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L'lle De La Te

fo
4000 ans auparavant

Anande s’avancait dans I'épaisse jungle, il s’ét@hdu sur I'lle Interdite pour trouver le f‘
vieux temple. Sa fille était malade et il ne sapais quoi faire pour la guérir. V
Alors qu’il commencait a perdre espoir, la jungéska place a une petite clairiere presque
totalement occupée par batiment en pierre. L'ensende I'édifice était recouvert de “v
gravures représentant un grand homme qui se déectegardant des gens mourir.

Bien qu’empli de terreur, Anande n’avait pas le ighet il entra. Aprés quelques minutes a a
tatonner dans le noir, il aboutit a une grande gé&clairée par des torches. Au centre se v
tenait la statue d’'un grand homme aux yeux de dsadussitot il se jeta a genoux et se mit

a prier : « Garuda, dieu de I'ancien monde, entenels prieres. Je t'offrirai ce que tu désir ﬁ
pour rendre sa santé a ma fille. » v
En relevant la téte, Anande s’apergue avec stupeerla statue avait disparue. Il balaya la
salle du regard et, dans un sursaut, s’apercut ligi'se trouvait derriére lui. Le souffle court, “

il crut déceler un sourire sur le visage de piemais avant qu'il ne puisse regarder plus en v
deétails, deux bras sortirent de terre pour I'enszrrAlors qu’il entendait ses os craquer, la “
derniére pensée d’Anande fut pour sa fille. &?

Futur Proche

Aucune des sections envoyées par McDouglas niétaginue. Cependant le colonel désirait v
plus que tout découvrir ou se trouvait le templatdai avaient parlé les indigenes. C’'était “
donc au tour de Mavrick de partir. Bien que ce soiec toute la compagnie, il ne pouvait v
s’empécher de regretter d’avoir signé trois moipaavant.

Lorsque tous les hommes furent préts, la colonmeisen marche et s’enfonca profondément ﬁ
dans la jungle. Au bout d’'un moment, le sergeniddéde faire une pause. Mavrick en profita v
pour étudier les plantes de l'ile : il n’en avaémais vu de pareil. Distrait par sa curiosité, il
s'éloigna des autres et tomba une fleur fantastichle moment ou il la toucha, une gueule “
béante s’ouvrit sous ses pieds et il fut plongésdas sucs gastriques végétaux.

Il cria pendant de longues heures mais la plantaeitarefermé sa gueule et plus personne neg
I'entendait.

Contexte

8000 ans avant notre ére, une puissante créatoengiggue régnait sur un groupe d’iles de la
mer des Célebes. Les tribus qui vivaient aux alestbappelaient Garuda. Celui-ci se faisait a
passer pour un dieu mais apres des dizaines d'am®eépersécution, un chaman et quelque v
chasseurs déciderent de mettre fin a son régne @tris de leur vie, ils emprisonnérent
Garuda sous la forme d’'une statue. ﬁ
Lors de son arrivée sur Terre, le Décharné détagtaissante créature et décida de la libére v
partiellement : a présent Garuda peut se déplaes son temple et ses pouvoirs s’étenden
par-dela son ile. Quand des voyageurs passe anutéxil déclenche une tempété pour qu’ils “v
s’échouent sur lile. Ensuite, il les tue un parlarplus lentement possible afin de fournir
suffisamment de peur a I'obscurificateur d’Orrorsh.

Synopsis

L’aventure se déroule sur un seul acte. Les chergaties tempétes voyagent en Orrorsh
bord d’'un hydravion. lls viennent de relancer laation de la Terre et espérent un repos bie




mérité. Mais a peine ont-ils commencé leur voyageetiour qu’'une tempéte les fait s’abimer
en mer et ils sont obligés de rejoindre une ile adge.

Dans la jungle de lile, ils affrontent pieges eairdeurs puis rencontre des victoriens, les
derniers survivants d'une expédition. Ceux-ci lexpliquent qu’ils étaient venus pour
détruire I'horreur qui dirige lile mais que c’estle qui les a eu. lls disposent d’'un voilier
mais ne pourront pas quitter I'ile tant que la lEteen vie.

Les chevaliers devront donc devoir détruire Raxapld quitter l'ile avec l'aide des
survivants victoriens.

Commencer 'aventure a
Cette aventure prend place juste aprés le scépamot L'Aube et avant_La Trilogie des v
Reliques du Pouvair

Cependant vous pouvez la jouer n'importe quand,adirpdu moment ou vOS joueurs ﬁ
voyagent en Orrorsh : il suffit de remplacer I'hgdion par leur moyen de transport et v
d’adapter la scene 1. “

\¢

Les Axiomes d’Orrorsh

L’aventure se déroule dans une zone dominante df€hr Les contradictions sont donc
possibles mais risquent d’entrainer une déconnectio &?

L’axiome magique est de 20 pour I'occultisme etdesiléges occultes originaires d’Orrorsh
(les sorts du guide d’Orrorsh), il n'est que de ddur toutes les autres formes de magig v
(magies d’Aysle, de 'Empire du Nil, de la Terrerude la Cyberpapaute, de Tharkold, ...).
De plus, la nature de la magie en Orrorsh étanh@&minent complexe, seul I'occultisme, les é\
sortileges occultes originaires d’Orrorsh et la made I'Empire du Nil fonctionnent v
normalement. Toutes les autres formes de magiaieait une contradiction.

L’axiome social est de 20, I'axiome spirituel deeltT’axiome technologique de 19.

Les Lois du Monde d’'Orrorsh

* Le Pouvoir de la Corruption

Lorsqu’un personnage commet un aptevers il obtient automatiquement un bonus de b

plus

De plus, il gagne 8 point de corruption s’il n’aspencore de corruption. S'il posséde déja des v

points de corruption, il est gagne 1 a 5 (1 poimbler une famille dans le besoin ; 2 points : “

tortue ; 5 points : destruction d’une ville entler&pres quoi, le personnage effectue un total v

de corruption contre un facteur de difficulté de(lE2 10 et les 20 relancent le dé). Si le jet es x
\{

réussit, la forme physique du personnage est néadén fonction du niveau de succes. Un
fois le niveawspectaculaireattend, le personnage devient une créature d'€hrrelr passe sous

le contréle du maitre de jeu. Les personnagesaant quelgqu’'un commettre un agiervers

et qui n'interviennent pas sont aussi corrompus.

