LA CAMPAGNE

EPISODE 4 surR 9 o
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AVANT DE COMMENCER

NOS AVENTURIERS SONT COINCES EN PLEIN BLIZZARD, DE NUIT ET LOIN DE TOUT AVEC UNE BANDE DE RESCAPES LOURDEMENT TRAUMATISES PAR
L'ATTAQUE DU MONSTRE. CEPENDANT, TOUT ESPOIR N'EST PAS PERDU PUIS QUE L'UN DES VOYAGEURS A APERQU, EN AVAL DE LA MONTAGNE, UN
FORTIN MILITAIRE. SUREMENT LES SOLDATS, QUILS SOIENT BLEUS OU GRIS, SAISIRONT L'OCCASION DE SAUVER QUELQUES INNOCENTS A RALLIER A
LEUR CAUSE !

AU COURS DE CET EPISODE, LA JEUNE FILLE DU GROUPE VERRA APPARAITRE QUELQUES MARQUES ETRANGES SUR SON BRAS ET SON EPAULE. BIEN
QUE LE PERSONNAGE NEN SACHE RIEN, SERRES-DE-NUIT A cOMMENCE A LA « PREPARER » POUR SON RITUEL DURANT LE VOYAGE EN TRAIN
{EptsopE 3). LES COMANCHES VONT MAINTENANT TRAQUER TOUTES LES JEUNES FILLES DES ENVIRONS POUR LA RAMENER SUR LES LIEUX DU
RITUEL,




SYNQPSIS

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 DEPART, QUI ATTENDENT LES RENFORTS SENSES LES ESCORTER JUSQU'EN DEHORS DES TERRITOIRES CONTESTES.
ILs NE SONT PAS DU TOUT HEUREUX DE CETTE DERNIERE MISSION MAIS LE SERGENT-CHEF WHITTON LES ACCOMPAGNE TOUT DE MEME UNE FoIS
SUR PLACE IL SE REND COMPTE DE LETAT DES BLESSES ET DES MOUVEMENTS INDIENS DANS LA REGION. IL CHOISIT DONC DE REQUISITIONNER UN
MONASTERE AFIN DE METTRE TOUT CE MOMDE A L'ABRI AFIN DE REPRENDRE LE CONTROLE DE LA SITUATION. MALHEUREUSEMENT, UNE CREATURE
DE SERRE-DE- NUIT HANTE LES LIEUX ET CETTE SOLUTION DE REPLI POURRAIT BIEN ETRE LEUR PERTE A TOUS.

EPISODE 7 : A MANGER POUR LES PAUVRES

CHAPITRE ! : UN BIEN LONG TRAJET.

DANS LE CAMP DE FORTUNE LA SURVIE S'ORGANISE. A CAUSE DU
DEADLAND EN FORMATION, IL EST TRES DIFFICILE DE FAIRE DU FEU
{sURvIE -4} ET LES CONDITIONS SONT RUDES. FAITES ECLATER
QUELQUES DISPUTENT CA ET LA ET AJOUTEZ DES HALLUCINATIONS
SONORES (VOIX DES AMIS DEFUNTS DANS LA FORET, LAMENTATIONS
LUGUBRES..)

FAITES QUELQUES JETS EN VIG AVEC
MODIFICATEURS SUIVANTS :

-4 ET APPLIQUEZ LES

~ VETEMENTS CHAUDS +2,

- AUTOUR D'UN FEU+R (MAXIMUM SIX PERSONNES AUTOUR
D'UN FEU)

- ArcooL INGURGITE +i

Au MATIN, QUELQUES PASSAGERS PEUVENT ETRE MORTS DE FROID OU
AVOIR DE LA FIEVRE

QUELQUES EVENEMENTS PEUVENT AVOIR LIEU POUR RYTHMER CE DEBUT
DE PARTIE

~ S ELLE EST TOUJOURS EN VIE ViRemua HALTER RESTE
A L'ECART, ENROULEE DANS UNE COUVERTURE ET NE QUITTE PAS SON
SAC DES YEUX. BIEN AU FRAIS, LA TETE NE SE DECOMPOSERA PAS. IL
NE LUI RESTE PLUS QU'A TENIR LES CURIEUX A L'ECART.

- S! LE WAGON CELLULE EST TOUJOURS LA, LES MARSHALS
BENNETT £r RIGGS REFUSENT D'OUVRIR LEUR WAGON TOUT CABOSSE
La FuMEE DU POELE QUI SEN ECHAPPE COMMENCE A FAIRE DES
ENVIEUX SURTOUT QUE CETTE RACAILLE DE JoHN FLYNN SE TROUVE
BIEN AU CHAUD DEDANS PENDANT QUE D'HONNETES GENS MEURENT
DANS LE FROID.

- LES OUVRIERS CHINOIS SE SONT REGROUPES ENTRE EUX
ET, TRES DEBROUILLARD EN COLLECTIVITE COMMENCENT A CONSTRUIRE
UN CAMP DE FORTUNE DANS LEQUEL ILS CACHENT LES DEUX SEULS
MULETS QUI ONT SURVECU A LATTAQUE DE LABOMINATION. Si
QUELQU'UN LES DECOUVRE, IL VA Y AVOIR UNE DISPUTE CAR LES

CHINOIS REFUSENT QU'ON LES MANGE SAUF SI ON EST PRET A LES
ACHETER 2008,

~ CHASSER POUR MANGER EST UNE BONNE IDEE 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 cell
EN CAMPANT NOS LOIN DES SURVIVANTS. JOUEZ-LA COMME YOUS
VOULEZ : ATTAQUE SURPRISE, DECOUVERTE DE LEUR CAMPEMENT PAR
LES PJs, COURSE POURSUITE..

QuoIQUIL 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 EUY,
IL SE TROUVE A UNE JOURNEE ET DEMIE DE MARCHE UN PEU PLUS
BAS AU SUD-EST. DANS LDEAL, LES PJS Y VONT EN LAISSANT
DERRIERE EUX LEUR PRISONNIER.

