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LE MARCHAND DE GRAND-FOIRE  

Certains prétendent que Grand-Foire n'est qu'un amoncellement disgracieux de boutiques et d'échoppes, un vaste bazar anarchique et 
crasseux couché au pied des grandes arches de Throal telle une prostituée sur les marches du palais des rois nains. D'autres s'insurgent contre un 
pareil jugement et saluent au contraire l'énergie qui se dégage de ses rues, son parfum d'exotisme et la poésie de ses mythes cosmopolites venus 
des quatre coins de Barsaive. Toujours est-il que la ville, grâce à sa position unique au carrefour des grandes routes commerciales et à l'entrée du 
royaume de Throal, occupe une place centrale dans la province comme dans la vie de ses habitants. C'est le rendez-vous des marchands, bien 
sûr, mais aussi des explorateurs, magiciens, troubadours et autres vagabonds de tout poil qui sillonnent le pays en cherchant monts et 
merveilles et reviennent à Grand-Foire partager le récit de leurs voyages ou revendre le fruit de leurs découvertes. Et c'est donc là que, par 
une chaude après-midi d'été, nous retrouvons nos vaillants aventuriers... 

Les personnages des joueurs peuvent se trouver à Grand-Foire pour différentes raisons. Ils ont pu par exemple escorter une 
caravane jusqu'aux portes du royaume souterrain, ou bien être venus consulter un document dans la Grande Bibliothèque de 
Throal, à moins qu'ils ne soient tout simplement descendus en ville pour faire des emplettes ou passer du bon temps. 

Quoi qu'il en soit, les aventuriers sont en train de savourer une bière en prenant le frais sous la tonnelle de la terrasse des Trois 
Couronnes quand un jeune homme à la mine franche et ouverte s'approche de leur table et offre de leur payer une tournée. Il se 
présente sous le nom de Jor-kell ; c'est le fils d'un riche marchand de Grand-Foire. Il recherche une équipe de hardis compagnons 
pour une expédition qu'il est train de préparer, une affaire qui promet d'être périlleuse mais qui pourrait bien se révé 1er 
glorieuse, pourquoi pas, et certainement profitable. Les aventuriers sont-ils intéressés ? Gageons qu'ils sauront répondre 
comme un seul homme à l'appel de l'aventure. 

(Dans le cas contraire, pas de découragement ; proposez-leur une affaire moins hasardeuse, qui convienne davantage, peut-être, à la 
modestie de leurs ambitions, sous la forme par exemple d'un brave paysan désireux de recruter les héros qui débarrasserons son village de la 
menace des rats, ou d'un vieux magicien gâteux en quête de gros bras pour refroidir l'enthousiasme juvénile du gentil petit troubadour qui 
s'intéresse de trop près à sa fille). 

EXPÉDITION VERS LA CITÉ DES VOLEURS  

Si les personnages se déclarent ouverts aux propositions, le jeune marchand leur explique que son expédition a pour but de 
retrouver un objet légendaire vieux de plus d'un siècle, le coffre de Daganil, remontant aux dernières années du Châtiment. Il s'agit, en 
quelques mots, d'une sorte de sarcophage dans lequel la fille d'un puissant magicien dormirait d'un sommeil magique (voir page 
suivante, La légende de Daganil). On le disait à jamais perdu dans les ruines d'un kaer oublié, mais Jorkell a découvert sa trace dans le récit 
d'un voleur sylphelin consigné dans la Grande Bibliothèque de Throal. Le kaer en question serait en effet mentionné sur une vieille carte 
que le voleur prétend avoir fugitivement parcourue dans l'étude d'un nécromancien du nom de Bag-dul le Ténébrant. C'est en se fondant 
sur ces bases, assez minces il est vrai, que Jorkell entend se rendre à Kratas où réside Bagdul, afin d'essayer de lui acheter sa fameuse 
carte ou de l'amener tout au moins à dévoiler le secret de l'emplacement du kaer. 

Les motivations de Jorkell dans cette histoire sont essentiellement d'ordre romantique. Friand de récits légendaires et autres 
épopées fabuleuses, il rêve depuis toujours de vivre une grande aventure héroïque. Par ailleurs, il doit bientôt reprendre les affaires 
de son père et cette quête chimérique représente un peu son dernier caprice d'adolescent avant son passage définitif à la vie adulte. 
Enfin, il n'est pas insensible à la description que font les troubadours des charmes de la belle endormie et il nourrit à son endroit les 
espoirs les plus invraisemblables. 

En ces temps troublés, le trajet jusqu'à Kratas représente à lui seul un voyage périlleux. Qu'on y ajoute une entrevue délicate avec un 
nécromancien, sans oublier la possible exploration d'un ancien kaer oublié, et l'on comprendra pourquoi Jorkell recherche des associés 
doués de force, de courage et surtout, de talents divers et variés susceptibles de faire pencher la balance en sa faveur au moment 
opportun, bref, des compagnons de route taillés sur le modèle des personnages des joueurs. 

Jouez Jorkell comme un jeune homme ouvert et sympathique, incurablement romantique mais néanmoins lucide et pragmatique dans 
ses rapports avec les aventuriers. Il leur offre le choix honnête entre un partenariat équitable (à lui le coffre et la fille, à eux tous les trésors et 
autres bénéfices éventuels qui pourraient être récupérés dans l'aventure) et un engagement contractuel (avec un salaire négociable de 600 à 
800 pièces d'argent par personne, le paiement de tous leurs frais et un intéressement de 50 % aux trésors et bénéfices éventuels retirés de 
l'aventure). Aux aventuriers de décider s'ils préfèrent être des partenaires ou des employés... De toute façon, c'est un marché qui devrait les 
intéresser. N'est-ce pas précisément pour vivre ce genre d'histoires qu'ils ont décidé de quitter leur village et de se lancer sur les chemins de 
l'aventure ? 
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LA LEGENDE DE DAGANIL  

Connue et largement popularisée, la légende de Daganil est 
mentionnée plusieurs fois dans la Grande Bibliothèque de Throal, 
mais elle n'est pas racontée très souvent car elle attend encore son 
dénouement. Voici en quoi elle consiste. 

