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Préface

De quoi s’agit-il ?

Des régles d'un jeu de réle consacrérau West pour les anglophiles, ou a 'Ouest Sauvage,
pour les anglophobksEn fait, il ne s’agit plutét que d’'une partie des régles d’un jeu de réles qui
n'est pas complétement achevé. Si je cherchais une métaphore informatique, je dirais que vous
avez affaire a un projet a I'état « beta» : il y a des choses qui ne sont pas stables et d'autres qui
peuvent encore changer. Il y a aussi des choses qui manquent : j'estime avoir produit pour l'instant
la moitié seulement des régleéaessaires. Je sais, cela fait déja beaucoup de pages comme ¢a,
mais je ne suis guére amateur des jeux sans regles ou I'on est sensé privilégier le « concept »— ou
pire « 'ambiance »— une vague idée autour de laguelle on greffe hativement quelque trente pages
de regles mal rédigdasD’autre part, il n’est pas nécessaire de lire la totalité des régles en une
fois. On s’intéressera d’'abord aux régles de création de personnage — il faut bien commencer par
créer un pemnnage — acampagnée d’'un coup d’'ceil rapide dardescription ds compétences.
Puis, avant de commencer a jouer, il convient de parcourir les régles de combat, éventuellement
en se concentrant dans un premier temps sur les armes a feu et en n’abordant les armes blanches
et le combat & mains nues que plus tard. Le solde des regles ne sera consulté qu’en cas de besoin.
(Bien entendu, si vous désirez étre meneur de jeu, une connaissance un peu plus approfondie des
regles sera nécessaire.)

Choses a faire pour les prochaines éditions

De maniére générale, il y a deux choses a améliorer au fil de la rédaction (plus toutes celles
gue vous voudrez bien me communiquer) :

— régler le probléme des notes de bas de page dans les tableaux ;

— adopter un style plus clair, notamment en employant la méme terminologie partout;

— donner plus d’exemples, simples et cdlirts

Puis viennent les taches d’envergure :

— finir la réorganisation des régles de combat : faire une section (en fin de chapitre) présentant
des exemples de combats complets, revoir une derniére fois les régles sur les explosifs, les

10u les francophiles et n’en déplaise & M. Toubon, ce n’est pas forcément la méme chose.

2Je disserterai sur mes préférences en matiére de jeux de réles dans la préface de la version définitive de ces régles :
les choses sérieuses d'abord....

3Je songe méme & proposer des exercices aux apprentis M.J., mais c’est peut-&tre pousser le bouchon un peu loin. ..



mitrailleuses et le couvert, éditer un « livret des tables » ;

— finir de rédiger la description des compétences ; compléter la description des compétences
décrites trop briévement;;

— créer un chapitre « Equipement » digne de ce nom;

— écrire des régles « linguistiques » un peu cohérentes;;

— proposer éventuellement un systéme de génération aléatoire des personnages et/ou un sys-
téeme de création de personnadmasé sur une succession de carriéres ; ajouter éventuelle-
ment un systeme d’avantages/désavantages.

Remerciements

Nous en arrivons a la section que tout le monde saute sauf ceux qui espérent y voir leur nom
inscrit en lettres d'or. Lesraylo-saxons @cent toujours les remerciements en fin de préface : je
suppose que c'est pour que le lecteur soit bien sr qu'il peut sauter le passage. Comme j'essaie
d’étre un petit malin, je les place ici pour que tout le monde en profite.

D’abord, je tiens a remercier mes joueurs de campagne sans qui rien ne serait possible et qui
ont la bonté de me supporter en tant qu’arbitre, & savoir : Muriel Brulhart, Jean-Paul Carraro, Ro-
bin Gygax, Jean-Christophe Morand, Bruno Pioletti, Félix Reinmann, Jeanne Rektorik, Bertrand
Revol, Patrick Zani. Des remerciements particuliers vont a Robin Gygax, sans qui le dlapitre 5 de
ces regles ne serait encore qu’une vague esquisse.

Je dois également remercier chaleureusement les arbitres du Méga-S¥desteon Parade
des Monts-de-Pully, & savoir : Robin Gygax (& nouveau, cette fois pour ses talents de cartographe),
Eric Moreau (pour la défense et l'illustration de la liberté de la preysPaul-PHippe Schwab
('auteur du scénario) et Gabriel Suter (arbitre en herbe et trés prometteur).

Je remercie également tous ceux qui ont participé a mes parties d’essais en convention et je
remercie par avance ceux qui participeront aux prochaines. De méme, j'envoie toute ma gratitude
anticipée a ceux qui me feront parvenir des commentaires sur ces regles.

Finalement, je remercie tous ceux que j'ai oublié de remercier. Voila qui devrait faire I'affaire.

Notice de copyright

Je vous invite a photocopier ces regles et a les faire circuler le plus possible. Cela ne signi-
fie pas que je renonce a mes droits d’auteur sur celles-ci; je ne les place pas dans le domaine
public; je souhaite simplement que le plus grand nombre de rblistes avertis en prenne connais-
sance. En particulier, vous ne devez pas gagner d’argent en vendant ces regles! C’est mon travalil
et c’est a moi d’en bénéficier. (Naturellement, si vous étes un gentil éditeur, vous pouvez toujours
me contacter.) Il va de soi que vous pouvez, par contre, demander a quelqu’un a qui vous faites
parvenir un exemplaire de ces pages de vous rembourser vos frais de photocopies et/ou de poste.

Si vous faites circuler ces regles, je vous demanderai d’en distribuer la totalité, c’est-a-dire
d’en photocopier toutes les pages, y compris celles qui contiennent un grand nombre de mentions
du type :[Texte a établir...]

En particulier, je tiens beaucoup a ce que cette notice de copyright figure dans la copie ! (Natu-
rellement, si vous arbitrez une campagne ou une partie, vous pouvez vous contenter de ne photoco-
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pier que quelques pages a l'usage de vos joueurs, par exemple les listes d’équipement, a condition
gu'ils aient acces a une copie de I'ensemble des regles.)
Voila. Jai fini de vous ennuyer avec ces petits problemes légaux...

Comment me contacter
Voici I'adresse a laquelle vous pouvez m'écrire :

Christophe Pythoud
22, rue du Pont
1003 — Lausanne
Suisse

Je vous promets de lire attentivement toute missive contenant des appréciations ou des sugges-
tions sunWestern ParadeCroyez bien que je serai toujours flatté de I'intérét porté a ces régles.

Sivous n'avez pas le coeur a rédiger tout un roman, mais que vous désirez néanmoins étre tenu
au courant des derniers développements du systéme, envoyez-moi simplement une carte postale
de I'endroit ol vous vivez avec vos coordonnées. Je vous enverrai alors un petit mot lorsqu’une
révision majeure des régles sera disponible. (Attention, je ne vous promets pas de vous faire par-
venir, sans frais postaux ou d’impression, la derniére version des régles, surtout si vous habitez
aux antipodes. Il y a également peu de chances pour que je vous.lg faxe

Si vous étes connecté a Internet, c’est la voie royale. Vous pouvez me faire part de vos obser-
vations a 'adresse suivallte

pyt houd@west er n- par ade. ch

Vous trouverez également la derniére version des régles a lackeesesuivantll :

http ://ww. west ern- parade. ch/

Les mises a jours se présentent sous la forme de fighigrdisponibles sur ce serveur. Vous
aurez donc besoin du programme Adobe Acrobat Reader pour en prendre connaissance.

Un moyen de communication & ne pas employer est le téléphone, en particulier pour éclaircir
un point de régles en cours de partie vers trois heures du matin... Ayez pitié.

Ceci dit, je vous souhaite la bienvenue dans I'Ouest sauvage. Bonne lecture.

4Dés le premier mai.
5A partir du premier mai également.
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Chapitre 1

La Création du personnage

1.1 Introduction

La création du personnage se fait en répartissant des points de personnage et des points de
compétences [&1.2)
Les étapes de la création de personnages sont les suivantes :
— détermination du sexe et de I'age du personndgd (§81.3) ;
— détermination de la dextre du personnad&X8§1.4);
— détermination de I'origine sociale du personnad&X81.5);
— détermination des caractéristiques primairE&181.6) ;
— détermination des caractéristiques secondail®d (81.7) ;
— détermination de la taille et du poid4T31.8) ;
calcul des points de vieliE1..9) ;
détermination des compétenceEldl.11) ;
achat de I'équipementlEZ13) ;
rédaction de I'historique du personnadelall.14).

1.2 Points de personnage et points de compétences

Les points de personnages, au nombre de 135, servent a influencer la d&&re (81.4), I'origine
sociale (EI) et les caractéristiqueBdB1.6) du personnage.
Le nombre et la répartition des points de compétences dépendent de la (ou des) vocation(s) du

personnage BLIL1).

1.3 Le sexe et l'age du personnage

Un joueur masculin interprétera un personnage masculin! Une joueuse pourra incarner a choix
un personnage féminin (le plus naturel) ou masculin.

L'age du personnage est obtenu en ajoutant 15 au jet de 1d8. La caractéristique expérience ne
peut pas étre supérieure a I'agErET16.13).



2 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

Si le M.J. désire créer des personnages expérimentés, il doit utiliser une méthode alternative
pour déterminer 'age BEI=S.1).

1.4 Ladextre du personnage

Il'y a trois dextres possibles : droitier, gaucher et ambidextre.

La dextre du personnage est obtenue en lancant 1d20 et 1d4 : si le jet du d20 est supérieur
a celui du d4, le personnage est droitier; si le jet du d4 est supérieur ou égal & celui du d20, le
personnage est gaucher.

Si le jet indique un personnage droitier, mais que le joueur souhaite néanmoins jouer un gau-
cher, il peut dépenser cing points de personnage pour ce faire.

Il est également possible de disposer d'un personnage ambidextre. Il en coltera au joueur
guarante points de personnage.

Les personnages ambidextres disposent d’'une base de 40% dans la compétence ambidextrie
(voir la description de cette compétence E=88.7.1 — pour plus de détails).

Un meneur de jeu généreux peut également appliquer la régle suivante : si les jets du d4 et du
d20 sont tous deux égaux a 1, le personnage est ambidextre sans colt en points de personnage.

1.5 Origine sociale

L'origine sociale du personnage, qui dépend pour I'essentiel de I'activité professionnelle et/ou
de la fortune de ses parents, est déterminée sur une échelle de un a cing, de la couche la plus
défavorisée a la plus favorisée.

Disposer d’'une origine sociale supérieure a 1 implique de dépenser un certains nombres de
points de personnage : 5 points pour le niveau 2, 25 points pour le niveau 3, 125 points pour le
niveau 4 et 625 points pour le niveau 5 (les niveaux 4 et 5 sont difficiles a obtenir : discutez-en
avec votre M.J.). Une origine sociale élevée offre certains avantages :

— des points supplémentaires a répartir dans le groupe de compétahiuesgénérale

— des scores de base plus élevés dans certaines compétences (voir la description des compé-

tences);

— des avantages en cours de partie, a la discrétion du M.J. ;

— plus d’argent en début de carriére ;

— dans certains cas, la possibilité de suivre plusieurs carrieres.

La tabldEEl présente de maniéere synthétique les éléments évoqués ci-dessus.

1.6 Deétermination des caractéristiques primaires

Les caractéristiques ditggimaires servant & définir les diverses aptitudes mentales et phy-
sigues du personnage, sont les suivantes :

— force;

— endurance;

— agilité;
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1.6. CARACTERISTIQUES PRIMAIRES 3

TABLE 1.1 — Origine sociale

Origine | Codt | Pts cult. gén.| Nb. voc. Profession paternelle/maternelle
Ouvrier, cow-boy, petite main d'ceuvre, bandit
1 0 0 1 -
prostituée, soldat (homme de troupe), etc.
Petit commercant, contre-maitre, petit notable,
2 5 50 1 as de la gachette, sous-officier (caporal, ser-
gent), etc.
Propriétaire terrien, chef d’entreprise, commer-
3 25 150 2 cant prospére, homme d’affaires, officier (ligu-

tenant, capitaine), etc.
Politicien connu, maire d’'une grande ville, gou-
4 125 300 3 verneur, juge fédéral, riche homme d’affaire, of-
ficier supérieur (jusqu’a colonel), etc.
Baron du chemin de fer, propriétaire d’'une en-
treprise transcontinentale (Wells Fargo, Agence
Pinkerton, etc.), conseiller du président, segré-
taire d'état, général, etc.

5 625 400 3

— intellect;

— apparence;

— charisme;

— chance;

— sang-froid;

— expérience;

— acuité visuelle.

1.6.1 Obtention des caractéristiques

Le joueur dispose de 135 points a répartir entre les caractéristiques de son personnage, moins
les points dépensés pour acheter une origine sociale autre gli&l1 (81.5), ou pour obtenir une cer-
taine dextre (B4). Le score minimum est de 4 points, le maximum de 20 points. Le joueur doit
cependant tenir compte des restrictions suivantes dans I'attribution des points :

— chaque point de caractéristique entre 1 et 12 codte 1 point;

— chaque point de caractéristique entre 13 et 18 codte 2 points;

— chaque point de caractéristique entre 19 et 20 co(te 3 points;

il ne peut pas y avoir plus de 5 pointgdart entrd’endurance et la force ;

il ne peut pas y avoir plus de 5 points d’écart entre l'intellect et le charisme;
I'apparence ne peut pas étre supérieuré fols la moyenne de la force et de I'endurance
pour les hommes et %Jfois la moyenne de I'agilité et du charisme pour les femmes.
Prenons un exemple :
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4 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

Le joueur de Joe Hambuster veut doter ce personnage d’une force de quinze. Il lui
en coltera 18 points. Pourquoi? Tout d’abord, il faut compter 12 points pour obtenir
une force de 12, puis 2 points par point de caractéristique entre 13 et 18 (soit 13, 14
et 15), ce qui fait 6 points supplémentaires pour un total de 18 points.

Ceux que ces calculs pourraient rebuter — ils ne sont pas au bout de leurs peines — peuvent se
référer a la tablE2.

TABLE 1.2 — Co(t des caractéristiques

Caractéristique| Codt en points
1-12 1-12
13 14
14 16
15 18
16 20
17 22
18 24
19 27
20 30

1.6.2 Modificateur de caractéristique

En fonction de sa valeur, chaque caractéristique se voit attribuer un modificateur qui s'ap-
pliquera a certains jets et dans certains calculs. Voir la #8e 1.3 qui présente les modificateurs
correspondant a chaque caractéristique.

De maniére générale la formule est, pour toute caractéristique supérieure a 12 :

caractéristique- 12
3

en arrondissant toute fraction a I'unité supérieure.

L'utilisation de chague modificateur est décrite dans la section correspondant a la caractéris-
tique dont il dépend.

Qui plus est, tous les maodificateurs entrent dans le calcul des scores de base des compétences
(voir le chapitrdlb).

1.6.3 Jet sous une caractéristique

Un jet sous une caractéristique est effectué chaque fois que le personnage entreprend une
action dépendant directement de celle-ci et/ou ne correspondant pas & une compétence existante.

Si une compétence existe, le M.J. est encouragé a lui donner la priorité.

Les circonstances requérant un tel jet sont décrites dans la section correspondant a la caracté-
ristique dont le jet dépend.
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1.6. CARACTERISTIQUES PRIMAIRES 5

TABLE 1.3 — Caractéristiques et modificateurs

Caractéristique| Modificateur
1-2 -3
3-5 -2
6-8 -1
9-12 0

13-15 +1
16-18 +2
19-21 +3
22-24 +4
25-27 +5
28-30 +6
31-33 +7
34-36 +8
37+ +9o0u+

Le jet sous la caractéristique s’effectue avec les dés de pourcentage. La chance de réussite se
calcule d’aprés la formule suivante :

caractéristique: 3+ 5 x modificateur

(par exemple : 16 d’endurance donne#480 = 58%). Le jet effectué doit étre inférieur ou égal
au pourcentage calculé ci-dessus pour réfissir
Les jets sous caractéristiques sont tributaires des mémes modificateurs que les jets de compé-
tences. A savoir, une action peut étre : trés facilB(%), facile (25%), normale, difficile{25%),
trés difficile (—-50%) ou impossible{90%).
Ceux qui seraient atteint d’arithmétophobie pourront utiliser la E&ille 1.4.

1.6.4 LA FOrCe. . ... FOR

Laforce représente I'aptitude du personnage a entreprendre des travaux physiquement contrai-
gnants, a soulever des choses pesantes, a frapper durement ses adversaires, a se hisser en haut des
falaises, etc.

La force est étroitement liée a I'endurance, aussi ne peut-il jamais y avoir plus de cing points
d’écart entre ces deux caractéristiques (ce qui signifie que, si les deux caractérspiofuedja
séparéegar cing points d’écart, et que I'une d’entre elles diminue, alors I'autre diminuera aussi;
et réciproquement si 'une augmente).

Le modificateur de force est ajouté aux dong@s occasionrspar les attagues a mains nues
uniquement (B3A5). La force joue également un réle dans le maniement des armes blanches, mais
les bonus aux dommages qui en découlent se calculent différemrii&ht (83.4).

1Le jet sous la caractéristique peut étre négatif ou dépasser les 100%.
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CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

TABLE 1.4 — Jet sous la caractéristique

Caractéristique| Jet (%)
1 —-12
2 -9
3 -1
4 2
5 5
6 13
7 16
8 19
9 27
10 30
11 33
12 36
13 44
14 47
15 50
16 58
17 61
18 64
19 72
20 75
21 78
22 86
23 89
24 92
25 100
26 103
27 106
etc. etc.
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1.6. CARACTERISTIQUES PRIMAIRES 7

Un jet sous la force est demandé lorsque le personnage tente, par exemple, de soulever un
objet trés lourd (comme un chariot pour permettre un changement de roue), de tirer a lui un de ses
camarades sur le point d'aller s’écraser au fond d’une crevasse, etc.

1.6.5 LENAUIANCE.. . ..ot e e e e e e END

L'endurance représente la résiste physique du personnagae, Gapacité a accomplir des
taches de longue haleine, sa faculté de se remettre plus ou moins rapidement de ses blessures (sur
ce dernier point, voir les regles de combat et en particulier le paragEERle 3.2.8), de résister a la
maladie, etc.

Le réle du modificateur d’endurance dans la guérison des blessures varie selon les regles que
I'on choisit d’appliquer follywoodiennesu réalistes cf. 22D et BEZZA.1 réciproquement).
Ce modificateur entre également dans le calcul de la chance qu’a un personnage de perdre connais-
sance a la suite d’'une blessurEfsd.2.6).

Un jet sous I'endurance est demandé dans les cas qui viennent d’étre indiqués ci-dessus.

1.6.6 LAGINIE « . oo AG

L'agilité représente la dextérité, la souplesse, le sens de I'équilibreata getc., du person-
nage; elle permet d’évaluer la maitrise qu’il a de son corps dans les situations ou une réaction
rapide et/ou précise peut signifier la vie ou la mort de notre cow-boy.

L'agilité est trés importante pour tout professionnel de la gachette qui se respecte, puisqu’elle
est a la base du calcul de sa vites§ET3Il .7.1).

Le modificateur d’agilité indique le nombre d’attaques/d’actions supplémentaires auxquelles
le personnage a droit pendant le round de combat : chaque personnage a droit & deux actions plus
son modificateur d’agilité par roundif&31L.2).

Le jet sous I'agilité peut étre demandé dans les situations ou le personnage doit faire preuve
d'une grande dextérité si aucune autre compétence n’est disponible pour régler le cas. Si une
compétence existe, elle sera toujours utilisée en priorité par rapport au jet d’'agilité.

1.6.7 LINtEECT. . . oot e e e e INT

La caractéristique « intellect» permet d’évaluer l'intelligence du personnage, son aptitude a
raisonner dans I'abstrait ou a découvrir la solution concréte d'un probléme, ses capacités d’appren-
tissage et son bon sens en général. Lintellect joue également un rble clé dans toute compétence
qui implique une évaluation (des distances, du nombre d’ennemis, etc.).

Le modificateur d’intellect ne représente rien de particulier, sinon qu'il entre dans le calcul du
niveau de base de plusieurs compétences (notamment les compétences de tir).

Le jet sous l'intellect est effectué lorsque le personnage doit appréhender les éléments d'une
situation complexe (lorsqu’il tente de comprendre le systeme de parenté de quelque tribu indienne
par exemple) ou qu'il essaie daisir le fonctionnen d’'un mécanisme pls ou moins complexe
(la poudre d’abord, ou alors le boulet ?).
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8 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

1.6.8 L APPAIENCE ...t APP

L'apparence permet d’évaluer I'attraction que le personnage exerce sur les membres de l'autre
sexe (ou du méme sexe dans certaines circonstances, ou la profonde répulsion et haine des gens
du méme sexe dans d’autres circonstances encore holegtes gensaiment ni les dons juans
ni les trainées, ou du moins ceux gu'ils considérent comme tels).

Le modificateur d’apparence indique le nombre de soupirant(e)s que le personnage peut faire
patienter simultanément.

Le jet sous I'apparence est effectué lorsqu’un personnage tente d’attirer I'attention d’un P.N.J.
en se servant de son physique. La difficulté du jet variera selon la mise du personnage et les
circonstances (autres beaux gosses dans le quartier, etc.), a la discrétion du M.J.

1.6.9 Le CharisSme. . ..ottt e e e e e CHR

Le charisme représente la capacité du personnage a se faire apprécier de ses compagnons, son
élocution, ses aptitudes a gérer des situations délicates et/ou potentiellement conflictuelles, I'art
de conclure quelque bonne affaire.

Le modificateur de charisme indique le nombre de personnes que le personnage peut tenir en
haleine sur la méme affaire — en méme temps — (combien de cow-boys il peut empécher de se
battre, combien de marchands de chevaux il peut convaincre de financer son expédition, combien
d’adjoints du shérif il peut persuader qu’il n’a rien a se reprocher, etc.).

Le jet de charisme peut étre requis dans toutes les situations que je viens d’évoquer et/ou au
gré du M.J.

1.6.10 La ChanCe . .....oiie e e e CHC

La chance représente... la chance du personnage : elle permet, par exemple, d’estimer la pro-
babilité qu'il a de rencontrer la personne dont il a besoin, de déterminer si, en tombant du toit du
Saloon, il va s’écraser au sol ou atterrir en douceur dans une charrette de foin.

Le modificateur de chance peut étre déduit, dans certaines circonstances, des dommages qu’en-
caisse le personnage : en général, le joueur choisit cette option lorsqu’une blessure risque d’en-
voyer le personnagad patres Mais chaque fois qu’une telle réduction est accordée par le M.J., le
personnage perd définitivement un point de chance (avec tout ce que cela implique au niveau du
jet sous la caractéristique, du modificateur et des compétences).

Le M.J. peut décider a tout moment d’effectuer un jet de chance (qui sera généralement tiré
secretement par lui) pour déterminer si un événement attendu ou espéré par le personnage va se
produire ou pas (comme de voir passer un cavalier, susceptible de lui venir en aide, au milieu du
désert). En fonction de la probabilité intrinséque de la chose, le M.J. attribuera le modificateur
approprié au jet sous la caractéristiqUET=) .6.3).

1.6.11 Le Sang-Froid .. ... ... SGF

Le sang-froid représente I'ifude du personnage a garder son calme et a rester maitre de
lui dans les situations les plus dangereuses. C’est aussi cette caractéristique qui lui permet de ne
jamais laisser paraitre son trouble ou sa peur a ses ennemis (ou ses amis).
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1.6. CARACTERISTIQUES PRIMAIRES 9

Le modificateur de sanfyoid intervientdans le calcul de la vitesse du personnaf&ld1.7.1).

Un jet de sang-fria peut étre demandé chaque fois que le personnage effectuepntraint
et forcé une action fortement contraire a son instinct de conservation (le suicide pur et simple
demande la réussite d'un jet de sang-froid trés difficile).

Le jet peut également étre demandé lorsque tegrage doitacher son tuble. S'il le rate,
les gens s’apercgoivent que « quelque chose ne va pas », ce qui ne signifie pas qu'ils devinent
forcément la cause du trouble du personnage. Le jet n’est jamais demandé si le personnage a pu
se préparer a affronter la situation.

Sivous comptez arbitréiestern Paradge vous suggére de parcourir attentivement la section
suivante (sinon, vous pouvez sans probléme sauter le passage en premiére lecture).

1.6.12 Considérations supplémentaires sur le jet de sang-froid

Dans le cas d’'une action dangereuse, lejest jamais requisi celle-ci, aussi risquée soit-
elle, est indispensable a la survie du personnage. Par exemple, si un personnage a le choix entre
sauter d’un train en marche et étre abattu sur place, il n’a pas besoin de réussir un jet de sang-
froid pour s’éjecter du wagon. Par contre, si I'un de ses poursuivants désire le suivre, il devra, lui,
réussir un jet de sang-froid (et €as de bonne réussite, on peutdocorder un jet‘thtellect pour
se rendre compte qu'il est sans doute plus simple d’actionner le signal d’alarme

Bref, et de maniere générale, le jet de sang-froid ne peut-Blisyour empécher le person-
nage d’'agir face au danger. Je sais, ce point de vue n’est guére réaliste, mais j'ai pour principe
de toujours garantir le libre arbitre des joueurs dans mes parties. Libre & vous de voir les choses
autrement, mais mettez-vous d’accord avec vos joueurs avant de commencer a arbitrer.

Je souhaite également que lede sang-froiche soit pas tilisé pour forcer le personnage a
faire des choses stupides (« Si tu rates ton jet de sang-froid, tu continues a tirer sur le cadavre de
ton ennemi. »), cela d’autant plus si les actions qu’on I'oblige a faire le placent dans une situation
délicate (« Maintenant que tu as vidé ton barillet, tu t'apercois que I'indien n’était que blessé. Il se
releve, le couteau a la main et ... »).

Il ne faut pas non plus abuser du jet de sang-froid « de surprise » et surtout ne pas s’en ser-
vir pour systématiquement mettre le personnage dans I'embarras. Par exemple, supposons qu’un
personnage réalise soudainement qu’un de ses partenaires de poker est I'assassin de son pére qu'il
recherche depuis des années. S'il rate son jet de sang-froid, les gens attablés s’apercevront de son
trouble, mais il I'attribueront probablement a la partie de poker en cours. Dans tous les cas, c’est
le joueurqui décidera si son personnage attague immédiatement I'assassin de son pére ou pas,
et non le résultat du jet de sang-iffo(Maintenant, si le personnage a les mains crispées sur la
table, les yeux injectés de sang et le regard braqué sur son ennemi, celui-ci pourrait prendre les
devants, mais encore une fois, il peut attribuer I'attitude de son adversaire a tout un tas de facteurs,
comme la partie de poker en cours.) D’autre part, sile personnage sait qu'il va jouer au poker avec
I'assassin de son pére, le jet de sang-froid n’est pas requis, car il a eu le temps de se préparer a la
situation.