CERTAINS JOUEURS VONT AVOIR DU MAL AVEC CETTE IDEE VOIRE
MEME VONT REFUSER DE BOUGER ET PREFERER ATTENDRE LES SECOURS.
VoICI QUELQUES IDEES POUR LES INCITER A BOUGER

- LA FIBRE PRATIQUE : LINDIEN AUX BRAS NOIRS A UNE
FORTE FIEVRE, IMPOSSIBLE DE LE DEPLACER OU DE LE LAISSER
ATTENDRE UNE SEMAINE DANS LA NEIGE QU'UN TRAIN REPASSE DANS
LE COIN. LES MARSHALS, APRES NEGOCIATION OU PAIEMENT VEULENT
BIEN LE GARDER DANS LE WAGON CELLULE AVEC JoHN FLYNN qui
HURLE AVEC COLERE QUIL A DES DROITS ET REFUSE DE PARTAGER SA
CELLULE AVEC UN INDIEN.

- LA FIBRE SENTIMENTALO-PECUNIAIRE : THERESA, FOLLE DE
TERREUR, A VOLE UN MULET ET SEST ENFUI AVEC. UN CHINOIS ARME
D'UNE MACHETTE PART A SA POURSUITE (iL FINIRA DEVORE PAR LES
Lours) ET ELLER oFrRE 500$ A TOUTE PERSONNE QUI LUI RAMENERA
SA FILLE VIVANTE, LA PROTEGEANT DU FROID ET DE CE CHINOIS EN

COLERE.




- LA FIBRE VIOLENTO-PECUNIAIRE : UN PASSAGER PARLE
D'UNE PRIME CONCERNANT MARNOCK IL NE porT PAS ETRE LOIN ET

LE TRAQUER EN CHEMIN METTRAIT DU BEURRE DANS LES EPINARDS
DES Pus [NE DONNEZ CETTE INFO QUEN DERNIER RECOURS. LES

JOUEURS VONT X NOUVEAU CROISER MARNOCK, SILS NE PENSENT
PAS & LA PRIME D'EUK-MEMES TANT PIS POUR EUX)

- LA FIBRE SENTIMENTALE : LES PASSAGERS VONT TRES
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 PROBLEMES S'ILS
TRAINENT LINDIEN DERRIERE EUX IL FAUT MIEUR QUIL CONTINUE
D'EFFRAYER LES SURVIVANTS AU RISQUE DE VOIR QUELQUES BAGARRES
ECLATER PLUTOT QUE DE VOIR LEUR PROGRESSION COMPROMISE.

St MALGRE TOUS LES PJS DECIDENT DE PARTIR AVEC LINDIEN, CELUI-
Cl FEINDRA DETRE DE PLUS EN PLUS MALADE ET PROFITERA D'UNE
SECONDE DINATTENTION DES PJS POUR FUIR IL SE LIBERERA
RAPIDEMENT POUR SE CHANGER EN FAUCON ET LES PJS NE
RETROUVERONT QUE SES LIENS ET SON BAILLON PRES 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 REGLES CONCERNANT LE FROID P.I3R.
Vous POUVEZ AUSSI PANACHE AVEC LA REGLE DES BLEUS ET BOSSES
P.130, UN PARCOURS DANS 50 CM DE NEIGE N'EST PAS SANS EMBUCHE.

LS SONT RAPIDEMENT PRIS DANS UNE VIOLENTE TEMPETE QUI LES
OBLIGE A SE METTRE A L'ABRL DIEU MERCL IL Y A JUSTEMENT UN
PETIT VILLAGE DE PROSPECTEURS ABANDONNE ET LES RUINES D'UNE
MAISONNETTE DEVRAIENT LEUR PERMETTRE D'EVITER LE PIRE. PouUR
DECRIRE LE VILLAGE, UTILISEZ LES ILLUSTRATIONS DES PAGES 227 ET
205 EN AJOUTANT LE COTE ENNEIGE.

LE VILLAGE EST CONSTITUE DE DEUX RANGEES DE MAISON SE FAISANT
FACE ET ALLANT D'EST EN OUEST. TOUT A FAIT A L'EST SE TROUVE
L'EGLISE.

MALHEUREUSEMENT POUR LES PJS, CES RUINES SONT LE REPERE DU
cANG MARNOCK o0 LES SURVIVANTS DE L'ATTAQUE DU TRAIN SONT
EN TRAIN DE PANSER LEURS PLAIES. BIEN AU CHAUD DANS L'EGLISE,
CE DERNIER ET EN TRAIN DE MAUDIRE CEUX QUI L'ONT MIS DANS CET
ETAT.

Dans LE RePERE, MARNOCK TENTE DE CONVAINCRE SES ACOLYTES DE
REPRENDRE LA ROUTE POUR ATTAQUER LES RESTES DU TRAIN. IL EST
PERSUADE QUE LES BRUITS DE BATAILLE QUIL A ENTENDU DANS LA

NUIT VIENNE DE CE DERNIER ET IL VEUT Y RETOURNER POUR PILLER
CE QUL RESTE

St MARNOCK & ETE TUE LES JOUEURS PEUVENT RECONNAITRE LES
CARTOUCHIERES NOIRES, SIGNE DISTINCTIF DU GANG

S1 Les Pus oNT LAlSSE FAIRE MARNOCK Av COURS DU CHAPITRE 5
DE L'EPISODE PRECEDENT,

FAITES UN JET ©DE PERCEPTION SECRET A MOINS -4 POUR CHACUN
DES PERSONNAGES. UN SUCCES PERMET D'ENTENDRE LE HENNISSEMENT
D'UN CHEVAL, UNE RELANCE PERMET DE LE LOCALISER PRES DE
L'EGLISE.

S! AUCUN JOUR N'ENTEND LE CHEVAL OU SI QUELQU'UN L'ENTEND MAIS
NE VA PAS VERS L'EGLISE, LE GANG MARNOCH, LUl AURA REPERE LES
Pus (cmis, FEU, POURQUOI AURAIENT-ILS ETE DISCRETS P ILs s
CROIENT SEULS P). LES MEMBRES DU GANG COMMENCERONT ALORS A
CERNER LEUR ABRI POUR LES ABATTRE ET LES DETROUSSER.

