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[image: ]Avant de commencer
Nos aventuriers viennent de faire face à un terrible danger et les voilà désormais au milieu d’une foule terrorisée et endeuillée dont la responsabilité revient à un WHITTON dont la froideur n’est plus à prouver. Néanmoins, l’homme connait son boulot et prend sa mission au sérieux. Il ramènera les survivants vers la civilisation. Mais pour cela, il a besoin de renfort…
Pendant ce temps, les rapts de jeunes femmes blanches se multiplient dans la région. Un chaman comanche a reçu une vision concernant la jeune femme du groupe d’aventuriers. Il ne sait rien à propos des marques qui apparaissent sur son corps mais connais sa destination. Il est sûr qu’il s’agit de celle que recherche SERRES-DE-NUIT et va lui tendre un piège dans un relai à chevaux pour la capturer en douceur et la ramener au dernier fils.
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[image: ]Synopsis
A la faveur d’un message reçu, WHITTON va envoyer les Pjs et ses éclaireurs chercher des renforts afin d’assurer le rapatriement des civils. Seulement il s’agit là d’un piège. Sentant que les Pjs deviennent des témoins gênants et que ses éclaireurs peuvent le conduire en cour martiale à cause de leur stupidité, il va envoyer tout monde vers une mort certaine.
Cet épisode est orienté action et peut s’avérer fatal pour le groupe de pjs s’ils ne fait pas preuve de subtilité. J’ai vu jusqu’à trois Pjs tués lors de cet épisode. Vous voilà prévenu.

Episode 5 : Des flammes dans la nuit 

Chapitre 1 : L’escouade improbable
WHITTON racontera donc aux Pjs son terrible calvaire lorsqu’il fut le prisonnier des indiens. En effet, le sergent-chef était aux premières loges pour le jour du jugement et il a vu RAVEN et les derniers fils entrer sur les Terres de chasses en, pour certains d’entre eux en revenir. 
Il est certain que l’indien aux bras noirs et l’un des derniers fils et qu’il va se rendre en ce lieu impie afin de lancer Dieu sait quel maléfice.
Dans les différents suppléments de la première édition de  Deadlands, il n’est pas fait mention de l’endroit exacte où a eu lieu la grande danse fantôme (sauf erreur de ma part). Dans « la danse des esprits », il est noté que ce lieu se trouverait quelque part à l’est. Cette campagne prend donc quelques libertés par rapport à cette information, les Territoires contestés se trouvant plutôt à l’ouest.
A ce moment de l’histoire, il essaie de se rendre indispensable aux Pjs tout en se rapprochant d’eux pour se les mettre dans la poche. Il a surement perdu beaucoup d’hommes en affrontant le démon et ceux qui restent ne valent pas la corde pour les pendre. Il va donc essayer de s’en faire des allier d’autant plus que le destin va venir lui apporter une jolie carte à jouer…
Peu importe quand, un messager arrive à cheval. Il déclare être envoyé par GIFORD, ajoute qu’il cherche le détachement de WHITTON depuis deux jours, livre son papier et s’en va.
WHITTON se frotte les mains après avoir lu le papier. La compagnie E est arrivée à fort Stanton et n’attend que de venir en aide à sa troupe de bons à rien.
WHITTON explique aux Pjs qu’il souhaite calmer les tensions et reprendre la main sur ses hommes et sur la communauté tout en allant trouver ces renforts. Pour cela, il compte sur les Pjs. Il souhaite en effet les éloigner du groupe de soldats pour calmer les animosités. Il va leur confier les éclaireurs BURNS, HEINTS et POTER (si les Pjs leur ont parlé des preuves concernant le massacre de « la flottille de l’est », il mettra cette info en avant pour prétendre vouloir les éloigner) ainsi que ERDMANN, dont le statut de fauteur de trouble n’est plus à prouver.
En vérité, WHITTON sent  que les Pjs désapprouvent ses méthodes et commence à craindre que la stupidité des éclaireurs ne les amènent révéler ses crimes. Ainsi, il leur a demandé d’amener à fort Stanton les Pjs et de les tuer jusqu’au dernier. 
En effet, le message précise que la compagnie E est arrivée sans en dire plus WHITTON va donc envoyer les Pjs et leur escorte d’assassins, dans un fort abandonné depuis des lustres et qui ne contient évidemment aucun renfort.
Mais sa ruse est plus terrible encore. Il sait que le chemin est truffé d’indiens belliqueux et il compte bien faire d’une pierre deux coups en envoyant tout le monde à la mort.
