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En quelques mots

Naufragés, les personnages découvrent une antique cité taraséenne, une cité faldoi. Celle-ci
nlest plus que le pale reflet de sa splendeur passée.

Accueillis par une communauté moribonde, ils doivent faire face aux horreurs qui hantent
les profondeurs des lieux, dévoiler les secrets de ce peuple taraséen perdu et oublié de tous,
et finalement trouver un moyen de fuir la cité avant de sombrer dans le Néant.

Avant de se retrouver face a face avec le chef de la secte et le monstre qu'est devenu son lion
blanc.

Implication des personnages Enjeux et récompenses

Les personnages peuvent : *  Sauver Castelgréve de 'anéantissement.

*  Empécherle réveil du Drlagon autrefois

*  Entendre une légende 4 propos d’une ¢
vaincu par la Tarasque.

immense cité taraséenne contenant
des trésors et des connaissances de la *

- fratrie des Premiers. Il nexiste aucun
moyen pour un navire d’approcher
le lieu — des récifs sont mortellement
disséminés aux alentours et la houle
est particulierement forte. De plus, on
ignore lemplacement exact de cette
ville mythique, et lon doute méme
qulelle ait jamais existé.

Trouver une arme du Marchand de
Flammes.

*  Apprendre les secrets de I'ile engloutie

de Gahlercie.

*  Faire lobjet d’'un naufrage et échouer
sur un rivage de sable fin coincé entre
de sombres aiguilles rocheuses, 2 marée
basse. La question de la survie est alors
primordiale : blessés, ils doivent trouver
de I'aide aupres des Taraséens locaux.

+ FEtre mandatés par des descendants
de personnes disparues a Castelgréve,
notamment Iss’La ou Leto.

Ambiance

L’ambiance est pesante, les lieux sont humides, battus alternativement par des vents bralants et glacés.
11y a une ambiguité chez les habitants taraséens, a la fois heureux de recevoir la visite d’étrangers
et extrémement méfiants. La tension monte peu a peu entre les autochtones et les personnages, a

I'exception des personnages taraséens qui sont particulierement choyés par les autochtones.

Castelgreve
Les trois aiguilles d'ivoire de Castelgreve
sont un personnage & partentiére de cette
histoire. Cette fle peut étre située nlimporte ~
ol au large du M'Onde et est le vestige :
d'une ancienne créature, Gahlercie.
Elle est peuplée de quelques faldoi,
d'archéologues draguéens et de curieux
Souvenirs.

Gahlercie et ses enfants }
Gahlercie estla créature dont Castelgréve -
n'est qu'un vestige. Monstre hybride nédu
combat d'une Tarasque et d'un Dragon du
Neant, Gahlercie a laisse de bien vivaces
souvenirs hanter sa dépouille, etdes
rejetons que les archéologues draguéens
ont eu le malheur de réveiller.

Les Dragons d’Onde

L'Archonte Dragon d'Onde et sa fille Snori
sont les deux principaux personnages

de la communauté faldoi peuplant
actuellement Castelgréve. Snorri voue

un culte a la Mere Primordiale et espér%
rendre & Castelgréve son existence en
tant que Tarasque. -

Pulnio et les pirates

Attirés par les trésors présumés de
Castelgréve, Pulnio et ses hommes sont
actuellement captifs sur [fle.

Les gants de Roh Gahr -
Cet artefact créé par le Marchand de
Flammes est le seul moyen de tuer
Gahlercie. C'est un objet dangereux
dont on a perdu la trace mais qui existe
toujours, quelque part.

Mystere

Action
Exploration
Interaction
Néant :
Durée estimee
Difficulté
Trauma
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Atlantéenne

La fin de Gahlercie rappelle a
dessein le sort qui fut réservé
a I'Atlantide.

Le tremblement de terre qui
I'engloutit peut étre expliqué
de différentes manieres. Une
vague de Néant incontrolée
née de [Iesprit corrompu
de Gahard ? Le combat
entre Keleborn et le mal
de Gahlercie ? La volonté
du Marchand de Flammes
s'exprimant  au  travers
des gants de Roh Gahr ?

A vous de choisir...

Gahard et Ercie

Avant méme l'avénement du ‘Royaume
draguéen, le Briseur de Mondes avait réussi
a corrompre un des nobles féals du Souffle,
un Dragon nommé Gahard, lui avait offert
le pouvoir de dévorer des villages entiers et
une faim insatiable. Son corps était habité
par des Draguéens tournés vers le Néant,
de farouches guerriers spectraux hantant
ses sillons comme le font les Taraséens avec
leurs féals.

Une fratrie taraséenne vivant sur une
Tarasque nommée Ercie se sacrifia pour
empécher Gahard de sen prendre au
M’Onde. Lors du combat cyclopéen qui
sen suivit, les deux féals — Gahard et Ercie —
fusionnérent dans un maélstrom d’eau et de
feu, donnant naissance 2 I'lle mythique de

Gahlercie.

Gabhlercie, ile vivante en proie 4 de nombreux
séismes, se trouvait fort éloignée des
cotes connues du M’Onde. Les Tarasques
venaient régulierement s’y retrouver et une
communauté draguéo-taraséenne put Sy
développer en paix.

Les enfants de
Gahlercie

Iy a 500 ans, un archéologue draguéen du
nom de Keleborn découvrit au plus profond
de Gahlercie une grotte immense. La,
des gangues contenaient des humanoides
dénués de visages, partiellement fossilisés
et couverts par endroit de roches
squameuses. Plusieurs de ces créatures
étaient malformées, leurs squelettes
distordus jaillissant de leurs chairs bleutées
ou noiratres, certaines portant méme des
ailes membraneuses semblables a celles
des nobles Dragons. Keleborn les nomma
« les enfants de Gahlercie ». Ces créatures
étaient une corruption néantique de ces
étres quon trouve parfois au plus profond
des Tarasques...