St LES JOUEURS VONT DISCRETEMENT VERS LEGLISE, ILS PEUVENT
SURPRENDRE LE GANG ET PRENDRE UN AVANTAGE CERTAIN.

FUIR EST EGALEMENT UNE OPTION MAIS DANS CE CAS, IMPOSSIBLE DE
RECUPERER.

SI vous JOUEZ LA CAMPAGNE, DANS UNE MAISON SE TROUVE RIVERS,
L'HOMME EVADE DU TRIBUNAL LORS DU CHAPITRE 3 DE L'EPISODE 1
GRACE A LA COURSE POURSUITE. IL EST MORT DE FAIM ET DE FROID
ET VEUT SENGAGER CHEZ LES SUDISTES POUR ECHAPPER A LA PRISON.
IL NE RISQUE PAS GRAND-CHOSE, IL ETAIT JUGE POUR UNE BROUTILLE,
MAIS RISQUE LA PRISON POUR SON EvasioN. UNE PRIME DE 508
COURT SUR SA TETE MORT DE PEUR, IL SEST ENROULE DANS SA
COUVERTURE ET ATTEND LA FIN DE LA FUSILLADE.

UNE RELANCE SUR UN JET DE FOUILLE PERMET DE TROUVER HO$ EN
PEPITES D'OR CACHES SOUS UNE LATTE DU PLANCHER.

MARNOCH PossEDE LE SABRE DE FRANCISCO PIZARRO. CETTE RELIQUE
A UNE GARDE EN OR MASSIF ET A ETE AMPUTE DE SON QUART
SUPERIEUR CE QUI LA PRIVE DE POINTE. ON NE SAIT COMMENT CET
OBJET EST ENTRE EN SA POSSESSION MAIS LE SEUL MOYEN DE LE LUI
PRENDRE ET DE L'ARRACHER A SES DOIGTS MORTS.

LES CARACTERISTIQUES DE LARTEFACT SONT DONNEES EN ANNEXE A
LA FIN DE L'EPISODE ET SON INCLUSES DANS LES STATISTIQUES DE
MARNOCK (voIR LE CIMETIERE)

Pour i1ES PJs, IL EST FACILE UNE FOIS LA TEMPETE LEVEE DE
TROUVER LA ROUTE QUI MENE AU FORTIN.




CHAPITRE 3 : LE FORTIN CONFEDERE

LE FORTIN EST FAIT DE RONDINS MAL AGENCES QUE SES OCCUPANTS
OSENT APPELER REMPART. IL EST ENTOURE D'UNE DOUVE RIDICULE
ENJAMBEE  PAR UN PONT FAIT DE GROSSES BRANCHES.

A LINTERIEUR, LES PJS DECOUVRENT UN RAMASSIS D'ASSASSINS ET DE
VOLEURS AUX FACIES DE TUEURS. VISIBLEMENT, LEUR DERMIERE CHANCE
AVANT LA CORDE A PRIS LA FORME D'UN UNIFORME GRIS. LES
QUELQUES SOLDATS PRESENTS ET « LES BORDER RUFFIANS » PRESENTS
SONT PLUS PROCHES DU VIOLEUR RECHERCHE QUE DE LENGAGE
VOLONTAIRE. POUR LE CAPITAINE GIFORD, MAINTENIR UN SEMBLANT
DE DISCIPLE AU SEIN DE LA COMPAGNIE B DU HEME REGIMENT
D'INFANTERIE DU MISSOURI RELEVE DE LEXPLOIT.

A PEINE ARRIVE ILS PEUVENT APERCEVOIR LE SECONDE CLASSE
ERDMANN (riLs pu sENATEUR ERDMAN, AMI PERSONMEL D'ERIC
MICHELE, Lt TRES RECEMMENT ELU PRESIDENT DES ETATS
CONFEDERES D'AMERIQUE) PROTESTE CONTRE LINCOMPETENCE DE SES
SUPERIEURS, LA LACHETE DES ARMEES CONFEDEREES QUI ONT CHOISI LE
REPLI PLUTOT QUE LA FORCE ET LES CONDITIONS DANS LESQUELLES SE
DEROULE CETTE DEBACLE. D'AUTRES AURAIENT ETE FUSILLES MAIS IL
IMPOSSIBLE DE SEN PRENDRE A UN ERDMANN.

St YOUS JOUEZ LA CAMPAGNE, DANS LA PRISON DU CAMP SE TROUVE
LE COLONEL WILBANKS (s LESs PJs NE L'ONT PAS TUE LORS DU
CHAPITRE 5 DE L'EPISODE B) ET D'AUTRES SOLDATS DU FORT YANKHEE
QUI PEUVENT RECONNAITRE LES PJs. PEUT-ETRE CEUX-CI SERONT
TENTE DE LES FAIRE EVADER,

St vous Avez uTiLisE THERESA ELLER POUR FAIRE BOUGER LES Pus,
ELLE EST DANS LE CAMP. TOUJOURS PROFONDEMENT CHOQUEE.

GIFORD REQOIT 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 TRES INQUIET DE N'AVOIR AUCUNE NOUVELLE DE LA COMPAGNIE
E DONT IL ATTEND L'ARRIVEE DEPUIS DE SEMAINES AFIN DE LANCER
LE RETRAIT GROUPE DES TROUPES INSTALLEES AU HANSAS.

UTILISEZ LA REGLE DES CONFLITS sociaux (pi28) POUR LE

CONVAINCRE, SES ARGUMENTS SONT : LIMPORTANCE DE SA MISSION,
L'URGENCE DE PREPARER LE DEPART DES TROUPES, L'OBLIGATION DE
PROTEGER LE CAMP.

LORS DE CHAQUE ETAPE DE LA JOUTE ACCORDER UN BONUS DE +B
AUX JOUEURS SILS EVOQUENT : LHONNEUR DE L'ARMEE, LE FAIT DE
MARQUER DES POINTS POUR LA CONFEDERATION AUPRES DES CIVILS,
PLACER ERDMANN DANS LESCORTE AFIN SOULAGER LE CAMP DE SA
REBELLION,

- S LES PJS L'EMPORTENT D'UN OU DEUX POINTS, GIFORD
LEUR PRETE 12 HOMMES ET UN CHARIOT POUR LES CIVILS NE
POUVANT SE DEPLACER.

