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AVANT DE COMMENCER 

La campagne peut se finir lors de cet épisode. Dans ce cas, il convient d’aller voir la fin de l’épisode suivant pour les 

récompenses possibles. 

Nous avons donc laissé nos aventuriers dans un brouillard étrange, poursuivis par les soldats de la prison d’Abilene. Ils vont 

faire la rencontre d’une étrange communauté de mineurs qui, bien que cachant un lourd secret, pourrait bien les mener jusqu’au 

repère du chaman aux bras noirs… 

A ce stade de la campagne, il m’est bien sûr impossible de connaître le résultat des actions de vos joueurs. Ainsi, j’évoque tous 

les personnages potentiellement encore en course à ce moment de la partie. A vous de rayer ceux qui auraient été abattus, de 

transformer en alliés ceux que vos joueurs ont su rallier à leur cause etc… 

 



SYNOPSIS 

Perdu dans un étrange brouillard, les PJ, blessés et affamés, trainent péniblement un WHITTON dans le même état qu’eux. Ils 

vont rencontrer une communauté maudite ayant obtenue la vie éternelle en échange de sacrifices sanglants. L’un des membres de 

cette communauté va cependant choisir de les aider à retrouver l’indien aux bras noirs. En chemin, les PJ vont rencontrer des 

alliés inattendus qui vont les aider lors de l’affrontement final. 

 

EPISODE 8 : LES REVES DU SHAMAN 

CHAPITRE 1 : DANS LE BROUILLARD 

Ce chapitre peut être passé sans problème jusqu’à la 

rencontre avec SIMON. Il est cependant l’occasion de donner 

pas mal d’informations aux joueurs concernant la campagne 

mais aussi sur leur situation. 

En effet, ils ne sont pas les seuls à s’être perdus dans le 

brouillard et cette nappe poisseuse a retenu dans ses filets 

pas mal de monde, notamment des personnes qui s’y sont 

risquées en poursuivant les PJ. 

Le colleur d’affiches d’Abilène : 

Si les PJ n’ont pas encore obtenu d’information concernant 

les raisons de leur mise à prix, c’est le moment de leur en 

donner. Des bruits sourds résonnent entre les nappes 

vaporeuses et les joueurs vont croiser des arbres sur lesquels 

sont placardées les affiches mettant leurs têtes à prix. Le 

colleur d’affiches se sert de ces affiches pour marquer son 

passage dans l’espoir de trouver la sortie de ce labyrinthe. 

Ainsi, certains arbres comptent déjà trois ou quatre affiches ! 

Les PJ pourront facilement le surprendre et il ne se fera pas 

prier pour dire tout ce qu’il sait.  

Info : La Denver Pacific a mis leurs têtes à prix au seul 

motif qu’ils travaillent pour HELLSTROME.  

ARCHIBALD MENDEZ et sa bande : 

Ils sont eux aussi dans le brouillard. Ils sont neuf (dont 

trois jokers) en plus du déterré et les affronter relève du 

suicide.  

Info : Ils sont plus que jamais sur la trace des PJ, MENDEZ 

en fait une obsession. 

 

Les Agents : 

L’agent LANE, l’agent DOUCLAS et deux de leurs acolytes sont 

également perdus.  

Info : Ils sont eux aussi sur la trace des PJ mais veulent 

simplement les utiliser pour trouver l’indien aux bras noirs 

qui est leur véritable cible. Cependant, ils parlent 

d’arrestation, de tortures et d’exécution... Ils semblent 

commencer à comprendre les signes étranges qui mènent à la 

cachette où le rituel doit avoir lieu. SI les PJ cherchent le 

contact, ils se battront jusqu’à la mort. 

Autre bonhomme : 

Il est plus que temps que les joueurs comprennent que 

l’indien aux bras noirs ne vaut pas quelques malheureux 

dollars. S’ils ne l’ont pas encore compris, un pnj de votre 

choix, issu du BG d’un des joueurs ou des épisodes passés va 

les rencontrer ici pour leur glisser l’idée que ce chaman 

vivant, capable de créer des Deadlands par sa simple présence 

vaut au moins 100 000$ ! 

SIMON : 

Enfin, les joueurs rencontreront SIMON, un étrange paysan 

blafard, maigre et sale qui ramasse du bois. L’homme est armé 

mais si les PJ le surprennent, il ne tentera rien. Ce n’est pas 

un grand guerrier et il n’a aucune envie de se faire liquider. 