Léquipe de Keleborn, constituée de
Taraséens et de Draguéens, commenca
a étudier un a un les corps, les sortant
de leurs gangues de pierre et de liquide
amniotique. Clest alors que certaines
de ces créatures corrompues — nées a la
fois du Néant, d’Ercie et de Gahard — se
réveillerent. Certaines prirent l'apparence
des membres de l'expédition archéologique,
d’autres gardérent leur forme grotesque et
dévorerent les archéologues. Seul Keleborn,
fuyant les entrailles de Gahlercie, réussit
a alarmer la population juste avant quun
tremblement de terre ne frappe I'ile.

Les gants de Roh Gahr

Comprenant la terrible menace que
représenterait 'avénement d’une Tarasque-
Dragon du Néant, une nouvelle fratrie,
dirigée par Keleborn, décida d’utiliser une
arme étrange découverte dans les ruines de

Gabhlercie : les gants de Roh Gahr.

Armée de ces gants, la fratrie de Keleborn
vint a bout de la Tarasque-Dragon du Néant.
Le monstre convulsa et mourut finalement,
plongeant 4 jamais dans les abysses, ne
laissant dans son sillage que 3 épines d’une
de ses ailes-nageoires dépassant a la surface
des flots.

Emporté avec Gahlercie dans les abysses,
Keleborn fut sauvé in extremis par son ami
chimérien Cléandre Grisécaille, qui réussit
a lenvoyer dans lespace mental tendu
entre sa fratrie et Gahlercie. Il y vit depuis,
prisonnier de cet espace oublié, hanté par
les derniers lambeaux spirituels de son
horrible ennemi.

Castelgreve

Castelgréve est une ile taraséenne composée
de trois aiguilles d’ivoire jaillissant hors
des flots-houleux et reliées entre elles par
plusieurs - passerelles. Jadis cosmopolite,
elle est aujourdhui en grande partie
abandonnée. Seule la plus grande des
trois aiguilles est encore habitée : I'aiguille
Septentrion. Laiguille Médian est encore
utilisée, mais peu habitée. Laiguille
Meéridion, enfin, est entierement délabrée,
éventrée par les flots en furie, et ne compte
que quelques cellules accueillant parfois

Rob Gabr

congus par e Marchand de lammes, les gants de

Rob Gabr sont des Jontelets de metal portant une

pierre rougeoyante sur le dos de cﬁaﬂue main. Ces

pierres peuvent Giberer des vagues de Weant virales

qui contaminent Leur cible ef provoquent s destruction
. / . A

dans une terrible reaction en chatne.

Cette arme permet de creer des virus de Neant
/e /) /) /) /)
$ eqﬁﬂue Lun by Lun Jene, Lun feuffe ou dun
el ces virus pouvant avoir une _f[u: ou moins ‘gmm{e
contagio:itef

Le nom « Rob Gabr » est celui d'une antestelle devoree
por (e Weant et dont ¢ Marchand de Elammes sertit
des fmgment; sur certaines de ses f[ux puissantes
armes.

E TGOS S



des prisonniers. Des tunnels sous-marins
relient les trois aiguilles, 4 plusieurs dizaines
de meétres sous la surface.

Les trois aiguilles d’ivoire sont tout ce qui
reste de l'ancienne Gahlercie. Castelgréve
était autrefois un lieu de péelerinage, de
recueillement et de priere pour les Taraséens
et les Draguéens mais, lorsque plus aucune
Tarasque ne desservit les lieux, les aiguilles
tomberent en désuétude — pourquoi les
Tarasques se sont-elles écartées de cette
route ? L'Oubli, peut-étre.

Depuis quelques années, des archéologues
draguéens ont repris la route de Castelgreve
et se sont installés dans l'aiguille Médian
pour étudier le passé de leur peuple. Ils
cherchent a reconstituer ce qui sest passé a
Gabhlercie et utilisent pour cela des cornes
de mémoire qui font résonner livoire et
raménent 2 travers le Souffle, jusque dans le
présent, les souvenirs des lieux.

Mais Castelgréve est hantée par le Néant
et les cornes de mémoire y provoquent la
résurgence de bien plus que des souvenirs.
Le passé, les morts, les monstres, et les
trésors de Gahlercie reviennent 2 la vie.
Depuis peu, les marins du M’Onde entier
entrevoient de nouveau la silhouette de
Gabhlercie, a travers les brumes du soir :
des tours élancées, des foréts profondes, les
accords d’un chant étrange. ..

Depuis quelques jours, certains Taraséens

ont un comportement des plus étranges
A .

et, sur l'ile, tous ceux qui se rendent dans

laiguille Médian disparaissent.

Enfin, alléché par les richesses légendaires
de la cité perdue, le pirate Pulnio (Livre
Univers p.184 et 213, et 995, An de la Dame,
p-6) a tenté de s'approcher de Castelgréve
pour en percer le mystére. Lui et son
équipage nont depuis plus donné signe de
vie.

Laiguille Septentrion

La Septentrion est la plus haute des trois
aiguilles constituant Castelgreve.

Elle est composées de :

* 30 niveaux au-dessus des flots. Lieu de
vie de la communauté, chaque niveau
est relié aux précédents et aux suivants
par 4 escaliers sculptés 2 méme l'ivoire.
Chaque niveau est composé d’un espace
central, lieu de vie de la communauté, et
de 5 compartiments qui sont autant de
maisons, de boutiques ou d'entrepéts.
Les niveaux inférieurs sont les plus
habités. Les 3 niveaux les plus hauts
dans l'aiguille abritent les appartements
des dirigeants de Castelgreve, ainsi que

les archives. Llarchitecture emprunte
a la fois a la culture taraséenne et a la
pensée draguéenne. Les murs ont des
formes organiques, douces, alternée
avec des sculptures de dragons stylisés.
On trouve de nombreuses alcoves
pour les rencontres amoureuses — cest
par la communion charnelle que les
Taraséens continuent i entretenir un
lien avec le chant perdu d’Ercie.

