir de pousser le battant et de rentrer en se faisant passer pour deux hobgobelins (Volga et 
Julius qui sont d�guis�s) qui escortent des captifs. La pi�ce o� p�n�tre Volga semble �tre un 
esp�ce de poste de garde. Deux hobgobelins sont attabl� et tournent la t�te vers le visiteur qui 
arrive. Devant la file qui appara�t l’un des deux interroge Volga qui ouvre la marche:

� Qu’est-ce que c’est ? Que viens tu faire ici toi ? �
� On t’am�ne des prisonniers. On peut passer ? � grogne Volga en dissimulant son visage 

comme elle le peut et en contrefaisant sa voix.
L’autre s’�carte et dans un signe de t�te d�signe une porte derri�re lui. Malheureusement 

comme les aventuriers p�n�trent un � un dans la salle le second garde s’aper�oit que la soi disant 
prisonni�re qui suit Volga dissimule une �p�e derri�re son dos. Rapidement les cimeterres sortent 
des fourreaux et les gardes bondissent vers l’un ou l’autre des arrivants. Mais leur vell�it� de 
combat est br�ve car l’instant d’apr�s ils s’effondrent inconscients comme une esp�ce de voile de 
fatigue passe sur nos amis. Apr�s un instant de stup�faction tous r�alisent que Grigor a brandi sa 
baguette de sommeil une nouvelle fois. Mais comme Masma�lle se pr�pare � entraver le second 
des gardes elle s’aper�oit que celui-ci a la gorge tranch�e.

� Qui a fait cela ! � s’exclame la pr�tresse en proie � une col�re blanche � Je viens de vous 
dire que ce type de comportement �tait inadmissible. �

Ecoutant le silence renfrogn� qui suit, la demi-elfe reprend d’une voix froide : � Et bien le 
coupable devra se passer des miracles de Pelor pour le reste de la journ�e. Je ne le soignerai 
pas.�

Abandonnant la d�pouille du garde les aventuriers interrogent le hobgobelin qui, quoique 
bless� lors du court combat pr�c�dent, est toujours en vie. Volga finit par lui arracher plusieurs 
informations : 

- Des cellules sont situ�s plus loin apr�s la porte, des gardiens automatons veillent et 
aident quelques autres hobgobelins de faction ici.

- Le chef des ge�liers est un hobgobelin manchot. 
- Il y a plusieurs captifs dont des enfants qui ont �t� amen�s il n’y a pas si longtemps.
- Dans le passage d’o� le groupe est venu la seconde porte est celle des quartiers de 

Kazmojen.
Apr�s avoir b�illonn� le captif, les aventuriers retournent pour l’enfermer dans l’une des 

cages suspendues du hall donnant sur l’ascenseur. Ils prennent bien garde de ne pas ranimer au 
passage l’�l�mentaire de roc qu’ils ont affront� � leur arriv�e dans Malachite. Une fois le 
hobgobelin ins�r� avec peine dans sa prison exigu�, la cage se r�v�le trop lourde pour �tre � 
nouveau hiss�e vers la vo�te. On se contente donc de la fermer d’un tour de clef et de la laisser 
sur le sol.

� Je n’entends absolument rien, il n’y a pas de lumi�re et la porte ne me semble pas 
ferm�e. � murmure Julius � ses compagnons comme ils se tiennent devant la porte de ce qui leur 
a �t� d�sign� comme la chambre de Kazmojen. � Allez, j’y vais ! �

Dans un mouvement d�cid� le voleur ouvre l’huis et �claire la pi�ce qui se trouve derri�re. 
Les aventuriers, omis Masma�lle et Volga, 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. Apr�s avoir fouill� les niches pr�sentes 
dans les murs et se rapprochant de la couche qui s’appuie contre un mur de la pi�ce, Zelazada 
observe un ensemble de d�jections et d’os rong�s qui l’entourent. La petite gnome commence � 
engager une main dans les diverses mati�res composant le lit quand :



� Aie ! qu’est ce que c’est que ce truc ! � s’exclame Grigor en rejetant en arri�re la main 
qu’il utilisait pour fouiller les replis du fauteuil macabre.

Au m�me instant la petite magicienne ressent elle aussi une violente piq�re dans l’un de 
ses doigts qui t�tait le � matelas � du lit repoussant. Apr�s un instant d’angoisse les deux arrivent 
� extraire avec une grande difficult� un �trange long poil cassant et piquant, plein de barbelures 
qui s’est fich� dans leur chair.

� Ca me fait penser � des pointes de porc-�pic. � dit Zelazada en r�primant un murmure de 
douleur. � Regardez, il y en a pas mal sur le sol au pied de cet esp�ce de lit. �

� Bon en tout cas moi j’arr�te de fouiller avec mes mains. � d�clare Grigor avec des larmes 
de douleur dans les yeux.

Julius quant � lui n’a rien trouv� de bizarre le long des murs, mais juste comme il s’appr�te 
� sortir, un bout de parchemin chiffonn� en boule et jet� au sol attire son attention. Le ramassant 
puis le d�pliant soigneusement il d�couvre un message �crit en commun. De retour avec ses 
compagnons dans la salle de garde toute proche, il le lit � voix haute.

� Nul doute qu’il s’agit d’une esp�ce de menace, mais de qui ? Quelqu’un reconna�t-il cet 
oiseau qui figure en cachet. � questionne le voleur en achevant sa lecture.

Jetant un œil, Grigor lui r�pond : � Oui, bien sur, il s’agit d’un martin-p�cheur et ce symbole 
est la marque des Messageries de Kingfisher Hollow. Kingfisher Hollow est un village de la r�gion 
de Cauldron mais les messageries poss�dent des comptoirs partout dans le coin. �

S’interrogeant sur l’identit� du gar�on �voqu� dans le message, nos amis, press�s par 
Grigor et Zelazada, d�cident cependant de faire route vers le passage qui doit les mener vers les 



cellules - si l’on en croit le hobgobelin interrog� plus t�t. Masma�lle se porte volontaire pour faire 
une courte reconnaissance afin de jouer la fugitive et d’attirer le cas �ch�ant d’�ventuels gardiens 
vers ses compagnons. 

La pr�tresse ouvre la porte et se retrouve sur un passage pav�, le long d’une corniche. La 
forteresse Malachite lui 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 plus 
d’une dizaine 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, la demi-elfe d�couvre deux grandes statues d’une guerri�re et d’un guerrier nain qui 
encadrent une porte qui fait face au pont. A l’autre bout de celui-ci se trouve une autre porte, 
comme d’ailleurs au bout du passage pav�. Toute ces portes sont en bois et renforc�e de 
bandeaux d’acier. Masma�lle d�cide de revenir chercher le reste de ses amis avant de faire un 
choix sur l’issue � emprunter. 

Au final, on opte pour le passage en renfoncement entre les deux sculptures. Prudents, les 
aventuriers se tiennent en arri�re pendant que Julius ouvre puis se plaque contre le mur. Un 
couloir se r�v�le dans la faible lueur des lanternes de nos h�ros.

� Attention ! � s’�crient presque � l’unisson Volga et Masma�lle.

Comme leurs compagnons se tournent vers elles l’air perplexe, les deux jeunes femmes 
expliquent qu’elles ont eu une impression bizarre et fugitive concernant les murs de ce couloir. Les 
parois ont sembl� un temps comme parcourues d’une infime ondulation. Zelazada, se tourne � 
ces mots pour observer avec attention l’endroit :

� Oui, pas de doute, je crois que ces murs sont illusoires, mais on ne peut voir au travers. �
d�clare avec un sourire la petite gnome.

Se saisissant d’une lanterne et brandissant son �p�e de l’autre, Masma�lle reprend :
� On continue le m�me plan : je fais la ch�vre et s’il le faut je vous ram�ne des clients.�
Et la pr�tresse se pr�cipite en courant vers le mur de droite du couloir qu’elle traverse sans 

y laisser de traces… mais pour repara�tre � peine deux m�tres plus loin, ressortant du mur et 
revenant vers ses compagnons avec une vitesse encore plus grande et un air �pouvant� sur le 
visage : 

� Il y � une esp�ce de grande cr�ature en m�tal 
avec une �norme pince et un �norme marteau l� 
derri�re ! Elle semble monter la garde et je l’ai entendu 
cliqueter � mon approche. On dirait bien encore une 
machine gnome mais d’un type diff�rent de celle que 
nous avons d�j� crois�. Un automaton avec des fins 
plus guerri�res sans aucun doute ! �

Les aventuriers prennent quelques instants 
pour r�fl�chir � un plan leur permettant de franchir cet 
obstacle. Pendant quelques instants on songe � 
envoyer Zelazada afin d’essayer de neutraliser les 
artefacts gr�ce au m�me mot de commande utilis� 
pour le robot tunnelier de Jzadirune. Mais ce 
stratag�me ne semble pas d�nu� de risque car rien ne 
permet de dire que ce type de serviteur m�canique est 
command� par le m�me vocabulaire. 

Mais soudain Grigor propose :
� Je sais comment faire ! On va demander � notre prisonnier de nous aider ! �
L’id�e semble bonne et l’on retourne chercher le captif pour le ramener face au couloir 

suspect. Mais au moment de lui �ter son b�illon et de l’interroger, Masma�lle s’interrompt :
� Si on fait �� il risque de donner l’alarme. � dit-elle soucieuse.



� Bien vu ! � r�agis Grigor � On va donc l�g�rement modifier notre petit sc�nario et lui 
demander de se jeter au travers du mur apr�s lui avoir �ter son b�illon. Il sera bien oblig� de dire 
le mot de commande et nous pourrons ensuite le r�utiliser. �

� Et s’il ne le conna�t pas tu vas une nouvelle fois jeter un �tre sans d�fense vers un destin 
funeste ! � s’exclame Masma�lle � nouveau scandalis�e. � Je ne peux admettre une telle action et 
si vous y persistez cela se fera sans ma participation je vous pr�viens. �

Toutefois, les protestations de leur amie pr�tresse ne changent en rien la d�cision que 
viennent de prendre les autres aventuriers : on appliquera le plan de Grigor. Masma�lle s’�carte 
donc l’air sombre et se poste en retrait sur le pont. Grigor explique en quelques mots � son 
prisonnier ce que l’on attend de lui et ce qui lui arrivera s’il appelle � l’aide. Il enl�ve ensuite d’un 
geste sec le b�illon et re�oit aussit�t un crachat gluant du captif qui le regarde avec un sourire de 
d�fi. C’en est trop pour le barde qui dans une bourrade rageuse envoie valdinguer son prisonnier, 
toujours les mains attach�es, vers le mur de droite du couloir illusoire. Qu’elle n’est pas la surprise 
de notre ami le barde quand il constate qu’avant de dispara�tre, et sans un mot !, le goblino�de 
vient de lui adresser un signe insultant � l’aide d’un doigt d’une de ses mains entrav�es. Furieux, 
et r�alisant que son prisonnier est en train de lui �chapper, Grigor se lance en avant oubliant toute 
prudence. Aussit�t Volga se pr�cipite � sa suite et dispara�t elle aussi au travers de la paroi.

Julius regarde un court instant en direction de Masma�lle, toujours immobile sur le pont, 
puis il se d�cide � aller de l’avant comme Zelazada qui lui embo�te le pas. Tr�s vite des 
mouvements et des cliqu�tements de rouages se mettent � r�sonner dans ce qui s’av�re �tre une 
pi�ce et non pas un couloir. Apr�s quelques secondes de calme, Masma�lle voit repara�tre un 
Grigor comme poss�d� qui voit se dresser en face de lui un automaton � marteau. Le barde, 
bient�t rejoint par Volga commence � essayer de d�truire la machine. Julius quant � lui s’est 
rapidement repli� vers le pont et tente d’aider ses compagnons avec son arc alors que Masma�lle 
reste toujours immobile. Zelazada vient quant � elle de faire une horrible d�couverte : un second 
garde m�canique vient de s’animer de l’autre c�t� de la paroi oppos�e du couloir illusoire et vient 
bloquer sa retraite. Heureusement ces machines semblent afflig�es de certaines probl�mes. Elles 
stoppent et repartent de fa�on al�atoires.

Volga semble quant � elle se ravise et profitant d’une ouverture elle s’�chappe et dispara�t 
en empruntant un passage au fond de la salle. Grigor qui vient d’�tre saisi par la pince d’un des 
automatons encaisse un premier choc violent de la part du lourd marteau de son adversaire. Avant 
de subir une deuxi�me attaque qui le laisse inconscient il hurle un dernier appel � l’aide � Volga 
qui ne r�appara�t toujours pas. Zelazada a r�ussi � se replier vers Julius et Masma�lle. Tous trois 
voit le corps inerte du barde glisser de la pince ouverte de son adversaire comme celui-ci reprend 
dispara�t derri�re le mur � l’unisson du second gardien.

