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[image: ]Avant de commencer
Pour cette campagne, un groupe de personnages prétirés vous est proposé. Il n’est cependant pas indispensable de les utiliser. Par contre, la présence d’une jeune femme parmi les personnages est obligatoire. 
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L’histoire se déroule dans les territoires contestés et plus précisément au Kansas. Elle a pour but de faire découvrir aux joueurs et aux personnages l’histoire de la grande danse fantôme, les derniers fils et les ambitions de la confrérie du Coyote…
Les Pj sont engagés par un certain BARTHOLEMEW ROBERTS. Ce dernier leur demande de trouver et de ramener à Dodge City un indien aux bras noirs.
Cet indien est un des « derniers fils » et son âme est si noire qu’il a la capacité de créer des deadlands par sa simple présence. 
Ayant eu vent de ses capacités maléfiques et de l’endroit approximatif où il se trouvait, DARIUS HELLSTROMME dépêche à Dodge city un homme de confiance, BARTHOLEMEW ROBERTS, afin qu’il fasse le nécessaire pour que lui soit livré cet indien aux bras noirs.
Le but de HELLSTROMME est de créer des conditions particulières grâce à cet indien pour mener de nouvelles expériences. Cependant, connaissant la situation tendue entre les indiens et les blancs d’un côté et entre les gris et les bleus de l’autre, il opte pour la discrétion et recrute un groupe d’aventuriers…
Le comanche aux bras noirs n’est autre qu’un des derniers fils, revenu des terres de chasse aux côtés de RAVEN après avoir ouvert la cage qui tenait les Juges loin de notre monde. Son ancien nom n’a plus d’importance et tous l’appellent aujourd’hui SERRES-DE-NUIT.
Il est au Kansas parce que, dans une de ses visions, COYOTE a entendu un esprit (RAVEN en réalité) lui affirmer qu’un chaman aux bras noirs viendrait l’épauler et qu’ensemble, ils s’empareraient des « terres convoitées » (le Kansas et l’autre moitié de l’Oklahoma).
En vérité, SERRES-DE-NUIT veut conduire un rituel à l’endroit même où a eu lieu la grande danse fantôme. Il fait croire à COYOTE qu’une armée de Démons va chasser les blancs des « terres convoitées » alors qu’en réalité, le rituel a pour but de faire rentrer sur notre monde les derniers fils morts dans les terres de chasse le jour où les Juges ont été libérés. Ces derniers ont effectivement été transformés en démons mais leur but n’est pas d’aider COYOTE à réaliser ses rêves de conquête. Une fois libérés, ils vont s’employer à transformer les états contestés en deadlands pour la plus grande gloire des Juges.
Pendant ce temps, l’Agence, qui a pris connaissance des capacités du chaman aux bras noirs, a dépêchée l’agent LANE et son équipe pour éradiquer au plus vite cette menace.
Du côté des Texas rangers, on est moins au courant. Cependant, les mouvements de troupes indiennes et les rapports de phénomènes étranges dans la région, on conduit l’organisation sudiste à dépêcher sur place l’agent THOMSON « crâne de lune »  avec son équipe afin d’enquêter.
Certaines idées de cette histoire m’ont été inspirées par d’autres joueurs et Mj, sur des forums ou au cours de discussions, et je tiens à les remercier ici pour leur aide.


[image: ]Synopsis
Les Pj se réveillent assis à même le sol dans une grotte, gelés et sans aucun souvenir. Cernés par les morts vivants quittant un champ de bataille, leur seul indice sera un homme fuyant à l’horizon. Sur ses traces, les Pj arriveront dans la jeune bourgade de « God bless » où ils pourront commencer leurs recherches….