* 10 niveaux sous la surface de leau.
Ces niveaux servent 'dentrepdts ou
de jardins a fruits de mer. Ils sont
majoritairement  abandonnés, et
partiellement  inondés.  Plusieurs
créatures marines y ont élu domicile.

* 1 port. Initialement prévu pour
accueillir de nombreux navires, il
n'abrite que quelques barques de péche.
Les pontons sont pourris et on voit
plusieurs mats échoués dépasser de la
surface des vagues.

* 1 plage de sable blanc qui n'apparait
qua marée basse et que lon nomme

Greéve blanche.
Elle est reliée a 'aiguille Médian par :

* 15 passerelles de bois flotté, de granit
et d’ivoire.

* 3 tunnels sous-marins partant des
jardins sous la surface.

*  La Gréve blanche a marée basse.
Elle est reliée a 'aiguille Méridion par :
* 1 passerelle en mauvais état.

e 1 tunnel sous-marin passant sous
laiguille Médian, & demi inondé.

Laiguille Médian
La Médian, située entre la Septentrion et

la Méridion, est un peu moins haute que
laiguille Septentrion.

Elle est composée de :

* 20 niveaux au-dessus de la surface.
Les niveaux reliés par des passerelles
servent dentrepdts, de manufactures
ou de serres. On trouve notamment
un jardin de lichens comestibles,
des nichoirs, des filtres a eaux...
Deux familles draguéennes aux traits
taraséens ' vivent dans les niveaux
supérieurs. Ces niveaux sont considérés
comme privés et sont gardés.

* 10 niveaux sous la surface. En grande
partie inondés ou en ruines, ces niveaux
ont été investis par les archéologues
draguéens. Clest la qu’ils ont découvert
le tunnel par lequel sest échappé
Keleborn en son temps. Ils ont ainsi




es requins-vautours

o
a5 - De grands requins dotés de nageoires
‘ --%-'F"Hyperquphiées, un peu a la maniere
~ d'une manta, mais ayant plus la forme
- dailes cartilagineuses. lls peuvent
jaillir hors de I'eau, planer un peu afin
d'attaquer les plages, les navires, ou
attraper un oiseau volant un peu trop
bas.

Enfants de Gahlercie

. Les enfants de Gahlercie sont des
creatures polymorphes issues de la
- fusion du chant d’Ercie et des souve-
nirs de Gahard. Ce sont des monstres
sans visages dont le squelette déchire
les muscles pour jaillir sous forme de
griffes, de cornes, de queues articu-
lées, de crocs ou d'ailes-nageoires
membraneuses.
Leur absence de visage est pro-
prement terrifiante. Les plus jeunes
sont d'une intelligence limitée tandis
que les plus anciens sont capables
d’'adopter 'apparence, le savoir et le
comportement de leurs victimes. Issus
des souvenirs ramenés par les cornes
- de mémoire, ils se nourrissent d'Onde
“x et de Fiel. Télépathes, ils fonction-
nent de maniére coordonnée dans le
but de maintenir le culte de la Mére

Primordiale.

Monstres hybrides (3)
5 + Corps 6, Esprit4, Ame 3, Foi 3.
=

Imitation 1, Télépathie 1, Vampi-
risme 1, Vol 1.

Acrobatie 3, Athlétisme 3,
Attention 3, Autorité 3, Combat
(armes naturelles) 3, Duperie 3,
Furtivité 3.

Armure d'os (1).

retrouvé une partie des possessions de

Keleborn.

Elle est reliée a laiguille Méridion par 6
passerelles de cordages et de bois flotté.

Laiguille Méridion
La Meéridion est la plus courte des aiguilles.
Elle est composée de :

* 6 niveaux.au-dessus de la surface des
flots. La facade sud de laiguille est
éventrée par les vagues. Les niveaux

inférieurs sont envahis par les marées
tandis que les niveaux supérieurs
sont ouverts aux vents. Les niveaux
supérieurs servent de cellules pour
déventuels prisonniers. Les moins
chanceux écopent d’une cellule ouverte
sur une mer déchainée, plusieurs
dizaines de métres plus bas. Un puit
central perce tout les niveaux jusquaux
sous-sols inondés.

6 niveaux sous la surface. Anciennes
salles dorgies taraséennes aujourd’hui
infestées de requins-vautours.

Souvenirs de Gablercie

A foree :{’exffamﬁan.s Les cornes de memoire ont rament dans [¢ p‘eﬁmt des pans entier de souvenirs, des lieux, mais
aussi des scenes. Trois e%aﬂuts distinctes fzuvmt Etre mises en scene, ef visitees por fes personnages :

“ L’e%oque fr{gaﬁfercimne :

Les fieux ne sont qw'une vaste ctendue marine.
Une immense Tarasque (Ercie) rode, o fleur d'ean.

Un Dragon cortompu (Gabard) voile [e soleil.

Gabard et Ercie combattent entre ciel et mer, des Dragucens montes sur d'ceranges rejetons draconiques
attaquent (es armees tarascennes montees sur des manta de guerre et des requins-vautouts.

Gabard et Ercie fusionnent, les vagues permettant leur union dans un ballet sensuel et furieux.

L’e%ofue ‘gafﬁmienne :

ﬁ‘ge dLor ic{.yffigue de cobabitation [raguef):mmse’mne.

Detor céaoﬁﬂue, [e’cﬁiguete; fortts frgﬁm‘[es, folaises, acs et ffages de sable fin.

Architecture comf[exe ;{mgueﬁ:tamse@nng tailllee & meme [ivoire L’Ercie ef [e gromit de Gabard,

visite {une aifr:nageoire de Gablercie : une ftmﬂu'?[r avec [es trois m;guif[es de Cmtefﬁr}vz servant

alors d'archives de Gablercie.
La Chute de Gallercie
Seismes, scenes de destruction et de fuites.

