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Cette aventure est destinée à des 
personnages débutants et à des joueurs 
et un MJ moyennement expérimentés. 
Il est nécessaire que le groupe compte 
au moins un pratiquant des arts étran-
ges (d8 au moins en Connaissance 
Loomique). 

La présence d’un personnage origi-
naire de la maison Venn’dys serait in-
téressante. 

Une nouvelle 
ambassade 

Dans tout ce qui suit, l’expression « 
Guilde X » désigne la guilde dans la-
quelle se sont enrôlés. S'ils ont fondé 
leur propre guilde, vous devrez modifier 
quelques détails (la Guilde X passera 
un contrat de type mission avec celle 
des PJ). 

L’un des personnages a été ins-
tamment prié par la Guilde X de se 
rendre à Snake, un havre situé a 
l’intérieur des terres, à l'orée de la 
route des Mille Peuples (cf. p. 77 du 
livret Le Continent). II y a passé trois 
mois avec Ezechiel Avona. un Sage 
des noms sacrés kheysa, expert en lin-
guistique auprès de la Guilde X. Pen-

dant ces trois mois, Avorta lui a en-
seigné un langage autochtone, le Si-
casse. Ajoutez donc la compétence Si-
casse à 1d4 sur la feuille du person-
nage du PJ. A l’issue de cet apprentis-
sage, les autres membres du groupe 
ont également été convoqués à Snake. 

Le scénario commence par l'entre-
vue entre les PJ et maître Nocth, le 
représentant de la Guilde X à Snake. 
Cette entrevue se déroule dans la so-
lide bàtisse gehemdale qui abrite les 
bureaux de la guilde. Ezechiel Avona 
y assiste également. Maître Nocth ne 
s’embarrasse pas de formules de poli-
tesse et entre directement dans le vif 
du sujet : 

« Mesdames. Messieurs, vous 
n'êtes pas sans savoir que Snake cons-
titue le point de départ de l’une des 
plus longues routes du Continent : la 
Route des Mille Peuples. Les voya-
geurs qui l'e1npruntetlt ne manquent 
pas de remarquer, après environ une 
semaine de voyage, une imposante 
chaîne de Volcans, située sur leur gau-
che, au delà d'une grande forêt. En 
revanche, peu d'entre eux savent que 
le cratère principal est habité. II abrite 
un peuple  proche de la Civilisation 

Arkhé : les Sicasses. Depuis plusieurs 
années, notre guilde maintient une am-
bassade auprès deux, mais des événe-
ments récents et fàcheux sont venus 
bouleverser nos relations. Tout a com-
mencé il y a huit mois, lorsque le vol-
can a montré des signes de réveil. Les 
secousses telluriques ont entraîné l'affais-
sement d'un mur dans le palais des 
gouverr1ants locaux. Une pièce secrète, 
inconnue jusqu’alors, se trouvait derrière. 
Ses murs étaient couverts d'inscriptions, 
auxquelles les Sicasses ont immédiate-
ment accordé le plus vif intérêt. Notre 
ambassadeur a alors pris une initiative 
personnelle des plus indélicates. Il a ré-
alisé en secret une copie de ces inscrip-
tions sur des parchemins et s'est discrè-
tement échappé pour nous les apporter. 
La chose a été très mal prisé. Tout 
d’abord par les Sicasses, qui ont réagi 
en fautant l’ambassade, Puis par notre 
guilde, qui s'est empressée de licencier 
le fautif. Nous avons néanmoins 
conservé les parchemins. Ils ont été re-
mis à maître Ezechicl Avona, notre plus 
éminent spécialiste en matière de 
connaissance des langues autochtones. » 

Ezechicl Avona se lève alors et 
s'adresse à son tour aux PJ du ton 
condescendant d'un professeur confronté 
à une assemblée d'élèves incultes : 

