SC-1: En perdiscion

EN PERDISCION

I. Background

A. Le contexte

Pour faire face a la lutte contre les
Titans et leurs Engeances, un groupe de
Dieux a décidé de s’associer secrétement, en
dépit de leurs rivalités, pour pouvoir mener a
bien des missions qu'il leur serait difficile de
mettre en place au sein de leur unique
Panthéon et encore d’avantage s'il fallait
attendre que tout le monde tombe d’accord.
C’est en tout cas la version officielle car il n’est
pas exclu que certains Dieux aient des projets
personnels qu’ils se gardent bien de révéler.
Pour cela, ils ont décidé de constituer une
équipe de Scions qui pourra répondre a leurs
besoins sur Terre.

L’association ainsi formée a pris pour
nom le Secretum. Il est constitué de sept
Dieux : Arés, Athéna, Hachiman, Osiris,
Ptah, Shango et Thot. Mais avant tout, ils ont
décidé de soumettre les Scions qu'ils ont
choisis a une série d’épreuves afin de savoir
s’ils sont dignes de répondre a leurs objectifs.

Contrairement a ce que les Dieux
espéraient leur entreprise secréete semble ne
pas I'étre restée autant qu’ils le souhaitaient.
Mikaboshi a eu vent de cette opération et
chargé Kane Taoka et ses sbires de contrer le
plan des Dieux. Comment Mikaboshi a-t-il eu
vent de ces informations ? Le mystere reste
complet. Peut-étre lI'un des membres du
Secretum a-t-il voulu compliquer un peu la
tache des Scions afin qu’ils prouvent
d’avantage leur valeur. A moins que l'un des
Dieux du Secretum ne soit une taupe a la
solde des Titans... Seul I'avenir nous le dira...

Une premiére équipe a été constituée et
soumise a cette quéte initiatique. Ce fut
malheureusement un fiasco et seul le Scion
d’'Hachiman (Dosan Gamo) a survécu. Le
Secretum a alors décidé de reproduire
I'expérience avec une nouvelle équipe et c’est
la que nos Héros vont entrer en jeu.

Mais le Destin ne pouvait rester en
retrait devant un tel regroupement d’étres de
légende et 'Aura de Fatalité a joué son role

en impliquant d’autres personnages dans cette
étrange partie d’échecs. Parmi eux, le docteur
Eams, anthropologue, psychanalyste réputé et
éminent spécialiste des troubles du sommeil,
va jouer un role bien particulier. Suite a ses
travaux de recherche en Amérique, il est entré
en possession d'une petite statuette assyro
babylonienne. Il ignore qu’il s’agit en fait d’un
artefact permettant l'éveil d’'une Engeance
particulierement redoutable : Kazuzu, celle qui
chuchote dans les Abysses.

Et pour couronner le tout, une autre
organisation s’intéresse de prés au docteur
Eams : la Confrérie Céleste d’Ahrubasti
(CCA). Il s’agit d’'un groupe de chercheurs
occultes qui ont pris conscience quil se
passait des choses étranges dans notre
monde. Ills n'ont aucune connaissance
concernant la guerre opposant les Dieux et les
Titans, pas plus que de [Iexistence des
Scions. lls sont néanmoins parvenus a la
conclusion que des créatures étaient
susceptibles de se « réveiller » pour semer le
chaos. La consultation d’antiques grimoires
leur a permis de découvrir que la statuette
dont le docteur Eams est entré en possession
permettrait un tel éveil. L’idole a été repérée
sur le territoire américain par la confrérie car le
docteur Eams avait pris contact avec elle pour
garantir l'authenticité de I'objet. Depuis,
Kazuzu a pris de plus en plus d’emprise sur le
docteur, le guidant vers le temple ou elle doit
se régénérer. Dix membres de la CCA sont
parvenus a prendre place a bord de l'avion
dans lequel se trouve le docteur. Leur objectif
est de détourner 'avion assez rapidement pour
éviter que le vol ne se prolonge de nuit. lls
savent que Kazuzu, trés active la nuit, est sur
le point de se réveiller. Une fois en possession
de lidole, ils envisagent de la détruire pour
protéger 'humanité. lls sont préts a mettre leur
vie et celle de ceux qui se mettraient sur leur
chemin en danger pour atteindre leur but.

B. Chronologie

Il y a trois mois de cela, le Secretum a
mis en piste sa premiére équipe de Scions.
Pour permettre leur réunion, Osiris a visité un
de ses Scions : Bruce Pandore, le PDG de la
société informatique Pandore Corporation. I
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I'a informé de la situation sans pour autant lui
permettre d’activer ses pouvoirs. Il devait
auparavant pour cela, réunir un certain nombre
de personnes quil devait emmener en
croisiére sur une ile du Pacifique. Une fois sur
place, ils devaient se rendre dans une grotte
ou leurs facultés de Scions devaient leur étre
révélées.

La premiere partie de l'opération se
déroula comme prévu. A la révélation de leurs
pouvoirs, les Scions de Ptah et de Shango
s’affrontérent et s’entretuérent. Les Scions
d’Arés et de Thot échouérent dans leur
épreuve. Les Scions d’Athéna et d’Osiris
parvinrent a ressortir dotés de leurs pouvoirs
mais Kane Taoka et ses sbires les attendaient
a la sortie et les tuérent. Le Scion
d’Hachiman, qui était ressorti précipitamment
de la grotte avant d’affronter ses épreuves,
assista caché a la scéne et vit depuis
secrétement dans un refuge de ['ile.

Suite a ce premier échec, le Secretum
décida de renouveler I'expérience. Osiris
exploita la mort de son Scion afin que celui-ci
parle dans les réves de son frere. Ce dernier,
Victor Pandore pense que son frére est
toujours en vie et qu’il 'appelle a l'aide dans
ses réves, ceux-ci étant trop précis pour n’étre
que de simples songes. Par ce biais, il a regu
des consignes similaires, a savoir, réunir un
groupe précis de personnes et les amener a
prendre le méme vol pour Sydney, le Destin
se chargeant du reste.

Doutant que quiconque croit en son
histoire, Victor décide de suivre les
suggestions de ses réves et reproduits, sans
s’en douter, les mémes subterfuges que ceux
que Bruce avaient réalisés avant lui.

Scion de Shango (prétre): Le site
www.anesidora.com (filiale de Pandore Corp.,
Anesidora étant I'autre nom de Pandore), lui
annonce qu’il a gagné un séjour d’une
semaine a Sydney et lui adresse le billet
d’avion et la réservation d’hétel.

Scion d’Athéna (sosie d’Elvis) : Il regoit
un engagement pour un cachet de 2000 $
tous frais payés pour une soirée privée a
Sydney. L’invitation est signée Archibald
Penn, 'homme de confiance de Victor.

Scion d’Arés (marchand d’armes) : Il a
été contacté par Pandore Corp. En vue d’'un
contrat visant a lintégration d’une nouvelle
puce dans les matériels de visée et de
repérage. Il a été invité a la filiale de Sydney

pour la présentation du projet. Il a eu pour cela
une conversation téléphonique avec Victor
Pandore.

Scion d’Hachiman (détective privé): Il
est engagé par Pandore Corporation pour
surveiller le Scion d’Arés sous prétexte qu’un
important contrat doit étre signé avec lui et
qu’il craint qu’il ne joue double jeu et ne
remette des documents  confidentiels
communiqués lors des négociations a la
concurrence. L’engagement est réalisé par
Archibald Penn.

Scion de Thot (linguiste) : Le
professeur Léonard de Chambord, ami de
longue date de la famille Pandore, a organisé
a la demande de Victor, une réunion a
Sydney sur différentes objets et textes trouvés
récemment lors de fouilles. Parmi les invités, le
Scion de Thot et le docteur Eams.

Scion de Ptah (sculpteur): Pandore
Corp. a engagé la société de décoration
Cumberland pour réaménager sa filiale de
Sydney. Elle a demandé qu’elle prenne
contact avec le Scion de Ptah pour qu'il
réalise la statue qui décorera le hall aprés
s’étre rendu sur place pour voir ce qu’il peut
proposer.

Bien entendu, Victor Pandore fait aussi
partie du voyage. Il ignore ce qui va réellement
se dérouler mais pense que c’est la seule
facon de retrouver son frére.

Il.Le vol 777 d'Oceanic

Airlines

A.Le voyage

Les personnages sont a bord du vol 777
d’Oceanic Airlines. Les premiéres heures du
vol se déroulent paisiblement et donne le
temps aux Scions de faire connaissance avec
quelques uns des passagers ou de se livrer
aux actions de leur choix.

En plus des Scions et du docteur
Eams, l'avion transporte dix membres de la
CCA qui se font passer pour un groupe de
touristes en chemises a fleurs, un homme a la
carrure d’athléte (un criminel), un homme en
costume noir (policier escortant le criminel),
une femme a lair strict (médecin spécialiste en
plantes), un aveugle et son fils (leur chien est
dans la soute), un officier militaire, une femme
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enceinte, une trés belle femme (une Méduse),
un jeune homme en jeans (drogué) et sa
sceur, deux familles de touristes avec leurs
enfants en bas &ge, une vingtaine de scout et
leurs deux encadrants, une dizaine d’hommes
et femmes d’affaires, deux hotesses, un
steward et deux pilotes.

I se déroule quelques menus
événements que les Scions peuvent
remarquer.

e Les scouts se montrent assez
turbulents et leurs encadrants
sont visiblement un peu fatigués
et dépassés, signe de la fin du
séjour. Certains passagers
semblent un peu s’en irriter
mais personne ne le manifeste
trop ouvertement.

e Le docteur Eams s’endort peu
apres le décollage d’'un sommeil
agité au cours duquel il
marmonne et chuchote des
mots  dans une langue
incompréhensible (un antique
langage assyro-babylonien).

e Deux touristes (CCA) se
rendent dans la zone réservée
aux hoétesses pour les distraire
pendant que lun deux en
profite pour droguer la nourriture
des passagers.

e |’homme a la carrure d’athléte
se rend aux toilettes, suivi
comme son ombre par ’homme
en costume noir.

e La femme médecin lit un livre
sur les plantes médicinales.

e L’aveugle et son fils jouent a un
jeu de société.

e L'officier militaire commence a
perdre patience et va signaler
aux encadrants scouts sont
mécontentement.

e Les choses se calment lorsque
les hbtesses viennent apporter
les plateaux repas.

e A la demande d’'un des scouts,
une des hotesses s’étonne de la
longue présence du jeune
homme en jeans aux toilettes. Il
en ressort alors, visiblement un

peu mal a laise, il vient de se
faire son shoot.