- SI LES PJS L'EMPORTENT DE TROIS OU QUATRE POINTS,
GIFORD LEUR PRETE 20 HOMMES, DEUX CHARIOTS ET 20 RATIONS DE
NOURRITURE POUR LES RESCAPES.

- S1 LES PJs OBTIENNENT CINQ POINTS 0U PLUS, GOFORD
LEUR PRETE 80 HOMMES, TROIS CHARIOTS ET 30 RATIONS DE
NOURRITURE SOIT LA MOITIE DE CE QU'IL POSSEDE

EN cas p'Ecuec, GIFORD PRETE AUX PJs 10 HOMMES SEULEMENT.

LE SERGENT-CHEF ~ WHITTON EsT DESIGNE RESPONSABLE DE LA
TROUPE QUI SE MET EN ROUTE AUX COTE DES PJs.

St L'UN D'EUR A L'AIR D'UN GROS DUR, GIFORD LUI DEMANDERA TRES
A PART DE FAIRE DE ERDMANN UN MARTYR, TRAGIQUEMENT TUE
LORS D'UN ACCIDENT OU D'UN AFFRONTEMENT. IL PROPOSE EN
ECHANGE SA RECONNAISSANCE ETERNELLE (SOIT L'ATOUT CONTACT
GRATUIT POUR LE PJ CONCERNE).

ERDMANN EST UN PERSONNAGE IMPORTANT DE CET EPISODE ET DU
SUIVANT BIEN QU'IL NE SOIT PAS INDISPENSABLE.

A CHAQUE F0IS QUE LES PJS LE TRAITENT AVEC RESPECT, LE SOIGNE,
COOPERE AVEC LUL. NOTEZ SUR UNE FEUILLE UN POINT POSITIF DANS
LATTITUDE DERDMANN. A LINVERSE, SILS L'HUMILIENT, L'AGRESSENT
0U REFUSENT DE LAIDER, AJOUTER UN POINT NEGATIF. Nous
REVIENDRONT SUR L'UTILISATION DE CES POINTS A LA FIN DE LEPISODE
CING.

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
DECOUVRIR LES GIBIERS DE POTENCE AVEC QUI ILS VOYAGENT.
ERDMANN, DANS SA TENUE IMPECCABLE, AVEC SON EDUCATION, SA
CULTURE ET SA GALANTERIE A TOUTE EPREUVE DENOTE
INCROYABLEMENT !

Son PERE, NAYANT PAS VOULU FAIRE DE LUI UN PRIVILEGIER, L'A
ENVOYE AU PIRE ENDROIT POSSIBLE IL EN GARDE UNE CERTAINE
RANCOSUR.

Avu COURS DU VOYAGE, LES PJS PEUVENT APPRENDRE QUE WHITTON
A ETE CAPTURE ET TORTURE SAUVAGEMENT PAR LES INDIENS IL Y A
ENVIRON SEIZE ANS LORS D'UN TERRIBLE RITUEL DONT IL REFUSE DE




PARLER. IL GARDE DEPUIS UNE HAINE FAROUCHE POUR TOUT CE QUI
PORTE DES PLUMES.

DEux EVENEMENTS VONT VENIR PERTURBER LE VOYAGE :

Des ECLAIREURS INDIENS SUIVENT LE CONvolL Iis
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 PIEGE IL N'Y A PERSONNE SOUS LES
COUVERTURES, ET LES SAUVAGES TENTENT DE CAPTURER LA
JEUNE FILLE DU GROUPE. SI ELLE NEST PAS LA ELLE ILS
ECHANGENT TROIS ROUNDS DE COMBAT ET FUIENT.

LEs ECLAIREURS CONFEDERES REVIENNENT AUPRES DE LA
TROUPE. ILS ONT TROUVE SUR LA ROUTE UNE FAMILLE DE
COMMERGANTS MASSACRE DANS LEUR DILIGENCE. LEUR
COMMERCE SE NOMME « LA FLOTILLE DE L'EST » ET ILS
VENDAIENT DU WHISKY. LES MALHEUREUX ONT ETE TUE A
L'ARME BLANCHE ET ON RETROUVE SUR PLACE UNE PLUME
ET DES MALHEUREUX SCALPES A LA VA WITE. IL Y & DES
TRACES QUI SENFONCENT DANS LA FORET MAIS WHITTON
INTERDIRE LES POURSUITES EN PRETEXTANT QUL A DE GROS
RISQUES D'EMBUSCADE, QUE LES INDIENS SONT TRES FORTS
POUR DISPARAITRE EN PLEINE NATURE ET QUILS N'ONT PAS
DE TEMPS A PERDRE CAR LEUR MISSION EST UNE PRIORITE.

EN REALITE, LES COUPABLES SONT LES ECLAIREURS. WHITTON LEUR A
DONNE L'ORDRE DE COMMETTRE CE GENRE D'ATROCITE POUR EXACERBER
LES HAINES ET DONNER ENVIE AUX SOLDATS DE CASSER DE LINDIEN,
CEPENDANT, PLUSIEURS ELEMENTS PEUVENT LES TRAHIR AUX YEUX
D'UN CONNAISSEUR, SEUL UN PJ AVEC UN BACHGROUND INDIEN SERA
AUTORISE A FAIRE UN JET DE CULTURE GENERALE AVEC -2 S'IL N'EST
PAS DU COIN.

LA PLUME NOIRE RAPPELLE LES COIFFES DES SIOUX, OR LES
SIOUX VIVENT LOIN D'ICL

LES VICTIMES N'ONT PAS ETE SCALPEES AVEC LA TECHNIQUE
TRADITIONNELLE.

S'LS SUIVENT LES TRACES, LES PJS LES PERDENT DANS UN RUISSEAU,
COMME SI LES AGRESSEURS L'AVAIENT REMONTE POUR NE PAS LAISSER
DE PISTE

LES ECLAIREURS SONT :

Le seconpe cLassE POTTER. UN PETIT BRUN TRAPU AUX
DENTS GATEES ET AU FACIES DE PIRATE.