� Il faut aller le rechercher. Il y a encore un espoir. � dit Zelazada en se tournant vers son 
ami voleur. � Il m’a sembl� que ces robots n’attaquaient pas le hobgobelin qui est entr� en 
premier. Use de ton d�guisement et ram�ne Grigor ! �

Apr�s quelques instants interminables de r�flexion, Julius finit par acquiescer. Prudent il 
reprend le couloir et s’approche du barde inconscient. Sortant une fiole, le voleur en glisse le 
goulot dans les l�vres blanches de son compagnon et voit les paupi�res de celui-ci se rouvrir 
quelques secondes plus tard. Encore quelques instants et Grigor, tra�n� par Julius se retrouve sur 
le passage le long du gouffre, exsangue mais vivant. Quelques minutes plus tard et c’est Volga qui 
rejoint ses compagnons en passant sans encombre devant les automatons gr�ce � son 
d�guisement de hobgobelin.

� Il y a des cellules dans un couloir en partant sur la droite apr�s �tre pass� par cette 
salle. Malheureusement tout est vide ! � explique-t-elle � ses compagnons. � Il y a aussi un 
passage vers la gauche mais il est bloqu� pour l’instant. A priori il doit y avoir un levier d’ouverture 
proche du gardien de gauche. �

Masma�lle est toujours glaciale avec ses compagnons qui ont refus� de consid�rer ses 
objections. Elle leur rend m�me la baguette de soins achet�e avec les deniers du groupe, mettant 
ainsi � ex�cution sa menace de ne plus soigner quiconque. Grigor se saisit de fa�on mal assur�e 



de l’objet et parvient une premi�re fois � l’utiliser afin de gu�rir partiellement ses nombreuses 
blessures.

Le barde comme la pr�tresse d�cident alors de se procurer eux-aussi des tenues de 
hobgobelins afin d’abuser les cr�atures m�caniques. Seule Zelazada ne peut acc�der � ce 
stratag�me vu sa petite taille. Qu’importe, Grigor la jette sur son �paule afin de la transporter 
comme un quelconque captif. La ruse des aventuriers s’av�re payante. Ils peuvent passer sans 
danger a proximit� des automatons � marteau, immobiles. Durant plus d’une heure nos h�ros vont 
s’employer � explorer les lieux.

Masma�lle d�couvrira tout pr�s le cadavre du hobgobelin fuyard, toujours les mains 
attach�es, baignant dans son sang, le corps perc� d’un coup d’�p�e. Les passages de gauche et 
de droite r�v�leront de nombreuses petites cellules vides et ouvertes. Seules les premi�res 
d’entre-elles semblent avoir �t� utilis�es dans un pass� assez r�cent. Par contre, malgr� des 
efforts t�tus, aucun passage secret ne se r�v�le. Finalement, voyant le temps s’�couler, Grigor se 
forcera � utiliser la baguette de d�tection des passages secrets qu’il sait contamin�e par la 
Disparite. Il parvient ainsi � mettre en �vidence deux portes secr�tes. La premi�re d�bouche sur 
une petite pi�ce sans issue et dont le sol se d�robe pour d�voiler sous les pieds du barde une 
fosse garnie de piques. Heureusement les r�flexes de celui-ci, ainsi que ceux de son ‘fardeau 
gnome’, lui permettent de se rejeter en arri�re sans plonger dans la fosse mortelle. 

Se d�tournant et allant vers la porte secr�te juste � l’oppos�, le barde et ses compagnons 
d�couvrent derri�re elle une nouvelle s�rie de cellules, dont certaines semblent ferm�es !

Un � un les aventuriers s’introduisent avec prudence dans le corridor. Apr�s quelque pas ils 
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. Masma�lle stoppe � cet endroit et apr�s avoir 
vers� deux flasques d’huile sur le sol elle sort son �p�e et reste � surveiller cette issue. Les autres 
franchissent sur la pointe des pieds la zone afin de s’approcher de chacune des quatre cellules 
closes.

Zelazada d�couvre par le judas un premier humain tout juste sorti de l’adolescence. 
Interrog� il s’av�re �tre Deven Myrzal un jeune allumeur de r�verb�res figurant sur la liste des 
disparus. De son c�t� Grigor tombe sur un �trange spectacle : un gnome d’�ge m�r est occup� � 
couvrir les murs de sa cellule de symboles incompr�hensibles. Zelazada l’ayant rejoint, nos deux 
amis 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 ! … Bon c’est termin� ! vous pouvez ouvrir 
maintenant…. Allez en route !� 

Pendant ce temps, Volga cherche en vain � obtenir un mot d’une pauvre femme prostr�e 
dans le coin de la cellule qu’elle a choisie. Impossible de savoir qui est cette pauvre cr�ature qui 
ne r�agit que par des g�missements et des tremblements.

Julius de son c�t� ouvre le judas de la derni�re cellule ferm�e 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�rer. � murmure le voleur.
L’autre � ces mots se met sur ses pieds et approche de la porte. En essayant de percer les 

t�n�bres il inspecte l’autre au travers du judas.
� J’EXIGE QUE L’ON ME LIBERE TOUT DE SUITE ! � vient de hurler Jasper Drundelsput 

visiblement exc�d� par les tergiversations de Zelazada. 
Comme en �cho � ce cri, quelques instants apr�s, la porte face � Masma�lle s’ouvre � la 

vol�e sur un hobgobelin qui semble hors de lui… et tr�s surpris de se retrouver � la fois sur un 
terrain instable et face � une adversaire arm�e d’une �p�e. Tr�s vite un second hobgobelin vient 



rejoindre le premier. Heureusement les renforts ne tardent pas � arriver en la personne de Grigor 
et de sa baguette de sommeil qui livrent au bras de Morph�e les deux gardes stup�faits. Mais 
cette fois Masma�lle ne semble pas avoir d�cid� de s’en laisser compter par ses compagnons. 
Pointant son �p�e vers ceux-ci, elle leur signifie clairement qu’elle n’autorisera pas de geste 
criminel sur les deux cr�atures endormies. Opinant du chef, ses compagnons finissent par �tre 
admis � l’aider � entraver les deux nouveaux captifs.

Aussit�t termin�e cette t�che, la pr�tresse, suivie de Grigor se pr�cipite dans la salle d’o� 
viennent d’�merger les deux hobgobelins. Voyant une porte � l’autre extr�mit�, Masma�lle serre 
un peu plus fort son �p�e et se rue pour l’ouvrir…

Au m�me moment Zelazada a d�cid� de s’attaquer � la porte de Jasper � coup de 
masselotte apr�s que Julius ne soit pas parvenu � venir � bout de sa serrure. Le voleur est quant 
� lui appel� vers la cellule pr�c�dente par les vocif�rations de son occupant :

� Je m’appelle Krilscar et ces salopards me retiennent depuis des lustres. 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 Julius.
� Laissez moi sortir et donnez moi une arme, je sais me battre ! Je vais vous les �clater ces 

esp�ces de raclures� gronde Krilscar les yeux hallucin�s.
….
Une lueur rouge�tre suinte de la pi�ce o� se pr�cipite Masma�lle. C’est une salle de torture 

�clair�e par un brasero ou des fers rougeoient sinistrement. 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. Devant elle deux hobgobelins agitent des tisonniers chauff�s � blanc alors que le 
troisi�me, un manchot immense au regard sadique, observe la sc�ne. Malgr� tout, la prisonni�re 
semble ma�tresse d’elle m�me et fixe d’un air de d�fi ses tortionnaires.

Se retournant d’un bloc, surpris par l’irruption de la demi-elfe, les hobgobelins ne tardent 
pas � sortir leurs armes. Mais � nouveau le petit marchand de sable bardique fait des siennes. 
Avant m�me qu’un seul coup ait pu blesser qui que ce soit, les trois hobgobelins sont au pays des 
r�ves.

� Je suis Coryston Pike et j’ai �t� enlev�e voici au moins un mois. � d�clare la captive que 
lib�re Masma�lle � l’aide des clefs trouv�es � la ceinture du Manchot. � 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 des vente, de l’autre c�t� du pont. �

Se redressant ensuite 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. Pensez-vous pouvoir vous aider d’une �p�e pour marcher ? � r�pond la pr�tresse. 

� Mais avant tout, avez-vous aussi besoins de soins ? �. Devant l’acquiescement de son 
interlocutrice, Masma�lle sort la baguette de soins de St Cuthbert et s’en sert imm�diatement pour 
rendre quelques couleurs aux joues de l’ancienne captive.

� Je crois que je peux m’occuper des autres captifs. � reprend Coryston. � Seul Krylscar 
me pose un probl�me, Irruth, Derven et m�me Jasper devraient suivre mes ordres. Par contre si 
vous voulez sauver les enfants il n’y a pas un instant � perdre. Dites moi comment faire pour 
conduire les autres vers un endroit s�r ou vers la libert� ! �

Se saisissant du trousseau de clefs, nos amis et Coryston se ruent pour lib�rer les 
kidnapp�s … et d�couvrent une Zelazada perplexe devant la serrure compl�tement hors d’usage 
de la porte de Jasper Drundelsput.

� Je retourne chercher des tisonniers pour venir � bout de celle l� (de serrure bien s�r !). �
soupire Masma�lle en jetant un regard las � son amie gnome



� La prochaine fois prends plut�t un tourne vis ! �
Alors que les aventuriers s’interrogent sur la tactique � employer pour poursuivre leur 

urgente mission, Coryston Pike propose un plan. Si on lui fournit une description des lieux 
ad�quate et les clefs gnomes menant vers la sortie, elle et les autres captifs peuvent rejoindre un 
point proche de l’ascenseur et y attendre le retour du groupe. Si celui-ci ne se pr�sente pas apr�s 
une dur�e convenue alors les anciens prisonniers pourront tenter de se frayer un chemin vers la 
surface et la libert�. Ce plan aura l ‘avantage de permettre aux sauveteurs de ne pas perdre un 
seul instant et de se consacrer � d�livrer les enfants actuellement mis aux ench�res � quelques 
m�tres de l�.

Devant la r�ticence de plusieurs de nos amis dont Masma�lle se fait l’avocate, Coryston 
Pike perd rapidement patience. Dans un mouvement plein d’humeur, elle retourne s’asseoir au 
fond d’une des cellules en jetant ces quelques mots pleins de hargne:

� Puisque vous n’avez pas confiance en moi, inutile de perdre de pr�cieux instants en 
inutiles palabres. Je reste l�. Vous, faites votre devoir et sauvez ces orphelins! �

Quelque peu estomaqu�s par les propos de l’ancienne aventuri�re nos amis se consultent 
sur la conduite � tenir. Zelazada bout visiblement d’impatience pour agir et se dirige vers le pont 
enjambant le pr�cipice puis se campe pr�s de la porte, apparemment taraud�e par l’envie de 
l’ouvrir. Les autres ont finalement d�cid� d’agir, mais d’abord ils permettent au jeune Krylscar 
Endercott de se joindre � eux. En �change ce dernier promet de respecter les consignes de 
conduite donn�es par la pr�tresse. Le captif est aussit�t lib�r� puis soign� par Masma�lle avant 
d’aller chercher armes et armure dans la salle attenante. Quelques instants plus tard le voici qui 
rejoint nos h�ros et lance bravache:    

� Ces putains de hobgobelins vont voir comment je vais m’occuper de leur gros culs 
maintenant ! Par contre faites gaffe � Kazmojen ! c’est une esp�ce de sadique compl�tement 
insensible � la douleur. Ah oui, j’oubliais, il faut aussi se m�fier � fond de son putain de molosse 
de mes deux. Une vraie pourriture ce b�tard.�

Apr�s cette profession de foi, les aventuriers se dirigent vers le pont o� les a pr�c�d� 
Zelazada. Grigor, lui, vient de sortir son masque de c�ramique en forme de t�te de lapin et le fixe 
sur son visage avec une pr�cision toute rituelle, sous les yeux �bahis de Krylscar. Haussant les 
�paules et prenant la t�te, Masma�lle indique juste avant d’ouvrir la porte :

� Je m’occupe des hobgobelins ; les autres rentrez derri�re moi et cherchez � neutraliser 
Kazmojen. Rappelez vous bien que notre but est de sauver ces enfants pas de mettre tout � feu et 
� sang ! �

Ensuite, la demie-Elfe pousse la porte et entre d’un air d�cid� dans la pi�ce brillamment 
�clair�e situ�e derri�re, ses amis � sa suite…Quatre grands piliers soutiennent une vo�te tr�s 
haute. En son milieu, la salle 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 flageolant 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, en train 
d’examiner le gamin effray� tenu par Kazmojen. 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 gauche.