Le comportement des Pjs vis-à-vis d’ERDMANN va être crucial. Le beau soldat n’est pas du tout content d’avoir été désigné pour cette mission d’assassinat qu’il trouve odieuse et indigne de l’uniforme qu’il porte.
N’oubliez pas de noter les comportements des personnages vis-à-vis d’ERDMANN sous forme de points comme précisé dans l’épisode quatre, chapitre 3.
La troupe va donc se mettre en route pour un fort, à une journée de cheval,
Sur le trajet, une quarantaine d’indiens vont suivre de loin leur progression. Leur but est d’épuiser les chevaux des Pjs pour les obliger à les changer au relai. En effet, les comanches ont pris le contrôle de ce lieu et y attendent le groupe pour capturer la jeune femme du groupe.
Ils vont donc les obliger, par de petites attaques ponctuelles, à maintenir une allure soutenue qui va peu à peu épuiser les chevaux.
[image: ]Chapitre 2 : Le relai
Lorsqu’ils arrivent en vue du relai, les Pjs ont échangé quelques coups de feu avec ces indiens, leurs chevaux sont épuisés, peut être blessés. Il est grand temps d’en changer surtout que les indiens semblent avoir abandonné la poursuite.
Dans le relai, les comanches sont en place pour refermer le piège sur le groupe. Ils se sont cachés, ils ont pris des otages et placé des braves déguisés en gardes sur les murailles.
Nous sommes dans les territoires contestés et le relai est donc bien gardé et clôt par de hautes murailles blanchies à la chaux. La vaste porte, surmonté d’un crane de taureau, est ouverte.
Sur un jet en perception réussit, les Pjs peuvent sentir une tension anormale chez les gardes qui scrutent l’horizon depuis les murailles.
Sur une relance, Ils sentent que quelque chose cloche, les gardiens ne se comportent pas normalement et sont bien nombreux. Les indiens ne profitent pas des bonus de l’option de combat « attaque surprise ».
Sur deux relances, ils savent que c’est un piège. Ils ont cependant besoin des chevaux et doivent donc y aller. Cependant ils peuvent s’organiser comme ils le souhaitent et ne seront évidemment pas surpris.
Dans le relai il y a quatre braves sur les hauteurs, trois dans les différents bâtiments et un traqueur de SERRES-DE-NUIT.
Dans la cour se trouve la troupe ADRIENNE DORSETT, grande cantatrice de la côte est en tournée dans l’ouest. Elle se compose d’un cocher, d’un garde, d’un impresario et de trois danseuses Emily, Edith et June. Ils sont arrivés pour changer leurs chevaux au mauvais moment et servent maintenant de figurants pour le traquenard des indiens.
Ils ont déjà pris en otage le tenant du général store, le patron du relai et l’impresario de DORSETT. Tous les gardes, y compris celui de la troupe d’artistes, ont été tués et leurs cadavres cachés.
Faites faire un jet en INT (culture générale) à vos joueurs. Sur un succès, ils ont déjà entendu parler d’Adrienne DORSETT. Sur une relance, ils sont fans de l’artiste. Plusieurs relances ajoutent de l’intensité à la passion qu’ils ont pour la cantatrice. A la quatrième relance, ils sont prêts à mourir pour la sauver.
Les chevaux de la diligence sont les seuls à être frais. Trois sont déjà attelés et attendent la quatrième bête. Les différents harnachements trainent à terre et ne permettent pas à la diligence de se mettre efficacement en route. Il faut donc finir de préparer l’attelage pour espérer faire plus de 300m avec la diligence
Le combat se déroulera selon le plan suivant :
· Le traqueur ne se montre pas tout de suite, il attend le bon moment. Il utilise sans vergogne l’option de combat « attaque totale »
· Le cocher tentera de partir, même seul avec sa diligence à peine attelée.
· DORCETT et Emily sont en train de prier dans la diligence mais DORCETT a suffisamment de sang froid pour donner un coup de main si elle en a l’occasion.
· June et Edith sont utilisées comme boucliers humains et sont mortes de peur, elles ne ferton rien à par fuir en courant dès qu’elles le pourront.
· HEINTZ attèlera le quatrième cheval si personne ne s’en charge. 
· POTER prendra la fuite dès que ça tournera mal.
· ERDMANN se battra vaillamment.
· La jeune fille du groupe n’est jamais prise pour cible. Pas plus que Emily, June ou Edith qui pourraient être elles aussi la jeune élue.
Il est préférable qu’ERDMANN s’en sortent si les Pjs ne décident pas de le tuer ou de le laisser mourir seul contre tous.