Il porte étrangement une bouteille en verre vide, attachée par 

une cordelette autour du cou. 

Info : Il propose au PJ de venir dans sa communauté afin d’y 

être soignés et nourris. Gageons que l’épisode précédent à 

laisser quelques souvenirs douloureux et que des PJ affamés 

et blessés sauteront sur une telle aubaine ! 

 

CHAPITRE 2 : SILVER HILL 

SIMON et sa femme THERESA accueillent le groupe dans leur 

modeste chaumière constituée d’une seule pièce. En rentrant, 

SIMON accroche sa bouteille sur une patère.  

La demeure se trouve au milieu d’un village de mineurs perdu 

sur un plateau verdoyant. Le village, qui a pour nom Silver 

hill, semble désert. Pourtant, il n’en est rien. Derrière leurs 

volets, les habitants espionnent l’arrivée des Pj. D’autres 
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rentrent chez eux précipitamment. Les aventuriers pourront 

ainsi voir une porte claquer, des rideaux être rabattus etc… 

Les étrangers ne semblent pas être les bienvenus par ici…. 

Ils le sont pourtant ! La bourgade a besoin d’offrir des 

humains en sacrifice à une étrange entité que ses habitants 

appellent « le Gardien ». Seulement, ce ne sont pas des tueurs 

de sang-froid et l’idée de savoir ce qu’ils vont bientôt devoir 

faire les rebutent totalement. C’est finalement de leur 

culpabilité qu’ils se cachent. 

Alors que les PJ se voient offrir une maigre pitance et du 

lait de chèvre, une vieille femme, Ma STETSON, entre dans la 

bicoque sans même prendre la peine de frapper. C’est 

visiblement une sommité du village, affable au possible, 

maternaliste à l’extrême qui va venir souhaiter la bienvenue 

aux étrangers tout en s’excusant du comportement des 

villageois. Elle propose d’emmener les blessés chez le soigneur 

pour finir de les rafistoler tout en invitant les valides à 

aller faire un tour afin de se faire une meilleure opinion du 

coin. 

Voici une liste de ce que les PJ pourront trouver en ville et 

les info qu’ils pourraient y obtenir. 

- Les habitants connaissent les statues dont parle 

WHITTON. Il y en plusieurs dans le coin mais 

personne ne sait à quoi elles servent. Ce sont pour 

eux d’anciens vestiges indiens sans rien de bien 

remarquable. 

- Il y a un arbre mort sur lequel sont accrochées des 

dizaines de bouteilles comme celle que portait SIMON 

autour du cou. Les villageois affirment qu’il s’agit 

d’une tradition visant à éloigner le mauvais œil. On 

accroche une bouteille que l’on a bue lors d’une 

occasion heureuse et cela porte bonheur. 

- Au pied de l’arbre (jet en Perception sans malus), 

sont gravés des symboles identiques aux dessins 

maudits du chaman aux bras noirs. Pour les 

villageois, ce sont surement des gosses qui ont voulu 

jouer. 

- Le brouillard ne semble pas affecter la vie du 

village. Ses habitants prétendent que cela arrive 

souvent en cette période (jet en connaissance de 

l’occulte uniquement à la demande des joueurs : 

succès -> grosse magie à l’œuvre dans la région. 

Relance -> C’est cette source de magie qui entretient 

le brouillard, il n’a rien de naturel, un brouillard 

ici est absolument impossible). 

Les PJ vont rencontrer SAM, JOHN et JOHN-JOHN STETSON, 

les fils de Ma, ainsi que leur cousin PAT STETSON. Les 

quatre gaillards sont en train d’installer des chaises autour 

de l’arbre pour un conseil qui aura lieu ce soir. Ils 

prétendent, eux, que les bouteilles servent à recevoir les 

bougies qui éclaireront la réunion. Ils sont extrêmement 

sympathiques jusqu’à ce qu’on les traite de menteurs ou qu’on 

essaie de toucher aux bouteilles. Ils précisent également que 

les étrangers ne sont pas autorisés à participer à la réunion 

mais que SIMON et THERESA se feront un plaisir de leur 

offrir le gîte pour la nuit. 