Masma�lle met � profit le moment de surprise pour faire deux ou trois pas vers les 
hobgobelins et lance une incantation dans leur direction. Malheureusement le sort semble sans 
effet. Au m�me instant Volga et Krylscar se jettent en avant avec un cri de d�fi et foncent 
conjointement en direction du ma�tre des lieux. Mais comme les deux guerriers arrivent au bas de 
l’escalier une forme sombre et fam�lique se l�ve aux pieds de Kazmojen et bondit avec un 
hurlement effroyable. Interceptant Volga dans sa course, la cr�ature referme violemment sa 
m�choire sur la cuisse de la jeune femme.

Tandis que le Nain se retire prudemment � l’abri d’un pilier providentiel, la silhouette r�bl�e 
en armure lance d’une voix rauque :

� Je suis Kazmojen et vous �tes ici chez moi ! Comment osez vous me d�ranger sans vous 
annoncer ! Si vous souhaitez participer � la vente, veuillez stopper imm�diatement sinon … � et le 
demi-Nain se saisit d’une hachette qui pend de sa ceinture.

Mais loin de se figer, l’avertissement semble plut�t conforter les vell�it�s offensives du 
groupe d’aventuriers. Masma�lle se rue la lame en avant vers les hobgobelins qui se saisissent de
leurs cimeterres. A l’arri�re, Julius p�n�tre la salle en arrosant de fl�ches les adversaires tandis 
que Grigor pointe une baguette vers Kazmojen en murmurant un bref � ronfle ! �…

--------------------------------------------
Volga, elle, est toujours prisonni�re des m�choires de Prickles (comme l’a nomm� 

Kazmojen l’instant pr�c�dant). Tournant la t�te 
vers Krylscar elle voit celui-ci s’effondrer au sol 
comme pris d’un �trange malaise. 

� Il semble bien qu’il va falloir se 
d�brouiller toute seule pendant quelque temps. �
se dit notre guerri�re tout en assenant un 
�nergique coup d’�p�e sur la cr�ature qui lui 
broie la jambe. Heureusement, touch� �galement 
par un projectile de Julius, Prickles pousse un 
jappement de douleur et lib�re notre h�ro�ne. Au 
passage la jeune femme note que son adversaire 



n’ a que l’apparence tr�s g�n�rale d’un chien. Son cuir est quasiment exempt de pelage si ce n’est 
une esp�ce de crini�re qui semble faite de piquants effil�s. La b�te est fam�lique et haute comme 
un petit poney. Sa t�te ressemble � un masque de peau pos� � m�me l’os, mettant en valeur une 
m�choire disproportionn�e et dentue. Poussant un nouveau hurlement � vous glacer les sangs la 
b�te retrousse les babines et revient � la charge.

---------------------------------------------
De l’autre c�t� de la pi�ce, un second coup de baguette de Grigor vient de faire s’effondrer 

l’un des deux hobgobelins qui font face � Masma�lle. Le h�ros � face de rongeur l�che ensuite 
l’objet et dans un cri de d�fi court vers Volga. Notre barde note dans la vision r�duite des fentes de 
son masque une hachette qui passe en sifflant juste au-dessus de ses oreilles postiches. Mais 
d�j� il l�che son incantation et dans un dernier effort envoie une boule lumineuse droit � la gueule 
de Prickles. 

� Mais, quel est ce mouvement et cette chose aiguis�e qui arrive en sifflant ? � s’interroge 
Grigor en entendant un vibrant : 

� On touche pas � mon Prickles esp�ce de bouffon. � 
Le souffle coup� par le fer de hache qui vient de le frapper � la vol�e, le barde voit que 

Kazmojen brandit � deux mains une esp�ce d’�norme hache. Notre danseur se lance alors dans 
un roul�-boul� d�sesp�r�, � Digne de la mort du cygne ! � se f�licite-t-il.

Mais loin d’atterrir loin du dangereux psychopathe qui le menace, Grigor reste un peu trop 
pr�s de la lame du demi-Nain. Dans un mouvement d�daigneux celui-ci, qui n’a aucune culture du 
ballet classique, envoie un coup au but qui manque de peu de transformer en p�t� l’infortun� 
lapin. Sanguinolent, le barde songe � cet instant qu’un renfort serait le bienvenu…

----------------------------------------------
Zelazada vient de p�n�trer dans la salle et rep�re imm�diatement le Nain qui finit de se 

cacher derri�re un pilier � l’oppos�. Quand elle voit Kazmojen qui l�che l’enfant qu’il tenait, la 
courageuse petite gnome d�cide d’aller � son secours en longeant prestement le mur de l’estrade 
tout en se dissimulant du mieux possible. Apr�s un sprint pour �viter la zone dangereuse de 
l’escalier central elle arrive � l’autre extr�mit� de la pi�ce et constate avec stup�faction que le Nain 
a disparu ! Se glissant sur l’estrade elle cherche en vain une issue cach�e. Toutefois elle aper�oit 
tout proche le gamin terroris� qu’� l�ch� Kazmojen. Par signes elle lui fait comprendre de 
s’approcher. Bient�t le jeune gar�on la rejoint et notre magicienne le r�conforte de quelques mots 
murmur�s. Tous deux tentent de continuer � se dissimuler derri�re la providentielle colonne alors 
qu’une porte un peu plus loin s’ouvre et se referme sans que quiconque n’ai sembl� l’emprunter.

----------------------------------------------
Julius cesse son tir et contemple avec inqui�tude le combat en cours. C’est s�r que la 

situation semble d�j� bien compromise avec leur nouvelle recrue d�j� � terre. Il d�cide donc de 
s’approcher du corps allong�, se coulant � quelques m�tres � peine de la lutte enrag�e de Volga 
et Grigor contre cette esp�ce de canid� et son ma�tre. Comme il se penche sur Krylscar, quelle 
n’est pas sa surprise de constater que ce dernier semble tout simplement dormir au beau milieu 
de la bataille.

� Encore un coup de baguette malheureux de Grigor ! � soupire le voleur en secouant le 
grand balourd de guerrier qui ronfle doucement.

Et comme il guette aux alentours, il remarque la pr�sence de Zelazada derri�re un pilier sur 
l’estrade. L’enfant semble l� lui-aussi, mais pas de trace du Nain, constate Julius.

-----------------------------------------------
Masma�lle a forte affaire dans son duel avec le hobgobelin. Elle souffre d�j� de plusieurs 

blessures qui saignent en abondance. Avec un sursaut de terreur elle voit la porte pr�s de laquelle 
elle se tient qui s’ouvre… et donne le passage � un Elfe arm� d’une �p�e et qui jette un coup d’œil 
rapide dans la salle :

� Ami ou ennemi ? � interroge en Elfe et dans un souffle la pr�tresse.



� Ami ! � r�pond l’autre dans la m�me langue tout en passant son �p�e au travers de 
l’adversaire de la demie-Elfe.

Profitant de cette aide inesp�r�e, Masma�lle sort sa baguette de soins et ferme quelques 
blessures avant de se tourner vers son sauveur. Mais d�j� celui-ci s’�loigne en direction de 
l’estrade pour s’attaquer � Kazmojen.

-----------------------------------------------
Krylscar ouvre brutalement les yeux et bondit imm�diatement sur ses pieds . Mais que lui 

est-il donc arriv� de s’�vanouir ainsi comme une donzelle encore vierge ? Peu importe ! il se saisit 
de son �p�e et dans un cri de rage il bondit sur Kazmojen qui semble pr�t � achever Grigor. Du 
coin de l’œil il note un nouvel arrivant qui semble venir � son aide.

� Ce ne sera pas de trop. � songe le guerrier en assenant � nouveau un coup 
apparemment sans effet sur l’armure du demi-Nain.

Mais voici que soudain une issue situ�e sur ses arri�res s’ouvre et que d’autres 
hobgobelins font irruption dans la pi�ce. L’un se jette imm�diatement au secours de son ma�tre 
alors que le second oblique vers Masma�lle !

-----------------------------------------------
Heureusement la porte derri�re Masma�lle vient de se rouvrir et 

elle aper�oit deux demi-Elfes, l’un blond et l’autre brun qui semblent 
subir les assauts d’autres gardes hors de cette salle. Alors que ses 
yeux se posent sur le brun, celui-ci se jette en avant en chargeant 
l’�p�e au clair et vient intercepter un nouveau hobgobelin qui arrivait 
d’une porte lat�rale vers la pr�tresse. De deux coups d’�p�es 
magistraux le nouvel arrivant �limine la puante cr�ature. Mais d�j� 
deux autres hobgobelins se sont gliss�s dans la salle et se jettent sur 
Masma�lle, Grigor et Krylscar.

� Tu as l’air d’avoir les chose en main Plume Bleue. On te laisse ! Nous on a d’autres 
choses � voir.� s’exclame l’Elfe brun en direction de celui qui s’est hiss� aupr�s de Kazmojen et 
qui commence par recevoir un bon coup de hache en guise de bienvenue. Puis avec un salut 
rapide le demi-Elfe fait marche arri�re et sort de la pi�ce sous les yeux �bahis de son compagnon 
et de nos aventuriers.

La lutte prend une tournure terrible et le barde et la demie-Elfe, tr�s affaiblis, ont bien du 
mal � contenir le deux hobgobelins qui se sont pr�cipit�s vers eux. C’est � cet instant qu’un 
�v�nement incroyable intervient. Flottant au dessus de l’estrade et quelques m�tres sur la gauche 
de la m�l�e, 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�s par des yeux globuleux. Le monstre poss�de 
�galement une �norme bouche �quip�e d’une dentition 
effrayante. Au dessus d’elle une grande paupi�re cl�t un 
œil de la taille d’un �cu. Chacun reste stup�fait en 
entendant rugir la chose qui semble garder chacun dans 
le champ de ses nombreux regards :

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

Comme chacun se fige et se demande la position � 
tenir, Masma�lle murmure dans un souffle : � C’est un 
Tyranœil, mes amis. Cette b�te est horriblement 
puissante si ce que j’en ai entendu est seulement � moiti� 
vrai. �

� Voil� qui est raisonnable ! Je suis venu pour prendre l’enfant nomm� Terem et le ramener 
� son orphelinat. Le reste ne m’importe pas. Tenez voici cette bourse pour d�dommager le 



vendeur. Toi ! la petite gnome qui te cache l�-bas, remets moi l’enfant. � reprend la cr�ature de 
cauchemar. A ces mots, une bourse semble surgir en flottant � ses c�t�s puis chute sur le sol en 
r�pandant son contenu de lourdes pi�ces brillantes.

� Qu’est-ce qui nous assure que c’est cela que tu feras ? � interroge alors la pr�tresse 
d’une voix blanche.

� Et bien disons que ma parole devrait suffire. Et si ce n’est pas le cas je te promets de 
venir en rendre compte devant toi pr�tresse de Pelor… � susurre le Tyranœil avant de se 
retourner vers Zelazada :

� APPORTE MOI L’ENFANT. TOUT DE SUITE ! �
Et � la surprise de tous, y compris de l’int�ress�e, celle-ci se met en route en tra�nant le 

gamin apeur� derri�re elle. Elle tend ensuite la cha�ne au monstre. L’instant d’apr�s celui-ci a 
disparu avec son troph�e, laissant un silence pesant derri�re lui.

� Bon, Je crois que nous avions quelque chose en cours, non ? � s’exclame Kazmojen en 
repartant � l’assaut de l’Elfe qui le nargue depuis de trop longs instants.

Les quelques coups qui s’ensuivent feront de nombreux d�g�ts. Masma�lle s’effondre une 
premi�re fois, inconsciente, alors que Prickles saisit dans ses m�choires le bras de Volga. Des 
�pines redoutables viennent traverser la chair de la guerri�re qui ne peut se d�fendre. Mais une 
avalanche de coups s’abat sur Prickles qui bless� commence � saigner abondamment et finit par 
l�cher son �treinte. Zelazada, sans doute furieuse de sa d�convenue avec le Tyranœil, a sorti sa 
petite masse et cogne comme une poss�d�e sur l’arri�re train du canid�, d�clenchant un 
hurlement de col�re de Kazmojen :

� Esp�ce de sale petite peste, arr�te �� toute de suite !� et d’un coup de hache terrible il 
fait reculer la petite magicienne pensant que Prickles, bless�, saute en direction d’une sortie.

Mais cela ne suffit pas � notre h�ro�ne qui dans un dernier effort se jette � la suite du 
molosse qui se tra�ne en geignant vers la porte. D’un dernier coup �nergique elle brise enfin 
l’�chine de la cr�ature qui s’effondre pantelante sur le sol.

� Prickleeesss ! Noooonnn !� rugit son ma�tre d’une voix d’�pouvante � Je vais te d�couper 
en deux esp�ce de meurtri�re sadique ! � continue-t-il en se jetant � la poursuite de sa N�m�sis et 
sans plus prendre garde � ses autres adversaires.

