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AVANT DE COMMENCER 

Nos aventuriers sont coincés en plein blizzard, de nuit et loin de tout avec une bande de rescapés lourdement traumatisés par 

l’attaque du monstre. Cependant, tout espoir n’est pas perdu puis que l’un des voyageurs a aperçu, en aval de la montagne, un 

fortin militaire. Surement les soldats, qu’ils soient bleus ou gris, saisiront l’occasion de sauver quelques innocents à rallier à 

leur cause ! 

Au cours de cet épisode, la jeune fille du groupe verra apparaitre quelques marques étranges sur son bras et son épaule. Bien 

que le personnage n’en sache rien, SERRES-DE-NUIT a commencé à la « préparer » pour son rituel durant le voyage en train 

(épisode 3). Les comanches vont maintenant traquer toutes les jeunes filles des environs pour la ramener sur les lieux du 

rituel. 

 



SYNOPSIS 

Les Pjs vont maintenir devoir aller chercher les secours et SERRES-DE-NUIT saisira cette occasion pour s’enfuir. Le fortin 

contient quelques sudistes sur le départ, qui attendent les renforts sensés les escorter jusqu’en dehors des territoires contestés. 

Ils ne sont pas du tout heureux de cette dernière mission mais le sergent-chef WHITTON les accompagne tout de même. Une fois 

sur place, il se rend compte de l’état des blessés et des mouvements indiens dans la région. Il choisit donc de réquisitionner un 

monastère afin de mettre tout ce monde à l’abri afin de reprendre le contrôle de la situation. Malheureusement, une créature 

de SERRE-DE- NUIT hante les lieux et cette solution de repli pourrait bien être leur perte à tous. 

 

EPISODE 4 : A MANGER POUR LES PAUVRES  

CHAPITRE 1 : UN BIEN LONG TRAJET… 

Dans le camp de fortune la survie s’organise. A cause du 

deadland en formation, il est très difficile de faire du feu 

(survie -4) et les conditions sont rudes. Faites éclater 

quelques disputent ça et là et ajoutez des hallucinations 

sonores (voix des amis défunts dans la forêt, lamentations 

lugubres…) 

Faites quelques jets en VIG avec -4 et appliquez les 

modificateurs suivants : 

- Vêtements chauds +2. 

- Autour d’un feu+2 (maximum six personnes autour 

d’un feu) 

- Alcool ingurgité +1 

Au matin, quelques passagers peuvent être morts de froid ou 

avoir de la fièvre.  

Quelques événements peuvent avoir lieu pour rythmer ce début 

de partie. 

- Si elle est toujours en vie, Virginia HALTER reste 

à l’écart, enroulée dans une couverture et ne quitte pas son 

sac des yeux. Bien au frais, la tête ne se décomposera pas. Il 

ne lui reste plus qu’à tenir les curieux à l’écart. 

- Si le wagon cellule est toujours là, les marshals 

BENNETT et RIGGS refusent d’ouvrir leur wagon tout cabossé. 

La fumée du poele qui s’en échappe commence à faire des 

envieux surtout que cette racaille de John FLYNN se trouve 

bien au chaud dedans pendant que d’honnêtes gens meurent 

dans le froid. 

- Les ouvriers chinois se sont regroupés entre eux 

et, très débrouillard en collectivité, commencent à construire 

un camp de fortune dans lequel ils cachent les deux seuls 

mulets qui ont survécu à l’attaque de l’abomination. Si 

quelqu’un les découvre, il va y avoir une dispute car les 

chinois refusent qu’on les mange sauf si on est prêt à les 

acheter 200$. 

- Chasser pour manger est une bonne idée mais il ne 

sera possible d’attraper qu’un seul animal. En effet, l’aura de 

SERRES-DE-NUIT chance rapidement toute forme de vie des 

environs. 

- SI vous voulez un peu d’action, des hommes de la 

Black River, ne voyant pas revenir MUSSER, viennent aux 

nouvelles quatre de ces gaillards peuvent venir jeter un œil 

en campant nos loin des survivants. Jouez-la comme vous 

voulez : attaque surprise, découverte de leur campement par 

les Pjs, course poursuite… 

Quoiqu’il en soit, les Pjs vont devoir aller chercher des 

secours dans un fortin que plusieurs passagers ont vu en 

contre bas durant les derniers instants du voyage. Selon eux, 

il se trouve à une journée et demie de marche un peu plus 

bas au sud-est. Dans l’idéal, les Pjs y vont en laissant 

derrière eux leur prisonnier. 