CHAPITRE 3 : LE CONSEIL DU VILLAGE 

Gageons que les joueurs, curieux, enverront leurs personnages 

jeter un coup d’œil à cette réunion. Si toutefois cela ne 

semble pas les intéresser, utiliser une évasion de WHITTON. 

En allant récupérer le militaire qui n’ira pas bien loin, les 

PJ tomberont sur quelques bribes de conversation… Dans tous 

les cas, pour sortir, il faudra tromper la vigilance de 

THERESA. Attention, si les PJ lui font le moindre mal, 

SIMON ne les aidera plus et ils devront se débrouiller seuls. 

Près de l’arbre, les villageois sont réunis autour de Ma 

STETSON qui a enlevé toute gentillesse de son visage. Elle 

fait venir quelques soldats sudistes (ceux qui poursuivaient 

les PJ selon toute vraisemblance) et les égorgent un par eu. 

Les villageois les plus proches se mettent alors à souffler 

sur les cadavres ce qui semble faire apparaitre de petites 

tâches rougeoyantes comme des braises sur les corps. Aussitôt, 

une forme fantomatique, qui ne peut être que l’âme du défunt, 

se dirige vers une bouteille dans laquelle elle est emprisonnée 

à l’aide d’un simple bouchon de liège. Aussitôt, les villageois 

semblent rajeunir, prendre un peu d’embonpoint et leur joues 

se mettent joliment à rosir. 

N’hésitez pas demander des jets de discrétion et de perception 

durant cette phase. En cas d’échec, les PJ qui espionnent 

pourraient se retrouver à jouer à cache-cache avec un 

balourd suspicieux. 

Si Lopez et ses hommes ont quitté le fort de la prison avec 

les PJ, ils les ont perdus dans le brouillard et font partis 

des victimes du rituel. 

Pour la seconde partie de la campagne, il serait d’ailleurs 

plus pratique que ce soit le cas. 

Peut-être les PJ voudront-ils récupérer la clé maudite de 

LOPEZ sur son cadavre… Quoiqu’il en soit les villageois 

risquent d’avoir une sacrée surprise lorsque LOPEZ mourra et 

que les corps se mettront à bouger et à mordre. 

Peut-être vos joueurs sont-ils des aventuriers au grand cœur 

vont-ils décider de sauver les prisonniers. Ce serait une 
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erreur. Les villageois sont une bonne cinquantaine et les 

frères STETSON, ainsi que leur cousin PAT, sont des jokers. 

Cependant il est possible de conclure cette étape dans un bain 

de sang, cela ne gêne en rien le cours des événements. Ce 

sera juste… Plus douloureux. 

A la fin des exécutions, un débat à lieu. Pour faire simple, on 

peut dire qu’il y a d’un côté SIMON et ses partisans (très 

peu) et de l’autre Ma STETSON et les siens (la quasi-totalité 

des personnes présentes). Voici la teneur de leur propos. Les 

réponses sont présentées point par point 

SIMON : Le Gardien nous a rendu immortel mais l’indien aux 

bras noirs a fait de nous des assassins ! 

Ma STETSON : Il nous a rendus la liberté ! Grâce aux âmes 

des morts nous pouvons nous éloigner du village, le Gardien 

avait fait de nous d’immortels prisonnier. 

SIMON : Nous avons accepté le pacte du Gardien ! C’est notre 

fardeau pas celui des étrangers qui se perdent dans ce maudit 

brouillard ! 

STETSON : Bras noirs a rendu le brouillard plus efficace, il 

nous protège et nous apporte toujours plus de sacrifiés ! Tu 

dois nous donner tes invités ! 

SIMON : Je vais réfléchir… 

Aussitôt le jeune homme rentre chez lui. Si les PJ ont fait 

du mal à sa femme, il donne l’alerte. S’ils décident de 

l’assommer pour réfléchir, donner leur un peu de temps mais 

PAT STETSON a suivi SIMON pour s’assurer de sa fidélité et 

il va tomber sur les PJ d’une manière ou d’une autre. 

Dans tous les autres cas, SIMON avertira les joueurs du 

danger et tentera de les faire sortir. Il prendra alors un lot 

de bouteilles et les guidera hors de la ville à travers le 

brouillard. 

