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AVANT DE COMMENCER 

Ce scénario est assez particulier. En effet, étant le dernier de la campagne, il m’est difficile de savoir quels ont été les choix 

de vos joueurs et comment ils sont arrivés jusqu’ici. 

Dans tous les cas, ils sont dans un de ces trois cas de figure : 

1. Ils n’ont pas l’indien aux bras noirs et donc la campagne est terminée, rendez-vous à la fin de cet épisode pour utiliser 

le tableau des récompenses. 

2. Ils ont l’indien et ont l’intention de le rendre à ROBERTS contre la somme convenue. Dans ce cas, il n’y a pas de 

scénar, jouez cette scène rapidement et référez-vous au tableau des récompenses. 

3. Ils ont ce foutu chaman et sont bien décidés à l’échanger contre 100 000$ !  

Nous allons considérer pour ce qui suit que nous sommes dans ce troisième et dernier cas. 

 



SYNOPSIS 

Le groupe de PJ va maintenant devoir conclure cette affaire sur la base de 100 000$ pour un chaman. Bien sûr, ROBERTS ne 

l’entend pas de cette oreille et la rencontre finale va être particulièrement agitée. 

 

EPISODE 9 : LA VIEILLE FERME LARKINS 

CHAPITRE 1 : SUR LA PISTE DE BARTHOLEMEW 

ROBERTS 

Le premier travail des PJ va être de retrouver la trace de 

ROBERTS. Ils doivent dans tous les cas se trouver à Dodge 

city. Là-bas, plusieurs options s’offrent à eux en fonction de 

leurs découvertes : 

- Ils peuvent simplement passer une annonce dans la 

gazette locale. 

- Ils peuvent envoyer un télégramme à Salt lake city 

s’ils ont découvert le lien entre ROBERTS et 

HELLSTROMME. Il faudra cependant utiliser les 

réseaux de communication clandestins car le message 

doit aller au nord ! 

- Ils peuvent utiliser leur compétence réseaux pour 

enquêter en ville. 

- Ils peuvent pavaner avec leur indiens bâillonner aux 

bras noirs, la rumeur fera le reste. 

Dans tous les cas, BARTHOLEMEW ROBERTS finira par 

entendre parler de ses employés disparus et se rendra 

rapidement à Dodge city pour les rencontrer. 

ROBERTS refusera évidemment toute forme de négociation 

agitant sous leurs yeux le contrat qu’il a signé avec les PJ 

au début de l’aventure. 

Ce contrat prévoit le paiement de 300$ par PJ. Ils l’ont tous 

signé même s’ils ne s’en souviennent plus (voir épisode un). 

Les PJ vont devoir négocier âprement. ROBERTS est venu avec 

ses hommes et n’a pas l’intention de plaisanter. Il y a peu de 

choses qui pourraient le faire changer d’avis : 

- Un concurrent, réel ou fictif, qui serait prêt à payer 

une forte somme ferait réfléchir ROBERTS. 

La menace de tuer le chaman sera également très efficace. 

CHAPITRE 2 : LES PROBLEMES ARRIVENT 

ROBERTS, s’il accepte les conditions des PJ en apparence, n’a 

pas l’intention d’en rester là. Il va donc demander aux PJ un 

délai. Réunir 100 000$ confédérés devrait lui prendre trois ou 

quatre jours. Il va utiliser ce laps de temps de la façon 

convenue mais, jouant un dernier atout, il va envoyer un de 

ses hommes recruter des truands de la ville pour abattre les 

PJ dans leur hôtel. Leur seule consigne étant de ne pas 

toucher à l’indien, de le laisser tel qu’il est, bâillonné, ligoté 

et en plein forme. 

Il sera bien sûr impossible de remonter la piste de ces drôles 

de tueurs pour atteindre ROBERTS qui niera évidemment tout 

en bloc en évoquant le fait qu’il a des concurrents et que 

les seuls responsables de ce délai et de cette situation sont 

les PJ et leur malhonnêteté. 

Trois autres problèmes se profilent à l’horizon : 

- Un ennemi des PJ a remonté leur piste. Référez-vous 

à leur BG ou à leurs aventures passées pour trouver 

lequel. Cet ennemi a envoyé un émissaire rencontrer 

les hommes de ROBERTS. Les PJ peuvent surprendre 

une conversation entre cet émissaire et l’un des 

sbires de ROBERTS. Cet échange révèlera l’existence 

d’une association floue entre les deux groupes et une 

filature de l’émissaire conduira à un campement où 

l’ennemi en question attend son heure avec une 

troupe assez conséquente. 

