Scénario : Deadlands  

Convention JdR LVDR 2002


TIREZ PAS SUR LE LIVREUR
PJs :
1. Simon Littlecoin, livreur de la S&R depuis une dizaine d’année. C’est un homme blasé par son métier. Il a parcouru presque tout le territoire nord-américain à cheval, en train, en chariot et autres moyens de locomotion.
2. Michèle « Blackthunder » Wilson, jeune femme, sérieuse, tout pour plaire si ce n’est qu’elle est utilisatrice de pouvoirs inhabituels, une huckster.

3. Tennessee Bogart, pistolero d’une trentaine d’année, ancien homme de loi qui a quitté ses fonctions trop limitatrice à son goût. Il préfère les grands espaces.

4. Jimmy Malone, deuxième pistolero. Il vit en vendant ses services mais reste loyal à son employeur jusqu’à ce qu’il ait remplit son (ou ses) contrat(s). Cependant, il ne fait pas dans l’assassinat, ce n’est pas un tueur à gage mais s’il doit sortir son flingue, il n’est pas du genre à rater sa cible.

5. Steven « l’homme volant », c’est un jeune livreur de la S&R. Il a été embauché il y a près d’un an et a déjà fait parler de lui. Il vole comme un malade, mais il n’a jamais crashé son ornithoptère, ni son autocoptère. Il est envoyé fréquemment dans les hauteurs. Avant d’être embauché par S&R, il vivait chez son père, un riche propriétaire terrien qui possédait son propre ornithoptère c’est pourquoi Steven est si performant avec ce genre d’engin.

6. le troisième pistolero, Jason Sleeves, est du même style que Jimmy. Il fait selon la demande mais ne dit pas non pour être tueur à gage, il augmente simplement ses tarifs.

HISTOIRE
Le gang commence la partie sur un plateau large et difficile d’accès dans les Wasatch, dans l’entreprise de Smith et Robards.

Leur chef direct, Erastus T. Gould, a convoqué un des livreurs en chef, Simon Littlecoin (le PJ), afin de lui présenter en toute confidentialité l’intérêt de la prochaine livraison. Le docteur Gould est en compagnie de Edmund Streut et de Werner Weiss, deux scientifiques doués travaillant pour Smith & Robards.
Simon Littlecoin devra faire une livraison à une mine de roche-fantôme nordiste en Californie, située a plus de 1000 kilomètres d’ici. L’équipement qu’il transporte est, officiellement, des outils de forage. Réellement, le chargement transporté est composé  de 4 squelettes mécaniques avec blindage et double canon gatling sur les avant-bras. Le docteur Gould informe ce livreur de la véritable nature du chargement mais qu’il ne devait la dire à aucun des hommes qui l’accompagneront ce qu’il transporte en réalité, il pourrait y avoir des fuites et ce serait très regrettable. En effet, Smith & Robards perdrait un contrat très important avec le Nord (et très juteux), la réputation de l’entreprise serait salie et, ce qui risque de ne pas plaire au livreur, il serait viré (sans indemnité de licenciement).
Les squelettes tiennent dans 6 caisses (1 par squelette, 2 pour les  8 gatlings et leur munitions).

Squelette mécanique (modèle évolué)

  5 600 $

Torse blindé





  1 200 $

Casque blindé





     800 $

Fixation pour gatling à vapeur x 2


     400 $
Gatling à vapeur x 2




10 000 $

Coût d’un ensemble




18 000 $

Les 4 squelettes mécaniques



72 000 $ (prix d’ami avec le Nord 65 000$)

Le contrat en question est d’équiper toutes les mines appartenant au nordiste de 4, voir 6, de ces squelettes. Le Nord possède près d’une trentaine de mine sur le continent. En expliquant le problème de cette manière, le livreur sait qu’il a pas intérêt à se planter sur cette livraison. Il a été sélectionné parmi une dizaine de livreurs les plus compétents. Les responsables ont juste tenus compte de leurs capacités à livrer leurs cargaisons dans les temps et sans casse et de leurs temps de présence dans la maison. La raison pour laquelle il y a si peu d’escorte est simple, il ne faut pas attirer l’attention et faire croire que la livraison est une livraison banale (si tant est que ce qui est commandé généralement l’est).

Les hommes qui escorteront Simon ont été recrutés il y a quelques mois. Ils ont été entraînés à la manipulation de certaines inventions comme le chariot à vapeur, la gatling, et quelques armes simples. Ils se connaissent tous maintenant et semblent se respecter et faire preuve d’esprit d’équipe bien qu’il y ait un membre qui soit un peu mal vu parmi eux, Michèle « Blackthunder » Wilson, une huckster qui pourra se révéler utile si il y a quand même des pépins. Le second livreur est présent. Il s’est révélé être un bon tireur et est tout aussi digne de confiance que Simon. Il manque peut-être d’un peu de curiosité concernant les inventions de l’entreprise mais c’est un conducteur et un pilote hors pair.
Le livreur en chef peut à partir de ce moment aller faire connaissance avec les membres de son équipe.