Si les choses tournent mal, les PJ devront prendre un 

villageois en otage. Ils sont en effet les seuls à pouvoir 

sortir du brouillard. S’ils tentent le coup seuls, faites en 

sorte qu’ils tombent sur un « embouteillé » lancé à leur 

poursuite. Ils devront aussi se faire un passage à la force des 

colts car la foule en colère les attend… 

Si les choses se passent bien, c’est-à-dire avec SIMON, les PJ 

atteignent la sortie de la ville mais les frères STETSON et 

leur cousin PAT les y attendent. Sur les ordres de Ma, ils 

sont partis surveiller SIMON et sont bien décidés à stopper 

les PJ coûte que coûte. 

Ils forment une ligne et semblent prêts à dégainer.  

Utilisez les règles de duel (p.135 et 136) pour régler ce face à 

face de groupe. Chaque joueur écrit au dos de sa feuille le 

nom de celui qu’il compte abattre. Chaque STETSON vise celui 

qui se trouve en face de lui. La phase de 

sarcasme/intimidation est gérée par un seul personnage de 

chaque côté. Vient ensuite la distribution classique des cartes, 

le choix de la précision ou de la vitesse et les jets de tir. 

Cette situation tiendra trois rounds dont le duel est le 

premier. Reste ensuite deux rounds pour en finir avec ces 

facheux. Au-delà, le reste du village, prévenu par les coups de 

feu viendra en renfort. 

Qu’en est-il du gardien ? Il y a dix ans, les mineurs de Siver 

hill ont réveillé une horreur au cœur de la montagne (ils 

ont creusé trop profondément et avec trop d’avidité si vous 

voulez). La chose leur a alors offert la vie éternelle à 

condition qu’ils ne quittent plus le village afin qu’il puisse se 

nourrir de leur désespoir. 

C’est une sorte d’immense araignée aux centaines de pattes qui 

se serraient déployées sous terre le long des galeries. Pour 

les PJ, il y a là un jeton noir et une prime à gagner par 

tête. Cependant, il est parfaitement inutile d’aller la tuer 

pour le bon déroulement du scénario sauf pour des motifs de 

vengeance. En effet, tuer cette horrible chose provoquerait la 

mort de tous les villageois. Il conviendrait alors d’aller 

rassurer une bourgade voisine pour faire baisser le niveau de 

terreur de la région. Pour plus de renseignements, voir le 

cimetière. 

  

CHAPITRE 4 : QUELQUES JOURS DE MARCHE 

SIMON, ou un otage, permet au groupe de quitter le brouillard 

avec WHITTON. Aussitôt, ce dernier, à l’aide de ses 

scarifications, lit le parcours sur les pierres étranges qui 

jalonne leur chemin. Au fur et à mesure de leur avancée, les 

cicatrices de WHITTON semblent briller d’une sombre lueur, 

arrachant au militaire des grimaces de douleurs. 

Les PJ croient tourner en rond des jours durant. Ils 

semblent toujours face à la même montagne, passent une 

journée entière pour franchir une ravine qui semblait 

pourtant n’être longue que de quelques dizaines de mètres… 

WHITTON leur assure alors que c’est l’effet du Deadland 

produit par le chaman mais qu’ils avancent bel et bien et 

dans la bonne direction. 

Au moment de votre choix. Faites entrer en scène les Agents. 

Enfin, ils tiennent les PJ ! Ils ont avec eux un des villageois 



 

 

3 

3 

 

avec une bouteille autour du coup qui a visiblement été battu. 

Ils s’en débarrassent d’ailleurs aussitôt, persuadé qu’ils sont 

de n’avoir plus besoin de retourner dans ce maudit brouillard. 

Les Agents veulent trouver la planque de Bras noirs comme 

les PJ et sont prêts à monter une association provisoire. 

Après tout, ils ne sont plus que quatre et des renforts ne 

seront pas de trop. Si les PJ se montrent agressifs, la scène 

tourne au massacre mais WHITTON ne sera jamais visé. Tout 

le monde connait sa valeur. Un PJ peut décider de mettre fin 

à cette querelle en le tuant mais cela revient alors à clore 

la campagne. Il n’y a aucun autre moyen d’arriver jusqu’à 

Bras noirs. Et les PJ vont devoir sortir seuls de cet immense 

Deadland dont l’intensité grandit de jour en jour. 

