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CHAPITRE 1
L HISTUIRE DU FROSFECTEUR

Hola, Marshal | J'pensais bien que tu te releverais
un de ces quat’. Les pieds-tendres qui t'ont buté ne
g somt pas rendu compte gue tu étais déja mort. De
tout'fagon, {‘pense qu'ils auralent vraiment ar-
rangé {a pauvre carcasse s'tls l'avaient su

Evidemment, 12 vas sentir aussi mauvais qu'hier —
voire encore plus, maintenant que Je t'al widé mon
¢lir dans la gorge

O m'appelle Jenkins, Coot Jenkins MNan, t'as pas
besoin d'me serrer la main — {vois bien gue les
tiehnes ont élé bousillées, La plupart des gens
mappellent le Progpectenr. mais ¢'est pas de l'oy
que e proagecte — plutdt des cadavres comme 104,
hombre. ]'pourrais t'en parler. mais |'al 1'impres-
slon gque fu veux avant toul savoir ce gue tn fais la
a essayer de ramper hora de ton frou, et pas trop
ce qu'un vieux débris de soixante balats trafique
au-dessus de ta tombe avec un scattergun.

Allez. sors de ton trou et je te diral ce gue e sais.
Fais comme-chez tol, mon pote. T'as beaucoup de
retard a ratiraper. Et sors ce ver de ton gretlle, ¢a
m'donne la nausée.

re.
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LA MORT GUl MARCHE

Le seul boulor que j'aie jamals su faire, c'est dé-
terrer des trucs. |'dis pas que je préfére déterrer |es
marts plutdr-gue chercher de l'or— mais le frisson
de la chasse est aussl excitant. Tu vois, je rade sur
la frontiére pour trouver des gars comme tol.
Marshal. de braves types qul sont revenus du tom-
beau tour déglingueés de.!'intérieur. C'est pas dif-
fictle a trouver 81 1 sais c'que tu cherches.

Dans ton cas. je sals que t'avais une bonne répu-
tation comme avocat. jusqu'en 67 —guand tu t'es
falt Jarder la plupart des gens pengent gu'apres
pa, t'as commence 4 fler un mauvals coton,.. Mals
¢'esl qu'a moitié vral Le true. c'est qu't'étals mort
Un putain d'mort-vivant, Quand t'es revenu, la
créature qu est en toi a pris les commandes et de-
puis, ¢'est toujours elle qui mene la danse, Elle t'a
falt buter des gens. fait faire des choses gul au-
ralent poussé ta meére a "averter,

L'élixir devrait t'aider & te defendre, mais c'est
pas garanii. Ef commence pas 4 v prendre goaf,
parce que ¢'est la seule bouteille qui me reste. Un
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ami indlen mel'a concecte. mais je 1'al pas revi de-
puis 72, Ay cas ou tu l'apraly pas compris en re-
gardant les tembes encore fralches autour de toi,
on est en 1876, amigo.

Tu vas devolr combatire tes démons tout seul. Et i
fu peax pas les demollr, {"vais devoir te finguer,
Clest pour ¢8 gue 'at un scattergun — ai gds ol fe
parlerals pas au bon type Mals ['al I'impression
qu'on wva pas tarder a le savoir. Tu vois; je vais te
raconter une histelre et & la fin, je aaurals qul m'a
ecoute. Ef 5] ¢'est cette saloperie de créature et pas
tol, je devrals pregser ces deux gacheltes et te (rans-
former en un petit 158 de gratsse

T TUGEMENT

"étals en train de chercher un filon oubllé dansune
ine abandonnée di Colorado guand |e suls també
gur un viedl Indien assis tout au fond, quavair les
maing noires comme le péché [l éralt carrément
naze, alors je lul at [lie de ls boulle €f un ped de
nelge fondue, Puand {1 s'est enfin mis & parler, il
m'a dir que son nom était Loup-fendant-1'air, qu'il
etail arapaho, et le dernier de ga 1ribi,

J'pensais gu'il étair ginglé, mais ['al parlé un peu
avec lul, et I"histoire qu'll m’'a racontée & confirme
des choses que | avals deja vues.

Loup & dit que lul ¢t queldues autres 2'étalent mis
dans un sale petrin, en b3 Appareriment, 1l vivait
aver deg Sioux, quand cette saloperie de chaman
nomme Raven est venue ¢ chercher. Raven avait
deja rassemble des jeunes Peaux-Rouges avides de
verigeance — Loup était le dernier.

Ce Raven leur promit un «Jugement». [1 leur ditgqu'il
availt un plan aud renverrait 'hommie blang de
Fautre citeé de I'océan. Ce qu'll ne leur avalt pas dit,
c'était que ce qu'il allait faire tueralt autant
d'Indiend gue de visages piles.

Ravern appeld sa bande les «Derniers Fils» et 1'em-
harqua dans un iong voyage — depuis les Daketas
fusgu'a un vieux cimetiere Micmac dans les collines
de Mouvelle Angleterre. Loup-fendant-1'air a essavé
de m explguer ce qui g'est passé guand ils sort
arrives la-bas, mais je ne vols 1oU|ours pas tropce
qui s'est réellement passé, [ls ont di franchir une
sorte de porte. Loup a dit qu elle menalft aux Terres
de Chasse, mals |e pense que nous, on appellerait

,.TL»..“L L.ﬁ., L*x.. ] 'l-«._ ‘Lu

plutat ga 'Enfer.

Loup m'a dit qu'lls ¢tatent a la poursuite de queloue
chode,; I avalt pas envie de m'en dire plus — {'pense
qu'il était pas trop fer de ce qu'll avait lalt la-bas.
Maintenant. me regarde pad comine gi {'étais tim-
bré. Tu devrals étre en train de ronfler dang une
boite en sapin, Marshal.

Bref, quol qu'll se soit passé 1la-bas, ca a amene e
lugement» dont parlait Raven. C'étalt cense nous
punir, nous, les Blanes, de toutes les choses qu’on
avait Taites aux Indiens ces dernigres années. ['peux
pas dire que j'en veux aux Derniers Fils pour ¢a —
apres tout, ohvira pas &té des volsing trés Hogpitaliers.
Mais Raven les a trompés— ou alors 11 étalt taré —
car une {lopée d'esprits mauvals se sont répandus,
el maintenant, (s empoisonnent tout le monde —
ronges, blanos, noirs ef jaunes. Loup leg appelle les




«anitouss, mals je pende que ¢'e5t Juste wnmet in-
digty sympa pour «gémon»,

Maintenant, je sdls que ca parail completement gh-
surde, mais ti peuk me croire, parce quy en aun
gui se tortille en tot en ce moment meéme — cormmse
un ver dans une pomme pourrie.

Hon, tu peux pas le voir, pawvreddiot | 't'al dit que
d'etaient desesprits —alors cesse de trifoulller dans
ton blde, Tu vas m'faire gerber mon souper

UNE LELON D HISTUIRE

Tu t'rappelles probablement pas grand-chose de ces
huit derniéres années. Les tvpes dang ton cas pas-
sent leur tempsa se batire contre leur manitou, A
en {uger par ton passe, t'as pas di besucoup ga-
gner. alors laisse-mol te mettre au parfum.

I'al rlen d'un prof. maig 1l fszudrattau moing que m
saches oll en est {g guerre en ¢e moment, et-gui sont
lez regponsabies. Va siffler «Dixie» du mauvais

cote. g1l faudra encore que je te délerre. A moins
bien sir qu'ils te désinguent comme |l faur — et 1a,
v'es de la bouffe pour vers

LA GUEIORE DE 6ELE6410N

Les Dernders Fils ont fait leny petlte blague le 3
Juillet 18463, Ce méme jour, une légéreescarmouche
Etait sur le point de se conclure dans un coin ap-
pelé Gettysburg. T'étais vivant a 'épogue. done tu
doi en avolr entendu parler Ce que tu sils sire-
thent pas, c'est ce gul s'est passé apres. Tu vols, 1a
plupart des gens pensent que c'est par caprice que
le general Meade n'a pas poursuivi 'armee de
Bobby Lee. C'est pas exactement ¢a

Aprés que les tuniques bleues eurent empilés leurs
morts, certains cadavres ont commencé-a Tamper
et & laire des choses. Des choses horribles, A mon
avis. les soldats ont finalement réussi & s'en de-
barrasser. mais des rumeurs ayant un peu cir-
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cule, l'armée ne se sentalt pas trop de poursuivre
les rebelles,

Les choses n'allaient gugre mieux chezles confede-
rég : une sorte de boucher s'était Introduit dans I'un
de leurs hépitaux et avait commenceé & dépever les
survivants de la charge de Pickett Celui-1a g'est
échappé. mais pas avant d'avolr emporté le bras du
genéral lohn Bell Hood.

LA FElle

Tu vols, le truc, ¢'est la peur. Les Manitous s’en re-
paissent comme les mouches sur du miel. Ou
comume celles qui butinens sur ten eréne en ce mo-
ment — tu devrais voir ¢a_ Elles pondent des oeufs
(a devient vraiment dégueulasse.

Bref, d'une fagon ou d'une autre, les manitous
g'emparent de toute cette peur pour en faire de nou-
veaux monstres: Une fois, Loup-fendant-1'air m'a
dit gue les manitous servatent quelgque choge de plus
puissant encore. mais je n'ai pas compris grand-
chose de plus. Jappelle pa les «Chevaliers» ou ley
«Justiciers=, pulague les invoquer £1ait e but du
«lugernent» de Raven. Si {'as pigé tout ¢a, tir doig
comprendre qu'une bataille, pour eux. ¢'est carre-
ment l'orgie. Mais toute cette peur n'est pas seu-
lement abscorbée — elle sert 4 creéer de nouveaux
monstres. Et |'parie méme plus de manilous —ga va
de ces vleilles legendes comme delle du Cavalier
gans Téte 4 des créalures complétement nouvelles
dont personne n'a jamais réve. P'tét que 11 crois pas
Aux vampires, aux loups-garous, aux fantdmes et
aux sorcléres, mais tu devrais, J'at vu bien pire.
Je sais pas exactement d'ou elles viennent. Appa-
remment, certalnes talerit déja la avant le Jugement
mais & présent, elles gagnent en pulssance. D'autres
sont apparues du jour au lendemain. J'al I'impres-
gion gue les Justiciers prennent la peur gue les ma-
nitousg leur amenent et en‘renvolent de petited par-
celles pour construire quelque chose d'encore plasg
gros et d'encore plus méchant.

b P X
IANCERS ET FINKERCTUNS
(Puoi qu'il en soit. certains généraux des deux camps
ont commence & comprendre des choses. Tous ces
trucs bizarres foutalent les jetons aux troupes, et les

armées détachérent de petits groupes pour se char-
ger des monstres ¢t maintenir le calme. Chez les su-
distes, Lee confia aux Texas Rangers le soin de 8'en
gcouper. Au nord, Lincoln rempiaga Mead par
Wlysses 5. Grant début H4 Grant avalt v sa parl
d'étrangetés lorsgu'il avait pris Vicksburg le méme
{our que Jettysburg, Lorsgu'il revint de 'Est, {1 mit
UAgence de Détectives Pinkerton sur le coup pour
essayer de comprendre ce qui se passait.

Comme les Rangers. les Pinkertons foulliérent les
rangs & la recherche de gquelque choge sortant de
U'ordinaire, pour pouvoir s'en occuper avant que le
bruit ne se répande trop. Les deux camps firent
leur travail, il me sembie, et bient&t, les histoires de
mortg-vivants et autres trucs bizarres réintégre-
rent le domaine de la rumeur pour abandonner
celul des falts.

iPa, o'étalt en 65 Actuellement, les Pinkertons et les
Hangers ne se reunisgsent gue loragu'une grosse ba-
taille s'annonce. La plupart du temps. ils se.conten-
tent de réder en petites bandes 4 la recherche de
trues bizarres lls ne nous laissent pas voir ce qu'ils
font — et pour cause, Tu vols, quand les gens ap-
prennernt ce qul 8 passe, {18 ont encore plus peur. Et
gl t'as bilen suivi c'que 'al dit, ¢& ameéne encore
plus de créatures.

En genéral, tu'trouvieras les Rangera et les Pinkertons
en train de trafner ding le seoteur. Dang F0uest, les
choses sont aussi violentes gque dans ton souvenir —
volre pires. Le petit Peacemaker de Samuel Colt n'a
jamais amené la paix dans des coins comme Dodge.

Tombstone et Deadwood. Les villes sont remplies de

feunes morveux qui cherchent a 8'Taire un nom. Et

‘comme |'t'al dit, on il ¥ a de la-violence, les mani-

tous et leurs dopains ne sont pas loin.

—

LE GIRAND TREMBLEMENT

Tu t'souviens de Raven 7 Celul quw'a ameng tout ce
maerdier 7 El ben, Loup-fendant-1'air a dit qu'en 72.
1l provogualt encore des ravages. ['pense que la
pire chose que ¢'t'enfoiré-ait faite depuis le Jugement
aeté denvover la Californie boire la tasse.

Selon Loup, Raven est alle sur la cote et a forcé les
«ggprits de la terre» A provogquer une tempéte. lls
ant da ['écouter. parce que guelques jours plus
tard, le plus grand tremblement de terre qu'on ait
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jamais connu eyt passe a travers la Californie
comme un couteau dans du beurre. Guand ce fat
fini, la Californie n'était plus quun labyrinthe de
crevasses gul aurait fait passer le Grand Canyon
pour une fente de bolte aux letires, Pire encore, le
Facifigque sy est engeoufiré et a remplt le «Grand
Labyrinthe= d'pait.de mer

LA POAHE BANTUME

Persorime ne sglt combien il v a en de vicHmes au
eours du Grand Tramblement, mais les survivants
ont découwvert guelque chose gui ervalalt presgue
la peine: Tu vois, les parois du Labyrinthe sont

velnées par endroite de filons d'or, d'argent et de
guelgue chose de nouveau — la Roche Fantdme
I'sals qu't'as pas entendu parler de g&, parce gue
pergorine n'imaainait & quot ¢a pouvall bien ger-
vir, juagu'a 1 v a quelques annees

1
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'oomprends toujours pas ce gque ¢est, mais des
solertiifigques de la cote est, et méme de |étranger,
ont commence a rappligquer en masse dans ' Quest
Tu voig. la Roche Fantome brile mieux gue du
charbon, Mets-en dans un engin & vapeur et fu
peux faire des choses Incrovables Leseul truc gue
j'aime pas, c'est gue guand elle briile, elie dégage
cette étrange vapeur blanohe et mugit plug gu'une
mule agonisante: Flutdt Nippant,

Maintenant, 1ls font ce quils veulent avec ce 1ruc
'y & un gang de bandits au Nevada qui urilise la
Roohe Fant@me pour propulser des wagons @ va-
peur («wagons-Faniomes») blindés et armeés jus-
gu'aux dents de Gatling guns pour afaguer des
trains. Blen siir, les Barons du Rall nese lalssent pan
faire. J'at méme entendu dire que 'un d'eux se
servall d une sorte de machine volante.delirante
pour surveiller les convals,
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L LABHRINTHE

Die foutefagon, L a pas Iallu longternps aux survl-
varts pour tcommencer & reconstruire et s'etablird
nouveau. Maintenant, {1y & un bldonville sur
chaque carniche du Labyrinthe Les gens ont installe
des plates~formes pour monter et descendre [e long
des parois, afin d'acceder aux filons d or, d'argent
@t désormais de Roche Fantome Aprés, ils ¢hargent
tout ¢4 sur des bateaux & vapeuret 'expédient vera
la Cité des Anges Perdus. la plus grande de toutes.
# l'est du Labyrinthe. La ville fut fondée juste apres
le tremblement par un groupede survivants dirige
parun pasteur nommnié Grimme.

Tu peux imaginer led magouilles quand la Hvre de
Roche Fantéme a atteint les 100 dollard. Des cuiras-
ges pirates, vankees ef conféderes aurgissalent par-
tout ot un nowveau filon avait ¢te découvert, préts
a plumer les mineurs comme des dindes de MNoél
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LA NCUVELLE
TOMEE MEXILAINE

Lorague la situation de la Callfornie commenga a
étre connue, la France et Santa Anna, le «Napoléon
de |'Oueste, passérent un accord Santa Anna —le
type qui avall Tue tous ced gens & Alamo, 81 tu te sou-
viens bien — voulail prendre ga revanche sur le
Texas. Je pense gu'il leur envoulait d'avolr falt sé-
cesgion en 36, et d'avolr declencheé la guerte de Folk
en &8, Quol qu'il en aoit, selon la romeur, les
Frangais avaient promis & Santa Anna la légion
etrangere pour envahir le Texas §'1] pouvait s'em-
parer-du Labyrinthe. s lui ont méme filé une ar-
mada mexicaine de Culrassés-Fantomes. sous le
commandement d'un drile de pirate espagnol des
Cotes de Barbarie
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LA BATHILE DPE WASHINGTUN

Et puis en 69, le vieux Jeff Davis voulut faire le malin
et annexa le Labyrinthe. Il décréta que l'ancien
Etat yankee de Calllornie n'exigtalt plus. et que sl

I'Unilon ne protégeait pas ce qu'il reatait dey

Mexicains, lul le ferait. Puis il déclara la Californie
territoire confédere,

Muis ce qul l'intéressait vraiment, c'étzit les troupes
anglalges. Davis avalt requ de I'argent des Rosbifs
dprés avolr libéré les esclaves en 64, mais il 8'ima-
ginait que grelques divisions anglalses pourraient
en finir avec les yarkees une bonne fois pour toutes,
Et ‘4 present, il possédait quelque chose que les
Anglais voulaient —de la Roche Fantome.

Mals Davis avait besoin d'une grande victoire pour
emporter le morceaw, et il se disalt quune de-
monstration de la puissance de la Roche Fantdme
ne ferait de mal & personne. Alors il s'entoura
d'une flopee de savanis bien dérangeés, et inventa
tout un tas d'engins incroyables, de gadgets el de
machines infernaies. Puis 11 les confia 4 Bobby Lee
1 lut demanda de prendre Washington.

Les rebelles attaquérent la capitale avec des wagons
4 vapeur, des crache-feu et des vieux canons qui
avaien! servl & Richmond en 71 Grant et le
Préstdent Johnson furent repoussés vers New York
avant de pouvoir contre-attaquer. Ils ne réussirent
& reprendre leur capitale que lorsque les joujoux des
rebelles rendirent |'dme.

Le plan de Davis avait beau étre brillant. les Anglals
le mirent i genoux et Jul flanquérent une bonne ra-
clée. [ls avalent déja leurs problémes en Inde et en
Alrigque, et tout ce qu'ils pouvalent lui accorder.,
c'était quelques cipayes d'Inde crientale et un mi-
sérable régiment. Dawvis fut si furteux qu'll les laissa
plantés sur les guais de Charleston 4 leur arrivée
en 72 Pour ce que {'en sais, 1a plupart des-efficiers
ont ébandonné leur poste et sont venisdcl se méler
al'action.

HORLE ET 656 HULKETERS

Votla pour 1'essentiel, mais il y a d'autres petits trucs
que tu dois savoir. Par exemple, fe suis sir que i
gavais pas qu'on avait des sorclers icl dana 1'Ouest,
pas vral ¥

Jai un ami du céte d' Abilene qui m'a parle d'un bou-
quin, le Livre des Jeux de Hoyle, Selon lul, ce Hoyle a
laisgé des messages secrets eparpillés a 'intérieur I
faut vraiment avolr |'cell pour les repérer, mais au
milieu de tous ces jeux inoffensifs se trowvent des dé-
tails pour appréndre 4 jeter deg sorts.

J'pense que Hoyle a été oblige de planguer ce dont
il parlait parce gqu'a cette épogue, les sorts et les en-
volteurs n'étaient pas spéclalement populaires et
qu'on brilait toujours les sorciéres. e toute fapon,
i1y & peut-2tre qu'un type sur cent pour 2ire au cou-
rant de ¢a, et sans doule moins encore pour y croire,
Les types qui ont déchifiré ce lHvre — ou qui le
connaissent par ceux qui I'ont lu— peuvent faire des
trizcs {noroyables. On les appelle des «hucksterdns,
Flus étrange encore, quand 118 jertent leurs sorts, des
cartes a jouer apparaissent gans leurs mains, et dis-
paraissent quelques secondes plus tard. La plupart
des gens crolent que ¢ est fuste des jouewrs qui font
des tours de cartes sympas, mals si tu vois un type
& I'air sournois avec des cartes en main, tu ferais
mieux de le lalaser tranquille. ¥' a des chances que
ce goll juste un pauvre troudiuc, Mais si c'est un
hucksier, tu pourrais bien te refrouver avec lesen-
trailles & 'air.

IZ6 INDIENE

Tous ces truds louches foutatent moins la troullle aux
Peaux-Rouges qu'aux types soi-disant cultivés. La
plupart des gens civilisés ont déja vu des trucs bi-
zarres dansg leur vie, mais lls ne crolent qu'a leurs
propres histoires et se moguent de celles des autres.
Les Indiens controlent mieux ce genre de situation.
En 72, une bande de Sloux des Dakotas ont décide
gu'ils pouvalent se débrouiller sans les quelgues
chasseurs de bisons que dalgnalt leur envoyer
I'Union. Alors, 1ls se sont révoltés et ont créé leur
propre pays ; les Nations Sloux. J'crois qu'ils pré-
férent sMations» parce qu'elles réunissent routes les
tribus sioux. Certaines tribus sont pacifiques,
d'autres pas.

Aunjourd'hui, la plupart ne le sont pas ]'peux pas
dire que |"leur en veuille. Le gouvernement a pas
teriu beaucoup de ses promesses. Le Te de Cavalerie
clame & gui veuat Ventendre gu'il va envakhir les
Nations et donner une bonne legon a ces Peaux-
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Rouges. 'ose pas imaginer les problémes que ga va
causer.

Les confédérés ont eu un peu plus de chance au Sud,
Les terres indiennes proches de 1'Oklahoma ont
suivi 'exemple des Sioux et se sont proclamées
Confédération du Coyote. Comme la-haut au Nord.
les rebelles ne polvaient pas envoyer des troupes
pour les abattre, alors tls ont trouvé un meilleur
plar. ig ant loué les services de la Confédération du
Coyate. Clestun secret pour personne Maintenaitt,
les Coyotes font des raids sur les villes-et les avant-
postes vankees du Kansas. du Nebraska et méme au-
dela du Misaissippi. Et aux rebelles, ¢a leur a pas
coute plus que des mousiuels d'occase, de la bouffe
avarige el du whiskey.

LOUEST

En tous cas, c'est pas le bon moment pour tre en
vie. Ou, en ce qui te concerne, pas fout & falt mort.
Les Texas Rangers et les Pinkertons écument les
Etats frontaliers 4 la recherche de types commae tol,
pour les engagerou pour les pendre. Leur devise
t'embauches ou ta tires Evidemment, les deux
camps s'alment encore moins qu'ils n'alment ta-
quiner les moris,

La Californte, 1'Utah, le Colorado, |'Oklahoma et le
Kansas son{ des territoires contestés, Les Marshals
US et les Rangers des territoires confédérés y re-
vendliquent tous leur juridiction. Malheureusement,
les habllants de ces territoires subissent les feux
croisés de ceux qul sont cenaés les proteger.
Crant est le président des US. Lincoln a é1é abattu
en 65, puis Johnson a pris sa succession, maig il a
pas dure longtermps: Jeff Davis s'est-cantonné a ses
fonctions dans le Sud, mais beaucoup lul deman-

dent de démissionner. Lee-est | homme gu'ils veus
lemt, tais il a pas l'airtrés chaud Les deuxarmees
reconstruisent lewrs machiries de guerre pour un
dernier assaut. mals pendant ce temps, leurs raids
lent des Etats frontaliers un véritable no man's
land. 81 tu veux reprendre 1a carriére d'avocar, tu
trouveras plein d’endroits ol on en cherche.

EEILTGUE

Yotla e tableau, Marshal. En ce gui te concerne, tu
es recherché a travers les territoires yankees er
confédérés, et dans tout le reste du pays. Meurtre,
incendies, viol, cambriolage — je pense que t'as a
peu pres tout fait. Ou en tous cas la créature en 1ol

Mais 11y a un true sur les manitous que |'al appris
ces dernieresannées : ils ne sent pas trés attentifs
O'pendant, comme le tien est:aux commandes de-~
puis neuf ans. 11 sail déja tout ce gue je viens de te
dire C'est pour ga que {e t"al donné la version
longue, tivols ¥

Alors. je vald te poser une guestion, et sl m ré-
ponds bien, je 1'alderai & prendre un nouveau dé-
part et aprés faudra rattraper les bourdes que t'as
{aites, Peut-étre que tof, mol et quelques antres que
'al déterrés, on pourra trouver un moyen d'arré-
ter les Justiciers. :

Si t'as faux, par contre. {'vals devoir te vider mon
gun dans la téte ¢t te renvoyer en Enfer.

Tout le monde se souwvient de Uendroit ol il étaitaun
moment du Grand Tremblement. Tout ce gque ti ds
a faire, c'est me dire en quelle arnnée ¢'était

«68 7o, hein 7 Gagné.

Mais ¢a. je ne te l'al jamais dit.

Ete'etait mon dernier élixir.

Dommadge.
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CHAPITRE 2

Le monde de Deadlands™ est vaste et dangereux. Les
choses ne te sautent plus simplement & la gueule
en pleine nuit — elles sortent de leurs tombes en
hurlant, avides de chair fraiche: Un événement
gu'on appelle le jJugement ya veillé.

Le livre que tu as dans les mains est un jeu de role
se déroulant dans les villes, les déserts et les mon-
tagnes du Weird West. 51 1u n'as jamais joué a un tel
jen auparavant, ta vas passer un bon moment. Tes
amis et 101, vous vous réunisses autour d'une table
ou par terre, et vous mettez en scene urn petit melo-
drame, avec des jetons de poker, des carles & |ouer,
des des-e! 1a propre imagination survoltée.

La plupart d'entre vous incarneront des «person-
nages jougurss {ou P]) — les héros ef lea héroines
de 1"histotre. Tous ensemble. vousétes le «Gang».
Chacun de vous tente d accomplir les buts deson
personnage, de vaincre d infames criminels, de
déehiffrer lesnombreux mysteres de Deadlands et
d'eviter de servir de déjeunier a une creature ré-
PUFNAne.

L'un de vous devient le maitre du jen. ou, comre
nous 'appelons dans Deadlands, le «Marshal», C'est

Tul qut met au point 'aventure et qui joue le role des
sextrass (appelés personnages non-joueurs ou PNJ
dang d'autres jeux).

Le Marshal est ton meilleur ami et ton pire ennemt.
Il connait la plupart des secrets de Deadlands (nous
en gardons quelgues-ung de notre cété pour 1'ins-
tant}, et il pourra méme parfois s'en servir pour
faire vivre un enfer a ton personnage — ou pire
Reste en vie, el 4l peut étre ton meilleur ami, reé-
compensant ton personnage avec fortune, gloirg et
pouvolr. Meurs et, bon... on verra ¢a plus tard.
Sitout ¢a est entiérement nouveau pour tol. pense
all jeu de réle comme & une piéce de thestre ouun
film. Les P] joués par tol et tes amis sont les stars.
Le Marghal est le metteur en scéne, 1 les extras sont
tous les autres personnages du film

Bien siir, la principale différence entre un jeu de
rgle et un film est que, dans un jeu. il n'y a pas de
seript. el que les héros ne gagnent pas toujouars. Le
Gang et le hasard (c'est 1ol qu'interviennent les
cartes el les dés) déterminent 'issue de I'histoire.
Avec un peu d'imagination et de chance, lesaven-
tures de ton Gang deviendront les nouvelles lé-
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gendes du Welrd West
Et c'eat bien ld cegqut comple, ni'est-ce pas ¥

COMMENT UTILISER LE TINRE Y

La premiére partle de ce livre {«Le Coln du Gang~)
tenselgne les regles-de base du jen et te montre
comment dégommer de gros morceaux 4 horreurs
rampantes. Chague jouenr. Marshal compris; doit
Hre celte partie

Lagection du oMo Man's Land» propoge dil mate-
riel dont certains jouenrs ont besoin. ou qu'iladot-
vendt cannaitre. Quand tu lis quelque chose qui est
traité dans ie «No Man's Land», legymbole da
1otem {'indicue le chapitre & consulter, Sftiles un
joueur, tu ne peux lire sucune partie du «No Man's

Lande sans 'approbation de fen Marshal

uLe Guide du Marshals bl est eniérement réserve
Chague fois que ta vais 1'etolie de Marshal, ¢a
signifie auun petit secret ou uhie 1eble &8t ca by
ehee dans «Le Guide du Marshals. Le nombre

ent dessous t'indigue le chapitre & consulter ;
Bl ntes Un fovenr, compadre, n'y va pas

Mals cecl est ton livie, done s tumenrsd envie de
lire le reste, vas-y. Cependant Deadiands est prinei-
palement un jeu de découverte. gt notis pensons

gque ti tamusergs beaucoup plus st ne lis
(ue e gue 1 oes =«gerse= lre la premiére
fols give ta joues, Une fols que ton Gang aura
un peu bourlingue, et gue le Marihal sera
d'accord, 1y liras tout le reste

La premiere fois gue tu consultes ce livre, tu devrais
le lre jusgqutan Chapitre Six. Le Marshal, Tl devrait
aussi lre le reste du bouguin

[E6 OUTILS DE LA PEUSSITE

En plus de quelgues cravons, de papler et d'une
Imagination dechalnée, Il v a trois chages dont 1u as
besoin pour jower 4 Deadlands : des dés, des cartes et
des jetons de poker

Leg oseelere

Puisque Deadlands est un jeu, Il est nécessaire de
rendre cerlaines actions aléatoires, comme pour deé-
terminer st un pistolero réussit ou pas & entendre
la monstrueuse vermine qui rampe derriére lui
Mous accomplissons ce petit tour de passe-passe
aver des deég — ou «osselets», comme on les appelle
parfols dans le Welrd West

Deadlands utilive des caselets 4 4. 6. 8, 10, 12 &1 quel-
quetols 20 faces. 113 sont abrégés de la fagon sui-
vante | g4 do d8. 410, dl2:er d20. 8’1l v.a un chiffre
devant un type de dé, comme 246, ga veut dire
quee 1 dois le jeter oe nombre de fois (ol 2 folsun
osselet &4 6 faces), De méme, si tu volg «5d8= par
exemple, tu dois jeter 5 diés & 8 faces.

Le dl0 eat un peuspépial Il & un «O» 4 ia place du
[0 done sien le jetant 1 obtiens un «0», lig-le
eorime:si cetalt un <10«

51t as besoin de deés, m devrals en trouver dans
lz2 magasin on 1t 45 acheté te livee, ou dans n'im-
porte quel bon magasin de feux
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Leg carfes

Deadiands utllise un jew de cartes standard (54
cartes), avec les deux Jokers. T a8 besoin de diffe-
rencier leg deux Jokers. Le jeu de cartes offlcie]l de
Deadlands est disponible dans le magasin oll 11 as
achete ce livre, mais si ta wtilises d'autres cartes,
prevds soin de distinguer un Joker rouge et un
Joker noir. 'Le plug simple est de cocher 'un des
Jokers avec un margueur rouge. Ainsi, u ne pour-
raz plue les confondre.

En combat, les cartes sont utilisées en tant que
Deck d'Action. Il {"en faut un pour ton Gang et-un
pour ton Marshal. On te dira comment ga marche
dans le Chapitre Cing:

Certains types de personnages (comme les hucks-
terd et led savants [ous) dofvent ausal avoir un.deck
personnel, done sl tu en joues un, prends soin
d'avelr un jeu disponible a portée de main. Le

Marshal doll aussi disposer d'un deck supplémen-
taire du cas ofl ce gente de personnages apparaitralt
parmi les extras. Tu dois remélanger le deck im-
mediatement apres avoir jeté des sorts ou constrait
des machines Infernales. On ten dira plug sl tu
foues un pergohnage de ¢e genre

Aw fafl, les decks unlisés par les hacksters el les sa-
vants foud nedont pas constdeérés comme des Decks
d 'Action

Le Marshal doit zussi-avoir un deck supplémertaire
pour simuler les actiony de sesg exiras

Enfin, {lést hon o'avoir des decks avec des dog de
cartes differents, sl possible. De cette facon, tu
peux ies-separer s'ls se melangent. 51 tu n'as pas
des:dog-de carte différents, m peus prendre chague
deck et colorier les bords avec des marquetiry

Lt fetone

Deadlands atilise des jetons de poker standards




pour representer les aléas du destin. On verra plus
tard commenst ca marche,

En attendant, tout ce que hitas & savoir st que ton
groupe a besoin de 50 jetons blancs, de 25 jetons
rouges et de 10 jetons bleus pour jouer. Mets-les
tous dans un grand bol gue nous appellerons
Chaudron, un endroit ou tu pourras les plocher
eans regarder. Une fois que le Chaudren de ton
Gang est constltueé, mets de coté les jetons inutili-
sés, C'est seulement dans des clreonstances spécialés
que tw pourras ajouter des jetons au Chaudron.

TeAHTE ETAFTITUDES

Les peraonnages, les vermines ef autres créatures
sont pour la plupart définis par des Traits et
Aptitudes. Les Tralts sont par exemple la Force, 1a
Rapidité et 1'Astuce. 18 sont toujours écrits en italique
aver majuscuie, et sont exprimesen type de dé. Une
créature vralmen! pulssante peut avolr une Force de
di2, alors gu'un viewx maitre d'école n'aura pror-
bablement que db, voire d4.

Les Aptitudes sont des compétences. des talents ou
des métiers appris durant iz vie (et quelguefols
apres-vie .. encore une fois, on verra ¢a plus tard).
Elles sont notées de 1 4 5 initialement, et 'indiquent
combien de des de Trait il faut lancer quand on ut-
lize cette Aptitude. Leurs noms sont toujours écrits
en italigque avec minuscule.

Deadlands utilise des descriptions d'Aptitucdes assez
larges, ¢ est pourquoi il te faudra souvent utiliser une
sconcentrations. Par exemple, 'Aptitude combat en
elleméme est inutile. 11 faut lui cholsir une concen-
tration comme bagarre, coutean ou épéde. La pareilie
¢st vrale pour une Aptitude comme sefence — 11 faut
ge specialiser en biologie. chimie ou mécanigque.

Covrdination

Quand on te demande de faire un test sur 'un 'des
Traits de base de ton personnage. o lances un
nombre de dés du type correspondant au Trait,
nombre égal & sa «Coordination». La Coordination
fonctionne comme les Aptitudes — elle t'indique
cortbien de dés de Trait {1 faut lancer quand tu dois
faire un test surce Trait

Les tests de Tralt sont généralement demandés
mquand le Marshal désire tester les capacités de base

de 1on personnage. comme ga Force el son Asfuce. La
Rapidite egt un autre Trait que tu utiliseras souvent,
surtcut en combat.

Par exemple. Ronan Lynch, un pistolero légendaire
de Deadlands, a une Dextérité de d10 aves une
Coordimation.de 4, donc il lance 4410 pour faireun test de.

Dextarite,

Mélanger tee Aptituaee

Les Aptitudes sont habituellement associées 4 un
Trait spécifique. La ol notre systeme est malin, c'est
gque ce n'est pas obligatoire: Quand le Marshal de-
mande un tesr sur une Aptitude particuliére; comme
un fet de grimper, utilige le Tralt sous lequel grimper
est inscrit. Mais quelguelois, il pourra te demander
un fel de grimper/ Conmaissances. Cela slgnifie qu'il deé-
gire savolr ce que connait ton personnage a |'esca-
lade, et non gi 1 es capable d'escalader une falaise.

LICE [T6 U65TIETS

Le Tralt d'un personnage t'indique quel type de dé
1l faut lancer, et I'Aptitude ou la Coordinationt'in-
diquent combien de dés {l faut lancer. Ton résultat
est le chiffre le plus haut que tu obtens guand
jettes tous tes dés. Denc, sl tu jeties 3d6 et obtiens
2, 3 et 5, ton résultat est 5.

Sl y a des modificateurs. ils sont appliqués au jet
reteni. Les modificateurs négatifs-sont des malus
et les modificateurs positifs sont des bonus.

Roman et sa fidéle monture sont en train de glisser

dans un trow of les arrend la mdchoire d'un ¢
froyabile monstre. Le Marshal velirt gue Ronan fasse un fet
d'équitation. Ronan pesséde Jd8 en équitation. [1 lance las
osselets ef obttent 3 et &, Son mellleur jet est 4 Pas adntal
La Marchal décide que le cheval est mal dirigd, gu'll glisse
at que Ronan est dans un sacré pétrin

Tete tane Aprituas

Quelquefois: ta dois faire un jet d Aptitude et voila-
t'y=pas gue tu découvres gue tii n'as pas cetle
Aptitude !, Dans ce cas, tu peux faire un jet sur le dé

e Trait de ton personnage (utilisant la Coordination
en guize de niveaw o Aptitude?, mals tu dois:diviger
le-total par 2.
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Bi ton personnage a une Apttude apparentée, tuw  maximum sur un dé est appelé un «Cartors. To peux
peux faire un fet sur celle-ci a la place, mais aver continuer & relancer le dé et a ajouter ces résultats
utt malus de =2, Les concentrations d'une Aptitide  au total aussl longtemps que tu continues a «faire
s0m1 loujours apparentées — domine tirer . pisiblet, un Carton»
tirer . shotguns et tirer - fustl. D'autres Aptitudes peu- G tu fais un Carton sur plusieurs dés en méme
vent 2ire apparentges selon la situation. Ton temps. il te faut garder trace de chague sérig se-
Marshal et tol devez décider si une Aptitude peut parément. Quand c’est fait, la sérte qui a le plus
étrentilisée & la place d'une autre. Les Traits rie sont  haut total est le chiffre que tu donnes au Marshal.
|amals considérés comme apparentes aux Aptitudes
Déteatar el pister sont de bongexemples d'Aptitudes Ronan est suspendu au'bord du trow polr Sauver sd
qui sont habituellement apparentées, loul comine / peal a lo sufte de la déection de sa malheureise
persuasion ¢t bluff, dans la mesure oit il y 8 un pen  monture, Le Marshal demande sin jet de grimper. Ronan
de mensonge dans les delx a2d8 en grimper et fait deux 8. Patit vernard. I relgnece les
denx Cartenget obtient un T-etun 8. Ces dés sont carrament

T boris | Renan relance le dernter 3 of obflent-un 3, pour un
F;‘?{IP = HV’V &4' E 1 z‘/].f total de (8+8+3=) 19, Il grimpe fusqu’en haut, justd .al mo-
Les jets de Traits et d'Aptitudes gont des jets “ou-  ment ol In chose en dessous avald son cheval gt temte ¢
veriss, O egt-a-~dire que. st 10 obtlens le chiffre le plus  happer ses hoftes
&leve du de, m peux le relancer et addittonner le re-
sultat sulvant an chiffre actuel de ce-dé. Le ¢hifre
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SEUIL PE DIFFILULTE

Ben, OK. tu as ton total Comment savoir si tu as
réussl ¢ Regarde la 1able des difficaltes. La difficulté
perimet d'estimer dandg quelle mesure une lache
particuliére est réalisable. Le SD. ou Seull de diffi-
culte, est le nombre que tu dois atieindre ou deé-
passer sur ton jet pour réussir.

TABLE DE DIFFICULTE

Difficulie - Beuil de Diffigulte (SD)
Fastoche a4
Faisable &
. Rude T
| Difficile 9
Incroyable I

Romam retrouve som viell ami, le Marshal Dylan,
i etendu dars le désert. aver d horribles vermines-se
faufilant dans sa gorge. Le Marshal dit @ Ronar qu'ilva
devolr faire un fot difficile de médecine (5D %) pour reti-
tar ces saloperies. Ronan n'a pas d' Aptitude médercine, il
faif dome un fet par défaut sur Commatssances d {d place.
I fetre 2d6-at-obtient un 3 et um 4. Comme ¢ st un jet par
difaut, Ronan doit diviserson & par 2, cequi lui-denmne 2.
Le Marshal bascile dans I'Au-deld.

(56 DESIPES

Chaque fois que 11 depasses ton 5D de 5 points, tu
obilens un nivean de succés supplementaire. Ca
geppelle un «degré». Les degres sont parfols utl-
lisés pour monirer gue ton personnage a réuss|
parfattement ce qu'l devalt essayer d'accomplir.
Juste au moment o mewrt le Marshal Dvlan, i maer-
f mureiine suppligue aibe oreilies de Ronan. Le Marshal
demande d Ronan de se vendre & Dodge et de protéger un in-
ctlpd menacé par 1a foule qui veut Te lyncher. Ronan, fiddle
Asa réputation, nd peut pas refiser la derntdre volupts d'un
ami et part pour le Karsas. Le Moarshal demande wi et fat-
fable de connaissaree des territoires (D50 potr retrotver
lig plite. Romert obttent un 10, ¢'est @ dire 5 polnts de plus gue

185D de5 11 s'en va dans la borine direction et conngir méme
i raccourel pour éviter les spbles mouwvants.

TABLE DE REUSSITE

Suceces Eifets
T as i pelne obtenu Peffet désive, Si o'est
Suecés | un jet opposé, Madversaire continue de ré-
normal | sister normalement of vous deveer relancor
les dés tous les deux au prochain round.
- Tuas tﬁll;a:ﬁl ummpﬂgilﬂn ohjectif |
_ avee une pefite c'est un jel
Un Degré | oppost nmm ou se rend,
au molmjusqu‘u co qu‘ﬂ {rouve un
aufre moven de se refaire.
Ca a Pair faelle pour 1ol. 81 c%est un jet op-
Deux pose, ton adversaire se rend ef ne résislers
Degres | pas, ou ne lentera pas de se refaire 4 moine
| un changement majeur de situation,

Tele oppoedt

Parfois, !'individu que ton personnage est en train
d'embobiner, d'empolgner ou.d'tmpressionner peut
avolr 'audace d'essayver de résister. 81 ¢'estle cas,
leg deux personnages font un jet contre une diffi-

culté faigable (5D 5). Le peraonnage gul bat le 8D

e

! B
- Hyaune réglod’or dans Deadlands s chaque fols
- qulen fe dil d'mdmll; un nombre, lais-le-d I'in-
* Merieur. Clest fout & ‘ﬁ:uﬂm:«r'm,gfm iras loin
dans |F'%|[df‘#ﬂ'ﬂ ey

.SLnu e dit gueiu fah m:hﬁ*sm&’:: pour nhnque =y
_ Fix points de dommuages téalisés par tom per-
mmmgi_'-f i ot de 13 ppuisera doux blessures, S
“on te dif de diviser' un jet d"Aptifude elque tuob-
lmna 'H.,EHI au Mmhﬁh;uammiui est deS,

i

r;_,f .

:_1_' Bien; C'était feile,



et son adversaive a gagne: Les degréd sont tou-
jours.utiliseés dans les jets oppesés, bien qu'ils sodent
déduits du toral de 'adversaire.

Renan arrtve 4 Dodge juste d temps. Désormats. ol

dott convainors la foule de ne pas Tul casser g
gueili, @ lul et awe rares juristés qui ont fenw 4 falre Teur
devoir. LeMuarshal desnande un jer de persuasion (50 5)
Roman faitum 7 et le leqder de Ta foule fall 5. Les villageois
¢ calment un pewl, maiscormime Bonan n'a pas fait de degre,
i3 n'ont pas pour dutant abandonng

6T FLANTERC

Bien siir, 1oute cette histoire de des 4 ausst un man-
vals coté 81, sur un fet, la majorite de tes csselets
donne un «l», alors tu t'es planté. Se planter, ¢a
viut dive qu'une déconvenue vient de survenir, Le
Marshal deécide de la gravité de la cataztrophe en
fonetion de la situation. Inutlle de dire cue tu h'as
pas intérét 4 te planter en posant de la dynamite
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* Le Trait ffindique guel type de dé lancer.

* L’ Aptitude ou ta Coordination r;f!ﬁih}w m-r-l.—
bien de dés lancer..

* Leresubiat est le ehilfre du plus haut dé lanes,
plusow mains les éyentucls modificateurs,

* Un Carton te permet de relancer ledeet o ads
ditionnes son résulint & Ton il -

%

i =

f La foule hurlane s"appréte.d refaire une tentarive
pour Bincher leur prisonnier. Ronan feit un fef d'in-
timider opposé au leader et obtlent tin L [1e'es planté, Le
lender des villageois falf alors fa remargue gue e Ransas
st un Etat contesté ot quea les Marshals US n'y ont qucune
aitorité, Quelgues mimdes plus tard, Fongn se retrouve
pendu 4'un arbre

BIEMENUE
DaNE L€ WEIeD WEST

Votod un exemple de la premiere ingursion d'un
Gang dans le Weird West. Il devrait te donner une
bonne idée de ce qu'est le jeu de role. Ne te préoc-
cupe pad des régleg pour l'ingtant, Contente-tol de
lire I'histoire ¢! fais-tol une {dée de la maniére
dont on jouea un |eu de role
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1l v & trois personnages joueurs dans cetie partie.
Ronan Lynch est un célébre pistolero joué par
Mathien, Couts~avec-les-ourd est im Brave tres
spirituel joug par Fabrice et Violette une dandeuse
de saloon jouée par Laure: Stéphane est le Marshal.
Le.Gang & été engage par 'Agence de Detectives
Pinkerton pour découvrir ce que prépare encore
I'intame professeur Hellstromme. Les trola heros ont
réussl 2 suivre la piste d'Hellstromme et de Ses
sbires, jusqu'd une vieille mine guelgue part dans
le Colorado, quand leg enimis commencent...
Stéphane (Marshal): Bon, 0K, vous ave: attache
vioe chevaux tout prés et vous-étes a 'entrée d'une
grande caverne sombre. Qu'est-ce que vous faites ?
Fabrice : Je rampe jusqu'a l'entrée et {"écoute.
Marshal : OK. fais-moi un jet de furtivité, puis un
fet de Ferception,

Fabrice ; Je fals & sur furtivité et 10 sur Perception.
Cours-avec-les-Ourg es! trés circonspect.
‘Marshal : Sans doute . Tu t'approches sileneieu-
gement dand l'entrée de la caverne. Tu arrives a en-
tendre des volx lointaines et des brults de pioches.
On dirait que la mine a @& rouverte.

laure ; Hellstromme & di {rouver une velne de
Roche Fantome.

- Mathieu : Hellstromme est toujours en train de
chercher ce truc,

-'::I'._I.}H‘E i
gu'on & retrouves plus bas dans le ravin.
Fabrice : Mmh... Mais gu'est-ce qu'il fabrique
¢ cette fois 7 Pourquol avolr pris le risque de s'em-
‘parer illégalement d'une concession ?

] ure : Quais, Hellstromme est plug discret. d'ha-

ml en pentﬂ ¢n face de vous. {Puts avec la voix
‘@' Hellstromme ) Ah | Nous nous rencontrons a
mouveay, Mr Lynch ! Et vous avez ameneé vos amniis, .

‘L& meurtre est un crime passible de pendaison,
gl que soit le cote de la frontiére.

shal (alias Hellstromme? : Vous avez peut-
e raison, Mr Lynch. Pour une fois, pui, vous

Ca expliquerait les prospecteurs maorts

¥ zle‘f m'[.umnﬂmrmhlmh ol métier qu un
| personnogea L développés ou ug'pﬂi - }
-,: Canron: 2 Seore maximal sur un type de dé, |
© comme «br sur un d6 ou < aurhm:ilu.qum;; -
~ iu fais un Carton, ta peux reluncer le dé et ad-
--:ﬂﬂimmqu nu résil.[lﬂﬂpr{'&dﬂni
UELHE Bumm um:mﬂun%&ulmmmﬁmhed&,s
du'SD estun
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CHAPITRE 3

Créer un persennage pour Deadlands, c'est facile. [l
te suffil de photocopier 1a fiche de personnage [our-
niea la fin de ce livre et de suivre les natruciions,
St es presse, ou 81 tU veux comrmencer & |ouer sans
avolr & créer un personmage, {1 y a 12 archérypes
prétsa jouer en p. 54 5ima veux en utiliser un, il faut
Il donner un nom, mais pour le reste, ces héros sont
prets d jaillir des pages pour prendre vie dans le
monde de Deadlands,
Une chose encore. Tu as sans doute devine en llsant
notre petit prologue quee 1a mort n'est pas forcément
la fin de ton personnage. C'est exact, mais tu dois
etre prudent, parce que ¢'est pas.gi facile de reve-
nir une fois qu'on est passé de I'autre cote.
Et méme sl tu ¥ réugsis, tu vas vite te rendre compte
gu'étre un zombie n'est pas une partie de platdir.
Pour I'instant, allons-y et créons un héros bien vi-
vant die Weird West,
Four créer ton propre personmage, suis ces septétapes ;

1 Profil

2 Traits

3 Apritudes

4 Handicaps

85 Atouts
6 Higtoire personnelle
T Eguipement

UN : IZ FIeOFIL

Premiére étape pour t@ créer un personnage - se faire
une idée du genre de personnage que 1l veux jouer,
11 en existe des centaines : du pisiolero & l'explora-
teur, de la fille de saloon au huckster Tu as 'em-
barras du choix. 5 tu n'as pas encore une idée bien
arrétee du héros gue tu voudrais jouer, jette un ceil
aux modeles des pages suivantes.

Tu peuwx meéme les mixerentre eux 8 ¢a te chante.
Il n'y & pas de raison de ne pas jouer un ancien ca-
pitaine de cavalerie deventu Marshal ou une fille de
saloon qui dénonce & l'occasion ses clients pour tou-
cher une prime.

La description de chaque modéle comporte un cer-
tain nombre de Traits, d'Aptitudes ou d"Atouts aux-
guels sont souvent associés les modeles en guestion.
Cis termes sont expligués aux etapes les concer-
nant sl 1 ne vois pas trop de quoi il s'agit-en les




Hsant,  peuxfinir ke chapitre et ¥y revenir ensuite,
Pour Tinir, souviens—tol que ces modeéles sont des
généralisations — tu peix les modifier pour les faire
correspendre & tes propres idées. Tous les Marshals
des Tlaty-Unis ne sont pas honnates et courageux, el
rien n'empéche un Brave de gagner sa vieen jouant
aupoker.

Modélsce ae pereonnage

Les Braves ol enfin gagné e respect dans | 'Cuest,
La longue querre de Sécesgion a empécelié les deux
parties de soumetire les Nations Sioux et la Confédeé-
ration du Covate. Désormaite, des Braves sortent de
leurs territoires et arpentent I'Cuest pour apprendre
legs coutumes de 1" homime blanc. [Vautres utilisen)
letrs comnaissances du monde des esprits pour pour=-
guivre et détruire les emanations du Jugement. Leg
Braves ont besoin d’'un haut score en tripes. en fur-
tivaté; et d'une bonne dosge d'Aptitudes de combat
pour s'oppoger aux horreurs qu'ils rencontrent.

& Lgs chamang indiens sont souvent des fi-

" gures tragigies. Leur communion avee d ettat-

ges 2sprits leur cotite cher. mais ils savent

fgite leur devolr €51 de protéger |'humanité et la

terre elle-meéme des ravages du fjugement. Un cha-

Aenan se doit d'avolr un bon Trait d'Ame aingl gu'une

banne Aptitude de foi. pour négocter avec leg esprits
g la nature qui leur aceordent des faveurs,

Bi tu veux joser un chaman, dis-le & ton Marshal

el tautorisera g lire le Chapitre Dix.

Lo chiarlatans sont quelquefols surnommes « hucks-
IE:'EI» mais il y a une sacree différence entre ces
mlpnrleum baratineurs ef les vrais jeteurs de sort. Ces
| BBCTOCS BONt COMIUS poar leurs elixirs qui newvalent
fien, en {ait de 1'eau aromatisée aux extraits d herbes
S8t de racines douteuses, Mats peut-2tre ton person-
- nage sera-1-1l different - 1] sait sans doutesqu'il v a
\des sremédes miracles» dans le coin. St seulement il
| pouvait metire la main dessus, il prendrait g4 retraite
W homme riche. Ton personnage a besoin d'Aptitudes
hatites en persugsion et en blwT, et I'Atout «la Velxs
‘ﬁeﬂt gaverer utile pour vendre sa camelote, Mais asg-
Jre-tot que ton charlatan sait se protéger d'une
ow d une autre, car quelquefols les gogos §'ac-
é,m:hﬂnt et ils n-atment pas ge faire avolr.

Les chasgeurs de bisons onl vu leur activite'se deé-
velopper d'étrange fagon au cours de ges dernieres
années. Les Nations Sioux ont fait revenir la plu-
part des troupzaux de bisons dans leurs ferriioires
Cela signifie que la viande et 18 pean de bisen —au-
trefols pen coliteuses car on les rowvait partout —
atteignent desormals des prix particuligrement
elevés sur les rares marchés avant subsisté. Les
Bioux ont prévenu les chasseurs de bisons & maintes
reprises, mais désormals, s tirent a vae  Les chas-
seurs de Bisons sont obligés d'étre sournols, d'avelr
peu de scrupules et les maing sires pour se seryir
de leurs fusils Sharp Big 50.

Les chasseurs de prirmes traquent les hors-la-lol
et les lvrent 4 1a justice pour toucher la récomipense.
Cest un boulot dangereux, el ton personnage & in-
térét & posséder de bonnes compétences, telles que
tiver @1 combar Quant a IAptitude pister, elle est
quasiment indispensable. Prudence, cependant, car




le chasseur peut parfols devenir la proie si celle-ci
a flaire que gquelqu wrn est sur ses traces.

Les conducteurs s¢ chargent des charlots, des
dillgences et autres vehicnles tires par du betail, s
transportent des marchandises et des passagers-a
fravers des conirées hostiles, devant souvent faire
la course aves des barndes de pillards, des bandis
et des ¢réatures auxguelles personne rie eroit. Les
conducteurs sont pourvus d une bonne Aptitude en
attelage et de quelgues notlong pertinentes an tirer,
pour jouer du shotgun a cheval.

Les cow~boys aiment 14 vie au grand air, lls g'oc-
cupent du bétall appartenant aux grandse proprie-
faires du coin. fle ont besoin d'étre bons en tirer - ca-
rabine ou equitalion. Savolr se servir d'un lagso peut
egalement ¢ averer utile. que cesolt pour capturer
un monstre ou pour maitriser une vache ! la seule
difference, ¢'est qu'il arrive rarement a une vache
d'arracher la téte d'un cow-boy avec ses dents quand
elle est prise au piége. Une bonne Vigueur ne sera pas
non plus de trop lorsquil 8'agira, des semaines du-
rant, de conduire le froupeat & travers ies immen-
sites deésertes des plaines de I'Ouest.

Leg deéserteurs ont quitte leur poste pour diverges ral-
song. Certains fulent par lacheté, parce que leur of-
ficter était fou, on parce qu'ils ont ew leur part de mi-
sere et d'atrocite. Dans tous les cas, les déserteurs sont
considérés comme des trajtres et des laches par le

corps militaire gu'ils ont quitté, Qu'ils soient yankees.

ou rebelles, Ils sont en général exévutds quand on les
attrape. 8l 10l aussitu ea fenté par la désertion, les
compétences de ton personnadge doivent correspondre
au corps d'armeée qu'il a quitté. Les Aptitudes furtivité
et Bluff pourraient hui étre d'une grande utilite.

Les explorateurs ssvent que le concept de frontiere
g5l quelgue peu dépassé, mals que de nombreuses
contrées restent vierges de toute exploration appro-
fondie (et sans doute ¥ a-1-il une bonne raison 4
ceial. Ilg ont besoin d'un bon Trait de Connaissarces
et d'un vertain nombre de concentrations en conmais-
sunce des territoires, ainst que de bons moyens de sur-
vivre loin de toute civilisation. L'Atout sens de 'orten-
tation peut également se Tévidler précieus.

i

Les filles de saloén connaissent tout le monde —
blen que: leurs clients prétendent le cortralre:
Parfols. ces filles qui travaillent dur passent leur vie
dans le méme saloon, !l leur arrive ausst de vova-
ger de ville-en ville, guittant les lieux une fois les
locaux lassés. Blen qu'elles aient V'air innocentes,
elles n'hésitent pas a trainer dans les coins les plus
pourris de 1'Quest — la plupart ont donic appris & se
défendre. Etant I'une de ces dames, il te faut un bon
Charisme, une bonne persuasion pour récolter leg se-
¢rets du coinvet VAtout belle guenle

Les fouille~merde sont des journalistes qui crofent
en la verité & tout prix — gans se soucier de ceux
qu'lls offensent. 8i 1 joues un foullle-merde, ti: fais
ton beurre avec les feullles 4 scandales. Curleux &
l'extréme, ces energumenes sont toujours éronnes
de volr gue le peuple ne se rend pas compte de ce
Guige passe sous se8 viux, Bt o'est pourquoi 1a "ve-
rité" a toujours bescin d’'étre un peu embellie pour
racoler les sceptigues. Pour @lreé un bon fouilie-
merde, il faut les Aptitudes carriére : fournaliste et
gloguence. Mombre d'entre eux possedent un so-
lide résean d’amis haut placés

Fae

Les hucksters sont des étres mysterieux qul
entappris les secrets du Livre des e de Hoyle.,
Certaing disent que dans ce texte cryptigue

sont caches d'étranges messages detafllant d'an-
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vierines Incantations et des rituels de magie nolre.
[Mautres disent qu'il s’agit d'un canular. mais les
sorts utilises par es hucksters sont aussi mortels que
les rafales d'un pistolero. Bi tu désires devenir un
huckster, demande a ton Marghal de te laisser
jeter un coup d'cell sur le Chapitre Sept.

Les Marshals poursuivent les criminels endurcis
o travers | 'Cuest. Bien gu'ils aient une autorité suf-
fiaante pour réunir un gang autour o'eux, 1ls doi-
vent sowvent travailler seuls. s ont besoin d'un bon
pister ainsl que de bonnes Aptitudes de combat
L'Atout amis haut placés devralt pouvair les alder 4
garder la trace des bandits en fuite.

Les photographes sont rares et tres demandés
dans le Weird West. Les apparetls photo sont trop
lents pour saisir 'action, mals Us peuvent facile-
ment enregistrer ies sultes d'un duel ou d'une ren-
foriire avec une gtrange créature. Blen sir, dans ge
dernier cas, les gens pensent gue les photos sont des
montages. mais 1'Epitaphe de Tombstone achéte
giiand méme les plaques. Les photographes peuvent
aussl ge faire un peu de blé en tirant le portrait de
guelques fameux hors-la-lol. Ca paye blen mais
c'est dangereux si le cliche gst raté. Ten personnage
a besoin de 1'Aptitude carriére : photographe pour sa-
voir-se servir de gon appareil.

Les pieds—tendres viennent dans |'Ouest pour voir
gi les histoires morovables qu'ils ot entendues sont
vraies, 81 1w veux incarner 'un de ces “vigiteurs em-
perrugues’, ton persorinage ne peut pas imaginer vi-
siter I'Ouest autrement que dans le confort d'une pre-
miere classe, Il va devoir faire son chemin A fravers
toutes les embrouilles quiivert Iul tomber dessus. La
plupart s'en shrtent en baratinant les »bonsensi.

Les pirates ont 'habitude de fréquenter le Labyrinthe
de Callfornle, apparu apris le Grand Tremblement
de 68. Ces mercenaires audacieux peuvent s'en
prendre & d'honmétes rinetrs ou se battre pour leur
pays contre les patrouilles de.l'Union ou des sudistes,
ou encore leur ennemi habituel — 'Armada mexi-
cairie. Leur pain quotidlen est |'Aptitude carridre : ne-
vigation et ¢'est avec leur vieux sabre d'abordage
qu’ils se font des tartines,

T . ;_Jj" &_ EE
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Les pistoleroe sont des tueurs redoutés ou des
desperados admirés. Certaind sont des dandys
pieda-tendres avec de jolis revolvers graveés a leurs
Initiales, alors que d'autres sont d'abominables
Texans cherchant & fulr leurs erreury passées.
Cerfaines ames charitables utllisent leurs 1alents
pour protéger la veuve et l'orphelin, alors que
d'autres travaillent pour des Barons du Eail cor-
rompus, terrorisant les villes et les ranchs qul ne
veulent pas leur céder le drolt de passage. Quol qu'tl
en soit, les pldtoleros se doivent de posséder une
haute Raptdité, une solide Agiltte et étre des cracks
au fusil, au pistolet ou au shotgutn.

~ paateurs, rabbins ou autres. sont souvent les

f Les prédicateurs. qu'lls solent révérends,
» armes les plus efficaces contre le Jugement. [1
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leur faut 'Atout areane : croyant ainsi quun bon
Charisme pour Iaire des sermons de feu et de souffre.
Un bon Trait d'Ame leur permet de puiser dans les
pouvoirs de leur religion. Les personnages préires
dolvent tre aussi versés dans ['Aptitude universa-
I5 ; théologie.

Va voir le Chapitre Neuf si tu choisis de jouer I'un
de ces pleux Individus.

Les prospecteurs savert gue la forfune se trouve
dans l'or, I'argent et la Roche Fantdme — le tout, o'est
de trouver le filon. Ces personnages dolvent étre
préts & endurer les affres d'une vie de chercheur
pour découvrir le pactole qul leur permetira de
s'ingtaller pour le reste de leur vie. Mals encore une
fols; 1'or n'est peut-étre pas ce qu'lls cherchent.
Certains prospecteurs disent avoir entendu parler de
trésors encore plus fantastigues — quelque part...
Bref. quot qu'il en soit, il leur fau 'Aptitude carriére
prospecteur et de bonhe Traits de Force et de Vigueur
pour leg aider & crevser en (quéle de Roche Fantdme
ou & tamiser de |'or pendant des heures.
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- Dans le monde de Deadlands, la guerre de f
Séeession a duiré plus de 16 ans — depuis 1860

- jusgquta uujnurd‘hui,*i&"ﬂ. Les ressources lm-
‘maines . dm ﬁ‘emmrnp,a sonil husses — plest
une bonne nouvelle pour les femmes ear, dé-
. sormuis, elles peuvent endosser los rbles dont
elles ne. pouvalent que réver suparayanf.

_ Dans Beaﬁtandn, les femmes peuvent étre rff;
_ Joueuses, pistoleros, shérifs, exploratrices,
ﬁgrlhﬁh; pilleuses de ﬂnnquﬁ,ﬁh:m-médr—
ﬂnﬂ indiennes, Fu[lﬂchmms (@ un piveaw
local sewlement), vl loute fonction gue Yo :
Cpoeuverimaginer. -~ H 1'

._"'

Les rois du bétail passent le plus clair de leur
temps & ¢lever des centaines de tétes de bétall dans
leurs ranchs. Une fols par an, s vendent leur trou-
peaw sur un marché quelcongue, généralement un
parc 2 bestiaux 5 tu joues un rot du bétail, tor per-
sonnage a intérér & posséder une bonne connais-
sance de la région et des principales voies com-
merclales I uf faudra également choisir 1'"Atout
monay, money o possessions pour s.occuper effica-
cerment de son troupeau, & moins gu'un voleur de
bétatl ou une saloperie de bestiole s'en soit ocoupé.

f’ genieurs qui utllisent la Roche Fantéme pour
e Créerdes machines infernales faites d'acler et
de vapeur. Ces individus passablerment dérangés onl
besoin de bons Tralts de Comnatssances, d Astice,
ainsi que de plusieurs concentrations en science et
bidoufller. Demande & ton Marshal la permission de
lire le Chapitre Huit consacreé aux savants fous si ti
t'eatimes asser barge pour en {ncarner un.

Lea savants fous sont des inventeurs et des in-

Les ghérifs ont fort 4 faire dans le Weird West. [ls
sont les dermiers remparts entre les citoyens des
villes qu'llg ont juré de protéger et les gangs lmpi-
toyables: Mais leur autorité 8 arréte aux frontiéres
de la ville qu'ils dirigent, factlitant ainsi la fulte des
bandits. En tant gue sheérif; 1l te faut un Charisme
élevé, une Aptitude (ntimider conséquente, pour
forcer les mallrats & baisser leurs armes, ‘et une
bonne Aptitude tirer g'tls décident de s'énerver.

Les poldats de cavalerie servent aussi bien dans
I"armée des coniederés que dans celle des yankees
ls fort office d'éclatreurs, de tueurs d'Indlens et oc-
casionnellement de pillards, Leg officlers ont bescin
de Bonnes compétences de commandement comme
intimider, ainsi que d'un Charisme éleve, histoire de
maintenir une certaine discipline, gt d’au meins une
competence au sabre ou-au pistolet. Les hommes de
troupe, eux, ont besoin de 'Aptitude Equitation,
d'une Vigueur élevée pour survivre aux longues
marches foreées qul leur sont imposées, ginsi que
d'un score décent an fusll ou & la carabine.




DEUX: IS5 TrAlTE

Dans Deadlands. les caractéristigues physigues et
mentales sont définies par des Traits. Chague per-
gonnage posséde 10 Traits — cing physigues et cing
mentaux, [is sont notes surune échelleded & 12, 1a
movenne se gituant a6

EVALUATION DES TRAITS

Type de dé Deseription
d4 Minahble
di th.ugfeﬂ
dé Bon
i Elounant
| di2 Incroyable

Traite physignss

Dextérite : coordination des mouvements et ha-
bileté ranuelle.

Agilité: habileté du corps dans son ensemble et ca-
‘pacités physiques générales.

Rapidite: réflexes et vitesse.

Force : pulsgance muscnlaire

Vigueur: endurance, résistance el constitution.

Traife mentany

Perception : gualiié des gens et vigilance.
(Connaissances : éducation par 'enseignement
21 lexpérience.

Charisme : présence et influence active et passive
(séduction et apparence).

Astuce; déduction, Intuition, capacité a inventer
& partlr de rien ou & rassembler des indices.

Ame : peychisme et force spirituelle.

A p tit bonhenr (o chance

Pour définir les Traits de ton personnage, il te fau
un deck de 54 cartes (avec les Jokers). Tire |2 cartes
€1 défausses-en deux gu choix, saul les 2 — tu ne
peix pas t'en débarrasser. Les 10 cartes qui reatent
pont assignées & chacun des 10 Trafts du personrage,
La carte détermine le type de dé 4 lancer quand il
fart f4ire umn jet qur ce Trait,

2 e
3-8 do:
- Valet a8
Reine - Roi d10
As d12

-

Tokere
Lies jokers sont des cartes de substitution. Tu

@ peux les utiliser comme des d12, mats tirer un

e JOer signifie aussl que ton personnage possede
un «passé mysierieuxs, Dis-le au Marshal quand i
pioches un Joker, et Il imaginera quelgue chose
comme une lortune secréte ou une calamité ou-
blice depuis longtemps, quand tw auras finl de créer
ton heros.
Et retire tout de suite une autre carte pour déter-
miner la Coordination du Trait

Coordiration

On Tasu, les Traits sont évaluds en types de de. La
Coordination d'un personnage esl le chiffre indi-
guant combien de ces des tu dois lancer guand le
Marsghal demande un et sur ce Tralt.

La carte que tu assignes & chague Tralt détermine
se Coordination ainal que son type de dé, comme
on le-voit sur le 1ableau des Coordinations

Disong que tu tires un 9 do pique. La table des fypes

de-dé de Traits indigue gue fy obtiens un 48 pour le
Troft auguel tu Uassignds. Comme c'ogt du pigue, la
Coordination est de 4, Quand 1 utiliseras ce Tratt, . fet-
teras 4.




Lzt plus qu fumaln

1 8 peul que ti rencontres des etres et des créatures
aux capacités dépassant celles des humains, 51 ton
personnage est un huckster ow un chaman, il peut
meme avelr & |'occasion des Traifs ssurnaturelse.
Aprés avelr atteint le d12 dans un Traif, la valeur
du Tralt augmente avec des bonus de - 2. Done, le
Trait supérieura dl2 est di2 + 2, puts d12 + 4 etc.

Lz Goudle

Le Souffle est un Trait spécial qui dérive de la Vigueur
et de 'Ame de ton personnage {(Souffle = Vigueur
+Ame). Le Soufile représente la quantité de chocs. de
fatigue cu de traumatismes qu un personnage peut
evicataser avant de tomber dans les pommes. Le
Souffle est noté parun chiffre. 81 un personnage a
a8 en Vigusur et 410 en Ame; sen Souffle est de 8
10 =18,

Quand le Souffle est réduit & 2éro ou molna, le per-
sonnage est effectivernent mis hors jen. Le Marshal
pourra éventuellement le laisser ramper ou effectuer
quelgues actions tres simples selon les circonstances,
mais en general il est complétement éreinte.

Ti0l6 - IT6 AFPTITUDES

Les Aptitudes sont les 1alents, les compétenced el les
Savolrs gu'un personnage a pu apprendre aw cours
de sa vie En régle générale, les Aptitudess'éche-
lonnentdel4 5.