« Figurez-vous, jeunes gens, que ces 
parchemins contiennent des révélations 
de la plus haute importance. Mais 
avant de vous les communiquer, je dois 
porter à votre connaissance un aspect 
très important de la civilisation sicasse.  
Ces gens ne vivent pas comme vous et 
moi dans des demeures construites à 
l'aide de briques ou de pierres, car ils 
maîtrisent une technique très particulière 
qui leur permet de modeler la roche à 
volonté afin d'en faire jaillir des cons-
tructions d'un seul tenant. II serait plus 
Juste de dire que les Sicasses maîtri-
saient ces techniques. En effet elles sont 
aujourd’hui tombées dans l’oubli, et les 
Sicasses en sont réduits à occuper les 
bâtiments que leurs ancêtres ont bâti 
dans le passé. Comme vous l’imaginez, 
ces techniques aujourd'hui disparues im-
pliquaient l'utilisation des arts étranges... 
Or, les parchemins révèlent l'existence 
d'une pierre loomique rouge, située 



 

 

quelque part dans le palais. E11e 
contient les sortilèges nécessaires à la 
rnise en oeuvre des techniques que je 
viens d’évoquer. J’ose espérer que vous 
êtes capables d'appréhender l'intérêt 
scientifique et commercial d'une telle 
découverte... » 

« C'est pour cette raison qui je n'ai 
pas cessé de tenter de rétablir des 
contacts diplomatiques avec lés Sicasses, 
reprend maître Nocht. Ma persévé-
rance a porté ses fruits. Voici trois 
mois, ils nous ont fait savoir qu'ils ac-
ceptaient de rétablir l'ambassade. J'ai 
donc demandé à maître Avona d'en-
seigner leur langue à l'un d'entre vous. 
En effet, bien que la plupart de leurs 
dirigeants parlent le guildien, il vous 
sera utile de pouvoir déchiffrer d'éven-
tuelles nouvelles inscriptions. Vous allez 
vous rendre sur le volcan, en tant 
qu'ambassadeurs plénipotentiaires. Une 
fois là-bas, vous mettrez tout en œuvre 
pour retrouver cette pierre et récupérer 
les informations qu'elle contient. La 
solution optimale serait d'y parvenir 
sans provoquer un nouvel incident di-
plomatique, mais en cas de besoin, 
donnez la priorité aux informations. » 

Maître Nocth n'en sait pas beau-
coup plus sur les Sicasses. Le précédent 
ambassadeur est parti avec tous ses 
dossiers, ce qui n'a été que modéré-
ment apprécié par la guilde, qui le re-
cherche activement. Tout ce que les PJ 
peuvent apprendre est que les Sicasses 
ont la peau brune et les yeux bridés. 

Le voyage jusqu’au volcan dure 
trois semaines : une sur la route des 
Mille Peuples, et deux pour traverser 
la forêt. 

 La cité des Sicasses 
Lorsque les PJ arrivent enfin au 

sommet du volcan, à l'heure où les 
Feux-du-Ciel se couchent, un spectacle 
extraordinaire s'offre à leurs yeux : 
imaginez un cratère de 4km de diamè-
tre. au fond duquel se trouvent deux 
lacs de magma, reliés par une dizaine 
de torrents de lave.  

Les Sicasses ont une légende à ce 
sujet. Les PJ pourront peut-être 
l’entendre de la bouche mène de la 
Fille de la terre au cours du repas 
(voir plus loin). On raconte qu’il y a 
fort longtemps, un grand cataclysme a 
modifié l’apparence des Feux-du-Ciel. 
Auparavant, ils évoluaient librement 
dans le ciel du Continent Désormais, 
ils doivent parcourrir la voute céleste 
ensemble, unis à jamais par 
d’indestructibles liens stellaires. Inquiets 
de leur nouvel apparence, ils voulurent 
se mirer dans I eau d'un lac, au fond 
du cratère qui deviendrait plus tard le 
pays des Sicasses. Les Feux-du-Ciel 
contemplèrent longtemps leur image 
dans les eaux du lac, mais comme ils 
s’étaient approchés trop prés, le lac se 
mit à bouillir et toute l'eau s'évapora. 
Bientôt, il ne resta plus au fond du 
cratère que le reflet des Feux-du-Ciel. 
C’est pourquoi les Sicasses nomment 
les deux lacs de lave « les feux de la 
terre ». 

