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AVANT DE COMMENCER 

Les Pj doivent maintenant avoir l’indien aux bras noirs en leur possession. Et si il l’on en croit le récit de BASIL « le 

français » LAGRANGE, un homme grisonnant et élégant attend cet indien à Dodge City. Si les Pj ne peuvent le retrouver faute 

de se souvenir de leur rencontre avec l’homme en question, lui, devrait leur mettre facilement la main dessus. Un indien avec 

les bras noirs, ça ne court pas les rues. Mais Dodge c’est loin ! Heureusement le train relie Lawrence à Dodge en quelques 

jours… 

Ce scénario m’a été inspiré par celui de Guillaume Baron publié dans Casus Belli #2. Ce troisième épisode a donc été adapté et 

transformé pour coller à la campagne et il peut ainsi être considéré comme une aventure à part entière. Cependant, des 

ressemblances étant présentes, il m’a paru important de faire cette précision. 

 



SYNOPSIS 

Les Pj  vont prendre le train pour Dodge city mais ce voyage ne va pas être de tout repos. Entre le wagon qui se transforme 

en deadland à cause de l’indien et les truands sans vergogne qui veulent faire libérer le prisonnier convoyé, la santé des Pj va 

être mise à rude épreuve. 

 

EPISODE 3 : UN TRAIN POUR LE DIABLE  

CHAPITRE 1 : EN VOITURE… 

Pour les Joueurs, le temps est venu d’aller toucher leur 

récompense à Dodge city. L’agence les recherche et l’agent 

LANE est sur leurs traces (s’il n’a pas survécu à l’épisode 2, 

son second, l’agent DOUGLAS prendra la suite de la traque). 

S’ils sont blessés, laissez-leur le temps de récupérer dans un 

hôtel de Lawrence. N’hésitez pas à installer une petite 

tension. Ils viennent de voler un prisonnier à l’agence et un 

fort Unioniste, plein de soldats près à rentrer chez eux et de 

Jayhawkers, vient d’être incendié par les confédérés et leurs 

sympathisants.  

Rapidement la nouvelle de cette nouvelle bataille atteint la 

ville, comme si elle avait suivi les Pjs. Parsemez leur attente 

d’individus louches qui cherchent des traitres, des espions, des 

déserteurs, des fuyards… ou un indiens aux bras-noirs. 

Bref ils vont récupérer de leurs blessures mais pas dans la 

quiétude. De plus, s’ils manquent de subtilité, il se pourrait 

bien qu’ils récoltent de nouvelles blessures au lieu d’en 

perdre. 

Finalement un train va partir pour Dodge via Topeka, Abilene 

et Salina. La ligne ainsi que le train appartiennent à la 

Union Blue. La filiale locale de la compagnie, en la personne 

d’Eugene MATZ, inaugure en grande pompe la nouvelle machine 

ainsi que le compartiment de première dernier cri mis en place 

pour la ligne Lawrence Dodge. 

La situation est parfaite pour les Pjs. La gare est plein de 

monde est personne ne fait attention à eux. Les wagons se 

remplissent de leurs passagers, les journalistes se bousculent, 

les badauds rient, parlent forts et gênent les travailleurs 

chinois qui tentent d’amener des brouettes de valises jusqu’au 

quai. 

Si les Pjs surveillent autour d’eux, ils peuvent voir qu’un 

prisonnier est conduit dans un wagon cellule et que deux des 

fouineurs qui posaient des questions sur l’indien aux bras 

noirs (pour le compte de l’agence évidement) montent dans le 

deuxième wagon de troisième. 

CHAPITRE 2 : ATTEINDRE LE FORT 

Le train est composé d’une locomotive et de son wagon à 

charbon puis d’un wagon de première classe composé de cinq 

compartiments. Un majordome est la disposition de ses 

occupants. Le wagon contient un bar, un cabinet de toilette, 

l’eau courante grâce à une citerne cachée entre le toit et le 

plafond, ainsi qu’un billard. 

Suivent ensuite deux wagon de troisième classe. Ce sont des 

pavés de bois sans fenêtre, avec à peine quelques grilles en 

haut des parois pour l’aération. Des bancs sont fixés à même 

le sol, deux rangées de cinq banc pouvant contenir six 

personnes chacun soit soixante passagers. Souvent, plus de 

personnes l’occupent et on y trouve des poules en liberté, des 

chèvres, des enfants qui chahutent, des vieux intarissables, des 

femmes enceintes et des gens malades.  