Une heure aprés avoir pris le repas, la
nuit est sur le point de tomber. Tous les
passagers (a [I'exception des CCA)
s’endorment. Les Scions doivent faire un jet
de Vigueur + Résistance, en cas d’échec, ils
s’endorment.

e 1 réussite: le personnage est
conscient mais nauséeux et ne
se sent pas en état d'agir
physiquement.

e 2 réussites: le personnage se
sent vaseux. |l peut agir mais
avec un malus de -1d.

e 3 réussites: le personnage a
résisté aux effets du somnifére.

Les CCA passent alors a l'action. lls
sont armés de poignards de fortune. Deux se
rendent a la cabine ou aprés une courte lutte,
ils parviennent a neutraliser les pilotes. Deux
autres partent fouiller la soute. Un autre tente
de réveiller le docteur Eams mais celui-ci
semble plongé dans une profonde
inconscience. Vis-a-vis de ceux qui se
manifestent, ils prétendent étre des
révolutionnaires qui ont pris le contrble de
lavion. lls assurent que tout se passera pour
le mieux si personne ne tente quelque chose
de stupide.

Un orage éclate alors et [lavion
commence a étre pris dans des turbulences
que les nouveaux pilotes ont du mal a
maitriser. Les pirates semblent inquiets,
visiblement, ils n’arrivent pas a trouver ce
qu’ils cherchent et I'arrivée de la nuit a I'air de
les terrifier. L'un d’eux commence a paniquer
et s’en prend sans raison apparente a un des
passagers avec qui les Scions ont pu
sympathiser.

Les CCA ont le profil de Simple Voyou
(P. 287). Pour leur poignard improvisé prendre
les valeurs du Cran darrét mais avec
Précision 4 et Dégéats 3G. Leur tenue ne leur
donne pas d’absorption.

Alors que la situation est sur le point de
dégénérer et que la nuit est tombée, les
événements s’enchainent sans que les Scions
puissent véritablement réagir. Un des CCA
revient de la soute, tenant une statuette a la
main. Il s’agit d’'une statuette en argile verte :
(Téte de chien surmontant un buste féminin a
la poitrine proéminente, avec des griffes au
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lieu de pieds et deux paires d’'ailes. La main
droite est levée, tenant une conque et la main
gauche est baissée). Le docteur Eams semble
se réveiller. L'avion est terriblement secoué
par la tempéte. Le docteur Eams crie
« Enfin ! » avec une voix de femme. Kazuzu
apparait derriecre 'homme a la statuette,
'embroche et s’empare de lidole. Un vent
violent de sable fait exploser de nombreux
hublots. La cabine se dépressurise et les
masques a oxygéne tombent. Kazuzu perce
un trou dans la carlingue a 'aide de ses serres
et se laisse tomber dans le vide, emportant
avec elle la statuette et celui qui semblait étre
le chef des CCA (Harry Hicks). L’avion pique
droit vers la mer...

B.Le crash

L’avion plonge dans l'océan et la
carlingue se remplie rapidement d’eau. Le
contact avec celle-ci a pour effet de réveiller
tous les personnages qui étaient encore
inconscients. Le trou dans la carlingue permet
de sortir de l'avion mais il n’est praticable
qu’une fois que I'eau a envahi I'habitacle en
raison du courant qui s’y engouffre. De plus il
n’est pas assez grand pour que tout le monde
puisse I'emprunter a la fois. Un maximum de 4
personnes peut passer en méme temps.

Les personnages disposent de (Vigueur
+ Résistance — 1) x 30 secondes pendant
lesquelles ils peuvent retenir leur souffle et
chaque action tentée nécessite en général 5
secondes. Au-dela, le personnage subit un
niveau de dégéats superficiels non absorbables
par tranche de 30 secondes. La plupart des
PNJ ont une capacité a retenir leur respiration
de 1 minute.

Pour rappel, les survivants dans l'avion
sont :

6 Scions

le Docteur Louis Eams

8 CCA

le criminel : Stocker Reiser

le policier : Ethan Henriksen

o ok~ w0 Db~

la femme botaniste : Darléne
Paxton

7. un aveugle et son fils : Brownie
et Toots Hudson

8. un militaire : Gerard Giler

9. une femme enceinte : Trish Hill
10. une Méduse : Traci O’Bannon

11. un drogué et sa sceur : Antoine
et Rianne Shussett

12. 2 couples de touristes et 4
enfants

13. 20 scouts et 2 encadrants
14. 10 hommes et femmes d’affaire

15. 2 hotesses, un steward, 2
pilotes

16. Victor Pandore

Soit 71 personnes sachant que
certaines sont peut-étre déja décédées lors du
crash (mais aucun des PNJ principaux, il peut
s’agir de CCA, de touristes, de scouts,
dhommes ou de femmes d’affaire ou des
membres de I'équipage). Une fois sorti de
lavion, il faut 10 secondes pour regagner la
surface (5 avec un jet de Dextérité +
Athlétisme réussi). Les personnages étant les
premiers conscients de la situation c’est a eux
de gérer la crise. lls sont libres de simplement
penser a sauver leur vie et a regagner la
surface ou ils peuvent se comporter en Héros
et organiser le sauvetage. Nager en emportant
un autre personnage occasionne un malus de
1d.

Quelques particularités sont a prendre
en compte lors du sauvetage :

e Le docteur Eams a de nouveau
sombré dans I'inconscience.

e Les CCA semblent avoir perdu
la raison suite a la vision de
Kazuzu, ils paniquent et se
noieront si personne ne les
sauve malgré eux car ils se
débattent.

e Le policier prend le temps de
défaire les menottes du criminel
pour lui sauver la vie.

e Le fils s’occupe de son pére
aveugle.

e Le drogué repart dans l'avion
pour prendre son bagage.

e Une des scouts se trouvait prés
de I'endroit ou la carlingue s’est
déchirée et elle est bloquée par
une plaque de tble. Il faudra 5
réussites pouvant étre obtenues
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sur plusieurs rounds de Force +
Athlétisme pour la dégager.
Deux personnages peuvent
faire cette action en entraide
totale. En cas de difficulté, un
PNJ pourra venir aider I'un des
Scions.

Pour simuler la scéne et la confusion, le
MJ peut préparer des pions correspondants
aux différents PNJ, les mélanger et les tirer au
hasard a chaque fois quil y a besoin de
déterminer quels sont les personnages
concernés. Les pions numérotés d’'un jeu de

loto feront ainsi parfaitement I'affaire.

Alors qu’ils arrivent a la surface, un des
Scions entend des appels au secours et
semble voir quelqu’un disparaitre sous l'eau.
En plongeant dans cette direction et avec un
jet de Perception il voit un homme qui semble
se noyer. Il est possible de le ramener a la
surface avec un jet de Dextérité + Athlétisme —
1. Il s’agit de Stocker Reiser. A peine
commence-t-il & reprendre ses esprits qu'il
demande au personnage s'il a réussi a sauver
la personne quil a tenté de sauver.
Malheureusement, il est trop tard pour cette
derniére qui reste introuvable.

Au loin, les personnages apergoivent
une ile. Grace aux différents débris qui flottent
sur I'eau, il n'est pas trop difficile de permettre
a tous les survivants épuisés de nager jusqu’a
la plage.

Il.L’ile

A. Kazuzu pendant ce temps...

L’Engeance s’est elle aussi dirigée vers
I'lle car c’était son but. Il s’y trouve en effet un
ancien temple qui lui permettrait de retrouver
tous ses pouvoirs. Elle en a aussi profité pour
faire tomber sous sa coupe une tribu locale qui
la prend pour une de ses anciennes divinités.
Harry Hicks est toujours son prisonnier car
elle compte bien apprendre comment de
simples humains ont pu prévoir sa venue.

En ce qui concerne [Iapparition de
Kazuzu seuls les Scions qui étaient
conscients a ce moment savent ce qui s’est
réellement passé. Les autres passagers
étaient endormis ou pas suffisamment
conscients pour réaliser ce qui se passait.
Quant aux membres survivants des CCA, leur

raison semble les avoir complétement
abandonnés.

B. Installation de fortune

Les survivants vont devoir organiser leur
survie en commengant par établir un
campement sur la plage ou ils ont échoué.
C’est une occasion de faire plus ample
connaissance. Bien entendu c’est aussi le
moment pour les Scions de jouer leur role de
héros en prenant la direction des opérations.
lls peuvent commencer par récupérer divers
objets qui ont réchappé a la catastrophe et qui
flottent sur la mer ou ont été ramenés par les
vagues sur la plage. Afin d’agrémenter ces
vacances forcées, divers événements liées
aux spécificités des survivants vont venir
animer le séjour.

1. Jour 1

a) Coupés du monde

Rapidement, les personnages peuvent
se rendre compte, qu’ils ne disposent d’aucun
moyen pour communiquer avec le reste du
monde. Les téléphones ne captent aucun
réseau.

b) L’infirmerie
Certains passagers ont été blessés lors
du crash. Parmi eux, un scout et Ethan
Enriksen. C’est Reiser qui profite d’emmener
le policier sous une tente pour qu’il soit soigné
pour lui subtiliser des papiers ainsi que son
arme.

Le scout a une fracture du bassin et il
souffre d’'une hémorragie.

Un débris de l'avion a perforé I'un des
poumons du policier. Il souffre aussi d’'une
hémorragie interne et délire.