Accordez une prime de plus aux joueurs si tous les otages s’en sortent et un jeton s’ils tuent tous les indiens y compris le traqueur. Pour plus de sport, vous pouvez leur annoncer ce tarif dès le premier round de combat.
L’issus de l’affrontement dépend des choix des joueurs mais s’ils ne choisissent pas de partir avec la diligence de la troupe ou si le cocher part sans eux, ils vont connaitre de grosses difficultés.
En effet, le groupe d’indiens qui les a rabattus sur le piège attend non loin d’ici l’issue du combat. Ils se remettront en chasse dès qu’ils auront compris que leur plan à échoué et se montreront plus virulents…

[image: ]Chapitre 3 : fort Stanton
La course poursuite jusqu’au fort doit être épique. Il faut du Pj  blessé, de la diligence abîmée, du triple galop, du désespoir…
Au moment où tout semble perdu, le fort et en vue avec ses portes grandes ouvertes. Là aussi il faut une bonne dose de souffle épique : Un cheval se casse une patte, la diligence se renverse et vient s’encastrer dans un bâtiment de bois, faites faire des jets d’AGI pour sauter à temps, des jets en VIG pour fermer les porte (il faut cinq succès/relances cumulés sur trois round mais il est possible de s’y mettre à plusieurs.), des jets en tir pour tenir les poursuivant en respect…
Le fort est placé au somment d’une falaise avec 40m de zone dégagée entre la forêt d’où jaillit la route et la porte. Il est en pierre avec des murs de plus de 4m de hauteur mais… Il est désert. Pas la moindre trace de la compagnie E. Les indiens savent qu’une charge leur infligerait de trop lourdes pertes. Ils n’ont pas d’échelles et le terrain dégagé offrent une grande liberté de tir aux assiégés. Ils vont donc attendre la nuit pour attaquer.
Avant cela, le chaman qui a vu la jeune fille du groupe en rêve va s’approcher avec un drapeau blanc au bout de sa lance (si POTER s’est enfuit lors de combat au relai, il s’agit de sa chemise).  Il demandera alors au groupe de livrer les jeunes femmes contre la promesse de les laisser partir. Si les Pjs choisissent cette option, il tiendra parole et ce chapitre prend fin ici.
C’est dans ce fort abandonné que WHITTON a demandé aux éclaireurs et à ERDMANN de liquider les Pjs. Le plan du sergent-chef se déroule à merveille puisque comme prévu, les indiens devraient finir par tuer tout le monde et le libéré de tous les témoins de ses méfaits. 
C’est le moment de compter les points du comportement des Pjs vis-à-vis de ce brave ERDMANN.
· Il y a plus de points négatifs : ERDMANN aide les éclaireurs à tuer les Pjs. L’attaque est une surprise totale et les éclaireurs jouent tous avant les Pjs (appliquer la règle des attaques surprises). S’il y a 10 points négatifs ou plus (peu importe le nombre de points positifs tant qu’il y en a moins) ERDMANN, mût par la colère gagne +2 pour ses actions du premier tour de combat.
· Il y a autant de points négatifs que de points positifs : ERDMANN joue en dernier. Trop hésitant sur la conduite à tenir, il laisse d’abord tirer ses camarades puis les Pjs. Il ne leur tirera dessus que s’il est pris pour cible. En attendant il ne fait rien, trop dépassé par ce qui est en train de se passer.
· Il y a plus de points positifs : ERDMAN tente de calmer ses camarades au moment où ils dégainent. Il argumente en disant que c’est de la lâcheté et que WHITTON les a de plus tous envoyé à la mort dans ce fort perdu cerné par les indiens. Tout cela devant des Pjs médusés qui pourront réagir à leur guise. S’il y a 10 point positifs ou plus (peu importe le nombre de points négatifs tant qu’il y en a moins) ERDMANN va prévenir les Pjs avant l’attaque mais demande une intervention pacifique auprès du groupe d’éclaireurs.
Laissez le temps aux Pjs de fouiller de se soigner un peu et de fouiller chaque bâtiment du fort. Quelques braves tenteront une approche discrète quand le jour faiblira et, si les Pjs n’ont pas prévu de les faire surveiller, ils attaqueront. Ponctuez les fouilles de quelques-unes de ces tentatives pour maintenir une certaine pression sur le groupe.
Quoiqu’il arrive, les indiens, nu et entièrement peints en noir attaqueront à la nuit tombée. A l’aide de cordes et de grappins, ils franchiront les murailles en plusieurs points pour submerger les défense du groupe.