Le chariot à vapeur est prêt dans un hangar gardé par une dizaine d’homme en arme tous vêtus de jeans bleu, bottes brunes à éperons, un gilet noir avec le flocage S&R jaune dans le dos par-dessus une chemise jaune. Ils ont également un foulard rouge autour du coup et un stetson blanc. Le hangar ressemble à un bunker creusé dans le plateau .Ils laissent entrer le gang lorsque Simon montre l’ordre de mission. Le gang s’installe à bord du chariot vapeur. Il ne peut qu’accueillir le conducteur et 3 passagers. Un espace a été aménagé sur le toit avec la gatling, c’est une espèce de nacelle pivotante sur 360°. (S’ils sont six,… ils peuvent se serrer à l’intérieur).
Le chargement doit être livré avant 15 jours, sinon il y aura un rabais de 10%, qui risque fort d’être imputé sur les prochains salaires des employés.
Pour sortir, les PJs grimpent dans le chariot vapeur, se dirigent dans la cage d’un gigantesque ascenseur. Les grilles se ferment, et l’ascenseur descend d’une centaine de mètres environ, et les grilles s’ouvrent sur une sorte de tunnel aménagé pour permettre le passage de chariot vapeur de grande taille. Ils parcourent près d’un kilomètre de tunnel pendant lequel ils croisent une dizaine de garde de la S&R postés près de grosses manettes permettant de fermer de lourdes portes d’acier pour fermer le tunnel en 4 endroits. A la sortie, une douzaine de gardes gardent la porte d’entrée et regardent partir s’éloigner à l’horizon.

La S&R possède de gros moyens financiers et s’est fait un gigantesque complexe sur et dans le plateau, ce qui le rend pratiquement imprenable. Il faudrait l’envahir par les airs et encore, ce ne serait pas sans de lourdes pertes pour l’agresseur. La S&R a subit dans son ancien complexe des trahisons et des attentats, ce qui explique la très haute sécurité de cet endroit et les nombreuses vérifications sur les futurs employés avant leurs embauches.
LE TRAJET
Trois jours après le départ, sur une route tranquille, le chariot s’envole suite à une explosion en dessous de lui. Puis le convoi est attaqué par une vingtaine d’homme armé de fusils, de pistolet et de gatling. Les PJs perdent 7 points de souffle pendant l’atterrissage. Marshall, tu peux faire le combat si tu veux, mais les PJs mourront quoi qu’il arrive, mais ne leur dit pas. C’est une surprise.
Les PJs se réveillent dans une tente, des visages indiens au-dessus d’eux. 5 jours se sont passés depuis l’attaque. Les indiens tentent de leur expliquer qu’ils les ont retrouvé il y a quelques jours a moitié mourants dans le désert. Visiblement, ils ont été attaqués par des cavaliers. Les indiens ont laissé le « chariot-qui-fume » sur les lieux de l’attaque et ont amenés le gang dans leurs villages et les ont soignés. Les PJs n’ont plus mal mais ont encore des bandages sur leurs corps.

(En fait, les PJs ont été tués par les desperados mais des manitous sont venus habiter leurs corps et les ont régénérés jusqu’à ce que les indiens les trouvent, les ramènent à leur campement et prient les Esprits de la Nature pour emprisonner les Manitous qu’ils ont repérés dans un recoin de leurs âmes. Techniquement parlant, les PJs ont un bonus de +10 à leurs tests de Dominion représenté par le fait qu’ils pourrissent moins rapidement que les déterrés normaux. Le test de Dominion est à effectuer chaque nuit quand le personnage s’endort et à chaque situation de gros stress : une attaque surprise, un réel danger de mort,…Vois plus loin pour ce qui concerne le manitou habitant chaque personnage et les capacités qu’il peut donner. Au fait, dès que le personnage développe une de ces capacités, le manitou gagne automatiquement un point de Dominion et un nouveau test de Dominion est à faire. Cela montre la corruption que peut engendrer un Manitou).
Le gang, qui est en état malgré les bandages, voudra sans doute retourner sur les lieux de l’agression afin de récupérer le chariot vapeur et tenter de suivre les traces des agresseurs pour récupérer la cargaison.