LE sEconpE cLASSE HEINTZ UNE GRANDE TIGE D'IRLANDAIS
QUE CE ROUQUIN LA !

LE PREMIERE 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,

St HEINTZ EST UN PEU NAIF, 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 LINDIEN AUX
BRAS NOIRS SEST EcHAPPE {SIL NE L'A PAS DEJA FAIT AU COURS DES
EPISODES PRECEDENT).

WHITTON COMPREND ALORS DEUX CHOSES. IL NE POURRA PAS
REDESCENDRE AVEC LES SURVIVANTS FAIBLES ET BLESSES SANS SE
FAIRE MASSACRER PAR LES INDIENS QUI RODENT DANS LE COIN, ET IL
Y A DU GALON A PRENDRE SIL PARVIENT ETALER LA GRANDEUR DE LA
CONFEDERATION DANS UNE ACTION DE SAUVETAGE ECLATANT.

IL VA DONC CHOISIR UN REPLI DANS UNE PLACE FORTE ET ENVOYER
QUELQU'UN CHERCHER DU RENFORT. APRES TOUT, LA COMPAGNIE E VA
BIEN FINIR PAR ARRIVER !

TROIS POSSIBILITES S'OFFRENT A LUI ET SEST EN DEPLOYANT UNE
CARTE DE LA REGION QUL LES EXPOSE AUX PJs. APRES TOUT, ILS
ONT PARCOURU LE COIN EN TRAIN ET A PIEDS, LEURS CONSEILS
SERONT SUREMENT AVISES.

UN FORTIN ABANDONNE SE TROUVE A UNE JOURNEE DE
MARCHE. IL OFFRE DE BONNES CONDITIONS DE PROTECTION.

IL Y A UN MONASTERE A UNE DEMI-JOURNEE DE MARCHE.
IL EST HABITE MAIS EN RUINE, IL OFFRE DES CONDITIONS
MOYENNES DE PROTECTION.

UN VILLAGE DE PROSPECTEUR SE TROUVE A TROIS HEURES
DE MARCHE MAIS IL N'A QUE PEU DE PROTECTION.

LE CHOIX N'A QUE PEU DIMPORTANCE POUR LA SUITE DU SCENARIO
QUI SERA IDENTIQUE QUELLE QUE SOIT LA DESTINATION DU GROUPE. CE
DONT IL CONVIENT DE TENIR COMPTE, CEST DES HOMMES MIS i LA
DISPOSITION DES PJs pAR GIFORD.

SI LE GROUPE VA AU VILLAGE, ILS SUBIRONT UNE ATTAQUE
IMPORTANTE SUR LE CHEMIN, CE QUI EST ASSEZ PREVISIBLE ET UNE
REVOLTE DES RESIDENTS.

SIL VA AU MONASTERE, UNE ESCARMOUCHE MODEREES AURA LIEU
[TROIS ROUNDS POUR INTIMIDE LES SOLDATS)

S LE GROUPE CHOISIT LE FORTIN, IL NE SUBIT AUCUNE ATTAQUE MAIS,
LENDROIT ETANT EN FAIT HABITE PAR UN PETIT GROUPE D'ELEVEURS,
IL Y AURA UNE REVOLTE

CHAPITRE 5 : LE LIEU DE REPLI

PEU IMPORTE LE CHOIX DE LA DESTINATION, LA SUITE EST LA MEME.
AVEC UNE NUANCE S'ILS VONT AU MONASTERE, LE RESPONSABLE DE
LA COMMUNAUTE DE MOINE EST LE PERE PIERRE-MARIE, s'Ls VONT




DANS LE VILLAGE OU DANS LA COMMUNAUTE D'ELEVEURS QUI OCCUPE
LE FORTIN, LE MAIRE EST UN CERTAIN PIERCE MERRY.

LE LIEV A UN NIVEAU DE PEUR DE 4

DANS UN CAS ILS AURONT AFFAIRE A DES MOINES, DANS L'AUTRE A
DES FERMIERS OU DES PROSPECTEURS

Dis LEUR ARRIVEE, 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 COMMUNAUTE

FAITES DURER UN PEU LECHANGE, UTILISEZ LA REGLE DE CONFLITS
SOCIAUX SI VOUS LE SOUHAITEZ, AU PIRE, WHITTON REQUISITIONNE
LES LIEUX.

LA SEULE CONCESSION ETANT QUE PERSONNE N'A L'AUTORISATION DE
L'APPROCHER DE L'EGLISE LE PERE SUPERIEUR/REVEREND ETANT
SOUFFRANT.

AussITOT SUR PLACE, LES MILITAIRES ENTRENT EN  ACTION,
RENFORGANT LES DEFENSES ET INSTALLANT LE CAMPEMENT SOUS LES
ETOILES. DURANT LINSTALLATION, LE PJS SONT LIBRES MAIS LA
TENSION MONTE, PEUT ETRE PARVIENDRONT-ILS A LA FAIRE DESCENDRE
AVEC DES JETS DE PERSUASION ECLATANT OU EN AIDANT LES
MEMBRES DE LA COMMUNAUTE. VoICI UNE LISTE DES EVENEMENTS
INCONTOURNABLES ET OPTIONNELS DE CETTE INSTALLATION :

LES MILITAIRES SE SERVENT ET SE CONDUISENT EN
CONQUERANTS, CERTAINS VIOLENTANT MEME DES MEMBRES
DE LA COMMUNAUTE. WHITTON NE TOLERERA PAS CA
MAIS NE PEUT PAS ETRE PARTOUT.

Si LES PJs SE TROUVENT DANS UN LIEU oU DOIT ECLATER
UNE REVOLTE (VOIR PLUS HAUT), ELLE ECLATE MAINTENANT
ET {5 PERSONNES S'EN PRENMENT AUX SOLDATS.