Le maitre de jeu doit toujours avertir les joueguand ils se préparent a commettre un acte
pervers “
 Le Pouvoir de la Peur v
Le groupe de chevaliers des tempétes commenceuavecore de persévérance de 8. Il y a
tout au long du scénario des indications en rougj&aus donnent les modifications du score ﬁ
de persévérance. En plus de ces indications, lesuje perdent 3 points et réalisent un v
nouveau jet de persévérance si un de leurs compagneurt. lls récuperent ensuite 5 points

car ils sont déterminés a la venger.
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Si les joueurs engagent un combat alors qu’ilsraté leur dernier jet de persévérance, lg
monstre rec¢oit un nombre de points de peur égahasore de peur multiplié par le nombre

utilisé : celui du monstre qui a le score de peuslus élevé.
Les points de peur permettent aux monstres d'eféegblusieurs choses : voir p.59 du guide
d’Orrorsh.

Cartes d'intrique secondaire

Dans cette aventure, les cartes d'intrigue secoadailance relation, ennemi personngl
erreur d’'identité soupconsidylle et martyrepeuvent étre utilisées.




Scene 1 : Chute en Enf@acene normale)

La Situation

Les joueurs reviennent d’une aventure qui s’eshite¥e en Orrorsh. lls ne pensent plus qu’e
sortir de ce royaume et a se reposer. Malheureugepogir eux une tempéte se léve... lls
vont devoir amerrir d’'urgence et se réfugier sile e Garuda.

Alors que vous commenciez tout juste a vous relaxg@our votre voyage de retour, vous
sentez le ciel s’assombrir. Il suffit d’un cout d’aé par le hublot pour vous rendre compte
gu'une énorme tempéte arrive droit sur vous. Face &ette vision effroyable, vous
n'entendez méme pas le pilote s’écrier « Accrochemus ! ».

L’Action

Alors l'avion est pris dans la tempéte, un éclant frapper 'un de ses flotteurs et celui-Ci
s’enflamme. Les chevaliers vont devoirs amerrigenplus vite.

A ce moment, chaque joueur fait un jet BER Tous ceux obtenant uhO ou plus
apercoivent une petite ile juste en dessous. Glestule dans les environs. Siils I'ont vue, les
joueurs peuvent amerrirent a proximité de l'ile.

¢ Amerrissage
Amerrir demande 2 totaux dehicules aériens
- le lertotal: pour se mettre dans un axe propice (en immaiu vent, des vagues, ...) la
difficulté est dell En cas d’échec, il faut remettre les gaz et renencer. Difficulté de3 ﬁ
pour remettre les gaz. En cas d’échec pour remetrgaz, passez a Crash. V
- le Zdtotal : 'amerrissage proprement dit, a une difiéuwde 13, en cas d’échec passez a
Crash. En cas de réussite, I'avion se pose maike capidement, les joueurs ont 5 rounds “v
pour préparer leur affaires puis passer directe@e®0 meétres nage libre. x

b

¢ Crash V
Si l'avion s’écrase en mer, chaque joueur encailese dommages de 21 plus un bonus x
différent pour chaque personnage. L’'avion est @éauils ne peuvent pas récupérer leur ﬁ

mateériel (ils ne gardent que ce qu’ils ont sur eassez a 400 metres nage libre. V

¢ 400 metres nage libre
Si les joueurs ont vu l'ile lors du jet de PER etilg ont essayé de s’en approcher, alors ils sq
trouvent a 400 métres de l'ile. Sinon ils apercoivene ile au loin et se trouvent a 1000
metres.
Pour chague 100 métres parcourut, ils doivent m&umgsun jet denatation contre une
difficulté de10. En cas d’échec, les 100 metres sont parcourus ilma@ncaissent un nombre
de points de choc égal a la marge d’échec.
Il est difficile de nager dans une mer déchainédoat avec une mitrailleuse sur le dos. Si les
joueurs prennent de I'équipement trop lourd aveg #daudra les pénaliser en conséquence
dans leur jet deatation

Evenements
¢ Les Tentacules des Profondeurs




Lorsqu’ils arrivent a 100 meétre du rivage, les diers sont attaquez par un Tidal Tangler
(Creatures of Orrorsh p. 114). La créature displas2 attaques par round et attaque un joue

au hasard chaque round.

Pour effectuer ces 100 derniers metres, les jowsasce comme lors d’'une course poursuite
avec leur score limite de natation plus le surpasse de vitesse. La créature les poursuivra
sur la plage mais la ils pourront se défendre.

Apres avoir encaissé 2 blessures, le Tidal Targierfuira et retournera dans la mer.

A la premiére attague sous-marine du Tidal Tangdles, joueurs perdent un point de ﬁ
perséverance puis un deuxieme lorsque celui-cidsiteau. Faites un jet de persévérance 4
chaque fois qu'ils perdent un point de persévérarcda fin de la scéne, les joueurs
récupéerent leurs deux points de perséverance p@tdasun s’ils ont réussit a mettre cette “
horreur en déroute. v

Tidal Tangler (Orrorsh) (source Creatures of Orrorsh)
DEX 10, FOR 14, END 12, PER 8, RAI5, CHA 7, ESP 8
Combat a mains nues 4/14
Intimidation 4/12 outils naturelsdents FOR+2/16
Natation 2/12 bras FOR+2/16
Ruse 1/9 poison DOM 14
tentacules VIT 12 dans I'eau VIT 2 suréerr
score de pouvoircondition optimale (dans I'eau)
score de corruptionl:3
score de peurl
FD de persévérancel3
faiblesse se trouver hors de I'eau (bloqué)

vraie mort :immergé dans de I'eau bouillante pendant une
minute
Blessures : : KO




Signaux

Une carte vigilance permet de réussir automatiqueneejet de PER pour apercevoir ['ile
depuis l'avion.

Un chevalier qui joue la carennemi personnealera I'unique cible du Tidal Tangler car c’est
lui que le monstre veut pour son dessert.

Coupez
Les chevaliers des tempétes se retrouvent finaleseets sur la plage, passez adane 2

Scene 2 : Voyage Dans Les Téneliseene normale)

La situation
Les chevaliers des tempétes se retrouvent surlermpii ne semble pas étre habitée. Il leur
reste peu de matériel et ils vont devoir exploiker pour trouver un moyen de repartir.

Une jungle épaisse et luxuriante s’étend dans towgdes directions, couvrant l'ile entiére.
Malgré toute cette vie florissante, l'ile reste séncieuse, calme.

En regardant de plus pres, les plantes semblent @&rdes parodies cauchemardesques
d’elles-mémes. Des épines acérées poussent surldees enchevétrées, des champignons
fétides pendent d’arbres déformés et tordus, sembté frémir sans un souffle de vent.

Puis, brisant le silence surnaturel, un son terrile se répercute dans la jungle...