Les trousses de secours n’ont pas été
retrouvées mais Darléne Paxton pense qu’elle
pourrait trouver des plantes pour faire tomber
la fievre du scout. Elle serait préte a
s’aventurer dans la forét a la recherche de
plantes a condition que quelqu’un veuille bien
lui servir d’escorte. Sauf décision contraire du
MJ, cette petite randonnée devrait bien se
passer. Elle a pour but d'écarter un Héros
pendant quelques temps et de lui permettre de
tisser quelques liens avec Darléne qui est une
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femme volontaire et sympathique et qui
posséde la compétence Médecine a 3.

De plus, a chaque fois qu’un
personnage s’aventure dans la forét, le MJ doit
noter les précautions prises pour éviter de se
perdre. A défaut, il devra réussir un jet de
Perception + Survie (2) pour retrouver son
chemin. Sinon, il se perd et pourra faire un
nouvel essai 1d4 heures plus tard. La difficulté
passera a 3 ou 4 si les personnages
s’éloignent vraiment du campement.

Au niveau des soins, il sera possible de
sauver le scout qui a subi 5 dégéats graves
mais I'état du policier est trop grave pour étre
soigné avec les moyens du bord et il va
continuer d’agoniser quels que soient les
efforts des personnages.

c) Chient errant

Toots vient demander I'aide d’un Héros.
En effet, il a vu son pere s’enfoncer dans la
jungle a la recherche de son chien, il a essayé
de le suivre mais a rapidement perdu sa trace.
Ayant peur de se perdre et craignant pour la
vie de son pére aveugle, il a préféré faire
demi-tour pour chercher de l'aide.

Au bout de quelques dizaines de
minutes de recherche infructueuses, les Héros
entendent des aboiements. En se guidant au
son, ils arrivent prés d'un ravin ou ils
apercoivent le chien. Au fond du ravin, git
Brownie, inconscient. Il a seulement fait une
chute sans grande gravité mais qui a été
suffisante pour lui faire perdre connaissance. Il
ne reste plus qu'a faire un peu d'escalade
(difficulté 1) pour descendre et (difficulté 3)
pour remonter afin d’aider Brownie a revenir
au camp. Une chute lors de la remontée a
seulement pour effet de faire glisser le long de
la pente sans occasionner de blessures autres
de que de simples égratignures. Il ne reste
plus qu’a retrouver le chemin du campement.

2. Nuit 1

a) Euthanasie

Victor Pandore « croit » voir son frere
entrer dans la tente ou Enriksen agonise. I
s’agit en fait d'une manifestation d’Osiris qui
utilise le «fantbme » de Bruce pour
commencer d’éveiller les pouvoirs de son
Scion un peu plus tét pour éviter un nouvel
échec de leur projet. A peine est-il entré dans

la tente que Victor ressent la souffrance du
policier et sa volonté d’en finir. Comme guidé
par une force invisible, il pose ses mains sur le
corps du mourant et fait appel inconsciemment
a son don d’Euthanasie pour délivrer Ethan de
ses souffrances. Au moment ou se dernier
meurt, Pandore ressent une grande
souffrance et pousse un cri.

Les personnes entrant alors dans la
tente trouvent Enriksen mort et Victor a son
chevet, les yeux dans le vague. Il revient petit
a petit a lui et en pleine confusion, il ne peut
que relater partiellement ce qui lui est arrivé :
la vision de son frere, la sensation de
souffrance éprouvée par Ethan qui lui
demandait de l'aider et puis la violente douleur
ressentie au moment ou il a posé ses mains
sur le mourant.

b) Un coup de feu dans la

nuit
Sur ordre de Kane, Orlanda Elliot
profite de la nuit pour aller espionner aux

abords du camp. Elle ignore que Gerard Giler
a décidé de monter la garde et en bon

militaire, il s’est embusqué pour veiller.
Lorsqu’il apercoit une silhouette approchant
furtivement, il fait aussitdt les sommations

d'usage, ce qui provoque la fuite d’Orlanda.
Giler réagit aussit6t et fait feu sur sa cible qui
disparait dans la forét. Alertés par le bruit, les
Héros pourront venir s’enquérir de la situation.
lls pourront trouver quelques traces de sang
indiquant que Gerard a bien touché sa cible
mais Orlanda a ensuite utilisé son Auto-
guérison pour se soigner. Sa trace disparait
rapidement dans la forét.

c) Future maman

Au cours de la nuit, Trish Hill se rend a
I'écart pour soulager une envie naturelle. Elle
est alors prise par de violentes douleurs au
ventre et appelle faiblement a l'aide. Tout
Héros qui monterait alors la garde sera alerté
par ses gémissements et pourra lui venir en
aide. Darléne sera a méme de soulager ses
douleurs gréce a ses plantes. Trish leur
apprendra que I'accouchement n’est prévu que
pour dans deux mois mais Paxton pense qu’il
pourrait bien avoir lieu plus tét que prévu et
conseille que la future maman évite tout effort
pour ne pas encore accélérer les choses.
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3. Jour 2

a) A la Claire Fontaine...

Aprés leur installation de fortune, les
rescapés commencent a s’organiser pour
assurer leur survie. Il y a beaucoup a faire
pour que le campement puisse devenir vivable
a commencer par régler les problémes
d’hygiene. C’est la raison pour laquelle,
Rianne a trouvé une riviére un peu a I'écart ou
elle a entrepris de faire sa toilette. Le Destin
voudra que 'un des Héros masculin passe par
la et la surprenne dans sa nudité la plus
compléte. Bien qu'un peu génée, la jeune
femme n’en voudra pas a un Héros qui se
conduira en gentleman mais il n’en ira pas de
méme de son frére, Antoine, qui la surveillait.
Il reprochera vertement & sa sceur son
impudeur et au Héros son voyeurisme mais a
moins que le Héros ne fasse dégénérer la
situation, les choses en resteront Ia, Rianne
tentant de s’interposer si les hommes
menagcaient d’en venir au main.

b) Une de plus

Aprés son échec nocturne, Orlanda
tentera une nouvelle technique d’espionnage
en se mélant aux passagers comme si elle
faisait elle aussi partie de I'équipage. Elle
prendra contact avec lI'un des Héros en lui
disant que maintenant qu’elle s’est un peu
remise de l'accident, elle voudrait se rendre
utile. Prétendant quelle a commencé des
études de médecine, elle propose d’aider a
soigner les blessés. Elle devrait donc se
retrouver a aider Darléne. Un Héros attentif
remarquera peut-étre les multiples cicatrices
de scarification sur ses avant-bras. Afin de
protéger sa couverture, elle fera appel a ses
pouvoirs pour soigner quelques blessés. Cela
pourra mettre la puce a l'oreille de Paxton qui
trouvera certaines guérisons bien rapides et
doutera des connaissances dElliot en
médecine suite a quelques questions qu’elle
lui aura discretement posées et auxquelles
une étudiante en médecine devrait savoir
répondre. De plus, personne ne se souvient
d’elle au cours du voyage mais cela ne se
confirmera que si les Héros ont lidée
d’explorer cette piste.

Si elle est démasquée, Orlanda tentera
de s’enfuir. En cas d’échec, elle inventera une
histoire, disant qu’elle s’est échouée en bateau
sur cette ile. Pour rendre la chose plus

crédible, elle n’hésitera pas a parler de Bruce
Pandore qui s’est aventuré dans la forét avec
les autres survivants et qui ne sont jamais
revenus. Elle était restée au bateau car elle
s’était foulée la cheville lors du naufrage. Cela
fait environ trois mois qu’elle est seule et
qu’elle n’a plus de nouvelles. En voyant I'avion
s’écraser, elle est venue voir s’il y avait des
survivants. Elle a pris peur quand Giler I'a
interpellée et s’est enfuie (les Héros pourront
s’étonner qu’elle ne porte aucune trace de
blessure). Redoutant que les rescapés ne
'acceptent pas parmi eux, elle a décidé de se
faire passer pour un passager du Vol 777.

Si les Héros insistent, elle pourra les
guider jusqu’au bateau. Elle tentera de gagner
leur confiance mais profitera de la meilleure
occasion pour leur fausser compagnie une fois
qu’elle pensera avoir obtenu suffisamment
d’'informations.

c) Récupération
Une partie du contenu de la soute de
'avion refait surface mais les courants,
risquent d’'emmener tout au large. Un groupe
de volontaire mené par Stocker Reiser
s’organise pour aller repécher le maximum de
choses. La récupération ne posera pas de
problémes particuliers, a moins que le MJ n’en
décide autrement. En plus dun peu
d’équipement améliorant la situation des
naufragés (vivres, trousses de secours, canot,
produits divers...) il sera possible de trouver

quelques éléments intéressants :

e Un dossier qui appartenait a
Enriksen et qui comprend un
ordre de mission le chargeant

d’emmener un criminel
dénommé  Stocker Reiser
jusqu’a Sydney.

o Différents documents de bord
dont la liste des passagers du
Vol 777. Son exploitation
permettra de découvrir (si ce
n'est pas déja fait) I'imposture
d’Orlanda.

e Divers bagages. Antoine fera
partie des volontaires et
cherchera fébrilement les siens.
Malheureusement pour lui, deux
scouts peut charitables profitent
de cette opération de
récupération pour fouiller tout ce
gu’ils peuvent et dissimuler pour
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leur propre compte ce qui les
intéresse. Il en ira ainsi de la
réserve de drogue de Shussett
et d'un attaché case portant les
initiales V.P.

