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	Marshall :
	Date de création :

	
	Nom du personnage : Michèle Tonnerre Noir WILSON
	Joueur : 

	
	Occupation : Huckster

	
	Description physique : Métis


	Atouts

Arcane : Huckster (3)
Belle gueule (1) (+2 aux tests de persuasion et chaque fois que ton physique entre en jeu)

Petit prodige (3) (t’apprends très vite à extorquer du pouvoir aux manitous)

Né à cheval (gratuit) (tu ne subit pas la pénalité de -2 quand tu combat à cheval)

Empathie animale (spécial) (+2 aux tests de dressage, d’attelage et équitation)
	Handicaps
Loyal S&R (3) (C’était la condition pour bosser chez eux)
Obligation Enoch Shaw (3) (C’est lui qui t’a recueilli et élevé quand tes parents ont été massacré et il t’a appris tout ce que tu sais)

Métis (2) (T’es pas très bien acceptée partout malgré ta belle gueule en raison de la couleur de ta peau et de tes origines bâtardes)

	Blessures
	Armes de mêlée

	Loc.
	légère
	Grave
	Sérieuse
	Critique
	Définitive
	Armes
	Défense
	Dommages
	Vitesse

	Tête
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Bras D
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Bras G
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tripes
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jambe D
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Jambe G
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Souffle

16
	Fatigue
	Trempe

3
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	Armes de tir / armes de jets

	Armes
	Coups
	CDT
	Portée
	Dommages
	Vitesse
	Notes

	Carabine Spencer ,56-50
	7
	1
	15
	4d8
	2
	Fusil

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


	Connaissance
	3
	D
	12
	Charisme
	4
	D
	8
	Equipements :
Carabine Spencer ,56-50
Livre de Hoyle

Jeu de cartes


	Carrière
	
	
	Autorité
	
	
	

	
	
	
	Dressage
	
	
	

	Connaissances des territoires :
	
	
	Chiens
	
	

	Région d'origine (2) Colorado
	2
	
	Chevaux
	
	

	
	Conf. coyote
	1
	Eloquence
	
	
	

	
	Utah
	1
	Intimider
	
	
	

	Coutumes tribales
	
	Persuasion
	
	2
	

	Déguisement
	
	
	Spectacle
	
	
	

	Explosifs
	
	
	
	
	
	

	Langues Natales (2) Shoshone
	2
	Astuce
	3
	D
	10
	

	Langues
	Américain
	2
	Bidouiller
	
	
	

	Médecine
	
	
	Bluff
	
	2
	

	
	
	
	Connaissance de la rue
	
	

	
	
	
	Dénicher
	
	
	

	Métier
	
	
	Jeux (+2 aux tests car Huckster)
	3
	

	
	
	
	Ridiculiser
	
	
	

	Science
	
	
	Survie
	Désert
	2
	

	Signaux de fumées
	
	
	
	
	

	Universalis
	Occulte
	3
	Force
	3
	D
	6
	

	
	
	
	
	
	
	

	Perception
	3
	D
	10
	Ame
	2
	D
	10
	

	Artillerie
	
	
	Foi
	
	
	

	
	
	
	Jeûne
	foi à 1 minimum
	
	

	Arts
	
	
	KI
	atout illumination
	
	$ : 56

	
	
	
	Méditation
	foi à 1 minimum
	
	

	Détecter (1)
	
	
	Tripes
	
	3
	Ton pire cauchemar :

	Pister
	
	2
	
	
	
	

	Scruter
	
	2
	Vigueur
	4
	D
	6
	

	
	
	
	
	
	
	

	Agilité
	2
	D
	6
	Dextérité
	3
	D
	8
	

	Attelage
	
	
	Arc
	
	
	

	Combat
	
	
	Adresse
	
	
	

	
	
	
	Crocheter
	
	
	

	Conduire
	
	
	Dérober
	
	
	

	
	
	
	Lancer
	Couteau
	
	