12 attaqueront l’avant, par le nord, couvrant ceux qui escaladeront les murailles par des tirs nourris. Leur but et d’attirer l’attention sur eux.
6 sur le mur est et autant sur le mur ouest.
6 autres passeront par le mur sud, côté falaise.
Aussitôt entrés, ils mettront le feu aux bâtiments de bois pour ajouter à l’effroi des aventuriers.
Leur aspect terrifiant, leur nombre et les flammes devraient demander un jet de peur au groupe. Les danseuses de la troupe DORCETT, si elles sont toujours en vie, sont de toute façon terrorisées.
Il y a plusieurs façons de sortir de ce traquenard. La plupart nécessitent d’utiliser la règle des scènes dramatiques (p.141).
· Nouer 80m de corde pour descendre le long de la falaise. Nouer deux cordes entre elles est une action gratuite. Si le Pj en charge de cette tâche fait une autre action en plus de celle-là, la corde aura un jet de résistance à faire lors de la descente et ce pour chaque nœud réalisé avec une autre action. Un jet sera également nécessaire si les vieilles cordes trouvées dans le fort sont utilisées. La corde résiste avec un D12 -1 par personnage suspendu. Sur un échec elle casse. Faite un jet pour la corde à chaque nouvelle personne qui s’y suspend tant qu’il y a des jets à faire (nœud bâclés ou corde usée). N’hésitez pas à faire faire des jets d’escalade aux personnages lors de la descente notamment s’ils sont manchot, obèse, âgés…
1. [image: ]Finir le tunnel dans la prison. Il faut cinq rounds pour installer une charge au bon endroit et en sécurité. Une personne obèse (comme DORSETT) ne passe pas par l’entrée du tunnel et il faudra l’élargir.
· Se terrer dans la cache du quartier général et laisse brûler ce dernier. Les indiens penseront que la troupe s’est enfuie. Utilisée la règle « inhalation de fumée » dans la partie « feu » p.132. Ajoutez un bonus de +2 au jet de VIG car la fumée est moins importante dans la cachette.
· La dernière possibilité relève du suicide mais avec une bonne préparation elle n’est pas impossible. Elle consiste à tuer tous les indiens en s’enfermant dans une pièce. Bonne chance.
Les indiens abandonnent le combat dès qu’ils ont la jeune fille du groupe. Sinon ils se battent jusqu’au dernier avec une fureur absolue. 

Conclusion
Une fois tirés d’affaire, les survivants tombent sur une troupe d’éclaireurs se présentant comme des membres de la compagnie E du 4ème régiment d’infanterie du Missouri. Ils soignent et ramènent le groupe à fort Lawry ou les attend le capitaine GIFORD (et peut être aussi ce bon vieux RIVERS !) afin d’éclaircir les événements qui viennent d’avoir lieu…






Et pour un One-shot…
Les Pjs viennent d’assister à un crime horrible commit par le sergent-chef WHITTON. Cet homme, souhaitant se débarrasser des témoins, envoie les Pjs chercher de prétendus renforts en compagnie de quelques soldats. Ces derniers ont pour mission de les tuer discrètement mais l’un d’eux, ERDMANN trouve ce crime indigne de l’uniforme qu’il porte. Pour ne rien arranger, des indiens se sont  mis en tête de piéger, comme décrit dans le scénario, pour capturer l’un des Pjs vivant (car il connait un secret, doit répondre de ses crimes, honorer une dette, doit dénoncer des complice, indiquer un endroit…)
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Bestiaire:
· Braves indiens : brave indien et brave indien vétéran p.320
· Membres de la troupe DORSETT : citadin p.321, le cocher a cependant D8 en tir et D6 en combat (ces statistiques concernent seulement l’impresario et le cocher. Les femmes de la troupe ne se battront probablement pas)
· Eclaireurs (BURNS, HEINTS et POTER) : soldat vétéran p.326 BURNS est un joker.
· Erdmann : Voir Annexes des PNJs majeurs (A télécharger sur le site)
Quelques musiques :
· Les indiens attaquent dans le relais ou poursuivent la diligence pour épuiser les chevaux des pjs :
· http://www.youtube.com/watch?v=U_AzNUPZQeE
· Les pjs fouillent fort Stanton 
· http://www.youtube.com/watch?v=Ol25HtEECIQ
· Attaque des indiens dans fort Stanton
· http://www.youtube.com/watch?v=164H0Ux-zn4
· Fin de l’épisode 
· http://www.youtube.com/watch?v=qz4LtuTAC8M
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