L’action
Les joueurs ont maintenant le choix entre restelasplage ou enter dans la jungle.

¢ La plage
Raxephon désire voir les chevaliers entrer dansnigle afin de les affaiblir a petit feu. Si
ceux-ci restent trop longtemps sur la plage ou cenuant a longer la cote en restant sur g
sable, faite faire aux joueurs un jet eherche Sur un10 ou mieuxils remarquent que le
sable bouge sous leurs pieds.
S’ils persistent a rester sur la plage ou bien séant a creuser pour découvrir ce qui fait
bouger le sable, alors des skarths (Orrorsh p. EH¥®2attaquent. Toute la plage de la parti
Sud-est de I'lle est colonisée par les skarths.pfamier round, il y a 3 jeunes skarths qui
apparaissent. A chaque nouveau round un nouveaih Sleajoint au combat (alternativement
un skarth adulte et un jeune skarth).
Les skarths ne poursuivront pas les joueurs sileeat dans la jungle.

Si les joueurs restent combattre sur la plage etsaient pas de s’enfuir alors gu’ils sont
attaqués, demandez un totdlérudition (Orrorsh) ou de PER si le personnage vient
d’Orrorsh,contre une difficulté dé.

- Sur unsucces minimale personnage en question reconnait des skarths.

- Avec unsucces moyerl sait que ce sont des skarths et qu’ils vivdaris le sable.

- Avec un succebon il sait tout ce qui a déja été dit, que les joseae trouvent actuellement
sur leur territoire et qu'ils ne les suivront paks £ntrent dans la jungle.

- Avec unsucces spectaculaird sait tout ce qui a déja été dit et que laemaiort des skarths
est de les étouffer dans le sable.




animaux semblent vivre dans le sable et qu’ils exesg surement de les attaquer s’ils
entraient dans la jungle.

Avec une cartedéeg ils arrivent a la méme conclusion que s’ils r&asnt le jet dinalyse
d’indices

Jeune Skarth (Orrorsh) (source Orrorsh)
DEX 9, FOR 10, END 9, PER 8, RAI 4, CHA 7, ESP 5
Combat a mains nues 3/12
Discrétion 1/10 score de pouvoirésistance a une forme d’attaque (armes a
Esquive 2/11 energie)
Foi (orrorsh) 10/15 score de corruptiob?:
Intimidation (25) score de peufl:
Sarcasme (25) FD de persévérant® :
Volonté 16/20 faiblesseaucun
vraie mort maintenu hors du sable pendant 3 heures
note :si le skarth obtient un résultabnou mieux, il s’enroule
autour de sa victime et recoit un boreis-8 aux
dommages

Skarth (Orrorsh) (source Orrorsh)

DEX 13, FOR 15, END 12, PER 14, RAI 4, CHA 7, ESP 9

Combat a mains nues 4/17

Discrétion 2/15 score de pouvoirésistance a une forme d’attaque (armes a

Esquive 3/16 energie)

Foi (orrorsh) 7/16 attaque annulant armure

Intimidation (25) score de corruptior20

Manceuvre 2/15 score de pedr :

Pistage 6/20 FD de persévéranis :

Recherche 1/15 faiblessaucun

Ruse 1/15 vraie mortmaintenu hors du sable pendant 3 heures

Sarcasme (25) __notesi le skarth obtient un résultadbnou mieux, il s’enroule

Volonté 14/20 autour de sa victimeegiit un bonus de +3 aux a
dommages v

Les chevaliers des tempétes perdent un point deéyé&nance s'ils n‘ont pas quitté la plage ﬁ
avant l'arrivée des skarths. &?

¢ Lajungle "v
Voyager dans la jungle prend du temps. Méme & hilest pas tres grande, il est difficile
d’avancer. Pour avoir un étalon, disons qu'aller ghint d’arrivée jusqu'au temple de “
Raxephon, en ligne droite, prend une journée entlermarche. v

La carcasse d’avion, de couleur grise, porte sarflam déchiré la lettre Kappa entourée d’un ﬁ
disque rouge. A l'intérieur : un squelette portantuniforme de la société Kanawa se trouve v
la place du pilote. La cargaison semble déja a&t@ipillée cependant il reste quelques petiteg
choses qui peuvent se révélées utiles. “v
Demandez un total descherche puis décrivez ce quiil y a. Les plus hauts totaiex
recherchechoisissent en premiers les objets qui les intérgs Une caisse presque vide a
contenait des armes de démonstration mais il ®stempresque plus : v

b
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Plage—————

4) Camps de®rens
2) Carcasse d’'avion 5) Temple de Raxephon
3) Epave de bateau 6) Entrée de la grotte vansl Below




- 1 Blunderbuss (plomb pour 10 tirs) tech 19, DOM 3-12/20/30, mun 1 (KPW p.12)

- 2 percussion revolvers (25 cartouches) tech TIN5, 3-5/15/40, mun 5 (KPW p.13)
- 1 chassepot rifle (15 cartouches) tech 19, DOM31480/200/400, mun 1 (KPW p.15)
Dans une seconde caisse se trouvent encore :

- 2 Militech Hornet SMG (3 chargeurs) tech 24, DQ@B] 3-15/40/80, mun 18 (KPW p.49)
- 1 grenade GF-9 tech 24, DOM 22, 1-6/15/40, raly@45/10 (KPW p.67)

Enfin une troisieme caisse contient :

- 1 corde (20meétres), tech 9

- 5 pastilles de purification d’eau (1L par pasdiltech 23

- 1 kit de premiers soins (nécessaire pour utilisemiers soing tech 21

- 2 couvertures de survie, tech 22

- 2 lampes torches, tech 22.

Les joueurs gagnent un point de perséverancdgilsent les restes de I'avion.

L’épave d'un petit bateau de transport marcharsksiouve a I'ouest de l'ile. Il n’y a aucun
signe de vie a bord. Sur un totalréeherchede 11 ou mieuxles chevaliers des tempétes
trouvent de quoi fabriquer 4 cocktails Molotov (beites de styrofoam, essence, bouteilles de
soda au long col). Il faut réussir un totalddanolitionde 7, un total dérudition (explosifsile

8 ou un total de?PERde 12 pour réussir a les monter correctement. Si le jogeboue de 2
points ou moins, il monte le cocktail mais il yr@euchance sur quatre pour que celui-ci lui
explose dans les mains lorsqu'il le lance.

- Cocktail Molotov : tech 19, DOM 13, 1-6/15/30yom 1/2/3, les dégats continuent d’étre
infligés pendant 5 rounds avec le méme bonus qujase que le feu soit éteint (extincteur,
plongeon dans l'eau, ...)