Un jet de sang-frial peut également étre requis lorsde@ersonnage est confronté a des forces
gu'il ne comprend pas, surnaturelles ou non. Encore une fois, le M.J. n'abusera cependant pas de
cette procédure, pour ne pas entraver le libre arbitre des joueurs. Il ne s’agit pas d’'un jet de santé
mentale et nous ne sommes pas datisilhu
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10 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

En résumé, si vous voulez tester I'habilité de vos joueurs a tirer leur personnage de situations
délicates, peaufinez plutdt votre scénario au lieu d’abuser des jets de sang-froid.

1.6.13 L EXPEIENCE . . . .ttt e EXP

Comme indiqué eli=l.3, I'expérience ne peut pas, lors de la création du personnage, étre supé-
rieure a I'age de celui-ci.

L'expérience indique dans quelle mesure le personnage connait les dures réalités de I'existence
dans I'Ouest Sauvage ou ailleurs ; elle reflete le contact direct avec celles-ci, pas une connaissance
théorique comme le permettent les compétences de la catégtitiee généraleElle représente
également une mesure relative du nombre de situations potentiellement létales que le personnage
a déja traversées dans sa vie.

Au niveau de I'historique du personnagEl&IIL4.3), on considérera que, pour chaque point du
modificateur d’expérience, le personnage a participé activementgunfight une bataille, un
duel, etc. (C'est-a-dire qu'il a fait usage de ses armes pour se défendre, blessant ou tuant un ou
plusieurs adversaires.)

Le modificateur d’expérience entre également dans le calcul de la vitesse du personnage.

Finalement, pour chaque point du modificateur d’expérience, le personnage a droit a dix points
de compétence supplémentaires et a cinq points complémentaires dans son groupe de compétences
favori (JI2I1). Ces points supplémentaires doivent étre répartis dans au moins trois compétences.

On n'effectue généralement pas de jet sous I'expérience, sauf peut-étre pour savoir si le per-
sonnage a déja vécu une situation similaire & celle qui lui est présentée.

1.6.14 LAcUité Visuelle. . ... e e e ACV

L'acuité visuelle reflete, comme son nom l'indique, la qualité de la vision du personnage, son
aptitude a déceler les détails de loin comme de pres.

Le modificateur d’acuité visuelle joue un r6le dans I'aptitude a tirer précisément du person-
nage : en particulier lorsqu’il s'agit de prendre pour cible une zone particuliére de I'anatomie de

l'adversaire (BZ32).

Le jet d’acuité visuelle n’est utilisé que lorsque le personnage essaie de distinguer un détail
sur quelque chose de trés petit ou de tres loin, ou dans la pénombre. Il ne remplace pas un jet en
observatior(35Z=b) ouinspection SEZ=S).

1.7 Les caractéristiques secondaires

Les caractéristiques secondaires, la vitesse et la réputation, sont calculées a partir des caracte-
ristiques primaires.

1.7 0 LA VIS . . oottt e e e e VIT. .

La formule pour calculer la vitesse d'un personnage est la suivante :

VIT = AGI + MSGF+ MEXP.
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La vitesse représente la promptitude du personnage a réagir dans les situations critiques;
comme lindique la formule ci-dessus, la vitesse est fortement liée a I'agilité. La fonction prin-
cipale de la vitesse est bien sir d'établir quand votre personnage va pouvoir dégaiser son
shooter(de préférence avant ses adversaires).

Le modificateur de vitesse entre dans le calcul de certaines compétences, sans plus.

Par contre, le pourcentage du jet sous la vitesse permet de déterminer & quels rangs d’action
votre personnage va pouvoir agil1.4).

1.7.2 LaREPULALION . ...ttt REP

La réputation se calcule d'aprés la formule suivante :
REP= 3+ MCHR+ MEXP+ 2 x classe sociale

La réputation est le reflet de la renommée du personnage, c’'est-a-dire de sa capacité a obtenir
certains avantages, a faire avancer les choses, en se servant de son patronyme.

Le modificateur de réputation ne sert pas a grand chose pour le moment.

Le jet sous la réputation est effectué chaque fois que le personnage essaie d’user ou d’abuser
de son aura personnelle. Il est trés important que le M.J. applique les modificateurs adéquats a un
tel jet (FBB). Par exemple pour le lieu ou se trouve le personnage : IEEble 1.5 présente quelques
suggestions pour un visage pale né quelque part aux Etats-Unis. (Bien sdr, cela ne concerne qu’une
premiére rencontre, avant que le personnage ne fasse quoi que ce soit de notable dans la région.)

TABLE 1.5 — Modificateurs géographiques au jet de réputation

Lieu Modificateur
Ville/village natal(e) +50 %
Comté (ou équivalent) d’origineg  +25%
Région d’origine —
Dans le méme état -25%
Ailleurs aux Etats-Unis -50 %
Mexique/Canada -90 %

(Les régles sur la réputation sont provisoires et demanderont encore de nombreuses améliora-
tions.)

1.8 Latalille et le poids
La taille, en centimétres, des personnages féminins se calcule ainsi:
165+ 2 x MFOR-+2 X MEND — 3 X MAGI +2d4

La taille, en centimétres, des personnages masculins se calcule de la maniére suivante :
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12 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

1704+ 3 x MFOR+ 3 x MEND — 2 x MAGI +2d6

Le poids d’'un personnage féminin, en kilogrammes, est obtenu en soustrayant 115 a sa taille
+ 1d6 (& choix pour la joueuse).

Le poids d’'un personnage masculin, en kilogrammes, est obtenu en soustrayant 105 & sa taille
=+ 1d6 (& choix pour le joueur — ou éventuellement la joueuse).

1.9 Calcul des points de vie
Les points de vie de chaque localisation sont calculés a partir de I'endurance du personnage.

La tabldEPp résume la situation. La troisieme colonne indique par combien le nombre de points
d’hémorragie (B2 3) perdus doit étre multiplié lorsque cette localisation est touchée.

TABLE 1.6 — Points de vie par localisation

Localisation | Points de vie| Multiplic. hémao.
Téte 100%END 1xH
Gorge 50%END 3xH
Epaule droite | 150%END 1xH
Epaule gauchg 150%END 1xH
Cceur/poitrine| 50%END 1xH
Bras droit 100%END 1xH
Bras gauche | 100%END 1xH
Main droite 50%END 1xH
Main gauche 50%END 1xH
Abdomen 50%END 2xH
Flanc droit 100%END 2xH
Flanc gauche | 100%END 2xH
Cuisse droite | 150%END 2xH
Cuisse gauche 150%END 2xH
Jambe droite | 100%END 1xH
Jambe gauche 100%END 1xH
Pied droit 50%END 1xH
Pied gauche 50%END 1xH

1.10 Capacité de transport

La capacité de transpod’un personnage représente son aptitude a sedépén portant une
charge. La capacité d'un personnage est calculée en effectuant la moyenne de sa force et de son
endurance et en multipliant le résultat par cing. Le nombre obtenu représente le pourcentage de
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son propre poids qu’un personnage peut transporter, sa capacité de transport maximale. La formule
ci-dessous synthétise ce calcul :

FOR+END
40
Prenons un exemple. Sam a une forcd @et une endurance dis. Il pése 80 kg.

La moyenne de sa force et de son endurancd 4stionc sa capacité de transport
sera égale a 70%l¢ x 5) de 80 kg, soit 56 kg.

Capacité de transpost x poids

Etre chargé comme un mulet n’est pas sans conséquence. Lorsqu’un personnage dépasse 20%
de sa capacité de transport, sa vitesse diminue de 10%; lorsqu’il dépasse les 40%, sa vitesse
diminue de 20% et ainsi de suite. Les jets d'agilité du personnage sont pénalisés de ce méme
pourcentage. Si un personnage porte une charge égale & 200% de sa capacité de transport, il est
totalement immobilisé et ne peut plus faire un geste. La pénalité subie par la vitesse est diminuée
de moitié si le personnage est a cheval. Ceci vaut également pour les jets d’agilité.

D’autre part, en combat, si la charge d’'un personnage est supérieure a 100% de sa capacité
de transport, il perd une action. Si la charge est supérieure a 150%, il perd deux actions, et bien
entendu si la charge atteint les 200%, il ne fait plus rien. Ces pénalités ne s’appliquent pas si le
personnage est a cheval.

1.11 Détermination des compétences

La détermination des compétences s’effectue en trois temps :

— le joueur détermine le groupe (ou les groupes — selon sa classe sociale) de compétences
favori(s) de son personnage (voir la talfll 1.7) : ce groupe ou ces groupes représentent la
profession que notre aventurier a exercée avant le début du scénario ou de la campagne : un
trappeur choisira lesompétences de trappewmn as du revolver, leombat & distanceun
prédicateur, lesompétences de communicatj@h

— le joueur répartit ensuite 200 points de compétences a sa guise, mais sans octroyer plus de
20 points a une méme compétence;

— il ajoute & cela un certains nombres de points supplémentaires, selon [EEhble 1.7, dans le
groupe de compétences favori du personnage, mais sans dépasser le maximum spécifié selon
le groupe de compétences choisi, mais il est possible de cumuler ces points avec ceux acquis
a I'étape précédente (i.e. 2« points dans une compétence du groupe favori).

2Le cas du médecin est examindEE= 2.1.
3Un tel développement des sens ne peut étre acquis gu’en vivant comme une béte et en dehors de tout contact avec
la civilisation. Le persnnage peut étre un blanc ou un indien.

“4pistollero mexicain, tueur patenté, chasseur de primes, etc.

5Brute du village, mais aussi éclaireur indien, cavalier U.S., spécialiste en actions demdoneta.

8Marchand, homme politique, légiste : juge ou avocat.

"Voleur, acrobate ou artiste de cirque, espion.

8prédicateur, révérend, escroc, gigolo, receleur, tavernier, diplomate, etc.

9Athléte blanc ou messager indien.
10Médecin (cfE=R2EL), mais aussi : rebouteux & $ 1, homme-médecine indien, dentiste, etc.
IMuletier, transporteur, cowboy, capitaine de caravane, etc. mais aussi géographe.
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TABLE 1.7 — Points a répartir dans le groupe de compétences favori

Groupe Points | Max. Perso. type
Culture générale 150 50 intellectuel de I'Est
Cing sens 100 25 enfant sauvage
Artisanat 100 60 artisan/ouvrier
Combat a distance 50 20 pro. de la gachetfe
Combat au corp a corp 100 20 variable
Commerce, finances, gouvernement 150 50 variablé
Compétences indiennes 100 30 indien
Compétences de chercheur d’or 100 40 chercheur d’or
Compétences de fermier 100 40 fermier
Compétences de joueur professionnell00 25 joueur professionnel
Comp. de larrons/saltimbanques 150 40 variabld
Compétences de communication 150 30 variablé
Compétences de survie 50 50 vieux solitaire bourru
Compétences de trappeur 150 30 | trappeur/chasseur indig
Compétences de vitesse 75 25 coureuf
Compétences médicales 150 25 soigneut?
Compétences militaires 100 25 soldat de métier
Compétences musicales 150 50 musicien
Déplacement et transport 150 25 voyageut?!
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Selon l'idée que les personnages expérimentés (c’est-a-dire les personnages qui ont un score
d’expérience supérieur a 12) savent faire plus de choses (et mieux) que les personnages débutants,
ils disposeront des avantages suivants : par point du modificateur d’expérience, 10 points de plus
dans les compétences générales et 5 points dans le groupe de compétences favori. Ses points
sont cumulables avec ceux recus précédemment, mais doivent étre répartis dans au moins trois
compétences différentes.

Pour plus de détails, on se reportera au chalflitre 6, qui est consacré aux compétences.

1.12 Personnages particuliers

Certains personnages particuliers peuvent difficilement étre engendrés a I'aide des régles preé-
sentées ci-avant. Il est néanmoins parfois intéressant d’intégrer certain d’entre-eux a nos parties et
campagnes. Cependant, il me parait souhaitable de limiter le nombre de « personnages spéciaux »
a un, au maximum deux, par groupe de personnages. (Quoi que les aventures d’'un groupe de
samourais au milieu de I'Ouest Sauvage

1.12.1 Le médecin

Un personnage qui choisit les compétences médicales comme groupe favori n’est pas forcé-
ment un médecin, c’est-a-dire quelqu’un qui a fait d’authentiques études de médecine. Comment
sait-on si le personnage est un véritable médecin ? Simplement, le joueur signale la chose au M.J.
lors de la création du personnage.

Un médecin dispose des avantages suivants :
seul ce type de personnggeut placedes points ermhimieetchirurgieﬂ;

— compétencére/écrire: +50%;;

— compétenceulture générale +20% ;

— compétencéatin : 60%.

Il'y a aussi quelques désavantages :

— le personnage ne dispose que de 120 points a répartir dans ses compétences générales;
— I'age de départ est fixé a ¥93d4.

1.12.2 VLindien

Le personnage indien est sans doute le plus difficile & développer et a interpréter de maniere
cohérente et il faudrait un livret aussi épais que celui qui vous tenez entre les mains pour aborder
le sujet. Je ne vais donc pas tenter de le faire, du moins pour l'instant.

Voici quand méme quelques conseils :

— il n’existe pas un type d’indien : les différences culturelles entre les nations sont énormes;

— il estdonc indispensable de se documenter sérieusement sur les ethnies que I'on veut mettre

en scene;

123e rappelle que la moitié du score de la compétehireieest ajouté au score de base des compétences suivantes :
baumes et onguentsordiaux herboristerig poisons et antidotesuppression de la douleube méme, la moitié du
score erchirurgieest ajoutée au score de base des compétences suivantpatationcautériserextraction de balle
nettoyage d’'une blessure
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16 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

— ce travail de documentation, déja important pour le M.J., I'est plus encore pour le joueur;

— les compétences indiennelEl#6.9) telles que décrites actuellement, ne sont qu’une esquisse;
la plupart de ces compétences sont spécifiques & une éthnie/nation (tout ce qui reléve de
culture et de la religion).

1.12.3 Le soldat d'élite

Le soldat d’élite est un personnage qui poursuit une carriére militaire ou dont celle-ci vient de
s'achever (a son grand dam : un tel personnage est né pour I'armée). Il sera au minimum sous-
officier. Son expertise au maniement des armes est conséquente : elle ne dépassera pas celle des
professionnels de la gachette ou des spécialistes du corps a corps, mais elle sera définitivement
supérieure a la moyenne.

Naturellement, comme tous les personnages dotés de compétences médicales ne sont pas for-
cément médecin, tous ceux qui ont fait un séjour dans I'armée n’appartiennent pas a cette catégorie
de personnage (et de loin pas).

Le soldat d’élite dispose des points de caractéristiques et de compétences habituels, mais leur
répartition subit les contraintes suivantes :

— aucune des caractéristiques suivantes ne peut étre inférieure & douze : force, endurance,

agilité, intellect, charisme, safftpid ;

— le groupe de compétences favoris est obligatoiremegblegpétences militaires

— aucun point ne peut étre placé dans les groupes suivartisanat commerce, finance et

gouvernemennon ce personnage ne sera doué ni pour I'étiquette ni pour la comptabilité),
compétences de chercheur d'oompétences de fermj@ompétences de joueur profession-
nel, compétence de larrons/saltimbanquesmpétences de communicatjon

Par contre, il peut placer jusqu'a 35 points par compétence dacsnat a distancele
combat au corps a corpet lescompétences militaires

1.12.4 Lartiste martial

L'artiste martial est un personnage originaire de la lointaine Asie. C’est généralement un Chi-
nois, mais on pourrait également envisager qu’il soit Coréen ou Philippin. Il peut également s’agir
d’'un métis eurasien.

Un tel personnage dispose du nombre de points habituels, mais leur répartition subit les
contraintes suivantes :

— le groupe de compétences favori est forcémenbtabat au corps a corps

— le personnage ngeut placer aucupoint dans une compétence epport, probe ou loin-
tain, avec les armes a feu;

— aucune compétence ne peut étre choisie dans les groupes susammerce, finance et
gouvernementcompétences indiennesompétences de chercheur d'@ompétences de
joueur professionnecompétences de trappeyuompétences géographigiksdéplace-
ment et transportfle M.J. peut éventuellement acder une exception pour une compeé-
tence isolée dans un de ces groupes si son acquisition s'insére bien dans I'historique du
personnage — mais aucune exception pour les armes afeu!);

13Concerne uniquement la géographie du « Nouveau Monde ».
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— les actions du personnage doivent généralement tenir compte d’'un code éthique ou de I'hon-
neur, a établir avec le M.J., en début de partie ou de campagne.
L'avantage principal accordé a ce personnage est la pligsiboctroyer des points a la com-
pétenceart martiaux qui lui est réservﬁ

1.12.5 Le samourai

Comme l'artiste martial @=.4), le samourai est un personnage asiatique égaré dans I'Ouest
Sauvage. Attention, les régles ci-dessous tendent a créer un samourai « stéréo-typique » ; il est tout
a fait possible d’'incarner un Japonais du X siécle plus « réaliste », mais il ne faut alors pas
employer les régles ci-dessous.

On peut créer un tel personnage avec le nombre de points habituels, en tenant compte des
restrictions suivantes :

— le groupe de compétences favori est forcémenbtabat au corps a corps

— aucune compétence ne peut étre choisie dans les groupes sua@anietences indiennes
compétences de chercheur d'oompétences de fermj@ompétences de larrons et saltim-
banquescompétences géographiqliEsinsi que toutes les autres compétences que le M.J.
jugera inadaptées au personnage;

— le samourai est tenu de respecter le codieusdhidq c’est-a-dire toujours honorer la parole
donnée, ne pas mentir ni trichee jamais perdre la face, accomplir la mission qui lui a été
confiée ou mourir en essayant de le faire, etc. (un tel personnage n’est pas forcément celui
qui va durer le plus longtemps dans la campagne) ;

— méme s'il a quelques connaissances en armes a feu, un tel personnage utilisera toujours son
sabre de préférence a tout autre arme si la situation le permet.

Le samourai est le seul personnage qui peut mettre des points dans la comipagbenigegui

représente son entrainement dans toutes les disciplines du guerrieriflippon

1.13 LEquipement

Le personnage peut disposer d’'un équipement, au choix du joueur, dont la valeur totale ne
dépasse pas un montant déterminé par sa classe sociale (le personnage ne dispose pas de cette
somme ; elle représente la valeur maximale de ses affaires a I'état neuf). On se référera a la table
3 pour connaitre la valeur de I'équipement d’un personnage débutant.

Si un joueur inclut dans I'équipement de son personnage une piéce rare, il devra en justifier la
possession en rédigeant I'historique de celle BN 14.2).

On se référera au chapille 5 pour la description de I'équipement et les régles y relatives.

143e rappelle que la moitié cette compétence est ajoutée au score de base des compétences jswighritis:
cer, armes contondanteassommerceinturer, combat a I'arme blanchecoup de pied vicieuxroche-piedculbute
escrime de tailleesquiveétranglementiutte, parade placage poudre aux yeuwmouvement silencieusaut réflexes
connaissance de I'anatomie

15Concerne uniquement la géographie du « Nouveau Monde ».

163e rappelle que la moitié de cette compétence est ajoutée au score de base des compétencedanderites :
l'arc, armes contondantesombat a I'arme blanchesscrime d’esto@scrime de tailleesquivelutte, parade pugilat,
natation réflexesart du commandemeréquitation
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18 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

TABLE 1.8 — Valeur de I'équipement d’un personnage débutant

Classe sociale Valeur
1 $150
2 $300
3 $600
4 $1200
5 $2400

1.14 Historique du personnage

Cette section couvre brievement la rédaction de I'« historique » du personnage.

1.14.1 Les grandes lignes

De maniere générale, I'historique d’'un personnage doit contenir les éléments suivants :

— son lieu de naissance (en particulier : Nord ou Sud ?) ;

— la classe sociale de ses parents;;

— ses occupations professionnelles actuelles et comment il en est arrivé a exercer son métier
d’aujourd’hui (en particulier si son travail est en contradiction flagrante avec ses origines
géographiques ou sociales, par exemple un trappeur du Grand Nord né en Louisiane, ou un
fils de bonne famille bostonienne qui joue les chasseurs de primes sur la frontieére mexi-
caine...);

— son caractére et ses petits penchants (inutile d’en tartiner des pages, les grandes lignes suf-
fisent : mon expérience m’a prouvé que pluddekgroundosychologique du personnage
est détaillé, moins le joueur en tient en comp}e

1.14.2 Une piece rare dans I'équipement

Si le personnage dispose dans son petit matériel d’'un instrument susceptible d’engendrer
I'étonnement chez ses compagnons, le joueur devra rédiger quelgues lignes qui en expliquent
la provenance.

Le caractére exceptionnel de I'objet dépend également de la stature du personnage : une Win-
chester dernier modeéle trouve naturellement sa place entre les mains d’'un chasseur de prime dont
la réputation a franchi les frontiéres, mais pas dans celles d’'un obscur cow-boy qui fait la route
d’Abiléne.

1.14.3 Un modificateur d’expérience positif

Comme indiqué ci-avant BEZBI13), a chaque point (positif) du modificateur d’expérience cor-
respond une situation potentiellement létale tregeravec succés par le pennage, c'st-a-dire
en blessant ou tuant une ou plusieurs personnes.
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1.15. PERSONNAGES EXPERIMENTES 19

Le joueur doit poser sur le papier, sans trop entrer dans les détails, le résultat de chacune de
ces petites altercations, d’entente avec le M.J. Ce dernier est naturellement libre de faire entrer
certains éléments de I'historique du personnage dans le scénario en cours.

1.14.4 Caractéristique(s) extraordinaire(s)

Tout personnage doté d’'une caractéristique trés élevée (18 ou plus), ou affligé d’'une caracté-

ristique trés basse (6 ou moins), voit sa vie modifiée profondément par ce don ou cette infirmité.

Dans tous les cas, le joueur devra indiquer dans I'historique du personnage :

— comment le score de la caractéristique a été obtenu (cela peut étre inné, ce qui est géné-
ralement le cas pour I'apparence, ou dd a un certain mode de vie, dans le cas d’'une force
herculéenne) ;

— comment le personnage vit la situation : affitgkiefierement son don ? cache-t-il son infir-
mité ? ou l'inverse ? (il y a des maladroits qui sont plus agiles — et plus rapides! — qu’on
pourrait le penser...);

— quelles conséquences a déja eu ce don ou cette infirmité sur la vie du personnage.

1.14.5 Détails divers

Le joueur est naturellement encouragé a compléter I'historique a sa guise, mais il me parait

sage de limiter celui-ci a deux pages dactylographiées. Cela pour deux raisons :

— comme je I'ai dit plus haut, un historique trop long devient rapidement ingérable pour tout
le monde; qui plus est, il est souvent plus intéressant de laisser se développer la psychologie
du personnage au fil des aventures;;

— Western Parada’est pas une promenade de santé ! inutile de blinder le profil psychologique
d’'un personnage qui a toutes les chances d’aller rejoindre ses aieux au renfight

1.15 Création de personnages experimentés

Ci-dessous suivent quelques considérations sur la création de personnages expérimentés. (Avis
aux M.J. et aux joueurs : incarner une machine a tuer est souvent moins drole que d’avoir a tirer
son épingle du jeu avec un personnage moins massivement doué.)

En dehors de ce qui suit, I'ensemble des régles concernant la création du personnage reste
valable.

1.15.1 L'Age du personnage
En général, je suggére : 252d6.

1.15.2 Les Caractéristiques

Vous disposez de 165 points de personnage pour acheter une classe sociale, une dextre, et
a répartir entre les caractéristiques du personnage (si vous voulez vraiment Iag'agbetn,

17A ce propos, voir le chapiti 7.
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20 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

allez-y pour 200 points). Le maximum est élevé a 25 avec les codts suivants :
— chaque point de caractéristique entre 1 et 12 codte 1 point;
— chaque point de caractéristique entre 13 et 18 co(te 2 points;
— chaque point de caractéristique entre 19 et 21 co(te 3 points;
— chaque point de caractéristique entre 22 et 25 codte 4 points.
La tabldE® compléte la tatdEaL.2.

TABLE 1.9 — Co(t des caractéristiques au-dela de 20

Caractéristique| Codt en points
21 33
22 37
23 41
24 45
25 49

1.15.3 LaRéputation

On substitue la formule suivante a celle donnéEER11.7.2 :

REP= 124 MCHR + MEXP

1.15.4 Les Compétences

On remplace les regles BEAl.11 par ce qui suit :

— 300 points a répartir a la guise du joueur, avec un maximum de trente points sur une com-
pétence;

— un certain nombre de points a répartir dans le groupe favori du personnage, selon les indi-
cations de la tablEZNL0, qui remplace la t4BIk 1.7 des personnages débutants.

1.15.5 LEquipement

La valeur maximale de I'équipement du personnage est fixée d’apres |EX=ble 1.11.

1.15.6 Le médecin expérimenté

Il est également possible de créer un personnage expérimenté qui soit médecin. On applique
les méme regles que pour un médecin « débutaliSf&ll.12.1), avec les amendements suivant :

— compétencére/écrire: +75%;

— compétenceulture générale +60% ;

— points a répartir dans les compétences générales : seulement 180

— age de départ : 303d8.
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1.15. PERSONNAGES EXPERIMENTES 21

TABLE 1.10 — Personnages experimentés : points a répartir dans le groupe de compétences favori

Groupe Points | Max.
Culture générale 225 75
Cing sens 150 40
Artisanat 150 90
Combat a distance 75 25
Combat au corp a corp 150 30
Commerce, finances, gouvernement 225 75
Compétences indiennes 150 45
Compétences de chercheur d’or 150 60
Compétences de fermier 150 60
Compétences de joueur professionnell50 40
Comp. de larrons/saltimbanques 225 60
Compétences de communication 225 45
Compétences de survie 75 75
Compétences de trappeur 225 45
Compétences de vitesse 115 40
Compétences médicales 225 40
Compétences militaires 150 40
Compétences musicales 225 75
Déplacement et transport 225 40

TABLE 1.11 — Valeur de I'équipement d’un personnage expérimenté

Classe sociale Valeur
1 $450
2 $900
3 $1800
4 $3600
5 $7200
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22 CHAPITRE 1. CREATION DES PERSONNAGES

1.15.7 Le soldat d’élite expérimentée

Le soldat d’élite (BEIZEA3) expérimenté peuaqdr jusqu’a 45 points par compétence dans
les groupesombat a distangeeombat au corps a corpst compétences militaire§inon rien ne
change.
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Chapitre 2

Utilisation et augmentation des
caractéristiques et compétences

2.1 Jets de compétence et de caractéristique

Un jet de compétence ou de caractéristique est effectué au d100, si le résultat du jet est compris
entre 96 et 00, on relance le d100 et on additionne les résultats (on continue ainsi tant qu’il y a
lieu).

Pour réussir un jet de compétence, le résultat du jet de dés doit étre égal ou inférieur au pour-
centage de la compétence. Pour réussir un jet de caractéristique, le jet de dés doit étre inférieur ou
égal au jet sous la caractéristiquElZl.6.3) (et non par rapport a la caractéristique elle-méme).