Heureusement pour Zelazada l’armure de Kazmojen l’emp�che de courir et elle parvient � 
le laisser en arri�re pour sortir de la pi�ce et se mettre � l’abri derri�re une porte. Celui-ci choisit 
donc de passer sa col�re sur l’Elfe qui n’en demandait pas temps. De son c�t� Volga a fait 
quelques pas en retrait et �te avec pr�caution les longues �chardes qui lui percent la peau du 
bras. Julius lui se pr�cipite vers Masma�lle qui vient une nouvelle fois de s’effondrer dans une 
gerbe de sang. Lentement le voleur verse le contenu d’une potion dans la bouche de la demie-Elfe 
qui ne tarde pas � revenir � elle. Grigor, lui, lutte toujours contre un hobgobelin tout en essayant 
de se soigner � l’aide de la baguette r�cup�r�e il y a un instant sur la pr�tresse. Masma�lle profite 
de son interm�de pour sortir une pierre-tonnerre. Se redressant, elle lance l’objet en direction des 
deux hobgobelins encore vivants. La d�tonation est terrible et se r�verb�re en �cho sur tous les 
murs de la pi�ce, laissant sourds tous les bellig�rants. C’est dans un silence surr�aliste que la 
lutte f�roce se poursuit maintenant pour chaque combattant. 

Heureusement pour nos h�ros, ils finissent par venir � bout des hobgobelins et bient�t les 
voil� tous qui concentrent leurs attaques sur Kazmojen. Mais l’armure de leur ennemi est solide et 
sa capacit� de r�cup�ration est �tonnante. Malgr� une bord�e de fl�ches et un roulement de 
coups incessants le demi-Nain reste vaillant et les moulinets de sa hache sont meurtriers lorsqu’ils 
portent. Petit � petit les h�ros voient diminuer leurs ressources en soins et leur adversaire ne faiblit 
toujours pas ! Comme Julius d�coche sa derni�re fl�che, Grigor a une id�e et se pr�cipite vers 
Zelazada qui vient de rentrer dans la pi�ce et se tient en retrait :

� Passes moi la baguette de Mains Br�lantes, vite ! � demande-t-il f�brilement.
� Mais, elle est infect�e avec la Disparite ! � r�pond Zelazada en s’ex�cutant.



� Vite ! � Hurle le barde sans sembler l’entendre. Prenant l’objet il se pr�cipite vers 
Kazmojen qu’entourent ses cinq autres compagnons.

Co�ncidence ou manœuvre g�niale ? Toujours est-il que les rayons enflamm�s de Grigor ne 
tarde pas � faire chauffer l’armure m�tallique de Kazmojen qui pousse des cris de douleurs en 
cherchant � se d�barrasser de la source de ce nouveau p�ril. Mais au m�me moment, comme 
encourag� par les premiers signes de faiblesse de leur adversaire, chacun des compagnons 
redouble d’effort. Les coups de Volga et de l’Elfe sont enfin assez puissants pour ne pas rebondir 
sur la plaque de Kazmojen. Krylscar r�ussit un magnifique coup de taille qui repousse son 
adversaire vers la lame sournoise que Julius vient de lui glisser dans le dos. Dans un grognement, 
le demi-Nain titube devant Masma�lle qui d’un splendide revers d’�p�e perce la carapace 
m�tallique et d�clenche le premier �panchement d’un sang noir et �pais.

Furieux Kazmojen se lance � l’assaut de cette impudente femelle et, dans un cri de victoire, 
lui envoie un coup de hache qui soul�ve la pauvre demie-Elfe du sol et la fait retomber inerte dans 
une mare de sang.

Mais redoublant de t�nacit� les autres aventuriers continuent leur d�luge de coups et 
finalement quelques instants plus tard Kazmojen s’effondre dans un gr�sillement de sang 
bouillant. Malgr� l’odeur de chair grill�e �pouvantable, nos amis �tent imm�diatement le casque 
de la cr�ature afin de la d�capiter. Sous le couvre-chef les compagnons d�couvrent le visage d’un 
�tre humano�de dont les caract�ristiques semblent � la fois tenir de la race Naine et de celles des 
Trolls. D’un coup sec de son �p�e Krylscar fait rouler le hideux faci�s loin de son cou �pais. Les 
l�vres du guerrier semblent prof�rer une phrase pleine de hargne et de postillons lorsqu’il d�coche 
un coup de pied rageur dans le troph�e.

Pendant ce temps, Zelazada s’est ru�e au chevet de Masma�lle et vient de constater que le 
cœur de celle-ci bas encore faiblement :

� Elle vit ! � s’exclame la petite gnome en se retournant vers ses compagnons. Mais ceux-ci 
ne semblent m�me pas l’entendre.

� Mais ma parole, ils sont tous sourds comme des pots. � songe notre magicienne en 
donnant une potion � la pr�tresse dont les yeux se mettent imm�diatement � papillonner.

Ses blessures miraculeusement referm�es et l’usage de ses oreilles retrouv�, Masma�lle 
se rel�ve et constate le carnage qui jonche la pi�ce. C’est alors que �pouvant�e elle per�oit des 
sanglots d�chirants. Toujours attach�s au poteau par leurs cha�nes, les trois orphelins sont 
hagards et tentent d’�chapper au spectacle traumatisant qu’ils viennent de contempler. Bousculant 
au passage un Julius qui finit de remplir une bourse avec les pi�ces jonchant le sol, la pr�tresse 
se pr�cipite…

Grigor lui aussi a vu la d�tresse des jeunes enfants. Retournant le cadavre d�capit� de 
Kazmojen, il se saisit d’un trousseau de clefs qui pend � sa ceinture. Puis le barde rejoint 
Masma�lle et lui fait comprendre par signes qu’il va lib�rer les captifs. Aussit�t apr�s, les jeunes 
orphelins se serrent contre leur lib�rateur qui leur procure quelques gestes de r�confort.

La pr�tresse, un peu d�pit�e, choisit de rassembler les cadavres qui jonchent la salle puis 
de leur donner une posture plus digne en leur croisant les mains sur la poitrine. Elle replace m�me 
la t�te de Kazmojen entre ses �paules, emp�chant Krylscar de se saisir de l’odieux troph�e et de 
le placer au bout de son �p�e.

Pendant le quart d’heure qui suit, chacun reprend un peu ses esprits dans la grande salle 
de vente aux ench�res. Elaohann et Krylscar montant la garde dans les deux salles attenantes.

Le ranger elfe d�couvre � cette occasion que ses deux pr�c�dents employeurs ont fait le 
m�nage… de nombreux cadavres de gobelins sont dispers�s dans le hall d’entr�e. Il y a m�me un 
garde toujours vivant mais laiss� ficel� et b�illonn� dans un coin de la pi�ce.

Peu � peu chacun de nos h�ros retrouve enfin l’usage de ses oreilles. Imm�diatement ils 
d�cident de questionner l’elfe afin d’�claircir la raison de sa pr�sence en ces lieux. Elaohann se 
plie de bonne gr�ce � l’interrogatoire :



� Je suis originaire d’une r�gion de jungles au nord de Cauldron et appartient au clan 
Amalith. Je suis arriv� il y a un peu plus de dix jours � Cauldron afin d’y rechercher un emploi. Les 
deux demi-elfes, Fellian Shard et Fario Ellegoth, m’ont contact� dans ce sens. Ils �taient � la 
recherche d’un de leur parent, magicien de son �tat et disparu quelques temps auparavant. Mes 
employeurs semblaient vous conna�tre et m’ont dit que vous �tiez sur la m�me enqu�te. Ils vous 
ont suivi discr�tement afin de voir ce que vous aviez d�couvert. Au final, hier, ils m’ont dit que 
nous allions rendre visite � un serrurier gnome, un certain Keygan Ghelve, qui semblait �tre li� � 
toute cette affaire. Ce matin nous avons r�ussi � rentrer tr�s discr�tement chez le serrurier puis 
nous l’avons interrog�. Il nous a parl� de vous et d’une histoire d’esclavagiste qui enlevait les 
habitants de la ville. Ensuite il nous a indiqu� un passage qui menait vers le sous-sol. A peine 
�tions nous descendu de quelques marches que mes compagnons ont d�couvert un passage 
secret. Entendant du bruit, nous l’avons emprunt�, puis, apr�s avoir d�jou� un pi�ge grossier, 
nous sommes arriv�s dans une salle o� remontait d’un puits une plate-forme occup�e par quatre 
hobgobelins. Il n’a pas �t� difficile de venir � bout de ces brutes mais nous avons pris garde d’en 
laisser un en vie et nous l’avons questionn�. Il est d’ailleurs toujours l�-haut, solidement ligot�. 
Nous avons alors d�cid� de descendre. Arriv� en bas il nous a fallu nous d�fendre contre une 
esp�ce de golem de pierre qui a finalement �t� d�truit. Ensuite nous sommes pass�s par une 
grande pi�ce o� tr�nait une statue d’un guerrier nain. L� nous avons ouvert une double porte qui 
m�ne au hall juste � c�t� d’ici. Nous sommes alors tomb�s dans une esp�ce d’embuscade 
foment�e par les gardes hobgobelins de ce complexe. Nous avons fini dos � cette double porte 
par laquelle vous m’avez finalement vu rentrer.

Mes employeurs semblent avoir finalement d�cid� de vaquer � leurs recherches sans moi. 
Cela n’est pas un probl�me car ils m’avaient pay� par avance en me fournissant cette armure de 
cuir splendide, juste avant que nous ne nous rendions chez le serrurier.

Par contre serait-il possible que vous me consid�riez comme un renfort acceptable pour 
votre groupe ? �

Pendant que les aventuriers finissent d’�couter les explications d’Elaohann, Krylscar est 
lui toujours aux aguets, quelques pas � l’int�rieur de la salle de r�fectoire. Soudain Julius 
s’exclame en regardant dans sa direction :

� Eh toi o� tu vas comme �� ? Reste l� avant de nous attirer des ennuis. �
Krylscar, qui semblait d�cid� � emprunter une porte lat�rale du r�fectoire se retourne pour 

dire d’un air exc�d� :
� Il y a encore des captifs qui sont retenus par ici. Sans doute � la forge situ�e derri�re 

cette porte. Il faut que nous allions les secourir avant qu’il ne leur arrive malheur. �
Soudain, Julius fait un signe �loquent et pointe son doigt en direction d’une porte au fond du 

r�fectoire. Celle-ci vient de s’entrouvrir et une forme indistincte semble guetter derri�re elle.
� Qui va l� ! � interroge Masma�lle qui vient de rejoindre Julius et Krylscar.
La porte s’ouvre alors en grand. Un humain qui semble plut�t en bonne forme entre dans la 

pi�ce et r�pond pr�cipitamment :
� Je suis Gryfon Malek, un prisonnier qui fait office de cuisinier et anciennement un barman 

de l’auberge de La Choppe Renvers�e. Pourriez-vous me dire o� se trouve Kazmojen et ce que 
vous faites ici ? �

� Kazmojen est mort et nous sommes venus lib�rer tous les captifs. � r�plique la demi-elfe.
Apr�s s’�tre avanc� puis avoir confirm� de visu que son ancien ma�tre �tait mort, Gryfon se 

d�tend visiblement.
� D’autres malfaisantes cr�atures de Kazmojen sont elles encore ici ? � l’interroge � 

nouveau la pr�tresse.
� Si vous incluez les incapables culinaires dans votre d�finition, il reste encore au moins 

deux malfaisants dans ma cuisine ! Ce sont deux gobelins compl�tement ignares qui m’avaient �t� 
inflig�s comme marmitons. Ils doivent se terrer quelque part dans la pi�ce dont je suis sorti. Ceci 
dit, � part vous flanquer une bonne colique si vous commettiez l’imprudence de goutter � l’une de 
leur mixture, je crois qu’ils ne peuvent gu�re vous faire de mal. �



Masma�lle et Julius se rendent imm�diatement dans la cuisine. Effectivement deux 
gobelins tremblants se dissimulent derri�re un chaudron vide. Sur l’�tre, un autre chaudron, plein 
celui-l�, bouillonne en rel�chant dans l’air de la pi�ce un fumet ma foi pas trop d�sagr�able.

� C’est quoi qui cuit la dedans ? � questionne Julius en se retournant.
� Un rago�t de L�zard. Si vous voulez il sera pr�t dans un peu plus d’une heure. Alors si le 

cœur vous en dit il y en a assez pour vous tous ainsi que les anciens captifs. �
Sans r�pondre et en laissant derri�re eux les deux marmitons, Masma�lle et Julius 

reviennent vers le reste du groupe.
� Il me semble qu’il n’y a pas de danger � tenter de voir ce qui se passe dans la forge. �

reprend Krylscar d’un ton d�cid�. Comme les autres acquiescent, la porte est ouverte et le groupe 
p�n�tre dans la pi�ce, laissant derri�re lui Grigor qui s’occupe des orphelins qui l’ont d�cid�ment 
adopt�. Il en profite aussi pour discuter avec Gryfon Malek qui l’a reconnu comme un danseur 
barde de Cauldron qui avait quitt� la ville voici quelques ann�es (enfin la gloire !!).