NIVEAUX D'APTITUDES
' ~ Deseription

Débutant
Amateur
Apprenti
Professionnel
Experi

1
2
3
4

(] ]

- s
Pointe d Aprituaes
Le-nombre de points dont tu dispases pour les ré-

partir parmi tes: Aptitudes est la somme de (rois
Traits : Connaissances + Astuce + Perception. 81 tu as d8

en Comnaissances, do en Astuce et di2 en Perception,
tu auras 20 points d'Aptitudes a répartir (& +6+12)
Lors de la création de personnage, chague niveau
d'Aptitude coiite un point (uneg Aptitude de 3 colite
donc 5 points), Au débul, tu ne peux pas commen-
cer le jeu avec une Aptitude supérieure 4 5. Les pro-
chaines pages decrivent en detail les Aptitudes dis-
ponibies dana Deadlands. Elles sont listées scus le
Tralt guquel elles sont rattachées en général 5 tu
veux inventer une Aptitude qui n'existe pas, pas de
probleme : on a laissé de la place sur la feuille de per-
soMnage pour ces compétences =personnallsgesy.

Cronsentralions

Les Concentrations sont indiquées en italique sous
certaines Aptitudes. 5i des Concentrations sont lis-
tées, tu dols en choisir une. Tirer, par exemple,
doit étre suivi par une Concentration en pisfolet, fus(
ou shotgun. Chague nouvelle Concentration fait
l'objet d'une nouvelle Aptitude.
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FECLEFTION
Arfillerie

Canans. Garlings, fusées
Lorsque tu veux faire des trous de taille respectable
dans des bestioles, t'as besoin de sortir 12 grosse ar-

grosses Teasées, Les Gatlings permettent d'arroser
dea hordes entieres de vermines.

Placer et aligner ces armes dang des lieux stratégignes
se {ait aver Perception. Pour tirer avec une Gatling, t
utilises la Concentration firer : @ufomatigues.

Arte

Peinture, soilpture, dessin
Ligs desginateurs qui travalllent pour 'armeée; les
megazines ou pour |'Epitaphe de Tombstone sont
agses respectes dans 1'Ouest. Les peintres ef les
soulpteurs feralent miewsx de ne pas trop se prendre
auserieux, cependant, parce que les pionniers sont
gouvent trop pragmatiques pour apprecier les tra-
yaix artlsticies,
LIn artiste doit faire un jet d'Aptitude chaque foia
qu'il termine une ceuvre d'art. Le résultat determine
18 gualite du travat] et ne change pas tant gie
I'eeuvre n'edt pas modifiée. Le Marshal détermine
la wvaleur» de l'ceuvre en fonction des matériaux
employés et du talent de ]'artiste.
L'Epitaphe de Tombstone paie normalement 108
pour des dessins d'événements «inhabituels». Les
photos ont bien sir plus-de valeur pour l'Epitaphe
gt les autres journaux, mais la photographie
“d'information” n'étant pag considérée comme
de 1'art, elle est simulée par UAptitude carriére .
- photegraphe.

Ditscter

L

Wimporte quel erétin peut frouver la fleche qu'on
ﬂam de lul planter dans le dos, mais un person-
___fgza I'oell pergant peut trouver la fameuse ai-
(guille perdue dans cette foutue botte de foin.

ﬁw talent est utile chaque fois gu'un pérsonnage
gherche des objets, des preuves, des indices. Détecter
‘egt ausgl employé pour repérer des mouvements sus-
Ipects, ou un ennemi embusque. Dans le dernier cas,
g'est un jet opposé contre la furtivite de l'adversaire.

tllerie. Les canons et les fusées distribuent leg plus

Detecter peut étre utilisé pour trouver des fraces el des
emprelntes évidentes, mais pour sulvre une piste, il
faut |'Aptitude pister.

Fister

Géneralement, un ben plsteur trouve toujours celud
ou ce gqu'il cherche Bien sur, a4 Deadlands, ce n'est
pas toujours une bonne chose.

Un jet réussi de pister permet 4 un personnage de
trouver une piste, de la suivre, voire méme de sa-
voir combien de bestioles il traque. La difficulté des
jets egt indiguée sur la table sujvante,

Nombre de persannes pistecs  Seuil de difficulte
1-2 personnes it
5-8 personnes 7
9-15 personnes 5
16+ personnes 3
___ _MODIFICATEURS
Londitions calel
Neige * 4
| Nuit -4
| Il & plu avani 4
H"ﬂ-'.plll:-lt'pl‘lii- -4
Piste trés empruntéc -4

Gernrer

Tout joueur de poker qui espére en vivre doit étre ca-
pable de deviner 4 quel moment son adversalre est
en train de mentir effrontement. Scruter guelgu'un
ne t'apprendra pas tou! sur lul, mais pourra fe
donner ded indices sur son attitude ou ses Intentions.
Scruter permet de juger les autres personnages. de
percer un déguisement, ou de détecter le mensonge.
Un persennage avec ce 1alent est aussi susceptible
de résister 4 des tentatives de bl ou de persuasion.
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LONNAIGEANLES

Journalisme, droit, militaire, photographte, politigues,
théologie, atdras

Les pistoleros font peut éire la loi dans la rue.
mais ce sont les politiciens qud les emploient. les
journalistes qul font leur réputation, et les juges qui
les pendent lorsgque e long bras de 1a 1ol réussit 4
les attraper.

L'Aptitude carriére 5t une eatégorie fourre-tout pour
les "soiences soclales” qui nécessitent un apprentis-
sage formel ou une experience gquelcongue, comme
l¢ journalisme. le droit ou la théologie. Un person-
nage peut utiliser cette Aptitude chague fois qu'il vewt
citer une loi, parler d'une hataille, écrire une nou-
velle histoire ou composer un sermen sur les dan-
gers de la bouteille. Accomplir une de ces taches de-
vant un public nécessite l'emplol d'un-autre Trait. Un
pasteur gui par exemple doit deélivier son sermen dolt
falre un |et de Charisme/carriére - théologte,

Etant donné |'aspect fourre-tout de cette Aptitude,
les concentrations ne sont famais apparentees,

Connalesarce 0es fermifoines

Ville, Comté, Etat, réaton

T'as Intérét a savoir dans guelle directlon courir
lorsque le Crogquemitaine pointe le bout de son nez
Connatssance des territoires indique ce gu'un per-
sonnage connait d'une région. Chague personnage
de Deadlands possede une connaissance précise de
la ville g1 du Comté dans lesquels 1l a passé la plus
grande partie de sa vie.

Ler personnages qui voyvagent beaucoup, comme les
érlaireurs ou les chasseurs de primes, peuvent
aussl bien connaitre d'autres localités. Un persor-
nage connalt toujours quelques genéralités sur une
réglon qu'll & treversée auparavant, maits des in-
formations plus précises nécessitent l'Aptitude
conngaissanca das territoires.

Tu peux sélectionner une Concentration basée sur
un territoire de n'importe guelle taille, mais sache
gue plus le territoire est grand, moins I'information
est precise.

Dépuieement

Il 'y a que les acteurs et les discrets agents Pinkertons
gui sont habitués & se déguiser. Quelque-fois, un
hors-la-lol dolt apprendre sur le tas, alors qu'il esten
fuite, Et savelr faire la différence entre une fausse
harbe et une perrugue t'évitera d'avoir l'air debile.

Lorsgu'un persennage déguise est obgervé par quel-
quun gui peut le démasquer, le personnage doil
faire un jet opposé de déguisement contre |'Aptitude
scruter de 1'observateur. Un suceés pour 1'observa-
teur sutfit & le rendre soupfonneux, mais au moins
un degre est necessalre pour le démasquer

Suploeits

Parfois ta n'as pas d'autre choix que de dégager les
bronches d'une énorme bestiole rampante & grands
coups d explosife: Et en général, c'est mieux si ton
Gang n'est pas pris dans Uexplosion.

Un personnage gul posséde ce talent salt quelle
gquantité d'explogif est nécessaire, et a quelle dis-
tance de |'explogion {1 faut se tenir. Se planter sur
un jer d'explosifs peut avolr des conséguences, Huim,
désastreuses;

Lanouze
Langues natales, apache, francais, gaélique. allemand,
latin, langage des signes indien, stoux, espagnol, dutres
Connaitre les langues étrangéres peut pariols faire
la différence entre la vie et la mort dans le Weird
West, 81 t'es en train dexplorer une viellle mine es-
pagnole appelée Casa del Diablo, v'as tout intérét 4
savolr que ¢a veut dire la Maison du Diable.
Tous les personnages parlent couramment leur
langue natale (s y ont dewsentveaied' Aptitude gra-
tuits). Un personnage qui posséde un niveau dans
uneauire langue peul parler el communiguer aved
des verbes et des mots simples sans trop de difif-
cultés, Aux niveaux deux et suivants, le person-
nage peut lire et écrire la langue en question ef &
possede un vocabulaire étendu.

Le:langage des signed indien est une Concentration
trés pratique. Presque toutes les tribus peuvent com-
muniquer grice a ce systéme commun. Las trappeurs
et les éclairenrs qui travatilent pour 'armée estiment,
pour leur part. cette compétence indispensable.




Médesine

Génirale, chirurgie, vétérinaire

LCertains pensent que tous les chirurgiens sont des
bouchers; mais un hon meédeciresait-gquand il faut
amputer une jambe, ow'quand il faut la laisser
pendouiller

La Concentration en médecine - générale signifle que
le doo peut faire des cataplasmes et des décootions,
arréter une hémorragie, remettre en place des os cas-
gea, et faire de la chirurgie dimple comme percer un
gboes ou retirer une balle. Cette Concentration per-
met de soigner guelgquan jusqu'aix blessures sé-
rieuses: 11 ne peut rien faire d'autre, pour les bles-
gures qraves a1 critiques ou pour les membres broyes,
que d’arréter 'hemaorragie:

Un toubib aver une Concentration en chirurgie pos+
gede un peu d'entrainement dans le découpage de
blessés. |1 peut arréter une hémorragie interne
faire des opérations, el retirer une balle d'une bles-

sure profonde Ton personnage doll avoir falt ses
etudes quelgque part avant de pouvoir prendre cette
Aptitade. 81 1'es pag siir, demande a ton Marshal.
Les vétos solgnent les blessures et les maladies des
animau Bl yest contraint, un véio peul § occl-
per d'un humain comme g'1l avalt la Concentration
médetine: générale. Comme ¢'est une Aptitude ap-
parentée, il doit sougtraire -2 4 son {et de de. Les
medecins traditionnels peuvent ausasl s occuper des
animaux. mais la grande variete de bestioles exis-
tantes double la pénalité habituelle (donc a -4)

Mitici

Forge, menulserie, navigation, prospection, télégraphe,
pompes funebres, autres

I} faut bign que gquelgu'un fintsse par faire le bou-
lot. Les durs labeurs sont faits par ceux qui en ont
la competence

Métler est une compétence fourre-tout, comme
UAptitude garriére: Elle couvre tout les metiers ma-




nuels, comme le travail du métal ou le boulot de
croque-mort. Le Trall normalement utilize est
Connaissances. mais pa peut changer siuivant la tache
4 accomplir. Un marin qui doit manceuvrer un ba-
teau au travers du Labyrinthe doit réussir un{jet de
Dextérités/métier : navigation powur &viter un désastre.
Comme sa contrepartie — I'Aptitude carriére — les
Concentrations de meher nesoni jamals appareriiées.
Gaienze

Générale, biologle, chimie, mécanique, physique

La découverte de la Roche Fantdme a changé a ja-
mais la face du monde. Les scientifigues peuvent
malntenant construire les incroyables machines de
vapeur et d'acier dont {ls osatent & peine réver au-
paravant Méme cewt qui n'utilisent pas ce nowveau
mineral bénéfoient des recherches el dés nou-
wvelles inventions

Cette Aptitude recouvre |'apprentissage livresque,
I'expérience, et les talents de toule sorte dans la
poursuite de travaux scientifiques.

5l ton personnage est un gavant fou, tu dots avoirau
moins un tofal de 3 niveaux dans les Concentrations
sclentifiques.

La plupart des concentrations en science sont liges
les unes aux autres a divers degrés. Dans chague
cas, ¢'est au Marghal de décider jusqu’a quel point
une Concentration est proche de celle requise, et
d'appliguer les malus correspondants.

Univeirealie

Philasophie; histoire, ocrultisme, thénlogle, autres

Leg rats de bibllotheque ne sont pas spécialement
appréciés dans le Weird West, du molng pas aveant
la ¢onclusion d'une aventure épique C'est & ce
momen! que leurs obscures connaldsances sur la
bestiole qui & boufte la moitié du gang commencent
d devenir utiles.

L'Aptitude universalls fournit 4 un personnage des
informations sur un sujet choisi. Un persennage
peut cholsir un champ d'application plus éfroft.
comme histoire militatra, Le Marshal doit prendre
cecl en compie lorsqu'il demande des jets d'um-
vérsalis el modifier le Seuil de difficulté-en fonction.

-

e

Dans 'armée, une carriére se {oue souvent sur la ca-
pacite d'un officier & se faire obéir de ses hommes.
Les hommes de loi utilisent aussi cette Aptitude
pour maitriser une foule-en furie.

En plus de servir & contriler des troupes, des com-
pagnons ou des serviteurs, guforité a deux usages
particuliers:

Dans une gituation de combat, un fet d'aurorité
peut éviter & des personnages d'étre surpris.
Lorsgu'un de tes camarades rate son jet de surprise,
tu peux essaver de faire 1e jet pour lul tant que toi-
mérme tu n'es pas surpris. Ca compte comme une
action, e1 ce pour chaque personnage. Chagque sue-
cés et degre obtenu permet au leader de dirlger une
autre personne.

Tu peux auss! utiliser ton Aptitude d'autorite pour
échangerdes caries d'action aver des amis durant
un combat. Lorsgue ¢'est ton tour de prendre une
action, fait un jet d'autorité faisable (3D 5). Pour
chague succes-2t degre. ta peux inviter deuy joueurs
{1u peux étre compris dans le lot) 4 échanger une
carte. A noter que jes deux {oueurs doiven! se mettre
d'accard avant I'échange.

Bank "Na=qu'un-cet!” Ketchun, wn Texas Ranger, g3t

caincé avec Ronan Lynch par une baride de despo-
rados, Lovs de son tour, Hank decide d'utiliser sor autoritd
pour échanger quelgues-unes de ses plis hautes cartes d'ac
tion contre celles de Ronan, qut tert de la dynarmite an naty.
Hank crie 4 Ronan de balancer te paquet, < fait un fet d'au-
torité pout unrisultat de 13, soit un swecds of un degrd. Lis
deux hommes pruvent done échanger dewe cartes, & condi-
fien que Ronan donne son accord, Ronan accepteef las me-
chants s'envalent en l'air dans un grand bowm.

Drestags

Chiens, chevaux
La vie dans le Welrd West dépend souveni de | ohéis-
gance d'une bonne monture Dans le Nord. une
meute de chiens de fraineau peut permettre 4 un
trappeur égare d'échapper a la fureur d'un true vi-

cieux que I'homme "n'était pas censé connaitre”

Dans tous les-cas, il 8'agit de |'Aptitude dont ti as:
besoln pour apprendre & un animal a t'obéir,



Les jets de dressage sont des jers apposes contre le
Chiarisme de 1'animal & dresser Enseigner umn nou-
veau tour @ un chien ou & cheval prend d'habitude
4@ S jours. .

-
Clhoguenct
Comment peux-tu devenir une égende de
I"Ozeat si personne ne raconte tes aventures ¢
 Eloquerice permet de captiver un auditolre avec
e une hisioire épatante ou un récit t’.xﬂita:m les
. _g:fé-:'heum utilisent cette Aptitude pour faire leur ser-
mon dominical, et les politiciens s'en servent chague
fols qu'ils veulent se faire réélire. Raconter les hauts
faits de ton Gang est important si te veux devenir
une legende de 1'Ouest. Tu comprendras pourquol
des que tu suras un peu vadroutlle

Intimier

Les mellleurs tireurs peuvent batire leurs adver-
.turas avant menie gue qulconque alt deégaine.
Intimider quelqu'un peutl prendre plusiéurs formes -

s regard gud tue, une mienace bien sentie, ou en-
l& froide sensarion du canon d'un revolver au
reux des reins.

Une tentative-d'tntimider est un jet opposé contre les
fripes d'un personnage. Va voir le Chapitre Cing
pour des informations sur les tests de volonte.

’: oyl

_ crédinilité des charlatans qui baratinent pour
.,-. gnidre de I'huile de serpent, des [illes de saloon
1 guichantes ef des foullle-merde tenaces dépend
itrtout de leur pouvoir de persuasion. Convainere
gu'un de t'atder ou de te fournir des infoerma-
5 @n cas de besoin peut éfre ausst Important que
1a facon de te servir d'un six-coups.

Leg tenitarives de persuaston se jouent en opposition
I'Aptitude soruter de la ctble.

(e

Wdie, chant, danse, autres

'y pas beaucoup de loisirs dans le Weird West.
8l la plupart des gens apprécient-ilg un bon
jen ou une chanteuse sexy. Le publio est plu-
r avec un spectacie qu'il n'aime pag, mais un

rapporter au personnage 2d6s plus 1468 par degre.
De meilleurs cachets peuvent &re obtenus, mais ce
taril vaut pour les représentations imprompiuves 1
les publics de tallle moyenne.

AETUAE
Bidouiller

Un wagon-vapeur est un bon plan pour fraverser
le Mojave. Mals st} tombe en panne au miliew du
deésert. tu ferals mieux de t'assurer gue tu gais le
reparer.

Bidouiller représente la capacité & réparer des en-
gins et.des machines infernales. Cette Apritude es!
un trust pour les savants fous qui veulent fabriguer
legtrucs qui'ils ont imagines.

Bt

Au poker, un bon bluff permet de remporter un pot
decent dollars avee une paire de deux. Mentlr, ra-
conter des bobards ouen rajouter... tout cela fait
partie di1 jeu.

Blufferest un test de volonté contre 'Aptitude scru-
ter de I'adversgire. Plug 1u-as de degreés, plus l'ad-
versaire marche dans tes salades.

Lonnaiesanss a2 (o rns

Un personnage qul pesséde cette Aptitude sait com-
ment ga se passe dans 14 rue; et ol trowver leg in-
formations auprés des types les plus louches.
Cette Aptitude est le plus souvent utliisée pour ré-
cuperer des objers illégaux ou des infos confiden-
fielles, La difftoulté est fonction du prix et des dé-
marches gue le perspnnage entreprend pour les
ahtesnir.

Diénizher
Dénicher permet de trouver des objets utiles dans une
situation d'urgence: Parfois ga veut dire qu'il ne faut
pas etre difficile. mais un bon dénicheur peut tou-
jours trouver un truc qui ferd 'aHalre.

Le Marshal détermine la difficulté de trouver un
objet précis, en fonetion du matériel, du lew et du
temps disponible.



JEUX

La plupart des gens se débrouillent au poker, au
faro. su blackjack et autres jeux de hasard, mais
geuls les joueurs professionriels, qul éocument les
salles de jeu sordides; peuvent transformer quelques
billets en une petite fortune.

[l y a deux facons de gérer ces jeux a Deadlands : si-
muler un tour de jew on résumer une heure entiere
de jen.

-Pour un seul rour, les parietrs décident du mon-
tant des mises, Puls chague joueur concerng faif un
jet de jeux faisable (8D 5). Chaque succes et degré
permet 4 un joueur de tirer une carte. Quand tout
le monde a ses cartes, chaque joueur retourne sa
garte la plus forte. Les jouneurs avec leg cartes leg
moing forfes mettent leur mige dans le pot et le
vaingueur empoche le tout. Un Joker rouge est la
carte la plus forte, un noir la carte la. moins forte,
» Pour-simuler une plus longue partie, utilise plutdt
cette méthode ; les jouenrs décident du montant desd
mises — pour une partie sérieuse, {1 ¢st courant de
mettre de un & cing dollars par joueur. Puls, tous les
fouwenrs fontun jet de jetee, Le plie bas seore pate au
plas haut la différence multipliée par la mise de dé-
part, le deuxiéme plus bas score paie le deuxiéme plas
haus, ete. 81y a un joueur entre les detik, (Lse ciniche.

Far exemple, Velvef Vanp Helter, un huckster distin-

guid ot grand joueur de cartes de la Nowvelie-Ovléans,
Herchum «N'a-qu upn=cetleer Ronan [ynch jouent pendeant
wne heurs une partde & 5 dollars. Velvet obtient un 15,
« N a~gu'un-ceil» un 102 Ronan wn 2 Rovan piayed Velvet
(5-21x 537 = 65 4, « W a-qu un-aetle s¢ cotiche

= 1 exiate aussl une trolsiéme facon d'utiliser cetle
Aptitude : celle de faire une véritable partie de poker,
chague PJ, et le Marshal, prenant 1z place d'un des
joueurs de la partie. Utilisez quelques jetons de poker
pour simuler les mises. . et bon courage !'Mais n'en
oubliez pas le scénario...

Cidisalieer

Clest un art délicat que de se moquer de guelga'un
dang un monde on les gachettes sont & ce point sen-
sibles, Savoir jusqu'ol on peut aller avec son ad-
versaire, ¢ est ca le talem

i Fiaieln. (L \WANT =

Pour utillser I'Aptttude ridiculiser, 1l {aut faire un jet
oppose contre ['Aptitude ridiculiser de 1'adversaire.
Quelgu'en gui & le sens de 'humour supporte mieux
la plaisanterie gue gquelgu'un qul n'en a pas
L'utilisation des tests de volonté Jors d'un combat
est deécrite au Chapitre Cing

Gupvic

Désert, montagnes, autres

Un pionnier véteran peut survivee avec un mini-
mum d'outlls et de provislons dans un environpe-
ment hostile. Ca signifie parfois qu'il faut boufier
la viande cortace d'un chien de prairie, mais mieux
vaut ca que crever de faim.

Un jet dessurvie reussi permiet de nourris une per-
gonrie pendant une journge. Chague degré fournit
le mintmum pour une autre personne. La difficnlté
du jet dépend de l'environnement : une région

pleine de gibier et de gources possede une difficulie
fastoche (SD 3), alors qu'il est incrovahle (1D de
trowver des vivres dans le désert Mojave

En tous'cas, tu ne peux tenfer gir'un jet de survie par
|our.




Foi

La foi, c'ést un truc bizarre: Les gens semblent
Furtout en avoir lorsqu’une bestiole s'appréte
# les stocker dans son garde-manger. La, ils
s fonit plein de promesses et de priéres.

Car il faut sevolr gue. dansle Weird Wear, la fot peut
avolr un effet réel sur les créatures du Jugement. Va
oir au chapitre des croyants pour plus d'infor-
_-'ﬁ_t_g.tlune surla fiol e ses miracies.

Tripee
'r- 'ay A un tas de trucs bizarres dans e Weird West
i;hrstf,m ton personnage tombe sur une horreur ba-
euse on ure scéne macabre, sois bien str qu'il aft
; mprf-. C'eat pas facile de plomber une bestiole
| 1¢ charge alors gue tit mouilles ton pantalon.
s Dés que ton personnage aura pris de la bou-
& teille, il va commencer 4 gagner des points de
i. Tmmpe La Trempe est ajoutée ‘aux jets de
,.. s, 0e qul signifie que la raison de ton person-
nage tlrura par s'habituer aux horreurs mineures
d b Bleadiands.
Hater un jet de fripes peut avoir de graves consé-
ences. T'en préccoupes pas pour |'instant. Le Mar-
a toutes les Informations nécessalres pour infli-
ger les pired troullles 4 ton personnage désemparé.

une fléche n'a pas grand-chose 4 voir avee le
i pistolet. 5i t'es un Brave respectuenx des
Hons, i as besoin de ce falent.

-

£ bonnes serrures sent plutdt dures & trouver
J'Cuest, aussi lorsgie til en remargues une.
ns doute qu'elle protége quelgque chose qui
it 18 peine

g Aptitude, etun jeu de "rossignols”, tu peux
‘' ouvrir n'impaorte quelle porte, coffre, boudair,
re de chasteté ou autre cortenant Intéressant

Tu peux retenter un fet de crocheter plusieurs fols,
mals chagque tentative aprés la premiére est péna-
lisee d'un malus cumulatii de -2, jusqu'a -8. Aprés
ca, tes blogué tant gue tu n'as pas gagne un ni-
vedu suppléementaire en erocheter.

La difficulté dépend de la serrure elle-méme. Et ga
marche aussi sur les coffres-forts.

DIFFICULTE DU CHGCHETAE‘

Type de serrures SD

| Porte inléricure 3
Ttmir. seeritaire £

! Porte entrée 7
! Cadenas 9
Coflre-lort 1

- Crochetage improvise =5

Dérober

Lorsgue les gens pensent aux hors-ia-loi de 1'Ouest.
1l ' Imaginent des desperados pilleurs de banque
et d'ighobles pisteleros. Les pickpockets aux doigts
de Fées, les voleurs et les escrocs sont en fait bien
plus courants. Dérober est le talent qu'ils utilisent
pour pratiguer leur-activité illégale

[es voleurs peuvent falre un jet opposé de dérober
contre la Perception de la cible pour lui faire les
poches, le sac ou le holster. Le Marshal & intérét &
maodifier les Jets de chaoun, en fonction de 'objet
wole, de la situation, et au cas oit l'attention de.la
vietime aurait été dérournée auparavant,

Larcer

Haches, couteaux, lanves

Siun garg en arrive & balancer tout ce qu'tl a sous
la main, ¢'est gu'il a sans doute déja gagné la ba-
taille et gqu'tl prend du ben temps.

Ceecl dit, ceftte Agtitude peut servir & tous ceux gul
ant besoin de quelgue chose de plussilencietx qu'un
Peacemaker

Faseg-pases

Dans le Weird West, tu peux te faire plomber si tu
triches sux cartes. 51 tu veux le faire, tu ferais blen
d'etre silr de ton coup.
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Passe-passe te permet de tirer de tes manches, ou de
tes poohes, de petits objets, rapidement et sans que
personme ne &'en apergoive

Passe-passe peut étre utiliseé comme 1'Aptitude dé-
gatnar pour les Derringers, les petits conteaux, ou
toute autre arme plus petite qu'un pistolet Traite
{E comme une competence gpparentée a dégainer,
en appliquant le malus habituel de -2,

ichargs mpiss

Pistolet, fustl, shotgun

Recharge rapide permet aux pistolerog confirmeés
de faire fumer & nouveau leurs Hingues vides, le
plus vite possible

Remettrs une balle dans un revolver, un fusil ouun
shotgun prend normalement une acton entiére.
Ut jet reussi en récharae rapide permet de charger
trots munitions dang une arme en une seule action.
Vérifle quand méme le nombre de coups maximum
de ton arme, histoire de e pas la charger plus
qu'elle ne peut contenlr

Si un pistolet possdde un barfllet amovible (un barillet
supplémentaire déja chargeé), un jet de recharge ra-
pide faisable (3) permet de remettre le tout en place
enune seule aotion. Sinon ga prend deux actors.
Lies pistoleros qui tiennent 4 leur peau frimbalient
geéneralement une palre de barillets defa chargés.
81 tu rates un fet normal de recharge rapide; tu mets
guand méme une balle dans le magasin. 81 tu rates
aver urn barillet amovible. et bien, 1l n'yva plusde
barillet du tout. Eszaieencore. Pire, sl tu te plantes
avecun bartllet ameovible, 1l tombe & tes pledaet tu
vas devoir te débroulller 1out seul,

RECHARGE RAPIDE

Munitions chargées Seuil de difficulté
I 2 munifons 9
\ 4 munitions i1 ‘
Tirer

Automatiques, lance-flammaes, pistolat, fusil, shotgun

Iy & un ‘vieux dicton qui-dit gu'il existe deux types
de pistoleros : ceux qii sont rapides et cenx qui sont
morts. A Deadlands, certaing sont imorts et rapided.
Tirer gat le talent qui permet d'utiliser de fagon ra-

pide ¢t précise des revolvers, des udils et des shot-
guns, ef ce méme dans des situations siressantes —
comme aquand guelgu'ur te tire ausst degsus.

La Concentration en automatiques est utilisee pour
des machines comme les Gatlings. Les autres
Concentrations s'explicuent d'elles-mémies.

Les carabined étant de petits fusils. on utilise la
Conecentration fusil quand on se sert d'une carabing.

lentiter

Ventiler, c'est 'art d'utiliser un pistolet pour rem-
plir l'air de plomb le plus vite possible

Pour ventiler, tu dols utlliser un revelver 4 simple
action. Puani tu ventiles, tu maintiens la gachetie
appuyée et de Vautre main tu frappes frénétigue-
meat le chilen, balangant un beau pagquet de balles
g rapidement

Le Chapitre Cing sur le combat te dit comment utl-
liser ventiler pour faire plein de trous datis toutes.
les hestioled aul le méritent.

ALITE
Krtelnge

Cetle Aptitude permel a ton personnage de conduire
lea chariots, les diligences. les vaitures & cheval et
de eantréler les animaux bornés gut les tirent.

Le mouvement de base d'un attelage dépend des ani-
mawx employeés Va voir la table «Bouge de la» p.76.

Combat

Boke, bagarre, escrime, coufean, ldsso, sabre, fowet, carch
Parfois t'as pas assez de balles pour terminer le
boulot. 8i tu te trouves dans cette situation, ¢'est
le moment de tirer ton Bowie knife et de trancher
dans le vif. Quelgues talents en la matiére peuvernt
étre utles.

Un personnage se serl de cette Aptitude lors des
combats au corpd a corps. On te dit tout au Chapitre
Cing Promis.

Corduire

Bateau o vapeur, ornithoptere, wadorn-vapenr. @ilres

11 y & un tag de machines bizarres dansle Weird West.
Les chariots sans chevaux et les engins volants, pro-
pulaés par la vapeur, demandent de notrvesix talents,




Volel 1e talent dont ti-as besoin pour conduire un
wagon-vapeur, pilater un ornithoptere on diriger
un bateau a vapeur Manceuvrer unt vehicule tiré
par des animaux neécessite 'Aptitude atfelage.

Eqnitation

Aucun cow-boy qui se respecte n'admet gu'il ne sait
pas monter & cheval, et un pled-tendre sans cette
Aptiude voit souvent ses compagnons 'abandon-
ner le nez dans la poussiers

A noter que la gualité de l'antmal monté peut jouer
compe malus ou bonus sur le jet d'Aptitude.

Tt

O parle ici de la capacité & se mettre a couvert et
A s trouver laon les balled ne sont pas

fl.*ﬁpumdr esquiver est utilisee conume defense ac+
Aive lorsgue ton personnage €st sur le point de se
iire trouer la peaw. On t'en dit plus au Chapitre

ing sur les combata

Fartivirs

Parfols; courir vers une mort gertaing n'est pasoe
gu'il v a de plus ntelligent. Il faut, de temps en
tempe, user-de tactiques plus subtiles

Puand 1on personnage ve! se cacher de quelcu'un,
fais un fet oppose de furtivité contre 'Aptitude deé-
tecter de quiconque pourrait terepérer. Le Marshal
peat distribuer des bonus on des malus en fonction
des situations. C'est bien plug facile de se faufileri
la lueur de la lure que d'éviter un hors-la-lol san-
guinaire ‘qui te pourchasse en plein midi

Grimper

Dans I'Ouest, pen de gens fon! des détours pour
gamuser 8 escalader une falaise Cependant guelques
truands ont parfeis été obligés de dégringoler le
long dun treillage de roses

Regarde la table “Bouge de la», page 76, pour la vi-
tegde de deplacement en grimpette,
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Nager

FPeu de plonniers saver! nager. Les aulres coulent
comme une pierre alors gu'ils tentent de prendre
leur bain dannuel.

Essave le point d'eau le plus proche. ou le Chapitre
Cing pour tout savoir sur la noyade La table «Bouge
de ld=, dans le méme chapitre, te dira & quel vitesse
tor personnage. peul nager

Flres

La Forge n'est pas llée & une Aptitude particuliére
Le Marshal peut cependant demander guite cer-
taines Aptitudes soient utilisées avee ce Tralt. Par
exemple si deux personnages se battent poltr un
revolver, le Marahal peut demander un jet de
Forge/Scombai ; bagarre

Le Forse egt aussl ulilisee pour determiner leg dani-
mages infligés par ton personnage en combar a&u

corps & corps. Tu verras comment ga rmarche du
Chapltre Ting

RAEIDITE
Dégainer

Couteau, pistolet, fusll, shotgun, epées, Aulres
Lorsqu'un Peacemaker ne convient plus pour le
travall demande, tu peux avelr besdin d'un sortir
ur aufre. Bt t'as interét & le falre vite

{a prend normalement une action pour dégainer
une nouvelle-arme. 81 tu possedes cette Aptitude, tu
peux degainer une arme et 'utiliser dans la méme
action. Le 8D egt faigable (5). 8 tu rates. 11 as de-
gainé ton arme mais tu ne peux pas 'utiliser du-
rant ¢ette actlon, 51 tu te plantes, tu la laisses 1om-
ber. 8itu te plantes et que 10 possédes le Handicap
pas de bol, tu risques d'exploser on de couper tine
des parties favorites de ton anatomie




WUz

WMigueur est un autre Trait sans Aptitudes particu-
ligres Le Marshal peut cependant tinviter & 1'uti-
liser chagque fois que l'endurance de ton persomnage
Ut determiner le sucees de certains jet d’Aptitude,
miempie, escalade longue et difficile d'une fa-
hlﬂe peut demander un je! de Vigusur/grimper. De
mérme; une longue chevauchée afin d'aller chercher
“de 'aide pour un camarade blessé peut demander
Ulin et de Vigueur/équitation:

UATRE 126 HANDILAPS

E Handicaps peuvent étre phystques ou intellec-
-'-~.~. 5. Tu peux prendre fusgu'a 10 points de
pndicaps 4 la création de ton personnage. Ca peut
i iamr pour acheter des Atouts ou des Aptitudes
,pplﬁmemalres:

Lenombre de points que vaut chaque Handicap est
fdiqué juste a coté son ttre. 81 le Handicap pos-
$ide plugieurs degrés de gravité, le nombre de
Balnts eet indiqué en séries, ol séparé par un trait
gue. Plus le nombre de points est-éleve, plus tu
gsifiecte par le Handlcap.

Bl fu récupéres des points grace & tes Handicaps, ils
i gurtout étre importants plus tard pour t'aider
piter des Pépites. On t'explique ¢a apres. mais
Ilinstant, t dois savolr gque si ta choigis un
Cap, vaut mieux que tu ales envie de le jouer,
omme ca& que tu obtiens des récompenses (les
ites), qui peuvent te permetire de sauver fa
g et plus tard, d'améliorer ton personnage.

4
'm".mmm 'z
't he peux pas faire fonctlonner tes méninges
g avolr le ventre plein, tu a8 une manie. 8i ¢'est
Al gpol ou 1'opium gui te fait courir, bienvenue a
pitumance City, population : un habitant.
fie ficcoutumance legére signifie que le person-
Bge est accro 4 une subsiance moyennement
gereuse. Une accoutumance grave signifie gue
gonnage eit aleoolique, opiomane, daceroau
gdanumn cu au peyoetl, oud dautres drogues
AR reuses

Valeur Statud

LEctRE : Soustrals -2 & Hous tes jels de
1 Mental si ln substance en question
munque depuis plus de 24 heures.

Grave : Ton personnage a les mémes
probilémes que ci-dessus, of soustrais
-4 (au total) & ses jeis de Mental et de
Fh}r.ﬂqw i Ia substance en question
‘manque encore aprés 48 heures.,

- -
Blglens 7% 5’
Parfois, {1 vau mieux pas voir ce gui te tombe des-
sug, Etre biglewx affecte tous les tests d Aptitude ou
de Traitd que tu fais pour distinguer ou toucher au
Tir quelque chose & plus de 20 metres. Le Marshal
peut parfois t'autoriser a te servir de ce deéfaut
comme d'un bonusa tes jeis de fripes lorsque tu re-
gardes de Ioin une scéne horrible,

l VYaleur Siatul ‘

MYOPE : Soustrais -2 4 (ous les tests
d'Aptitude ou de Traits que tu fais
our distinguer ou toucher quelque
chose a plus de 20 métres, Si ton per-
sonnage porte des lunettes, réduis la
valeur du Handicap de 1.

Presgue averere : Comme vi-dessus,
mais he mmislise 51 ode -4,

Boitenx 743

I y& un wieux dicton cui dit : quand quelgue chose
te poursuit, 1l te suffit de dépasser au moins une per-
sonne pour-ayoir la vie gauve. Malheureuserment
pour tol, tu es géneralement la personne en guestion.

| b ]

@

Statul

Craumouemext : Le mouyement de lon

g héros esi réduit d un quart. Soustrais

' -2 i tes jets d'esquive el autres lesis
basés sur la mobilité,

Muranoy s Une jumbe manque a 'ap-
1, owest Inulll[mhlrn Lo mouvement
ton héros est rédudi a un lde Ia

Vuleur

&

normale. Sousirais -4 it les jeis tf'esqulw ,
mhmr&. |

ot nulres tests hases sur l:




Ce Handicap affecte les déplacements du person-

nage etsa capacité 2 faire une dafense active

Ca va, leg shevilies £ z
C'est blen d'avoir conflance ‘en sol, mals faut étre
cintré pour charger S000 Sioux aver 600 cavaliers.
Ton perscnnage et super sir-de lul. [l croit que rien
ne lul résiste, #1 il ne refuse jamals un défi

Cinals
Tas 1:1.;5 besoin d'étre fou pour te battre conlre les
bestioles de Deadlands, mais ¢a peut aider

Ton héros a une maladie mentale quelechague, Cela
peut aller de |'étourderie 4 la mythomanie, aux
phobies, deépressions €t suires schizophrénies. La
maladie es: toujours présente et Influence les ac-
tions du personnage la plupart du temps. La valeur
du Handicap dépend de la sévérité de la maladie et
de ses effets sur le personnage. Tu peux aller re-
garder les démences des savants fous au Chapitre
Vingt pour avoir queltues {dées.

-5 Curicny

Cupias
C'est l'un des sept péchés capitaux. Mais ton ame
peu! bien ére dammnée, 1 aurak au moins pris du
bon temps gur terre.& rouler sur l'or.
L'argent et le pouvoir sigriifient tow! powr ta canaille
de perdonnage, et 1l fera n'imporie quol pour en
avelr towjours plus.

2

Ten heras veut tout savoir sur tout. Chague fois
fuun mystére se presente, 1l fatt tout ce qui ¢51 en
son pouvoir pour le résoudre, aussl dangereuse que
puisse ¢tre la solution.

Déchs :
Un pauvre connail le prix de tout et la valeur de
rien. Un personnage miseéreux doif toujours ache-

ter les trucs les moins chers et marchander gans
cesse. 11 peut seulement acheter le matos d ocoase

Do maine ganchze Z

T aimes pas les machines, et eiles té le rendent bien.
Les Aptitudes scientifiques et technigues colitent
deusx fola plus de points de Prime & acquérir et & deé-
velopper. Taus les jels pour reparer ou utiliser une
maahine se fonta -2

Donillet 2

Tu te chopes des échardes rien qu'en serrant la
crosse ce ton pistolet. f tu arrétes seulement de te
plaindre quand le chirargien sort g8 sole,

Augmente les pénalites de blessure de ton petson-

nage de L.
-5

Crireml

Rappelle-tol | chague gars gue tU as gentiment dé-
singue & des amis ou de la famille gut peuvent te
chercher ensuite

Ton personnage 4 un ou des ennemis. Avec lp
Marshal tu dols décider la valeur de chagque ennem,
en fonction de leur puissance et de la fréquence de
teur apparition

Un jeune revanchard inexperimenté qui poursuit
le personnage. par exemple, vaul juste deux points,
parce gué meéme g'il intervient souvent, 1l n'est pas
frés fort. Un déserteur pent se cholsir un ennemi,




\ mais ni |'Union nd les confédérés n'ont de temps a
- perdre. done cela ne vaut que deux points

Expatid
| Qomment les gene peuvent-ils t'aider €'ils ne te
m mprmem pas?
ex;amés gont etrangers & la culture domi-
it du lley on se déroule l'aventure ou la cam-
gne. Generalement, les étrangers sont des
fcains, des Indiens. des Chinecis qul passern!
heures difficiles 4 s’adapter allx coutuumed et au
dingage de 'homme blane. Un Anglais qui 8'obs-
ine & déblatérer sur la "démogratie”, ouun Chinois
employé du rall qui parle mal l'anglais ont des
ceg d'@tre mis 4 'écart par la plupart des gens
2 frontiere.
vis, ce sont les Blance les expatriés. 51 ton
shal dirige une campagne dans les Territoires
i, ceux qui ne connaissent pas les usages et les
times des Indiens risquent de se retrouver dans
tuation préjudiciable,
longtemps que lon personnage peul com-
fiinlquer correctement au sein de la enlture dans
le {l ge trouve et qu'il n'abandonne pas ce
nportement, histotre de se prouver qu'il est bien
ent, 1l ne devrait soufirir aucun préfudice, et
as alors pas besoln de prendre ce Handicap.
ersonnages etrangers peuvent parfois soufirir
gisme de certaing, mais la plupart du temps
sont bien trattés dans Je Weird West.
g

38 pas toujours raison mais & défaut. tues sir

praonnage est persuadé que tout ce gqu'il fait
e grande cause (la chrétienté, la Lgue de
ince, [& conguete de I'Ouest, ete). Il n'aban-

i
mloir s revellle plus vite que 1ol
ols soustraire -2 aux jets de Perception de ton
requ'i] tente de se réveiller en catasmrophe
2 bestiole 1ul rombe dessug: 11 dort nor-
lement plus que de coutume

o fas 7z

Tom cheval déteste te voir arriver. Heureusement
pour tol, ¢'est plitot difficile d’abatire gquelgu'un de
ton gabarii.

La Tallle de ton personnage a des conssguences
variables, sulvant qu'il est simplemens costaud, ou
franchement obése. Le fait d’ augmenter la Taille de
ton personnage modifie aussi les dommages qu'il
peut encaisser. Voir Chapitre Cing pour les détails.

GROS TAS
Statut

CosTaun & Ajoute +1 & Ia Tallle de ton
hirps et réduis son mouvemend " un
mlveau (minkmium 4.

Son Agilité maximum esi en d10.

OBEsE : Ajoute +2 4 la Tallle de ton

2 personnage eof réduis son mouyvement
de deux niveaux (minimum 4).

Son Agilité maximum est en di.

Valeur

Heéroigne z
T adores quand quelgu'un a des problémes.

T'ag déja entendu parler du brave type aul finit
mal ? Lez héros qui vont chasser lessales bestioles
ne finissent pas du tout.

Ton personnage ne peut pas ignorer un appel au se-
cours. Cela ne te met pas nécessalrement de bonne
Aumeur mais t atdes toujours ceux gul en ont bescin.

#Fore-{a-o0 =4

La seale autorité que 1 reconnaisgses esl la «loi de
I'Ouest=. Et encore, cela peut souffrir gquelques ex-
ceptions quand ga tarrange.
Les hors-la-lot somt des rebelles de nature. [1s ont peu
de respect pour la loi, et peuvent étre pourchassés
pour un-petit vol dans ure seule ville, ou pire. éire
un tueur célébre dans tout 1'Ouest,

. 4

Hettrnd

C'est un truc terrible de revenir dentre les morts
et de méme pas &tre foutx de lire 'epitaphe gravée
sur sa propre tombe.

Les tllettréds sont Incapables de lire les mots les plus
simples dans leur langue maternelie ou de toute
autre langue gqu'ils peuvent tre amenes a parler,




latolmnt -z

Il yva des types que tu ne peux pas sapporter. lis e
plaisent pas, et t"aimerais blenles pousser du haut
de la falaise
Ton personnage ne {réquente pas certaines per-
sonnes (Mexicaing, Blancs, politiciens ou autre) et
ne veut rlen avolr a faire aves eux, 8'1l eat abligeé de
travailler avec eux, il les insulte gt &8 provogque
chagne fols que ¢'est possible. La valeur du Handicap
dépend de la fréquence des rencontres.

s

Joz (n Trouilte

En général, on te tire dans le dos.

Les couards n'ont pas asser de courage pour aller se
battre et tentent de l'éviter autant que possibie, Les
homrres, les vrais, n'aiment pasirop led trouillards,
4 moinag gu'll ne s"agisse d'une troujllarde, auguel
cas elle peut étre encore plus "séduisante”. Soustrals
-2 pour tous les jets de persuasion faits contre ceux
qui ont peu de respect pour tes manieres de lache.

Laid comme ar pox
I1'v & un dicton dans 1'Ouest quil prétend qu'une sale
tronche peut arréter les balles §1 c'éwait vral, tu
n'aurais plus a t'inguiéter de te falre tirer dessus.
Soustrais -2 aux tentatives anticales de persuasion
chaque {ols que l'aspect de ton personnage inter-
vient. Bonne nouvelle, Tu pewxajouter un bonus de
v 2 chague fols que ton apparence peut jouer, comme
lorsgue tu essales d'intimider quelgu'un

L

Logal

T n'es peut-étre pas un héros, mails 1es amis §3-
vent qu'ils peuvent compter sur tof lorsque ¢a sent
le romssi.

Le personnage est extrémement loyal a ses amis, ou
A un groupe précis. son pays ou ses idéaux. ) ris-
guera ga vie pour les defendre et pour soutenir ses

traditions.
Malade /5%

11y ades trucs que les medecins peuvent pas solgmer,
8f t as quelgues problémes genre «éruptlise dans
ton pantalon. ca peut éfre génant 51 tu traines une
maladie mortelle, 1o ferais carrément mieux de
faire ami-ami avec le croque-mort du coln.

7|

Leg personnages souffrants sont plug ol moins
génés par leur maladie en fonction de Ia gravité et
des symptomes particuliers de celle-ci

Deg allergtes régqulléres. des coups de frotds, des
poux 4 répétition, ou des vers. tout cela rentre

dans le cadre de la maladie légére. Les maladies

plus graves sont la tuberculose, le diabete, le gan-
cer. Rappelle-toi qu'on est dans le Weird West, et
qu'il y a des maladies plus terribles encore, comme
ce “tummy twister que notre pote de 'image d'a
coté A récupeére.

- Valeur | Maladies

1 FGERE : Ton Ipermnnugu i une maladie |
. légére, mais incurable, Ca peut le fuire |
1 | tousser nu mauyais moment, lui rendre
difficile la vie en groupe, lui donner la
iremblote, cle. Sousirais <2 & lous ses
jets de persuasion et de furtivife.

i CHRONIQUE : Ton hiéros a une maladie
I

chronique qui lui cause une agonie
permanente, of qui finira por le wer,
1l se yoit infliger les péenalites d’um
i maladie Iégﬁre et doit faire un j
Vigueur faisable iﬁ} e uhaquc Al
| pariie. 8% rate, il regoil un malus de
| -4 pour toutes les actions enireprises
. durant eefte partie. Le Marshal peut
modifier le jet de dés en fonetion du
climal et de la maladie.

Monrers e s Tu souffres dune maladie |
chronique qui peut te tuer & tout mo-
ment, Fais le méme test que ci~dessus,
3 5i fu te plantes, fon personnage doit
faire un jet de ¥ lgueur rude (7],
Sl est rate, 1o porte de 'autre monde
t'esl grande ouverte...

>

hut dt:

Manshot

Des tas de vérérans ont perdu leurs jambes et lenrs
bras durant la guerre. Croire que cela les rend moing
dangereux est une grossiére erreur. Aprés tout, on a
besoin d'un senl doig? pour actionner une gachete
Ton personnage n'a gu'une main ou gu'un bras,
[l doit soustratre —4 -4 tous les jets de cés qul im-
pliquent |'usage des dewx mains.
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Maniz -z
Les gens sont pas trop periés sur la propreté dans
le Weird West. mais ¢'est pas pour autant qu'ils ap-
précient de voir un pied-tendre se curer le ney.
Ten personnage a une manie que les autres frou:
vent penible ow révoltante. Devant d'autres per-
sonnes, ce Handleap soustrail & tous les {ets de
perstigsion i personnage un malug egal A la valear
du Handicap. Cette valeur depend de la fréquence
el de la nature plus Ou moins dégoitante de la
manie en gquestion.

2

Meshant somme wns feighs

T'as |'impression que ¢ monde entier a pissé dans
ta gamelle. Cest peut-étre vrai.

Les gens ont tendarce 4 'né pas almer ton person-
rage, Il 281 aigri et mesquin, Ce quifait que o'est dif-
fioile pour les sutres d apprécier ton héros - soustrals

-2 & toutes ted tentatives amicales de persuasion. A la
discrétion du Marshal, tu pourras parfois ajouter + 2
4 tes jets de persuasion hostiles et d'infimider
Mprg Z
Te lalgse pas abuser parun gamin aves un flingue
Une balle tirée par-dis pelites mains peat toujours
t'éclater les tripea:
Ton pereonnage & entre 12 et 15 any, La plupar! des
gendre te prennent pas au sérieux. ta Force maxi-
muny est en di0, et tes Connaissances au maximim
en df. Tu peux racheter ce Handicap avec des pointa
de Prime (voir Chapitre Six) dés que tu as l6-ans
z

Nansdeny
Tu ne peux pas garder ton repas lorague 1 yois du
sang et des bovaux. C'est un peu génant compare
a4 tes amis pistoleres qui ne sourciilent meéme pas
lorague la moitig de-leurs tripes pendouillent.

Les fers.de tripes suite a des scenes d"horreur sont

pénalisés d'un -2
-5

Ubligalion
Un homme doit faire ce qu'il a & fajre,

Ton personnage a des obligations envers sa fa-
mille, son boulol, I'armeée. une ville, ou des de-
volrs guelconpues, Cd lui pose souvent probleme, et
il doit rendre des comptes ou répondre A des convor
cations de temps en temps. Note que ce n'est pas la
meéme chose guun sermenr.

Fhzidisre . 743
Etre pacifiste ne signifie pas qu'un gars a peur d'une
bagarre.

En 1876, et blen qu'il aft é1¢ homme de loi pendant
des années a Dodge et d'autres villes du méme
genre, Wyatt Earp n'avait jamais tué un homme Il
fteit Bien conriu pour gsgommer les cow-boys a
coups de crosse. mais Earp 8tait suffisamment
malin pour savoir gue tuer un homme causait sou-
vent, parmi une population et des amis revan-
chards, plus de problemes que ceia n'en meritait
Le pacifiste peut etre celul gl n'aime pas tier tant
gu'll peut I'éviter (3 points) ou celul gul & décidé de
né |amals tuer, quelles que solent les circonstances
{5 peints?




Fanier peict
Un idiot et son argent sont vite separes.
Ton personnage & blen du mal & éeonomiser de
I'argent, et il dépense sans compter. Tout ce qu'il
acheéte est vite mis an rancart, eet perdu ou aban-
donne, 11 commence avec 508 au lien des 2508 et
devrait plutdt acheter du mates d'occase

i

Fae ae bol

Calamity Jane, ¢'est riena coté de toi. bonge meémae
pas a utiliser de la dynamite. 5i tu te plantes, ce que
fait ton personnage a les conseguences les plus ca-
tastrophiques qui sofent

/4

Fied-tendie

Les gommeux gul utilisent des expressions & deux
balles se ramassent 4 la dounzaine dans le Weird
West depuis gue de l'or et de la Roche Fantome ont
éré déoouverts en Californle. Ceux gqui vivaient
preade la frantiére auparavant n'apprecient pas
vraiment ceg belldtres bavards e leurs maniéres
new-vorkaiges.
Les pieds-tendres ont de grandes gueules el vien-
nent de 'Eat profond. [Is utilisent de jolig mots et
parlent sans cesse de leur famille.

2

Rachitignz
Un fil defer est plus eépais que tol. Mais ton cheval
t'alme bien. Les gars raonitiques sont minces et
faibles et deivent soustraire -1 & leur Taille (veir
Chapitre Cing). Leur force maxirm egten dlD. Le
petit gabarit d'un persennage peut lui étre utile dans
certaines situations, comme lorsqu'il rampe dans un
caverne ow gqu'il veut passer par une lenétre étroite,
mals genéralement cela lul porte plutdt la peisse.

iCevanchard 1

Le mende-a besoin d'une bonne legon, et ¢ est tol
qut va la donner.

Ten personnage doit toujours chercher & réparer les
fautes gue I'on a commises a son égard. Pue cette
réparation soit violente ou pas dépend de sa nature

Sanguiraire 4
Certains types sont de vrals enfoirés, D'autres es-
riment gu'il n'est pas necessaire de lalsser ses en-

nemis vivants pour qu'ils reviennent ensuite vous
pourrir la vie:

Ton personnage falt rarement de prisonniers, et il
adore les conflits. 511 y est oblige, |1s ne vivent pas

vieux des lors qu'ils ne sont plus utlles

Gapmant -z

Un homme vaut par ses engagements. Renle-les. et
led gens ne te eroiront pius. Tu seras obligé de
t'enfiir en courant avani gu'lls ne t'abattent comme
le chiert de menteur que tu €s.

Ten héros a falt le serment d'accomplir gquelque
tache importante, ou de toujours réagir dang cer-
taines conditions. La valeur du serment dépend du
nombre de {olg o il peut entrer en compte, et du

risoque gu'il impligue.
2%

Sourd

Choisig le niveau du probleme d'audition dont
souffre ton personnage sur la table ci-dessous.

Statut ,
7 DUR DE 1.4 FEUILLE @ Soustrads -2 § s N
teste de Perception basés sur 'sudition,
: SOURD CoMME LN POT = Ton personnage
iR n'entend rien du foul.

Enperer i tenx 3

Les choueftes ne hululent jamais gans raisan, et les:
chats roirs devratent étre abattus avant gu'ils ne
crolsent ton chemin,
Ton personnage est superstitieux et mene sa vie en
fonction des signes et des présages. Tu. devrals
consulier un recuetl consacre aux superstitions et
aux croyances populaires pour t'alder a jouer ce
Handicap.

¥

Toppenre nostuinsce

Les Indiens disent que les cauchemars gont des
aperpgus des Terres-de Chasse — un endroli dément
‘ot leg esprits démoniagues deverent les ames de
ceux qui viennent de mourir. Tes cauchemars te
donnent & penger qu'll v a du vral dans tout cela

Les cauchemars de ton personnage sont particu-
ligrement terribles, sulfisamment pour que tu ne




veullies pas dormir, Le café est 1on meillenr aliie,
et tu e dors en general gue 3-4 heures par nudt.
Fais an jet d'Ame diffictle (9) chaque fots que t1 vas
te-cowcher. Bl tu rates, torn perdonriage ne peut pas
dormir et dott soustralre -1 & fous ses jets d'Aptitude
¢t de Traits effectiés le lendemain, Ces effets sont cu-
mulafiis jusqu'a un maxinum de -5, donc st tor per-
gunnadge n'arrive pas a dormir pendant une semaine,
il dicdt soustraire -5 & tous ges |eir de dés.

Chague [ois que il ne peux pas dormir. tudols jouer
ton deélire 1éthargique le lendemain Le Marshal te
récompensera avec les Pépites approprices. St ton
perdonnage se plante, son reflet onirique est trans-
porté dans les Terres de Chasse. La, il vit un horrible
cauchemar qui meten jeu 84 situation achielle mais
pin {1 risgue son dme. Le Marshal dolt composer
DOUr 1N Persorage i court scenario s0lo autour
e ce cauchemar. Au cours de ce réve, 1l obtient de
vagues indices sur Uabomination locale ou sur a gi-
tuation actuelle. 'l meurt durant ce cauchemar, son
Souffle est réduit de fagon permanente de L
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Tétu
C'est commedu 12 genis ou pas du tout, 51 1e reste du
monde egt trop stupide pour se rendre compte que
tu-as rdison, il peut aller s {aire pendre:

Ton heéros est tétu comme une mule: [1 veur toit-
jours faire les choses & sa mantére et insiste fug-
qu'a ce que tout le monde soit d'accord ou ait fait
des concessions,

CING - L6 ATUUT?

Lea Atouts sont des avaniages physiques ou liés &
ton passé gue tu peux avketer poltr ton personnage.
Til ne peux pas utiliser-tes poinis d'Aptitude pour
acheter des Atouts, done tu dols en récupérer grace
aux Handlcaps. La description de chaque Atout et
de leurs effets se-trouve dans les pages suivantes

Ambidextre g

Quelgues rares £lus sont aussi bons de la main
gauche gue de la main droite. Ceux-la font des pis-
toleros redoutables et trichent mieux gueles autres.
Un personnage ambidextre igpnore la pénalité de
=4 lorsqu'il ge sert de ga "mauvalse” main

-Z

Amie hant plazée
[} ne s'agit pas de-qui tu connals —mals qui te connait.
Ton personnage & des amis qui petvent "alder a
l'ocpasion. La vaieurde cete aimitie dépend de leur
influence et de leur notoriete. Un Texas Ranger qul
raméne aved lul ia cavalerie & chague partle ou
prezque vaut bien 3 points. | point 81l arrive seul
Un directear de journal qui te sort de 1éle la plupart
i temps vaut au moins 2 points. [1 ya pas mal de
tagons d'utiliser cet Atoul, alors préciges-en tous les
ddtulle gveo ton Marshal avant d'en flxer le'colit

Ansans z
Certgins rencentrent le surnaturel et se font
bouffer: Quelgues-uns survivent d fe genre

" de rencontre et en ressortent avec d'émranged
=srian cONNaisgances, et parfols des pouvoirs au-dela
des limites humaines.

1] existe quatre tvpes d arcane disponibles : huoks-

ter, savant fou, orovant et chaman, Cholgig-en um,

et demande a ton Marshal qu'il te laisge live le




chapitre correspondant afin de découvrir tes pou-
vairs el tes capaciies.

Leg hucksters sont leg sorciers du Weird West. [1s
utilisent des jeux de poker pour lancer leurs sorts
mortels (voir Chapitre Sept). Led savants fous
constriisent d'ineroyvables engins d acier, mus gar
la vapeur. Bien qu'ils ne ¢'en rendent pas compte,
leurs machines inlernales tirent leur pouvoir des
Terres de Chasse (volr Chapitre Hui1),

Les croyants sont des nonnes; des préires ou des
gens du commpn guiont ét¢ bénis par une entite
divine pour une raisen ou une autre. Loregu'ild se
comportent bien, les crovants peuvernt accomplilr
des miracles afin de lutter contre les démons du
Jugement (vair Chapitre NeuD,

Les chamans sont les sages indiens, hommes ou
fernmes. Leur pouvolr vient de leurs contacts avec
les esprits de la nature (voir Chapitre Dix),

Aax aguele z

Les vétérans de la frontiére s'attendent & tout. Les
autres sont simplemen! nerveux et sursauient a
chague petit bruit. Leur seul point commun, c'est
qu'ils sont capables de remarguer un couguar qui
s'approche a4 50 meétres

Un héres aux aguets est consclen! des petits dé-
tails, des bruits er des mouverment giie lgs autires
lgnorent. Dans ces conditions, {1 peut ajouter+2 &
ges |ets de Perception.

Bellg gusnle !

lis disent mia'une sale gueule peut arréler une balle
Quelgu'un qui preésente bien ne sera peut-étre pas
abattu le premier.

Un personnage aviee une belle guenle peut ajouter + 2
A toua ses jels de persuasion, ou chague fols que son
physigue entre en jen.

Don dee larguss [

On parle un tas de langues dans le Weird West. (&
peut aider d'en comprendre quelques-unes, S{ un
etrange ermite parlant allemand vous (nvite, tof et
ton Gang. 4. diner, assure-tol qu'il veat vous nour-
tir et non pas vous Mmanger

Cet Atout te permet d'apprendre une langue a la
moitié du ol normal (aveodes points de Primel.
Durant la création de personnage, tu peux acheter

nimporte qguelle langue supplémentaire avec la
miertie réduction.

Dy & euire z
Pu'{l soit diune réslatance 4 tolute prenve; ou slm-
plement completement muet, un cow-boy gui sait
maliriser sa douleiy est un homme dur 4 abatire

Lea pieds-tendres chialent a la premlére échiarde

Un pistelero dur @ cuire Iait feu des deux Colis,
meénie 5’1l baigne dans son propre sandg.

Un personnage dur d cuire peul ignorer un niveay
de penalité de blessure par zone touchée. Done, un
persomnadge avec une blessure legeére dans chaque
bras na aueun malus (voir Chapitre Cing)

Grads militaims V272
On trouve des soldats partout sur la frontiére. La
plupart des fernmes apprécient P'aniforme, et méme
un petil grade exige un minimum de respect. Le
probigme, o'est que les soldats soni les premiers que
leg gens viennent chercher dés que gquelque chose
diétrange arrive
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RADE MILITAIRE

- Codi Grade !
'“ 1 ExGaGE : Soldat, caporal, sergent,
2 OFrrcies ; Lleutenant, capitaine, major,
J OFFGIER DE WAUT Bane 5 Colonel, général,

Cemx gul font partie d une-unité militalre passent
la plus grande partie de leur temps au service de
leur pays, et done ne sont pas censés faire partie
id'un Gang de Deadlands. Cependant, le personnel
militaire peut parfols étre détaché pour des mis-
slons speciales. el obtenir quelques semaines ou
plusieurs mois pour mener 4 hien-ses recherches.
Si c'est le cag, un persohnage peut acheter 1'Atout
grade miliigire. Ces personnages scnt genéralement
en service pour I'armeée, et donc ne doivent pas trop
souvent révéler leur rang. Méme alors, ils dojvent
user de leurs pouvolrs avec précaution, d'ou le

falble cott
FHomme de ¢ ETET

Un insigne a beaucoup de polds dans le Weird
‘West Ca impose aussl pad mal de respongabilites,
Le-commun des mortels compte sur tol pour re-
pousser les maraudeurs, les bandits et des trucs
encore plus etranges 3

Sien gue cet Atout gotrole & ton personnage une
réelle autorité, sa juridiction est toujours limitée. Les

[ Cofit Aurtoriie

Investiture pour un mandal précis
mals & long terme (comme |o capture
de Jesse James ou de Géronimo), Les
[ détectives de Pagence Pinkerton n'ont |

pas en soi de pouveir judiciaire, mais

I"autorite leur est secordeée par les
I Etntz-Unis dans des régions précises
o dons cerlaines situntions,

Shéril d'an peill Comié. Cet pvanin

est approprié uniquement lorsque la
3 cam » se déroule dans une zone
precise, ef done il ne doii pas #re ae-
quis sans la permission du Marshal,

LS Murshal ou Texas Ranger. La juri-
o dloticn s’ iend respectivement dans
toute "Unton ou fouie la Fédération.

Marshals operent seulement dans les limites de leur
ville, les Sheérifs patrouillent dans un Comte. et
l'autorité-d'un US Marshal a'étend sur tout le pays.

ela Uoix» 4

Pue ce solt la ritournelle aguichante d'une chatt-
teuse ou la voix d'outre-tombe d un pistolero, tout
ge:-qul sort de ta bouche requiert U'attention.
Ta peux choisir le tvpe de voix de ton personnage.
Une voix apaisanie gjoute + 2 4 tous les jets dé per-
suaston Falts dans des situations calmies, paigibles ou
de séduction, Une voix effravanie ajoute « 2 aux
lets diintintider. Une voix mogueuse ajoute - 2 aux jeis
de ridiculiser. Tu peux acheter plusieurs voix sans
probléme.

[

Mizans

Les engins mécaniques ne sont pas courants pres de
la frontiére, et ceux qul savent les réparer sont en-
core moins nombrewx.

%




Un personnage dote de 'cet Atout ajoute + 2'a tous
seg jets dés aqu'il s'agit de réparer ou de cemprendre

une machine.
Money, Monzy -5

L'argent ne fait pag le bonhisur de ceux qui n'en ot
pas, surtout dans le Weird West. 81 tu ne peux pas
te débarrasser du chasseur de primes qul est a tes
trousses, quelgues pesos peuvert e permetire d'en
emplover un autre

Les personnes fortunees commencent avec des fonds
supplémentaires, et pettvent pariois appeler a la
"maison” pour réclamer de 'argent. La somme en
gquestion depend du niveau de fortune. Un person-
nage commence nermalement avec 2508, Un type
fortuné peut recupeérer vraiment plus d'argent avec
un peu de temps, des garanties, el une bonne excuse.

Fonds de déparl | Fomds supplémendiices
250 8 100 &
i 2 00 & 500 § '
3 100 S 2000 &
i 2000 § 5 A000 §
I 5 5000 & 10000 § :
Dreille r’:’}fﬁ r

Certaing ont des «polgnées sur la {éte» nussi grandes
que celles des aned. 1ls peuvent entendre une créa-
ture marcher a pas de [oup surde la plerre & cent
metres.
Un personnage a 1'oreille fine ajoute « 2 4 tous ses
jets de Perception dés que |'owle entre en jeu

4

Feur de rign
La plupart des gens ne sent pas vraiment courageix
— {18 sont simplerent stupides. Peul-etre gue 101
personnage est différent. mais c'est douteux.
Un personnage gqul possede cet Atout peut ajouter
« 24 ses Jets de tripes

/-5

Foeeeesions

Si le flingue d'un cow-boy est son meilleur aml, son
chieval est g5 maitresse Ces dewx-14 suffisent a sa-

tisfaire la plupart des gars. mais quelques-uns ont
des objets gu'ils considerent d'égale valeur.

Cet Atout couvre tout I'equipement inkabituzel dont
il pelrx dvoir envie pour ton personnage. Tu dois
discuter aver le Marshal du colt précis de chague
obj2r. mais la liste ci-dessous devrait te donner
quelgues ldees.

Conl Exemples de possessions

Des paris dans une compagnie de che-
i min de fer, un cheval rapide,
12 balles dargeni.

U'n bateaw, une oeuvee o'wrt,
2 une dague d’argent, un cheyal
extraordinaivement rapide.

| Le Coli .45 de Billy the Kid, un toma-
o hawk béni par un puissant chaman
indien, une Gatling, un «riverboats,

Ul mavire, un saleon ou foul auire

4 commerce rentable, une relique aux |
pouvelrs précls mais limités.
Lne relique de pouveir, un (rain, une
5 [ grace pour (outes les actions commises

{ dans le passé dans une cerfaine région
ou dans un Elat,

iy - — e =




Igard d acizr 7

Iy & un 1ruc dans ton regard qui et les autres mal
4 |'aize. Quand tes yeux se plissent, ¢'est que cer-
tains vont finir au cimetiére de Boot Hill

Un personnage avec un regard d agier peut ajouter
+ 2 A ges jets d'intimider, tant que la vicime désignée
gse trouve suffisamment prés pour gion pulsse la

lixer dans les yeux
@Rﬁfﬁ!ﬂéﬂ ff?f‘?

C'est marrant la réputation. Plua elle-est impor-
tante, plus les gens évitent de crofser ten chemin.
Wais les gars qui veulent pas.g'écarter sornl souvent
|& pour te finguer.

C'est une tache Faisablerde reconnalire gquelou'un
de connu — celd devient fastoche si ¢'est quelqu'un
de ta ville, de ta profession, el

Héputation

I Rien connu au dein d’un petii groupe
{ville. Marshals US, sportifs). '

g Bien connu dans un groupe important |
: (Comte; colébrite loonke).

" Connu partout {velebrité natlonale,
héros de guerre).

Gepe de [ oricnitation 7

Généralement tu sais ou est le Nord — ou le Sud st
t'es un confedére.
Pour t'orienter, fals un jet de Perception {aizable (8D
5. Avec un jet d'Astuce difficile (5D 93, ton person-
nage peut aussi donner 'heure..

[-%

Solide somme anm 1oz

'y en & qui tombent dans les pommes & cause
d'une brise legére. Tol, ta bouifes des lames de ra-
sotr an petit déjeuner. Quand twes sollde comme le
roc, T as vraiment des tripes, une volonté de ferel
de la détermination. Un viral héros doit continuer
4 gvancer, ausal penible que ca pulsse glre.

Pour chague niveau de solide comme un roc, ton
personnage s + 2 en Gouffle. 1 peut pisger le sang
et continuera tirer a tout vd alord que les autres
pleurent comme des mémes en supant leur peuce.

. - -,
Gommed (per !
Le gommel] ne vient pas toujours Tacilement dans
Deadlands. Bien que ¢a puisse te rendre grognon
apres-ton cefe du matin, avolr le-sommetl leger peut
avolr ses avantages lorsgu'une grosse besticle tente
de se glisser dans ton sac de couchage
Un personnaae avec cet Atout ajoute ~ 2 4 sediets de
Perception quand ! doft se réveilier rapidement

Veinard z
Un gars aver une chanee parelille peut volr une
balle se loger dans la montre de poche qu'il &
achetée guelques heures-auparavant C'edt comme
fa gue ga marche pour ces gars-la.

Chaque fois que tu dépenses une Pépite bleue ou
Fouge pour un jet, tu-peax relancer-tous les 1.




GIX: L HISTUIRE FERCGONNELLE

('est le moment de metire de la chair sur le sque-
lette de ton héros. Tu dois répondre a quelques
guestions simiples : d'oi il vient. ol il va, et ce gu'il

attend de la vie. Tu peux margquer ga sur une feullle:

4 part. Prends le tempa de le faire dés malnténant.
5i tu ne peux pas répendre & ces guestions tout de
gulte. Joue une parie ou deux. Une fols gue tit auras
une idée du styie de ton personnage. remets-tol au
travail et remplis les blancs.