Face a une mise en accusation,
Stocker acceptera de révéler la vérité. |
avoue avoir vécu a Sydney ou il était marié.
Joueur de rugby, sa vie était heureuse
jusqu’ou jour ou une blessure au genou mit fin
a sa carriere. Ses échecs pour trouver un
nouveau travail et 'amertume de sa carriére
brisée, le plongérent dans I'enfer de I'alcool et
de la drogue. Un soir qu'il rentrait chez lui dans
un état second, il se disputa avec sa femme et
la frappa, la tuant sur le coup. Réalisant son
geste, il paniqua et s’enfuit aux Etats-Unis ou
il fut finalement arrété. Il sait que rien ne
pourra jamais racheter son geste et qu’il mérite
d’étre puni. Il pense que cet accident n’est pas
un hasard et que c’est pour lui une chance
d’essayer de faire quelque chose d’utile pour
l'aider a supporter ses remords. |l est prét a
donner sa vie et pense que mourir pour une
bonne cause serait pour lui la seule fagon de
sauver son ame. Dans la mesure du possible,
le MJ doit essayer de rendre Stocker le plus
sympathique possible avant la révélation de
son crime, de fagon a placer les Héros devant
le choix de ce qu’ils doivent faire de lui. S’ils
décident de le mettre aux arréts, il n'opposera
aucune résistance et acceptera toute sanction
qui lui serait infligée.

4. Nuit 2

a) Cure de Jouvence

Traci O’Bannon est une Méduse et
malheureusement pour elle, sa période de
beauté arrive a son terme et il lui faut donc
régénérer son pouvoir. C'est la raison pour
laquelle elle a commencé a sympathiser avec
Rianne. La nuit venue, elle lui demande de
'accompagner « aux toilettes ». Une fois a
I'écart, elle révéle sa vraie nature et I'égorge
de ses griffes. Il ne lui reste plus qu’a lui
dévorer les yeux afin de bénéficier d'un
nouveau mois de beauté.

b) Bad trip

Les deux scouts qui ont fouillé les
bagages ont décidé d'organiser une petite féte
secréte au cours de laquelle ils ont décidé de
godter a la cocaine de Shussett. Mais la féte

tourne court quand l'une deux fait une
mauvaise descente suite a la drogue.
Paniqués, ils appellent aussitot a 'aide.

Encore une fois, Darléne sera en
mesure d’éviter le pire mais nos jeunes scouts
ne devraient pas échapper a une justification
sur ce qui vient de se passer. lls avoueront
alors avoir subtilisé la drogue et restitueront
les autres objets dérobés, y compris I'attaché
case qu’ils ne sont pas parvenus a ouvrir.

Quvrir la mallette nécessite un jet de
Dextérité + Largin (4) a moins de détruire les
fermoirs par exemple en tirant dessus. Bien
sdr, s’ils ne se montrent pas discrets, Victor
interviendra en disant qu’il s’agit de son
attaché case et le prendra sans en révéler le
contenu. Si ce sont les Héros qui 'ouvrent, ils
découvriront le passeport de Victor ainsi que
différents documents en rapport avec leur
présence sur le Vol 777.

Sl est confronté aux documents
indiqguant sa manipulation, Victor révélera la
vérité aux Héros méme s’il a lui aussi du mal a
y croire.

5. Jour 3

a) Le meurtre de Rianne

La matinée débute avec la découverte
du cadavre de Rianne par un scout. En
apprenant la mort de sa sceur, Antoine en état
de manque, péte complétement les plombs.
Persuadé que c’est le Héros ayant vu sa sceur
nue qui a voulu abuser d’elle et fini par la tuer,
il se jette sur lui et 'attaque & mains nues
(prendre les caractéristiques d'un simple
voyou P. 287). Il ne devrait pas étre difficile au
Héros d’en venir a bout surtout s’il n’est pas
seul.

L’examen du corps devrait cependant
plonger le groupe de survivants dans la
perplexité et [leffroi: sa gorge a été
déchiquetée comme par des griffes et on lui a
retiré les globes oculaires. Traci, ayant
souvent été vue en sa compagnie, sera
probablement interrogée mais elle prétendra
ne rien savoir. Néanmoins, une fouille de sa
tente pourrait se révéler instructive. On peut en
effet y trouver le chemisier qu’elle portait la
veille tdché de sang frais. Méme si elle est
accusée, Traci continuera de feindre
linnocence, suggérant méme qu’il s’agit
probablement d’'un coup monté pour faire
porter les soupgons sur elle. A ce stade, les
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Héros ne devrait pas encore pouvoir la
soupgonner d’étre une Méduse ou de 'amener
a se dévoiler.

b) Le bateau de Pandore

Que ce soit suite aux révélations
d’Orlanda ou lors de leur exploration probable
de la cbte, les Héros (ou une femme d’affaires
a défaut), finiront par découvrir I'épave du
bateau de Bruce. De toute évidence, il bien
été victime d’'un naufrage et est inoccupé. Sa
fouille va cependant s’avérer intéressante.

Différents documents ne devraient pas
manquer de surprendre les Héros :

e Une invitation a une croisiére
offerte a un homme par
www.anesidora.com.

e Une artiste engagé par
Archibald Penn pour
agrémenter la croisiére.

e Une femme d’affaire profitant de
la croisiére pour négocier un
contrat avec Bruce Pandore.

e Un garde du corps chargé de la
sécurité de Bruce engagé par
Penn.

e Un astronome invité a profiter
de la croisiéere pour des
observations.

e Une décoratrice chargée de
repenser I'aménagement du
yacht.

Evidemment, rien n’indique la présence
d'Orlanda sur le navire. Si elle n'est pas
encore parvenu a s’échapper, elle tentera de
le faire ou utilisera une nouvelle histoire dans
laquelle elle prétendra ne pas savoir comment
elle est arrivée sur cette ile. Comme elle
pensait que personne ne pourrait croire a cette
histoire, elle a préféré mentir.

L’autre élément qui devrait intéresser les
Héros est la présence d’une radio de bord. Elle
semble ne plus fonctionner mais un jet
d’Intelligence + Artisanat électronique devrait
pouvoir y remédier. En mode émission,
personne ne semble en mesure de capter les
messages. Par contre, ils tomberont sur un
message en boucle ou un homme déclare :
« Je suis échoué sur une ile. Tous les autres
ont été tués. Si vous entendez ce message,
localisez moi et venez me secourir ». Il s’agit

de Dosan Gamo qui de son refuge a
enregistré un message de détresse.

C. Sur la piste des naufragés

L'une des méres de famille est une
électronicienne et elle est capable avec les
moyens du bord de bricoler un appareil
permettant de se guider sur le message de
détresse afin d’en déterminer la provenance.
Certains rescapés se proposent comme
volontaires pour partir en expédition : Stocker,
Victor et d’autres PNJ si le MJ le souhaite.

1. Pause dangereuse

Aprés quelques heures de marche dans
la forét, le groupe décide de faire une pause.
Chaque personnage effectue alors un jet de
Perception + Survie. Si 'un d’eux échoue, il a
la mauvaise idée de s’asseoir sur un nid
d’abeilles. Les autres personnages font alors
un jet d’Astuce + Survie pour se rendre
compte de la situation et le prévenir de ne pas
bouger. Pour se lever sans créer de probléme,
le personnage qui s’'est assis doit réussir
Dextérité + Discrétion (2). Sinon, l'essaim
s’envole et les personnages n’ont plus qu'a
courir. Heureusement, une riviére ne se trouve
pas loin. Les personnages ont droit a 3 jets de
Dextérité + Athlétisme pour obtenir 5 réussites,
sinon ils sont rejoints par I'essaim avant de
plonger et subissent 4G de dommages.

2. Un ours mal léché

Un peu plus loin, c’est un ours (P. 337)
qui se dresse sur le chemin des personnages.
Si ceux-ci se montrent trés prudent et font un
détour pour éviter 'animal, il leur est possible
d’éviter I'affrontement, sinon... Si les choses
tournent vraiment en leur défaveur, Stocker
n’hésitera pas a se sacrifier pour permettre la
fuite de ses camarades.

3. Une piste trop facile

Un personnage réussissant un jet de
Perception + Survie remarque une piste qui
semble fraiche et qui s’écarte de la route
principale. Avec une réussite de 4 ou plus, il
pourra méme remarquer que cette piste est
peut-étre un peu trop visible.

4. Le piege

La piste a été piégée par Dosan Gamo.
Le personnage de téte doit réussir un jet
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d’Astuce + Vigilance difficulté 4 pour repérer le
piége. En cas d’échec, le piege est déclenché
et les personnages se trouvent pris dans un
filet. Si les personnages sont pris au piége,

: En perdiscion

Dosan se montrera et les menacera de son
arc. Sinon, il restera embusqué, prét a user de
son arc.

Identité : Dosan Gamo

Vocation Nature Panthéon Dieu
Garde du corps Perfectionniste Amatsukami Hachiman
Force Dextérité Vigueur Charisme Manipulation | Apparence Perception Intelligence Astuce
3 5 3 4 2 3 3 2 5
Compétences
Animaux Discrétion 3 Pilotage 3
Art Empathie Politique
Art Intégrité 3 Présence 2
Artisanat Investigation 2 Résistance 3
Artisanat Lancer 1 Science
Artisanat Larcin 1 Science
Athlétisme 5 Médecine 2 Science
Commandement 4 Mélée 5 | Survie 2
Corps a corps 4 Occultisme Tir 5
Culture 2 Pilotage Vigilance 3
Attaques au contact
Type Engagement Précision Dégats VD de parade Inertie
Etreinte 8 9 4S - 6 P
Mains nues 8 10 4s 5 4
légéres
Mains nues 8 8 75 4 5
lourdes
Attaques a distance
Type Engagement Précision Dégats Portée Inertie
Arc 8 11 6G 30 5
Vertus Priviléges
Non activées Non activés
Attributs épiques & talents Dons
Non activés Non activés
Absorption Niveaux de santé
3G/ 6S (peau +1G / 3S, mobilité -1, fatigue 1) 0/-1/-1/-2/-2/-4/
VD d’esquive Volonté Légende Points de Légende
5 (4 peau) 6 Non activé Non activé

Notes

Dosan est trés perturbé depuis les événements qu'il a vécus sur I'lle. Il est partagé entre I'envie de
trouver des secours et la peur de tomber sur des personnes venues pour le tuer. Au moindre doute, il
choisira de combattre et de fuir s’il lui semble que la situation tourne a son désavantage. Il peut
cependant étre convaincu par des personnages qui prendront le temps de parler et trouveront un
moyen de le mettre en confiance mais au premier signe suspect, il repassera a 'attaque.