On peut y voir à tout moment un homme qui se rase dans un 

coin en utilisant une bassine d’eau froide, d’autres qui jouent 

aux cartes, qui fument, qui boivent, l’un joue un air irlandais 

au violon, l’autre se met à l’accompagner au banjo… 

L’ambiance y est très bonne enfant mais il est facile de s’y 

faire voler ses affaires. 

S’ils ne sont pas blanc, vos Pjs vont devoir s’en contenter, 

impossible pour un noir, un chinois, un métis ou un indien de 

mettre un pied en première. 

Vient ensuite le wagon à bestiaux contenant une douzaine de 

montures diverses dont celles des Pjs 

Derrière se trouve le wagon cellule, blindé et totalement 

interdit d’accès. 

Laisser les Pjs s’installer et goûter à l’atmosphère du train 

et découvrir ses occupants. 

 

CHAPITRE 3 : LES PASSAGERS 

La suite est très ouverte et à l’initiative des joueurs. 

Incitez-les à parler aux autres passagers ou faites en sorte 

que les Pnjs prennent les devants. Le trajet est long et dure 
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plusieurs jours, discuter est la première occupation des 

voyageurs.  

Voici une présentation de ces derniers et de quelques 

accroches scénaristiques notées en italique les concernant : 

- Le wagon de première : 

Le premier compartiment est occupé par Jonathan ELLER et sa 

fille Theresa. ELLER possède les usines sidérurgique  « ELLER 

and sons » et le fabrique des rails pour la UB. Le voyage lui 

a été offert, il va à Dodge City pour affaire. La cinquantaine 

rugissante, il est sympathique mais n’a pas l’habitude qu’on le 

contredise. Très sûr de lui, il se pense infaillible. Sa fille est 

très bien élevée, elle a fait des études à Paris et à Londres 

et attend son mariage prochain avec le riche héritier d’un 

cabinet d’avocat de Dodge. Elle passe le voyage à caresser son 

chien minuscule. 

Dans ses valises, ELLER transporte 1000$ en or pour ses 

affaires. Cela pourrait attirer des convoitises. 

Le deuxième compartiment est occupé par un médecin du nom 

de MUSSER. Il ne transporte que des médicaments dans une 

valise et quelques affaires. Il est timide bien que courtois. 

MUSSER est en réalité un espion de la Black River. Plusieurs 

de ses flacons contiennent de la nitro. Il n’a rien d’un 

médecin même s’il sait faire un pansement. Son but et de 

faire sauter la locomotive. Il devra réussir pour le bon 

déroulement du scénario mais ce faux médecin peut être 

source de situations cocasses dont MUSSER devra se sortir en 

mentant toujours plus. 

Le troisième compartiment est occupé par un certain 

SALMONS, garde du corps qui escorte deux jeunes garçons : 

Christopher et Alan GAYLOR, respectivement quinze et huit 

ans, fils d’un riche propriétaire terrien de retour de chez leur 

tante. 

Christopher ne veut pas finir fermier et rêve de gagner sa vie 

le colt à la main. Il passe son temps à lire les aventures 

des frères James et du gang Quantrill. Il tentera de fuguer 

au premier arrêt. SALMONS, paniqué, partira à sa recherche 

avec toutes les bonnes âmes qui voudront bien l’aider. Il 

n’aura que trente minutes pour le retrouver avant que le 

train ne reparte. Le gamin est allé s’acheter un flingue (ce 

que les joueurs pourront déduire de ses lectures et des 

commentaires de SALMONS). Quand les Pjs le trouvent (s’ils 

le trouvent, il vient d’acheter son arme et les menace. Il va 

falloir ruser ou négocier… 

Le quatrième compartiment contient le marshal Jacob HURSEY 

menotté à John BOLLART (voir épisode 1 chapitre 2). 

Le dernier est à la disposition des Pjs. Le wagon est 

également occupé par Norman BEY, le majordome servile de la 

première classe. 

BEY se sert de son métier afin de rendre des services. Pour 

arrondir les fins de mois, il cache avec son complice Stanley 

de l’opium dans le wagon à bestiaux qu’il livre à Dodge pour 

le compte des triades. Cela fait des années qu’il fait ça mais 

est toujours aussi nerveux. Il sait ce qui l’attend si la 

marchandise ne devait pas arriver à bon port. Il se précipitera 

vers ce wagon à bestiaux au premier problème sérieux. 