A mi-chemin entre !es Feux de la 
terre et le bord du cratère se trouve 
une cité en anneau. Elle est organisée 
autour d’une avenue circulaire, lon-

gue d’environ 7km. Cette cité, 
bâtie en des temps anciens 
par des arclii1ectes au savoir 
oublié, abrite les Sicasses, À 
la verticale des PJ, la cité 
présente une sorte de 
renflement qui contient plus de 

bâtiments. Au centre de ce 
renflement se trouve une grande 

place, sur laquelle donne un 
magnifique Palais. Devant ce dernier, 
on distingue également un objet sphé-

rique. Les PJ sont trop loin pour pou-
voir déterminer avec précision ce dont il 
s’agit. D’un peu partout dans le cratère, 
des volutes de fumée s'échappent vers 
!e ciel, preuve indiscutable du réveil du 
volcan. Elles jaillissent principalement à 
proximité des deux lacs, mais on en 
trouve ailleurs, et, en particulier des va-
peurs louches s’échappent par intermit-
tence de !a place située près du palais. 

Un chemin assez abrupt descend 
jusqu’à l’entrée de la cité. Au fur et à 
mesure qu’ils approchent, les PJ peuvent 
admirer à loisir la beauté majestueuse 
de l’architecture sicasse. Libérés des 
contingences de la maçonnerie habi-
tuelle, les bâtisseurs ont laissé leur ima-
gination s’exprimer librement : leur cité 
n’est que spirales sans fin et encorbel-
lements sophistiqués. Certaines battisses 
ont la légèreté de la dentelle, d’autres la 
solidité d’un roc. Parmi toutes ces mer-
veilles le palais de la Fille de la terre 
fait figure de joyau, un joyau qui  
symbolise l’union parfaite entre les Si-
casses et leur environnement. 

Si les PJ se comportent correctement 
avec les soldats qui contrôlent l’entrée 
de la cité, ils ne ils ne devraient pas 
éprouver de difficultés à se faire 
conduire au palais par un officier. Lors-
qu’ils débouchent en sa compagnie sur 
la grande place située devant le palais, 
les PJ peuvent enfin déterminer la na-
ture de l’objet sphérique qu'ils avaient 
aperçu auparavant. Il s'agit d'une mont-
golfière Venn’dys, solidement fixée au 
sol par des cordes. Non loin de là, une 
crevasse, ouverte dans !e sol de la place 
laisse échapper un mince filet de fumée 
blanche. Les observations des PJ sont 
soudainement interrompues  par une 
secousse sismique. Demandes à vos 
joueurs d’effectuer un jet d’Agilité. En 
cas d'échec, ils sont victimes d’une 
chute sans gravité (perte d’un point de 
fatigue pour 2 heures). Sur un oeil de 
serpent (double 1), ils tombent et se 
font mal (1 point de blessure). 

Certains Sicasse ont été moins chan-
ceux, en particulier une jeune femme, 
dont les deux jambes sont  broyées par 
un bloc de pierre gui s'est détaché de 
l'un des bâtiments qui longent la place. 
Lorsqu’ils sont occupés à la dégager et à 
la soigner, les PJ entendent un homme 



 

 

crier en guildien : «  Ma montgolfière 
! Ma montgolfière » S'ils se retournent 
pour voir d'où proviennent ces vociféra-
tions, ils aperçoivent un vieux savant 
Venn’dys aux cheveux ébouriffés et 
aux vêtements trop petits pour lui. Il 
court sur la place, en provenance du 
palais et en direction de la montgol-
fière. A une vingtaine de mètres der-
rière lui, un gros Sicasse vêtu d'habits 
d'apparat bariolés court après !e 
Venn’dys en s’exclamant en guildien : 
« Monsieur Stozzi, arrêtez de courir, 
vous allez tomber dans le trou. » En 
effet, la crevasse se trouve juste devant 
Stozzi. Heureusement, il s'arrête juste à 
temps et semble humer les émanations 
gazeuses. C’est alors qu’un puissant jet 
de gaz le renverse. Stozzi se retrouve 
dans les bras du gros homme, le vi-
sage tout rouge et les cheveux encore 
plus ébouriffés. Visiblement très 
content, l'inventeur se remet debout et 
lance au gros Siccasse « Maître Hollo, 
cette fois, c'est la bonne ! La concen-
tration de GMS est idéale ! Les pre-
miers essais auront lieu ce soir ! » 