Certains joueurs vont avoir du mal avec cette idée voire 

même vont refuser de bouger et préférer attendre les secours. 

Voici quelques idées pour les inciter à bouger. 

- La fibre pratique : L’indien aux bras noirs a une 

forte fièvre, impossible de le déplacer ou de le laisser 

attendre une semaine dans la neige qu’un train repasse dans 

le coin. Les marshals, après négociation ou paiement veulent 

bien le garder dans le wagon cellule avec John FLYNN qui 

hurle avec colère qu’il a des droits et refuse de partager sa 

cellule avec un indien. 

- La fibre sentimentalo-pécuniaire : Theresa, folle de 

terreur, a volé un mulet et s’est enfui avec. Un chinois armé 

d’une machette part à sa poursuite (il finira dévoré par les 

loups) et ELLER offre 500$ à toute personne qui lui ramènera 

sa fille vivante, la protégeant du froid et de ce chinois en 

colère. 
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- La fibre violento-pécuniaire : Un passager parle 

d’une prime concernant MARNOCK. Il ne doit pas être loin et 

le traquer en chemin mettrait du beurre dans les épinards 

des Pjs (ne donnez cette info qu’en dernier recours. Les 

joueurs vont à nouveau croiser MARNOCK, s’ils ne pensent 

pas à la prime d’eux-mêmes tant pis pour eux) 

- La fibre sentimentale : Les passagers vont très 

mal et ils ont besoin de soins et de protection. L’indien va 

ralentir les Pjs or, il leur faut revenir au plus vite. 

- La fibre occulte : Le deadland se forme lentement 

mais surement. Les Pjs risquent d’avoir des problèmes s’ils 

trainent l’indien derrière eux. Il faut mieux qu’il continue 

d’effrayer les survivants au risque de voir quelques bagarres 

éclater plutôt que de voir leur progression compromise. 

Si malgré tous les Pjs décident de partir avec l’indien, celui-

ci feindra d’être de plus en plus malade et profitera d’une 

seconde d’inattention des Pjs pour fuir. Il se libèrera 

rapidement pour se changer en faucon et les Pjs ne 

retrouveront que ses liens et son bâillon près d’un caillou 

tranchant. 

 

CHAPITRE 2 : UNE HEUREUSE RENCONTRE 

Quelle que soit leur motivation, voici les aventuriers en 

route. Pendant le trajet, faites leur faire au moins un jet de 

VIG et reportez-vous aux règles concernant le froid p.132. 

Vous pouvez aussi panaché avec la règle des bleus et bosses 

p.130, un parcours dans 50 cm de neige n’est pas sans embuche.  

Ils sont rapidement pris dans une violente tempête qui les 

oblige à se mettre à l’abri. Dieu merci, il y a justement un 

petit village de prospecteurs abandonné et les ruines d’une 

maisonnette devraient leur permettre d’éviter le pire. Pour 

décrire le village, utilisez les illustrations des pages 227 et 

205 en ajoutant le côté enneigé. 

Le village est constitué de deux rangées de maison se faisant 

face et allant d’est en ouest. Tout à fait à l’est se trouve 

l’église. 

Malheureusement pour les Pjs, ces ruines sont le repère du 

gang MARNOCK où les survivants de l’attaque du train sont 

en train de panser leurs plaies. Bien au chaud dans l’église, 

Ce dernier et en train de maudire ceux qui l’ont mis dans cet 

état. 

Dans le repère, MARNOCK tente de convaincre ses acolytes de 

reprendre la route pour attaquer les restes du train. Il est 

persuadé que les bruits de bataille qu’il a entendu dans la 

nuit vienne de ce dernier et il veut y retourner pour piller 

ce qu’il reste. 

Si MARNOCK a été tué, les joueurs peuvent reconnaitre les 

cartouchières noires, signe distinctif du gang. 

Si les Pjs ont laissé faire MARNOCK au cours du chapitre 5 

de l’épisode précédent, 

Faites un jet  de perception secret à moins -4 pour chacun 

des personnages. Un succès permet d’entendre le hennissement 

d’un cheval, une relance permet de le localiser près de 

l’église. 