Le lieu de l’agression

Le chariot est situé en dehors de la route, soufflé par l’explosion qui a créé un joli petit cratère au milieu de la route de terre, visiblement de la dynamite, environ 8 à 10 bâtons. Le chariot est gravement endommagé. Quelques plaques de blindage ont été arrachées du chariot, une roue blindée est brisée, la chaudière est touchée, les éléments de contrôle du chariot sont endommagés aussi et la cargaison n’est plus là, évidemment. Il est cependant encore possible de rouler avec le chariot vapeur si on le remet sur roue mais il ne faudra pas trop le pousser (une allure réduite à 10km/h au lieu de 15km/h ferait passer le facteur de casse de la chaudière de 12-20 à 15-20, et un jet de bidouiller SD 9 permettait de le faire passer à 18-20). Il n’y a rien pour changer la roue brisée. Il est possible de réparer grossièrement la direction faisant passer le facteur de panne de 12-20 à 15-20 et permettant de passer le SD du test de conduire: chariot vapeur de 11 à 9. Il est toutefois recommandé pour le bien du gang de ne pas faire de rallye avec le chariot vapeur. Au fait, d’un point de vue combustible, il ne reste plus que de quoi faire une dizaine de kilomètres avec les galets de roche fantôme restant. Sur un jet de connaissance territoire d’origine, le gang sait qu’il y a un village à environ 5-6 kilomètres d’ici et qu’il trouveront peut-être de quoi réparer le chariot vapeur et de quoi prévenir S&R de ce qu’il s’est passé (s’ils en ont le courage). Le gang possède tout son équipement et seul le chargement a été volé par les desperados). Il n’y a cependant plus de traces de chevaux (7 jours se sont écoulés depuis l’attaque).
LE VILLAGE
Arrivé au village, le gang ne tarde pas à apprendre que des automatons parlants ont attaqués la banque deux jours auparavant. Les automatons arboraient le drapeau nordiste et le sigle de la S&R. Ils y sont allés tout en finesse : découpage du mur à l’aide de leur gatling, tuant ainsi tous ceux qui étaient à l’intérieur – le banquier et 3 clients. Puis pendant que l’un d’entre eux prenait le coffre, les trois autres tiraient sur tout ceux qui cherchaient à intervenir, dont le shérif et deux de ses adjoints. Au total, une vingtaine d’habitants ont été tués durant cette attaque. Alors qu’une troupe de cavaliers était chargée de les poursuivre après qu’ils soient montés dans le chariot vapeur qui les avaient amenés, deux cow-boys ont été envoyés cherché l’armée la plus proche : un régiment de cavalerie sudiste situé à environ deux jours à cheval d’ici, en Californie. Un membre de la troupe de cavalier lancé à la poursuite des voleurs est revenu, blessé, et a dit qu’ils semblaient avoir leur camp dans les canyons à trois heures à l’ouest, mais qu’ils n’avaient rien pu apprendre de plus car des tireurs les avaient pris pour cible alors qu’ils allaient entrer dans le canyon. Il est le seul survivant mais s’est pris une balle dans la jambe gauche (définitive) et une dans l’épaule gauche (grave) avant qu’il ne puisse filer. La décision prise par les notables de la ville est d’attendre l’armée qui va régler le problème.
(Simon devrait avoir un petit problème de conscience à partir de maintenant s’il ne l’a pas déjà eu avant : en effet, la cargaison qu’on leur a volé à servi à attaquer une banque et à tuer des gens. De plus, S&R ne va pas être très heureux lorsqu’ils apprendront que l’armée sudiste risque de réquisitionner les squelettes. Cela va faire baisser leur réputation et leur faire perdre de nombreux contrats, ce qui est déjà un peu le cas à l’heure actuel. Donc, il devra récupérer les squelettes avec le gang avant l’armée qui devrait arriver dans à peu près deux journées, trois tout au plus.)

Le village est tout ce qu’il y a de plus normal. Il est composé d’une cinquantaine de maison, d’une petite église dirigée par le Père Buttler, un croyant (qui peut implorer quelque miracles mais ce n’est pas marqué sur son front). Le bureau du shérif se trouve à quelques pas de l’église, au centre du village et est désormais occupé par le tout fraîchement nommé shérif, Adam Scott qui n’a qu’un seul adjoint actuellement. Edward Bones est le croquemort : d’apparence plutôt chétif, rabougri et chauve, il semble un peu satisfait du massacre en ville, il se frotte les mains en disant tout bas que le travail reprend. Un vautour a pour habitude de se percher au dessus de l’enseigne de sa boutique. Quand il apprendra que le gang souhaite aller affronter les desperados, il viendra avec un mètre ruban prendre les mesures des PJs et leur demandera quel matériau ils préfèrent : le pin, le chêne,… ? Il y a aussi dans le village un saloon assez modeste qui sert un breuvage immonde que Sam le barman appelle whisky. Sam a un embonpoint assez prononcé et essuie continuellement des verres.

Le drugstore Osborne Home

Le drugstore est tenu par Harry Osborne. Il peut permettre au gang de se procurer un peu tous ce dont les PJs ont besoin pour vivre:

Vêtements (pantalon, chemise, botte, cache poussière, stetson)
20$

Hache


2$
Sac de couchage

4$

Gamelle

1$

Sac à dos

2$
Cigare



0.05$

Lanterne

2.50$

Pioche


2$
Allumettes (boîte de 100)
0.50$

Dynamite (le bâton)
3$

Mèche (par 30cm)
0.05$
La dynamite fait des dégâts de 3d20+1d20 par bâton supplémentaires. Aire d’effet : jusqu’à 10 mètres, pleins dommages, de 10 à 20 mètres, demi dommages, de 20 à 30 mètres, tiers dommages. Au-delà, un bourdonnement d’oreille.
Le problème est qu’il n’est pas armurier et qu’il n’a pas beaucoup d’armes et ne peut fournir si on lui demande que quelques types d’armes :

	arme
	cal
	coups
	vit
	CDT
	portée
	dom
	Dégâts
	année
	prix
	Type

	S&W n°3
	.44
	6
	2
	1
	10
	3d6
	0
	1870
	14$
	Simple action

	Peacemaker
	.45
	6
	1
	1
	10
	3d6
	0
	1873
	15$
	Double action

	Bullard express
	.50
	11
	2
	1
	20
	4d10
	0
	1872
	30$
	Fusil

	Sharps 1855
	.57
	1
	2
	1
	10
	5d8
	0
	1855
	18$
	Carabine

	Winchester ‘66
	.44
	16
	2
	1
	20
	4d8
	0
	1866
	20$
	Carabine à levier

	Winchester à levier
	12
	4
	2
	1
	10
	2d6+4d6
	0
	1850
	35$
	Shotgun à levier


Aucun des villageois ne veut accompagner le gang dans le canyon, ils ont des morts à enterrer, et en plus, ils en ont eus suffisamment.

