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Liste des compétences

Ci-dessous, la liste complète mais non exhaustive des compétences utilisées dans l’adaptation de DeadLands à système BaSIC RolePlaying System.

Armes de mêlée (25%)

Armes de poing (20%)

Armes de tir (25%)

Arts (05%)

Arts martiaux (20%)

Bagarre (40%)

Baratin (05%)

Bidouiller (10%)

Chercher (20%)

Commerce (20%)

Conduire (15%)

Connaissance des Territoires (10%)

Connaissance de sa Région d’origine (60%)

Connaissance de la rue (10%)

Crocheter (10%)

Déguisement (05%)

Equitation (20%)

Esquiver (DEX x 2%)

Explosifs (10%)

Furtivité (15%)

Fusil (20%)

Fusil de chasse (15%)
Grimper (40%)

Intimidation (05%)

Jeux (05%)

Lancer (25%)

Langues étrangères (00%)

Langue natale (80%)

Leadership (15%)

Médecine (00%)

Mitrailleuse (10%)

Nager (25%)

Orientation (10%)

Persuasion (10%)

Pister (10%)

Premiers soins (30%)

Sabotage (05%)

Sagacité (20%)

Sauter (25%)

Science (00%)

Survie (10%)

Vigilance (20%)

Universalis (20%)



Règles de combat

Le combat est découpé en rounds d’environ 5 à 10 secondes.

Au cours d’un round, un personnage peut faire un nombre limité d’actions égal à son score de Dextérité divisé par 5 (arrondi à l’inférieur). En général, un personnage normal pourra donc faire 2 ou 3 actions par round. 

La combat commence par le tirage de l’initiative qui déterminera dans quel ordre les personnages interviendront au cours du round de combat.

Le score d’initiative est obtenu en ajoutant le score de Dextérité au résultat du jet d’un dé à dix faces. On jouera dans l’ordre décroissant des résultats.

Voici quelques exemples d’actions possibles pendant un round : dégainer une arme, faire feu sur un adversaire, lancer un sort, entamer un rituel ou prier pour obtenir un miracle, monter à cheval, se mettre à couvert, lancer un couteau, etc.

Chaque arme correspond à une compétence exprimée en pourcentage.

Pour toucher un adversaire, il faut réussir un test de cette compétence.

Si le coup porte et que la cible n’esquive pas, le joueur peut déterminer les dommages (points de vie que la cible perd).

Règles de duel

Le duel se gère comme un combat : initiative et tir.

Les deux adversaires se font face et se défient du regard, avant de dégainer et de vider leur barillet l’un sur l’autre.

En terme de règles de jeu, les deux adversaires font un test de Pouvoir sur la Table de Résistance. Celui qui remporte la confrontation obtient un bonus de 2 points sur son jet d’initiative. Ce test ne peut être fait qu’une seule fois au cours du duel.

Il est clair que le plus rapide est souvent celui qui remporte le duel mais s’il rate son tir, l’autre pourra faire feu à son tour.

Comme dans un combat, chaque adversaire pourra faire un nombre d’actions égal à son score de Dextérité divisé par 5 (arrondi à l’inférieur) ; il pourra donc tirer plusieurs fois.

Profils de personnage

Ci-dessous, les différentes professions qu’il est possible de choisir pour son personnage et les compétences qui y sont associées.

Bien entendu, cette liste n’est pas exhaustive. Vous pouvez toujours créer d’autres professions et définir les compétences qui en découlent.

A la création du personnage, le joueur devra répartir 300 points entre les compétences liées à la profession choisie et 150 points dans n’importe quelle compétence ; une compétence ne peut pas avoir un score de plus de 75% à la création du personnage.

Chaman indien

Caractéristiques : +2 en POU

Compétences : Arts, Furtivité, , Leadership, Médecine (indienne), Premiers soins, Pister, Sagacité, Survie, Vigilance + 2 rituels et 2 faveurs au choix

Charlatan

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Baratin, Commerce, Connaissance de la rue, Jeux, Persuasion, Sagacité, Universalis, Armes de poing (Peacemaker, Derringer)

Chasseur de bisons

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Chercher, Connaissance des Territoires, Equitation, Orientation, Pister, Survie, Fusil et Fusil de chasse (Sharp Big 50), Bagarre

Chasseur de primes

Caractéristiques : +1 en DEX

Compétences : Chercher, Connaissance des Territoires, Déguisement, Equitation, Furtivité, Pister, Vigilance, Armes de poing (Colt, Peacemaker), Bagarre

Conducteur de diligence

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Connaissance des Territoires, Conduire une diligence (ou un chariot), Equitation, Orientation, Survie, Vigilance, Fusil, Armes de poing (Peacemaker), Armes de mêlée (couteau), Bagarre

Cow-boy

Caractéristiques : +1 en FOR

Compétences : Connaissance des Territoires, Equitation, Orientation, Pister, Survie, Vigilance, Fusil, Armes de poing (Peacemaker, Colt), Bagarre

Déserteur

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Connaissance de la rue, Déguisement, Furtivité, Vigilance, Fusil, Armes de poing (Colt), Lancer, Armes de mêlée (couteau), Bagarre

Explorateur, pionnier

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Commerce, Conduire un chariot, Connaissance des Territoires, Equitation, Orientation, Survie, Vigilance, Universalis, Fusil

Fille de saloon

Caractéristiques : +1 en APP, +1 en POU

Compétences : Arts, Baratin, Commerce, Connaissance de la rue, Déguisement, Jeux, Persuasion, Sagacité, Vigilance, Armes de poing (Derringer)

Fouille-merde

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Baratin, Chercher, Connaissance de la rue, Déguisement, Furtivité, Langues étrangères, Persuasion, Sagacité, Universalis, Armes de poing (Colt)

Huckster

Caractéristiques : +1 en POU, +1 en DEX

Compétences : Connaissance de la rue, Furtivité, Intimidation, Jeux, Persuasion, Sagacité, Vigilance, Universalis, Armes de poing (Peacemaker) + 4 sorts au choix