Un peu de diplomatie 
Les PJ seraient bien inspirés d’aller 

discuter avec ces deux hommes. Ils 
pourront ainsi apprendre que Maître 
Hollo est le chef du protocole du pa-
lais. L’arrivée des PJ le surprend. Il ne 
les attendait pas avant deux ou trois 
jours. Voilà qui va bouleverser toute 
1'organisation de la soirée ! Sans parler 
des expériences de Stozzi auxquelles la 
Fille de la terre voudra certainement 
assister ! En discutant avec € Hollo, 
les PJ apprennent que la Fille de la 
terre et Mazel-Toth, le Premier minis-
tre, viennent de prendre la décision 
d'évacuer la cité et le volcan. Rester 
plus longtemps serait vraiment trop 
dangereux. L'évacuation devrait prendre 
plusieurs jours et commencera dès le 
lendemain matin. La soirée sera consa-
crée à des cérémonies religieuses, les 
dernières que les Sicasses pourrons cé-
lébrer sur la terre de leurs ancêtres. La 
cérémonie la plus importante se dérou-
lera au palais. Il s'agit du kritcha, une 
sorte d’intermédiaire entre une messe et 
un opéra, au tours duquel les Sicasses 
mettent en scène le mythe fondamental 
de leur Civilisation. Cette cérémonie 

sera précédée d'un grand 
repas protocolaire. En tant 
ambassadeurs plénipoten-
tiaires de la Guilde X, 
les PJ sont bien 
entendus invités au 
repas et au kritcha. 
Devant l'insistance 
de Stozzi, Hollo 
accepte de «  caser » 
les essais de la 
montgolfière entre 
le repas et le 
kritcha. 

S'ils discutent avec 
Stozzi, les Pj 
apprendront qu’il se 
prénomme Massimo et qu'il 
est l'hôte des Sicasses depuis 
plusieurs mois avec sa fille Estesla. La 
Fille de la terre s'est prise d'amitié 
pour eux et semble s'intéresser aux 
recherches du vieux savant (plus par 
gentillesse que par réel intérêt scientifi-
que). Massimo prétend être sur le 
point de réaliser un progrès extraordi-
naire dans la science des aérostats. Les 
montgolfière utilisent de l'air chauffé 
par un chalumeau, ce qui comporte 
des dangers d’embrasement évidents, 
Or, Massimo a détecté dans les éma-
nations du volcan la présence d'un gaz 
plus léger que l'air, qu'il a nommé en 
toute modestie le GMS (Gaz Massi-
mo Slozzi). Il compte procéder aux 
premiers essais le soir même. A ferme, 
il estime qu'on pourra remplacer l'air 
chaud par le GMS dans tous les aé-
ronautes. En vérité la motivation de 
Massimo n'est pas uniquement scienti-
fique. Sa fille est aux derniers stades 
de la langueur. Massimo l'a emmenée 
sur le confinent dans l’espoir de la 
guérir, mais aucun médecin du Conti-
nent n’a pu lui communiquer al 
moindre ébauche de solution, Alors, il 
a décidé de se rendre en montgolfière 
vers les régions inexplorées afin de 
trouver le remède. C'est pour cette 
raison qu'il cherche à développer un 
moyen sur de voyager loin en mont-
golfière. 

Les PJ seront ensuite conduits au 
palais par Hollo, qui organise immé-
diatement une entrevue avec le Pre-
mier ministre dans l'un des salons 
d'apparat du palais. Mazel-Toth est un 

homme de petite taille, âgé d'environ 
60 ans. Une grande vivacité peut se 
lire dans son regard. Il s'exprime en 
guildien sans le moindre accent. 

Nous abordons ici la partie pure-
ment diplomatique du scénario. Aux PJ 
de savoir défendre leurs intérêts et de 
mettre en place des tactiques efficaces 
pour obtenir ce qu'ils cherchent, et a 
vous d'improviser les réactions de tous 
les antres protagonistes. Mazel-Toth, 
pour sa part, se doute bien des motiva-
tions de !a Guilde X. Celle-ci a beau-
coup insisté pour rouvrir l'ambassade, et 
il parait difficile de croire que c'est uni-
quement pour améliorer les relations 
entre les peuples.  