LE CAMP DES DESPERADOS
Les desperados ont établi leur camp dans une caverne du canyon. Il est gardé actuellement par une vingtaine de personnes (8 membres du gang sont morts durant l’affrontement contre le gang). La défense du canyon est plutôt bien organisée. 4 hommes sont en permanence sur les hauteurs et préviennent le camp à l’aide de cris d’animaux si des intrus s’approchent et s’engagent dans le canyon en faisant la différence entre des hommes armés et de simples voyageurs. Ces hommes sont armés de fusil. Si ce sont de simples voyageurs, les occupants du camp se déguisent en mineurs, sinon, ils se préparent à la réception des intrus. Les 4 pilotes de squelettes se mettent au milieu de la passe et tirent sur ce qui s’approche. 2 desperados se trouvent sur le flanc opposé à l’entrée de la grotte pour faire tir au pigeon façon sniper et 2 autres font la même chose de l’autre côté. (Leur couverture est de moitié SD+2 pour les toucher). Mine de rien, ça fait quand même un feu nourri de 8 personnes au sol et devant les intrus et de 4 personnes en hauteur qui bloquent la sortie en canardant aussi les intrus. Il y a très peu de chances qu’un groupe d’une dizaine de personnes non préparées y réchappent.
Cependant, si les intrus arrivent à prendre le dessus, les desperados s’enferment dans la caverne en bloquant l’entrée à l’aide du chariot vapeur qu’ils possèdent. Ils possèdent des vivres pour deux semaines encore et des munitions suffisantes pour tenir un siège.

(Petits défauts : les nuits sont froides et ils sont obligés de se chauffer pour ne pas mourir de froid, donc ils doivent allumer le poêle qui se trouve dans le « dortoir » dont l’évacuation se fait par une petite cavité qui donne sur les hauteurs, d’où une possibilité de les enfumer. Ensuite, il y a la possibilité de lâcher le reste de galet du chariot vapeur – roche fantôme – dans la même cavité avec pour effet, celui de faire exploser le poêle, dégageant ainsi plein de fumée – agit comme une lacrymogène dans ce cas au vu de la quantité et du fait qu’elle est purifiée – obligeant les desperados à sortir de leur terrier. Et pour finir, il y a toujours possibilité de balancer un ou plusieurs bâtons de dynamite par-dessous le chariot vapeur – faire attention de ne pas faire ébouler la caverne sinon les squelettes risquent de tirer la tronche et ni les S&R, ni les clients ne seront contents)
LES DESPERADOS

	Les conducteurs de chariots (3)
	Les pistoleros (9)
	Ceux sur la montagne (sniper) (4)
	Ceux dans les squelettes (4)

	Dextérité
          2d12
	Dextérité
          2d12
	Dextérité
         2d12
	Dextérité
          2d12

	Tirer pistolet
3
	Tirer pistolet
3
	Tirer pistolet      2
	Tirer pistolet       2

	Tirer shotgun
2
	Tirer shotgun
2
	Tirer fusil           3
	Tirer arme auto   3

	Agilité                      3d10
	Agilité                      3d10
	Agilité                      3d10
	Agilité                      3d10

	Conduire : chariot à vapeur
                         2
	
	
	Conduire : squelette mécanique    1

	Attelage                 2
	Equitation            2
	 Equitation             2
	  Equitation             1

	Esquiver
             1
	Esquiver
             1
	Esquiver
             1
	Esquiver
             1

	Furtivité
             1
	Furtivité
             2
	Furtivité
             2
	Furtivité
             2

	Grimper
             1
	Grimper
             1
	Grimper
             1
	Grimper
             1

	Rapidité
                    3d10
	Rapidité
                    3d10
	Rapidité
                    3d10
	Rapidité
                    3d10

	Dégainer pistolet    2
	Dégainer pistolet   2
	Dégainer pistolet   2
	Dégainer pistolet    2

	Force

      2d8
	Force

      2d8
	Force

      2d8
	Force

      2d8

	Vigueur

      4d6
	Vigueur

      4d6
	Vigueur

      4d6
	Vigueur

      4d6

	Perception
      2d6
	Perception
      2d6
	Perception
      2d6
	Perception
      2d6

	Connaissance
      2d6
	Connaissance
      2d6
	Connaissance
      2d6
	Connaissance
      2d6