Les Agents ont des informations très intéressantes à 

communiquer aux PJ. Déjà ils connaissent l’incroyable pouvoir 

de télékinésie du chaman. L’un deux, a perdu sa jambe lors 

d’un affrontement. Le chaman lui aurait magiquement envoyé 

une charrette avec tout son attelage. Ils savent également 

que le chaman peut se transformer en tout ce qui existe dans 

le règne animal.  

Poursuivant leur voyage, le groupe va tomber sur une troupe 

de dix indiens à cheval, regardant au sol un tas de cadavres 

en uniforme confédéré. S’ils choisissent l’attaque pour venger 

les soldats, les PJ vont trouver à qui parler. Mais s’ils 

prennent le temps de réfléchir et d’observer, voilà ce qu’ils 

peuvent apprendre : 

- Perception ou intellect -4 :  

succès -> Ce ne sont pas ces dix indiens-là qui ont tué les 

soldats. Ils semblent là depuis quelques minutes alors que les 

cadavres ont au moins une journée. Les indiens sont des 

Pawnees.  

Relance -> il y a deux survivants au milieu des morts, les 

pawnees ne semblent pas disposer à les aider. 

- Intellect -2 :  

Succès -> Les morts sont les volontaires d’Abilene recrutés 

par le capitaine GIFFORD lors de l’épisode 6.  

Relance -> D’ailleurs il est l’un des survivants ! RIVERS est 

le second ! 

Les Pawnees ne sont pas du tout belliqueux, ils sont 

pourtant sur le sentier de la guerre car la confédération du 

COYOTE semble vouloir s’emparer de leurs terres. Ces dix-là 

ont refusé l’attitude passive de leur clan et ont décidé de 

partir seuls à la guerre. Ils seront un atout précieux pour 

les PJ. 

GIFFORD peut apprendre aux PJ qu’il a reçu l’ordre de partir 

bloquer les troupes indiennes en marche dans les territoires 

contestés afin de ralentir l’exécution de leur plan (dont 

personne ne semble connaitre la teneur…) 

 

CHAPITRE 5 : LE CAMPEMENT DE SERRES-DE-NUIT 

Les Agents vont rester discrets sur leur nature et s’abstenir 

de tout commentaire concernant les soldats sudistes. 

Cependant personne n’est dupe et il est possible de pimenter 

le voyage de disputes plus ou moins violentes que les PJ 

devront calmer sous les regards amusés mais étonné des 

pawnees. 

Au bout d’une journée, WHITTON affirmera qu’ils sont proches 

du but. Deux hommes viendront à leur rencontre. Il s’agit du 

colonel THOMSON. Un texas ranger particulièrement bien 

renseigné. En effet, les services secrets du Sud ne sont pas 

restés les bras croisés pendant tout ce temps. Il narguera les 

Agents, leur montrant qu’il est arrivé ici seul et avant eux, 

et qu’il s’apprêtait justement à abattre la menace démoniaque 

aux bras noir. Il connait visiblement personnellement l’agent 

LANE et ses hommes. 

Le second est le ranger NORRIS. Petit, trapu, vieux et sale, il 

est en opposition claire avec son supérieur. Il prétend que 

bras noir, qu’il appelle SERRES-DE-NUIT, peut voir l’avenir et 

qu’une attaque classique, sans surprise, serait pour lui facile 

à contrer. En effet, il semblerait que le chaman voit 

parfaitement ce qui est probable ou même évident, mais que 

les situations les plus étonnantes lui échappent. 

Tout ce beau monde se rend ensuite dans les hauteurs de la 

colline qui leur fait face. L’intérieur, creux comme un cratère, 

renferme le lieu où a eu lieu la danse fantôme et où se 

prépare un nouveau sacrilège. Cinq autres rangers sont en 

position d’observation 

Durant cette phase, les PJ vont se trouver dans un véritable 

tourbillon… Personne n’est d’accord sur rien, tout le monde 

refuse d’écouter les autres, bref, ils vont devoir joueur les 

médiateurs s’ils veulent des réponses. N’hésitez pas à 

interrompre leurs réflexions par une bagarre ou une énième 

dispute. Voici les positions révélées de chacun et, en italique, 

leurs positions plus secrètes : 

Agent : Ils sont prêts à coopérer si le but est d’abattre le 

chaman et rien d’autre. Ils sont intéressés par les propos de 

NORRIS concernant la préscience du chaman car eux aussi ont 

eu vent de cette rumeur. 
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Après l’affaire, ils comptent éliminer tous les témoins 

gênants, PJ, rangers, soldats, pawnees compris… 

Les Pawnees : Ils veulent tuer un maximum de comanche 

quitte à mourir au combat, les affaires des blancs ne les 

concernent pas si elles ne viennent pas les gêner dans leurs 

projets. 