GEET : L EQUIFEMENT
Ton héros débute avec 2508 et ses fringues. Tout le
reste doit étre achete. Va voir le Chapitre Quatre

pour la liste des flingues. des chevaux e du reste
du matériel.

CONAN LGN CH

Allez, créons un personnage. La premiére choge
dont tu as besoin, ¢'est un profil. Esgayong le genre
«heros mauvals gar¢gon».

Fingmisrs iapy

Notre homme 8'appelle Ronan Lynch, 1l a éte lleu-
tenant de ['Union pendant la querre de Sécession olt
il a apprie qu'il avait des nerfs d'acier. Les autrea
gidttaient le champ de batallle tandis qu'll restait &
son poste, falsant feu de ses deux six-coups jusqu’a
ce que le bariliet soit britlant.

Apres qu'tl &it guitté 'armee, Ronan est part vers
I"Ouest. 1l cherche gquelque chose de mieux que
tuer, mais il semblerall que ga réputation le précede
toujours. Dans chague ville qu'il visite, 1a populace
lul demande de devenir shéril ou de résoudre
guelques problémes locaux.

DewsiZme Sfape
Maintenamnt. tirons 12 cartes pour déterminer leg

Traiis de Ronan.
Volol les cartes, €1 les dés obtenus -

Les cartes de Ronan

Cartes Coordination et type de dé
Joker ?di2
Roi decoeur 3d1o
Reine de pigue 4d10
Valet de pigue 4d8
Dix de aoeur 3ds
Dix de carreau 2da
Huit de carreau 2ds
Sept de trefle 1dé
Six 'de carreau 2de
Cing de cocur 3dé
Quatre de trétle ldé
Trols de tréfle 1d6

On balance le Trois et le Quatre de trefle, v qu'ils
ne nous rapportent que 1dé. Pour le Joker, on tire de
suite une autre carte. pour la Coordination, et nous
obtenong du carreau pour un score final de 2412,

Maintenant nous devons definir les Traits de
Ronan. Les Traits les plus importants pour un pis-
tolero comme lul sont la Rapidité et la Dextérité: La
premiere ebtent 2d1d, et ld deuxierme 4410, Regarde
lz feuille de peraonnage pour voir ou on a mis le
reste des dés, '

Un pases mystiérien

Le Marshal. regardant discrétement par dessus
nos epaules, nous a vu tirer un Joker, ce gui signi-
fie que Ronan a un «passé mystérieux-. Il compulse
ga table gecréte — t'y jettes un coup d'ceil, t'es mort
— dang la partie de ce livre réservée au Marshal: [1
ne devralt normalement pas nous reveler ce passe
eétrange. mais comme o'est un exemple, il nous
lache en grinpant des dents que Ronan est hanté par
un fantome amical

Le Marshal trouve une chouette ideée el nous de-
mande sl elle colle avec le concept du personnage
L'idée est qu'un vieux pote de Ronan 5'est batiu avec
lui &4 proposd'une fille, Il ya de cela quelques an-
nees. Cette nuft-1a, les denx amis tajent en train
de bolre, et 'ami de Ronan, Tom MacCullen. a
gortl son flingue. Ronan I'a abattu avant méme
¢u'il y pense.

NMaintenant, le fantéme de Tom apparait iol et &
pour prévenir Ronan d'un danger. Tom sait qu'il est
seul responsable de sa mwort. Son fantdme essale




simplement de se dédouaner d'avolr tiré son re-
valver contre Son meilleur ami et de lud avoir cause
un tel chagrin. Ronan #tait un peu déboussolé par
le fantome au debut, mals maintenant il pense
qu'il est devenu dingue, parce que nul autre gue lui

nepens 'entendre ou le voir. Pourtant, le fantéme

lut & deéja smuve la vie plugieurs fois.

On trouve que l'idée du Marshal est vraiment bien.
T'imagines peut-étre qu'on v se plaindre d'un
truc qui peut nous prévenir du danger !

Troisiéme Srape
Le nombre de points d' Aptitude d'un personnage est

égal au total de ses types de dé de Perception,
Connaissances, et Astuce. Pour Ronan, ¢a fatt 22.

Gratuitement, 1l a 1 niveau en grimper, en détecter

et en furthdté. De méme, ila 2 niveaux en langue na-
falmet en connaissance des territoires ; comtd d'ariging
Ronan parle anglais, et 11 a passé la plus grande
partie de sa vie dans le Kansas avant la guerre. On
n'a pas besoin de savolr dans guel Comté. [l suffit
qu'on dlt une idée générale de l'endroit o Ronan
a-grandi

Renan doit payer pour seés autres Aptitudes, Son
premier souci, en tant que pistolerg, concerne sox
hpﬁtr.r,df de tirer | pistalet. On utilise 8 de ses points
d'Aptitude pour |'amener au maximum de départ
de 5. Ronan veut aussl dégainer vite et bien, donc
on l'augmente jusqu’an niveau &

Le reste des points sont dépensés comme fu peux le
voir sur la leuille de personnage.

Quatviceme

Maintenant, les Handicaps. On a besoin de ces

points, parce gue Ronan a déperisé 7 points de plus
gue ce qu'il avait. De plus, le Marshal distribue des
Pépites pour le roleplaying. et les Handicaps sont
un bon moyen de nourrir la personnaliteé de Ronan.
Commencons par un hérolque & -3 points. Ronan
1'esT pas vraiment un coeur tendre, mais il ne peut
pas abandonner une demoiselle en détresse. {1 ne
peut pas g'¢loigner blen loin d'une ville menacée
sand revenir, comme A regret, sur ses pas,

Ronan a du mal & garder son fric. 11 1e jette par les
fendires des qu'il a gagné une prime ou quelques
billets grace & un autre travail. Ce gqui nous fait
deux Handicaps supplémentaires, -3 points pour pa-

nier percé et -1 pour accoutumance a I'alcool apres une
bagarre.

On peut encore choisir -3 points de Handicap. En
consultant la liste, nous en trowvons urgqul convient
parfaiternent a Ronan . revanchard Personne ne
croise la route de ce pistolerc en s'en sortant
indemne.

Cinguisme £iaps
Ronan dépassalt de 7 poinis son quota de départ

avant qu'on ne prenne ces -10 points de Handlcap.
Maintenant il nous reste 3 points pour acheter des

‘Atouts, s{ on en a envie.

Or en a envie. Ronan utilise 2 Peacemakers. [l a be-
soin de I'Atoul ambidextre 8 3 pour éviter des pé-
nalités en combat.
Gididme Llape
Cn 2 plus de points, et notre personnage est presque
terminé. Nous devons simplement préciser quelques

détails du passe de Ronan. Regarde au dos de la

feullle de personnage. sl tu es curiewx. Son pire cau-
chemar dit tout.

Notre derniére tache, o'est d'acheter le matériel de
Ronan. Malheurensemen!, cormme Ronan est un
panier perceé, Nous n'avons que 506, Ronan wiillze
deux Peacemakers. [is coltent 158 pigce, et nous
devons dépenser encore 33 pour une boite de 50
cartouches. 33% sur nos 308 de base se sont defa
envolés,

Avee seulement |78 en poche, Ronan se lance dang
le Welrd West

‘Boukaitons-lui bonne ¢hance, I va en avolr besain
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L =3 4 25 (=4 Emplote les archétypes pour 1a premiere viree dang

Toud les archétypes proposes dang les pages sul-  le Weird ‘West, ou bien 8 tu veux te faire une pe-
vanies ont e1f créds specialement pour étre photo-  tite partie sur le pouce

copiés et utilises tels quels. Chague personnage B tu prévoies de [ouer une campagne — on les ap

posséde son propre équipement, l'argent dont il dis- pelle des <gagase — tu préfereras certainement
poge, ses Atouts et ses Handicaps, tous détermiinés  créer fon propre personnace

d'avance: En attendant, tu peux photocopler a ta guise les ar-
Tu peux aussi les recopier sur une feullle de per- chétypes, led feuilles de personnage et les plans de
sonnage vierge, pour ¢omptabilitser plus facile- machines infernales ded savants fous

ment le Souflle, leg blessures et les munitions de ton
personmnage

Tu peux intervertir leés Traits et les Aptitudes de ton
archetype. en prenant soin que les chiflres soient
coltérents au final. Ta peux auss) sélectionner de
naouveanx Atouts et Handlcaps gul conviennent
mieux 4 ton style de jeu

Tous les archeétypes sont équilibres avec les mémes
ghiffres 21 les meémes types de dé. Tu feras sans
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Traite et Aptitudes Fersonnalits

Ferception 1da Yee-Hah | Je suig la pire créature qui 401t sur cette rive du
Ditacter ] Fecos, une fille des plaines. le flingue a 1a main, préte & 1e bor-
Pister 3 ter le cul, & te claguer avec son lasso |
Scruter 2 J'ai va des saloperies de bestioles par ici dans 'Cuegt. el je

Connaissances Idé compte bien m'en choper quelgues unes. P'1ét’ que |'en cap-
Copnaissance des territofres 4 tureral ume et gue |'la vendral 4 un rodéo ou 4 un de ces zoos
Langue « langage des signes indien 2 4 la mode. Ou alors p'tét' que je l'empaillerai, cetle vermine,
Laniie natale 2 g1 je l'accrocheral sur mon mur. Bon, ¢'est vral, pour l'ing-

Charigme 3ds8  1ant jenal pad de mur. ¥'a que dang les grandes prairies que
Drassage : cheviux sauvdages r 1'me sens blen,

Persudsion 3

Astude 2de  Citation : «Yee-hah | Poussez-vous de |4, les mecs le
Tetix 2
Ridiculiser 2
Survie ; plainas !

Ame 3dé
Tripes 2

Dexterite 10
Tirer ! fustl 4

Agilite 2d12
Comtbat - fouet e
Equitation 2
Furtivite 'y
Grinper 1

Force 2deé

Rapidité 2410

Vigueur 4cds

Afonte

Belle quenie |

Peur de cien 2

Fondizape

i va, les chevilles ? -3

Curieuse -3

Héroique =

Intolé¢rance : féminité -1

.r.‘ o

cquiperment

Une Winchester 73, une boite de 50 car-
touches, un lasso, un cheval, 61 %




BRaAvE (NDIEN

Traite of Aptitndze

Perception Al
Détecrer 2
Pister 3

Connaisgandes ida
Comnnalsances des territolres 2
Langue - anglats 1
Langue : langage-des signes indien 2
Langue natale 2
Rituel : Voenx 1

Charisme 2ds

Agtuace 1dé
Survie - plaines 2

Ame 3dé
Fot 2
Tripes Z

Dextéerite 1da
Lancer : tomahawi 2
Tirer : fusl] 2

Agilite 10
Compat - tomahawk 3
Equitation 2
Flrtivite 3
Grimper 1
Nager |

Force 2d12

Rapidite 2d10

Viguenr 3ds

Aout

Ambidextre 3

Hardizaps

Déche =3

Expairié -3

Buperstitieux =

Tétu =2

Favenr

Fort comme l'ours

fgﬂgbﬁmeﬂf

Fergormalisd

Oui, les esprits sort puissants, mais 118 ne répondeit pas
toujours & mes appels. Les balles m'écoutent toujours. Et elles
répondent avec fracas.

Mees fréres et mes sceurs crofent gque votre sguerre de Sécession»
ent une cccasion pour notre peuple de contre-attagquer et de re-
vendiquer nos terres. Je n'en suis pas &l sir.

Mes ancétres digent qu'une plus grande guerre ravage les
Terres de Chasse. La-bas son! nos vrals ennemis. Nous devons
nous unir et combatire ces esprits maléfiques. Me rejeindras-
tu dans ma trague ?

Citatian : «[1 est temps d'entérrer la hache de guerre. Mais at-
teridons que le vent tourne.»

Deux tomahawks, ine Winchester 73, une boite de 50 cartouches un cheval, 65§ en monnale de visage pdle




Perceptinon
Dérecter
Connaisgances
Connalssance des terrttoires
Langue natale
Charisme
Trtimider
Agtuce
Ame
Tripes
Dextérité
Recharge rapide : pistoler
Tirer . fusi]
Tirer : pistolet
Agilite
Combat : bagarre
Eauitation
Esgquiver
Furtivité
Grimper
Force
Rapiditeé
Dégriner
Vigueur

Afoars

Aux aguaets
Renommeée

Hardizaps

PiSToLERD

2ds

Ennemi : I ¥ a toujours quelqu'un
pour 1@ prouver qu’'il-est plus rapide

que 10d
Héroigue
Revanchard

Cquipement

Un Colt 44 Army, une Winchester 73,
une hoite de 50 cartouches de fusil,

une boeite de 50 balles de pistolet.

un cheval. 56 §

Bepsonmalité

Je suls venu ioi parce gue je suis le meilleur. Dégaine ce Colt,
et je e montreral ce dqie je veux dire

T crois que tum'fais peur 7 J'al vu des chosges qui te feratent
plsger dans ton froc: Alors. maintenant, pose ce flingue, petit.
Et trés lentement. Les seuls pistoleros vivants sont des pisto-
leros nerveus:

Pasge ton chemin, Tu n'as tien a prouver, Ef ['al deja assez
d'encoches sur la crosse de mon piatolet

Citation : «On se fait cette dillgence ou tu préféres siffler Dixde ?»

T S e e e




Traife ¥ Aptituaes

Perdeption
Détecter
Scruter,
Jonnalssandes
Connalssance des territolres
Langue natdle
Universalis ; ocoultizme
Charigme
Speciacie
Agtuce
Bluff
Conngissanee de la rue
Jeux
Ridicullser
Arme
Tripes
Dextérité
DiErober
Passg-passe
Agrilité
Grimper
Foarce
Rapidits
Vigueur

I onts

Arcane : huckster
Don des largues

Fandizape

Curieax
Hors-la-lo1 : certaing disers
que ties un charlatan ; tod,

- fe comsideéres comme un artiste.

2da

2d10

5 % B o ]

o

2ds

3diz

G U - PR R+ PR PR ST R
e 01]

2dé

2d6
3de
1dé&

-—-

=3

-1

Muanie - ra bats tes cartes constammenl.
ure habitude qui agace mals qui t'aide

d tacher 1es sorts.
Pas de bel

Gorte

Ame loudrovée
Doigts spectraux
Marche des ombres

&

-
|

Fereonnalité

Tu veux voir uh tour ¥

T'en connals quelgues-uns qul te jeralent tourner la iéte. J'al
épate les meilleurs, depuis la Mouvelle-Oriéans jusqu'a la
Cité des Anges Perdus

Tu penses que ce plstolero est rapide ¥ 1l bouge-ait ralenti par
rapport 4 mol, Bon, peut-&tre pas. Mais je peux faire des trucs
qui feralent ressembler son Peacemakir a un pistolet 4 souchon.
Et je sais des choses, aussl. Des choses que 'homime n'est pas
censégavoir. J'al v les tréfonds de 'Enfer et {'ai invité les deé-
mons & venirdans ma propre dme. Le prix est élevé, mais le
pouvoirest immense. Cest un parl, mais gue serait 1z vig sans
un peu de chanve 7

Citation : «Prenez une carte. N'lmporte quelle carte:»

-,
cquipenent
Un Derringer .45, une boite de 50 cartouches,
un jeu de cartes; 238 § et 75 cerits,




Traits &t .«4;):‘?'2%13#

Perveption
Datactay
Scruter
Connaisgances
Connaissance des territoines
Explosifs
Langue nutale
Science rchimis
Science : mécanigue
Charisme
AsTuoce
Bidouiller
Dénicher
Adme
Tripes
Dextérité
Tirer ; lance-flammes
Augrilite
Attelage
Furtivité
(rrimper
Conduire : wagon-vapaur
Foroe
Rapidite
Vigueur

Atonts

Arcane ; savant fou
Meécano
Money, Money

#aﬁaffaw

Blgleux - tu dois porter des lunettes
pour lire et voir les choses de pres.

Corlenx
Pied-tendre
Téfn

:‘?:gm;‘mmf

Un lance-flammes, une bolte & outils,

une valise de meédecin remplie

d'etranges produits chimigues, 75 §

Fereornalite

Une petite minute, 81l vous plait. Lalssez-mol éteindre ce
fen. Les cheveux font d'excellents combustibles, vous saver ?
Bien, maintenant, gu'est-ce gue vous vouller déja ? Une ma-
chine 4 remonter le temps, peut-tre 7 J'al quelques idées la-
dessus. Ou bien un lance-flammes ¥ Trop instable ? Et que di-
riez=vous dun pigtolet Gatling ¥ Non, trop commun. N'importe
guel mécano peut en faire un.

Lalsses-mol vous montrer sur quol |e travallle en ce moment,
guelgue choae de spécial..,

Citation | «Ne touches pasa ¢a, malheureux |»
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Traite et Aptitudce

Perception
Détecter
Scruter
Enmaiaaa:lc €B
Carriere : fournalisme
Connaissdrice des rerritoires
Déguisemeni
Langue natale
Charisme
Eloquence
Persuasion
Adtuce
Bluff
Connaissance de la rue
Ame
Tripes
Dextérite
Crocheter
Ttrer : pistolet
Agilite
Furtivité
Grimper
Rapiditeé
Force
Vigueur

Atoute

Ammis haut places
Plus d’amis hanut placeés

Encore pius d'amis haut places

Don des langues
Veinard

Fandicops
Curieusx
Pacifiste

Touille - HMerDdE

2d1z

2
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Serment : tu dols dire la verité,

gquelle qu'elle soit

v

Cquipement

Carnet et stylo, un Colr .36 Nawy,
une belie de 50 cartouches, 236 8

Fereommalits

Racontez-mel 1out ce dont vous vous souvenes, mais depéchen-
vous. Je dois @élégraphier mon histoire 4 1'Epitaphe ce matin pour
l'édition de dimanche. Cest ce qui paye le migux, vous savez
Ca vous deérange si e prends une photo du, hew.. du truc gue
vous avesz tueé v Blen. Une phote, ¢'est mieux gu'un millier de
mMots, VOus saves.

Maintenant, j¢ dois aller voir le shérif pour nous aider 4 avoir
les autres bestioles. Vous pouvez venir avec mol # Je 'al har-
celé toute la-gemaine €1 je pense que je commence 4 'agacer
un petit peu. [l m'a méme jeté en prison la nuit derniére. |l
a it gque je «trottblals 1'ordre publics,

AR ! Troubler |'ordre public, ben voyons, 81 seulement 1l pou-
vait se révelller et voir ce qud ae passe iel, des gens comme vous
€1 mol ne serajent pas obligés de faire le sale boulota sa place

Citation : «Allons voir ¢a. Je sens le scoop 1=
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Traite et Aptitudee

Perception 2diz
Détaotar ) 3
Seruter 3

Connaiggances 1da
Carrtere: drait &
Conmaissance des terrifoires 2
Langue natale P
Universalis : occultisme 3

Charisme &dlo
Autorind °
Intimrider 2
Pevsuasion 2

Astuge 3dé
Bluff 2
Connalssance de la riue 3

Ame 2
Tripes 2

Dextérite 3ds
Crocheter 2
Tirer : automatiques 3

Agiliré 2410
Combut : bagarre F
Frrifviteé 3
Lrimper 1

Forde 1cda

Rapiditeé Sty

Vigueur 2ds

Atour

Possessions ; pistolet Gatling 3

Fandizape

Ennemi : les Texas Rangers

détiestent les Pinkertons. o
Manie ; tu ne dis jamais fout & ton Cang,
amoins d'y étre absolioment obligée -3
Obligation : tu es [requemment appe-
lée par ton Agence pour gnqueter sur
des phénomenes surnaturels. -3
Pied-tendre -2

Cquipermert

Un pistolet Gatling, un Derringer 45, carnet et crayon, deux boites de 50 cartouches, 235§

i
Py

Bergonpalite

Farlez-moi de cette-chose que vous avez vie, Pas trop fort. g'tl
vaus plait. les murs ont des orellles.

Aviez-voug bu guand vous aves vu la créature ? Calmez-vous,
{'essave juste de recolter les faits, juste les falls, vous comprenez ?
Okay. gl cest tout ce que vous savez, je vais réunir mon gang et
m'ocouper de ga. On dirait que ¢'est un gpectre classigue de classe
3 gui réde dand 1e coln. Je les al classés mol-méme, vous saves,
et je publieral les résultats de mes recherches un de ces jours,
Puand tout ga sera find

Jusquie-1a, motus, vii 7 Un - mot sur un truc comme celui-gl-se ré-
pand et tout le monde commence & paniquer. Et 14, nows aurions
une véritable alfaire sur le dos.

Citation : «La vérité est aflleurs. Et comptez sur mol, vous n'étes
pas pres de metire la main dessus. »




Traits et aptitudss

Ferdeption
Détecter
Scruter
Connalggandes
Carriére : théologie
Comnatssance des teérritolres
Langue : latin
Langue natale
Midecine - générale
Charisme
Intimider
Persuasion
Agtuce
Ame
Fed
Tripes
Dextérite
Tirver : pistolet
Agilite
Combat : gourdins
Equitation
Furtivite
Grimper
Force
Rapidité
Vigueur

Atoute
Arcane : droyant
Handicaps

Fanatique
Héroigque

PREDICATEV

wdo

3ds

ig
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Obligation : tu dois faire un sermon

a4 n'lmporte quelle audience gue
iu trotives tous leg dimanches.

FPacifigte

Miraclee

Force divineg
Imposition des mains
Insplration
Frotection

Sainte roulette

]
-3

Fereonmalité

Deg abominations malfaisantes rodent en libertg dans le
meonde. Nous sommes punis pour nos peches:

Mals n'aver pas peur. Tardis gue nous marchons dans la Vallée
de I'Ombre de 1a Mort, mon baten de noyer et mon Peacemaker
vors réconiorteront, Je suis un vigilant croise de la lumiére.
Souvenes-vous des pouvoirs dy Livre Saint en ces temps de té-
nébres. En lul. vous trouverez priéres et promesses de salut.
S vous devler rencontrer legforoes du mal, mon enfant, essayes
d'abord une simple priére et une vigoureuse branche de noyer.
51 ¢a'ne marche pas, essayez une décharge de chévrotines
beénies

Clitation «Fais tes priéres. vermine »

‘."" -
cquipemmenl
Un baton en nover (Farce + 1d6 de dommages), un Peacemaker.
une boite de 50 rartouches. une bible, une crofx, 227.8
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Traite ot Aptitndes

Perception
Detecter
Seruter
Connaisgances
Connaissance des territotres
Langue natale
Médecine - générale
Charisme
Persiiasion
Agtiade
Bluff
Conngissance de la rue
Dénieher
Jezee
Ridiouliser
Ame
Tripes
Dextérite
Crocheter
Tirer : pisralat
Agilite
Furtiviti
Grimper
Forde
Rapidireé
Vigiieur

AonrE

Belle gueule
wla Volxw» - apaisante
Sommetl léger

Fandizape
Cupide
Curietise
Beche
Revancharde

Equipement

Un Derringer 44, une boite de
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2d6

50 cartouches. une jolie robe, 24 3

Fersonnaliné

Coucou, chéri Tu veux danser un tango 7 C'est 10 cents la

dansge. C'eat ¢equ’il v a de plus classtenx, T galg'?

Oh, tu veux des nformations. Ca va te coliter un peu plus
Oui, fe suis “gortier avec le matre-deux ou trois fois, mals {'ap-
précieral que 11 ne le dises pas 4 sa femme.

Maintenant que tu en parles, ¢’est vrai gu'il se comporte hi-
zatrement. Toujours 4 porter ce gros sac noir partout oi il va.
Estce qu'l]l étalt avec mol le soir du meurtre ¥ Non. Pas toute
la nuit, du moing. Il démarre aw guart de tour — st tu vois ce
que |e veix dire.

Hey, {"ai une idée. Tendons-lui un piége. S ¢'est lud le cou-
pable; je saurai le faire parler. Je pewx tout faire avouer & un
homme, cheérl. Ne t'inquiéte pas pour ma sécurlté. 'al un petit
quelaue chose caché dans ma jarretiére au oas on..

Citation :
grang #»

“Pourguol tu monies pas un pel me voir, mon




Tralte et Aptituaze

Peroception
Digtectar
Scruter
Connaissances

Connaissarice des territaires

Dakotas
Lanaue :anglais

Langue - langage des signes Indien

Langue natale
Medecine : générale
Universalis : oceultisme
Charisme
Astuce
Survie
Ame
Fot
Tripes
Dextérite
Agilite
Combat ; lance
Furtivité
Grimper
Farde
Rapidite
Vigueur

Citnele

Danse

Jetine

Peiniures sacrdes
Voeu

Atoat

Arcane - chaman

Favenire

Changeforme
Marche silencieuse
Medecine

Planer avec les aigles

C i (S R |

CHAMAN  INDIEN

Handizaps

Bolteux -l

Curletx -3

Sermient : tu dols swvie la tradition des ancétres =i
Fepeonnalirs

Je ne parte pas souvent alors écoute bien ces paroles de sa-
gesse. Fai plonge mon regard dans les Terres de Chagse, |'al
parlé avec leg esprita de la nature et {'al fait une découverte.
Les egprits sent en colere. [1s disent gue nous avons oublie les
Traditions. Leg régles les plus simples. Vous, jeunes braves, vous
oroyes aux balles crédes par deg machines,
et plus aux
fleches faltes
de nos mains.
Désormais, je
dols partir dans
le-territoire de
I"hemme blanc
et combattre les
abominationa.
Juaqu’a ce que
vous compreniez
gue les traditions
sontce qu'il ya
de misux.

Citation -
«Hmm. Taa l'alr de
falre mal. Je vais t"aider,
maid sellement sl tu pro-
mets de te souvenirde la
tradition.»

E{qammf

Une lance (3dé), un sac de médecine rempli d'herbes
el de racined de soins, 260 5




Traite ¢f Aptitudze

Ferception %l
Artillerie 2
Detecter h
Pister a

Connalssances ide
Connaissance des territoires 2
Langue : langage des signes ipdien 2
Langue nataly 2z

Charieme 3da
Augoritd 2

Astuce 2ds
Survie : n'importe ol 2

Ame 3de
Tripes 2

Dextérité 212
Tirer : fustls "
Recharge rapide : fusils 2

Agilité 4d10
Combat : bagarre 2
Equitation 2
Esguiver 2
Furtivtté 1
Grimper i

Forae 2dio

Rapidite 3ds

Vigueur 148

Atoute

Crace milizaire I

Peur de rien 3

Hardicape

Intolérant ; 1 n'aimes pas beaucoup
leg soldats de l'autre coté de la ligne
Mason=Dixon... ¥
Ennemi | ... et ila ne t'aiment pas non
plus. =2
Loyal : i n'abandonnerais Jamais ton
unite ou tes amis. =
Obligation : tes deveirs sont moins

contraignants gue pour la plupart. mais

ti dols guand méme faire un rapport
quelgques heures chaque |our, -3

Fereommalié

Le capitaine nous a demandes de faire une sortie & cheval et
d'aller vair ce qul décimalt tous ces gens. Eh bien, nous l'avons
trouvé. Et nous 'avons rempli de trous; comme on nous 'avait
demande.

Sauf gue cane 1'a pas tué. Maintenant {l nougempéche de sor-
tir du fort. Plus d'eau, plus de nourriture, On arrive méme
court de munitions, mais je suppose gae ¢a n'a plus aucune
importance. Les balles ne V'ont pas tué la premieére fois,

Ne me demandez pas & guol ¢a ressemble. Vous ne me croi-
rigz pas gl je vous:-le disals,

de toute fagon.

Je ne sais pas pour-
quat je reste lol. Fas
pour ma paye en
tout cas.

Citation : «Comment
CE, THOMS BOMIMES
la gavalerie ?»

F‘ - -

cquipetmint

Une carabine Spencer, 30 rounds de munittona, un cheval,
75 8 (économises sur la payel.
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Tex AS RANGER

Traite ot Aot ttudss Fereornalité

Perception 1ds Du calme. Clest n'importe quol. Les «jackalopes», ¢a nexiste
Détecter 1 pas, Cette patte que {'al autour du cou ? C'est une patie ce
Pierer ¥ lapin. Je m’en fous si vous pensez qu'elle est trop grande. On

Connaisgances 1dé & de ¢ros lapins au Texas, vous savez:

Connaissance des territoires 2 La carcasse gque vous mavez apportée n'avalt pas de cornes
Langue : mexteain ] Cretalt juste un béte ligvre qul s'est emmélé avec des vieux bols
Lgngue natale 2 de ceris Bt a4 vous insistez, je vals lalsser Jim Bowie finir cette

Chariame 3de discussion a ma place.

Autorite s Je pensais que vous la fermeriez. Maintenant, monirez- mol

I'ntimider Z endroit on vous n’avez pas v tante Minnie ramper hors de
Agtude 2dé  fa tombe. I'al un fruc a graver.

Stirvie : n'importe ou 2

Ame sde  Citation : «Taurais pas di faire ca. vermine. Tu t'mets mal
Tripes 2 aveo |'orgueil du Texas.»

Dextéritd 2d12
Tirer : fusil 2
Tirer : pistolet 3

Agrilite 2dl10
Combat : coutéau 3
Equittation 2
Esquiver 2
Furtivite ]

Grimper !

Foroe 3ds8
Rapidité G410
Ditgainer 2
Vigueur declés

Atout

Homme de lol
Handizape
Cava, leschevilles? :onfl yadela
bagarre, i y a un Texas Ranger. -3

L5}

Ennemi.:

leg yankeesd ne t'aiment pas. -2
Ohligation : chasser le surnaturel,
'embaucher ou le plomber. =B

Equipetment

Denx Colts 44 Army,

une boite de 50 cartouches, un cheval,
73 § en monnaie conféderee.







CHAPITRE 1
L CYUIFEMENT

Comme on te l'a dit au chapitre précédent, ton per-
sonnage digpose de 250 § au déparl pouracquéric
de l'éguipement. Mals si tu as prig |'Atout Money,
Maoney, Tu en as beaucoup plus pour t'amuser

Iy & plein & autres choses 4 vendre dans le Weird
West qui pourraient &tre décrites dans ce livre,
mais la liste qui suit devrait suffire pour commen-
cer. 5i un personnage désire acheter quelgue chose
qui n'est pas sur la liste, o'est au Marshal de fixer
urn prix ralsonnable.

Certaines des listes comportent toutes sortes de ca-
ractéristiques pour-les armes. 5i ¢'est la premiére fois
gue tu lig'ce livre, tu risques de ne pas toutes les com-~
prendre Gu premier coup. Tout deviendra clairau
Chapitre Cing.

[E MATUS D beAeE

A peu pres tout ¢e qui figure sur les tables d'égqui-
pement peut étre achetd i des prix Inférigurs a la
normale, Les objets courants comme led vEtementsa
sont usés et déchirés. les chapeaux sont enfonces
el les cartes & jouer sont cornées €t ne peuvent pag

étre utilisées atlleurs qu autour du feu de camp.
Mais ces objets usuels et quotidiens n'ont dim-
portance gu'en soclété,

Les armes & fen. les selles et tous les objets de ce
genre, lorsqu’ils sont d'occase, risquent de mettre
les personnages 1 danger. Ces objets orit une va-
leur de «Habilités: tout comme les Gatling guns et
les machines infernales des savants fous. A 75 % du
prix normal, la flabilité est de 19. 8 ton personnage
les achéte & la moitié dun prix. la Habilité est de 18,
Quand ton personnage fait un jet sur un Trait ou
une Aptitude qud, d'une facon ou d'une auire, re-
pose sur l'équipement (comme un jet d'gquitation si
{on gow-boy a une selle d'occase). jette augsi un
d20) 51 le d20 donme un résultat supérieur 4 la va-
leur de flabilité, ca tourne mal Le Marshal te fera
savoir les consegquences de ton extréme pingrerie,

IT6 CHEVAUX

[1y a des chevaux de tontes couleurs et de toutes qua-
lités. Leur prix varie au cours de |'année, selon 1'en-
droit et la demande, mals un cheval moyen cotite 1504,




Les Traits deg animaux sont frés relatifs, done ne
t'inquiete pas 81 ta monture est plus astucieuse que
ton plstolers. Un cheval aver 1d6 en Connaissances
connait quelgques ordres et peut comprendre leg
instructions d'un nouveau cavalier, Les chevaux
courants.ont les caractériatiques suivantes :

Clsvanx moyene
Dextérité 1d4
Agilite 2412
Combat - bagarre i
Nager -
Rapidité 1ds
Forde 2d10
Vigueur 2410
Perdeption 2dé6
Connaissances 1dé&
Charisme 1dea
Intimider I
Astude =
Ame lel
Tripes 2
Tatlle 10
Allure 20
Lhvans exceptionnsle

A l'otecasion. on peut trouver des chevaux gxcep-
tionnels, S un cow-boy fait un jet rude en Parception
équitation (7)), il peut dire sl un cheval possede
guelgues belles qualités. 81 le vendeur connait la
valeyr de ses montures, |l ajoute en général un
supplement de 1508 pour cet amimal qui sort du lot,
Ci-dessous sont listées quelques gualités gue 1'on
pourra trouver dans le chepte! courant .

» Courageux : le cheval a une Ame de 2d8 et des
iripes de 4

* Rapide : le cheval a une allure de 24.

« Malin ;: le cheval répond particuliérement bien
aux ordres de son maifre. Le cavaller peut-ajouter
un +2 sur fous seq jets d'équiration

Fortiche : le cheval & 3d1d en Force

« Fidéle: le cheval est particuliérement hargneux
ervers ceux qu'tl ne connafr pas. Il rue et mord &
la'molndre provocation

+ Rédisrant ; ie cheval possede 2dl2 en Vigueur.

NOTES

Tu trouveras ci-desgoud quelques notes aur les ob-
jets que ton hombre voudra emporter aveo lui gans
le Weird West

- =

Explosite

Bi ton personnage transporte de la dynamite et est
percuté par une balie, un coup de poing ou tout
autre choe & 'endroit ot se tronven! les explosifs,
jette 1d6. Sur un résultat de 1, la dynamite éxplose
Botim.

La nitro est un lguide explosif particuliérement in-
gtable. Le plug petlf impadt peut la faire peter. En
plus, st ton personnage trébuche ou est bousculé
t'une fagon ou d'une gutre, fette ldb. Bur un résultat
del 2 ou 3, pasaute, Kaboum'| Si ton persannage
ge vallire: la nitro explose automatiquement
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Cor | Portée | Dommages

PIsoners SIMPLE AUTION
Colt 44 Army

Sd6 ‘

Cole 36 Navy W 246 s

|
| Derringer .44 B 3do | 88
Peavemaker 45 ) 6 5 I5h 8

PISTOLRETS DOURLE SUCTHN

Peacemoker

Fusn s
T Winchester 44-4)

Fusil a buffle ihig o0 Shaep | | 2

:‘*i"’ll!}.’n('td a0 [par e runm:'ll

Caranbines Spencer

20
B
hHE

2d6 4 i
26+ 4lo
26 + 46

Barillet simple

Barillet double

Seatiergun

FOR + 1d6

Are ef éches

Couteaux de lancer i 1 I i FOR + 1d6 38
Lance lancée 1 1 1 5 | FOR + 2d6 35
Fomahnwk lunce I £ R | FOR + 2406 38 ,

ARMES SPECIALES

Armes | Vitesse corT l Portie Flabilité |  Dommages ’
Gatling gun | | 3 % ~ | 19 | 308

Armes - Vitesse Facteur d"explosion ’ Bommages

Dynamite : 2 10 | 020

Nitro (parooco = e | 1| 10 J' 4020

i _I._ L i \ | | - | | ||
i ) % X
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Foleters

Les holsters ajoutent un -2 & tes fets de Dégatner. Un
pigtolers prefere crever gque de 8'en passer. A mains,
bien siir. qu'il soit déja alle faire un tour du mau-
vais coté de la plerre tombale. 118 pour un holster
raplde, 35 pour un holster classigue,

oot (ing

Les Gatlings (tu sais, ces grosses mitrailleuses au
canon iournant) ne-sont pas en vente directe pour
leg civils, A molns que ton personnadge n'ait un ar-
rangement speclal avec les autorités du coin, tu de-
vras corrompre fuelan'un pour acheter une Gatling
au double du prix normal de 15008

Munitions Codt

l Balles de pistolet .36 (boite de 50) 28

| Balles de pistolet 44 (boite de 50) | 38 |
Balles de pistolet 45 (boite de 510 | I8
Bulles de fusil 45 (boite de 50) | 44 .
Balles de fusil 50 (boite de 50) 5%
Poudre ¢f balles .58 (boite de 20) 15

Iﬁhrluur.'hl.- de shotgun [boite de 20 28

| Barillet amovible 35

I Fliehes (20} 28

Armes Bonus-de défense Vilesse Dommages Codi

Poing SR ! | FOR .

Poing américain - 1 FOR + 144 1%
e e | o |

Gros gourdin, erosse de fusil +1 2 - FOR +1d6 - |
Couteau +1 FOR +1d4 ! 25

Bowie knile +1 | FOR 4+ 1d6 45

Lanes +3 i FOR + 2d6 Ik
Tomahawk - | FOR + 246 1%

Rapiére 2 ' i | TOR + 2d6 10 & |
Subre +2 1 FOR +2J8 155

Fouet +1 2 I'OR 10:%

lasso - 2 - 48




_ OBJETS QUOTIDIENS |

Coiit

R

Objet Coat  Objel Codt  Objed
Vétermente | Equipement géndral | Berices
{Chemise élegante/chemisier 3§ j_ Hache 24 | Bain
[Chemise de travail/blonse 14 | Sacd dos 2% | Enterrement
Costume/robe 158 | Fil barbelé (par métre) 0.05 ¢ | Photographte
Jambieres («chaps») 4% | Bac devouthage & 4§ | Médeain
Bottes 84 | Apparell photo 38 | Cabinet
Chaugsures 2 % | Plague photographigue 14 | Adomicile
{ Pantalonsfupe 2% | Gamelle 1§ | Chambre (par jour)
| Calecond longs («Long joknse) . 28 | Cigare 005 % | Fension
{Pas de soie 1%  Détonateur 10 & | Hotel de bas-étage
|Manteau cache-poussiére 109 | Fil (50 cm) 2.50 % | Hotel de luxe
iMantea.u d'hiver 159 | Méche 248 | Barbler
| Lunettes 5§ | Lime 025 % | Télégramme {par mot)
| Guitare Ba |
Martezu OS08: 1 e :
Chapeanx | Menottes 1504 | CXPlEIE
Derby 150 & | Harmonica 050 8 | Nitro {par pintel
‘Btetson 58 | Hachette 15 | Dynamite (par bdton)
Fedora 38 | Lanterne 25038 | Amorce
Sombrero 3:50.4 | Hulle (par litre) 010§ | Meche (par 30 em)
Bonnet 2% | Poele 0508
Allumettes (boite de 1007 05008 |
; Kit vaisselle (fer blane) 28 ﬁwfﬁﬁ"f‘ﬁ
Nourriture ot boieeors | pioene 26 | Cheval
Bons restaurants | Pipe 2§ | Mule
| Petit déjeuner 080§ | Jeux de cartes 0.258 | Selle
Déjeuner 0.25 5 | Corde (5 metres) 58 | Fontes
Diner 16 | Pelle 1508 | Wagon Conestoga
|Restaurants bon marche Chigue (hoite) 050 8 | Chariot & boeufs
HRepasg 0.25% | Tabac 050§ | Fiacre
Rations de routes (par jour) 050 % | Montres | Diligence (par mile)
\Calé (par livre) 0254 | Standard 2804 | Ticket de train (par mile}
Bacon (par livre) 015§ | Or 105 | Bateauw & roue =riverboats
(par mile)
Alzo0( Asceesoinee d armement |
{Bon marche Ceinturon 29
|Un yerre 0.10 8 | Holster clasaique 34
iHnmeﬂi'e 28 | Holster rapide ng
[Luxe | Etud de fusil 34
Un verre 0.258 | Lantére de shotgun 25¢;
| Bouteille 5% |

{Un verre de biére

14|
5%

23

3
53

1508
i3
r g
0.25%
0.05%

2508
34
1§
0.05 %

150.8
50 s
253
5%
200§
54|
200 4|
Q108
0059

0054




CHAPITRE 5

A present, tu as ton personnage et Tu sals comment
provéder a des tests de Tralt et d'Aptitude. 8§ tu e
comme la plupart deg joueurs, tu te demandes
maintenant comment on falt pour envover des
hordes de monstres en Enfer. OK. ort va te montrer.
Quand débute une fusillade ou une empolgnade, le
Marshal segmente le jeu en «rounds» d'environ 5
secondes. Chaque camp (e Marshal et les joueurs)
a hesoln d'un Deck d'Actlon (DA). Utiliser le Deck
d'Action permet de récréer I'intensité d'un combat
dans le Weird West sans s'embarrasser de régles
pointilleuses. Tu vas voir comment on faft,

[E DPECK D ACTION

Tu as déla entendu V'expression «Mort ow vife. [y
& beaucoup de vérité la-dedans C'est pas tout
d'étre bon fireur. ¢a ne sert 4 rien & tu es plud lent
qu'une torfue boiteuse un jour d™hiver.

Une {ois que le Marshal annence que le jeu passe en
rounds, t dois faire un jet de Rapidité faisable (5D
§), Tu tires une carte du Deck d'Action. pius une
autre pour chague succés et degré Sl tu te plantes.

11 ne peux pas Tirer de cartes pour ce round, bien
que T pulsses foujours sortir une carte de ta manche
(voir p. 75).

Si ton personnage est blessé, soustrals les modifi-
cateurs de blessure 4 ton jet de Rapidité.

Bi ton DA n'a plus de cartes. remélange 1a défansse
immédiatement. Enfin, si quelgu'nn tire pendant un
combat un joker notr, finis le round et remélange.

Gurprise

La plupart des gens ne dégainent pas tout de suite
pour ge mettre & tirer guand une vermine afiamee
sort d'un fourré, juste en face d'eux. IIs restent 1a,
la bouche ouverte, attendant que leur cerveau ré-
agisse et leur dise que o'est pas gagné

Chague fois que ton personnage a deg chances d'étre
surpris, le Marshal te demande de faire un jet de
Perception faisable (8D 5) s'il g'attend & un danger
guelcongque; et incroyable (8D 108"l nes'atend & rien.
31 tu ne reussis pas ton jel, tu ne peux pas prendre
de caries et ton personnage n'agil pas pour ce
round. Il peut agir normalement au prochain round
ai tu réussis un jet de tripes faisable (3D 5).




Let astions :

Lne fois gue tout le mende a ses cartes, le Marshal
commence & décompter les valeurs des cartes &
partir de 1'As. 5i tu possédes un As, tu peux faire une
action, sinon tw dois attendre qu'une de tes cartes
spit appelée. Une fols que o'est le cas, relourne ta
carte et dis au Marshal ce que ton personnage es-
saie de falre.

Les couleurs

En cas d'égalité entre plusteurs cartes, il faut com-
parer les couleurs. Leur classement est indigué
dans la table des couleurs.

Comme le Marshal posséde son propre DA, 1l peut
atrriver que les deux camps sortent les mérmes cartes
{méme chiffre ou figure ET méme couleur). Dans ce
cas, les actions sont simultaneges,

4 D U b
Couleurs Rangs
Piques Premier
Cpeurs Seeond
Cuarreaux . Troisicme _
Trefles Quatritme ’

Vitesee

Ten hombre peut fatre beaucoup de choses en une
action. Tout dépend de la vitesse de son arme ou de
gon action. Les actions normales (marcher, dégal-
ner son arme, effectuer ur test de volonté.. J ent une
vitesse de l. Le score de vitesse te donne le nombre
de cartes qu il te faut pour résoudre une action. Le
nombre de cartes que tu possédes, comme tia le
sais de)a, dépend de ton jet de Rapidité.

Une action dure environ 5 secondes. Elle ne re-
présente pag seulement la rapidité pure de ton
personnage. mals auss sa capacité a trouver une
opportunité d'attaque.

Les.armes, les sorts, les rituels et les faveurs, ont tous
un score de vitesse. 81 le score de vitesse est de | et
gque le personnage utilise une arme. il pourra tirer
autant de coups gue sa «cadence de tir+ (CDT) une
fols par carte Un pistolet, par exemple, posséde iine

vitesse de 1, les fusils de 2. Les sorts; rituels ef fa-
veurs posseédant une vitesse de | pourront étre uti-
Haés aved une seule carte d'action

Une vitesse de 2 ou plus pour les armes, les rituels,
les sorts et les faveurs, signifie que 'action du per-
sonnage-est un peu plus lente. [ doit déepenser el
capitaliser des vartes d’action pour se préparer,
viser ou se tenir prét pour son attague. Mets ces
cartes de cote pour t'aider a'en tenir le compte.
Elled sont dépensees gquand 1o les jouss et ne pee-
vernt élre réutilisées, Une fols que ty en as utilise sul-
fisamment pour préparer Laction de ton person-
nage, m peux utiliser toute carte restante pour la
résondre

§i le DA est mélange alors que tu prépares une ac-
tion, agsure-1oi que les cartes que tu as caplitalisees
sont remeélangées. Garde juste le compte des actions
que 1u as commence 4 préparer. Un bon truc pour
pa. 0'est Tutillsation dun dé, oude n'importe guel
autre csselet




Astione simples < actions complexes
Un personnage peut effectuer une action simple en
méme temps que n'importe gquelle acrion deman-
dant un jet. Une action simple, ¢'est une action qui
ne demande pas beaucoup de concentration,
comme parler, résiater a un test de volonté, ou en-
core bouger. Une action plus complexe comme dé-
gainer $on arme ou engager un test de volonte re-
guiert une carte d action. Voicl quelques exemples
de ce qui est considéré comme dctions simples et ac-
tlong complexes :

COMPLEXITE DES ACTIONS
Type Action
: Parler : bouger ; résister & un sort, rﬂuel.:'
Simiple faveur ou résister & un tesl de volonié, i

er une nouyelle arme ; rnlm un;
étourdissement ; enguger un test
d:a volonté ¢ mhnrgm: te b ﬂuﬂ‘un

fet, d'tin fusil ou d'un. -hul

Complexe

n'importe quel mouvement g
2 msndnr un jet d'Apfitude,

Trisher

Parfois tu peux préférer attendre qu'un type fasse
quelgue chose avant d'entreprendre ton action
Mettons que tu saches quune créatire beveuse est
sur le point de defoncer une porte el que 1 veuilles
attendre qu'elle le fasse pour Il tirer dessus.
Pour ce {airve. tu dols «tricher» et garder une carte
“tlang 1a manches. Quand cette carte est appelée, dis
au Marshal gue tu la mets dans ta manche et place-
la face cachée sous ta pile de Pépites. Tu ne pelx
mettre qu'une seule carte dans ta manche & la fols.
Chadguee fois que tu veux jouer cetie carte aprés.coup,
el méme plus 181 que préva dans le prochain round,
sors-la de 1a manche, montre-la au Marshal, fais
ton action et défausse-la. 51 tu veux interrompre
Paction de quelqu'un d'autre aver une carte-de ta
manche, comme quand la créalure passe a travers
1z porte, tu deis le battre au cours d'un jet oppose
de Rapfdité. Le gagnant résout son action en premier.
Ainsl tu n'es Jamals sur de pouvoir battre gquel-
gu'un en jouant une carte de ta manche:

Tu peitx garder une carte dans ta manche awant de
rounds que tiveux, les seuls moments ou elle egt dé-

faussde etant quand le combat prend fin, quand TU
tires un joker noir (voir ci-dessous), ou quand Ton op-
posant le force A la défausser avec un test de volonté.

-

Tokere

Les Jokers ne peavent jamais étre mis dans ta
manche, ¢t comme tu 1'as sirement devineé, en tirer
un engendre gquelques effets spéclaux.

Le Joker rouge permet a ton personnage d'agira
tout moment du round sansavolra falre un segond
jet de Rapiditz pour interrompre 'action d'un autre
persontage: En bref, ¢'est toi le plus rapide

Lz Joker notr annonce une manvaise nouvelle. T si-
gnifie que ton personnage hésite pour une raison
guelcongue. Peut-éire commence-1-il 4 sentir ses
blessures. peut-eire est-il distrail par ses oppo-
sants ¥ Quelle gue soit la raison, le Joker ne compte
pag comme une action et m dois défausser ta plus
forte carte d'action. 81 1 possédes une carte dans
ta manche, elle est considérée comme la plus forte,
et c'est elle que tu dois défausser.

Il y a un autre effet secondaire lorsque tu tires un
Joker noir : in dois remélanger ton DA & la fin du
round en cours.

G deplncer

Ti as souvent besoin de savoir jusqu'oll ton per-
sarnage peut se déplacer pendant un round de
combat, Bon, ong'en est boceupé pour tol Le nombre
de métres dont un PJ, une oréature ou un véhicule
peut se déplacer en un round est appelé son allure.
L'allure est égale, pour la plupart des PJ, extrag.et
créatures. a I'Agilité. L'allure d'un véhicule est lia-
tée dans sa description.

Les créatures et les véhicules se déplacent d'une
fraction de leur allure & chaque action. Tu dois di-
viger-1'allure totale par le nombre d actions pour
calduler le mouvement! maximum par action.

Ne te prends pas la téte avec des fractions. décom-
pose sealement le mouvemen! aussl justement que
posstble: Par exemple, si un personnage bouge de 20
metres dans un round et tire 3 cartes. Il peut se der-
placer de 7 métres au premier round, de 7 metres au
second et de & au dernier. C'est 191 gui cholsis 'ordre.
Tu ne peux pas gagner de mouvemen! supplé-
mentalre en jouant une carte de ta manche. 51l te
reste des actions pour le round quand 12 joues une




carte de ta manche, répatts le total de mouvement
des actions qu'il 1e restail entre toutes tes acrions,
y compris celle de la carte sortie de ta manche 8l
ne te regte pas d'actions quand w joues une carte
de ta manche, ton personnage ne peut pas bouger
pendant cette action.

Alngl, dand 'exemple ci-dedsud, 81 le pergonnage
joue une carte de sa manche, {1 devra repartir les
20 metreg entre les 4 actions. ¢'est-a-dire les 3 ac-
tions correspondant aux 3 cartes de départ, plus
celle-de la carte sortie de la manche.

Courir

Un personnage, une créature ou un vehicule peu-
vent doubler leur mouvernent pendant chague ac-
tion en courant, Courir occasionne un malus de -4
sur toutes les actions. Les cawvaliers et les pliotes
subissent aussl ce malus, car plus vite va la mon-
ture, plus dure est la course.

Flgnsr wn sprint

81 e es vraiment obllige de décamper, ton person-
nage peut «pigquer un sprints; Cela signifie que ton
personnage laisse-iout tomber, €t cours, nage,
grimpe, ‘galope aussi vite qu'il le peut. Cela lul
cofite une fatigue supplémentatre.

Quand tu velx que fon personnage pigue un sprint,
réfere-tal au tableau «Bouge de lar et lance le type
de de indigueé dans la colonne +Bonus de sprints.
Ua te donne un résultal en metres gue U gjoutes’a
fon mouvement pour 'action. Le chiffre marqué
dans la colonne «Souffle» est le nombre de points
de Souifle que 1 dois dépenser pour paver ton ef-
fort. Un eavalier peut forcer son cheval on une
altre Monture: 4 piguer un sprint'en rénssissant un
fet fatzable (8D 5) d'équitation ou d'attelage. Dans ce
cas, ce sont les animaux qui dépensent leur Souffle.
Plguer un sprint avec un véhicile reguiert un jet

faisable (8D 5} de conduire. Les véhicules sans che-
vaux et leur conducteur ne perdent pas de Souflle,
maisg lls courent le risque d'une casse (comme ¢'est
expligué dans le Chapitre Hutt),

T ne peux pas utiliser les régles de course pour
niger owgrimper et, de toute fagen. tu ne peux pas
dépasser le chillre de la colonne «Max» indigué
daris le tablean. En revanche, il est possible de pi-
quer un gprint,

=Allure : C'est le mouvement de base pour ce round.
- faut diviser ce score proportionnellement enire
tes actions. Pour nager €1 grimper, utilise les scores
d'Aptitudes de base pour ces deux compétences.
-Bonuse de sprint : c'est le type de (1é que 2 jettes
pour obtenir du mouvemen! supplémentaire en
piguant un sprint. Contrairement aux autres jeis de
Deadlands. on ne peut pas relancer les dés st on fait
un Carton, .

-Souffle: c'est le nombre de points de Souffle gue
tal, ou ta monture, encalsser

=Max : c'edt le score maximum absolu de mouve-
ment pour un certain type d’actions. comme grim-
per ou nager.

Ronan tente de semer un Crotale Majave, Son Agilité
st de 8. Comme thcourt, (] peut parcourir 16 métyes
par round. 5" pique un sprint, 1 pourra afouter Idd 4 son
mowvement, au prix d" point deSouffla.
5 Ronan dispose de 3 activns, {1 peut bouger de 6 5 8t 5
métros,

Forter wing charge

('est elalr : des hors-la-lol chargés d'un coffre-fort
ne vont pas courir aussi vite que le shérif qui les
ponrsuit:

La charge est une estimation de la capacité d'un
personnage. d'une créature ou dun véhicule a
porter duelgue chose de lourd. Ton Marshal et 1al

B D
Action Allure ‘Bonus de sprint Souflle Max
Marcher Agilite a4 1 1 -
Grimper 24Grimper d2 1 8
Nager Nager d2 1 5 |
Chevaueher variable | d 10 | 1 - i
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deves pouvolr déterminer a quel peint 1a charge est
lourde: Un personnage muscig portant une (nsti-
tutrice évanouie & plutdét une charge l2gere.
Lorsque deux chevaux tirentun chariot, la charge
est movenne. 8 ce.chariol est plein d'or, alors ils
tirent une charge lourde.

Les charges correspondantes listees ¢l ~dessous sont
accompagnées d'un modifieateur réduisant 1'al-
lure du personnage ou de'la créature, 50 un per-
sonnage doté d'une allure de 8 porte une charge
lourde, son allure sera réduite 4 2 pendant la durée
du round

Blen gir, ce qui est une charge lourde pour mamie
devient un poids plume pour un dur a culre comme
ton personnage. Le poids minimum correspon-
dant & chague catégorle est listé dans la colonne
«Poids» et exprimé en lvres {1 livre = 500 grammes
environ).

Charges Poids Allure
Léghre d x Foree x 3/4

Moyenne 6 x Foree x1/2
Lourde 10 x Foree x 14 '

Lat Force de Ronagn eat de 6. Il peut porter fisgu'a 18

ltvres sans le molndre probléme (6 % 3). De I8 4. 36
lvres, (i porte une charge [égere. D 36 a 60 Hhres, U porte
une charge movenne, A partir de 60 livres, (1 porte ine
charge lourde

Teet de volont

Puand la plupart des gens pensdent scombaty, ils
volent des gachettes quon presse et du sang qui
gicle. C'est vral que c'est drole, mails, quelquefois,
ga peut étre aussi marrant de faire Baisser les yeux
& un pied-tendre et de le faire détaler jusqu'a New
York rien gu'en le fixant. Ou de faire croire 4 un
Texan qu une bestole est en train de lul monter dea-
sus pour pouvolr lul tirer dans le dos. Bien sar,
comme dang Deadlands, {1 est possible gu'une creéa-
ture soil bel et bien en train de lul ramper degsus,
ti pourrais tout augdl bien la fermer.

BT, infimider et ridiculiser son?t trofa Aptitudes qui
permertent des tests de wvolonté pour briser la
concentration et le sang-froid d'un adversaire.

Persumsion marche aussl, mals cetie Aptitude ne
peul pas ére utilisée en combat.

Un test de volonté est un jet opposé contre 'une des
Aptitudes de la cible Bl le test de volonté eat fait
contre un groupe; on ne prend en considération que
I"Aptitude du teader.

Engsager umn test de volonie constitue une action Y
résister n'en est pas une €1 e fait-automatiquement,
Les tests de volonteé peuvent avolr des effets secon-
dalres, outre le fait que le méchan? fasse ce que tu
veux. Le nombre de succés et de degrés détermine
teg effets du test de volonté. Tout cecl est résumé
dangs la table des testz de volonte.

Enerveé

Le regard sévére ou le sarcasme cruel de ton per-
sonnage blesse ou vexe ton adversaire: La oible
aubit un malusde -4 pour sa prochaine action. Ca
compte aussl pour lés Aptitudes spagsivess de dé-
fense, comme combal ou résister 4 un autre test de
volonte,

Digtrait

La cible-est completementt digtraite par les ruses et
les ratlleries de ton personnage. Elle est éngrvée
(voir ci-dessua) et elle perd sa carte d'action la plus
forte (ou une carte de sa manche s elle en a unel.

Bris#

Tu as brisé la velonte de ton adversalre — du moing
pour le moment, il est énerve et distrair et tu pioches
whe-Bépite dans le Chaudron.

VOLONTE

| Aptitude de fest Aptitude opposée
Bl Seruter
Intimider Tripes \
Ridieutiser Ridiculiser i
k Sueceis Effet
1 [ Enervé |
2 Distrait |
L_ _? il o Briss ]
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DESOMMER

Fatalement vient un moment ou 1 83 besoin de ré-
duire la téte d'un lgnoble eriminel & un meorceau
de pudding.

Entermes simples, tout ce que w dils faire, c'est dé-
terminer le Seuil de difficult? du tir et faire un jet
en tirer. 81 'un de tes osselets indique un résultat sa-
périeur ouégal au 8D, c'est gue tuas fait mouche |
Pendant que tu lis ces lignes, garde a l'esprit que
0'est A tof de calculer tous les modificateurs d'un fir,
et non & ton Marshal, qui a autre chose & faire —
cormme donner de jolies descriptions et 8 occuper des
modificateurs de tes adversaires.

L2 tir

La premiére chose gue tu dols savoir pour envoyer
quelqu'un ad patres. c'est gquelle arme ton person-
nage utilise pour tirer. Dans le Weird West, 1l ya
pas mal de petites merveilles — des Peacemakers.
des Winchiesters, des Gatling guns et des lance~
flamimes chargés de Roche Fantome. .

[l est possible de classer ces armes en gquatre
concentrations - pistolefs, fusils, sholguns el automa-
tigues. Les lance-flammes ef autres armes bi-
douillées ont leur propre concentration: lls ne se
rangent pas sous les concentrations clagsigues.
Quelle que soit I'arme que tu utilises, sa catégorie Uin-
dique la concentration en tirer dont tu as besoin. 5
tuwne I'as pas, tu pews utiliser ta Dextérité a la place,
mais comme ¢'est un jet sans Aptitude, 11 1e faudra
diviser le résultat par deus (arrondi a 'inférieur).
5i tu posseédes une concentration apparentee —di-
s0ns que lon personnage esgaye de tlrer an pisto-
let alors qu'il est habitaé au shotgun — tu peux utl-
liser la concentration apparentée — Ici, pistoiet —
avecun malus de -2, Au cas oy tu aurais publie ces
petits points, on te rappelle, hombre, gue tout cela
t'est expliqué dans le Chapitre Deux.

Cadenss a¢ L

Dong, combien de coups peux-tu tirer par action ?
C'est tout simpie. Au cours d'une action, un per-
sontage peut tirer un nombre de coups égal 2 sa ca-
dence de tir (CDT). Les pistolets et led fusils ont une
CDT de L. Tu as donc besoin de plusieurs actiona pour
descendre plusieurs méchants dans un méme round.

ATTACUER

Une fois que tu sais quel type de dé lancer, il egt
ternps de caleuler le Sewil de difficulte du tir pour
envoyer un mec mordre la poussiére

Fortée

Le 8D, en l'occurrence, est faisable (58D 5), auquel il
faut ajouter le modificateur de portée. Pour calcu-
ler ge modificateur, eovrpte le nombre de métres:gul
séparent la cible du tireur et divise-le par le facteur
de portée de ton atme (arrondi & l'inférieur, comme
d'’hab'); Le chiffre que m obtiens doit étre ajouté au
SD de 5 pour connaitre le 8D de base du tir,
Ci-dessous se trowvent les modificateurs de portée
pour les armes les plus courantes. Ceux des ma-
chines infernales comme les lance-flammes et les
pieces d'artillerie sont listés dans leur deseription

MODIFICATEURS DE PORTEE
Arme Modificateur de portée
Seallergun +2 par 10 métres
Pistolet <1 pur 10 métres
Shotgun +1 par 10 métres
Fusil +1 par 20 métres
Carabine +2 par 20 métres
Gatling gun +1 par 20 métres |
Modiicatenre an tir -

Maintenant gue tu as ton 8D, tu vas devoir peut-
fire ajouter ou soustraire quelques modificateurs d
ton jet de tirer.

DD - s . .
Situation Modifieateur
Lie direur court -4
Le fireur est i cheval -2
Le tireur esi blessé variahle
Thille variable
La eible se déplace -4
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Le tireur se déplace

C'est bien plus dur de toucher une cible lorsque tu
25 en mouvement. 51 ti fe souviens hien de netre
petite discussion & propos du motvement, chague
action ol ton personnage court {(double soh mou-
vement pendant 'dotion) donne un malus de -4 a
loited ses actions

Taille de la cible

51 une ¢lbie est plus petite de moitié gu'un hormme,
le tir a un malus de -1 51 la cible fait un guart de
la taille d'un homme, ¢'est -2 et aingl de suite, jus-
aouw'd un maximum de -6, Mais ¢a marche auasi
dans 'autre sens. Une cible deux fols grande
comme un homme donne un bonus de +1 au per-
sonnage. Une cible trois fois grande commme un
hormie lul donne un bonus de «2, et ainsi de sulte
fusqu'd un maximum de o
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La cible se déplace

Bien siir, ¢'est plus dar de foucher la cible gzt bouge
gue celle gul reste immobile. Chagque fois quune
clble bouge plus vite que l'allure relative de 20, ap~
vligue un malus de -4 au jet, «Relativer signifie
gu'il faut prendre en comple 13 vitesse du tireur et
de la cible 'une par rapport 4 T'autre. Sf un cavalier
poursuif un train, par exemple, il n'y & pas de maius.

ﬁﬁa@aﬁrﬁ

Lea shotguns et les scatterdquns marchent diffé-
remment ded autres armes Leur avantege est gue
chagque cartouche contlent une demi-douzaline de
balles de calibre 38 lls sont donc idéaux pour les
tireurs débutants, pulsgu’ils peuvent compenser
le mangue de talenten remplissant 'air de plomb
Mieux-encore, plus le tireur est proche de sa cibie,
plus les balles ont de chance de la teucher ¢t plus
elles font de donimtages




Toute personne qui tire avec un shotgun ajoute
4d6 de bonus & son {et de tirer : shotgun. Elmine un
dé de bonus tous les 10 métres aprés les 10 premiers.
Done, o shotgun qui tire de 0'& 10 métres donne
4db de bonus ; un gui tire de 11'a 20 métres, 3d6 etc.
Les shotguns et les scatterguns cotrolent ces bonug
de dommages qul fonctionnent de la méme ma-
nigre, Le nombre de dés de honus qui a été appli-
gué sur le jet d'Aptitude du tir est ajonte aux dom-
mages 8 le tir a réussi. Un shotgun ayant une base
de dommages de 2d6, un tir réusst & 10 meétres. ou
moins, cause 6dé de dommages (2d6 « 4dé). Ouch |

Ronan arpente un cimetiére quand un 1qs 4'0s bran-

lant se dresse d 20 métres de lui: Ne possédant gu'un
shotgumn, Ronan vide ses dewx canons sur g chose: A cette
distance, il gagne 3 dés de bonus par tir. [ touche avec lgs
deux canons et qjowle égualement 3 dés de bonus pour
chaque domnmage tnfligé. Le squelerie ast remvoyé (llico en
Enifer. 51 le squelette s'¢tait trouveé d plus de 20 métres, le
bonus au jet de Hir aurail été de- 2d6. Donc le Bonus qux
dommages aurgit-egalament #é de 2d6.

e antomatignss

Les armes automatigues, cormme les Gatling guns,
tirent pendant plusieurs rounds d'un coup, a ué-
faut d'étre précises

Quand un personnage tire aver un Gatling gun, i1
doit généralement utiliser la CDT maximum de
I'arme, qui eat de 3.

L'Aptitude tirer : automatiques du tireur deéfinit pen-
dant combien de rounds il touche véritablement.
Chaque degreé au-dessug du 5D signifie qu'une balle
de plus touche la cible. Bien évidemment. une cible
ne peut pas éire touchée par plus de balles gu'il n'en
& gte tré. [ faur déterminer les locallgations et les
effets des coups pour chagque round. séparément.
Sile tireur veut tirer sur plusienrs cibles, il doit dé-
cider combien de balles 1] tire sur chaque cible et
diviser ses dés d'Aptitude entre elles.

Un tireur ne peut jamais «prendre son temps» nl
viser quand il tire avec une arme automatique (voir
les “Manosuvres spéciales» plus loin).

Les Gatling guns ne sont pas des modeles de tech-
nologie. s possédent une fiabilite de 19 Quand tu
tires aveg, lance un d20 en méme temps que le jet
de tirer. Bt le score est de 20, le Gatling gun tombe

en panne. Préviens ton Marsha! guand ¢a se pro-
ditit et {l t'en donnera les conségquences en consul-
tant la table de casse des savants fous.

Monwnvree spéciales

Les bons Hreurs-utilisent toutes sortes de trucs et de
technigques pour sassurer qu'ils ne vont pas rater
leur coup.

Viser

De temnpsd en temps tu peux fomber sur une oréa-
ture qui refuse de mourir, méme aprés que tu 'ales
transformeée en créme brilée Avec un peu de
chance, elle a'quand méme un point faible quelque
part, comme un globe oculaire ou la cervelle.
Toucher un point spécifique de ta cible ¢'appelle
wviser» et bien siir s'accompagne d'un malus, d'au-
tant plus élevé que la cible est petite. La table de
visée s'applique aux personnes mais devrait aussi
te donner une ldée concernant les parties du corps
des créatures.

Parties
Tripes -2
Jambes, brus -4
' Tite, mains, pleds =0
Yeux Coeur e -10 |

«Prendre son temps»

En général, on consldére que ton personnage n'a
qu'une fraction de seconde pour viser avant de dé-
charger son flingue. 5i un personnage passe une
action entiére & «prendre son temps», {l bénéficie
d'un bonus de -2 & son total de tirer pour la pro-
chaine action. Chague action passée 3 prendre son
temps ajoute +2 au prochain |et detirer du person-
nage; fusqu'a un maximum de +6, Le modificateur
peut &'étendre au prochaln round s| nécesgaire.

Ventiler

Quelguefois les plstoleros vetérans sventilent» aver
leurs armes. Ventller signifie simplement garder e
doigt sur la gachetie d'un revolver & simple action
en apattant le chien plusieurs fols de suite avec




l'autre main. Ca envoie beaucoup de plomb dans
'air, mais les tire ne sont pas vralment preécis.
Pour ventiler, 1l faut posséder "Aptitude ventiler et
utillser les régles des-armes automatanes, dont
nous vous aveons parlé plus haut, La CDT est lals-
sée 4 ton appréciation, [usqu'a un maximum de 6
rounds par action siti possedes asses de munitions.
Pour ventiler il faut une main libre et un pistolet
& slmple action,

Cependant, ventiler n'est pasg trés précis, 1l y a
done un malus de -2 sur le tir. L'avantage, c'est que
i pewx vider ton barillet en une seule action (méme
sl les revolvers & simple acton ont une vitesse de
2et une DT de 1. Tu peux Hier jusau'a 6 conups en
une fois — ¢'est plus rapide qu'un Gatling gun !
Uineenvénient, c'est que tu ne peux pas metire
tous fes des d'Aptitude sur chaque tir, et tu ne peux
pas non plug viser ou prendre ton temps. Utilise
celle manoeuvre avel sagesse. ou 1 1e refrouveras
gans plus aucune balle avec une bande de bandi-
tos énerviés autour de toi.

Ketchum-n"a~gu'un-cell a besoln de descendre trois

bawditos. Il posséde veniiler d 4. et décide deventi-
ler 2 Valles sier chaque cible. Les régles des armes auts-
matigues disent qu'll doft diviser ses dis ' Aptitude enire
tantes les cibles. Ketchum décide d'allover 2 dés au premier
méchant, et | dé i chacun des dety auwtres. Ketchum obtient
un tneroveble 27 sur son premier fer, algrs qu'il n'avalt be-
soin quede 7 poyr toucher. En soustravant le maltus de2
di d Vaction de vantiler, Sonfet d artaque passe 4 25, oo qul
Il donne 3 degrés. Comme {1 n'avait 1ird gque 2 balles all
premier bandito, un degré est gaspillé.
FPouir les deux rounds durat lesqiels (] a fouche, @ déter-
ming leslocalisations : la jambe érla caboohs. Lo prentiéers
balle n'inflige gue ¢ misd¢rables points de dommages, la:se-
conde dispose de 2 dés de dommages supplémeniaires
pour-fgucher la caboche ¢ ootient un stiperbe 23, Le pre-
migr bandito s écroule alors gue Ketthum continue & ven-
tiler ot jette un dé pour chacun des déwse tirs gul lul restiit

Tirer par dessug la jambe

[l arrive qu'un hambre désagréable i attende pas gue
tu le vises avec ta Winchester 73 et que tu lui tires
dans le bide. Dansg ce cas, 1o vas devoir tiver par das-
sua g jambe

Les revolvers a simple action ont besoin d'étre

armeég avant de tirer, Les revolvers a double action
s'armetit automatiguentent quand la gachette est
pressée, Les pistolets-a simple action sont donc
plus lents, mais ils permettent de ventiler. Lea fusils
sont lents eux aussi, car il faut les mettre au niveau
des yeux pour pouvolr viser et tiver.