Que ce soit en le capturant, en le pistant
ou en gagnant sa confiance, les Héros
devraient parvenir a discuter avec Dosan. Il
leur racontera alors toute son histoire, a savoir,
son recrutement par Bruce Pandore avec les
autres membres du groupe, leur naufrage sur
I'lle, leur voyage jusqu’a une grotte, sa fuite et
le meurtre de l'artiste et de Pandore. Il s’est
alors confectionné un refuge dans la forét d’ou

il attendait des renforts. Il est prét a guider les
Héros jusqu'a la grotte mais refusera dy
pénétrer de son plein gré.

D. La grotte de la Visitation
La grotte est un lieu dans lequel, les
Héros vont faire un voyage initiatique qui leur
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permettra (ou pas) d’accéder a leur statut de
Scion.

1. L’éboulement

Alors que les Héros avancent dans un
souterrain (au MJ de déterminer l'ordre de
marche, le passage est étroit et ne permet de
passer qu'a un de front, si des PNJ
accompagnent les Héros, ils fermeront la
marche et seront ainsi séparés du groupe), I'lle
est secouée par un tremblement de terre qui
provoque un éboulement. Chaque Héros a
droit a un jet de Dextérité + Athlétisme pour
plonger et éviter de se trouver pris sous
I'éboulement. Le jet nécessite une réussite
pour celui qui ouvre la marche, deux pour le
second et ainsi de suite. Ceux qui échouent
subissent 1G de dommages non absorbables
et se retrouvent bloqués dans un mini conduit
menagant de s'effondrer. Un jet réussi (a
déterminer en fonction de la méthode choisie)
permettra de dégager un Héros, un échec
critique inflige a nouveau 1G non absorbables
a ceux qui sont coincés et augmente la
difficulté de un pour la suite. Si les choses
tournent vraiment mal pour les Héros, le MJ
peut faire intervenir Stocker ou Gamo au
dernier moment de I'autre c6té pour retenir les
pierres, le temps que le Héros se dégage, en
sacrifiant sa vie.

2. Les fantomes

Le souterrain méne a une grotte plus
vaste communiquant sur six autres passages.
C’est alors que cing formes se matérialisent. Il
s’agit des fantdbmes des Scions ayant échoué
a I'épreuve ou ayant été assassinés. lls ne
sont pas en mesure de parler mais invitent les
Héros a les suivre, chacun dans un passage
différent. Si certains Héros ne suivent pas le
fantdbme qui leur correspond et veulent
accompagner un autre personnage, il ne se
passera rien dans un premier temps puis le
couloir sera envahi par une brume qui leur fera
perdre de vue les autres et aprés avoir erré un
moment dans une sorte de labyrinthe, ils se
retrouveront dans la grotte ou les fantdmes
leur sont apparus.

3. La Visitation

Guidé par son fantdme chaque Héros va
devoir passer une série d’épreuves. Chacune
d’elle fera appel a une de ses capacités de
Scion dont il prendra alors conscience (en fait
c’est le joueur, qui en sait beaucoup plus que

le personnage, qui devra trouver quelle
capacité activer pour réussir I'épreuve) et qu'il
pourra utiliser pour la premiére fois.

Les personnages rencontrés au cours
du périple seront des manifestations du dieu
qui les soumettront a des épreuves. Les Héros
pourront en profiter pour poser quelques
questions. Le Dieu les enseignera sur leur
statut de Scion mais ne leur donnera aucune
indication sur le pouvoir a utiliser ni sur les
autres éléments de cette aventure (Kazuzu,
CCA..).

A partir de ce moment de l'histoire, les
Héros sont en mesure d'utiliser leurs points de
Légende et leurs Vertus.

NB : Cette partie de l'histoire est écrite
pour des personnages précis, le MJ devra bien
entendu I'adapter en fonction de son groupe et
de leurs capacités.

a) La quéte d’Arés (6 étapes)
Le Héros arrive dans une grotte ou est
installée une salle de banquet. Un guerrier en
armure lui propose de partager son repas avec
lui afin de prendre des forces pour le reste de
sa quéte. Il ne lui révéle bien entendu pas que
les mets sont empoisonnés. Le Scion peut
utiliser son talent de Fourneau interne ou subir
les effets d’un poison (Dégats: 3G / action,
Toxicité 3, Altération -2). Pour récompenser
son Scion d’avoir passé cette premiere
épreuve, Arés lui remet ses reliques et l'invite
a poursuivre son chemin.

L’acceés au souterrain suivant est fermé
par une lourde porte en fer. Seul moyen de
I'actionner, un mécanisme situé hors d’atteinte.
Un jet d'Intelligence permet au Scion de
comprendre que s’il parvient a toucher une
toute petite piece métallique, il actionnera le
mécanisme. Dextérité épique, Tireur d’élite et
Arete Tir devraient lui permettre de résoudre
ce probléme. |l faut atteindre 10 réussites en
un jet pour atteindre la cible. La difficulté
augmente de 1 a chaque échec, un point de
Légende remet la difficulté a 0. En cas de
réussite, le mécanisme s’actionne et la porte
s’ouvre.

Dans la grotte suivante, le Scion voit
trois Zombies (P. 299) sortir de terre. Il a la
possibilité de lancer son Cri de guerre avant
que le combat ne commence. Sa Conversion
de dégats peut aussi étre activée en cas de
besoin. Il lui faut remporter le combat avant de
poursuivre sa quéte.
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Dés que le combat contre les Zombies
s’achéve, le Scion voit réapparaitre le fantdme
du Scion d’Arés précédent qui lui fait signe de
le suivre avant de disparaitre dans un
souterrain. Le Héros arrive alors dans une
grande salle d’ou partent une douzaine de
chemins. Si le Scion emprunte un passage au
hasard, il errera un moment puis se retrouvera
a son point de départ méme s’il décide
d’utiliser toutes les issues les unes apres les
autres car il aura 'impression a chaque retour
que les passages ne sont plus disposés
exactement de la méme fagon. A chaque fois
qu’il passe par la salle de départ, il a droit a un
jet d’Astuce + Vigilance pour remarquer qu’un
objet se trouve au sol: un foulard. Il a été
perdu la par la femme d’affaire lors de sa
quéte et est imprégné de son odeur.
Concentration prédatrice avec une difficulté de
2 lui permettra de suivre sa trace et
d’emprunter le bon passage.

Le chemin emprunté par le Scion est
petit a petit envahi par une brume épaisse.
Poursuivre sans visibilité occasionnera trois
chutes successives dans des fosses (5S de
chute) d’ou il n'est cependant pas difficile de
ressortir. Bien entendu, Regard pénétrant
permettra de les éviter sans aucune difficulté.
Le chemin abouti dans une grotte plongée
dans la pénombre la plus compléte ou
Radiance divine devrait se révéler bien utile.

Une fois la grotte éclairée, le Scion y
découvre le cadavre du fantdme qui I'a guidé
ainsi qu'un grand singe (P. 336) qui s’avance
vers lui I'air menagant. Si le Scion lui tire
dessus ou utilise une autre attaque, il se
rendra compte que cela ne cause aucun
dommage a l'animal. La seule fagon de le
vaincre est de le battre a son propre jeu, celui
de l'étreinte. Le Scion peut faire appel a sa
Poigne écrasante.

b) La quéte d’Athéna (6
étapes)

Alors qu’il s'avance dans le souterrain,
le Scion entend une petite mélopée. Celle-ci
s’arréte lorsqu’il arrive dans une grotte emplie
de tout un bric-a-brac : outils divers, bouts de
métal, morceaux de bois, verres... Grace a

son Oreille absolue, il lui faut retrouver les
bons objets pour reproduire le son de la
mélodie entendue. 1l lui faut obtenir 10

réussites cumulées en Perception + Art
(chanson). Un pan de la grotte s’ouvre alors
sur un nouveau souterrain.

Dans la grotte suivante, le Scion
rencontre une trés belle jeune femme qui lui
remet ses reliques. Elle lui demande ensuite
de la suivre dans une autre grotte pour l'aider
a résoudre un probléme. Un groupe d’homme
et de femmes est réuni dans une discussion
animée. Un vol a été commis au sein de leur
communauté et de fortes présomptions de
culpabilité flottent sur l'un deux. L’accusé
plaide pourtant son innocence. Jugement doit
permettre au Scion de découvrir que le
suspect n'est pas coupable. Un jet
d’Intelligence + Empathie combiné avec Areté
Empathie difficulté 4 permet de se rendre
compte quau cours du débat l'un des
membres du groupe se contredit. Il peut alors
le confondre avec un jet de Charisme +
Commandement  combiné avec  Arete
Commandement difficulté 5. S'’il ne parvient
pas a rétablir la vérité le Scion perd un point
de Volonté pour ne pas avoir sauvé l'innocent
et un autre point pour ne pas avoir confondu le
coupable. Athéna linvite ensuite a reprendre
son chemin en suivant le fantéme.

Le Scion arrive dans une grotte ou une
douzaine de chemins se proposent a lui. Si le
Scion emprunte un passage au hasard, il
errera un moment puis se retrouvera a son
point de départ méme s’il décide d’utiliser
toutes les issues les unes aprés les autres car
il aura I'impression a chaque retour que les
passages ne sont plus disposés exactement
de la méme facon. Mais il n'est pas seul dans
cette grotte, car un ours (P. 337) qui avait
décidé de s’y reposer n’apprécie guéere d’étre
dérangé. Le combat n’est certainement pas la
bonne solution, mais Communication animale
peut permettre de résoudre paisiblement cette
rencontre. L’ours qui ne souhaite que rester
seul pourra méme indiquer au Scion quel
chemin a emprunté le fantdme si on le lui
demande.