Les joueurs gagnent un point de persévérancasilsent le bateau.

Evenements

Lors des expéditions dans la jungle sur une ilééesau monde et peuplée d’horreurs, on
rencontre souvent des problémes. Particulieremdiiesn question est sous l'influence des
axiomes d’Orrorsh. Faites jouer un ou plusieurs @esiements suivants selon la résistancg
de vos chevaliers. Ne les jouez pas tous en mémgstear les joueurs passent a plusieurs
reprises par la scéne 2 lorsqu’ils voyagent eesdallfférents endroits.

Cependant, I'évenement avec les soldats victordwis obligatoirement avoir lieu pour
permettre aux joueurs d’avancer dans le scénario.

¢ La Chat et la Souris
Pendant qu’ils marchent a
travers la jungle, demandez
un jet de recherche aux
joueurs. Peu importe le
résultat, le but de ce jet est de
les effrayer. Le chevalier qui
a le mieux réussit voit une
ombre passée ou entend un
craquement.
Le tigre-garou qui est en train
de les suivre ne les attaque
pas tout de suite. Laissez les
joueurs voir, de temps en
temps, un bout de patte




griffue disparaitre dans la végétation, des yeuxlepi observent dans le noir, ... Le tigre-

garou ne les attaquera qu’au dernier moment, @sd@t qu’ils ne découvrent le temple.

utilisera alors sa discrétion pour réaliser unacaté dans I'angle mort du chevalier le plus &
I'arriere du groupe.

La premiere fois qu’ils apercgoivent le tigre-gardes chevaliers des tempétes perdent u
point de persévérance. lls le regagnent s’ils antia vaincre ce gospod de troisieme récolte
Demandez un jet de persévérance au moment oudethyope passe a I'attaque.

Tigre-Garou (Orrorsh) (source Orrorsh)

DEX 13, FOR 14, END 12, PER 10, RAI 7, CHA 5, ESP 9
Combat a mains nues 3/16

Course 3/16 outils naturelgriffes FOR+3/17
Discrétion 2/15 crocs FOR+10/24
Esquive 2/15 score de pouvoiision nocturne
Foi (Orrorsh) 7/16 métamorphose
Intimidation 5/14 score de corruptio@?2

Manceuvre 7/20 score de pedr :

Pistage 3/13 FD de persévéranis :
Sarcasme (12) faiblessaucune

Test (18) vraie morttué sous forme animale
Volonté 8/15

Blessures : PC: KO
+ Folie

rapprochent de plus en plus. Quand soudain dékodsae a eux, deux soldats victoriens.
Leurs uniformes sont en mauvais état et ils seritehta transpiration. Si les joueurs tentent
de leur parler, ils ne diront que ces quelques meodmt de repartir en courant et en criant : «
Tout le monde, tout le monde, allez au Sud ouest pouver refuge, tout le monde ils sont
mort. Des monstres partout dans cette maudite gugd bateau n’est pas prét... Il faut se
tirer de la. » Juste apreés, ils repartent en cowtaen criant.

Soldats victoriens (2) (Orrorsh)(source Orrorsh)

DEX 9, FOR 10, END 9, PER 9, RAI 8, CHA 7, ESP 8

Armes a feu 2/11

Armes blanches 1/10 armegn seul des deux soldats dispose d’un fusil Lekrg®
Combat a mains nues 1/10 chargé uniquement abati€3 en argents DOM
Esquive 2/11 18, tech 19, mun 8, 3-40/300/1,8k

Foi (sécularisme) 1/9

Manceuvre 1/10

Volonté 2/10

(1) Blessures :
(2) Blessures :

¢ Faune Locale




A la vue de cette scene, les chevaliers perdepunt de persévérance. Demandez un jet dé
persévérance. Les joueurs regagnent deux poinpemévérance s'ils mettent le monstre en
déroute.

mais comme il s’affaire a manger le facteur deicifté pour un jet déeiscrétion nést que de
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Komodo Dragon (Orrorsh) (source Creatures of Orrorsh)
DEX 11, FOR 19, END 14, PER 10, RAI 5, CHA 5, ESP 9
Combat a mains nues 5/16
Discrétion 6/17 outils naturelslents FOR+5/24
Escalade 1/20 griffes FOR+3/22
Esquive 4/15 écailles END+6/20
Foi (Orrorsh) 9/18 tentaculparalysie20 (Si un personnage est
Intimidation 9/18 touché, il doit générer uttalad’END
Manceuvre 3/14 supérieur a 20 sinon il estipséall a
Natation 9/12 droit a un nouvel essai a chaquad)
Pistage 3/13 score de pouvoigsistance a la magie
Ruse (15) score de corruptioh5
Sarcasme (20) score de pedr :
Test (18) FD de persévérancks:
faiblesse aucune
vraie mort téte empalée par une arme recouverte de poison. L¢
poison est prépare grace a I'occukigm utilisant
le sang du dragon en question

Blessures : : KO




¢ L'CEil est sur vous
L’'un des joueurs, qui suit tranquillement ses cogmosms, donne un coup de pied dans
quelgue chose qu'il n'avait pas remarqué. En regardl s’apercoit qu’il s’agit d'un ceil
humain qui roule tout seul, comme par magie. L'g&tréte, regarde le joueur, puis repart
comme si de rien n’était.
Il s’agit bien sur du sortileégeeil espioancé par Garuda.

¢ Comme Vous Avez de Beaux Yeux !

PR Les chevaliers des tempétes tombent sur une peti
cabane. Si cela arrive le soir, ils apercoiventlale
lumiére a travers la fenétre. S'ils frappent a datep,
un ladoc (Creatures Of Orrorsh p.58) viendra leu
ouvrir. L’attitude du ladoc estnnemimais celui-ci
feint d’étre convivial pour tuer les héros plusdtait
invite les joueurs a entrer et leur propose ungégai
est tout a fait normal et qui ne contient aucurs@uo)y.