2.1.1 De quelques restrictions

En plus de ce qui précéde, on tiendra compte des restrictions suivantes :

— la tentative échoue automatiquement si la chance de réussite est inférieure & 5% si un
personnage persiste cependant a entreprendre un acte impossible, il doit réussir un jet de
chance pour ne pas subir un échec critiqEEE3.1.2) (et un échec critique au jet de chance
impligue un échec catastrophique dans la compétence) ;

— silachance de réussite est inférieure a 20%, il n'y pas de réussite critique ou extraordinaire

possible (EZ112).

2.1.2 Différentes qualités de réussite

Il existe différentes qualités de réussite (et d’échec).

Une réussite est diextraordinairesi le jet ne dépasse pas les 10% du score de la compétence
(ou du jet sous la caractéristique). Les effets d’une réussite extraordinaire dépendent des circons-
tances, de la compétence en question et du bon vouloir du M.J. On se reportera également a la
description de la compétence au chafiire 6.

Une réussite est ditritiquesi le jet ne dépasse pas les 50% du score dans la compétence. Les
effets d’'une réussite critique varient selon la compétence.

23



24 CHAPITRE 2. CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES

Les réussites extraordinaires et critiques en combat ont des effets particuliers décrits au long
du chapitrdiB.

La réussite est diteormaledans tous les autres cas et n'apporte pas d’avantages particuliers.

Un échec est ditritique dans les cas suivants :

— la chance de réussite était inférieure ou égale a 40% et le jet obtenu est supérieur a 80%;

— la chance de réussite était supérieure a 40% et le jet obtenu est supérieur a deux fois cette

chance.

Un échec critique implique des inconvénients supplémentaires, en sus de ceux naturellement liés
al'échec d'un jet de compétence, déterminés par le M.J. (dans certains cas, il n'y arien a ajouter).
On consultera également la description de la compétence.

Un échec est ditatastrophiquelans les cas suivants :

— la chance de réussite était inférieure & 33% et le jet obtenu est 100 ou plus;

— la chance de réussite était supérieure a 33% et le jet obtenu est supérieur au triple de celle-ci.
Un échec catastrophique impliqgue des ennuis a caractere monumental, la mort du personnage
n'étant pas exclue. De tels échecs sont particulierement a craindre au tir (pétoire qui vous explose
a la figure, balle dans le pied lorsqu’on s’amuse a faire des moulinets, etc.) et plus encore dans le
maniement des exploslts

Tout autre échec est dibrmal

2.1.3 Enrésumé...

La tabledEZl synthétise les éléments présentés ci-dessus.

TABLE 2.1 — Réussites et échecs

Niveau/qualité 0-4 5-19 20-32 33-39 40 et +
réussite extraordinaire  imp. imp. 10% niv. | 10% niv. | 10 % niv.
réussite critique imp. imp. 50% niv. | 50% niv. | 50 % niv.
réussite normale imp. niv.ou— | niv.ou— | niv.ou— | niv. ou—
échec normal + que niv.| + que niv.| + que niv.| + que niv.| + que niv.
échec critique chance | 8lou+ | 8lou+ | 8lou+ | 2xniv
échec catastrophiqug chance | 100 ou+ | 100 0ou+ | 3 x niv. 3 x niv.

2.2 Compétence contre compétence

Parfois, deux personnages vont tenter d’agir sur une situation en sens contraire. C’est géné-
ralement le personnage obtenant la meilleure qualité de réussite sur un jet de caractéristique ou
de compétence quil'emporte. Le jet n'est pas forcément effectué sous la méme caractéristique ou
compétence. Il faut distinguer deux cas, présentés dans les sections qui suivent :

— le duel avéré : les personnages ont conscience d’'étre opposeés I'un a l'autre ;

1Dois-je préciser ma pensée ?
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2.3. REMARQUES GENERALES 25

— |la détection.

2.2.1 Le duel de compétence

Lorsque deux personnages tentent d’agir de maniére a obtenir un résultat contraire, on peut
devoir effectuer un duel de compétence. Par exemple, un bras de fer (force contre force), un beau
jeune homme qui tente de séduire une jeune-fille contre I'avis de la gouvernante de celle-ci (com-
pétenceséductiorcontre compétengeersuasion

Le personnage qui obtient une meilleure qualité de réussite I'emporte. Dans certains cas, un
échec critique ou catastrophique, d’un c6té ou de I'autre, ou de part et d'autre, peut avoir de graves
conséquences qui mettent fin au duel (compéteéitexescontreexplosifspar exemple). En cas
d’égalité, la situation est bloquée et on effectuera un autre jet pour départager les concurrents.
Naturellement, le fait d’étre a égalité peut amener les adversaires a faire une tréve. Dans certaines
autres circonstances, I'égalité n'aura peut-étre pas de sens. Dans ce cas-1a, son interprétation est
laissée a la sagacité du M.J.

2.2.2 Ladétection

Bien souvent, un personnage tentera de peicewme information cachée par un autre person-
nage, par exemplebservationcontreembuscadegécoutecontredéplacement silenciepgistage
contrebrouillage de piste

On appliquera alors la procédure suivante :

— sile jet dans la compétence de camouflage est raté, on en tire les conséquences (cf. aussi la

description de la compétence) et il n'y a pas de duel de compétence ;

— silejetdans la compétence de camouflage est réussi, la qualité de réussite du jet de détection

doit étre strictement supérieure a celle du jet de camouflage (ce qui devrait encourager le
M.J. a effectuer le jet de détection lui-méme, pour ne pas révéler la qualité de réussite de
'adversaire — si cela peut avoir de I'importance).

2.3 Remarques générales sur 'augmentation des compétences et des
caractéristiques

Certaines actions, si elles ont été accomplies avec succés — a l'appréciation du M.J. —,
donnent au personnage une chance d’augmenter une caractéristique ou une compétence.

Pour pouvoir augmenter une caractéristique ou une compétence, le personnage doit réussir un
jet de pourcentage (d100) strictement en dessus du jet sous la caractéristique ou du pourcentage
de la compétence. Comme le jet de compétence lui-méme, ce jet est ouvert. Cela signifie que si
on obtient 96—00 aux dés, on relance ceux-ci et on additionne les résultats. (C’est ainsi qu’une
compétence dont le niveau est supérieur a 100 % peut continuer d’augmenter — lentement.)

Si ce jet est réussi, la caractéristique augmente d’'un point; une compétence augmentera de
3+ 1d4 points.

Si le jet est raté, une croix (ou tout autre signe cabalistique, de préférence intelligible pour
le M.J.) est faite a c6té de la caractéristiqgue ou de la compétence. Pour chaque croix, le joueur

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



26 CHAPITRE 2. CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES

bénéficiera d’'un bonus de5% lors de sa prochaine tentative. Dés qu’un jet est réussi, on efface
toutesles croix!

L'augmentation d’une caractéristiques implique qu'il faut recalculer toutes les compétences et
caractéristiques dérivées qui dépendent d’elle.

2.4 Augmentation des caractéristiques

Certaines caractéristiques sont susceptibles d'étre augmentées en cours de jeu, d’autres pas.
D’autre part, les modalités d’'une augmentation éventuelle (notamment par « apprentissage ») va-
rient d’une caractéristique a I'autre.

2.4.1 Augmentation de I'expérience et du sang-froid

Ces deux caractéristiques ont des chances d’augmenter a la suitendights batailles ran-
gées, bagarres de saloon et autres altercations.

Apres chaque participation active a ganfight— c’est-a-dire que le personnage a fait usage
de ses armes avec succes au moins une fois et gu’il a lui-méme été la cible (au moins potentielle)
d’'un de ses adversairesirer dans le dos ne compte pas, ou toute autre confrontation armée,
notre cow-boy a une chance d’augmenter son expérience et son sang-froid (ainsi que certaines
compétences —I&1.5) selon la procédure décrilg@n 2.3.

Franchir certaines étapes d’'un scénario ou d’une campagne peut aussi entrainer un jet d’expé-
rience pour les personnages survivants. (Le M.J. aura intérét & noter scrupuleusement ces passages
dans son scénario.)

2.4.2 Augmentation de la chance

Si le M.J. estime qu’un personnage a été particulierement malchanceux au cours d’'une aven-
ture, il estencouragé a lui octroyer une chance d’augmenter sa chance (sans jeu de mots) en suivant
la procédure exposée EII2.3.

2.4.3 Augmentation de la réputation

La réputation d’un personnage a des chances d’augmenter dans la semaine qujuuiiigyim
guand la rumeur se répand. (Pour simplifier, le M.J. est autorisé — et de toute facon, il fait ce qu'il
veut — a tirer le jet d’'augmentation apres le combat, sEfn 2.3.)
On applique le modificateur suivant : pour chaque adversaire mis hors combat apres le premier,
un bonus de-5% sur le jet pour augmenter la réputation.
En cas de duel, impromptu ou sur rendez-vous, on applique les modificateurs suivants (uni-
guement si le personnage est le vainqueur, bien entendu
— si la réputation de I'adversaire est inférieure ou égale a celle du personnage, un bonus de
—5%:;
— sila réputation de I'adversaire est supérieure a celle du personnage, un borifs qdus
—5% par deux points d’écart entre les réputations.
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2.4.4 Augmentation de la vitesse

La vitesse ne peut augmenter que conséquemment a 'augmentation de I'une des caractéris-
tiques a partir desquelles elle est calculée.

2.4.5 Augmentation de I'apparence

En principe, 'apparence ne peut augmenter qu’apres une autre caractéristique, soit la force,
I'endurance, I'agilité, 'intellect ou le charisme. Seulement si I'une de ces caractéristiques a aug-
menté dans le mois précéat, le personnage poureffectuer un éventliget pour augmenter son
apparence. (Une alternative serait le recours a une chirurgie esthétique balbutiante, mais le résultat
est tout sauf garanti; et la rédaction de regles concernant ce délicat probléme ne me tente guére;
mais voyez quand méniE=17.5.)

Il existe bien entendu des moyens d’améliorer momentanément son apparence : vétements
neufs, coiffeur, barbier, sent-bon, etc. (Voir tout un ensemble de régles qui restent a écrire.)

2.4.6 Augmentation de l'acuité visuelle

L'acuité visuelle du personnage ne peut pas augmenter, seulement diminuer avec I'age.

2.4.7 Augmentation des autres caractéristiques

De maniére générale, le Mdccordera au psonnage une chance d’augmenter une caracté-
ristique si le personnage a réussi un jet sous la caractéristique, aprés I'application du modificateur
(impossible, treés difficile, difficile, normal, facile, tres facile ; E==6.3). On tiendra compte des
restrictions suivantes :

— sila chance de réussite était inférieure ou égale a 20%, un jet d'augmentation est effectué;

— sila chance de réussite était supérieure a 20%, mais inférieure ou égale a 40%, un jet d’aug-
mentation n’est effectué que si le personnage a obtenu 20 ou moins au d100;

— si la chance de réussite était supérieure a 40%, mais inférieure ou égale a 100%, un jet
d’augmentation est effectué si le résultat au d100 est inférieur ou égal a la moitié de la
chance de réussite;

— sila chance de réussite est supérieure a 100%, un jet d’augmentation n’est effectué que sile
résultat du d100 est inférieur ou égal a 50.

2.5 Augmentation des compétences

Pour déterminer s'il y a augmentation, on suit exactement la méme procédure, évoquée ci-
dessus eli2Z4.7, que pour les caractéristiqUEd (82.3) : le personnage doit réussir un jet (d100 ouvert
— cf. E23) dont le résultat est supérieur au niveau actuel de la compétence.

En cas de réussite, la compétence augmente de 1d4+3%. En cas d’échec, une croix est faite a
c6té de la compétence et le joueur disposera d’un bonus de +5 % (cumulatif) au jet de dés lors de
sa prochaine tentative.
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2.6 Augmentation des compétences
par I'apprentissage

Pendant leurs rares périodes d’'inactivité — principalement pendant I'hiver —, nos aventu-
riers souhaiterons slrement passer quelques temps a s’entrainer pour améliorer certaines de leurs
compétences.

2.6.1 Temps disponible pour I'entrainement

A supposer qu'il n’ait pas d’autres occupations — généralement professionnelles, car il faut
bien manger —, un personnage peut consacrer cinquante heures hebdomadaires a son entraine-
ment, mais il ne peut employer plus de vingt heures par semaine a améliorer une méme compé-
tence ou caractéristique.

2.6.2 Augmentation d’'une compétence

Pour augmenter le niveau d’une compétence de 1%, il faut remplir les conditions suivantes :

— s’entrainer une demi-heure par point du nouveau score désiré dans la compétence ;

— respecter les régles énoncées ci-des$I&B2.6.1) concernant la durée de I'entrainement heb-
domadaire (un personnage peut consacrer plus de temps a son entrainement, mais les heures
supplémentaires ne sont pas comptabilisées);

— chaque demi-heure ou le personnage s’entraine sous la direction d’un professeur compte
double;

— pour servir de professeur, un personnage — joueur ou non joueur — doit disposer d’une
compétence dont le niveau est d’au moins 20% supérieur a celui de I'éléve (en arrondissant
toujours les fractions a I'unité supérieure) ;

— finalement, le personnage doit étre en mesure d’assurer les codts de son entrainement, tels
gu’estimés par le M.J (en particulier en ce qui concerne le maniement des armes a feu : les
cartouches ne sont pas donmges

— si la compétence de départ du personnage est inférieure a 20%, il ne peut se passer d’'un
professeur pour son apprentissage et, dans ce cas précis, la présence d’'un maitre n’implique
pas une réduction du temps d'apprentissage;

— aucun personnage ne peut servir de professeur si son niveau dans la compétence en question
est inférieur a 30%;;

— si un personnage interrompt son entrainement pendant plus de sept jours, il perd une heure
d’entrainement par demi-journée qui s’écoule au-dela de ce délai (et c’'est valable pour
toutes les compétences ou caractéristiques qu'il est en train d’améliorer) ;

— si un personnage a un modificateur d’intellect positif, il peut réduire son temps d’apprentis-
sage de 5% par point de ce modificateur.

Prenons un exemple :

Le chasseur de primes Sam Parkerson désire augmenter son déja conforédble 74
enarmes de poingafin de devenir plus redoutable encore dans le maniement de ses

2Comme base de départ : une heure d’entrainement implique de griller quelque deux cents cartouches...
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Peacemakersl lui faudra pour cela consacrer 75 demi-heures, soit 37 heures et 30
minutes, & son entrainement, pour augmenter cette compétenée ®dor passer a
76%, il lui faudra encore 76 demi-heures (38 heures) d’entrainement, etc.
Supposons que notre héros se cherche un mentor : il lui faudra trouver un person-
nage doté d’'une compétence def785 = 99% (20% de 74= 14.8, soit 15). Peut-étre
son vieux pote Siringo, a supposer que ce dernier ait du temps libre pour jouer les
instructeurs.
Admettons que Parkerson ait un intellect de 14, ce qui implique un modificateur
de +1, donc une réduction d&% du temps d'apprentissage. Cing pourcent de 75,
cela fait 3.75, donc un temps d’entrainement de 71.25 demi-heures, soit 35 heures et
38 minutes (37.5 minutes en fait, mais on ne va pas pinailler). A supposer que Siringo
accepte d’entrainer notre ami Sam, ce temps d’efforts se trouvera réduititié,rao
17 heures et 49 minutes : on dira 18 heures pour faire un compte rond.

2.7 Augmentation des caractéristiques par I'apprentissage

Augmenter la valeur d’'une caractéristique par I'apprentissage est plus difficile (et certaines
caractéristiques sont plus difficile a augmenter que d’autres). Les modalités générales suivantes
s'appliquent :

— en aucun cas une caractéristique ne peut étre augmentée si c’est contraire aux régles de base
sur la création des personnages (je rappelle que force et endurance ne peuvent étre séparées
par un écart de plus de cing points et que certaines caractéristiques imposent des restrictions
au score d'apparence) ;

— le temps nécessaire pour augmenter une caractéristique d’un point se calcule a partir du jet
sous la caractéristique : il faut amener ce jet au niveau gqu'il aurait selon le nouveau score de
celle-ci, cela d’aprés les modalités présentées plus haut pour les compétences;;

— de maniere générale, 'augmentation d’'une caractéristique requiert préalablement l'aug-
mentation d’au moins une compétence en rapport avec celle-ci : I'entrainement de cette
compétence peut s’effectuer en méme temps que celui de la caractéristique ou d’'autres
compétences; (le personnage peut s’éviter des efforts s'il parvient a augmenter une de ces
compétences a la suite d’un jet critique) ;

— on ne peut entrainer qu'une caractéristique a la fois (mais autant de compétences qu'on le
désire);

— le joueur doit clairement préciser a partir de quand son personnage commence d’entrainer
une caractéristique, c’'est trés important;

— si un personnage renonce a entrainer une caractéristique pour en privilégier une autre, il
devra tout reprendre a zéro s'il désire, plus tard, améliorer a nouveau celle qu'il a abandon-
née;

— un personnage ne peut servir d’instructeur que si son modificateur dans la caractéristique a
enseigner est positif et supérieur a celui de I'éléve;

— en plus de ce qui pcéde, pouchaque caractéristique, des citiwhs particulieres doivent
étre remplies; elles sont présentées ci-dessous.
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2.7.1 LaForce

En gros, pour augmenter sa force, il faut surtout faire « de la gonflette » (ce qui a I'époque
consistait a accomplir les plus lourdes taches du travail de la ferme, de blcheron ou de maréchal-
ferrant).

Pour augmenter sa force d’'un point, le personnage doit préalablement augmenter de 5% le
score de I'une des compétences suivantes : armes contondantes, étranglement, lutte, parade, pla-
cage, saut, bras de fer.

2.7.2 L'Endurance

Rien de tel pour améliorer son endurance que quelques travaux physiques, pénibles et de
longues haleines (une vie saine aide au}si

Pour augmenter son endurance d’un point, le personnage doit préalablement augmenter de 5%
le score de I'une des compétences suivantes : course a pied, course longue distance, sprint (plus
guelques autres compétences a déterminer ultérieurement).

Le temps requis pour augmenter son endurance est automatiquement doublé : il s’agit d’'une
entreprise de longue haleine. Comme ['effort est essentiellement personnel, la présence d’'un ins-
tructeur ne réduit pas le temps d’'« apprentissage ».

2.7.3 LAgilité

Beaucoup d’exercices d'adresse et de vitesse.

Pour augmenter son agilité d'un point, le personnage doit préalablement augmenter de 5% le
score de cing compétences parmi les suivantes : arme de poings, danse, javelot, lancer, ceinturer,
ambidextrie, combat a I'arme blanche, coup de pied vicieux, croche-pied, culbute, escrime d’estoc,
escrime de taille, esquive, lutte, paradegalgepoudre aux yeux, pugilat, tasage, manipulation
des cartes, crochetage, désamorcage de piéges, escalade, funambulisme, jonglerie, mouvement
silencieux, passe-passe, pickpocket, saut, art du nceud, sprint, extraction de balle, extraction de
dent, équitation.

2.7.4 LlIntellect

Un personnage peut aider son intellect & progresser en élargissant ses connaissances et par
I'expérience.

Pour augmenter son intellect d’un point, le personnage doit préalablement augmenter de 5%
le score de trois compétences parmi les suivantes : arithmétique, compréhension des mécanismes
simples, culture générale, histoire, mécanique de précisiditigoe, spéculation, contrefacon,
érudition biblique, psychologie, éthologie élémentaire, us et coutumes iidoemnaissance de
'anatomie, espionnage, tactique, stratégie, solfége, cartographie, géographie physique, naviga-
tion, estimation logistique.

3Pour un indien : valable seulement s'il s’agit des coutumes d’une autre « nation ».
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2.7.5 LApparence

Il s’agit peut-étre de la caractéristique la plus difficile @ augmenter : qu’on naisse avec un
visage d’ange ou une face simiesque, on peut difficilement s’en départir. Augmenter son apparence
consiste a améliorer sa prestance par des moyens divers : musculation, dandysme, sent-bon, etc.
Un personnage ne pourra jamais augmenter son apparence initiale de plus de trois points. (Une
exception cependant : ceux qui ont été défigurés par les aléas de I'existence, balles de revolver,
boulets de canons, dynamite, époasariatre et déflagrations diges, pourrontécupérer tout
ou partie des points perdus moyennant finance et quelque intervention chirurgicale. Résultat non
garanl.)

Pour augmenter son apparence d’'un point, le personnage doit préalablement augmenter de 5%
le score de I'une des compétences suivantes : art de la présentation, séduction, connaissance de
'anatomie.

Pendant son apprentissage, une femme devra également avoir augmenté une des caractéris-
tiques suivantes: agilité, charisme ou chance. Pour un homme : force, agilité, charisme ou chance.

2.7.6 Le Charisme

Pour améliorer son charisme, « il suffit » d’étre davantage a I’écoute d’autrui et d’apprendre a
dire les mots qu'il faut quand il faut. Pas si simple.

Pour augmenter son charisme d’un point, le personnage doit préalablement augmenter de 5%
le score de trois compétences parmi les suivantes : étiquette, histoire locale, corruption, marchan-
dage, politique, bluff, beuverie, art de la présentation, baratin, éloquence, érudition biblique, per-
suasion, séduction, n'importe quelle compétence mudkale

2.7.7 LaChance

Désolé, on ne peut vraiment pas augmenter cette caractéristique par I'apprentissage.

2.7.8 Le Sang-froid

Le sang-froid ne s’apprend que dans des situations ou il faut y faire appel ; aucun « apprentis-
sage », au sens habituel du terme, ne peut préparer un personnage a I'acquisition de cette qualité
essentielle dans I'Ouest Sauvage. Un persgartai désire cependant aliorer son sang-froid
peut se placer volontairement dans des situations requérant un grand sang-froid : de tels cas se
reglent avec les régles (de combat) standards, pas avec les régles d’apprentissage.

2.7.9 La Vitesse

La vitesse est toujours calculée a partir de 'agilité, du daoigl et de I'expérience : elle
n’évolue que par rapport a ces caractéristiques et on ne peut 'améliorer indépendemment de celles-

4Je suggeére au M.J. de régler ca a coups de jets de chance, en appliquant les modificateurs adéquats selon la valeur
du chirurgien.
5Mais le lot de trois compétence ne peut comprendre qu’une seule compétence de ce type.

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



32 CHAPITRE 2. CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES

ci. (Le meilleur moyen d’augmenter sa vitesse est de chercher a gagner un point l)agilité

2.7.10 La Reéputation

Le seul moyen d’augmenter sa réputation est d’accomplir des actes de bravoure (ou d’extréme
lacheté) réels ou supposés et de laisser la rumeur publique faire le reste. Comme pour le sang-
froid, le meilleur moyen d’augmenter cette caractéristique est deasemptlans des situations
intéressantes... que I'on réglera avec les régles standards.

2.7.11 LExpérience

Inutile d’insister : I'expérience ne s’acquiert que sur le terrain !

2.7.12 L'Acuité Visuelle

Inutile d'insister également : I'acuité visuelle ne peut que diminuer avec le temps.

80u de participer & un maximugunfights ce qui est plus risqué.
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Chapitre 3

Le combat

3.1 Leround de combat

Cette section expose les regles de base pour la gestion du round de combat, considérant no-
tamment sa duréellZ3A..3), le nombre d’actions dont dispose chaque persoEi&ge (83.1.2) et quand
ces actions ont lieu [ .4).

3.1.1 Définition du round de combat

Le round est divisé en quinzangs d’actiorl et cent cinquante phases (VBII=1.4) : a chaque
rang d’action correspondent dix phases. Les actions ayant lieu dans des phases qui dépendent du
méme rang d’action sont simultanées. (Le systeme est beaucoup moins compliqué qu'il n’en a
I'air, comme vous allez le voir.)

Chaqgue personnage a droit & un certain nombagetainsdans le round, qui ont lieu a des
phases diverses.

3.1.2 Nombredactionsparround. ..............o it NAR

Le nombre d’actions qu’un personnage peut entreprendre dans un round est égal a deux plus
son modificateur d’'agilité. Si le modificateur est égal ou infériewr2a on applique le baréme
suivant:—2, une action tous les deux rounds3, une action tous les trois rounds4, une action
tous les quatre rounds (une alternative dans ce dernier cas : changer de personnage).

On tiendra compte de la charge éventuelle que transporte le personBage (81.10) et de I'effet de
celle-ci sur sa vitesse et le nombre de ses actions.

3.1.3 Durée duround

La durée du round de combat est fixée une fois pour thdi® secondels

10u plus si des personnages ultra-rapides sont impliqués dans la bagarre
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34 CHAPITRE 3. LE COMBAT

3.1.4 Phasedattague. . ...... ..ot RHA.

Pour calculer a quelle(s) phase(s) agit un personnage, on applique les formules suivantes :
on divise le pourcentage du jet sous la vitesse par le nombre d’actions du personnage ;

on conserve le quotient entier et on ignore le reste ;

la premiére action du personnage a lieu a la phase correspondant a son jet sous la vitesse;
la seconde action a liea cette méme phase moins le fomcalculé précédemment ;

on continue a soustraire ce nombre pour le calcul des phases suivantes.

On n'oubliera pas de tenir compte de la charge éventuelle que le personnage transporte et de
I'effet de celle-ci sur sa vitesselZ 10). Si nécessaire, on effectuera les calculs pour les différents
types de charges que le personnage a I'habitude de se mettre a dos.

Chaque arme apporte un modificateur a la phase : le joueur ne doit pas oublier de I'ajouter a
la phase de base.

Les phases sont « traitées par paquets » (appaids d'action) dans le round de combat,
ce qui permet des actions simultanées de la part de certains protagonistes : on traite d’abord les
actions des phases 149 a 140, puis celles des phases 139 a 130, puis 129 é\|120, etc.

Prenons un exemple : le shérif Joe Hambuster a une vitesse de 18 (ce qui lui
octroie un jet sous la vitesse ded}et une agilité de 16 (ce qui lui vaut un modifica-
teur d’agilité de+2). Il a droit & 2 (la baseh-2 (le modificateur d'agilité) attaques.
On divise alors son jet sous la vitesse (64) par 4 et on obtient 16. Sa premiére ac-
tion aura lieu dans la phase 64, la seconde dans la phase 48 (&), la troisieme
dans la phase 32 (48 16) et la derniére dans la phase 16 (326). En termes de
rangs d'actions, les attaques de Joe auront théoriquement lieu (il faut tenir compte
des modificateurs des armes et des actions défensives) aux rangs d’action 6, 4, 3 et 1.

3.1.5 Deéplacements et actions offensives dans le round

Ci-dessous sont décrites ledians de démcement ou offensives qui personnagpeut en-
treprendrex son rang d’action

3.1.5.1 Demeurer immobile

Voila une option peu recommandable : c’est le meilleur moyen de ramasser un pruneau mal
placé. Dans tous les cas, c’est une action idjagp(quoi qu’il vaille parfois mieux rester planqué
et attendre son heure plutét que de se faire tirer comme un lapin).