Dans la forge les compagnons d�couvrent trois nouveaux captifs, vivants et encha�n�s � 
des anneaux d’acier eux-m�mes scell�s dans le pied de grosses enclumes de fer. Il y a l� deux 
petites hobbites, dont l’une aussi mignonne qu’espi�gle, et une Naine m�lancolique. Interrog�es, 
les trois kidnapp�es se r�v�lent �tre Maple, Jeneer Everdawn et Sondor Ironfold. Les clefs de 
Grigor ne pouvant lib�rer les prisonni�res, Julius se met en qu�te d’un autre trousseau sur les 
cadavres des hobgobelins qu’ont laiss�s derri�re eux les deux demi-elfes. Quelques instants plus 
tard il revient triomphant pour lib�rer les captives. Mais quand il se penche sur les fers de Maple, 
celle-ci fait un preste mouvement de poignet et son bracelet tombe de lui-m�me sans aucune 
autre entremise.

� Pouvez-vous me dire � qui j’ai l’honneur ? � questionne Maple d’une voix rieuse en 
regardant Julius.

� A bon je vois !… Allez vas par l� et reste tranquille avec tes mains bien en vue. � r�pond 
Julius d’une voix rev�che.

� Permettez alors ! � s’excuse la petite hobbite tout en le fr�lant pour se positionner � 
l’endroit indiqu�.

� Minute toi ! � s’exclame notre h�ros en fouillant prestement ses poches sans y d�couvrir 
la bourse laiss�e par le Tyranœil � Rends moi imm�diatement ce que tu m’as pris ! �

� Oh �� ? Ca allait tomber de votre poche ! Je n’ai fais que l’emp�cher de s’�garer vous 
savez. � dit la petite voleuse � Julius en lui ramenant son d�. Lorsque l’humain se penche pour 
r�cup�rer la bourse, la petite voleuse lui murmure m�me quelque chose � l’oreille. Fron�ant les 
sourcils, Julius, finit de lib�rer les autres esclaves en ne quittant pas Maple des yeux.

S’approchant de la Naine, Masma�lle sort un bracelet de sa poche et lui tend.
� Je crois que ceci vous appartient, Sondor. � dit d’une voix douce la pr�tresse.
Un petit sourire fugace traverse le visage de la Naine. Prenant le bracelet elle r�plique :
� Merci de tout cœur Madame. Il s’agit d’un cadeau de mon mari qui a �t� emmen� vers les 

profondeurs voici de nombreux jours. Mais ses ravisseurs ne seront pas en paix tant que moi et 
mes fr�res Nains seront vivants. Je vous promets que nous ferons tout notre possible pour 
retrouver mon Lorthan. � et, avec un air d�cid�, Sondor passe le bracelet � son poignet.

� Moi je sais qu’il y a une armurerie juste l� derri�re. � dit Maple en montrant � Zelazada un 
mur de la forge. Zelazada qui justement sondait les parois, se retourne vers la hobbite :

� Montre nous alors ! �
Aussit�t dit, aussit�t fait. Un panneau de pierre coulisse pour d�voiler une grande pi�ce o� 

de nombreuses armes et armures sont entrepos�es. Certains des objets sont visiblement de 
facture naine alors que d’autres sont plut�t d’origine gnome, mais il y a aussi des fournitures � la 
taille d’humains ou de hobgobelins. Fouillant rapidement la pi�ce, les compagnons font main 
basse sur deux ou trois des objets qui s’y trouvent. Masma�lle a m�me utilis� les pouvoirs de 
Pelor afin de d�couvrir qu’une grande hache � double lame �tait entour�e par un �clat bleut�.



Zelazada sonde ici aussi les parois et pousse un cri de victoire en d�nichant un nouveau 
passage d�rob� qui d�bouche dans un couloir sombre. Se retournant elle invite ses compagnons 
� la suivre. Seuls Elaohann et Masma�lle s’ex�cutent, suivis par Jeneer et Sondor. Les autres 
semblant plus int�ress�s � continuer de farfouiller dans la salle. Voici donc nos trois amis qui 
progressent dans le passage qui apr�s un coude se poursuit jusqu’� une impasse. Les h�ros ont 
t�t fait de d�couvrir qu’une porte secr�te est l� encore dissimul�e dans la paroi en face d’eux. 
Apr�s son ouverture, les voil� qui d�bouchent dans une salle famili�re : ils sont de retour dans le 
hall de l’ascenseur et devant eux un petit monticule de gravats corrobore l’histoire d’Elaohann. 
Masma�lle se retourne vers son amie la petite magicienne :

� Bon il s’agit d’un raccourci vers la sortie et il est temps de remonter je crois. Tant pis pour 
le repas de Gryfon. Zelazada, peux-tu aller chercher tout le monde afin que nous sortions d’ici une 
bonne fois pour toute ? �

Pendant ce temps, les autres aventuriers ont d�cid� de satisfaire une curiosit� 
renaissante… Quand Krylscar rebrousse chemin vers le r�fectoire apr�s avoir enfil� une armure 
d’�cailles d�couverte dans l’armurerie c’est pour d�couvrir que les lieux sont vides. Apr�s un 
d�tour pour se saisir d’une gourde de vin, notre ami d�cide de se rendre aux ge�les afin de lib�rer 
les derniers kidnapp�s abandonn�s dans ces lieux. 

Peu avant le guerrier, Julius, Volga et Maple sont eux aussi pass�s par le r�fectoire mais 
pour se diriger vers la chambre de Kazmojen. Ces trois l� d�couvrent avec surprise que Grigor, 
toujours entour� des orphelins, et Gryfon Malek les ont pr�c�d�s de quelques minutes. La porte 
de la chambre est ouverte et Gryfon semble indiquer quelque chose � Grigor qui h�site � p�n�trer 
dans la pi�ce � cause des cris apeur�s de ses prot�g�s.

� Qu’est ce que vous faites l� ? � interroge Julius surpris de la rencontre.
� Et bien, on est en train de chercher apr�s le tr�sor de Kazmojen… Gryfon m’a un peu 

renseign� l� dessus. Et vous, qu’est ce qui vous am�ne ? � r�pond le barde d’un ton un peu vif.
� Euh, un peu la m�me chose � vrai dire. � dit Julius avec une moue de d�pit.
� Bon, il semble qu’une porte secr�te au fond donne sur une salle o� se trouve ce qui nous 

int�resse. Par contre je ne tiens pas � entrer. � reprend le barde. � On fait quoi ? �
� Et bien, je vais aller y jeter un coup d’œil avec Maple. � rench�rit Julius � Volga tu me 

suis ? �
Nos trois comp�res rejoignent donc la zone que leur indique Gryfon. Malheureusement, 

Julius se r�v�le compl�tement incapable de d�couvrir le m�canisme et la porte secr�te qui sont 
cens�s se trouver l�. Maple, par contre, semble plus inspir�e et quelques minutes lui suffisent 
pour d�clencher l’ouverture d’un pan de mur.

Dans la lueur de sa lanterne, notre h�ros d�couvre avec �merveillement un spectacle 
all�chant : Au centre de la salle un impressionnant gong ouvrag� domine trois gros coffres. Des 
tonneaux et des boucliers d�bordent de pi�ces. Un peu plus loin, un r�ceptacle plein de joyaux qui 
brillent de mille feux attire aussi le regard de l’aventurier, comme les diverses armes qui �mergent 
ici et l�. Mais Julius a omis de prendre garde � la petite Maple qui, comme lui, est rest�e �bahie 
devant les tr�sors. Une fraction de seconde avant que notre ami ne songe � la retenir, la petite 
hobbite se coule dans la salle et dispara�t sans bruit dans une zone d’ombre. H�sitant sur la 
conduite � tenir, Julius, interloqu�, d�cide finalement de refermer le passage afin d’�viter que sa 
cupide compagne ne puisse leur fausser compagnie.

A cet instant un regroupement s’effectue devant la chambre de Kazmojen. En effet, 
Masma�lle, Zelazada, Elaohann, Krylscar et tous les autres captifs maintenant lib�r�s sont partis � 
la recherche des explorateurs manquants et viennent de les retrouver. Apr�s que Julius ait 
rapidement d�crit la situation � ses compagnons on d�cide de rouvrir la salle au tr�sor. Mais pour 
ne prendre aucun risque Grigor accompagne les enfants ainsi que les autres anciens captifs vers 
le hall proche de l’ascenseur.

Julius et Zelazada rouvrent donc le passage, tous leurs sens aux aguets. Apr�s quelques 
instants Maple appara�t, suspendue au plafond, toute proche de l’entr�e. Mais � peine la petite 
hobbite s’est-elle extraite de la salle (sous les yeux furieux de Julius) que Zelazada, malgr� les 



appels � la prudence de Masma�lle, s’introduit dans la pi�ce. La magicienne a juste fait quelques 
pas � l’int�rieur quand le gong et son portique s’animent et se transforment en une cr�ature 
bizarre pourvue de bras puissants et d’une bouche large et pleine de dents:

� Qui ose venir m’importuner ! Veuillez refermer cette porte de suite ! Laissez moi le petit 
amuse gueule, j’ai un petit creux. � rugit le mimique affam�.

Evidement, Zelazada ne l’entend pas de cette oreille et dans un mouvement preste elle 
s’esquive aussit�t. Ses compagnons referment imm�diatement la porte secr�te en esp�rant avoir 
par� � la menace. Mais l’instant suivant le passage coulisse � nouveau sur la cr�ature qui semble 
d�cid�e � en d�coudre et qui s’avance vers les aventuriers. Pendant que plusieurs de nos h�ros 
s’�chappent de la chambre de Kazmojen, Elaohann, Julius et Volga tentent de ralentir le monstre. 
Maple semble quant � elle s’�tre une nouvelle fois esquiv�e.

� Attirons-le vers la salle de la statue. � murmure depuis le seuil Masma�lle � ses 
comparses. � Nous pourrons mieux combiner nos efforts l�-bas. �

Le plan est accept� et rapidement nos amis se replient vers le grand hall. Ils ont le temps 
de prendre quelques pr�cieux m�tres d’avance sur le mimique avant que celui-ci ne surgisse en 
hurlant : 

� Vous l’aurez voulu ! Vous allez tous y passer esp�ces de cloportes. �
Courageusement Volga et Krylscar chargent le monstre. Mais malheureusement notre 

guerrier perd l’�quilibre dans sa course et va achever son attaque � plat ventre juste � port�e de 
son adversaire qui en profite pour lui envoyer un coup terrible. Bient�t Volga se rend compte que 
le mimique est couvert d’une esp�ce de substance collante. M�me en r�ussissant une attaque la 
lame de l’�p�e y reste englu�e et il faut des efforts d�mesur�s afin de pouvoir r�utiliser son arme. 
Alors que Julius tire des fl�ches peu efficaces, Elaohann vient � la rescousse de Volga. 

----------------------------------------
Zelazada voyant ses amis en mauvaise posture d�cide de se lancer dans un mouvement 

tournant afin d’aller r�cup�rer la canne de Coryston Pike, entrevue dans la salle du tr�sor. 
Quelques instants d’une course effr�n�e plus tard, la magicienne vient presque buter dans Maple 
qui porte un baluchon et s’�loigne manifestement de la salle au tr�sor par un itin�raire de 
contournement. Outr�e, la petite gnome se saisit d’une de ses masselottes en mena�ant :

� Pas plus loin esp�ce de sale petite voleuse. �
Mais la petite hobbite sort une dague de sa ceinture et, rapide comme l’�clair, envoie un 

coup pr�cis � Zelazada :
� Pas question ma petite ! C’est toi qui me laisse passer ou bien je te massacre. �
Apr�s quelques instants d’une h�sitation tendue, notre aventuri�re s’�carte enfin avec un 

regard furibond. Maple passe aussit�t en lui envoyant un petit signe de la main :
� Allez, sans rancune ma belle ! �
-----------------------------------------
Pendant ce temps le combat contre Jim a pris une tournure dramatique. Krylscar s’est enfin 

relev� mais pour �tre � nouveau victime d’un coup vicieux qui l’�tale pour le compte. Ses 
compagnons, rejoints par Masma�lle, se ruent en une s�rie d’attaques d�sesp�r�es qui finissent 
par avoir raison du monstre. Zelazada arrive alors avec la cane de Coryston et leur apprend 
qu’elle vient de voir Maple qui s’enfuyait avec ce qui semblait un bon butin. Julius a toutes les 
peines du monde � ne pas s’�trangler de fureur en entendant ce r�cit :

� Pas de probl�me on la coincera vers l’ascenseur. Elle n’a pas d’autres issues. � dit le 
voleur d’une voix blanche.