Marshal, shérif

Caractéristiques : +1 en DEX

Compétences : Connaissance des Territoires, Connaissance de la rue, Equitation, Intimidation, Leadership, Orientation, Persuasion, Pister, Vigilance, Armes de poing (Peacemaker, Colt), Fusil, Bagarre

Photographe

Caractéristiques : +1 en INT

Compétences : Arts, Baratin, Bidouiller, Commerce, Persuasion, Sagacité, Science, Universalis, Armes de poing (Derringer)

Pied-tendre

Caractéristiques : +1 en INT, +1 en APP

Compétences : Arts, Baratin, Commerce, Connaissance de sa région natale (dans l’est), Déguisement, Jeux, Langues étrangères, Médecine, Premiers soins, Sagacité, Universalis, Armes de poing (Derringer), Lutte ou Boxe

Pirate

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Chercher, Commerce, Connaissance de la rue, Intimidation, Jeux, Nager, Orientation, Sabotage, Survie, Armes de poing (Colt), Armes de mêlée (sabre), Bagarre, Arts martiaux, Artillerie

Pistolero

Caractéristiques : +1 en DEX

Compétences : Chercher, Equitation, Intimidation, Survie, Vigilance, Armes de poing (Peacemaker), Fusil, Bagarre

Prédicateur

Caractéristiques : +1 en POU

Compétences : Baratin, Intimidation, Langues étrangères (latin), Leadership, Médecine, Persuasion, Premiers soins, Sagacité, Science, Universalis, Fusil + 3 miracles au choix.

Prospecteur

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Chercher, Commerce, Conduire un chariot, Connaissance des Territoires, Orientation, Survie, Fusil, Fusil de chasse, Bagarre, Explosifs

Roi du bétail

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Baratin, Commerce,  Connaissance de la rue, Equitation, Intimidation, Leadership, Persuasion, Armes de poing (Colt)

Savant fou

Caractéristiques : +1 en INT

Compétences : Arts, Bidouiller, Chercher, Médecine, Persuasion, Science (2), Universalis, Armes de poing (Derringer), Fusil

Soldat de cavalerie

Caractéristiques : (aucun)

Compétences : Chercher, Conduire un chariot, Connaissance des Territoires, Equitation, Grimper, Leadership (officier), Médecine (toubib), Nager, Orientation, Pister, Sauter, Survie, Vigilance, Armes de poing (Colt Navy), Fusil, Armes de mêlée (couteau), Explosifs, Artillerie

EQUIPEMENT

Ci-dessous, une liste d’équipement et d’armes.

Armement

Arme
Comp. Base
Dommages
Cp/Rnd
Portée
Mun.
Prix

Colt .44 Army
20%
2d6
2
20m
6
12$

Colt .36 Navy
20%
1d10
2
20m
6
10$

Derringer .44
20%
2d6
1
10m
2
8$

Peacemaker .45
20%
1d10+2
2
20m
6
15$

’73 Winchester 44-40
20%
2d6
2
40m
15
25$

Fusil à buffle (Big 50 Sharp)
15%
3d6+2
1
60m
2
20$

Springfield .58
15%
3d6
1
20m
1
8$

Carabine Spencer
20%
2d6+2
2
15 à 20m
7
15$

Shotgun
15%
4d6
1
10 à 20m
1
25$

Arc et flèches
25%
1d6
1
FOR+1d6
-
3$

Couteau
25%
1d3
-
-
-
3$

Couteau (lancer)
Lancer
1d3
-
FOR
-
3$

Lance (lancer)
Lancer
1d6+1
-
FOR +1d6
-
-

Tomahawk
25%
1d6+1
-
-
-
-

Tomahawk (lancer)
Lancer
1d6
-
FOR
-
-

Rapière
25%
1d6+2
-
-
-
10$

Sabre
25%
1d6+3
-
-
-
15$

Gatling Gun
10%
5d6
5
30 à 40m
50
40$

Dynamite
Explosifs
5d10
-
-
-
3$

Nitro
Explosifs
6d10
-
-
-
2.50$

Equipement

Vêtements, chapeaux, nourriture et boissons, alcool, équipement général, Accessoires d’armement, services, explosifs, transports (cfr. DeadLands, livre de base page 72).

Prix d’un cheval : entre 100 et 300$ selon la qualité de la monture

Règles spécifiques pour les hucksters

Un personnage huckster devra avoir un score de Pouvoir égal à 15 ou plus.

Chaque sortilège possède un score de compétence par défaut égal à 2 fois le Pouvoir du huckster.

Lors de la création d’un personnage huckster, le joueur peut choisir 4 sorts (et consacrer des points de création à ces sorts).

Plus tard, il devra apprendre d’autres sorts, notamment en étudiant et en décryptant les indications contenues dans le mystérieux « Livre des jeux de Hoyle ».

Chaque sort appris de cette façon aura un score de maîtrise égal à 2 fois le Pouvoir du huckster.

Pour apprendre un sort, le huckster devra réussir un test d’Intelligence sur la Table de Résistance, chaque sortilège ayant un score de complexité suivant que Hoyle l’a plus ou moins codifié dans son livre.

Pour lancer un sortilège, le huckster devra réussir le test de compétence de ce sort et dépenser un certain nombre de points de magie (et ce, même si le test est raté).

Le huckster puise dans la magie des Terres de Chasse et risque à chaque invocation d’attirer l’attention d’un démon indien, un Manitou.

Il devra donc tester sa Chance chaque fois qu’il tentera de lancer un sort.

Si un Manitou est attiré par l’invocation du huckster, celui-ci devra réussir un test sur la Table de Résistance (Pouvoir du huckster contre celui du Manitou). Un échec signifie que le Manitou a réussi à corrompre le sortilège.

Le Manitou peut alors soit annuler le sortilège, soit le modifier pour blesser le huckster. On appelle cela un retour de flammes. Le huckster perd alors un nombre de points de vie égal au nombre de points de magie consacré au sort.

Les Manitous étant des esprits démoniaques, leurs actions et leurs motivations ne sont pas toujours compréhensibles par le commun des mortels. Lorsqu’un Manitou réussit à vaincre un huckster dans un duel psychique, il ne le blesse pas toujours mais se contente parfois de le vider de ses points de Magie, lui faisant perdre connaissance dans l’instant.