Dans les dernières années du Châtiment, alors que le niveau de 
magie ambiante avait considérablement décru, les habitants de Kaer 
Kalavon crurent pouvoir entrouvrir leurs portes pour hasarder enfin 
un pied timide dans le monde extérieur. Las, ils s'aperçurent bien 
vite qu'il était encore trop tôt et perdirent de nombreux hommes 
valeureux dès les premiers instants de leur sortie. Ils barricadèrent à 
nouveau les portes et reformèrent les sceaux de défense du kaer, 
sourds aux supplications des malheureux qui n'avaient pas eu le 
temps de se replier. Mais ils ne furent pas longs à comprendre ce 
qu'ils avaient laissé filtrer au sein de leur refuge. 

Les occupants du kaer commencèrent en effet à dépérir, à se flé-
trir de l'intérieur, victimes d'une étrange et mortelle épidémie. Une 
Horreur s'emparait d'eux l'un après l'autre et leur faisait connaître 
une mort hideuse et particulièrement atroce. Or, il se trouvait parmi 
les magiciens du kaer un puissant sorcier du nom de Daganil. En 
désespoir de cause, il fit fabriquer un coffre en bois précieux de la 
taille d'un cercueil et le couvrit de runes et de sceaux de protection, 
construisant ainsi une sorte de kaer individuel inviolable. Il y fit s'al-
longer sa fille unique et la plongea dans un sommeil magique pour 
qu'elle dorme en sécurité jusqu'à la fin prochaine du Châtiment. 

L'Horreur poursuivit ses ravages dans la population de Kaer 
Kalavon, mais elle fut incapable de briser les défenses du coffre. Et 
voilà comment la fille de Daganil dort aujourd'hui d'un sommeil 
sans rêves au milieu des trésors de son père en attendant le héros qui 
viendra l'éveiller, car l'Horreur ne laissa qu'un seul survivant, un 
pauvre fou qui finit lapidé par une population craintive et par lequel 
se perpétua la légende du coffre et de la belle ensorcelée. Le mal-
heureux emporta avec lui dans la tombe le souvenir de l'emplace-
ment exact de Kaer Kalavon et, depuis, nul n'a jamais retrouvé la 
trace du coffre fabuleux. 

LA VÉRITABLE HISTOIRE DU COFFRE  

Si une légende est belle, c'est bien souvent parce qu'elle 
recouvre une réalité beaucoup moins reluisante. C'est particulière-
ment vrai dans le cas de celle-ci. L'histoire est vraie jusqu'à la fabri-
cation du coffre ; ce qu'elle ne dit pas, c'est que les charmes tissés en 
catastrophe par Daganil auraient été insuffisants pour repousser 
durablement l'Horreur de Kaer Kalavon. Ils ne la ralentirent même 
pas, en fait, quand elle traversa les minces parois du coffre pour 
venir tourmenter l'avant-dernière occupante du kaer. C'est seule-
ment quand elle voulut repartir que l'Horreur s'aperçut que les 
sceaux de protection qu'elle avait si facilement franchis n'avaient 
jamais été conçus pour l'empêcher d'entrer, mais bien pour lui inter-
dire de sortir. Le sacrifice héroïque de la fille de Daganil avait ali-
menté la magie du sang qui fermait le piège magique. Prise dans les 
mailles d'un tissu d'enchantements qu'elle ne pouvait atteindre de 
l'intérieur, l'Horreur resta prisonnière du coffre. 

À la fin du Châtiment, le dernier survivant de Kaer Kalavon 
sortit du kaer et partit le plus loin possible sans oser raconter son 
histoire à personne, craignant - à juste titre - d'éveiller la méfiance 
des populations avoisinantes. Gravement perturbé par le destin 
atroce de tous ses compagnons, il montrait cependant certains 
signes extérieurs d'un profond dérangement mental. Accusé d'être 
un agent des Horreurs, il fut lapidé aux abords d'un village des 
Monts Tylons. La méfiance était grande alors, et engendrait souvent 

des drames regrettables. Avant de trépasser, l'homme eut l'idée de 
se venger en "avouant" à ses meurtriers une version légèrement 
modifiée de l'histoire de Daganil, qui les pousserait à rechercher le 
coffre et à déchaîner sur eux les pouvoirs de l'Horreur. Il mourut 
heureusement sans pouvoir indiquer la direction précise de Kaer 
Kalavon. Reprise et enjolivée par le talent des troubadours, c'est 
cette version mensongère qui est finalement devenue la légende offi-
cielle du coffre de Daganil. 

PAR LES TERRES DE L'AUBE 

Le voyage de Grand-Foire jusqu'à Kratas demande 15 jours de 
marche ou 9 jours de cheval. Jorkell a pris une petite roulotte tirée 
par deux chevaux, pour ramener le coffre et les éventuels trésors 
qu'ils pourraient récupérer. Il a également dissimulé 300 pièces d'or 
dans un double fond de la roulotte en prévision du prix que Bagdul 
pourrait réclamer pour ses renseignements. 