A partir d’ici, il sera fait référence à ce personnage sous le 

nom de « l’ennemi » 

- MENDEZ et ses hommes sont en ville. Toujours sur 

la trace des PJ, ils vont également finir par se 

trouver face aux hommes de l’ennemi et/ou de 

ROBERTS pour une éventuelle association. 

- Les Agents (incognito) et les Texas rangers du 

colonel THOMSON sont également de la partie. En 

fonction de leur destin dans les épisodes précédents, 

ils peuvent venir aider où mettre des bâtons dans 

les roues des PJ. 

Si les PJ n’ont toujours pas la moindre idée sur la façon de 

tuer MENDEZ, c’est peut-être le moment de leur donner une 

piste. Peut-être en leur offrant l’occasion de capturer un de 

ses hommes ou en inventant un ancien ennemi qui le 

traquerait. Les PJ pourraient alors sauver la vie de ce 

dernier lors d’une altercation avec des membres du gang 
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MENDEZ. Il serait alors ravi de leur fournir l’information et 

même de leur donner un coup de main. 

CHAPITRE 3 : RENDEZ-VOUS A LA FERME LARKINS 

Quand les PJ seront prêts et qu’ils auront fini de régler 

leurs affaires et d’enquêter, ROBERTS proposera un lieu à 

l’écart de la ville pour la rencontre. Peut-être les PJ auront 

pris les devants et auront déjà choisi un lieu de rencontre. 

La seule contrainte sera que ce soit en dehors de la ville. 

Pas question pour ROBERTS de promener une valise contenant 

100 000$ dans la ville. 

Le choix devrait se porter sur la ferme LAKINS. Totalement 

abandonnée et à l’écart de la ville, elle offre l’avantage 

supplémentaire de compter un petit marais (le seul des 

environs). Bien que cernées de collines, elle occupe une surface 

très vaste et bien dégagée ce qui devrait finir de convaincre 

vos joueurs de la choisir. 

Dans tous les cas, ROBERTS, proposera cet endroit si les PJ 

ne prennent pas les devant. 

Et SERRE-DE-NUIT dans tout ça ? Même bâillonné et 

entravé, il peut toujours utiliser son pouvoir de vision et sa 

création automatique de deadland. Il sait déjà comment toute 

cette histoire va finir et joue donc sa dernière carte. 

Il va accélérer la formation du deadland pour manipuler les 

PJ.  

- Jet en âme avec un malus de 2 pour surmonter les 

horribles cauchemars qui hantent les personnages. En 

cas d’échec, ils subissent un point de fatigue pour 

toute la durée du scénario et donc jusqu’à la fin de 

la campagne. 

- Si les PJ ont des secrets entre eux, ils sont 

immédiatement révélés à tous notamment s’il s’agit 

de manigances et de trahisons. Il peut même en 

inventer : Tel PJ a rencontré un acheteur potentiel 

et veut vendre le chaman pour son seul compte, 

deux autres PJ ont prévus de supprimer leur 

compagnons pour ne pas avoir à partager…. 

- Le deadland agit comme une balise sur l’esprit de 

MENDEZ qui prépare une trahison ultime pour l’acte 

final. Impossible pour lui de manquer l’acte final. 

Les PJ sont maintenant prêts pour l’échange. Voici le 

déroulement exact des événements de cette rencontre.  

 

 

Le piège de ROBERTS : 

ROBERTS est un huckster. Personne, absolument personne n’a 

connaissance de cette information, et il compte bien profiter 

de cet avantage. Au moment de l’échange, il ne paniquera pas 

quoi que décident les PJ, mais il sera intraitable sur un 

point, il veut ausculter l’indien en personne. Il est en effet 

trop facile de droguer un sauvage et de lui peindre les mains 

en noir.  Il vient avec quatre de ses hommes à la rencontre 

des PJ. Voilà comment se dérouleront les événements round 

par round : 

Les PJ se montreront peut-être méfiants et découvriront la 

présence d’hommes dans les environs. Ne leur laissez pas le 

temps d’aller trop loin dans leurs recherches et laissez 

ROBERTS jouer la carte de l’humour et de la victime peureuse 

que l’on a déjà roulée une fois « notre relation est basée sur 

la confiance, vous le savez bien ? Pourtant j’ai choisi de me 

méfier un peu de vos réactions en assurant mes arrières… » 

1/ ROBERT permet au PJ d’examiner l’argent mais ne lâche 

pas la valise tant qu’il n’a pas fini d’observer le chaman. 