3.1.5.2 Se déplacer (marche, sprint, trot, galop, etc.)

La tabldEl résume la situation.

2Dit plus simplement, le rang d’action correspond au chiffre des dizaines de la phase (si la phase est supérieure a
99, le chiffre des centaines devient le chiffre des dizaines du rang d’action).

3pPour chaque rang d'action.

40n ne peut pas faire de manceuvre précise avec une cariole (ou tout autre diligence) emptedercombat.

5Cela dépend de la qualité du cheval : mauvais, 3m. ; normal, 5am,;8 m. ; excellent 10 m. Un jet d'équitation
réussi permet d’augmenter la distance parcourue de 50%. Le déplacement se fait au rang d’action du cavalier.
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TABLE 3.1 — Déplacemedn dans le round

Distances Vitesse

en métres| rapide | moyenng «lente »
a pied 50 25 2+maci®
en cariole| 100 50 —4
acheval | 150 75 variable

Un déplacement rapide (galop ou sprint), ou a vitesse moyenne (trot ou course) prend tout
le round; le personnageeut cependant tirer pdant son déplacemern subissant les pélités
adéquates. Pour savoir, par exemple, quelle distance un cavalier au galop parcourt a chaque rang
d’action, il suffit de prendre le premier rang d’action du personnage le plus rapide et de diviser par
ce nombre la distance que le cavalier peut parcourir en un round (¢a va plus vite qu’on pourrait le
penser).

Le déplacement « lent» s’effectue au rang d’acgboonstitue une actiorsi un personnage
veut néanmoins tirer en effectuant ce genre de mouvement, la distance parcourue est réduite de
moitié et on applique lesétessaires pénalités au touch&L2B.3.7).

3.1.5.3 Attaquer (tirer, arme blanche, lutte ou pugilat, etc.)

On applique les regles standards décrites dans ce chapitre.

3.1.5.4 Préparer/dégainer une arme

Dégainer colte une action, mais il est possible de dégainer un pistolet et de tirer a la méme
action, moyennant une pénalité au toucher-@&9 % (a laquelle peut s'ajouter une pénalité de
hipshootingcf. ci-dessous).

De méme, il est possible de dégainer une arme blanche et de s’en servir dans le méme round
a condition de frapper de taille. La pénalité au jet pour toucher est calculée en multipliant par 10
la longueur de I'arme et en ajoutant 10 au produit ainsi obtenu. (Une arme de longueur 2 implique
donc une pénalité de 30 %, une arme de longueur 3, une pénalité-d@ %, etc.)

Si le personnage utilise un revolver « simple action », c’est-a-dire une arme dont le chien doit
étre réarmé manuellement (pour plus de détails, voir la selEtal 5.1.2), il lui en coltera une action
pour ce faire, & moins qu'’il ne décide de recourirlapshooting Cela consiste a réarmer trés
rapidement le chien avec la paume de la main qui ne tient pas I'arme tout en gardant le doigt
pressé sur la détente. Cette technique permet de faire feu a chaque action, moyennant une perte de
précision qui augmente avec la distance. On se reportera a |&&ble 3.2 pour les détails.

La méme régle s’applique aux fusils et carabines a plus d’un cefipctuer le mouvement de
charge qui éjecte la douille et améne une nouvelle balle devant le percuteur prend une laction
n'y a pas déhipshootingpossible ici.
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TABLE 3.2 — Pénalités pouripshooting

Portée Pénalités
bout-portantf —10%

courte —20%
moyenne —30%
longue —40%

3.1.5.5 Recharger une arme

Un personnage peut choisir, a son rang d’action, de recharger son arme. Le nombre de balles

ou de cartouches qu'il peut introduire dans I'arme ou le chargeur est calculé comme suit :

— s'il s’agit d’une arme a poudre noirelf@5K1.1), on oublie tout ce qui suit : elle va prendre une
éternité a recharger (plusieurs minutes — oui, en combat, il s’agit bien d’'une éternité) ;

— si 'arme n’est pas ouverte, une + son modificateur de vitesse (si le personnage a un mo-
dificateur de vitesse négatif — peu probable — il ne peut qu’ouvrir son arme a ce rang
d’'action);

— si 'arme est ouverte, deux + le modificateur de vitesse (si ce modificateur est inférieur a
—1, le personnage peut néanmoins introduire une et une seule balle ou cartouche dans son
arme).

Les points ci-dessus concernent les armes a feu. Il faut deux actions pour recharger une arbaléte :
une pour actionner le moulinet, la seconde pour encocher le carreau suivant; par contre, il n’en
faut qu’'une pour encocher une fleche sur un arc. Il faut une action pour changer le chargeur d'une
gatling, mais un round complet pour tirer un boulet de canon (i.e., le canon tire tous les deux
rounds).

3.1.5.6 Changer d'arme

Le changement d’arme revient généralement a dégainer/préparer une nouvelle arme ; je renvoie
donc a ce qui en est dit plus haut. Si I'arme est contenue dans un holster adéquatement placé, il
est possible d’effectuer un dégainerftirer, ce qui implique généralement de laisser tomber I'arme
précédente dans la poussiére.

3.1.5.7 Se jeter a couvert

Se jeter a couvert prend une action.

3.1.5.8 \Viser

Viser consiste & prendre une action pour mettre en joue son adversaire. Le fait de viser octroie
un bonus der20% au toucher; le personnage peut également tenter de « localiser » son attaque
(&=22). On tiendra compte des observations suivantes :
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— celui qui vise a bout-portant doit aussi « localiser », c’est-a-dire viser une partie particuliére
de I'anatomie de son adversaire, au minimum le torse;

— pour viser aveclgces, il faut que la cilkl ne se soit pas mise complétement a couvert
pendant le temps de visée (quand on ne voit plus la cible, on ne peut plus viser et on a
dépensé une action pour rien) ;

— le M.J. est encouragé a appliquer strictement les pénalités pour cibles mouvantes ou tireur
se déplagant.

Remarque il ne faut pas confondre « viser » et « localiserl¥action de viser consiste a
prendre plus de temps pour coucher son adversaire en joue afin d’améliorer le résultat du tir.
Quand on localise, on prend pour cible une partie particuliére de I'anatomie de son ennemi, ce qui
implique aussi des modificateurs au toucher et, généralement, la perte d’'un rang d'§&30h (83.3.2).

3.1.5.9 Attendre uneopportunité

Un personnage peut déleir « d'attendred bonne ocasion », ce qui peut I'amener a ne pas
agir pendant de nombreuses phases d’attaque, mais comporte certains avantaf&sJvoir 3.1.8.

3.1.5.10 Crier quelque chose

Interpeller un adversaire ou un allé®Qte toujours une actior{« Quand on tire, on raconte
pas sa vie » comme dirait El Sefior Tuco.)

3.1.5.11 Autres actions

Il est possible d’entreprendre tout autre action non défensive avec I'accord préalable du M.J.,
qui en établira le colt en phases d’attaque.

3.1.6 Actions défensives dans le round

Un certain nombre d’actions défensives peuvent étre entreprises selon les circonstances (elles
concernent surtout la bagarre et le combat a I'arme blanche). On distinguera trois cas dans les
lignes qui suivent :

— la parade;

— l'esquive;

— n'importe quelle autre action justifiée par la situation, avec I'accord préalable du M.J. (par

exemple la culbute, d=B=1.9, etc.).

La parade peut étre exécutée avec le bras ou un objet; une parade réussie avec le bras inflige la
moitié des dommages de I'arme a ce membre. Si I'attaque vient de la gauche du personnage, elle
est parée avec le bras gauche, sinon avec le bras droit. En cas de doute, I'attaque est parée avec le
bras de dextre du personnage : un droitier part avec le bras droit, un gaucher avec le gauche; les
ambidextres ont le choix.

Dans le méme ordre d’'idésj un personnage se sert aw@ces d’'une armgour parer une
attaque & mains nues, la moitié des dommages de I'arme est infligée au membre qui servait a
I'attaque (bras ou jambe).
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Une parade réussie contre une attague manquée donne au défenseur une chance de désarmer
son adversaire : le défenseur effectue un jetésarmeret I'attaquant teste a nouveau sa com-
pétence a I'arme gu’il manie; si la qualité de réussilEl&.1.2)éharmerest supérieure, I'arme
est projetée a 1d4 meétres. On peut effectuer un jet de dés pour savoir dans quelle direction elle est
partie, en se servant par exemple de la table des balles perdueEfable 3.3).

L'esquive, et la parade aussi d'ailleurs, est inapplicable contre les balles et le@nhizs
fonctionne contre les javelots, les bouteilles, les couteaux, etc., & condition que la cible voie venir
I'attaque.

Une esquive réussie contre une attaque ratée donne droit & une contre-attaque « gratuite » au
rang d’action suivant. Pour plus de détails, voir la t4BIk 3.3.

Une action défensive colte une action au personnage, mais peut étre entreprise n'importe
guand dans le round, avec des pénalités variables : le jet pour réussir I'action défensive est péna-
lisé de—10% par rang d'action d’écart entre le mameu a lieu I'attaquest le rangauquel le
défenseur bénéficie normalement d’une action. Par exemple :

Joe attaque Sam avec un couteau. Sam décide d’esquiver I'attaque. Joe agit au
rang d’action 8. Comme Sam ne dispose d’'une premiére action qu’'au rang 6, son jet
d’esquive est pénalisé de20% (8 — 6 = 2, multiplié par—10%) et I'action de rang
6 est naturellement perdue.

Il est également possible de retarder une action afin de la garder « en réserve » pour la défense.
Il est méme possible d’en engranger plusieurs dans ce but. Chaque rang d’action ainsi gagné
vaudra un bonus d&10% au jet du défenseur. Reprenons notre exemple :

Supposons que ce soit Sam (premiére action : rang 6) qui attaque Joe (premiére
action rang 8) avec un couteau. Joe, qui est désarmé, préfére ne pas prendre l'initia-
tive (il n'a pas envie de voir Sam parer ses attaques a mains nues avec son couteau)
et préfere jouer la contre-attacILeAussi, lorsqu’au rang 6 Sam plonge sur lui, il
bénéficie d’'un bonus de20% a I'esquive (8- 6 = 2, multiplié par+10%).

Laregle ci-dessus ne s'applique gu’aux actions que le personnage a spécifiquement conservées
pour la défense (le joueur doit avoir clairement indiqué la chose au M.J.), pas a des actions qui
n'ont pas été prises pour d’autres raisons (pas d’'adversaire, indécision, etc.)

Dans tous les cas, on tiendra compte des remarques suivantes :

— on ne peut effectuer qu’une seule action défensive par rang d’action (si le personnage essuie

deux attaques dans le méme rang d’action,bad..) ;

— méme si on a gardé une action défensive en réserve, on ne peut pas effectuer une action of-
fensive et défensive au méme rang d’action : il faut choisir (ce qui peut avoir son importance
guand on tient un baton de dynamite dans les mains) ;

— entreprendre une action défensive n’est jamais obligatoire, le personnage pouvant décider
de privilégier I'attaque et de compter sur sa chance et la maladresse de ses adversaires, mais
le joueur doit cependant prendre sa décision avant le jet pour toucher de I'ennemi.

Pour évaluer le résultat d’'une action défensive, on se reportera a |&fble 3.3.

80ptionnellement, le M.J. peut considérer qu’esquiver/parer les balles et/ou les fléches est semipossitile
(HEEB), c’est-a-dire affecté d’'un modificateur au jet de dés@1@%.
"Voir ci-aprés, dans quelques lignes, pour tous les détails.
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TABLE 3.3 — Action offensive contre défensive

Attaque : réussite

Attaque : échec

Défense extraordinaire| critique | normale | normal critique | catastrophique
o CA-+50 CA+50
b
R. extraordinaire — CA®> | CA+25 | CA+50 PAA_ 25 | PAA_5CE
- CA+50
f —
R. critique DN! CA CA+25| CA-+50 PAA _ 25
R. normale DC? DN — CA CA-+25 CA-+50
E. normal DE" DC DN — — CA
E criti DE DC DN llisi llision
. critique AL 25 PAL 25| PAL25 — collision collision!
. DE DC DN N - K
E. catastrophique PA+ 50 PAL50 | PAL50 PA+25 | collision | collision—25

aUn échec catastrophique peut avoir encore d’'autres conséquences, déterminées par le M.J.

bCA = contre-attauge : une attaque au rang d’action suivant en cas d’esquive, une chance de désarmer sur une parade, ou, sinon, un avantage accordd

selon le type d’action défensive entreprise.
CContre-attaque aveg25% sur le jet de dés.

dpAA — 25 = Prochaine Action de I'Attaquant-425% (ce sera probablement une parade).

€ldem, a—50%.

fDN = Dommages Normaux.

9DC = Dommages Critiques.

hDE = Dommages Extraordinaires.

iJet d'agilité réussi de part et d’augpeur l'éviter.

IPA+ 25 = Prochaine Attaque (de I'attaquant)-@25%, & supposer que le défenseur survive a la premiére.

kJet d'agilité &—25%.

1vdNOD 3A ANNOd 31 'T'€

par le M.J

6€
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3.1.7 Déclaration d’'intentions

Avant le début de chaque round, les joueurs indiquent le plus précisément possible au M.J. ce
gue leur personnage compte faire pendant le combat (détailler chaque action n'estgsssine,
mais le M.J. doit avoir une idée générale de la tactique de chaque personnage).

Sile M.J. estime que les personnages coordonnent trop leurs actions dans une situation ot rien
ne permet logiquement une telle collaboration, il exigera que les joueurs rendent leurs intentions
par écrit, sans se consulter.

3.1.8 Recherche d’opportunité

Plut6t que d’annoncer une intention spécifique, un joueur peut dire que son personnage attend
la « bonne ocasion » pour engprendre une actior partir du rang de sa premiére action, le
personnage est prét a saisir toappoortunité; et si'bccasion se présente, il agira avant tous les
autres personnages (sauf si quelqu’un d’autre attend la méme chose que lui, auquel cas les actions
seront simultanées).

La nature de I'occasiorti@ndue ainsi que celle de I'action qui sera éventuellement entreprise
devront étre clairement spécifiées. En cas de « surprise », les choses ne se déroulant pas exactement
comme le personnage les attendait, le M.J. peut exiger un jet d’'agilité, de vitesse ou de chance
selon les circonstances.

3.1.9 Tenir 'adversaire en respect

Si un personnage (le «visant») en tient un autre en joue (le «visé ») et que celui-ci désire
guand méme dégainer et tirer (ou saisir son fusil, son poignard, son tomahawk ou entreprendre
toute autre action offensive), que se passe-t-il ?

Si le visant est plus rapide que le visé — s'il agit normalement, avec I'arme qu’il a dans les
mains, a un rang d’action plus élevé que sa cible —, il peut tirer avant que son adversaire tente
guoique ce soit. Par contre, si le visé est plus rapide que le visant, il peut essayer de surprendre
son ennemi : le visant doit alors réussir un jet de vitesse facile pour tirer le premier. Si la marge
de réussite du jet est inférieure &% modificateur de vitesse du visé, le tir est simultané. De
méme, sila marge d’échec du jet est inférieureal® modificateur de vitesse du visant, le tir est
simultané.

Dans tous les autres cas, si le jet est raté, le visé tire le premier, sinon c’est le visant.

Une fois ce premier « échange » effectué, les regles de combat habituelles s’appliquent. (S'il
reste des survivants a qui les appliquer.)

Dans tous les cas, le visant a le droit d’'accompagner son tir d’'une tentative de localisation
(22), pas le visé.

3.1.10 La surprise

Lorsqu’un personnage est conscient de la présence de son adversaire mais que la réciproque
est fausse, on considére que ce personnage dispossutpiise

La regle est simple : tant que le personnage qui dispose de la surprise n'est pas repéré, il
peut accomplir autet d’actions gu'il ledésire, comme dfgpuyer son arme coaftablement et
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de coucher lentement son ennemi en joue. Dés que le personnage est repéré (en général lorsqu'il
ouvre le feu ou effectue tout autre action offensive, ou sur décision du M.J.), un round de combat
normal commence. Cela signifie que si le personnage surpris est plus rapide que l'autre, il peut
alors riposter (s'il est en état de le faire). Dans certaines circonstances, a la discrétion du M.J., le
personnage surpris devra peut-étre effectuer un jet d’observation pour localiser son adversaire. Par
contre,on ne demandera jamais jet de sang-friol au personnage surpris pour lui permettre de
réagir (le sang-froid entre déja dans le calcul de sa vitesse). Je rappelle que les jets de sang-froid
ne doivent pas étre utilisés pour empécher les personnages d’agir, de se battre ou de se protéger
(SCBRTP).

3.1.11 Enrésumée : le déroulement général du round

Le déroulement d’un round suit généralement les étapes suivantes :

— remise des intentions au M.J. : chaque joueur indique clairement ce que son personnage
compte faire;

— décompte des rangs d’action : le M.J. annonce le rang d’action en cours, en commencgant
par 15 (ou plus haut s’il y a lieu), et en descendant jusqu'aO;

— les personnages qui ont une action a ce rang effectuent leur jet pour toucher;

— les joueurs dont les personnages peuvent entreprendre des actions défensives effectuent les
jets de dés correspondants (s'ils le désirent bien entendu).

3.2 Blessures et dommages

Cette section présente les blessures pouvant étre infligées a un personnage et leurs effets. Ce
petit détour est nécessaire avant de se plonger plus avant dans les régles de combat : il faut en effet
savoir quel type de dommages un personnage peut infliger a son adversaire, de méme que ce qu'il
risque en s’engageant dans la bataille.

3.2.1 Lanotion de localisation

Un personnage est divisé en localisations :

- latéte;

— lagorge;

— les épaules;

— lesbras;

— les mains;

— la poitrine (localisation cceur/poitrine) ;

— l'abdomen;

— lesflancs;

— les cuisses;

— les jambes;

— les pieds.

La santé d'un personnage dépend du nombre de points de vie restants dans chaque localisation
(39) : on ne se soucie pas de savoir si ces dommages ont été infligés en une ou plusieurs fois.
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42 CHAPITRE 3. LE COMBAT

(Il est trés important de garder cela en téte pour éviter toute interprétation erronée des régles qui
suivent). Les points d’hémorragielf@&=312.3) ont aussi leur importance.

3.2.2 Types de blessure

Il existe quatre types de blessures defestern ParaddJne localisation peut étre :

— égratignée —egratignure— (c’est-a-dire que les dommages qui lui sont infligés sont infé-
rieurs a 10% de ses points de vie) ;

— |égérement blessée blessure mineure— (c’est-a-dire que les dommages qui lui sont
infligés vont au-dela de I'égratignure sans pour autant dépasser le 50% des points de vie de
la localisation);

— sérieusement blessée blessure majeure— (c'est-a-dire que les dommages qui lui sont
infligés dépassent le 50% de ses points de vie, sans pour autant arriver a zéro ou entrer dans
les points négatifs);

— grievement blessée -blessure critique— (c’est-a-dire que les points de vie de la localisa-
tion sont réduits a zéro ou en dessous).

Je rappelle encore une fois que ce qui compte est I'état de la localisation (i.e., les points de

vie restants) et non le nombre de fois qu’elle a été touchée, avec une petite exception pour la téte

(EZIB).

3.2.3 Lespointsdhémorragie . ....... ..o RH.

Chaque personnage a un nombre de points d’hémorragie égal a cinq fois son endurance.
Lorsqu’un personnage est touché, il perd immédiatement un certain nombre de points d’hé-
morragie. S'il ne recoit pas de soins, il perdra ce méme nombreiddaque round (c’est-a-dire
toutes les dix secondes).
Le nombre decH perdus est déterminé comme suit :
les égratignures sont sans conséquence;
unpPH par blessure mineure ;
deuxPH par blessure majeure ;
troisPH par blessure critique ;
unpPH supplémentaire dans certaines circonstances (si une balle a traversé la localisation de
part en part — clEZ23 1 — ou dans certains cas avec les attaques a I'arme blan@B3&3 cf. 3.4.5);
— pour chaque localisation, le nombre rie est multiplié par le chiffre indiqué dans la table
[
Avec chaque main, un personnage peut momentanément empécher la perte eei,di2ux
condition d’étre conscient et que la blessure aottessible.

3.2.4 Arréter ’hémorragie

Pour arréter une hémorragie, il faut effectuer un bandage compressif ou poser un garrot. Il
est, pour cdaire, nécessaire degposer du matériel adéquat. L'efficacité de telles mesures est
déterminée par un jet eAremiers Soinsdont le résultat est analysé comme suit, selon la marge
de réussite ou d’échec :
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TABLE 3.4 — Points d’hémorragie : multiplicateurs

Localisation | Multiplic. hémo.
Téte 1xH
Gorge 3xH
Epaule 1xH
Cceur/poitrine 1xH
Bras 1xH
Main 1xH
Abdomen 2xH
Flanc 2xH
Cuisse 2xH
Jambe 1xH
Pied 1xH

— le résultat du dé indique un échec critique par rapport a un jet faclb%) : bien joué, le
patient perd umH supplémentaire!

le résultat du dé indique un échec normal par rapport & un jet facile : pas d'effet;

le résultat indique la réussite d’un jet facile : rrest stoppé;

le résultat du dé indique la réussite d'un jet normal (sans modificateur) : rRlewont
stoppés;

le résultat du dé indique la réussite d’un jet difficte26%) : troisPH sont stoppés;

le résultat du dé indique une réussite critique par rapport a un jet difficile : non seulement
I'hémorragie est stoppée, mais le personnage regagmre gians la localisation et l'infir-

mier émérite aura droit a un jet pour augmenter sa compétence.

Un personnage ne peut arréter une hémorragie dont il souffre personnellement que si celle-ci
lui est accessible. Sinon, le Bl.attribue a I'opératiole malus approprié (ddifficile aimpossiblé.

Il est possible de se mettre a trois pour bloquer les hémorragies d’'un personnage, mais pas
davantage.

Un personnage dont les points d’hémorragie sont réduits a zéro ou en dessous perd connais-
sance, si ce n'est pas déja fait. Si le total, en points négatifs, atteint la moitié des points d’hémor-
ragie de base, le personnage a perdu trop de sang et ne peut plus étre sauvé. (La mort intervient
dans I'’heure qui suit.)

Un personnage récupere BA par heure de repos (c’est-a-dire couché au fond d’'un Iy 1
toutes les deux heures si son activité est modérée (chevauche au pas; dort a la belle étoile; etc. ),
1 pH toutes les quatre heures dans tous les autres cas.

3.2.5 Effetincapacitant des blessures

Tout personnage a une chance d’étre mis hors combat sans qu'il faille pour autant le faire
passer de vie a trépas. Les régles suivent. Lorsqu’un personnage est momentanément incapable
de réagir, il est tout a fait possible qu’il recoive une nouvelle blessure. Les effets des diverses
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blessures sont cumulatifs (on additionne les actions perdues).

3.2.5.1 Blessure critique

Une blessure critique a la téte, au coeur, aux flancs ou a 'abdomen, met le personnage hors
combat jusqu’a la fin de la bataille. On détermine s’il y a perte de connaissance o2k (83.2.6).

Une blessure critique dans une autre localisation met le personnage hors combat et lui fait
perdre le solde de ses actions disponibles dans le round ainsi que toutes les actions dans le round
suivant jusqu’au rang d’action équivalent a celui ou il a recu la blessure. A ce moment, le person-
nage doit réussir un jeu d’endurance pour pouvoir agir a nouveau. Reprendre le combat n’est, dans
ces circonstances, certainement pas la chose la plus avisée a faire, mais c’est possible.

Chaque fois que le personnage rate un jet d’endurance, il y a une chance qu'’il perde connais-

sance (BZ6).

3.2.5.2 Blessure sérieuse

Une blessure sérieuse a la téte ou au coeur met le personnage hors combat jusqu’a la fin de la
bataille. On détermine s’ily a perte de connaissance ou [35383.2.6).

Une blessure sérieuse dans une autre localisation demande la réussite d’un jet d’endurance. En
cas de réussite, le personnage perd uniqguement sa prochaine action. Sinon, il perd le solde de ses
actions disponibles dans le round ainsi que toutes les actions dans le round suivant jusqu’au rang
d’action équivalent & celui ou il a recu la blessure. A ce moment, le personnage doit réussir un jeu
d’endurance pour pouvoir agir & nouveau.

Chaque fois que le personnage rate un jet d’endurance, il y a une chance qu'’il perde connais-

sance (BZ6).

3.2.5.3 Blessure légére

Une blessure Iégére a la téte fait perdre au personnage sa prochaine action. Il doit ensuite
réussir un jet d’endurance pour reprendre ses esprits. Si le jet est raté, il perd encore une action et
ainsi de suite jusqu’'a ce que le jet soit finalement réussi.

Une blessure |égére dans une autre localisation implique la perte d’'une action si le personnage
rate un jet d’endurance facile.

3.2.5.4 |Instinct de conservation

Si le fait de perdre ses actions place le personnage dans une situation clairement Iétale (par
exemple, son pire ennemi s’avance pour I'achever une bonne fois pour toutes), et si le personnage
demeure conscient, il peut effectuer, a son prochain rang d’action, une tentative désespérée, dont
la nature variera selon la situation, a condition de réussir un jet tres difficile, soit en endurance,
soit en sang-froid, & la discrétion du joueur.
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3.2.6 La perte de connaissance

Pour différentes raisons d'ordre physiologique, un personnage peut perdre conscience a la
suite d'une blessure. Plus celle-ci est grave, plus le risque d’'inconscience augmente.
Dans cette perspective, on appliquera les points ci-dessous :

la chance de base que le personnage perde connaissance est égale au nombre de points de
dommages que la localisation qui vientw&touchée a encaiss&e(Ix occagsinnés par la
blessure qui vient d’étre faite, mais aussi ceux qui seraient la conséquence d’'une blessure
antérieure : c’est-a-dire qu’on effectue le total de tous les points de dommages encaissés par
la localisation considérée) ;

ce nombre est affecté d'un multiplicateur, selon I'état physique du personnage; il est égal
a : 0+ 0.5 par blessure mineurel par blessure majeure2 par blessure critique (naturel-
lement, on tient compte de la « nouvelle » blessure dans cette petite comptabilité)

on arrondit toujours le résultat de la multiplication vers le haut (i.e., 13.1 donne 14);

on soustrait 5 au résultat par point du modificateur d’endurance du personnage; si le modi-
ficateur est négatif, oajoute5 au résultat pour chaque point négatif;

on ajoutet+25 au résultat aprés multiplication si la localisation touchée est la téte;

si la chance finale de perdre connaissance est inférieure ou égale a 5%, on n’effectue pas le

jetdu d100 : le personnage reste conscient;;

si la chance de perdre connaissance dépasse les 95%, on n’effectue pas le jet du d100 : le
personnage sombrera de toute maniére dans l'inconscience;

si la blessure est critique et touche la téte, I'inconscience est automatique;

dans les autres cas, on jette 1d100 et si le résultat obtenu est inférieur ou égal au pourcentage
calculé, le personnage sombre dans l'inconscience.

