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LES OMBRES D'AKILENE
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alice, une cité extraordinaire a la forme si caractéristique.
Fondée il y a plus de quatre-mille-cing-cents ans, elle fut
frappée par un cataclysme et sombra dans I'oubli pendant
deux millénaires avant d'étre réhabilitée.

Aujourd'hui, les personnages sont en route vers elle et
leur destin, chargés d'une mission, guidés par une vision ou
victimes du hasard qui fait des héros de ceux qui se trouvent
au bon endroit au bon moment.

Calice, le crépuscule des déesses est une grande campagne
en sept scénarios au cours de laquelle vous allez découvrir les
secrets de I'ile d'Akilene et de la spectaculaire cité de Calice.
Dans ce premier tome, vous trouverez la présentation de la
campagne et du cadre de jeu, ainsi que les quatre premiers
épisodes de la campagne.

Cet ouvrage contient :

< des informations générales sur la cité de Calice et
I'fle d'Akilene;

la trame de la campagne;

des indications pour introduire les P) dans la
campagne;

un guide complet de Calice (histoire,

culture, population, description des
quartiers...);

< les quatre premiers scénarios de la campagne.

o 00

Le tome 1 de Calice, le crépuscule des déesses s'adresse
aux personnages de niveau 1 et les aménera au niveau 6.

Il est nécessaire de posséder le livre des regles de
Chroniques Oubliées Fantasy pour pouvoir jouer ce
supplément de campagne.
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INTRODUCTION

__/a/okk_

LA LEGENDE DE CALICE

Porté par des vents capricieux,

Le destin fit de nous le jouet des dieux.

Voyageant sur des mers oubliées,

Je m’éveillais en une étrange cité.

es Sept Déesses étaient les plus belles de

I'empire divin et le Dieu déchu, dont le véri-
table nom est perdu, en concut une convoitise
immodérée lorsqu'il les apercut. Il les poursui-
vit de ses assiduités et les couvrit de présents
pendant mille ans; enfin, il érigea Calice, la cité
sans égal, pour leur en faire présent. Dans leur
bonté, les Sept inviterent alors les mortels a par-
tager leur demeure et tous purent profiter de
leurs lumieres.

Mais ayant tenté en vain de les séduire pen-
dant une éternité, le Déchu finit par entrer dans
une rage intense et tenta d'asservir les déesses
par la force. Une lutte titanesque s’engagea dans
les cieux... Au bout d'une terrible bataille, les
déesses arracherent la victoire. Mortellement
blessé, maudissant a jamais les Sept, le Déchu

N

utilisa son dernier souffle pour tenter de détruire
la cité. Or, si les déesses parvinrent a protéger
leur peuple, le prix a payer en fut terrible.

Lorsque la poussiere de la bataille retomba,
une plaie béante défigurait Calice. Les morts se
comptaient par milliers, Tétia la Magnifique était
gravement blessée et Mirnéa la Valeureuse n'était
plus. Enfin, 1a ou le dieu était tombé, un énorme
cratére avilissait désormais la cité.

Depuis cette catastrophe, Ker-Oroch charrie
sa brume maudite; touchés par la malédiction
du Déchu, les Corrompus hantent la cité et des
créatures mortes errent au pied des murailles.
Mirnéa est devenue la déesse des morts, tandis
que Tétia est corrompue, mais les Sept n'en sont
pas moins fortes, elles proteégent toujours ceux

,O\
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répondre : « C'estle vent du nord qui
m’améne, mais je vais a I'Est ».

Le messager ignore le contenu
dumessage et sait seulement qu'il
est de la plus haute importance.
Le parchemin est enfermé dansun
tube métallique étanche dont le
couvercle se dévisse. Un sort scelle
le tube : s'il est ouvert, le parchemin
est détruit et celui qui ouvre le tube
subit 1d6 DM de feu (il est pos-
sible de dissiper le sort contre
une attaque magique +12).