Scene awual«'e dans les entrailles de Gablercie : fes personnages sont meles ausx mﬁeﬁ[ogue: jui fentent
d”e’cﬁaﬂ’er & une menace invisible. 1fs sont temoins de [a mort de f[mimrs mﬁe%fogues tues por des

’ ’ ) 0
creatures cachees dans [ombre, surgissant du f[qud; ou des vagues.

Scene explicite mettant en scene les enfonts de Gablersie

Kelehorn penetre dans un teomple en ruine, dans les entrailles de Gablercie, fuyant les monstres, et
trouve [es gants de Rob Gabr. Les runes gmve'es sur Cautel en exf[iﬂumt [ puissance.

Keleborn combat Gablercie avec fes Jonts de Rob Gabr.

L’c%aguc mstel;gre’vimne

Lassaut de Castelyreve par Pulnio e pirate - echec ef mise aux fer des pirates

Les recherches de [a nouvelle e’gm' e d ’mﬁeﬁfoguzs r{mgue@ns.

La decouverte d'un enfant de Gablercie.

Retour sur des scenes de fuite face & une menace invisible.




Figurants

prégahlerciens

*  Mere Primordiale : Hideuse puissance
du Néant.

*  Briseur de Mondes : Hideuse puissance
du Néant.

*  Marchand de Flammes : Horreur du
Néant.

* Roh Gahr : Identité utilisée par le
Marchand de Flammes.

*  Gahard : Dragon du Néant.

*  Gabhlercie: Engeance née de la fusion
d’Ercie et de Gahard.

*  Ercie : Tarasque.

*  Fratrie d’Ercie : Timoniers d’Ercie qui
menérent leur Tarasque 4 combattre
Gahard et a fusionner avec lui.

Figurants gahlerciens

Draguéens de -la - premiére équipe

d’archéologue et la Fratrie de Keleborn

+  Keleborn Draguéen, chef de la
premiére équipe d’archéologues de
Gabhlercie. Keleborn est un ancien
Draguéen. De taille moyenne, il a une
forte structure osseuse. Musculeux et
trapu, sa peau péle arbore les tatouages
violacés de l'histoire de sa lignée. Il
porte les cheveux longs retenus par
une longue natte noire, et une barbiche
tressée. Ses yeux sont couleur dor et
il affiche constamment un sourire en
coin. Keleborn est un baroudeur, il
a parcouru le M’Onde a la recherche
des connaissances du passé. Il a une
épouse, Enora, qui est archéologue,
comme lui. Aujourd’hui, 500 ans
apres sa disparition, il ne reste quun
descendant de sa lignée : le général de
Fer Leto, un Draguéen exilé devenu
ferreux et servant a Efroth depuis
la Nuit des Griffes (¢f 995, An de la
Dame, p.8). Les personnages peuvent
étre amenés a croiser Leto dans leurs
aventures. Keleborn peut étre ramené
a la vie par les cornes de mémoire.

* Cléandre Grisécaille Chimérien
noir, meilleur ami de Keleborn,
archéologue en Gahlercie. Cléandre
est un Chimérien noir. De petite
taille, il est fluet mais nerveux. Sa
peau est entiérement blanche, 2
lexception d’une tache de naissance
noire sur le front. Le crine rasé, il a
les yeux entiérement noirs et semble

constamment onduler en se balangant
d’un pied sur I'autre. Cléandre est loyal
et fidele. I1 organise les expéditions de
son ami Keleborn, se bat avec audace
et se moque continuellement de ses
adversaires. Il a laissé une épouse et un
fils au pays. Il se sacrifie pour sauver
son ami. Keleborn. Aujourd’hui, 500
ans aprés sa disparition, il ne reste
quune descendante de sa lignée : Iss’la,
une Chimérienne noire luttant pour sa
survie en Chimérie. Elle fait partie de
ceux qui cherchent a réunifier les trois
parts de la Chimere.

Archéologues draguéens : Les Dra-
guéens de cette époque sont assez
différents de ceux d’aujourd’hui : plus
« vivants », plus aventureux. Léquipe
de Keleborn lui est dévouée, elle est
composée dlune dizaine d’hommes et
de femmes, la plupart mimétiques.

Créatures et habitants de Galhercie

Gabhlercie a sa propre faune et sa propre
flore empruntant aux fonds marins et a
'imaginaire des Dragons.

Enfants de Galhercie Engeances
de Gabhlercie nées de la fusion entre
les ceufs, d’Ercie et le réve de Néant
de Gahard. Créatures métamorphes,
volantes et amphibies, sans visages.

Figurants
castelgréviens

Communauté taraséenne

Archonte Dragon d’Onde : Taraséen,
pére de Snorri et Archonte de
Castelgréve. Dragon d’Onde est un
Taraséen 2 la peau bleue sombre,
presque noire, ornée de délicats
symboles bioluminescents. Ses longs
membres semblent presque dénués
d’articulations. Il porte une tiare de
corail et de nacre sculptée en forme
doctopode stylisé. Son regard rieur
cache un tempérament inquiet et
protecteur envers sa parenttle et sa
fille Snorri. Doué d’un grand sens du
sacrifice, il passe énormément de temps
A entretenir sa cité, a lutter contre
I'Oubli en consignant chaque jour le
moindre événement dont il peut étre
témoin. Il se voit comme le conservateur
des archives de Castelgréve. Dans sa
jeunesse, Dragon d’Onde était un
triton, un guerrier taraséen ayant servi
sur toutes les mers, sur toutes les cotes.
11 était craint et respecté. Mais depuis,

Dragon d’Onde

Archonte taraséen (4)

. Pétulant 2 (Abandon, Profon-
deurs).

«  Corps 5, Esprit 5, Ame 5, Foi 3.

. Barbilles extatiques 1, Biolumi-
nescence 2, Communautarisme
1, Esprit labyrinthique 2, Faldoi
1, Gigantisme 2, Ventouses 1.