Comme les calculs sont un tantinet compliqués, il est recommandé de commencer par faire le

jetde dés et de n’effectuer les calculs que s’il y a un doute sur l'interprétation du résultat. Afin d’ai-
der ceux qui ont vraiment de la peine avec le calcul mental, lalEElle 3.5 peut étre consultée. Ainsi,
si chaque joueur prend la peine de tenir & jour I'état du multiplicateur concernant son personnage,
le calcul peut étre assez rapidement effectué.

L'inconscience dure pendant un nombre de rounds égal a la marge d’échec du jet de dés si la

perte de connaissance a été provoquée par une blessure Iégere. S'il s'agit d’'une blessure sérieuse,
la durée est doublée et décuplée pour une blessure critique.

Voici un exemple pour éclairer tout ca :

Wallace a une endurance de 15. Il a déja subi une blessure Iégére (4 points) a
I'épaule gauche lorsqu’une balle I'atteint pour 9 points de dommages au bras droit.
Il s'agit d’'une blessure sérieuse. La chance qu'a Wallace de perdre connaissance est
la suivante :
— lachance de base est égale au nombre de points de dommages encaissés par la
localisation touchée, soit 9;
— le multiplicateur est égal a : 8 0.5 (blessure mineure a I'épaule)l (blessure
majeure qui vient d’étre faite au bras) 1.5;
— onadonc: % 15=135, soit 14;
— comme Wallace a un modificateur d’endurance+dg sa chance de perdre
connaissance est réduite d&%
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TABLE 3.5 — Perte de conngsance : précalcul

pts de multiplicateuf

dmgs| 05| 1 |15 2 |25| 3 |35(/4|45| 5 |55] 6 |65]| 7 75| 8 | 85| 9 |95 10
1 1112 |2|3|3|4|4|5]65 6 6 7 7 8 8 9 9 | 10| 10
2 1 2 3|4 5 6 7 8 9 10| 11| 12| 13| 14| 15| 16 | 17 | 18 | 19 | 20
3 2 13| 5|68 |9 111214 | 15| 17| 18| 20| 21 | 23| 24| 26 | 27 | 29 | 30
4 2 | 4|6 |8|10[12|14|16| 18| 20| 22 | 24 | 26 | 28| 30| 32| 34| 36| 38| 40
5 3|5|8|10[13|15|(18|20| 23| 25| 28| 30| 33| 35| 38| 40| 43| 45| 48 | 50
6 3|6 9 |12|15|18| 21|24 27| 30| 33| 36|39 |42 | 45| 48| 51| 54 | 57| 60
7 4 | 7111|1418 |21| 252832 | 35| 39|42 | 46 | 49 | 53| 56| 60| 63| 67 | 70
8 4 | 8112|116 20|24 283236 | 40| 44 | 48 | 52 | 56 | 60 | 64 | 68 | 72 | 76 | 80
9 519|14|18| 2327323641 | 45| 50| 54|59 |63 |68| 72| 77| 81| 86| 9
10 5 110|15|20| 25|30 35|40 45| 50| 55| 60| 65| 70 | 75| 80 | 85 | 90 | 95 | 100
11 6 |11] 1722|2833 39|44| 50| 55| 61|66 | 72| 77 | 83| 88 | 94 | 99 | 105| 110
12 6 12| 18| 24| 30|36|42|48| 54|, 60| 66 | 72 | 78 | 84 | 90 | 96 | 102 | 108 | 114 | 120
13 7 |13/ 20]26| 33|39 46|52|[59] 65| 72| 78| 85| 91| 98 | 104|111 117| auto?
14 7 |14 21 |28| 35|42 49 56|63 | 70 | 77| 84 | 91 | 98 | 105| 112 | 119 auto.
15 8 | 15|/ 23|30 38|45|53|60|68| 75| 83| 90 | 98 | 105|113 120 auto.
16 8 | 16| 24| 32| 40| 48| 56 | 64| 72| 80 | 88 | 96 | 104 | 112 | 120 auto.
17 9 | 17| 26|34 43|51, 60|68| 77| 8 | 94 | 102|111 119 auto.
18 9 | 18| 27| 36| 45|54| 63 |72| 81| 90 | 99 | 108 | 117 auto.
19 | 10|19 29| 38| 48| 57| 67| 76| 86| 95 | 105| 114 auto.
20 | 10| 20| 30 |40| 50|60 70 |80| 90 | 100|110 120 auto.

4| ne faut pas oublier de modifier le résultat indiqué selon le modificateur d’endurance du personnage. De méme, il ne faut pas oublier qu'urériesultat inf
5% impliqgue automatiquement que le personnage restera conscient, alors qu’un résultat supérieur a 95% indique forcément la perte de connaissance.
bInconscience automatique.
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— finalement, la chance que notre homme aille au tapis estale 9

3.2.7 Autres effets des blessures mineures et majeures
3.2.7.1 Pénalités

La tabldEZ® présente tous les modificateurs qui s’appliquentlorsqu’un personnage blessé tente
une action, quelle qu’elle soit. Toutes les pénalités sont cumulatives : on applique une pénalité par
localisation blesséépas par blessure — @=3R.1). Les deux pénalités inscrites dans la colonne de
droite de la tablEZ6 concerne respectivement une blessure récente (c’est-a-dire non soignée) et
une blessure qui a regu, au minimum, des premiers soins.

TABLE 3.6 — Modificateurs — tireur blessé

blessure mineure —5%/—
blessure majeure —10%/-5%
blessure mineure au bras d’arme ou a la 1éte10%/—5%
blessure majeure au bras d’arme ou a la téte40%/-20%

Si une localisation est en état de blessure majeure, toute activité requérant un effort de celle-ci
(par exemple se hisser seul sur un cheval avec une balle dans I'épaule ou dans la main ; ou piquer
un cent métres avec une balle dans la poitrine ou le flanc — impossible avec une balle dans la
jambe) demande la réussite préalable d’'un jet d’endurance. Le M.J. peut juger certaines actions
impossibles dans ces conditions : par exemple se lever brusquement avec une balle dans chaque
jambe.

3.2.7.2 Absence de soins

Si une blessure n'est pas soigrlé(cen dehors de I'arrét de I’hémorragie), chaque jourily a
PV perdusx 2% chances cumulatives que la blessure s'infecte. Un personnage avec une blessure
infectée voit 'ensemble de ses compétences divisé par deux le premier jour, par trois le second,
par quatre les jours suivants. Si on laisse I'infection se développer, le personnage meurt en une
quinzaine de jours & moins d’employer des moyens radicaux pour le tirer d’affaire : cautérisation
et/ou amputation. Voir la description des compétences médicdlES1(86.18) pour plus de détails.
Cette regle ne s’applique pas aux blessures a la téte.

3.2.7.3 Blessure par balle a la téte

Lorsqu’une balle inflige moins de la moitié des points de vie de la téte en dommages, on consi-
deére qu’elle aricoché sur I'os. Sinon elle est entrée et le personnage doit effectuer un jet de chance
ou d’endurance a choix. Sur une réussite extraordinaire ou critique, la balle s’est en fait écrasée
sur I'os et peut-étre détachée sans probléme moyennant un point de dommages supplémentaire.

8'extraction de balle, s'il y a lieu, est obligatoire dans les vingt-quatre heures.
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En cas de réussite normale, la balle peut étre extraite comme dans n’'importe quelle autre
localisation, mais un échec du praticien lors de la premiére tentative implique un nouveau jet de
chance pour le personnage.

En cas d’échec normal, la balle peut étre extraite mais tous les jets de dés pour ce faire sont
difficiles. Si la tentative échoue, on se retrouve dans la situation de I'échec critique.

En cas d’échec critique, la balle est entrée trop profondément et ne peut pas étre retirée avec les
moyens de I'époque. Chaque année le personnage devra réussir un jet de chance ou d’endurance
facile pour ne pas se retrouver dans la situation ci-dessous. Si le jet est réussi trois ans de suite, la
situation est stable et il n'y a plus de risque.

En cas d’échec catastrophique, la balle progresse inlassablement vers les centres nerveux.
Chaque semaine, le personnage effectue un jet d’endurance ou de chance (a choix). Lors du pre-
mier échec, il perd un point d'intellect et deux points d’agilité. Lors du second échec, il perd
encore un point d'agilité et deux points d’endurance. Lors du troisiéme échec, il meurt.

3.2.7.4 Extraction de balle

L'extraction d'une balle requiert un jet de compétence réussi. Dans tous les cas, que le jet soit
réussi ou manqué, I'extraction inflige un point de dommage a la localisation et crée une hémor-
ragie (1PH par minute). Il est possible d’enchainer les tentatives, ce qui a pour effet d’'infliger un
point de dommage a chaque tentative, mais n'aggrave pas I'hémorragie. (Moralité : il vaut mieux
confier ces menus travaux a un professionnel du bistouri, mais on n’a pas toujours le choix.) Un
échec catastrophique ou critique en extraction de balle implique la perted’'anhd’unpPH sup-
plémentaires.

Lorsque I'extraction d’'une balle risque d’envoyer la localisation concernée dans les points
négatifs ou a zéro, un médecin peut décider d’attendre que la blessure se cicatrise un peu avant
d’opérer. Seul un médecin professionnel — c’est-a-dire, généralement, un personnage non joueur
— peut prendre une telle décision sans mettre en danger la santé du patient : le risque d’infection
(cf. B===R) est sérieux.

Selon ce qui précéde, il est tout a fait possible qu'une blessure se trouve momentanément
agravée (que I'on passe, par exemple, d’'une blessure mineure a une blessure majeure) aprés l'in-
tervention du médecin ou de l'infirmier, selon le nombre de points de vie encore présents dans la
localisation concernée.

3.2.8 Guérison des blessures

La rapidité avec laquelle un personnage récupére de ses blessures dépend de leur gravité et
de son endurance. Selon ce principe, deux systemes de convalescence sont proposés, a vous de
choisir celui qui s’appliquera & votre scénario ou votre campagne (de préférence avant le début des
opérations).

3.2.8.1 Reégleséalistes

Chaque blessure se cicatrise au rythme d’un point de vie par semaine de repos. Les person-
nages plus endurants peuvent réduire leur convalescence de quelques jours. Par exemple, Jim

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



3.2. BLESSURES ET DOMMAGES 49

souffre d’une blessure mineure a I'épaule : 4 PV il devrait normalement s’aliter pendant 4 se-
maines, soit 28 jours; il peut soustraire a chaque semaine un nombre de jours égal a son modifi-
cateur pour I'endurance, soit, dans son cas; 2& 2 = 20 jours de repos.

3.2.8.2 Reglesollywoodiennes

Les régles « hollywoodiennes » sont particulierement recommandées dans les campagnes « dy-
namigues » ou les personnages prennent beaucoup de risques. (Si vous avez I'impression que les
films de Sergio Leone sont de douces romances a I'eau de rose comparés au monde ou évoluent
VOS personnages, vous étes concerneés.)

La tabldX¥ indique le temps de convalescence nécessaire en fonction de la gravité des bles-
sures. Les points de vie se récupérent indépendamment pour chaque blessure. Quelle que soit la
valeur du modificateur d’endurance, le temps minimum pour récupérer un point de vie est fixé a
une heure.

TABLE 3.7 — Temps nécessaire pour récupérepuiiRégles hollywodiennes)

type convalescence
de blessure (en jours)
égratignure 0,2
blessure légére 0,5
blessure sérieusg 1,0
blessure critique 2,0
pour I'endurancg —mEeND x 0.1

Lorsqu’une localisation change de statut (passage de grievement blessée a sérieusement bles-
sée, de sérieusement a légérement, etc.), on refait naturellement les calculs ; de méme sile person-
nage encaisse une nouvelle blessure pendant sa convalescence.

Voici un exemple :

Le malchanceux Ted Butler, aprés son duel, titube hors du saloon mal famé, se
croyant tiré d’affaire. C'est a ce moment précis qu’un quatrieme malfaisant lui tire
une balle dans la nuque, avant de prendre la fuite. Heureusement pour Ted, les braves
gens deShotgun Cityse hatent de lui venir en aide et I'installent confortablement
pour sa convalescence.

Ted a une endurance de 14 : il dispose de 21 points de vie a I'épaule gauche ou il
a été toucheé pour 13 points de dommages (blessure majeure) ; il dispose de 14 points
de vie au flanc droit ou il a été touché pour 8 points de dommages (blessure mineure) ;
il dispose de 7 points de vie a la téte, ou il a été touché pour 8 points de dommages
(blessure critique). Une fois ces dommages déduits des différentes localisations, nous
sommes confrontés a la situation suivante :

— épaule pv=2£;

— flanc:pv=12;

— téte :pv= ‘7]1
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Pour la blessure a I'épaule, il faut 0.9 (@—0.1) jours a Ted pour récupérer un
point de vie. Donc, aprés 2.7 ¢30.9) jours, cespv sont alors a;—i : sa blessure
n'est plus que légére (puisque les points de dommages encaissés sont maintenant in-
férieurs a la moitié de ses points de vie dans la localisation JEt513.2.2). Il ne lui
faut plus désormais que 0.4.80-0.1) jours pour récupérer un point de vie. Aprés
3.2 (8x 0.4) jours, la blessure se transforme en égratignure £ %). Il faudra 0.1
jours (0.2 —0.1) pour récupérer un point de vie, soit 0.2 jours pour récupérer le solde
manquant. Il faudra donc, sauf erreur, 6.1.72- 3.2+ 0.2) jours & Ted pour se re-
mettre de sa blessure a I'épaule. (Soit six jours, deux heures et vingt-quatre minutes,
pour étre précis. A supposer, bien entendu, que Ted se tienne tranquille, et qu’il n’en-
caisse pas de nouvelle blessure a I'épaule.)

La blessure a la nuque (téte) est une autre paire de manches. Il s’agit d’'une bles-
sure critique puisque leBv de la localisation sont dans les négatifs —ig.2.2. |l
faut initialement 1.9 (D —0.1) jours a Ted pour récupérer un point de vie, ce qui
fera 3.8 (2x 1.9) jours pour revenir dans les points positifs (blessure sérieuse et non
plus critique). Il lui faudra ensuite encore 2.7 ¥30.9) jours pour atteindrev = ‘7‘,
soit le seuil de la blessure Iégére. Pour atteindre= % — le seuil de I'égratignure
— il lui faudra encore 0.8 (X 0.4) jours, puis 0.1 jours pour étre finalement remis de
cette terrible blessure. Soit au total, 7.483-2.7+ 0.8+ 0.1) jours, ou encore : sept

jours, neuf heures et trente-six minutes.

Je laisse la blessure mineure au flanc comme exercice au lecteur. En arrondissant,
on peut dire qu'aprés huit jours de convalescence, Ted a maintenant les moyens de se
lancer a la poursuite de celui qui lui a tiré dans dos.

Ceux d’entre-vous que le calcul des « fractions de jour » n’enchante pas pourront se reporter a

la tablel2B (naturellement, le M.J. est encouragé a arrondir).

TABLE 3.8 — Fractions de jour.

jours temps en heures et minutes
0.1 deux heures et vingt-quatre minutes
0.2 | quatre heures et quarante-huit minutes

0.3 sept heures et douze minutes
0.4 neuf heures et trente-six minutes
0.5 douze heures

0.6 | quatorze heures et vingt-quatre minutes
0.7 seize heures et quarante-huit minutes
0.8 dix-neuf heures et douze minutes
0.9 | vingt-et-une heure et trente-six minutes

On trouvera des informations complémentaires sur le traitement des blessures critiques a la

sectiorlBZ2219.
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3.2.8.3 Activités pendant la convalescence

Si, pendant sa convalescence, le personnage se lance dans de violents efforts physiques (au
hasard urgunfigh) affectant la localisation blessée, la chance de voir la blessure se rouvrir est la
suivante :

(PV non guéris< 5%) — (MEND x 3%)

Une blessure qui se rouvre entraine une hémorragie simple et requiert des soins comme n’'importe
guelle blessure.

3.2.9 Effets permanents des blessures critiques

Les effets permanents des blessures critiques, c’est-a-dire des blessures représentées par un
total de points de vie localisés négatifs, varient selon la localisation et I'ampleur de la blessure.

3.2.9.1 Dépassement dseuil critique

Le seuil est équivalent & 50% en points négatifs du total positif des points de vie de la locali-
sation. Si ce seuil est dépassé, les effets suivants sont produits :

— téte, gorge et poitrine : le personnage est tué sur le coup;

— abdomen : le personnage meurt apres 3d10 heures d’agonie;

— flanc droit (balle dans le foie, etc.) : le personnage meurt en quelque 3d10 minutes;

— flanc gauche (balle dans la rate et autres joyeusetés) : le personnage meurt aprés une agonie
de 3d6 heures;

— cuisse : la blessure a provoqué une hémorragie incontrélable et le personnage meurt en 2d6
minutes;;

— épaule : le bras du personnage est définitivement inutilisable et pendouille le long du corps;;

— bras, main, jamle pieﬂ : la localisation est treés gravement touchée et doit étre amputée.

3.2.9.2 Le seuil n'est pas dépassé

Ici aussi, I'effet dépend de la localisation :

— téte : pour chaque deux points négatifs, perte d’un point d’intellect et diminution d’'un point
du total de points de vie dans la localisation;;

— gorge : pour chaque deux points négatifs, diminution d'un point du total de points de vie
dans la localisation;

— poitrine, abdomen et flancs : pour chaque deux points négatifs, perte d’'un point d’endurance
et diminution d'un point du total de points de vie dans la localisation;

— épaule : pour chaque trois points négatifs, diminution d’un point du total de points de vie
dans la localisation;

— bras, main : pour chaque deux points négatifs, diminution d’un point du total de points de
vie dans la localisation;

9Une amputation implique la perte de la moitié de I'agilité.
101dem.
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— cuisse : pour chague trois points négatifs, perte momentanée d’'un point d’agilité lorsque le
personnage doit faire usage de la localisation (notamment dagsnfight & moins qu'il
soit assis, a cheval ou au minimum appuyé€) et diminution d’'un point du total de points de
vie dans la localisation;

— jambe, pied : pour chaque deux points négatifs, perte momentanée d'un point d’agilité,
selon les mémes modalités que pour la cuisse, ci-dessus, et diminution d’un point du total
de points de vie dans la localisation.

Silintellectd’un personnage est réduit a zéro, celui-ci n’est plus qu’un légume. Sil'endurance
est réduite a zéro, le personnage meurt. Un personnage dont I'agilité descend momentanément a
Zéro est réduit a 'immobilité et est incapable de se aégl par lui-méme.

Si le total de points de vie d'une localisation est réduit a zéro, on considere que le seuil critique
est dépassé et on applique les regles de la sous-section précédente.

3.2.9.3 Guérison des blessures critiques

Les points négatifs se récupérent selon les régles dulB3mkt 3.2.8, & une nuance pres : le person-
nage ne peut que garder la chambre et le lit; toute activité, quelle gu’elle soit est impossible tant
gue I'une de ses localisations est dans les points de vie négatifs.

3.3 Armes a feu et autres armes de jet

3.3.1 Le jetpourtoucher

La procédure la plus courante pour déterminer si un personnage touche son adversaire (ou s'il
est touché par lui) est fjet pour toucherll s’agit simplement de faire moins au d% que le niveau
de la compétence requise selon le type d’attaque.

Si le jet est raté, I'attaque manque son but. On déterminera ou la balle va finir sa trajectoire
a l'aide de la table des balles perdues — t&3 3.9). Si la balle atteint un innocent, il recoit les
dommages normaux de I'arme dans une localisation aléatoire. En cas d'échec critique, la balle
occasbnne 1d6"™ points de dommages supplémentaires a la malheureuse victime.

TABLE 3.9 — Balles perdues

d8 trajectoire pt cardinal
1 trop haut N

2 | trop haut a droite NE

3 trop a droite E

4 | trop bas a droite SE

5 trop court S

6 | tropbasagauche SW

7 trop a gauche W

8 | trop hauta gaucheg NW
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En cas d'échec catastrophique, le pistolet ou le fusil a explosé dans les mains du personnage
qui recoit les dommages normaux de lI'arme, a la main pour un pistolet, & la téte pour un fusil ou
une carabine.

Si le jet est réussi, la cible effectuera un éventuel jet pour une action déferlB8Z&(83.1.6) si la
situation le lui permet. Une action défensive (généralement une esquive) n’est accordée que contre
les projectiles propulsés manuellement (javelot, pierre, bouteille, etc.) et cela a condition que la
cible voie venir I'attaque. (Pour les projectiles de ce type, on consultera également les régles sur
le combat a I'arme blanche — @&3B.4.) Dans tous les autres cas (balles, fleches), aucune action
défensive n’est possible.

Lorsque la cible est touchée, elle subit des dommages de la maniéere suivante :

— sil'agresseur n’a pas tenté de localisation, la point d'impact est obtenu en lancant 1d30 ou
1d100 sur la tablEZ0 ; si une localisation grossidEELSA3.2.1) a été réussie, le point d’im-
pact est déterminé par la taBIEZ}.12 ; si une localisation prédiSELSB.3.2.2) a été effectuée, on
se réfere a la tablE=3N 4 ;

— la qualité du toucher est déterminée en comparant le jet effectué au pourcentage de réussite ;
si le jet est inférieur a la moitié du pourcentage (réussite critique)c,“T(ﬂ points de
dommages supplémentaires sont infligés; si la blessure provient d’une balle, on compare
le jet de dés aux dégats obtenus; si le jet est inférieur aux dommages, on considére qu’on
a affaire & une réussite extraordinaire et que la balle a traversé le corps du personnage,
occasbnnant 1d6'™ points de dommages supplémentaires en ressortant (qui plus est le
personnage perd un point d’hémorragie supplémentaire a chaque round);

— le point précédent ne s’applique pas si la prdlitétde toucher (aprés déduction de tous
les malus) est inférieure a 20% (selon la régle concernant la qualité de réussite des jets de
compétence — ci=221.2) ;

— les points de dommages sont déduits des points de vie de la localisation et on calcule les
points d’hémorragie qui vont étre perdus dans les minutes qui SUNEBBE]83.2.3).

3.3.2 Tentatives de localisation

Une tentative de localisation consiste a viser une zone particuliére de I'anatomie de son adver-
saire. On peut en distinguer deux types :

— localisation grossiére (et rapide) : le personnage vise le haut ou le bas du corps de son

adversaire ;

— localisation précise (et plus lente) : le personnage prend pour cible une partie plus restreinte

de I'anatomie de son adversaire.

Dans les deux cas, le jet pour toucher subit une pénalité qui dépend de la proximité de la
cible, selon qu’elle estrés proche proche éloignéeou trés éloignéeCes « proximités » sont
sensiblement les mémes pour tous, les personnages ayant une bonne vue se trouvant quelque peu
avantagés BRI 4) et ceux qui ont une mauvaise vue désavantagés. On calcule ainsi les différentes
proximités :

111d6 cumulatif, c’est-a-dire que si un six est obtenu, on relance le dé et on additionne les résultats. Le dé est relancé
tant qu’on obtient des six.
120n utilise cette calnne pour les attaques a mains nues et avec des armes blanches.
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TABLE 3.10 — Table générale des localisations

Localisation d30 d100

Téte 1 1-3
Gorge 2 4-6
Epaule droite | 3-5 | 7-16
Epaule gauche¢ 6-8 | 17-26

Cceur/poitrine| 9 27-29
Bras droit 10-11| 30-36
Bras gauche | 12-13| 37-43

Main droite 14 44-46
Main gauche 15 47-49
Abdomen 16 50-52

Flanc droit 17-18| 53-59
Flanc gauche | 19-20| 60-66
Cuisse droite | 21-22| 67-73
Cuisse gauche 23-24| 74-80
Jambe droite | 25-26| 81-87
Jambe gauche 27-28| 88-94
Pied droit 29 95-97
Pied gauche 30 | 98-100

TABLE 3.11 — Modificateurs — tentative de localisation grossiére

Localisation | T. proche| Proche| Eloigné| T. éloigné
haut ducorpgs —15% | —30% | —60% —
bas du corps| —20% | —40% | —80% —
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TABLE 3.12 — Localisation grossiére

Loc. visée Jetde dé| Résultat | Localisation touchée
1-2 téte
3 gorge
4-6 épaule gauche
7-9 épaule droite
10 coeur/poitrine
haut du corps d20 11-12 hanche gauche
13-14 hanche droite
15-16 bras gauche
17-18 bras droit
19 main gauche
20 main droite
1-2 abdomen
3-6 cuisse gauche
7-10 cuisse droite
bas du corps d20 11-13 jambe gauche
14-16 jambe droite
17-18 pied gauche
19-20 pied droit

TABLE 3.13 — Modificateurs — tentative de localisation précise

Localisation| T. proche| Proché? | Eloigné | T. éloigné
téte —20% —-40% | —80% —
torse —5% -10% | —20% —40%
bras —-15% —-30% | —60% —
jambe —-10% —20% | —40% —80%
épaule —-10% —-20% | —40% —80%
hanche —-15% —-30% | —60% —
caeur —25% —50% — —
ventre —20% —40% —80% —
gorge —25% —50% — —

avant-bras | —20% —40% | —80% —
main —25% —50% — —
cuisse —-15% —-30% | —60% —

tibia/mollet | —20% —-40% | —80% —
pied —25% —50% — —
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TABLE 3.14 — Localisation précise

Loc. visée Jetde dé| Résultat | Localisation touchée
N 1-5 téte
téte dé 6 gorge
1-3 épaule gauche
4-6 épaule droite
7 coeur/poitrine
torse di12 8-9 hanche droite
10-11 hanche gauche
12 abdomen
1-3 épaule
bras dé 4-5 bras
6 main
épaule — — épaule
hanche — — flanc
coeur — — coeur/poitrine
ventre — — abdomen
gorge — — gorge
avant-bras d6 1-5 bras
6 main
main — — main
cuisse — — cuisse
tibia/mollet d6 o J?Jrizze
pied — — pied
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— trés proche jusqu’a dix métres plus trois metres pour chaque point du modificateur d’acuité

visuelle;

— proche: jusqu’a vingt-cing métres plus cing métres par point du modificateur d’acuité vi-
suelle;

— éloignée: jusqu’a cinquante métres plus dix metres par point du modificateur d’'acuité vi-
suelle;

— trés éloignée tout ce qui dépasse la « proximité éloignée ».
Il va de soi qu’'un modificateur négatif entraine une diminution de la proximité de la cible. Les
personnages dotés d’'une mauvaise vue (modificateur négatif) peuvent compenser la moitié de leur
handicap en portant des lunettes. Bien entendu, ce n’est pas toujours évident de les garder sur le
nez pendant ugunfight

Une localisation précise implique également la perte d’un rang d’action : un tir ayant norma-
lement lieu au rang 4 se fera au rang EIS38.2.2).