Les revolvers & simple action, les fusils et les
aulres armes aver une vitesse de 2, peuvent tirer
plug vite (leur donnant une vitesie de 1) en sacri-
Hant un pen de leur précision, C'est ce qul s'ap-
peile tirer «par dessus la jambes, sans sortir
I'arme du holster par exemple, et ¢a donne un
malug de -2 'aur le (el d'attaque

«Johnny deux-flingues»

Certains pistcleros aiment tirer dvec deux pisiolets
en meme temps: Bon, U8 touchent pas souvent,
c'est vral, maig {s font beancouwp de Yruit. Chague




action falte avec la manvaise main donne un malus
de -4 gur le jet. Un pistolero pestt tirer une fols avec
chaque pistolet & la CDT normale. Chague tit est un
jet différent.

Fueil & une main

En général. 1| faut deux mains pour tirer avec un
fusil, mais 5 W es bon, W peux le falre avec une
main Pour chague tir avec un fusil tenu & une main.
un malus de -2 est appliqué. Un bon tireur pourrait
méme uttiiser deux fusils el méme femps, mais
n'publie pas le malus qu'on vien! de mentionner.
Le vral probléme, c'est d'armer le chien du fusil a
chague nouveau tir, C'est dur, mafs c'est pogsible en
faisant tourner le fusil autour de son levier. Pour le
falre avec urne geule main. {1 faut réussir un jet de
Dextériré difficile (5D7). Ce jet n'a pas besoin d'ac-
tion pour &tre résolu, mals on ne pe le faire go'une
seule fods par actlon. 81 ¢'est un échee, 1l pelt &tre
dnouveal fente au ¢ours de la prochaine acton,

Recharger

Tét ow tard. ton six-coltps Sera & court de muniticns.
Une action est nécessaire pour mettre une balle
dans le barillet (o une cartouche dans un shotgun,
L'Aptitude recharge rapide est trég utlle pour mettre
plus de balles d'un coup (voir le Chapitre Trois).
Les Gatling gunsg tirent des rafales au leu de
simples valles. Ils peuvent tirer jusqu'a 15 rafales
gans avolir & étre recharges. Deux actons son! né-
cessaires pour recharger une Gatling, et la re-
charge rapide ne marche pas.

Les armes fonctionnant & poudre sont désesparé-
ment longues d recharger (Sachonsen fait), Autant
dire que la recharge rapide est imposgsible.

Lapeer

Déja entendu parler d un Crotale Mojave ? 81 tu tra-
veraes le dégert Mofave, sois siirqu'ils tentendront
et alors t'ds intéréta t'entrainer au lancer, parce que
la seile facon de les ther correctement, ¢'est de leur
balancer une dose de dynamite dans le gosier.
L'Aptitude lanzer fonctionne de la méme marniére
que tiver pour la plupart des armes. Le modificateur
de portée ept de -2/10. ce gui veut dire qu'il faut
afouter+2 au 5D faisable (5) tous les 10 metres. Adix
metres, le 8D est de 7

La portée maximale que ton personnage peut at-
teindre en langant une arme de taille moyenne (500
grammes & un kilod est son dé de Force x 5 métres.

La Force de Ronan et de 346, 1 peut done lancer un
bdrom de dynamite a 30 mitras ($x5), gvec un 5D dell.

Fassante (nnocente

Primo, personne n'est innocent. Peul-étre gue
quelques-uns sont plus Innocents que d autres, mais
tls prennent les balles perdues de Ia méme maniere.
Parfols tu veux savoir si une balle perdue touche
guelgu una qui elle n'était pag destinge. Ca n'arrive
pas treés souvent, et fu n'as pas besoin de t'en inguigter
8l ¢g n'est pas vital. Bi un passant est & quelques
pieds de 12 cible et ge trouve directement entre elle
¢t le tirenr — comme dans une prise d'ofage — tu peux
utliger la table ded localisations. 81 le passant cou-
vrait la partie de la cible qul a été touchee, il mortle
a sa place. Tu dois determiner ou le passant est tou-
ché en falsant appel & 1on bon gens ou & un-aulre jet,
81 le passant n'est pas assez proche. alors tu peux
utillser ce systéme :

Pour tout tirsimple qul rate sa cible, une balle a une
chanece sursix de toucher quelgu'un dans un rayon
d'un meétre autour de la trajectoire de la balle
Commence par le passant le plus proche; et jette
dé. 5ic'est un |, il est touché. Jette le dé pour la lo-
calisation et les dommages comme d'habitude. 8l
le score n'est pas un |, fals un jet pour chacun des
allres passanis, jusgu’da cegu'il'n en regte pluson
que ia Walle fasse mouche.
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La rafale de balles tirées d'un revolver ventile
d'un shotgun, d'un Gatling gun ou d'un pistolet
teuche les passants innocents sur un !l ouun 2. Ne
tarréte que quand tu fe seras occupé de chague
balle perdue et de chague:-passant.

Un tir de shotgun raté couvre une zone plug im-
portante gu'une simple balle. 1 peut blesser les
passants dans une zone de 2 métres autour de la tra-
jectoire de la balle.

LTS A LURES

11 est temps de commencer & tatller dans le vif
Nettole ton Bowie kriife et rejoins-nous, On t'a ap-
pris commen! tirer. malnienant, apprends & fe
battre.

Utiliser 'Aptitude combat, ¢a ressemble beaudoup a
firer. I¥abord, détermine la conecentration qui cor-
respend a 1'arme que tu veux uliliser. Les concen-
trations de bage de combar sont couteaux, épdes,
fousts et bagarre, Cette derniére. bagarre, sert aussi
4 manler masses, marteaux et les armes de ce genre.
Le 8D de l'attaque est de 5 plus 1'Aptitude combat de
'adversaire, quelleque goit 1'arme qu'il alt actuel-
lement en main. Tu dois prendre I'Aptitude combat -
bagarre sl tu s les mains vides ou 81 tu n'as qu'un
abjet confondant en main — comme une bouteille
ol une crosse de plstolet

Bien que Roman soft un gars costaud, certains n'heé-
sttent pas d lut marcher sur fes pleds, A Number One
Saloen de Deadwood, un type beurnd qui cherche la bagarre
lui tombe dezsus, Roman lul fait Uhonneur d’un Yon coup

de potng dins la guenle. Comme lp tvpe utilise ses potnas,

Ronan afoute ' Aptitude combat ;. baguarre du type (qul gs1
de 2).a son SO de 5. Ronan doit fatre 7 pour le toucher. 11
fair Qer l'gtend directos.

Viteses ace armes

La plupart des armes de corps & corps ont une vi-
tespe de 1, done chagque action permet & celnl qui
manie 'arme d'attaguer un adversdire Quelques
armes, comme led lassos, sont plus lentes et ont une
vitesse de 2. Ces armes ont besoin d'une action
préalable pour étre opérationnelles.

Bi torl personnage possede une arme dang chaque
main, 11 peut faire deux attaques par action

Chacune doit faire | objet d'un jet séparé. Un malus
de -2 est soustrall au jer de chaque action, plus -4
{pour un tolal de -6) 4 la mauvaise main.

DBowus & déienss

Certaines armes rendent |'approche de |'ennemi
plus compligiuée. Un Indien &vec un couteau sura
du mal & toucher un cavilier arme d'unsabre. Cet
avantage st représente par un bonug de défense,
Ce bonus de défense est directement appliqué au 5D
de I"attaquant quand {l procéde a un jet de combat.

Lassoe sf Youste

Au lieu de faire des dommages de bagarre (leg las-
sos n'en font pas), les fouets el les lassos peuvent
éire utilisés pour attraper oun faire trébucher une
cible. Four ce falre. il faut effectuer un jet opposé
entre I'Aptitude combat : foust (ou lasso) de 'atta-
quant et I'Agilité du défenseur

Un personnage peut se libérer d'un lasso ou d'un
fouet commun en faisant un jet de Force incrovable
au 8D 11 Sinon, 1l doit tenter de g'en défaire. Cest
alars un jet epposé entre 'Agilité ¢1 1'Aptitude de
l"attaguant avec |'arme en guestion.

Le Marshal peut ajouter bonus et malus sulvant la
situgtion. Evidemment, sl ton personnage est atta-
¢ihé derriére un cheval en course, ¢a n'est plus Ia
méme histoire,

&& TALLER

Avant de voir si ton persennage fait du mal a sa
cible, il v & une derniére chose que i dols savoir

Bl tu ne veux pas gue ton personnage se fasse tou-
cher, {1 peut procéder 4 une «défense activer. On
appelle ¢a «se taillers.

Lorsgue quelgi'wn est sur ie point d'attaquer ton
personnage. tu peux utiliser la plus haute carte
d'actlon qu'il te reste et dire que ton personmage «se
tatllen. 5i fu as une carte dans la manche. elle est
considéréde comme étant la plus haute. Sinon, ¢'est
la seule fols qu'une carte d'action te permet d'agir
avan! ton tour.

Malrtenant, tu peux faire un |et d'esguiver ou de
combat. Le 8D de ton adversaire pour te toucher est
maintenant le meilleur score entre-san 5D 2! ton jet
d'esquiver ou de combat. Tu ne peux plus augmen-




ler 1on jet avec une Pépite une lofs que l'adversaire
a commence son attague

Ton personnage doitdire ce qu'il fait pour se tailler
8'll estquive, 11 doit ge jeter & terre ou se metire & cou-
verl. Dans un combat au corps 4 corps. un per-
gonnage gul ge (aille doit tonjours avoir 1 meétre au-
tour de lud pour se replier. Sinon, i1 encoure un
malis de -4 sur son jet

LOLALISATION D6 BLESSURES

Avant de jeter des pelletées de dés de dommages
fu as bespin de savolr ol fon attague a porte et si
la oible etalt couverte

L'endroit gue tu touches est quelquefols plusim-
portant que la puisgance du coup. Se manger un
bon coup de poing dans la gueule fait plus mal que
de se falre marcher sur les pieds

Quand le Marshal te dit que th as touché, lance 1d20
surla table ci-aprés. Bt tu tombes sur les jambes ou

les maine, tireun do(de 1 4 3, c'est gauche et de 4
a f, o'est droite).

Tirer dans le bide et dans la 1¢te cause des dom-
mages supplémentalres comme tu pourras le voir
dans la section «Batgner et bralller». La talile des
localisations -marche surtonl pour les étres hu-
maing, ou les choses-qui aiment'a penser qu'elles
sont humaines. Mais elle fait aussi 'affaire pour les
gréatures, moyennani uyn peu de bricolage. Le
Marshal peut éventuellement utiliser une table
specifique pour les creatures vraiment bizarres
mais celle~cl marche la plupart du temps.

Les parties vitales sont le coeur, les poumons. le {ole,
l'aine, o1 toul ce dont le corps a besoin pour bien
fonctionner. Elies sont intégrées aux tripes lors-
gu'on asstgne les blessures (voir plus bas et sur la
feuille de personnage)

fll | g il
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LOCALISATIONS

1d20 Locallzation |
! 1-4 Jambes \

.' 5-0 Intesting
| 140 Pa I‘li:f_"t-'». vitales Il
11-14 Bras ;
l {519 Polirine l
WAL Téte ,

MODIFICATEURS

| Modificateur Sltuation

| +/-1 Par degré de réussite sur Pattoque |

‘ +2 Ln combat st corps i COTPS |
+2 Avantage en bautear au corps i corps

( 2 A Bout porfant avee arme & feu

Degrie

Chagque degré obtenu sur le jet d'altague permet
d'augmenter ou de diminuer la localisation de 1
point. De cette fagon, un bon tireur a plus de chance
de porter un coup faial aux partes vitalesou & la
tete. T inquigte. tu n'es pas ohligé d'gjouter ou de
retrancher un bonus, & la localisation 1e donvignt.

Conpe & conpe

Le truc pratigue svec cette table, c'est qu'elle com-
menee par les jambes et finit par la téte. Ajouter un
bonus de +2 sur ton jet revient a infliger plus de
dommages dans les parties hauzes.

Hanteur

Au corps A corps, U peux augsi ajouter +2 aut jet si
un personnage se trouve plus haul gu'un autre.
Comme lorsqu'un type & cheval donne un coup de
sabre & un clampin & pied,

Bout portant

Le bout portant, ¢'est quand on pointe un flingue sie
mueleguun, 'utidsant comme bouciier. le prenant en
olage, ol gue tu tres surun type qui est assis en face
de tol. En geénéral, ta cible ne doit pas éire & plus
d'un metre de tol. Cela signilie que lorsgu’un otage
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egsale de ge liberer, son ravisseur a plug de chances
de le toucher dans le bide ou dans les bras que
dans sea mignons petits ortefls. Tu peux eventuel-
lement retrancher ce modificateur. comme quand
guelquun fire sous la table

Cibile ventre a terre

Crest plus simple de buter unpled-tendre debout au
miliew de lz rue gt un cow-boy allongé dans "herbe.
Quand tu réussis un jet d'attaque contre une cible
ventre 4 Terre, proceéde normalement pour déter-
miner la localisation du coup. A moins que tu ne
touches les bras, la poitrine ou la téte. ¢'est un
echec

SEMETTICE A LUUIERT

Se mettre a couvert est une des choses les plus im-
portantes que puisse faire un cow-boy pour sauver
sa peau. Un'pistolero gul reste planteé en plein mi-
Heu inspirera sfirement un roman a deux soug,
mals alers posihume,

Une fois que 1t said 4 gquel endreil 14 cible a &t 1ou-
chée, 11 faut tenir compte de la protection dont
elle pouvait disposer. La table des localisations est
faite pour¢a 31 1a cible est touchee au bras gauche
mals qu'elle était planguee au coin d'un mur et t-
rait-avec le bras droit, 1a balle va dans le mur

La 1able fait meéme la distinction entre le haut et le
bag du corps. poitrine e! intestins, cormme ¢a, si le
personnage est derriére un comptoir de bar et qu'il
est touché dans les intestins, tu comprendras que
¢'est en fait le bois qui prend.

C'est pourpa qu'tl est trés important de dire exac-
fement a ton Marshal ce gue fait fon personnage
et ol 1l est afin gqu'il pulsse se représenter s'il est a
convert on non.

(o pases 4 travere

Une plangue a deux effets sur une attaque : elle dévie
Vattaque et elle reduit 24 pulssance. Quand une at-
taque aboutit dans une plangue, i te fzut lancer 1dé.
Sur un résultat de 1 4 3, V'attaque est dévide et ne
touche pas ce qul se trouve derrigre. De 4 4 6. ¢a
passe & travers et touche la cible plangueée Les
dommages sont réduite de la valeur de »protec-
tionr de la plangue, qui v éfre expliguée plus bas.




[E6 DiMMATE

Les Traits qui vont au-deld de la norme humaine
montent de dl2-a di2+2, puis d12 « % et ginsl de
suite. Les dés de demmages marchent un pew dif-
feremment.

Aprés le di2, le type de dé suivant est le d20. On peuwt
done assigner les dommages des armes a une ca-
tégorie de dés, comme te le montre le 1ableau des
catégories de dommages.

CATEGORIES DE DOMMAGES

Dé Type d"armes

| d4 Petits gourding, petiiz couteanx |
a6 Fleches, gros nﬂblgﬁm flﬂlﬂ‘lt“’l.
db Fusilh.. sabres
d1o Fusils & buffle, lance-flammes
d12 Petite ariillerie
d20 Explosifs, boulets de canon

lee .@mmw
# combal AR SOKDE & COHDE
Les dommages fans en contbar ulilisent le jet total de
Force de l'attaquant aucguel on ajoute le deé de dom-=
mages de ['arme employée.
Par exemple. ton personnage, qul a une Foree de
3410, enfonce son Bowie knife (dommages : Force
« 2d6) dansune saloperie de bestiole, Fais'ton {et
de Force (mettons que tu obtiennes 3, 5 et 9) puis
jette: 2d6 mettons gue ¢a donne 82, Le total fait 17.

FRUTECTION

Ef maintenant, on va te montrer pourquoi on a eu
la bonne 1dée de repartir les dommages des armes
en catégories de dés.

Un Peacemaker calibre &5 et un Derringer callbre
22 somt tous deux des armes & dé de dommages,
ratls aveo le Peacemalker on lanterd plus de db que
pour le Derringer. 5i 'on parle de pénétration. en
revanche; les deux armes perceront une planche de
la méme maniére. Mais le Peacemaker fera quand
meéme pius de mal & ce qui se trouve derriere

Quand une balle, un couteau ou guol que ce solf
d'autre, passe & travers un cbstacle, ils perdent une
partie de leur potentiel de dommages : plus |'obagtacle
est gros et solide, plus les dommages sont absorbes.
Tous les obstacles ont une valeur de «protection».

‘Chaque niveau de protection réduit le type de dé de

dommeges, Une attaque qui fait du 420 de dom-
mages (comme la dynamite} est reduite & dl2 par un
niveau de protection. Deux nlveaux la réduiratent &
dlO, et ainsi de suite. 81 les dormmages sont diminués
en~dessous de d4. 118 sont completement absorbés.

Une balle & 346 gul pénétre quelgue chose de pro-
tection |. par exemple est reduite & 3d4. 51 la
protection est de 2, alors 1'attaque est stoppée
completement.

La protection stoppe ausai les attagues en combaf, Les
dommages [aits en combar utilisent le jet total de
Force de I'attaguant auguel on ajoute e dé de dom-
mages de |'arme employée. 8i la protection stoppe
les dommages de | arme. alors elle'stoppe ausal leg
dommages de la Force. 81 l'attague n'utilise pas
drarme, on djoute la Force el ses bonus et on divise
tout ¢4 par deux (arrondi 4 'inférieur) pour at-
telndre la categorie de dommages la plus proche.

Une créature avec dl2+6 a une catégorie de.dom-
mages de dlO (12+6 = 18 divisé par 2 = 9 arrondt au
supérieur, donc 10). Bien str. la catégorie de dom-
mages maximum est de d20,

La table des protections liste des obstacles et leur
valeur de protection. On a aussi ligté les types de dé
gue stoppe chague niveau, c'est plus pratigue,

PROTECTION

| Protection Matériaux Stop

i Bois épais de moins de 3 em 4

2 89 em de bols solide, fer-blanc | d6

b} 12-18 em de bols solide, métal fin | d8

4 Petit arbre, brique, pofle | 10

5 Grand arbre, biindage | d12

(i Plaque d'acier de § em 20
Digeimulation

51 tu peux voir une partie de 1a cible, elle n'est pas
cachee 51 la 18te d'un cow-boy apparail au ras de




la prairie; pas besoin d'étre un génie pour deviner
pU-ge froave le reste du carps.

Une dissimulation partielle ne medifie pas un jet
d'attagque. 51 une cible est complétement dissimu-
lée mals que §attaquant sait approximativement ol
elle se trouve (méme une vague direction), il peut
altaguer avec un malus de -4

Les malus dug a un éclatrage mité s'appliguent aux
cibleg d plusde 10 meétres. Bien siir. 8l la cible tient
une lanterne en pleine nuit, il n'y & ancun malus,
gquelle que goit la distance.

TABLE DE DISSIMULATION

Situation | Malus |
Dissimulation fodale & |
Eelulrage & la torche, erépuscule -4 |
Clair de lune -1)
| Ceéclté, obseurité totale | =B
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GRHANER ET BIGALLER

Une fols que ti as touche 1a cible, ti as besoln de me-
gurer la-taille du trou gue W lul as fait. Que u ales
balance une cariouche dans une begtiowe répugnante
ol enfonceé ton sabre de cavalerie jusgu'a la garde,
les dommaages se présentent de 12 méme fagon
Une fois que ta as v ou I'attague avait touche. il
est temps de lancer les dés de dommages. Chaque
arme dans Deadlands a un indice de dommages:
C'est le nombre de deés que tu dols lancer guand tu
as 1ouche,

Les armes & feu ont des dommages fixes, comme 3db
pour les pistolets a gros calibre. Guand til as tou-
che ta cible, |ette plein de dés, mals ne leg lis pas
comme un jet de Trait ou d'Aptitude normal. Lea dés
de ¢lommages sont toujours additionnes tous en-
semble. A noter gu'il est toujours possible de re-
lancer les Cartons el de les ajouter au total final.
Les armes qul marchent aved les mugeles — comme
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droite. Les blessures prises dans les parties vitales
g'ajoutent & celled de [a poifrine et des intestins et
sont regroupées dans les tripes.

Lea hlessures ne s'ajoutent que lorsqu'elles sont lo-
calisées dans la méme partie. Par exemple, un
type qui se prend une blessure légeére dans le bras
droit enun round et une blessure sérieuse dang le
méme bras plus tard subit done une blessure grave
ace bras. 5'1] ge prend une blesgure |égére A la téte
puis une blessure sérieuse a la jambe, elles ne
g ajoutent pas

Un personnage ne peut pas mourir de ses blessures
aux bras ¢t aux jambes. 1l peut perdre assez de
Souffle pour quitter 'action (volir pius bas) mais il
ne mourra pad, 8 moins qu'tl pisse le sang jusqu'a
la mort o que quelqu’un lui défonce 1a téte ou lul
arrache les tripes

Modifizateure dug any blessures

Leg blessures ne sont pas de bonne compagnie. Le
sang te coule dans les veux, les doigts cassés t em-
péchent de presser la détente et les chevilles brisées
font bobo quand tu cours pour échapper & une ver-
mine qu'a les nerfs.

Comme tu 1'as sans doute devine, les blessures pro-
voquent des malus sur les jets de dé d'un personnage.
Ces malus sont decrits plus bas. lls ne sont pas sous-
traits des jets d'elfets, comme ceux des dommages ou
des sorts, mais ila s'appliguent & toul le reste.

Ces malus dépendent du plus haut niveau de bles-
sure dont souffre ton personnage. 81 tit t'es pris une
blessure légére et une grave, par exemple, tu devras
soustraire le malus dit aux blessures graves (-3) a
tous tes jets d'action.

AR BLESSURE

Gravité
-1 légére
| 9 Sérivuse
-3 Grave
- Gritque
-5 Définitive

Crourdieeerment

Encoere un mot sur toutes ces Histoires de souf-
france. Quand un personnage se prend des dom-
mages. 1 risque de perdre une actionou deux'a ra-
masnser ses dolgls coupds ou & retenlr ses iripes
qui se font la malle

Fuand ton personnage s'est pris ses dommagaes. {1
doit faire un test d'étourdissement. Ce test se fait
avec un jet de Vigueur contre un 8D égal au niveau
de la blegsure (voir le tableau ci~dessous). N'ogublie
pas d'appliguer aussi le malug de la plus grosse
hlessure que tu 'es prise.

Bi le jet est réussi. rien ne'se passe. Sinon, ton per-
sonnage est étourdi el il ne peut rien faire d'autre
gue vaciller sur quelques metres en braillant jus-
qu'd ce qu'il fasse un jet d'encalssement.

Crealseement

Tu peux tenter de te débarrasser de ton éourdis-
sement durant n'importe quelle action. Ca s'appelle
un et d'encatssement et ¢a prend une action en-
Here: Ca se fall comme urt jet.d’étouirdidsement, sauf
que le SD est le niveaw de la plus forfe blessure gue
tu ales regite.

Une derniére chosge. S tu te plantes sur un jet
d'étourdissement. tu t'évanouls. Tu restes dans les
pommes pendant 1d6 heures ou jusqua ce que gquel-
au'un vienne te réveiller avec un jet de médectne fai-
sable (SD5).

ETOURDISSEMENT ET ENCAISSEMENT

Gravité
| 3 Souffle |
| 5 Léghre
[ T Sérieuse
9 Grave
11 Critigue
| ’.!3' Défnitive [membres)

SUNFFIE

a va de mleux en misux.
Chague fois que tu te prends une blessure, fu perds
aussi du Souffle. Le Souffle. ¢'est 1a fatigue, le choc,




les {leches. les lances ou les couteaux — ont un dé
de dommages fixe plus le jet de Force du personnage
(Iu comme un jet de Trait habituel). Fais le jet de
l'arme et gjounte-le au Jet de Force, Ainsl, un per-
sonnage avee une Force de 4d6 fera probablement
plus de dommages qu'un type avec [da.

Pendant ung bagarre de saloon, Ronan afrapeung

boutellle ot la brise sur Ta te d wn type. Les degx ont
ir-frés bon contact Pour avorr les dommuages, REoparn fait
son jet de Force (3d6) et le fer de dommages de la bowtellle
(ld4), Hobtient 3, 5 et 1) sur son fetde Force, plus 3 pour
la bouteills, L'étranger sz prend done (11430 =14 points de
dommuages. Ouch' !

La cadoche et (s tripee

Toucher une zone vitale fait plus mal gquan petit
dolgt. Quand tw touches les parties vitales, tu peux
ajouterun de en plus & ton jet de dommages. Toucher
la eaboche ajoute 2 deés.

Le type de dé & jeter est le méme que d habitude pour
les dommages, Pour le combat au corps & corps
{oft tu &joutes la Force de ton personnage au fet), em-
ploie le type de dé des dommages.

La taille y fait

(Cuais, enfin bref) Une fois que tu as ton total de
dommages, dis-le & tom Marshal. Four chague mul-
tiple de la Taille de la cible que tu {ais en dom-
mages, ton -attagque cause une blessure. Al cas on
fu serais du genre a Hinasser, o'est la seule fois ou
it peux oublier cette histoire d'arrondl & I'inféreur.
Perise plutét & des tranches de 6 points. D'ac ?

La plupart des humains ont une Taillle de 6, mais
les créatures sont beaucoup plis varides. A moins
que tu n'ales pris les Handicaps gros tas ou rachi-
fique, ton personnage & dond aussi une Taille de &.
La cible se prend les blessures dans la zone préci-
sée par la table de localisation

Frustrd; {e.cow=hay sart 4n coutedu sous lenes de

Roman. Vif comme Uéclair, Ronan chope [e couteau
des mains de.cg pitoyable déchet et le ratourne conmre lui,
l¢ plartant dane sa jambe. LU'aitague falt 4 points de dom:-
maages, causant grna 2 blessures dans la jambe.

Blesearst

Tout le mende —desperados, bébétes bien crades ou
institutrices — peut se prendre le méme nombre de
blessures dans chague partie du corps : 5 exactement.
La plupart des cow-boys peuvent ignorer une setile
blessure. mais au-deld & commence & poser de gros
problemes. Regarde dono encore un de nos tableauix
pour mietx voir ce qu’en veut dire par 1a.

GRAVITE DES BLESSURES
i - Blessures Gravité
1 légire
' % Serleuse
| 3 {irave
‘ 4 Critique
| & Définit h:e i

Lea blessures ldgéres sont des bleus, des coupures bé-
nignes mais désagréables ou des muscles froissés.
Lea blessures sérieuses sont des foulures, des entallles
profondes mais sans danger ou des contusions
muitiples.

Les blessures graves regroapent les fractures ou les
entailles profondes et sanguinolentes.

Led blessures critiques sont des blessures pouvant ern—
trainer la mort, des fractures aggravees ou des hé-
morragies internes:

Les blessures définifives sont.. définitives Si un
personnage subit une blessure définitive & la ca-
boche ou dans lés tripes, 1l part rejoindre son
Créateur, (] mange les pissenlits par la raeine, il
passe 1'arme 4 gauclte, basta, tu vols le genre. Siun
membrees! blessé définitivemnent, {1 est sectionne,
broyeé, réduit en cendres, et de toute fagon inutili-
sdble & jamals.

IE6 EFFET% DE6 BITSSURES

Bon, maintenant leg choses deviennent un peu
plus delicates.

11 faut tenir le compte des dommages dans six par-
tles différentes du corps de ton personnage : téte,
tripes, bras droit, bras gauche, jambe gauche, jambe

il M"’.‘}‘i




ou —dans le ¢as d'une blessure — le fraumatisme
assocld & la perte dune partie de ton atatomie
que tualimes tant.

Pour chague niveau de biessure que ge prend ton
persorinage, tu perds aussi [dé poinis de Souffle.
(C'est un jerouvert : tiens compte des Cartona). 81
tu es touché par une attaque mals gue tu ne te
prends pas de blessures réelles (parce que les dom-
mages n'etalent pas supérieurs a ta Tatlle), tu perds
guand méme ld6 points de Soufile.

& ‘cetousilor

Quand ton Souffle arrive @ 0 ou meins, tu es «eg-
soulflés, (81) Ca ne veut pas dire gue 1w meurs; mails
ta te sens comme si tu rampais dans un troy pour
agoniser ou que tu te recroguevillais en boule en
pleurnichant,

Les personnages essoufflés penven perdre connais-
sance pendant guelgues minutes. tornber i terre en
tentant de reprendre leur souffle, ou s'évanonir
d'épulsement. Ca dépend de la situation La plupart
du temps, les personnages essouflés en raison de

._”._tt"" - A T
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;1 La feuille de-fpersnnuagepqrmﬂ irésfacile-
 mend de garder irace des blessures of du
_ Souffle. Pour L&uhlmum u prux. I.lﬁ.lﬁl:‘l'
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leurs blessures se mettent dans un coln et tentent

vainement d'arréter les flots de sang.

Les personnages essouffiés ne prennent pas de
cartes ef ne peuven! réaliser aucune action a moins
gue le Marshal les laisse murmurer ou ramper un
petit peu & i& fin du round. Heureusement, ils tom-
bent généralement sur ie ¢6té et ne cherchent plus
la bagarre.

Led cow-bovd qui continuent a perdre du Souffle,
meéme guand ils n'en n'ont plus. risquent de mou-
rir.Cl'est en geénéral 4 cause des salgnernents ou des
noyades.

Chaque fols que 1on Souifle négatif est égal & ton
niveau de Souffle de deépart, 1w 1e prends une autre
blessure dans les tripes. Un personnage avec 12 en
Souflle. par exemple. se prendra une blessure
quand son Souffle atteindra ~12.

FLUs DE sUkcE

Il ¥ a-de nombreuses fagons de passer 'arme 4
gauche. Voici encore gquelgues movens d'achever et
de disperser les sales types.

Gaigrer

De sérieux dommages pewvent pousser quelgqu’un
£ Baigmer cemime une passoire. Puand un person-
nage se prend une blessure grave, |l commence &
saigner, perdant ainsl uh point de Souffle par
round. Un personnage avec une blessure oritigue
salgne deux points de Souifle par round. Les
membres sectionnes (définitive) saignent trois
peints par round

;Ba.m /

Dynamite, nitroglycérine. bombes et tous les autres
explodifs causent un certain nombre de dommages
2 tous les malheurews qui trouvent le moyen d'étre
4 cote quand ga saute. Tous les dix métres an-dela,
les dommages de |'explosion sont réduits d'un de.
Un geul baton de dynamite, par exemple, fait des
dommages de 3d20. Ajouter des batons en plus &
un paquet de dvnamites ajoute 1d20 aux dom-
mages tofaux

Un cow-boy se tenant & dix métres d'un seul biton
de dynamite se prendra les trois dés. Les dom-
mages de 10 4 20 meétres seraient de 2d. de 21 4 30




metres, d'un seul dé. et le cibles & plus de 30
metres ne se prendralent aucun dommaeage. Saul que
leurs oreiiles vont siffler.

Une fols que tivsais combien de blessures se pren-
nent les persorinages et que t leur as donné la pos-
sibilite d’'éliminer certaines ou touted les blessures
avec des Pépites (voir Chapitre Six). 1w as besoin de
savoir ol les personnages s¢ prennent chacune
des blesaures. Fais un fer sur la table de localisation
pour chacune. Les coups dans la caboche et dans
les parties vitales ne provogquent pas d¢ dommages
supplémentaires dans ce cag.

Bagarre

Certaines formes d'attaque, comme combal « bagarre,
sant en géneéral considéress comme non mortelles,
Quiand ta es touche par des poings nus ou un petit
gourdin, de méme que par un pied de table o une
bouteille, ta iais ton jer de dommage el tu ne perds
aue 3 points de Souffle pour chague nivean de bles-
gure que ga aurait dit causer. Tu ne prendras une
vrale blessure gue tous les deux niveaux.

Des gros gourdins, les crosses de pistolet, les
manches de hache ou carrement les chaises per-
mettent & 'attaquant de choisir 8'il prefére provo-
gquer des dommages mortels ou non mortels. 5'il
veut juste faire perdre du Soulfle et tenter de mettre
KO son adversaire sans provoguer de blessures
araves, il peut le faire. Ou bien, {l peut défoncer le
crane du type tant gue ¢a 'amuse.

Eh oul, ¢'est un monde cruel

Revenons 4 la baston dans le bar. Ronan 4 éclaté la
/ bouteille surla téte du type, o8 gui a fail 14 points de
dommage: Puisque 1z type a une Taille da b, 'attague ai-
rait fatt 2 blessures st 'arme avail éfé mortelle, Mais
comme ¢'est qitime houwteille, e hipe perd 6 poinis de
Souffle et une blessure légére, Veinard:

&2 royer

C'est vraiment moche comme mort, mals bon. ¢a
arrive

Chague round que le personnage passe & nager
dans une eau agitée. sa premiére action dott &re un
jet de nager, Le SD est fonction de 1'état de l'eau,
comme on le voit dans le tableaw, Si le nageur
n'atteint pas le 5D, {l perd la différence en points

de Souffle (sl le 5D est 7 et que tu fais 2, tu perds 5
points, OK 2).

Un persennaae qui n'a pas 'Aptitude ndger est dans
un joli pétrin : chaque fois qu'll se trouve avec de
I'ean an-dessizy de la téie, 11 deit procéder comme
expligué plug haut.

Eau sD
4 Torrent
‘ 5 Hivitre capide
1 Oveéan
I 9 Tempite en meor

Chure

On peut se relever d'une chute de quelques metres
avec rien de plus gue des bleus ou au pire une
jambe cassee, Faisle grand plongeon depuis une fa-
lalge dansg le Grand Canyen et th seras aplati comme
une.crépe,

Un personnage se prend ldé+3 de dommages pour
chagiie 5 métres de chute, jusqu'a un maximum
de 20dé6-100, Touted les blessures gui en résultent
sont appliquées au hasard aux différentes parties
du corps, & l'exception de la cabache et des par-
Hes vitales.

Atterrir dans 1'eau réduit les dommages de moitie
ou les annule enfiérement g on réussit un jet de
nager faipable (3D 5},
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Atterrir dans une meule de Toln, une bache ou un
autre obstacle mou reduit les dommages de mol-
tid 51 on reéussit un jet d'Agilirg rude (807)

Lz fen

Les heéros ont souvent 'o¢cssion d'entrer dans un
batiment en feu ou dans 1a carcasse en flamme d'un
train déraillé. C'est siir que pa fait reluire un peu
leurs sales guelles: non ?

Les personnages qui se trotvent dans une epaisse
fumeée doivent fdaire un jet de Vigueur rude (8D 7]
pendant leur premiére actlon & chague round. Un
tissu humide sur le 'visage el le nez ou une protec-
tion du méme gerre donne un +2 sur lejer, 5 le et
esl raté, le persemmnage perd la-ditference en Souffle
5'Hl en vient & s'évanoculr, [ doll continuer guand
méme a perdre du Souffle de ¢ette fagon & chaque
remnd jusgu'ace qu'il meure

Les dommages que subit un personnage qui es
vraiment au coeur du few dependent de 1z taille des

flammea. Un petit féem, comme une manche en-
Hammaeée, cause 1dl2 de dommages & chague debut
de round & toute partie gut britle. Un plug grand feu
cause 2d|2 de dommages-aux parties atfectees. Un
personnage totalement enflammeé prend 3dl2 de
dommages avec les blessures que ¢a impligue &
clague partle du corps

e fairs pendre

Deadlands se déroule dans le Weird West et tout et
tout. done on a pensé gue ti aimerais savolr ce gul
gé passe guand un personnage fait le malin avec
drne cravate de chanvre

Dansg la mesure o le personnage est d abord lache
a quelques métres du sol, 1l doit faire immeédiatement
unjet de Wgueur difficile (81 9). Soustrals -4-au je1
gl clest un gros tas (le Handicap). Un échec gignifie
que sa nugue se brige et qu'il clamse. Des Pépites
Cepdr Chaplire S} ne pourront pas eiminer les
blesstires, aiors 1l feralt misux de les uriliger pour




sorvjet-de Vigueur,

8e planter sur ce jer. au fair. a exactement 'effet que
t fmagines. Inutile de dire qu'un personnage gud
n'a plus toute sa téte ne peut pas revenird'entre les
morts

En supposant gue le corps du personnage est toujours
relié-d son cervean et le reste de sa caboche, 1l devia
faire un jet de Vigueur ditfieile (5D 92 & chague round
durant lescquels | se balanoe. §'1 echoue, la différence
esl perdue en Souffle jusau'a ce gu'il suffoque.

6T GUIGNER

Un gars qul utilise ses Lntesting comme celntaron
d toul Intérét a aller voir un chirargien. Avec un
peu de chance, unt bon médecin pourra lul re-
metire {out ga & coups de pelle dans le baflet et re-
coudre & temps pour 'heure du repas

Le BoulTle est factle & récupérer. Avec n'importe quel
jet de médectne fastoche (8D 3) (meéme par défaut),
un medecin peut appliquer un bandage sur des
écorchures ou donner un peu d'eau su patient
pour ful rendre tout son Souifle en 5 minutes.

Leg vraies blegsures sont un peu plus délicates 4 s0l-
gner: Les jetade meédecing penvertt étre faits pendam
une heure apres que la blessure ait éte causee. Un
personnage avee PAptitnde medegine ; générale paul
soigner les blessures légéres el serieuses. Seuw| un
‘nirurglen avec médecine : chirurgle peut soigner led
blessures graves et critiques

Le médetin doit faire un jet pour chague partie bles-
gée (caboche, tripes ou chacue membre). 5'il réus-
git, le jet reditlt 1a blessure de cetie one d'un ni-
veau. Le 5D dépend du nivean des blessures dans
gette gone. Les membres deéfinitivement blesséa ne
pevvent pas eire solgnes par des Maoyens normaux
Une fols cette fTameuse heure passée. une blessure
te peut éfre gueérie gque par le temps (et quelques
procedes mystérieux dont on traitera plus tard). Un
personnage peutessayer de guerit d'une blegsure
towd les 5 jours en feisant un jer de Vigueur contre
les 8D listés dang le-taebleau des soins, 81 le jet.est
réussl, la blessure g'amellore d'un niveau,

Les jetd de guérison naturelle sont effectués pour
chagque zome, Un personnage blesse 4 un bras €t aux
tripes fera deux jets. pour tenter d ameéliorer 1'étal
d'une seule partie & chagque fois.

sh Blessure
3 | Soulfle P
] 'E Légore
T Seripuse
9 ll Grave
it l Crifigue
13 ,

Délinitive (membres)




~ CHAPITRE 6
FEFITES ET FIOIMES

La Destinée est une putain capricteuse. Queiguefols,
elle te sourit et d'autres {ois, elle te'crache d la guelle
le true le plus dégueulasse que 1'ales jamais v
Dans Deadiands, les gentils comme les méchants se
mettent un peu de chance de coté, et s'ent servent
pour garer leurs fesses dans les pires moments. La
chance est representée par des jetons de poler,
appelés Pépites, de trois couleurs différentes (en gé-
néral bleu, rouge et blanc), Le Marshal commence
la premiére partie avec un pot de 10 Fépites Bleues,
25 rouges et 50 blanches Ce tas, le Chaudron, ne
changera que lors de circonstances exceptionnelies,
dlonton te cansera au Chapitre Treize:

Au début de chaque nouvelle partie, chague joueur
pioche au hasard 3 Pépites dans le Chaudron, Le
Merahal en prend également 3 qu'il utilisera pour
les extras et les méchants.

Biune partie esi Interrompue; 8: vous voulez la
continuer plus tard, ou si elle fait partie d'une cam-
pagne, tout le monde rote le nombre et la couleur
de chague Pépite gu'il posséde, pour pouvoir les
ressortir & la prochaine séance. Quand vous récu-
pérer vos Pépites au début de la prochaine sfance,

veillez a ce que tout le monde aif pris ses anclennes
Pépites avant que quicongue ne tire'ses 3 nouvelles.
Led joueurs sont sussi récompensés par des Pépites
spéciales penidant la partie. Les Pépites récompensent
le fait de jouer particaliérement bien les Handicaps.
Résoudre les intrigues et vaincre les meéchants rap-
portent des Fepites supplémentaires et ajoutent des
Primes au Chaudron du groupe.
«Le Guide du Marshal» contlent des infor-
mations supplémentaires sur la maniere d ac-
™ corder des Pepltes et des Primes. mals 51 tu
n'es pas Marshal, n'y mets pas ton nez. compadre.

FAcE APFEL AU PESTIN

Ton personnage peut utiliser ses Pépites de 3 ma-
niéres différentes

- Pour ameliorer un jet de Trait ou d'Apritude

- Pour sauver sa peau en éliminant des blessures
- Pour les négocier cotitre des Frimes.

Tete de Traite et d Fptitndse

Les Fépites blanches donnent un osselel supple-




mentaire par Pépite depensée, cormme 8ito avaia nn
point en plus dans UAptitude ou la Coordination.
Tu ne peux dépenser gu'une seule Pepite 3 la fois;
jusgu’a ce que tu sois content du résuliat ou gue fu
décides de ne plus en dépenser.

Les Péplies rouges permettent de lancer un dé de
benus et de | afouter au plus haut résuliat de ton jet.
Ca ressemble un peu 4 un Carton, saif que le pre-
mier résultat n'est pas forcément le plus élevé du dé.
Le revers de Ja médaille, c'est qu'a chague utilisa-
tien d'une Pépite rouge, le Marshal peut piocher une
Pépite dans le Chaudron. Une seule Péplte rouge
peut étre dépensée par action.

Les Pepites bleues sont comme lés rouges, sauf que
le Marghal ne pioche rien. Une seule Pépite bleue
peut éire dépensée par action

Orn ne peut pas dépenser de Pepites pour relancer
apres g'etre planté,

Gauesr ta pean

Les Pépites peuvent t'éviter de te faire défoncer la
caboche ou d'autres parties importantes de ton
anatomie. Dépenser une Peépite ne guérit pas les

blessures. pas plus que cela ne stoppe une attague

- gela en réduit simplement les effets,

Quand ton personnage se prend des dommages, tu
peux dépenser des Pépites pour en éliminer cer-
tains, Cela 8'appligue aux dommages d une seule al-
tagque. Si ton cow-boy se fait tirer dessus deux fois
dans le méme round, il faudra que tu réduises
chaque attaque separément. _

Ces blessures sont éliminées avant le fet de Soutile.
51 tn veux réduire le nombre de points de Soutlle
perdus (8 cause dune blessure, dun saignement,
d'une noyade ou d'une bagarre), chagque nivean de
Fépite te rend 5 points de Scufile,

PEPITES ET DOMMAGES
Pépites | Blessures éliminoes | Souffle rendu |

! Blanche | 5 |
Rouge Jusqu'a 2 10
Bleue l Jusquta 3 | 15
Filpmet

Les Pépites peuvent &ire également convertied en

Primes (voir plus bas), Les Pépites bleues valent 3
points de Prime. led rouges 2 pointa et les blanches

| point.

Ndpocicr 626 Fépitze

Un joreur peut donner ses Pépites & un autre, mais
ea colite cher. Pour chague Pépite donnée 11 dolten
remefire une de la méme couleur dans le Chaudron.
En dormant une Pépite. le joueur doit ausst expliguer
exactement ce gu'll fait pour aider son compagnon
—si ¢'est en distrayan? le méchant cu gimplement en
gilssant a son ami quelques mots d'encouragements.

FloiMEs

Aprés quun type ait eu des petits mots avec les pour-
ritures qui se baladent dans le Weird West, 1l devient
carrement plus habile ou carrément plus. . mort

A la fin de chague scirée de jeu, le Marshal te donre
e qu'on appelle une Prime. Les Primes sont obtenues
en friomphant des méchants e1 des vermines ou en
surmoentant lés principaux obstacles d'une histoire.
Chague Joueur dans le Gang obtient sa part de la
Prime. 8l v a des points de Prime restant, on les
laisse dans le Chaudren jusqu'a la prochaine ré-
compense. Tu peux alors utillaer les Primes pour
augmenter les Traits et les Aptitudes de ton per-
sonnage s 1 le souhaites,

Les nouveaux niveaux d'Aptitude coltent la va-
leur du nivean supérieur désire. 51 tu veux gue ton
personnage passe de 3 & en tirer, il t'en colitera
4 points de Prime. Tu ne peux augmenter une
méme Aptitude gu'une geule fols par séance, &t
geulement d'un niveau 4 la fois

Augmenter ta coordination pour un Trait cofite
deux fols le niveau désiré. Donc, pour passer de ddb
& 5db en Toree, 1l ten colitera 10 points (2x5=10).
Les Traits peuvent étre également sugmentes. Le
codit est égal & 3 Tais le tvpe de dé du niveau désire.
Pour passer de d4 a d6, ¢a coiite 18 points de Prime.
Il te-faudra certainement epargner gquelgque temps
pour ¥ parvenir, Tu n'y es pas oblige, mais ¢a rend
|"histoire plus intéressante si tu dis exactement
tomment ton personnage est devenu plus fort ou
plus malin. Peut-é&re qu'il passe son temps librea
se faire les muscles en soulevant du betatl ou a lire
autre chose gue des romans & quatre sous:
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Bon, maintenant, Tl est-temps de fout eassembler, Tu
e souviens, nos vaillants personnages édalent anx
prises avee Pinfame Dr Hellstromme ¢t son automa-
ton @ da findu Chapitre Deux... Retrouvons-les e
- yoyons comment nos heros, Vi,ulnlle,;ﬁnpra-nvﬁc-h;hl
~ ours ef Mindomptable Ronan Lynel, s'en sortent.
 Le Marshal dit qu'une eréature de fer émerge peu a
- pewde la mine, C'est le moment du-combat, le jeu s
divise dong en rounds. Personne ne fait de jel de sur-
_prise, puisque foul le monde 5'y attendait, done le
Gang et le Marshal passent directement au jel de
~Rapidite. ‘ g
Ronan fait 11. 11 tire une carbe-graiuite, plus une
pour sn réuﬂnlta—#‘%imhl;a. 512 5, ¢ encore une hulire
pour son degré, INieed'As de Carceau, un 10 ¢t un 2.
Le Murshal appelle Tes As ef leve T'une des carles de
Hellafromme. Clest un As de Pique. ¥
ﬁel!#!mm me refourne dans lgmine et oriec«Venez,
s Ao buter, les s 1s
' Ronan est le prochain & jouer, mals i ne sait pas
combien de gros bras vont jalllic de la mine. Alors il
et son Ag duns sa manche, le posant face enchée
sous ses Pépiles. g, !
Le Marshal appelle les Rofe et la jou

&

S Qaand

w e ﬁ%ﬁ’
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Le pistolel de Pautomatin wun (actear do poriée de
+1 (6us les W mitres, done, a 23 mitres, le SD est de
(5+2=) 7. Comme le jel desquiver de Cours-avec-les-,

ours ost plus fort, 'avtomaton doit Putiliser comme
80, 1 fait 9. Bien vu. v

Le Marshal grimace of jette 1d20 pour lo loealisation.
1 (@il 10 ; les parties vitales. Les dommages de base du 'r'.- -
pistolet Goatling sont de 3d6, plus 2d6 en plus pour |
avolr touché les parties vitnles. Le Marshal jeite les
Hd6, shiient quelques 6, les relancent, et arrive b un
dotal de 28. Chaque multiple de 1o Tallle de Cours-
avee-les-vurs représente une blessure. Comme sa
Taille ¢8f normale,®, il se prend 4 blessures. "

Fabrice gémit ef dofmgau Marshal une Pépite rouge
el ime Pépite blanche, qui suffisent'n couveir 3 des
blessures. 1l se prend done une blessure légére dans
les fripes, puis h-}qgrilm] lul enléve également 3

ints de Soufile, :

Ies 10 sortent, deux des gorilles de Hell=
stromme sont en vue. Le Marshal demande a Ronan de
faire un jet de Perceptionget tul dit gu'il peud en-
tendre dautres types quif axriveni derriére eux. 3
Ronan déeide qu'il est iemps de jouer fn earte de sa
manche, PAS qu'il avail éaché fout & Mheure. Malheu-~

“» Laure, monire deux Hois, quielle jot 5 les deuy  reusement, leadeux sbires peuvent gussi agir sur les
. pour employer son lasso qui requiert deux acfions,  dix. Les irols font dn jet de Rapidite, mais c'est Ronan
\ Violette fait elaquer son lasso en direction 'Hell- qui gagne. ITn'y.a qu'une ﬂﬂﬁﬂﬁh 2 il décide de yon-
. stromme, esperant Pentgaver ef Penteainer hors de a ba- *iler son simplg-action. Six balles surgisse ‘ba-
?:'-. ghrxg. |aure (uit upjet sous Apritude de eombal @ Tillet, (r6i8 sur. bandit. .

fasso @ Njolelle o obtient un 6, Elle devait obtenir
une base de 5 plus "Aptitede Combat : bagarre de;

Hellstromme, qui est de 1. done elle ['a ew de justesse,
q . Just

Quand les Valets sortent, Pputomaton frappe, Son

bras droil ressemble & sy meéprendre & un pistolet
__ Galling, et il lepoinie ﬁﬁrﬁ}ms-mw_'-hrﬁ-nurs, gui se
= frouve 23 métres plug loin. Le Marshal demande a

locallsation of les qnmn'u%
», Fabricesi Cours-avee-les-ours veul so tailler, Fnhricm_;‘;i@ﬁd tir, Ronan se planie :
Aempresse d'acquiescer et fail un jet d'esquiver de 8,

-

Cours-avec-les-ours. plonge vers fentrée de la
thverne. : -

al

| que lé seeond sbire se jotte sur lui.

Honan a 4d10en ventiler: I met done 2 dés sur .ﬁ

~ehague type, [ eSD est de 5 plus 1 pour la portée de 12
meires, done up tolal de 6. Ronan obiient tin 12 sur son 1
‘premier jef, mais il doit soustralre -2ide malus pours
venfiler. Un 11 lti donne guand méme un degré, done
deus de ses bplles ioughent le premier shire. 11 tive fe'
gt descend le iype. Sur le
deux 14 1 Marshal lui
Jit que son pistolel glisse de ses mains et atterrit der-
. ritre lul. «Malédiction !» grommelle Mathieu, niut-sr_

E,

T

-

-y
Heureusement, Yiolette el Cours-avec-les-
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CHAPITRE 7

Le Jugement a augmenté |'énergie surnaturelle du
monde. mais cela ne signifie pas que la magie et les
revenants n'existaient pas auparavani.

Depuis des milliers d'années, seuls quelques rares
mortels ont appris 4 maltriger les pouvoirs surna-
turels. Certaine ont mie leur gavoir au service du
bien. d'autres au service du mal et beaucoup s'en
sent servi pour se faciliter les tiches ménagéres
Seulement, {l v a eu des gens, i8sus de la masse des
superstitiewx ef des envielx, qui ont gquant & enx pris
'habitude de pendre ou de britler vifs 1ous ceux qui
polvalent ordonner.a un balal de nettoyver la cuisine

IELWCE DEt TEUN DE HOHLE

Vers 1740, un homme du nom de Edmond Hoyle
slllonna I'Europe pour en apprendre les obscurs se-
cret et les procedes —ce gque nous appellerions 1oug
«gorcellerier. Mais la perspective de brifervif sur
le blicher d'un bled au fin fond de 1a France ne lul
plaisait guére, augst choisit-il une couverture qul
allait ful - étre utile pour voyager et pour parler
aux gens de choses comme les cartes de taret — qud,

soit dit en passant, etatent déja utilisées dans des
jeus avant gu'on en vint a parler de gens qui g'en
servalent pour prédire U'avenir

Hoyle fit oroire gu'il travaillait a 'élaboration d'un
Ivre de jeux. 1l réussit bien au-dela de ses espe-
rances; €t trés vite, il sut plus de choses sar le
monde surnaturel que n'importe guel étre vivant
Inutile de dire gu'il apprit auss] quelgues petits
tries sur les-cartes et autres jeux.

Hoyle apprit surtout, gue pour feter des sorts, il fal-
lait etablir une communication avec certains esprits
maling — qu'il appelait, pour des ralsons évidentes,
alokers». Les Jokers étaient rusés et maléfiques,
mais gi quelguun parvenait 4'les doeminer dansun
combat mental, s etaient forcés d'effectuer une
cerfaine tache. _

Hoyle finit par perfectionner ses duels mentaux en
les visnalisant comme des jeux d'adresse. A l'epoque.
le poker érait un jeu relativernent nouvean, et il
devint blentdt le jeu de prédilection de Hoyle pour
jeter des sortiléges — ou «sort»; comme il se plaisait
a les appeler

Avant de mourir, Hoyle laissa dang le Livre des jeux




de-Hoyle édiflon 1769 tout ce qu'il avalt appris au il
div temps. A celul qui sait guol chercher dans ces
sphemas compiexes de bridge, dans ces codes mu-
mérigues ¢crits sous forme de coups 4 jouer et dans
ces grilles de points digpersés dans le Hvre, 1 est
donné de découvrir des secrets qui dépassent 1out
ce gi'tl est possible d'imaginer.

[E5 HULKST TS

Ceux qul connaissaient o8 secrets duw Livre des Jetx
de Hoyle ont tiré un grand profit du Jugement
Avant 1863, 1l ¥ & avalt peu d'esprits dans le monde
el il8 n'avalent qu'en faible pouvoir: Par la suite,
le monde fat submerge par des esprits qui étalent
en rapport avec un plan sumatursl bien plusg puis-
sani, ce qul rendit 1'utilisation deg formules de
Hovle plus alsée.

Les wsorclerse et ssorciéres» continuent a éire consi-
deres comme malfaizants par le commun des mor-
tels et ceux qui sont suspectés finlssent encore pendu

au glbet a l'oceasion. Le Jugement a donné aux sor-
clers plus de force, mais le mal engendreé a renda
les gens plug craintifs et plus superstitieux, Dans le
monde civilisé, les sorciers sont obligés de garder
leur talent secret de peur d'étre pourchassés par des
prétres trop zelés, par les deétectives Pinkerton de
I"Union ou par les Texas Rangers confédérés.

Les magiciens du Weird West se font appeler «<hucks-
ters» en hommage awx colporteurs gqui vendaient des
bas de laine en les tirant de leur manche. Par ex-
tensiom, les Hucksterg adopterent les manieres de ces
charlatans qui abusaient de la crédulité des gensavee
tant de succes [Yautres termes ont eté empruntes gux
Incdiens d"Amerigue, qui avaient une vigion des choses
totalement différente Les esprits sont devenus des
wmanitouss. ¢ le plan surnaturel dans lequel flsvi-
vilent est desormeais mieux connusous le nom de
Terres de Chasse.

Devenir un huckster n'est pas une ¢hose facile. On
doit avant tout apprendre & communiquer avec les
manitous, En supposgant qu'ils ne rendent pas ie no-
vige complétement fou, celul-cl dolt ensulte traiter
avec les esprits maling et apprendre & les entrainer
dans un jeir d'esprit. Le jeu se deéroule dans les Terres
e Chasse et on pourra avoir |'impression qu'il dure
plusieurs minutes, plusieurs heures ou méme plu-
sieurs jours: Mais le temps s'écoule blen plus vite
dans le monde physigque. Affronter un manitou ne
prend en fait que quelques secondes a un huckster,
Un tres bon huckster peut se débarrasser d'un ma-
nitou dans les Terres de Chasse en un laps de temps
suffisamment court pour battre en rapldite un pis-
tolero, de relour dans le monde réel

leici

Le jeu entre un huckster et un manitou est entie-
rement cérébral mais les humaing s'en sortent bien
mielx en le visualisant comme un jeu réel qui leur
est familier. Le {eu le plus coursmment utilisé par
les Huckaters dans e Welird West est le poker. &i le
huckster perd. rien ne se passe. §'ll gagne, le ma-
nitou-devra obeir d ses ordres.

L'inconvénient, c'est que le manitou ne peut pas
agir directement sur le monde physigue. C'est
pourguol le Hucksler dolt laisser 'esprit habiter son
eorps pour gu'il accomplisse sa tdche. Battre le

A
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manitou, ¢'est le «cortrolers de fagcon a ce qu'il ne
puisse pas blesser le hugkster loragu’il entre dans
son corps. Une fois 'opération effectude; 1'esprit
peut utiliger |'énergie dont 1l a besoin pour exécu-
ter la tache du huckster.

Mais le manitou est une créature rusée. [l arrive
qu'elle fasse crolre au huckster qu'il & gagneé pour
gu’il la lalsse entrer dang son corps sans pouveir la
conttraler Tt quand un manitou est hors de contrdle,
il peut provoguer des dégate importanis, mener a
la folie ou méme a la mort.

LA VIE D UN HFUCKETER

Les hucksters font partie des figures les plus puis-
gantes du Wetrd West. Lorsgue tout va dans leur
sens, {ls peuvent a2 rendre (nvisibles, invoquer des
tempétes ou falre éclater le corur d'un homme. En
revanche, Jorsgu'un mandtou arrive a ses Ting le
huckster v est jusqi'au cou...

Un personnage doit acheter I'Atout arcane et avoir
au moins | point en untversalis : acculfe pour deve-
nir un huckster

cornme une A-\nmde. Comme avec toute aulre com-
pétence, le huckster peut acheter jusqu’a 5 niveaux
dans un sort durant la création de personnage.

6E FAUICE ATTIGAFER

Jeter un sort est une chose relativement subtile.
Celul gui jette le sort semble simpiement g concelr-
trer quelgues instants pendant qu'il regarde dans
les Terres de Chaase et fait un pacte avec les démons
guiy vivent. 511 est vainqueur dans son duel men-
tal, un certain nombre de cartes apparait dans sa
main droite (ou la gauche g1l est gaucher). Le
huckster doit alors regarder les cartes pour attirer
le manitou dans son corps et pour gue le sort agisse.
Puisque les cartes se matérlalisent dans la main
d'un huckster lorsqu'll jette un sort, quelqu un qui
gy connalt peut reperer un huckster relativement
fagilement. 51 un huckster soubaite que ses agis-
sements restent secrets, il gardera la plupart du
temps un vral deck de cartes dans la main et {era
un jet opposé de passe-pasie conire foute personne
qui seralt en train de le surveiller. Généralement,
cela suffit a duper les gens-ef ¢'est pourquol bedu-
coup de Hucksters se font passer pour des jousurs,

TETER UN 60T

Pour jeter un sort. le huckster doit dabord faire un
jet sur sgon Aptitude en utilizant son niveau dang le
sort en question. Le type de dé est détermine par le
Trait auguel le sort se rattache (80 3). 54 obtlent
an moins | succés fajsable, ton huckster & réussi a
entrer en contact avec un manitou et il s'est engage
dans un jeu d'esprit.

L'étape suivante est de tirer 5.cartes du deck de 54
cartes (laigse leg Jokers dedans), Tu obtens également
une carte supplémentaire pour chaque degré sur ton
jel de sort. Ton but est de compeser la meilleure
main de poker possible avec outes les cartes que tu
&s trées (voir I'encadre st 11 m'es pas familiarisé avec
les maing de poker).

Il v & un minimum de caries 2 avbir pour que le sort
pilisse avoir de ['effel. 81 ta main 1t'est pas assez
forte, le sort échoue,




[E6 MANITUUS

Jeter des sorts est une affaire dangereuse dans la
mesure ol les habitarts chaotigues des Terres de
Chasae cherchent sans cesse des moyens de pené-
trer 4 'intérieur du huckster sans étre controlés.
Dés que ton personnage se plante sur un jet de sort
ou tire un Joker, c'est que le manitou & réussi &
abuser du huckster gui 'a laissé prendre possession
de lui-sans contréle, Led Jokers comptent comme
cartes de remplacement, mais s fon personnage ne
survit pas & la malice du maniton, ¢a n'aura plus
vralment d'importance. .

81 tu es gur le point de te planter, dis-le'au Marshal
ot bien tire un Joker au moment ol tu tenles de
jeter unsert. Ensulte. le Marshal fera un et surune
table spéciale qui est caché dans le Guide dy
Marshal, pour avolr une idée de ce dont le mani-
tou est capable,

IT6 6078

On trouvera dans les pages sulvantes des sorts
tirés du Livre des feux de Hovle, Il en existe beaucoup
d'autres mais en voici déja quelgques-uns pour te
metire le pied 4 1"étrier. Des sorts supplémentalres
et la méthode pour en créer de nouvegux? sent dé-
orits dans le suppiément sur les hucksters et les
gorts.

Les sorts obeissent a ¢ing parametres - Tralt, Main.
Vitesse, Duree et Portée.

+ Trait est le Trait mental utilisé pour jeter le sort
Contrairement aux Aptitudes normales, les sorts
sont foujours liés & un Trait specifique.

« Main correspond & la main de poker minimum que
le huckster doit tirer pour donner de la puissance 4
son gort. 51 la main est trés bonne, le sort sera vral-
semblablement plus puissant ou bien [l durera plus
longtemps, cela dépend du sort dont il g'agit,

* Vitesse est le nombre d'actions nécessaires pour
finirun sort. Quelgues rares sorts prendront beau-
coup de temps el ne serviront pas vraiment en
combat Ces sorts ont leur vitesse notée en mi-
nutes, en heures ou en jours, comme il convient.
* Durée est le temps durant lequel le sort fait effetr.
«Concentration» signifie que le huokster doit de-
menrer concentrer et qu'il ne peut accomplir gue

Te
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des agtiens simples. D'autres sorte nécessitent du
Souffle pour étre maintenus. Queloues-uns combi-
nent leg deux: Cela signifie gue tant que le huoks-
ter maintlent sa concentration ou qu'il paye un
point de Spuifle; ie sort continue & faire effet

» Partée pat la distance sur laguelle 1& sort peut faire
ellet.

*
 appel banvage
Trait ; Conngissances
Main : Deux Palres
Vitegse : 2
Durée : Conceniration
Portée: | milé par niveau de sort.

L'APPEL SAUVAGE

| Main Créafure _

Deux Poires|  3d6 rats, chuuve-souris, serpents. |
Quinto ] 2d6 loups, cougunrs, \
Flush 1 i 4 ours.

Ce port permet au huckster de parler & deg oréatures,
Il ne peut pas parler avec des abominations. seule-
ment aver des animaux naturels. L'appel sauvage

s'adresse 4 un certaln genre de créature, comrne les

chauve-souris, les rats, les loups, les ours, eto,
Lorsgque les animaux se montrent, ils exécutent
lordre de celul qui a jeté le sort tant qu'il reste
concentre. Lorsqu’il relache son attention, la bes-
tlole disparait. Les loups. les ours et aulres s'en-
Fulent, ou attaguent la premiere cible qit'ils ren-
contrent selon la situation:

Les bestioles n'ont pas beaucoup de jugeote. Elles
font tout ce que leur demangde le huckster du mieux
gielles peuvent, 4 peu prés comme un chien bien
dressé, Ne r'attends pas & ce qu'elles sachent se ger-
vir d'unie arme ou qu'elles se mettent & parler
porfugais.

Les bestioles doivent également faire un test de
tripgs contre des advergaires surnaturels, comme
tout le monde, C'est pour cette ralson qu'il n'est pas
trés ufile de lancer des loups aux trousses d'une
créature erranie sortie toul droit de sa tombe. lls gu-
ront vite fatt de fuir la queueentre les pattes.

A proprement parier, le huckster n'Invodue pas la
créature — il fait juste appel a-glle. 8'{l 'y en-a au-

_'_ﬁ'L T Tl
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* Le: hul du pﬂlter est de se faire une main

 constituée de certuines combingisons de }
cartes. Plus ln combinnison est rure, plus la
maina de la valeur. T peux consulter ume
bonne nw;cl_ppédla sl fu veux coisavoir plus.
Tu petrx également lire le Livre des jeux de
Hﬂ’_’g’ll‘ mais atiention, certains prétendent qu'il
y a d"ﬂmma IMCSSMLEs cachés entrr les Tignies.

_ 81 les mains de poker ne (e sont pas familieres,

wolei une pefite antistehe.
i e, -
~ MAINS o CARTES
' Flush Hoval - 1), valel, dame, roi,

#s d'une couleur

Qlﬁnlﬂ,,}ﬂ_ﬁah_ 5 earfes quise suivent
' d'une méme couleuar
s ———— L¥hrtes identiques

Full ———'-——'-— 3 partes idwlllqmﬁ: ol
3 autres eartes Mmﬂqtme

Flush Heartes dune méme
_ couleur
Quinte -5 cartes qul se suivent
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cure aux alentours, rien ne se passe, mermie 51l tre
un Flush Roval, C'est an Marghal de deéterminer si
le genre de creature auguel le huc‘hﬁter fait appel,

est 4 poTiee Ou pas.

Le ganre et le nombre de créatures gue le huckster
deésire appeler déterminent la main dont il & begoin

Loup dg pouce

Trait: Astuce

Main ; Palre

Vitesse: |

Durée : Concentration ou 1 Souflle/round
Portée: 5 metrey par nivean de son

Ce sort modifie les caractéristiques physigues de la
cible, la rendant pius puissante. plus rapide. plus
agile, plus régistante ou plus adroite. Le huckster
décide & quel Trait physigue de la cible || souhalte
donner un coup de pouce avani de ge condentrer,

COUP DE POUCE

[ Main Type de dé
l Paire 1
Deux Paires +32 !
Quinte +3 '
! Flush + 4
I 5

Conp du lapin
Trait ; Astice
Main : Paire
Vitesse : |
Durée : Concentration ou | Souffie/round
Portée : 5 melred par niveau de sort.

Le coup du lapin est I'oppose du-coup de pouce: 11 ré-
duit le Trait de la cible d'un type de dé pour cha-
cune des mains mentonnées dans le tabieau de
coup-de pouce, Une fois que le type de dé a chuté a
dé, ld Coordination chute de | 4 chague niveau
jusqu’'d mintmum total de 1d4.




Oreille indiscrits

Trait : Perception

Main : Paire

Vitesge : |

Durée : Concentration ou 1 Soufflesround

Portée : | mile par nivean de sori.

Un huckster peut, grace a ce sort, entendre par les
oreilleg de quelgu'un d'autre

Si 1a victime falt un jet d'Ame rude (7) lorsgue le sort
vient d'étre jeté. il se rend compte que guelgue
chose ne va pas. A ce stade, il peut essayer d'expulser
le huckster en Uentrainant dans un concours d'Ame
comtre le nivean d'Aptitude Ame/oreille indiscréte du
huckster & chague round.

Le huckster peut jeter ce sort sur une cible gu'ii ne
voit pas s'il posséde un objet gqu'elle a touché dans
la semaine econlée.

e peere qul bante

Trait : Astuce

Main: Ag

Vitesse : 10 minutes

Durée : Permanerite

Portée : | métre

Le geste qui sauve permet au huckster de soigner les
blessures d'un camarade en peine. Chague gort
réusai réduit les blessures dans toutes les parties du
corps d'un niveau chacun. Pendant g temps. celul
qui jette le sort ne peut falre aucune autre gction
que de rester 8818 auprés du patient et de jouer
main apres main un poker solitaire.

Main Blessure
‘ - As Souffle
| “Valots Légbre |
Dieux Paires Bérieuse j
- Brelan Grave
‘ Quinte Critigue

La main necessaire dépend du niveau total des bles-
sures de la victime. A noter que le geste gui sauve ne
pourra pas soigner plus d'un niveau de blessure 4
la fois. Cependant, le huckster peut s oecuper de plu-

sleurs niveaux de blessure en jetant le sort plus
d'une fols. Le geste qui sauve, de plus, ne recréera pas
des membres mutilés. Seules les faveurs divines des
chamans et des croyants en sont capables.

Le huckster ne peut pas solgner ses propres bles-
SUres avec oe sort

lnfuition

Trait ; Parception

Main : Deux Paires

Vitesse : |0 secondes

Durée : [ndlantange

Partée : Toucher

Gréace & oe sort, un huckster peut avolr un apercu
du passé. Pour jeter ce sort, le huckster place sa main
gur une personne, un leu on ine chose et ferme leg
yeux. 8] le sort réussit, le magicien obtlent une
bréve viston, une {mpression, ou une «intuitions
d'un événement appartenant au passeé de la cible.
Plus la main est bonne, meilleure gera |'information.
Le huckster peut se concenirer sur une guestion
particuliére 5’1 le souhaite, mais 1a cible ne «sait»
rien 4 propos d'événements qui ne se sont pas de-
roulés en sa présence.

Conp a2 ponce tremial

Trait - Astuce

Main : Paire

Vitesge: |

Durée : Concentration ou 1 Scuffle/round
Portée : 5 meétres par niveau de sort.