. Alphabétisation 4, Athlétisme
2, Autorité 3, Connaissance
(draguéens) 1, Connaissance
(taraséens) 3, Combat (armes de
mélée) 3, Etiquette 4, Gestion 3, -
Influence 3, Intrigue 3, Négoce 2.

R



Snorri est une des créatures les plus

sensuelles et les plus intelligentes qui
soient. Comment ne pourrait-elle pas
se sentir enfermée dans cette conque
d'ivoire perdue au milieu d’'un océan
sans fin. Cette faim du M'Onde, cette
ambition frustrée s’est encore étendue
alors qu'elle lisait avec délice les
archives de Castelgréve.

Sous le regard bienveillant de son
pere, elle apprit les histoires et les se-
crets des archives. Il y a quelques mois
seulement, elle a découvert une perle-
mémoire ayant jadis été collectée par
Keleborn lui-méme dans un monstre
sans visage : un enfant de Gahlercie.
La perle-mémoire souffla & Snorri les
mélopées de la Mere Primordiale et la
guida dans la création de son culte.
Elle a fondé un autel de granit et
d'ivoire dans le sable de la Gréve
blanche et, tout récemment, elle a
commenceé a recruter des disciples.
Ses prieres ont été exaucées. Des
archéologues draguéens, des pirates,
de nouveaux arrivants, encore et
toujours... Le M'Onde se souvient.
Castelgreve fait a nouveau partie de
I'Histoire. Bientot, Gahlercie sera a
nouveau.

Prétresse impie (3)
«  Corps 3, Esprit 4, Ame 6, Foi 3.

. Communautarisme 1, Courtisane
2, Enfant de I'océan 1, Faldoi 1,
Sensuelle 3, Soif de connais-
sances 3.

. Art (chair) 3, Athlétisme 2, Auto-
rité 2, Connaissance (Gahlercie)
4, Connaissance (légendes) 2,
Duperie 4, Furtivité 2, Influence
4.

son nom est tombé dans l'oubli et il a
I'impression d’avoir été abandonné de
tous, sur son ile perdue.

*  Snorri Dragon d’Onde : Taraséenne,
fille de I'Archonte Dragon d’Onde.
Brune aux yeux langoureux, a 1a poitrine
lourde et aux tétons noirs et dardés,
Snorri ferait se damner un hospitalier
caladrien. Callipyge nageuse, elle se
baigne sur la Greéve blanche et, parfois,
dans les - grottes sous-marines qui
entourent ‘Castelgréve. Elle ne porte
généralement qu'un pagne ouvragé qui
ne cache pas grand-chose. Snorri est
une adoratrice de la Meére Primordiale.
Elle a découvert dans les archives un
traité portant sur les gants de Roh
Gabhr, et des rituels impies permettant
de ramener ala vie la Tarasque disparue.
Elle ne comprend pas le mal quelle
risque de faire et veut simplement, au
fond, sauver sa communauté en lui
redonnant un féal vivant. Mais cest
en réalité les forces de Gahard quelle
nourrit.

Prisonniers locaux

*  Pulnio : Capitaine pirate.

*  Ssanthar’Koh Aspik, second de
Pulnio. Ssanthar’ko est musculeux. Sa
peau olivitre et ses yeux émeraude en
font un séducteur de premiére classe.
S’il parcourt le M’Onde, cest pour
en percer les mysteres. Il est avide de
pouvoir et a eu vent des gants de Roh
Gabhr en discutant avec un ivrogne qui
avait lu un passage 4 leur sujet dans
le Malfénon. Balivernes ? Peut-étre !
Mais Ssanthar’Kho prend toujours le
risque !

Déroulement de
I’histoire

Naufrage

Les personnages voyagent a bord dun
navire grifféen ou aspik. La raison de ce
voyage est peut-étre sans rapport avec
Castelgréve et son passé, mais il est aussi

possible que :

*  Des légendes aient poussé les
personnages sur les traces de Gahlercie
et de ses richesses présumées.

* Des Draguéens aient mandaté les
g

personnages vers Castelgréve afin de

prendre des nouvelles de leur équipe

d’archéologues.

*  Iss’la ou Leto, hantés par leurs ancétres,

demandent aux personnages de
retrouver I'ile mystérieuse ot Keleborn
et Cléandre ont disparu.

Soudain, un ouragan les surprend. Leur
navire subit de nombreuses avaries alors
que des créatures marines remontent 2 la
surface pour l'attaquer — des serpents de
mer particuliérement agressifs ou un banc
de calmars géants rendus fous par la foudre
qui bouscule leur migration.

Lorsque la tempéte s’achéve, le navire
est trés abimé. Les personnages dérivent
sur une mer d’huile, dans un brouillard
épais. Des silhouettes de grands bateaux
apparaissent a travers la brume, échoués, les
mats brisés. Sous la surface, les personnages
peuvent apercevoir des récifs déchiquetés
ou vit une faune aquatique aussi variée
que dangereuse. Une immense ile apparait
brievement mais, lorsque les personnages
sen rapprochent, ils ne découvrent « que »
les trois aiguilles de Castelgréve.

Un vaisseau est amarré aux pontons
branlants : un bateau en réparation ayant
pour figure de proue une femme 4 la
poitrine généreuse, sans bras mais dont les
ailes en bois sculpté souvrent, couvrant les
flancs du batiment. 11 s’agit du vaisseau de
Pulnio le pirate.

La communauté

Les personnages sont — trop —
chaleureusement  accueillis  par la
communauté taraséenne de Castelgreve.
Beaucoup de Taraséens ont des
malformations, ou semble faibles, malades.
Les plus solides, les tritons, ont des traits
draguéens. Cest un signe de la faiblesse
grandissante d’Ercie par rapport a Gahard,
dans Gabhlercie.