Si les P} ont conservé
le message et, dans le cas
improbable ou ils arriveraient a I'ou-
vrir sans le détruire, le parchemin est codé.
Pour le moment, les P n'ont pas le code, mais
peut-étre le découvriront-ils un jour. Il s'agit
du rapport d'un contact des Vigilants sur le
continent qui donne des détails sur la fer-
meture du point nodal de Lunédor et |'explosion
de la Pierre du Ciel (Kaer-Ouros) du cratére de
Krén (voir Anathazerin). Ces gens-la semblent en
savoir bien plus que les gens ordinaires sur ces
phénomenes. Le document mentionne également
la découverte d'une étrange arche avec des runes
caliciennes a la lisiere de la Forét sombre.

La place du personnage sur |'Esméralda a été
payée par son supérieur au sein de la classe luxe.

Le porteur de bijou (tout profil)*

Le personnage détient un bijou de famille
offert par un parent, qui lui est cher (a vous de
décider lequel). Il y tient énormément. Il s'agit
d'un bijou d'argent décoré d'un cristal bleu en
forme de larme. Le joueur peut décider s'il s'agit
d'une bague, d'un pendentif, d'une broche ou
d'une boucle d'oreille.

Ce qu'il ne sait pas, c'est que ce bijou s'est trans-
mis dans sa famille depuis des millénaires et qu'il a
appartenu a une des ministres de Calice, aujourd'hui
connue comme une des Sept Déesses de Calice.
Méme si le bijou n'est pas magique, il établit une
connexion entre la déesse etle personnage. Lorsque

le voile nécrotique sera activé une premiére fois
(voir I"épisode 4), cela provoquera
chez lui une vision du cataclysme de
Calice (lequel a eu lieu il y a des mil-

liers d'années).

« Tu t'éveilles dans I’ herbe
au bruit d’un fracas impres-
sionnant. Tu ouvres les

yeux et une chute
d’eau gigantesque
emplit ton champ

de vision. L' immense

voile d'eau scintille

a la lumiére lunaire
avant de s'abattre
quelques meétres
devant toi dans un chenal.
Tu sens le souffle des embruns
qui mouille ton visage et s'insinue
dans tes poumons en produisant
une sensation de brulure. Levant les yeux, tu
percois un pilier de lumiere qui s'éléve d'un
endfroit invisible au-dela du rebord vertigineux
d’oli tombe I'eau. Derriére le rideau d’eau,
il te semble dlistinguer un mouvement et des
lumiéres. Ta vision s'habitue et tu distingues
progressivement des gens, des maisons et des
constructions, une cité entiére semble construite
de'autre cété de I'élément liquide! Tu réalises &
présent que la terre tremble, une ombre mena-
cante cache soudain la lumiére de I'astre noc-
turne. La sensation d’un terrible danger te saisit
et tu veux crier pour prévenir les habitants, mais
aucun son ne sort de ta gorge. Impuissant, tu
observes le voile noir qui recouvre progressive-
ment la cité. Le bruit de I'eau est bientét couvert
par un grondement venu du ciel tandis que les
cris d’une foule paniquée s'élévent et que des sil-
houettes finissent par courir en tous sens derriére
le rideau de nacre. Une brume noire venue de
nulle part s'éléve a tes pieds et remonte autour
de toi. Laterre est agitée de soubresauts violents
et des groupes de maisons entiers s’écroulent &
présent comme des chateaux de cartes, les cris
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avoisinantes pour quelque commerce. Les elfes
sont trés rares mais respectés et les halfelins sont
presque inconnus et risquent de passer pour des
enfants au premier abord, tandis que les gnomes
passeront pour des nains. Les semi-orcs sont peu
fréquents et souvent a peine mieux considérés
que les esclaves.

VU prétie LU Tenaliss

Magie et religion

La magie est présente dans chaque parcelle de
la cité et une détection de la magie révele que la
cité et'espace ambiant lui-méme sont magiques.
Une analyse de la magie (par la capacité de rang 2
de la voie du mage) révele un halo de protec-
tion sur I'ensemble de la cité provenant des cieux
(Anor-Rel).