Puis il leur propose de dormir ici pour la nuitnBant

leur sommeil le ladoc tentera de les égorger dans u

ordre bien précis : les aveugles, les borgnes, gaux “v

portent des lunettes/lentilles de contacte, cewantay

des yeux cybernétiques et enfin ceux ayant des ye “

normaux. Tous ceux qui ont des yeux spéciaux v
comme le super-pouvoiltra-vue seront épargnés. x
Les chevaliers risquent d’étre méfiants et s’ilsidnt partir avant de dormir, le ladoc tentera a
de les persuader de rester. S’il n’y arrive pagsilattaquera. v
Chaque chevalier attaqué dans son sommeil a dunitj@t derecherche(difficulté 18), en cas

aurait du se méfier d’avantage. En cas d’échetadec fera une attaque en angle mort (le
personnage dort et ne le voit donc pas), en cotgb (i vise la gorge) et avec un bonus
minimal de 1 (le personnage qui dort ne se défasl. p

La trappe qui se trouve au centre de la salle jpate donne sur une minuscule cave remplir
de bocaux dans lesquels des yeux flottent au mdien liquide. Sur le sol de cette cave se “
trouve les squelettes des visiteurs précédentsl'\Bud’eux se trouve une machette en bon v
état (echerchede 5 pour apercevoir la machette) : Machette, tech BR+5/max 20Si les x
chevaliers des tempétes entrent dans la cavgadisent un point de persévérance ﬁ
Sur une étagere se trouve un petit metlferched uniquement si les joueurs demandent ung V
recherche) : « Le maitre est bon...il attire lesr@eas et les empéche de repartir...et moi je

les tue. »Le score dgersévérance augmente de un si quelqu’un troupetitemot. Le score

de persévérance augmente encore de un pdataloc est vaincu

Ladoc (Orrorsh) (source Creatures of Orrorsh)

DEX 14, FOR 15, END 13, PER 11, RAI 14, CHA 6, EEP
Combat a mains nues 9/23

Course 2/16 outils naturelslents effilées FOR+2/17
Discrétion 4/18 griffes FOR+3/18
Esquive 3/17 score de pouvoiwision nocturne

Foi (Orrorsh) 1/14 obscurité RAI+5/19
Intimidation 7/20 hypnose CHA+15/21
Manceuvre 4/18 score de corruptid?B:

Natation 1/15 score de peus :




Pistage 6/17 FD de persévérands :

Recherche 6/17 faiblesskimiére vive

Ruse 4/15 vraie mortorulé dans un feu allumé par la lumiere du soleil
Sarcasme 9/15

Test (19)

Volonté 5/19

Blessures :

R

- @@ -
e
O

[herminée

Matelas

Trappe vers la
RV

¢ Les Ailes de la Nuit
Cet évenement se produit de nuit alors que les
chevaliers sont en train de camper ou bien
se déplacer. Demandez un jet eherche
(difficulté 11) pour apercevoir des ombre _
dans le ciel nocturne qui se rapprochent
leur position. S’ils réussissent, ils ont le tem
de se préparer, sinon les daemon b //
disposent d’'un round complet ou ils sont | / /
seuls a jouer. 3 daemon bats (Creatures
Orrorsh p.24) attaquent le groupe.
Etant donné qu'il fait nuit, les joueurs ont L
malus de -3 pour toucher leurs ennemis.
malus n’est que de -1 s’ils disposent d’un f
de camp ou bien de torches. Un chevalier
tempétes ayant un objet ou une capacité lui
permettant de voir dans le noir, ne subit aucurumal

Daemon Bats (3) (Orrorsh)(source Creatures of Orrorsh)
DEX 9, FOR 11, END 8, PER 7, RAI 4, CHA 5, ESP 5
Combat a mains nues 5/14

Discrétion 5/14 outils naturelsrocs FOR+5/16
Esquive 2/11 ailes VIT 13




Intimidation 10/15 score de pouvoivision nocturne

Pistage 9/16 score de corruptiahv:

Recherche 7/14 score de pedr :

Ruse 1/8 FD de persévérandss:

Test 5/9 faiblessefeu

Vol 4/13 vraie mort amputation des ailes et incinération.
Volonté 8/12

(1) Blessures : PC: KO
(2) Blessures : PC: KO
(3) Blessures : PC: KO

Coupez

Lorsque les joueurs arrivent au camp victorienspas lsscene 3
Lorsque les chevaliers atteignent le temple, pagdagcene 4

Si les joueurs découvrent la grotte en 6), allezs&gene 5

Signaux

Une cartevigilancepermet de détecter que la plage est en fait irdetdéskarths. “v
Un chevalier qui joueennemi personnetera la premiere cible du ladoc s’il accepte
I'invitation a dormir de cette horreur. Le lado@nta de cesse de le poursuivre tant qu'il =”
Se sera pas « occupé » de ses yeux. De pluslaside n’est pas tué, il réapparaitra plus tard v
pour terminer son travail sur le chevalier qui @§da carte.

Scene 3 : Fort Alamo ... ou presqiseene normale)

La situation

La premiere chose qu’'ont fait les victoriens enivamt sur lile, fut d’installer leur

campement. Tout de suite apres, ils se lancerdanpaursuite de Garuda. “v

Malgré la détermination du colonel Mc Douglas, audes hommes partis dans la jungle ne

revint. Le colonel décida alors de se replier nilag® rendit compte que I'’horreur qu’il était a

venu détruire les en empéchait en déclenchantguehfais de terribles tempétes. v
A

N’ayant plus aucune autre alternative, Mc Douglaslanca a travers la jungle avec
I'ensemble des hommes qu’il lui restait. Une pogséulement pue arriver jusqu’au temple
pour combattre Garuda. lls ne furent que cing a 8&happer vivant. v
lls avaient échoué. Les survivants se résigneratteadre dans leur campement qu’on vienng

les chercher.

De temps en temps, durant la nuit, des gospogsergries attaquer.

Un fort en ruine s’étend devant vous. La presque talité de la palissade est tombée.
Quelques ustensiles au sol témoignent de I'occupati des lieux par un groupe de soldats
victoriens il y a peu de temps encore. Cependant e pouvez apercevoir gu'une seconde @
palissade, plus petite, a été levée. Vous apercelefumée d'un feu juste derriere... &?

L'action [
Ici 5 soldats victoriens survivent en attendantrdaver un moyen de repatrtir. lls sdrastiles v
envers les joueurs et les menaceront s'’ils tefentrer dans leur campement. Les chevalier
peuvent tenter de les persuader avec un totpkdmiasiorde 15 (RAI du sergent 8 + 7 pour v

b

O
[




pDI‘tE \

L ) '
' santinglles
vilier

ancienne palissade

I'attitude hostilg pour entrer dans le campement. lls peuvent &ssharmer pour réduire la
difficulté. S’ils réussissent, ils peuvent entrer.

Si les joueurs tentent de rentrer en force, lenens les attaqueront. La palissade derrierg
laquelle ils se trouvent, leur offre udessimulation partiell§+3) et uncouvert moyerscore
d’armure +8). Dans le cas ou les joueurs entreraians le camp apres avoir vaincu les
victoriens, passez\dariable.