L’action des Manitous est souvent imprévisible et toujours capricieuse (càd laissée à la discrétion du Marshal (le meneur de jeu).

LES Sortilèges

L’appel sauvage

Complexité : 12

Coût : 2 points de Magie.

Portée : 1 mile.

Ce sort permet au huckster de parler à des créatures. Il ne peut pas parler aux abominations, seulement à des animaux naturels. L’appel sauvage s’adresse à un certain genre de créature comme les chauve-souris, les rats, les loups, les ours, etc.

Lorsque l’animal se montre, il exécute l’ordre de celui qui a jeté le sort tant qu’il reste concentré.

Lorsqu’il relâche son attention, la bestiole disparaît. Les loups, les ours et d’autres animaux de ce genre peuvent parfois attaquer le lanceur de sort (ou tout autre personne dans les alentours) lorsque celui-ci perd le contrôle de l’animal appelé.

Les bestioles n’ont pas beaucoup de jugeote. Elles font tout ce que leur demande le huckster du mieux qu’elles peuvent, à peu près comme un chien bien dressé. N’attends pas qu’elles sachent se servir d’une arme ou qu’elles se mettent à parler le portugais.

Les bestioles doivent aussi faire un test de POU sur la Table de Résistance contre des adversaires surnaturelles. C’est pour cette raison qu’il n’est pas très utile de lancer des loups aux trousses d’une créature errante sortie tout droit de sa tombe. Ils auront vite fait de fuir la queue entre les pattes.

A proprement parler, le huckster n’invoque pas l’animal sauvage –il fait juste appel à elle.

S’il n’y en a aucune aux alentours, rien ne se passe.

Créature pouvant être appelée
Caractéristiques & compétences

Rats (1d8+2)
FOR 3, CON 2, TAI 3, POU 1, DEX 10, PV 4, Morsure 40% (1d3)

Chauve-souris
FOR 3, CON 2, TAI 3, POU 5, DEX 21, PV 4, Morsure 40% (1d2), Chercher 75%

Serpents
FOR 2, CON 2, TAI 4, POU 2, DEX 5, PV 5, Morsure 40% (1d3 + poison), Chercher 35%

Loups, coyotes
FOR 13, CON 10, TAI 8, POU 10, DEX 13, PV 10, Morsure 30% (1d8), 1 point d’armure, Chercher 60%, Pister 80%

Lions des montagnes (pumas)
FOR 16, CON 10, TAI 15, POU 10, DEX 19, PV 13, Griffes 40% (2d4), Morsure 30% (1d10), 1 point d’armure, Furtivité 75%, Grimper 80%, Sauter 40%

Ours
FOR 20, CON 13, TAI 20, POU 10, DEX 10, PV 17, Coup de patte 25% (2d6), Griffes 40% (3d6), Morsure 25% (1d10), 3 points d’armure, Chercher 60%, Grimper 30%, Pister (70%)

Coup de pouce

Complexité : 12

Coût : variable

Portée : 5 mètres.

Ce sortilège modifie une caractéristique physique de la cible, le rendant plus fort, plus rapide, plus agile, plus résistant ou plus adroit. Le huckster décide à quelle caractéristique il souhaite donner un coup de pouce avant de lancer le sort. Suivant le nombre de points de Magie dépensés, la caractéristique choisie augmente de 1 à 5 points pendant un round suivant le tableau ci-dessous :

Points de Magie
Bonus

1
+1

3
+2

5
+3

7*
+4

9*
+5

* La dépense de points de Magie est telle que le huckster doit réussir un test de 3x POU% pour rester conscient. 

Coup du lapin

Complexité : 13

Coût : variable

Portée : 5 mètres.

Le coup du lapin est l’opposé du coup de pouce. Il réduit une caractéristique physique de la cible de 1 à 5 points pendant un round suivant le tableau ci-dessous :

Points de Magie
Bonus

1
+1

3
+2

5
+3

7*
+4

9*
+5

* La dépense de points de Magie est telle que le huckster doit réussir un test de 3x POU% pour rester conscient. 

Il est à noter qu’une caractéristique ne peut pas descendre en-dessous de 1 point.

Oreille indiscrète

Complexité : 13

Coût : 3 points de Magie

Portée : 10 x POU mètres

Un huckster peut, grâce à ce sort, entendre par les oreilles de quelqu’un d’autre. Si la victime réussit un test de POU sur la Table de Résistance contre le POU du huckster, il se rend compte que quelque chose ne va pas. A ce stade, elle peut tenter d’expulser l’intrus en l’entraînant dans un duel de POU (jets opposés de 3x POU).

Le huckster peut jeter ce sort sur une cible qu’il ne voit pas à condition de posséder un objet qu’elle a touché dans la semaine écoulée.

Ce sort reste actif pour autant que le huckster reste concentré (ou tant qu’il n’a pas été expulsé par la cible, cfr. ci-dessus).

Le geste qui sauve

Complexité : 12

Coût : 1 à 3 points de Magie

Portée : 1 mètre

Le geste qui sauve permet au huckster de soigner les blessures d’un camarade en peine. Pour 1 point de Magie, la cible récupère 1 point de vie. Si le huckster consacre 2 points de Magie, la cible recouvre 1d3 points de vie. Une dépense de 3 points de Magie soigne 1d6 dommages.

Intuition

Complexité : 14

Coût : 5 points de Magie

Portée : -

Grâce à ce sortilège, le huckster peut avoir un aperçu du passé. Pour jeter ce sort, le huckster place sa main sur une personne ou un objet et ferme les yeux. Si le sort réussit, il obtient une brève vision, une impression, une « intuition » d’un événement appartenant au passé de la cible.

Coup de pouce mental

Complexité : 13

Coût : variable

Portée : 5 mètres.

Ce sortilège modifie une caractéristique mentale de la cible. Le huckster décide à quelle caractéristique il souhaite donner un coup de pouce avant de lancer le sort. Suivant le nombre de points de Magie dépensés, la caractéristique choisie augmente de 1 à 5 points pendant un round suivant le tableau ci-dessous :

Points de Magie
Bonus

1
+1

3
+2

5
+3

7*
+4

9*
+5

* La dépense de points de Magie est telle que le huckster doit réussir un test de 3x POU% pour rester conscient. 