Episode 1 

Chapitre 1 : Comme un grand vide…
Il y a quinze jours, les Pj ont été engagés par BARTHOLEMEW ROBERTS afin de retrouver un indien aux bras noirs. Ce dernier les fait suivre discrètement par un huckster nommé BASILE « le français » LAGRANGE. L’objectif de ce dernier est de tenir informé ROBERTS de l’avancée de la mission tout en s’assurant que les Pj fassent leur job. Pendant deux semaines, Les Pj avancent dans leurs recherches et finissent par trouver l’indien dans une grotte, quelque part au sud de Lawrence. 
Au pied de la colline où se trouvent les Pj, éclate une terrible bataille entre les troupes confédérées et celles de l’Union. Les Territoires Contestés sont un enjeu de chaque instant pour les deux camps et la tension immense qui règne en ces lieux piétine toute notion de trêve. C’est donc au-dessus d’une bataille que les Pj capturent SERRES-DE-NUIT. Malheureusement pour eux, un détachement Yankee, venu traquer des déserteurs, arrive sur place ainsi que l’équipe de l’agent LANE. Une dispute commence alors pour savoir ce qu’il faut faire de ce chaman étrange que les PJ viennent de ligoter et de bâillonner. N’arrivant pas à se mettre d’accord, les agents et les Yankee décident d’amener le prisonnier au fort pour en discuter. Les agents choisissent alors de tuer les Pj pour s’assurer de leur silence mais LANE, pris de pitié, les passe au mnémomiseur et efface les quinze derniers jours de leur mémoire…
Les Pj commencent donc dans une situation un peu étrange… Ils sont assis dans un renfoncement rocheux peu profond. La neige fond et traverse peu à peu leurs vêtements pour venir leur geler le fondement. Ils ont tout leur équipement et trouveront leurs montures à l’extérieur quand ils sortiront. Ils ne se connaissent pas, ne savent pas ce qu’ils font là ni comment ils y sont arrivés.
Dans la grotte, les parois semblent représenter les visages torturés de personnes que les Pj ont connues. Mais ils disparaissent dès qu’on les regarde. Le vent les appelle en utilisant la voix des disparus en question, des rochers en forme de visage pleurent des larmes de sang bref, l’endroit est un deadland.
En sortant, les Pj peuvent voir les restes d’une bataille qui a dû être terrible et quelques bonshommes en train de ramasser des corps pour les placer sur des brancards de fortune. Malheureusement, plusieurs morts ne l’entendent pas de cette oreille et se relèvent pour dévorer les brancardiers ou les regarder fuir en hurlant. Mais rapidement, tous les cadavres se dirigent vers la grotte, attirés par le deadland.
Dans cet endroit, les Pj se sentiront oppressés en permanence et rien de ce qu’ils tenteront ne fonctionnera. Impossible par exemple de faire du feu ou de réparer quoique ce soit.
Ils devraient donc commencer cette phase par chercher des indices sur la situation et voilà ce qu’ils peuvent trouver :
Jet en perception (sans bonus) ou pistage (bonus +2) :
Succès : 
· les zombies sont déjà une trentaine et les premiers seront là dans une minute.
· Un type vêtu d’un cache poussière rouge fuit au galop sur un cheval blanc vers le nord. (Il s’agit de BASILE « le français » LAGRANGE, terrorisé par ce qu’il vient de voir.)
Une relance : 
· Le type en rouge vient d’ici, il devait être sur place il y a encore cinq à dix minutes.
· Il y avait récemment une quinzaines de personnes dans cette grotte, Pj compris. Un groupe important est parti vers le sud, un seul cheval vers le nord.
Deux relances ou plus :
· Dans le groupe qui est parti vers le sud, il y avait deux équipes, l’une voyageant en retrait par rapport à l’autre.
· L’homme en rouge a quitté les lieux avant le groupe allant vers le sud.
Les premiers zombies arrivent à la fin des recherches des Pj. Un seul d’abord mais son arrivée va impliquer un jet de peur (tripe -4) et ceux qui échoueront se verront paralysés par la peur (secoué). Si tous les Pj sont encore secoués au bout d’un round, le zombie en mord un ce qui le sort immédiatement de cet l’état.
[image: ]Les Pj devraient comprendre qu’ils doivent partir. S’ils choisissent d’affronter les cadavres, n’hésitez pas à leur en envoyer une flopée, ajouter aussi des squelettes, ceux des personnes mortes dans cette forêt au cours des dernières années
[bookmark: _GoBack]Il sera plus facile de suivre l’homme en rouge. Il est en effet seul et sa piste est facile à suivre. Cette dernière les conduira à « God bless ». S’ils choisissent la piste du groupe, voilà de quoi les en dissuader : trente zombies arrivent de ce côté et il va falloir passer au travers ; les zombies ont dû effacer les traces avec les leurs. S’ils passent malgré tout, faites en sorte qu’ils perdent la trace du groupe et finisse par tourner en rond… Ils arriveront alors à « God bless ».