3.3.2.1 Localisation grossiére

Lorsqu’un personnage effectue une localisation grossiére, son jet pour toucher est pénalisé
selon qu'il cherche a toucher le haut ou le bas du corps de son adversaire et selon la distance qui
sépare le tireur de sa cible. Il n’est possible de localiser grossierement qu'avec les armes a feu.
On se reportera a la taHlEA 11 pour les différents modificateurs. Le résultat du tir (la localisation
effectivement touchée) sera déterminé sur la BB 3.12.

3.3.2.2 Localisation précise

Un personnage peut décider de viser une partie particuliére de I'anatomie de son adversaire :
la téte ou le cceur pour le tuer, la main pour le désarmer, la cuisse pour I'empécher de s’enfuir, etc.
Une telle décision a deux conséquences au niveau des régles :

— l'attaque du personnage est retardée d’'un rang d’action;;

— le jet pour toucher est pénalisé, d’apres la tEBIH3.13.

Si, en retardant son action d’'un rang, un personnage empiéte sur I'action suivante, celle-ci
se trouve automatiquement retardée d’un rang (et si le personnage veut faire une tentative de
localisation, il doit encore attendre un rang d’action) ; si, par malheur, le personnage arrive au rang
1 avec une action en retard, celle-ci est perdue.

3.3.3 Force nécessaire a l'utilisation de certaines armes a feu

Toutes les armes peuvent étre employées a une ou deux mains, selon la force du personnage.
On se reportera au chapillle 5 pour connaitre la force minimale requise pour employer une arme.

Si un personnage n’a pas la force requise pour employer une arme, son jet pour toucher est
pénalise de 10 % par point qui manque.

De méme, si un personnage n'agda force nécessaire aftilisation d’'une arme, le recul de
celle-ci peut étre dangereux pour lui : par point manquant, il y a 10 % de chance que le recul de
I'arme inflige un point de dommages au personnage, a la main pour un pistolet et a I'épaule pour
un fusil. En cas d'échec critique au tir, cette chance est doublée; elle est triplée en cas d'échec
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catastrophique et, dans ce second cas, on déplorera deux points de dommages (sans oublier les
autres conséquences funestes d’un tel échec).

3.3.4 Vitesse ou précision dans le tir?

Un personnage qui tient en main une arme préte a tirer, ou qui s'appréte a faire jaillir un
revolver de sorholster, peut décider de privilégier la vitesse par rapport a la précision. Il agira
alors un rang d’action plus tét que prévu, mais cet avantage sera contrebalancé par une pénalité de
—40% au toucher. (Qui plus, si le personnage effectue un dégainerftirer, la pénalité standard pour
ce genre d’actions s’ajoute a celle qui vient d’étre évoquée.) Il va de soi gu'il est impossible de
tenter une localisation, méme grossiére, dans de telles conditions.

Cette procédure n’est applicable gu'aux armes a feu.

3.3.5 Quantité ou qualité

Normalement, & son rang d’action, un personnage peut faire feu une fois avec une précision
acceptable. Il peut néanmoins diei de lacher plusieurs coups de feu rapides, jusqu’au chiffre
maximum indiqué par l@zadence de tide son arme. Il peut viser la méme cible ou des cibles
différentes.

Cette tactique a deux conséquences :

— tous les tirs sont pénalisés dd0%;

— le personnage ne peut pas faire de tentative de localisation.

3.3.6 Portée

La tableEZIb présente tous les modificateurs dépendant de la distance qui sépare le tireur de
sa cible. Pour connaitre la portée de chaque arme, on se référera au @apitre 5.

TABLE 3.15 — Modificateurs — portée

bout-portant +50%
courte —

moyenne —25%
longue —50%

3.3.7 Mouvement du tireur

La tabldE2I6 présente tous les modificateurs qui s’appliquent lorsque le tireur ouvre le feu en
se déplagant.
Lorsqu’un personnage se déplagedirectionde sa cible, le malus est divisé par deux.
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TABLE 3.16 — Modificateurs — mouvement du tireur

marche —5%
rampe —10%
course en zigzag —30%
course —20%
cheval au trot —15%
cheval au galop| —25%

3.3.8 Mouvement de la cible

La tabld2Z7 présente tous les modificateurs qui s’appliquent lorsque la cible d’un tir ne de-
meure pas immobile.

TABLE 3.17 — Modificateurs — mouvement de la cible

marche —5%
rampe —5%
course en zigzag —20%
course —15%
cheval au trot —-15%
cheval au galop| —25%

Si la cible avancen directiondu tireur, le malus est divisé par deux. (Ceci rend les charges
héroiques encore plus dangereuses.)

3.3.9 Cible a genoux ou a plat ventre

Il est plus difficile d’atteindre une cible a genoux ou a plat ventre qu’un tireur se dressant
fierement face aux balles de I'adversaire ; c’est ce que reflete |dE=Ee 3.18. La pénalité varie selon
la proximité de la cibE.

Les personnages ont donc intérét a ne pas rester debout & découvert pemanfigim Mais
attention, il faut une action a un personnage a plat ventre pour se relever ou méme pour se mettre
a genoux.

3.3.10 Cible a couvert

Un personnage partiellement a couvert est une cible difficile a atteindre (un personnage en-
tierement a couvert est une cible impossible a atteindre). En effet, la surface réduite qu’il offre &

13Et non de la portée de I'arme comme dans une version antérieure de ces régles.
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TABLE 3.18 — Modificateurs : cible & genoux ou couchée par rapport a la proximité

T. proche| Proche | Eloignée| T. éloignée
Cible a genoux — —-10% | —20% —40%
Cible couchée — —-15% | —30% —60%

I'adversaire augmente la difficulté du tir. Les malus de |a tEBIH BelSont pas cumulablesec
ceux de la tablEZ8 : on applique le résultat le plus favorable au personnage.

Réussir un jet pour toucher ne suffit pas forcément a blesser un personnage a couvert : il faut
encore que la balle atteigne une localisation exposée ou qu’elle traverse le cdili&rt (83.7).

La difficulté d’atteindre la cible augmente avec I'éloignement de celle-ci : elle depend de sa
proximitﬂ.

La tabldEZIP résume les modificateurs a apporter aux jets pour toucher :

TABLE 3.19 — Effet du couvert

Bout-portant| Portée courte] Portée moyenn¢ Portée longue
Couv. : 25%-50% —5% —10% —20% —40%
Couv. : 51%-75% —10% —20% —40% —80%
Couv. : + de 769%° —15% —30% —60% —

Lorsqu’un personnage tire, il ne peut pas étre couvert a plus de 50 %, du moins au rang d’action
ou il lache son coup de feu. Un personnage qui viEELE1.5.8) ou tente une localidEHEh (83.3.2)
ne peut espérer un couvert de plus de 50 %, cela jusqu’au rang d’action ou sa balle part.

Lorsqu’un personnage est totalement a couvert (100 %), il ne voit pas le champs de bataille.
Lorsqu’il quitte son couvert pour participer aux festivités, il lui faut une action pour évaluer la
situation et acquérir une cible potentielle. Bien entendu, il peut lui-méme étre pris pour cible
pendant ce temps.

3.3.11 Facteurs divers

La tabldEZD présente quelques modificateurs qui n’entrent pas dans les catégories précédem-
ment évoquées.

14Et non de la portée de I'arme comme dans une version antérieure de ces régles.

15Un personnage ainsi abrité ne peut pas tirer, sinon en laissant juste dépasser la main qui tient le revolver, ce qui
implique, pour lui, une périéé minimale de—90% au toucher.

16Un personnage qui vise & bout-portant doit également localiser son attaque.

17Selon la portée & laquelle se trouve la cible.

18A cela s'ajoute une éventuelle pénafi@urhipshooting
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TABLE 3.20 — Modificateurs — divers

le personnage vise (une action +20%°
arme appuyée sur un objet stable  +10%
utilisation de la mauvaise main —20%

tir avec deux armes —30%
hipshooting —10% a—40%"’
dégainertirer —30%18

3.4 Les armes blanches

3.4.1 Définitions

On rangera dans la catégorie « armes blanches » tout ce qui ne reléve pas des armes a feu
(823) ou du combat a mains nueETE3.5).

On distinguera quatre types d'utilisation possibles des armes blanches. LEE&ble 3.21 résume
la situation. Certaines armes, typiquement les épées et fleurets, peuvent étre utilisées de diffé-
rentes manieres, alors que d’autres, les poignards et autres bowies, ne s'utilisentqu’en combat trés
rapproché.

TABLE 3.21 — Utilisation des armes blanches

Type d'attaque Compétence
combat trés rapprochg armes blanches
attaque de taille escrime de taille
attaque d’estoc escrime d’estoc
attaque contondante armes contondantgs

On se reportera a la sectilBE=11.6 en ce qui concerne la gestion des parades et autres esquives.
Une liste des armes est disponiblelEl 5.4. Dans cette derniére section, on constatera que, pour
chaque arme, trois valeurs de dommages sont indiquées (voir, par exemple, BEXable 5.6) selon le
type d'utilisation qui est fait de I'objet. En ce qui concerne les armes de corps a corps, on utilisera
tant6t la colonne « estoc » (nombre impair sur le jet de 1d6), tant6t la colonne « taille » (nombre
pair sur le méme d6).

3.4.2 Lalongueur des armes

Dans un combat a I'arme blanche, il faut tenir compte d’'un élément essentiel : la longueur
respective de I'arme de chaque protagoniste. Lors de I'engagement, le personnage dont I'arme est
la plus longue dispose d’'un net avantage ; par contre, si le personnage avec I'arme la plus courte
parvient a dévier la lame de son adversaire et & couper la distance qui les sépare, c’est alors lui qui
a l'avantage.
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On distinguera sept longueurs d’armes, présentées par |£&lle 3.22.

TABLE 3.22 — Longueurs des armes

Long. | Dénomination Exemples
0 pas d’arme | coup de poings et toutes les attaques a mains nues
R coups de pieds et objets contondants : choppe de bierre, revol-
1 trés courte .
ver tenu par le canon, tesson de bouteille, etc.
poignard, dague, tomahawk, bareau de chaise, crachoir, vase,
2 courte s
coup de crosse a la Beauregard, etc.
sabre de cavallerie, machette mexicaine, épée courte, wakisa-
3 moyenne .
shi, baton court, hache de bucheron, etc.
4 longue baton long, épée longue, katana, grande hache, pieu, etc
5 trés longue | épée a deux mains et autres piéces de musée
6 piques piques, hallebardes, lance de cavallerie, etc.

Tous les affrontements entre personnages utilisant des armes de longueurs différentes sont
frappés d’'un modificateur calculé en soustrayant la longueur la plus courte a la plus élevée et en
multipliant le résultat par dix. Par exemple, tesson de bouteille contre sabre de cavaletie-: 23
soit 20%.

Lors de I'engagement, ce modificateur est un malus & toutes les actions (offensives comme
défensives) du personnage avec I'arme la plus courte. Par contre, le modificateur est un bonus aux
actions (défensives et offensives) du personnage avec I'arme la plus longue.

Mais dés que le personnage avec I'arme la plus courte est parvenu a toucher son adversaire,
il a réussi a couper la distance et la répartition des bonus et malus change : le personnage avec
I'arme la plus longue est pénalisé, alors que celui avec I'arme la plus courte recoit le bonus.

Cette répartition demeure tant que le personnage avec I'arme la plus longue n’est pas parvenu
a toucher son adversaire. Cependant, s'il réussit a faire cela, il a rétabli une distance de combat qui
lui est favorable et la répartition du modificateur est a nouveau inversée. Le personnage avec I'arme
la plus longue n’est pas obligé de servir de celle-ci pour repousser son adversaire, il peut trés bien
choisir de lui donner un coup de poing, par exemple. La seule exception a cette regle concerne les
armes de longueur 6 : une fois que la distance a été coupée, la situation est irrécupérable et il n'y
a plus qu’a lacher une telle arme et en saisir une autre (si possible).

3.4.3 Laforce du personnage

La plupart des armes blanches peuvent étre maniées avec une seule ou les deux mains. Il faut
cependant que le pemsnage dispose de la force nécesspingr se servir effiacement de I'arme,
cela vaut également pour certaines armes a feu.

Si la force du personnage est insuffisante pour manipuler I'arme, il subit un malu$Qafée
au toucher pour chaque point de force qui lui manque. D’autre part, les dommages de I'arme sont
pénalisés de-1 point par tranche de deux points de force qui manquent a I'utilisateur de I'arme.
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Par contre, si la force du personnage est supérieure a la force minimale requise, pour chaque
tranche de deux points de force en plus du minimum, il bénéficie d’'un bonu#s#eau toucher
(égal au maximum a cing fois la longueur de I'arme) et, pour chaque tranche de trois points
en dessus du minimum, les dommages de I'arme sont augmentés de un point (jusqu’a un bonus
maximum égal a la longueur de I'arme).

(Ces regles ne s’appliquent qu’aux armes blanches. Pour les armes a f€I3bir 3.3.3. Pour le
combat a mains nues, vElE=5b.4.)

3.4.4 Localisation des coups

La localisation des projectiles (bouteilles, fleches, javelots, etc.) se fait sur [EX2Bble 3.10, comme
pour les balles d’'armes a feu. Au contact, on effectue le jet de localisation (au d100) sur la table

TABLE 3.23 — Localisations : armes blanches

Localisation taille | estoc | contondant| rapproché
Téte 1-7 1-9 1-12 1-3
Gorge 8-14 | 10-18 13-14 4-12

Epaule droite 15-23 | 19-24| 15-26 13-17
Epaule gauche | 24-32 | 25-30| 27-38 18-22

Cceur/poitrine | 33-34 | 31-39 39 23-31
Bras droit 35-41 | 40-45| 40-43 32-37
Bras gauche 42-48 | 46-51 44-47 38-43
Main droite 49-55 | 52-60| 48-55 44-49
Main gauche 56-62 | 61-69| 56-63 50-55
Abdomen 63-69 | 70-78 64 56-67
Flanc droit 70-78 | 79-84| 65-68 68-79

Flanc gauche | 79-86 | 85-90| 69-72 80-92
Cuisse droite 87-89 | 91-93| 73-75 93-96
Cuisse gauche | 90-92 | 94-96| 76-78 97-100
Jambe droit€® | 93-94 | 97 79-81 —
Jambe gauclt€ | 95-96 | 98 81-84 —
Pied droif! 97-98 | 99 85-92 —
Pied gauch® | 99-100, 100 93-100 —

Si un personnage désire localiser une attaque, on utilise les modificateurs de EEXble 3.13 se
trouvant dans la colonne « Proche ». On se réfere ensuite a |[&3&le 3.14 pour connaitre la locali-
sation exactement touchée. SiI'adversaire du personnage parvient a parer partiellement I'attaque

19Ne concerne que les armes de longueur 4 ou supérieure. Si I'arme est plus courte, on refait le jet de dés.
20Méme remarque.
2IMéme remarque.
22Méme remarque.
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de celui-ci, on considere que la tentative de localisation est ratée et on effectue un jet sur la table
B3

3.4.5 Dommages infligés sur une réussite extraordinaire

Un jet pour toucher est considéré comme une réussite extraordinaire dans deux cas :

— lerésultat du jet de dés est inférieur au 10% du score de la compétence (en fait, c’est un tout

petit peu plus compliqué que ca, BE=211.2) ;

— les dommages déja tirés dépassent le résultat du jet pour toucher qui vient d’étre effectué,

comme pour les armes a fellf&3A3.1).

L'effet d'une réussite extraordinaire varie selon le type de I'attaque. On considérera les projec-
tiles pointus (fleches, javelots, etc.) comme des attaques d’estoc. Les autres projectiles (bouteilles,
crachoirs, pierres de fronde, etc.) seront considérés comme des attaques contondantes. Les at-
taques de combat trés rapproché seront considérées, tantt comme des attaques de taille, tantot
d’estoc, selon les modalités indiquées ci-avanlfiB.4.1).

3.4.5.1 Attaques de taille

Une réussite extraordinaire implique qu’une artére est touchée : cela a pour conséguence que
les points d’hémorragie normalement perdus par la localisation sont doublés.

3.4.5.2 Attaque d’estoc

Une réussite extraordinaire indique que I'agresseur a proprement empalé son adversaire, le
transpercant de part en pa@et état de faioccasbnne 1d6"™ points de dommages supplémen-
taires.

L'avantage de la situation est qu'aucun point d’hémorragie n’est perdu tant que I'objet n’est
pas retiré. L'inconvénient est que lI'agresseur peut décider de récupérer son arme a la force du
poignet, @casionnanencore 1d8'™ de dommages et déclenchant une hémorragie double de la
normale. Pour ce faire, il doit réussir un jet de force ; néanmoins, chague tentative ratée infligera
un point de dommages a la localisation concernée. Retirer une arme empalée prend une action.

Le blessé, s'il est encore en état d’agir, peut tenter d'opposer sa force a celle de son adversaire,
moyennant I'application des pénalités imposées par la blessure. Comme, pour ce faire, il doit
agripper I'arme de son bourreau, si celle-ci est tranchante la victime de la blessure encaissera, a
chaque tentative de I'agresseur, la moitié des dommages de taille de 'arme a chaque main.

Pour procéder a une extraction plus douce, il faut réussir une intervention chirurgicale, qui
aura les conséquences suivantes selon la qualité de réussite :

— réussite extraordinaire : I'arme est retirée sans aucun probléme;

— réussite critique : I'arme est retirée, moyennant un point de dommages supplémentaires a la

localisation et la perte d’'un round de points d’hémorragie ;

— réussite normale : 'arme est retirée, moyennant deux points de dommages supplémentaires

a la localisation et la perte de deux rounds de points d’hémorragie ;

— échec normal : I'arme n’a pas pu étre retirée cette fois-ci; un point de dommages supplé-

mentaires est infligé a la localisation;
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— échec critique : I'arme n’a pas pu étre retirée et deux points de dommages sont infligés a la
localisation, ainsi que la perte d’un round de points d’hémorragie ;

— échec catastrophique : non seulement I'arme n’a pas pu étre retirée, mais elle est désormais
trés mal placée, et le niveau de difficulté de la prochaine tentative est augmenté d’'un cran;
de plus, trois points de dommages sont infligés a la localisation, ainsi que la perte de deux
rounds de points d’hémorragie.

Si un chirurgien n’est pas immédiatement disponible, il faut laisser une partie de I'arme dans
la plaie et aller quérir un médecin. Sinon, on peut toujours procéder a la dure, avec un jet de
premiers soins difficile pour réduire de moitié les dommages infligés; il faudra ensuite maitriser
I’'hémorragie ainsi déclenchée (ce qui fait toute la différence d’avec l'intervention chirurgicale).

3.4.5.3 Attaque contondante

Une réussite extraordinaire indique une fraet: ceci gpour effet d’envoyeimmédiatement
la localisation touchée &1 (si elle n'y est pas déja, voire en dessous) et de décupler le temps de
convalescence. Qui plus est, les effets sont plus ou moins graves, suivant I'endroit ou le coup est
recu :

— téte : nez cassé, pommettes fendues, etc., ce qui entraine la perte de 1d4 points d’apparence;

— gorge : trachée compressée ou nuque brissggiien

— ceeur poitrine : cage thoracique enfoncée, imititétiotale pendant toute la convalescence;

— flanc : cOte(s) cassée(s) : méme principe que ci-dessus;

— abdomen : le grand chambardement, ce qui entraine la perte définitive d'un point d’endu-

rance;

— les membres : rien de spécial.

Il va de soi qu'a tous ces inconvénients s’ajoutent les ennuis prévus lorsqu’une localisation
passe dans les points négatifs.

3.4.5.4 Utilisation de la mauvaise main

Si pour une raison ou une autre un personnage doit utiliser une arme blanche avec sa « mau-
vaise main » (la main gauche pour les droitiers ou vice versa), toutes ses attaques sont pénalisées
de 20%. D’autre part, tout bonus pour toucher di & la force est perdu et les dommages infligés
sont réduits d’un point.

Les personnages ambidextres échappent a ces inconvénients. De méme, la corapéience
dextrie(SB=1) peut contribuer a les atténuer.

3.5 Combat a mains nues

Le combat a mains nues est pour I'essentiel identique au combat avec les armes blanches.
L'accent sera mis ici sur les points divergents.
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3.5.1 De quelques compétences

La sectior®)7 présente toute une batterie de compétences susceptibles d’intervenir dans un
combat & mains nues ou a I'arme blanche. Toutes les informations nécessaires a leur utilisation
sont présentée dans la description des dites compétences et dans cette section.

Ici nous allons essentiellement nous intéresser aux coups de poings et coups de pieds qui
dépendent réciproquement des compétepagdatetarts martiaux

3.5.2 Nombre d’attaques

Lorsqu’un personnage touche son adversaire avec un coup de poing, il peut immédiatement,
au méme rang d’action, enchainer avec un autre coup de poing contre lequel son adversaire n'a
droit & aucune action défensive. Si la compétence en arts martiaux du personnage n’est pas nulle,
il peut également enchainer avec un coup de pied.

De méme, un personnage qui touche son adversaire avec un coup de pied peut immédiatement
enchainer sur un coup de poing, sans action défensive pour son adversaire. Il n’est toutefois pas
possible d’enchainer deux coups de pieds au méme rang d’action.

3.5.3 Longueur desarmes

Un coup de poing a une « longueur d’arme EZ&3.4.2) de 0, un coup de pied de 1.

3.5.4 Dommages

Les dommages de base d’'un coup de poing sontde 1 point, ceux d'un coup de pied de 2 points.
On ajoute a cela le bonus de force du personnage et éventuellement un ou plusieurs d6 en cas de
coup critique selon les regles habituelles. (Ces dommages sont réels\Bsiesn Paradgl est
vraiment possible de tuer son adversaire d'un coup de poing.) Cependant, si le coup touche une
autre partie que la téte, seulement la moitié des dommages indiqués est infligée (en arrondissant
vers le bas).

Lorsqu’un coup atteint la téte, un tiers des dommages infligés (on arrondit toujours vers le bas)
est également infligé & la main (ou le pied) qui a frappé. Si le coup a été porté au corps, seul un
guart des dommages est infligé a I'extrémité qui a frappé. Si le personnage porte des gants (ou des
chaussures), ces dommages sont réduits d’un point. Si les gants (ou les chaussures) sont vraiment
épais, les dommagescasionng a la cible sont augmentés de 1 point.

Pour chaque tranche de dix points supérieurs a 40% dans la compptegile, le person-
nage peut soit@menter d’'un point les dommages gquitcasionne, soit dire d'un point les
dommages qu’encaissent ses mains. Il en va de méme avec la com@&temsartiauxpour les
coups de pieds.

Pour déterminer quelle main (ou quel pied) a frappé, on jette 1d6 :

— personnage droitier : 1-4, main/pied droit(e) ; 5-6 main/pied gauche;

— personnage gaucher : 1-2, main/pied droit(e) ; 3—6 main/pied gauche;

— personnage ambidextre : 1-3, main/pied droit(e) ; 4-6 main/pied gauche.

Si le personnage frappe deux fois au méme rang d’actiBEIE3.5.2), on applique la régle sui-
vante :

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



3.6. ATTAQUES AFFECTANT UNEZONE D'EFFET 67

— sile personnage a frappé avec le poing droit, il enchainera sur un coup de poing de la main
gauche ou un coup de pied du pied droit;

— si le personnage a frappé avec le poing gauche, il enchainera sur un coup de poing de la
main droite ou un coup de pied du pied gauche;

— si le personnage a frappé avec le pied droit, il enchainera sur un coup de poing de la main
droite;

— sile personnage a frappé avec le pied gauche, il enchainera sur un coup de poing de la main

gauche.
Pour ce qui est des dommages critiques ou extraordinaires, on considére les attaques a mains

nues comme des attaques contondaniBalzd.4.5.3).

3.5.5 Localisation des coups

Les coups de poings et les coups de pieds sont localisés d’apres BEdable 3.24.

TABLE 3.24 — Localisation des coups de poings et pieds

Localisation | Poings (d10)| Pieds (d20)
Téte 1-3 1
Gorge — 2
Epaule droite 4 —
Epaule gauche 5 —
Bras droit — 3-4
Bras gauche — 5-6
Coceur/poitring 6 —
Flanc droit 7-8 7-9
Flanc gauche 9-10 10-12
Abdomen — 13-14
Cuisse droite — 15-17
Cuisse gauche — 18-20

Si un personnage désire localiser son attaque lui-méme, on applique les regles standards (cf.
table2ZIB).

3.6 Attaques affectant unezone d’effet
Cette section présente les « techniques » visant & neutraliser plusieurs adversaires a la fois.

3.6.1 Les Shotguns

LesShotgunsont des armes redoutables et c’est une litote. Il s’agit de fusils de chasse a canon
court, dont la munition est constituée de cartouches contenant un nombre plus ou moins élevés de
plombs, de taille plus ou moins grande.
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68 CHAPITRE 3. LE COMBAT

3.6.1.1 Portées et compétences utilisées

Un shotgun n’a que deux portées : bout-portant et courte. A bout-portant, le bonus pour toucher
n'est que der-30% (et non+-50%, cfEZ=ZB) et son utilisation a portée courte implique une pénalité
de —10%.

Il est possible de localiser grossieremelie38.2.1) et préciséniBRErd3.3.2.2) des tirs de shot-
gun a bout-portant. Aucune tentative de localisation n’est possible & portée courte.

Il est donc plus difficile d’étre précis avec un shotgun gqu’avec les autres armes a feu. Par
contre, il s'agit d’'une des seules armes susceptibles d'infliger des dommages a votre adversaire
méme si vous avez raté votre jet pour toucher (voir les t88IEk 3253t 3.26).

On utilise la compétencarmes de poing bout-portant efusil et carabines portée courte.

3.6.1.2 Types de cartouches

On distinguera quatre types de cartouches :

— le quatre-zéra quatre plombs par cartouche (la chevrotine a sanglier — ou grizzli) ;

— le huit-zéro: huit plombs par cartouche;;

— le seize-zéro seize plombs par cartouche ;

— le trente-deux-zérotrente-deux plombs par cartouche (le petit plomb pour les Iarﬂns).

Naturellement, certains personnages ne mangqueront pas de « panacher » les différents types
de cartouches et d'inventer des combinaisons nouvelles. Le M.J. est invité a se servir des régles
présentées dans cette section comme guide de conduite dans de tels cas.

3.6.1.3 Les dommages

Le quatre-zéro inflige quatre points de dommage par plomb ; le huit-zéro, trois ; le seize-zéro,
deux; le trente-deux-zéro, un.

3.6.1.4 Utilisation du shotgun contre un groupe

Méme si le shotgun est le plus souvent utilisé contre un groupe d’adversaires, le tireur vise gé-
néralement un individu particulier au sein de la troupe adverse. Sile joueur ne désigne pas de cible
principale parmi les adversaires de son personnage, le M.J. s’en charge (selon la disposition des
P.N.J. ou en effectuant quelques jets de chance si la position des personnages n’est pas décisive).

Dans les paragraphes qui suivent, nous partons du principe qu'’il existe une cible principale
soit clairement identifiée par la volonté du joueur, soit désignée par le M.J.