Coup du lapin mental

Complexité : 14

Coût : variable

Portée : 5 mètres.

Le coup du lapin est l’opposé du coup de pouce mentale. Il réduit une caractéristique mentale de la cible de 1 à 5 points pendant un round suivant le tableau ci-dessous :

Points de Magie
Bonus

1
+1

3
+2

5
+3

7*
+4

9*
+5

* La dépense de points de Magie est telle que le huckster doit réussir un test de 3x POU% pour rester conscient. 

Il est à noter qu’une caractéristique ne peut pas descendre en-dessous de 1 point.

Loupé !

Complexité : 14

Coût : 3 points de Magie

Portée : -

Ce sort pousse le manitou à faire dévier les balles ou tout autre projectile physique qui risquerait sans cela de toucher le huckster. Les explosifs, la décharge d’un lance-flammes et autres attaques portant sur une zone ne sont pas déviés mais les sorts et les autres attaques surnaturelles le sont.

Le sort reste actif pendant 1 round.

Doigts spectraux

Complexité : 14

Coût : 3 points de Magie ou plus.

Portée : 5 mètres

Le huckster utilise souvent ce sort pour tricher aux cartes ou pour retirer le revolver d’un ennemi de son étui. Les doigts spectraux peuvent réaliser des manipulations relativement complexes avec un objet (comme tourner une clé ou tirer avec un revolver) mais cela éprouve beaucoup le huckter et lui coûte 3 points de Magie supplémentaires.

Œil indiscret

Complexité : 13

Coût : 3 points de Magie.

Portée : 10 x POU mètres

Ce sort permet au huckster de voir par les yeux d’une autre personne et fonctionne comme le sortilège « Oreille indiscrète ».

L’homme de l’ombre

Complexité : 15

Coût : 5 points de Magie.

Portée : -

Ce sort crée une zone d’ombre autour du huckster.

Il ne le rend pas invisible mais ajoute 20% à sa compétence Furtivité pendant 5 rounds.

La marche de l’ombre

Complexité : 16

Coût : 6 points de Magie.

Portée : -

Grâce à ce sortilège, le huckster peut plonger dans une ombre et resurgir d’une autre. L’ombre dans laquelle il plonge et celle par laquelle il sort doit être assez sombre et assez large pour englober tout le corps du huckster. Le Marshal a le fin mot quant à la capacité de l’ombre à englober entièrement le lanceur de sort.

Quelle que soit la distance, le huckster doit toujours être en mesure de voir l’ombre dont il souhaite surgir.

La Tornade du Texas

Complexité : 18

Coût : 10 points de Magie.

Portée : 20 mètres + POU mètres

Ce sort permet de faire apparaître une petite tornade.

A l’extérieur, cette tornade soulève de la poussière et du sable, aveuglant tout le monde dans un rayon de 10 mètres.

Le huckster peut diriger la tornade dans toutes les directions.

Etre pris dans la Tornade du Texas inflige 5d6 de dommages.

Il est possible d’éviter la tornade par un jet d’esquive.

Les chevaux (et les animaux en général) sont effrayés par la tornade (malus sur les jets d’Equitation, même pour les PJ et le huckster).

La Tornade du Texas est, avec l’Ame Foudroyée, un des sortilèges les plus puissants connus des hucksters. Elle peut aisément raser une maison ou réduire une diligence en sciures de bois.

L’Ame Foudroyée

Complexité : 16

Coût : 5 points de Magie ou plus.

Portée : 50 mètres + 10 mètres par point de Magie.

Ce sortilège crée un courant presque invisible d’énergie spectrale qui surgit du creux de la main du huckster pour se diriger vers la cible. Le courant frappe la cible comme une balle de revolver et lui inflige 2d6 de dommages, plus 1d6 par point de magie supplémentaire.

Babioles

Complexité : 10

Coût : 1 points de Magie ou plus.

Portée : -

Ce sort permet au huckster d’atteindre une poche, une bourse ou un autre contenant de ce type pour en retirer un objet quelconque. Le nombre de points de Magie à dépenser dépend de l’objet à manipuler (voir tableau ci-dessous).

Type d’objet
Points de Magie à dépenser

Une allumette, un penny
1

Une écharpe, une carte à jouer, une pièce de 5 cents
2

Un Derringer, un couteau, 25 cents
3

Un pistolet, une pièce de 5$
4

Règles spécifiques pour les savants fous

Avec la découverte de la Roche Fantôme après le Grand Tremblement et la chute de la Californie dans l’Océan Pacifique (naissance du Labyrinthe), l’Ouest Sauvage a vu l’arrivée de chercheurs et de savants du monde entier, avides de découvrir et d’exploiter les propriétés quasiment magiques de ce nouveau minerai.

« Savants », d’accord, mais pourquoi « Fous ». 

Très simple. 

En fait, grâce à la Roche Fantôme, bon nombre de savants se mirent à construire des machines fantastiques (dont le fameux wagon-vapeur du professeur Darius Hellstromme) et des inventions défiant les lois de la nature.

Bien entendu, les savants croyaient dur comme fer que cette fantastique révolution technologique était le résultat de leur seule intelligence. Et c’est là qu’ils se trompaient.

En réalité, quand un savant use de la Roche Fantôme et conçoit une invention, il fait appel sans le savoir aux forces démoniaques des Manitous et, bien sûr, à force de fricoter avec des démons, on finit par prendre un peu le nord, d’où le terme « Savant Fou ».

Le but d’un savant fou est donc la conception et la fabrication d’une machine défiant l’imagination communément appelée machine infernale.

La fabrication de telle chose passe par plusieurs étapes :

· La concept ou la théorie (jet d’Idée)

· Inventer et dessiner les plans de la machine (test de Science + test d’Intelligence sur la Table de Résistance contre le score de complexité de la machine)

· Rassembler les composants

· Fabriquer la machine infernale (test de Bidouiller)

Chaque étape est sujette à un jet de Chance afin de déterminer si le savant fou n’attire pas l’attention d’un Manitou dans le processus de fabrication de sa machine infernale.

Un échec critique à n’importe quel test signifie qu’un Manitou a aussi été attiré.