Chapitre 2 : Une bourgade perdue
« God bless » est une double file de bâtiments séparée par une route. C’est une ville nouvelle construite entre Lawrence et Wichita. La piste Santa Fe la borde au sud et elle est traversée par une route qui va de Lawrence à Wichita. Les habitants sont persuadés qu’après la guerre du rail, les grandes compagnies iront gagner de l’argent vers le sud et « God Bless » possède une source et les avantage de la civilisation. Ils attendent donc le jour où leurs investissements porteront leurs fruits.
La ville est peu peuplée mais énormément traversée. Voyageurs et diligences aiment s’y arrêter pour une pause et personne n’a fait attention à un bonhomme avec un cache poussière rouge foncé.
Les PNJ que les Pj devraient croiser sont les suivants :
ANNA : Tenante du saloon « chez Anna », son établissement est sordide, enfumé et plein d’une faune crasseuse qui joue aux cartes en faisant semblant de supporter les maigre talent du pianiste qui s’acharne sur un piano désaccordé…
Elle est obèse et ne possède plus que deux incisives plantées sur sa mâchoire inférieure. Sa froideur ne l’empêchera pas de raconter l’histoire de la ville aux Pj. S’il y a du grabuge, elle tire avec son scattergun.
Ses trois chambres sont louées comme pourront le confirmer Zeta et Esther, les deux prostituées de l’établissement, mais personne ne correspond à la description faite par les Pj.
Le shérif ANDY BAKER et son adjoint RIPER BAKER : Ce vieux fainéant édenté et illettré devrait être la première rencontre des joueurs. Il dort à moitié sur son rocking-chair, une winch sur les genoux. Son fils Riper et tout aussi idiot, il a 18 ans et commet souvent la faute d’appeler son chef « papa » au lieu de sheriff BURNS.  
Si les Pj passent devant l’officine du shérif, ils peuvent tomber sur une mise à prix de 100$ pour un certain John BOLLART, voleur de chevaux, mort ou vif.
Les frères DEANE : Trois fermiers totalement stupides. L’aîné TONY est le seul qui osera parler aux Pj, PETER, le plus gros, est encore contusionné par la correction que lui infligé sa mère la semaine dernière et le petit dernier, JORDAN, est trop mauvais pour discuter avec qui que ce soit.
BOB, ERIC et RONALD : Trois durs que BASILE a embauchés pour sa sécurité. 
Si vous joueurs sont solides, considérez-les tous comme des jokers, montez leur parade et résistance de 1 ou 2 et leurs compétences tir et combat d’un niveau de dé.
BASILE « le français » LAGRANGE : C’est un homme d’une grande élégance, portant une fine moustache soignée et des vêtements de prix.
En ville, les Pj vont renouer avec leur passé. En effet, ils sont arrivés par train à Lawrence il y a quatre jours et sont venus en diligence jusqu’à « God bless ».
Pendant l’enquête, il va leur arriver deux ou trois petites choses :
· Les frères DEANE vont venir un des Pj pour lui dire que finalement ils acceptent de les aider à retrouver cet indien bizarre pour 20$ confédérés chacun. Ils savent juste qu’il y a 3 jours, les joueurs cherchaient du monde pour traquer un indien aux bras noirs.
· Un nommé CURTIS va frapper violent un joueur, « Je t’avais bien dit que je te ferai ravaler ton insolence ! ». Le PJ ne se souvient évidemment pas de l’altercation mais cela peut aller de la bagarre de saloon au duel. Si CURTIS est interrogé, il parlera d’une dispute dans un train en provenance de Dodge City qui s’est arrêté à Lawrence. De là, le joueur et ses compagnon ont continué en diligence jusqu’à « God bless »
· Un notable vient narguer le Pj le plus pauvre. Ce dernier a perdu son argent au poker deux jours plus tôt. Au cours de la partie il a évoqué un travail qu’il devait finir avant de repartir à Dodge City.
[image: ]Si vous voulez compliquer, un PJ peut découvrir que sa tête a été mise à prix, il aurait tiré sur un représentant de la loi à Dodge il y a dix jours. Dans ce cas, des chasseurs de prime  vont venir déranger les Pj.
Vous pouvez étoffer en rajoutant un élément de décors : En ville, deux familles de fermiers, les HALES et les COPLEY, s’affrontent tel des gangs pour une histoire de bête qui aurait été volée.