En effet, Anor-Rel, la Porte des Dieux, protec-
trice de Calice, n'est pas étrangeére a la plupart
des étranges phénomenes magiques observés a
Calice (comme la coloration de la peau de ses
habitants ou les pouvoirs des Eveillés).

Les Eveillés

On ne sait pas exactement pourquoi, mais a
Calice, environ un enfant sur cent révele a I'ado-
lescence un pouvoir inné. Plus ce pouvoir est
mineur, plus il peut étre utilisé souvent; plus il
est puissant, moins c’est le cas.

Voici une table qui permet de détermi-
ner aléatoirement le rang du pouvoir a choisir
parmi les sorts des voies de la famille des mages
(lancez 1dé).

| IA\ 4
dé Rang du pouvoir (fréquence)
13 Rang 1 (1 fois entre chaque récupéra-
tion rapide)
4-5 Rang 2 (1 fois par jour)
6 Rang 3 (1 fois par semaine)
\/ \/

Les Eveillés sont respectés, car on les consi-
dére comme bénis par les larmes des Déesses.
Cependant, de nombreux Eveillés gardent leur
pouvoir secret, car un Eveillé est censé déclarer
son pouvoir et sa nature aupres de la Légion
ardente : ainsi, les autorités peuvent a tout
moment réquisitionner |'individu pour I'utiliser
dans I'intérét de la cité, ce qui peut vite devenir
pénible. En pratique, de nombreux Eveillés ne
sont pas déclarés. Dans ce cas, tout le monde

—
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HUMANOIDE TAILLE MOYENNE

AGI +1 CON+2 FOR+2 PER+0
CHA +1  INT +O0 VOL +0

\) DEF 15 % PV 15 % Init.10
Sabre de marine +4 - DM 1d6+3

Pastrami, coq (cuisinier) halfelin

Pastrami est I'élément comique du voyage.
Ce halfelin est de compagnie plutét agréable,
mais il affiche une maladresse remarquable.
Quoiqu'il se donne des airs de cuisinier royal,
il n'a pas son pareil pour commettre des impairs
et faire des remarques désobligeantes sans s'en
rendre compte. Parallelement, il cuisine tres bien
et les Iégionnaires I'adorent pour cela. Il est tres
bavard et raffole des ragots. Aussi, comme les PJ
devraient étre proches de l'action principale, y
a-t-il des chances pour qu'il se trouve souvent
dans leurs jambes a les harceler de questions.

Interprétation : Jouez-le avec un soupgon de
stéréotype d'accent italien

Les autres membres d'équipage

Quartiers-maitres (x2)

HUMANOIDE TAILLE MOYENNE

AGI +1  CON+2 FOR +2 PER +0
CHA +1 INT +0 VOL +0

V) DEF 17 ¥ PV 22 % Init.10

\

Sabre de marine (2 attaques) +5 - DM 1d6+3

\

Légionnaires de marine (x50)

HUMANOIDE TAILLE MOYENNE

AGI +1  CON+2 FOR+1 PER+0
CHA +0 INT +0 VOL +0

) DEF 13 ¥ PV 15 % Iit.10
Sabre de marine +4 :-DM 1dé+3

1}
- AL

Le nombre indiqué entre parenthéses corres-
pond au numéro de la cabine sur le plan.

Beljar et Talia Grandcouronne (1)

Gosses de riche, 25 et 22 ans

Ces jeunes parvenus sont les enfants de riches
marchands. Mariés depuis peu, inconscients des
dangers d'un tel voyage, ils se sont offert cette
croisiére exotique a destination de la fabuleuse
cité de Calice contre I'avis de leurs parents. lls sont
d'un abord plutét agréable et courtois, mais ils
montrent vite leurs limites. Coupés des réalités de
ce monde, ils ont une vision plutét simpliste des
choses, et sont condescendante pour les démunis.
Durant le naufrage, Beljar va périr noyé. D'abord
secouée, Talia va trouver en Cornélius un leader
charismatique dont elle va soutenir les proposi-
tions. Sa vie sera épargnée lors du massacre, mais
elle devra sacrifier beaucoup de ses valeurs pour
survivre au voyage (épisode 2).