Si aucun jour n’entend le cheval ou si quelqu’un l’entend mais 

ne va pas vers l’église, le gang MARNOCK, lui aura repéré les 

Pjs (cris, feu, pourquoi auraient-ils été discrets ? Ils se 

croient seuls ?). Les membres du gang commenceront alors à 

cerner leur abri pour les abattre et les détrousser. 

Si les joueurs vont discrètement vers l’église, ils peuvent 

surprendre le gang et prendre un avantage certain. 

Fuir est également une option mais dans ce cas, impossible de 

récupérer. 

Si vous jouez la campagne, dans une maison se trouve RIVERS, 

l’homme évadé du tribunal lors du chapitre 3 de l’épisode 1 

grâce à la course poursuite. Il est mort de faim et de froid 

et veut s’engager chez les sudistes pour échapper à la prison. 

Il ne risque pas grand-chose, il était jugé pour une broutille, 

mais risque la prison pour son évasion. Une prime de 50$ 

court sur sa tête. Mort de peur, il s’est enroulé dans sa 

couverture et attend la fin de la fusillade. 

Une relance sur un jet de fouille permet de trouver 40$ en 

pépites d’or cachés sous une latte du plancher. 

MARNOCK possède le sabre de Francisco pizarro. Cette relique 

a une garde en or massif et a été amputé de son quart 

supérieur ce qui la prive de pointe. On ne sait comment cet 

objet est entré en sa possession mais le seul moyen de le lui 

prendre et de l’arracher à ses doigts morts. 

Les caractéristiques de l’artefact sont données en annexe à 

la fin de l’épisode et son incluses dans les statistiques de 

MARNOCK (voir le cimetière) 

Pour les Pjs, il est facile une fois la tempête levée de 

trouver la route qui mène au fortin. 
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CHAPITRE 3 : LE FORTIN CONFEDERE 

Le fortin est fait de rondins mal agencés que ses occupants 

osent appeler rempart. Il est entouré d’une douve ridicule 

enjambée   par un pont fait de grosses branches. 

A l’intérieur, les Pjs découvrent un ramassis d’assassins et de 

voleurs aux facies de tueurs. Visiblement, leur dernière chance 

avant la corde a pris la forme d’un uniforme gris. Les 

quelques soldats présents et « les border ruffians » présents 

sont plus proches du violeur recherché que de l’engagé 

volontaire. Pour le capitaine GIFORD, maintenir un semblant 

de disciple au sein de la compagnie B du 4ème régiment 

d’infanterie du Missouri  relève de l’exploit. 

A peine arrivé, ils peuvent apercevoir le seconde classe 

ERDMANN (fils du sénateur ERDMAN, ami personnel d’Eric 

MICHELE, le très récemment élu président des états 

confédérés d’Amérique) protesté contre l’incompétence de ses 

supérieurs, la lâcheté des armées confédérées qui ont choisi le 

repli plutôt que la force et les conditions dans lesquelles se 

déroule cette débâcle. D’autres auraient été fusillés mais il 

impossible de s’en prendre à un ERDMANN. 

Si vous jouez la campagne, dans la prison du camp se trouve 

le colonel WILBANKS (si les Pjs ne l’ont pas tué lors du 

chapitre 5 de l’épisode 2) et d’autres soldats du fort Yankee 

qui peuvent reconnaitre les Pjs. Peut-être ceux-ci seront 

tenté de les faire évader. 

Si vous avez utilisé Theresa ELLER pour faire bouger les Pjs, 

elle est dans le camp. Toujours profondément choquée. 

GIFORD reçoit les Pjs et leur offre un verre. Les bruits de 

la bataille contre l’horreur tentaculaire leur sont parvenus 

et il croit volontiers leur histoire (sauf le passage sur le 

monstre) mais refuse de leur donner une troupe. Il est en 

effet très inquiet de n’avoir aucune nouvelle de la compagnie 

E dont il attend l’arrivée depuis de semaines afin de lancer 

le retrait groupé des troupes installées au Kansas. 

Utilisez la règle des conflits sociaux (p.128) pour le 

convaincre. Ses arguments sont : l’importance de sa mission, 

l’urgence de préparer le départ des troupes, l’obligation de 

protéger le camp. 