� Oui, mais allons d�j� appeler Coryston afin qu’elle nous montre comment utiliser cette 
canne pour nous soigner. � poursuit Masma�lle.

Coryston r�cup�re donc sa canne en remerciant nos amis puis elle en �te le pommeau afin 
d’en sortir une fiole remplie d’un liquide de couleur verte :

� C’est une potion assez puissante. � dit-elle en tendant le r�cipient � la demie-elfe
� Donnez la � celui d’entre-vous qui en a le plus besoin. �



Une fois quelque peu requinqu�s, nos amis p�n�trent dans la salle au tr�sor. Apr�s avoir 
fait main basse sur la plupart des pi�ces (et avoir constat� la disparition des pierres pr�cieuses) il 
est temps de s’attaquer aux trois coffres. Le premier coffre est en bois et d�cor� d’un sinistre 
croissant de sang s�ch�. Apr�s que Julius est examin� le couvercle sous toutes les coutures il est 
d�cid� de l’ouvrir avec une des clefs trouv�es sur Kazmojen. Le coffre contient de nombreuses 
pi�ces d’argent et de cuivre ainsi que deux fioles au contenu inconnu (mais pas une potion de 
soins assure Zelazada). Le second coffre est en acier et apr�s ouverture, il s’av�re contenir des 
pi�ces d’or en quantit� ainsi que quatre tr�s grosses clefs de fer d�cor�es par des t�tes de 
d�mons grima�ants. Le dernier coffre a une serrure compliqu�e orn�e d’une petite dague grav�e. 
Apr�s avoir observ� avec attention l’objet, Julius introduit et tourne la clef qui reste et per�oit un 
petit clic. A sa grande surprise une dague appara�t dans l’air et lui d�coche une premi�re attaque. 
Subissant une , puis deux estafilades, notre h�ros se rend bien vite compte que seule la fuite peut 
le sauver. Mais comme il sort � toutes jambes de la pi�ce, l’arme diabolique flotte dans l’air � sa 
poursuite, � peine ralentie par les portes que le voleurs referment affol� derri�re son passage. 
Heureusement pour Julius qui vient de subir encore deux blessures, le coutelas finit par s’�vaporer 
dans les airs alors que notre ami voyait sa derni�re heure arriv�e. Pendant la fuite �perdue de leur 
comparse, ses amis ont ouvert le coffre. Celui-ci s’av�re uniquement rempli de billes de verre.

� Un parfait attrape-nigaud ! � soupire Masma�lle.

6 - LES HEROS DE CAULDRON 
Apr�s ces �motions, s’en est assez pour tous nos h�ros. Une derni�re visite est faite aux 

autres pi�ces entourant le hall int�rieur. Elle ne r�v�le rien d’int�ressant. Tout le monde d�cide 
alors de remonter. Portant les richesses d�couvertes, les compagnons retrouvent Grigor et les 
captifs dans le hall de Xukasus. Questionn�s par Julius � propos de Maple, personne n’a 
remarqu� quoi que ce soit. D’ailleurs la plupart semble un peu surpris par l’insistance et la hargne 
de notre voleur.

Avant de pouvoir tous emprunter l’ascenseur (en deux voyages) il faudra � nos amis 
d�couvrir un petit r�duit dissimul� par une porte secr�te et qui contient le levier de commande du 
monte-charge. Sur la plate-forme, un petit parchemin a �t� abandonn�. Ecrits � la va vite en gros 
caract�re: � Pour Julius ! �

Ce dernier se saisit du document et, apr�s avoir parcouru son contenu en un instant, il 
marmonne une s�rie de jurons. 

Nos amis remonteront ensuite vers Jzadirune puis vers chez Keygan. Ils emm�nent avec 
eux trois hobgobelins survivants et un Tom ravi de pouvoir enfin voir la surface de Cauldron.  
Comme toute la troupe �merge finalement de chez Ghelve, les gardes de St Cuthbert viennent � 
leur rencontre. Le pauvre Keygan et son familier sont enjoints de se rendre sous bonne escorte � 
l’�glise. Les aventuriers, Tom le mimique et les onze kidnapp�s lib�r�s suivent le mouvement.

� Des h�ros, et un coffre qui marche, ont retrouv� les habitants disparus ! �
Telle est la nouvelle qui draine les curieux sur le passage du cort�ge. Lorsque celui-ci arrive 

� l’�glise de St Cuthbert, le parvis est rempli de badauds en liesse qui applaudissent. En haut 
d’une vol�e de marches se tiennent souriants Jenya Urikas et Sarcem Delasharn. Tr�s vite les 
compagnons sont pri�s de les suivre � l’int�rieur o� il sera possible de raconter plus au calme les 
p�rip�ties de leur aventure.

Les deux eccl�siastiques soignent miraculeusement les maux de chacun, promettant � 
Grigor de s’occuper de sa Disparite d�s le lendemain. Ils �coutent ensuite l’histoire � propos de la 
forteresse Malachite, de Kazmojen et de l’�trange apparition du Tyranoeil pour enlever l’orphelin 
pr�nomm� Terem. On demande aussi � la garde d’aller mener Ghelve aux autorit�s 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 est remise au groupe. 

Toujours suivis par une foule de plus en plus nombreuse et enthousiaste les aventuriers 
rejoignent l’orphelinat afin de confier les trois enfants � la bonne Gretchyn. C’est avec les larmes 



aux yeux que la directrice accueille les enfants rescap�s. (qui eurent cependant un peu de chagrin 
� quitter leur � tonton Grigor �.) 

Mais une derni�re nouvelle attend encore ici nos amis. Gretchyn appelle quelqu’un derri�re 
elle et un Terem renfrogn� appara�t aupr�s de la vieille hobbite :

� Une femme masqu�e nous l’a ramen� voici un peu plus de deux heures. Elle n’a pas 
prononc� un mot et s’est ensuite esquiv�e sans laisser de traces. Quant � Terem il n’en sait pas 
plus lui m�me…� explique leur interlocutrice avec un air d’incompr�hension.

Sans pouvoir plus �claircir le myst�re, les compagnons se d�cident � rentrer vers l’auberge. 
Malgr� la pluie qui tombe en ce d�but de nuit, l’humeur de la foule est joyeuse autour d’eux. Tout 
ce petit monde se met en route � leur suite afin d’aller renverser une bonne choppe en l’honneur 
des  nouveaux h�ros de Cauldron…

L’arriv�e � La Choppe Renvers�e se fait dans une liesse indescriptible. De nombreux 
habitants de Cauldron ont accompagn�s nos amis tout le long du chemin depuis l’orphelinat. 
Seule Masma�lle a pu n�gocier son passage pour rejoindre l’�glise de Pelor en compagnie de 
Tom le Mimique. 

Devant l’auberge, une foule de badauds s’est rassembl�e et trinque � la sant� des 
sauveurs de Cauldron. Gr�ce � l’aide de quelques gros bras engag�s pour l’occasion par le 
patron, les compagnons se fraient un chemin jusqu’� l’int�rieur. La salle commune, bien que 
pleine comme un œuf, laisse un peu plus d’espace aux consommateurs. Nos amis se voient tout 
d’abord rassembl�s � une table d’honneur o� on les installe dans un premier temps. Un toast 
vibrant est alors port� par l’aubergiste, puis apr�s un ban enthousiaste on engloutit la premi�re 
choppe.

Dans l’auberge, Krylscar ne tarde pas a �tre entour� d’une nu�e de jolies jeunes femmes 
bruyantes et admiratives. Le sang peu � peu �chauff� par l’alcool le guerrier finit par dispara�tre en 
cours de soir�e.

De son cot�, Elaohann cherche � �viter de boire de fa�on inconsid�r�e. Mais, accoud� au 
bar, il finit toutefois par tituber l�g�rement comme la nuit avance. Il est parfois difficile de savoir 
respecter certaines limites dans une ambiance chaleureuse.

Zelazada s’est quant � elle montr�e beaucoup plus raisonnable. Elle a fini par s’installer � 
une table un peu � l’�cart o� des gnomes de la cit� l’ont invit�e. Elle a d’ailleurs le plaisir de 
reconna�tre Skye Aldersun dans la bande. Une discussion anim�e semble r�gner dans le petit 
groupe qu’�coute avec attention notre magicienne.

Julius et Volga sont rest�s assis � la table d’honneur et ils se r�galent d’un bon vin tout en 
donnant quelques �l�ments de leur aventure � ceux qui se succ�dent � la table.

Plus d’une heure plus tard, Masma�lle appara�t dans la salle. Elle y d�couvre que Grigor 
fait le spectacle. En effet notre barde, l�g�rement �m�ch�, s’est juch� sur une table centrale et a 
ressorti son masque de lapin en c�ramique. Devant un auditoire assez abasourdi le troubadour 
ex�cute une reconstitution acrobatique de son combat avec Kazmojen. Heureusement pour notre 
artiste les bras secourables des spectateurs lui viennent en aide pour retrouver un �quilibre parfois 
compromis. 

La soir�e s’avan�ant, Volga s’est laiss�e entra�ner dans une s�rie de d�fis au bras de fer 
avec certains des clients. Dans l’assistance, quatre personnes mieux habill�es que la plupart des 
convives observent avec un air rev�che la table de notre guerri�re. Comme Volga sort victorieuse 
d’une confrontation suppl�mentaire, la jolie femme � la robe bleue qui semble �tre la meneuse du 
groupe de nobles envoie � l’assembl�e :

� C’est amusant de voir combien nos h�ros sont � l’aise devant des ivrognes, ou pour 
raconter leurs hauts faits ! Je me demande si ils seraient aussi vaillants devant un v�ritable 
adversaire ? Mon ami Zachary peut-�tre ? �

Mais Volga, manifestement agac�e par le ton de son interlocutrice, se tourne vers Julius :
� Je me sens un peu lasse, et toi Julius ? Il est peut-�tre temps de cesser ce jeu avant qu’il 

n’attire tous les tra�ne-savates de cette auberge. � Et notre guerri�re finit en fixant d’un air 
sarcastique le groupe devant elle.



� Et bien, chacun voit maintenant � qui on a affaire, n’est-ce pas !… Il y a comme une odeur 
d�sagr�able � cette table les gars, il me faudrait un peu d’air. � lance la femme � la robe bleu tout 
en se d�tournant et en s’appr�tant � s’�loigner.

Mais Volga a subrepticement pos� une botte sur un pan de la robe qui tra�ne au sol. Elle se 
retourne vers la table et fait un clin d’œil complice � Julius. La dame en bleue se retrouve bloqu�e 
apr�s un ou deux pas. Faisant volte face elle contemple le dos de Volga puis fait un petit signe 
agac� vers un de ses acolytes. Une main fine et gant�e de cuir vient de se poser sur l’�paule de 
Volga et une pression forte s’exerce sur son omoplate :

� Peux-tu lever ta botte puante de la robe d’Anna, esp�ce de bouseuse. � gronde � l’oreille 
de notre guerri�re une voix f�minine rauque et mena�ante.

Furieuse, Volga l�ve sa botte et se l�ve � demi de sa chaise en mettant sa main sur le 
pommeau de son �p�e. Devant elle se tient une rousse aux cheveux courts. Elle a elle aussi port� 
sa main sur un pommeau ouvrag� d’une rapi�re qui bat � son flanc. La femme est grande et 
muscl�e, des cicatrices, nombreuses, sont visibles sur son visage et ses avants bras. Son regard 
est aussi clair que d�cid�.

� Si tu y tiens on r�gle �� entre grandes filles, dehors. � reprend la jeune femme tout en 
d�fiant Volga d’un regard froid.

Avant que Volga ait eu le temps de r�pondre, une voix claire s’�l�ve. Une robe blanche et 
bleue se fraie un chemin au travers des rangs de badauds qui ont form� un cercle autour de la 
sc�ne :

� Mes amis, voyons, restons calme. � commence Masma�lle en s’approchant. � Je suis 
s�re qu’il s’agit d’un malentendu. Un verre peut-�tre ? �

La tension baisse d’un cran quand Anna se tourne vers la nouvelle arrivante. L’�change qui 
s’ensuit n’est pas � proprement parler des plus amical mais il permet � nos amis d’apprendre qu’ils 
ont affaire � un groupe qui s’appelle les Stormblades. Ceux-ci �mettent quelques doutes devant la 
v�ritable valeur des exploits de nos h�ros. Masma�lle, agac�e, finit par leur procurer des 
informations et un plan pour aller vers Jzadirune et la Forteresse Malachite :

� Vous pourrez ainsi montrer ce que vous savez faire… � conclue la demi-elfe comme les 
encombrants Stormblades s’�clipsent de l’auberge.