HUMANOIDE TAILLE MOYENNE

AGI +0/+1 FOR +1/+0 | CON +0 | PER +0
CHA +2 INT +1 VOL -1

\ DEF 10/11 ¥ PV 6 % Init.10
Dague +1 DM 1d4+1/1d4

Blimus de Pharte (9)

Diplomate, 26 ans

Blimus est mandaté par la cité de Guilde pour
partir en mission diplomatique et commerciale
vers Calice. C'est la premiere fois qu'il part pour
un si long trajet et il n'est pas trés courageux,
aussi ce voyage va étre pour lui un cauchemar.
Durant |'épisode 1, il se montre précieux et hau-
tain.Aprés le naufrage, si les PJ le sauvent, il se
retranche dans un mutisme terrifié. Si Cornélius
met son plan a exécution, il sera égorgé la nuit du
massacre (voir |'épisode 2).
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J+13 : Les ogres tendent une embuscade a
deux chasseurs dans la forét la plus proche
de leur campement : I'un d’eux prend la
fuite et les ogres capturent I'autre. Bagbrutt
I'interroge pour savoir si les PJ sont bien
passés a Sanctepierre et pour savoir ou
ils sont. Le lendemain, le chasseur sert de
plat principal.

Siles PJ cherchent les ogres et patrouillent plu-
sieurs heures dans le secteur ou le chasseur a été

N

capturé, vous pouvez décider que trois ogres sont
de retour sur les lieux du drame (Bagbrutt et deux
comparses; les deux ogres restants sont en train
de préparer du chasseur pour le repas). Les ogres
ne sont pas tres discrets et les P] peuvent réussir
a les repérer avant qu'un combat ne devienne
inévitable (test de PER difficulté 10).

Si Bagbrutt apergoit les PJ, il reconnait les
humains qu'il a rencontrés dans la tour en ruine.
Dés lors, il tient ses voleurs ! Et il est capable de
les pister, une longue chasse va donc s'engager.

Les PJ pourraient alors conduire les ogres chez
un allié puissant comme Grakin ou Gelwin, tout
en évitant de les guider vers I'agglomération
de Sanctepierre. Dans ce dernier cas, les ogres
frustrés pourraient, par exemple, s'en prendre au
troupeau de la ferme qui pature le plus au nord
et aux enfants du fermier qui gardent les bétes.

Siles PJ vont jusque chez Gelwin avec les ogres
aux trousses, celui-ci sera absent, mais a la grande
surprise des PJ, le sylvanien en fera du petit bois.

Si vos joueurs sont vraiment dans I'impasse et
se préparent a un bain de sang suicidaire, un petit
oiseau peut les mettre sur la voie et les guider
vers Gelwin. La aussi, le druide s'arrange pour
étre absent et laisse le sylvanien faire le travail.
A son retour, Gelwin fait mine de ne pas croire
que « ce vieux chéne qu’on n’a jamais vu bouger
une racine pourrait tuer des ogres ». D'ailleurs,
le chéne a repris sa place initiale et reste par-
faitement immobile. La masure est en revanche
un peu plus de guingois et Gelwin ne manquera
pas d'accuser les P) d’étre de jeunes vauriens qui
ne respectent rien et ne tiennent pas l'alcool !

J+16 : Bagbrutt s'énerve. Son groupe attaque
une caravane qui passe sur la route en contrebas,
tue quelques gardes dans |'assaut, capture le mar-
chand et quatre gardes, puis relache un survivant.
Ce dernier arrive dans un sale état a Sanctepierre
et fait part aux autorités des revendications des
ogres : Bagbrutt exige de rencontrer les PJ au
pont en aval de Sanctepierre (pres de leur cam-
pement), la ou la caravane a été attaquée.

Trop confiants dans leur force, les ogres ne
sont pas spécialement préparés contre une
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au nord, dans la vallée de la Blanche. Parfois le
troupeau et deux des enfants du berger passent
la nuit au poste de garde de Bark-Kilorn.

S2. Barbacane

Il s'agit d'une grosse batisse de pierre munie
de meurtriéres et flanquée d'une tour de garde.