- Le wagon de troisième classe n°1 

Il est plein de fermiers et d’ouvriers, des familles entières 

avec leur tonne de paquetages et leurs animaux. 

Luis et Russel CURLIN sont deux petites frappes qui vont de 

sale coup en sale coup. Actuellement, ils travaillent pour 

l’agence, bien qu’ils l’ignorent, et cherchent un indien bâillonné 

avec des bras noirs.  

Les Pjs les ont déjà vu avant le départ et vont devoir soit 

les éviter soit s’en débarrasser. Les frères CURLIN sont des 

malins. S’ils découvrent la présence de l’indien dans le train, 

ils feindront n’avoir rien vu. Ils ne sont pas préparés et 

seulement deux. Cette rencontre et pour eux un heureux 

hasard. Ils utiliseront la ruse pour se débarrasser des Pjs ou 

leur faire lâcher l’indien. S’ils n’arrivent à rien avant la 

première station, ils descendront du train pour prévenir leur 

employeurs de la localisation et de la destination des Pjs. 

Quatre fermiers, très sympathiques et chaleureux sont en 

réalité des hommes de Greg MARNOCK. Ils attentent le signal 

de ce dernier pour lancer les hostilités. 

Ils font semblant de boire et trimbalent un vrai arsenal. 

- Le wagon de troisième classe n°2 

Virginia HALTER et une ravissante jeune fille qui se 

présentera comme garde du corps à la recherche d’un travail. 

En réalité, cette tueuse à gage, rapporte aux triades la tête 

d’un certain monsieur FANG qu’elle transporte dans un sac. 

Elle est également là pour surveiller discrètement Norman 

BEY que les triades soupçonnent de se servir sur la 

marchandise. C’est faux mais en cas de problème, elle 

ramènera une seconde tête à ses patrons. 

- Le wagon à bestiaux 

Il contient douze montures, essentiellement des mulets mais 

aussi quelques chevaux. Stanley, un jeune homme simplet mais 

travailleur veille au confort des bêtes. Le plus souvent, il 

dort. Son travail consistant réellement à faire entrer les 



 

 

2 

2 

 

bêtes dans une gare et à les remettre à leur propriétaire une 

fois arrivé dans une autre. 

BEY le manipule pour lui faire cacher de l’opium dans le 

fourrage. Personne ne soupçonne un simplet… 

- Le wagon cellule 

Ce wagon blindé contient une cellule, des couchettes, un 

cabinet d’aisance, deux chaises, un poêle et une table. 

Dans la cellule, qui occupe environ un tiers de l’espace, 

menotté aux barreaux, se trouve John « the butcher » FLYNN. 

Ancien de la bande à QUANTILL, il retourne à Dodge city 

après une longue cavale pour y être jugé et pendu. Accusé de 

onze meurtres, dont ceux de deux femmes et d’un enfant, et 

après un an de cavale, le voilà en train de profiter de son 

dernier voyage. 

Le reste du wagon est à la disposition des US marshal 

BENNETT et RIGGS. 

Il y a des meurtrières refermables un peu partout sur les 

parois, une mitrailleuse gatling fixée sur un rail allant d’un 

côté à l’autre du wagon afin de pouvoir la changer 

rapidement de côté. 

 

CHAPITRE 4 : UN LONG VOYAGE 

Quelques que soient les actions des joueurs, certains 

événements sont inévitables : 

Tout d’abord, le train se transforme peu en peu en deadland 

roulant. Les premiers touchés par le phénomène sont bien sûr 

ceux qui se trouvent dans la proximité de SERRES-DE-NUIT. 

Voici quelques effets dû à cet abominable phénomène. 

- Les Pjs voient tous les occupants du wagon qu’ils 

occupent sous la forme d’écorchés. Ils se comportent 

normalement et ne semblent rien voir simplement ils 

n’ont plus de peau. (peur -4 pour ne pas paniquer). 

- Le chien de Theresa ELLER ou un animal du wagon 

de troisième se transforme soudainement en créature 

démoniaque, couverte de cornes, rougeoyante et 

exhalant un brûlant souffle putride. (peur -4 pour 

ne pas tuer l’animal) 

- Une bagarre éclate en troisième classe menaçant de 

blesser ou de débâillonner le chaman (s’il s’y 

trouve). 