Pour le moment, le Premier minis-
tre a l’intention d'observer le compor-
tement des ambassadeurs. Il tentera de 
leur tirer vers du nez à la moindre oc-
casion. Déployez vos talents 
d’improvisateur… l'entretien ne dure pas 
plus d’un quart d'heure. Les PJ sont 
ensuite conduits par maître Hollo dans 
la salleoù l'on sert l'apéritif, avant le 
grand repas protocolaire. Parmi les 
convives, ils ne manqueront pas de re-
marquer la présence de deus Ashragors, 
un homme et une femme. La femme 
se nomme Darka Khan, et prétend 
représenter la Guilde Stellaire. Les PJ 
n’en ont  jamais entendu parler, et pour 
cause, elle n’existe pas ! En vérité. Dar-
ka Khan est un agent direct Ashragor. 
Elle est ici pour la même raison que les 



 

 

PJ : récupérer les sortilèges de la pierre 
loomique. L’usage que le démon 
compte en faire sera sûrement moins 
pacifique que les intentions de la guilde 
X. L’homme se nomme Kathorn. 
C’est le chef de l'escorte de Darka, une 
trentaine de guerriers ashragos. Stozzi 
est également présent, accompagné de 
sa fille Estella. Décrivez la jeune 
femme en insistant sur les symptômes 
avancés de la langueur. Massimo, tout 
à l'heure si jovial et enthousiaste lors-
qu'il parlait aux PJ de ses recherches,  
est défiguré par le chagrin. Il supporte 
de plus en plus difficilement le calvaire 
de sa fille. Le plus terrible, c’est qu’elle 
ne se rend même pas compte qu’elle 
est malade. 

Bon Voyage, monsieur 
Stozzi ! 

Lors du repas, les PJ mangent à !a 
même table que la Fille de la terre. 
Elle est I'équivalent sicasse du Fils du 
soleil des Ulmèques. Décrivez-la 
comme une petite fille de neuf ans, 
vêtue très simplement. Une impression 
de sagesse absolue et d’illumination 
émane en permanence de son 

visage radieux. Elle est prête à enten-
dre les demandes de tous les natifs 
présents à sa table : Stozzi, Darka 
Khan et les PJ. Les PJ ont intérêt à 
jouer serré, car Darka ne leur fait pas 
de cadeau. Son but est d'obtenir pour 
elle, et pour elle seule, l'autorisation de 
mener des recherches pour retrouver la 
pierre. Elle prétend que le matériau qui 
la compose est le principal composant 
d'une potion de soins particulièrement 
efficace qui permettra de sauver des 
milliers de vies, que sa guilde a tou-
jours eu pour vocation d'aider son pro-
chain, etc. La Fille de la terre est ex-
trêmement attentive au malheur et à 
la souffrance d'autrui (c'est pour cette 
raison qu'elle vient en aide à Massi-
mo et Estella). Elle est donc relative-
ment sensible aux arguments dévelop-
pés par Darka, mais l'habileté politique 
du Premier ministre compense large-
ment ses accès de naïveté. A vous 
d'improviser les conversations compte 
tenu de ces données. 

Pendant que vous louez les négo-
ciations entre les PJ et les autres prota-
gonistes, décrivez le repas. Les person-
nages voient se succéder des plats tout 
aussi exotiques et immangeables les 
uns que les autres (pensez à Indiana 
Jones et le temple maudit). Quelques 
jets de Vigueur permettront de vérifier 
que les natifs des Rivages (les PJ, les 
Stozzi et Darka Khan) parviennent à 
conserver un comportement correct à 
table malgré le caractère franchement 
écoeurant des mets qui leur sont servis. 

A l'issue du repas, tout le monde 
se rend sur la place pour assister aux 
essais de la montgolfière. Les PJ se-
raient bien inspires de ne pas tous y 

aller et de dépêcher certains d’entre eux 
à la recherche de la pierre. In effet, leur 
présence au kritcha est obligatoire, ruais 
ce n'est pas le cas pour les essais de 
Stozzi. II n’est pas impossible que les PJ 
qui recherchent la pierre tombent nez à 
nez, dans un des couloirs du palais, 
avec deux soldats ashragors de la garde 
de Darka Khan. Le combat risque  
alors d'être inévitable. Les soldats sont 
là pour la même raison que les PJ : ils 
recherchent la pierre partout dans [e 
palais. Leur maîtresse, pour sa part, as-
siste aux essais. 