Au cours des premiers jours, le groupe s'enfonce au long d'une 
piste de plus en plus imprécise, dans une vaste plaine herbeuse 
semées de communautés agricoles éparses qui arrachent difficile-
ment leur maigre subsistance à une terre meurtrie, portant encore 
les stigmates du Châtiment. La population de ces villages devient de 
plus en plus méfiante et hostile envers les étrangers au fur et à 
mesure que les pics de la Chaîne de Throal s'estompent dans le loin-
tain, tandis que la savane cède progressivement la place à une step-
pe rocailleuse inhospitalière semée de roches moussues. 

Environ à mi-chemin, les aventuriers, alertés par un vol de cha-
rognards (test de Perception (3)), découvrent un macabre spectacle 
au creux d'un vallon. Les carcasses défoncées et noircies de sept cha-
riots marchands gisent en effet au milieu de la piste, environnées de 
cadavres dénudés portant de multiples blessures. On dénombre 
neuf nains et naines, accompagnés de cinq obsidiens. Quelques 
armes brisées attestent encore de la fureur du combat livré par les 
caravaniers et leur escorte. Un test de Connaissance des Orks (4) ou 
autre compétence similaire permet d'identifier les agresseurs 
d'après les traces de leurs chevaux et l'empennage des flèches 
retrouvées dans les cadavres : il s'agit d'une bande d'écorcheurs 
orks. Le carnage remonte à quelques jours, tout au plus. 

Le lendemain, le groupe parvient à une rivière au cours lent et 
paresseux, qui roule des eaux bourbeuses en direction des jungles de 
Servos. La piste conduit à un gué, mais le fond est malheureusement 
trop mou pour la roulotte de Jorkell qui s'embourbe jusqu'aux 
moyeux. Et les aventuriers de retrousser leurs manches et de se 
mettre à pousser et à tirer pour soulager l'effort de l'attelage, igno-
rant que pendant ce temps, depuis les crêtes environnantes, des 
yeux cruels observent le moindre de leurs gestes... 

LES ÉCORCHEURS 

DE THURIK FAIM-NOIRE  

Le gué est en effet surveillé par une vingtaine de cavaliers orks 
(Earthdawn, page 71), un parti de maraudeurs du clan des Crocs de 
Bronze, embusqué derrière les collines avoisinantes dans l'attente de 
convois à piller. Après la riche caravane throalique rencontrée 
l'avant-veille, les aventuriers ne constituent pas une cible bien appé-
tissante, mais leur situation offre une occasion tout simplement irré-
sistible aux écorcheurs qui sortent finalement de leur cachette et 
s'approchent de part et d'autre du gué pour les prendre en tenailles. 

La position des aventuriers est pratiquement indéfendable, et 
leur encerclement rend toute idée de fuite chimérique. Les orks fon-
dent sur eux au grand galop, faisant tournoyer leurs armes et pous-
sant de féroces cris de guerre. Malgré cette approche belliqueuse, 
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l'affrontement n'est pas inévitable ; si les aventuriers se contentent 
d'attendre la charge autour de la roulotte sans tirer la moindre flèche 
ni lancer le moindre sort, les orks stoppent leurs montures de part et 
d'autre de la rivière sans attaquer. Dans le cas contraire, ils se préci-
pitent à la curée dans de grands jaillissement d'écume, et ce n'est 
qu'après avoir subi des pertes qu'ils prennent du champ et rega-
gnent les berges. En effet, ils ne sont pas longs à se rendre compte 
que la roulotte est vide. Les fontes encore lourdes du butin de leur 
dernier pillage, ils n'ont aucune raison sérieuse de vouloir presser 
davantage que nécessaire une bataille qui ne peut leur rapporter que 
des plaies et des bosses. 

Leur chef, en revanche, un grand ork au teint olivâtre du nom 
de Thurik Faim-Noire, est un questeur de Tranko (nom ork de Thys-
tonius), autrement dit un fanatique du défi et du dépassement phy-
sique. Une personnalité abrasive, mais pas antipathique, et un chef 
de guerre sachant ménager la vie de ses orks. Impressionné par le 
sang-froid des aventuriers (s'ils ont laissé venir sa charge sans bron-
cher) ou par leur valeur au combat (s'ils lui ont opposé une résis-
tance digne de ce nom, c'est-à-dire après qu'ils lui ont tué quatre ou 
cinq orks), il lance un défi au plus solide d'entre eux (à vous de 
déterminer quel personnage correspond le mieux à ses critères). 
L'enjeu est simple : si Thurik est vainqueur, les voyageurs lui remet-
tront toutes leurs richesses, s'il est vaincu, ils pourront poursuivre 
librement leur route. L'arme choisie, assez inhabituelle, est un alcool 
de racines que les orks produisent dans leur campement. Si le per-
sonnage choisi relève le défi, les orks rangent leurs armes et com-
mencent à sortir des outres et deux crânes de trolls qui serviront de 
coupes ; s'il refuse, au contraire, Thurik lance une nouvelle charge et 
se bat jusqu'à la mort. Ses orks, pour leur part, ne partagent pas sa 
Passion et rompent le combat dès que leur chef se fait tuer. 

Pour simuler le défi, considérez que 
chaque coupe d'alcool de 

racines absorbée inflige 
des dommages de niveau 

4 (D6), sans tenir 
compte du seuil de 

blessure  grave ni des 
points de vie mais en 

surveillant   uniquement   
le seuil d'inconscience. 