	Charisme
      2d8
	Charisme
      2d8
	Charisme
      2d8
	Charisme
      2d8

	Intimider
1
	Intimider
2
	Intimider
2
	Intimider
2

	Astuce

     2d8
	Astuce

     2d8
	Astuce

     2d8
	Astuce

     2d8

	Jeu

2
	Jeu

2
	Jeu

2
	Jeu

2

	Ame

     2d6
	Ame

     2d6
	Ame

     2d6
	Ame

     2d6

	Souffle

12
	Souffle

12
	Souffle

12
	Souffle

12

	Atouts

Ambidextre

3

Johnny 2 flingues
5
	Atouts

Ambidextre

3

Johnny 2 flingues
5
	Atouts

Ambidextre

3

Johnny 2 flingues
5
	Atouts

Ambidextre

3

Johnny 2 flingues
5

	Handicaps

Hors la loi

3
	Handicaps

Hors la loi

3
	Handicaps

Hors la loi

3
	Handicaps

Hors la loi

3


LA FIN
Il y a plusieurs possibilités qui se présentent :

1) Le gang laisse intervenir l’armée qui déloge les desperados après un certain temps et certaines pertes. L’armée sudiste restitue l’argent volé à la ville mais conservent tous ce qui reste dans la grotte (squelettes compris) ce qui est mal pris par le Nord et S&R, mais ceci est une autre histoire. Le gang doit rembourser la perte des squelettes (ce sera retenu sur leurs futurs salaires et primes pour leurs travaux suivants) et obtient mauvaise réputation chez S&R mais sont tout de même convoqués dans le bureau de messieurs Smith et Robards pour explications, ensuite tout dépend de leur plaidoirie (aucune preuve n’est trouvé chez Streut et Weiss, ce ne sont pas des débutants).

2) Le gang intervient et « meurent ». Si en tant que déterré, ils décèdent, pas de bol. Sinon, ils se réveillent enterrés et les desperados se sont enfuis depuis près d’une semaine de leur grotte de peur d’affronter l’armée sudiste.
3) Le gang met hors d’état de nuire les desperados et récupère les squelettes, il faudra que les PJs remettent les squelettes en état pour les livrer à la mine ou en tout cas, leur faire un rapport et leur garantir que des techniciens seront envoyés avec des pièces de rechanges pour les mettre en état. S&R leur en voudra mais seront satisfait du fait qu’ils auront tout fait pour livrer l’équipement, prouvant l’un des dictons de S&R qui dit « on livre n’importe quelle commande, n’importe quand et chez n’importe qui par n’importe quel moyen ».
QUELQUES EXPLICATIONS ET DETAILS NECESSAIRES
Les indiens

Les indiens sont itinérants et ne restent jamais plus d’une semaine au même endroit pour y établir leur camp. Lorsque le gang cherche à les contacter à nouveau, ils ne les trouvent plus et leurs traces permettent de les suivre sur un ou deux kilomètres puis disparaissent progressivement. Michèle ne reconnaît pas leur tribu et si elle (ou n’importe qui d’autre) demande qui ils sont, ils répondent qu’ils sont la tribu du Vent Qui Souffle Dans Le Désert. 

Le gang avant leur rencontre fatale avec les desperados

Les membres qui le composent sont tout ce qu’il y a de plus normal, si ce n’est Michèle, la huckster.

Le gang après leur rencontre fatale avec les desperados

Le gang a été trouvé puis habité par des manitous moyennement puissant qui ont passé près de trois jours à régénérer le corps et qui ont été « bannis » au plus profond de l’âme de leurs hôtes par les indiens qui ont trouvés leurs corps et sentis les manitous pervertir leur âme. Les shamans, très nombreux dans cette tribu, ont accompli un rituel de bannissement qu’eux seuls connaissent et qui confèrent, en terme de jeu, un bonus de +10 aux jets de Dominion du personnage, ce qui devraient leurs donner un sacré temps de répit avant de se faire posséder par le manitou. Cependant, dès que le personnage fait appel, consciemment ou non, au manitou pour créer ou développer un pouvoir, le manitou gagne automatiquement un point de Dominion pour montrer la corruption que peut créer le manitou. (Voir plus loin pour les manitous qui habitent le fond de leurs âmes et les pouvoirs qu’ils peuvent conférer à leurs corps hôtes).
Motivation des desperados

Le but premier des desperados était uniquement de piller les voyageurs. Puis, ils ont attaqués une diligence transportant deux personnes (Edmund Streut et Werner Weiss) qui plutôt que de leurs donner leurs possessions, leurs ont proposés de bosser pour eux : ils leurs donneraient des infos sur plusieurs convois de leur employeurs, qu’ils devraient piller, et en échange, ils leurs donneraient la roche fantôme, des plans, inventions, pièces détachées et 10% de l’or volé. Ces deux personnes ne se sont présentées que sous les noms de S et W (pouvant en plus prêté confusion avec le fabricant d’armes très connu). Cela fait maintenant près de huit mois qu’ils bossent pour eux. De temps à autres, ils attaquent les banques des villes alentours et diligences postales.

HISTOIRE

Steven, le Fou Volant

Steven possède inconsciemment l’arcane: Huckster. Il doit, pour en prendre conscience, réussir un test d’astuce SD9 lorsqu’un sort de Huckster (ou de pistolero, ce qui est la même chose) soit lancé à proximité de lui, dans un rayon de 5 mètres, ou qui le prend pour cible. S’il le rate, il sentira juste une certaine attirance qu’il ne saura expliquer pour la personne qui a lancé de magie. Steven possède cette affinité sans aucune raison, aucun membre de sa famille n’a jamais pratiqué quelques formes de magie, du moins sur les douze dernières générations remontables temporellement, peut-être qu’avant…

Simon Littlecoin, celui par qui tout continue

Simon est maudit, et ça il le sait depuis qu’il est allé consulté une voyante dans sa prime jeunesse. Cependant, elle n’a pas pu lui répondre quand il lui a demandé de quelle type de malédiction il était question et surtout pourquoi. Cependant, il y a cru et n’a cessé de cherché dans son passé et celui de sa famille ce qui aurait pu provoquer cette malédiction.