Le score de fiabilité d’une machine infernale est de 90% par défaut.

A chaque intervention d’un Manitou dans n’importe quelle étape de conception et de fabrication de la machine, ce score de fiabilité descend de 10%.

En outre, un échec critique dans l’utilisation d’une machine infernale se solde toujours par une panne.

Règles spécifiques pour les croyants

Les hommes de foi peuvent prier leur dieu d’intervenir en leur faveur dans leur lutte contre les abominations des Manitous et le Mal en général.

Chaque miracle possède un score de compétence par défaut égal à 2 fois le score de Pouvoir du croyant.

A la création d’un personnage croyant, le joueur peut choisir deux miracles.

Plus tard, le personnage pourra apprendre d’autres miracles en étudiant les Saintes Ecritures ou en suivant les enseignements d’un mentor.

Chaque miracle possède un score de complexité qui représente la difficulté à appréhender le miracle et le processus d’invocation (mais tout est une question de foi).

Pour « apprendre » un nouveau miracle, le croyant devra réussir un test de Pouvoir contre le score de complexité du miracle sur la Table de Résistance.

Pour accomplir un miracle, le croyant doit dépenser un certain nombre de points de Magie et réussir un test de compétence du miracle souhaité.

De plus, le croyant devra réussir un test de Chance pour voir si la divinité invoquée a entendu la supplique et répond favorablement au croyant.

Pour le croyant malchanceux, pas de miracle hélas.

Si un croyant agît à l’encontre des préceptes de sa religion, son dieu peut lui refuser systématiquement toute aide. Le croyant devra alors accomplir un acte de Rédemption afin de retrouver la confiance de son dieu.

LES MIRACLES

Exorcisme

Complexité : 15

Coût : 6 points de Magie ou plus.

C’est un processus long et douloureux que d’expulser un esprit maléfique d’un corps humain. Dés que le rituel a commencé, l’esprit est malmené par la puissance divine et entame une effrayante démonstration. Il parle en plusieurs langues, vomit toutes sortes de saletés et maudit le croyant jusqu’à la septième génération.

Lorsqu’on tente d’exorciser un manitou (également appelé démon dans les religions occidentales), le croyant doit affronter celui-ci dans un combat de POU (tests opposés de 3x POU%). A la fin de 1d8 heures de rituel, les deux parties s’affrontent. Si le croyant est victorieux, le démon est banni et quitte immédiatement le corps. Si le manitou gagne, il obtient un bonus d’un point de POU pour résister aux tentatives d’exorcisme suivantes. Accessoirement, le croyant peut être blesser par le démon (perte d’1d3 points de vie.

La Sainte roulette

Complexité : 13

Coût : 3 points de Magie.

Les croyants savent que c’est aller au-delà des limites permises que de demander un pouvoir divin. Mais parfois, les horreurs du Weird West imposent des mesures désespérées.

Un croyant peut utiliser ce miracle pour augmenter une de ses compétences de 20% ou une de ses caractéristiques de 2 points pendant 1 round.

Bien entendu, la divine Providence n’accordera ce miracle que pour une action bienveillante et dans le cadre stricte du combat contre le Malin.

Si le croyant utilise ce miracle pour une action vile et mauvaise, il se verra puni par son dieu et perdra un point de POU de manière définitive (à moins qu’il ne fasse pénitence).

Inspiration

Complexité : 12

Coût : 5 points de Magie.

Ce miracle permet au croyant d’ajouter 30% aux compétences Baratin et Persuasion ainsi que 5 points de POU pendant une journée, histoire de rendre ses sermons plus poignants et rallier à sa sainte cause le plus de monde possible afin d’aller botter les fesses des créatures des Enfers.

L’éloquence du croyant rendra courage et espoir à ceux qui l’écoutent.

La plupart du temps, le croyant raconte avec ferveur un épisode de sa lutte contre le Mal afin de montrer aux incrédules la puissance du Seigneur face aux sinistres démons issus des Enfers. 

Imposition des mains

Complexité : 13

Coût : 1 à 3 points de Magie.

Ce miracle permet au croyant de soigner les blessures d’autrui. Pour 1 point de Magie, la cible récupère 1 point de vie. Si le croyant consacre 2 points de Magie, la cible recouvre 1d3 points de vie. Une dépense de 3 points de Magie soigne 1d6 dommages.

Bien entendu, le blessé devra faire acte de foi vis-à-vis du croyant et une fois le miracle accompli, il sera tenu de remercier les puissances divines de l’avoir sauver de la mort et de la souffrance en accomplissant une noble quête (ou simplement une bonne action).

Une version plus puissante de l’imposition des mains permet au croyant d’accomplir véritablement un miracle biblique en guérissant des graves maladies, en rendant la vue aux aveugles, en soignant des membres mutilés. Pour cela, le croyant devra dépenser un point de POU (dé finitif).

Protection

Complexité : 15

Coût : 5 points de Magie.

Protection est un miracle utilisé par toutes les grandes religions. C’est la confiance en la capacité de son dieu (ou de ses dieux) à protéger le croyant du Mal.

Le croyant devra brandir un symbole de foi (une croix, une Bible, etc.) et entamer une prière à son dieu. La créature maléfique devra faire un test de POU sur la Table de Résistance. Si elle échoue, elle ne pourra en aucun cas faire de mal au croyant, ni le toucher, et encore moins l’approcher de trop près.

Le miracle restera actif pendant 2 rounds, après quoi le croyant devra faire un test de Chance pour voir si son dieu lui accorde encore sa protection.

Si  c’est le cas, le miracle sera encore actif pendant 2 rounds.

Attention, un croyant ne peut pas utiliser ce miracle plus d’une fois par jour.

Sacrifice

Complexité : 14

Coût : 1 points de Magie.

Grâce à ce miracle, le croyant sacrifie une partie de ses points de Magie ou de Vie pour soutenir un ami dans son combat contre le Mal. Le croyant est libre de donner autant de Points de Magie ou de Vie qu’il en possède mais devra à chaque don faire un test de 3x CON% pour ne pas perdre connaissance.

Si le croyant fait don de tous ses points de Magie, il perd connaissance.