Pendant ce temps, sur la grand-
place, Massimo procède aux derniers 
réglages dans la nacelle alors que sur-
vient un nouveau tremblement de terre. 
Demandez aux PJ de faire un jet 
d'Agilité, et appliquez les mêmes 
conséquences que précédemment. Mal-
heureusement pour Massimo, un puis-
sant jet de gaz est récupéré par le sys-
tème de tuyaux mis en place par 
l’inventeur, et est injecté dans l'aérostat. 
La montgolfière est soulevée dans les 
airs. La corde qui maintenait au sol se 
rompt. Massimo s'envole avec son in-
vention, haut, très haut... Comme il 
comptait faire ses essais en restant pru-
demment ancré au sol, il n'avait pas 
encore installé la soupape permettant de 
redescendre. Un jet de Réparation per-
met de comprendre qu'il va mourir as-
phyxié s'il ne trouve pas un moyen de 
redescendre, mais en bas, personne ne 
peut plus rien pour lui. Il ne reste qu'à 
attendre et prier pour qu'il s'en sorte. 
Estella, sous l'emprise de la langueur, 
réagit à peine à la disparition de sort 
père. Mais déjà les cloches retentissent 
dans le palais : c’est l'heure du kritcha. 
Cette cérémonie est trop importante 
pour être reportée, malgré le terrible 
incident qui vient de se produire. 

Le kritcha 
La salle de spectacle est située à 

l'intérieur du palais, Les PJ sont placés 
à la tribune d'honneur, en compagnie 
de la Fille de la terre, du Premier mi-
nistre, de Darka Khan et d’Estella. On 
leur distribue un livret qui comporte le 
texte du kritcha. Ceux d'entre eux qui 
parle le sicasse devraient être  capable 
de le résumerer dus autres. 

Darka Khan 
Maison Ashragor, 35 ans. 

Traits : Agilité d6, Ame d10, In-
tellect d10, Force d6, Vigueur d10. 

Compétences : Art Etrange d8, 
Art Guildien d10+4, Connaissance 
Loomique d10, Connaissance [Ark-
hé], Corps à corps d6, Perception d6, 
Persuasion d8+4, Tripes d8+2. 

Allure : 6+d6  
Parade : 5  
Résistance : 7  
Résistance loomique : 7 
Charisme : +4. 

Atouts : Adeptes des Arts Etran-
ges, Arts Martiaux, Charismatique, 
Habitué à l’horreur, Maître des Arts 
Séduisante. 

Langues : Guildien, Ashragor, 
Felsin d6, Arkhé d6, Wish d4. 



 

 

Le kritcha est la représentation ri-
tuelle du mythe fondamental de !a ci-
vilisation sicasse. Il révèle comment et 
pourquoi leurs ancêtres sont venus 
s'installer sur le volcan. A l’origine, la 
nation sicasse vivait dans une grande 
forêt, mais un jour, elle se retrouva 
prise entre le marteau et l’enclume. En 
effet, un de ses voisins avait décidé 
d'envahir le territoire d'un autre, mais 
le pays des Sicasses se trouvait sur son 
chemin. Pour convaincre les envahis-
seurs de faire le tour, Hôtan, le chef 
des Sicasses, décida décida d’invoquer 
un redoutable dragon. Le premier acte 
de l'opéra représente celte invocation. 
Au deuxième acte, on apprend que les 
anciens sicasses, aidées par le dragon, 
ont massacré l'avant-garde des envahis-
seurs, ce qui a permis de leur faire 
comprendre qu'ils avaient intérêt à 
contourner la forêt. Malheureusement, 
aussitôt la bataille terminée, le dragon 
s'est retourné contre les troupes sicasses 
et les a anéanties. Au troisième acte, 