Il g8"agit dela version mentale du coup de pouce, Le
huckster peut modifier tout Trait mental grace a ce
rituel bien commotle

Conp dn lapin mental

Trait : Astuce:

Main ; Paire

Vitesse : |

Durée : Concentration ou 1 Souffle/round
Portée : 5 métres par niveau de sort

Il sagit de V'opposé du coup de pouce mental. |1 ré-
duit les Traits mentaux de la cible d'un 1ype de dé
pour chague main mentionnée dans la liste du coup
de pouce. Une fois que le type de dé a chuté a d4. la
Coordination chite d'un niveau jusqu’a un-mini-
mum de ldé.
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Lonpé [

Trait : Ame

Main : Demx Paires

Vitesse : |

Duree : Concentration ou | Soulfle/rourd
Portée : Sol-meme

(e sort pousge un manitouw a falre dévier les balles
ou tout autre projeciile physique qui risqueraiert
sans cela de toucher le huckster. Il & pour effet
d’ajouter + 3 au 8D de 1oute personne qui essayerait
de lul tirer dessus. Les explosifs, la décharge d'un
lance-flamimes, et autres altaques partant sur une
gone ne sent pas déviés mais les sorts et autres at-
tagues surnatureles le sont.

Doigt gpectranx

o
Trait : Ame
Main : As
Vitesge : |
DPurede: | Souifle/round
Portee : § meétres par nivean de sort
Les hucksters utilisent souvent ce sort pour tricher
alx cartes ou pour retirer le revolver d'un ennemi
de son énul. Les dotgts spectraix peuvent réaliser des
manipulations relativement complexes avec un
objet (comme tourner une clé ou tirer avee un re-
volver), mais cela éprouve beaucoup le huckster et
lut cotite 1d4 en Souffle.

DOIGTS SPECTRAUX
Main Taille / Poids
Flush Royal Train
Quinte Flush Manoir ‘
Carre Fourgon '
Full Chéne |
Flush Chiriot
Quinte Colfre-fort
Brelan Uine personne
Deux Paires Une Gatling
Yalei Fusil
_ Puire Pistolet |
As Ballon |

(Eil (ndigcrer

Trait : Perception

Main : Faire

Vitesse ¢ |

Durée : Concentration ou | Souflle/round
Portée : | mile par niveau de sort.

Ce sort permet & un huekster de voir & travers les
veux de guelgu'un d'autre. Vioir le sant aretile indis-
crite pour comprendre comiment ¢a fonctionne.

L homme a2 (omdrs

Trait : Astuce

Main : Paire

Witesge : 2

Durée : Concentration

Portée : Toucher

{e gort-crée une poche d'ombre autour du hucks-
ter. I ne le rend pas invisible mais il s'ajoute au je
de furtivité. Une Paire ajoute + 5 au jet de furtivité,
el de meilleures mains ajoutent « 2 par niveau,

La marche a2 (ombire

Trait : Astuce

Main @ Valets

WVitesae : |

Dirée : Ifstantanée

Fortée : Toucher

Grace & ce sort, les hucksters peuvent plonger dans
une ombre et resurgir d'une autre. ['ombre dans la-
quelle tls entrent et celle dont ils sartent doit étre
agser sombre et asses large pour englober 1out leur

LA MARCHE DE L'OMEBRE

Mauin DHsianee
Valeis 2m
Deux paires am
Brelan 10m
Quinie 20m
Flush 40m -
Fuli 1My
Carré S00m
Quinte Aush 1 mile
! Flush Hoyal A poriée de yue
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corps. Le Marshal a le fin mot quant 4 la capacité L'AME FOUDROYEE
de l'ombre & 'englober entigrement Main Dommages
La main nécessaire pour la marche de |'ombre depend - .
de la distance gui sépare les deux ombres. Quelle Flush Royal Hd20
gue solt la distance, le huckster doil #tre en mesure Quinte Flush g2
de voir I'ombre dont 1l souhaite surgir Carih 9410
L ime Sondrogds Full 8d10
Trait ; Ame Flush Td 1 |
Main : Paire Quinte 6B
Vitesse : | <
Durée - Instantanée Brelan 5d8
Partée : 50 metres par nivean de sort (maximum) Deux Paires Sl
Le meilleur ami du jeteur de sort est 'dme fou- Valet L6
dropée. Au moment de jeter le sort, un courant
oresque invisible d'énergie spectrale surgitt du | Patre. s 1do Souflle |

creux de Ja main du huckster pour se dirlger vers
la gible. Le courant frappe la victime comme une calisation ou tenter de viser
balle de revolver, Le huckster peut {dire le (et delo-  Le jet d'attague du huckster est le total du jet dut sort
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Par exemple, si tu fais un U sur ton jet d'dme fou-
diovée, ton score pour touiher est de 11, £t tu obiiens
deux cartes supplémeantaires pour ton effet. Les at-
taques visées et les autres modificateurs au toucher
sont soustrelts au jet d'attague du huckster (1l dans
l'exemple), mais pas pour déterminer le nombre de
cartes tirées

Si I'dme foudrovée toliche la victime. les dommages
dépendent de la main que le huckster posséde. De
multiples decharges utilisent la méme main pour deé-
terminer les dommages. Four des ralsons ineon-
nues. la Main du Mort (2 As notrs, 2 Huif noirs et un
Valel de carreait) provogue tine mort instantanée.

Lo Pornade adx Texas

Trait ; Connaissances
Main : Valem
Vitesse : 2

Dutrée: Comcentration

Portée ; 20 metres par niveau du sort

Ce sort permet de faire apparaitre une petite tor-
nade. A 'extérieur. la rornade du Texas souléve la
poussiere et le sable. aveuglant tout le monde dans
un rayon de 10 metres jusgu'a ce qu'lis reussissent
& Taire un jer difficile (9} de Viguenr ou & g'écarter

de ld zone deffet de la tornade.

Le huckster peut diriger la tornade du Texas dans
toutes les directions qu'il désire, 'l reste bien
corieentre et a'll vott 1a tornade, Elle a une gllure
de 20.

Babioles

Trair : Connaissances

Mairn : As

Vitegse : 2

Durée : | round/niveau de sart

Portée : Toucher

Ce sort permet au huckster d'atteindre une poche,
uine bourse ou autre contenant de ce type pour en
retirer un objet quelvongue. La main nécessaire
dépend de |'objet que le huckster espére trouver. On
peut faire apparaitre de l'argent grdce a ce sort
mais comme tous les objets créés par babioles, il ne
dure gu'an round poir chague niveau gue le hucks-
ter posséde

Pour des babioles trés speéciales — comme une clé
pour ouwvrir une serrure particuliére, il faut une
meilleure main que deux Paires.

Le Marshal devra alors decider lul-méme de la main

nécessalre

BABIOLES
Main Type d'objet
As Une allumetie, un penny.
Une écharpe, une corte i
Paire Jjouer au hasard, une pitce
|, de 5 cente.
Valets | Un Derrin cl;.ﬁt::- couteat,
Un pistolet, une pitce de 58,
Isz‘_-lf‘-ﬂm_‘ une carte i jouer préeise.




CHAPITRE 8

Lorsqu'en 1868, la Californie sombra dans |'océan,
des tonnes d'or et dlargent furent découvertes
Mais ce n'gtait pas 12 les minéraux les plus précieusx
révéles par le Grand Tremblement. De minces
conches de pierre noire apparurent gquelques cen-
taines de pieds en dessous de 'ancienne surface du
nouvel Etat. On pensa tout d'abord & du charbon
mais en essayant de le braler, on découvrit qu'il
s'agissait de tout autre chose.

Cette roche se consume lentement, si lentement
meéme que des feux de camp allumes en 1868 avec
un morcesul gros comme le poing de celle manere
brilent toujours en 1876 La tache sombre guelle
lalsse dure & peu pres aunssi longtemps. Les mi-
neurs en cortact avec le minerai affirment gu'tl
leur faut des mois pour s'en débarrasser. Encore plus
étrange. la pierre «gémit» et dégage d'éiranges va-
peurs spectrales guand elle britle, Pour des raisons
¢videntes, les Californiens nommérent alors ce nou-
veau mineral «Roche Fantdmes.

Les surprenantes propriétés de combustion de la
Roche Fantéme attirérent les savants du monde
entier en Californie et dans tout 'Ouest. De judi-

‘tleux enfrepreneurs commenceérent 4 prospecter et

4 vendre des tombereaux de cette matiere aux sa-
vantset & leurs bailleurs de fonda. Bientdt, la «fré-
nesie de |a Roche Fantome» s'empara de 1'Ouest, et
des prospecteurs commencerent & la chercher par-
tout. Beaucoup denire eux trolverent de vieilles
couches (gu'on pensajt étre du charbon) dans le
Colorado et |'Arizona, puis ils se disperséerent dans
les Rocheuses.

Les premieres deconvertes eurent lien dans 1'Utah
en 1870. Le professeur Darius Hellstromme, celebre
savant anglais financé par un philanthrope amé-
ricaln de 'Est, oréa une machine & vapeur ali-
mentée par de la Roche Fantéme. capable d'ac-
tionner un attelage sang ¢heval 4 travers les Pleines
Salées, Ces wwagons-vapeur», comme on les ap-
pelle & présent, sont toujours trés urilisés par les
Mormons de la réglon,

Le guccés de Hellstrommee inspira blen d'autres sa-
vants anx «doigls noirse. Blentdl. aveg la multi-
plication des machines fantastiques, se forgeérent
des réputations dignes de rivaliser avec celles des
phus grands pistolercs, hors-la-lol et bandits.




Seulement, ceux qul fabrigquent ces gadgets bi-

zarres et ces machines infernales devront
payer le prix de leurs inventions

DPEMENLT

Certains prétendent que la création d'engins
extraprdinaires 251 en réalite une forme de
sorcellerie. [ls pensent que les savants fri-
cotent-avec les mémes esprits que les sor-
ciers et les hucksters. 81 d'est vral, leg sa-
vants n'en sont abaolument pas conscients.
[1s considérent leurs nowvelles iriventions
comme 'inspiration d'une grande révolu-
tion sclentifique et ils se gaussent & l'idée de
fréquenter diables et démons.

Mais {1 doit ¥ gvoirun pei de vrai la-dedans
puisque ces academiciens excentrigues sont tout
de méme regroupés sous le nom de =savants fous»
En efiet, ceux qui créent ce genye d'apparell ont ten-
dance & perdre le sens des realitéa, La plupart fi-
nisgent pardevenir des ermites névrosés ou de fu-
rieux déments, méme s'ilg laissent derriére eux un
héritage de leurs activités frénétiques avec tous
ces therovables gadgeta

LA VIE D UN 6AHANT FOU

Incarper un gavant fou peut re frég amuasant. Ton
personnage crée des machines infernales et fait
tout sauter ayec elles. Il se peut aussi qu'tl devienne
un peu dingue entretemps.

Les personnages de savant fou deivent prendre
I'Atout arcane: [z doivent sissl avoir ai moins 3 ni-
veaux au total dang n'importe guel nombre de
Concentrations scientifiques telles que science : gé-
nérale, Blglogie, chimie, mécantque ou physique: 1is de-
vront également détenir I"Aptitude bidouiller s'ils
veulent construire reellement les etranges ma*
chines qu'ils ont imaginées.

LIPEEK
DE6 MALHINES INFERNALES

Fabriguer des gadgets défiant le sens commun est
plus facile qu'on pourrait le crojre — pour un savant

fou, en touf cas.
1y a guatre ¢tapes a la réalisation d"une machine
infernale :

1. Concevair la théorie

2. [nventer un plan

3. Rassembler les compaosants

4 Construire l'engin
Au furet a mesure que tu accomplis chacune des
élapes, mentionne toute information utile sur la
photovopié du plan de machine infernale fournt
page suivante.

Concevoir (o Hhdorie

La premiere chose gu'un savant fou doit faire. clest
deérider en fait quelle sorte de machine Infernate 1
va réaiiser. Celhul g joue le réle du savant — c'est
tof — devra neter le nom de 'engin suivi d'un pa-
ragraphe ou deux décrivant les sprincipes seien-
tifiques» employes pour le faire fonctionner. Il est
beaucoup plus amusant d'écrire la théorie du point
de vue di personnage.

lnventer (& plan

Et maintenant, ¢'est le moment de faire l'ébauche
g plan. Bien gue lesavant fou 'ignore, il est én effet
en relation avec les manitous lorsgu'il ¢rayonne
sed fantastigues (nvertions. Le contact de ces esprify
malvelllants peut occasionnellement le rendre petit
& petit complétement fou.




Le savamt fou doit maintenant faire un jet sur la
théorie scientifique avec la Concentration la plus
adaptée 4 |'engin. Si plusieurs Concentrations ¢ ap-
pliguent, il doit utiliser la plus basse
Compare le total par rapport & un 3D faisable (5).
8 m échoues. I'inventeur est coince gt ne peut pas
gssayer de construire d'autres engins durant les
huit prochaines heures afin qu'il reprenne ses es-
prits et redevienne liecide, 51 tu réugsis, tire 5 cartes
de ton Deck d'action, plus | pour chaque degré
. Led jokers peuvent aveir la valeur de n'im-
porte quelle autre carte, mais ils signiflent
e AUSSL QU UN manitow & trompe an savant fou
gt l'a rendu dingue. Préviensalers le Marshal et (]
te dira ce qui 8'esl passe.

Fiabilité
Chague degré sur ce jet ajoute « 2 a la-fighilite de
base de 10 de l'engin. La fiabilité eat réalisee aur le
plan, de sorfe que les autres engins congtruite 4 par-
tir de ce plan bénéficient également d'un boxn de-
aign. Volr ci-dessous pour le fonctionnement de la
fiabilite.

Ls main dont tu a8 besoin dépend de 'engin gue ton
persannage essaye de réaliser et de sa situation
au-dessus dir niveau normal de technologie, Si tu
venats & eclioner el 4 ne pas obtenir la main déai-
rée. fon persennage emploferait la moitie du temps
requls et devrait recommencer & zéro.
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TABLE DE CONSTRUCTION DES MACHINES INFERNALES
Main Deseription Objet 8D de construction|  Durée
, Technologie défiani Engin contrélant la dimen- i
Flush Royal les lois de ln seience gion / Ie temps 2 1-20 ans
Nouvelle teehnologie modi- Rayon de contrdle B
Quinte Flush fiant les loix e n selenee de Pesprit 19 1-4uns
fo Nouvelle technologie éten- | Rayon chauffant / rayon T ek
o dant les lois de la seienee glacial / gaz somnifére W 1-1E tmole
Full Techneloie entierement | Grmithoptére / Submersible t5 1-6 mois
Nouvelle utilisation d"une Wagon-vapeur / " 1-4
Flush technologie de pointe Navire terrestre g semaines
Nouvelle uillsaflon d'une Lanee-Mlammes [ ;
Quinie echnologic simple | Mitrallleuse automatique pe -6jouis
Pistolet Gatling / ‘
‘ Gilet pare-balles / Armes
Brelan f\.m;é::;zal:ﬂg{:zﬁ::nd';mm automaliques / Locomotive 9 !L 10 heures
i plus rapide de 25% i
reconifpurailon fotale)
PN, 1EL | Presse & imprimer plus
Deux Paires I"*—ﬁ:r. ﬂm;{gggr::ﬂ?-ﬂl:“? | rapide / Locomotive plus {: 1-5 heures
! ke il : : rapide de 107%
Simple réparation d'un 1060
Valets engin eréd par ces rigles ou Gatling gun 5 ittt
d'une technologe courante )

» Description est la ligne direcirice pour estimer le
degre d'ameélloration au-dessus du niveau normal
de technologle.

= Ohjer est un exemple des engins bizarres utilises
dans e Weird West.

« 51} de construction est le jet requis pour réaliser
l'engin

« [lurée donne une idée approximative du temps gue
prend la construction des machines dans une ca-
tégorie; Celle-ci peut changer radicalement en
fonction de la machine. Tu dols disciter avec le
Marshal de la construction effective de 'engin et
du temps que cela prendra selon vous, ou bien
jette simplement les des en vous fondant sur les du-
rées suggerdes.

Rassembler (26 composanle

Une fois que le savant a concu la théorie et invente
un plan pour sa machine infernale, il.sait qu'il ne
lut reste qu'a la construire. 11 est tempa de com-
mencer 4 fouiner dans les casses.

Note les composants principaux sous la théorie de

l'engin sur le descriptif de la machine infernale.
Ton personnage doit alors faire un tour pour ache-
ter ou denicher les piéces nécessaires. Ce gud peut
congtituer, d'ailleurs. une aventure en acl.

Construire ( ergin

[l est tempe maintenant de pasder-a la réalisation
proprement dite. Ton personnage doit effectuer un
jet de bidoutller contre le 8D de constriction de
["'objet (voir la table de construction?

Tant gue le constructenr obtient au moins une
réussite, 'objet est réalisé. Chaque degré sur le jet
de constructHon augmente la Habilité de « 2.

HAacélerer (e fravail

Les démonsg du Weird West ne sont pas la & attendre
gentiment quun savant fou invente guelgue chose
pour les détruire. Quand une machine infernale
doit Btre crédeqa la hdte, I'inventeur peut essayer
d'acceierer le-travail

Chague main supérieure a celle qui est requise pour
I'opération divise par deux la durée de construction.




Ceia slgnifle g un engin necessitant un Flush Royal
e peitt pas éire construil 4 la hate.

Flabilité

Meéme les metlleures machines infernales sont réa-
lisées avec |'alde des énergles des Terres de Chasse:
Cela signille que ces fichus manitous et les limites
de l'esprit humain peuvent oceasionnellement pro-
voquer des casses dans les engins.
La probabllité de base qu'une casse se produlse
pour toute machine infernale est de 10. Chaque
degré okitenu lors du jet pour inventer le plan ou
gonstraire 'engin gjoute = 2 a sa tiabilité comme ex-
plique plus haut.
Juand un personnage doit jeter les dés pour uitli-
ser un engin, 1l doit aussi lancer 1420, I est plus fa-
oile de jeter le d20 en méme temps que les autres
dés. 81 le d20 dépasse la fiabilité de l'engin. une
gasse survient. Aucun engin ne peut avolr une fig-
bilité supérieure 4 19, Un jer de [iabilité de 20 est
tonjours un échec.
Cela veut dire qu'un frain alimenté par un moteur
a la Roche Fantome doit généralement faire un jet
lorsquil démarre et lorsqu'il g'arréte. Un pistolet
Fatling, en revanche, doit tester sa flabillié a
chaque fols gu'il tire.

Bi en jetant les dés, tu tombes gur une casse,

le Marshal te fait savolr 4 que!l palnt les

e COnSeqUences sont catastrophimues. La plupart

du temps. 'engin tombe juate en panne mais tu fe-
rais mieux de revenir un peu en arriére au cas ou
la casse serait un peu plus spectaculaire.

MALHINEE INFERGNALES

Un savant fou peut commencer & jouer avec |'un des
engins décrits plus loin ou avee 'une de ses propres
oréations d'une puissance gimilaire (en accord avec
le Marshal).

Pui que ce goit d'autre désirant 1'un de ces appa-
rells doit 'acheter. Le colt en est fixé par Smith &
Robard's, une célebre firme de vente par corres-
pondance gui fabrique des machines infernales et
autres enging. Pulsque chagque accessoire est unigque
gt ne pent étre réalisé a la chaine, le prix es! ge-
néralement asses éleve.
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Gilet pare-tallee

On dit gu'un mystérieux pistolero
anonyme auralt demandé 4 un savant
fou' de ses amlis de fabriquer cet accey-
soire simple mais efficace.

Le-gilet couvre la polirine et les intesting avec une
valeur de protection de 2. 1l est capable d'arréter
tout projectile de dé-de dommages ou Inférieurs.
Prix : 1800 §

Fiabilite: |9

F . »
L apparsi photy o2 [ Tpiaphs
L'Epitaphe de Tombstone publie chaque semaine
des reportages sur des oreatures etranges et
i i d'horribles événements. Tout le monde les lit
( & mais personne n'y croit. Cependant, une photo
vaut parfois des milliers de mots, Le pro-
bléme est gie le moindre mouverment
gache les photoa prises par la plupart des
appareils de 'épogue. Cest pourguoi John
Clum, le rédacteur en chef de I'Epitaphe.
chargea Smith & Robard's de fabriguer un appa-
reil photo capabie de prendre des sujets en mou-
verment. Ainsl fut créé 'appareil de I'Epitaphe.
Malheureusement, ces apparells réussissent sl bien
& capturer la scéne gue les sceptiques pensent gi'ils
produisert des photos trugueées
Prix: 1600 §
Fiabilité : 19

Lance—{lammes

Les experts en munition conié-
gérés furent les plonniers en
matiére de lance-Tlammes, Le
réservoir galvanisé (recouvert
d'une couche protecirice de
zino) est rempli de méthane
gols haute pression. Lorsqu on actionne la gé-
chette. le méthane est Hbeéré et enflamme par une
¢tincelle de Roche Fantome en combustion.
Quand on le remplit de méthane, le lance-flammes
peut tirer fusqu’d 30 «coupss. Chague fois qu'on
presse la gachette, on tire 1d6 coups La portée de
Ja flamime est de 20 meétres. La flamme a'la forme
d'un cone large de 2 pouces au niveau du canon et
de trols meétres de large a 'sutre bout. Le savant fait

PO un (et de tirer - lance-flammes conitre toute

Jet potur valr combien de coups il @ tiré et obtismt un 6. Touties

v T #'iﬂ-.:‘-vm:--qﬁ

cible se trouvani dans le cone.
Les dommages causés a toute personne
touchée par la famme est de 1dl0 fois le
T nombre de coups tirés, Leg des de dommages sond
additionnés entre eux, mals chague blessure est
appliguée & des localizsations distinctes. On ignore les
bonus aux dommages pour la caboche et les tripes
L'inconvénient du lance-flammes: ¢'est le réservoir
de méthane. Les balles qui frapperit le portenr'a la
paitrine, sur le coté ou dans le dos ont | chance sur
6 de le faire exploser Les dommages sont alors
1410 fois le nombre de coups restant & I'intérieur
Ils sant divisés par deux a 10 métres. encore divi-
géa par deux & 20 métres ete. Ainsi, une exploston
de 20 coupe fait 20410 de dommages au porteur, et
S5d10 & un type & 15 meétres. Les savants font d'inté-
ressants feux d'artifice..
Prix: 20009
Fiabilité 18

Tl 2(1 t_mn:]l 0 par coup tirg

Le professeur Spencer est cernd par les tiques de
prairie. 11 baldrce une énorme décharge de sén fi-
déle lance-flammes. Spencer fait son jét de tirer : lance-
flammus contre chague tgte. Le 8D est de s a moins de 10
métres. Spencer touche 10 des tigues, IT falt mairtenant un

ces bestioles dégodiantes s& prennent 8410 de dommages
Ml est temps de sortir les cure-dents of la sauce pigquante

Fletolet 5&"??#_3

Les Pinkertons ont longtemps recherché un moyen
de munir leurs agents d'une arme contre les horreurs
du Jugemeni. Le pistolel Gatling, nom commun
donne a plusleurs marques de pistolet 3 barillets
multiples rotatifs, est leur solution la plus récente.
Un mécanisme remontable libére trois coups &
chague pression de la gdchette. Le pistolet
Gatling tire en antomaticque (volr Chaplire
Cing), 1out comme le Gatling gux,
Prix : BO0 &

Fiabilité : I&
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PISTOLET GATLING
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Fusies doreales

Led soldats stationnes a Fort Apache, Nouveau
Mexique, tombatent toujours dans les embuscades
des Apaches qui tiralent depuis le haut des {a-
lalges, Leur commandant feuilletait le dernter ca-
talogue Smith & Robard's lovsqu'il remarqua un ac-
cessolre 2tonnant. Le catalogue vantalt les mérites
de fusées dorsales expérimentales pouvan! soule-
viT Un homme dans les airs,
Le commandant songea que cela pouvalt érre un
formidable moyen pour débugguer les Apaches
dans les hauteurs, et 1] se servit de sa fortune per-
sonnelle pour en commander cing. I les attribua
a la meilleure section de son régiment. Ses hommaes
déctdeérent de s'appeler les «Bisons Vaolantss.
Les husées dorsales peuvent soulever jusqu'a 300
Hvres (en plus du polds des {usées elles-mémes)
pour une durée de 20 minutes. Elles sont congtituses
de fer galvanisé dans l'un des fours spéciaux de
Smith & Robard’s. Lorsque V'amorce, qui se frouve &
leur sommet, est allumeée. la tige de Roche Fanidme
gituée au centre est portée 4 incandescence et fait
chauffer l'eau & U'intérieur de la chaudiére. Alors.
la vapeur propulse soudainement ['utilisateur dans
les airs. Il peut controler la force de la poussée en
relachant 1'exces de vapeur par un panneat latéral.
L'zllure des fusées dorsales est de 20 En vol, le
mouvement vertical vaut 2 meétres de mouvement
pour | mefre parcoury, et 1 meétre en descente.
Le contrile des Tusées dorsales se falt grace 4 une pol-
gnée «de canne & péche» gui modifie 'angle des pro-
pulseurs des fusées Ceci requiert une nouvellg
Apmude val | fusées, gqul est normalement lige &
UAgilité puisque 1'utilisateur dolt bouger son corps
pour-orienter 12 course des fusées doreales dans le
sens qu'il desire. 811 se plante sur un fet de vel : fu-
sées, 1l se précipite vers |'obstacle le plus proche. 8'il
n'y & pas d'chstacle vertical & portée de son mou-
vertient en cours, il fait un bon plongeon vers le sol.
5t apparet] heurte un obstacle & cause d'un probleme
de pliotage. les dommages sont.de 2d6 af les Fusées al-
latent & une vitesse normale, et de 4d6 ¢i elles allalent

deux fofs plus vite, Toutes lez blessures
consecutivesson! répartles gu hasard
g1l est difficile de savoir & quelle vi-
tesse |'utilisateur allait au momentdu  (:;
crash, on détermine les dommages ‘i
par rapport &°da derniére action

Un accident en plein vol exige que

deuxiéme jet de val | fusées contre un

80 faisable (5) ou diffteile (9, gelon la vitesse. St

utilisateur échoue sur ce (1. il 8'écrase au sol, se
prenant des dommages de chute comme d habitude.
Prix: 210089
Flabilité : 18

Wagon-vapenr
Guand les Mormons g'installerent 4 Salt Lake City,
tlg furent accueillis par les créaturea du Jugement.
Traverser les Plaines Salées fut 1'une des éprenves
les plus dangereuses qu'ils atent di affrenter. En
1870, I'infame profegseur Darius Hellstronume resi-
dit vigite & leur communaute et leur offrit le secret
de sa nouvelle invention : le wagon-vapeur.

Ce chariot sans chevaix propulsé a la vapeur pou-
vait filer & travers les plaines en un rien de temps
Cewenging ne sont pas trés performants surun ter-
rain accidente et ne peuvent jamais pénétrer dans
leg zones rocailleuses. En revanche, dans le désert,
{lg surpassent aisément le cheval sur les longues
distances.

Les wagons-vapeur remportérent tant de guccés
que les bandits du Nevada et d'autres réglons ausst
plates commenceérent a les utiliser pour dévalizer les
traing. Certaing de ces bandits montérent
meme des Gatling guns sur leurs wa-
gons-vapeur. Les Texas Rangers ont
une dent partioiliere contre ces des-
perados pulsdue c'est & eux gqu'il In-
comire de protéger les trains
de la Confédération. Les wa-
gons-vapeur ont une
allure de 20,

Pris : 15008
Fiabilite : 18




CHAPITRE 9
[T6 CRULANTE

La fol, ¢'est un tritc marrant. La plupart des gens
semblent en avoir plus que d habitude lorsqu'ils
sont sur le peint de se faire bouffer par un ma-
chin avec des macheires de la tallle du Kansas. 51
¢a marchalt vraiment comme ¢&, la plupart des
gens s'adonneratent au |eu, & la bolsson. et fe-
ratent la féte jusqu au moment ou Iz seratent
sur le point d'expirer. Alors ils pourraient pro-
noncer quelques paroles de contrition et pasger les
portes du paradis.

Maig nous savons tous gue la vrale fol est une
chose rare. Bon nembre de gens se réclament
d'une religion ou d'une autre mais ne g'arrétent
pas vraiment de pécher tant qu'ils n'ont pas de
probléme.

Cependant, quelques &mes sainted sont plus niobles.
Le pur peut parfois demander 'aide de Dieu pour
#e protéger des gerviteurs du Jugement. Bien sur,
ce gont parlois les premiers & se {aire bouffer.
Cette partie traite des rellgions occidentales. St ti
velx jouer un chaman. va voir le Chapitre Dix.

LA UVIE DES LlANTS

Le croyant peut invoquer ceriains miracles en cas
de besoin, Lesguels. cela dépend des traditions et
des enselgnements de la religion. Cependant quelle
que soit la religion, invoquer un miracle réclame

Au moins un niveaw de o ¢t tolis, sauf le miracle

de protection, Imposent que 1'utilisateur ait 1'atout
croyant.

Garder (o 450

Se contenter de prendre ['Atout arcane : crayant et
' Aptitude for, et se prétendre un dévot ne suffit pasg
towjours. La vraie foi réclame un peu de boulot,
meéme si les pratiques religleuses peuvent paraitre
etranges aux autres, Les Baptistes perdent la fol
g'ils ne font pas faire trempetie & leurs nouveau-nes,
les Juifs ne peuvent pas se marier sans briser du oris-
tal. et les Catholiques ne peuvent pas manger de
viande le vendredi sans éire regardeés avec mépris.
5l ton persorinage ne gt pas les commandements
de ga religion, il commence & perdre la foi. Les
dieux ne partagent pas factiement leur pouvoir et
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génervent lorsgque leurs serviteurs ne respectent
pas leurs fdeaux ou leurs traditions.

Chagque fods gu un crovant comimet un péohé quel-
congue. il dolt faire un jet d'Ame. 8" rate; il perd
ur-point en-for, 81 un personnage grovant pend
toute sa fof, palul cofite 5 points de Prine pourat-

ST i R e
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telidre de nouveau le premier nivieau. Les niveaux

silvants sant atteintsau coit habituel Le Marshal
peul aussl imposer ai personnage croyan? gi'il

TABLE DES PECHES

Peehits Exemple
4
' Invogquer e nom du Seigneur en
Mineur 5 |valn, reluser d'aider ceux qui sonl
! | dans e besoin.
1 g |
Majeuts g | Yoler, abandonner ceux qui son
' dans un eruel besoin.
Voriel 1 Adultére, vol d'importance, tuer l
Kl & LTS ’
| autrement qu'en légitime défenac,

-
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remplisse certaines conditions. ow gu'll accom-
plisge une quete, en réparation de ses fautes. Le Seuil
de difficulté du jet d'Ame depend du péchié

FAUHICE DES MIALIES

Faire appel au Sauveurest {acile. Faire en sorte qu’ll
ecoute g5t un peu pius difficile

Chague fois que 1e crovant veat falre un miracle,
doit effectuer un jet de foi et le comparerau 50 du
miracle gqu'il veut accomplir. 5i c'est réussi, le mi-
racle s'aocomplit

21 o'egt raté, le crovani n'a pas sn convaincre son
dietgu'tl avalt besoin d'aide. Cela ne signilie pas
gue le croyant solt neécessairement dépourvu de
fol. Des virconsiances annexes —comme de volr I'un
de ses compaghons empétre dans une ronce san-
glante bourree d'épines — peuvent distraire notre
pleux camardde au moment critigue, a moins gue
lg Seigneur n'ait juste décide de teater son serviteur




IS5 MIRALLES

Tout personmage possédant au moing un nivéau en
fot connait le-miracle de protection. Lea autres nii-
racles demandent des années d'étude et de pratique
des rites et des méditations avant d'étre maitrisés.
Un personnage croyant connait le miracle de pro-
tection, plus un miracle supplémentaire pour chague
niveau dans son Aptitude 1a plus élevée de fof ou de
carrigre : théalogle

Un miracle se compose de quatre paraméfres que
i dols connaitre avant que ton personnage tente
d'accomplir une invocation

+ 5D déaigne le Seuil de difficulté que le crovant doit
atteindre sur un jet de foi pour accomplir le miracle.
+ Vitesse indigue le nombre d'actions nécessaires
pour accomplir I'Invocation

» Durée détermine la période pendant laquelle le mi-
racle edt actii

« Portée précise la distance sur laquelle le miracle
[ait effet.

Cxoreieme

BD; Spectal
Vitedse : & heures
Dureée : Permanent
Portée - | metre

La Gainte roulette

ED:5

Vitesse ¢ |

Darée ; Permanente

Fortée : Soi-meéme

Les croyarits savent gue ¢'est aller au-dela des H-
mites perrmises que de demander un pouvalr divin
Mais parfois. les horreurs du Welrd West imposent

‘des mesures désesperées.

Un-croyant peut utiliser ce miracle pour tirer une
Pépite du Chaudron. La Pépite doit ére utilisée
pour la prochaline action. Si le jet d'invocation est
réngsl, le persennage gagne une Pépite blanche.
Avecun degre, Il obtient une Pépite rouge, et deux
degrés lul donnent droit @ une Fépite bleue:

Le probléme est que 8l ie crovant rate gon jet de de,
le Destin lui prend sa plus forte Pépite (qui re-
tourne dang le Chaudron), en guise de pénitence
C'est un jew — e1 ¢'est pourguol les croyants appel-
lent ce miracle la Sainte roulette.

Ingpiration

S+ 8

Vitesse : Sermon d'une minute
Durée : Spéelal

Portée : Spécial

C'est un processus long et douloureux que d'ex- -Les Justiciers prospérent grace & la peur. Peu.de

pulger un esprit malefique d'un corps humain, Dés
quele rituel a commence, 1'esprit est malmeng par
la puissance divine et entame une effrayante deé-
mengtration. Il parle en plusieurs langues, vomit
toutes sortes de saleteés, er maudit le croyant jUsqu'a
ld septiéme génération.

Lorsgli'on essaye d'excrclser un maniton (également
appelé démon dans les religions cccidentales), on
fait un test : foi du crovant contre Ame du démon,
A la fin des huit heures de rituel, chague partie
lance led dés. L'Ame du manitou est déterminee
par an tirage de cartes — exactement comme lors
de la création d'un personnage.

51 le crovant est victorieux, le manitow est banni er
gquitte {mmediatement le corps. Sile manitou gagne,
il obtient un bonus de + 2 pour résister aux tenta-
tives suivantes du méme exorciste.

gens le savent, mais il semble gue les croyantd s'en
rendent souvent compte vlus vite que les autres
Leur tendance naturelle 4 gider cenx qui sont dans
le begoin les ameéne souvent 4 se retrouver face-4-
face avee des choses, qui d'alllenrs n'ont parfois rien
qui puisse ressembier a une face.

Lorsgue les croyanis sont assez chancenx pour sur-
vivre a leurs aventures, ce qu'lls racontent peut ins-
pirer ceux qul sont autour d'eux.

Ce quf va suivre n'aura pas beaucoup de sens tant
que le Marshal ne te laissera pas lire le Chapitre
Douze, N'aie pas peur de prendre ce miracle de
toute fagon, et sache que tu pourras ['utiliser lorsgue
tirauras triompheé de quelque présence maldfique
et que 1u en feras le récit inspiré a la foule.
Chague succes et degreé octroie un bonusde « 2 au jet
d'eloguence du croyant. lorsqu'il tente de faire bais-
ser le Degreé de Terreur. Le crovant doit raconter
son histoire immiédiatement, [l ne peut pas conger-




ver un bonus ' inspiration pour l'utiliser plus tard.

(mposition dee maine

8D : Spécial

Vitedde : | minute

Durée : Fermanent

Portée : Toucher

Les guérisseurs existent depuls ['aube des temps.
Mais Ils n'ont jamais é1¢ autant demandés.

Le droyant utilise ce miracle afin de solgnier les bles-
sures et les maladies d'autrut. Note gque e crovant
ne peut pas se sotgner lui-meme avec ce miracle:

Le probléme. c'est que cela ne peut ére utilisé que
pour St:flqniar des maladies graves, Pire encore, 5i le

guérisseur n'est pas sufflsamment pielx, 1l récupeére
ausst la maladie de celui gu'll soigne.
Le 5D de base pour solgner les blessures d'un per-
sonnage est indique sur la table ci-dessous. Le 8D
peur les blessures définitives g'appliguie aux metmbres
mutilés, aux maladies ala ﬂéc:_i-té. e1 1oul le reste. Les
lessures définitives 4 la caboche el aux tripes ne
penvent pas &ire solgnées, Les crovants ne peuvent
pas ramener a la vie ceux qul sont vraiment morts.
Ou les merts-vivanis, en U'ocourrence:
Les crovants ressentent réellerient la douleur du
blessé, aussi doivent-ils soustraire le total de ses mo-
dificateurs de blessure & leur jet de foi, s dotvery
aussl ajouter la fot du blessé, s'1l est de la méme re-
ligien, ou 1a soustraire 8'il ne |'est pas.
&1 le guérisseur reussit, la victime estentiererment
guérie. et ce dans toutes leg parties du corps. Le pa-
tlent conserve son modificateur de blessure pendant
une heure. mals pour le reste 1l n'est plus considére
comme blessé.
La mawvaise nouvelie. ¢'est que i lesolgnant rate
son {et, le malade n'est pas gueériet le solgnant ré-

DIFFICULTE DES SOINS

| Nivenu de blessure b fﬁﬁj 1
Soullle 3
Ligire 5
Seérieuse 1
Graye 9
Critigue 1
Diéfinitive (membres) 13

cupéreles mémes maladies, gt les mémes blessures
§'1] s'agit de blessures, le croyant prend, dans les
ripes, le plus naut niveau de blessure de la vietlme.

Frotection

SD': Opposé

Vitesse ;|

Dureée : | round

Poride : Fol % 10 métres

Protection edt un miracle utilisé par toutes les
grandes religions. C'est la conflance en la.capacite
deson dieu, ou de ses dieux, & protéger le croyant
du mal Tout personnage avec au moins un niveau
dans I'Aptitude foi peut tenter ce miracle en pre-
gerttant un gymbole sacré ou en démontrant au-
trement le pouvelir de son diew:

Un adversaire malefigue doit faire un jet d'Ame
contre la for du heros. 8l elle rate, la créature ne peut
ni toucher le personnage ni !l infliger des dom-
mages directs. Elle peut toujours faire tomber la bi-
bliethigue sous laquelle se tient le crovant, mais elle
ne peut faire feu aveo une.arme, ni lancer un sort,
cu utiliser ses capacites spéciales contre luf, tant
qu'elle ne gagne pas la confrontation spiritnelle,
Les personnages croyants ne devralent pas s'ap-
puyer trop souvent sir ce miracle, parce que la
chance peut tozrner. Ef toute créature affectée par
le miracle de protection n'a sans doute pas besein
de plus d une opportunité peur mettre un terme dé-
Fimitii & un comibal.

Gaciiize

8D:5

Vitease : |

Duree : Permanent

Portée : Ve

Le sacrifice est une des croyances centrales de la
plupart des religions. Le croyant peut 1tiliser ce mi-
racle pour donner une de ses Pépites 4 n'importe
gquel autre personnage a portée de vue. [l n'a pas
besoin de payer le tarif Habituel de "deux-pour-un”
lors de 'échange de Pépites.

Le eroyant peut donner des Pépites auss| bien auwx non-
crovants qu'a ses ouailles, 4 moins que les crovanies
du bénéficiaire n'aillent a U'enconire des siennes
(comme c'est le cas pour un adepte démoniaque).

81 le miracle échoue, aucune Pépite n'est franslérée.




Ganstidier

gyl

Vitesge : | semaine

Durée : Permanen!

Fortée : Toucher

Les croyants peuvent demander 4 leur divinité de
consacrer un lew, afin qu'il soit douloureux pour
des créatures maléfigues d'y marcher.
Pouraccomplir ce miracle le croyant doit rester sir
le liew & sanctiller pendant une semaine entiére.
Lorsgque le rite est accompli le sol est beni sur un
cercle d'un rayon égal & dix fols la foi du croyvant,
Lorsqu'une créature maléfique pénétre sur un sol
sacre, elle doit effectuer un jet d'Ame Incrovable (11
a chague round, 5i elle rate, elle commence a noir-
oir et & famer comme &) elle bralait, el elle perd la
différerice en points de Souffle. Les dommages sont
de nature spirituelle et peuvent aifecter les morts-
vivants comme- toutes [es autres abominations

Fownze divine
= B
Vitesse : |

Durée : | minite

Portée: Toucher

Aver ce miracle, les croyvants du Weird West pel-
vent caller aux démens du jugement une heigre
agser forte pour les renvoyer &u slécle dernier:
Lorsgue ce miracle est invoque, la Foree dulanceur
est augmentée d un 1vpe de dé pour chagque sucoes
et degre

SRy

8D: 8

Vitegse : |

Durée ; Permanent

FPortée : Toucher

1y aun nouveau-ne chague minute. C'est 4 dire
guelgu'un qui risque de s'en prendre plein la gueule.
Cec! est 1a version abrégee d'imposition des malns
Lorsgue e miracle est invoque, le beéneliciaire
gaghe instantanément 1d6 pointa de Seulfle pour
chague succes et degré Leg croyants. individus
pileux et altruistés, ne peuvent |amais se secourir
eux-mimes.




CHAPITRE 10
[Z6 CAHAMANE

Les Indiens ne volent pas le monde de la méme
fagon que les visages pdles. s connaissent lea eaprits
depuis des centaines, voire des milllers d années Les
membres les plus « éveili¢s » d'une tribu sont nom-
mes « homme-médecine », mals comme il y a aussi
des femmes, on les appellera « chamans ».

Les savants fous traitent directement avec leg ma-
nittus, quoigue blen souvent de fagon involontaire,
Les hucksters sont assez dingues, selon les chamans,
pour prendre directement contact avec les démons
dans le but de lea ler & quelque tache surnaturelle.
Les chamans 5'estiment plus sages dans leur com-
merce avec les esprita. Iis ne traitent jarmals avec
les manitous, sauf accident. lls camptent plutdt sur
d'autres locataires des Terres de Chasse, les esprits
de la nature, pour obtenir des « faveurs »

Ces egprits sont pergus comme bong ou malfal-
sants selon leur fonetion, mais en vérité, les sentl-
ments des esprits de la nature sont ambivalents &
I'égard des affaires humaines. lis aident pariois
ceux qui savent comment les appeler, mais seule-
ment en échange d'un sacrifice ou d'un engage-
ment envers 2ux.

LA VIE D UN LAAMAN

Un chaman indien doit avolr 1'Atout arcane. Ce qui
signifie qu'il a vécu une expérience mystique par
le pasgé. Certains chamans se sont trouves au seutl
dela mort. D'autres ont aceéde 4 ce statul grace &
des réves ou des révélations

Leg rituels gu'emploie un chaman pour demander
une faveur sont déerits plus loin. Chague rituel est
considére comme une Aptitude en sol. Le nivean du
rituel le plus élevé détermine le nombre de faveurs
gque connait un chaman. 5i le score d'un rituel
augmente par la suite, le chaman peut apprendre
une nouvelle faveur.

Par exemple, Petit Covete a 4 dane gon rituel de
danse (gon rituel le plus éleveé) et peut détenir jus-
gu'a 4 faveurs. 5i plus tard il atteint 5 dans l'un de
ses rituels, 11 pourra choisir une autre faveur.

La »vie d'un chaman est dédige aux idéaux de sa
tribu. La plupart des chamans sont les chefs spiri-
tuels er les guérisseurs de leur peuple. Certains
gont craints, mals toud sont respectés. [ls dolvent
étre un exemple pour lear peuple et vivre d'une




faron qui plaize aux esprits gul leur accordent leurs
pouvolrs. Les personnages chamans qul ne res-
pectent ces crovances § apercevront que les esprits
ecoutent rarement leurs regitétes, comme tu le wer-
ras plus bas.

AFFELER (25 E5FIITS

Trois élapes son! neécessaires pour gbtenir une fa-
veur des habitants surnaturels des Terres de
Chasse : cholsir une faveur, accomplir un rituel, et
apaiser lesprit de la natire

Lt favenre

Les faveurs sont fondées sur d'anciennes tradi-
tions et relations avec des espritd particuliers. Elles
ne sont pas basées sur les caprices du moment du
chaman. aussl les rituels accomplis pour les obte-
nir et les effets qu'lls ont sur lg monde physigue
pont-ilg dejé détermines

Une lste des faveurs les plus couramment de-
mandees par les Indlens des Plaines et le: Indiena
du Sud-~Ouest est présentée dans les pages sui-
vantes. Dawtres faveurs. rituels et des informations
sur des tribus particulléres serort donnés dans
de prochains suppléments pour Deadlands

Le mituel

Line fois que le chaman & choisl une faveur, {1 doit
attirer l'attentlon d'wn esprit de la nature, Cela se
falt en accomplissant un rituel speécitigue, comme
chanter ou se mortifier. Plus la faveur est grande
ou puissante, plus le rituel doit avoir de 'ampleur
De simples Taveurs ne demandent gu'un engage-
ment vis-a-vis des ldeaux que représentent les es-
prits. Des faveurs plus {mportantes peuven! ne-
cessiter des jetines, des mortifications, voire des
mutilations. Des rituels differents mettent en jeu
des Aptitudes différentes. Les rituels eux-mémes
gontiraités dans les paged suivantes

Approdation

Lorsque le rituel requis pour une faveur est ac-
compll, la compétence et les connalssances du cha-
man soht testées par 'eaprit de la nature: Le cha-
man doit iaire un fest d'Aptitude immediaternent
aprés aveir accompli-le ritug], L'esprit n'octroie la

faveur demandée que &1 le chaman a-accompli le mi-
tizel dans les formeget’aves le respect qid convient
Chague rituel génére des = polnts d'apalsement =,
en fonction du nombre de succés obtenus. Si le
chaman ne parvient pas a lui procurer suffisam-
ment de points d'apaisement pour la favenr qu'il a
demandee, 'esprit détourne son attention et repsrt
vers les horizond chaotgues des Terres de Chasse
Bi Ie nombre de points d'apalsemen! obienus a5t
superieur ou egal au minfrmum requis porr obte-
nir Iz faveur demandée, elle est accordeée par 'es-
prit. La faveur peut affecter le chaman ou route
autre personne présente qu'll désigne.

Les points d dpdisement ne peuvent gire accumu
1ég ni mis en réserve. L2 chaman doit demander 14
faveur avant d'accomplir le-rituel
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Bien que les esprits aident ceux qui lewr 1émoignent
lerespect approprie, ils le font toujours avec répu-
griance. 5{un chaman dérange toajours les esprits
pour leur demander la méme faveur, {15 se metten!
gn rogne. Pour ceite rafson, le nombre de points
d'apaisement requis pour une faveur augmente de
+ | pour chague requéte supplémentaire effectuee
apreés 1a premiére dans une période de 24 heures.

Let contumsae ancesrrales

Four les esprits de la nature, les vétements et les
afmes » naturels »; ou tout autre objet fait par et
POUTINE personne precise ontune histoire et gar-
dent une trace de 1'ame de celul gul leg a fabriques:
C'est pourquotl les esprits détestent les objetd pro-
duits en magse et qui n'ont pas de passé. Les ma-
chines qui polluent et ravagent la terre, comme les
traing-a vapeur, leur sont insupporiables.

Les chamans pensent que la désapprobation des es-
prits vig-a-vis de telles choses a affaibli leurs re-
lations avec leur peuple. De nombreux chamans
esaalent de remédler & cela en Incitant leurs tribus
4 revenir dux « coutiimes ancesirales ».

Lorsqu'il apcomplit un rituel, un chaman qui porte
une arme a feu, un coutean en métal, ou tout autre
objet de la socléte « moderne », subit un malus de
“4@ som jet de rituel. Au falt, les esprits ne se fe-
ront pas avelr par un chaman qui dépode tran-
quillement san Colt Peacemaker & coté de'lui avant
d'accomplir le rituel.

De méme. tout rituel accompll dang un train, un
wagon-vapeur, a bord d'un navire, ou tout autre
transport moderne souffre d'un malug de -4,

i

L éprenve

Un chaman gui demande une faveur tfres pulssante
peut avoir besoin d'accomplir plusteurs rituels
gfin d'apaliser les esprits, L'ensemble des sacrifices
sccomplis durant ces ritiels étendus est appelé une
“épreuve”.

Pour commencer une épreuve, le chaman doit
d'abord choisir les rituels gui seront accomplis. Un
rifuel de type unigue ne peut pas étre utilise plus
d'une fols durant I'gpreuve. La plupar! des rituels
doivent &tre accomplis & la suite, mais certain,

¢omme le jedne, peuvent étre suivis en méme
temps que les autres.

Toute interruption entre les rituels fait échouer
I'épreuve: S le chaman se plante pendant un rituel,
cela proveque 'échec de toute 'épreuve,

Fuand tous les rituels d'une épreuve ont été ac-
complis; les points d'apaisement de chague ritael
sont additionnes ¢ appliques & la faveur demandée.

Monitons

Parler avec les occupants des Terres de Chasse est
un processus delleat. Les rituels effectués par les
chamans sont prévus pour attirer U'attention des
esprita de la nature, mals parfois, un chaman gse
fait avolr et engage la conversation aver un ma-
nitou plus malin. Pire. accomplir un rifuel expose
le chaman a des attaques psychiques. Et les ma-
nitous n'ont pas beaucoup d'affection pour les
chamans depuisla Grande Guerre des Esprits.

81 un chaman se plante alors qu'il fait un jet
d'Aptitude pour un rifuel, 1l a é1é trompé et a traité
gver Un manitou et non un esprit de la nature.
L'attaque de 'esprit malfaizant se tradult par un jet
oppose de foi. Comme les manitous peuvent étre de
toute taille et de toute forme, tire une carte du
Decl d'Action et utilise les régles de eréation de per-
sonnage (Chapiire Trois) pour déterminer le
nombre et le type de dés qu'll faut lancer, Dans ce
cas, la couleur indique le niveau de I'Aptitude. et
la Agure le type dede.

81 le ehaman gagne, le manitou se retire dans les
Terres de Chasge 4 la recherche d'une proie plus
facile. 81 le manitou gagne, le chaman se prend 3d6
points de dommages dans les tripes, plus 1dé pour
chaque degré obtenu dans le jet opposé.

Favenre powr (66 now-chamane

Bien gue seuls les chamans pitissen! accomplir des
prouesses «d homime-médecines, la connaissance
des efprits est une part importante de la plupart des
cultures indiennes. Les Brawes, par exemple, de-
mandernt aux esprits de les alder dans la batallle, alors
que les chasseurs comblés remercient les esprits des
animaux de leur avoir fourni de la nourriture. Cela
signifie que méme un Indlen qui n'est pas un chaman
peul demander de petites faveurs aux esprits,




Le guerrier qui demande une faveur dolt aveir au
moing un nivedau en foi et doll connaitre le rituel
approprié Les non-chamans ne peuvent pas de-
mander de faveur dont I'apaisement minimun
est supérieura | mais tous les points d'apalsement
géneres par un rituel doivent étre appliqueéa & une
faveur demandée

ITUELS

Chaque typede rituel est appris par les chamans

gomime une Aptitude spécifigue. Les descriptions
précisent anssl le Trait auquel le rituel est associe.
« Vitesse est le temps nécessaire a |'accomplissemen!
du rituel.

« 500 est le Seuil de difficulté du rituel.
*Apaisement est le nombre de points d'apaisement
gagnes pour chague succés et degré abtenus lors
du fet d'Aptitude du chaman.

*Trait est le Trait utilise par I'Aptitude du rituel

Danes

Vitesse : Variable

BD: Variable

Apaisement : |

Trait : Agilité

Feu de choses attirent aulant | attention des esprits
gque l'énergie dégagée par une danse sauvadge,
Maintenir leur attention est un autre probléme, et
cela dépend de la qualité de la prestation.

Les danses peuvent éire simples, compliguées. ou
élaborées.

- Dange Vitesse Sb
| Simple I heure 9 |
Compligquée 2 heures rd

Elaborée 4 heures 5 \

Une danse simipleest Interprétée parun seul dan-
seur, avec des pas simples et répétitifs et des chants.
Dans une danse complexe, le danseur exécute une vé-
ritable chorégraphie et des manceuvres athlétiques.
Une danse élaborée nécessite des pas complexes,
des costumes adaptés et éventuellement pluaieurs
participants.

Teins

Vitesse : Variable

SD: 13 moins le nombre de [ours jeiines
Apaiserment : Variable

Trait: Ame

Mettre son corps & rude épreuve est un signe de
grande loyauté envers les esprits. Passer plusienrs
jours gans manger (c'est-a-dire jefiner) est une
fapon courante d'invoguer une puissante medecine.
Chague jour de jetine, le chaman doit faire un jet de
Viguewr contre un SD de 5 plus le nombre de jours deja
{etings. Un échec signifie que le chaman perd Idé
points de Souffle. Le Souffle perdu ne peut éire ré-
cuperé gu'en mangeant. Méme des soins magiques
e peuvent permelire de le retrouver tant que le
chaman n'a pas mange : pa falt partie du sacrifice.
A la fir du jeane, le chaman fait un jet de rituel
Le 8D et de 13 moins le nombre de jours jeines. Le
S0 minimum est fastoche (3). Chaque succés et
degre sur ce jet rapporte 3 points d'apaisement.

Matilation

Vitegse : |

8D : Variable

Apdiserment: 3

Trait: Vigudur

Un 'des rituels indiens les plus effrayants gul soit
= surtolt pour ceux gui ne sont pas indiens — 23l
l"automutilation.

Cela vent dire gue | 'on coupe, gue 1'on brille, voire
que l'on ampute certaines parties du corps. Pulsque
le chaman est biessé au cours du rituel, le- Marshal
dott lul imposer des malus ou des Handicaps qui
correspondent a ses blessures. 51l se coupe un
doigt, par exemple, le personnage devra dimi-
nuer de | son total de Dextérizé. §'1 finit par se cou-
per tous les doigts, 11 a alors le Handicap manchot.
Les chamans qui ont des amiis croyants peuvent sou-
vent guérir des blessures dites "Incurables”. C'est

Blessure mineure lemporaire 1 I
Blessure mineure permanente | 2 I T
| Blessure Mmajeure permanente b | 5 \
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cool. Les risques encourus par le guerissear dé-
passert! de loin les éventuels bénéfices apportés par
guelgues polnts d'apaisement.

Une blessure mineure el temporaire correspond a
une blessure legere.

Avec une blessure mineure permanente. une petite
partie dit corps est amputee ou meéconnaissable, ce
qui peat entrainer des malus pour certaines actions.
Effet immeédiat, une blessure sérieuse est infligée &
la zone concernée.

Une blgssure majeure permanente handlcape le cha-
man d'une facon ou d'une autre. [l perd un doigt,
un ceil, la langue, ou une autre partie importante
du corps. Une blessure critigue est directement in-
fligée & la partie du corps concernée.

Fointuies 6acréce

Vitesse : Variable

8Dv: Variable

Apaisement : 2

Trait : Perception

Les peintures sur sable, les freagues rupestres, el
touies les mardques cérémornielles sur le corps sont
une autre fagon de montrer 'adhésion du chaman
mi monde des eaprits. Lorsqu'une faveur est de-

mandée pour guelgu'un. ¢'est le corps du deman-

deur gui est peint.
Le temps nécessaire a 'accomplissement du ri-
el depend du nivedu d'apaisement desire.

PEINTURE SACREE

| Peintures Durée sD %
Simples 10 minutes 11 |
Complexes | 30 minutes 9 ‘
| Elaborées 2 heures T |
e
Vitesse : |
=3 o PR

Apaigermerit: |

Trait : Connatssances

Un voeu est une promesse faite & un esprit particu-
lier de la nature. La promesse est de respecter et
d’honorer |'esprit en question, ainsl que sa sphére
d'influence. Un esprit aigle par exemple, demandera

au chaman de le respecter, ainsi que 'air et le vent
Un bon chaman vit quotidiennement dang le res-
pect de ces valeurs, ef peut ainsi appeler les esprits
gans-avoir & prometire autre chose.

Cleatrices

Vitegse ; Varlable

BD : Variable

Apaigement : |

Trait ; Vigueur

Se taillader est bien moins contralgnant gue de se
mattiler. Un'chaman qui utilise ce rituel dolt sim-
plemernt marguer son eplderme et non detruire des
parties entiéres de son anatomie. Loragque la faveur
esl derrandee pour un autre, ¢'est sur la peau du
demandeur gue sont pratiquées les scarifications.
Un Indien couvert de plusieurs grandes cicatrices
bien wisibles (au moins trois) a le Handicap lafd
COMmE U pou.

i Taille Vitesse| S | Dommages
Petite cleatrice 1 5 1d6 points

\ {2-9¢m) © | de Soulfle
Grande cicatrice 2d6 points

L (Zemes) 2 | & | aodome |

Tatonages

Vitesge: Variable

8D : Varlable

Apaiserment : 2

Tralt : Dextérité

Par ce rituel, le chaman prouve gon atfachement
au monde des esprits en Inscrivant |'hommage
directerment sur sa pedau. Plus est grand I'hommage
rendu, plus il v a de chances que les esprits lul fas-
gent I'honneur de leurs faveurs:

| Taille Vitesse. sD |
| Petii 1 hewre o l
! Moyen 2 heures 1 \
| Grand

8 heures 5

Les tatouages sont de trofs tailles : petits. moyens,
grands. Leg petits tatouages n'ont gue quelques cen-
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timétres carres. Les tatouages moyvens couvrent une
partie non négligeable du corps du chaman, comme
'svant-bras. Les grands tatonages couvrent la gquasi-
totalité d'une partie du corps, comme le torse ou le dos.
De nouveaux tatouages ne peuvent pas étre inscriis
sur d'anciens tatouages. Lorsqu'on demande une
faveur pour un autre individu, le tatouaye est falt
sur le corps du demanideur.

FAVEURS

Ci-dessous, 1o trouverds certaines des faveurs leg
plus courantes que peuvent accorder les esprits de
la nature.

Un chaman connait une faveur pour chague ni-
vean de ga plus haute Aptitude de rituel.

Les faveurs ont frols caractéristiques
*Apaisement est le nombre mirdmum de points d'apal-
sement requis pour receveir la faveur demandée.
«[urée est le temps que dure-la faveur.

*Fortée est la distance sur laquetle la faveur lait
elfet Comme pour la magle des huckdters, un
chaman dolt yvoir sa clble & moins que le texte ne
dise le contratre.

Malédiztion

Apaigernent : 3757 -
Durée ; Permanente

Portée : 10 metres par point d apaisement

Cette faveur est une puissanie medecine qui [i-
bere la colére du monde des esprits sur l'ennemi
du chaman, Lorsqu'elle est accordés, Ia victime eat
frappée d'une maladie.

Le nombre dé points d apaisement dé&termine le
pouvinlr de la malédiction La nature de V'affliction
ol de la maladie pent varier; mals leg effets sont
les mémes que pour le Handicap maladie. Trols
points d’apaisement provogquent une maladiz mi-
neure. cing polnts une maladie chronique. er sept
points une mailadie mortelle

La malédiction peut étre levée a fout moment par
le chaman qui |'a infligée. D'autres chamans peu-
ventt lever cette malédiction, en géneérant plus de
points d'apaisement que ceux utiliseés lorg de la
mise en oeuvre de la malédiction, et en demandant
aux esprits de ravaler leur colére.
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Apaigement @]

Durée: Concentration

Portée : Toucher

Avec cette faveur le chaman demande aux esprits de
la terre de le guider sur lgs traces d'une proie
Contrajrement a d autres faveurs, le chaman n'a pas
beseln de voir ga cible pour recevolr ce bienfait.
Chague point d'apaisement utilisé pour cette faveur
donne au demandeur un niveau supplémentaire en
pister. Une luear mystique. que seul le chaman peut
violr, entoure les traces lalssées par la profe.

Vent favorabie

Apaigement : |

Durée : B rounds

Portee ;: Toucher

En utilisant cette faveur, le chaman demande aux
esprits du vent de guider le vol d'une [Teche, d'une
lance, ou de toute autre arme "naturelle” jusqu'd
sa oible.

Chague point d'apaisement utilisé pour cette faveur
octrole au demandeur. €t pour les § prochains
rounds, un bonus de + | pour toucher avec une arme
de lancer ou une fléche.

Foudie farale

Apaisement : 2

Durée : Instantanée

Portée : 50 metres par point d apaisement

Avec cette faveur, le chaman demande aux esprits

-des tempétes de frapper ses ennemis avec 1a foudre

Faveur puissante, foudre fataie ne peut éfre ntilisée

‘que pendant un orage;

5i le rituel est réussl, la cible se prend automatigue-
ment 3d10 points de dommages dans les tripes. Chague
point d'apaisement supplémentaire au-deld du mi-
nimum requis augmernte les dommages de 110,

Mégecing

Apaigement : Variahle
Darée : Permanenie
Portée : Toucher

Cette faveur demande aux esprits d'accélérer le
cours de la nature et d'augmenter la vitesse de gue-
rigen d'un patent.




Le nombre de points d'apaisement requis potir
soigner une blessure dépend du plus haut niveau
de blessure que la victime a subie: 51 le chaman ré-
unit le nombre de points d'apalsement suffisants,
le persennage solgné est complétement guéri. 8i ce
n'est pas le cas, il reste blegsé. Le chaman peut es-
sayer 4 nouveau 31l en a envie, avec les pénalites
habituelles.

Niveau de blessure
Legire
Sérieuse
Grave
Critique
Définitive

L R

E-

Facte

Apaisemernt ;: Variable

Durée : |usqu'a expiration

Portée : Sol-meéme

Cette faveur permet an chaman de faire un paocte
gacré aver un esprit, que ce dernier promet d'ho-
noreren temps vouln. En effet, le chamanse sert
ide ce pacte afin d'enchanter un fétiche avec une
autre faveur, en vue d'un usage futur.

Les esprifs detestent &re lids de la sorte et demandent
un niveau d apaisement ¢levé pour de lels services:
Pour cette ralson, 'apaisement necessaire pour éta-
blir un tel pacte est égal & deux fois 'apaisement nor-
maiement requis pour la faveur demandée.

Le¢ chaman deit utiliser un petit objet, comme ting
plume ou un autre fétiche. pour accomplir le ri-
tuel. Ce fétiche est le symbole de |a promesse faite
par 1'esprit et il #st nécessaire pour lul rappeler ses
obligations par la suite. Lorsque le pacte est conclu,
note le nombre de points d'apalsements utilisés. La
moeitie est utilisée pour déterminer la piiissance de
la faveur promise lorsque le fériche est activé (-
berant ainsi |'esprit de sen engagement).
Quicenque posséde un fétiche non uttlise pent l'ac-
tiver par simple toucker et sur la réussite d'un jet
d'Ame faisable (5). Méme les faveurs habituelle-
ment regervies ay chamans peivent éire de cette

facon accordées 4 quicongue (méme des faveurs
dont la portée est limitée au lanceur - «soi-mémer).
Les esprits préférent eviter les chamans qul les
contraignent ainsi, Pour cette raison, un chaman
souffre d'un malus de -2 & tous ses jets de rituel par
fetiche non utilisé

Chargetorme

Apaisement : 4

Durée : | heure par poini d'apaisement

Portée : Bol-méme

Un chaman pewt se servir de cette faveur pour rewd-
tir I'apparence d'un animal ordinaire. Les formes ani-
males les plus courantes sont le loup, I'aigle. le covote
1 le poisson. Regarde le Chapitre Quinze pour les ca-
ractéristiques des bestioles les plus fréquentes.

Seul le corps du chiaman est affect? par le trans-
formation: Les habits et |'éguipement poriés par le
changeforme tembent & terre. & moins qu'ils ne
solent adaptés 4 ce nowvel aspect. Cette Taveur ne
peut pas étre utilisée pour se transformer en créa-
ture surnaturelie.

Pendant toute la durée de ['expérience, le chaman
reste consclent, |1 peut retourner & sa Torme Initigle
des qu'il le souhaite, mais il doit accomplir un
nouveaw rituel pour reprendre l'apparence, d'un
amimal. une fois de plus.
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Apaizement : 274

Drarée ; Concentration

Portée : Sol-méme

L’Ame du chaman est guidée par les esprits de la
nature dans le corpd du rapace — un oiseau de
proie— le plus proche du liey ol se trouve le cha-
man Celui-ci peut voir par les yeux de 1'oiseau. 5t
# points d'apaisement sont dépensés. le chaman a
tout controle sur les actions de ["ofsean.

5i 'oisean est blessé alors que le chaman est en lul,
le lanceur doit Taire un jet d'Ame contre le 5D de
la blessure regue par I'animal. Un echee signifie
gue le chaman regoit la méme blessure

Le chaman est dans un etat de transe pendant toute
la durée de la faveur et ne peut accomplir aucung

autre @etion.




apiae comme 6 oup

Apaisement: ]

Durée : & rounds

Portée : Toucher

Rapide comme le loup acecorde aun demandeur |'al-
lure gracteuse du loup véloce. Celui-cl peut aug-
menter son allure d'id4 meétres par round. Chague
point d'apaisement supplémentaire au-dessus:du
minimum regquis augmente le bonus de mouve-
ment d'un type de dé.

Ceprie gusrrisie

Apaisement : |

Durée : & heures

Portée : Toucher

Cefte faveur permet au chaman ou ay guerrier
d'appeler les esprits pour gu'ils I'assistent lors de
la bataille. Contrairement a d'alttres faveurs, celle-
¢l eat liée & un rituel partculier : la peinture cor-
porelle. Le guerrier dott arborer des peintures trés
voyantes afin de bien montrer, avant dengagerle
combat, qu'il est sur le sentier de la gquerre

Celud gqul regoil la faveur peut augmenter d'un
niveau par point d'apaisement ses Aptitudes d'es-
fuiver, combar ou tirer : are. Celul qui demande la
faveur doit chofsir I'Aptitude qui regoit ce bonus
au moment ol la faveur est requise.

Forf somme ( oure

Apaigement: |

Durée : O rounds

Portée : Toucher

Celul qui regoit cette faveur est investi de la force
extraordinatre d'un puissant esprit ours. Les per-
sonnages d'origine indienne ayant au moins | ni-
vieau de fol peuvent distinguer la stthouette nébu*
leuse d'un grand grizzli tout autour du guerrier.
La Force de la vible est augmentée d'un type de dé
pour chague point d'apalgement dépensé (c'est le
tvpe de dé qui est augment?, et non la Coordination),

Vigion mystigns

Apaigement : Variable

Durée: Instantanéde

Portée : Sol-méme

Une vision mystique est un appel lanceé aux esprits

Durée :

afin d'entrevoir les congéquences d'une action ou
d'un événement futur. Les esprits n'aiment pas reé-
pondre & ces requétes. Ce sont eux-mémes des &tres
sauvages et chaotigues, et {18 savent que le futur
peut étre changé en moins d'un battement de coeur.
Cependant. on peut les persuader de donner la ré-
ponse ia plus probable & une question preécise s'ils
sont sulfisamment apaises.

Le chaman ne peut poser gu'une sewle question aux
esprits. L'importance de la question détermine le
nombre de points d'apaisement nécessaires.

Les eaprits de la nature répondent toujours de ma-
niere étrange et indéchiffrable, mais {is ne men-
tent jamais: Le Marshal deit concocter une histoire
gui, d'une fagon ou d'une autre, donne la réponse
4 la guestion mals sans v répondre directement.

Mapshe eilencizass

Apaisement: 2

Concentration

Portée : Toucher

Marche silencleuse permet au chaman de se dépla-
cer en extérieur sana faire de bruit et sans laisser
e 1races.

Les egprita de la terre assourdissent le bruit des pas
du chaman, luf accordant un bonus de + 8 sur ses
jets de furtivitd. lls empéchent aussi guicongue de
suivre le marcheur,

Les esprits de la nature qui rendent ce service re-
fusent d'entrer dans les villages, les villes.ou toute
autre zone habitée. Le chaman perd tous les he-
neéfices de cette faveur deés qu'il s'approche a moins
de 50 metres d'un tel Heu,

Un probléme mineur, comme la
2 reussite ou "échec d'un coup, d'un
maria.ge ri"um.- nnissancs, ¢le,

|
( . comme un indiee sur

5 n meuririer ou une allusion
m Idhim dune nhumtunﬂun. .
Un sujet majeur, comme lis uences
d'un taid ou savoir si quelqu'un dira la
vérité lors d'une négociation importanie.

h




CHAPITRE 1
D ENTIE I[Z5 MUCTS

[l n'y a rien de pire, pour un pistalero, que de devoir
enlever une encoche de son flingue parce que sd der-
riére victime vient de revenir d'entre les morts. Dans
le monde de Deadlands, pourtant, ¢'est assez répandu.
Tu vois, la mort d'un gars costaud n'est pas forcément
la derniere nouvelle que tu puisses avoir de lui.