Pour toi Marshall, c’est pas compliqué. Cela remonte au temps où sa famille habitait encore en Europe. A l’époque où les sorcières étaient chassées. Un ou une de ses ancêtres (l’histoire ne sait plus) a conclu un pacte avec quelques puissances afin de vivre éternellement pour continuer la lutte contre les suppôts du mal.

Premier petit hic à l’histoire, ces puissances n’étaient pas celles qui auraient dû répondre à l’appel, c’était quelques démons, ou appelle-les manitous si ça te chante, de cercle intermédiaire avec qui l’ancêtre à signer le pacte.

Deuxième petit hic, la magie a cessé de faire effet quelques temps après la signature de ce pacte maudit suite à l’incursion d’indiens dans les terres de chasses (pour prendre un vocabulaire que tu connais). Je ne te raconte pas le reste, tu le sais déjà…

Troisième hic, un peu plus grand celui-là, encore que… Le pacte est toujours actif et a été répercuté sur le premier membre de la famille décédé après le jugement, moment où les manitous ont été libérés et guettaient la mort d’un rejeton de la famille qui a liée le pacte (un pacte est un pacte). Et, le hasard faisant bien les choses, les manitous sont aussi nombreux que le gang choisi. Donc ils n’ont pas eu à investir le corps à plusieurs.

Dernier petit hic, sans doute le meilleur qui soit arriver jusqu’ici, la tribu du Vent Qui Souffle Dans Le Désert a limité la domination des manitous dans les corps hôtes ce qui fait que les âmes originelles sont pour l’instant dominante en ce qui concerne le contrôle du corps. Les shamans ont invoqués des esprits de la nature pour emprisonner les manitous dans un petit coin de la tête des joueurs, mais c’est tous ce qu’ils ont pu faire pour les malheureux (c’est déjà pas mal en y regardant bien). Maintenant, c’est aux joueurs de choisir leurs routes.

LES MANITOUS

Celui de Simon

Il est le chef du petit groupe de manitou qui a lié le pacte. C’est pourquoi il occupe le corps du descendant de l’autre signataire du pacte.

Ame 3D12

Pouvoirs pouvant être conférés :

· Auto localisation

· Détection de cadavre

· Légion d’outre tombe

· Reconstruction

· Suture

· Trait surnaturel (Agilité)

	Jet d’âme pour le Dominion



	Bonus du personnage


	Bonus du manitou



	+10 départ


	


Celui de Michèle
Ame 3D10
Le manitou de Michèle lui confère une totale immunité aux contrecoups quelque soit le niveau de maîtrise, par contre sa main pour le sort augmente d’un cran et le manitou gagne 2 points de Dominion et il faut effectuer un test dans la foulée pour vérifier qui conserve le contrôle du corps.

Pouvoirs pouvant être conférés :

· Contrôle animalier

· Main en or

· Protection

· Reconstruction

· Suture

· Mangeur d’âme

	Jet d’âme pour le Dominion



	Bonus du personnage


	Bonus du manitou



	+10 départ


	


Celui de Jimmy
Ame 2D8
Pouvoirs pouvant être conférés :

· Lien d’outre tombe

· Propagation

· Réflexe surnaturel

· Reconstruction

· Suture

· Trait surnaturel (rapidité)

	Jet d’âme pour le Dominion



	Bonus du personnage


	Bonus du manitou



	+10 départ


	


Celui de Steven
Ame 2D12
Pouvoirs pouvant être conférés :

· Araignée

· Envol de l’âme

· Mangeur d’âmes

· Reconstruction

· Suture

· Silence de mort

	Jet d’âme pour le Dominion



	Bonus du personnage


	Bonus du manitou



	+10 départ


	


Celui de Tennessee
Ame 2D10
Pouvoirs pouvant être conférés :

· Suture

· Reconstruction

· Créature infernale

· Epouvantail

· La voix des damnés

· Relique

	Jet d’âme pour le Dominion



	Bonus du personnage


	Bonus du manitou



	+10 départ


	+2 départ


Ce manitou est très heureux car Tennessee est son corps idéal et le caractère de l’esprit qui l’occupe est sympa aussi. Il a tendance à souvent utiliser sa voix pour se faire respecter comme il apprécie de l’utiliser aussi pour terroriser les mortels avoisinants.

Le manitou en a profité quand il a pris la première fois le contrôle de Tennessee, avant que les indiens ne l’enferme dans un recoin de l’âme déjà présente, pour faire de l’arme de Tennessee une relique de niveau 1 actuellement mais qu’il augmentera d’un niveau à chaque qu’il reprendra le contrôle (max. 5). Ce changement ne conférera aucun bonus de Dominion au manitou.

