
Dans les entrailles des Montagnes du Bord du Monde se trouvent les vestiges délabrés de
Karak Izril, l’ancienne Cité des Joyaux. Dans ses couloirs perdus attendent la mort mais
également de grandes richesses. Selon certains récits, le trésor abandonné du dragon Graug

le Terrible est caché quelque part dans les tunnels tortueux, attendant que des aventuriers qui en
ont les tripes viennent le chercher. Peu survivent cependant à cette quête car les profondeurs du
roc du Dragon dissimulent d’innombrables horreurs…

Au-dessus des cavernes et des catacombes, la nouvelle forteresse naine de Karak Azgal est à
peine plus sûre. Bien que les nains aient repris la partie visible de leurs terres, les tunnels restent
aux mains de leurs vieux ennemis. Trop peu nombreux pour partir affronter les skavens, les morts-
vivants et les orques qui arpentent les profondeurs, ils autorisent cependant les étrangers et les
«longues-jambes» à explorer les cavernes en quête d’or, espérant que leurs lames les aideront à
reprendre les mines et les tombes de leurs ancêtres. Quand ces chercheurs de trésors survivent à
une mort quasi certaine puis aux taxes écrasantes des nains, il leur faut ensuite se frayer un chemin
parmi les barons du crime et les cultes du Chaos de la cité étincelante s’ils veulent conserver l’or
si durement acquis. Nombreuses sont les factions qui guettent, prêtes à délester les imbéciles et
les imprudents de leur butin. Les aventuriers ne pourront donc pas se contenter d’un bon bras
armé pour profiter de Karak Azgal.

Karak Azgal est un supplément d’aventures pour Warhammer, le Jeu de Rôle. Les meneurs de
jeu y trouveront tout le matériel nécessaire pour débuter une nouvelle campagne ou adapter la
leur à l’exploration de cette dangereuse cité et des ruines qu’elle abrite. Karak Azgal est un haut
lieu d’aventure, quel que soit votre style. Que vous désiriez jouer au sein d’une ville de cahutes
où la trahison est à chaque coin de rue ou que vous souhaitiez mener une aventure épique où
les héros arpenteront des tunnels sans fin et affronteront les habitants des profondeurs pour de
l’or, des gemmes ou de la magie, ce guide est fait pour vous!

Dans ce volume vous trouverez 

•Des machinations insidieuses, des prêtres perfides et un antre de l’iniquité blotti contre les
murailles de la forteresse.
•Des cartes détaillées de la ville, des mines et des ruines.
•Toutes les informations nécessaires pour concevoir vos propres aventures à Karak Azgal.
•Les repaires de nombreux monstres du Vieux Monde, parmi lesquels des skavens, des peaux-
vertes et des morts-vivants.
•Des PNJ fascinants et des lieux intrigants.
•De nouvelles horreurs comme le serpent caméléon et le squig monstrueux.

Affûtez votre lame, préparez votre matériel d’escalade et n’oubliez pas d’allumer votre lanterne, car
de nombreux dangers vous attendent à Karak Azgal.

aventures au roc du dragon!
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Introduction

D ans la prime jeunesse du monde, les forteresses naines s’éten-
daient sur toute la longueur des Montagnes du Bord du Monde,
de Karak Vlag au nord, non loin de Kislev, à la fabuleuse Karak

Zorn, tout au sud. Les nains s’installèrent au cœur des montagnes,
taillant des forteresses dans la roche et découvrant des gisements de
gemmes et de minerai, dont le plus précieux de tous, le gromril.
Orques, gobelins et autres envahisseurs furent rapidement exter-
minés ou repoussés et un commerce lucratif se développa bientôt
entre les royaumes nains.

À cette époque, le roc du Dragon était plus
connu sous le nom de Karak Izril, la Cité des
Joyaux. Les gisements de gemmes décou-
verts dans les mines étaient si abondants
qu’ils faisaient de l’ombre à la grande cité
naine de Karaz-a-Karak. Il s’agissait de l’âge
d’or des nains, qui allait bientôt s’achever.