	Equitation
	
	2
	
	Hache
	
	

	Esquiver
	
	
	
	Lance
	
	

	Furtivité (1)
	
	2
	
	Foudre noire
	4
	

	Grimper (1)
	
	
	Passe-passe
	
	
	

	Nager
	
	
	Recharge rapide
	Fusil
	
	

	
	
	
	
	Pistolet
	
	

	Rapidité
	4
	D
	
	Shotgun
	
	
	

	Dégainer
	Couteau
	
	Tirer
	Automatiques
	
	

	
	Epées
	
	
	Fusils
	3
	

	
	Fusil
	
	
	Lance-flammes
	
	

	
	Pistolet
	
	
	Pistolets
	
	

	
	Shotgun
	
	
	Shotguns
	
	

	
	
	
	Ventiler
	
	
	

	Primes
	Pépite
	Histoire personnelle :
Ton père était un blanc, ta mère était comanche. Tu as vécu quelques années avec eux dans le village de ta mère avant qu’une troupe de cavalier n’arrive pour tuer, violer et piller le village. Ils ont cependant été stoppé (un peu tard je l’admets) par une autre troupe de cavalier, des serviteurs vengeurs des esprits que plus tard tu as appris à appeler huckster. Enoch Shaw était à leur tête et t’as recueilli et élevé comme sa fille, à Denver. Il restait cependant bien silencieux sur son passé.

	
	Jaune
	2
	

	
	Rouge
	2
	

	
	Bleue
	2
	

	
	Verte
	
	


Liste de tours de passe-passe
Baguette de sourcier

	Trait :
	Perception
	Durée :
	5 minutes

	Portée :
	5 mètres/type de dés de perception

	Effet :
	Ce tour de passe-passe permet de trouver la source d’eau la plus proche. Si cette dernière se trouve dans l’aire d’effet, la baguette de sourcier en amène un litre au huckster et la dépose dans un récipient vide.

Au cas où aucun récipient ne serait disponible, l’eau tombe en pluie sur le sol. Si le personnage est vraiment désespéré, il est possible d’en récupérer quelques gouttes… à condition de les lécher avant qu’elles ne soient bues par la terre. Le huckster ne possède pas le moindre moyen de connaître la pureté de l’eau, ni même de savoir d’où elle vient.

La baguette de sourcier va toujours se servir à la source la plus proche, même si l’on jette le tour à plusieurs reprises. S’il n’y a pas d’eau dans la portée maximale du sort, ce dernier est sans effet.


Bandage

	Trait :
	Astuce
	Durée :
	Permanent

	Portée :
	Contact

	Effet :
	Tu n’as jamais remarqué qu’il n’y avait jamais de docteur dans les environs quand on en a vraiment besoin (comme par exemple quand on est en train de se vider de tout son sang) ? Bandage permet au huckster de stopper rapidement les hémorragies. Grâce à ce tour de passe-passe, le récipiendaire cesse de perdre des points de souffle s’il a encaissé une blessure sérieuse (ou plus grave encore). De nouvelles blessures continuent de faire perdre normalement des points de souffle. Le tour ne peut aucunement protéger des pertes de points de souffle provoquées par un sort ou tout autre effet magique et naturel. Il peut juste faire cesser les saignements.


Compas

	Trait :
	Perception
	Durée :
	Instantané

	Portée :
	1 mètre

	Effet :
	Compas détermine dans quelle direction se trouvent les quatre points cardinaux avant de communiquer ce renseignement au huckster. Cela permet à ce dernier de s’orienter, ce qui explique que les huckster forcés de voyager seuls y aient souvent recours.
Malheureusement cette information n’est valable que pour l’endroit précis où se trouve le huckster. Qu’il bouge ne serait-ce que d’un mètre, et il peut se retrouver tout aussi perdu que quelques instants plus tôt.