Le lendemain matin, nos amis se r�veillent difficilement, et certains avec un mal de t�te 
persistant. C’est en particulier le cas de Krylscar dont les abus de boisson de la veille ne lui 
permettent plus de se souvenir quand il a quitt� la f�te et pourquoi il se r�veille dans la rue � 
quelques pas de l’auberge.

Alors que, tard dans la matin�e, les compagnons se restaurent dans la salle commune un 
messager de l’h�tel de ville fait son entr�e. Ils apprennent de la bouche de celui-ci qu’une 
r�ception en leur honneur a �t� organis�e le Mercredi suivant � 20 heures pr�cise, � l’auberge de 
La Nymphette Timide. Ce sont le clerg� de St Cuthbert ainsi que la Mairie qui ont planifi� cet 
�v�nement. Apr�s avoir re�u leurs invitations en main propre, nos amis d�cident de r�cup�rer de 
leurs fatigues des derniers jours avec un dimanche oisif. Le seul passe-temps qui trouve gr�ce � 
leurs yeux est la recherche d’un nom pour leur groupe, afin de marquer les esprits. Mais les 
discussions sont �pineuses et aucune d�cision ne peut-�tre prise le jour m�me.

Le lundi, tous les compagnons ont � faire afin de monnayer les tr�sors ramen�s de leur 
exp�dition ainsi que pour en effectuer le partage. Durant l’apr�s-midi, ils se rendent toutefois � leur 
rendez-vous � l’h�tel de ville afin d’obtenir un permis d’arme en bonne forme. Krylscar et Elaohann 
se joignent au groupe afin de requ�rir le m�me document. Les formalit�s sont accomplies sans 
encombre et un traitement de faveur est m�me accord� � nos h�ros qui sont introduits sans faire 
la queue.

Dans la journ�e, l’annonce du proc�s de Keygan Ghelve, � le vil et l�che serrurier qui a 
assist� les esclavagistes � est faite. Le tribunal se r�unira en audience publique le Jeudi 23 
Novembre. 

� Oyez ! Oyez bons citoyens de Cauldron. Par d�cision de votre bon Maire Lord Navalant 
un jur� des plus nobles de vos concitoyens jugera l’accus�. Que chacun soit le bienvenu en salle 



d’audience pour voir ce qu’il en co�te aux ennemis de nos braves Cauldronites ! � clament des 
h�rauts qui battent le pav� de la cit� afin que personne ne puisse ignorer l’�v�nement.

La plupart des aventuriers ont aussi d�cid� de s’inscrire � l’acad�mie martiale de la ville : 
� Le Danseur de Sabres �. L’�tablissement est tenu par trois associ�s : un homme: Madoc Gwyn, 
un elfe: Rorel�n et un Nain: Ulf L’enclume. Par ailleurs, dans les jours qui viennent Masma�lle, 
Grigor et Zelazada passeront aussi un certain temps � �tudier leurs arts �sot�riques � l’Acad�mie 
du Crat�re Bleu.

7 - L’ANNEAU DE CLEFS
Mais un �v�nement � la fois retentissant et anodin va se d�rouler dans la petite auberge 

des compagnons en cette soir�e du lundi 13 Novembre : enfin un nom est d�cid� pour la 
compagnie : ce sera L’Anneau de Clefs, en m�moire de leur rencontre et de leur premi�re 
aventure commune dans Jzadirune. 

Ainsi, d�s le lendemain, ils utiliseront pour la premi�re fois cette nouvelle identit� afin de se 
pr�senter ensemble � l’�choppe de Skye Aldersun, l’ancienne aventuri�re reconvertie dans le 
commerce d’objets magiques. Apr�s qu’ils aient accept� de relater par le menu les p�rip�ties de 
leur d�m�l�es avec Kazmojen, celle-ci, enchant�e d�cide de leur accorder une ristourne de dix 
pour cent sur tous les produits de son �choppe. Par ailleurs, le nom du groupe sera dor�navant 
grav� sur les pierres de basalte de la fa�ade du � Tr�sor de Skye �, parmi les nombreux autres.

Le lendemain, mercredi, tous nos amis se retrouvent ensemble � La Choppe Renvers�e, 
peu de temps avant la r�ception � la Nymphette Timide. Krylscar fait tr�s forte impression en se 
pr�sentant dans un costume compl�tement neuf. Le guerrier est ras� de pr�s et a fi�re allure avec 
sa tunique et son pourpoint faits d’�toffe de bonne qualit�. Les v�tements blanc et bleu sont m�me 
surlign�s par des broderies de fil dor� qui dessinent un anneau entour� de sept clefs stylis�es. 
Masma�lle demande alors un moment de silence � ses compagnons :

� Mes amis, je crois que nous devons � L’Anneau de Clefs de se b�tir sur une base saine 
et de confiance. Certaines questions rest�es sans r�ponses peuvent assombrir la naissance de 
notre groupe. Je peux, si chacun en est d’accord, faire en sorte qu’une zone de franchise soit 
instaur�e autour de cette table. Ensuite, si vous l’acceptez, chacun devra r�pondre � la question : 
Avez vous cach� certains �l�ments aux autres durant notre p�riple sous Cauldron ? En cas de 
r�ponse positive, une seconde question sera pos�e : Avez-vous dissimul� la d�couverte de 
certaines richesses aux autres membres de l’Anneau de Clefs ? �

Apr�s un murmure, chacun accepte la proposition de la pr�tresse. Celle-ci appelle alors la 
sagesse de Pelor � son aide et demande � �tre la premi�re interrog�e. Et r�pond n�gativement � 
la premi�re question. Il en va de m�me pour Julius et pour Volga. Mais, � son tour venu, Elaohann 
r�pond positivement. Mais comme la seconde question lui est soumise, sa r�ponse est claire :

� Non, je n’est rien fait de la sorte ! Les choses que vous ne connaissez pas de moi 
concernent mes origines et ma mission. Je viens du clan elfe Amalith et mes fr�res m’ont d�sign� 
afin de rejoindre la Cit�. Il a �t� annonc� qu’une menace planait sur ce lieu et toute la r�gion. �

C’est au tour de Krylscar de r�pondre. Et lui aussi avoue avoir dissimul� certaines choses. 
Mais ce ne sont pas des richesses qu’il aurait subtilis�es : n’a-t-il pas m�me accept� de donner 
pour le groupe l’ Ugrosh de grande valeur qu’il avait �t� des mains de Kazmojen ? Non ce que se 
reproche Krylscar, c’est d’avoir achev� par rancune et discr�tement un des hobgobelins de 
Kazmojen.

Grigor regarde droit devant lui en r�pondant par la n�gative � la question que lui pose 
Masma�lle. Enfin, seule Zelazada reste � interroger. La petite gnome semble mal � l’aise sur son 
si�ge, elle ne cesse de se tirailler ses longs doigts en tournant ses mains dans un mouvement 
nerveux.

Elle laisse s’�grener de longs instants apr�s que la question ait �t� prononc�e, jetant des 
regards furtifs vers Grigor qui la regarde d’un air �trange. Puis se levant de sa chaise, la petite 
magicienne s’exclame :



� Oui j’ai menti et dissimul� des richesses d�couvertes dans Jzadirune. Mais j’avais un 
complice : Grigor �tait avec moi ! �

Le barde manque de s’�touffer et recrache avec force la bi�re qu’il tentait d’ing�rer pour 
garder une contenance.

� Quoi ! Mais que dis-tu Zelazada ? Tu divagues ! reprends toi non d’un chien ! � l�che 
Grigor tout en observant la r�action des autres.

� Non, Non ! Il faut que je soulage mon �me. � poursuit Zelazada � Et en plus ceci est 
sinc�re. Je ne suis pas contrainte par la magie de Masma�lle mais je veux me faire pardonner 
cette erreur de jeunesse ! Nous avons soustrait des tableaux � votre attention et nous les avons 
revendus pour un bon prix chez Tygot l’antiquaire. La part que m’a donn�e Grigor �tait de 600 
souverains. �

Tous les regards convergent maintenant vers Grigor qui a le teint bl�me. Le visage du 
barde est agit� de tics nerveux et il semble �tre en proie � un violent conflit int�rieur. Ses mains 
semblent se serrer convulsivement autour d’une chose invisible, d’un diam�tre � peu pr�s 
�quivalent � celui du cou d’une petite gnome. Des murmures incoh�rents s’�chappent de ses 
l�vres crisp�es : � grm gmbl … tain !… opri….nome …grrrr �. Puis soudain le barde s’exclame:

� D’accord j’avoue ce truc ! Mais je vous jure que l’on a �t� rechercher tout �� � nos 
propres risques et p�rils. En plus, la plupart de ces richesses ont �t� r�investies pour le groupe en 
fait…. Mais il y a autre chose.. � 

Le barde se l�ve alors, les autres suspendus � ses l�vres, puis regarde en direction de 
Julius et l�che dans un souffle lib�ratoire:

� J’ai laiss� filer la petite hobbit, Maple ! �
� J’en �tais s�r ! �, rugit Julius avec un rictus mauvais. � Et tu as touch� combien pour �� ?, 

hein !, parle esp�ce de danseur d’op�rette. �
� Rien, je n’ai rien touch� ! Je l’ai laiss�e filer car je devais prot�ger les enfants et que cette 

sale petite hobbite nous mena�ait. � reprend Grigor v�h�ment.
� Paix. � l�che Masma�lle � Je crois que nous en savons maintenant assez pour retrouver 

confiance les uns en les autres, enfin j’esp�re en tout cas. Il est l’heure de se rendre � la r�ception 
maintenant. �

Bizarrement, c’est maintenant au tour de Volga d’avoir un comportement �trange. Son 
visage d’habitude ouvert vient de se refermer. Une mauvaise lueur appara�t dans ses yeux comme 
sa main vient doucement caresser le pommeau de son �p�e :

� Je me demandais si je ne ferai pas une petite visite chez m�m�… Les r�ceptions 
mondaines c’est pas mon truc vous savez. � d�clare la grande guerri�re en se tournant vers la 
pr�tresse avec un sourire tendu.

Quelques heures avant la c�r�monie, les compagnons font le n�cessaire pour s’appr�ter. 
Volga et Julius sont sortis ensemble, vraisemblablement pour aller visiter la grand-m�re de la 
guerri�re comme annonc� un peu plus t�t.

Aux abords de la Nymphette Timide, c’est l’affluence des grands soirs. Une centaine 
d’invit�s au moins sont en train d’arriver, filtr� par un service de r�ception z�l�. Grigor et Zelazada 
sont les premiers des h�ros � se pr�senter. Ils sont tous les deux habill�s pour la circonstance, le 
barde ayant particuli�rement soign� la qualit� de sa tenue faite de riches �toffes et dentelles 
rehauss�es de broderies d’or. La petite gnome rutile elle aussi dans une nouvelle tenue de 
magicienne sp�cialement r�alis�e pour la c�r�monie.

A l’ext�rieur, Masma�lle et Elaohann sont venus dans des tenues propres mais sans appr�t 
particulier. Ils ont d�cid� d’attendre leurs compagnons devant l’entr�e. Alors que le d�but de la 
c�r�monie est imminente, nos deux aventuriers reconnaissent les silhouettes de Volga et de Julius 
qui approchent �paule contre �paule. Un malaise saisit la pr�tresse comme elle aper�oit les pas 
zigzaguant de ses deux amis. Le malaise fait place � la consternation comme les deux autres 
arrivent et stoppent avec difficult� :

� Mais, je r�ve ! Vous �tes saouls comme des Orcs ma parole ! � s’exclame la demi-elfe



� Euh, Pas exactement… � r�pond Volga en retenant Julius qui glisse vers le caniveau 
� C’est Julius qui fait une esp�ce d’allergie � la liqueur de grenade de m�m�… �.

� Bon J’esp�re que vous avez vos invitations au moins ! � continue Masma�lle, outr�e par 
l’inconscience de ses compagnons.

Les deux comp�res �changent un regard inquiet puis se mettent � glousser de concert :
� A ben �� tu vas pas le croire Masm’, on a oubli� de repasser les prendre � l’auberge. �
Laissant Elaohann s’occuper des deux sbires, la pr�tresse va trouver les deux majordomes 

qui filtrent les entr�es. Mais les plantons ont remarqu� l’�tat d’�bri�t� de Julius et ne crois pas les 
mensonges de Masma�lle qui visent � faire accepter ses amis. En d�sespoir de cause la demi-

elfe entre dans l’�tablissement afin de trouver un officiel pour venir � son aide. 
A l’int�rieur, une certaine impatience commence � r�gner et certains des 

organisateurs sont sur le point d’intervenir. Masma�lle vient � la rencontre d’un de 
ceux-ci qui s’av�re �tre Lord Vhalantru lui-m�me, le bras droit du Maire. Alors 
qu’elle commence � expliquer la situation la pr�tresse est rejointe par Krylscar qui 
vient d’appara�tre dans une tenue de c�r�monie tr�s seyante, ce qui ne l’emp�che 
pas d’interrompre grossi�rement Lord Vhalantru.