MODIFIEZ CETTE SITUATION COMME SUIT : 3 PERSONNES DE MOINS
PAR SUCCES/RELANCE AUX JETS DE PERSUASION ET PAR « BONNE
ACTION DES PERSONNAGES » ENVERS LA COMMUNAUTE AVEC
POSSIBILITE DE REDUIRE LE SOULEVEMENT A 2ERO. AJOUTER 5
PERSONMES PAR « MAUVAISE ACTION DES PERSONNAGES » ET PAS
SUCCES/RELANCE A D'EVENTUELS JETS D'INTIMIDATION)

LES MEMBRES DE LA COMMUNAUTE SE CONTREDISENT SUR
LA QUESTION DE L'EGLISE FERMEE SELON LA PERSONNE i
QUI LES PJS VONT PARLER, LE PERE SUPERIEURJREVEREND
LAURENT EST MALADE/MORTJEN DEPLACEMENT. Mis EN
FACE DE LEURS CONTRADICTIONS, ILS JONGLERONT SANS SE
DEMONTER : « NON EN FAIT IL ETAIT MALADE ET
MAINTENANT IL EST MORT. Oul, CEST A, APRES ETRE
RENTRE DE SA VISITE EN VILLE »

OPTIONNEL : LES PJS PEUVENT SURPRENDRE DES MEMBRES
DE LA COMMUNAUTE SORTIR LA NUIT POUR ALLER FAIRE DU
TROC AVEC LES INDIENS, ESSENTIELLEMENT DE L'OR CONTRE
DE L'ALCOOL, DES MUNITIONS ET DES MEDICAMENTS. L'UN
DES INDIENS PORTE LES LUNETTES SUN DES OCCUPANT DU

TRAIN. LE MALHEUREUX NE SAIT PAS GRAND-CHOSE SI CE
N'EST QUE CEST UN COMANCHE QUI LES LUI A DONNEES ET
QUIL A DEMANDE DES RENSEIGNEMENTS SUR DES JEUNES
FEMMES BLANCHES, APPAREMMENT IL EN CHERCHAIT LE
PLUS POSSIBLE.

LES ECLAIREURS ONT UN COUP DANS LE NEZ ET INVITE LA
JEUNE FILLE PARMI LES PJs A CHANTER AVEC EUX. Iis
PARTAGENT DU WHISHY ET SONT TRES GALANTS ET
SYMPATHIQUES. SEULEMENT LA JEUNE FILLE DECOUVRIRA
QUILS BOIVENT DANS DES FLASQUES ESTAMPILLEES
« FLOTTILLE DE L'EST » ET QUE LES FOURREAUX DE LEURS
COUTEAUX BOWIES SONT IMBIBES DE SANG. St WHITTON
EST MIS DANS LA CONFIDENCE, IL FERA LE SURPRIS ET
PRETENDRA VOULOIR REGLER CETTE HISTOIRE PLUS TARD
QUAND LES CONDITIONS SERONT PLUS FAVORABLE PouR
AJOUTER DE LA TENSION, FAITES EN SORTE QUE BURNS
REMARQUE LECLAIR DE TERREUR DANS LES YEUX DE LA
JEUNE FEMME MEME SI ELLE REUSSIT UN JET DE TRIPE
POUR CONTENIR SON HORREUR.

LEs PJS APPRENNENT QU'UN HOMME, PLUTOT ELEGANT EST
VENU ICI CHERCHER UN GROUPE DE PERSONNES QUI
CORRESPOND A 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 ECHAPPES AVEC LINDIEN AUR
BRAS NOIRS DU FORT YANKEE (VOIR EPISODE 2 CHAPITRE) SIL NA
PAS ETE TUE IL SAGIT DE L'AGENT LANE EN PERSONNE ET LES PJs
PEUVENT LE RECONNAITRE GRACE A LA DESCRIPTION QU'EN FERONT LES
Pnus.

LINDIEN AUX BRAS NOIRS EST VENU ICI AVANT QUE LE
PERE SUPERIEUR /REVEREND LAURENT NE TOMBE MALADE.
IL & DIT QUE GRACE & SON AIDE LES MALHEUREUX DES
ENVIRONS AURAIENT TOUJOURS DE QUOI MANGER LAURENT
L's cru. CETAIT IL Y A TROIS SEMAINES, BIEN AVANT LE
DEBUT DE L'AVENTURE DES Pus.

A CE MOMENT-LA, LES JOUEURS DEVRAIENT ETRE FORTEMENT ATTIRES
PAR CETTE EGLISE. EN FURETANT, PENDANT QUE LES MILITAIRES
SINSTALLENT OU VAQUENT A LEURS OCCUPATIONS ET QUE LES
RESIDENTS REGARDENT AILLEURS, VOICI CE QUILS PEUVENT TROUVER :

IL A DES BRUITS D'OBJETS QUI TOMBENT DANS L'EGLISE

IL Y A DES PIEDS QUI DEPASSENT DE DESSOUS L'HOTEL MAIS
ON NE PEUT LES VOIR QUE TRES PEU DE TEMPS CAR ILS
DISPARAISSENT RAPIDEMENT A COUVERT.

LES ENTREES SONT BLOQUEES PAR DES CHOSES TRES
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 A LA PLUME ON SENT LA FRENESIE DU
TRAIT DANS CHAQUE ESQUISSE MAIS AUSSI SA PRECISION. LE
CARNET ET PLEIN DE SCENES HORRIBLES REPRESENTANT DES
PERSONNES EN TUANT D'AUTRES, LES MUTILANT PUIS LES
DEVORANT. EN FOUILLANT ENCORE, LES PJS PEUVENT
TROUVER DES CENTAINES DE CARNETS IDENTIQUES.




IL EST EGALEMENT POSSIBLE DE TROUVER UN FOUET CACHE
ENCORE COUVERT DE SANG SECHE.

LIS DEUX DERNIERES INFORMATIONS PEUVENT ETRE DONNEES PAR
PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY LUI-MEME SI LES PJS ARRIVENT A
LE FAIRE CRAQUER D'UNE FAGON OU D'UNE AUTRE CE NEST PAS BIEN
DUR, LE PAUVRE HOMME EST A BOUT DE NERF.