Si le croyant fait don de tous ses points de Vie, il meurt.

Sanctifier

Complexité : 16

Coût : 6 points de Magie.

Le croyant peut demander à son dieu de consacrer un lieu afin qu’il soit douloureux pour des créatures maléfiques d’y marcher.

Pour accomplir ce miracle, le croyant doit rester sur le lieu à sanctifier pendant une semaine entière ; cette durée peut être raccourcie d’un jour par point de Magie supplémentaire jusqu’à un minimum d’une journée.

Lorsque le rite est accompli, le sol est béni sur un cercle d’un rayon égal à 10 mètres multiplié par le nombre de points de Magie dépensés.

Lorsque la créature maléfique pénètre sur le sol sacré, elle doit effectuer un test de Pouvoir contre le score de sainteté du lieu (score du croyant ayant sanctifié le lieu). Un échec à ce test lui inflige 1d6 de points de dommages. Elle commence à noircir et à fumer comme si elle brûlait. Elle doit réitérer son test de Pouvoir à chaque round avec les conséquences décrites ci-avant en cas d’échec.

Force divine

Complexité : 13

Coût : variable

Avec ce miracle, les croyants du Weird West peuvent coller aux démons du Jugement une beigne assez forte pour les renvoyer au siècle dernier.

Lorsque ce miracle est invoqué, le croyant peut augmenter temporairement son score de FOR en dépensant des points de Magie (un point de Magie pour un bonus de +1 en FOR).

Cette augmentation de FOR lui donne un Bonus aux Dommages plus important.

De plus, son score de Bagarre est augmenté de 10% par point de Magie consacré à ce miracle.

L’effet ne dure pas longtemps (1d3 rounds) mais permet au croyant de frapper juste et fort les saletés de l’Enfer qui osent se dresser sur son chemin.

Secourir

Complexité : 13

Coût : 2 points de Magie

Ce miracle est une version abrégé de l’imposition des mains. Le bénéficiaire gagne automatiquement 1d6 de points de Vie . Le croyant ne peut pas se secourir lui-même.

Règles spécifiques pour les chamans

Les Chamans sont en communication directe avec les Esprits habitant les Terres de Chasse.

Ils peuvent leur demander de les aider. On appelle ça « obtenir une faveur ».

Chaque faveur correspond à un rituel précis à accomplir et à une dépense de points de Magie.

Pour commencer, le Chaman devra choisir la faveur qu’il désire obtenir des Esprits.

Il devra ensuite accomplir le rituel adéquat et dépenser des points de Magie (même si le rituel échoue, les points de Magie seront dépensés).

Les rituels possibles sont les suivants :

· Danse (test de DEX)

· Jeûne (test de CON ; perte éventuelle de points de vie)

· Mutilation (test de CON ; perte éventuelle de points de vie et d’APP)

· Peintures sacrées (test de DEX et utilisation de la compétence Arts)

· Vœu

· Cicatrices (test de CON ; perte éventuelle de points de vie et d’APP)

· Tatouage (test de DEX et utilisation de la compétence Arts)

Au cours du rituel, le Chaman sera en communion avec les Esprits des Terres de Chasse. 

Malheureusement, les Terres de Chasse sont aussi arpentées par les Manitous.

Ceux-ci peuvent être attirés par le rituel du Chaman. Un test de Chance devra le déterminer.

Le Chaman malchanceux devra affronter le Manitou dans un combat psychique (test de Pouvoir sur la Table de Résistance). En cas d’échec, le Chaman subira un contrecoup à l’instar du retour de flammes des hucksters.

Les conséquences de ce contrecoup sont laissées à la discrétion du Marshal (perte de points de Magie, de vie, etc.)

Les faveurs

Malédiction

Rituel : danse, vœu ou mutilation

Coût : 2 à 5 points de Magie (et parfois un point de POU)

Cette faveur, très puissante, libère la colère des esprits sur l’ennemi du chaman.

Lorsqu’elle est accordée, la victime est frappée de maladie.

La gravité de la maladie dépend du nombre de points de Magie consacrés à la faveur.

Deux points de Magie provoquent une maladie mineure.

Trois ou quatre points provoquent une maladie chronique plus ou moins grave.

Cinq points de Magie et un point de POU (définitif) déclenchent une maladie mortelle (et incurable).

La malédiction peut être levée par le chaman qui l’a lancé à tout moment (en dépensant 3 points de Magie).

D’autres chamans peuvent également tenter de lever la malédiction mais il leur en coûtera un grand nombre de points de Magie (POU du chaman ayant lancé la malédiction) ainsi qu’un point de POU.

La parole de la terre

Rituel : Jeûne (pendant une journée au moins)

Coût : 1 point de Magie

Avec cette faveur, le chaman demande aux esprits de la terre de le guider sur les traces d’une proie. Contrairement à d’autres faveurs, le chaman n’a pas besoin de voir ou d’avoir vu sa cible pour bénéficier de ce bienfait. Une lueur mystique entoure les traces laissées par la proie (et ne sont visibles que par le chaman).

Vent favorable

Rituel : vœu

Coût : 2 points de Magie

Le chaman demande aux esprits du vent de guider le vol d’une flèche, d’une lance ou de toute autre arme naturelle jusqu’à sa cible.

Foudre fatale

Rituel : mutilation, tatouage, cicatrices

Coût : 5 points de Magie.

Avec cette faveur, le chaman demande aux esprits des tempêtes de frapper ses ennemis avec la foudre. Faveur puissante, la foudre fatale ne peut être utilisée que pendant un orage.

Si le rituel réussit, la cible sera foudroyée et perdra 3d10 de points de vie. Aucune esquive n’est possible.

Médecine

Rituel : danse, peintures sacrées ou vœu

Coût : 2 points de Magie ou plus.

Cette faveur accordé par les Esprits accélère le cours de la nature et augmente la vitesse de guérison d’un blessé ou d’un malade.

Le patient récupère 1d3 points de vie, plus un point supplémentaire par point de Magie consacré en plus pendant le rituel.

Quelque soit le rituel choisi, il devra durer au moins une heure.

Les Esprits n’aiment pas les gens impatients.