Malgr� tout, quelques instants plus tard L’anneau de Clefs se retrouve au 
complet et au centre de la salle, sur une estrade entour�e de la fine fleur de la 

noblesse et des marchands de Cauldron et de ses alentours. Accompagn� de Sarcem Delasharn, 
Lord Vhalantru appelle un � un nos h�ros et les pr�sente � l’assistance puis leur remet la m�daille 
de l’Ordre du M�rite de Cauldron. 

Tout cela se passe plut�t bien au d�but. Certes, Zelazada entame un petit discours pro-
gnome afin de d�fendre Keygan Ghelve, mais les ma�tres de c�r�monie parviennent � endiguer le 
flot de la magicienne avant que les murmures m�contents de la foule ne se transforment en une 
bronca. Mais quand vient le tour de Julius, jusque l� bien contr�l� par ses compagnons, les 
choses se mettent � prendre un tour plus m�morable. Le voleur outre sa d�marche chaloup�e et 
ses �clats de rire �thyliques se lance dans une fac�tie d’ivrogne en bondissant sur une table et en 
s’appr�tant � se lancer dans une envol�e lyrique… qui se transforme en une envol�e tout court 
quand plusieurs membres du service se jettent sur lui et le pr�cipitent derri�re le rideau situ� au 
dos de l’estrade.

En r�action � cette sc�ne, un brouhaha �merge de 
l’assembl�e. Certains de nos h�ros notent d’ailleurs que les 
membres des Stormblades, pr�sents dans l’assistance, 
semblent alimenter par des quolibets les r�actions de la 
salle. Lord Vhalantru et Sarcem parviennent cependant � 
reprendre le contr�le des �v�nements et � terminer la 
remise des r�compenses. Pendant ce temps, Julius se fait 
� d�ssouler � gr�ce � une inspiration au dessus d’un flacon 
pr�sent� par un serviteur, puis revient vers la f�te, 
solidement encadr� par ses compagnons. 

Enfin, le signe des libations est donn� et chacun peu go�ter les petits amuses-gueule et les 
coupes de vin p�tillant qui ont �t� mis � disposition des invit�s (hormis pour Julius qui bizarrement 
ne parvient pas � atteindre une seule coupe du pr�cieux liquide que les serviteurs �loignent de lui 
avec constance). Nos amis peuvent alors �tre approch�s par (ou s’approcher de) certains des 
importants personnages qui sont pr�sents.

Deux faits dignes d’�tre rapport�s se d�roulent dans la demie-heure impartie au cocktail. Le 
premier est le t�te � t�te entre Cora Lathenmire et Krylscar, qui semble assez subjugu� par la 
conversation de la rouquine et qui la quitte le sourire aux l�vres. Le second a encore Julius pour 
centre. En effet, le voleur est toujours � la poursuite d’un verre quand quelqu’un lui tapote l’�paule. 
Il s’agit d’Anna Taskerhill, une bouteille � la main et qui lui d�clare dans un sourire ironique :



� Je crois que c’est cela que vous cherchez non ? Un assoiff� comme vous n’a sans doute 
pas besoin d’une coupe. Laissez vous aller, on a bien vu que le vin vous rendait comique. En plus, 
depuis que l’on vous a sevr� vous errez comme un clochard et �� indispose certains invit�s. �

Le voleur cramoisi par la col�re se saisit du pr�sent et dans un geste 
rapide il tente d’asperger la salle peste. Malheureusement, la barde 
s’esquive d’un mouvement fluide et les jets de la bouteille 
viennent asperger d’autres convives et en particulier 
Elaohann, en pleine conversation avec Lady Knowlern. Il ne 
faut que quelques instants pour que Julius se fasse 
raccompagner de fa�on muscl�e par un staff de serviteurs. 
Une fois dehors, Lord Aslaxin, qui est aussi le propri�taire de 
l’�tablissement, lui fait un sermon bien senti et interdit 

jusqu’� nouvel ordre la pr�sence de notre voleur � la Nymphette Timide.
La f�te �tant termin�e, tous nos amis se retrouvent � cheminer vers leur 

lieu de repos. En chemin, certains questionnent Krylscar sur son moment de 
conversation avec Cora. Affol�s, les compagnons du guerrier r�alise que celui-ci, 
croyant avoir re�u un rendez-vous galant ou amical, a accept� un duel avec la 
rouquine pour le lendemain � l’aube. R�alisant qu’il s’agit d’un pi�ge grossier et dans 
lequel Krylscar risque sa vie o� la ge�le, l’Anneau de Clefs cherche jusque tard dans 
la nuit un moyen d’�viter les cons�quences f�cheuses. D�j� la rumeur que Cora 
Lathenmire a �t� d�fi�e par le champion des nouveaux h�ros de Cauldron circule � La 
choppe Renvers�e.

Durant la nuit, Grigor parvient � voir le capitaine Skellerang et m�me � faire 
avaliser sa version des faits par Lady Rhiviadi, d�clenchant la d�cision de l’officier 
d’intervenir avant l’affrontement. En parall�le, Masma�lle a fini par convaincre 
Krylscar de � faire l’andouille � jusqu’au bout et de se pr�senter au duel avec des 
�p�es emmaillot�es de mousse et de chiffons.

Apr�s une nuit bien trop courte, Krylscar, accompagn� de Masma�lle et de 
Zelazada arrive sur le bord du lac, dans une clairi�re du parc qui longe le plan d’eau. 

Nos amis voient arriver quelques minutes plus tard Cora et ses t�moins, Anna et Zachary. Les 
Stormblades ont � peine le temps de s’�tonner de l’�trange attirail de Krylscar que des gardes et 
un sergent surgissent des taillis et s’interposent pour emp�cher le duel annonc�. Quand le sergent 
s’aper�oit de la nature des armes apport�es pour l’affrontement, il perd contenance et, interloqu�, 
il finit par laisser partir les trois jeunes nobles. Il d�cide par contre de raccompagner les trois 
autres vers la citadelle. Masma�lle s’insurge haut et fort contre cette pratique discriminatoire et est 
si convaincante qu’elle parvient � faire changer d’avis le sergent. Elle sera donc la seule � la 
suivre afin d’expliquer la situation au Capitaine Skellerang.

Deux heures plus tard, c’est une pr�tresse pleine de hargne qui rejoint ses compagnons � 
La Choppe Renvers�e. Elle explique � ces derniers qu’elle a fini par rendre sa m�daille au 
Capitaine apr�s un entretien houleux dans lequel le militaire a maintenu une position inflexible et 
r�actionnaire. 

Deux autres journ�es passent, puis trois de plus, rapprochant la date du proc�s. Depuis 
quelques jours les membres de L’Anneau de Clefs n’ont plus de nouvelle de Masma�lle. La 
pr�tresse semble avoir disparu. Ni tenant plus, Elaohann se rend au temple de Pelor. Il y d�couvre 
une pr�tresse fr�n�tiquement absorb�e par des t�ches m�nag�res et faisant visiblement la t�te au 
p�re Kristof. Mais notre elfe sait �couter et comprendre… Quelques minutes plus tard il voit se 
d�nouer dans une crise de larmes le conflit int�rieur qui habite son amie.

Ainsi, aid�e par la solidarit� de ses compagnons, la pr�tresse accepte-t-elle de revenir vers
L’Anneau de Clefs. A son retour, Zelazada a organis� une petite c�r�monie au cours de laquelle la 
magicienne gnome remet � chacun un pendentif finement ouvrag� en forme d’anneau de clefs. De 
fa�on � apporter une touche personnelle, Zelazada y a �galement ajout� un sort qui illumine 
chaque bijou d’une lueur permanente. Chaque compagnon remercie chaudement la petite 
magicienne, seul Krylscar semble un peu moins enjou�.



Encore quelques jours s’�coulent et voici venu le matin du proc�s de Keygan Ghelve, le 
jeudi 23 Novembre. Dans la matin�e, Krylscar profite du rassemblement du groupe pour remettre 
lui-aussi un pr�sent � chaque membre : Il s’agit d’une grosse chevali�re en argent d�cor� d’un 
symbole repr�sentant l’Anneau de Clefs. L� encore, le pr�sent est accept� avec entrain, en tout 
cas par certains de ses amis. Toutefois, le bijou ne semble pas vraiment s�duire Grigor et Volga 
qui ne le passent pas � leur doigt. 

8 - LE PROCES DE KEYGAN GHELVE

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�, son familier et la cour font leur entr�e apr�s plusieurs minutes d’attente dans le 
brouhaha g�n�ral. C’est Masma�lle qui sera l’avocate de Keygan, elle se l�ve donc et rejoint une 
chaire qu’on lui a r�serv�e. 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 se 
tient � sa gauche. Le jur� est constitu� de dix notables :

- Les Nobles Lady Thirifane Rhiviadi, Lady Ophelia Knowlern, Lord Alahin Vhalantru, Lord 
Adrick Garth�n, Lord Ankhin Taskerhill, Lord Zachary Aslaxin I et Lord 
Alek Tercival.

- Les tr�s sages Sarcem Delasharn, Ike Iverson et Asfelkir Hranleurt

Tr�s rapidement et froidement Lord Navalant �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. A l’�coute des accusations, des murmures de consternation et de 
d�go�t sont �mis dans la salle. 



Masma�lle interroge ensuite plusieurs t�moins afin de produire les �l�ments pour la 
d�fense du serrurier. Ainsi Rufus Laro, les membres de l’Anneau de Clefs et m�me Tom le 
Mimique (dont l’arriv�e et l’intervention suscite curiosit� et surprise dans la salle) sont appel�s � 
t�moigner. Les gnomes du public manifestent leur approbation par une s�rie de mouvements et de 
murmures. Au final, il est bien mis en lumi�re par l’avocate que Keygan Ghelve a agi sous la 
contrainte et qu’il a cherch� � alerter puis � aider les aventuriers qui sont venus � lui. Au passage 
Masma�lle en profite pour insister sur le fait troublant que certains gardes / miliciens aient �t� 
identifi�s comme membre du Dernier Rire. Cela porte � consid�rer que Keygan ait pu h�siter � 
alerter les autorit�s. A cet argument, le capitaine Skellerang ne peut se retenir de r�agir de fa�on 
v�h�mente. Il indique qu’il va faire le m�nage mais que l’honn�tet� de ses troupes ne devrait pas 
�tre mise en doute dans son ensemble.  

Les quelques r�actions du public et de certains jur�s r�v�lent finalement que le travail et la 
plaidoirie de Masma�lle ont port� au but. C’est un Keygan Ghelve un peu moins p�le qui assiste � 
la fin de l‘audition publique, lan�ant des regards de plus en plus rassur�s vers les membres de 
L’anneau de Clefs. 

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

Apr�s un peu plus d’une heure de d�lib�rations le jury vient rendre son verdict pour Keygan 
Ghelve. Le public est de retour dans la salle d’audience ainsi que l’accus�. Severen Navalant 
prend la parole dans un silence attentif :

� Citoyens de Cauldron, le jury a reconnu l’accus� coupable des charges qui lui sont 
reproch�es mais a pris en compte des circonstances att�nuantes. Keygan Ghelve, levez vous 
pour entendre la sentence ! �

Le serrurier gnome, tr�s p�le, se met debout avant que le Maire ne poursuive :
� Vous �tes condamn� aux peines suivantes : Premi�rement, vous serez expos� au pilori 

sur la place publique de l’h�tel de ville durant toute la journ�e de demain ; Deuxi�mement, vous 
serez s�par� de votre � familier � pour une p�riode d’une ann�e enti�re � compter de ce jour. 
Pendant ce temps, cet animal sera confi� � une personne de confiance de la communaut� gnome 
de Cauldron ; Enfin, vous devrez consacrer vos ressources et votre temps afin de remplacer 
toutes les serrures de la ville que vous aviez fabriqu�es et qui ne sont plus s�res maintenant. 
Durant toute la p�riode de ce ch�timent vos biens et mobiliers seront sous la tutelle de la ville, 
quand � vous vous serez h�berg� � la prison et sous la garde de la police chaque nuit jusqu’� la 
fin de votre peine. La justice a �t� faite et que ceci serve de le�on � tous. �

Dans un brouhaha, le public quitte petit � petit les lieux. Il semblerait que le jugement ait 
�t� bien re�u par la plupart des concitoyens pr�sents et c’est avec l’esprit satisfait que l’avocate du 
serrurier laisse derri�re elle la salle d’audience.