L'objectif est de boire le 
plus de coupes  possible  

avant  de sombrer dans 
l'inconscience. Si Thurik est 

vaincu, il s'écroule en ronflant 
bruyamment et les orks 

laissent partir les aventuriers 
avec des mines dégoûtées. 

S'il est trop facilement     
vainqueur     (en 

moins    de    trois 
coupes), il rançonne   

les   voyageurs 
comme convenu. En 
revanche,    si    son 
adversaire   lui   op-
pose une résistance 

farouche avant de s'incliner, Thurik 
l'embrasse comme son frère, 

ordonne à ses orks 
d'aider   les   voya-
geurs à dégager la 
roulotte et les laisse 

repartir en les couvrant de cadeaux (de riches tapisseries naines 
volées à la caravane découverte la veille - une marchandise brûlan-
te qui vaut approximativement 600 pièces d'argent et pourrait bien 
valoir quelques ennuis aux personnages s'ils rentrent avec à Grand-
Foire), non sans formuler d'une voix pâteuse de grands serments 
d'amitié éternelle. 

THURIK FAIM-NOIRE  

Attributs  
Dextérité (12) : 5/D8 Force (19) : 
8/2D6 Endurance (19) : 8/2D6 

Talents 
Armes de Mêlée (4) : 9/D8 + D6 
Attachement (3) : 10/D10 + D6 
Charge(3):ll/D10 + D8 

Compétences 
Connaissance des Animaux (3) : 9/D8 + D6 
Connaissance des Orks (3) : 9/D8 + D6 
Inscriptions Runiques (1) : 7/D12 

Déplacement 
Course : 65 

Initiative  
Dés : D8 

Combat 
Défense Magique : 7 Défense 
Physique : 7 Défense Sociale : 9 

Karma 
Dé:D8 

Dommages 
Points de vie : 43 Blessure grave : 
12 Seuil d'inconscience : 35 

Équipement 
Armure de cuir rembourré 
Bouclier de cavalerie. Cheval 

Haches-faucon (2) Cimeterre 
(épée large) 

Note : Thurik possède l'aptitude raciale de vision nocturne. 

 

UN BEL OISEAU EN CAGE  

Quelques jours plus tard, le groupe aborde les premiers contre-
forts des Monts Tylons, une région de rocaille et de garrigue battue 
par les vents. La piste s'engage dans une ravine accidentée où bon-
dit un torrent écumeux. À la nuit tombante, les aventuriers aperçoi-
vent la lueur d'un feu de camp à quelque distance en avant. En s'ap-
prochant avec précaution, ils peuvent découvrir le spectacle éton-
nant d'une sorte de grande trière de pierre, couchée en travers de la 

 

 
 

Perception (13) : 6/1D10 
Volonté (15) :6/lD10 
Charisme (17) : 7/1D12 

Esquive (2) : 7/D12 
Rituel Karmique (5) 
Voltige (5): 11/D10 + D8 

Combat : 33 

Protection Mystique : 0 
Protection Physique : 7 

Points : 20 

Dés de récupération : 2D6 
Jets de récupération : 3 

Pièces d'argent (15) 
Pièces de cuivre (32) 
Rations de voyage pour 1 
semaine 
Vêtements de voyageur 
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gorge et brisée en son milieu. Sa coque, visiblement très endomma-
gée, porte par endroits des traces de brûlures et d'impacts violents. 
Elle a creusé un profond sillage dans le sol rocailleux. La plupart de 
ses rames sont en miettes, et sa voilure en lambeaux pend lamenta-
blement. À l'intérieur de l'épave, une dizaine de soldats en armures 
ouvragées garnies de plumes discutent avec animation autour d'un 
feu. L'objet de leur désaccord semble être une ravissante jeune elfe 
dans une cage en or (valeur approximative : 150 pièces d'or). Un test 
de Perception (6) permet de repérer deux autres soldats postés en 
sentinelle hors du cercle de lumière. 

Les soldats sont des Therans qui ramenaient une jolie prison-
nière elfe au Quai des Nuages pour le harem de son excellence le 
généralissime Crotias. Pris en chasse et sévèrement accroché par des 
écumeurs du ciel, leur vaisseau en perdition s'est écrasé dans cette 
ravine, où ses poursuivants l'ont cru perdu corps et biens. Les The-
rans sont ici depuis deux jours. Ils ont perdu leurs officiers et leur 
sorcier, n'ont plus rien à manger et n'espèrent plus aucun secours. 
Ils viennent de passer les derniers survivants de la chiourme au fil 
de l'épée et sont en train de décider s'ils doivent s'encombrer de leur 
prisonnière au long du périlleux voyage de retour jusqu'à Vivane ou 
profiter simplement de ses charmes avant de la faire passer aux 
pertes & profits. 

Malgré toute l'animosité que suscite la seule vue des Therans 
partout à travers Barsaive et particulièrement chez les représentants 
de la culture throalique, les aventuriers voudront peut-être contour-
ner l'obstacle et passer outre sans se faire remarquer. C'est une 
entreprise ardue, particulièrement avec la roulotte, car les senti-
nelles sont sur le qui-vive. De toute manière, Jorkell ne l'entend pas 
de cette oreille et fait tout son possible pour les convaincre de libé-
rer la malheureuse jeune elfe. Au besoin, il se lance seul dans l'aven-
ture (et se fait naturellement capturer par les Therans, obligeant du 
même coup les personnages à prendre des risques). 