Si le Chaman attire un Manitou et perd l’affrontement, le patient en subira les conséquences en perdant 1d3 points de vie dans l’heure qui suivra.

Pacte

Rituel : tatouage, mutilation, cicatrices

Coût : 10 points de Magie et 1 point de POU

Cette faveur permet au chaman de faire un pacte sacré avec un esprit, que ce dernier promet d’honorer en temps voulu. 

L’accord passé entre le chaman et l’esprit est matérialisé par un fétiche qui rappelle à l’esprit la promesse qu’il a faite au chaman. En effet, les esprits n’aiment pas être contraints de la sorte et le fétiche est là pour l’obliger à tenir ses promesses.

Le pacte reste valable tant que le chaman n’a pas « activé » le fétiche ou tant que celui-ci n’est pas détruit (par le feu selon un rituel compliqué et long).

Pour obtenir la faveur des esprits et signer un tel pacte, le chaman doit obligatoirement accomplir un des rituels suivants : tatouage, mutilation ou cicatrices.

Les détails du pacte passé entre les esprits et le chaman devront faire l’objet de l’approbation du Marshal (qui jouera le rôle de l’esprit dans la transaction sacrée).

Cette faveur est un des rituels les plus puissants qu’un chaman puisse accomplir mais il arrive aussi qu’il se fasse rouler par les esprits ; le chaman devra donc peser le pour et le contre avant de passer un tel accord avec les esprits.

Change-forme

Rituel : peintures sacrées

Coût : 5 points de Magie

Un chaman peut se servir de cette faveur pour revêtir l’apparence d’un animal. Les formes animales les plus courantes sont celles du loup, de l’aigle, du coyote ou du poisson.

Seul le corps du chaman est affecté par cette métamorphose. Les habits et l’équipement portés par le chaman tomberont à terre, à moins qu’ils ne soient adaptés à sa nouvelle forme.

Cette faveur ne permet pas de se transformer en créature surnaturelle.

Pendant la durée de l’expérience, le chaman reste conscient. Il peut retourner à sa forme initiale dés qu’il le souhaite.

Planer avec les aigles

Rituel : peintures sacrées

Coût : 5 + 2 points de Magie

L’âme du chaman est guidée par les esprits de la nature dans le corps du rapace le plus proche du lieu où se trouve le chaman.

Celui-ci peut voir par les yeux de l’oiseau.

Une dépense supplémentaire de 2 points de magie permet au chaman de contrôler le rapace.

Si le rapace est blessé, le chaman perd autant de points de magie que l’oiseau de points de vie.

Si le rapace est tué, le chaman perd l’entièreté de ses points de magie ainsi qu’un point de POU. Il tombe dans un coma pour une durée de 1d6 jours.

Pendant toute l’expérience, le chaman est en transe et ne peut accomplir aucun action à moins de rompre le charme.

Rapide comme le loup

Rituel : peintures sacrées

Coût : 5 points de Magie

Cette faveur accord au chaman l’allure gracieuse du loup véloce, ce qui correspond à 2 ou 3 fois l’allure d’un homme normal. Cette faveur donne un bonus de 20% aux compétences Esquiver, Furtivité, Grimper, Sauter pendant 1d6 rounds.

Esprits guerriers

Rituel : peintures sacrées et cicatrices

Coût : 6 points de Magie

Cette faveur permet au chaman ou au guerrier d’appeler les esprits pour qu’ils l’assistent lors d’une bataille. Cette faveur est étroitement liée aux peintures corporelles qui sont le symbole des esprits de la guerre qui accompagnent le guerrier dans la bataille.

Celui qui bénéficie des faveurs des esprits guerriers a un bonus de 20% à toutes ses compétences de combat ainsi que 10% de bonus à toutes les autres compétences physiques.

Sa DEX et sa FOR augmentent temporairement d’un point.

La faveur reste active pendant toute la durée de la bataille pour autant que le guerrier se montre digne des esprits. S’il fait preuve de lâcheté, un test de Chance déterminera si les esprits lui restent favorables ou non.

Le rituel de peintures de guerre qui précède la bataille se passe le plus souvent à la lueur du feu, la veille de la bataille. C’est toujours un moment solennel et magique pour le guerrier.

Fort comme l’ours

Rituel : peintures sacrées

Coût : 5 points de Magie

Celui qui reçoit cette faveur est investi de la force légendaire du grizzly. Sa FOR augmente d’1d3 pendant 1d6 rounds. Toutes les compétences mettant en jeu la force bénéficient d’un bonus égale à la FOR modifiée du personnage.

Vision mystique

Rituel : jeûne

Coût : 3 points de Magie

Une vision mystique est un appel lancé aux esprits afin d’entrevoir les conséquences d’une action ou d’un événement futur. Les esprits n’aiment pas répondre à de telles requêtes. Ce sont eux-mêmes des êtres sauvages et chaotiques, et ils savent que le futur peut être changé en moins d’un battement de cœur.

Cependant, on peut les forcer à donner la réponse la plus probable à une question précise s’ils sont suffisamment apaisés par un jeûne d’au moins 24 heures.

Le chaman ne peut poser qu’une seule et unique question aux esprits.

Les esprits répondent toujours de manière étrange et indéchiffrable, mais ils ne mentent jamais.

Marche silencieuse

Rituel : peintures sacrées

Coût : 4 points de Magie

Cette faveur permet au chaman de se déplacer en extérieur sans faire de bruit et sans laisser de traces. Les esprits de la terre assourdissent le bruit de ses pas, lui accordant un bonus de 20% en furtivité.

Ils empêchent aussi quiconque de suivre le chaman (malus de 30% en pistage pour celui qui tenterait de suivre le chaman).

Les esprits qui rendent ce service refusent d’entrer dans les villages, les villes ou toute zone habitée. Le chaman perd le bénéfice de cette faveur s’il s’approche à moins de 50 mètres d’un tel lieu.

Règles spécifiques pour les déterrés

Il arrive qu’un personnage meurt.

Un PJ mort (et relativement intact) a POU% de chance de revenir d’entre les morts par l’entremise d’un Manitou. Il devient alors un déterré, partageant cette vie d’outre-tombe avec un démon indien.