La chute de Karak-aux-Huit-Pics, au nord,
tombée entre les griffes des orques et des
gobelins, ne fut qu’un début. Empruntant les
routes naines et les axes commerciaux, la
horde de peaux-vertes fondit sur les forte-
resses du sud avec une férocité décuplée.
Tout le Vieux Monde avait entendu parler des
richesses de Karak Izril, et même les peaux-vertes
savaient que ses trésors leur tendaient la main.
Aveuglés par leur arrogance et ne s’imaginant pas
que Karak-aux-Huit-Pics pouvait tomber, les nains
protégeaient à peine les cols du nord. Les orques
en profitèrent et prirent la forteresse d’assaut.

Dans le même temps, les ingénieux skavens
comprirent qu’il était temps pour eux d’entrer dans
la danse. Ils s’étaient enterrés sous les mines naines
depuis des années, rongeant leur frein dans l’attente
d’accaparer les richesses de leurs ennemis nains.
Lorsqu’ils apprirent l’assaut conjoint des orques et des
gobelins, ils passèrent à leur tour à l’attaque. Devant mener
la lutte sur deux fronts, les nains comprirent qu’ils étaient
condamnés.

Battant en retraite dans les profondeurs, les nains n’en résistèrent
pas moins vaillamment pour défendre leur forteresse. Les carcasses des
orques, des gobelins et des skavens s’entassaient aux pieds des nains
maudits qui se battirent jusqu’au bout. Une fois le dernier guerrier nain
abattu, les envahisseurs se mirent à la recherche d’un trésor, mais ils ne
trouvèrent rien. En effet, les guerriers avaient donné leur vie pour
couvrir la fuite de celui-ci. Pendant qu’ils se faisaient tuer les uns après
les autres, le seigneur des runes Barbe-Tempête et ses ingénieurs
emportaient le trésor et le cachaient dans une crypte tenue secrète, au
cœur de la montagne. Usant de runes de dissimulation, il camoufla la
porte de la crypte afin que seul un nain puisse la trouver. Faisant le

serment de revenir, le seigneur des runes emmena ce qui restait des
nains de Karak Izril. Se préparant à faire son entrée dans le Livre des
Rancunes, il rebaptisa l’endroit Karak Azgal ou pic au Trésor.

Mais les nains ne revinrent pas assez vite pour recouvrer les
trésors enfouis par leur habile seigneur des runes. La guerre contre les
orques et les gobelins avait épuisé leurs ressources, et les royaumes
nains étaient désespérément en quête de gloire. Peu après la chute de
Karak Azgal, le dragon Craug le Terrible élut domicile au sein de la

forteresse. Usant de ses pouvoirs innés lui
permettant de dénicher l’or et les pierres

précieuses, il trouva rapidement la crypte
cachée et y fit son nid dans l’espoir d’attirer
une compagne. C’est à partir de ce
moment-là que Karak Azgal devint plus
connue sous le nom du roc du Dragon.

Pendant bien longtemps, chasseurs de
trésors et aventuriers vinrent au roc pour

défier le dragon et piller les ruines. Les nains y
envoyèrent de nombreuses expéditions
financées par la guilde des joailliers dans le but
de mettre la main sur des gemmes de Craug.
Tous échouèrent jusqu’au jour où le héros
nain Skalf entra dans les ruines. Il découvrit la

crypte secrète et affronta Craug. Au terme d’un
combat digne des plus grandes épopées, il tua le
dragon en lui tranchant la tête avant de s’appro-
prier les trésors de Karak Azgal.

Skalf le Tueur de Dragon utilisa les richesses
découvertes dans l’antre pour reconstruire une cité
sur les ruines de l’ancienne. Bien que sa beauté soit
loin d’égaler celle de Karak Izril, la nouvelle Karak

Azgal est imposante et bien bâtie. Gouvernée
aujourd’hui encore par les descendants de Skalf, la cité

est un havre pour les aventuriers en quête de trésors et
désireux de s’enfoncer dans les profondeurs. Les nains

tentent de surveiller de près tout ce qui sort des ruines, si
bien qu’ils scellent les accès interdits, exigent un droit

d’entrée auprès de tous ceux qui souhaitent explorer les ruines et
imposent tout ce qui en est rapporté.