Pour effectuer un tour de passe-passe, le joueur effectue un jet du trait correspondant SD5. Il tire une carte par succès obtenu. Il suffit de tirer une carte rouge pour que le tour fasse effet (joker rouge compris). Si tu ne tires que des cartes noires, le sort échoue. Si tu tires le joker noir, tu subis un contrecoup et le tour ne marche pas. Petit détail, chaque tour de passe-passe (réussi ou non), te coûte 2 points de souffle.

Liste de sorts

Foudre noire (4)
	Trait :
	Ame
	Durée :
	1 round par niveau de maîtrise

	Main :
	Paire
	Vitesse :
	1

	Portée :
	5 mètres par niveau de maîtrise

	Effet :
	Certaines personnes sont parfois de vraies piles électriques, mais attends d’avoir croisé un huckster capable de jeter Foudre noire.

Ce sort fait crépiter autour des mains et des bras du personnage une énergie sombre et mystérieuse qu’il peut lancer lors de ses actions suivantes. Il bénéficie d’une charge équivalente à un certain nombre de dés de dégâts (en fonction de la main obtenue) et peut la conserver durant 1 round par niveau de maîtrise.

Tant que la charge globale que lui confère le sort n’est pas épuisée, il peut jeter un éclair à chacune de ses actions. Il détermine à chaque fois les dégâts, la seule restriction étant que le total cumulé ne peut à aucun moment dépasser la limite maximale fournie par le sort. A chaque éclair jeté, la charge est amputée de l’énergie utilisée. Dès qu’elle tombe à zéro, le sort prend fin.

Le huckster touche sa cible en réussissant un test de lancer : foudre noir SD5. La cible peut bénéficier d’une certaine protection si elle se trouve à couvert mais aucun modificateur de distance ne vient s’appliquer au jet. La protection individuelle (armure, etc.) est totalement contre ce sort. Par contre, il est impossible de viser lorsqu’on lance la foudre noire.

Si le huckster réussit un jet de combat : bagarre contre sa cible, cette dernière encaisse tous les dés de dégâts restant dans la charge.

Une dernière chose : si ce sort est utilisé par un personnage mouillé, c’est lui qui subit la totalité des dégâts.


	Main
	Dégâts
	Dés de charge

	Paire
	D4
	D4/niveau de maîtrise

	Deux paires
	D6
	D4/niveau de maîtrise

	Brelan
	D8
	D4/niveau de maîtrise

	Quinte
	D10
	D6/niveau de maîtrise

	Flush
	D12
	D6/niveau de maîtrise

	Full
	D20
	D6/niveau de maîtrise


Coup du lapin mental (2)

	Trait :
	Astuce
	Durée :
	Concentration ou 1 point de souffle par round

	Main :
	Paire
	Vitesse :
	1

	Portée :
	5 mètres par niveau de maîtrise

	Effet :
	Coup du lapin diminue l’un des traits mentaux de la cible d’un type de dés par main indiquée sur la table en dessous. Une fois que le type de dés est tombé à d4 la coordination diminue d’un par degré, jusqu’à un minimum de 1. On ne peut être affecté qu e par un seul coup du lapin.


	Main
	Malus

	Paire
	-1 type de dés

	Deux paires
	-2 types de dés

	Brelan
	-3 types de dés

	Quinte
	-4 types de dés

	Flush
	-5 types de dés


Coup du lapin (3)
Idem Coup du lapin mental sauf que ça affecte les traits physiques.
Grouille-toi (2)
	Trait :
	Astuce
	Durée :
	1 round par niveau de maîtrise

	Main :
	As
	Vitesse :
	1

	Portée :
	1 mètre

	Effet :
	Il faut parfois savoir se carapater, encore que, quand on est poursuivi par un wendigo, il ne soit pas forcément nécessaire de le semer… du moment qu’on arrive à aller plus vite que ses autres proies potentielles. Grouille-toi est justement fait pour ces moments où un petit surcroît de vitesse feraient le plus grand bien.
Le bénéficiaire du sort (qui peut être une monture) voit son allure augmentée d’un nombre de mètres déterminé par la main obtenue. Ce bonus vient en plus de ceux que l’on peut éventuellement gagner en courant ou en piquant un sprint, mais il n’est en rien nécessaire de piquer un sprint afin de bénéficier du bonus de Grouille-toi.