Lors de chaque étape de la joute, accorder un bonus de +2 

aux joueurs s’ils évoquent : l’honneur de l’armée, le fait de 

marquer des points pour la confédération auprès des civils, 

placer ERDMANN dans l’escorte afin soulager le camp de sa 

rébellion. 

- Si les Pjs l’emportent d’un ou deux points, GIFORD 

leur prête 12 hommes et un chariot pour les civils ne 

pouvant se déplacer. 

- Si les Pjs l’emportent de trois ou quatre points, 

GIFORD leur prête 20 hommes, deux chariots et 20 rations de 

nourriture pour les rescapés. 

- Si les Pjs obtiennent cinq points ou plus, GOFORD 

leur prête 30 hommes, trois chariots et 30 rations de 

nourriture soit la moitié de ce qu’il possède. 

En cas d’échec, GIFORD prête aux Pjs 10 hommes seulement. 

Le sergent-chef  WHITTON est désigné responsable de la 

troupe qui se met en route aux côté des Pjs.  

Si l’un d’eux à l’air d’un gros dur, GIFORD lui demandera très 

à part de faire de ERDMANN un martyr, tragiquement tué 

lors d’un accident ou d’un affrontement… Il propose en 

échange sa reconnaissance éternelle (soit l’atout contact 

gratuit pour le Pj concerné). 

ERDMANN est  un personnage important de cet épisode et du 

suivant bien qu’il ne soit pas indispensable.  

A chaque fois que les Pjs le traitent avec respect, le soigne, 

coopère avec lui… Notez sur une feuille un point positif dans 

l’attitude d’ERDMANN. A l’inverse, s’ils l’humilient, l’agressent 

ou refusent de l’aider, ajouter un point négatif. Nous 

reviendront sur l’utilisation de ces points à la fin de l’épisode 

cinq. 

Il ne doit pas mourir autrement que de la main des Pjs. 

 

CHAPITRE 4 : UN LONG VOYAGE 

Le trajet est long et fastidieux surtout si la troupe et 

nombreuse. Profiter de ce temps pour laisser les joueurs 

découvrir les gibiers de potence avec qui ils voyagent. 

ERDMANN, dans sa tenue impeccable, avec son éducation, sa 

culture et sa galanterie à toute épreuve dénote 

incroyablement ! 

Son père, n’ayant pas voulu faire de lui un privilégier, l’a 

envoyé au pire endroit possible. Il en garde une certaine 

rancœur. 

Au cours du voyage, les Pjs peuvent apprendre que WHITTON 

a été capturé et torturé sauvagement par les indiens il y a 

environ seize ans lors d’un terrible rituel dont il refuse de 
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parler. Il garde depuis une haine farouche pour tout ce qui 

porte des plumes. 

Deux événements vont venir perturber le voyage : 

- Des éclaireurs indiens suivent le convoi. Ils 

n’attaquent pas mais ne partent pas non plus. Les 

soldats ne font rien. Si les Pjs veulent les 

surprendre, par exemple de nuit autour d’un feu, ils 

tombent dans un piège, il n’y a personne sous les 

couvertures, et les sauvages tentent de capturer la 

jeune fille du groupe. Si elle n’est pas là elle ils 

échangent trois rounds de combat et fuient. 

- Les éclaireurs confédérés reviennent auprès de la 

troupe. Ils ont trouvé sur la route une famille de 

commerçants massacré dans leur diligence. Leur 

commerce se nomme « la flotille de l’est » et ils 

vendaient du whisky. Les malheureux ont été tué à 

l’arme blanche et on retrouve sur place une plume 

et des malheureux scalpés à la va vite. Il y a des 

traces qui s’enfoncent dans la forêt mais WHITTON 

interdire les poursuites en prétextant qu’il a de gros 

risques d’embuscade, que les indiens sont très forts 

pour disparaitre en pleine nature et qu’ils n’ont pas 

de temps à perdre car leur mission est une priorité.  

En réalité, les coupables sont les éclaireurs. WHITTON leur a 

donné l’ordre de commettre ce genre d’atrocité pour exacerber 

les haines et donner envie aux soldats de casser de l’indien. 

Cependant, plusieurs éléments peuvent les trahir aux yeux 

d’un connaisseur. Seul un Pj avec un background indien sera 

autorisé à faire un jet de culture générale avec -2 s’il n’est 

pas du coin. 