LES THERANS 

Attributs  
Dextérité (16) : 6/D10 Force (15) 
: 6/D10 Endurance (12) : 5/D8 

Compétences 
Connaissances 

*  Connaissance des Armes (1) : 6/D10 
Générales 

*  Armes de Mêlée (5) : 11/D10 + D8 
*  Dérobade (2) : 8/2D6 
*  Deuxième Attaque (1) : 7/D12 
* Stabilité (1) : 7/D12 
Tactique (1) : 6/D10 

Initiative  
Dés:D6 

Combat 
Défense Magique : 7 Défense 
Physique : 7 Défense Sociale : 7 

Dommages 
Points de vie : 43 Blessure grave 
: 12 Seuil d'inconscience : 35 

Équipement 
Haubert d'anneaux Bouclier 
d'infanterie Dague 

La belle captive répond au doux 
nom de Symbella. Adepte troubadour du premier cercle 
(troubadour elfe, Earthdawn page 89), elle a été enlevée à ses 
parents adoptifs lors d'une razzia thera-ne sur son village. C'est une 
jeune femme courageuse et sympathique qui parvient malgré ses 
malheurs à faire bonne figure face à l'adversité. Elle se joint 
naturellement au groupe de ses sauveurs (impossible de la laisser 
livrée à elle-même en pleine nature hostile), et il n'est pas impossible 
qu'elle succombe au charme du plus charismatique ou du plus 
spirituel des aventuriers. De prime abord le pauvre Jorkell, simple 
marchand sans le moindre talent magique, est celui qu'elle trouve le 
plus gentil et qui l'intéresse le moins. 

LE BAC SUR LE SERPENT 

II pleut sans discontinuer depuis plusieurs jours quand le grou-
pe parvient à une nouvelle branche du fleuve Serpent, filant cette 
fois vers le Marais des Brumes. À cet endroit, le cours de la rivière 
gonflée par les pluies récentes est large et impétueux. Une petite 
famille de t'skrang a installé son habitation semi-aquatique à proxi-
mité et assure un service de bac d'une berge à l'autre. Le fils aîné de 
la famille fait volontiers traverser les voyageurs pour quelques 
pièces de bronze, mais le cadet, un jeune maître d'armes t'skrang 
(Earthdawn, page 81, mais avec le talent d'Armes de Mêlée au rang 
1) du premier cercle particulièrement bravache, insiste pour croiser 
le fer avec quiconque présente un aspect un peu martial (quiconque, 
en fait, porte une épée). Fort heureusement, il est plus enthousiaste 
que réellement dangereux et l'affaire devrait pouvoir se résoudre, 
sous l'œil attristé de son grand-frère, sans effusion de sang. 

LA CITÉ DES VOLEURS  

Après quelques derniers jours de voyage, le groupe parvient 
enfin à destination. Kratas se présente d'emblée comme une ville 
décevante, triste et crasseuse. Ancienne citadelle reconvertie en 
repaire pour brigands de grand chemin après la fin du Châtiment, 
elle accueille une population de près de 50.000 habitants - dont une 
bonne moitié de canailles, crapules et malandrins de tout poil et le 
reste de petits artisans, taverniers et autres boutiquiers fournissant 
des services dont aucune ville ne saurait se passer - alors qu'elle 
pourrait largement en recevoir le double. Du coup, ses ruelles 
sombres et tortueuses semblent pratiquement désertes et privées 
d'animation. 

La ville est placée sous la coupe du légendaire voleur Garlthik 
le Borgne, qui contrôle l'anarchie ambiante au moyen de sa clique de 
gros bras et d'assassins - la Garde de l'Œil. Sans fournir un véritable 
travail de police, la Garde de l'Œil assure tout de même un semblant 
de sécurité aux commerçants de Kratas, ainsi qu'aux visiteurs de 
passage venus acheter à prix d'or des marchandises illégales ou de 
précieux renseignements. L'arrivée des aventuriers ne déchaîne pas 
la curiosité des foules - les habitants de Kratas sont des gens maus-
sades et réservés, qui ont tendance à s'occuper de leurs affaires -
mais elle suffit à éveiller l'intérêt de quelques petits malins qui 
savent d'expérience qu'un acheteur ne vient pas à Kratas avec une 
bourse plate. Si vous êtes d'humeur taquine, vous pouvez lâcher sur 
les personnages quelques voleurs sylphelins (Earthdawn, page 91) 
inexpérimentés - ceux qui ont davantage de bouteille ne se risquent 
pas à encourir le courroux de Garlthik pour des peccadilles. 

 
 
 

Perception (10) : 5/D8 
Volonté (9) : 4/D6 
Charisme (6) : 3/D4 

Protection Mystique : 0 
Protection Physique : 9 

Dés de récupération : 2D6 
Jets de récupération : 3 

Épée large 
Filet 
Vêtements de voyageur 
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LA TOUR DU TENEBRANT  

Facile à trouver, la tour de Bagdul le Ténébrant dresse sa sil-
houette tordue et noircie par la fumée en équilibre instable au-des-
sus d'une petite place, à l'ombre des murailles dans un secteur éloi-
gné du centre et des ruelles les plus animées. Une nuée de chauves-
souris volette autour du toit. Les quelques habitants du quartier 
connaissent bien le nécromancien, même s'ils le voient rarement 
quitter son antre, mais ils gardent leurs distances et ne se risquent 
jamais à l'aborder. N'adressant la parole à personne, marmonnant 
dans sa barbe des imprécations incompréhensibles, il leur paraît 
aussi fou qu'un thundra solitaire. On dit qu'il est en cheville avec 
Garlthik le Borgne et qu'il rend à l'occasion quelques menus services 
au maître de Kratas. Cette réputation et l'aura maléfique qui se 
dégage de sa tour suffît à tenir les voleurs à l'écart de chez lui. 