La persévérance du groupe augmente d’'un point afilvent a entrer dans le camp des
victoriens, d’une facon ou d’une autre)

Le refuge aménagé par les soldats a l'intérieucatap retranché n’est en fait rien d’autre
gu’une cabane de tole.

Une fois a l'intérieur, le sergent O’connell racenat son histoire aux joueurs Mc Douglas
voulait absolument ramener un trophée pour se fairanousser aupres du Stewart. Il a
lancer ses hommes aprés une horreur nommée Garud@:était les indigenes qui lui en
avaient parlé. La plupart des hommes sont mort danfa jungle et ceux qui arriverent
jusqu’a cet étrange temple, se firent tous massaarpar Garuda lui-méme. J'étais parmi
eux et j’ai vue mes balles ricocher contre la peade pierre de ce monstre. J'ai eu de la
chance de m’en sortir...

Vous vous demandez surement ce qu’on fait encore. |Blotre navire a été détruit, mais
grace a ma formation d'officier victorien nous avors put construire une petite
embarcation. Hélas a chaque fois que nous prenoreiiner une tempéte se leve, comme si
I'ile elle-méme nous retenait prisonniers pour quéon meurt ici a petit feu... Ha oui, au
fait, si jamais vous aviez I'idée de vous en prendra ce monstre, son repaire se trouve
juste au centre de l'ile.»

En écoutant cette histoire, le groupe gagne deintpde persévérance

Les victoriens possédent suffisamment de nourrijpoer tenir plusieurs semaines. lls
peuvent en fournir aux joueurs et peuvent méme faunnir de I'équipement et des armes.




Voici la liste de ce qu’ils acceptent de donner ahevaliers des tempétes en plus de 13
nourriture :

- 1 lampe a gaz, tech 19

- des uniformes de soldats victoriens, tech 19

- 2 Fusils Lee-Holings DOM 18, tech 19, mun.8, 3300/1,8k avec 50 cartouches

- 1 Revolver lourd Standart Cross DOM 16, techl@n.6, 3-5/15/25 avec 10 balles.

Les joueurs peuvent demander aux victoriens de aesompagner. Ceux-ci peuvent

éventuellement accepter, cela dépend de la difiaglie les joueurs ont eue jusqu’alors. Si
vous pensez qu’ils ont besoin de renforts, laigsexictoriens se battre a leur cotés.

Soldats victoriens (4) (Orrorsh)(source Orrorsh)

DEX 9, FOR 10, END 9, PER 9, RAI 8, CHA 7, ESP 8

Armes a feu 2/11

Armes blanches 1/10 armefusil Lee-Holings DOM 18, tech 19, mun 8 (argent)
Combat a mains nues 1/10 3-40/300/1,8k + 24 Halkemales

Esquive 2/11

Foi (sécularisme) 1/9

Manceuvre 1/10

Volonté 2/10

(1) Blessures : PC:
(2) Blessures : PC:
(3) Blessures : PC:
(4) Blessures : PC:

Sergent O’connell (Orrorsh)

DEX 9, FOR 9, END 11, PER 9, RAI 8, CHA 12, ESP 8

Armes a feu 3/12

Armes blanches 1/10 armefusil Lee-Holings DOM 18, tech 19, mun 8 (argent),
Combat a mains nues 1/10 3-40/300/1,8k

Equitation 3/12 rapiere FOR+5/14, tech 15

Erudition (tactique militaire) 4/13  revolver lougtandart Cross DOM 16, tech 19, mun 6
Esquive 3/12 (argent), 3-5/15/25 + 12 ballesnades

Foi (sécularisme) 1/9

Intimidation 1/9

Manceuvre 1/10

Persuasion 2/14

Ruse 5/14

Blessures :

Variable

Si les joueurs attaquent le fort, les victoriensistéront jusqu’a la mort. A l'intérieur du
camp, ils trouveront, en plus de I'équipement didats, les mémes objets que ceux que le;
victoriens étaient préts a leur donner. lls trooméraussi de la nourriture pour plusieurs
semaines. S'ils utilisent le voilier, une tempé&e taménera sur le rivage. S'ils restent dormi
dans le camp, I'évenement ci-dessous aura tout &eenrlieu mais il faudra en adapter la
description.

Evenements




¢ C’est la Féte des Voisins
Il est fort possible que les chevaliers des tengpéicident de dormir une nuit avec les
victoriens. Ceux-ci accepteront et s’occuperontadte des rondes. C’est d’ailleurs durant une
de ces rondes gu’'un soldat sonnera l'alarme (uoehe) car le camp est attaqué par deg
gospodsFaites un jet de persévérance a la vue de la lierdespogs
Les gospogs sont ici pour en finir avec les vielosi mais ils ne s’attendent pas a affronte
aussi un groupe de chevaliers des tempétes. libiaen retraites dés que la moitié d’entre
eux seront morts ou inconscients.
Pour rappel, la palissade offre udissimulation partielle(+3) et uncouvert moyer{score
d’armure +8).

Gospods de la premiéere récolte (12) (Orrorshlsource Livre des Regles)
DEX 8, FOR 8, END 8, PER 7, RAI 7, CHA 7, ESP 7

Armes a énergie 1/9

Armes a feul/9 outils naturellearmure END+2/10

Armes blanches 1/9 armetusil Lee-Holings DOM 18, tech 19, mun 8,
Armes de jet 1/9 3-40/300/1,8k

Combat a mains nues 1/9

Escalade 1/9

Pistage 1/8

Recherche 3/10

Volonté 3/10

(1) Blessures : PC: KO
(2) Blessures : PC: KO
(3) Blessures : PC: KO
(4) Blessures : PC: KO
(5) Blessures : PC: KO
(6) Blessures : PC: KO
(7) Blessures : PC: KO
(8) Blessures : PC: KO
(9) Blessures : PC: KO
(10) Blessures : PC: KO
(11) Blessures : PC: KO
(12) Blessures : PC: KO

Signaux
Si une carteelation est jouée et qu’il se trouve un orrorshéen dangréeipe, le sergent

sans probleme (a condition que le reste du groépesisse le total geersuasion

Une femme chevalier qui joue la cartylle sera I'objet de 'amour du sergent. Celui-ci
voudra I'accompagner pour vaincre Garuda puis haereer chez lui une fois cette histoire
terminée afin qu’elle lui donne beaucoup d’enfants.