Niv. 1

L’argent plaqué du Joslyn Army s’est un peu éclairci (n’a plus le malus pour tirer en visant) et l’ensemble s’est allégé (l’arme s’est changée en os très solide fiab. 20)
Bonus aux tests de tirer : +1

Niv. 2

Le canon s’est allongé et des petits crânes sont apparus sur la crosse et la gueule du canon en représente un en train de rire à s’en décrocher la machoire.

Bonus à la portée : +5 mètres

Niv. 3

Les balles tirées sont changées en os dentelés qui sifflent pendant leurs trajets.



Dommages : 3D8

Niv. 4

Le pistolet est très sombre et murmures une étrange litanie quand il est sorti du holster et les balles d’os savent où trouver leurs cibles.



Bonus aux tests de tirer : +2 (cumulatif au pouvoir niv. 1)

Niv.5

L’arme fait partie intégrante de Tennessee, et plutôt que de la ranger dans le holster, l’arme peut se fondre dans la main de Tennessee et être ainsi plus rapide à dégainer.
Bonus aux tests de dégainer : +2

Celui de Jason
Ame 3D10
Pouvoirs pouvant être conférés :

· Enragé

· Gangrène

· Griffes

· Reconstruction

· Suture

· Tunnel

	Jet d’âme pour le Dominion



	Bonus du personnage


	Bonus du manitou



	+10 départ


	


EXTORQUER UN POUVOIR AU MANITOU

Suite au comportement du joueur qui peut plaire au manitou, ou par divers actions, un pouvoir peut s’éveiller : le fait de chercher un passage secret dans une grotte peut éveiller le pouvoir tunnel.

Pour éveiller le pouvoir, il faut effectuer un test de Dominion (âme du perso + bonus contre âme du manitou + ses bonus) :

· Le perso réussit, il obtient le pouvoir au niveau 1+1/degré de réussite mais le manitou gagne des points de Dominion égaux au niveau du pouvoir conféré (ça montre la corruption que peut exercer le manitou sur la personnage).
· Si le manitou l’emporte, ce dernier obtient 1 point de Dominion +1 par degré de réussite et le perso n’obtient aucun pouvoir (le manitou sait être mauvais joueur quand il le veut).
· Si le perso se plante, le manitou gagne 2 points de Dominion et prend le contrôle du perso.

· Si le manitou se plante (ça peut arriver…) le perso arrache le pouvoir au manitou sans que celui-ci ne retire le moindre avantage (il n’y a pas que les manitous qui savent tricher dirait-on…). Pour le niveau du pouvoir, considère que le manitou a fait 5 sur les dés.

Dès que le personnage arrive à extorquer un pouvoir à son manitou, il prend conscience qu’il y a un truc qui cloche en lui (hormis le fait que ce soit bizarre que des griffes lui pousse aux bouts des doigts), il prend conscience qu’il y a en lui un deuxième lui qui semble assez sournois et qui se confirme plus ou moins par la suite.
Au fait, puisqu’on parle des manitous, sache que les manitous se connaissent et qu’ils sont pour ainsi dire de la même famille, ils n’iront jamais jusqu’à mettre leur existence en danger en s’affrontant l’un l’autre. Ce ne sont pas des anges non plus, leur but est simplement de semer une terreur suffisamment puissante pour leurs grands patrons mais pas en exhibant leurs pouvoirs à tout va, ils ne sont pas fous. Un manitou ayant le contrôle sur son hôte cherchera dans un premier temps à déstabiliser plus encore son hôte afin de conforter sa supériorité sur celui-ci et d’entamer sérieusement la santé mentale de l’esprit propriétaire du corps de ses frères manitous.

Un manitou fera par contre tout ce qu’il peut pour sauver son corps d’accueil ou celui de ses frères (une balle dans le bide ne le forcera pas à agir mais s’il voit que sa tête est en grand danger…).

CHARIOT A VAPEUR DE LIVRAISON S&R

	DURABILITE
	PASS.
	ALLURE
	COEF. M
	CROISIERE
	COMB.
	FIABILITE

	30/6
	6
	20
	5
	15 km/h
	2
	18

	D20
	Localisation des coups
	Protection
	Modificateur
	Notes

	1-5
	Passagers
	5
	0
	Cabine blindée

	6-7
	Passagers (tourelle)
	5
	-1
	Cabine blindée

	8-13
	Roues
	3
	0
	Renforcées

	14-20
	Chaudière
	5
	0
	Chariot fermé


Le chariot est équipé d’une tourelle gatling (rotation 360°) sur le toit

	Vitesse
	CDT
	Portée
	Fiabilité
	Dégâts

	1
	6
	20
	19
	3d8


Munitions : 90 + caisse de 500.

Il y a dans le chariot une réserve de 30 galets de 500g de roche fantôme purifiée. (Comb. 2 signifie qu’il faut faut 2 galets de 500g pour parcourir 150 kilomètres, on peut donc parcourir 2250 kilomètres avec cette réserve, si la roche n’est pas purifiée, il faut le double de quantité).

Le chariot est aménagé pour contenir la cargaison à livrer (6 caisses en bois assez imposantes).