- La plume noire rappelle les coiffes des sioux, or les 

sioux vivent loin d’ici. 

- Les victimes n’ont pas été scalpées avec la technique 

traditionnelle. 

S’ils suivent les traces, les Pjs les perdent dans un ruisseau, 

comme si les agresseurs l’avaient remonté pour ne pas laisser 

de piste.  

Les éclaireurs sont : 

- Le seconde classe POTTER. Un petit brun trapu aux 

dents gâtées et au faciès de pirate. 

- Le seconde classe HEINTZ. Une grande tige d’irlandais 

que ce rouquin là ! 

- Le première classe BURNS. Blond avec de grosses 

moustaches touffues. Il essuie en permanence la 

morve qui coule de son nez avec le revers de sa 

manche. 

Si HEINTZ est un peu naïf, les deux autres sont de vraies 

ordures. 

Quand la troupe arrive sur les lieux de « l’accident » du 

train, le constat est amer. Le camp a subi un attaque, il 

reste seulement une douzaine de survivants et l’indien aux 

bras noirs s’est échappé (s’il ne l’a pas déjà fait au cours des 

épisodes précédent). 

WHITTON comprend alors deux choses. Il ne pourra pas 

redescendre avec les survivants faibles et blessés sans se 

faire massacrer par les indiens qui rodent dans le coin, et il 

y a du galon à prendre s’il parvient étaler la grandeur de la 

confédération dans une action de sauvetage éclatant. 

Il va donc choisir un repli dans une place forte et envoyer 

quelqu’un chercher du renfort. Après tout, la compagnie E va 

bien finir par arriver ! 

Trois possibilités s’offrent à lui et s’est en déployant une 

carte de la région qu’il les expose aux Pjs. Après tout, ils 

ont parcouru le coin en train et à pieds, leurs conseils 

seront surement avisés. 

- Un fortin abandonné se trouve à une journée de 

marche. Il offre de bonnes conditions de protection. 

- Il y a un monastère à une demi-journée de marche. 

Il est habité mais en ruine, il offre des conditions 

moyennes de protection. 

- Un village de prospecteur se trouve à trois heures 

de marche mais il n’a que peu de protection. 

Le choix n’a que peu d’importance pour la suite du scénario 

qui sera identique quelle que soit la destination du groupe. Ce 

dont il convient de tenir compte, c’est des hommes mis à la 

disposition des Pjs par GIFORD. 

Si le groupe va au village, ils subiront une attaque 

importante sur le chemin, ce qui est assez prévisible et une 

révolte des résidents. 

S’il va au monastère, une escarmouche modérées aura lieu 

(trois rounds pour intimidé les soldats) 

Si le groupe choisit le fortin, il ne subit aucune attaque mais, 

l’endroit étant en fait habité par un petit groupe d’éleveurs, 

il y aura une révolte 

 

 

 

CHAPITRE 5 : LE LIEU DE REPLI 

Peu importe le choix de la destination, la suite est la même. 

Avec une nuance. S’ils vont au monastère, le responsable de 

la communauté de moine est le père PIERRE-MARIE, s’ils vont 
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dans le village ou dans la communauté d’éleveurs qui occupe 

le fortin, le maire est un certain PIERCE MERRY. 

Le lieu a un niveau de peur de 4. 

Dans un cas ils auront affaire à des moines, dans l’autre à 

des fermiers ou des prospecteurs. 

Dès leur arrivée, PIERRE-MARIE /PIERCE MERRY les accueille 

avec crainte puis avec froideur. Il est hors de question de 

laisser une bande de soudards entrer dans la communauté. 

Faites durer un peu l’échange, utilisez la règle de conflits 

sociaux si vous le souhaitez, au pire, WHITTON réquisitionne 

les lieux. 

La seule concession étant que personne n’a l’autorisation de 

l’approcher de l’église, le père supérieur/révérend étant 

souffrant. 

Aussitôt sur place, les militaires entrent en action, 

renforçant les défenses et installant le campement sous les 

étoiles. Durant l’installation, le Pjs sont libres mais la 

tension monte, peut être parviendront-ils à la faire descendre 

avec des jets de persuasion éclatant ou en aidant les 

membres de la communauté. Voici une liste des événements 

incontournables et optionnels de cette installation : 

- Les militaires se servent et se conduisent en 

conquérants, certains violentant même des membres 

de la communauté. WHITTON ne tolèrera pas ça 

mais ne peut pas être partout. 