Dans la grotte suivante, le Scion
rencontre une communauté d’une dizaine de
Nains. Ces derniers sont complétement
abattus car ils sont retenus prisonniers dans
ces grottes. Dans la grotte suivante des
soldats gardent le passage et ils n'ont pas le
courage de les affronter. lls peuvent en
apprendre un peu plus au Scion sur leur race
et leur rébellion contre les Titans. Pour les
convaincre d’affronter leurs ennemis, il faut
leur redonner un peu de volonté gréce a
Figure édifiante. Les Nains sont alors décidés
a accompagner le Scion dans la grotte
suivante pour affronter leurs adversaires. Dans
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la grotte suivante, 11 soldats montent la garde.
Lorsqu’ils voient arriver les Nains, ils se
mettent a rire et leur conseillent de retourner
dans leur taniére s'’ils tiennent a la vie. Mais
les prisonniers sont cette fois bien décidés a

en découdre. Une Bénédiction de courage
serait la bienvenue avant que le combat ne
débute. Chaque personnage (y compris le
Scion) doit alors affronter un adversaire.

Identité : Soldats

Force Dextérité Vigueur Charisme Manipulation | Apparence Perception Intelligence Astuce
2 3 2 2 2 2 2 2 2
Compétences
Animaux Discrétion 1 Pilotage
Art Empathie Politique
Art Intégrité 1 Présence
Artisanat Investigation Résistance 1
Artisanat Lancer Science
Artisanat Larcin Science
Athlétisme 2 Médecine 1 Science
Commandement 1 Mélée 2 | Survie
Corps a corps 1 Occultisme Tir 3
Culture 2 Pilotage Vigilance 2
Attaques au contact
Type Engagement Précision Dégats VD de parade Inertie
Etreinte 4 4 3S - 6P
Mains nues 4 5 3s 2 4
légéres
Mains nues 4 6S 1
lourdes
Spathe 4 7G 3
Absorption Niveaux de santé
1G / 5S (armure +1G / 3S) 0/-1/-1/-2/-2/-4/]
VD d’esquive Volonté Légende Points de Légende
1 (armure -1) 4 / /

Si le Scion a lancé une Bénédiction de
courage, il sera secouru par les Nains qui
prendront largement le dessus, en cas de
danger. La victoire du Scion sur son
adversaire signera aussi la victoire de ses
alliés. Les Nains victorieux et leurs
adversaires vaincus disparaitront a la fin du
combat, laissant le Héros seul pour poursuivre
sa quéte.

Dans la grotte suivante, il va falloir
sauter sur des colonnes de pierre pour
atteindre l'autre cb6té de la salle. Le seul
probleme est que les dites colonnes
surplombent un gouffre garni de pieux et que
toute la salle semble trembler dans un
vacarme assourdissant. |l faut réussir trois
sauts pour atteindre l'autre issue. Le vacarme
occasionne  un malus de 1d de
déconcentration (pouvant étre neutralisé par
Concentration méditative) et le tremblement
des piliers un malus de terrain de 2d (pouvant
étre neutralisé par Gréce féline). Chaque saut
nécessite un jet de Force + Athlétisme. En cas

d’échec, le MJ peut autoriser le héros a tenter
un jet pour se rattraper, sinon c’est une chute
infligeant 5 niveaux de dégats G. Dans ce cas,
le Héros aura probablement besoin d’aide pour
s’en sortir.

Dans la grotte suivante, le Scion est
interpellé par un splendide oiseau aux
couleurs arc-en-ciel. Il souhaite quitter le
réseau de caverne mais il sait que dans la
grotte suivante sont tapis des chasseurs bien
décidés a prouver leurs talents a l'arc a ses
dépends. |l suffit au Scion de faire appel a son
pouvoir de Centre d’attention pour détourner la
concentration des chasseurs sur lui et
permettre ainsi a 'oiseau de passer.

c) La quéte d’Hachiman (6
étapes)
Le Scion arrive dans une grotte ou se

trouve un prétre au crane rasé qui lui dit que
s’il veut poursuivre son chemin, il devra se
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montrer plus rapide que lui en puisant dans les
ressources qui se trouvent au plus profond de
lui. Il pose alors une perle sur l'unique table de
la piéce et lui dit qu’il devra s’en saisir avant
lui. Pour cela, il devra réussir un jet
d’opposition d’Astuce + Vigilance contre 10
dés et deux réussites épiques. Le personnage
pourra utiliser son Astuce Epique et sa
Manceuvre stratégique s’il en formule le
souhait. En cas d’échec, le personnage pourra
essayer a nouveau en dépensant un point de
Légende. En cas de réussite, le prétre
disparait et le personnage remarque un
souterrain qu’il n’avait pas vu jusqu’alors.

Si le Scion a déja subi une blessure S
ou G, elle se réveille et lui inflige une violente
douleur. Il peut alors faire appel a son talent
d’Auto-guérison. Si ce n’est pas encore le cas,
ce talent est maintenant actif et il pourra y faire
appel dés sa premiére blessure.

Le Scion arrive dans une nouvelle
grotte d’ou une douzaine d’autres passages
partent. Au-dessus de chacun deux est
dessinée une perle. Si le Scion emprunte un
passage au hasard, il errera un moment puis
se retrouvera a son point de départ méme s'il
décide dutiliser toutes les issues les unes
aprés les autres car il aura l'impression a
chaque retour que les passages ne sont plus
disposés exactement de la méme fagon. Le
seul moyen de s’en sortir est de communiquer
avec la perle grace a Esprit éveillé.

La grotte contient des petites habitations
qui ne sont plus que des ruines. Une ruelle

méne a un souterrain de I'autre c6té. Au milieu
du chemin se trouve un cadavre. Le Scion
serait bien inspiré de [I'examiner avec
Investigateur intuitif pour connaitre la cause de
sa mort. Il constatera qu'il a eu les yeux brilés
par une forte lumiére, qu’il a minuscule dard
empoisonné dans le cou et qu’il a du respirer
un gaz empoisonné. A laide de ces
informations il devrait trouver comment ne pas
subir le méme sort, par exemple en fermant
les yeux et en avancgant baissé sans respirer
jusqu’a la sortie. Sinon, le Scion subira les
désagréments suivants :

e Lumiere: Astuce + Vigilance
avec 3 réussites pour fermer les
yeux rapidement. Réussite : -1d
d’éblouissement pour toutes les
actions concernant la vue
jusqu’a la fin de la quéte.
Echec: Aveugle jusqu’a la fin
de la quéte.

e Dard empoissonné: Dégats:
3G / action, Toxicité 3, Altération
-2.

e Gaz empoisonné : Dégats : 2G /
action, Violence 4.

Dans la grotte suivante, le Scion
découvre un wakisachi et un katana posés sur
un hoétel. A peine s’en est-il saisi que trois
guerriers apparaissent pour [lattaquer. Le
Scion a la possibilité d’utiliser son Cri de
guerre et son Adversaire infouchable avant le
début du combat.
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Identité : Guerriers

Force Dextérité Vigueur Charisme Manipulation | Apparence Perception Intelligence Astuce
2 3 2 2 2 2 2 2 2
Compétences
Animaux Discrétion 1 Pilotage
Art Empathie Politique
Art Intégrité 1 Présence
Artisanat Investigation Résistance 1
Artisanat Lancer Science
Artisanat Larcin Science
Athlétisme 2 Médecine 1 Science
Commandement 1 Mélée 2 | Survie
Corps a corps 1 Occultisme Tir 3
Culture 2 Pilotage Vigilance 2
Attaques au contact
Type Engagement Précision Dégats VD de parade Inertie
Etreinte 4 4 3S - 6P
Mains nues 5 3s 2 4
égeéres
lealns nues 4 6S 1 5
ourdes
Katana 4 6 8G 3 5
Absorption Niveaux de santé
1G / 5S (armure +1G / 3S) 0/-1/-1/-2/-2/-4/]
VD d’esquive Volonté Légende Points de Légende
1 (armure -1) 4 / /

Le Scion s’engage ensuite dans un
couloir en pente lorsqu’il entend un bruit
provenant de derriére lui. S’il ne veut pas étre
écrasé, il est temps pour lui d’activer son talent
de Sprinter éclair, sinon le rocher le percute lui
occasionnant 5G de dommages. Il arrive alors
en bas de la pente ou se trouve un gouffre de
20 métres de largeur que son Bond sacré
devrait lui permettre de franchir sans probléme
alors que le rocher disparait dans les
profondeurs.

d) La quéte de
étapes)

Le Scion arrive dans une salle fermée a
son extrémité par une lourde double porte en
bois massif. Aucune poignée ni serrure n’est
visible. Un homme chauve légérement
bedonnant aux bras et aux jambes trop longs,
avec des rides d’expressions autour des yeux,
de la bouche et du front indique au
personnage qu'il lui faut franchir la porte pour
continuer. Il est dailleurs tres fier de la
réalisation de cet ouvrage. Passage libre est le
seul moyen de passer I'obstacle.

Ptah (6

De l'autre c6té de la porte, le Scion
retrouve l'artisan. Il sait que le personnage est

un passionné de sculpture égyptienne. Aussi,
lui en présente-t-il trois tout en lui demandant
ce qu'’il peut en dire. Pour chaque sculpture, le
personnage peut faire un jet d’Intelligence +
Art Sculpture difficulté 5. En cas de réussite, le
MJ lui remet le document comportant les
informations sur la sculpture qu’il n’a plus qu’a
communiquer a son interlocuteur. En cas
d’échec, il lui reste le recours de sa mémoire
parfaite qui donnera le méme résultat.
L’artisan lui remet ensuite une clé permettant
d’ouvrir la porte suivante.

La porte s’ouvre sur un souterrain
plongé dans [l'obscurité compléte (tout
accessoire de type lampe que le Scion
pourrait avoir ne fonctionne plus) mais le don
Yeux de la nuit devrait résoudre ce probléme.
Le chemin est un labyrinthe balisé truffé de
fosses, faciles a éviter lorsqu’on les voit.