L’argent est là et il est vrai. Impossible de compter mais à 

l’œil nu, on peut voir qu’il y a évidemment toute la somme. 

ROBERT examine alors le chaman et, la valise dans une main 

et SERRE-DE-NUIT dans l’autre, se téléportera en une 

explosion d’étincelles jusqu’à l’intérieur du bâtiment le plus 

proche.  

Inutile de faire des jets pour les lancements de sorts de 

ROBERTS décrits dans ce déroulement, ils réussissent 

automatiquement au maximum de leurs effets. Notez 

simplement la dépense de PP. Les autres sorts sont gérés 

normalement (c’est-à-dire comme vous l’entendez) 

2/Dans le bâtiment (idéalement dans un de ceux de la partie 

centrale de la ferme), il laisse l’indien à ses hommes ainsi 

que la valise pleine d’argent. Il en prend alors une autre 

identique et pleine de papiers, qu’il avait préparée à cet effet, 

puis lance un sort de déflexion sur sa personne. Dehors, les 

hommes de main, paniqués par l’explosion d’étincelles, 

attaquent les PJ. 

3/ Les hommes de l’ennemi entrent en action. Contre une 

forte somme d’argent et la promesse de pouvoir tuer les PJ, 

ROBERT a obtenu leur soutien pour une mission importante : 

couvrir sa fuite. ROBERTS lance un sort armure sur sa 

personne et prend la direction du nord avec la fausse valise 

à la main. 

4/ ROBERTS continue sa course en direction d’un cheval et 

lance un sort de rapidité sur sa personne. 
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5/ Un des hommes de ROBERTS part en direction du sud avec 

deux cheveux. Il monte l’un avec la vraie valise et utilise le 

second pour transporter SERRES-DE-NUIT. 

Les PJ peuvent faire un jet en perception pour remarquer 

cette fuite. Une relance permet de voir qu’il y a là une drôle 

de valise…. 

6/ MENDEZ remonte avec ses hommes depuis le sud. En une 

ligne parfaite, ils remontent en direction des PJ tuant tout 

le monde sur leur passage. Peut-être blesseront-ils le 

cavaliers qui fuit avec l’indien et la valise… 

x/ Si tout se passe trop bien pour les PJ, un automate de 

combat explose le petit cabanon pourri pour s’en extraire et 

vient se mêler des débats. 

x/ Caché sous le sable au nord, trois hommes de ROBERTS 

surgissent pour tirer sur les joueurs et couvrir la fuite de 

leur patron. 

x/ Arrivée des Texas ranger et des Agents. Leur seul objectif 

et SERRE-DE-NUIT. Les rangers veulent le tuer, les agents le 

veulent vivant mais ils souhaitent tuer tous les témoins en 

plus. Les deux parties s’en prendront aussi à MENDEZ mais le 

déterré n’est pas leur priorité. 

x/ Des snipers sont en place, notamment NORRIS s’il est 

encore de la partie. 

  

CONCLUSION 

Ce coup-ci c’est la fin, offrez à votre table une fusillade 

grandiose, ça doit tirer dans tous les sens sans aucun répit. 

La conclusion est entre les mains de vos joueurs, ils vont 

devoir faire des choix dans l’urgence, ne leur laissez que 

quelques secondes pour prendre une décision lorsque vient leur 

tour de jeu. Quoiqu’il arrive, n’oubliez pas que ce n’est pas 

« les PJ contre le reste du monde ». Les factions en présence 

ne sont pas unies sous la même bannière : MENDEZ et ses 

hommes tueront tout ce qu’ils peuvent même si les PJ sont 

leur priorité, les Agents et les Rangers peuvent s’étriper ou 

s’en prendre à MENDEZ, les hommes de ROBERTS ne 

distinguent pas de nuances, ils tirent sur tout le monde, les 

hommes de l’ennemis ont une mission mais ils sont aussi là 

pour tuer les PJ… Bref, cette campagne finit sur un énorme 

chaos ! 