- Si les Pjs se trouvent dans un lieu où doit éclater 

une révolte (voir plus haut), elle éclate maintenant 

et 15 personnes s’en prennent aux soldats. 

Modifiez cette situation comme suit : 3 personnes de moins 

par succès/relance aux jets de persuasion et par « bonne 

action des personnages » envers la communauté. Avec 

possibilité de réduire le soulèvement à zéro. Ajouter 5 

personnes par « mauvaise action des personnages » et pas 

succès/relance à d’éventuels jets d’intimidation) 

- Les membres de la communauté se contredisent sur 

la question de l’église fermée. Selon la personne à 

qui les Pjs vont parler, le père supérieur/révérend 

LAURENT est malade/mort/en déplacement. Mis en 

face de leurs contradictions, ils jongleront sans se 

démonter : « Non en fait il était malade et 

maintenant il est mort. Oui, c’est ça, après être 

rentré de sa visite en ville. » 

- Optionnel : Les Pjs peuvent surprendre des membres 

de la communauté sortir la nuit pour aller faire du 

troc avec les indiens, essentiellement de l’or contre 

de l’alcool, des munitions et des médicaments. L’un 

des indiens porte les lunettes s’un des occupant du 

train. Le malheureux ne sait pas grand-chose si ce 

n’est que c’est un comanche qui les lui a données et 

qu’il a demandé des renseignements sur des jeunes 

femmes blanches. Apparemment il en cherchait le 

plus possible. 

- Les éclaireurs ont un coup dans le nez et invite la 

jeune fille parmi les Pjs à chanter avec eux. Ils 

partagent du whisky et sont très galants et 

sympathiques. Seulement la jeune fille découvrira 

qu’ils boivent dans des flasques estampillées 

« flottille de l’est » et que les fourreaux de leurs 

couteaux bowies sont imbibés de sang. Si WHITTON 

est mis dans la confidence, il fera le surpris et 

prétendra vouloir régler cette histoire plus tard 

quand les conditions seront plus favorable. Pour 

ajouter de la tension, faites en sorte que BURNS 

remarque l’éclair de terreur dans les yeux de la 

jeune femme même si elle réussit un jet de tripe 

pour contenir son horreur. 

- Les Pjs apprennent qu’un homme, plutôt élégant est 

venu ici chercher un groupe de personnes qui 

correspond à celle du groupe de Pjs. 

Il s’agit en fait de membre de l’agence qui sont sur les 

traces des Pjs depuis qu’ils se sont échappés avec l’indien aux 

bras noirs du fort Yankee (voir épisode 2 chapitre). S’il n’a 

pas été tué, il s’agit de l’agent LANE en personne et les Pjs 

peuvent le reconnaitre grâce à la description qu’en feront les 

Pnjs. 

- L’indien aux bras noirs est venu ici avant que le 

père supérieur /révérend LAURENT ne tombe malade. 

Il a dit que grâce à son aide, les malheureux des 

environs auraient toujours de quoi manger. LAURENT 

l’a cru. C’était il y a trois semaines, bien avant le 

début de l’aventure des Pjs. 

A ce moment-là, les joueurs devraient être fortement attirés 

par cette église. En furetant, pendant que les militaires 

s’installent ou vaquent à leurs occupations et que les 

résidents regardent ailleurs, voici ce qu’ils peuvent trouver : 

- Il a des bruits d’objets qui tombent dans l’église. 

- Il y a des pieds qui dépassent de dessous l’hôtel mais 

on ne peut les voir que très peu de temps car ils 

disparaissent rapidement à couvert. 

- Les entrées sont bloquées par des choses très 

lourdes : statues, blocs de roches, chariots. 

- Dans le logement de PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY. 

Les Pjs peuvent trouver un carnet plein de dessins 

fait rapidement à la plume. On sent la frénésie du 

trait dans chaque esquisse mais aussi sa précision. Le 

carnet et plein de scènes horribles représentant des 

personnes en tuant d’autres, les mutilant puis les 

dévorant. En fouillant encore, les Pjs peuvent 

trouver des centaines de carnets identiques. 
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- Il est également possible de trouver un fouet caché 

encore couvert de sang séché. 