Les personnages peuvent visiter aiguille
Septentrion, mais on les dissuadera d’aller
sur la Gréve blanche ou de se rendre dans
les autres aiguilles. Ils sont soignés et les
dignitaires de la ville leur rendent visite.
IIs font la rencontre de 'Archonte Dragon
d’Onde, et de sa fille Snorri.

Elément perturbateur : Bref séisme, tension
palpable parmi les autochtones.

Troubles du sommeil et événements
inquiétants

Les personnages sentent quon les surveille
etquon leur cache des choses. Messes basses,
regards fuyants, interdictions de se rendre
dans tel ou tel lieu. Le séisme a fait remonter
a la surface les corps mutilés d’archéologues
draguéens, mais les autochtones ne veulent



pas que les personnages quUétCIlt.

La nuit, les fantdmes d’ivoire rendent visite
aux personnages.

Les personnages en apprennent enfin plus
sur la présence de prisonniers dans l'aiguille
Meéridion, et réussissent peut-étre a leur
rendre visite — voire 2 les libérer.

Elément perturbateur: Le corps d’'un Draguéen
est  découvert dans les appartements des
personnages. I s'agit du corps d’un vieillard :
Keleborn. Rappelé par les cornes de mémoire,
il est tel quil se trouvait lors de ses derniers
instants de vie. Ses mains sont entiérement
noircies, comme carbonisées, et il parait évident
quon lui a arraché des gants — les gants de Roh

Gabr.

Evolution de [histoire

Gardez toujours en tete les cing axes selon lesquels [fistoire évolue <
Les ganks de Rob Gabr

Arme creee par (e Marchand de Elammes, adoree por un culte secret en Gablercie, Juﬁm’mmt Jisfmme en meme

temps que Keleborn.

Les personnages peuvent entendre fur[er de ce puissant artefact, obtenir des indices sur sa localisation freﬁume’e e,
feut:?tre, Sur son aﬂ;gine.

Le vetour o [a vie de Gablercie et de ses eqfan(:f

Le culte Ji{pum de Rob Gabr renait de ses cendes gr&c % un anb'%e volume des archives de casfe@r?ve decouvert
0 3 . . s \ . 3 . N

por snorri, fille de [ Archonte Dragon S'Onde. Le culte est manipule par 4 Mere Primordiale z:u cherche o rendre

(2 vie & une version corrompue de Gablercie. Les cornes de memoire des Drague’m.f ramenent o [a vie [es enfants de

Gablercie. Ces derniers euvrent pour ressusciter feur porent : Gablercie.

Les personnages pewvent com ndre que Cusieurs membres de (o communaute d Caste‘Zr}ve sont i fiﬂuef( dans (4

’ . . A . . .
resurrection de Gablercie. 1ls peuvent alors Lutter contre [e culte, afin de Uempecher de nuire, et doivent faire face
aux terribles enfants de Galbercie, qui reprennent le travail du culte, en prenant f’aﬁmm‘e de membres de ce cullte,

Leévasion de Pulnio [e pirate

Pulnio a lance son vaissean # [assaut d Caste@r}vz pout y trouver fes richesses fen{ue.f de Gablercie. Ssanthar’Kho,
le second de Pulnio, est v [a recherche de volumes sur [e Neant, et des gonts de Rob Gabr. 1[ saif que fes archives de

\ ) / ) ) P . . \ \
castelyreve renferment les livres rescapes de Gablercie. C'est [ui qui 4 convaincu Pulnio de se rendre n Caste@reve. La
Sfine equipe de pirates de Pulnio est enfermee dans les miserables ger?fes de [ ’m'gui[fe Meridion. 1fs J'eﬁﬁagmt femfcmt‘

fe scjour &.Zmonmﬁes  Castelyreve. Beaucoup d'entre eux on perdu Uesprit ef ont ¢t trmoins des allees et venses

des enfants de Gallercie sur (2 Greve Elanche.

Les [Fmonnages penvent Salllier o eux ou tenter de [es faire arreter. Les informations qu'ils pewvent recevoir de
Pulio ou de Ssanthar’kho sont de Pref:ieux indices Tmnth ce qui se passe sous fes aiguilles 4 caste@r}ve.

A )
Lcsfantome.f f[ "ivoire

Au f[u: frgﬁvm{ 4 Cu:tel{gr}vg les salles dorgies tarascennes resonnent encore de cet art bien fwﬁcu[ien ces salles
existent au-dels des lois de (4 thysique, par- (o Le temps et [’exfuce. Cest ainsi que des spectres Lamants taraseens
errent fmfois dans les couloirs Ca:te@r}ve, invitant falfois fes ém} 4 Les rejoindre dans une union cternelle avec
Came qunte de Gallercie. Ces fantomes bantent et tourmentent [es sectateurs du culte, ainsi que fes pirates qui sont
venus troubler (e sommeil cternel de Gablercie.

Les fzmnnage: ‘£mvent rencontrer des Tarastens ef Tarascennes fant‘é‘nws i enivrent leurs sens au foint de Les

A

amener jusque dans Ceur enclave on, au moment de [’ogaxme, ils auront des visions de f’age Lor de Gablercie, et
obtiendront des informations sur [es évenements fomeﬁ.

Les relations entre [es personnages

Les personnages ressentent des emofions port ces : tentations sexuelles (fantomes tarascens), tentations de pouvair fes
Jonts de Ro Gab?), tentation du Neant (devenir l¢ Timonier de Gablercie).

1 est conseille de Gier les diffrents axes & Chistorique ef au trauma des personnages. Certains peuvent avoir deja
croist [ ge’ne’m[ de Fer Leto, descendant de Keleborn, Pulnio et Ssanthar’Kho, ou 1ssla. Des personnages taraseens ou
d’mgue’m.r peuvent agpartenir @ une fmnﬁ’fr o;?imire de Gablercie, ou de Cast‘e%r}ve. Leur trauma peut ¢tre associe o

la Mete Primordiale, faire ccho aux attributs de Snorri ou provoquer une fausse velation de conflance avec ce figurant.