Le flot d’immigrants dépassa rapidement les ressources naines de
la cité. Un amas de baraques et de bicoques se constitua donc près
des portes de la ville, abritant coupe-jarrets et aventuriers cherchant
à faire fortune au roc du Dragon. Au fil du temps, les nains encoura-
gèrent le développement de cette communauté pour que le gros de
la gueusaille du Vieux Monde ne mette pas les pieds au sein de la
Citadelle de Skalf. Ce phénomène donna naissance à la Porte des
Morts, un lieu dur et agité situé au pied de la colline menant à la forte-
resse. Constitué de cahutes en bois, mal conçues car construites à la
hâte, il s’agit de la première halte de ceux qui arrivent à Karak Azgal.

INTRODUCTION
B ienvenue à Karak Azgal, un supplément pour Warhammer, le Jeu de Rôle. Les meneurs de jeu trouveront au fil des pages de cet ouvrage

tout ce dont ils ont besoin pour aider leurs joueurs à trouver gloire et fortune dans les profondeurs du dangereux roc du Dragon. Ce
guide est divisé en deux grandes sections.

Le monde du dessus aborde la cité naine bâtie sur les ruines de la Citadelle de Skalf et le véritable taudis s’étendant non loin et connu
sous le nom de la Porte des Morts. Ces lieux constituent de parfaits camps de base pour les joueurs désireux de découvrir les richesses enfouies
sous la montagne, dans les vieilles mines naines. Il s’agit là d’un endroit dur où les nains tentent fermement de contrôler le flot de butin sortant
des ruines, alors que de leur côté les chasseurs de trésors essayent d’en extraire tout ce qu’ils peuvent sans se faire pincer. À Karak Azgal, on
trouve toujours tout ce dont on a besoin, du moins si on est prêt à y mettre le prix, d’autant que les habitants sont toujours enclins, d’une
manière ou d’une autre, à délester les chasseurs de trésors de leurs couronnes d’or.

Le monde d’en dessous décrit les expériences des joueurs s’aventurant dans les cavernes, les mines et les tunnels situés sous la cité. De
grandes richesses et de nombreux dangers les y attendent. Orques, gobelins, morts-vivants, skavens et autres créatures hideuses infestent les
ruines, et nul n’est prêt à céder ses trésors. Cette section détaille des zones précises accompagnées de plans. En effet, le meneur de jeu y
trouvera des conseils visant à créer ses propres régions et à donner vie au roc du Dragon.

HISTOIRE DU ROC DU DRAGON
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Introduction

Aujourd’hui, les nains sont loin d’être à nouveau sur la voie de l’âge
d’or et toutes les promesses de grandeur retrouvée se sont révélées
vaines. Ils restent peu nombreux et, même dans les forteresses
prospères comme Karak Azgal, ils n’ont pas les moyens de se débar-
rasser des orques et des skavens qui empiètent sur leur territoire. Telles
des poules dans leur nid, les nains du roc du Dragon se contentent de
vivre sur les mines de leurs ancêtres, laissant toutes sortes d’opportu-
nistes retourner les profondeurs de la montagne pour en rapporter
des trésors et des artefacts, en échange d’un bon prix bien sûr.

Comment utiliser Karak Azgal
Au fond, Karak Azgal est comparable à une boîte à outils. Que vous
souhaitiez mener des parties au cours desquelles vos courageux
aventuriers s’enfoncent dans les profondeurs des montagnes pour
livrer bataille aux peaux-vertes, skavens et morts-vivants, ou que vous
chargiez vos joueurs de lutter contre la corruption rongeant le cœur
de Karak Azgal, ce supplément vous donnera tous les outils néces-
saires pour imaginer tout type de scénario. Contrairement aux autres
aventures de WJDR, ce guide n’a rien d’un scénario classique. En fait,
il vous offre toute latitude pour le personnaliser à votre goût et selon
vos centres d’intérêt. Quels qu’ils soient, Karak Azgal reflète tout le
réalisme du Vieux Monde.