Les deux dernières informations peuvent être données par 

PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY lui-même si les Pjs arrivent à 

le faire craquer d’une façon ou d’une autre. Ce n’est pas bien 

dur, le pauvre homme est à bout de nerf. 

Voilà l’histoire en détail que les Pjs peuvent déduire ou que 

PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY peut leur raconter : 

L’indien aux bras-noirs et venu parler à PIERRE-

MERIE/PIERCE MERRY d’une solution pour nourrir les pauvres. 

Le saint homme a suivi les recommandations de ce démon et 

il s’est mis à avoir des pulsions de mort et des visions 

horribles. Il rêvait d’élever des humains comme du bétail pour 

en nourrir les nécessiteux.  

Cependant, loin d’accepter ses visions horribles, il les a 

dessinées pour les faire sortir de sa tête et s’est flagellé 

violemment pour tuer les pulsions dans son âme. En vain. A 

cours de solution, il a demandé qu’on l’enferme dans son 

église il y a une semaine déjà. Son second, JOSELIN s’est 

laissé enfermer avec lui. 

 

CHAPITRE 6 : LE CAUCHEMAR DE BRAS-NOIRS 

A ce stade de l’histoire, les Pjs devraient vouloir entrer dans 

l’église. PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY peut même être 

convaincu de les laisser entrer ou de les accompagner. 

Il sera également facile de convaincre ERDMANN qui voudra 

protéger une dame et RIVERS qui démontrera ainsi qu’il mérite 

de porter l’uniforme. D’autres peuvent suivre. 

S’il décide qu’il est plus sage de ne rien faire, passer 

directement à la conclusion du scénario. 

Dans l’église, l’ambiance est essentielle. Il y fait noir même si 

les Pjs y vont en plein jour et il fera nuit quand ils en 

sortiront quelques soit le temps qu’ils y passent. Jouez dans 

le noir avec des bougies, seul moyen de s’éclairer dans 

l’édifice, multiplier les bruits inquiétants, laissez-les faire le 

tour de l’église sans rien trouver d’autre que les symboles 

impie de l’indien. En tant que mj, déplacez-vous autour de la 

table pendant les descriptions, dans le dos des joueurs puis, 

au moment où le silence s’est installé, sautez littéralement 

en criant sur le joueur le plus proche de vous en 

interprétant la folie de JOSELIN 

JOSELIN est devenu fou (les pieds sous l’hôtel étaient les 

siens, il s’y est réfugié et y vit depuis une semaine). Il saute 

sur un Pj en hurlant cette unique phrase : « Les cauchemars, 

les cauchemars, ils sont sortis de sa tête, les cauchemars 

sont sortis !... » 

Impossible d’en tirer autre chose, il a complètement perdu 

l’esprit. 

Les Pjs trouveront aussi les symboles inquiétants de SERRES-

DE-NUIT un peu partout dans l’église notamment à des 

endroits impossibles d’accès. 

Dans la cellule du père supérieur/révérend LAURENT, le 

groupe trouvera le cadavre de cadavre de ce malheureux 

ecclésiastique qui aura résisté jusqu’au bout. De son œil 

gauche dépasse un petit bout de bois. Il s’agit du porte-plume 

avec lequel il faisait ses dessins impies. Il l’a muni de sa 

plume et l’a planté d’un coup sec dans son œil mettant ainsi 

fin à ses jours et à son cauchemar. 

Dernier détail macabre, le haut de sa tête a explosé et les 

traces sanglantes qui s’en échappent sont celles d’un enfant 

marchant à quatre pattes. Peu à peu les traces vont vers 

l’église sur toutes les parois, au mépris des lois de la gravité 

et deviennent au fur et à mesure qu’elles s’éloignent du 

cadavre de gigantesques pattes griffues.  

Maintenant que l’église est ouverte, la bête reprend ses 

esprits et sort se nourrir de la peur et de la chair qui 

humains alentour. 

Le combat va être épique et il y a un jeton légendaire à 

gagner selon les règles décrites p.212 et 105. 

Le monstre possède deux cornes retroussées qui partent du 

haut de sa tête, continuent derrière ses oreilles pointues et 

finissent près de sa gueule. 