- ELLER ne trouve plus ses 1000$ en or. Il accuse 

toutes les personnes de couleurs qu’il croise, fait un 

véritable scandale, frappe, insulte pour finalement 

découvrir que l’or est à sa place. Tout le monde sait 

maintenant qu’il transporte une fortune. Et quelques 

miséreux de troisième vont tenter de s’en prendre à 

lui. 

- En première, les Pjs voient du sang couler le long 

de la vitre. Il n’y a rien sur le toit évidemment 

(mais il est risqué d’aller vérifier !). Peu à peu, le 

train semble nager tel un sous-marin dans une mer 

de sang qui contient en son sein d’énormes requins 

rouges tout en dents et en cornes (jet de terreur -

6). 

- Le marshal Jacob HURSEY passe à tabac son 

prisonnier sans aucune raison. 

- Un passager dévore un animal vivant (le chien de 

Thérésa ?) et ne comprend visiblement pas pourquoi 

cela choque tout le monde. Il ne fait absolument 

rien d’anormal ! 

- D’autres bizarreries de votre cru sont également 

souhaitables. Attention toutefois de monter crescendo 

et sur un rythme assez lent. Il faut plusieurs jours 

pour que le processus de transformation soit complet 

Au moment de votre choix, un vieil indien va parler aux Pjs 

de leur prisonnier. Il est temps qu’ils en sachent un peu plus 

sur l’histoire. Le vieux bonhomme leur apprend que leur captif 

est un comanche. Il leur dit aussi que c’est un démon et leur 

parle d’un rituel qui a eu lieu en 1863. Il parle de « derniers 

fils » et d’esprit maléfique. Il ne parle pas très bien anglais 

et semble un peu fou. A la fin de la discussion, il choisit de 

finir le voyage au fond du wagon à bestiaux. 

 

CHAPITRE 5 : GREG MARNOCK 

Le train va alors subir une attaque. Placez-la quand vous 

voulez, cela n’a aucune importance.  

Greg MARNOCK va profiter d’une pente dans laquelle la 

locomotive va ralentir pour monter à bord au niveau du 

wagon de première classe. Aussitôt, ses quatre comparses (les 

gentils fermiers de troisième classe) entrent en action. Ils 

mettent en bandoulière les cartouchières noires 

caractéristiques des membres du gang MARNOCK, et abattent 

trois personnes au hasard. 

Ils viennent chercher l’or des passagers et leur copain John 

FLYNN. 

Greg MARNOCK a quitté le gang QUANTILL pour former sa 

propre bande. Bill QUANTILL aurait essayé de tuer MARNOCK 

pour une histoire de fille et depuis les deux hommes se 

vouent une haine farouche sans pour autant se traquer l’un 

l’autre. Cela dit, l’un comme l’autre serait ravi de bruler la 

cervelle de son rival. En cas de problème avec MARNOCK, 
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aller trouver QUANTILL peut être une solution. Une solution 

risquée mais néanmoins envisageable. Leur rencontre 

débouchera sur un formidable bain de sang. A coup sûr. 

Quand MARNOCK arrive, les Pjs font un jet de culture 

générale (intellect -2 ou intellect sans malus pour un 

personnage originaire du Kansas). Un succès permet de 

l’identifier à coup sûr et de connaitre sa légende de brute 

sanguinaire. Une relance permet de connaitre son histoire avec 

QUANTILL. Une deuxième relance apprend au joueur que 

MARNOCK est connu pour deux choses : il ne vise que la tête 

et il est très sensible au sarcasme (un succès sur un duel de 

volonté lui fait commettre un truc stupide : il tue quelqu’un, 

sort d’un couvert, attaque celui qui s’est moqué de lui…) 

Si les Pjs ne font rien les choses se déroulent simplement : 

- Le gang MARNOCK dévalise les passagers et emporte 

trois jeunes filles dont la belle Theresa ELLER (son 

père est assommé). 

- Stanley panique dans le wagon à bestiaux et se 

jette sur le fourrage pour ne pas que les bandits 

trouvent l’opium de la triade. Cette cervelle de 

moineau vient justement de leur indiquer l’existence 

du paquet en se jetant dessus et MARNOCK 

ajoutent la drogue à son pactole avant d’envoyer le 

malheureux Stanley dans un monde meilleur. 

- Sept personnes sont tuées au cours de la traversée 

des différents wagons dont Virginia HALTER qui ne 

voulait pas ouvrir son sac. 