L’attrait de Karak Azgal
Pour jouer à Karak Azgal, le mieux est encore d’y conduire les person-
nages. Pourquoi diable des aventuriers s’y rendraient-ils ? Peut-être
avez-vous déjà une réponse à cette question, mais si tel n’est pas le
cas, voici quelques idées sur l’art et la manière de pousser vos joueurs
vers le roc du Dragon.

Fortune et gloire
De toute évidence, la meilleure raison de se rendre à Karak Azgal est
de vouloir s’emparer des richesses fabuleuses cachées dans les
ruines. Depuis la disparition du dragon, les récits faisant état des
trésors nains circulent dans l’ensemble du Vieux Monde. Skalf a peut-
être trouvé la salle au trésor, mais les ruines regorgent encore d’objets
précieux. Beaucoup de voyageurs y viennent dans l’espoir de faire
rapidement fortune. D’autres espèrent simplement se faire un nom en
combattant les monstruosités qui infestent le roc. Peu en reviennent,
mais ceux qui y parviennent entretiennent le mythe qui entoure
Karak Azgal en faisant le récit de leurs exploits.

La Cité des Plaisirs
La Porte des Morts est le foyer de nombreux vices. Les voyageurs de
passage à Karak Azgal profitent des nombreux divertissements qu’offre
la cité. Avec le flot permanent d’immigrants et les richesses pêchées
dans les ruines, les opportunistes trouvent bien des façons de soulager
les aventuriers de leur argent durement acquis. Naturellement, le jeu est
omniprésent ; jeux de cartes, jeux de dés, combats de gladiateurs et
«cagnotte aux morts », des paris joués sur différents groupes d’aventu-
riers pour voir lesquels se feront tuer les premiers. De l’épaisse bière
brune naine aux meilleurs vins elfes (lourdement taxés), l’alcool coule
à flot. De nombreux universitaires et sorciers viennent également ici
pour goûter des échantillons de potions et de bouillons illicites suscep-
tibles d’ouvrir leur esprit à de nouveaux horizons. Pour les individus
aux goûts plus sinistres, les ruelles sombres et les arrière-salles de
certaines tavernes, voire de temples, proposent de redoutables poisons.
Mais Karak Azgal dispose également d’un artisanat de qualité. Pour ceux
qui en ont les moyens, la ville offre des vêtements, des bijoux, des armes
et des armures de grande qualité. Les durs à cuire y trouveront donc
tout ce dont ils ont besoin, et plus encore.

Un refuge parfait
Karak Azgal est située au sud des terres civilisées de l’Empire et de la
Bretonnie, bien au-delà des Principautés Frontalières. La loi des autres
nations ne s’y applique pas et les autorités naines s’attachent avant
tout à s’assurer que les aventuriers revenant des ruines payent les
taxes et impôts dus. Mêlé à l’insécurité régnant à la Porte des Morts,
cet état de fait explique que la ville est un bon endroit où se cacher
quand on souhaite semer un chasseur de primes un peu trop tenace
ou annuler un rendez-vous prévu avec un bourreau.

Un monde de voleurs
Peut-être votre groupe est-il composé de personnages peu recom-
mandables. Quel meilleur endroit pour un charlatan ou un escroc que
d’exercer ses activités à Karak Azgal ? La cité est suffisamment grande
pour pouvoir accueillir un racketteur ou un voleur de plus. Les plus
ambitieux voudront peut-être à terme s’emparer de la place du baron
du crime local. Quelles que soient les méthodes employées, Karak
Azgal offre assez d’occasions d’escroqueries pour qu’on n’ait pas
besoin de s’aventurer dans les ruines.