	Main
	Malus

	As
	4 mètres

	Paire
	8 mètres

	Valets
	12 mètres

	Deux paires
	16 mètres

	Brelan
	20 mètres


Victuailles (3)
	Trait :
	Connaissance
	Durée :
	Permanent

	Main :
	As
	Vitesse :
	10 minutes

	Portée :
	Contact

	Effet :
	Voilà un sort que nombre de voyageurs auraient bien aimé maîtriser (surtout dans le grand labyrinthe où il est souvent coton de dégoter à manger). Grâce à victuailles, le huckster peut créer un ou plusieurs repas pour lui-même et ses compagnons (et la boisson est comprise, amigo !). Le nombre exact de repas est déterminé par la main qu’il obtient. Un as correspond à un repas, et chaque degré de combinaison supplémentaire en rajoute un autre. Les chevaux et autres animaux du même acabit doivent manger l’équivalent de 4 repas par jour (chacun) s’il n’y a pas la moindre végétation à l’horizon.
D’accord, la nourriture ne sort pas tout droit d’un cinq étoiles, mais cela vaut nettement mieux que de ne rien avoir à béqueter (demande à tous ceux qui en ont fait l’expérience). Les repas crées par victuailles ont la consistance (et le goût) du carton mouillé, mais bon, ils nourrissent. La boisson est quant à elle, de l’eau plate, mais le sort ne prévoit aucun conteneur, et il serait bon que le huckster ne se laisse pas surprendre s’il ne veut pas se retrouver avec une misérable petite flaque.

Mais ces repas n’annulent pas les effets de la malnutrition. Lorsqu’on se nourrit uniquement de cette manière pendant autant de jours que le huckster à de niveaux de maîtrise, on commence à subir les effets de la famine. On se met alors à perdre alors 1 point de souffle par jour, qui ne pourra être récupéré qu’à partir du moment où il sera à nouveau possible de prendre trois bons repas quotidiens (mais pas avec de la nourriture en kit, cette fois)


Le geste qui sauve (4)
	Trait :
	Astuce
	Durée :
	Permanent

	Main :
	As
	Vitesse :
	10 minutes

	Portée :
	1 mètre

	Effet :
	Le geste qui sauve permet au huckster de soigner les blessures de ses compagnons (mais pas les siennes). Si le sort réussi, le bénéficiaire voit toutes ses blessures diminuer d’un niveau chacune. Pendant qu’il lance le geste qui sauve, le huckster ne peut rien faire d’autre que de se tenir au chevet de son patient et attendre (ce qui constitue le moment rêvé pour s’entraîner à la réussite).
Le niveau de blessure que le sort peut soigner est fonction de la main obtenue, mais il est impossible de faire disparaître plus d’un niveau de blessure à chaque fois (à moins d’utiliser le sort à plusieurs reprises, bien entendu). Le geste qui sauve ne peut pas non plus remettre des membres mutilés en état (il s’agit là d’une faveur de shaman et d’un miracle de croyant).
Contrairement aux déterrés, les morts-vivants ne peuvent être soignés par ce sort. Eux ne peuvent être remis sur pied que par un sort de réanimation.


	Main
	Malus

	As
	Souffle

	Valets
	Légère

	Deux paires
	Sérieuse

	Brelan
	Grave

	Quinte
	Critique


Contrecoup
· Tout le temps si le joker est noir

· Uniquement si le sort est de niveau 1 ou 2 si le joker est rouge

· Le sort agit tout de même s’il y a contrecoup et le joker sert de carte de substitution dans la main tirée pour faire une combinaison)