Brel. st le Marshal te laisse lire ve chapitre, c'est
que-tu e mort. Blenvenue,

[56 DETERPES

Les individus munts d'une volonté de fer revien-
nent pariois de l'au-~deia Comme les Pinkertons et
les Texas Rangers 'ont compris, ces £tres sont en
fait possédes par des manifous. des esprits maling
gul utilisent le corps et Mame de leurs hotes pour
agir sur le monde phiysique. Ces étres sont appe-
lég des «Deéterrése.

Heureusement, 1 manitou ge trouvant dang le
corps d'un mort-vivant est anéanti lorsque le cer-
veau de sen hote eat détrult | c'est pourquet ils ne
risauent leur dme (par ailieurs éternelle) que dang
des personnes aux capacités exceptionnelies: Les

#tred faihles ou infirmes 1e sont possédés que lorsgue
cela g'inserit dans un plan diaboligue.

Quand un joueur meurt pendant le jeu. et que son
corps est resté intact dans son ensemble, 1] tire une
carte d'un deck qui vient d'étre remélangé, plus une

‘autre pour chaque point de Trempe qu'tl posséde.

81 1'un des deux Jokers est plocheé, alors le joueur re-
vient d'entre les morts. Sinon, cela signifie que le
marnitou n'est pas intéresse par I'ame du person-
nage et que celui-ci est passé des Terres de Chasse
au- Grand Nulle Part sans étre [nguiété,

La plupart des Déterrés restent en terre pendant [db
jours — ¢'est le temps qu'll faut au matitou pour
s'emparerde |'dme de la victime — puis {1 leur faut
10 & 12 heures pour sortir de leur tombe: s'tls ont &
enterrgs. Certains reviennent plug vite et d'autres
plus lentement — surtout si le corps & été particu-
ligrement charcuteé.

Trea peu de persennages reviennent d'entre les morts ;
tu ne devrals dono pas t'amuser & choper des balles
en espérant revenir avec plein de pouvolrs super
coals. A meins que ton personnage n'alt beaucoup de
Trempe, il y a'grog 4 parier que tu iras nourrir les vers,




Malis sl tu «meurs» d'envie d'Lnuamer—qu‘ﬁﬂm_g,
le supplément .

1ous les détails sur ses nouvelles capacites:

LE DOMINIGN

Les manitous ont besoin d' une dme mortelle pour
subsigter dansg le monde physlque. Ca glgnifie
qu'ils doivent garder I'ame de leur hote avec eux.
Puand ils possedent un mort-vivant, ils se battent
contre son dme pour le contridler,

Quand le manitou a le dominton, I'ame de I'hote
perd toul contact avec le monde extérieur. Elle ne
garde gucun souvenir de tout ce que falt le mani-
tou guand il est aux commandes, Le manitowa tou-

————jours dccés aux souvenirs d'une ame 4.sa merel

il les urilise pour se faire pagser comme mortel tout
ey semant le'chaos et la confusion

Les manitous refusent d'admettre ou de réveéler que
leur hiote eat possédé, lls aoccomplissent leurs actes
cruels dans 1'ombre, espérant conserver leur dé-
guisement infact

Les Déterrés ont un nombre de points de dominion
egal & leur Ame. Entre UAme humaine et le manitou,
e'est celul quil possede la majorité de ces points de
dominion qu! est aux commandes du corps hu-
main. Les mortels gagnert toujours les matchs nuls.

L& LAUCHEMAT

Un-manitou 8'attaque pout la premiere fois a 'Ame
d'utt mortel quand celle-ol traverse les Terres de
Chasse. Le combat spirituel qui 8'engage alors se
caractérise par un horrible cauchemsr base sur les
souvenirs du mort. C'éat pour cela gir'un endroit
est prévo suria fiche de personnage, riomme "Ton
pire cauchemar”,

~w Quand ton personnage entre dans son
Lﬂ;‘ Cauchemar, le Marshal a deux fapons-de a'y
awwn prendre: la prenuére eyt de passer rapide-
ment sur cet éplsode pour reprendre le jeu, La ge-
conde et en fait une minf-aventure en solo ing-
pirée par tes propres cauchemars: L'issue de cet
eptgode déterminera gui sera a la barre guand
ton personnage: reviendra d'entre les morts.

Le Livre des Morts te permetira de
creer directemen| un personnage maort-vivant ayec:

@‘,& %\%ﬁt\\

- ETSINEL LOMBAT

C'egt aprés le Cauchemar gue tu peux savelr avec
combien de points de dominion le manitou et 1ol
pouves commencer la partie. Dés cet instant. il te
faudra garder un décompte précis de vas points de
dominion respectifs (I'emplacement est prévu
aprés «Ton pire cauchémar*), Ne dis jamals aux
autres jouenrs guel st |'etat actuel du dominion —
nous vouloms qu'ils puissent s inguister pour ol
Apreés &mre sortl de la tombe, 1y devras te batire
constamment contre le manitou pour conserver g
controle de fon corps, chacun de vous essayant
d'obienir 'avantage et d'arracher la victoire.
Clest quand tu wtilizes tes pouvoirs que le manitou gt
le migux & méme de remporter le dominion. Le
Marshal pourra, de temps & autre, lors de cireons-
tances spéciales. te demander de faire des jets de do-
minion, mais il y & en particulier deux oceasions ot
ton heéres devra se battre pour le contrile de son &me.




+ Quand tu utilises tes pouveirs de Déterré et que
th te plantes.
« Quand tu achétes un nouveau pouvelir ouw que tu
améliores l'un de ceux gue tu possédes.
i La lutte pour le dominion est un jet opposé
d'Ame. Tire une carte d un rouveau deck {ou
i lg deck du Marshal situ ¢ en combat) pour
déterminer I'Amnie du manitou. Le gagnant prend 1
point de dominion a I'aulre pour chague succeés et
degre. Quand le manitou gagne des points mais
n'obtient pas la majorité. il prend le contrile pour
guelgues instants. Ca crée pas mal de problémes.
C'est le Marshal qul s'en occupe.

BIEN VIVICE 64 MUECT

Alors, o'est comment d' étre mort-vivant P ©lest un
cateau empoisonné. Un cadavre qui marche est un
sacre combattant, mals il ne risgue pas de se faire
beaucoup d'amis,

Les premiéres heures d'un mort qui fait son come-
back ne sont pas trés droies. Ses derniers souvenirs
sont les circonstances de sa mort, el ensuite 11 se ré-
vellle en générale dans une tombe ou un autre en-
drott bizarre: Quelles que solent les blessures dont
le type est mort, elles ne paraissent plus si terribles,
mais |l porte des cleatrices ou d'autres preuves ir-
refutables de spa mort, gul ne partirent jamais,

D¢ plus, I ne 5" habitue pas facilement a sa nouvelle
conidition. Dabord, Ta rigor mortis 1 Ale des crampes,
et {1 a le sentiment d'avoir la guenle de bois. Tous tes
Traits du Déterré sont divisés par 2 pendant les 2d6
henres sulvant son révell Cette division affecte ausg!
bien le type de dé gue la Coordination, Adnsi 3d10 de-
ylent 1d4 (arrondi & l'inférieur),

Les choses ne 8'améliorent pas pour autant une fois
que e bronillard dang sa 18te 9 est un peu dissipe.
Le personnage ne salf toujours pas pourguei il a cru
qu'il etatt mort et gu'il revenait parmi Jes vivants.
Pire, 8’1l Booute son coeur batire. i1 entend plus un
murmure nante guun battement {e'est le manitou
ghiremue a I'intérieur). 811 ge taille les veines, le
gang coulera mais il sera noir et &pats.

Aprésun certain temps, le Déterré finit par se
rendre compte qu'il est un mort-vivant, Quand
on te fait un joit trou dans le bide et que tu eg guer!
guelques jours plus tard, o'est difficile de e nier

Crest dans des momenls pareils guon déconvre le
bon coté d'etre un zombie.

ETRE MUCT-VIPNT

Les Déterrés ignorent les hémorragies et les pertes
de Souffle dues aux dommages physiques, a la
noyade, ou toute autre source de dommages indl-
reets qui affecte les organes du corps (18 perdent
toujours du Souffle aprés une attaque magique ou
ur echec mental, comme an jet de fripes raté ou un
sort plante.

Les Déterrés ne ressentent pas veaiment [a douleur,
mais bon, tirer avec une demi-main, ce n'est pas
bien pritigue. Ca leur permet d'ignorer 2 niveaux
de modificateur de blessure dans chaque zone. En
d autres termes, leg blessures graves leur infli-
gent un malus de -1 par zone. On ignore les mo-
diffcateurs de blessure inférieurs,

Diézrdpitude

Les Déterrés ont toujours une peau jaunatre et fri-
pée. Il ne pourriasent pas, car le manitou les nour-
rit d'une énergie maglque suffisante pour les main-
tenir en état. Mais ils ne sentent pas pour autamt
le parfum des roges : gricongue d'assez crétn pour
renifler de prés un Déterré détecte |'odeur de pu-
tréfaction sur un jet de Perception faisable (8D 35).
Les antmaux réaglssent toujours trés mal 4 une
piéce de viande pourrie qui a |'audace de marcher
sur deux jambes. Alnsi. tous les jets d'dguiration, de
dressqge et d'gttelage subissent un-malus de -2.

R F )
Cégéniration
Cette méme capacité & suspendre la décomposition
naturelle aide également les mort-vivants a régeé-
nérer leurs blessures. Les Deéterrés peuvent done

faire des je1s de guérison naturelle une fois par jour
au lteu d'une fois par semaine.

Trempe

Appartentr aux morts en marche blinde les sen-
timents. Volr un loup-garou faire des galipettes sur
une plaine au clair de lune reste toujours décon-
certani, mais un type qui peut se mettre une balle
dans le coeur et contiruer a rigoler accepte faci-
lement ce genre de choses,




[ "=-—--_-- i:‘;t..!-',ﬁb'#'-rﬁ-l-' 4

JENER

7 ety

e .

m

Aprés étre revenu d'entre les morts,
A ta Trempe

Foi

Les manitous peuvent utiliser toutes leg Aptitudes
et les Traits de leur héte, exceptéd une : la fol.
Chaque fols gu'un manitou doit falre un jet de foi,
le Marshal tire une carte de son Deck d'Action pour
déterminer le nombre ef le type de dé que doit lan-
cer le manitou. La fot d'un manitou est fluctuante,
parce qu'elle est directement issne du chaos des
Terres de Chasse.

Ce guiveut dire aussi que les manitous ne peuvent
pas ge servir des pouvoirs spirituels des chamana
et des croyants.

Les esprits de la nature gxécrent les manifous, done
—pes deérniers. s'1ls sont installés dans le corpsd'an
chaman, ne peuvent pas pour autant accomplirles
rituels quand {is ont Ie dominion, Si le chaman est
aux commandes, le risque de voir le manitou re-
prendre le controle 'oblige & obtenir | point d'apal-
sement supplémentaire pour chaque faveur.

Les croyanis son! traités de la méme maniére par leur
gaint Patron. Quand (I8 sont aux commandes, s
peuvent invoguer 10us les miracles qu'ils souhaitent.
Quand ¢'est le manitou qui est 3 la barre. 1l ne peut
pas utiliser leg miracles et la fot de son hote.

Détruire nn mort=vivant

Les Déterrés se prennent des dommadges normale-
ment mais 118 ne peuvent pas éire tués, sauf en dé-
truisant leur cerveau — o'est l'organe vital dont a
besoin le manitou pour faire fonctionner le corps,
81 la caboche se prend un coup fatal {definitl). le
mort-vivant et le maniton 4 I'intérieur sont derruits
tous les denx.

Des blesgures mortelles dans les tripes meftent le
Diéterre K.O jusqu'a ce que le manitou a 1'intérieur
régénere les dommages, les ramenant & un niveau
critigue ou inferieur,

FoUldice

Les Déterrés ont accés & deux autres sources de
pouvelr - ceux qu'ils tirent des abominations qu'ils
abattent, et ceux gui son! des extensions-de leur
personnalite.

S L Ui Sepense

Les plus grandes abominations sont gorgees d'une
essence surnaturelle qui leur donne leurs pou-
voirs: Les Déterrés penvent voler gette énergie’en
se tenant an-dessus de 1z eréature agonisante, a la
maniére de la tradition indienne qul veut qu'on
touche 'ennemi vaincu, et absorber cette énergle
La puissance particuliére soutirée & une abomi-
nation est appelée I'Ultime Essence. Un Déterré te-
nant & quelques pieds d'une créature mourante ab-
sorbe automatiquement son Ultime Essence.
Seules les abominations les plus puissantes —
comme celles qui portent un nom, le Cavalier sans
Téte ou Dracula par exemple — possédent une
Ultime Essence. Le «Guide du Marshals contient
d autres exemples

Aut et poaroire

Les Déterrés émergent de leur tombe avec seule-
ment les pouvoirs courants chez tous les mort-vi-
vants. Toutefois, apres guelque temps, lls se trouvent
névitablement en danger et pulsent recldentelle-
ment dans les pouvolirs du manitou, Celul-ci s'em-
presse d'accorder ses pouvoirs a son hote, pulsque ca
lud dome une chance de reprendre le dominion.
Un Déterre peut acheter un nouveau pouvolir en dé-
pensant 10 points de Prime. [1 peut choisir n'importe
quel pouvoir pour leguel (1 posséde les Afouts et
Handicaps requis. Avec la permiission du Marshal,
{1 peut également acheter des pouvoirs qui corres-
pondent & son histoire personnelie et son caraciére.
dans I'intention de {aire des pouvoirs du Déterré une
extension desa personnalité. 8i les régles a'adaptent
mal & la situation, laisse-les tomber. Ca ira pour
cette fols.

8i le nouveau pouvoir compte plusteurs niveaux,
le personnage commence avec le niveau | D'autres
niveaux peuvent 2ire achetés aver des points de
Prime: le colt est 2 fois le nivean 4 atteindre (éle-
ver un pouveir diuniveau 1'a 2 coute dorne 4 points),
L'inconvénient, c'est que chaque fols qu'un pou-
voirest achet® ou apgments, le manitou du Déterré
peut tenter sa chance de reprendre le dominion. Va
volr: | Eternel Combat p. 30 pour savoir comment.




[E86 POULOIRS DES DETERRES

Les pouveirs disponibles pour les personmages
mort-vivanis sont détermineés par le Marshal. Le
meillewr quide reate 1a personnallié du joueur ; ses
Atoits, ses Handicaps, son histoire personnelle. Les
peuvoirs que peut obtenir le Deterre doivent étre
le prolongement de ces facteurs. Par exemple, un
joueur méchant comme ure reigne pourra se faire
pousser des griffes ou angmenter sa Foree,
Crdugmente un pouvoir commae la Coordination,
maig le cotit est 2 fois le nouvean niveau. Elever
griffes du niveau 3 au niveau &, par exentple, colfi
8 points de Prime
Ci~dessous. tu trouverds guelgues pouvoirs g
permettront aux personnages mort-vivants de
faire leurs premilers pas hord du trou. 1 y enaura
heaucoup plus dans le Livre des Morts, aingi que des
regles pour créer un personnage mort-vivant
Chagque pouvoir est caractérise par 3 elements

Vitesse, Duree e Dispoaltions

Vitesse | ¢'est'le nombre d'actions necessaires 4'la
mige en eeuvre du pouvoir. Certains, comme Tatl
surnaturel, sont toujours activés

«Durée : c'est le temps gue ‘dure le pouvolr
«Concentration» signifle que le Déterré doit main-
fenir sa concentration et e peut accomplir aucune
actton complexe. 51 un chiiffre est indigueé entre pa-
rentheéses, c'est le nombre de points de Souffle
guil taut dépenser a chaque round pour aarder le
pouvolr active.

«Dispositions : te gont les Atouts et les Handloaps.qui
correspondent le mieux au pouveir. Souwviens-tod,
gesont des indications, pas des régles. En fait, tu
peux chadsit n'imperte quel pouvoir, 4 condifion
que tu puisses le justifier par rapport 4 ton per-
sonnage. Les Aptitudes et "histoire personnelle
gont aussi importantes, mals ¢e serait trop long de
les mentionder.




Eil 42 chat

Vitegse : 2

Durée: Concentration

Dispositions : Aux gguets, regard d'acier, bigivux,
CUTLBLN

Ce pouveir permet au Deterré de voir dea ohoses qie
les autres ne peuvent pas vair. Quand le pouvoir est
activé, les yeux du Déterré se mettent a luire lége-
rement, comme ceux d'un chat qui captent les rayons
de la lune

Ce pouveoir n'est pas permanent, 1l faut se concen-
trer pour le mettre en pratigue.

Le dernier aspect de ce pouvilr est de pouveir
«lire I'ame». En plus des capacités spéciales qu'il
offre (regarde la 1able, camarade, elle montre les
capaciteés obtenues pour chaque niveau), le Déterré
peut aussi ajouter « 4 a 528 ets descruter quand 1l
se concentre en faisant appel a ce pouvoir.

Niveau Pouvoir

Distance : le Déterré peat yoir deux fois |

{ plus loin que o'importe qui. + 4 aux

Jets de Perception paur repérer des
abjeis lointains.

Chaleur : le Déterré détecie des sources |
9 de ehaleur au moins égales 4 celle d'un |
humain & 50 métres, Noie = ta chalour |
d'un paysage peut parasiter la voe.
Nuif : en absenee de toute source de
3 lumitre, le Déterre peut voir en pleine
obgcurité comme au crépuscule.

)t Tenehres : le Déterre peul voir dans les|
ténihres comme en plein jour,

Lire I"ime ¢ le Deéterrd peut regarder
directement dans 'ime des autres,

: Il peut yoir les sentiments généraux |
d"une personne, si elle ment, ou si elle |
vel une abomination ouw un Déerre en

faisant un jet de seruter diffieile (SD 9},

Grities

Vitesse : |
Durée ; A 1a guise
Mepositions : Ambidextre, deux mains gauches,

sanguindire, méchant comme une felgne, manchot.
laid comme un pou, revanchard

Les filles de saloon peuvent te |aisser des griffures
Vivieuses dang le dos, Mals ces griffes-la. elles te deé-
ghirent jusqu'a la colonne vertébrale.

Les mains du Déterre devientent des griffes mons-
trueused. Plus le niveau eat haut, plus elles sont
grandes. Les dommages indiqueés dans le tablean
& ajontent au jer de Force du Déterré quand celui-
cl touche en utthsant combat : bagarrs, cormme si'les
griffes etalent des lames.

. Niveau Dommages

| +1d4

| 2 +1d6
2 ' +118 ‘
4 +1d1i

L 5 +1d12

Gpectral

Vitegge : 2

Durée : Concentration (variable)

Disposgitions : Malade, bigleux, curietix, Ierreurs
nocturnes, prcifiste; rachitique

Le Déterre et tout U'égquipement gu'il porte devien-
nent complétement tmmatériels 4 volonte. Il peul
Aingl passer 4 ravers les murd el lgnorer les attagues
physiques. Bler. sir, le Déterré ne pent plus affec-
ter le mornde physique sans se matérialiser en met-
tant I aw pouvoir, A neter qu'un Deéterré spectral
n'est pas invisible,

La perte en noints de Soulfle nécedsaire pour de-
meurer immatériel varie en fomction du nivean du
pouvoir

Niveau Souffle par round
| i 5
| 2 4
! 3 3
e :
5 1 |




Dévorenr d Game

Vitesse : |

Durée : Special (variable)

Bispogitiond : Malade, cupide, accoutumance

Ce pouvair est I'une des armes les plus crueiles dea
mart-vivants, Le Déterré agrippe sa victime par lg
gorie et la serre comme 841 voulait 'érouifer, Le
temps o un battemen? de coeur. I'énergie vitale
dela victime est aspirée de gon corps et consurmdée.
Pour ce faire, le Déterré doit obtenir un degreé sur
un jet opposé de combat : bagarre. Aingl, il 8'est saisi
ie s& profe par 1a gorge et il peut commencer a dral-
ner sa forve vitale. Ce qui se fait avec un [et dpposé
d'Ame La différence est le nombre de polnts de
Soullle gue draine le Déterré s'1] réussit. Le Souffle
vole disparalt 5°1l n'est pas utlllsé immediatement,
Le Déterre peit urilizer la foree vitale gu'ila volée
pour se srevitalisers, en guelgue sorte. Plus le ni-
veau de ce pouvelr augmente, plus il & d'options
454 disposition. La quantité de Souffle volé est dé-
lerminée par le niveau du pouvolr. D'ailfre part,
utiliser ce pouvoir ne coute rien aw Déterre

DEVOREUR D'AME
P‘Hl'ﬂlir |

| Restuuration ; le Souffle yolé renfloue
te Soulfle du Déterré sur une buse
de 1 pour 1.

Régéntration : chague tranche de 5
poinis de Soulfle volés régénire \
un niveau de blessure dans une zone. |
Coup de fouet : chaque tranchede 5
points de Souffle volés augmente la |

Foree du Déterré d'un niveaw. Un nivesu
l __| est ensuite perdu toutes les 10 minutes,

jusipu'au relour i la normale,
Gutwre

Vitesse : Speciale

Duréde : Permanents

Dispoaitions : Dur d cutre, gros tas, ca v les chavilles
Les Déterrés pewvent gueérir plus vite gue les gens
erdinaives: Les manitous tirent une gngrgie sur-
naturelle de 'atmosphére pour recoudre leurs
 plaies et rendre & leur hite un aspect présentable.
Enfin, augsl présentable que peut I'etre un zombie.

Suture permet done de régénérer les blessures plus
raptdement gue la normale. Le rythme de régé-
neration est forction du niveau du pouvair. La
durée merntionnée sur la table est le rythme auquel
le mori-vivant peut tenter un jet de guérison,

Nivewu Régénération |

[ |

Towtes les 12 heures

1
\ 2 Touies les b heures |
l 3 Touwtes les 3 heures

4 Toutes les heures |
l 5 Toutes leg 10 minuies
Tradf surnaturel

Vitedse : Permanent

Durée: Fermanente

Digpositions: Toutes

Un pistolero qui posséde une Rapidité surnaturelle
est plus mortel gu'une Gatling, Un savant fon doté
d'une Astuce paranormale peut fabrigquer une quan-
tite effravante de Gatlings, d'atlleurs.

Ce pouvolr augmente un Trait (eholsi aw moment de
'achat dut pouvoir] d'un tvpe de dé par nivéau Le
pouvoir est done He a un Trait spécifique. bien qu'un
Déterré puisse avolr plusieurs Traits surnatirels.

Le Tralt ainsi augmenté dolit avolr un rapport avec
le passé du personnage. Un pistolero peut obtenir
une Egpidite surnaturelle. par exemple.




CHAPITRE
LA TERICEUR
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Pantalons souilleés, Werfs en pelotes. Folie ram-
pante et irénésie baveuse. Tels sont au final les ef-
fets de la terreur pure. On dit gque les mysterieux
Justiciers se nourrissent de la peur des mortels.
Maintenant gque t'gais commaent 'y prendre avec
leurs larbins, il est temps que tu apprennes a gd-
cher le diner des Justiciers. Le Marshal devrait te
laisser lire cette parile immediatement apres gue
ton Garng alt massacré ga premiére grosse abomi-
nation — I'un des monstres de Deadlands.

DELIPES DE TERIREUR

La Terreur exerce sur le monde une reelle in-
fluence. Les abominations peuvent se nourrir de la
peur qul flotte dans une région dennée pour leur
protection, ef ceux qui les combattent courent le
risque d'étre paralyses par la Terreur.

Surune échelle de 0 &4 6, |'etat normal du monde cor-
respond & un Degre de Terreur O. Dans ces régions-
14. les gens n'ont peur que de la brute locale ou de cho-
perune sale maladie. [lsévitert leg colng "hantés”, mais
ils conflent rarement leurs ¢raintes & leurs volsing.

Dans les régions ol le Degré de Terreur est plus
elevi, les gens deviennent plus suspicieux et plus
prudents: Les licux hantés sont évités et, s'lis ontle
cholx, les gens re sorfen! pas la nuit. Dans ces en-
droits, les abominations commencent & attirer I'st-
terition de leurs maitres sang visage, les Justiciers,

Le Marshal a une table dans sa section qui hul

dit de quel bonus profitent les abominations
w-iar 4 chague Degré de Terreur, Tu n'as pas besoln
de rentrer dans les détalls, mais en géneéral, ton
personrage doit déduire le Degré de Terreur de sés
jets de fripes, ef les abominations deviennent de
plas en plus difficiles a tuer

clUGUENLE

Leg héros de Deadlands combattent les justiciers ef
Ieurs gserviteurs grace a leurs hauts faits. Bannir un
fariiome d'une petite cabane du fin fond d'un bois
du Missouri ne va peut-étre pas changer la face du
monde, mais chaque fois que les héres vainguent le
mal et propagent le récit de leurs exploits, ils enta-
ment le Degré de Terreur local — et par conségquent.




la pulssance des Justiciers,

Cela falt de I'Apritude éloquence 1'arme la plus ef-
ficace dont les héros disposent contre le Jugement.
Chaque fols qu'ils terrassent d'abominables enne-
mis, legs héros peuvent faire au public le récit de
leurs victeires et tenter de réduire le Degre de
Terreur d'une région. Le monde n'est que la somme
des régions aui le constituent, e grace & leurs ac-
tions, les héros pourront peut-etre un jour metire
les plans myustérieux des Justiciers en echec,
Certaing personnages n'en ont peut-eétre rienh &
faire. Ila sont plus Intéressés par la gloire et 1a for-
tune. Pourgquol pas. Du moment qu'tl v a gquel-
gu'un pour raconter leurs exploils, le monde bé-
néficie de leurs victofres

Cela signifie que chaque aventure de Deadiands a
de 'importance, méme gl elle peut sembler insi-
gnifiante de prime abord. Mieux encore, ton Gang
n'a pas besoln de sauver le monde, Ca se fait fout
seul, tant gu'il continue a lutter contre le mal.

[£6 HORICEURS

Larsque ton Gang parvient & vaincre la ¢réatire la
ping terrtflante d'une aventure — «l'Horreurv—,
dods faire en sorte que guelqu‘un s'en fagse |'écho.
Leg actions de ton personnage ont un eilet pri-
reordial sur le Degré de Terreur local, et les expleits
deton Gang peuvent faire |'objet d'un roman a bon
marché ou d'un article de journal.

Aprés (e victoire contre une Horreur, générale-
ment au point enlminant d'une aventure, un
membre du Gang doit raconter 1'histoire. Les
fouille-merde ef les croyants sont les plus suscep-
tibles de le [atre. Les pistoleros désabusés et les sa-
vants fous qui racontent leurs hauts faifs ont plus
de chance d'éire pris pour des allumés que pour de
véritables contenrs.

Le conteur deit g'adresser au minimum a la mol-
fié de la communauté qui vivalt sous Ja menace de
I'Horrewr, ou au moing ga faction la plusinfluénte.
la congreégation religieuse la plus Importante, le
journal de la ville ou méme ' Epitaphe de Tombstone
font des interlocuteurs idéaux.

A la fin de gon histoire. 'orateur doit faire un jes
d'dloquence contre le 53D correspondant au Degré de
Terreur local.

St V'orateur réussit son jet, le Degré de Terreur
baisse immeédiatement d'un degré. Des histoires
suppléementaires n'auront pas d'effet sur la re-
gion jusqu'a ce gu une autre Horreur apparaisse et
commence 4 la terroriser.

Le revers de la médaille, ¢'est gque 5iton personnage
se plante sur son [et d'éloquence. 'audience ne re-
tiendra qu'une chose ; gue des horreurs defiant
Pimagination rident dans le coin. Les gens n'avoue-
ront guére leur peur en public. mais il y a peu de
chance pour qu'ils s'emparent de leurs fourches
POUr vous aider,

Cela augmente le Degré de Terreur d'un point.
C'est pourquol les Texas Rangers et les Pinkertons
n‘aiment pas leg arandes gueunles. Quelgues mau-
vald orateurs peuvent semer suffisamment de chaos
et de confusion pour falre du Welrd West un véri-
table nid de mort.

DEGRE DE TERREUR
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FEFITES PE [EeENDE

Chague foia que tu réussis &4 abalsser le Degre de
Terreur-d'iine région, le Marshal place une Pépite
speéciale dans e Chaudron de ton Gang. On appelle
ga une «Pépite de Légende», €1 on la distingue des
gutres en luf appogant un signe au margueiur,
Les Peépites de Légende representent ['sura glo-
rieuse que ton Gang laisse dane gon siliage, Le
deatin sourft 4 ceux qui perséverent malgré les
difficultes, et les Pépites de Legendes peuvent se re-
veler utiles dans des circonstances exceptionnelles
Une Pepite de Legende peut étre jouée comme une
Pépite bleue et pesséde une valeur de 4 pour reduire
les blessures ou étre convertie en points de Frime.
De plus, la Pépite de Légende peut te permettre de




refaire un jet de Trail, d'Aptitnde ou de dommages,
méme §i to Ues plantéon que tu as deja dépensé des
Peépites pour I'améliorer.

TICEMEE

Il ¥ a un dernier avantage & triompher d'une
Horreur.

La «Trempe» est iin Indicateur de la volonté de ton
personnage ¢t de son expérience des sinistres pou-
voirs des Justiciers. Aprés 8'&tre battu contre des
loups-garous et des mort-vivants, 1l acguiert une
perfaine résistance g 1a Terreur

Chague fols que ton personnage neutralise (on
alde a neutraliser) une Horreur, sa Trempe monte
d'un peint. Chague point de Trempe ajoute « | aux
jete de tripeside ton peErsonnadge.

Personne n'a besoin de chanter les louanges de

ton personnage pour lul faire gagner dela Trempe.
Des que I'Horreur est vairicue, le personnage rea-
lise gu’il & combattu une créature defiant U'imaggl-
nation et qu'll & gagneé; Cela lul donnera la force de
cantinuer 4 8¢ battre la prochaine fois ¢ue son
Gang sers confronté aux horreurs de Dezdlands




LE GUIDE

DU MARSHAL




CHAPITRE 13

IE TUGEMENT

)
LORDcE DPES LHUSES
Maintenant gue W as eu un apercu deés saletés
dent nous avons nourri ces joueurs credules, il
est temps, Marshal, de te laisser pénetrer les vrals
secrets du Weird West,
T'es pré1 ¥
Tu veux vraiment savoir ?
Tu veux vratment savoir 7
Bien stir gue ti veux. Volel ce qu'on peut déja te dire.
Les monsires ont toujours existé. Toutes les cultures
possedent leur Pére Fouettard, leurs cauchemars,
teurs fantomes, leurs esprits, leurs loups-garous,
leurs vampires. leurs goules et'leurs zombies.
Colectivement, ce sont des «abominatons». Ef ces
trics existent vraimeani — ne va pas croire le contraire
Les abominations hantent le monde physique.
Dans le monde des esprits — ce que les Indlens ap-
pellent les «Terres de Chagse» — les esprits de la na-
ture #t les manitous sont monnafe courante. Les es-
prite de la nature sont généralement bons ou tout
#u moins neutres envers ies honmimes. Les mandtous
sont franchement mauvais.

Les manitous canalisent la Terreur et les autres ma-
nifestations négatives engendrées par les abomi-
nations. puis les acheminent dans un eridrolt bien
apectiique deg Terrea de Chasse gue I'on appelle les
«Deadlands», CCest 14 gue résident les anciens ef
mystérieus Justiciers, et méme les esprits ne savent
pas qul sont ces étres surnaturels ni pourquor s
existent.

Ce que savent les esprits, o'est que les Justiciers
rassemblent 'énergie gue les manitous leur ap-
portent dang les Terres de Chasse. La plus grande
partie de cette énergle est conservée pour des mo-
tifs etranges et inconnus, mais quelques parcelles
sont renvoyees dans le monde matériel pour don-
ner naissance 4 de nouvelles abominations. Ces
dernierea sont la source de nouvelles terreurs dont
ge nourrissent les manitous pour les ramener aux
Justiciers, et alnst de guite,

C'est un cercle vicleux el gans fin, et ga fonctionne
comme ¢a-depuis l'aube des temps. Comme tu peuk
I'imaginer, les choses ne se sont pas toujours bien
péarsdes — gn tous cas jusqu'a la fin du moyen dge.




(26 ANCIENE

C'est & ce moment que les Anctens— les plus vieux
chamana des différentes tribus Indiennes de ['Est
americain’'— ge réunirent en consetl au ceeur des
montagnes de la Nouvelle-Angleterre. La, ils dis-
cutérent de 1'état de la terre et du nombre creig-
sart! d horreurs qui |'arpeniaient

Les Anclens savalent qu'il n'existait sucun moyven
de bannir d'un couptout le mal de cette terre. Les
abominations devraient étre vaincues |'une apres
Veutre Mats {ls songérent gue at les manitous dis-
paraissalent, |l naftrait déja beaucoup moins
d'abominations.

1A GidNDPE
GUEIICE DS E651ITS

C'est ainst que les Anciens demanderent aux esprits
de la nature de se battre contre leurs cousins ma-
lefiques, les manitous. Les esprits acceptérent,
mais leur prix était éleve. Les Anciens devaient les
rejoindre dans la guerre.

Lew Anclens voyagérent jusqu'a une ancienne terre
de sépulture Micmac et accomplirent un rituel
Jong e difficile. Lorsqu’lls eurent terming, plisteurs
jours apreés, un portail vers les Terres de Chasse
elait ouvert.

les chamans l'empriniérent et entamerent leur
long combat La Grande Guerre des Esprits fit rage
durant des siécles. Les Anciens traguérent leurs en-
nemis. et triompherent, mais les manitous, de par
leur nature spirituelle, ne pouvalent pas éire réel-
lement détrits. Le mieux que les Anclens pouvaient
{aire. ¢'&tail de les vaincre et de les Her par un pacte
gacré - aussl longtemps que les Anciens restevaient
dana les Terres de Chasse, les manitoud ne pourraient
plus intervenir dans les affatres de 'humanité

Les Anciens étaient pris an piege avec les esprits
malins gqu'ils-avalenl vaineus, mais les horrenrs de
notre mornde 8'apaisérent et commencerent 4 de-
cliner. Les chamans avaient gagne, mais le prix
gquils avaient payé était terrible.
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UNE HISTUICE PE VENGZANLE

Des siecles aprés. en 1763, un jeune chaman
Busgquehannah du nom de Raven terminait son ap-
prentissage. C'étalt un excellent éléve, qui dévorail
ses lecons comme sl chacune devait 2ire la derniére;
Unjour d'été, il étatl assis au sommet d'une grande
montagne, dans cette nouvelle colonie que les
hommes blancs appelaient Virginle. Alors qu'il
meéditait, les esprits de la nature lul parlérent de
ta Grande Guerre des Esprits, La ponversation ful
interrompue par le bruit d'une fusillade. Ca venait
de son village.

Raven descendit de la montagne auss| vite qu'il
put. Les bruits gu'il entendaft lul disaient qu'il
était deja trop tard. Ses pleds lut semblalent de
plerre ; les métres lul paraissaient des lieues.

Loraqu'il arriva enfin, il découvrit une bande de
Blancs en train de massacrer sa famille, C'était la
dernigre tribu Susquehannah.

A present, i1 é1ait le Deynier Fils,




LA PESURIPELTION DE RAVEN

Raven quitta la vallée et erra longtemps, avide de
pounvoir et presaé de se-venger de ceux qui avalent
fue son peuple

Le chaman apprit beaucoup des secrets de ce monde
au cours de ses voyages. Le premier de ces secrets fug
celid de la longévite. Bien qu'il soit né en 1745, Raven
germble aujourd hui n'avolr pas plus de 40 ans

Le gecret le plus important gu'ill Apprit, cependant,
fut que les Anclens avalent lalssé grand cuvert le
portail depuis longtemps oublie gui menait anx
Terres de Chasse,

Entre 1861 et 1863, Raven rendit vistte 4 toutes les
aittreg tribud gu'il put 1wouver ef leur parla solen-
nellerment du massacre des siens, tombés entre e
mains des Blancs, I disalt qu'il était le dernier de
gg iribu, le "Dermier Filg" et qu'il cherchait des
Braves qui partageaient sa haine aveugle.

Les autres chamans sentalent bien que la longug

guéte de vengeance de Raven 'avait voud aux [orees
du mal La plupart le bannirent, Mals parfois. un
[eune revanchard adopte par la tribuse retournail
contre sa nouvelle famille et suivait Raven.
Ceg jeunes gens comprendient son chagrin et sa
rage. Comme lui, s étalent les dérniers de lewrs 1rl
bug, de [eurs fTamilles, de leurs villages. [1s &talent
les Derniers Fils
Raven déclara 4 ses disciples que leurs problemes
gtatent causes par la venue des Blancs. Dans certaing
cas, ¢'etall effectivernent la vérité, Dans d'autres,
c'etaltencore le prodult de 'incompréhension entre
led deux peuples
Guot gqu'il 'en soll, Raven [it savolr aux Dernters Flis
qu'tl connaisedit le moyen d'abative leur ennemi coms-
mun. 11 délivrerail les manitous de leur ancien pacte
Viendrait-alors le temps du Jugement.
Raver déclara aux Braves qui 'avaient rejoint que
les manitous étaient le rempart du Peuple indien
contre l'invasion des Blanes. Ce quiavalent falt les
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Anciens &1ait {olie

Raven dit aux Derniers Fils qu'il était de leur develr
sacre de penétrer dans les Terreg de Chasse et de
rendre e monde des eaprits @ son tat originel.
Maig il 'y avalt gu'une seule fagon d'accomplic
cette tache. Les Detrnders Flls devaient pénéirer
dans les Terrés de Chasse et deétruire les Anciens

A oHAasse

Les Derniers Fils entamerent début 1863 leur long
voyege depuis les déserts et les plaines du Bud-
Quest jusgu'aux collines boisées de Mouwvelle-
Angleterre. La troupe atteignit le cimetiere Nicmao
le premier juillet de cette méme année Clest la
qu était cache i portall des Anciens. Sans hésiter,
les Derniers Fila franchireny le senl] et penétrérent
dars les Terres de Chasge,

Han'en regsortirent quau 3 juillet 1863 at moment
méme on prenait fin la plus grande el la plus san-

giante des batailles de la guerre de Bécession —
Gettysburg — et quelgues heures- 4 peine avant le
Jour de 1'Indeépendance des Etats-1Unis. Beauroup,
parmi les Derniers Fila, n'étalent pas revenus de
leur batatlle. mais ils avalent accompli leur quéte
Les Anciens éralent morts, et le sang noirel de leurs
espritd fachait & jamais les mains de leurs menririers.
Les manitous talent libres.

[E PEVEIL DE6 TUSTILIERS

Les Justiciers avaient porté leur attention sur
d'autres territoires et d'autres dimensgions | peut-
étre gyalent-ils cominence 4 s'assoupir dés queles
manitous avalent cessé de les abreuver de cette
Terreur délicieuse dont il8 se repaissaient

A présent, un flat d'énergie se déversait a nouveau,
nourrissant ces étrés mystérieux ¢t les révelllant de
leur torpeur séoulaire. Les Justiciers se réjoudrent du
festin, et réglisérent leur-erreurs passées

[Is ne garderaient plus tout leur pouvolr pour eux
s en renverralent guelgues parcelles dans notre
monde, engendrant de nouvelles abominatiions et
eréant foujours plus de terreur. Les mortels lei-bas
exsuderaient I'horreur la plus pure, Et lorsgu’tl van-
rail asger de peur sur terre pour les nourrir, lordgue
la Terre ressemblerait enfin a leurs Deadlands, les
Juaticlers en arpenteraient enfin la surface

[E MONDE AUTUURD "HHl

Nous sommes en 1876, Lea Justiciers savent qu'ils ne
peuvent pas inonder le monde d'abominations,
sinon les mortels excédés cesseralent de les craindre
et commenceralent 4 les combatire. 11 v a bien
plus d'énergie géngrée en cantonnant les abomi-
nations aux frontieres de 'inconni,

Les abominations ne savent pas qu'elles servent
tles maitres plus obscurs gu'elles. Elles savent seu-
lement gue leur pouvolr augmente dés gu'elles ré-
pandent penr et désordre. Quelgues rares abomi-
nationd, comme Viad Vepes en Roumanie, om
découvert gue «guelgue choser de-tervifiant se te-
nait cache dans le monde des esprits. mais la
grande majorité des creaturegs de cetle terre vaguent
a letrs gocupations sans réaliser qu'elles servent un
dessein phis eleve gf plus sombre encore.




CHAPITRE

1

CEICER 1A BACTIE

T'es lg Marshal.

Oublie pas ¢a. T'es le type qui prend toutes les deé-
clslons, et qui fait cue les choses avancent. Ton bou-
lot, c'est de faire en sorte que le Gang ait ia trouille
du nair, mais qu'il créve d'envie d'aller voir ce qui
5y passe Tu dois orchestrer des scénes pleines d ac-
tivn-et de drames, puis retourner 14 veste en deux
secondes pour falre dans le senitimental ou la co-
medie. Tu dois connaitre sullisamment les regles
peour t'en soriir, et v a des chances pour gue ¢e soit
tol qui racgque le plus guestion pizzas et boissons.
C'est une tdche parfols difficlle & assumer. C'est
pour ¢a au'on t'a rendu les choses plug simples. On
a fait en sorte que tu pulsses créer sur le champ dea
personnages secondaires. Les joueurs ont besoin
d'un tas de Tralls et d'Aptitudes pour bien cerrner
leur heéros. Tol, t a8 pas bescin d'autant de details
lorsque fu |oues un commercdant, un bandif, ou
Bally l'entraineuse.

Tu peux aussi avoir besoin d'un pen d'alde pour sa-
wvoir qui peut faire quoi et quand lorg d'un combat
Le Peck d'Action est alors bien utile. Il vaut mieux
gue T teconcentres sur l"action et sur I'emviren-

nement de ton Cang, phstdt gue Tu perdes ton temps
avee les modificatenrs et les scores,

IE6 ASTULES DU MAICSHAL

La section sulvante tindigue toutes sortés d'as-
tuces qui te rendront la vie plus facile. Ce sont des
maoyens pour gérer rapidement et facilement tous
les sales types et les extras, De cétte fagon, o peux
t'occuper du feu plutdr que des régles.

Tralte ot Apritudes

Les personnages joueurs possedent 10 Traits et des
tonnes d'Aptituces. En tant gue héros, s veulent et
onit besoin de a8 de détails, Tol. de l'autre ¢dté, t'as
pas besoin d'¢tre aussl pointilleux avec tous les
personnages que tu géres: Au lieu de ca, tu peux mo-
deler des exiras courants en te servant de moyennes
el du Deck d'Action.

Leg types moyens ont 2d6 dans leurs Traits, 3 niveaux
dans les Aptitudes liédes 2 leur profeselon, 2 niveaux
dang les Aptitudes courantes comme éguitation et sans
doute un talent de tir, et | ou rien’ daris tout le reste.




Lorsgue tu as besoin de connaitre le score de scruter
d'un commergant, Tu peux te dire qu'il egt de 3dé.

51 tuveux qu'un perscnnage ait quelques Traits ou
Aptitudes particuliers, 1 peux les éorire 4 la suite.
81 tu gouhialtes un peu plus de variété, tire une carte
du Deck d'Action. Sa valeur te dit que! type de dé uti-
liger, et sa couleur t'indique le niveau de Coordination
ou d'Aptitude, exactement comme dans la partie
création de personmages dit Chapitre Trols,

Parfois, tu peux avolr envie de préparer les trics a
l'avance, surtout pour des extras qui riaquent d'ap-
paraitre souvent. Voicl une facon rapide et simple
de les noter :

Crneelr MeFly, Parman

« Bhygigue : 2d6, Rapidite 1d8

Bhotgun 3dé

« Mental : 246, Charisme 3d8

Scruter 3d8

- Matériel : Shotgun sous le comptoir

« Personnalité: N'aime pas les emmerdes.

Tout ce que nous svons fait iel, o'est gerire le Trait
Fhysique moven du barman et les Traits particu-
liers — dans le cas présent, Rapidité. En dessous se
tronve son principal seore en armes, son Trail
mental moyen, un Charisme supérieur 4 la moyenne
et quelgques remarquables talents en scruter, Clest un
batman, aprés tout.

Tu peux aussi ajouter quelques remarques s\itr sa per-
sonnalite, sz famille. ou tout autre détall qui pour-
rait t'#tre utile dang le cours de |'aventure,

Dans les suppléments et les scénarios de Deadlands tu

trouveras 184 statistiques completes ded extras princi-
paux, mais tz peux te contenter de ce systéme rapide
pour tous les gars moins importants qui feront de
temps en temps leur apparition dans des aventures.

COMBAT

Parfols 1l y a des masses de sales types. C'est nor-
mal que 1'aies pas envie de garder la trace des to-
taux de Rapidits. de blessures; de Souifle et dé mo-
dificatenrs de blegsures de 15 degperadops, alors
rméme que t'easayes de décrire la scene et d'alder les
héros 4 résoudre leurs actions. T'as micux a faire.
Encore une fois, on a pensé a ca.

t"?ﬂﬁ&ff £

De toutes les astuces qu'on t'z refilées, le Deck
d'Action est la plus commaode. Tu n'as pas besoin
de faire un jet d'initiative pour chaque méchant et
d'essayer de t'en rappeler. Tu n'as qu'a etaler
quelgues cartes derriére ton €cran et attendre
gu'elles arrivent dans le décompte du round. Alors,
le type fait son action, et tu peux continuer

Fais des jets de Rapidité pour les cartes d'action des
Grands Meéchants el des bestioles. Pour ghaque
extra supplémentaire, tire une carte et demie. 5itu
as cing shires, 1 a8 besoin de 12 cartes (12 et demi,
arrond! a Uinférteur).

81 tu veux étre “juste’, assigne les cartes face re-
lournée, pour ne pas refiler toutes les bonnes cartes
aun tueur, et tous les Deux aux autres.

81 ¢'est possible, cache ces cartes & tes joueurs, afin
qu'ils ne sachent pas quand les mechants vont agir.
Aprés tout, tu n'es pas censé savolr a quel mement eux
peuvent bouger. Un dernier truc ; 'écran du Marshal
contient plein de tables de référence trés urles.

Teete d ctonrdieeement

Iy a un dernier truc quie tu peux faire avec les cartes
d'action. Chague fois qu'un mechant est sonné, dis-
pose une carte daction defaussée en travers des
actions qui lui restent. pour ne pas oublier de faire
son jet d encalssement lors de sa prochaine action.
Ainsi, tu peux voir en un coup d'eetl quel tueur oa
quel menstre dot! laire un jet d'encalssement avant
d'entreprendre une autre action.

Fointe de conp

Plutét que de garder la trace des blessures et des
modificateurs, tu peux attribuer des spoints de
coupr aux TReurs-et aux antreg extras.

Un second couteau ou une besticle a § fois sa Taille
en poinis de coup. Cequi veut dire que les rypes nor-
maux ont 30 points. Ce nombre prend en compte les
blesgtres el les pointg de Soullle accumules
Chague fois qu'un personnage joueur réussit une at-
taque. laisse-le faire son jet de lovalisation pour voir
§'tl regoit un dé supplémentaire pour toucher les
tripes ou la caboche. Lorsqut'il te donne son total de
domumages, soustrals-le simplement du total de
points de coup de la créature. Lorsqite la victime &
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épuisé toug ses points de coup, elle tumbe & terre.
Tu peux décider arbitrairement sl elle est vral-
ment morte gu pas.

Le Sguffle fonctionne exactement de la méme
fagon : tu le soustrais des poinis-de coup. 5l tu
veux connaitre les modificateurs de blessure d'un
extra, divise ses dommages par 5 et arrondis 4
I'inférieur. Une bestlole qul a pris 23 pointy de
coup par exemple se mange une pénalité de -4.
Tu peux également gérer les extras les plus im-
portants comme des personnages joueurs. 5i le
Gang est amene 4 se battre conire Jesse lames par
exemple, i peux — et méme. ti devrals — utiliser
le gystéme plus détailleé

Ll ire

Un autre bon plan pour le Marskal, c'est la fenille
de Cimetiére. Ce true te permet de garder Ia trace
d'un grand nombre de fueurs et de seconds couteaux
lorsque le Gang est engagé dans une grosse baston.
Avant que 'sction ne commence, inascris les scores
d'attaque et de défense des gros meéchants, les dom-
mages qu'ils infligent avec leurs armes, et leurs
paints de coup (30 normalement pour les humaing?,
On appelle ¢a le Cimetére. [l ya une page de ce genre
a la fin de chague avertture que nous publions,
Voiel maintenant comment décrire un personnage
ou une bestiole destiné & se battre contre le Gang -

Les Gamglante
Attaque

Griffes - 4d8/1d8 + 146

Morsure ; 1274487148 « 1d6

Défense -

Bagarre 4

Points'de coup - 30

Terreur : §

Capacités speciales | les armes qui empalent et les
balles ne font gue 1a moitié des dommages.

= Attagque indigque ley armes principales du persorn-
nage, Le premier nombre est celul de ses des
d’Aptitude en attague, le suivant ses dommages.

«Défense recouvre les Aptitudes d'esquiver et de ba-
garre du grosmechant, silyena, et sestalentsde=
fensifs aveo ses principales armes de corpé a corps.
*Fotnts de coup sert pour 18 systéeme de «hlessures ra-

pides». Le score en qiiestion est de S fols la Tallle du
personnage.

*Terreur n'est Indiquée que si Pextra est une abo-
mination. C'est le 8D du jet de fripes qu'un person-
nage doit faire lovequ'll volt la créature pour la pre-
miere [ois

«Capacttés spéciales précide tous les signes particu-
liers et les attaques élranges qu'une abomination
peut avoir.

FAS CONFIANCE AU 54Nz

Le dernler conszell qu'on puisse te donner. c'est de
1e reposer sur le Gang, Les premiéres fois. tu dois
bien sur montrer d tous tes jousurs comment pro-
ceder mais aprés ca, tu dois les lalsser calculer g
gul ou non {18 ont touché les gros méchants, com-
hien d'actions ils ont, et comment soustralre leurs
modificateurs de blessures sur leurs jets de dé. Ca
te lalsse lthre de dépeindre 'action et de falre
BVAnCer ie jeu.

On & essay? de faire en sorte gue ce soit Tacile pour
tol de maiiriser Deadlands. Les deux ou trols pre-
mieres parties vont siirement &ire un peu rudes,
mais on est sir que tes suffisamment malin pour
choper rapidement le truc. Et guand ce sera fait, tu
pourras vraiment te lacher et lancer ton Gang
dans des aventures qu'il n‘oubliera pag de'sitdt.




Certaines abominations ont survéou sur terre pen-
dant des siecles, voire des millénaires: Les plus ré-
centes sont des “graines” de terreur auxquelles les
Justiclers (les Cavaliers du Jugement) ont donne vie.
Ces nouvelles abominations ont d'abord peupié les
legendes et sont soudainement devenues réelies,
perverties, encore plus macabres, encore plus puis-
santes. Elles peuvent aussi bien croire gquelles sont
la depuls le début des temps, depuis quelques siécles
seulement, ou depuis jeud! dernler

A l'exception des «Los Mablog», aucune abomina-
tlon, qu'elle ait &1é créée récemment par les
Justiciers ou qu'elle ait existé depuis des siecles, ne
salt qu'elle sert un maitre plus puissant.

Puelgues rares abominations, plus malignes, géné-
ralement d'anciens &tres humains présents blen
svant le Jugement. commencent a se douter e
leurs actlons servent une puissance superienre; mais
aucune n'a encore €tabli un lien guelconque avec les
Justiciers sans visage.

Ce gui sult correspond & quelques-unes des plus
horribles créatures gue I'on puisse trouver dans le
Weird West. La plupart d'entre ¢lles sont des enne-

CHAPITRE 15
[Z8 ABUMINATION®

miis redoutables et nécegsiteront pas mal de fugente
de la plupart du Gang avant d'étre vaincues.
Pendant le jeu, ale sein de fournir quelques indices
&t de laisser filer quelques alluslons sur la facon de
vaincre ces créatures, si tu ne veux pas qu'elles ex-
terminent toul fon groupe.

INTELLIGENCE ANIMALE

Les bestioles sont des créatures a 'intelligence
gquasi-arimale. Leurs Connaissances et leur Astuce
sont proches du regme aximal Un pistolero avee 1d4
en Connaissances est toujours plus malin gu'un
Rampant des murailles avec le méme score.

Les animaux peuvent étre intimidés normalement [ls
ne peuvent pas etre ridiculisés par des attaques ver-
bales, mals on peut les énerver & coups de baton et
les pousser & bout. Le bluff Tonctionne de la méme
Tagon. On ne peut pas dire a un anlmal que son lacet
est défait, mais on peut distralre son attention en
langant un calllon derriére lui.




GICIFFES ET MURCSURES

Les créatures qul peuvent aftacuer avec leur crocs et
leurs griffes utilisent habituellernent ces deux at-
taques dans une action. 51 la chose a une trofsiéme
attague, une gueue par exemple, ou une attaque
speciale. elle 1'utilisera normalement & la place
d'une autre attaque.

MOVEMENT

A moins que la bestiole n'ait parmises capacités spé-
ciales une allure specifigue, son mouvemen?t estégal
& son type dedé d'Agilité, comime un heros, L'Agiliré
d'une Chauve-souris diaboligue est de 3dl2, done
son allure st de 12, Mads tu reriargueras, dans la liste
des capacités spéciales, que son allure est de 24 lors-
gu'elle vole,

Chanve-eourie diaboligus

Ces bestioles vivent dans les désolations du terri-
toire du Dakota. Les Sioux les appellent "kinyan ti-
wicakter, ou tusur aile,

PROFIL CHAUVE-SOURIS DIABOLIOUE

; ; asquiver 3di2

_ ‘rqﬁﬂmf combat - baparre:  3d1Z
Parception adi frtivite Tetl2
ﬂﬂnnutﬂ_n_ancea 1% (3d12 dans les airs)
Charisme 2d10 Pt {12 =2
tntimidar 2410 Rapidite dig
?Enﬂ-;ﬂﬂ ?Eg Vigueur 248

Fliyelgus S e
Dt AdIQ Terreur 3 g
Agilité 3di2 '
e gpizinfes
Grifles : Force = |dé
Vol « allure 24

Sensibilité au son :

Lz Chauve-souris diabollague "voil" a 'aide de son
sonar. 5i sa proie 4 les tripes suffisantes pour
rester immaobile parmi d'autres obstacles. ia bes-
tiole doit [aire un jet rude (7) de Perception pour
s'en saisir au milieu de cette pagailie, 51 1a proie
se planque. son Aptitude combat - bagarre n'est
évidemment pas additionnée au 8D de la oréature.

b b

I T e

Les Chauves-souris diaboliques sont des préda-
teurs nocturnes qui chassenten groupe dela 6in-
dividus Elles attagquent en surglssant de la nuit et
gn attrapant leur prote 4 'aide de leurs serres. Ce
gqulcorrespond & un Jef oppoese de combat : bagarre
51 la Chauve-souris diaboligue obtient un succes,
elle cause des dommages normaux. Avec un degre,
elle emporie sa prole dans les airs et s'éléve a son
allure maxlmale avec une charge maoyenne (12). 5l
la proie ne se libére pas-avec un jet opposé de Force
avant gue la créature n'att atteint ure altitude de
50 metres, elle la lache (1046 + 50 points de dom-
mages-pour la chute) ou tente de la flahquer contre
un affleurement rocheux. Sielle v arrive, la créa-
ture atterrit et se régale des restes fracassés.

La mellleure chose qu'un voyagetr ait a fatre quand
il est dans les griffes d'une Chauve-souris diabo-
ligue est/de s'agripper a ses pattes et de s'acorocher
d1a vie. C'edl un et opposé entre 'Agiltte de la
gréature et la Force du personnage, 5i la créature
obrient un degre, elle réussit 4 secouer sa prole jus-
qu'a ce qu'elle lache. 81 la proie obtient un deagre,
elle réussit a laire descendre cette satanée besticle
A reing de 10 métres du sol ou jusgu’a un afflen-
rement rocheuwx o elle pourrd sauter librement.

Dragon dg Californiz

Toutes sortes de créatures iranges sont apparues
lersque la Californie a sombré dans la mer. Urne des
plus imposantes est le Dragon du Labyrinthe. Ceg
bestioles énormes attaguent les bateaux
remorguenrs de mineral et les
mineurs qul creusent les pa-
rois du Labyrinthe.
Contrairement a la plupart
des abominations. les
Dragons du Labyrinthe
sort connus et accep-
tés comme des créa-
fures ordinaires.

Bon nombre de

gens estiment qu'ils
sont apparus d une
fagon ou d'une autre
lors du Grand

Tremblement

e |

==




FPROFIL DRAGON DE CALIFORNIE

Maptal combut | bagarre  4dI0
Perception ol e

; nager 5410
e RS Force 5di2 + 10

i Baplidité 1310
:ﬂfe Vigueur 2 e

Taille : 24
(50 métres de long?
Terreur ;11

2d1e
Idé&
il
ldé
Leld

Flhaeignz
Dextirrite
Agllite

L%
Zdi0

Capasitis gpesialss
FProtection - 1
Dents : Force « 2d12

Dévorer:
La gueule du Dragon est suffisamment grande
pour engloutir une personne toute entiére. Avee
2 degres gur un jer d'attaque, i 1'avale vivante. La
victime: se prend 4db6 de dommages 4 chaque
round, coincee dans le gosier de la ¢réature et
ronges par la bile acide. Le seul moyen de s'en
gortir est de faire un trou; en nfligeant 20 points
de dommages & l'alde d'un shotgun ou dune
arme tranchante.

Les seigmeurs de guerre chineis de la région ont
oommence 4 les appeler Dragons, et le nom leur est
reste

Choee dn déeert

Que serait un désert sans une béte tentaculaire
sournoisement cachée dans les sableg ?

Les Choses du desert se déplacent trés lentement sous
le sable, Installant leur repaire le long des pistes fré-
quentéed ou a proximité des mares, Lorsqu' un voya-
geur infortuné vient a passer, la Chose saisit ses
jambes et 'entraine dans sa gueule circulaire avec
ses longs tentacules endulants.

Les Choges du désert peuvent sentir que leur proie
approche & 50 métres de distance, sur un jet oppose
de Perception contre furfivifé. Quand la prole esta
portée de ses tentacules de & metres de long, la orea-
nure-attague:

Chacun de ses 8 tentzcules peut egsayer de tirer une
proie vers sa giteule béante. Tout d'abord, un ten-
tacule doit toucher le personnage avec ur fel de
combat - bagarre. §il réussit, 1| peut enlacer sa vic-
fime plutdt que de Jut causer des dommages directs.

PROFIL CHOSE DU DESERT

M
Ferception 4dio = AP 3l
Connaissances a4 Vigueur 20122
Charisre 2410 Taille : 12

! LR 2
i?:;m fﬁi {2,830 de diameétre)

Terreur:7
Fhysigus . , :

Dextérite cox 348 Capasiree fodsiafar
Agilité 1d 'I'Eﬂ'tam;lﬂ_: : Farce
combat - bagarre  4d8 Morsure : Foree + 1dl0
Furtivita A

Il commence alors & ramener le personnage vers lut
Sur un jet oppase de Force, a chague succés et degre,
la préature tive le persomnage d'an meire vers ges
dents grincantes. Deux degres sur le jer de Force du
personnage signifient qu'il a réussi & se libérer.

Le seul gutre moven de ge débarrasser de la Choge
du désert est de la tuer, ou de charcuter un tenta-
cule. La béte ge vache plusieurs dizaines de centi-
metres gous le gahle, aussi les dommages sont-ils
diminués de Taoitie; Les tentacules enx-memes soi
resistants et difficiles 4 couper. lls ont une protec-
ton de'l et peuvent se prendre chacun 20 points de
dommages avan! d'@tre définitivement détrults

Diable de ponseidre

Les Diables de poussiére sont des tueurs vicleux qul
viven! dans les déserts du Bud-Ouest. [lag'v.cachent,
comme de répugnants serpenis couverts de pleuants,
jusqu'a ce gu'ils volent une proie. l1s utiliserit alers
ieur pouvoir surnaturel pour creer un tourbillon
autour d'enx et g'avancent alors pour fuer.

Les balles perdues sont aspirees par le tourbillon et
ressortent dans une direction aléatotre. Lance un dl2
pour déterminer une direction et verifier sl un pauvre
gars innocent n'est pas touché (voir Chapitre Cing),
La dynamite affecte la créatire normalement. bien
aue les batons de dynamite [etés au coeur du tour-
billon soient généralement projetés a l'extérieur
avant d'exploser

Un héros gui veut faire un jet de combal conire 1a
créature doit d'abord la vainere dans un j@1 opposé
de Force. 5'1l gagne, il peut attaguer normalement.
Singn, il est projeé au loin par la force du tour-
billon et ne peut pas lul filer de coup a cette action,




PROFIL DIABLE DE POUSSIERE

Maptal Agilité 12 +2
Peroeption 548 mmlﬁm bagarre &dls 2
Connalgsances |dg  rorce 1612 « 4
Charisme 2di0  Rapidite ldio
Astuce I Vigueur Ida
e g Taille : 10

Ht‘.@rﬁ;gﬂg (3 ' metres de hauteut)
Decterité Ik Terreur : 7
Cupasifee epesialzs
Piquanis : Force + ld4
Allure : 24
Tourbillon :

Les Diables de poussigre encerclent leur prote et
tourbillonnent autour d'elle avec leur corps ser-
pentin couverts d'épines, I1s vivent au centre de
leur tornade de poussiere, ce qul lés rend difficllen
& voir et & foucher avee des armies traditionnelles.
Un pergonnage deit réusdir un tir a -8 pour tou-
cher 14 creature elle-meme.

Aveuglement :

Le Thable de poussiére souléve un nuage. tour-
billennant de catlloux et de sable qui aveugle qui-
congue se trouve & moins de 10 metres, 8 moing

Mapiaf furtivité &d10
Perception 7T R ift{ﬁ?
Connaissances 1qg  Foree 1dé
Chariame 3qs  Rapldite frc.ilﬂ
Astuce 2qs  Vigueur idé
ridiculis id8
,ﬁ.,m:d =i 2410 Tallle : %

z Terreur:7

Yeysigue =
Dextérité 3d10 ‘5_'%‘%-1"3" 4 apéalale
dérehar saip Poisse : Un Gremlin
crocheter 34 PeEul faire tomber de ]
Agilité 3410 & Hlabtlite d'un objet.
grimper cqip  Méme les obfets sans
estuiver sqip Score de flabilité,
ambat - bagar 3 cienime un charlot on
S it un pislolet, sont affectés.

qu'll ne réussisse un jet incroyable (1D de Vigueur.

Gremling
Les Gremlins n'existent que pour causer des troubles
et cles désastres dans les enging mécaniques.

La plupart du temps. les Gremlins
n'apparalssent gue sous foerme im-
matérielle. Cela leur permet d'in-
vestir des machines infernales et
des inventions comme ie lance-
flammes, les engins a vapeur, et
autres,

Bien gque les Gremlins puissent
vivre dans n'importe guel engin,
leur résidence de prédilection. ces
derniers temps, sonl les machines
infernales des savanis fous. Sl un
savant fou se plante lorsqu'{l construit
ou répare une machine infernale. il at-
tire un Cremlin. L'esprit de la aeréa-
ture investit instantanément l'engin et
produit des altérations surnaturelles

minimes (volr ci-dessous la "poisse”).

Pire encore. un (Gremiin peut tenfer 1ous les jours
d'attirer quelques-uns de ses frangins malfaisants.
Lance ldé par jour. Sur un 1, un autre Gremlin in-
vestit I'objet et porte de nouvean la poisde,

La seule fagon de se débarrasser des Gremling est
e faire un jet opposé d'Ame @ bidouiller contre |'Ame
du Gremilin: 81 le bidouillenr obtient un succes,
I'influence néfaste des Gremlins a4 l'intérieur de
Vengin est annulée pour 24 heures. Sur un degreé,
les Gremiing sont chiassés de Uengln, 1 8'incarnent
involontairement pendant 1 heure. S'ils pensent
pouveir gagner, 118 attaguent, Sinen ils tirent le
meifleur profit de la situation et cou-
rent partout en causant le plus de dé-
géts possibles.

-

Lze Tupes de Fotence
Entre 1863 1 1869, cing juges conlédarés
formérent une alliance secréte pour s'ap-
proprier des terres, ruiner leurs rivaux,
et eliminer gideangue leir barrerait [a
route vers la fortune et la glolre. Ceux
qul sy opposalent étalent accudes
de crime capital et frainés jusgu'a
Iarbre le plus proche pour 'y éire

Iynehes.

Mais apreés six années de tyran-
nie, les locauy, esgentiellement des
Texans au sanyg chaud, se rebel-




Percepticn 2d10  Dexrérite 2d10
soruter 2410 tirar | pistolet Ld10
dblatter Ggflo Aditte 248
pister 510 combat : fdik Sd&
Commaiasanoes 3db équiration 3d8
ponnaissances des furttidta 2df
territoires ; du Colorade Force diz
it Texas 3db Rapidité 212
Charisme 4d12 Vigueur 2da
|Atmider 12
Astuce 3d6 Taille 6
Ame Zda Terreur U

Capasitse spdziales
Colts Army simple action :
Ces-armes se rechargent entiérement toules seules
| round apres avolr été vidées. Les Juges de Potence
en portent deux et font fen en alternance afin de
maintenir un feu continu,

Faux: _

Une lame en fornie de faux est montée au bout de
chagque plstolet. Les Juges peuvent s'en gervir en
combatau corps & corps pour infliger Force + 2d6
de dommages.

Immmurniné :

Les luges de Potence sont immunisés contre les at-
taques normales. Le seul moyen de les déiruire egt
de les pendre haut e court. Lea balles tirdes par
l'arme d'un véritable homme de lof peuvent les
wuers, mais s reviendront la nuit sulvante, as-
soiffés de vengeance,

Ultirme Esgende :

Les Juges de Potence sont des Horreurs de premier
ordre. La Chisolm Trall est d'un Degré de Terreur
de 3 grace 4 leurs efforts.

5t un Juge est détruit. le Deterré récupére avec son
Ultime Essence ses deux Colts Army & chargement
automatique. 51 le Déterré confie ou vend ces re-
volvers 4 quelqu'un de vivant, ils disparaissent au
bout de guelques heures et ne reviennent jamats.

lerent. Iis s'emparérent de chacun des juges et les
pendirent aux arbres qui bordent la Chizsolm Trail,
en guise d'avertissement 4 toutes les gutorités aqui
voudratent abuser de leur pouvair.

Les Cavaliers du Jugement saisirent la chance d'in-

vestir ces ames d'une énergie maudite €% les ren-
voyérerit sur 1erre comme abominations.
Maintenant, les Juges de Polence arpentent de nui?
4 Chisolm Trail et terrorisent tous.ceux qui-croisent
leur chemin. [ls peuvent décréter un jour gue le blew
est illégal, et le lendemain que siffler "Dixteland” est
un erime capital Etre originaire du Texas est tou-
jours un crime odienx GQuelles que solent les
charges, la sentence des Juges est toujours la mort
Les Juges de Potence sont des chasseurs solitaires et
implacables. Dés qu’ils sont sur la trace de quel-
qu'un, ils restent avec lul jusqu'a ce qu'il meire ou
gue le jourse leve. Quand leur gibler est abatty, ils
Ie pendent siar la'Chisolm Trail, et inscrivent.sur le
front de la victime son crime en leftres de sang.
Led Juges de Potence ne parlent jamais. sauf pour
chuchoter sans relache les crimes dont sont acou-
sees leurs proles.

Un seul et unique voyagenr, un sacré roublard, a
survécud une rencontre avec un Juge de Potence. Un
fouille-merde du nom de Lacy O'Malley échappa &
& colére dun Juge en proncncant ui-meéme sa
sentence de pendaison. Le fuge de Potence ne se
laissa pas avoir au premier coup, mais une {ois que
le journaliste se fit gincérement pendu tout seul, le
Juge tourna les talons et ne revinl lamals.
Heareuserent pour O'Malley, 1l fut capable de se li-
bérer guelques minutes plus tard et wéowt sulfi-
sammen! longtemps pour raconter son histoire,

Tazkalope

Leg Jackalopes somit de mauvais augure. lls suivent
un groupe a la trace ef anendent gue la malchance
frappe. puls lls se repalssent des restes de guicongue
& ete ahandonng.

PROFIL JACKALOPE
Mapta( combat  bagarra  Jd8

Perception 241G e i

Connatsgances a5~ - oK 36y

Charisme a2 apidne o

Ppr 3d6 Vigueur e

i
::Ezul.emr ‘I:g Taille : 2
1 5 Terreur : 7

ysigs pacifEe epési

Desxtérité Ik Pa: ':12 bol o

- L. ‘!