La salle suivante est éclairée par des
puits de Iumiére avec quelques zones
d’ombre. Une Harpie vole dans la grotte. Le
Scion peut décider de la combattre, de
traverser la salle en courant (3 phases
d’attaque de la Harpie qui ne suivra pas le
Héros dans le souterrain suivant) ou utiliser
son don de Refuge d’'ombre pour se dissimuler
et passer sans encombre.
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Dans la grotte suivante, le Scion
retrouve l'artisan qui termine de sculpter sur la
roche une illustration du Héros affrontant la
Harpie. Il peut s’il le souhaite utiliser Moisson
du Ren pour regagner un peu de Légende.

Le Scion arrive dans une aréne
entourée d’'une foule en compagnie du Scion
de Shango. Un homme aux allures de juge et
de prétre, leur annonce que leur idole sacrée a
été profanée et que I'un d’eux est forcément le
coupable. Il leur laisse le choix entre deux
solutions. Soit le jugement de dieu, les deux
Scions devant s’affronter dans un duel & mort
qui déterminera le coupable. Soit de se rendre
'un aprés lautre sur l'estrade ou se tient le
bourreau pour y étre exécuté. Il leur dit aussi
que quel que soit leur pouvoir le bourreau est
immunisé a tout pouvoir que la victime qu'il
s’appréte a tuer pourrait utiliser contre lui.
Dans l'aréne, les Scions peuvent voir les deux
cadavres de leurs prédécesseurs qui se sont
entretués. Le Juge leur laisse le temps de
s’entretenir en privé avant de faire connaitre
leur décision. La solution est que les Héros se
sauvent mutuellement avec leurs pouvoirs. Le
Scion de Ptah peut utiliser Splendeur du
Sekem sur le bourreau pour le dissuader
d’exécuter le Scion de Shango et ce dernier
peut utiliser Bouclier de droiture pour que la
hache du bourreau se brise au moment
fatidique. Les accusateurs y verront alors un
signe du Destin et libéreront les Héros.

e) La quéte de Shango (6
étapes)

Le Scion arrive dans une grotte ou se
trouve un homme habillé de rouge et de blanc.
Ce dernier lui demande s'il se sent 'dme d’'un
leader, d’un conseiller ou d’'un bandit. Ce choix
ne changera rien pour la quéte mais
déterminera l'esprit des deux autres Scions
qu’il envisage d’éveiller. Il lui annonce qu’il a
des objets a lui remettre mais qu’il doit s’en
montrer digne. Il le conduit a la grotte suivante
dont l'intérieur est occupé par un lac sur lequel
flottent trois petites plateformes en bois. Il faut
traverser le lac en sautant sur les plateformes
instables. A chaque fois qu’il mettra le pied sur
'une d’elles, une fleche sera décochée en sa

direction et il lui faudra I'éviter. C’est bien s(r
le talent Adversaire intouchable que le Scion
doit utiliser. Les plateformes infligent un malus
de 2 de terrain instable. Chaque fleche a une
précision de 15d et inflige en cas de succés
5G.

Le Scion arrive devant un couloir en
pente. En bas de celui-ci, il entend la voix de
Shango qui linvite a le rejoindre. Dés qu'il
s’engage dans le passage, il entend un bruit
provenant de derriére lui. S’il ne veut pas étre
écrasé, il est temps pour lui d’activer son talent
de Sprinter éclair, sinon le rocher le percute lui
occasionnant 5G de dommages. Arrivé en bas,
il suffit de se plaquer contre le mur d’'un des
cbtés du passage pour laisser le rocher aller
s’écraser contre le mur d’en face.

Shango décide de récompenser le
Scion en lui remettant ses Reliques. Il lui
annonce maintenant, qu’il va devoir faire face
a un danger dune toute autre nature. Il
linforme qu’il ne suffit pas d’étre capable de se
protéger soi-méme mais qu’il est aussi
nécessaire de pouvoir protéger les autres. Il lui
présente trois mortels qu'il va devoir aider a
traverser la salle suivante. Pour cela, il va
falloir passer sur un pont en dessous duquel
une entité pourvue de vastes tentacules se
trouve. Shango précise bien que le but n’est
pas de tuer la créature, ce dont il doute que le
Scion soit capable, mais de sauver les
mortels. |l va falloir faire appel a Orage
intensifié. Il faut 14 secondes pour faire
traverser la salle aux mortels (simple mortel P.
286). A chaque action, I'entité fait une attaque
par personnage. En plus des dommages, un
mortel touché doit réussir un jet a 3d pour ne
pas chuter dans le gouffre. Le Scion peut
tenter de le rattraper en action réflexe
(Dextérité + Athlétisme difficulté 5) mais cela
remettra son compteur a 0 pour sa prochaine
action. Le jet de résistance de I'entité contre
Orage intensifié est a 4d avec une Légende de
0. Pour chaque mortel, que le Héros ne
parvient pas a sauver, il perd un point de
Volonté. Il perd un point de Légende en plus
s’il n’en sauve aucun des trois.

Attaques au contact

Type Engagement Précision

Dégats VD de parade Inertie

Tentacules 3 2

5S 5 4
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Afin que le Scion souffle un peu,
Shango Iui propose de réfléechir a une
énigme :

Mon premier est essentiel a la vie.

Mon second indique quand s’approprier
I'avenir.

Mon troisieme est ce que tu devras faire
pour moi.

Sans mon quatrieme, ce que je suis
égalerait ce que nous sommes.

Mon cinquiéme rompt le zilence.
Mon tout sera ta récompense.

Réponse : Eau + Tét + Guerre + | + Zon
= Auto-guérison.

Si le personnage trouve la réponse, il
aura accés dés maintenant a son pouvoir
d’Auto-guérison et pourra I'utiliser avant la
prochaine épreuve.

Une fois dans la grotte suivante, le
Scion y découvre le cadavre du fantdme qui
I'a guidé ainsi qu'un grand singe (P. 336) qui
s’avance vers lui I'air menacant. Si le Scion lui
tire dessus ou utilise une autre attaque, il se
rendra compte que cela ne cause aucun
dommage a l'animal. La seule fagon de le
vaincre est de le battre a son propre jeu, celui
de l'étreinte. Le Scion peut faire appel a sa
Poigne écrasante.

Le Scion arrive dans une aréne
entourée d’'une foule en compagnie du Scion
de Ptah. Un homme aux allures de juge et de
prétre, leur annonce que leur idole sacrée a
été profanée et que I'un d’eux est forcément le
coupable. Il leur laisse le choix entre deux
solutions. Soit le jugement de dieu, les deux
Scions devant s’affronter dans un duel a mort
qui déterminera le coupable. Soit de se rendre
un aprés l'autre sur I'estrade ou se tient le
bourreau pour y étre exécuté. Il leur dit aussi
que quel que soit leur pouvoir le bourreau est
immunisé a tout pouvoir que la victime qu’il
s’appréte a tuer pourrait utiliser contre Ilui.
Dans l'aréne, les Scions peuvent voir les deux
cadavres de leurs prédécesseurs qui se sont
entretués. Le Juge leur laisse le temps de
s’entretenir en privé avant de faire connaitre
leur décision. La solution est que les Héros se
sauvent mutuellement avec leurs pouvoirs. Le
Scion de Ptah peut utiliser Splendeur du
Sekem sur le bourreau pour le dissuader
d’exécuter le Scion de Shango et ce dernier
peut utiliser Bouclier de droiture pour que la

hache du bourreau se brise au moment
fatidique. Les accusateurs y verront alors un
signe du Destin et libéreront les Héros.

P La quéte de Thot (6
étapes)

Le Scion arrive dans une grotte
aménagée en salle de banquet et cuisine.
Thot linvite a s’asseoir et a partager son
repas. Il lui annonce qu’il a quelques objets a
lui remettre a condition qu'il s’en montre digne.
C’est aussi l'occasion pour le Héros d’en
apprendre un peu plus sur la réalité du monde.
Mais, alors que la discussion se poursuit,
I'hdéte regrette que la derniére bouteille
d’hypocras soit vide. Il y a tout ce qu'il faut
pour en faire (miel, cannelle, gingembre ainsi
que d’autres ingrédients plus spécifiques) mais
c’est au Scion de se proposer d’en réaliser. Le
talent Palais fin lui permettra d’arriver a ce but.
Si le Héros n’y pense pas, cela ne compromet
pas sa quéte mais il ne bénéficiera pas de sa
Perception épique pour le reste de celle-ci.

Thot propose au Scion de reprendre sa
quéte en rejoignant le fantébme qui I'a guidé ici.
Le Scion arrive dans une nouvelle grotte d’ou
une douzaine d’autres passages partent. Si le
Scion emprunte un passage au hasard, |l
errera un moment puis se retrouvera a son
point de départ méme s’il décide d'utiliser
toutes les issues les unes apres les autres car
il aura I'impression a chaque retour que les
passages ne sont plus disposés exactement
de la méme fagon. Les seuls moyens de s’en
sortir sont d'utiliser Fil d’Ariane ou Ou étes-
vous ?.

Un vieil homme attend le Scion dans la
grotte suivante. Il semble bien connaitre le
Héros. Il sait qu’il s’agit d’'un érudit qui a
beaucoup étudié et en particulier I'histoire
égyptienne qui I'a toujours passionné. Il lui
demande de plonger dans ses souvenirs pour
lui dire ce qu'il sait de Thot. En plus de son
histoire, il aimerait bien que le Héros lui récite
le texte d’Edfou contant sa naissance. Si le
Scion fait appel a sa Mémoire parfaite, le MJ
lui remet le texte correspondant que le joueur
n'a plus qu'a exploiter de la maniére la plus
roleplay qui soit.

Le Scion retrouve Thot qui lui propose
de réfléchir a une énigme :

Mon premier est essentiel a la vie.
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Mon second indique quand s’approprier
I'avenir.

Mon troisieme est ce que tu devras faire
pour moi.

Sans mon quatrieme, ce que je suis
égalerait ce que nous sommes.

Mon cinquiéme rompt le zilence.
Mon tout sera ta récompense.

Réponse : Eau + Tét + Guerre + | + Zon
= Auto-guérison.

Si le personnage trouve la réponse, il
aura accés dés maintenant a son pouvoir
d’Auto-guérison et pourra I'utiliser avant la
prochaine épreuve.