Le Manitou tentera toujours de prendre le contrôle de la situation. Ses tentatives seront simulées en termes de règles par un test de Pouvoir du déterré contre le Pouvoir du Manitou sur la Table de Résistance.

Le Manitou profitera de ce que le déterré use de ses pouvoirs pour tenter de prendre les commandes.

Si le Manitou gagne l’affrontement, il prend le pouvoir pendant un temps indéterminé : quelques minutes, quelques heures, parfois même quelques jours ou quelques semaines. Pour les plus malchanceux, leur Manitou gardera les rênes pendant des années.

Quand un personnage devient un déterré, il perd 1d6 en Apparence (définitivement).

Cet état de mort-vivant ne s’arrangera hélas pas avec le temps.

A chaque fois qu’il sera blessé (perte d’au moins un point de vie), le déterré devra faire un test de Constitution. Un échec signifiera une perte d’un point d’Apparence.

Un déterré ne s’embellit jamais avec l’âge.

Etre un déterré a aussi ses petits avantages.

Un déterré recouvre 1d3 points de « vie » par heure (mais on ne peut pas le soigner).

Un déterré partage son cadavre avec un esprit indien, le Manitou.

Ce dernier essaye désespérément de prendre le pas sur le malheureux dont il partage le corps.

En contrepartie, le déterré possède les pouvoirs du Manitou, pas tous mais certains pouvoirs.

Il devra apprendre à s’en servir.

Chaque pouvoir a un score de base de POU x 2%.

Chaque pouvoir demande la dépense d’un certain nombre de points de Magie, et cela même si le test de compétence échoue.

Un échec critique lors de l’utilisation d’un pouvoir signifie que le Manitou a pris les commandes.

Pour apprendre un nouveau pouvoir, il faut battre le Manitou dans un duel psychique (Pouvoir).

Si le déterré réussit à battre le Manitou, il connaît le pouvoir.

Dans le cas contraire, le Manitou prendra le contrôle de la situation pendant 1d3 heures (parfois plus longtemps suivant le pouvoir que le déterré a tenté de voler au Manitou).

Si un déterré perd tous ces points de vie, il est immobilisé jusqu’à ce que sa faculté de régénération lui redonne au moins 3 points de vie.

Si un déterré perd tous ces points de Magie, il est détruit à jamais et son Manitou également.

Un déterré dont le score de points de vie est tombé sous la barre des –3 risque aussi d’être détruit. Le Manitou devra tenter un test sous son score de POU afin de maintenir le corps d’emprunt dans un état acceptable pour permettre la régénération. Un échec signifie la destruction du cadavre et du Manitou.

Pouvoirs des déterrés

Œil de chat

Coût : 2 points de Magie

Ce pouvoir permet au déterré de voir les choses que les autres ne peuvent pas voir. Quand ce pouvoir est activé, les yeux du déterré (ou le fond de ses orbites s’il n’a plus d’yeux) se mettent à luire légèrement, comme ceux d’un chat qui captent les rayons de la lune.

Ce pouvoir dure 5 rounds maximum.

Grâce à ce pouvoir, le déterré voit plus loin que n’importe qui. Il peut détecter les sources de chaleur au moins égales à celle d’un être humain à 50 mètres et voit en pleine obscurité comme au crépuscule. Ce pouvoir augmente également de 20% ses compétences Intimidation, Vigilance et Sagacité.

Griffes

Coût : 4 points de Magie.

Les filles de saloon peuvent te laisser des griffures vicieuses dans le dos. Mais ces griffes-là, elles te déchirent jusqu’à la colonne vertébrale.

Les mains du déterré deviennent des griffes monstrueuses qui infligent 2d6 + Bd de dommages au combat (utilisation de la compétence Bagarre ou Arts martiaux).

Ce pouvoir reste actif pendant 2 rounds.

Dévoreur d’âme

Coût : 10 points de Magie.

Ce pouvoir est l’une des armes les plus cruelles des morts-vivants.

Le déterré agrippe sa victime par la gorge et la serre comme s’il voulait l’étouffer. Le temps d’un battement de cœur, l’énergie vitale de la victime est aspirée de son corps et consumée.

Pour résister, la victime doit réussir un test de Pouvoir sur la Table de Résistance contre le Pouvoir du déterré. En cas d’échec, la victime perdra 1d6 points de Magie. Quand la victime aura perdu tous ses points de Magie, elle perdra connaissance et ne pourra plus résister au déterré qui consumera alors tous ses points de vie à la vitesse de 1d6 par round.

Il est possible de briser le pouvoir du déterré et de rompre l’étreinte mortelle en infligeant plus de 5 points de dommages au déterré en une seule fois.

Suture

Coût : 1 point de Magie ou plus.

Les déterrés peuvent guérir plus vite que n’importe qui (si on peut appeler ça guérir).

Le Manitou tire une énergie surnaturelle de l’atmosphère pour recoudre les plaies et rendre à l’hôte un aspect présentable. Enfin, aussi présentable que peut l’être un zombie.

Chaque point de Magie dépensé de cette façon ajoute un point de vie au déterré.

Le déterré peut aussi tenter de récupérer un point d’Apparence en dépensant 5 points de Magie d’un coup ; en cas de réussite, le score d’Apparence du zombie augmente d’un point mais il ne récupère aucun point de vie.

Capacité surnaturelle

Coût : 3 point de Magie ou plus.

En usant de ce pouvoir, le déterré augmente temporairement une compétence de 10%.

Chaque point de Magie supplémentaire (en plus des 3 points de départ) consacré à ce pouvoir ajoute 10% au score total jusqu’à un maximum de 50%.

Ce pouvoir reste actif un seul round.

Spectral

Coût : 5 points de Magie ou plus.

Le déterré et tout l’équipement qu’il porte deviennent complètement immatériels à volonté.

Il peut ainsi passer à travers les murs et ignorer les attaques physiques. Bien sûr, le déterré ne peut plus affecter le monde physique sans se matérialiser en mettant fin au pouvoir. A noter qu’un déterré spectral n’est pas invisible.

Le pouvoir reste actif un nombre de rounds égal au nombre total de points de Magie dépensés (avec un minimum de 5 points).
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