Bagdul le Ténébrant n'est pourtant pas un individu si patibu-
laire. Certes, il est un peu bizarre, pos-
sède un caractère revêche et converse 
avec des fantômes qu'il est seul à pou-
voir percevoir, mais qui n'a pas ses 
petites manies ? Si les personnages 
rassemblent leur courage et vont frap-
per à sa tour, la porte s'ouvre en grin-
çant sur un serviteur spectral (Earth-
dawn, page 181) qui leur demande 
d'une voix d'outre-tombe : "Qui êtes-
vous, et quelle requête venez-vous 
présenter au maître ?" 

Le nécromancien est actuellement 
engagé dans une recherche des plus 
délicates qui doit lui ouvrir les Portes 
Adamantines du Septième Plan des 
Enfers de Cobalt. Autrement dit, ce 
n'est pas le moment idéal pour le 
déranger. Toutefois, une visite est 
pour lui un événement si incroyable 
qu'il consent à distraire quelques 
minutes de son précieux temps pour 
recevoir les aventuriers. Il connaît 
vaguement la légende de Daganil, 
même s'il ignorait posséder une carte 
indiquant le kaer auquel elle se rap-
porte. Il accepte de la céder aux per-
sonnages, mais uniquement à la 
condition qu'ils s'engagent à lui rap-
porter le coffre. Une option hypothétique sur un éventuel trésor ne 
l'intéresse pas et il se moque de la fille du magicien comme de sa 
première chauve-souris - mais si la légende est vraie, alors il veut 
pouvoir étudier les sceaux et les inscriptions prétendument gravés 
sur le coffre par la main de Daganil. Le marché semble raisonnable, 
et Jorkell donne son accord ; les seules choses qui l'intéressent, lui, 
étant précisément la fille d'une part et l'aventure en elle-même 
d'autre part. 

Naturellement, il est possible que les aventuriers ne veuillent 
pas conclure un accord avec Bagdul ou qu'ils jugent préférable, 
après le portrait redoutable qu'on leur en a fait, de ne pas l'aborder 
bille en tête. Dans ce cas, une visite discrète de sa tour s'impose. 
Voici en quelques mots le détail de la disposition des lieux. 

La tour est entourée d'une enceinte de trois mètres de haut pro-
tégeant un jardin à l'abandon où pousse une végétation luxuriante. 
Ce jardin est un véritable nid de serpents. Une des chauves-souris 
qui tourbillonne autour du toit fait en réalité office de sentinelle 

pour Bagdul et le prévient de toute tentative d'intrusion dans son 
domaine. 

Le sous-sol de la tour abrite la cave à vin et le garde-manger. Ce 
n'est pas parce qu'on est un nécromancien qu'on se nourrit de bave 
de crapauds et de pattes d'araignée. 

Le rez-de-chaussée est occupé par un petit vestibule et par les cui-
sines dans lesquelles le serviteur spectral prépare les repas du maître. 
Cet étage ne présente aucune fenêtre. La porte d'entrée est la seule 
ouverture vers l'extérieur et elle reste en permanence fermée à clef. 

Le premier étage est un vaste salon richement orné de meubles 
anciens et de statues dans des niches. L'une de ces statues est en réa-
lité une gargouille (Earthdawn, page 303) placée ici comme gar-
dienne des niveaux inférieurs. C'est là que Bagdul reçoit les aventu-
riers lors de leur visite. 
Le deuxième étage contient les appartements du nécromancien, sa 
chambre et son cabinet de toilette. Sous son lit, un coffre bardé de 

fer contient toutes ses richesses, 
environ 2.000 pièces d'argent en 
monnaies diverses et en bijoux. Le 
coffre est protégé par un gardien de 
poche (Earthdawn, page 178) qui fait 
un raffut de tous les diables dès qu'un 
intrus commence à tripoter la serrure. 
Le troisième étage, entièrement occupé 
par une vaste bibliothèque circulaire, 
est réservé à l'étude de Bagdul. C'est 
là que se trouve la carte qui intéresse 
les personnages, parmi tout un fouillis 
de plans et de graphiques sur 
parchemin. Bagdul lui-même cherche 
pendant une demi-heure avant de 
remettre la main dessus, c'est dire. Le 
quatrième et dernier étage est le 
laboratoire et la salle d'invocation de 
Bagdul. C'est là qu'il a le plus de chance 
de se trouver au moment où les per-
sonnages s'introduisent chez lui, s'ils 
choisissent cette solution. Si les 
personnages se font surprendre par 
Bagdul ou l'une de ses créatures, il leur 
faut affronter la colère du nécro-
mancien. Naturellement, Garlthik 
considère d'un œil furibond ce cam-
briolage commis sans autorisation 
contre un de ses "administrés". Quel 

que soit le résultat de leur visite indélicate, les aventuriers auront 
intérêt à quitter ensuite Kratas le plus vite possible s'ils ne veulent 
pas faire connaissance avec les méthodes expéditives de la Garde 
de l'Œil. 

LE VILLAGE PERDU  

Qu'ils l'aient acquis avec ou sans la bénédiction de Bagdul, les 
aventuriers sont maintenant en possession du dernier élément qui 
leur manquait, à savoir une carte pré-Châtiment montrant un villa-
ge isolé des Monts Tylons portant le nom de Kalavon. En bonne 
logique, Kaer Kalavon, s'il existe, devrait se trouver à proximité. Le 
groupe de Jorkell et de ses compagnons quitte donc Kratas, toujours 
en compagnie de Symbella, pour entamer la dernière étape de son 
périple. 