3.6.1.5 Nombre de plombs atteignant la cible principale

Le nombre de plombs susceptibles d'atteindre la cible principale dépend de trois facteurs :
— la qualité du jet pour toucher;

— la portée : bout-portant ou courte ;

— le type de cartouche.

23Honnétement, cette classification est davantage inspirée par les fusils de chasse actuels que par quelque recherche
historique ; encore que je doute que les choses aient tellement varié en un siécle.
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Les tabledCZA5 dEIP6 présentent de maniére synthétique I'effet des différents paramétres qui
viennent d’étre évoqués.

TABLE 3.25 — Plombs regus par la cible principale a bout-portant

plombs/cartouche
4 8 16 32
raté d4—3 | d8—6 | 2d8—12 | 4d8—24
touché?* d4—1 | d8—2 | 2d8—4 | 4d8—8
critique d4 d8 2d8 4d8
extraordinaire®® | d4+1 | d8+1 | 2d8+2 | 4d8+4

TABLE 3.26 — Plombs regus par la cible principale a portée courte

plombs/cartouche
4 8 16 32
raté — d8—7 | 2d8—14 | 4d8—28
touch&® d4—1 | d8—3 | 2d8—6 | 4d8—12
critique d4 |d8—1| 2d8—2 | 4d8-4
extraordinaire| d4 ds 2d8 4d8

A bout portant, I'ensemble des plombs qui touchent la cible atteint une seule localisation,
déterminée selon les principes habitueEEfE®.3.1). A portée courte, chaque plomb est susceptible
d’atteindre une localisation différente : on effectue donc un jet pour chacun d’eux.

La trajectoire des plombs dont le cas n’est pas réglé par les [E0Iks B2 et 3.26 est déterminée, a
l'instar de celle des balles perdues, par la tEBE 3.9 (table des balles perdues). On traite les plombs
« par paquets » et on effectue un certain nombre de jets sur |[&Xble 3.9, comme indiqué ci-dessous :

— pour le quatre-zéro : un jet par plomb qui ne touche pas la cible principale ;

— pour le huit-zéro : un jet pour chaque deux plombs;

— pour le seize-zéro : un jet pour chaque quatre plombs;

— pour le trente-deux-zéro : un jet pour chaque huit plombs.

A bout-portant, la dispersion étant moins grande, selon le résultat du jet sur IEBble 3.9, les
plombs qui restent ont une chance d’aller se loger dans d’autres localisations de la cible principale.

Jim a été touché au bras gauche par une décharge de 8.0 (sur une réussite nor-
male de I'adversaire). Trois plombs se sont logés dans son bras gauche. Pour les deux
plombs suivants, le M.J. effectue un jet sur la t4BIk 3.9. Résultat : « trop haut ». Les
deux plombs vont se loger dans I'épaule du malheureux. On refait un tirage pour les

24En cas de jet pour toucher réussi, au moins un plomb atteint toujours la cible principale.
25Bjen entendu, un personnage ne pas étre touché par plus de plombs qu'il n’y en a dans la cartouche.
26En cas de jet pour toucher réussi, au moins un plomb atteint toujours la cible principale.
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70 CHAPITRE 3. LE COMBAT

deux plombs suivants : « trop a gauche ». Comme il n'y a pas de localisation adja-
cente, les plombs vont se perdre dans la nature — ou dans le corps d’un compagnon
de Jim. Etc.

On considérera néanmoins deux exceptions a la regle ci-dessus :

— si le tireur a raté son jet pour toucher et qu’'aucun plomb n’a atteint la cible (selon la table
BE=3), on considérera qu’il a vraiment mis a cbté et que la victime potentielle s’en tire
indemne; on effectuera néanmoins un jet sur la tERlke 3.9 (table des balles perdues) pour
déterminer si quelqu’un se trouve sur la trajectoire des plombs; si c’est le cas, cette personne
devient la nouvelle cible principale; on considére alors qu’elle est la victime d’un toucher
normal ;

— si le tireur a raté son jet pour toucher mais qu’'un plomb a quand méme atteint la cible,
celle-ci a droit & un jet de chance : en cas de réussite, on considérera que celle-ci a juste
été effleurée par la décharge et on détermine une nouvelle cible principale pour le solde des
plombs selon les modalités évoquées dans le paragraphédamt ; si le jet de chance est
raté, on applique les régles comme d’habitude.

A portée courte, une localisation (potentiellement) différente est tirée pour chaque plomb qui
atteint la cible, selon la tablE=3126. La trajectoire des autres plombs est déterminée par un jet sur
la tablelEP. lls sont donc susceptibles d’atteindre toute personne situées a proximité de la cible
principale.

3.6.1.6 Echec critique au jet pour toucher

En cas d'échec critique au jet pour toucher, I'arme était mal chargée et le coup ne part pas!
Oups...

3.6.1.7 Echec catastrophique au jet pour toucher

Trés mauvaise cartouche : I'arme explose dans les mains du tireur qui re¢oit un nombre de
plombs équivalent a un toucher réussi dans une localisation du haut du corps tirée sull=3able 3.12
(table des localisations grossiéres).

3.6.1.8 Lacher les deux coups

La plupart des shotguns sont des armes a double canon. Il est possible au tireur de presser
simultanément les deux gachettes. Néanmoins, un décalage dans la décharge est inévitable et le
second coup se verra frappé d’'un malus au toucher2f9%.

3.6.1.9 Chances de blessures majeures

Les regles habituelles sur les blessures majeures ne s’appliquent pas aux plombs de shotgun,
contrairement aux balles. Donc pas de d6 cumulatif en cas de toucher critique, ni de chance de
voir un plomb traverser le corps du personnage.
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3.6.2 Les mitrailleuses

Les mitrailleuses, de marque Gatling ou autres, sont des armes particulierement meurtriéres.
Leur utilisation effcace dépend de la compétendirailleuse (355-8). On se reportera a la des-
cription de celle-ci pour les détails.

3.6.3 Tirs localisés dans une zone

L'« effet shotguns peut étre répliqué par un ou plusieurs personnages tirant indistinctement un
grand nombre de projectiles dans une zone dont le diametre ne dépasse pas dix métres. La chance
de toucher quelgu’un entrant dans la zone est égale a la moitié de la moyenne des compétences du
meilleur et du plus mauvais tireur. A ce détail prés, on applique les régles concernant la gatling
(naturellement un tel tir de zone ne peut pas infliger plus de blessures que de balles tirées). Dans
tous les cas, le M.J. reste seul maitre a bord quant a I'interprétation du résultat de ce genre d’action.

3.6.4 Les explosifs en combat

Les explosifs ocasionnent dedommages proptionnels a la charge et qui décroissent avec
la distance. Comme base de calcul, on peut donner les chiffres suivants pour un kilogramme de
dynamite (une double charge implique des dommages doublés) :

— zone 1:10m de diameétre, 10 points de dommages dans 1d6 localisations, 75% de blessure

majeure ;

— zone 2 : 11 m—20m de diamétre, 8 points de dommages dans 1d4 localisations, 50% de

blessure majeure ;

— zone 3 : 21 m—-35m de diamétre, 5 points de dommages dans 1d3 localisations, 25% de

blessure majeure ;

— zone 4 : de 36 m—50m de diamétre, 2 points de dommages dans 1d2 localisations, 10% de

blessure majeure.

Un personnage a plat ventre voit les effets de I'explosion réduits de moitié (dommages, loca-
lisations touchées — au moins une — et pourcentage de blessure majeure). Un personnage averti
de 'imminence d’'une explosion (exemple : le baton de dynamite tombe a ses pieds) a une chance
€gale a la moitié de son pourcentage d’esquive ou a son pourcentage en culbute de se jeter a plat
ventre avant la déflagration.

Le moment de I'explosion varie selon le type de méche; seul un spécialiste (compétence en
explosifs, jet difficile) peut estimer le moment de I'explosion dans la chaleur du combat.

Sila dynamite edancée, on se référera a la description de la compétearveer(S5E8) pour
connaitre le centre exact de la déflagration.

3.7 Effets du couvert

Cette section, pour I'essentiel, décrit I'effet du couvert sur les dommages infligés aux person-
nages.
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72 CHAPITRE 3. LE COMBAT

3.7.1 Points d’armures

Chaque type de couvert posséde un certain nombngod#s d’'armurequi indique quelle
guantité, variable, de dommages il est susceptible d’absorber. Si I'attaque provient d’une balle,
le nombre de points d’armure est réduit de trois points en raison de la force de pénétration du
projectile, due a sa vitesse. Si I'attaque provient d’'un explosif, les points d’armures sont réduits de
deux points. La tablEZXP7 présente le nombre de points d’armures offert par différents matériaux
pour chaque centimétre d’épaisseur. Si, au bout du calcul, on aboutit & un nombre fractionnaire,
on arrondit toujours a I'unité inférieure.

TABLE 3.27 — Points d’armure selon le matériau

Matériau PA/cm
Branchages 0.1
Tissu 0.1
Fourrure 0.2
Bois fin 0.2
Eau (ou autre liquidé) | 0.3
Papier 0.5
Bois « standard » 1
Cuir 2
Bois dense ou dur 25
Métal fin 3
Acier 5
Acier trempé/fonte 8
Brique 9
Pierre 10
Pierre dure (granit, etc)) 12

Pour obtenir le nombre de points d’armure qu’offre un couvert, on estime de quel(s) maté-
riau(x) il est composé et on additionne les points indiqués pour chaque centiméetre de chaque
matériau. Pour chaque point d’armure, les dommages subis seront réduits de 1d4 points.

Le bandit Joe Winch s’abrite derriére un baril de biere pour échapper au tir nourri
de la milice locale. Un de ses complices, Sam, se jette également derriére un baril,
vide celui-ci. Les deux barils sont en bois (standard), d’'une épaisseur de deux centi-
meétres et ils ont un diamétre de soixante centimeétres.

Sam est donc protégé par 4 cm de bois (le baril est rond, hé oui), soit 4 PA, auquels
il faut soustraire 3 PA car il s'agit d’arréter des balles de fusil et de révolver.

Joe est protégé par les mémes 4 cm de bois (d’ou 4 PA), mais également par 60 cm
de liquide, soit 18 PA, pour un total de 22 PA (auquels il faudra bien entendu retran-
cher 3 PA pour les balles, mais cela n'a plus guére d'importance ici).

27personnage abrité derriére un abreuvoir, un tonneau, un aquarium, etc.
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3.7.2 Les balles : cas patrticulier

Grace aleur vitesse, les balles peuvent traverser aisément certains couverts. Mais cette vélocité
peut aussi avoir pour effet de les dévier de leur trajectoire, méme lorsqu’elles heurtent un obstacle
de faible épaisseur. Il y a une chance de 1 % par pointd’armure, plus 1 % par point du modificateur
de chance de la cible, que la balle soit déviée et que la personne a couvert ne soit pas atteinte. Pour
connaitre la nouvelle trajectoire du projectile, on consultera la table des balles perdud&gable 3.9).

3.7.3 Toucher une cible a couvert

Toucher un adversaire a couvert est plus difficile qu’atteindre une cible dégagée. On se repor-
tera a la sectioliI=2=3310 et a la talfIEB.19 pour connaitre les pénalités au jet pour toucher.

Lorsque le personnage est touché, on estime si la localisation atteinte était a couvert (la dé-
cision finale appartient au M.J.). Si c’est le cas, il bénéficie de la protection du couvert selon les
regles ci-dessus. Sinon, il subit les pleins dommages.
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Chapitre 4

Procédures diverses

4.1 L'alcool et ses effets

L'alcool, et parfois quelques autres substances a caractére euphorisant (I'opium et ses dérivés
pour I'essentiel), joue souvent un role tres important danglegights comme déclencheur, ou
adjuvant des courages défaillants.

4.1.1 Degré d'intoxication

On distinguera cing niveaux d’intoxication :

— intoxication Iégere : il suffit de peu; le personnage est joyeux; les langues se délient;

— intoxication moyenne : comme ci-dessus, mais en nettement plus pénible pour le voisinage;;

— intoxication sérieuse : le personnage a vraiment bu un coup de trop; il se cogne un peu
partout; c'est le moment des idées fixes ;

— biture compléte : le personnage vacille, ne profére plus que des borborygmes inintelligibles;
ne le laissez pas monter a cheval ;

— coma éthylique : bonjour les dégats.

Chaque personnage peut absorber un certain nodibnitésavant de passer les différents
stades. Une unité correspond plus ou moins a un verre de whisky (1 dl), ou & un verre d’un alcool
un peu moins fort (2 dl), dans les 20 degrés, ou a une bonne chope de biére (5dl). Dans tous les
cas, c'est le M.J. qui fait les calculs.

Les personnages qui ont un modificateur d’endurance positif ont droit & un certain nombre
d’'unités « gratuites » correspondant a celui-ci. Si le personnage dispose d’'une compétence en
beuveriesupérieure a 50%, il peut absorber, sans conséquences, une unité supplémentaire. Les
personnages qui ont un modificateur d’endurance négatif, lorsqu’ils commencent a boire, sont
considérés comme ayant déja absorbé un nombre d’'unités équivalent a la valeur absolue de leur
modificateur : en gros, I'alcool leur est particulierement déconseillé.

On se reportera a la taliIE®.1 pour savoir a quel stade correspond quel nombre d’unités.

75



76 CHAPITRE 4. PROCEDURES DIVERSES

TABLE 4.1 — Stades d’intoxication

Stade Unités
intoxication Iégere 15
intoxication moyenne 3
intoxication sérieuse| 6
biture compléte 9
comas éthylique 13

4.1.2 Effets de I'intoxication

Chacun des stades a des effets sur les aptitudes du personnage, résumés dankah table 4.2.
Si une caractéristique descend momentanément a zéro, ou en dessous, en raison de l'alcool, le
personnage n’est plus en état de faire quoi que ce soit : il git sans force dans un coin.

TABLE 4.2 — Effets de 'alcool

Degré d’intoxication

léger | moyen | sérieux| complet
Force — +1 +2 -2
Agilité -1 -2 -3 -5
Intellect -1 -2 —4 -8
Apparence — — -1 -2
Charisme +1 -1 -3 —6
Chance — +1 +2 +3
Sang-froid +1 +2 +4 +4
Compet. de combat —5% | —10% | —25% | —50%

4.1.3 Dissipation de I'intoxication

Le meilleur moyen de dissiper les vapeurs de l'alcool est de laisser faire le temps, a raison
d’'une heure par unité moins dix minutes par point du modificateur d’endurance. En cas d’intoxi-
cation sérieuse, le temps de récupération est multiplié par deux, jusqu’'a ce que le personnage
atteigne le stade de I'intoxication moyenne. Pour une biture compléte, le temps est multiplié par
trois jusqu’au passage au stade antérieur. En cas de coma éthylique, le temps de récupération est
multiplié par cing; qui plus est, le personnage doit réussir deux jets faciles en endurance pour ne
pas perdre un point d'intellect et un point d’endurance réciproquement.

Il est possible d’accélérer considérablement la « dé-cuite » en procédant & un lavage d’estomac
(c’est-a-dire, a I'époque, en s’arrangeant pour faire régurgiter au personnage le contenu de ses
entrailles). Ceci a pour effet de diviser par deux le nombre d’'unités consommeées : I'opération
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impligue que le personnagate un jet d’endurance ; qui plus est, la chose doit se produire dans
les deux heures qui suivent I'absorption des cing derniéres unités.

Un personnage confronté a une situation d’'urgence — comme voir luire plusieurs canons de
revolver dans le petit matin bléme ou se trouver subitement la téte plongée dans un abreuvoir par
un camarade empli de sollicitude — peut se trouver momentanément dégrisé s'il réussit un jet
d’endurance difficile. Dans ces conditions, son état s’améliore d'un stade et, qui plus est, il peut
choisir dans les deux colonnes de la t&B 4.1 qui le concernent les malus/bonus les plus avantageux
(c’est dans ce cas-la que les ivrognes peuvent devenir vraiment dangereux). Ce dégrisement dure
un nombre de rounds égal au score d’endurance du personnage.

4.1.4 De la biture occasionnelle a I'alcoolisme

Le cow-boy, le shérif, et le tueur alcooliques sont des figures classiques de I'Ouest. Je renvoie
la rédaction de régles les concernant a plus tard. (De maniére générale, on peut considérer qu'ils
ne sont aptes a fonctionner qu’aprés avoir absorbés quotidiennement un certain nombre d’unités,
entre deux et cing selon la gravité de I'affliction.)

4.2 La partie de poker

Point de bon western sans une partie de poker. Cette section présente les régles permettant
I'introduction de cet indispensable élément dans vos parties. On se reportera également a la des-
cription descompétences de joueur profession(SECLR).

Il est possible d’estimer le résultat global d’une partie, d’effectuer un jet par heure ou de jouer
chaque donne. Linterprétation des résultats, en termes de gains ou de pertes de dollars dépend du
montant du pot de départ et de la propension des participants a la partie a jouer petit, moyen ou
gros.

42.1 Le pot

Le pot — la mise de départ obligatoire — varie généralement selon la richesse des joueurs.
Si on joue petit, un pot de 50 cents est dans 'ordre des choses; pour une partie normale, on
envisagera un pot de un ou deux dollars et, chez les gros joueurs, un pot de cing dollars n’est pas
rare. Le montant du pot est, en principe, décidé une fois pour toute en début de partie.

4.2.2 Calcul des gains et des pertes

Si un seul personnage-joueur participe a la partie, on se contente de calculer ses gains ou ses
pertes (& moins que le M.J. ait de bonnes raisons de vouloir connaitre le montant des gains ou des
pertes de certains P.N.J.). Le M.J. peut également décider d’effectuer un certain nombre de jets
pour des P.N.J. importants (si Doc Hollyday est a la table

Si plusieurs personnages-joueurs participent a la partie, on calcule I'argent échangé dans une
partie des poker en fonction des gains du joueur le plus chanceux/doué. Ses gains correspondent
aux pertes des autres joueurs. (Dans certaines parties, plusieurs joueurs peuvent quitter la table en
ayant réalisés des gains, qui correspondront bien entendu aux pertes des malchanceux.)
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Bref, on effectue un certain nombre de jets pour déterminer les gains ou pertes des P.J. et
éventuellement de I'un ou 'autre P.N.J. Les gains et pertes des autres joueurs sont calculés a partir
de la (en s’aidant éventuellement de quelques jets de chancéeeixdde cartessi nécessaire.

4.2.2.1 Gestion globale ou heure par heure

Pour I'ensemble de la partie (ou, a choix, pour chaque heure de jeu), on effectue un jet de
chance et un jet ejeux de cartesSi le jet de chance ne satisfait pas le joueur, il peut remplacer le
résultat de celui-ci par un jet deuff (IB==ZL). Avant d’effectuer le jet de chance, le personnage
peut aussi décider d’utiliser sa compétencenamipulation des carte&BZLZP) pour tricher. Les
cartes peuvent également étre marqudBESLE).12.7).

Le gain ou la perte de base se calcule comme suit :

potx nb. de donnes k

aveck = 1 pour une partie ou on joue petit= 1.5 pour une partie ou on joue normalement et
k = 2 pour une partie ou on joue gros.

On considérera que dans une partie ou I'on joue petit, on effectue dix donnes par heure, sept
dans une partie normale et cinq dans une partie ou I'on joue gros.

On applique ensuite au nombre ainsi obtenu un multiplicateur indiqué par |d33ble 4.3, selon
le résultat des jets de chance (éventuellerbarit) et dejeux de cartes

TABLE 4.3 — Gains/pertes au poker : multiplicateurs

chanceljeu de cartes| é. cata.| €. crit. | €. norm.| r. norm. | r.crit. | r. extra.
échec catastrophique x(—5) | x(—4) | x(=3) | x(=2) | x(-1) x0
échec critique x(=4) | x(=3) | x(=2) | x(-1) x0 x1
échec normal x(=3) | x(—=2) | x(-1) x0 x1 X2
réussite normale | x(—2) | x(—1) x0 x1 x2 x3
réussite critique x(—1) x0 x1 X2 x3 x4
réussite extraordinaire  x0 x1 X2 x3 x4 x5

4.2.2.2 Gestion donne par donne

Il est possible de gérer beaucoup plus finement la partie de poker avec les regles détaillées
présentées ici. Cependant, le jeu s’en trouvera grandement ralenti et une telle procédure est a éviter
si plusieurs personnages-joueurs ne participent pas a la partie ou si aucun enjeu vraiment important
n'est engagé : évidemment, si la survie du groupe dépend de la victoire du joueur professionnel
dans une partie endiablée avec le chef des bandits ou le marshal véreux local...

[Texte a établir...]
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4.3 Leschutes

Cette section décrit les malheurs qui arrivent aux personnages lorsque ceux-ci sont victimes
d’'un phénoméne naturel aux effets parfois désagréables : la gravité.

4.3.1 Degré de violence de la chute

Lorsqu’une chute se produit, on calcule siegré de violencgui est un nombre entier qui
servira par la suite a estimer les dommages infligés au personnage.

Le degré de violence de base est zéro. Pour chaque metre de chute, on ajoute un point. On
tient ensuite compte de la vitesse du personnage avant la chute : pour chaque tranche de dix
km/h on ajoute un point. Ceci concerne surtout les personnages a cheval ou sautant d’un train
en marche, si un personnage tombe d’un toit, méme s'il courait, on considére que sa vitesse est
nulle. Finalement, on applique un multiplicateur au total obtenu selon les propriétés de la zone
« d’atterrissage » :

— liquide (riviere — & condition qu’elle soit suffisamment profonde —, lac, crique, etc.) : on

divise le degré de violence par trois;

— mou (terrain boueux, neige, sable, etc.) : on divise le degré de violence par deux;

— normal (rue, sol en rase campagne, etc.) : rien de spécial ;

— particulierement dur (sol dallé ou en pierre, balcon en pierre, etc.) : on multiplie le le degré

de violence par deux;

— dur et accidenté (pierrier, rochers, etc.) : ontiplie le degré de violence par trois.

Le cas échéant, on arrondit le résultat final vers le bas.

L'utilisation de la compétenceaut (SB2L2P) peut diminuer considérablement le degré de
violence d’'une chute.

4.3.2 Dommages occasionnés par la chute

Le degré de violence d’'une chute détermine combien de localisations sont touchées :
1-2: belle chute, mais le personnage s’en tire indemne;;

— 3-5: une localisation touchée;

— 6-8: deux localisations touchées;

— 9-12: quatre localisations touchées;

— 13+ : toutes les localisations sont touchées.

Les localisations touchées sont déterminées sur laliEZ8¥e 3.23 dans la colonne « armes conton-
dantes » @A 4). Les dommages infligés a chaque localisation sont égaux a la moitié du degré de
violence de la chute, arrondie vers le haut.
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Chapitre 5

L'Equipement

5.1 Revolvers, pistolets et derringers

Les tablef&l1 4.2 présentent les revolvers et derringers disponibles.
[A faire : faire la table des revolvers.]

5.1.1 Poudre noire ou balles ?

Certaines armes a feu fonctionnent avec des balles comme les armes modernes. Les autres
doivent étre chargée « a I'ancienne » : il faut placer dans chaque chambre une balle, une charge
de poudre et une amorce. Le type de munition a bien entendu une influence sur le temps qu'il
faut pour recharger une armdll&3015.5). On se reportera a la description de chaque arme pour les
détails.

5.1.2 Simple action ou double action ?

Parmi les revolvers, on trouve des armes a simple action (il faut armer le chien avant de tirer) et
a double action (une pression sur la gachette arme le chien et déclenche le tir). En principe, il faut
une action pour armer le chien d’une arme a simple action, a moins de pratitpijgsheotingce
qui implique certaines pénalités au toucher indiquées par |alE3blelEZT33.1.5.4).

5.1.3 Présentation des tables
5.1.3.1 Calibre (Cal.)

Cette colonne indique le calibre des balles employées. Deux armes possédent un calibre com-
patible si la dénomination de celui-ci est strictement identique & la lettre et au chiffre pres.

5.1.3.2 Nombre maximum de balles contenues dans I'arme (Mun.)

Cette colonne indique le nombre de fois qu’il est possible de faire feu avant de recharger
I'arme.
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TABLE 5.1 — Revolvers et derringers

FOR

FOR

Portées

Cal. Mun. imlom MBPTCTIMT L Charg.| Vit. | CDT | Dmgs| Date | Prix
Colt SA Peacemaker 45 6 10 8 | 10|30|60|100| norm. | =5 2 5 1873| $30
Colt SA Frontier 44 6 8 6 | 10|20|50| 100| norm. | —7 2 4 1878 | $25
Remington DA 44 6 8 6 10 | 30| 60| 120 | norm. | —5 3 4 1879| $45
Remington SA Army 45 6 10 8 15| 40| 80| 140 | norm. | —5 2 5 1875| $25
Colt DA Lightning .38 6 6 5 10| 20(40| 80 | norm.| O 4 3 1877| $80
Colt DA Thunderer 41 6 8 6 10|20, 40| 80 | norm. | -3 3 4 1877 | $100
S&W model 2 SA 32s&wW | 6 6 5 8 | 15| 35| 70 | brkp 0 3 3 1861 | $75
S&W model 3 SA A4s&W | 6 8 6 10| 30| 50| 100| brkp | —7 2 4 1871 | $35
S&W Schofield SA A5s&w | 6 10 8 | 15|35|65|130| brkp | -10| 2 5 1870| $40
S&W Frontier DA A4s&W | 6 8 6 10| 30| 60| 120| brkp | —20| 3 4 1878 | $30
S&W Police DA .38s&w | 6 8 6 10| 20| 50| 100| brkp | —7 4 4 1880 | $110
Colt SA Bisley .32 6 6 5 |10]20|40| 80 | norm. | —7 3 3 1888| $60
Colt DA Omnipotent 45Ic 6 12 9 | 20(40|80|160| norm. | =20 | 2 5 1878| $30
Merwin & Hulbert SAA A4 6 8 6 15|30|60|120| brkp | —10| 2 4 1870 | $45
Merwin & Hulbert DAA 44 6 8 6 10| 20| 50| 100 | norm. | —10| 3 4 1874 | $65
Remington Derringer 41 2 8 6 5110 15| 30 | brkp | -3 2 4 1866| $15
Webkley Mk 1 .57 6 12 9 10 25|35| 80 | brkp | —7 1 6 1866 | $150
Allen & Thurber poivriere| .32 6 6 5 8 |15/ 30| 60 | c&b -5 2 3 1837| $20
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TABLE 5.2 — Revolvers et derringers (suite)

Cal. | Mun. i(::_ ;(::_ BP gortel_;/(les 3 Charg.| Vit. | CDT | Dmgs| Date| Prix

Sharps Derringer .32 4 6 5 3| 8| 12| 20 | brkp 0 2 3 1859| $10
Colt Baby Paterson .28chb| 5 4 3 10 (20| 30 | 90 | cé&b -3 4 2 1837| $30
Colt Pocket Paterson .34chb| 8 6 5 10| 20| 40 | 100| c&b | —-10| 3 3 1839 | $35
Colt Holster Paterson | .36cb| 6 6 5 10| 30| 50 | 100| cé&b -7 3 3 1840| $30
Colt Walker 44cb| 5 10 8 15|40| 80 | 130| c&b | —20 2 5 1847 | $55
Colt Dragoon A44chb| 5 8 6 10 | 30| 60 | 120| c&b | -10| 2 4 1848| $70
Colt Pocket .31lcb| 6 6 5 8 | 15| 30 | 60 | c&b 0 3 3 1849 | $40
Colt Navy .36¢cb| 6 6 5 10 | 30| 60 | 120| cé&b -7 3 3 1851| $20
Colt Army A44ch| 6 8 6 10 (20| 50 | 100| c&b | —-10| 2 4 1860| $30
Colt Police .36¢cb| 6 6 4 10| 20| 40 | 80 | cé&b -5 3 3 1862 | $25
Alcb| 9 10 | 20| 50 | 100| cé&b 4
Le Mat 65ch 1 10 8 8 15 — 1 — &b -10| 1 70 1856| $70
Adams Dragoon DA 49cb| 5 10 8 10 | 25| 55 | 110| c&b | —-15| 1 5 1858| $75
Beaumont & Adams DA .31cb| 5 6 5 8 |15 30| 70 | c&b -3 3 3 1861 | $125
Kerr DA A4cb| 5 8 6 10| 20| 40 | 80 | c&b -5 3 4 1858 | $85
Tranter DA A44cb| 5 8 6 10| 25| 50 | 100| cé&b -7 3 4 1853 | $60
Remington Army A44chb| 6 8 6 10 | 30| 60 | 120| c&b | -10| 2 4 1861| $40
Colt DA Buntline .45Ic 6 12 9 40 | 80| 120 180 | norm. | —23 3 6 1889 | $240
Shotgun, canon 10g.] 2 | 10| 8 |10]20] —| — | P®P | 45| 1 | var |1840| $10
et crosse sciés c&b
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5.1.3.3 Force pour employer I'arme d’une main (FOR 1 m.)