Agilite 48 Sixieme sens




Lorsgu'un Jackalope suit un groupe, 1l en maudit les
membres aver le Handicap pas de bol, et attend gque
les dégastres frappent. Cente bestiole rusée n'al-
tagque jamails plus gros que soi tant que sa proie est
encore capable de se défendre. D'ailleurs, un per-

sonnage essoufflé risque d'avolr une surprise, carle

Jackalope se rue aussitdr a 'attague et saute & la
gorge de sa victime

Les Tackalopes sont difficiles-a tuer. s ont un sixiéme
sens qui les prévient de tout danger. Tant qu'ils
réussissent un jet d'Ashice fastoche (32, 115 se mettent,
en une fraction de seconde, hors de portée du dan-
ger. Les Jackalopes sont aussl sutfisamment astu-
cienx pour se planguer si jamats quelqu un deécidair
de les tirer comme de vulgalres lapins.
Lameilieure fagon de se débarrasser d'eux est de
traverser un cours d'ean. Les Jackalopes ne savent
pas nager. et 4 moing gu'ils e trouvent un ponf ou
un autre moyen de traverser, ils restent en arriére.
Aspect positif, [a patte de Jackalope est un pulssart
porte-honheur, @uicongue en porte une a I'Atout
veinard avant que le charme ne soit annulé ou
gu'elle so1t decomposé au bout d'un mats,

Lot Dindlos

Los Diablos ont-hanté 'humanité pendant des mil-
lHers d'années. [Mautres cultures les ont connue
gous les noms de minotaures et de gorgoned. Dans
le Weird West. ils ont pris la forme de monstrueux
taureaux texans.

Ce sont les messagers du Jugement dernier, car ils

PROFIL LOS DIABLOS
{ 3d12 - 8

M Force
Rapidite 2410
Perception sdi0  Rap
seruter 20 Vigueur 2d12
onrHissan e
Spionsehas e Taille -8
intimider sdiz Terreur | 9
i o Protection : 2
W@g Cornes : Force » 3d10
Tltime Egsence :
i;‘fiﬁ"t zlgg un Déterre qui ab-
combat - bagarre. 48 sorbe I'Essence d'un
fartivits 308 “iablo gagne ! point
nager sqs Ge protection el
i point de Trempe.

constituent les sewls serviteurs directs des myste-
riewx Justiciers

Los Diablos traquent 1es héros qul sont devenus gé-
nants pour les Cavaliers du Jugement, Le destin di-
rige cependant ges puissantes créatures. et Los
Diablos ne peuvent étre sur terre qu'a certatnes-oc-
castons. Dés gue quelgu'un récupére son Séme point
de Trempe, Los Diablod lul rendent une petite visite
La premiére nuir durant laquelle Los Diablos sont
sur la piste du Gang. les héros entendent une ca-
valecade lointaine. comme la débandade d'une
horde de bisons ou-de beeufs. Tous dolvent alors
réussir un jet de tripes fastoche (3). ou perdre leur
plus forte Pépite. La nuit sulvdnte, la cavalcade
s'amplifie, et chacun doit faire wn je1 de tripes fai-
sable (5], et ainsi de sulte jusqu’a ce que le SD de-
vienne {ncroyabie (11

[Deés lors, meme 51 ¢a continue, le 5D des jets detripes
n'augmente plus. Los Diablos attendent que le per-
sonnage avec la Trempe la plus élevée rate son jet
de tripes. Lorsque <'est fait, les abominations pas-
gent 4 'attaque.

La créature apparaita la téte d'une charge fanto-
matique appelée Ja "Horde du Diable". Ces créatures
sont les &mes de tous ceux que la Horde a tuds at-
paravant,

Meéme sl le Gang egt & U'interieur d'un batiment, Log
Diablos et la Horde du Diable foncent 4 travers les
murs, les portes et les fenéires pour les piétiner.
Il ¥ 2 un Diablo pour chaque personnage avant 5
ow plus en Trempe: Ces héros sont leurs ennemis
jurés et les geuls individus que les forces du destin
leur permetient d'affronter directernent.

Le reste du Gang est piétiné par les sabots fanto-
matigques de la Horde du Dizble et perd 1d4 points:
de Soufile par round. Comme toujours, si le Sculfle
devient négatil et qu'il cause das blessures, les per-
sonnages peuvent mourir. Cetx qui perissent ains
rejoignent les autres ames de la Horde du Diable.
Ceux qul combattent Los Diablos subissent un des-
tin similaire. Leurs ames sont emmenees dans lés
Terresde Chasse. on elles deviennent les nouveaux
serviteurs des Justiciers malfaisants.

Crotale Mojare

On appelle ces gros vers des crotales, parce qu une per-
sorne commence & claquer des dents deés qu'un Crotale




Maojave gronde sous la terre. Bien qu'lls soient plus fré-
fuents dans le désert Mojave, les Crotales se trouvent
ausst dans les plaines fsolées du Montana et de "Ural
Les Crotales de chaque réglon ont gn général leur
propre couleur et leur propre personmnalité.

Les Crotales Mojave attaquent directement alors Gue
et dun Montana sont des sowrnols: Leg Crotales de
I'Utah sont plus petits mais plus rapides et ils ado-
renit chiasser les wagons-vapeur des Plaines Salées.
Comme pour les Dragons du Labyrinthe, 1'exis-
tence des Crotales est admise prés des réglons qu'ils
terrorisent. Dans d'autres régions, on doute encote
de la véracite de tels récits mals led locaux savert
cequilen est

FROFIL CROTALE MOJAVE

Mental Taille : 10-20
Perception 2410 {10 @ 100 métres de long}
Cannalssances 1d4 Terreur : 11
Criariame 2d10 p iy
inttmeder cao | Lapesitde spézintes
Ashuce 2da - Protection : |
Ame 148 Maersure : 2d20

Allure sous terre ; 18
U (elle ne peut pas étre
Dextérité  ide doublée en courant)
Aertlire 3da _
combat - bagarre  3do Surprise:
furttvitd 2d6 (sous la terrg) 425 VOYageurs qui
Force 6diz « 7o Widentifient pas le
Rapiditeé 2d6 grondement du Crotale
Vigueur 4dp 24 derriere eux soustralent
~%-4 leur test de surprise
(voir Chapitre Cing).

Les Crotales sentent leur prole grace aux vibrations
du sable. [ls détectent les deéplacements d'un
homme & 200 méetres de distance. 8i la proje es-
sale d'étre discréte, c'est un et opposé de
Perception contre furtivité. Les chevaux sont dé-
tectés au double de cette distance, les chariots au
triple. Note gue si une créature court, son jet de
furrivite subit le malus habituel de -4

Lorsqu'un Crotale s'approche pour tuer, {1 surgit de
la terre et tente d'accrocher sa prole avec J'un de
ses tentacules: Blen que les Crotales alent de mul-
tiples tentacules, s ne tentent jamais de capturer
plusieurs proies. préférant se concentrer sur une
seule cible. 4 moins gue leurs victimes désignées

ne zoient tres proches 'une de l'autre, comme un
cheval et son cdvalier

Las tentacules ont une Force de 3d12 et font & peu pres
un quart de la tallle duver lui-méme. Une fods gu'll
& etirape une prole. avec un degre sur un jet opposé
de Force, le Crotale entraine la victime pour la broyer
dans sa bouche. Sur un jet opposé de Force, & chaque
succes, le Crotale tire le personnage d'un mefre.
Les tentacules d'un Crotale peuvent supporter 30
poinis de dommages avant d'éire Inutilisables,
poussant le ver a s'enfulr, mais les balles et les
armes gul empatent ne lont qu'un point de dom-
mage chacune, et les coups de shotgun n'en font
gue 2, Les armes tranchantes infligent des dom-
mages normaux

Crtpx qul hantent [ muit

Ceux qui hantent 1a nuit sont des onibres malfai-
santes qul survivent aux Ames humaines. Ce gont
des chasseurs solitalres qui apparaissent seule-
ment au crépuscule, sulvant les pionniers et les
voyageuras qui travergen! les plaines, attendant
gqu'ile ingtallent leur campement pour 1a nuit.
Quand Ceux gui hantent la nuit repérent une prole,
{ls attendent que la plupart des voyageiurs soient en~
dormis avant de lancer leur attague insidieuse. [ls
utilisent alors illusiens et imitations pour fatre un
test de volonté basé sur le biuff

La gentinelle du camp, s'll y en a une, ne voit que
d'étranges taches d ombre,
ou entend les oris
etoutfes d'un
béhe,




ou encore des appels au loin —ou tout ce que Ceux qud
hantent la nuit peuvent Iaire pour deconcerter leur
proie. Leur but est d'attirer la sentinelle hors du
camp, de préférence sans révelller ses compagnons.
51 Ceux qul Hantent & nudt v arrivent, ilsvelllent
a ce gue leur prole soit totalement isolée avant de
Vattaquer avec leurs griffes capables d arracher
les Ames, Lorsqu'ils ant tué leur vietime. 1ls se re-
palssent de I'ame qui quitte le corps. empéchant le
cadavre de devenir un Déterre.

PROFIL CEUX QUI HANTENT LA NUIT
Mental Fhysigae

Perception s e Dextérité a8
Connaizsances Td4 Agilite &dld
Charisme leé combat : baggrre:  SdiO
Astuce 2B Force: 2d8
Bl Ods Rapidité QdiZ =2
Amie 2410 Vigueur Id4
Taille: 6
Terreur - 9
Capacités epésialee

Griffes : Force + 1d6 (lgnore la protection)
Morsure ; Force + ld4
Imrrounidté
Leg armes traditionnelles ne peuvent blesser Ceux
qui hantent la nuit. Seule la lumidre (voir ci-
dessous), on des attaques magiques, peuvent leur
cauger des dommages.

Lévitation :

Allure 24. Ceux qui hantent la nuit volent a
quelgues centimetres au-dessua du sol et ne sent
pas ralentis par les objets solides.

Sensibiliteé & la lumiere :

Ceux qui hantent lanuit sont des créatures de té-
nitbres: s ne peuven! pag vivre en pleine:lu-
miere, Leg torches, les lanternes, etc. leur infligent
Zdb points de dommages (ignore 1a Force de 1'uti-
lisatenr) '

Ultime Essence !

L'essence de Ceux gul hantent la nuit donne au
Déterre une apparence sombre el ténébreuse.
Lorsqu'il se concentre, il peut ajouter un bonus de
+ b & ses jets de Turiivite.

Tiques des pralrige

Les Tiques des prairies soni le fléau des Grandes
Plaines. Ces horribles suceuses de sang vivent dang
des terriers souterraines de 11 a4 20 individus (1410

PROFIL TIQUES DES PRAIRIES
Mertal Agilité 4di2

g esguiver 212
Ezlr-zszs:nms Elga;. combat chagarre.  &d13
Chartsma 2qg  furtivie 3d12
Tt 24  Torce 14
AsTuce Leid Rﬂpidﬂ& 3o
Arme lda Vigueur 2d8

Fhyeizus Taille : 2
Destéritd 2410 Terreur ; 7
Capaclide spdziales
Protectiom - |
Crachets

Lea Tiques des prairies sautent jusqu'a 1a bouche de
leur victime et en écartent les levres a l'alde de leurs
deux crochers frontaux. C'est un jet opposé de
combat . bagarre 81 la Tique obtient un degré, elle
réusdit & entrer ¢t & se glisser dans la gorge de la
victime.: Une Tois a 'intérieur, la ereéature enfonce
les crochets de ses patftes arriéres dans les en-
traifles. et commence & lul sucer le sang 4 raison
d'ld4% points de Bouffle par heure Pendant gue
son hdte perd son sang, la Tique grossit, Lorsgue
I"hate meurt. la Tique est devenue si-grosse qu'elle
fait éclater la cage thoraclque et sort en rampant
de P'estomac ou de la gorge. Quicomique assiste & ce
spectacie doit réussir un jet difficile (9} de tripes.
Le senl moyen connu d'enlever une Tigue {nstal-
I¢e a l'intérieur d'un hite est de verser dans la
gorge de la victime un guart d'huile de castor.
L'hote doit réussir un jet de Vigueur diificile (9)
pour faire descendre 'huile 511 réusgit, la Tique
sort en rampant au bout de ld4 rounds, infligeant
sa Force en points de dommage & chaque round.
Quand les qutw ne peuvent pas penétrer dans la
bouche de quelqu'un, & cause d'une protection
quek:ﬂnqua elles I'assalllent et tentent de le plguer
jusqu'a l"inconscience, & ['aide de leurs crochets,
puils essaient d'entrer & l'intérieur. Considére qu'll
g'agit d'une attaque de combat : bagarre, qui in-
flige 1z Force de la Tique en dominages au corps
A corps.




+10), et la rumeur prétend qu'ellea sont contrdlees
par une reineg unigie et glgantesque gl gouverne
rhague nid, Lorsgu'elles sentent une proie, les Tiques
rampent hors de leur terrier et hondlggent au 1ra-
vers des hautes herbes de la prairie 4 toute allure
Elles peuvent sentir les vibrations d'un homme quli
marche 4100 metres de distance, le double pour les
chevaux, le quadruple pour les ¢chariots.

ionces eanglantee

Les Ronces sanglantes sont des bestioles vicleuses
gul ressemblent a des herbes roulées par le vent.
Elles portent leur attague en roulant jusqu’a leur
vietime qul g'empéire dans leurs branches épl-
neuses. Les bouches de la chose et ses epines poin-
tues peéngirent alors dans la chair ef pucent le sang.
Les Ronces sanglantes qui viennent de festoyer res-
semblent 4 un tas sanglant et humide d'algues
marines.

 PROFIL RONCES SANGLANTES

Mepral Agtlité 2d10
Perception 1dis commbaf - bagarre  4dI0
Connaissances a4  foree ldé
O iioe a4  Papldie 248
A atiicits las  Vigueur I
s = Taille : 4

Pﬁm‘qﬂ# (60 & 90 cm de dia-
Desktbriis : 1 metre Bphél‘lquﬁ]
Terreur : 7
Lapasitie epdziales
Epines ;

Force (dommages au corps 4 corps),
La perte de points de Soulfle représente le sang
qul est absorbé et ne peut étre soignée aussi fa-
vllement que la normale, Le Souffle ainsi perdu
revient & raison de | point par jour
Bouche : Force
Allure : 18

Bengibilité au feu:

Les branches épineuses dung Ronce sanglante
séche s'enflamment facilgment tant qu'elle ne
s'est pas nourrie. 51 elle est toucheée par une
torche, une Ronce sanglante prend feude 1 4 3 sur
ldé, Un lance-flammes met directement le feu a
une Ronce sanglante. Dés qu'elie brile. elle se
prend 3dl2 points de demmages

Mort=vivant

Les romans bon marcheé décrivent des zombies
lents et créting. Manilfestement, leurs auteurs nont
jEmats vraimen! rencontré de mort-vivani.

Ces nigauds sont meéchants. s gont aussl malins,
Bachant gue les gens les-crolent lents et stupides.
ils en jouent parfois afin de s'approcher d'eux, Et
au failt, 1is se nourrissent vraimantde leur cerveau.

PROFIL MORT-VIVANTS

Magrtal Force 3d8
Perception 2di0 Eﬂpldlté .'«‘.iit{.‘l
derecter 3dio lgueunr d8
Conneigsarnoes et - :
Charisme 1dty T'E:HE -_'51@
inrimider Salts erreur
Astuce 1db A .
ridiculiser b Luapacitee spésialee
Ame 1d% Muorsure : Force

Fistolets : la plupart
Fhysiqus des mort-vivants utili-
Daxtérite 246 Sentles armes quils
tir - pistales, carabine, prennent sur lexrs
shotgut Jdls Victirmes.
fté 2da .
;'f:?!,;:,. 148 [mmurnité au Souffle
esquiver ags €iaustreds. [1s subis-
combat - bagdarre 348 sent d'autres formes
B ol : de dommages; comme
juritine 3d8
nager 18 les Déterrés
Rampant dee muailles

Les Rampants-des murailles sont des prédateurs qui
§'accrochert aux parols sombres des mesas, et qul at-
tendent que des voyageurs Insouciants passent et
dessous. Lorsqu'ils ont choisl une praoie, ils dégrin-
golent de leur perchoir et
frappent & la vitesse
de "éolain
Clest e bon
moment pour
faire un test de
sirprise.




PROFIL RAMPANT DES MURAILLES
,rf{ﬁgmf Farpe 3310

Rapidié 2dl2 <2
Peavoeption 2d10
sgruter g1 Viguedr 2d8
Connaissdnoes 1d&
Charisrie 1dl0 _ITallier.- 1_4:?
Aatige Id% erreur
s Ko Lupasités spicinles
Fhotignz Protection : 2
D ' . ‘Morsure . Force « 2d8
extirité 14 g Rt
ks i Force - 310
grimpen Edl0 : : >
e v 5 10 S
furetulré adlo FBC .
Wendiao

Les Wend igds sont 1es esprits 1ortures de ceux qul
se sont adonnés au cannlballsme pour survivre &
un terribie niver

On peut les trouver sous i’ importe quel climat froid,
par exemple le long de la frontigre canadienne. Ils
peuvent aussl apparaitre plus auwsud lors des hivers
rigoureux, mais regagnent les terres du Mord des
gqu'il fait plus chaud,

PROFIL WENDIGO
Meptal Agilite 2d12

Perception 2012 esquiver mz
ﬂén:ginsames lde  combal:baggrre  6di2
Charisme 44|y Force 32+ 6
inttmider Td12 Fﬂpld.ué Gd8
Astuce 48 Vigueur 3di2
' 248
= Taille - 10
P&yﬁ{.@:{ﬁ {240 métres de haut)
Diextérite 2db Terreur: 11
e spésialis

Griffes: Force + 2d6
Nuorsure - 1d12 « 286
Protection ;1
Vision nocturne

Sensibilit¢ 4 la chaleur:

Les Wendigos subissent le double de dommaeages
a cause du feu ef de la ¢haleur. Un biAton en-
flammé (comme une torche) inflige au Wendigo
Idé points de Scufile supplémentaires par coup
{ou de dommages sl le systéme des blessures ra-
pides est utilisé).

Faiblesse -

Si on arrive a convainere un Wendigo de &'asseoir
gentimen! et gsses longlemps pour verser du
goudron chaud dans sa gorge, ¢a le tue instan-
tanement en falsant fondre son coeur de glace.

Ultime Essence :

Un Déterré qui se repait de 1'Essence d'un
Wendlge gagne une immunité compléte au froid
el & tonted leg attaques basées sur le froid

Lonp-garon

Les Iycanthropes sont de plusieurs types ; loups, cha:
tals, coyoles. La plupart du temps. les lyeanthropes
sont ded gens normatix, mais quand se leve la pleine
iune, ils perdent tout confrdle et se changent en
créatures mandites et grondantes vouées au crime
De nombreux loups-garous existaien! avant le
Jagement. Quoi gu'il en soit, ce soni toujours - des
areatures surnaturelles et démoniaques. et elles sont
toujours affectdes par les rites sacrés. comme celud
de protection.




FPROFIL LOUP-GAROU

Mapral Aqilmé 1,:;1% : i
Pereeption 2d1z2 Eauiver 4 12
Ezl:ztfi;:ancﬁﬁ lag  combat . bagerre 6di - &
Charisme 3alg  force Zdiz
intimider 2did Rapidité adl2 4
Adruce idp  Vigueur 2d10
Ame 1d6

Tallle 6
Pﬁtm’qnﬁ Terreur : 9
Dextérite 2d8
Capasitée fpdsialee

Griffes : Foroe - 1d6
Allure - 24

Morsure contagieuse :

BELTIOIES

Ce ne sont pas des abominations. mals elles peuvent
toujpurs e sauter & la gorge sans te laisser l'ombre
d'une chance

Ci-dessous, 1 trouveras quelques-uns de ceés ani-
maux. Utlise leurs caractéristlques pour créer tows
geux dent te aurais besoln au conrs du few, On
t'en filera plus dans les prochains suppléments de
Deadlands,

Duré

Les ours se trouvent dans tous les terres du Nord
I8 ne sont pas trés frégquents dans le Sud-Ouest. Les
caractéristigues c¢i-dessous sont celles d'un grizzl
maoyen

Un personnage mordu par un loup-garou doit
immédiatement faire un et de Vigueur difficile
(3} 51l rate, {1 se ransforme lui-meme en ly-
canthrope en 1dé fours. Des lors. il se change en
lpup-garou & chague pleing lune. Le personnage
n'est pas conscient durant ces périodes, et le len-
demain matin il ne se rappelie de rien.

Sensibilité & I'argent :

Les loups-~-garous se¢ prennent la moitieé des dorm-
mages-lors d'une attaque normale. Les balles, les
gouteaux et les cannes en argent (er toute arme
en cette matiére! occasionnent des dommages

PROFIL OURS
Mg

TNOTTHaNX.

i furtivite 248
Perception zqg P urc{-: o m']'i v2
Commatssances ~ 2d4  Apidie e
Charisme zdiy. - Yigued AR &
] l
Asiad S Taille : 10
: Terreur -3
m?ﬁ;!fﬂ'} {7 lorsqu'il est furieux)
Dextérite ido ﬁﬂm Tog T Lain
gy e SN 1£f
Syt df ; =2
SOTi- RAGH IS % Morgure : Force ~ ld4

Longuar

Tu peux utlliser ces caractéristiques pour n'importe
quel grog cnat nord-américain. La plupart natta-
gueront pas une prote plus grande gu'eux sang avolr
été praovogques. Les enfants sont des cibles fréquentes.

PROFIL COUGUAR
Mental 4dlo

e flirtivita
Farce 4t
Parceptm_n 2dif Rapraié 2412
Comnaisaaroes ld_éi- Vi Y8
Charismae 148 gkl i
figiie s
:::?:: * >t Tallle : &
Terreur : 3
Fhysigas R rdalss eok
Desteritd Teiss h e 'EPM ﬂm
Aombat s basarre  AGI0 Morsure : Foree + ld4




o L - o $idi, 2
Lfr‘..:lff_"bxl_‘_h-t’ #J‘f:'r ] :}'f' 1:l;| i} : !:I;-:iu:'.
Genpents a sonnelte

Ces serpents sont une menace courante dans I'Ouest.

PROFIL SERPENT A SONETTE
Mapraf Agilite ldo

Perception 2dlp  combat:bagarre  4de
Connalssances id4 ~ Foree 1d&
Charisme 148, - EapAlte #il2 - &
intimider 48 Vigueur g4
e i Taille - 2

o ot Terreur : 3

Flysique
Dextérite Tkt

S S O ok b

Lapacitée spézialee

Morsure : Force

Venin:

81 un serpent inflige des dommages, il injecte
dans le corps de sa victime un poison toxigue
Celle-cl doit falre Immeédiatement un jet de
Vigueur difficiie (9). 'S1 elle réussit, la partie du
corpatoucheée s'enfle douloureusement ¢t ne peut
Elre utilisée pendant ld6 jours. 51 le et est rate,
la vietime meurt en ldo heures, & moins que
guelgquun d'autre n'aspire le venin — aprés avoir
entaillé la plale avec un couteau, et réussi un jet
de médecine difficile (97 ou mieux.




CHAPITRE 16
FloIMES ET PELUMEENSES

On t'a dit comment estropier. mutiler, tuer fon Gang.
Meéme dans la tombe, {1 ne connaiira pas Ia palx éter-
nelle. Maintenant, 1l est temps d'éire sympa avec lul
g accordant des points de Prime el des Pépites.

FEFITES

Les joueurs de ton Gang ontsans doute fourni pas
mal de travatl pour créer et développer leur per-
sonrage. Outre leurs Atouts et Handicaps, ils ont da
bien cogite sur I'histoire personnelle de leur hérps.
Clest ce qui fait du jeu de réle un jeu difiérent des
awres : la profondeur des personnages. Ce ne sont
pas des pions sur une 1able mais des personnages de
fiction avec leurs espolrs, leurs réves, leurs peurs,
lenrs forees, leurs faiblesses et leur personnalite.
Lorsqu'un joueur utilise tout ¢ pour enrichir le jeu,
¢a te denne envie de le récompenser avec des Pépites,
Une Pépite blanche est gagree chague fols qu'un
personnage fait quelque chose de drale ou d'intelli-
gent, ou que ses Handicaps lul rendent la vie difficile.
Les Pépites rouges sont données lprague e person-
nage {ait quelque chose de particuliérement malin,

trouve des indices Importants, gu'il vaine un ennemi
ou déjoue ges plans. Tu pewx aussi céder une Pépite
rouge lorsgque les Handicaps d'un personnage lui font
une vie miserable. sang mettre ses |ours en danger.
Les Pepites bleues récompensent le fait de jouer un
pergonnage méme 8l c'est au péril de sa vie. Tu peux
aussl accorder une Pépite bleue lorsqu'un héros
triomplie d'une menusce majeure ou decouvre un
indice essentiel.

FICIMES

L'autre facon de récompenser le Gang est de lui of-
frir des Primes. Ces points lul permettent d'aug-
menter Tralts, Apttudes, Coordinations, sorts, rituels
et autres talents,

Les points de Prime récompensent la découverts
d'indices, le fait de survivre a tel ou tel événement,
o de valnore des méchants. Les personnages pet-
vent récupérer des Pepites pour les mémes raisons.
mais le Gang tout entier profite de leurs actions et
récupere aussl une partte de la Frime.

A la fin de chaque séance de feu, distribue les




Primes au Gang, Les joueurs doivent répartir les
points de Prime équitablement entre les person-
nages. Les points supplémentaires restent dans le
Chaudron.

Le chapiire suivant te montrera commett mertre
en place des aventures dans Deadlands, €t te donnes
des indications sur le nombre de points de Prime
a-accorder

L UETIME EG5ENLE

il ¥ & encore une recompense que tu peux accorder
aux personnages — di moins & ceux qui sont deéja
morts.

Les Deterrés peuvent gagner des pouvolrs en abat-
tant les plus puissantes sbominations. Ce sont ges
neralement les Horreurs, les créatures qui se irou-
vent au coeur de Uintrigue de ton aveniure, vidire

de ta campagne. Ce sont toujours des entités indi-
viduelles et urtiques. L'Ultime Edsence gue 1 orées
doit donner au personnage un pouvolr minenr
mais utile., sinsl que quelgues désavaniages pou

compenser,

Les Horreurs que nous presentons dans les aven-
tured et les supplements Deadlands possédent cha-
cune une Ultime Essence spécifigue. Tu auras be-
soin de créer de nouvelles Ultimes Esgences lorsque
tu invenleras teg propres abeminations

Voiet uw exemple avec leguel tout le monde devrait
#tre familier. Disons que Dracula sort de ses mon-
tagnes et décide de visiter I'Cuest. Le Gang parvien!
& le coincer a Tombstone et plante un pien dans le
coeur du Conite,

Un des membres du Gang est un Déterré qul s'est
pris une balle dans les tripes plusieurs semaines au-
pardgvant, 1l se tHent au-dessus de Dracula alors
fque le vamplre commence & s¢ désintégrer et 1 ab:
gorbe son Eggence

Maintenant, tu dois trouver une Ultime Essence
Elle dott dériver des capacités propres 4 Dracula
Nous savons que le Comite boit dusang, gu'il est fort
el tred raplde, qu'll peut se changer en brume. en
chauve-gouris ou én loup. et qu'll peut implanter
des ordres dans | esprit des genas,

Parmi tous ces polvoirs, tu estimes que la capacité
de suggestion correspondralt le mieux a ta cam-
pagne. Dong, comment ga marche ?

Tu décides que le Déterré peut tenter un test de vo-
lonté bagé sur Persuasion extrémement efficace. 811
obtient a moeing un degré, U peut mplanter une
puissante suggestion dans 'esprit d un personnage
Ce n'est pas du controle mental, mais il peut dire &
un garde de regarder ailleurs, ou obtenir d'un com-
merpant gu'il lul donne gratuitement un ohjet de
peu de valeur

Le defaut, c'est que les yeux du gars sont mainte-
nant blessés par la lumiére directe du solell], Cela
compte comme le Handicap bigleux au niveau 2,
mais seulement lorsgque le personniage est dehors,
en plein solall
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CHAPITRE 17
(Z6 AENTURES

Les aventures de Deadiands se lisent comme des ro-
mans bon marché. Le format que nous allons te pré-
genter permet 4 ton histoire tordue du Welrd West
de se dérouler sans accroc. [ t'alde aussi & défintr
ce que tu veux voir se produire dans tel endroit ou
d'telle scéne. Quelques notes deécrivant 'action peu-
vent aussi te donner les noms et les personnalités des
seconds rdles, les extras présents dans la scéne.

Le format d'une aventure de Deadlands et trés
simple. L'histoire commence avec "L'histoire jus-
qu'ied”, l'introduction de I'aventure. La section sul-
vante est la "Mise en place’, qul t'indigue comment
impliguer le Gang dans |'histoire. Apres ga, le soé
nario se divise en “chapitres” particuliers

Noua plagons aussl une partie nommee "Les Primes’
a-la fin de chague chapitre. Qette section t'indique
combien de points de Prime tu peux accorder & ton
Gang pour avoir terminé le chapitre. A la toute fin
de l'aventure se trouve la partle "Cimetiere”, oft tous
les sales types et toutes les bestioles susceptibles de
ge batire aver le Gang son! mentionnes.

Voicl quelgues informations supplémentaires sur
chacune de ces parties.

L HIBTUICE TUBGU 13 FIoE6ENT

L'introduction décrit I histoire de fond qui met tolite
la machine en route. Tu es stirement le seul qui la
liras;, raaig il est vital d'établirun background solide.
Les Gangs etant ¢e qu'ils sont. il va se passer des trucs
sur lesquels tu n'avals pas compté en lisant I'aven-
tire. 8 tu disposes d'un background détalllé, tu
peux toufours trouver des réponses aux questions gue
T n'avais pas prevues ef déterminer de quelle facon
les extras reagiront aux plans du Gang,

LA MIGE SN FLALE

Le moment ol le Gang se retrouve impligué dans
'aventure est appeld la "Mise en place”. Clest 1a que
tu dois trouver commen! embringuer les héros
dansfoutes les Intrigues qui vont se présenter. [l y
a pas mal de solutions a ce genre de probléme. ia
plus connue est tout simplement de les faire en-
gager par quelqu un pour dccomplir un job quel-
congue ou résoudre ded difficuités, L'ennul, avec ce
systéme, o'est que tu dols maintenir le groupe dans
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la déche. Aprés tout, des personnages lortunés
n'ont aucune raison d'aller courirapres de dan-
gereux hors-la-lof

Une autre benne méthode pour réunir le groupe est
de laisser leg Joueurs t'expliguer pourcuaoi les per-
sonnages sont impliques. Meme 41 leurs person-
nages ont eté engages par quelgu un, les jouers der
vraient quand meme avoir chacun une bonne
raigon d'étre (ntéressss par celte offre.

IE6 LHAFITIES

A preésent, tTu.es prét pour le gros de l'aventure.
Chague chapitre déeril un liew el les evenemants qul
gy déroulent. Tu peux décider que chague cha-
pltre représente plusieurs événementa gl I'histoire
ge deéroule dans un seul endroit (comme ne mal

son hantée), mals comme fl conducteur. un lieu
par chapitre fonotionne mieux,

C'est 1la gue tu-deécris les personnalités des extras
les caracteristigues des bestioles, la localisation
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Une sedéne au couwrs de laquelle le Gang |
i-2 fuil foce 4 un danger mineur ou de-
couvre des informations et des indices.

’ Une seitne au cours de laquelle le Gang

! 3-4 rassemble des indices Importants, ou

E doit falre face & une menosee simifioative;
Une seene carrement rude aver des

a-f tonnes d'exiras, de seconds couteaus,

quelques balalses, et/ou le grand patron. |

des indices et les événements qul doivent aveir
lien avant de passer aw chapilre suivant

[Tt FlIMES

Chague chapitre se clot avec les Primes. On t'vin-
digue combien de points de Prime tu peux metire
dans le Chaudron lorsgue 1a scene est Tinle, Volct
guelgues indications
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CHAPITRE 18
UN MONDE DE TERICEUR

Les Justiciers se nourrissent de pear. Une pawvre
ame mouille sa culotte, et ils gobent sa Terreur
comme du sucre candy. Les serviteurs igrorants des
Justiciers — les abominations — crépit une atmo-
sphére de Terreur dans 'endroit ou s acoomplis-
sent leur sale bespgne. Le Heu en guestion est ge-
néralement- une ville, une caverne, une maison
Iantée, un ravin ou quelque chose d approchant,
mais i1l n'est pas nécessairement Hmité 4 une zone
géographique précise

Parfols, une abomination investit un arfefact oc-
culte pu hante un groupe humain, comme une
famille soutfrant de guelque ancienne malediction

Par essence; le Degré de Terreur dune abomina-

tion affecte quiconque vit dans son ombre de fagon
permanente.

Lorsque le Degré de Terreur d'une abomingtion
augmente, elle:est récompensée par les Cavallers du
Jugement d'un supplement de pouvair. Le plus haut
Degré de Terreur possible (67 transiorme une région
an un Deadland. St on ldigge [aire les Justiciers: la
terre entére est déstinge a devenir un jour un ei-
droit gemblable

[E6 HORICEURS

Le Chapitre Douze decrit les Degrés de Terreur et
leurs effets sur la population locdle. Ce qu'on n'a
pas dif a ce sacré Gang, c'est que le but des Justiciers
est de faire du monde entier un Deadland.

Les Justiciers saven! gu'ils ne pewvent pas se conten-
ter e oréer 4 'improviste des centaines d'abomii-
nations pour ravager la Terre. L'humaniteé ne tar-
derait pas a se:défendre et a repousser une attaque
ouverte. La peur et la ¢rainte de l'inconnu sont,
dans leur mystérieuse quéte de pouvolir, des armes
bilen plas eéfficaces,

La créature responsable de Faugmentation du Degre
cle Terreur dans une zone précise est appelée une
Horreur : ¢'est le principal antagoniste de |'histoire
terrifiante gue le Marshal a racontée — l'aventure.
Des abominations moindres peuvent également
intervenir, en tant que servants ou non, mais ¢'est
YHorreur qui sert le mieux les visées des Justiciers
et qui fait monter le Degré de Terreur Un seigneur
vamplre régrant sur une bande de suceurs de sang
est un bon exemple d"Horreur avec ses sujvants. 81
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la terreur locale se frowve Etre un groupe de créa-
tures. genre une invasion de Ronces sanglantes, i1
peut #tre considére collectivement comme une
Horreur.

Lorsque 'Horreur st waincue une fois pour toutes,
le Degré de Terreur commence & diminuer. Leg abo-
minations qul terrorisent une région peuvent aug-
menter le Degré de Terreur de | degré par mols, a
supposer qu'elles causent des troubles congidé-~
rables. Lorsque 1'Horreur locale est inactive ou dé-
faite, le Degré de Terreur baisse de | degré tous les
2 maiy enviromn.

Les abominations qul deviennent trop violentes
peuven! fgire stagner le niveau de Terreur. Rappelle
toi que le seoret de 'angoisse réside dans 'in-
connu, La rimeur gu'une sorte de créature & quatre
pattes ressemblant a4 un loup guetterair les jeunes
vierges 4 la nuit tombée peut instiller la peur dans
ie caur de chacun: Un loup-garou qui déboule
dans la ville de Dodge et commence & bouffer les
gens va sans doute en faire-suer plus d'un mais en-
suite, ¢a ne devient gu une vermine de plus et une
aubaine pour le fabricant de balles en argent local.

& ponvoir ag (o Terreu

Le pouvolr de la Terreur est une arme remarciable
pour les Justiciers et leurs serviteurs: Seuls leg ma-
nitous dgavent qu'ils servent un maitre plus puissant
gu'eux. Les abominations savent seulement gue
leurs actions les rendent plus fortes d'une fagon ou
d'une autre.

Dans les coins o4 le Degre de Terreur est supérieur
a 0, le Gang recoit des penalités 4 ses jets de tripes.
Les abominations récuperent des Pepltes dans les
régions de Terreur intense chague fols que le
Marghal tire certaines cartes {voif la table des ef-
fets de Terreur ci-dessous).

Ces Pépites sont placées a part du f1as habimel du
Marshal, et défaussées & la fin du combat. Seules les
créatires surnaturelles malétiques peuvent obtentr ces
récompenses supplémentaires du destin. Leg tueurs
et autres sales types ne peuvent pas s'en servir,

Les Valets borgnes sont le Valet de pique-ef le Valet
de coeur: Le Roi suioide est le Rot de cceur. 51 tucom-
prends pasces noms, jette un coup d'oefl aux cartes.
Tu verras,

Yeau e
0 Hien
-1 aux jets de iripes
-2 pux jets de (ripes
-2 wux jeis de tripes

-4 aux jeis de tripes. Le Marshal
4 ioche une Pépite lorsquil tire un
‘ulet borgne de son Deck d"Action.

=5 aux jets de tripes. Le Marshal
5 pleche une Pépite lorsqu'il fire un

: Valet borgne ou un Rel suickdé de son

Deck d*Action,

-6-aux jets de (ripes. Le Marshal r_kvrhe
une Pépite lorsqu'il fire un Valet borgne
f wu un Roi suicldé de son Deck d"Action,
Une Horrewr tire une carie supplémen-
taire du Deck d"Action i chagque round.

EFFETS DE TERREUR
Ni Effet |

e o

=

Lo Torims

Dans Deadlands, méme les collines et les arbres
regsentent la pulssance du Jigement. Un canyon an
Degreé de Terreur 1 par exemple, semblera plus
sombre due la normale, méme au millew de la
journée, Au niveau 2, les arétes de ses rochers sem-
bleront plus vives, Au niveau 3, ses falalses seront
plus menacantes. Aux niveaux & et 5 lafaune et la
flare commencent & déperir et d disparaltre

Un Deadland (nivieau 6) est un paysage macabre et
corrompu. Les arbres ressemblent a des squelettes
brisés ou a des ames fourmentées, les mauvalses
herbes poussent extracrdinairement haut, et l'eau
devient nofre et stagnante:

-
Cloguence

Vringre une Horreur ¢t raconter cet explol! peut
avolr d'autres conséquences qgue simplement ré-
compeneer lea héros de 1 histoire. Lorsgue le Gang
défait une Horreur, il a intérét a ce que ¢a se sache.
8i 1a parole se répand et inspire autrul. les membres
du Gang peuvent réduire le Degre de Terreur de |
et ajouter un Pepite de Légende dans le Chaudron,
Les détatls se trouvent dans le Chapitre Douze situ
as besoin de te rafraichir la mémoire,
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Lorscw’ils ont un Crotale Mojave aus trousses, la
plupart des gene peuvent sentlr quelque chose de
tede et d'humide leur-couler sur les culsses. [ls ne
peuvent pas croire ce gue leurs veux leur montrent
Beaucoup continuent 4 nier 'existence des fan-
tomes, des esprits et des choses qui surgissen! la
nuit venue, meme lordoue 1'Epitaphe de Tombstone
leur raconte le contraire tous-les matins,

[l aemble que sur la piste dit bon sens, Pesprit humalin
ne pulsse prendre un tel virage en épingle. Meéme les
Ames endurcies qui ont rode autour des Deadlands
ont du mal & s’ habituer& voir Tante Minnie sortir
de sa tombe @t vouloir leur botiffer la cervelle:

Flus urte abomination est effravante et inquigtante,
plus il est difficile pour un personnage de surmon-
ter sa Terreur et de faire feu. Lorsgu'un héros voit
une bestiole horrible pour la premiere fols. tl doit
fatre un jet de tripes 11 doit également procéder a un
jel lorsqu'll découvre une scéne macabre ou une in-
fermation que "1'homime n'est pas censé connaitre”

Desceriptions |

La deseription d'un événement ou
d'une eréature #trange, une vilaine
blessure sur un éire humain.

Quelque chose 'un peu éirange,
eomme un yampire qui ne présenie
pas les mraﬂér&ltques normules de
s8 raee, ou un mori-vivani toal neul

sans blessures apparinies, comme
un Deterré ; un corps mord, avee des
blessures “normales”, :

Une eréalure bizarre (un grizzly
dingue, un Jackalope, une Tigque des ;
prairies): Un horrible cadayre,

Une eréature indéniablement surnatu- |
relle (une Chauve-souris dinbolique, i
16 Ceux qui hantent fa nuii. Los Diablos) |
ot une abomination macabre (un mort-|

! vivant) ; un spectuele feacuranmt (eomme|

un eorps démombre ou mutilé). i

Une horreur unbgue el Invineible jun |
Dhragon de Californde, un Wendigo, un

I 1d6

3 2l

T 36

H _ a6 Crotake Mojave! s une seene de maos- |
: saere en masse gerhogéne,
Une erénture défiant Mimagination,
un sinistre an?t comimis pour
- 13 | 6de | guelque raison maléfigue et occulte

e “Mhomme n'elail e
o I
oonnuilre”, !

Le 8D du jel dépend du score de Terreur de 'abo-
mination, de la scéne ou de I'événement. Les créa-
tures prégentées dans cet ouvrage ont défd un score
de Terreur. Tu doly affecter 1es propres gcores de
Terreur a touates les nouvelles abominations gue t
Créed o AU scenes vecues par le Gang

Velel quelgues indications utiles sur le nombre de
dér que tu dois lancer sur la table de Terreur gi un
personnage rate son jet de tripes. Pendant que tu 'y
es, rajoute ldb s'tl se plante.

Fas &2 Vripes, pas a2 médaillz

C'est une mauvaise ldée de rater un jet de tripes
Genéralement, ¢a signifle gue guelgue chose dont
le personnage n'auraii pas pu venir & bowt dispose
d'encore plus de temps pour lud 1aper dessus. Lance
les des indiqueés sur la table-de Terreur, puis lis le
régulrat sur la vable des Séguelles: Comme la plu-
part des fets & Deadlands, relance tous les Cartona.




FilTet

1M-12

13-15

16-18

| 1942

26-31)

$1-35

Mal & l'uise : Le personnage observe un instant la seéne ¢t perd sa prochaine varte d'action.

Nauséeux : La vietime regurde la seéne avee horreur, perd so prochaine carie d’action,
ot soustradl -2 a tous ses jels pour e reste du round,

Nerfs en pelofe : Le personnage chancelle ef regorde la scéne avee horreur ; il {’lr_'rd ST 1oL
pour e¢ rovind, 1l perd 1d6 points de Souffle, ¢i ses prochnines actions sont a -2 tant qu'il ne
reussit pas un jet de iripes, ee qu'il peut tenfer une [ols par action.

La Frousse : Le personnage devient blane comme un linge, passe son four et perd 1d6 poinis
de Souffle. Toutes ses actions sont 4 -2 pour ke restant de fa rencontre,

Mou du genou : La vietime perd 1d6 poinis de Souffle. Lors d'une seene macabre, elle renvoie
son petit déjeuner et recule en chaneelant. 81 la scene est terrible, elle fult la queue entre les
jumbes, Dans tous les cas, elle est hors-jeu tant qu'elle pe réussil pas e jet de Iripes qui est
responsable de son état. Elle reste 4 -2 pour la suife de la rencontre; Une Pepite b{:mchc per-
met de *affranchir de eette pénalité dis que le jet de tripes est reussl.

Donné pour mort : Le personnage perd 3d6 points de Souffle. 8%l fombe & 0 ou meing, il reste
evanoul jusqu’d ee qu'il récupére. Des Pépiles peuvent Ere dépensées pour réduine la perte
de Soufile. 8i le personnage & la foi, i dolt faire immédiatement un jet de foi rude (7).
S éohoue, les horeeurs des Deadlunds |ui font perdre définitivement un 1 point de fol.

Phobie mineure : Le personnage est mou du genou ef réoupire une phobie mincure
(un Handieap ¢inglé & -2) en rapport avee Dévinemeni. Lorsqu'il en estalfecté, toutes
ses actions sont pénalisees d'un -2,

Phobie majeure : Le personnage est mou du genou et récupere une phobie mojeure
(un Hondicap cinglé & -5) en rapport avee Pévénement. Clest la meme chose qulau-dessus,
&1 e n'est qque fa penalité est de -4, et que la viefime doit réussir un jet de tripes diffieile (9]
pour affronter directement Pobjet de sa peur.

Aliération physique : Le personnage se munge une phobie mineure ef soufire d'un défaur phy-
sique queleonque, comme une meche de eheveux blanes, des cordes voeales qui se coincent,
une voix eleinte, eie,

Tremblote ; Le gars regoit une phobie majeure et doit réussir un jet d*Ame difficile (9)
oit réduire definitivement J'un niveau sa L-gex-térité. Sile jet est réussi, su Dextérite nlest
réduite que pour 1dD jours.

Arrit cardiague : Le ¢ ur du pauvee Iype cate un battement, 1l doil réussic un jel difficile (9) de
Vigueur. 871 réussit, il perd 3d6 points de Souflle ef gugne une phobie majeure, 8'il rate, il perd
Jd6 points de Souffle, so Vigueur est rédulie de fagon permuanente d'un niveaw, of il doit faire un
second jet difficile (9) de Vigueur. 8% loupe encore, il se prend un aredt eardiaque el mewrt, i
moins que queliqu’un ne réussisse un jet de médecine ineroyable (11) dans les 2d6 rounds qui sui-
vent. Sisa Vigueur venait & tomber en dessous de d4, I vietime cosse sa pipe pulomatiquement.

Vieillissement : Le personnage esi vietime d'un wreeét cardiague et viellllt ’un an.

]
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CHAPITRE 1S
[Z6 DETERRES

[l arrive toujours un moment o ta finis par fuer
I'un des personnages du Gang. Pas de probleme

Deadlands a un taux de mortalite plutdt élevé com-
paré a la plupart des jeux. Mais ne laisse pas les
jouenrs déchirer trop vite leur feullle de personnage
= |l pourrait bien revenir d'enire les morts.

On t'a défa dit comment les sélectionner au Chapitre
Onze: Maintenant, 1l te-faut connaltre les détails.

LANCHEMARSE

Cuand un personnage meurt et qu'il attire 'atten-
tion des manitous, 1l engage un combat spirltoel pour
le contréle de son esprit et de son corps. Celul qui
gagne prend les commandes. Le perdant retourne
dans les limbes, attendant une autre occasion de re-
venir & la charge et de reprendre le dominion.

Ty & deus moyvens de résoudre ce combar spirituel
lie premier est le plus rapide. Utilise-le & tu ne joues
gu'une soirée ou 8 T n'as pag d'idées précises sur
l2 Cauchemar a faire jouer.

Dés qu'll est certain qu'un persennage est de retour
d'entre les morts. 1l doit faire un jet opposé d'Ame
plus 84 Trempe {(gjoule ta Trempea ton jet- d’Amel

contre le manitou pour chaque point de dominion
Un personnade a un nombre de polnts de dominion
egal & son Ame.

Lenombre et le type de de {etés par le maniton est de-
lerminé par un tirage du Deck d'Action. Untlise une
carte pour definir I'Ame du manitou. exactement
conune lors de la création de personnage. Etant donne
que plusieurs marnitous peuvent rivaliser pour contra-
ler le cadavre du Déterre. tire une nouvelle carte pour
ohague alflrentement afin de repregender les vents
chanaeants qui soufflent sur le monde des manitous,
Le vaingueur de chaque test remporte un point de
dominion. Une fois le combat terminé. le congurrent
qui ale plus de points de dominion prend les com-
mandes du corps dans le monde physique, Le per-
sonnage Déterre gagne toujours les matchs nuls.

TOUER L€ LAULHEMAR

Le second moyen de déterminer le résultat du
Cauchemar st de le jouer vraiment Clest beaucoup
pluz amusant et macabre, mais ga demande plus de
travall de la part du Marshai.

Le dos de la feullle de personnage comporte une




zone intitulée = Ton pire cauchemar . Le Marshal
s¢ bagera dessus pour cornstriire un scénario de

Cauchemar lorsgu'un personnage reviendra d entre.

leg morts. Cest a4 ¢a que ca sert,

Un Cauchemar en solo prend du temps. Fais-le
jouer en 18te & téte avec le joueur avant la prochaine
geance ou blen quand tout le monde fait une pause
S plusieurs personnages meurent ef reviennent & peu
pres en méme tempa (peut-étre ont-ils & pendus tous
ensemble), les manitous peuvent absorber plusleurs
d'entre eux dans un Cauchemar collectif. 5i ¢'est le
casg, W peux elaborer un scénario plus long qui en-
globe les Cauchemars de tous leg personnages.

et Pourmente

Le but d'un Cauchemar est de surmonter plusieurs
tourments gud symbelisert le duel spirituel entre le
hércs et le maniton. Le résultat détermine gui obtient
le dominion quand le persorinage est de retour ict-bas.
Le nombre de tourments est égal au type de dé de
I'Ame du personnage. Chague tourment dot il
triom phe lut rapporte un point de dominion. Tous
celx qu'tl ne parvient pas a surmonter rapportent
un point de dominion au maniton.

Durant le Cauchemar, le héros est aux commandes,
sans tenir compte de qul détient le dominion:
Quand son ame retourne sur terre, il n'est aux
commandes que st ses points de dominion égalent
ou dépassent ceux du manitou.

Ferdre (2 dominion

Dans le monde physique, un personnage avec
moins de points de dominion que son manitou est
piegé dans les imbes. [l n'a aucun souvenir deé ce
qul 8'est passe pendant son «absence» (parfois pen-
dant des années entieres). et 1l ne peut intervenir
en aucune fagon dans les actions du manitou.

Le seul moment oil un personnage peut tenter de
récupérer le dominion est Jorsque le manitou qui
contirile son corps tire un Joker rouge du Deck
d'Action. Sinon, quand le manitou fait sen bon-
homme de chemin. le Marshal doit donner au
heéros la chance de récupérer un peint de dominion
une fois par mois. Certaina Déterrés ont perdu le
controle d eux-mémes pendant des anneées.
Chague fois qu un manitou gagne des points'de do-
minion mats n'obtient pas la majorité, {l contrdle

son hdte 10 minutes par point gagné. Cela Tul per-
met d’ceuvrer sournoisement et de causer pas mal _

de tracas 4 son hote, méme s'1l ne peut pas vrai-

ment maintenir un conirdle permanent.

Quand le héros perd le dominion, dis-lu} qu'll &
perdu tout contrdle Demande-lul de continuer a
Jouer en prenant le rile d'un manitou piégé dana e
corps d'un humain. Donne un but au maniton, gia'il
tentera d'accomplir sans alerter les autres joueurs
Tu peux aussi prendre tol-méme le contridle du
Deterreé & l'oceasion (par exemple. quand le joueur
crolt que son persennage dort), ainsi personne ne
saura ce qu'il avait en téte quand il etair sous |'em-
prise di mariton.

26 MANITUUS

Leg manitous sont confrontés & certaines limites

quand ils s'incarnent. Premig¢rement, il ne peuvertt

utillser que les pouvoirs et les capaciiés de leur
hite, 51 n'a pas développé de pouvoir, le manitou
n'en i pas. Bien gue |'imverse ne soit pas vral, les
manitous peitvent voir et entendre quand le Déterré
est aux commandes, |1 est donc guasiment impos-
sible d'abuser un manitou en révélant sz véritable
identiteé, sauf '1] le désire.

Denxdéemement, sl un manitou est pris au plége et
obligé de parler, il se montre malin mals ignorant.
Les manitous savent qu'ils servent des maitres plus
puissants mais ils ignorent leur vrat nom et leurs
Intentions.

lls savent également que, lorsgqu’ils sont sous forme
spirituelle. {is récoltent la terreur des mortels et la
rapportent dans les Terres de Chasse, mais encore
une fois, ils ignorent ce gue leurs malires en font
En géneral, ils n'ont pas non plus connaissance
d infarmations secrétes & propos des abominations
et de leurs motivdations.

@ue font les manitous lorsqu'ils sont auy com-
mandes 7 Ce gu'ils peuvent. Leur but est le chaos
et la confusion, pas neécessatrement la mort Iis
n'attaguent famais directement —sauf si 'un des
membres di Gang est dand une situation désespéd-
rée. Exemple ; un savant fou, aml du Déterré, est au
bord d'une fosse profonde en train de carboniser
des Tigwes deg prairies au lance-flammes. Aucun
maniton ne peut resister au platsir de le bousculer,




CHAPITRE 20
ZVENEMENTS MYSTERIEUN

Le monde de Deadlanids est plein d'événements mys-
térieus. Les savants fous volent au-dessus du désert
dans leurs ornithoptéres propulsés & la Roche
Fantéme. Les hucksters foudroient leg ames & coup
d'énergies mystigques. Les mort-vivants sortent de
leur tombean et combatient des esprits malfaigants,
Maintenant, il est tempé de te mentrer comment les
personnages se prennent des belgnes quand {1s fri-
colent avec ces secrets et qu'ils font n'importe guoi
Ce chapitre traite des passés mystérieux, deg contre-
coups des hucksters, des démences des savants fous
et des engins qui cassent,

FASEE MYSTERIEUY

Nombre de gens ont é1é affectés par le Jugement

Certains ne le saven! méme pas. Quand un joneur tire
un Joker au cours de la création de personnage, tire
une ¢arte de fon propre Deck d'Actlon. Cetie carte dé-
terming le «passé mysterieux du personnage. 5l tire
deux Jokers, tire deux cartes. Compare la carte que tu
as tirée 4 Ja liste ci-cdessous pour avoir une ldée de cet
évinement mystériewt. Tu as foute liberté pour le

remplacer par utie tdée personnelle sl tu-as en 1éte
quelque ¢hose de mieux adapté au personnage:

Tlic2ee
Dieny : malédiztion

Le personnage est maudit dune fagon ocu dune
autre. A tol d'imaginer quand et pourguol ¢'est ar-
rive. Le personnage subit le Handicap pas de bol jus-
gut'a ce gu'll découvre la cause de sa malédiction et
parvienne & la lever. 8'il se trouve que le person-
nage a déja pasde bol (en 'ayant acheté pendant
la creation de personnage, par exemplel. la male-
diction est d'autant plas catastrophique.

Troie : empepl furé
Le personnage s'est falt un ennemi par le passe,

‘dant il ne salt rien. Examine son higtoire person-

rielie et choisis un ennteml ou un groupe d'ennernis
qui sont lanceés 4 la recherche du héros. La nature
de 'ennemi et la Iréquence de ses apparitions sont
laissees 4 ta disgrétion.




LT bl B i e L b

A
.!'

- ﬂ .

(EETEL

Quatre : 60602

Le héros ressemble ¢trangement & quelgu'un de
connu, Une carte rouge signifie que cette persontie
est généralement considérée comme «honner, au
moing aux USA ou ches les confedereés, sl ce n'est
pas les deux Une carte nofre signifie que le per-
sonnage ressemble & un bandit recherché, un tueur
ou & quicongue ayant une mauvaise réputation.

; -
Ling : parente
Un membre ou un ami de la famille est implique
dans |'aventure de rémps & autre. 1 gst prét 4 aider
le personnage mals par 14 méme. il prend des
risques. Le héros bénéficie de ses actions & 1'occa-
sion, mais se retrowve souvent obligé de voler & son
secoursg. Des petits fréres et sceurs, un pére qu'il ne

connalssait pas, ou un cousin gui fait des siennes:

et gul porte le méme nom gue le personnage font
des parents trés intéressants.

Blx : 6042me Eone

Le personnage a un sixiéme sens stupéfiant qui
I'avertit quelquefols du danger. Quand un péril le
menace ou qu'une embuscade va lul tomber dessus,
le héros peut faire un jet de Perception rude (7). 81l

est reussi; le personnage ge doute de quelque chose
et peut réagir en conséquence.

51.‘56?1’ s ronée d e

Le personnage a des «trouse dans son passé 11 ne
se souvient pas bien de certaines périodes de sa vie.
[I n'a peui-eire méme pas conscience de son amné-
sie. A tol de décider ce qui lul estarrivé pendant ces
zones d'ombre. Le personnage peut avolr des visions
fugitives de gon mystérieux passé. Cea visiohs ont
finalement un sens, mais elles le troublent et le dé-
concertent jusgu'a ce que son passé finlgse par le
rattraper.

Fuit : pacts ancisn

Les ancetres du personnage ont fait un pacte avec
ut maniton & un eertain moment dans un leintain
passé, avantla Grande Guerre des Esprits. La puis-
sance deve pacte a laisse des traces dans la Hagnée
familiale.

Le personnage obtient un pouvolr de Déterré au ni-

veau 1. Le niveau ne peut pas éire augmenté sauf
8l le heros devient on jour un Déterre.

Le Marshal doit décider quel pouveir {l'accorde au
personnage. Tu peux baser 1a capacité sur sa per-
sornalité, st veux, ou bien cholsir uine compé-
tence au hasard puisque ¢'est un lointain ancétre
qui l'a fait pour lui.

Nead - arcane

Bien que le perdonrage ne le sache pas, 1l a la ¢a-
pacité de jeter des sorts, d'accomplir des rituels ou
d'obtenir des faveurs divines. Un événement
¢trange et ohseur de son passée l'a doté de ce pou-
voir, mals 1l doit quand méme l'apprendre.

Le personnage & I'Atout arcane. 81 ¢'est un Indien,
c'est un chaman et il peut faire appel 4 des faveurs
dont le niveau d'apaisement est supérieur 4 1 Les
autres persannages deviennent en général huaks-
terow savant fouw.

Tu peux également faire du personnage un eroyant.
Seuls les héros «bong» sont choisis & leur insu par
les dieux pour s goquitter de cette fonction sacrée
Quand quelgu'un d'autre, dans les environs, in-
vogue le type de magie que le personnage peututi-
liser, celud-cl ressent une étrange complicité avec les
faits dont {l est témoin. 51 réussit un jet d'Astuce dif-
ficile (%), le Marshal doit dire au joueur qu'tl pos-
sede drcane et lul décrire le passé mysterieus qui en
est la cause,

Doy - favenr

Quelquun doit une faveur au personnage. C'est
peut-éire le sheril de la ville gui a sauvé la vie de
son pére il v a lengtemps. Ou blen un infame hors-
la-loi s'avere le veritable pere du héros. Quelles que
soient les ¢irconstances, 'extra qui-lui est redevable
pourra le tiver d'affaire a 'vccasion.

later : hanté

Un fantéme quelcongue hante le personnage
Personne d autre ne peut le voir ou l'entendre.
raig il rode toujours dans le coin.

Rouge : le fantdme est providentiel Une fois per
seance, il avertit le personnage d'un danger ou lul
fournit des informations. Le fantéme ne doit pas étre
trop puissant ni omniscient, mais se montrer utile.
Meir: lepersonnage est hante parun spectre mal-
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faisant, 1 apparait aux pires moments pour ef-
Fraver et déconcerter le héros. Au moins une fols par
averiture; et 4 chaque fols que le personnage fire un
Joker noir du Deck d Action, le fantéme apparait et
tente de le duper, de le troubler ou de le distraire.

Ieine : srpalhis/ antipalhiz animals
Les animain réagissent bizarrement & la présence du
héros. C'est peut-8tre ainsi depuls sa naissance, ou
bien &-1-il attiré U'attention dey esprits de la nature.
Rouge: les animanx adorent le heros. [z ne Vatta-
quent jamais sans éfre provogqués et le héros peut
ajouter + 2 4 tous ses jets de dressage, d alfelage ou
d'équitation. §1 le heércs est a cheval, sa monture est
sang doute particulierement intelligente et entrainée.
Noir: les animaux détestent le personnage. Les
chiens e mettent toujours & grogner ¢t le mordent
parfois. Les chevaux se plaignent constamment et
le désarconnent des que le personnage Se plante sur
un jet d'équitation. Le personnage subit en perma-
nenge un malus de -2 & tous ses jets de dressage,
d'atfelage et d éauitation.

i : ﬂﬁ!ﬁﬂ?ﬁﬁ

Le héros a hérité de quelque choge, tel gu'un vieux
manoir. mille dollars ou méme une dette. Histolre
de s'amuser, lance dey messagers 4 ses trousses et
rend-ie nerveux. 1l ne saura pas si les nouvelles sont
bonnes ou mauvaises [usqu'a ce qu'ils Jui mettent
la main dessus.

Rouge : I'néritage est dans ) ensemble une bonne
chose. Que ce soit de I'argent ou un [ils dont le héros
lgnorait 'existence, c'est au Marshal de décider.
Noir : I'héritage amene des problémes. C'est un
ranch qu! ge trouve sur le fraceé déefininif d'une vole
de chemin de fer ou la malle de Grand-Papa
contenant ses affaires, dont une relidie maudite
ou hanteée,

¥ Ze : meligus mandite/ Sénie

Le personnage a dans ses possessions un artefact gui
aappartenu awirefols & quelgu'un d'antre. Il est de
grande valeur ou peut-éire méme magique.
Reuge : |'une des possessions du persennage eat
une religue précieuse eu mystérieuse. C'est peut-étre
le pistolet d'un céiébre hord-la-loi, ou un plan des-
sing par un grand savant fou.

Moir : I'artefact est maudit o amene des ennuis.
Le pistelet du hérog a peut-&tre é1é utilise pour un
ignioble meurtre. Ou hien sa montre & gousset a été
«modifiées par un savant fou. L'effer de la malé-
diction dépend de I'objer. Au minimum, une arme
maudite {ai1 feu avec un malus de -2 & 1'insu du
héros, et un objet courant provogue en douce le
Handicap pas de bol jusqu'é ce que le hérog s'en
rende compte e1 s'en débarrasse.

.751{6? : Détermé

Le personnage st mort. mais ¢'est juste gu'll ne g'en
est pas encore aperfu. Imagine un événement gui
a ew len dans le passé du persennadge, au cours du-
quel il a été laisgé pour mort mais a surveécu. .. en
gquelgue sorte. L'événement dait 8'étre déroulé dans
les derniers mois, 81 possible.

Rouge : le héros detient le dominion.

Meoir: le héros a seulement un avantage d'un point
sur le dominion.

FULIE ET 54665

Les savants fous se sont précipités dans le Weird West
aprés la decouverte de 1a Reche Fantdme. Les engins
gqu'ils congtridsent sont incroyables. mais [l arrive que
des invernteurs un peu dérangés fassent sauter la
maoitié de la ville avec leurs machines infernales.

Folie

Un savant fou doit guand méme avoir construit
quelque chose avant de pouvoir commencer a faire
des dégats. Malheureusemenst, le génie egt ce qu'il
y & de plus prochede la folie.

Chaque fois qu'un savant fou tire un Joker pendant
la conteption du plan de gsa machine, 11 développe
une démence guelecongue. Cetie démence ne se ma-
nifeste pas forcement sur le champ, pas plus qu'elle
n'est |1ée aux circonstances de la conception.
Définis la-démence 4 ce moment-1a mais 1l est pos-
sible qu'elle ne se declenche qu'a la faveur d'un
gvénement futur. Une phoble, par exemple, peut
régulter d'unincident survenu au moment oi l'in-
venteur utilise la machine pour la premiére fols

Tu peux décider tol-méme 'origine de la démence
ou lancer 1d20 sur la 1able qui suit. Tu e lbre de
modifler le résultat obtenu afin de ooller a la si-




tuation et au personnage. Le but est d'attribuer
un Handlcap qui refléte la marche précalre du sa-
vant fou au bord de la santé memntale. Comme d'ha-
bitude. un joueur gui jowe gvec brio la follede son
personnage est récompense par des Pepltes. Cd
l'amusera beaucoup et tol aussi

- Ly

DeMEANCE

-2

Distrait : ledgvant comimence & 10Ul oublier, excepie
ce qul a traita son travall 1L oubilie; par exeriple, de
metire son panialon et prend son café en grains.
Chaaque fois que le savant doit se souvenir dun dé-
tail important, il doit faire un jet d Astuce faigable (51

3. 8'il rate, 1l ne g'en souvient pag, et le joueyr doit
{ouer en tenant compte de cette perte de memaoire

-4

Hlugion : une partie de 'esprit du savant dis-
jonete et 1l ge met brusguement & croire tout ce 'qui
n'est pas vral. [l pense peut-étre gu'il est un loup-
garou et se met 4 hurler a4 1a lune, ou que & clel est
bieu parce que les habitarnts de la lune e peighexl
ainst tous les matins, Cu blen encore qu'il n'existe
pas et qu'il n'est que leplon d'un etrange jeu de réle
dans un autre monde.

5=t

Excentrique: I'invernteur devient excentrigue. Tout
ce qu'il mange a macére dans le vinaigre ou il de-
wore du son pour nettoyer son viewx systéme digestif
{(beurk), C'est une démence parfaitement bénigne et
amusante, maiis qul peul s'avérer génante

= g

Diabolisme: lesavant fricote gvee un manitow tn-
gidieux lorsgu il puise inconsciernment dang 'ener-
gie des Terres de Chasse. Le manitou le persuade que
certaines choses, ou personnes. sont démonlagues
et gu'il faut les empécher de nuire. A chaque fols
fue ce resuliat sort, la demence du savant s'aor
centiue. Au debut, 1l e contente de medire sur ses
serinemiss. Par la suite, il peut tenter de leur nulre
gecrélement. ou méme de les tuer. Un type dunom
de «Jfack», la-bas dans cette bonne vigllle

Angleterre, a eu ce genre de petit probléme..

9-10
Manigco—~dépregsif - l'inventeur devient in-
croyablement dépressifa propod de lud-méme, de
la futilité de 'humanite ou de ses chances de sur-
vivre & la prochaine aventure. Le Gang eat oblige
de triiner le savant dans ses expeditions, et celui-
clest tout le temps en train de preédire un danger
fmrninent. Son mangue de fol dans la condition ho-
maine lui Tait perdre | point de Trempe chagque [ois
qu'il tire ce résultal.

-2

Phobie mireure ; lz savant développe une peur
elrante et infondée a propos d'un objet ou d'une si-
tuation. Il subit un malos de -2 sio- ses actions chague
foig qull e8! en présence de l'objet de sa phoble




2-1¢

Phobie majeure: le savant developpe une phobie
majeurs centrée sur ur liew, une personne, un obj
oM un éviértement, Cest identique a la phobie mi-
neure, sauf que le malus est de -4 et qu'll doit faire
un jet de fripes difficile (8D 9) pour manipuler ouat-
fronter 1'objet de sa peur

%=1

Murmures : I'inventeur se parle constarmment-a
lul-méme, et ses phrases sé réduisent souvent & un
radotage ihcohérent. En travaillant, le savant entend
parfois des =voixe gui Id répondent. A tol de voir
sl ce sont vraiment les volx des manifous ou non.

[7-1&

Paranoia: toul le monde en veut au gavant et tente
de voler ses idées, du nmypins, c'eat ce qu'll crolt. Ou
bien des créatures sinistres venues de la «Dimenalon
X ge pachent dans son labo, attendant que ses dé-
couvertes stupefiantes leur permettent de retour-
rier dans leur monde & origine.

19-20

Schizophrénie ; le savant change totalement de
personitalit? d'un moment a:1'autre, Une minute,
il est inerte et réservé. La minute d'aprés. c'est un
fou furteux qui cherche la bagarre. 5i le savant tire
piusieurs fois ce résultat, 1l developpe réellement de
nouveiles personnalites Celles-ti nont pertaine-
ment pas le méme nom. leméme comportement on
leg mémes Handicaps: 51 ga se trouve, elles ne sori
PaS du méme sexe.

CALEE

Les machines infernaled ont une facheuse tendance
& la casse. Les swvarts fous sont réputes pourcréer
des fumées nocives ¢t des explosions spectaculaires
qui affectent souvent lelr propre vie aussi bien
que celle de ceux qui les entouren!.

Chague fols quun personnage fatt un jer d Aptitude
pour utiliser une machine infernale, 1 doir auss|
lancer 1d20. Sl le résultat du dé est supérieur au
chiffre de flabilité de 'engin, une vasse se produit,
Lance 2désur la table suivante pour déferminer 1a

| tet : Casse |

2.5
610
11-12

Casse mhmuro
Cagse majeurs

l
Catastrophe ‘
gravité de 1a casge:

Les descriptions qui suivent t'gideront a imaginer ce
qu'il faut faire Jors de la casse d'un engin. 1 faut gue
tu apprécies parmi ces propositions ce qui corres-
pond lemisux 4 ton engin. 51 ducune ne va. frouve
toi-méme une casse appropriée. mats lance tout de
méme 2d6 pour déterniner sa gravité.

\ i & i & - -

Eraing mécariquss immodilze

Vieste @ protectfon renforcée, costume de plongée...
Casse mineure : 'engin ne fonctionne pas, se dé-
régle, ou en foet cas, e marche plus convenable-
ment fusigu’a ce quil solt repére avec un jet de bi-
dowtller diffictle (9]

Casge majeure : |'engin fombe en morceanx et dott
&ire remonta,

Catastrophe: 'engin se montre dangereux. 51 est
portg sur le corps, il tombe en panne el le porteur
est empriscnné dedans.

Cnglng animée manusltement
on mécaniguemsnt

Morntre, appdreil photo de I'Epitaphe. armes Gatling,
planeur...

Casge mineure : l'engin 8¢ blogque &t ne fonc-
tionnera plug tant que V'utilisateur ne fera pas un
jet de bidoutller {aigable (5),

Casse miajeure : la machine se biogue. Les engins
de lotomotion ne peuvent plus étre dirigés, ne frei-
nent plug, les armes s'erirayent, on pire, ne peuvent
plus s'arréter de tiver Un |et de bidowiller diffielle
(3) met fin & ce délire.

Catastrophigue : les armes & feu blessent le tirear,
les apparells photo prennent few; et I'équipement
brole les doigte qui le tiennent. 8'il s'agit d'un
engin de locomotion, 1l devient fou et s'écrase dans
Uobstacte le plus proche.