Ssanthar'Kho

Ssantharkho est un Aspik orig?f‘]‘égire‘“‘-' ;
d'une minuscule le au nord des >
Rivages Aspics. C'est entre les rochers
noirs et les ossements pétrifiés
d'antiques Tarasques qu'il a appris a
naviguer. Sa famille se terrait dans des
huttes de naufrageurs et les nuits ter-
ribles ou les siens hantaient les cotes
avec des lanternes afin d'égarer les
navires font partie de ses plus terribles
SOUVenirs. 2
Ssanth'ar est finalement parti a
I'aventure, pour devenir le plus grand
pirate que le M'Onde ait porté !'ll s'est %\
acoquiné avec Pulnio, et a finipar
devenir son Second. 2
Un jour, il aura son propre vaisseau. .
Mais pour cela, il ne lui faut pas simple- "
ment des richesses, il lui faut une
renommée, il lui faut la gloire !

Les gants de Roh Gahr peuvent lui
apporter cela...

Second aspik (4)

«  Corps 5, Esprit 3, Ame 4, Foi 4.

. Image héroique 2, Rien n'est
impossible 2, Seul contre tous 1,

Soif de 'onde : 3.

. Acrobatie 2, Athlétisme 3, Atten-

tion 2, Combat (armes de mélée) o
3, Duperie 2, Furtivité 2 Influence -
2, Négoce 2, Survie (mer) 3, i

Transport (navigation) 3.

. Morte-écume (1) : Large sabre
en ivoire dons le tranchant est
hérissée de dents de requins.
Porte-bonheur de Ssanthar’Kho
au combat.

Tant que Ssanthar’Kho est en prison,
Morte-écume est posé sur le grand
bureau de Dragon d’Onde.

Fantomes d’ivoire

Les fantémes d'ivoire sont les résidus
encore puissants du chant d'Ercie. Ces
individus vivent éternellement I'extase
charnelle et spirituelle qui les faisaient
communier ensemble et avec leur
Tarasque. Pales reflets de ce qu'ils
furent jadis, ils hantent les passerelles,
les gréves, ou dansent sur la surface
de I'eau afin d'attirer les vivants dans
leurs orgies éternelles, le plus souvent
au fond de I'eau. Nombreux sont ceux
qui se noient en tentant de suivre les
fantémes d'ivoire dans leurs étreintes
aquatiques.

Réminiscences (2)

«  Corps 4, Esprit 3, Ame 3, Foi 4.
J Evoitant 2, Fantéme 2.

. Art (chair) 4, Athlétisme 3,

Attention 2, Combat (armes na-
turelles) 2, Duperie 3, Furtivité 3.




La création des gants

Les personnages peuvent avoir
une vision des enfants que le
Marchand de Flammes a sacrifié
pour la création des gants de Roh
Gahr. L'objectif de ce cauchemar
est de donner une teinte trés
sombre a I'histoire.

Cette séquence est facultative
mais permet de poser des jalons.
Si vous la jouez, insistez sur la
présence de voix d’enfants a
I'approche des gants et dans les
réves de Keleborn.

Les enfants de Galhercie

De nuit, les pirates sévadent — §'ils nont pas
déja été libérés. Une alarme résonne dans
les aiguilles. Des escarmouches éclatent un
peu partout tandis que les personnages sont
attaqués par une créature, dans le noir. Il
s'agit d’un des enfants de Gahlercie, revenu
a la vie.

Une partie des prisonniers arrive a quitter
Castelgréve 4 bord du navire. Ssanthar’Kho
parcourt les aiguilles en tous sens pour
retrouver Keleborn et semparer des gants de
Roh Gahr —mais celui-cine les posseéde plus,
ni sur son cadavre, ni dans I'enclave dont son
esprit est prisonnier. UAspik n’hésite pas
a faire couler le sang pour obtenir ce qu’il
désire tandis que Keleborn — si on cherche
4 communiquer avec son esprit, son cadavre
ou 'un de ses souvenirs réincarnés — met en
garde contre les pouvoirs des gants. Il est
prét a se sacrifier pour éviter que la menace
du pouvoir de Roh Gahr pése 4 nouveau sur
le M’Onde (¢f: Le combat, la mort ou la fuite).

Les autres pirates se sont enfermés dans
laiguille Méridion en brisant la passerelle
les reliant au reste de Castelgréve.

Elément perturbateur : On comprend trés vite
que les victimes des escarmouches,de la nuit nont
pas été seulement victimes des pirates en fuite,
mais de créatures plus puismntes et san glam‘es 3
les enfants de Gablercie. Les personnages
apprennent que cest peut-étre lié & ce groupe
d’archéologues draguéens qui étudiaient les
sous-sols de Castelgréve, mais ne sont jamais
revenus. Cest en étudiant leurs travaux que
les personnages se refrouvent canfranz‘e’.f a ces
monstres, et peuvent comprendre leur origine.

Les cornes de mémoire et la folie de
Castelgreve

Les personnages peuvent découvrir la vérité
sur le culte de Roh Gahr en trouvant des
objets rituels chez Snorri et ses suivantes,
ou encore en trouvant un autel dédié a la
Meére Primordiale, partiellement enfoui
sous la Greve blanche.

Si les personnages descendent sous
Castelgréve et acceédent a l'aiguille Médian,
ils découvrent les travaux des archéologues
draguéens, ainsi que les cornes de mémoire.
Ils trouvent les cadavres des archéologues
draguéens. Leurs corps malingres et tatoués
sont désarticulés, tandis que leur sang violet
macule les tables et leurs excavations.