L'endroit est toujours occupé par la patrouille
de service, c'est-a-dire huit gardes dont un
sergent. Le batiment abrite aussi les écuries ou
attendent toujours une dizaine de chevaux. Siles
PJ se présentent comme les envoyés de Lartus
avec une lettre de sa part, les gardes vont cher-
cher Darion Manmaé, qui les invite au donjon
pour leur faire part des informations qu'il pos-
seéde, c'est-a-dire toutes les rumeurs (voir I'enca-
dré p. 219) ayant une difficulté de 5 a 10.

Le batiment principal accueille les écuries au
rez-de-chaussée et un dortoir a I'étage.

La tour abrite un bureau, une armurerie et une
cave qui peut servir d'entrepét et de gedle.
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S3. Teinturerie

La teinturerie se situe en amont du donjon,
au bord de la Blanche. Le batiment appartient
au seigneur, qui le loue aux artisans. Ceux-ci for-
ment le groupe le plus riche, le plus puissant et le
plus taxé de Sanctepierre. Ce sont aussi les plus
contestataires. Depuis la mort du pére de Lartus,
ils menent la vie dure au seigneur pour tenter
de payer moins et devenir les propriétaires du
batiment. Leur cheffe est Agmora Beldan.

S4. Le donjon

Le donjon est relié ala barbacane par une pas-
serelle de bois qui peut aisément étre détruite.
[l mesure approximativement 90 m de son som-
met a sa base pour environ 30 m de diametre, et
culmine a 70 m au-dessus du niveau du plateau
ou est installée la barbacane.

Cet édifice colossal est taillé dans le roc, et
I'intérieur ferait plutot penser a une forteresse
naine qu’'a un chateau. D'ailleurs, un nain aura
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Rester a proximite 7 ' PR 1
Outre lareléve des sentinelles, qui a lieu envi- SOLSTICE
ron toute les 2 h, une worg (voir livre des regles de Conformément a son contrat (voir
COF) sort pendant une petite heure (une chance «Evénement 3 : le retour de Solstice »), la
sur 1dé par heure) a peu prées toutes les 6 h. rédeuse refuse d'entrer dans I'antre des gobe-
Elle part chasser et, si les PJ ne sont pas trés lins. Elle indique aux P que si elle ne les voit pas
bien dissimulés, elle les attaque, ce qui donnera ressortir, elle ira chercher des secours a la tour
|'alerte. Réduite a moins de la moitié de ses PV, de Bark-Kilorn.
la worg tentera de fuir. — ~
g _ e
Les cavernes des gobellns amenés la par Solstice sous le déguisement
Le tombeau est taillé a la suite d'un ensemble de Golrosthmer, un héros l[égendaire dont elle
de cavernes naturelles. Les gobelins ont été s'est servie pour les convaincre d'une mission

divine : trouver l'ceil du démon, une relique
qui donnerait aux gobelins la puissance sur le
monde entier !

Le chef des gobelins est totalement convaincu
et fait montre d'un fanatisme parfait tandis que
le chaman, malgré quelques doutes, a décidé de
faire profil bas et essaie de tirer avantage et pou-
voir de la situation.

Depuis leur arrivée, les gobelins explorent
le tombeau et ses défenses. Si les premiers
obstacles, de nature physique, ont été fran-
chis sans trop de difficulté (seulement un ou
deux morts), les obstacles magiques qui
suivent s'averent pour le moment infran-
chissables. Depuis, les gobelins creusent
inlassablement pour tenter de contourner
le probleme.
Si les PJ ne se sont pas fait repérer, les
gobelins ne seront pas sur leurs gardes et il
sera possible de les vaincre par petits groupes
en restant discret. C'est la meilleure tactique,
mais aussi la moins probable et la plus difficile
a tenir, car les gobelins hurlent pour alerter
leurs congéneres dés qu’on les attaque.
Une fois que les gobelins sont prévenus
de l'arrivée des PJ, ils se replient tout
autour de la caverne C2 dans l'idée de
prendre leurs adversaires en tenaille a
cet endroit.
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