Thyine propuleds i (o vapen
o & (o KDche Fantome

Lance-flammes, fusées dorsales, wagon-vapeur, frain..,
Casge mineure: le moteur ou la chaudigre tombe
en panne, Un |etde bidouiller faisable (5) les remet
en tmarche.

Casge majeure : la sourge de propulsion 8'ame-
nlse, §'échappe ou tombe en miettes. Sl d'agit
d'unenginde locomotion. 1 centinue sa route sans
eoritrale pu flndt par sarréter dang un grincement
Infernal. La réparation nécessite un jet de bidouiller
ingroyable (1), §i l'engin heurte un obstacle, les
dommages sont de |dé pour chague 5 pointa d'allure
& laguelle se déplacait le véhicule au dernier round.

CATASTROPHE
Tallle Dommages

rF’ll».ﬂha (lance-{lammes) Fd10

Moyerme {vofiure i vapotic) 20 ¥
Grande (loeomeodive) ad20

CONTRECOUP
Eflet
Epuisement cérébral : le manliou britle une |
partie de "esprit du hueksier avee Uénergie
des Terres de Chasse.

Le sorl échowe ot 'Aptitude du sort du
huckster baisse d'un niveau.

Retour de flamme : le manitou se rebelle of !

submerge Porgunisme du huckster avee lu |

magie des Terres de Chasse. Le huckster se
prend 3d6 de dommages dans le corps.

Epuisement spirituel : le manitou iente de
reprendre Pavantage. Le hucksier réussit a
garder le controle mais perd 3do points de
Souffle duns le combat spirituel. Le sort
n'echoue que si le huckster perd conscience.

Folie : le manitou ghche le sort, ef pire, |
rend fou le huekster. Fais un jet sur la table
de demence des savants fous page 172 pour

déterminer la nature de la folie,

Corruption : le manitou détourne les effeiz |
du sorl ; les sorts provogquant des dom- |
mages touchent gontiment Jeur eible, les

soris de protection protégent 'ennemi ou
rendent le huekster plus vulnéralile ¢te.

1d20

-4

Qatastrophique: le moteur de I'engin explose | Les
dommages dépendent de la taille de 'engin. Le jet
de dommages est réduit d'un dé tous leg dix meétres
comme pour la dynamite el la nitra

LONTRECTUF

Les hueksters ouvrent leur dame aux manitous 4
chague fois gu'ils accomplissent un sort: La plupart
du tempa, ils peuvent controler 1'esprit et ne ris-
guent rier. Vautres foig, ces esprits malins par-
viennent & les falre soutfrir ou & les rendre fous
Fais un jet sur la table des contrecoups 4 chague fois
qu'ur huckster tire un Joker en tentant de jeter un
sort. A moins que-le tableau ne dise le contraire, le
sort fait effet normalement, sauf gi le huckster
g'evanouit ou meurt des suites du confrecoup,




SCENARIO
VENDICED (MAL) AHNT

Un sage a dit un jour :
“La vengeance est un plat qui se mange froid”™.
Ca d’vail étre encore un de ces pieds-tendres de PEst. Tei, dans le Weird West,
les gens préferent leur revanche bien chaude, avee des haricots rouges.

L HISTUICE TUSQUE-L2

Notre récit commence en 1866, Cing années de
guerre de Sgcession avaient pertirbe les projets de
la plupart des gens. Les taux de désertion étaient
élevés, et des bandes de maraudeurs armés se di-
rigeaient vers 1'Ouest pour échapper & la justice et
faire {ortune Certains de des groupes, gul por-
taient toujours les uniformes de leur camp, pré-
tendatent appartenir a des "commandos’ manda-
tes, En verité, o'était des voleurs et des desperados,
prétsa plomber quicongue les regardait de travers
L'un de ces groupes. mene par le Major contédeéré
John Bldte. owvrit un commerce preés de Pawnee
Rock, une petite ville miniére nichég dans les pre-
miers contreforts des Rocheuses.

Slate et son aroupe etalent impitoyables. Quiconque
leur résistaft recevait rapidement son aller simple

ST R T TR g AL W

pour l¢ Grand Nulle Part. Rapldement, un certain
nombre de villes. dont Pawnee Rock, furent forcéed
de payer aux bandits un tribut régulier pour évi-
ter le courroux de Slate: Les citoyens de FPawnee
Rock, pen deéstreux d'abandonner leur concey-
stons, slarrangérent au mieux de cette situation de-
plaisante, esperant gu'un jour quelga an viendrait
les sauver.

Malheureysement. certalng d'entre eux valaient
encore moins guune Tigue des prairies ecrasée el
décideérent de tirer avaniage de la situation Cing
hommes — Earl Pickett, Bernard Spurlock, Victor
Downes, Clovis Garman et Clande Lemley — choi-
sirent de fravailler avec les pillards et de les tenir
informés de ce qul se passait en ville. En échange,
Slate réduisit secrétement leurs "impdts”, et leur
laissail detemps en temps un o8 a ronger contredes
informations particulierement précieuses,

vl -




Uoila (2 covalerie

En novembre 1866, une colonne de cavalerie de
I'Union arriva a Pawnee Rock.: Croyvant leargalut
4 portée de main. les habitants de la ville les ac-
cueillirent chaleureusement. Consternés, ils ap-
prirent du commandant yankee, le Capitaine
Harmon Linkous, que les soldats ne s'étaient arrétés
a Pawnee Rock que pour faire réparer le chariot
gqu'ils escortaient.

Le chariot fut amené & la [orge de Claude Lemley,
FPendant qu'll le réparait, Lemley jeta un ceil 4 ga
cargalgon, des calsses de lingots d'or. 11 prévint im-
mediatement les autres.

Ils mirent rapidement un plan au point. Lemley tra-
vallleralt le plus lentement possible sur le chariot
pour rétarder le départ des soldats, Downes et
Garman se glisseraient hors de la ville et chevau-
cheratent |usqu'au camp de Slate pour privenir ce
dernier que des troupes de ['Union se trouvaient &
Fawnee Rock. Spurlock, qui tenair I'abreuvoir local.
ferait ext sorte que Linkous et ses hommes, mangent
et boivent bien, afin qu'ils balssent leur garde.
Plckett irall au saloon et prétendrall se joindre a
d'autres habitants de la ville pour convaincorg
Linkous de rester et de ge battre contre Slate.
Epuisés par leur marche, Linkous et ses hommes ac-
ceptérent volontiers l'hospitalité de la ville les
habifanid suppliérent Linkous de courir inunedia-
tement aprés Slate. mais 1l refusa de désobéir aux
ordres. Cependant, il n'éait pas indifférent & leurs
probiemes, el il promit de les alder dés qu'il aurait
accompli la mission en cours. Cette nuit-1a. Linkous
et ges hommes dormirent dans des lils secs et
chauds pour la premiére fois depuls des semaines.

Lzt traltree paseent 4 (action

Downes et Garman revinrent tard cette ruit-1a. Iis
informérent les autres que Slate était en route et
comptait attagquer-a 1'aube, Juste gvant le lever du
sclell, Downes, Garman et Lemley entréren| dans
la forge, comme 8’118 devalent continuer & tra-
vailler sur ler chariot. Entre temps, Piokett et
Spurlock grimpérent jusgu aux chambres au-des-
sus- du saloon qu'occupatent Linkous &t ses offi-
ciers. lls firent Irruption dans les chambres et tug-
rent les homme dans leur sommeil.

Quand ils emtendirent les coups de feu, les ignobles
chacals qui se rouvalent dans la forge abattirent
ies malheureuses sentinelles qui gardaient le cha-
riot. Ils tirérent les caissed dans le jardin derriére
la forge et les balancérent dans le puits.

Reévelllés par les coups de feu, les soldats de I'Union
essayerent de se rassembler dans la rue. mais fu-
rent attagques par Slate e son gang. Flusteurs ha-
bitants prirent les armes et gssayérent d'aider les
goldate 4 defendre la wille. Slate n'avait aucune
envie de perdre du temps ou des lommes 4 netioyer
lawille : il ordonna d'y mettre le feu Les Aammes
ge repandirent parmi les batiments serrés, obli-
geant les défenseurs 4 se disperser dans les ries,
Slate et ses hommes n'efalent pas d humeur a faire
des prisunniers. La plupart de ceux qul échap-
patent aux Dammes étaient abattus par les pillards.

Lerfaing fureni aulorises & se rendre. Pour les punir

d'avoir résisté, Slate ordonna que tous les soldate

‘solent exécutés, ainsl que tous les hommes qui leur

etaient venus en alde.

Aprés que Slate soit parti, les survivants enterrérent
les soldats el les habitanis qul avaient ¢ié abatins
La ville étant en riines, et Slate toujours dans les
parages, la plupart des survivanis décidérent qu'il

etall temps d'arréter les frais. Tous, sauf guelques

durs & culre (et les conspirateurs) firen: leurs ba-
gages et mirent les bouts.

ICapercussions

Au primtemps 1867, les cruelles marceuvres de Slate
s'¢taient retourness conire lul. La plupart de ses vig-
times étaient parties. et {1 pouvait presque sentir le
sduffle des Marghals US sur 88 nuque. [l décida de
revenir dans les bonnes graces des confédeérés en
proposant ses hommes comme volonteires pour
aller combatire les Mexicains dang le sud du Texas
En mangue d'effectils. les confédéres acceptérent
son offre.

Dés gqu'ils furent siirs que Slate étalt paril pour le
Texas, Pickett et ses amis sortirent l'or duo puits. Tls
le fondirent en “pemtes”. prirvent une concession
dans une mine abandonnée a Uextérienr de la ville.
et la garnirent richement,

Les nouvelles de la "découverte” anirérent de nou-
veausx arrivants dand les coliines autour de Fawnee
Rock, et la ville fut blentd! de nouveau en plein




boom. A présent, 10 ans plus tard, la ville est une
communauté mintére petite mais stable. toujours en
activité grace a |'argent découvert dans la région.
La plupart des habitants continuent 4 prospecter les

collines, espérant trouver un filon d'or ausai riche

¢ue celui découvert par Pickett et les autres,

La fortune des conspirateurs leur a donne de 'im-
portance - ce sont aujourd hul des membres res-
pectables de la communauté, et denx d'entre eux y
agsument des fonctions officielles, Pickett-est maire,
¢t Downes edt le sheérif de Ia ville.

Downes ayvant tendance & embellir une histoire et
en jeter les parties qui ne lui plaisent pas, celle dun
combat de 1a ville contre Slate a pris-au fll des ans
des allures de legende. Les conspirateurs se sont re-
distribués les roles de hérps de 1'histoire, les geuls
4 avoir eu sullisamment de tripes poir se dresser
contre Slate. Ceux qui voyalent les choes autrement
sont allés vair atlleurs ou ont eu quelques "accidents”
Aujourd hui, alors que le 10e anniversaire de la ba-
taille approche. une population reconnaissante et
inconsciente - menée par la nouvelle arrivée Clara
Poole, une vrale mouche du coche (voir Maison
Foole dans Fawnee Rock) - a pris sur elle d'honorer
la bravoure de ses premiers citoyens.

Lors de I'anniversaire, un memorial en "honneur
de ces heéros sera inaugureé sur la colline ot furent
enterréed les victimes. N'avant jamais vraiment
connu le repos dans la tombe. le Capitaine Linkous
revient maintenant pour assouvir ga vengeance
sur ¢eux qui ont causé le massacre de ses homme,
et sur quiconque essalera de |'arréter.

La migtion ratée

A l'ingu des citoyens, Linkous et ses hommes accoim -
plissalent une migdsion vitale pour le Département de
la Guerre. Des sécessionnistes du Texas avaient pris
contact avec Washington. 8i les Etats de I'Union leur
fournissalent un scutien fnanciey, s pourraient
renverser la gouvernemen! de Vétat et declarer le
Texas république Indépendante alliée de |'Union
Enfin, ¢'est ce gu'ils prévoyalent.

Les troupes de Linkous convoyaient jusgu'a ia fron-
tiere du Texas 1 or des:agerts gecessionnistes. Etant
dionné la nature sensible de leur migsion, la route
prévite pour la colenne passait loin des zones ha-
bltées. Des rencontres aver des plllards forcérernt les

soldats 4 changer de route: Loraqu'ils furent ohli-
ges de g’ arréter 8 Pawnee Rock pour faire réparer
leur chariot, la colonne 8'était écartée de plus de 150
kilometres du chemin qui étalt préva,

Lorsqu’on se rendit compte que la colorne avalt dis-
paru, des roupes furent envovées & sa recherche,
mais on ne put trouver hulle trace de Linkous ou
de ses hommes, Les relations entre Washingion et
les agents texans devinren! tendues. Les officiers
responsables des recherches conclurent que les
Texans avalent mené double jeu, qu'ils avatent ba-
laye la calonne, et s'étalent emparés de 'or. L'affaire
fut classée.

LA MIGE SN ELALE

Une fols par mots, un chariot est détacheé de la
banque principale de la Wells Fargo a Denver et fait
le tour de toutes les petites villes minieres de la re-
gion, Dans chagque ville, le chariol récupére tout 'ar
et 'argent déposés & 12 Banque locale et le ramene
a Denver pour le garder en lleu siir. Le Ganag a été
engage pourjouer du shotgun lorsdu prochain ra-
massage. Les néros seront payeés chacun 108 par jour
pour ce fravall delicat.

Le groupe est accompagné par Lewis Hutchens,
un agent de |a bangue. Il supervise tous les trans-
ferts et la paperasserie afferente.

Lewie Fuatrlone

Hutchens est un pied-tendre de 'Est Il a été ré-
cemment {ransféré-4 Denver. contre sa volonté. Il
se plaint abondamment des rigueurs de la vie 1ti-
nérante et des conditions de vie barbares de |'Cuest.
Cependant, Hutchens ne dira rien qui pourrait lut
metire un des membres du Gang-a dos, parce qgu'{l
ge rend compile gue sa vie sera peul éfre un jour
entre leurs mains,

FERSONNAGES FIRINCIEAUY

Vendredi (mallsaint g2 concentre gur les traitrises de
cing hommes (Downes, Garman, Lemiey, Picket, et
Spurlock) et aur les eonséquendes de leurs actes. A
part sux, deux autres hommes (Slate et le Capitaine
Linkous - mert depuis longtemps) sont impliqués
dans I'intrigue; et ils ont soif de vengeanoe




D'autres personnes jouent des roles mineurs dans
cetie higtoire, s sont décrits dans la section Pawnes
Bock aux lieux ou tla vivent et ravaillent:

listor Pownse

Tenrte ga vie, Vie Downes a été une brute et un van-
tard. Ce sont ses vaniardises & propos de ses pxploits
gulont falt que ia nouvelle venue Clara Poole s est
intéressée 4 |'histoire de la wille et & déclenche
toute cette série d’événements.

Downes est un véritable ours, [l a la quarantaine. {1
sembleralt qu'il ait été puissamment bati plus jeune,
raals tout ce gqu'il avail comme muscle semble &lre
passe dans le camp du gras. Vic arbore une grosse
moustache tombante qu'il tortille lorsqu’il est énerveé.

Physigue

Dexterite « 2410, Agilité: 3d4, Force : 2d10, Rapidité -
4d8, Vigueur : 3d8.

Tirer: pistolel 4dl0, tirer : fusil 3d10, ventiler 4diC.
dégainer - 3d8, esguive 3dé. combat : bagarre 44,
equitation 4dé

Mental

Perception - 3d6, Connaissances : 2d6, Charisme ;
168, Astuve . 2do, Ame ; 2d10

Pigter 3db, intimider 3d8, persuasion 2d8. bluffer
4d6. tripes 3dl0

Handicaps : gros tas (+2 en Taille)

Matériel : deux Colis Army 44, une Winchester 73.

Lloute Garmar

Clovis n'a jamats ete trés a 1'aise avec le plan des
conspirateurs, mais il a di faire avec parce qu'il
s'est rendu compte qu'll n'avalt pas trop le choix.
A partir du moment ou le magol a ¢t partage,
Clovis a gardé ses distances avec les autres. [l a (n-
vest! sa fortune dans le bétall et possede maintenant
un ranch prospére.

Ces dix dernieres années, Clovig a passe la plus
grande partie de son temps dans son ranch aveo sg
fepume, Mavis. el ges deux jeunes fils. [l va rarement
ent ville, et lorsqu'il le fait, il ne s'arréte presque ja-
mals pour rendre visite & ses anciens amis les
traitres: Il n'a jamais té trés drole de toute facon,
et ilme leur mangue pas teop:

Clovis est un homme trapu et grisonnant, proche
de la cinguantaine: [I s'habllle modestement, et
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porie des vétements de travail. De loin, rien ne le
distingue de ses garcons vachers

Fhysique

Dextérité - 3d6, Agilité : 248, Force : 3d6, Rapiditeé -
3dé6, Vigueur : 1d8.

Tirer : pistolet 3d6, Tirer : fusil 3d6. esquive 3d8,
combat - bagarre 3d8, équitation 4d8, attelage 3d8.
Mental

Perception : 2d8, Connaissances : 3d6, Charisme :
2d&, Astuce - 2d8. Ame; 2d6

Pister 3d8, dregsage Sdé, parier 3d8. tripes 3d6.
Matériel : Peagcemaker, Winchester 73.

Clands Lemibcy

Claude est le premier & avoir découvert 'or de

I'Unton, mais auss!{ celut qui en a le moins profité.

Ce qu'il n'a pas gaspille-au jeu lors de soirées bien

arrosées, il I'a perdu lersque le troupeau qu'll avait

acheté a chopé la {lévre apliteuse et a di etre
abattu. Les autres lul spréfent» de temps en temps
de 1'argent pour qu'il se tienne ranquille.

Claude est généralement mal rasé, et il flotte autour

de ut une odeur répugnante de purin, de sueur et

de whisky, 11 porte une salopette souillée de tabac

gul'semble dater d'avant le Déluge Lorsgu'il parle,
il s'arrete souvent au milieu d'une phrase, comme-
gl le train de sa raison venatt de dérailler.

Physique

Dextérité : 2d8, Agilité - 2d8, Foree ; 2d12, Rapidité:
3d6, Vigueyr : 348

Tirer : pistolet 3d8. lancer . couteau 4d8, combat
bagarre 3d8, combal - masse 3d8; éguitation 3d5
Mental

Perception - 3d6, Connaissances : 2d6, Charisme ;
2d6, Astuce : 3d4, Ame : ld8

Meétier - forge 5d6, dressage 4dé. tripes 2d8.
Handicap : Accoutumance sévere & 'alcool
Matériel | Bowie knife. masse:

Zarl Flskett

Le maire Plokett est la 121e pengante des conspira-
teurs. C'est lul qul a mis le plan original aw-point,
et qui aew l'idée du faux filon d'er 11 a spigneuse-
ment investl son argent, € cest maintenant un
homme tres riche.




La Herté est son principal défaut. Le respect et les
honneurs quil regolt des gens de Pawnee Rock sa-
risfont son ego €t 1l n'a Jamais en le cran de par-
tir, ce qui était pourtant 'option la plus sage.
Pickett pagse généralement ses matinées & régler
des affaires & gon bureail Les aprés-midi, il se
proméne en ville et serre des paluches. En fin de
soiree. on le trouve genéralement au Cackling
Crow, en frain de boire un verre avec sesamis.

51 le Gang dewvient génant, 11 fait courir la rumeur
gu'il g agit d'un groape de sympathisants confé-
dérés venus en ville pour gicher la [éte. Les hérog
trouveront alors la ville beaucoup moins ac-
cuefllante gu' auparavant.

Plckett est un petit homme solgne avec des cheveux
bruns et une moustache bien taillée. Il est tou-
jours bien habillé | il porte un cogtume et uh cha-
peau melon, méme pour les affalres courantes.

Physique

Dextérité : 2d8. Agilité : 1d8. Force: 2d6, Rapidize :
3db, Viguenr - 1810

Tirer - pistolet 3d8, tirer - fusi] 3d8, combat ; cou-
teau 3dB, esquive 2d8, équitation 3d8.

Mental

Perception : 2d10; Connaissances : 3d8, Charlsme :
4d8. Astuce - 2d8, Ame : 2d8

Seruter 3d10, intimider 4d8, persuasion 448, bluff
3d8, tripes 248.

Matertel - Petit conteau, Derringer 44

Bernard Gpurlbosk

Spurlock est un ami proche de Pickett depuis l'en-
fance. et il suit généralement son avis. Bernle est
uh anxieux, et 1a celébration le rend nerveux, parce
qu'elle va attirer l'attention sur le groupe. Si le
Gang commenice & fouiner partout. on peut éire sir
gu'il dira a Pickett ; «je tavals prévenus,

Le saloon de Bernie est sa grande Herte, et il fait tout
pour gu'll ne lul arrive rien. Quand 1l etait jeune,
il frainait dans le bar de son grand-pére dans 1'Edt
avant de venir avec ses parents dans I'Ouest pour
etablir une ferme. Bertiie a recrée le saloon de son
grand-pére au detail prés, sl ce n'est que rout y.esr
plus neuf et plus brillant.

Bpurlock est un grand gars degingandé & ['air lu-
gubre. [l imite la fagon de s'habiller de Pickett, dans

I'espoir tle paraitre respectable. Malheureusement
il ressemble moins a4 un homme d affaires prospére
qu'a un Type prét a étre exposeé dansg la vitrine du
crogue-maort

Phyeigue

Dextérité - 3d6, Agilité : 2d8, Force : 2d6, Rapidié -
3d8, Vigueur : 2d8

Tirer : shotgun 3d6, tirer : pistolet 4d6. esquive
348, equitation 348, combal : bagarre 4d8, combat :
couteau 3d8

Mental

Pergeption : 2d8, Connaissances : 3d6, Charisme :
2d8, Astuce : 1d10, Ame : 3d6

Metier - barman 5db, scruter 3d8, persuasion 3d8,
bluff 2d10, tripes 2d6.

Matériel - petit couteau, Derringer .44

Tohn &late

Alorg qu'il se battait le long de ia frontiere mexi-
caine, Slate entendit quelques rumeurs sur ce qui
se passalt 4 Pawnee Rock 11 decida de remonter vers
le nord avee guelgues hommes pour découvrir 1a
vérité. Maintenant, il compte donner aux habitants
de la ville une petit legon de respect.

Slate est terriblement résistant. Son visage buriné
par ies intempeéries témoigne de gon passe ; une
grande clcatrice court sur #a mécheire gauche.
Ses cheveux sont poivre et sel, Le regard pénétrant
de ses yeux gris-vert semble capable de lire dans
vatre ame

Physigue

Dextérité - 3610, Agilité : 2d8. Force 1348, Rapidité .
4d12, Vigueur : 3d8

Ventiler 6d10, tirer ; pistolet 6cd10, tirer fusil 5410,
esquive 3d8, combat : couteau 448, dégainer 3d12
Mental

Perception : 3d8, Connalssances : 3d6, Charisme |
2d8, Astuce - 1d8, Ame : 2dl0

Scruter 3d8, pister 4d8, autorité 348, intimider 5d8,
bluff 248, survie 3d8, tripes 3d10,

Atout : la voix (+2 pour intimider)

Handlcaps : Sanguinaire, méchant comme- une
teigne.

Matériel : 2 Colts Army 4, une Wihichester 73, un
Bowie knife. un cheval




Le gpectis d ‘Farmon Linkone

C'est le désir de punir la forfalture de ses assassing
qui & empeéche Linkous de rester dans ga tombe: Au
tours des'ans, sa colérea cru et s'est envenimeée.
consumant toute la compassion qu'l aurait pu res-
gentir. 1l ne reste pas grand-chose du soldal qui est
mort il ¥ & 10 ans. Le spectre (ce n'est pas un
Dézerre) qui marche parmi les vivants ne pense phis
gu'd une choge : la vengeance.

L'esprit de Linkous se léve chague nuit au coucher
du solell mais dolt retcurner dans sa tombe &
I'aube. Détruire le corps de Linkous brise le lien gui
relie son esprit au monde matériel ef le bannit a4 ja-
mals Toute tentative de ce genre attire 'attention
de Linkous comme pourrait le faire un fer porté au
rouge. Il attaquera n'imperte quel fossoyeur a toute
heure de la journée e! Invoguera ses troupes de-
funtes pour se batire & ses cétés (voir le Chapitre
Meuf : la seconde batallle de Pawnee Rock, pour Ia
Facon dont ¢a fonctionne).

Physique

Dextérité ; 3d10, Agilité : 2d8, Force : 2d8. Rapidité :
3di2, Vigueur - 4d8

Tirer: pistolet 5dé, tirer ; fusil 4d10, ventiler 5410,
esguive 3d8. equitation &dB, dégainer 4dl2, combat
sabre 4d8, combat : bagarre 3d8.

Mental

Perception : 2d10, Connaissances - 3d8, Charisme
2d10, Astace : 3d8, Ame - 3dI2

Artillerie 2d10, pister 4410, autorité 3d10, intimider
4dl10, tripes 3d12,

Matériel : monture fantéme

Terreur - 9

Capacités spéciales :

» Spectre -

Linkous est immateriel de facon permanente. Tl ne
peut se mateérialiser ou interagir avec des objets
physiques autres gue cenx qui lui ont appartenu de
son vivant ou qul ont cause sa mort, Cela comprend
ses deux Colts Army, son sabre, et le sholgun de
Spurlock. Ce sont aussl les seules armes qui peuvent
blesser Linkous.

I est parfaitement au courant gue ces armes peu-
vent le blesser. Clest pourquotl il fera tout ce gu'il
peul pour les récupérer avant de détruire la ville

(sans compter qu'll aimerait bien que les conspi-
rateurs fassent dans leur froc avant de les tuer) Il
n'aimerait pas les perdre dans la batallle, qu'on les
trouve et quon les utilisze ensuite contre lul,

Les attagues magiques lui Infligent des dommages
normaux;

Lorsqu'il porte ces objets, Linkous peut les rendre m-
matériels, mais 118 ne peuvent plus blesser qui-
congue. [T urilise ce pouvolr pour emporler ges armes
dans la tombe lorsque le goleil se leve. Dans les
mains de Linkous, ses Colts Army ge rechargent en-
figrement en une action aprés qu'ils aient été vidés.
» Dévoreur d'ame -

Linkous a une capacité semblable au pouveir de
Déterrés dévoreur d'dme, au niveau 3. Outre qu'll
soit diffictle de blogquer quelqu'un qul peut passer au
travers des murs, les personnages qui se défendent
contre les attagues de Linkous ne peuvent ajouter
leur Aptitude de combat au Seull de difficulteé (mais
13 peuvent toufours s¢ talller normalement), Un
héros en possession de 'une des armes de Linkous
peut s'en servir pour se défendre comme d ' habitude
= Utime Essence :

Dang les mains d'un Déterré, les pistolets de Linkous
infligent des dommages de Souflle normaux ausx
autres Déterrés. Un Déterré blessé par ces armed
souffre eén plus d'une hémorragle "spirituelle” pour
les blessures graves ou pire, Ce soni des vieux re-
volvers, et 1] faut 3 actions pour les recharger . 81
leg pistolets sont trafliqués pour recevolir des car-
touches, leur capacité spéclale esf perdue,

CHAATIE [
TUUT FOUR VOUE ACLUEILLIR . . .

Les premieres haltes sur la route du Gang se deé-
roulent sans incident. Leg héros arrivent 4 Pawnee
Rock un mardl, trois jours avant la date du dixiéme
anniversaire de la bataille. Sang perdre un ins-
tant. Hutchens contacte Pickett, l'agent local dela
Wells Fargo.

Pickett lut annonce que la plupart des mineurs se-
ront en ville vendred! pour la commémoration.
Hutchens décide que le Gang va rester en ville
Jusgue-la pour récolter les dépots des mineurs

La ville en elle méme st plutdt petite, 4 peine une
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poilgnée e bhatimernts. La majorité des habitants
posseden! une malgon & portée de vue du centre
ville. La plupart des prospecteurs viveni dans de
petites cabanes construites sur lenrs concessions et
viennent en ville uniquement pour le ravitaillement.
L'atmosphére de la ville st fegtive, car tout le
monde se prépare pour la grande commeémaoration.
1l v a des banderoles et des drapeaux pariout, et il
régne une atmesphére gendrale d excitation.

51 le Gang pose des guestions sur le pourguot de la
commeémuoration, 1ls entendent & peu prés la méme
histolre de la plupart des gens de la ville: Ia cite vi-
vait sous la terreur de Slate et de 92 bande de confé-
déres, Exagere les deétails comme 1y le-sens, Tout ce
que les gens savent de ces événements st ce que les
consgpirateurs leur en ont raconte. Laigse sous-en-
tendre que Slate possédait des pouvoirs surnaturels.
C'est une honne diversion, et ¢a pimegnte bien ["his-
toire des consplrateurs,

Lorsgque le capitaine Linkous est arrivé en ville,
quelques citoyens, menés par Pickett 21 ses amis,
I'ont convainouw de rester pour combattre Slate (les
noms des chefs mentionnés varient a chacue histoire.
81 le Gang parle & plusieurs personnes, les noms des
cing conspirateurs finiront par étre mentionnés).
La bataille entre les homme de Slate ¢t les soldats
fit rage pendant des heures, mais Slate fut finale-
ment vaincu, Il quitta la ville et personne ne 1'a revu
depuls. Malneureusement les défenseurs payérent
un lourd tribut — 1ous les soldats et de nombreux
habitants de la ville avalent eté tueés. La ville elle-
meéme était en ruine. La plupart des survivants re-
noncerent el 8'en allérent. Seuls les cing conspira-
teurs (encore une fois, la plupart des gens ne
mentionneront pas les olng nomg) ef une poignée
d'autres personnes eurent le courage de resteret de
reconstruire la ville, Aucune mention n'est faite
d'un chariot ou &'une cargaison d'or.

Va voir la section Pawnee Rock pour toutes les in-
formations dont tu as besoin sur la ville et le puits
de Lemley.

Frimes

Le Gang découvre les noms de la majorite des
conspirateurs - 3 poinis,

Le Gang decouvre le secret du puits derriére ia
forge de Lemley : 3 points,

CHAPITIE Z : LA MINE D Ol

L& plupart des chapitres se suivent en ordre logigue,
mais celui-14 peur étre utilisé n'importe guand.
Si le Gang deécide d'inspecter la mine des conspi-
rateurs, les renseigrements sont faciles'a obtenir.
Tout le monde en ville sait ol se trouve la mine. Elle
esl appelée «la mine d'or» & la {ois parce que elle
est blen connue — et parce que ¢'est 1a seule ming
du coin qui produit de l'or.

L mine est située dans les collines & six kiloméires
& 1'ouest de la ville. La piste gui meéne au puits est
enveahile par les herbes, n'ayarnt pas été gmpruntée
pendant plusieurs années. L'entrée est bloghée par
une lourde porte en fer scellée dans le roc et ler-
mée par un gros cadenas en acier, Porte et cade-
nas gon! tous les detwx rouillés et inutilisables. La
gerrure peut étre arrachée aveo une masse ou un
gros calllou et un jet rude (7) de Force.

Les gseules choses que 1'on peut trouver a I'intérienr
de la mine sont guelques caisses éparses; des lan-
ternes, des piolets. Les lanternes sont inutilisables ;
I'huile qui etalt dedans a séche depuis longtemps et
forme maintenant une épaiage crofte brundtre.
Un personnage possédant une expérlence de la
mine peut dire gu'autrefols, celle-ci était en service,
51 les personmages regardent plus attentivement,
fais Inirea tous les héros qui ont science - giologie
ou métier : prospection un jet difficile (9). 5'ils réus-
sissen!t, ils découvrent destraces d'argent dans les
parois de la mine.

51 le ghérif Downes entend dire que le Gang pose
des questions sur la mine, il saisit cette opportunité
pour se débarrasser des héros. Il va & la mine avec
ses adjoints et les arréte pour viol de concession. Si
les héros essaient de refourner les adjoints contre
Downes, ce dernier essale de déclencher une ba-
garre. Avan! que les choses ne deviennent trop
dangereuses, il ordonne la retraite, puis retourne
en ville et-déclare les héros hors-la-lol.

Fimes
Le Gang se rend compte que la mine n'est pas vrai-
ment une mine d'or : 2 points.
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LHAPITICE 2: [E LIMETIERE

Le cimetiére se trouve sur une petite colline & 300
métres au nord-est de la ville, Les héres y sont en-
voyés 5'lls posent des questions sur le sort de ceux
qui sont morts durant la batallle

Le cimetiére est petit, seulement 50 metres carrés.
La plupart des tombes du devant sont récentes. Au
fond, {1 v a un groupe de 40 croix blanches, soi-
gneusement plantées en rang. Un grand chéne¢
foutmnit de "ombre & ceux gqui vennent voir les
tombes. C'est la que reposent (malheureusement
pas pour toujours) Linkous e1 ses hommaes.

La plupart des tombes sont marguées "Theonnu”,
mals certaines, dent celleade Linkous. possédent un
nom. Quelgques-unes portent le nom d’habitants
de la ville. comme celle de Tem. le mari de la veuve
Hapgood.

Une grande statue d'un soldat a cheval a été éri-
gée pres des tombes. Elle est recouverte d un drap
detoile, qui dolt rester en place jusgu'a la cérémonie
du souvenir de vendredl §1 on lui pose la question,
Clara Poole peut dire au Gang que le maire Plakert
I'a commandée 4 un sculpteur de 1'Est.

La nuit de l'arrivee du groupe, une bande d'enfants
descend 1a rue principale en hurlant Les gamins
étaient eén traltvde jouer dans le climetiére loTaqu'ils
ont trouve Claude Lemley mort, parmi les tombes.
81 les héros Inspectent le corps avant qu'il ne soit
«déplace, s trouvent Claude adossé au pied d'un
arbre, les yeux écarguilies de peur. Aucune des
tombes ‘n'a éé profanée, et rien n'indique que
quelgun'un d'autre que Claude (et les enfants) se soit
trouve dans le cimetiere.

Claude était en train de réparer la porte du cime-
tiére pour la cérémonie de vendredi lorsgue le
spectre de Linkous est sortl de sa tombe. Claude
avait déja un pied dans la tombe lorsque la chose
eat arrtvée, et Linkous n'a pas eu trop de travail
gl 1e Gang parle 4 Dov Strickland aprés qu'il ait exa~
miné le corps, sort opinion est que le cceur de
Claude a lache.

Firitnet
Le Gang jette un coup d'veil au corps de Claude au
cimetiére ; 1 point
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CHRAFITICE ¢ : UNE VISITE

Le lendemain matin, le destin malheureux de
Claude est au centre des conversations: Les spéou-
lations sur ce qul 5'est pass< sont & pew pres aussi
épaisses que les pancakes que les membres divGang
regotvent pour leur petr déjeuner, lequel est de
toutes facons interrompu par l'arriviée de guelques
hommes de main du ranch de Garman.

Les cow-boys débarguent en frombe dans la ville
pour thercher le shérif. 8i les héros se demandent
pourguet 1l y a un tel vacarme, ils volent plusieurs
gars du ranch en train de tourner en rond devant
la maison de Vic Downes 5ile Gang demande gux
employés du ranch ce qui se passe, ses membres ap-
prennent que Garman a éte tué par balles dans son
bureau. Personne n'a entendu ou vu guel que ce soit
de suspect avant la fusillade. 11 n'y avait aucun
signe réveélant que quelqu un soit entire par effrac-
tion dans le ranch. Pour ce gque les types du ranch
peuvent en dire, la seule chose qui ait disparu est un
viewx Colt Army que Clovis gardalt dans son bureau.
Fals faire & tous les personnages présents un fet de
seruter Tide (7). Les héros qui réussissent peuvent
remarguer qu'un-des cow-boys, Jake Eckart. ne dit
pas tout ce qu'il sait. 11 faudra un jet de Persuasion
difficile {90 pour le convainere de se confier. 51l le
fais, 1l raconte la chose sulvante (malgré les mo-
gueries de ses compagnong

‘le surveillaig le troupeau a cheval la nuit derniére
lorsque |'ai entenda les coups de feu. ['ai regarde
en direction de la maison et 'al viiune sorte de fan-
tome gqui galopait. J'al couru aprés et lorsque |'me
guls rapproché. ¢a s'est retowrné vers moi J'vous
I'dis franchement, {"al jamais eu auss! peur de ma
vie: Je me suls arréte, el comme il s'élolgnait au
galop, 1 a fait few sur mot mais 11 m'a mangué. Je
crois que o'élait avee le Colt de Mr Garman”.

[l n'y a rien de plus & découvrir dansg le ranch lul
méme,

Fiines

Le:Cang entend parler du visiteur fantdéme de
Clovia : 2 points.




CHAFITRE % :
(ERETUUR D 61ATE

Downes revient du ranch de Garman juste apres le
déjeuner et va directemen au Cackling Crow pour
volr Pickett et Spurleck. Ils s'asgotent engemble &
Uune des mbles du saloern ef discutent des der-
niers événements. Downes commence & boire plus
que de coutume.

Peu de temps aprés le retour de Downes, quatre
hommes lourdement armeés arrivent 4 cheval dans
la ville; couverts de poussiére. leurs chevaux éou-
rants, s se dirigent droitvers le Cackling Crow.
Slate ¢st revenu sur §es anciennes terres pour re-
mettre les registres & jour. 5ile Gang est au Cackling
Crow lorsque Slate arrive, i voit ce gul se passe.
Sinon, onlul raconte apres.

Les quatre hommes passent britalement la porte du
saloon. Karl se batsse pour atteindre le shotgqun sous
le comptoir maig avant gu'il ait pu s'en saisir, un
platalet egt posé contre sa tempe. Les deux étran-
gers postés prés de la porie sortent des shotguns de
sous leur cache-poussiere et couvrent la piéce. Un
jet de Perception faisable (5} perme! de repeérer,
rrainant dans la poussiére de |z piste, des morceaux
d'uniformes confédérés en lambeaux.

Le maire et ses amis Interrompent leur discussion
pour voir ce qui se passe, et deviennent blancs comme
des linges.

Le chef des nowveaux arrivants. un gaillard a Uair
dur-aver une cleatrice sur la joue gauche, avance
de guelques pas et l¢ve son chapeau en direction du
maire,

"Bon aprés-midi, messieurs”, dit~il avee un lourd
daccent texan en embragsan? la piéce dun regard
adimndratil

"Eh bien Bernie, 1l semblerait gue ti ales fait du bon
boulot il depuis la dernieére fois que je suis passe
dans le coin, vraiment du bon boulot. J'é¢1aig sur ia
roate de Mexico, et &l entendu dire que vous or-
ganisiez une petite féte ict. I'ai attendu, {'al at-
tendu... mais mon Invitation n'est jamals arrivee.
Tespére que vious m'en voudrez pas, je me suis in-
vité, moi et mes gars. N'est-ce pas ? J'en étais sir,
Bon, fe dois v aller, mals je vous reverral biemtn
Trés bientdr."

Surce, lui et ses hommes se dirigernt lentement vers
l& porte. Une fois dehors, s sautent sur leyrs che-
vaux, et galopent hors de la ville.

Le maire Pickert et Bernie Spurlock sont maintenant
péles comme des morts. Une grosse goutte de sueur
roule le long du nez du shérif Downes et, dans le
silence qui s'ensuit, vientt bruyammerit s’ écraser sur
le sol. Malgré leur réaction évidente & l'apparition
de Slate, aucun des conspirateurs n'est deésireux de
reconnaitre qul il est

Glate sst un malpropis

Apres la confrontation, Slate galope hors de la
ville. la ou le reste de ses hommes g'est installé pour
établir un campement. 81 le Gang réussit & suivre
la piste-de Slate jusque-la, 1l est dans son humeur
won-tire-d abord-on-discute-aprés-.

Les héros ont intérét & s'expliquer trés vite g'ils
veulent éviter un cas grave d empoisonnemernt au
plomb. Le seul sujet de conversation gul puisse in-
téresser Slate est l'or (dont 1l ne gait rien)

81 le Gang peut retenir 'attention de Slate sulfi-
samment longtemps pour le persuader de ne pas les
utiliser comme cfbles d'entralnement. il leur révele
le vrai rdle de Fickett & Co lors de la bataille de
Pawnee Rovk :

“Héros, mon ceil Cette bande de minables se ferait bot-
ter le cul par les femmes de la Ligue de Temperance.
Ces puteis bosgaient pour mel. Si un chien de prai-
rie pétalt en ville, fe le savals Par l'enfer, lorsque ces
yvankees ge gont ramenes, Garman et Downes sont
Arrivés si vite & mon campement gue vous auriez pu
crotre gu'ils vous annongaient e Second Avenement.
I8 m'ont dit gu'ils g'oceuperatent des officiers,
qu'ils les saouleraient dans le bar de Bernle et
gu'ils les tueralent dans leur sommell Lorsque |'ai
entendu les premiers coups de feu que ces chiens
jaunes.ont firés. mol et mes gars, on-a foneé et on
4 terming le reste des yankees et auss) quelques ha-
bitants qui s'v crovaient un peu trop.

Ces galeg menteurs m'ont jamais rien dit d'un cha-
riot plein d'or. Je crols que fe devrals avoir une pe-
tite conversafion avec ces gars-la"

Slate peul accepter de travailler avee le Gang &1l
semible gqu'il peut meitre la main sur l'or. Une fois
gue le Gang ne lui sera plus utile, 1l essaiera de tuer
les personmages.
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Fhrimee

Le Gang découvre la véritable histoire de la ba-
taiile : 3 points.

Le Gang bat Slate et ges hommes @ 4 poinis.

LHAPITIPE 6
UN ELLAIR DU FAS6E

Bernie Spurleck regoit un visiteur indesirable jeudi
au petit matin : Linkous revient récupérer son épée
suspendue. au-dessus du bar de Spurlock. Il ne le
relient pas longtemps.

Le shotgun que Spurlock avalt utllisé pour tuer
Linkous est sous le comptoir. Le défunt capitaine
I'utilise pour retourner le compliment. La ville en-
there et réveillée A trols heures du matin par deux
détonations sourdes et les cris d une femme
Quiconque se rend sur place trouve Liza Dean. une
des serveuses de Spurlock, vétue de sa chemise de
nuit; pleurant dans la rue. Unefois qu'elle est cal-
mée, elle raconte 1'histoire sulvante :

"Un coup de feu & 1'étage supérieur m'a révelllée,
Je me suis levée pour voir si Bernie allait bien Ce
que |'af v était terrible : {1y avait cette forme fan-
tomatique au-dessus du lit de Bernie. un shotgun
encore fumant dans les maing. C'était étrange,
presque comme sl vous pouviez voir au travers lul,
mais... mais pasentlérement. Il portait un pistolet
et le sabre gul était pendu au-dessus du comptair,
€1 ces trucs... ils paralssalent normaux. . Le reste
tourbillonnait, comme du brouillard, vous voyez ?
J'at regarde en dessous et... mon Dieu | [l y availt
Bernie [l avait été presque coupe en deux par le
shotgun. Le salaud qui V'avail tué avait margue
quelque chose sur le milr, avee le sang de Bernle,
mais je n'at pas pris le temps de le lre. J'al com-
mence 4 courir, et {] g'est tourné vers moi et m'a re-
garde droit dans les yeux. ['étais tellement effrayée
que je ne pouvais méme pas bouger le petit doigt.
J'al oru gu'il allait me tuer sur-le-champ, mais{lne
I'a pas falt. Trés calmement, 1l m'a dit:
“Regarde-le bfen. C'est ce qut arrfve & toutes ces raclures
de traifres et d-ceux qui les respectent. Dis aux autres que
leméme destin les artend. Lorsque §'en aurai fint, lesrues
de cette ville sevont rouges du sang des rraitres.»

e £
r]q. TSyl T

Putsila regarde au loin, et {'al coura comme jamnais»
Les mots inscrits sur le miur sont : "Luc, 12.- 20" 51 les
héros vérifient, Il trouvent le verset correct : "Maly
Diew lui dit : Insensé, cette nuit méme on va te re-
demander ton ame”.

Downes essate vagquement d'organiser une expe-
dition punitive, mals (I n'y a-aucune trace de 'as-
sassin de Spurlock, et comme Downes ne veut pas
foncer droit sur Slate, 1l laisse [Inalement tomber.

L lendemain malin

A la lumiére du joiurr, plusieurs personnes suggetrent
que la commémoration soit armulée. Clara Poole ne
I'entend pas de cette oreille, quol qu'il arrive. Elle
prétend gue donner raison a un fueur qul en veut

A laville seralt admettre la défaite. Les conspirateurs

encore en vie sont pris de panique. persuadés que
glate se trouwve o' une fagon ou d'une autre derriére
les meurtres, lls sont trop trouillards pour agir di-
rectement contre I, et préférent comploter pour lul
tendre une embuscade. . lorsqu'il viendra s'ovcuper
d'eux. [Is sont persuades que o'est durant la céré-
monie gu'il ya le plus de chances qu'il attaque ; 1is
veulent done que la commeémaration ait leu.
Downes désigne plusielrs adjoints et organise des
tours de garde a chaque sortie de la ville.

Firimee
Le Gang parle a Liza Dean et fouille le lieu du
crime =2 points.

CHATITIOE FUIT
MORT D UNE LEGENDE.

La nuit du jendl, Linkous tue Slate et ses hommes.
[l avalt d'abord préva d’aller chercher Vie Downes
et di récupérer son autre revolver, mais 1'idée de
ge venger a ¢té trop tentante. Lors de la bataille. le
son de la fusillade s'entend depuis la ville.

81 le Gang encguéte, 11 découvre une scéne de carnage
en arrivantau camp de Slate : I'odeur de poudre et
de sang frals egt lourde dans 'air de 1a nuit. Alors
que les héros approchent du campement, la lueur
du few de camp jette sur les cadavres un éclairage
tremblotant Blate et ses hommes son! éparpillés
dans la clairiére comme des |ouets cassés. Celul gui
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a fait ga a €1¢ géndreux de ses balles ; la plupart des
victimes ont été touchées au moins trois fois.
Siate est étendu 2 la listére de |'obagurité, le dos ap-

puyeé comtre un tag de bois: [1.a ét& blegsé plusieurs

fois et & recu une sale blessure au sabre d V'abda-
men. 1 laisse échapper un faible grognement lors-
guon s'approche.

Regarder cette scéne Impose un jet de tripes rude (7).
Si le Gang s'occupe de Slate. il revient brievement
4 lul et leur racomnte ce qui g'est passe.

“C'est ce capitaine yankee — ce hitard de Linkous
Il est rentré dans le camp comme §'1l 2tait [e maitre
des lleux."

Slate tousse péniblement et s'arréte une seconde
pour repretdre son gonifle.

“Inutile de le dire, moi et mes gars on 4 pas 1rop ap-
précié On a ouvert le feu sur lui avec 1out ce qui nous
tommbait sous la meain, maigquelgue chose collait pas.
[l'a juste souri ¢l a coinmencé & nous plomber de
loin. J'ai bien di lul balancer 5 ou 6 pruneaux. il a
gimplement éclaté de rire comme 8'11 était le diable
en personne. Les balles pagsalent au travers, comme
gilm'était pas la.

Bon Dieu, la balle que {'ai dans I'epaule est celle que
Bob lul a tirée en plein dans son foutu eozur. J'al
Vil des trucs salement bizarres durant mon géjour
surterre; mais |'avals encore jamais vo une chose
pareille.»

Slate s'arréte encore et fait signe au personnage.ie
plus proche de se pericher un peu plus et l'attrape
par la cheniise.

“T'u diras 4 ces chacals en ville que ¢'est pas terming
Je suls dixz fois plus méchant que ce que Linkous
erovait. 8’1l peut revenir, alors mol aussi — méme
sl pour ¢a je-dois botter le cul a Satan.»

Il retombe encore une fois contre le tas de bois et
s'évanouit.

St an moins une des blessures de Slate n'est pas sol-
grde, ce-gqul neécessite de la magie o un jet de me-
decine: chirurgte incroyable (11}, 1l meurt en moins
d'une heure.

Si Slate et ses homumes ont déja été éliminés avant par
le Gang. ce chapitre n'a évidemment pas leu {ou
alors ¢a arrive en prison, sl ¢'est 14 que ge trouvent
State e1 ses hommes). S Slate et son équipe sent
morts. Linkous ne va pas en ville ce soir. 1l repéra les
gardes et décide d'attendre, jusqu'a ce gu'il puisse

lanver ges hommes gur la ville ef venger leur mort,

Fiipmes

Lz Gang apprend gque Linkous ne pent pas étre
blessé par des armes ordinaires : 1 point

LHAAITICE 4 -
LA 6cLONDE BATAILIE
DE FBWNEE 0Lk

L'aube se leve vendred] matin surun ciel lourde-
ment charge. Juste avant le lever du soletl, Linkous
arpente le cimetiére et appelle ses hommes pour une

derniere charge, Ceux qui sont asgez malchanceusx

pour se trouver dans les parages assistent a |'hor-
rible goene suivanie.

Lz figure iantomatique du capitaine Linkous re-
monte lentement "allée du cimetiére. [l avance jus-
gqu'au fond, se poste devan: les tombes die ses homimes
gl furent massacres, et batsse la 18te comme g'il etai
en priere. Le tormerre gronde faiblement au loin:
Les nuages gqui passent au-dessus du cimetiére de-
viennent plus sombres et plis-ginistres. Le ton-
nerre gronde de plus en plus fort, et des formes
mouvantes descendent des nuages. Les cris et les
plaintes d'ames tourmentées se mélent au vent
tourbilionnant.

Linkous reféve la téte. et un formidable éclair frappe
la terre. fendant en deux le vienx chéne noueux qui
montait la garde gur sa tombe vide: Guelques ins-
tants apres, le sol gui recouvre les tombes des sol-
dats commence 4 remuer. [ol et 18, ane main sgue-
lettigue perce la surface et se dresse vers le ciel. En
quelques minutes, tous les soldats s'arrachent 4 la
boue collante et se mettent silenciensement en rang.
La compagnie A du Je de Cavalerie US est de retour
pour gz derniére bataille

Aggister & cefte scéne impose un et de ripes in-
croyable (11,51 les personnages se trouven! dans le
cimetiere, et décident d'attaquer, sache gu'il faut
trois actions & chaque soldat mort-vivant pour sor-
tir complétement de sa tombe. Les cavallers n'ont du-
cune arme au début, mais s se saisissent des armes
de leur victime:

Dés que lea soldats sornt sortis de terre, il forment les




rangs et marchent sur Pawnee Rock, entrant par le
nord de la ville, En ville, Linkous ordonne a ses
troupes de se disperser, de metire le feu & la cité et
tle twer tous ceix qui réglstent, Accompagneé de 10:de
ses soldats mort-vivants, il poursait tous les conspi-
rateurs encore €n vie.

Tous les personnages qul asslgtent a cette invasion
de cadavres titubants doivent effectuer un fet de
Iripes incravable (113

81 le Gang essaie-d'arréter Linkous et ses hommes,
le capitaine les prend personnellement en grippe.
Les hucksters ou les héros equipeés d armes pouvant
le blesser sont ses premiéres cibles. Considere gque
Linkous a toujours dix mori-vivants avec lul. 8
I'tin d'entre eux tombe, un autre le remplace au
round sulvant. Et {1 ¥ en-a- 30 en tout,

La batailie continue jusgu'a ce que Pawnee Rock soit
détruite, ses habitants tués, ou gque Linkous soit abattiy
Bl e dernier eat vaincu, tous les mors vivants gl res-
temt g'effondrent en tas de chairs pourrissantes.

Firirmes

Le Gang bat Linkous et son armee de mort-vi-
vants : 4 polnts,

Le Gang rassemble suffisamment de preuves el/ou
de confessions pour résoudre le mystére de l'or
disparu : 2 point.

BAWNEE R0LK
Iz dmﬁr&a Ciow

Description - un bar absolument magnifique —
parquet de bois, lampes gravées, solide comptoir
d'acajou, etc. Cela conviendrait parfaitementa un
beau quartier d'une grande ville. Les appartements
de Spurlock sont a l'étage

Ceoupants : Bernard Spurlock (le proprigtaire : voir
les perspnnages principdie; on le trouve généralement
en train de bolre en compagnie de Pickett et de
Downes, jamais derriere le comptoir), Karl et Klaus
Knudsen (serveurs/videurs ; deux Iréres grands et
gostands, genre suddois « tous les deux ont les che-
weuy blonds, mals Karl a lea veux bruns alors que
ceux de Klaus sont bleus.)

Ce que sait Spurlock : il est fier de son saloon et prét
a le protéger. A cette fin, un shotgun & double canon

25t plingue sous le compioir.

Ce que savent les freres Knudsen : rien sur la fagon
dont Bernie a gagné son fric. [ adorent leur ra-
vail, et-sont ravis de jeter quicongue semble causer
des problémes.

Secrets | le sabre de cavalerie de Linkous est pendu
an-dessud du compioir Les mots "Présente au le
Lieutenant Harmaon Linkous le & avril 1857" sont gra-
ves sur la lame. Entourée de gravures deécoratives,
'inscription n'est pas visible sans un examen mi-
nutieus. Donne aux joweurs qui examinent 'arme de
pres une Pepite bleue.

Le Lrazy Battaly

Description : bar miteux (3 chaimbres disponibles.
1812 nuaind,

Oeccupants : des progpecteurs maichanceux et des
mineurs. Elmer FPhilbin (le propriétaire : petit et
bourru, views avant I'age, 1l est [a depuis 5 ans),
Ce que sait Elmer : Tout sur la confrontation entre
Tommy et Victor Downes. "Ah ouais; ils se sont
vraiment pris la téte. Vio, il est arrivé pour arréter
une bagarre entre mineurs et il a décidé de rester
et de s'en jeter un ou deux. Il a commence a deé-
blatéter sur tous les trucs héroiques qu'il a fait
lorsqu'il §'est battu contre ce Slate.

Tom a pad alme, |l @ commence a raconter gae sa
mere avait vii une bonne partie de la bataille de sa
fenétre et qu'elle n'avan jamais vu de pres ou de
loin Vic durant tout le bagiringue,

Sur que pa a do énerver Vic J'al bien cru qu'tl al-
lait plomber ce pauvre Tommy sur le champ.»

P P
Le cabinst ae Dos Etvicxland
Description : un chouette cabinet, une maison de
bois.
Occupants : Doe Strickland (un homme sympa-
thique, d'age moyen, chauve, lunettes 4 monture
acter).
Ce que sait Doc : les conspirateurs sont des boni-
menteurs plus doués que la movenne. [la ont exa-
géré cette batatlle de dingue, et la commeémoeration
est vralment une ldée stupide. Mals enfin, pa peut
toujours étre pon pour la ville.
Lea seuls gqut restent du temps de celte bataille sont
les conspirateurs et la veuve: Sen fils a été tue par
des maraudenrs il ya de cela quelgues semaines (en
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vérité : 1] a ¢é1é tué par Lemley et Downes pour Iniliales H. L. gravées sur la crosse (c'est |'un des

avolr publiquement remis en cause leurs roles dans
la bataillel,

51 Doc t'aime bien : { te présente personnellement
a la veuve Hapgood

Chez Downee

Description - une maison blanche 4 deux &tages.
Occupants : Victor Downes (généralement au bu-
reaut du sheérif ou an Cackling Crowl.

Ce-que sait Downes : toul, si ¢e n'est que Linkous re-
vient le chercher.

Secrets - (1 'y a un colfre sous la carpette du bureau
au rez-de-chaussée. Un jet de crocheter incroyable
{11} est nécessaire pour l'ouvrir. Le coffre contient
les titres de propriété de plusieurs mines de la re-
gitm, la clef de 1a serrire de la porte de la mine d'or.
une petite bourse contenant 10 "pépites” d'or, etun
vieux Colt Army a balles et & amorces, avec les

deux Colts ayant appartenu au capitaine Linkous)
Tous les personnages qui examinent les pepites
peavent [aire un je1 de Perception incroyable (112
pour rermarquer gu'll n'y en a que de trois formes.
comime gl elles avaient été coulées dans un moule
Récompense les personnages qui s'en réndent
compie d'une Pépite rouge.

le Thiitre d O

Description : en ruines 1l y a encore un mois, ce
grand batiment a €té nettoye et décoré pour la com-
memoraton. [l avait ferme 3 ans auparavant, mals
Clara Pocle se |'est approprié pour les festivités.
Becupants - Clara Poole (le plus souvent | voir la
muisan Ponle).

Ce gue sait Pople - le matin lors de 1'inauguration de
la statue, tout le monde doit se retrouver au théatre
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et voir les enfantg de 1'école rejouer la bataille,
Clara passe beaucoup de temps 4 8 occuper des dé-
cors et des vostimes el & surveiller les répétitions.

Eenrize of Forge Lemiey

Deseription - un grand batiment, avec des boxes
pour les chevaux (loué 50 cents la journeée} et une
forge pour le travail du méal, ainsi gu'un bureau
4 l'arriére. I v & plus de place pour les chevaux
dans le corral derriére.

Occupants : Claude Lemley (le proprigtaire | pen-
dant la journge ; volr personnages principauxl et
Clarence Shupe (les apréa-midi et en soirée ; voir
La maison Shupe).

Ce que sait Lemley « tout, sauf que Littkous vient
pour lal.

Secrets : c'est clans la forge que l'or a été fondu. [l n'en
reste aucune preuve, sl ce n'est 1a "péplte” de Clarence
Shupe le puits dans leguel l'or a été déversé se
trouve derriére le batimerit. ] est asser grand pour
qu'un personnage y soll descendu jusgu'au fond.
En bas, un jet de détecrer difficile (9) permet de dé-
couvrir un Hngot d'or couvert de mousse.

Les cajsses qul contendient les lingots se sont bri-
seéeg lorsquelles ont 8¢ balancees dans le puits, et
les conspirateurs en ont oublie quelques unes apres.
Un personnage peut faire un autre jel de détectar
toutes les IS minutes de recherche. 11y a encore trois
autres barres et un morceau de caisse pourrie. Sur
lg fragment de cajsse; lee mots UL B Army” sont &
peine lisibles.

Exploside vt Frospaction Uehorne
Description : grand, comme un entrepat, Gn y vend
de I'équipement de prospection et des explosifs.
Otcupants ; Owen Osborne (propriétaire ; vieil
homme au profil de corbeau & 1z barbe blanche et
broussailleuse, option vieux chicots).

Owen dit : (& propes de la mine des conspirateurs)
“I'te |'dis, en 20 ans de prospectior, |'al jamais vu
un filon ausgst riche. ¥ a des matins je r'garde ces
collines et {'al envie de fermer la boutigue et d'al-
ler fowiner moi-meéme dans le coln. Mais la chance
a |amals éte trop de mon coté, et ¢'est comme ¢a que
{'ai décide que je me ferats plus d'argent en ven-
dant de |'équipement de prospection gu'en m'en
servant.

1l v a eu quelgues bons filons par icl, mais seule-
ment d'argent. Le fait esr que je connais pas d'autres
mines d'or 4 30 milea 4 la ronde.»

L bylies oo Fawnss ook

Description : une petite église au clocher pointu |
des appartements 4 l'arriére.

Occupants : le révérend Joseph Flynn (pasteur pro-
testant, jeune et {déaliste) et Sarah Flynn (la femme
de Joseph, un peu plus jeune que lul, sensible).
Ce que savent les Flynn - rien sur 1"histoire de la
ville. Le réveérend est un fidéle des conspirateurs.
Apres toui, ce sont des membres honnéted de la
communauté gqui font de généreuses donations.
'est un homme d'honneur, cependant, &'l ap-
prend la vérite, il fera tout ce qu'il peut pour tra-
duire les scélérats en justice.

Lo maieon de Fiskett

Deseription : une belle maison & deux étages, de
style victorien, complétée par une cldture de piquets
blancs.

Qccupanta: Earl Picket! (le maire; voir personnages
principaux), sa femme Maureen (une jelie jeune
femme de 10 ans ga cadette), et leur fille Heather
(une jolie mome de 4 ans).

Ce que sait Pickest : tout, i ce n'est que le spectre de
Linkous est & ses troussed. Sa femume et ga fille ne sa-
went rien et faiment beancoup,

La maieon Foole

Description - une jolle maison a deux éfages. Blen
teriite et pleine de trucs de 1'Est hors de prix.
Cogupants; Travis Poole (1l tient la boutique Ppole ;
pled-tendre, la trentaine bien avancée, un excellent
commercant), et Clara Poole (1a femme te Travis;
une charmante mondaine new-yorkalse, la tren-
taine 4 peine, une mouche du coche).

Ce que savent lea Poole : rien de vrai sur la bataille,
Clars est responsable de la cérémonie de l'anni-
versaire. A New-York. les Poole étalent prospeéres
jusgu'a ce gue & compadgnie navale de Travis ne
goule: lls prennent ici un nouveau départ. Ce sont
encore des pieds—tendres et Clara essaie de les in-
tégrer a la communauté en apporiant un peu de cul-
ture aux habitants de la ville encore plongés dans
les ténebres de U'lgnorance. Aprés avelr entendy
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parler du passé de Pawnee Rock, elle a décide qu'un
meémorial et qu'une célébration ne seralent pas de
trop pour insuffler un peu de fierté civique.

Lo bontigne Foole

Description - in magasin généraliste 4 un etage
avec une réserve a l'arriere. Possede un bon cholx
de fournitures et d'équipements, ¥ compris d'armes
a feu a l'exclusion du matériel qu'on peltt trouver
chez "Explosifs et Prospection Osborne”
Occupants - Travis Poole (propriétaire ; présent de
& heures du matin & Sheuresg de 1'aprés- midl ; voir
1a matson Poole).

L
L éeole
Description : une petit école a un étage. C'est
propre, bien tenu, et pratiguement neufl.
Occupants : Marion Perking (institutrice, une veuve
sévere, la cinquantaine bien tassée | elle vit dans la
pension des Straun). Six enfanie de tous dges. tous
de moins de 12 ans.
Ce que sait Perking : les consplrateurs ont été ex-
frémement généretix pour l'éccle. ‘en particubier
FPlekett, Spurlock et Downes.

L2 bupgan du GhEr

Description : batiment de bois 4 un étage, avec
trois cellules et un petit bureau.

QOceupants : Vietor Downes (e shértf, voir person-
nages principaux). Jerry Eanes, Al Garst, Chuck
Howe (gdjoints ; jeunes et naifs, de bonne appa-
Tence, et trop sfirs d'eux).

Ce que savent les adjoints : rien sur la bataille ou
sur la forfaiture de leur patron. Ils le soutiennent
lovalement en toute occasion, sauf en face d'une
preuve irréfutable.

La Maison Ghupy

Description : une petite cabane, propre.
Occupants : Clarence Shupe (assistant a la Forge et
Ecurfe Lemley ; un jeune efflanqué a tére de fouine,
court sur pattes).

Ce,que sait Clarence : {1 peut parler du morceau d'or
qu'il & trouvé sous la forge de Lemley. Surun jet de
persuasion Tude (7), Clarence montre le petit mor-
ceau ex guestion. Sur un jet de Perception faisable
(5), tu peux voir gu'll provient d'un moule.

Lo pension &frann

Deseription - un batiment de bols & deux éages,
avec plusieurs chambres, toutes pleines. Bien tenu,
et pas tres cher.

Oecupants : Roger et Andréa Straun{un couple, la
guarantaine : ils sont tous les deux aussi bourrus
et sympathigues gu'on peut 1'étre).

Ce que les Straun savent : peu de choses sur la ba-
taille; a1 ce n'est que la célébration est banne pour
les affaires.

La mateon de o veuve Fapoood
Description - une grande malson & deux étages, dé-
labrée.

Qeeupants : Loretta Hapgood (charmante; une vieille
darme de 84 ans malmenee par la vie; elle porte en-
core le deull de son fils et est vetue en noirl.

Ce gue la veuve sait - Elle ne fait pas confiance aux
étrangers. Doc Strickland est un homme bon, et elle
crott en lai

Bila veuve I'alme bien : elle te parle de la mort de
son fils. Ca nécessite une bonne histoire et un jet.de
Persuasion incroyvable (11 pour la convainctre de se
confier 4 des étrangers comme les personnages. 8i
Dog Stricldand est dang le coin, cela n'impose qu'un
tet de Persuasion faisable (5). Elle fait conflanie &
cet homme depuls des années

“Men fils Tom a ete tue. il y a de cela deux semaines.
‘@'#talt un bon gargon, il prenait bien soin de mof
depuis gue son pére n'était plus la. Avant, Tommy
¢tall loin, dans "armée, mals ils lul ont donné un
conge pour qu'll puisse verir m'aider Le sherif
dit que c'est des bandits qui 1'ont abattu. mais {"ai
des doutes. La vieille mine qu’'on possede, eh bien,
il en gort assez d'argent pour nous vetir et nous
remplir la panse, mais ¢'es! fout, Rten i ne vaille
la peine de tuer,

J'ail entendu dire de la part de braves gens que
Tommy avait eu quelques problémes avec ce shé-
rif Downes, il y a de cela pas trop longlemps, au
Crazv Buffalo. Il semblerait que le sherif avatt bu.
comme il le fait souvent, et qu'il a commenceé & dire
au'il était un grand héros.

Mais Tommy, 1l m'a entendu dire des choses sur
cette horrible bataille gqui a eu lieu il v a quelques
annees. el m'est avis gu'il a trouwve & redire 4 ce que




e vieux Vie racontalt. Je vis icl depuis 12 ang main-
teniant, €t &l remargueé gue les gens gul n'étalent
pas d'accord avec Vic Downes avalent tendance &
avolr des accidenis. Il a toujours &té une brute.

81 la veuwve t'aime vraiment bien : Sur un jet de
Persuasion identicue, elle décrit la batallle.
wSelgneur, je me rappelle de ce jour horrible
commie gl ¢'était hier. J'etais levée de bonne heure,
avant le lever du solell, je préparais le petit défeuns
de Tom senior avant qu’'il e parte pour la mine. J'a
entendu guelques coups de feu dang la rue, 14, prés
du Cackling Crow, et puls plus rien.

Peut-dtre, oh je dirdis une minute aprés, Slate et ses

gars cnt pénéiré en trembe dang la ville, passant
fuste devant la fenétre. Mon marl a pris son shot:
gun et.a bondi au dehors pour alder ¢es pauvies
soldats vankees: mais Slate 14 vu arriver et l'a
abattu comme un chien. Tom est enterre sur Ja
colline avec tous ces pauvres seldats, maintenant
Blate s mis le fena la ville durant cette bataille. ['as
bien failll perdre ma maison — comme |'al perdu
mon mart ce jour-la. Des voisins m'ont aidee ‘&
éteindre un feu sur le toit. C'était de braves gens,
mais la plupart 8'en sont alles apres ga. Jesuls resr
tee, parce que j'étais seule avec mon fils et gue je
n avais nulle part ol aller”
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Adfointe Cande Lemizy Les hommes de Blate
(Trois au total) JAttague - {&-an tozal)
Attague - Couteau ¢d8/2d12 + 1d6 Attaque
Pistolet 3d8/3d6 Masse 3d8/2d12 - 1d8 Pistole £410.3d6
Fusil 3d8/4d8 Déterse : Fusil 4d10/428
Défense : Couteau 4 Shotgun «d10/2d6 - 4db6
Esquive 3d6 Masse 3 Defense
Bagarre 3 Points de coups: 30 Esguive 2d8
Paints de coups . 30 : : Couteaun 3
o d’m Fopmon Linkoné Points de coups : 30
Attaque : Pistolet 5d10/3d6 gﬁ'ﬂ” d 5;9” @ﬁ{
Fistolet -4d10/3dé Sabre 4d8/248 + 2d8 Attague :
Fusil 3d10/4d8 Bagarre 3d8/apecial Derringer 4db/3d6
Deéfense : Deéfense Couteau 3d8/2d6 + ldé
Esquive 3d4 Esquive 3d8 Défense -
Bagarre 4 Rapidité 3d12 Esquive 3d8
Foints de coups : 40 Points de coups ; 30 Couteau 3
Capacités spéciales Poinia de coups : 30
Llovte Garman Déloreir @ e, e
Attague - Immurigé conire les armes nor- @{dfm mw'?‘;' WW}‘E
Pistolet 3d6./3d6 males. Attague -
Fusil 3d6/4d8 . Spectre, Pistolet 2d6/3d6
Défense ¢ - " Fusil 2d6./4d8
Esguive 3d8 car (FP M Defense :
Bagarre 3 Attague . Esguive 2d6
Points de coups : 30 Derringer 3d8/3db Bagarre 3
. Couteau 3d8/2d6 « 1d4 Polnts de coups : 30
Lewie Hutahens Défense - Capacités spéciales - encalssent les
Attaque : Esquive 2d8 dommages comme les Déterrés.
Derringer 2d6/3dé Couteau 3
Défenge : Points de coups . 30
Esquive 2d6 -
Points de coups - 30 / 5’*{1-” 5 {&fg
. Attaque ;
Karl et Klans Kradeer  pistoler sa10/3d6
Attague ; Fusil 3d10/448
Shotgun 3d8/24d6 + 4db Condtean 487348+ 1db
Manche de hache 5dé/3dl2 + 1d6  Défense .
Défense Esgquive 3d8
Esquive 3db Couteau &
Manche de hache 8 Points de coups : 30

ints-de coupd - 33



1 be confinued. . .
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