Coupez
Lorsque nos héros quittent le camp, repassezsadae 2pour jouer guelques évenements
avant de passer adaene 4




Scene 4 : Heart of Darkne§gene dramatique)

La situation

Les joueurs I'auront surement compris, pour pouvemartir, il faut qu’ils se débarrassent de “v
Garuda. Celui-ci est toujours enfermé dans soreantemple. Il est suffisamment sur de lui
pour laisser les chevaliers I'approcher et I'afteyn Apres tout, il a rarement la visite de a
victimes aussi puissantes et souhaite se distjagiue peu. v

Vous étes en train de progresser a travers la junglqguand vous sentez que la végétation ﬁ
diminue. Elle laisse bientdt place a une clairierpresque entierement occupée par un V
temple. Le temple est recouvert de lianes grimpanse Vous pouvez voir qu’il n’y qu’une

seule ouverte qui semble servir d’entrée. A coté deette derniere, se trouve un énorme
rocher. On pourrait penser que le rocher bloquait lentrée et que quelqu’un ou quelque

chose lI'a dégagé. Le long des murs il est encorespible de distinguer quelques
pictogrammes et représentations cunéiformes.

Salle 3
Salle 1

Rocher %

L'action

Les murs du temple sont parcourus de pictogrampm@gsentant des hommes et un étre qui
lui, ne semble pas humain, il est possible d’en pr@mdre une partie grace a un total
d’érudition (archéologieyle 13, d’investigationde 11 ou encore dénguistiquede 12. En cas
de réussite, lisez le texte aux joueutsll semble que des hommes ont pendant un temps
vénéré un dieu. Mais ce dieu était mauvais et réctait trop de sacrifices. lls essayérent
de le tuer enle frappant au seul endroit ou les armes peuvent llelesser mais il évita les
coups grace a sa magie dua un grand nombre des hommes. Finalement, ceux-cCi
réussirent a 'emprisonner et le maudirent pourqu’il ne puisse plus jamais sortir de son
temple. »




Les hommes qui enfermérent Garuda, mirent des girots afin d’éviter que quelgu’un
vienne le libérer. Malheureusement, elles n'ont fgasie face au Décharné et Garuda les :
ensuite perverties pour les utilisées a son propmepte.

¢ Salle 1
Dans la salle 1 se trouvent des zombies, faits kgecorps de ceux qui combattirent autrefois
Garuda.
Faites un jet de persévérance au début du combajrdupe de héros gagne deux points de
persévérance lorsqu’ils vainquent les zombies

Zombies (3) (Orrorsh) (source Orrorsh)
DEX 8, FOR 12, END 14, PER 1, RAI 1, CHA 3, ESP 7
Combat a mains nues 1/9
Discrétion 2/10 score de pouvoirésistance a une forme d’attaque (armes
Foi (Orrorsh) 4/11 blanches/armes de jet)
Intimidation 1/8 (18) score de corruptioh3
Ruse (10) score de peut/2
FD de persévérancd3
faiblesse aucune
vraie mort :rituel occulte

(1) Blessures : PC: KO
(2) Blessures : PC: KO
(3) Blessures : PC: KO

b
¢ Salle 2 &?

Dans la salle 2 il y a un piege. Les dalles sonfagindes illusions. Si on tente de marcher “v
dessus, on passe a travers et on tombe dans seecioplie de pics (DOM 25, DOM 15 si jet
d’acrobatiede 14 réussi). La salle entiére est recouverte par $ita, il est donc impossible “
de passer par la. v
Juste avant d’enter dans cette salle, un jeedeerchede 11 permet de détecter que quelque
chose cloche et accorde un jet\d#onté Il faut un total devolontéde 13 pour se rentre
compte que le sol est une illusion (sans voir cd gua en dessous) et d&8 pour faire
disparaitre l'illusion (la fosse avec les piquesdigparaissent pas, ce sont juste les dalle
illusoires qui disparaissent).

¢ Salle 3
Il N’y arien ici car Garuda n’a pas eu d’idée.

¢ Salle 4
Enfin, en salle 4 se trouve la Béte.

Garuda (Orrorsh)

DEX 10, FOR 15, END 15, PER 13, RAI 13, CHA 9, EEP

Réalité 3/14

Combat a mains nues 1/11 _ outils naturgieau de pierre END+10/25 (tout le corps sauf
Esquive 1/11 les yeux)

Manceuvre 1/11 griffes FOR+3/18

Levage 1/16 arcanesir 18, feu 5, peuples 5, forces inanimées 4, witsc4
Magie d’altération 2/15 magie 1, lumiere 1




Magie de déplacement 2/15 sortilegesnjuration d’une boule de feu (p.80), controldade
Recherche 2/15 météorologie (p.72), détectiola deagie (p.33),
Ruse 1/14 faiblesse (p.65), foudre (p.42), obsmagique
Magie de divination 2/14 (p.27), visions lointasn(p.31), ceil espion
Magie de conjuration 2/15 (OR p.83), folie (OR®, ébullition du sang
Occultisme 4/17 (OR p.80)
Test de volonté 2/15 rituel occultearriere de force (The Gaunt Man Retupr4)
Volonté 3/16 possibilités10
Sarcasme 1/12 score de pouvaisistance a la magie
Foi (Orrorsh) 2/13 résistance aux armemates

score de corruption19

score de peur2

FD de persévérancd3

faiblesse tes pouvoirs de Garuda sont annulés pour tous les

coups qui touchent ses yeux
vrai mort :tué par 'une de ses victimes

Blessures : PC: KO

b
Garuda était un faux dieu vénéré il y a plus de08&8@s par quelques habitants des Célébe V
puis il disparu dans I'oublie. Il fut en fait emgonneé.

A son arrivée, le Décharné le détecta et le litadim qu'il le serve. Cependant le Décharné “v
n'avait pas confiance en lui, sa libération neD@NC que partielle : Garuda ne peut toujours
pas quitter son temple et ses pouvoirs s’arréientadentours de son ile. “
Garuda ressemble a la statue d’'un homme croisélave@mon. || mesure 2m40 et possede v
une queue fourchue. Tout son corps est recouventedie a I'exception de ses yeux. Ceux-Ci

sont en diamant. Lorsqu’il encaisse un coup dassydeix, considérez ce coup comme un

coup normal (-8 pour toucher cette zone précise pas de +4 aux dommages pour le cou

vital) sans prendre en compte son armure naturefies pouvoirs.