Hôtan prend une décision terrible : 
son peuple vivra désormais sous la 
terre, pour échapper à la menace du 
dragon. Cette décision est contestée par 
deux personnes Kira-li, la fille de la 
terre du moment. Elle décide de quitter 
la forêt pour aller s’installer ailleurs. 
Elle est suivie en cela par un tiers des 
Sicasses. Ce sont ces « exilés » qui 
sont venus ensuite habiter dans le vol-
can. Le second contestatane n'est autre 
que Vôtan, le propre gendre de Hô-
tan. II décide d'aller combattre seul 
contre le dragon. Le troisième acte 
s'achève sur un duo entre Vôtan et 
son épouse, Istrella. Elle lui remet une 
épée, une armure et un heaume magi-
que, destinés à lui assurer la victoire. 
Le quatrième acte évoque le combat 
entre Vôtan et le dragon. II est sur le 
point de triompher mais Istrella, éper-
dument amoureuse, a suivi son mari. 
Le dragonl s'en rend compte et dirige 
une de ses attaques vers la jeune 
femme. Vôtan se jette devant elle 
pour la sauver, et meurt sous les coups 
du dragon. Istrella parvient a s'enfuir 
avec la dépouille de son mari. Au 
cinquième acte, ivre de douleur, Istrella 
se jette dans un gouffre. Son fantôme 
quitte le territoire souter raire qui cons-
titue désormais le refuge des Scasses de 
Hôtan et va hanter les rêves des exi-
lés qui ont suivi Kira-li. C’est ainsi 
que ces derniers ont appris toute 
l’histoire. 

 La représentation commence sans 
incident particulier. A l'acte trois, l'ac-
teur qui interprète Hôtan entonne l’un 
des plus beaux chants de l’opéra : celui 
où il dit adieu au monde de la surface. 
En plein milieu, une secousse dix fois 
plus forte que les autres l’interrompt. 
L’opéra s’écroule autour des PJ, Des 
dizaines de personnes meurent écrasées, 
de nombreuses autres sont blessées. 
Darka Khan en profite pour s'enfuir et 
rejoindre ses hommes, qui sont toujours 
à la recherche de la pierre. Les PJ doi-
vent choisir : soigner les blessés ou la 
poursuivre ? II est probable qu’ils se 
sépareront. Le groupe qui poursuit Dar-
ka Khan s'engouffre dans les couloirs. 
Si vous le souhaitez, provoquez un 
nouveau combat avec Ies Ashragors. 
Peu après, nouvelle secousse surivientt. 
Le sol se dérobe sous les pieds du PJ 
qui mène la poursuite. II tombe deux 
mètres plus bas sans se faire mal, dans 
une pièce aux murs couverts 
d’inscriptions. Au centre de cette salle 
se trouve une ]pierre lumineuse rouge, 
d’un mètre de haut. C’est la pierre 
loomique que cherchent les PJ. Si le 
magicien du groupe et le personnage 
qui comprend le sicasse ne sont pas là, 
il serait utile d’aller les chercher. 

La pierre 
Pendant que le PJ qui connaît le Si-

casse tente de déchiffrer les inscriptions 
du mur, demandez au magicien de faire 
un jet de Connaissance Loomique. En 
cas de réussite, il sent que cette pierre 
contient une grande quantité de loom 
rouge, mais il réalise également que ce 
loom maintient l’intégrité des demeures 
sicasses, et probablement du volcan. S'il 
absorbe les sortilèges qui sont à l'inté-
rieur, comme l’a demandé maître 
Nocth, le loom va disparaître et rien ne 
pourra plus contenir l'éruption. Affreux 
dilemme. 

Sur ces entrefaites, Darka Khan sur-
git d'un des nombreux tunnels qui mè-
nent à cette salle, accompagnée de Ka-
thorn et d'une vigntaine de soldats as-
hragors. Les PJ seraient bien avisés de 
ne pas chercher l’affrontement. Darka 
Khan demande au magicien pourquoi il 
n’a pas encore absorbé les sortilèges. Si 
le magicien ne lui dit pas, elle finit par 

Kathorn 
Maison Ashragor, 38 ans. 

Traits : Agilité d8, Ame d6, In-
tellect d6, Force d8, Vigueur d10. 

Compétences : Art Etrange d4, 
Art Guildien d6, Connaissance de la 
Rue d4, Corps à corps d10, Discré-
tion d4, Escalade d6, Intimidation d8, 
Perception d8, Pistage d8, Survie d4, 
Tir d8, Tripes d6+2. 