- Les bandits décrochent finalement le wagon cellule 

avec de l’explosif et laissent le train partir. Une 

fois le wagon immobilisé, ils l’attaquent à la 

dynamite. Cachés derrière un terreplein, ils sont à 

l’abri des deux tireurs sauf quand ils jettent un 

bâton d’explosif. Rapidement les négociations 

s’engagent et les deux marshals finissent par libérer 

FLYNN contre la promesse de ne pas être tués. 

MARNOCK allume alors un feu immense autour du 

wagon immobilisé pour faire sortir les deux marshals 

et les abat de sang-froid… Mais tout ceci n’est pas 

le problème des Pjs n’est-ce pas. Sauf s’ils suivent…. 

- … BEY qui, fou de terreur à l’idée de ce qui va lui 

arriver se lance, à pieds et avec un malheureux colt, 

à la poursuite du gang qui a pris son opium. Bien 

sûr, il évoque son honneur et la vie des deux 

marshals pour justifier son soudain élan de courage…  

Dans le cas où les joueurs finissent par réagir et se lancent 

à la poursuite du gang MARNOCK, le train attend les PJ s’ils 

ont payé des places de première. Sinon ELLER vient avec eux 

pour récupérer sa fille. 

Pour la suite du scénario, il est prudent de garder ELLER et 

sa fille en vie. Ils peuvent s’avérer utiles si les Pjs se 

montrent un peu trop mous au début de l’épisode 4. 

Si les joueurs choisissent de s’opposer, ils voient d’abord venir 

Greg MARNOCK. Ce dernier, se sachant recherché, a choisi de 

prendre le train en marche et monte donc dans le wagon de 

première. Ses hommes arrivent donc derrière les Pjs et les 

prennent en tenailles. MARNOCK et ses hommes se moquent 

des autres passagers et provoquent un véritable carnage. 

Parmi les passagers, seul le marshal HURSEY et monsieur 

ELLER s’opposent au gang qui se bat jusqu’à ce que MARNOCK 

soit blessé. A ce moment précis, il saute du train en marche 

pour échapper à la mort suivi par ceux de ses acolytes encore 

en vie. 

 

CHAPITRE 6 : LA LOCOMOTIVE 

Le repos sera de courte durée car une fois le combat terminé, 

le jeune garçon qui assiste le conducteur entre en sang dans 

le wagon et meurt sans avoir le temps de dire un mot. 

MARNOCK, dans sa folie, a commencé son attaque en tuant le 

conducteur et blessant mortellement son jeune assistant. 

Les Pjs devraient rapidement s’apercevoir qu’il y a eu un 

problème à la locomotive et s’y rendre pour trouver le 

cadavre du conducteur baigant dans son sang. Ils ont 

maintenant sur les bras un train fou coincé en marche avant 

que personne ne peut plus manoeuvrer. 

Les commandes sont touchées et il est impossible de faire 

ralentir le train. Quelles sont les possibilités des joueurs ? 

- Sauter du train. C’est possible mais risqué. Si les 

joueurs choisissent cette option, ils devront réussir un jet 

d’AGI à -4 ou subir une blessure. Peu de passagers tenteront 

cette cascade et le train s’écrasera quelques mètres plus loin 

en prenant un virage trop rapidement. Toutes les montures à 

l’exception de deux mulets seront tués, faites survivre les 

PNJ qui vous intéressent et laissez mourir les autres, cette 

accident et un véritable drame. 

- Ils peuvent réparer pour freiner. Utiliser la règle 

des scènes dramatiques p.141 et 142 le joueur doit obtenir cinq 

succès en cinq round. En cas d’échec critique, d’échec sur un 

trèfle ou si les cinq succès ne sont pas obtenus à temps, le 

train atteint le virage fatidique et quitte la voie pour 

s’écraser sur le flanc (voir ci-dessus pour les conséquences.) 



 

 

4 

4 

 

- Ils peuvent simplement décrocher la locomotive. 

Dans ce cas, le train s’arrêtera un peu plus loin quand il 

aura consommé tout son élan.  

- Détruire le mécanisme. Utiliser la règle des 

situations dramatiques avec l’attribut FOR ou VIG du 

personnage et selon les mêmes circonstances. En cas de succès, 

le train s’arrête à temps mais est hors d’usage. Il nécessite 

une journée complète de réparation durant laquelle de 

nouvelles pièces devront être fabriquées en improvisant… 

Si la locomotive est détruite, la nitro contenue dans le sac 

du faux médecin MUSSER explose causant sa mort et 4d6 de 

dégât dans un gabarit moyen. 