Garuda accueillera les joueurs en les appelants<ldaets ». Il les laissera porter le premie “v

coup mais lorsqu’il il s’apercevra que les jouetanstent de toucher ses yeux, il se mettra 3

combattre sérieusememrtaites un jet dpersévérance a la vue de Garuda a
\{

Avant l'arrivée des chevaliers, Garuda a mis emrglanebarriere de forceavec unscore
d’effetde 24 (rituel occulte p.94 The Gaunt Man ReturAgnsi, jusqu’a ce qu’il lance son ﬁ
premier sort, il est a I'abris des attagues physgmagiques, spirituelles et psioniquesé v
sarcasme intimidation et test sont toujours en vigueur). Un jetEBP supérieur auscore
d’effet de 24 dissipe la protection mais en cas d’échec, des dmgemspirituels égaux a la “
marge d’échec sont encaissés. v

La tactigue de Garuda consistera a lancer les foblgsseet ébullition du sangau début du “
combat puis lorsque les joueurs tenteront de taushe yeux, il lancera sa boule de feu v
impressionnég¢conjuration d’'uneboule de feu Peu lui importe qu’il se trouve dans le rayon
d’action car son pouvoir desistance a la magiest en fonction. Ensuite il lancera des sort
defoudre v

Au fond de la salle 4 se trouve un petit laboratalioccultisme qui contient des parchemins ﬁ
avec les sortilegemlie et ébullition du sangCes parchemins appartiennent a Garuda et S V
désagrégeront une semaine apres sa mort. Un meageeté ce fait automatiquement, ce qui

lui laissera le temps de les mémoriser avant gnélslisparaissent.




Signaux

Si une cartevigilanceest jouée, l'illusion de la sale 2 est détectédisgtipée par le joueur en “
question. v
Si la cartemartyr est jouée, le joueur peu se débarrasser de Gawpliaxade sa vie (ou pas,
selon le maitre de jeumartyr peu trés bien avoir des conséquences autres gomra “
comme la perte d’'un membre, étre défigure, ...). &?
Coupez f‘v
Si les joueurs ont vaincus Garuda, passezépilgue Si les chevaliers ont échoué, ils
peuvent retenter leur chance plus tard ou sinosegzads lsscéne ouis a lascene 5

Scene 5 : Sauvég8cene normale)

La situation

Cette scene ne doit normalement PAS étre jousigglt simplement un moyen de s’enfuir de ﬁ
l'ile au cas ou les joueurs échoueraient face audar Cependant I'endroit ou ils se v
retrouveront est encore plus dangereux que lile-reéme. Il ne faut donc donner aucun
indices sur la localisation de la grotte jusqu’aanment ou ils auront échoué face a Garuda.

Au milieu de la jungle, au détour d’'un palmier, vows tombez nez a nez avec une grotte. ax
Une aura étrangere a Orrorsh s’en dégage. v

L’action (/]
La caverne s’enfonce profondément dans la terre480r métres, puis un escalier d’'une &?

centaine de marches débouche sur une ancienne dafant de I'époque coloniale. Tous les
colons portugais qui y sont enterrés ont commidratas actes de barbarie mais leur
capitaine a de loin été le pire d’entre eux. Sinbipie méme en enfer il n'a pas été le
bienvenu. Son ame a été condamnée a hanter cgahsine plus jamais pouvoir en sortir.

b
Quand les chevaliers atteignent le centre de lpteryun wight (The Land Below p.22) sort v
d'un tombeau et attaque les chevaliers des tempBtewight est, comme vous l'avez ﬁ
surement compris, le capitaine portugais. Il atanke du cadavre bouffi et blafard de I'ancien v
soldat. Il porte encore ce qui ressemble a sorotmég mais les textiles sont déchirés et ont
perdu leurs couleurs d’origine. “

La crypte mesure environ 20 métres de long. D’'ute & trouve l'escalier par lequel on
arrive, de l'autre se trouve une trappe. Le wightpeut sortir de la crypte et donc ne suivra|
pas les joueurs s’ils prennent la trappe.

Wight (Orrorsh)

DEX 11, FOR 15, END 16, PER 13, RAI8, CHA 3, ESP 1

Combat a mains nues 3/14

Discrétion 2/13 outils naturelgriffes FOR+3/18

Esquive 3/14 dents FOR+2/17

Manceuvre 2/13 score de pouvoiésistance aux armes normales
Escalade 1/16 score de corruptid:

Pistage 1/14 score de peur2

Ruse 2/15 FD de persévérands:

Intimidation 2/18 faiblesselumiere solaire




vraie mort :un miracle qui détruit complétement le corps du
wight (6 blessures ou plus)

Blessures : PC: KO

Sous la trappe se trouve une échelle. En la deanentes héros atteignent une grotte
traversée par une riviere de « slime ». Dans l#gs®e trouve une barque construite a la mai
et un squelette. Le squelette tient une note damean indiquant « J'y étais presque...
Sans cette putain de blessure.».

La barque est utilisable mais ne peut transpont&ecing personnes au maximum. Aprés un
long périple de plusieurs jours, la riviere de gliméne les joueurs a Géhenna ou bien 3
Merretika selon le bon vouloir du Maitre de Jeu.

Coupez
Passez aé&pilogue 2

Epilogue

Une fois Garuda détruit, leurs chevaliers des téegppeuvent rejoindre le bateau des
victoriens et prendre la mer. Au bout de quelquess) de navigation, ils croisent la route “
d’un cargo qui les prend a bord et les dépose dargort vietnamien, hors d’Orrorsh. Passez v
auxrécompenses

\
Epilogue 2 b

La riviere de slim conduit les joueurs en Land Belsoit a Merretika, soit a Géhenna au v
choix du Maitre de Jeu. Comment ils se sortirontad® Cela fait partie d’'une autre aventure.

Passez aurécompenses “v
A
\{

Récompenses

Si les joueurs se sont enfuient de Ile, peu irtgpdE moyen, ils recoivent 4 possibilités. De ﬁ
plus, s’ils ont tué Garuda, ils recoivent un suppét de 4 autres possibilités. V
Pour chaque horreur tuée avec sa vraie mort, fisimfonus d’'1 possibilité. Si les chevaliers

ont blessé ou tué des victoriens, retirer troisipilgés aux joueurs impliqués (pas a ceux qui “v
ont cherché & éviter le conflit).

De plus vous pouvez ajouter ou retirer une a tpaissibilités en fonction du role-play de

chaque joueur. "v
A

Conséguences

Il N’y a pas beaucoup de conséquence a cette ager8iles joueurs éliminent Garuda, ils ﬁ
auront sauvez la vie de nombreuses personnesrgigrgeautrement tombées dans son piége, v
S'’ils échouent et qu’ils s’en sortent vivant, ilstendront surement parler plus tard dans la
campagne, de mystérieuses disparitions en pleimeomen plein vol juste au dessus de Ia
mer des Célebes. V