Pour les ancêtres
Les nains constituent un peuple fier et sont pourvus d’une sacrée
mémoire ; leur rancune est tenace et dure généralement des siècles.
Quel meilleur endroit que Karak Azgal pour un nain désireux de
porter un coup aux ennemis de son peuple ? Bien entendu, aucun
nain ne refusera une part de trésor, mais l’éradication des skavens, des
orques et autres monstres reste le principal mobile. En effet, les
ancêtres sont fiers de tels nains.

Protection des caravanes
La rumeur de la renaissance de Karak Azgal s’est répandue dans tout
le Vieux Monde, si bien que les marchands les plus ambitieux
n’hésitent pas à s’y rendre. Bien que le voyage depuis l’Empire soit
long et ardu, les bijoux et les pierres précieuses de la cité naine valent
le déplacement pour ceux qui arrivent au terme de leur périple. Les
caravaniers sont toujours à la recherche de gardes compétents
capables de défendre leurs biens durant ce long voyage. Bien que ce
type de mission ne soit guère statufiant pour des aventuriers
endurcis, intégrer la garde d’une caravane est un bon moyen de se
rendre à Karak Azgal tout en gagnant un peu d’argent.

Voyage à Karak Azgal
À moins que vous ne comptiez directement débuter votre campagne
à Karak Azgal, votre groupe devra s’y rendre depuis un point du Vieux
Monde, mais le voyage ne sera pas de tout repos. Karak Azgal est
située dans les Montagnes du Bord du Monde, au sud de la grande
forteresse naine de Karak-aux-Huit-Pics. Pour s’y rendre depuis
l’Empire, les voyageurs doivent emprunter la vieille route des Nains,
en direction du sud, franchir le périlleux col du Feu Noir et traverser
les Terres Arides, au sud des Principautés Frontalières. La dernière
partie du voyage est la plus dangereuse car il faut ensuite quitter la
route et contourner les montagnes sur bien des kilomètres pour
éviter le fort orque du Rocher Noir.

De nombreux dangers guettent ceux qui empruntent cette route.
Des tribus d’orques et de gobelins infestent le col du Feu Noir et
parcourent les Terres Arides pour y semer la destruction. Les hors-la-
loi des Principautés Frontalières tendent des embuscades le long du
Crâne, un cours d’eau, s’attaquant ainsi à de nombreuses caravanes. Le
col du Feu Noir et les Terres Arides abritent même des trolls et des
ogres, ces derniers ayant paraît-il levé une armée.

Plutôt que de leur confier l’emplacement exact de Karak Azgal,
laissez vos joueurs s’appuyer sur leurs compétences pour déterminer
où se trouve la cité et comment s’y rendre. La Table 0–1 reprend cinq
compétences que les joueurs peuvent utiliser pour tenter d’en
apprendre un peu plus au sujet du roc du Dragon.

Les informations glanées doivent se fonder sur le nombre de degrés
de réussite obtenus. À cet effet, la Table 0–2 reprend les renseignements
acquis en fonction du nombre de degrés de réussite. Ces informations sont
cumulatives, si bien qu’un minimum de 3 degrés de réussite permettra de
découvrir l’ensemble des renseignements qu’offre cette table.

TABLE 0–1 : AVEZ-VOUS ENTENDU 
PARLER DE KARAK AZGAL?

Compétence Difficulté Mod.

Conn. générales (nains) Moyenne —
Conn. académiques (histoire) Difficile –20%
Conn. générales (Principautés Frontalières) Difficile –20%
Conn. générales (Terres Arides) Difficile –20%
Commérage Très difficile –30%
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Idées d’aventures
Bien que l’ensemble de la description de Karak Azgal soit laissé à
votre entière discrétion, n’ayez crainte ; cet ouvrage propose de
nombreux lieux et idées d’aventures. Pendant que les nains
s’efforcent de reprendre les galeries sans fin du monde souterrain, des
événements funestes se mettent en branle. Pour retrouver sa gloire
d’antan, Karak Azgal doit donc affronter les menaces de l’extérieur,
d’en dessous et de l’intérieur.