Quand la bête est tuée, elle commence à s’embraser de 

l’intérieur finit en cendre au bout d’un quart d’heure, rien ne 

peut arrêter ce phénomène.  

Si les joueurs y pensent et réagissent dans rapidement, ils 

peuvent récupérer les cornes qui sont de puissants artefacts… 

Maudits (voir annexe) 
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CONCLUSION 

La communauté, sous le choc de l’horreur se prépare à passer 

une nuit plein de mauvais rêves. Mais peut être les Pjs ont-

ils réussi à baisser le niveau de peur du lieu maintenant que 

le démon est mort. 

Le lendemain, les Pjs sont réveillés par une salve de coup de 

feu. WHITTON vient de faire fusiller six membres de la 

communauté : PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY et cinq 

notables/moines choisis au hasard. Il a choisi de faire d’eux 

un exemple pour lui avoir caché le terrible danger que 

refermait l’église et peu importent les responsables, 

l’ignorance des faits ou la peur. WHITTON évoque la raison 

d’état, la discipline militaire et dit regretter ce genre de 

violence tout en les qualifiant de nécessaires. 

WHITTON invite alors un/des Pj(s) à le suivre lors d’une 

patrouille à l’extérieur pour vérifier les défenses ou discuter 

du crime des éclaireurs, des artefacts, du démon, des 

exécutions… Il parle alors du rituel qui a failli le tuer il y 

a treize ans au début du mois de juillet 1863 mais 

s’interrompt soudain en voyant une pierre dépasser de la 

neige. Elle est couverte des symboles anguleux qui jalonnent 

le passage de SERRES-DE-NUIT. 

Il éclate alors de rire et explique au(x) Pj(s) qu’il sait où 

trouver l’indien aux bras noirs dont ils parlent et qu’il sera 

ravi de les y conduire une fois la mission terminée. 

Cette scène peut avoir lieu à un autre moment du scénario. 

C’est le moment de gagner un jeton avec un interlude (p.137), 

WHITTON est prêt à écouter n’importe quelle histoire. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ANNEXES 

Bestiaire: 

 Les hommes (femmes) de la Black River : p.322 avec les précisions concernant la Black Rivers bien entendu. 

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

 le nain STUD : STUD fait partie du gang MARNOCK. C’est un Jocker qui peut être ajouté à la bande si vos pjs ont 

déjà tué GREG dans l’épisode précédent ou si l’affrontement se déroule trop facilement. STUD est un nain. Utilisez les 

stat du flingueur vétéran p.321. Il utilise un scatergun et possède l’atout « arme fétiche » en rapport avec cette arme. 

 Braves indiens : p. 320, ajoutez éventuellement des vétérans et un chaman pour corser l’affrontement. 

 Les éclaireurs (BURNS HEINTZ et POTER) : Soldat véréran  p.326 

 Les membres de la communauté : Citadin p.321, ajoutez des connaissances en prospection, en théologie ou en élevage 

selon l’endroit où est allé le groupe. Seul un moine sur trois possède une arme à feu et sait l’utiliser. 

 Le cauchemar de bras-noirs : utilisez le démon du bestiaire p. 276 

 WHITTON : Voir Annexes des PNJs majeurs (A télécharger sur le site) 

 ERDAMNN : Voir Annexes des PNJs majeurs (A télécharger sur le site) 

 Greg MARNOCK : Voir Annexes des PNJs majeurs (A télécharger sur le site) 

Objets : 

Le sabre de Francisco Pizarro : Voir Annexes des Objets majeurs (A télécharger sur le site) 

Les cornes du cauchemar : Voir Annexes des Objets majeurs (A télécharger sur le site) 

Quelques musiques : 

 Visite de l’église : 

 http://www.youtube.com/watch?v=57BrkddvjDI 

 Combat contre le démon 

 http://www.youtube.com/watch?v=OOIfQwUP7gI&list=RDRwrED1Y6Dd4 

 Si les pjs décident de fureter et de jouer les espions 

 http://w ww.youtube.com/watch?v=qz4LtuTAC8M 

 

 

http://www.youtube.com/watch?v=57BrkddvjDI
http://www.youtube.com/watch?v=OOIfQwUP7gI&list=RDRwrED1Y6Dd4
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