Casses

Roues :
Casse mineure : la roue a du jeu, -2 en conduite tant qu’elle n’est pas réparé SD5)

Casse majeure : la roue se désagrège, -2 en conduite. Si le chariot se déplace à une vitesse supérieure à son allure, un jet de conduite SD9 est nécessaire, si le jet raté la roue part en morceau.

Catastrophe : la roue se détache ou se désagrège. Le jet de conduite est à SD9 pour contrôler le chariot. En cas d’échec, le chariot s’arrête et ne peut plus repartir (résultat automatique s’il manque plus d’une roue). Tous les jets de conduite s’accompagnent d’un -4 au jet.

Chaudière :
Casse mineure : perte de pression, l’allure max est réduite de moitié et la cadence de tir des gatlings à vapeur tombe à 3. Jet de bidouiller SD5 nécessaire pour réparer.

Casse majeure : La chaudière laisse échapper un long jet de vapeur bouillante. L’allure est réduite à ¼ et les gatlings ne peuvent plus tirer. Si le chariot est fermé, les occupants à l’intérieur doivent réussir un jet de vigueur à chaque round sans quoi, ils perdent 1d6 points de souffle. Jet de bidouiller SD9 pour réparer.
Catastrophe : La chaudière explose, infligeant 6d20 points de dégâts et le chariot est éventré.

Fixation pour gatling :
Casse mineure : La fixation a du jeu. Tous les jets de tirer ont un malus de -2
Casse majeure : blocage. L’arme ne peut plus pivoter et tire désormais dans la direction dans laquelle elle était pointée. Possibilité de la remettre en place avec un jet de force SD9.

Catastrophe : L’arme est détruite et le mitrailleur est aspergé de vapeur bouillante (3d8 points de dégâts)

SQUELETTE MECANIQUE DE COMBAT S&R
	DURABILITE
	ALLURE
	COMB.
	FIABILITE

	30/6
	Var
	40 h
	14*

	D20
	Localisation des coups
	Protection
	Modificateur

	1-5
	Jambes
	3
	-1

	6-15
	Torse / Chaudière
	3 / 3
	0

	16-18
	Bras
	3
	-1

	19-20
	Fixation sur les bras
	2
	-3


* la fiabilité est normalement de 17 s’il est assemblé par un mécano, ce qui n’a pas été le cas s’il est utilisé ou pris de chez les desperados. Un jet de bidouiller SD7 est nécessaire pour effectuer l’assemblage correct du squelette et bénéficier de la fiabilité de 17.
L’allure est celle de l’utilisateur +2 mètres.

En combat, l’utilisateur utilise la moins favorable des compétences Conduire : squelette mécanique et Combat : bagarre.

Utiliser les gatlings nécessite un jet de Tirer : armes automatiques.

Le squelette est équipé de 2 gatlings à vapeur situé sur les avants bras.
	Vitesse
	CDT
	Portée
	Fiabilité
	Dégâts

	1
	6
	20
	19
	3d8


Munitions : 90 par gatling

Si la gatling à vapeur fonctionne de manière continue pendant un minimum de 3 rounds, un nuage de vapeur se forme autour. Cette brume gène la visibilité, avec pour conséquence un malus de -2 pour le mitrailleur et pour ceux qui le prennent pour cible. Le nuage se dissipe en 1 round, s’il y a du vent ou si le squelette est en déplacement.

Casse

Bras, jambes

Casse mineure : le système d’alimentation en vapeur est pris de hoquet. L’utilisateur doit réussir un jet de conduire : squelette mécanique SD5 s’il ne veut pas que l’engin tombe. Si cela se produit, il faut un jet de conduite SD7 pour se relever.

Casse majeure : Le squelette tombe durement et le personnage encaisse 3d6 points de dégâts.

Catastrophe : Les commandes perdent la boule. La machine donne des coups de pied et des coups de poing en tous sens pendant 1d6 rounds, après quoi elle s’effondre. Le conducteur subit 3d6 points de dégâts à chaque round où il est piégé dans l’engin fou.

Chaudière

Casse mineure : baisse de pression. L’allure du squelette chute de moitié, la force du personnage redevient normale et la CDT de la gatling à vapeur tombe à 3.
Casse majeure : Chute de pression. Le squelette ne peut plus ni bouger, ni tirer. Il faut 1d6 rounds pour que la pression soit à nouveau normale.

Catastrophe : La chaudière explose (3d20 de dégâts)

Fixation pour gatling :

Casse mineure : La fixation a du jeu. Tous les jets de tirer ont un malus de -2

Casse majeure : Chute de pression, la CDT tombe à 3 et le conducteur subit un malus de -4 à ses jets de tirer.

Catastrophe : La fixation est détruite et la gatling tombe à terre.

Gatling

Casse mineure : l’arme s’enraye. Un jet de bidouiller faisable (SD5) permet de remédier au problème.

Casse majeure : la détente de bloque. Jette 1d6. 1-3, la mitrailleuse ne tire plus. 4-6, elle refuse de s’arrêter. Un jet de bidouiller SD7 permet de remédier au problème.
Catastrophe : Le tuyau d’arrivée de vapeur se décroche. Le tireur est aspergé de vapeur bouillante (2d10 points de dégâts par round pendant 1d6 rounds). La gatling ne peut plus tirer. 
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