Allure : 6+d6  
Parade : 8 (7 + 1 [Bouclier])  
Résistance : 9 (7 + 2 [Maille])  
Résistance loomique : 4 
Charisme : +0. 

Atouts : Commandement, Habi-
tué à l’horreur. 

Handicaps : Sanguinaire, Trop sur 
de lui. 

Equipement : Cotte de Maille 
(Armure + 2), épée longue (Force + 
3), Bouclier (+1 Parade). 

Langues : Guildien, Ashragor. 

Les soldats ashragor 
Traits : Agilité d6, Ame d6, In-

tellect d4, Force d8, Vigueur d8. 

Compétences : Corps à corps d6, 
Discrétion d4, Escalade d4, Perception 
d8, Tir d6, Tripes d4. 

Allure : 6+d6  
Parade : 6 (5 + 1 [Bouclier])  
Résistance : 7 (6 + 1 [Cuir]) 
Résistance loomique : 2 
Charisme : +0. 

Equipement : Armure de cuir 
(Armure + 1), Epée longue (Force + 
3), Bouclier (Parade + 1). 

Langues : Guildien, Ashragor. 



 

 

trouver l’explication toute seule. Mal-
heureusement pour les PJ et les sicas-
ses, Darka n’a pas autant de scrupules 
que le magicien du groupe : elle ab-
sorbe le sortilège. (Si le PJ a abosrobé 
le sortilège avant l’arrivée des Ashra-
gors - jet de Connaissance loomique à 
-2), vous devrez adapter quelque peu la 
fin du scénario). 

Son forfait accompli, Darka s’enfuit, 
laissant ses hommes protéger sa fuite. 
Les PJ n'ont rien d'autre à faire que de 
tenter d’échapper aux Ashragors et au 
volcan qui entre en éruption au mo-
ment même où le loom disparait de la 
pierre. Ne lésinez pas sur les effets spé-
ciaux les effets spéciaux : anéantissez 
les Ashragors dans une coulée de lave. 
Ne laissez survivre que Kathorn pour 
un ultime combat contre le combattant 
du groupe. Tout n’est pas perdu. Le PJ 
qui comprend la langue des Sicasse 
aura eu le temps de déchiffrer une par-
tie des inscriptions sur les murs de fa 
salle. Elles indiquent qu'un double de 
fa pierre existe quelque part sur les 
pentes du volcan, dans la clairière dite 

de « l’oeil du dragon ». 

Enfin libérés de la menace ashra-
gor, les PJ se ruent à l’extérieur du 
palais. Hélas, il est trop tard. Quand 
ils débouchent sur la glande place, la 
lave les environnent de toutes parts. 
C’est alors qu’une échelle de corde 
apparait devant leur nez. Quelques 
mètres au dessus, dans la montgolfière, 
Massimo leur crie : «  Dépêchez-vous 
de monter ! » Grâce à la montgolfière, 
les PJ n’auront aucun mal à repérer 
une forêt en forme de tête de dragon 
sur les pentes du volcan, et à localiser 
la clairière qui se trouve à l'endroit où 
devrait se situer son œil. La pierre se 
trouvait là, mais elle n'y est plus. Il ne 
subsiste que quelques gravats d'une 
roche rouge friable, tout juste impré-
gnés d'un soupçon de loom. Laissez 
les PJ se lamenter un peu, puis faites 
intervenir Stozzi qui, tout honteux, leur 
avoue qu'il s'est posé dans cette clai-
rière pour aller chercher du lest avant 
de revenir au cratère. Et cette jolie ro-
che rouge si friable convenait tout à 
fait. 

Fort [heureusement, le sac de lest se 
trouve toujours dans la montgolfière, et 
le magicien ne devrait pas éprouver de 
difficultés à absorber les sortilèges stoc-
kés dans la pierre. La suite des évène-
ments à votre entière convenance. Les 
PJ aideront-ils les Sicasses survivants à 
trouver un nouveau territoire ? Partiront-
ils avec Massimo a la recherche d'un 
remède pour la Langueur ? 

Quant à Darka khan, ne doutons 
pas qu’elle devrait bientôt croiser à nou-
veau la route des PJ, mais ceci est une 
autre histoire qui sera contée une autre 
fois. 

 

 

 