Si elle roule toujours, il profite du soulagement des passagers 

qui viennent de survivre à une attaque de bandits et une 

catastrophe ferroviaire.  

Les Pjs sont fêtés en héros et les passagers leur offre 

toutes sortes de babioles qui contiennent quelques trucs utiles 

(plantes médicinales : +2 sur un jet de soin ; fourrures : +2 

en survie pour résister au froid ; 50$, la générosité de Mr 

ELLER est sans borne ; de la nourriture…) 

Par contre, MUSSER remarquera son complice à cheval en 

scrutant au travers de la fenêtre, fera exploser la 

locomotive et s’enfuira derrière lui. Le temps de sortir les 

chevaux du wagon à bestiaux, ils sont déjà loin. 

Quelles que soient les actions des Pjs, le train est donc 

immobilisé. Le brouillard se lève alors de façon très soudaine, 

la température descend et la nuit tombe. 

 

CHAPITRE 7 : UNE NUIT EN ENFER 

Laissez le temps aux joueurs de panser leur plaie et 

d’organiser la nuit qui se prépare. A part ELLER, qui ne veut 

pas se mêler à la racaille de troisième classe, et les 

marshals du wagon cellule qui ne veulent rien savoir et 

refusent d’ouvrir leur porte blindée, tout le monde dans le 

train s’entraide pour préparer repas et lit pour la nuit. 

Si un joueur s’intéresse au brouillard et à cette obscurité 

soudaine et profonde, un jet en connaissance (occulte) réussi 

lui apprend que tout cela n’a rien de naturel et que quelque 

chose de malsain se prépare. 

Faites monter la tension quelques heures, laissez les organiser 

des tours de garde, entendre des bruit sinistres, des 

mouvements étranges puis, quand les joueurs commencent à 

être à point, lancez les hostilités. 

L’aura de terreur qui se dégage du train (rappelons que 

SERRES-DE-NUIT est en train de le transformer en deadland) 

a attiré une horreur tentaculaire qui dormait à proximité. 

Pour commencer, la chose secouera le train (elle s’attaque au 

wagon à bestiaux). Ensuite, elle projettera la moitié 

supérieure du corps de MUSSER et un bout de son complice 

contre les carreaux de première. Enfin, avant d’attaquer, elle 

jettera les restes des montures sur le train en une grêle 

sanglante.  

Elle lancera l’attaque en lançant un tentacule au travers 

d’une paroi pour se saisir d’un Pnj et l’emporter dans le 

brouillard (Jet de terreur -6 pour tout le monde). 

Comment tuer la bête ? 

- S’enfuir est une très mauvaise idée. La chose y 

voit très bien et elle peut attaquer à huit endroits différents 

grâce à ses membres multiples. Elle peut également lancer des 

rochers, des arbres morts ou même des wagons détruits sur 

les fuyards. Si cette option est choisie, se disperser est une 

bonne idée car il y a beaucoup d’occupants et la bête ne 

pourra pas avoir tout le monde. Malheureusement, le prix de 

cette technique est très élevé car deux personnes seront 

attaquées sans couvert et avec un bonus de +2 pour la bête  

chaque round. 

- Le feu est le point faible de la créature. Cette 

information est donnée sur un jet réussi en connaissance 

(occulte). 

- Il est possible de convaincre le marshal du wagon 

cellule d’ouvrir leur porte pour mettre les passagers à l’abri. 

En effet, le wagon blindé résiste aux coups de tentacules 

alors que les autres sont progressivement réduits en miettes. 

Utiliser la règle des conflits sociaux p.129 en accordant un 

bonus au joueurs si celui-ci à de bons arguments (lancer un 

sort sur la gatling par exemple pour qu’elle puisse blesser la 

bête. 

- Il y a trois bâtons de dynamite dans le wagon de 

première à la disposition de BEY (pour chasser les bandits ou 

les sauvages qui voudraient s’en prendre au train ou faire 

sauter un gros rocher qui serait tombé sur la voie). BEY 

donne cette info bien volontiers. S’il est mort, un jet en 

culture générale permet d’obtenir cette information. Il ne 

reste plus qu’à les trouver. 