Les courants d’airs suffisent a faire sonner
les cornes et les personnages se retrouvent
a errer dans des « souvenirs visitables »
(. Souvenirs de Gablercie). Ils se rendent
compte quune 'partie de ces souvenirs
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sincarne réellement dans le M’Onde. Ils
découvrent le bureau de Keleborn dans les
souvenirs de Gahlercie, ainsi que des notes
sur ce qui se passe et les pouvoirs indicibles

des gants de Roh Gahr.

Elément perturbateur : Dans les ténébres des
tunnels, les enfants de Gahlercie attaquent.

Léveil de Gahlercie

Les personnages ont de plus en plus
de visions des enclaves et souvenirs de
Gabhlercie. Ils ne peuvent plus faire la
distinction entre les visions nées des
cornes de mémoire, les souvenirs incarnés
et la réalité. Certains tunnels et piéces
apparaissent et disparaissent, et des créatures
sont cachées dans le moindre recoin.

Des scénes de tension alternent avec des
scénes de vie idyllique de l'dge dor de
Galhercie.

Le combat,la mort ou la fuite

Les éléments ramenés -par les cornes
de mémoire se trouvent étre de nature
éphémere. Seule une quantité massive
d’Onde ou de Fiel peut pérenniser leur
existence.. Les personnages pourraient
le comprendre en voyant les enfants de
Gahlercie se nourrir de 'Onde et du Fiel de
leurs victimes, et tenter de les retenir par un
sacrifice d’énergie.

Lors d’un souvenir, les personnages peuvent
rencontrer une version de Keleborn
manipulant attentivement les gants pour les
étudier. Cette version des gants pourrait étre
incarnée dans le présent. Si les personnages
incarnent une copie des gants de Roh Gahr,
elle sera trés éphémeére, & usage unique et
limité, et finira par se désagréger. Cela peut
toutefois suffire pour combattre Galhercie
si les personnages sont encore sur place.

Le navire a été réparé. Les personnages
peuvent tenter de le rejoindre pour fuir par
la voie des mers, ou voler un petit dragon
de Gahlercie pour fuir par la voie des airs.
S’ils tentent de fuir, ils sont pourchassés
par les Taraséens et les Draguéens a dos de
petits dragons, mantas de guerre et requins-
vautours.

Elément perturbateur : Si les personnages ne
réussissent pas & vaincre Gablercie & l'aide des
gants de Robh Gabr, Gahlercie senvole et quitte
le M’Onde pour devenir un satellite néantique
qui sera une menace majeure dans l'avenir.



Pour aller plus loin...

Les personnages peuvent tenter de retrouver
les « vrais » gants de Roh Gahr — et non une
copie de leur souvenir.

Lorsque Keleborn et Cléandre Grisécaille

sont morts, les gants de Roh Gahr ont

disparu dans le cataclysme de Gahlercie.

Mais le Marchand de Flammes semble avoir

eu d’autres plans, sur un plus long terme, car

ils sont réapparus chez des descendants de

leurs possesseurs d'origine. Il ne reste plus

qu’a les réunir...

Les personnages doivent donc traquer les

descendants de la fratrie de Keleborn :

*  Iss’la, Chimérienne noire persécutée en
Chimérie.

*  Général de Fer Leto, Draguéen exilé,
a Efroth.

*  Morina, triton, Taraséenne maudite,
quelque part sur les cotes occidentales.

*  Aolen, Phénicier d'origine grifféenne,
quelque part dans l'empire de Grif’.

* Hassam el Fatah, Licornéen exilé,
marchand.

*  Redilth, Phénicier dorigine
chimérienne, quelque part en Chimérie.

¢  Uscon, Pégasin noir, quelque part dans

les Contrées pégasines ou sur les cotes
occidentales.

*  Marcus, centurion grifféen, en guerre
contre la Nouvelle Charogne.

*  Ezra, diplomate licornéenne au Ventre
du Désert, dans les Provinces-Licornes.

*  Shuumi, Caladrienne, artiste itinérante
luttant contre le Néant, parcourant le

M’Onde.

(e,

LExodin  peut décider quun des S
personnages est un de ces descendants. La

suite de cette histoire demande de répondre

a la question suivante comment les RTINS Y
héritiers ont-ils pu conserver, transmettre
ou combattre les gants de Roh Gahr jusqu’a
aujourd’hui ? Nul doute que le Marchand
de Flammes a lui-méme quelques plans
pour ces derniers ...

Récompenses

Les personnages peuvent retenir jusqu’a
4 expériences de cette histoire.

Mettre en scene e culte

Si vous soubaitez mettre en scene une cevemonie du cullte de Snorri, une messe u [a ‘gfoire e (s Mere Primordiale,

et voici un exemf[e:

/ij 3 -8

" Iy

Storri est nue, sur 4 ffage, devant un autel o {eine :&'Efa_ye’;{e sable. Une creatures mafingre Jigote sur Cautef.
" ’ p ’ 0 / \
C'est une poupee de cheveux, de sable et de coqi f«ﬁes, trempes dans une eau Tougie de samg. La poupee [rem{ e a

ey vie, tandis

dans [es profondeurs, 4 vie s'ccoulee b nouveay dans [es arteres de Gablercie. Les cheveuxx sont

ceux des faldov de Ca;te%r?ve, fes cogui[[age_r ont e’te’fris aux_fantomes d'ivoire et [z sable a tf ramassé dans un
14 /

souvenir de [anti

Gablercie ramene par les cornes de memoire.

Les disiples de Storri sont & genousx, dans [e salle, et se balancent en entamant une lente melopee. Mclopee dij
entendue auparavant, P peine audible, var tout les membres de (o communaute et les personnages. Snorri fon‘ge
(o main au creux de son ventre, touchant son sexe san‘gfant. Elle enduit de ce sang un [ong Lriss de corail gu’e[fe
flante ensuite dans (s poupee presque vivants, en conjurant s Mére de ramener 8 (s vie son enfant mort, son pas

dans son corps de fouft’e, mais dans sa chair Prgﬁmd’e et enfouie dans e imon blanc de caxfe@reve.