Chapitre 3 : A la recherche de l’homme en rouge
Personne en ville n’a remarqué l’homme que cherchent les Pj. Et pour cause, soucieux de son image, Basile est allé immédiatement posé son cache poussière chez le teinturier et son cheval chez le maréchal ferrant. 
Si les Pj pensent à une de ces deux pistes l’enquête ne devrait pas poser de problème, LOUIS, le teinturier noir, leur dira que la veste est prête et qu’il attend le client. Quant à MARK, le maréchal, il leur indiquera carrément le saloon « chez Anna ».
BASILE ne sort pas de sa chambre et c’est ERIC qui ira récupérer le cheval et la veste. Son gabarit ne correspond pas à celui de l’homme que les Pj ont vu fuir. En effet, ERIC est un vrai colosse.
S’ils bloquent, profitez d’une bagarre pour faire passer un PJ à travers la vitrine du teinturier pour qu’il tombe nez à nez avec le cache poussière rouge.
Quelle que soit l’approche des Pj, ils vont se retrouver face à BOB et ses deux compagnons. BASILE les a engagés en arrivant. Souhaitant faire une pause avant d’aller annoncer à BATHOLEMEW que la mission est un échec, il a cependant choisi de jouer la carte de la prudent et a loué du flingue et du muscle pour la journée. Les trois gardes du corps prennent leur rôle au sérieux et vont donner du fil à retordre aux joueurs.
Si les Pj manquent de discrétion, ils les bloqueront dans le saloon pendant que BASILE s’enfuit par les toits.
S’ils sont plus subtils, ils peuvent se jouer des gardes du corps et prendre la situation à leur avantage en les retenant dans un coin pendant que l’un d’entre eux poursuit le français. 
Dans tous les cas, une course poursuite sur les toits s’impose. BASILE, en tenue légère, sortira par la fenêtre au moindre signe de danger. Il connait très bien les Pj car il les suit depuis des jours et ne veut pas avoir affaire à eux (surtout que son contrat stipule qu’ils ne doivent rien savoir de sa présence).
Il s’enfuira par les toits, passera au travers, tombera dans une baignoire occupée par son propriétaire, traversera un tribunal provoquant une confusion qui permettra au suspect, un certain Philipe RIVERS, de s’évader…
Une fois acculé, il balancera des sorts de choc et quelques balles s’il a eu le temps de prendre son arme (-2 en tir à cause de la panique) puis se rendra pour éviter de finir en miettes.