- Il y a également trois bâtons de dynamite dans le 

wagon cellule (pour les mêmes raisons) 

- Il est possible de faire des cocktails molotov avec 

l’alcool du bar de première. Six bouteilles sont disponibles au 

total. Les cocktails font 2d6 de dégât lors de l’impact puis 



 

 

5 

5 

 

1d6 pendant les deux rounds suivants. En cas de tir multiples, 

les d6 s’accumulent et sont lancés en même temps. Ainsi, si 

au premier round, la créature reçoit trois cockails, elle subit 

trois fois 2d6 de dégâts puis 3d6 au round 2 et encore 3d6 

au round 3. 

- Mettre le feu à un wagon provoque un malus de 

-2 à toutes les actions de la bêtes. Ce malus peut se 

cumuler avec un second wagon pour un total de -4 mais pas 

plus. Cela dit, le deadland en formation rend cette entreprise 

difficile et il faut réussir un jet de survie -4 pour voir un 

wagon s’embraser et ce quel que soit le combustible utilisé 

Quand elle a trois blessures, la bête fuit. Si elle est tuée, 

les joueurs peuvent tenter de gagner un jeton légendaire 

(voir p.212 et 105). Elle ne s’en prendra jamais à SERRES-DE-

NUIT. Si les Pjs la traquent, ils tomberont sur un village de 

prospecteur abandonné construit à côté de l’entrée d’une 

grotte. Les traces mènent directement dans les profondeurs de 

la terre. La bête s’y tapit pour récupérer de ses blessures. Le 

danger est partout présent car cette mine, faute d’entretien, 

menace de s’effondrer. 

 

CONCLUSION 

Les Pjs sont maintenant au milieu d’un champ de ruines en 

feu avec des survivants terrorisés. La pauvre Theresa ELLER 

est dans un état catastrophique. Lourdement traumatisée, elle 

se balance d’avant en arrière sans prononcer le moindre mot 

et hurle de temps en temps. 

Certains diront que les extrémités des tentacules étaient 

noires alors que la bêtes était grise… Mais qui pourrait le 

jurer dans le noir… 

ELLER et les Pjs sont désignés comme responsables naturels 

et doivent maintenant préparer les rescapés à passer une nuit 

dans la neige. 

 

ET POUR UN ONE-SHOT… 

Les joueurs sont simplement engagés pour escorter un indien 

étrange jusqu’à Dodge city. Malheureusement, cet individu est 

maudit par un puissant manitou et produit involontairement 

des manifestations terrifiantes. Le scénario peut alors suivre 

son déroulement normal. Pour finir, l’attaque de l’horreur 

tentaculaire aura lieu dans les environs de Dodge et les pj 

n’auront plus qu’à finir le voyage d’une manière ou d’une 

autre, à vous de voir comment pimenter cette ultime scène 

(attaque de loup, froid mordant, retour des assaillants, détour 

dans la forêt…) au bout de deux jours, la ville est en vue et 

les personnages vont pouvoir récupérer et toucher leur prime… 

Si l’indien est toujours en vie. 



ANNEXES 

Bestiaire: 

 Les membres du gang MARNOCK : flingueur ou flingueur vétéran selon le niveau des pj p.321 

 Les passagers : citadin p.321 

 Les indiens : brave indien p. 320, ajoutez un ou deux vétérans et même un joker si vous voulez compliquer un peu la 

tâche aux pjs. 

 Horreur tentaculaire : voir Autre annexe PDF (téléchargeable sur le site) 

Quelques musiques : 

 Lors des manifestations maléfiques dans le train : 

 http://www.youtube.com/watch?v=0gscut1p4kY  

 Lors du combat contre le gang MARNOCK  

 http://www.youtube.com/watch?v=dVTJUiiPJUY&list=RDg63GNjWdf0Q  

Et 

 http://www.youtube.com/watch?v=tg-yC0xcI9s  

 Lorsque la bête lance son attaque 

 http://www.youtube.com/watch?v=LaacadoXI_A&list=RDRwrED1Y6Dd4  

 Le combat contre la bête 

 http://www.youtube.com/watch?v=VjofunzMkHo  

http://www.youtube.com/watch?v=qdcn8TJLCVk
http://www.youtube.com/watch?v=dVTJUiiPJUY&list=RDg63GNjWdf0Q%20
http://www.youtube.com/watch?v=tg-yC0xcI9s%20
http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM%20
http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM%20
http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM%20
http://www.youtube.com/watch?v=h-08KZo4KXM%20
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