Le Scion arrive dans une immense
grotte a ciel ouvert (permettant de voir la lune,

demande du joueur). Des haies de deux
métres de hauteur infranchissables composent
une sorte de labyrinthe que n’aurait pas renié
Harry Potter. Pour une raison inconnue, du
Scion ses capacités Fil d’Ariane et Ou étes-
vous semblent ne pas se révéler efficaces ici.
Le moyen le plus simple est d'utiliser Miroir
fumant qui lui permettra de voir quel passage
emprunter vu d’en haut. Sinon, il est toujours
possible de traverser le labyrinthe de maniére
empirique mais cela donnera l'occasion au
Scion de tomber dans trois piéges (5S de
chute).

Dans la grotte suivante, le Scion se
retrouve face a un soldat qui lui interdit 'accés
suivant. Le Héros peut décider de I'affronter a
mains nues ou d’utiliser Splendeur du Sekem.

mais ce détail ne sera indiqué qu'a la
Identité : Soldat
Force Dextérité Vigueur Charisme Manipulation | Apparence Perception Intelligence Astuce
2 3 2 2 2 2 2 2 2
Compétences
Animaux Discrétion 1 Pilotage
Art Empathie Politique
Art Intégrité 1 Présence
Artisanat Investigation Résistance 1
Artisanat Lancer Science
Artisanat Larcin Science
Athlétisme 2 Médecine 1 Science
Commandement 1 Mélée 1 Survie
Corps a corps 2 Occultisme Tir 3
Culture 2 Pilotage Vigilance 2
Attaques au contact
Type Engagement Précision Dégats VD de parade Inertie
Etreinte 4 5 3S - 6P
Mains nues 4 6 3s 2 4
légéres
Mains nues 4 4 6S 1 5
lourdes
Absorption Niveaux de santé
0/-1/-1/-2/-2/-4/
VD d’esquive Volonté Légende Points de Légende
2 4 / /

4. La fin de la quéte

Si un personnage se trouve en grande
difficulté au cours de sa quéte, le MJ peut faire
intervenir Victor pour lui venir en aide.

Lorsque tous les personnages ont
achevé leur quéte, ils se retrouvent tous les
sept (les 6 PJ et Victor) dans une vaste grotte

ou les visages de leur Dieu se matérialisent
sur les parois. Les Dieux complétent alors
leurs connaissances sur la guerre les
opposant aux Titans et leurs donnent
quelques informations sur leur statut de Scion
en particulier sur leurs interactions avec le
Destin. lls leur révélent aussi I'existence du
Secretum et leur annonce que ce n’est que le
début de leur aventure.
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Pour commencer, ils vont devoir
retrouver une Engeance redoutable et qui
s’est réfugiée sur cette ile qui est celle de ses
origines : Kazuzu.

Si  des questions sont posées
concernant le sort de Rianne, les Dieux
pourront leur révéler I'existence des Méduses
mais ne seront pas en mesure de révéler de
qui il s’agit. En effet, les Titans ont jeté un
voile magique protégeant certaines de leurs
Engeance du regard de leurs ennemis. Peut-
étre parviendront-ils a la démasquer d’ici la fin
de l'histoire. Dans le cas contraire, c’est un
PNJ que le PJ pourra utiliser ultérieurement
dans une autre histoire.

A lissue de cette discussion, les visages
disparaissent ainsi que la paroi révélant la
sortie de la grotte. Lorsque tous les Scions
sont a I'extérieur, I'ouverture se transforme en
pierre comme si elle n'avait jamais existée.

IV.Kazuzu

La nouvelle équipe de Scion maintenant
constituée peut affronter sa premiére mission,
neutraliser 'lEngeance Kazuzu. En enquétant
ou en utilisant leurs pouvoirs de localisation les
Héros peuvent découvrir ou se cache leur
ennemi. Il s’agit d’'une grotte transformée en
temple par les autochtones.

A.L’approche

Mais pour atteindre celle-ci, il leur faudra
se montrer discret et / ou combatif car cela
implique de traverser la zones d’habitations
des autochtones qui se révelent aussi étre des
fideles de I'Engeance. Cette scéne est a
interpréter assez librement en fonction des
choix des Scions. Le MJ est libre d'utiliser
autant d’adversaires qu’il le souhaite a traiter
comme des figurants (P. 200). Le but est
seulement de compliquer un peu la tache des
Héros sans la leur rendre impossible pour
autant.

Identité : Fidéles de Kazuzu

Force Dextérité Vigueur Charisme Manipulation | Apparence Perception Intelligence Astuce
2 3 2 2 2 2 2 2
Compétences
Animaux Discrétion 1 Pilotage
Art Empathie Politique
Art Intégrité 1 Présence
Artisanat Investigation Résistance 1
Artisanat Lancer Science
Artisanat Larcin Science
Athlétisme 2 Médecine 1 Science
Commandement 1 Mélée 2 Survie
Corps a corps 1 Occultisme Tir 3
Culture 2 Pilotage Vigilance 2
Attaques au contact
Type Engagement Précision Dégats VD de parade Inertie
Etreinte 4 4 3S - 6 P
Mains nues 5 3s 2 4
légéres
Mains nues 4 3 6S 1 5
lourdes
Arc 4 7 5G / 5
Lance 4 5 8G 3 5
Absorption Niveaux de santé
2S 0/-1/-3/1
VD d’esquive Volonté Légende Points de Légende
2 / / /
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B. Les adversaires

Cela peut aussi étre l'occasion de
croiser Orlanda. Elle paraitra assez perturbée
car elle n’est pas sdre que leur cause soit juste
et que les Scions soient vraiment leurs
ennemis. Elle pourra leur dire qu’ils sont dans
lerreur et qu’ils sont manipulés mais n’en
révélera pas beaucoup plus. Kane Taoka
interviendra. Il n’envisage pas d’affronter a lui
seul une équipe de Scion c’est pourquoi il se
contentera de s’envoler en emmenant Orlanda
quitte a invoquer son Dragon d’Ombre le
temps de couvrir sa fuite.

C. L’affrontement

Finalement les Héros devraient parvenir
dans l'antre de Kazuzu pour l'affrontement
final. Les murs de la grotte sont recouverts de
différents signes et dessins. Dans un coin
d'ombre se trouve le corps de Hicks,
inconscient. Sur un autel des plus sommaires
est posée la statuette. L’Engeance reconnait
les Scions comme ses ennemis et les attaque
dans un affrontement a mort. Si les Héros
'affrontent dans la grotte, elle ne pourra pas
profiter de son pouvoir de vol.
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Identité : Kazuzu

Force Dextérité Vigueur Charisme Manipulation | Apparence Perception Intelligence Astuce
5 3 5 2 2 2 2 2 2
Compétences
Animaux Discrétion Pilotage
Art Empathie Politique
Art Intégrité Présence 4
Artisanat Investigation Résistance 4
Artisanat Lancer Science
Artisanat Larcin Science
Athlétisme 3 Médecine Science
Commandement Mélée 3 Survie 4
Corps a corps 4 Occultisme Tir 3
Culture Pilotage Vigilance 4
Attaques au contact
Type Engagement Précision Dégats VD de parade Inertie
Etreinte 6 7 6S - 6P
Mains nues 6 8 6S 4 4
égeéres
lealns nues 6 9S
ourdes
Griffes* 9 8G 4 4
Attaques a distance
Type Engagement Précision Dégats Portée Inertie
Vent de sable 6 6 6S 15 8
Vertus Pouvoirs surnaturels

Ambition 1, Fanatisme 1, Malice 3, Rapacité 3

Vent du sud : Permet de voler.

Colére famélique : Envoie un vent de sable
(attaque a distance).
Reine des nuées:
météo.

*Serres de Sel : Un personnage blessé par les
griffes doit réussir un jet de Résistance 3 ou subit
un malus de 1 pour 3 actions moins son nombre
de succes.

Seau des profondeurs : Son étreinte provoque
I'asphyxie.

Conque des ventes : Lui permet de subjuguer
des mortels influengables.

Peut altérer les conditions

Absorption Niveaux de santé
1C /4G /6S 0/0/0/0/0/-1/-1/-1/-1/-1/-2/-2/-2/-4/|
VD d’esquive Volonté Légende Points de Légende
5 5 3 9

Notes

Si Kazuzu est tuée, son corps prend la forme d’'une brume qui se réfugie dans la statuette. Si cette
derniére est brisée (avant ou aprés le combat), le corps de 'Engeance, sous forme de brume semble
se dissiper. En fait, il lui faut un nouveau réceptacle pour accueillir son essence et seul un feetus
suffisamment développé peut faire I'affaire.

Une fois Kazuzu vaincue, les Scions
pourront s’occuper de Hicks et des gravures
de la grotte. Harry accepte de révéler la vérité
aux Héros et il peut aussi les aider a décrypter
les signes des murs. lls apprennent ainsi que

si le refuge de Kazuzu, sa statuette, est
détruit, elle peut se réincarner dans le corps
d'un jeune enfant a naitre. Les Héros vont
probablement penser a I'enfant de Trish ce qui
est effectivement la destination de Kazuzu. llIs
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n'ont pas les moyens d’empécher cela pour
linstant @ moins de provoquer la mort de
'enfant. Cependant, le corps d’'un bébé est
trop fragile pour permettre a 'Engeance de se
reconstruire et il lui faudra attendre quelques
années avant de pouvoir véritablement
renaitre @ moins que les Scions trouvent le
moyen de la vaincre définitivement d’ici la.

V.Le retour

Certains Scions ont maintenant le
pouvoir de contacter leurs guides, en
particulier Pandore qui peut faire appel a

Penn qui saura mobiliser les ressources de
Pandore Corp pour retrouver les disparus.

Les Héros connaissent maintenant la
vérité sur leurs origines. Le Secretum ne va
probablement pas tarder a faire appel a eux.
Quelles seront leurs décisions a ce sujet ? La
balle est maintenant dans leur camp... ou
plutét dans celui du Destin.

din
ofe 28 aodat 2009
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