 

 

ET POUR UN ONE-SHOT 

Les PJ viennent livrer un prisonnier pour lequel ont leur a 

promis une forte somme d’argent mais, une fois sur place, la 

prime est divisée par dix ! Les négociations s’engagent et le 

scénar se poursuit dans les mêmes conditions. Il faudra 

probablement retirer MENDEZ de l’histoire. Cela dit,  il vous 

faudra probablement étoffer un peu le début en jouant par 

exemple le trajet avec le prisonnier jusqu’à Dodge city… 

 

 



ANNEXES 

Fins possibles : Tableau des récompenses 

Echec un : Serres-de-nuit réalise le rituel. Les démons franchissent le portail. Ils dévorent tous ceux qui ne sont pas indien et 

tous ceux qui les attaquent. Ils vont ensuite se terrer aux quatre coins des territoires contestés, semant l’horreur et la 

désolation. Les Juges ont gagné. Peu importe que Serres-de-nuit s’en soit sorti ou non. -> 3 primes 

Echec deux : Serres-de-nuit s’enfuit, il ne se remontera plus avant des années mais le rituel n’a pas eu lieu, c’est déjà ça ! -> 

4 primes 

Succès un : Serres-de-nuit est tué, le rituel n’a pas eu lieu. Bien joué mission accomplie. Les Pjs ne connaîtront jamais la 

vérité et ils ne reverront plus ROBERTS qu’ils ont de toute façon oublié mais qu’importe, ils ont sauvé bien des vies. -> 5 primes 

Succès deux : Serres-de-nuit est capturé sans avoir pu réaliser son rituel. Les Pjs l’ont livré à ROBERTS qui les paient 300$ 

chacun. -> 6 primes et les 300$ promis. 

Succès trois : Serres-de-nuit est capturé mais les Pjs ont revu leur salaire à la hausse.  ROBERTS tente le tout pour le tout 

dans la ferme abandonnée.  Peu importe comment s’en sortent les Pjs et ce qu’ils gagnent. -> 7 primes 

Succès quatre : même fin mais MENDEZ ne s’en sort pas. -> 8 primes. 

Succès cinq : même chose que pour la fin quatre mais les Pjs ont pris le pognon et tué SERRES-DE-NUIT.  Succès total, on 

entre dans la légende-> 10 primes et un point de trempe gratuit en plus des 100 000$ 

Cimetière: 

 Hommes de ROBERTS et de l’ennemi : Flingueur, vétéran p.321. Augmenter de un niveau leurs compétences tir et combat 

et d’un point leur résistance et leur parade en fonction du niveau de vos PJ. 

 Truands du chapitre 2 : Flingueur P.321. En fonction du niveau de vos joueurs, augmentez leur nombre mais pas leur 

stat. 

 Hommes de MENDEZ : Ils sont 4. Voir annexe des PNJs sur le site 

 Agents : Agents : p. 319. Si l’agent LANE et l’agent DOUGLAS sont encore présents, utilisez les stat de l’Agent (p.319) et 

augmentez tous les traits d’un niveau de dé et la parade et la résistance d’un point. Ce sont des jokers. 

 Automate : p.263 

Quelques musiques : 

 Rencontre dans le bar avec ROBERTS : 

 http://www.youtube.com/watch?v=DzhyPFYa1Vk 

 Ultime rencontre avec BARTHELOMEW ROBERTS : 

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

 Générique de fin : 

 http://www.youtube.com/watch?v=G-fZOxz14T8 

Plans : 

 La vieille ferme LARKINS : Elle se compose en son centre de trois bâtiments en ruine : la maison, la grange et l’étable 

se faisant face et disposées de façons triangulaires -> point de départ des hommes de l’ennemis et de ceux de ROBERTS, 

notamment celui qui partira avec l’argent et l’indien (bien que cela puisse être modifié en fonction des actions des PJ.  

Au sud-est se trouvent les ruines des habitations autrefois réservées aux esclaves et aux saisonniers. -> point de 

départ de MENDEZ et de ses hommes. A l’est se trouve le marais.  

Au nord-ouest se trouve un ridicule petit cabanon en bois. -> point de départ de l’automate. 

 

http://www.youtube.com/watch?v=DzhyPFYa1Vk
http://www.youtube.com/watch?v=U_AzNUPZQeE
http://www.youtube.com/watch?v=G-fZOxz14T8
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