Ils évitent de parler de la présence de COYOTE car il est 

leur premier objectif. 

Les rangers et THOMSON : Ils veulent utiliser le fusil 

longue portée en acier fantôme de NORRIS pour en finir avec 

le chaman. Leur plan est de dynamité le site au maximum 

pour créer des éboulements suite à l’attentat afin de couvrir 

leur fuite et de faire un maximum de dégâts. 

Ils comptent effacer les témoins à la manière de l’agence. 

Ranger NORRIS : Lui veut créer un plan original utilisant 

toutes les ressources disponibles. Il connait les pouvoirs pré 

cognitifs du chaman et les redoutes grandement. 

Il compte effacer les témoins mais laissera partir les PJ, 

couvrant même leur fuite pour une question d’honneur si ces 

derniers l’ont aidé. 

SIMON, GIFFORD, RIVRES et WHITTON : ils feront tout pour 

aider les rangers mais pas à n’importe quel prix. Ils ne 

massacreront pas les PJ par exemple. WHITTON, haïssant 

particulièrement les indiens et ce lieu, prendra parti pour 

ceux qui choisiront de faire un massacre.  

Ils n’ont pas de secret si ce n’est que WHITTON prendra la 

fuite à la première occasion puisque toutes les personnes 

présentes veulent sa tête et que plus personne n’a besoin de 

lui. 

 

 

CHAPITRE 6 : LE RITUEL 

Ce chapitre n’en est pas un à proprement dit mais plutôt une 

présentation de la situation. Ce qui va se passer est à la 

totale discrétion des joueurs. Il y a par contre une règle 

immuable : SERRES-DE-NUIT voit l’évidence. Un plan basique, 

sans réelle surprise sera un fiasco. Des braves cachés 

attendront les PJ en embuscade, d’autres feront tomber des 

rochers depuis les hauteurs etc…  

Ce passage demande beaucoup d’improvisation pour le mj mais 

ces quelques lignes ont pour objectif de le guider. 

En bas, se trouvent deux cents indiens dont plusieurs 

chamans. L’essentiel est composé de comanches mais il y a 

aussi des Cherokees. Ces derniers sont mécontents de ce qui se 

passe et un vent de révolte souffle sur le groupe de 

sauvages… Ils sont organisés en différents campements séparés 

dans le vaste espace 

Mais que se passe-t-il au juste ? Sur un poteau de torture, 

une jeune femme est ligotée. Les étranges symboles païens 

recouvrent son corps comme un lierre maudit. 

Si la jeune femme du groupe a été capturée lors de l’épisode 

5, c’est elle qui se trouve dans cette fâcheuse posture. 

A ses pieds, la terre semble n’être plus qu’une abominable 

membrane que des mains griffues, visibles par transparence, 

tentent de percer. Ces mains immondes rappellent celle du 

démon de l’épisode 4. 

COYOTE est présent, le visage masqué. Il semble en conflit 

avec SERRES-DE-NUIT. Il évoque la promesse du chaman de 

délivrer les derniers fils morts sur les terres de chasse lors 

de la grande danse fantôme, il lui rappelle qu’il lui a promis 

cette incroyable armée de damnés pour délivrer son peuple et 

reprendre leurs terres aux blancs. 

Il semble commencer à comprendre qu’il a été roulé. 

Si la jeune fille prisonnière du poteau est tuée selon le 

rituel, les démons sortent et obéissent à SERRES-DE-NUIT. 

Les non comanches sont massacrés et COYOTE s’enfuit. Ainsi, 

six démons sortiront toutes les cinq minutes du passage et ce 

pendant une heure, soit soixante-douze démons au total, venus 

pour semer la terreur dans les territoires contestés, pour la 

plus grande gloire des Juges. Si ce cas se présente, il sera 

temps pour les PJ de fuir. 