À l’extérieur de l’enceinte, la forteresse est confrontée à un
problème grandissant : la Porte des Morts. Quand ils reprirent les
ruines, les nains comprirent rapidement qu’ils n’étaient pas assez
nombreux pour déloger les peaux-vertes et autres monstruosités
retranchées sous leurs pieds. Ils autorisèrent donc les étrangers à
s’introduire dans les tunnels et, pour récompenser leur courage,
permirent aux aventuriers de conserver une partie des objets de
valeur qu’ils y trouvaient. Cependant, une fois les rumeurs des trésors
de Karak Azgal propagées dans le monde connu, certains individus
particulièrement dangereux et audacieux vinrent mesurer leur talent
aux horreurs d’en dessous. Et dans leur sillage suivirent tous ceux qui
voulaient tirer profit de leurs exploits, chacun se pressant contre les
portes imposantes de la forteresse naine. Au fil des ans, cet amas de
baraques s’est agrandi, trop vite et de façon anarchique. Ses rues où
règne le crime sont un véritable souci pour les leaders nains, mais ces
derniers ne semblent rien pouvoir y faire.

Bien entendu, le climat qui règne en dehors de l’enceinte n’est
rien comparé aux dangers des tunnels situés sous leurs pieds.
Tombes, cryptes, demeures et forges d’antan sont encore sous le joug
de gobelins de la nuit, d’orques et de créatures bien pires encore. Les
skavens, dont les mobiles restent obscurs aux yeux de tous, revendi-
quent certaines sections du monde souterrain. Mais la plus inquié-
tante de toutes ces menaces est un nécromancien immonde qui, pris
dans sa folie, lève une armée de morts-vivants dans le but de
conquérir le monde. Enfin, une créature des plus noires hurle et vagit
dans l’obscurité, au fin fond des ruines, une créature née de l’imagi-
nation emplie de haine des Puissances de la Corruption. Et si jamais
on la libère, tout sera perdu.

Et puis, il y a bien évidemment les nains. Tous ne pensent pas que
permettre à des étrangers de piller les halls de leurs ancêtres soit une
bonne idée, quelle que soit la cause ainsi soutenue. Dans leur colère
toute légitime, certains parcourent les profondeurs, tuant hommes et
peaux-vertes. Les différentes factions se chamaillent au sein du
conseil, luttant pour prendre la tête des quelques mines relativement
sûres, alors qu’une nouvelle religion a entrepris de démêler ce qui
reste de leur fibre morale.

C’est sur cette toile de fond que les aventuriers explorent les
ruines de Karak Azgal, suivant ainsi les pas de centaines de héros et
d’idiots qui sont venus avant eux. Mais auront-ils le cran nécessaire
pour arpenter les venelles de la Porte des Morts, mettre à jour la
corruption galopante qui ronge la Citadelle de Skalf et braver les
dangers du monde souterrain ? Rien n’est moins sûr…

TABLE 0–2 : QUE SAVEZ-VOUS DE KARAK AZGAL?

Degrés
de réussite Informations

1 Karak Azgal est une vieille forteresse naine qui a récemment été reprise. On dit que les richesses qui y sont enfouies
tendent les bras aux individus suffisamment courageux pour oser s’aventurer dans les ruines.

2 La forteresse est située dans les Montagnes du Bord du Monde, au sud de la forteresse naine de Karak-aux-Huit-Pics.
Elle abritait jadis un dragon attiré par les gisements de pierres précieuses et les mines naines. Skalf, un héros nain,
bâtit une nouvelle forteresse sur les ruines de l’antre de Craug, le dragon terrassé.

3+ Pour atteindre la forteresse, vous devez emprunter la vieille route des Nains, franchir le col du Feu Noir, puis vous
aventurer dans les Terres Arides. Avant que cette route ne bifurque vers l’est, en direction du col de la Mort, suivez les
montagnes en direction du sud, et vous trouverez Karak Azgal.
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