Les Monts Tylons sont réputés pour les douze pics incroyable-
ment abrupts qu'ils tendent vers le firmament et dont une légende 
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ork prétend qu'il s'agirait des douze Passions, figées pour l'éternité 
dans leur tension vers l'univers, vers la source primordiale de toute 
vie. Certains versants ne présentent qu'une rocaille pelée et 
quelques buissons rabougris, mais d'autres disparaissent sous une 
épaisse forêt. La ligne de végétation monte jusqu'à une altitude non 
négligeable avant de céder la place aux alpages et aux roches grani-
tiques. L'emplacement indiqué sur la carte de Bagdul correspond à 
une combe étroite située à trois jours de marche ou deux jours de 
cheval de Kratas. Les aventuriers y débouchent sous un ciel d'orage 
sombre et menaçant. Le site de l'ancien village de Kavalon n'est plus 
signalé que par quelques ruines pratiquement effacées par le temps. 
Alors que le groupe commence à chercher l'entrée du kaer sur le 
flanc des falaises environnantes, une meute d'une douzaine de 
loups des tempêtes (Earthdawn, page 314) débouche à l'entrée de la 
combe et déclenche l'orage. Les loups ont sentis depuis longtemps 
la présence de l'Horreur au fond de Kaer Kalavon et ils se postent 
de manière à empêcher les intrus d'en 
repartir avec le coffre. Tant que les 
aventuriers ne l'ont pas en leur posses-
sion, cependant, ils ne les attaquent 
pas. 

KAER KALAVON  

L'entrée du kaer, repérée grâce à un 
test de Perception (8), disparaît pra-
tiquement sous la broussaille et les 
éboulis. Elle est encadrée par deux 
immenses visages granitiques sculptés à 
même la falaise. Après deux bonnes 
heures de travail, les aventuriers 
déblayent un passage suffisant pour 
s'introduire, le cœur battant et la 
torche au poing, dans le réseau de 
grottes de Kaer Kalavon. 

Le corridor d'accès, aux parois 
couvertes d'inscriptions mystiques et de 
sceaux de protection, débouche après 
quelques méandres sur une fosse béante 
d'environ six ou sept mètres de large 
pour plus de dix mètres de profondeur, 
où croupit une eau noire et immobile. 
Un pont de bois l'enjambait autrefois, 
mais il s'est effondré sous le poids des 
siècles, et seuls quelques montants 
vermoulus accrochés de part et d'autre du vide rappellent encore 
son existence. Les parois de la fosse, rugueuses et irrégulières, sont 
semées de petites crevasses et de prises pour les doigts qui 
permettent de les escalader. 

La grande salle est une vaste caverne où les habitants du kaer 
menaient leur vie communautaire. Sa grande porte à deux battants 
est entrebâillée. La salle elle-même comporte de multiples échoppes 
à l'abandon et autres ateliers d'artisan poussiéreux disposés autour 
d'une place centrale. Une fontaine asséchée occupe le centre de la 
place. Au fond de la grotte, une statue de Garlen fait face à la porte 
d'entrée. 

Une jehutra (Earthdawn, page 312) a installé son nid dans l'un 
des bâtiments à demi effondré au pied de la statue de Garlen. Elle se 
dissimule dans l'ombre et guette une opportunité d'attaquer les 
aventuriers, de préférence à un moment où ils sont séparés. 

La salle des cultures était l'endroit où la population faisait 
pousser magiquement les fruits et les légumes dont dépendait sa 

survie. Elle ne montre plus aujourd'hui qu'un sol de limon jaunâtre 
qui dégage une odeur nauséabonde. 

La chambre funéraire abrite l'ancien cimetière du kaer. La 
quasi-totalité de la population y repose encore, moitié dans des 
tombes profondes et bien ordonnées, moitié dans une sorte de fosse 
commune mal refermée (creusée à la hâte par le dernier survivant 
du kaer). 
Le quartier administratif était l'endroit où les habitants du kaer se 
retrouvaient pour débattre des affaires de la communauté et gérer son 
fonctionnement administratif. Les bâtiments qui s'y dressent et le 
mobilier qu'ils contiennent ont manifestement mieux supporté que 
les autres le passage des ans. Laissé bien en évidence sur la table de la 
salle haute du plus imposant des bâtiments, un livre moisi retrace 
l'histoire de Kaer Kalavon jusqu'à l'arrivée de l'Horreur (voir La 
légende de Daganil, page 3). Le chapitre final, où l'écriture semble se 
bousculer quelque peu, signale que Daganil a conçu un plan désespéré 

pour se débarrasser de l'Horreur. Sur la 
dernière page, quelques lignes d'une 
autre main disent : "Le piège a fonc-
tionné ! Le pauvre Daganil avait raison. 
L'Horreur l'a pris comme tous les 
autres, mais il s'est bien vengé. Une 
seule question me hante... Pourquoi ai-
je été épargné ?" 
Les quartiers d'habitation 
accueillaient les familles dans de 
petites masures en torchis, réduites 
aujourd'hui à l'état de décombres. Il y 
reste quelques morceaux de mobilier 
et, en creusant le sol à l'intérieur des 
pièces, il est possible de déterrer plu-
sieurs vases en terre cuite contenant 
des monnaies d'or et d'argent et des 
bijoux de prix. En tout, les aventuriers 
peuvent espérer réunir un petit trésor 
d'une valeur approximative de 500 
pièces d'or. 
Le temple des Passions, construit en 
pierre, est un grand bâtiment de pierre 
relativement bien conservé. C'est là 
que se trouve le coffre de Daganil, bai-
gnant dans l'éclairage diffus des cris-
taux lumineux fixés sur le pourtour de 
la coupole. 
 