Pour réaliser son rituel, SERRES-DE-NUIT a besoin d’une 

dague en or qu’il ne quitte pas. Il semble aussi attendre « le 

bon moment » pour plonger sa dague dans le cœur de la 

prisonnière. Il précipitera quand même le déroulement du 

rituel dès le début des hostilités. 

Le site compte également un grand nombre de prisonnières 

blanches, quarante en tout. Ce sont toutes les jeunes femmes 

enlevées dans la région. Certaine commencent à avoir sur le 

corps les marques maudites de SERRES-DE-NUIT. Surement a-

t-il commencé à préparer d’autres victimes… 
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CONCLUSION 

Bien que particulièrement puissant, SERRES-DE-NUIT est loin 

d’être invulnérable. S’il meurt lors de cette épisode, la 

campagne prend fin et le MJ n’a plus qu’à se référé la table 

des récompenses à la fin de l’épisode 9. 

 

ET POUR UN ONE-SHOT 

On enlève, COYOTE, SERRES-DE-NUIT, MENDEZ et WHITTON. 

Les PJ sont à la recherche d’un chaman pour un 

commanditaire quelconque. Pour le trouver, ils doivent 

rencontrer un guide à Silver Hill. Ils se perdent dans le 

brouillard (dans lequel ils ne rencontrent personne 

évidemment sauf SIMON et éventuellement des agents à la 

recherche eux aussi du chaman). Le village s’avère maudit 

comme décrit dans le scénar. Le guide n’est autres que PAT 

STETSON mais il ne veut pas quitter la bourgade surtout 

qu’il connait cet indien puisque c’est lui qui a donné aux 

villageaois le pouvoir de quitter le village en utilisant les 

âmes dans les bouteilles. Les PJ devront le sortir vivant et 

de force. Sur leur chemin, ils rencontreront les même 

personnages, eux aussi en quête du chaman (rien ne change 

pour cette partie sauf les quantités : 2 agents, deux rangers 

et cinq pawnees suffisent). Sur place, il tombe sur un rituel 

à base de sacrifice visant à faire venir un démon. Les indien 

ne sont que trente et il n’y a pas de prédestination en jeu. A 

eux de sauver la jeune fille tout en empêchant l’arrivée du 

démon ! 

 

 



ANNEXES 

Cimetière: 

 SIMON et THERESA ainsi que tous les habitants de Silver Hill : Citadins p. 321 

 SAM, JOHN, JOHN-JOHN et PAT STETSON : Flingueur, vétéran p.321. Ajoutez le handicap : maudit (ils ne peuvent 

quitter le village sans bouteille) 

 Pawnees : brave indien, vétéran p.320. Passez toutes les compétences à D10 et supprimez le handicap serment des 

anciennes traditions (mineur) 

 Agent LANE et agent DOUGLAS : Agent p.319. (Augmentez tous les traits d’un niveau de dé et la parade et la 

résistance d’un point. Ce sont des jokers.). 

 Braves comanches : brave indien, vétéran et chamans p.320 

 Démons : p.276 

 WHITTON, Colonel THOMSON « crane de lune », Serres-de-Nuit, Ma Stetson, Ranger Norris : Voir annexe sur le site 

Objets spéciaux : 

 Dague en or de Serres-de-Nuit & Fusil longue portée en acier fantôme de l’agent Norris : Voir annexe sur le site 

Quelques musiques : 

 En vue du repère de SERRES-DE-NUIT : 

 http://www.youtube.com/watch?v=RwrED1Y6Dd4  

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

 Fuite désespérée de la prison et retranchement de la dernière chance dans la maisonnette abandonnée : 

 http://www.youtube.com/watch?v=WfusxHokCDg 

 Les personnages vont foncer vers le brouillard, quittant leur piteux refuge pour un improbable salut : 

 http://www.youtube.com/watch?v=cYr2c-cO44k 

 

http://www.youtube.com/watch?v=RwrED1Y6Dd4%20
http://www.youtube.com/watch?v=RwrED1Y6Dd4%20
http://www.youtube.com/watch?v=RwrED1Y6Dd4%20
http://www.youtube.com/watch?v=lwYnN6ZhrS0
http://www.youtube.com/watch?v=lwYnN6ZhrS0
http://www.youtube.com/watch?v=cYr2c-cO44k
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