Conclusion
BASILE ne se fera pas prier pour parler, voilà ce qu’il sait :
· Il a été recruté par un vieux barbu élégant à Dodge qui l’a engagé lui pour s’assurer que les joueurs faisaient correctement le boulot qu’il leur avait confié.
· Le but de leur mission est de ramener un indien aux bras noirs qu’il faut bâillonner immédiatement.
· Des hommes dans de jolies redingotes sont arrivé au moment où les Pj ont capturé l’indien, ainsi qu’un détachement yankee à la poursuite de déserteurs. Ces deux groupes se sont disputés pour savoir ce qu’il fallait faire de l’indien et des Pj et finalement, ils ont décidé d’en parler au fort. Les hommes en redingotes ont ensuite décidé de tuer les témoins (les Pj) mais l’un d’eux a préféré leur lancer un grand flash sorti d’une boule infernale. (Bien que BASILE l’ignore, il s’agit bien sûr de l’agent LANE et de ses hommes)
· Il ne sait rien d’autre et commencera à inventer des choses si on le torture. (il donnera un nombre de soldats au hasard, des descriptions fictives, tout pour qu’on le laisse en paix).
Si tout s’est passé dans le calme et sans mort, le sheriff BURNS passera l’éponge sur l’évasion du prisonnier au tribunal et sur la violation de domicile et demandera aux Pj de quitter la ville au plus vite.
S’il y a eu mort d’homme, les Pj se retrouveront face au même sheriff BAKER et à son adjoint qui les inviteront à les suivre en prison. S’ils se montrent retissant, ANNA sortira avec son scatergun ainsi que les frères DEANE. D’autres habitants ou personnes de passage pourront se montrer également farouche à leur encontre.
Tout ce beau monde les conduira alors en cellule où ils pourront tranquillement discuter avec BASILE s’ils n’en ont pas eu le temps, et où ils retrouveront aussi CURTIS, l’homme qui a frappé un Pj en pleine poire, s’il est encore en vie.
Le juge de potence arrivera deux jours plus tard et les Pj passeront en jugement. Ceux qui n’ont tiré aucun coup de feu ou qui n’ont touché personne seront relâchés contre une amande de 5$ pour « trouble à l’ordre public ». Ceux qui ont poursuivi BASILE LAGRANGE dans le tribunal seront accusés de « participation à l’évasion d’un suspect » et de « troubles dans un tribunal » (un bon argumentaire pourra effacer la préméditation dans le cas de l’évasion et il ne restera plus alors que les troubles : 10$ d’amande ainsi que des excuses publiques seront exigées). Le ou les Pj accusés de meurtre risquent la corde. La sentence est prévue pour le lendemain.
S’il y a des survivants parmi les gardes du corps de Basile, ils seront également arrêtés et jugé au même titre que les Pj.
BASILE LAGRANGE sera relâché et considéré comme victime. Les Pj ne mettront plus la main dessus.
Si vous préférez jouer le tribunal plus rapidement, permettez tout simplement aux Pj de fuir ou de se cacher après avoir attrapé BASILE ou faites intervenir un juge qui a déjà eu affaire à BOB, ERIC et RONALD et qui félicite les joueurs d’avoir débarrassé le Kansas de ces truands notoires. Une amande leur sera quand même infligé, le montant est à votre discrétion en fonction de où, quand et comment ils ont vidé leurs chargeurs. 
Ce premier épisode est assez court car il tient compte du temps nécessaire à la création des personnages. Dans le cas où vous voudriez l’allonger, il peut être amusant de jouer l’évasion du Pj meurtrier (gageons qu’il y en aura un). Faites jouer une scène avec un avocat borné et stupide qui pense que le Pj n’échappera pas à la corde pendant que les autres préparent son évasion. Faites leur recruter les malfrats qui les trahiront pour une poignée de dollars en plus offerte par BOB par exemple, ajoutez la foule devant la potence et la lecture publique des chefs d’accusation, la fuite vers les limites de la ville et pourquoi pas une course poursuite avec un posse de volontaires recrutés en urgence par le sheriff BAKER…


[image: ]Et pour un one-shot…

On oublie ROBERTS, l’agence, la troupe yankee aux trousses des déserteurs et l’indien aux bras noirs. 

BASILE est en fait un savant fou qui a engagé les Pj pour l’escorter dans un deadlands en formation afin de faire des expériences. Au moment de les payer, il a préféré leur effacer la mémoire. Toute les allusions faites à l’indien aux bras noirs sont remplacées par des remarques sur un lieu malsain dans les collines. Lors de sa capture, BASILE le savant fou avouera tout est donnera 200$ aux Pjs. (savant fou p. 325 ajouter des grenade à contusion (choc), un mnémomiseur (p.153) et un peacemaker).






[image: ]Annexes
Bestiaire:
· Zombies : p.318 
· Squelettes : p. 308
· ANNA : citadin p. 321 avec tir à D6
· RIPER et ANDY BAKER : Citadin p.321 avec D6 en tir et en combat pour RIPER et D8 en tir et en combat pour ANDY, avec une résistance de 7.
· Les frères DEANE : comme RIPER BAKER
· CURTIS : flingueur p.321
· BOB, ERIC et RONALD : Flingueur p.321 pour ERIC et RONALD ; flingueur vétéran pour BOB qui est aussi un joker.
· BASILE « Le français » LAGRANGE : Huckster p.323 ajoutez simplement le pouvoir choc et un peacemaker à cette description)
Quelques musiques :
· Réveil dans la grotte et description de la vallée :
· http://www.youtube.com/watch?v=qdcn8TJLCVk
· L’arrivée à God Bless :
· http://www.youtube.com/watch?v=la35JyjHDdU
· Pendant l’enquête à « God bless »
· http://www.youtube.com/watch?v=ZTG-eNPYaWs
· La poursuite sur les toits :
· http://www.youtube.com/watch?v=J9-IsVCkAoo
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