VoILA L'HISTOIRE EN DETAIL QUE LES PJS PEUVENT DEDUIRE OU QUE
PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY PEUT LEUR RACONTER :

LINDIEN AUX BRAS-NOIRS ET VENU ©PARLER A PIERRE-
MERIE/PIERCE MERRY D'UNE SOLUTION POUR NOURRIR LES PAUVRES.
LE SAINT HOMME A SUIVI LES RECOMMANDATIONS DE CE DEMON ET
IL SEST MIS A AVOIR DES PULSIONS DE MORT ET DES VISIONS
HORRIBLES. IL REVAIT D'ELEVER DES HUMAINS COMME DU BETAIL POUR
EN NOURRIR LES NECESSITEUR.

CEPENDANT, LOIN D'ACCEPTER SES VISIONS HORRIBLES, IL LES A
DESSINEES POUR LES FAIRE SORTIR DE SA TETE ET SEST FLAGELLE
VIOLEMMENT POUR TUER LES PULSIONS DANS SoN AME EN vamn. &
COURS DE SOLUTION, IL A DEMANDE QU'ON LENFERME DANS SON
EGLISE IL Y A UNE SEMAINE DEJA. SoN stconp, JOSELIN s'EsT
LAISSE ENFERMER AVEC LUL

CHAPITRE 6 : LE CAUCHEMAR DE BRAS-NGOIRS

A CE STADE DE L'HISTOIRE, LES PJS DEVRAIENT VOULOIR ENTRER DANS
LEcLise.  PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY prrur MEME ETRE
CONVAINCU DE LES LAISSER ENTRER OU DE LES ACCOMPAGNER.

IL SERA EGALEMENT FACILE DE CcONVAINCRE ERDMANN qui vouDRa
PROTEGER UNE DAME ET RIVERS Qui DEMONTRERA AINSI QU'IL MERITE
DE PORTER L'UNIFORME. D'AUTRES PEUVENT SUIVRE.

SiL DECIDE QUIL EST PLUS SAGE DE NE RIEN FAIRE, PASSER
DIRECTEMENT A LA CONCLUSION DU SCENARIO,

SUR UN PJ EN HURLANT CETTE UNIQUE PHRASE : « LES CAUCHEMARS,
LES CAUCHEMARS, ILS SONT SORTIS DE SA TETE, LES CAUCHEMARS
SONT SORTIS Y. »

IMPOSSIBLE D'EN TIRER AUTRE CHOSE, IL A COMPLETEMENT PERDU
L'ESPRIT.

LEs PJs TROUVERONT AUSSI LES SYMBOLES INQUIETANTS DE SERRES-
DE-NUIT uN PEU PARTOUT DANS L'EGLISE NOTAMMENT A DES
ENDROITS IMPOSSIBLES D'ACCES.

DANS LA CELLULE DU PERE SUPERIEUR/REVEREND LAURENT, LE
GROUPE TROUVERA LE CADAVRE DE CADAVRE DE CE MALHEUREUX
ECCLESIASTIQUE QUI AURA RESISTE JUSQUAU BOUT. DE SON odl
GAUCHE DEPASSE 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 PLANTE D'UN COUP SEC DANS SON odL METTANT AINSI

FIN A SES JOURS ET A SON CAUCHEMAR

DERMIER DETAIL MACABRE, LE HAUT DE SA TETE A EXPLOSE ET LES
TRACES SANGLANTES QUI SEN ECHAPPENT SONT CELLES D'UN ENFANT
MARCHANT A QUATRE PATTES. PEU A PEU LES TRACES VONT VERS
L'EGLISE SUR TOUTES LES PAROIS, AU MEPRIS DES LOIS DE LA GRAVITE
ET DEVIENNENT AU FUR ET A MESURE QU'ELLES SELOIGNENT DU
CADAVRE DE GIGANTESQUES PATTES GRIFFUES,

MAINTENANT QUE L'EGLISE EST OUVERTE, LA BETE REPREND SES
ESPRITS ET SORT SE NOURRIR DE LA PEUR ET DE LA CHAIR QUI
HUMAINS ALENTOUR.

DANS L'EGLISE, L'AMBIANCE EST ESSENTIELLE. IL Y FAIT NOIR MEME SI
LES PJS Y VONT EN PLEIN JOUR ET IL FERA NUIT QUAND ILS EN
SORTIRONT QUELQUES SOIT LE TEMPS QUILS Y PASSENT. JOUEZ DANS
LE NOIR AVEC DES BOUGIES, SEUL MOYEN DE SECLAIRER DANS
L'EDIFICE, MULTIPLIER LES BRUITS INQUIETANTS, LAISSEZ-LES FAIRE LE
TOUR DE L'EGLISE SANS RIEN TROUVER D'AUTRE QUE LES SYMBOLES
IMPIE DE LINDIEN. EN TANT QUE MJ, DEPLACEZ-VOUS AUTOUR DE LA
TABLE PENDANT LES DESCRIPTIONS, DANS LE DOS DES JOUEURS PUIS,
AU MOMENT 00 LE SILENCE S'EST INSTALLE, SAUTEZ LITTERALEMENT
EN CRIANT SUR LE JOUEUR LE PLUS PROCHE DE VOUS EN
INTERPRETANT LA FOLIE DE JOSELIN

LE cOMBAT VA ETRE EPIQUE ET IL Y A UN JETON LEGENDAIRE A
GAGNER SELON LES REGLES DECRITES P2I2 ET 10B.

LE MONSTRE POSSEDE DEUX CORNES RETROUSSEES QUI PARTENT DU
HAUT DE SA TETE, CONTINUENT DERRIERE SES OREILLES POINTUES ET
FINISSENT PRES DE SA GUEULE.

Quanp LA BETE EST TUEE ELLE COMMENCE A S'EMBRASER DE
LINTERIEUR FINIT EN CENDRE AU BOUT D'UN QUART D'HEURE, RIEN NE
PEUT ARRETER CE PHENOMENE.