L'HORREUR DANS LE CERCUEIL  

Le coffre de Daganil se présente comme une sorte de grand sar-
cophage en bois précieux, couvert d'inscriptions cabalistiques évo-
quant celles qui ornent le corridor d'accès. Ses incrustations de 
métaux précieux brillent doucement à la lueur des torches. C'est un 
magnifique ouvrage, qui rapporterait à lui seul plusieurs centaines 
de pièces d'or sur les marchés de Grand-Foire. Un examen superfi-
ciel révèle qu'il est impossible de l'ouvrir de façon naturelle sans le 
forcer ni briser les sceaux qui le recouvrent. Un test de Lecture & 
Écriture de la Magie (4) permet de s'apercevoir que les inscriptions 
en question ne sont pas des sceaux de protection traditionnels. Un 
second test de Lecture & Écriture de la Magie (6) révèle que les 
charmes tissés autour du coffre ne sont pas destinés à empêcher 
quelque chose d'entrer à l'intérieur, mais bien d'en ressortir. 

S'ils prennent le temps de s'interroger et de rassembler les infor-
mations en leur possession - particulièrement s'ils ont trouvé le journal 
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du kaer dans le bâtiment admi-
nistratif - les aventuriers seront 
peut-être en mesure de reconsti-
tuer la véritable histoire du 
coffre de Daganil et de com-
prendre que l'Horreur est tou-
jours là, emprisonnée depuis un 
siècle, attendant l'heure où 
quelques imprudents briseront 
enfin les chaînes invisibles qui la 
retiennent. 

S'ils ouvrent le coffre, par 
imprudence ou en pleine 
connaissance de cause, ils libè-
rent l'Horreur qui se matériali-
se devant eux en prenant l'as-
pect d'une sorte de crabe géant 
monstrueux, au corps chitineux 
hérissé de pointes et aux pinces 
multiples effilées comme des 
lames de faux. Affaiblie par sa 
longue captivité, elle demeure 
certes un formidable adversaire 
mais devrait néanmoins pou-
voir être vaincue. 

Attributs Dextérité : 6 
Perception : 8 

Déplacement en course : 
60 Déplacement en combat : 
30 

Initiative : 8 Nombre 
d'attaques : 2 Attaque : 
10 

Dommages : 15 
Nombre de sorts : Aucun 
Incantation : - 

Effet : - 

Points de vie : 80       
Blessure grave : 18 Seuil 
d'inconscience : 73 

Karma 
Dés : D10 + D6 

Endurance : 12 
Charisme : 8 

Défense Magique : 10 
Défense Physique : 8 
Défense Sociale : 10 
Protection Mystique : 7 
Protection Physique : 8 

Equilibre : 13 
Dés de récupération : 2D10 
Jets de récupération : 12 

Points : 20 

TOUT EST BIEN QUI FINIT BIEN 
(SEULEMENT RIEN N'EST JAMAIS 
VRAIMENT FINI)  

Les aventuriers connaissent enfin le fin mot de l'histoire du 
coffre de Daganil. Mais ont-ils réussi à vaincre l'Horreur ? S'ils n'ont 
pas ouvert le coffre, que vont-ils en faire ? Ils peuvent l'abandonner 
sur place et camoufler l'entrée du kaer en formulant des vœux pour 
que personne ne le découvre jamais, ou bien le rapporter comme 
convenu à Bagdul, en l'avertissant de ce qu'il renferme et en décla-
rant s'en laver les mains ; deux solutions qui ne sont guère satisfai-
santes sur le plan légendaire et auxquelles Jorkell s'oppose avec la 
dernière énergie. Ils peuvent aussi le sortir précautionneusement du 
kaer - ils doivent alors affronter les loups des tempêtes - et tâcher de 
l'enfouir dans un endroit où personne n'ira jamais le chercher (mais 
sait-on jamais...), ou bien encore s'en débarrasser en un lieu où sa 
destruction entraînera à coup sûr celle de l'Horreur (en le lâchant 
quelque part dans la Mer des Enfers, par exemple - toute une expé-
dition en soi). Bref, cette aventure s'achève mais l'histoire est loin 
d'être terminée. 

L'aventure devrait rapporter autour de 3.000 à 4.000 points de 
légende à chaque personnage, selon ses mérites. Jorkell rentre à 
Grand-Foire les mains vides mais la poitrine gonflée de joie à l'idée 
de ce qu'il a vécu et accompli. Symbella, la jolie troubadour elfe, 
finalement plus sensible au romantisme, à l'insouciance ou à la for-
tune du jeune marchand qu'à l'héroïsme tapageur des aventuriers, 
se charge de lui faire oublier la fille de Daganil. Et elle compose une 
ode à la gloire de son sauveur et de ses vaillants compagnons. 
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KALAVON 

L'HORREUR DE KAER KALAVON  

Force : 13 
Volonté : 12 

Pouvoirs : Marquage 15, Rotation de la Peau 15, Terreur 17 

Points de légende : 5 000 Équipement : NA 
Butin : NA  

À l'issue du combat, quand les aventuriers survivants se pen-
chent sur le contenu du coffre, ils découvrent le corps admirable-
ment conservé d'une très belle jeune fille endormie. Et puis, l'instant 
d'après, son visage magnifique semble se brouiller et se recroque-
viller sur lui-même, et le cadavre tombe en poussière comme une 
coquille creuse. Ainsi disparaît finalement la fille de Daganil, trou-
vant dans le repos éternel la récompense de son héroïque sacrifice. 