St LES JOUEURS Y PENSENT ET REAGISSENT DANS RAPIDEMENT, ILS
PEUVENT RECUPERER LES CORNES QUI SONT DE PUISSANTS ARTEFACTS..
MavuniTs (VOIR ANNEXE)

JOSELIN EsT DEVENU FoU (LES PIEDS SOUS LHOTEL ETAIENT LES
SIENS, IL S'Y EST REFUGIE ET Y VIT DEPUIS UNE SEMAINE). IL SAUTE




CONCLUSION

LA COMMUNAUTE, SOUS LE CHOC DE L'HORREUR SE PREPARE A PASSER
UNE NUIT PLEIN DE MAUVAIS REVES. MAIS PEUT ETRE LES PJS ONT-
ILS REUSSI A BAISSER LE NIVEAU DE PEUR DU LIEU MAINTENANT QUE
LE DEMON EST MORT.

LE LENDEMAIN, LES PJS SONT REVEILLES PAR UNE SALVE DE COUP DE
FEU. WHITTON VIENT DE FAIRE FUSILLER SIX MEMBRES DE LA
coMMuNAUTE :  PIERRE-MARIE/PIERCE MERRY T CINQ
NOTABLES/MOINES CHOISIS AU HASARD. IL A CHOISI DE FAIRE D'EUX
UN EXEMPLE POUR LUI AVOIR CACHE LE TERRIBLE DANGER QUE
REFERMAIT LEGLISE ET PEU IMPORTENT LES RESPONSABLES,
LIGNORANCE DES FAITS OU LA PEUR WHITTON EVOQUE LA RAISON
D'ETAT, LA DISCIPLINE MILITAIRE ET DIT REGRETTER CE GENRE DE
VIOLENCE TOUT EN LES QUALIFIANT DE NECESSAIRES.

WHITTON INVITE ALORS UNJDES PJ[s) A LE SUIVRE LORS D'UNE
PATROUILLE A L'EXTERIEUR POUR VERIFIER LES DEFENSES OU DISCUTER
DU CRIME DES ECLAIREURS, DES ARTEFACTS, DU DEMON, DES
EXECUTIONS. IL PARLE ALORS DU RITUEL QUI A FAILLI LE TUER IL Y
A TREIZE ANS AU DEBUT DU MOIS DE JUILLET 1863 MAIS
SINTERROMPT SOUDAIN EN VOYANT UNE PIERRE DEPASSER DE LA
NEIGE. ELLE EST COUVERTE DES SYMBOLES ANGULEUX QUI JALONNENT
LE PASSAGE DE SERRES-DE-NUIT.

I. ECLATE ALORS DE RIRE ET EXPLIQUE Au(x) Pu(s} qui samr of
TROUVER LINDIEN AUX BRAS NOIRS DONT ILS PARLENT ET QUL SERA
RAVI DE LES Y CONDUIRE UNE FOIS LA MISSION TERMINEE

CETTE SCENE PEUT AVOIR LIEV A UN AUTRE MOMENT DU SCENARIO.
C'EST LE MOMENT DE GAGNER UN JETON AVEC UN INTERLUDE (p137),
WHITTON EsT PRET A ECOUTER NIMPORTE QUELLE HISTOIRE.




BESTIAIRE:

Les HoMMES (FEMMES) DE LA BLACK RIVER : P.3BR AVEC LES PRECISIONS CONCERNANT LA BLACK RIVERS BIEN ENTENDU.

LEs MEMBRES DU 6ANG MARNOCH : FLINGUEUR OU FLINGUEUR VETERAN SELON LE NIVEAU DES PJ P32l

LE NAIN STUD : STUD rarT PARTIE DU cANc MARNOCH C'EST uN JOCKER QUI PEUT ETRE AJOUTE A LA BANDE SI VOS PJS ONT
DEJA TUE GREG DANS L'EPISODE PRECEDENT OU SI L'AFFRONTEMENT SE DEROULE TROP FACILEMENT. STUD EST UN NAIN. UTILISEZ LES
STAT DU FLINGUEUR VETERAN P32l IL UTILISE UN SCATERGUN ET POSSEDE L'ATOUT « ARME FETICHE » EN RAPPORT AVEC CETTE ARME.
BRAVES INDIENS : P. 320, AJOUTEZ EVENTUELLEMENT DES VETERANS ET UN CHAMAN POUR CORSER L AFFRONTEMENT.

Lrs fcLAIREURS (BURNS HEINTZ £r POTER) : SoLpAT VERERAN P.326

LES MEMBRES DE LA COMMUNAUTE : CITADIN P3Pl AJOUTEZ DES CONNAISSANCES EN PROSPECTION, EN THEOLOGIE OU EN ELEVAGE
SELON L'ENDROIT 00 EST ALLE LE GROUPE. SEUL UN MOINE SUR TROIS POSSEDE UNE ARME A FEU ET SAIT L'UTILISER.

LE CAUCHEMAR DE BRAS-NOIRS : UTILISEZ LE DEMON DU BESTIAIRE P. B76

WHITTON : Voir ANNEXES DES PNJs MAJEURS (A TELECHARGER SUR LE SITE)

ERDAMNN : Vol ANNEXES DES PNJS MAJEURS (A TELECHARGER SUR LE SITE)

GREG MARNOCK : Voir ANNEXES DES PNJs MAJEURS (A TELECHARGER SUR LE SITE)

®,
o

X3

o

®,
o

X3

o

OBJETS :

LE sABRE DE FRaNciSco Przammo : VoIR ANNEXES DES OBJETS MAJEURS {A TELECHARGER SUR LE SITE)
LES CORNES DU CAUCHEMAR : YOIR ANNEXES DES OBJETS MAJEURS (A TELECHARGER SUR LE SITE)

QUELQUES MUSIQUES :

% VISITE DE L'EGLISE :

> HTTP.JJWWW.YOUTUBE.COM/WATCHPY=5ZBREDDYVIDI
%  COMBAT CONTRE LE DEMON

> HITR//WWW.YOUTUBE.COM/WATCHPY=00IrQwUPZaI¢LIST=RDRWREDL Y6DD T
% S LES PJS DECIDENT DE FURETER ET DE JOUER LES ESPIONS

> HTTP/JWWW.YOUTUBE.COM/WATCHPY=0z L TuTACSM



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