Cette colonne indique la force nécessaire poupleger I'arme d’une seule main sans subir
de pénalités £241.3).

5.1.3.4 Force pour employer I'arme des deux mains (FOR 2 m.)

Cette colonne indigue la forcetnessaire pour employkarme a deux mains sans subir de

pénalités (BEX33).
5.1.3.5 Portées

Cette colonne précise les différentes porte FSXd3.3.6) de I'arme.

5.1.3.6 Mode de chargement (Charg.)

[Texte a établir...]

5.1.3.7 Modificateur de vitesse (Vit.)

Cette colonne indique le modificateur de vitesse de I'arme, c’est-a-dire le nombre de points de
phases @I 4) qu’elle fait gagner ou perdre au personnage.

5.1.3.8 Cadence de tir

Cette colonne indique le nombre maximum de coups qui peuvent étre tirés au rang d’action du
personnage BEX3.5).

5.1.3.9 Dommages (Dmgs)

Cette colonne indique le dommage de base de I'arme.

5.1.3.10 Date de fabrication (Date)

Cette colonne indique a partir de quelle année I'arme est disponible sur le marché.

5.1.3.11 Prix

Cette colonne indique le prix d’'une arme neuve, I'année de sa commercialisation.

5.2 Fusils et carabines

Les tabledX13 dE4.4 présentent les fusils et carabines d’'usage courant.
[A faire : faire la table des fusils du siécle prochain.]
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TABLE 5.3 — Fusils et carabines

Cal. | Mun. ;?:_ ;?nR_ BP CPorteI\(;s 3 Charg.| Vit. | Dmgs | Date | Prix
Pennsylvania Rifle 45 1 15 | 10 | 60 | 120| 240| 480 | silex | —30 5 1725| $55
Kentucky Rifle .50 1 15 | 10 | 50 | 100| 200 | 400 | silex | —30 5 1750| $35
Plains Rifle .53 1 15 | 10 | 40 | 80 | 160| 320 | silex | —25 5 1813 | $30
Tatham Indian Rifle 74 1 21 | 14 | 70 | 140| 280 | 520 | silex | —35 7 1804 | $85
Hawken Rifle A2 1 15 | 10 | 45| 90 | 180| 360 | c&b | —25 5 1810| $55
Minié .70 1 21 | 14 | 110|220|360| 600 | c&b | —30 7 1852 | $160
Springfield US 1861 .57 1 15 | 10 | 70 | 150| 300| 500 | c&b | —25 5 1861 | $40
Enfield 1853 .57 1 15 | 10 | 90 | 170| 320| 550 | c&b | —25 5 1857 | $50
Sharps Shooter .52 1 15 | 10 | 100| 200| 400| 800 | c&b | —35 5 1848 | $120
Springfield Trapdoor 45 1 15 | 10 | 90 | 180 360| 900 | norm. | —25 5 1865| $80
Sharps Buffalo Rifle A45b| 1 18 | 12 | 120| 240 480| 1200| norm. | —30 6 1870| $150
Remington Rolling Block| .50 1 15 | 10 | 80 | 160| 320| 640 | norm. | —25 5 1865| $50
Spencer Carabine 52 7 15 | 10 | 60 | 130| 250| 600 | charg.| —25 5 1860| $40
Henry Rifle A44h| 16 12 8 50 | 100 | 200| 400 | brkp | —20 4 1862 | $45
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TABLE 5.4 — Fusils et carabines (suite)

Cal. | Mun. ;?:. ;?:. Bp gorteﬁs 3 Charg.| Vit. | Dmgs| Date | Prix
Winchester 66 Rifle A44h | 17 12 8 | 50| 110|220 | 440| norm. | —20 4 1866 | $60
Winchester 66 Carabing.44h| 13 12 8 | 45| 90 | 150 | 360 | norm. | —15 4 1866 | $40
Winchester 73 Rifle 44 15 12 8 60 | 120| 240| 600 | norm. | —20 4 1873 | $65
Winchester 73 Carabing .44 12 12 8 | 50| 100|220 | 450 | norm. | —15 4 1873| $38
Winchester 76 Rifle .50 12 15 10 | 70| 140| 280 | 720| norm. | —30 5 1876 | $96
Winchester 76 Carabing .50 9 15 | 10 | 55| 120 | 250| 500 | norm. | —25 5 1876| $70
Winchester 87 Shotgun 10g | 4 18 | 12 | 20| 40 | — | — | norm. | —20 | var. | 1887| $40
Winchester 94 .30 7 9 6 | 80| 160| 320| 650 | norm. | —10 3 1894 | $65
Diligence Shotgun | 10g| 2 | 18 | 12 | 20| 40 | — | — ggj‘; —20| var. | 1840 $20

brkp

Shotgun 10g| 2 18 | 12 | 40| 80 | — | — c&b —25| var. | 1840| $35
Springfield Carabine .52 1 15 | 10 | 60 | 120 | 250 | 500 | norm. | —25 5 1860| $50
Sharps Carabine .52 1 15 | 10 | 50 | 100 | 220 | 450 | norm. | —25 5 1860| $75
Maynard carabine .50 1 15 | 10 | 40 | 80 | 200| 400 | norm. | —23 5 1860| $40
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5.2.1 Présentation des tables

[Texte a établir...]

5.3 Les mitrailleuses

Les mitrailleuses sont rassemblées dans les colonnes de |[Ef@ble 5.5.

5.3.1 Présentation des tables

[Texte a établir...]

5.4 Les armes blanches

La tabldl&3 présente les armes blanches les plus courantes dans I'Ouest Sauvage.
La tabldE=S¥ présente les armes du samourali, réservées aux personnages de ce type.
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TABLE 5.5 — Mitrailleuses

Cal. Mun. | Refroid. Bp CPorteI\;zs 3 Charg. | Tirs/r. | Dmgs| Date | Prix
Gatling m1865 .58¢ 160 air 100 | 250| 450 | 850 | charg.| 30 5 1865| $5000
Gatling m1883 A44q 200 air 120| 300| 600 | 950 | charg.| 30 4 1883 | $4500
Vickers-Maxim 7,7mm | 100 eau 280 | 650| 1200| 2700 | bandes 100 4 1899 | $7000
Colt-Browning 7,6mm | 100 air 180 | 440| 950 | 1800| bandes| 80 4 1895| $5800
Saint-Etienne m1907 8 mm 30 air 250 | 580 | 1000| 2400| bandes 80 4 1907 | $5000
Schwarzlose 8 mm 100 eau 320| 880 | 1400| 2800 | bandes 70 4 1905| $7800
Maxim Spandau 08 | 7,92mm| 100 eau | 220| 450| 900 | 2000 | bandes 70 4 1908 | $ 7500
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TABLE 5.6 — Armes blanches

:?:_ ;?nR_ Bp Iz:ortel\(;s 3 Vit. TDomI;nagesC,: Long. | Date | Prix
Sabre US Cavalry | 12 9 | —|—|—|—|-15| 6 4 4 3 1750| $15
Epée d'officier 0| 8 | —|—|—|—|-10] 5 3 3 4 | 1750| $25
Couteau 8 6 3|6 |—|—]| 712 4 1 2 1750| $5
Bowie 10 8 3| —|—|—]|-10]| 4 5 2 2 1830| $10
Couteau de lancer| 10 8 5 10|15 —| -5 | 1 5 — | — 11870]| $20
Arc — |wvar. | 10204080 | -7 | — 6 | —| — — | $5
Lance indienng 12 9 8 |15/30|60| 10| — | 7 3 5 — | $5
Tomahawk 12 9 5 |—|—|—| 7|2 ]| — 6 2 — | $15
Lancedecavalefte| 12 | 9 | —|—|—|—|-15|—]6/1C | 3 6 |1750| $30
Gourdin 12 9 | — | —|—|—|-15|—| — 6 3 — | $1

4Le lancer ne peut étre effectué qu’a une main.

bUne charge est effectuée & une main.
°Dommages en fin de charge.
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TABLE 5.7 — Armes du samourai

;?:. ;Cr):. Bp CP:orteli/Ts 3 Vit. ?omgagce:s Long. | Date | Prix
Boken 12 9 —|—|—] — | -20| 6 | 3| 7 4 — —
Daikyu — | wvar. | 1513060120 —20| — | 7| — | — — | —
Katana 13 10| —|—|—| —|-15|10|6| 3 4 — —
Naginata | 15 | 10 | — |—|—| — | -25| 8 | 8| 52 5 — | =
Tetsubo 15 0| —|—|—| —|-20|— |8 4 4 — —
Uchine 10 8 8 |15|/30| 45| -10|— | 6| 3 3 — —
Wakizashi| 10 8 —|—|—| —]1-10| 8|5 3 3 — —

aCoup donné avec le manche de I'arme (on considére alors que la longueur de I'arme est 3).
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Chapitre 6

Les compétences

6.1 Introduction a la description des compétences

[Texte a établir...]

6.2 Les familles de compétences

[Texte a établir...]

6.3 Compétences de culture générale
[Texte a établir...]

6.3.1 Arithmétique
Le score de départ de la compéteAcghmétiquesst :

(classe sociale 1) x 10

Le personnage a appris a faire des additions, des soustractions, des multiplications et des divi-
sions. Le M.J. est invité a ajuster librement le niveau de difficulté des jets selon la tache entreprise.
Un échec normal indique que le personnage s’est trompé, mais qu'il s’en apercoit : il peut faire un
nouvel essai. Un échec critique ou catastrophique indique que le personnage s’est trompé plus ou

moins lourdement sans s’en apercevoir.

Si un personnage possede aussi la compétemmptabilité(IB=Z=B), celle-ci ne peut pas étre

a un niveau plus de deux fois supérieur a la compétaritemétique

6.3.2 Astrologie

Le score de départ de la compétedstrologieest zéro.
[Texte a établir...]
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6.3.3 Astronomie

Le score de départ de la compéteAstronomieest zéro.
[Texte a établir...]

6.3.4 Compréhension des mécanismes simples

Le score de départ de la compéte@mmpréhension des mécanismes simeds
2X INT

Cette compétence regmsente 'aptitude du personnageadss le fonctionnenent dun méca-
nisme simple (un loquet, un levier, etc., mais pa@ mécanisme d’horlogerie) en I'inspectant. En
cas d’échec critique ou catastrophique, le personnage s’obstinera & manipuler I'objet de la mau-
vaise maniére et n'arrivera a rien, sinon a I'endommager si c’est possible.

6.3.5 Cuisine

Le score de départ de la compéteri@aisineest de 60 pour une femme et de 15 pour un
homme.

Un jet de compétence n'est pas requis pour les taches simples. Le M.J. pourra laisser libre
cours a son imagination en cas d’échec critique ou catastrophique.

6.3.6 Culture générale

Le score de départ de la compéte@dture généralest :
classe socialg age
Le jet enculture général@eut étre fait pour déterminer si le personnage connait un fait relevant
de cette notion floue que nous appelons « culture générale ». Le M.J. est invité a faire varier la
difficulté du jet en fonction de la nature du fait en question. Cela permet de résoudre les problemes

du type : « Si mon personnage sait cela, alors il peut... ». Un échec critique ou catastrophique n’a
aucun effet particulier.

6.3.7 Danse

Le score de départ de la compétebanseest :
AGI +MCHR

Cette compétence refléte les talents de danseur du personnage. Linterprétation des échecs
critiques et catastrophiques est laissée aux bons soins du M.J.
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6.3.8 Ecriture

Le score de départ de la compéteeiture est :
(classe sociale 1) x 15

Cette compétence indique I'aptitude pour les lettres du personnage. Le degré de difficulté du
jet variera selon I'ampleur de la tache entreprise. Le scoréceturene peut pas étre supérieur
au double du score dacture
On peut interpréter le niveau qu’un personnage posséde dans cette compétence comme sulit :
— 10% : le personnage maitrise I'alphabet;;
— 25% : le personnage peut rédiger des lettres simples, des listes, des billets et des télé-
grammes ;
— 50% : le personnage maitrise I'écrit et peut entreprendre des taches d’'une certaine envergure
comme de tenir un journal, de rédiger des rapports circonstanciés, etc. ;
— 80% : le personnage est un intellectuel et/ou un professionnel de la langue écrite (journa-
liste, écrivain, etc.) ;
— 100 % : le personnage est un écrivain talentueux (Mark Twain ?).

6.3.9 Etiquette

Le score de départ de la compétetiguetteest zéro.
Cette compétence reflete la connaissance qu’a le personnage des usages de la bonne société de
I'Est.

6.3.10 Geénie civil

Le score de départ de la compéte@énie civilest zéro.
[Texte a établir...]

6.3.11 Histoire

Le score de départ de la compétehtistoireest :
classe sociale 5+ 15

La compétencéistoire indique la connaissance que le personnage a de « I'histoire univer-
selle » dans les limites imposées par I'époque.

On interpréte ainsi le résultat d’'un jet de compétence :

— échec catastrophigue : le personnage s’est complétement planté et sort une énormité ; tous
les personnages présents ont droit a un jet tres facitéstoirepour s’en apercevoir;

— échec critique : le personnage se trompe lourdement et profére une grosse bétise ; les gens
présents ont droit & un jet facile éistoirepour s’en apercevoir;

— échec normal : le personnage ne parvient pas a se souvenir de ce qu'il cherche ou ignore ce
dont il est question;
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— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage se souvientavec
plus ou moins de détails des événements en question.
Le M.J. estencouragé a faire un usage libéral des différents niveaux de difficulté selon I'’époque
ou la matiére considérée.

6.3.12 Histoire locale

Le score de départ de la compétehitistoire localeest :
50+ meXpP x 5+ classe sociale 5

Cette compétence refléte la connaissance que le personnage a des événements marquants des
derniers mois et des derniéres années dans la région ou il séjourne. Cette compétence est gérée
région par région et on ne peut lui attribuer des points que pour une région particuliére lors de la
création du personnage. La connaissance de I'histoire locale de diverses régions peut bien entendu
augmenter en cours de jeu.

Un échec catastrophique indique que le personnage confond deux événements, deux lieux ou
deux personnes, éventuellement avec des conséquences funestes par la suite.

6.3.13 Langue morte

Le score de départ de la compétehemgue mortest zéro.
[Texte a établir...]

6.3.14 Langue vivante

Le score de départ de la compétehemgue vivantest zéro.
[Texte a établir...]

6.3.15 Lecture

Le score de départ de la compéteheetureest :
5+ 10x classe sociale

Cette compétence indique I'aptitude a la lecture du personnage. Le degré de difficulté du jet
variera selon ce dont on tente la lecture.

On peut interpréter le niveau qu’un personnage posséde dans cette compétence comme sulit :

— 15%: le personnage maitrise I'alphabet et peut déchiffrer péniblement panneaux, enseignes
et affiches;

— 30% : le personnage peut appréhender la lecture de lettres simples, de listes, de billets et de
télégrammes;;

— 50% : le personnage malitrise la lecture et peut s’attaquer a la lecture de journaux, de rap-
ports, de comptes-rendus et de petits romans;;

— 80% : le personnage est un intellectuel et/ou un professionnel de la langue écrite (journa-
liste, écrivain, etc.) : il lit vite et retient facilement la matiere de I'ouvrage parcouru;;
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— 100 % : le personnage possede une intuition particuliére pour la lecture et l'interprétation
des textes : il a I'étoffe d’un grand philologue, exégéte ou critique littéraire.
Le score erécriturene peut pas étre supérieur au double du scoteaare Un niveau supé-
rieur a 50 % erectureest impossible & acquérir sans un niveau d’au moins 50 éceture

6.3.16 Navigation sur mer

Le score de départ de la compéteiNavigation sur meest zéro.
[Texte a établir...]

6.4 Cing Sens

Les compétences du groupi@q senseflétent I'acuité des sens du personnage; on se référera
également a la caractéristiqaeuité visuelle SICRTH).

Le joueur peut a tout moment demander pour son personnage un jet dans une de ces compé-
tences. Il existe certains cas ou un jet est octroyé automatiquement, en particulier lorsque I'adver-
saire échoue dans une tentative pour se dissimuler dans I'ombre, se camoufler, avancer silencieu-
sement, etc. (voir la description des diverses compétences). Les compétences dgigpspes
sont souvent utilisées comme compétences de déteclEII82.2.2).

On interpréte comme suit la qualité de réussite d’un jet dans une de ces compétences de per-
ception :

— échec catastrophigue : de maniére générale, le personnage percoit quelque chose qui n’existe

pas ou passe a c6té de quelgue chose d’incroyablement évident;

— échec critique ou échec normal : le personnage ne percoit rien d'anormal ;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : en principe le personnage

détecte le probléme ou I'indice, sauf s'il s'agit d’'un jet de détectifii.2.2) et que la qualité
de réussite obtenue dans la compétence de I'adversaire est égale ou supérieure a celle du
personnage.

Dans certains cas, le M.J. préférera effectuer lui-méme les jets de perception avant de commu-
niquer au joueur ce que Vvoit, ou croit voir, son personnage.

6.4.1 Ecoute

Le score de départ de la compétemmmuteest :
30+ AGI

Cette compétence est utilisée lorsque le personnage écoute attentivement les bruits dans son
entourage. La difficulté du jet peut étre ajustée selon divers facteurs, notamment la nature des
sons que le personnage essaie de percevoir et I'existence d’'éventuels bruits parasites. (On notera
au passage que la compétegmmuten’est pas une compétence magique : elle ne permet pas
d’entendre ce qu’un cow-boy glisse a l'oreille d’un autre cow-boy, a dix métres, dans le saloon le
plus bruyant de la région.)
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6.4.2 Equilibre
Le score de départ de la compéterpiilibreest :

JAGI

2

Un jet d’équilibre peut étre demandé lorsque le personnage se trouve potentiellement en perte
d’équilibre. On interpréte la qualité de réussite du jet de la maniére suivante :

— échec catastrophigue ou échec critique : le personnage perd complétement I'équilibre et
tombe ; la chute aura des conséquences diverses selon les circonstances;

— échec normal : le personnage demeure en état de déséquilibre; il s’écoule dix secondes (un
round de combat) avant qu'’il puisse a nouveau tenter de reprendre son équilibre;

— réussite normale et réussite critique : le personnage a retrouvé son équilibre et peut & nou-
veau évoluer normalement;;

— réussite extraordinaire : non seulement le personnage a retrouve son équilibre, mais dans la
mesure du possible, il parvient & tirer avantage du déséquilibre momentané.

6.4.3 Estimation des distances

Le score de départ de la compétestimation des distancest :
3 XINT

Cette compétence permet a un personnage d’estimer la distance qui le sépare d’'un point sur
I'horizon. Cette compétence peut étre utilisée pour estimer la durée d’'un voyage ou pour le tir.
Dans le second cas, une réussite critique (ou mieux) octroie au personnage un bonus de +10 % au
toucher a portée moyenne ou longue. Un échec critique ou catastrophique impliqgue un malus de
—10%. Je laisse au M.J. le soin d’interpréter les erreurs d’estimation des distances lorsqu'il s’agit
de voyager.

6.4.4 Godt

Le score de départ de la compéte@mitest :
30+cCHC

Cette compétence permet d’estimer la finesse du goQt du personnage, en particulier lorsqu'il
s'agit d’identifier si quelques chose a le méme go(t que d’habitude.

6.4.5 Inspection

Le score de départ de la compétetrspectiorest :
2 X INT +CHC

La compétencinspectionest utilisée lorsque le personnage fouille ou examine une piéce ou
une personne, a la recherche d’'un objet ou d'un élément particulier.
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6.4.6 Observation

Le score de départ de la compéte@izservatiorest :
2 X INT +CHC

Cette compétence permet au personnage de surveiller les environs pour repérer quelque chose
d’inhabituel ou de dangereux.

6.4.7 Odorat
Le score de départ de la compétedoratest :

30+ CHC

Cette compétence refléte la finesse olfactive du personnage. Elle peut étre utilisée pour identi-
fier les odeurs bizarres ou inhabituelles, ainsi que leur provenance.

6.5 Artisanat

[Texte a établir...]

6.5.1 Charpenterie
Le score de départ de la compéte@wmrpenterieest zéro.
[Texte a établir...]

6.5.2 Couture et confection
Le score de départ de la compéte@miture et confectioast zéro.
[Texte a établir...]

6.5.3 Forgeron
Le score de départ de la compéteRoggeronest zéro.
[Texte a établir...]

6.5.4 Joaillerie
Le score de départ de la compétedoaillerieest zéro.
[Texte a établir...]

6.5.5 Maconnerie

Le score de départ de la compéteiaconnerieast zéro.
[Texte a établir...]
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6.5.6 Maroquinerie

Le score de départ de la compéteiaroquinerieest zéro.
[Texte a établir...]

6.5.7 Meécanique de précision

Le score de départ de la compétebé&canique de précisioast zéro.
[Texte a établir...]

6.5.8 Poterie

Le score de départ de la compéteRoerieest zéro.
[Texte a établir...]

6.5.9 Tissage

Le score de départ de la compétencssageest zéro.
[Texte a établir...]

6.5.10 Autres types d’artisanat

[Texte a établir...]

6.6 Combat a distance

[Texte a établir...]

6.6.1 Armes de poing

Le score de départ de la compéteAecenes de poingst :
AGI +MSGF+ MEXP

Cette compétence refléte I'habileté du personnage dans le maniement des armes a feu de poing,
a savoir les revolvers et autres derringers. Cette compétence est utilisée pour savoir si un person-
nage a touché sa cible avec une telle arme. Ce jet est effectué par le joueur, sauf sile M.J. estime
gue le personnage n’'a aucun moyen de vérifier s'il a touché quelque chose ou pas (tir a trés longue
distance, dans I'obscurité, etc.), auquel cas le jet est effectué par ce dernier. On se reportera aux
sectiond=213 dA.1 pour en savoir plus sur les armes de poing.

On peut également effectuer un jet de compétence pour évaluer la qualité d’'une arme avant de
s’en servir. Si le personnage ne peut que voir I'arme, le jet est difficile ; s'il peut la manipuler, le
jet est normal; s'il a pu s’en servir, le jet est facile si la compétence du personnage est supérieure
a 50 %, sinon le jet est normal. Une réussite extraordinaire révele tous les défauts et qualités de
I'arme. Un échec critique ou catastrophique indique que le personnage s’est complétement planté
dans son appréciation. Ce genre de jet est généralement effectué par le M.J.
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6.6.2 Javelot

Le score de départ de la compétedaegelotest :
AG| +MSGF+ MEXP

Cette compétence permet de connaitre la chance de toucher du personnage avec une lance ou
un javelot, matériel indien ou autre.

6.6.3 Lancer

Le score de départ de la compétehemcerest :
AG| +MSGF+ MEXP

Cette compétence permet d’évaluer I'aptitude du personnage a faire voyager divers objets dans
les airs (bouteilles, chaises, batons de dynamite, etc.) vers une destination adéquate (comme latéte
de son adversaire ou le milieu de la troupe ennemie). Cette compétence concerne uniquement les
objets qui ne sont pas explicitement concus comme des armes de jet : pour les javelfISal/oir 6.6.2;
pour les couteaux, vdiEad .6.

Un jet enlancerest tributaire d’'une portée, comme un jet pour toucher. Elle est calculée ainsi,
pour un objet d’'un kilogramme :

— bout portant : la moitié de la force du personnage, arrondie a I'unité supérieb@&4 au

toucher);

— portée courte : la force du personnage (aucun modificateur) ;

— portée moyenne : deux fois la force du personnagdbs (@ au toucher);

— portée longue : quatre fois la force du personnaged(% au toucher).

Les portées sont divisées par deux pour un objet de deux kilos, mais multipliées par deux pour
un objet de cing cents grammes et ainsi de suite. Si un objet est plus Iéger que I'air (décision du
M.J.), il ne peut en aucun cas étre lancé avec succes.

Par exemple, Big Joe a une force de dix-sept, ce qui lui octroie, pour un objet d'un kilo, une
portée « bout portant» de 9m, une portée courte de 17 m, une portée moyenne de 34 m et une
portée longue de 68 m.

Un objet lancé contre une perne a@casionnain dommage de base da point. Lequel se
trouve modifié par les facteurs suivants :

— par kilo,+1 point de dommages (on arrondit vers le bas en cas de besoin);
portée courte +1 point de dommages;

— portée moyenne--2 points de dommages ;

— portée longue +4 points de dommages.

Si le dommage modifié d’'un objet est inférieur a 1, cet objet n'infligera aucun dommage,
guelle que soit la qualité de réussite du toucher.

Le M.J. peut décidequ’un objet n'a pas une densité saffinte pouoccasionner des dom-
mages (comme un oreiller) ou au contraacxorder urbonus aux dommages (au maximu
points) pour rendre compte de la dangerosité d’'un objet (comme une bille de plomb par exemple).

L'interprétation du jet de dé varie selon deux facteurs : le type de cible (un individu ou un
groupe/une zone) et la qualité de réussite ou d’échec. Une réussite critique ou extraordinaire dans
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un lancer vers une zone implique que le projectile atterrit exactement a I'endroit souhaité par le
personnage. Contre un autre personnage, une réussite critique implique 1d3 points de dommages
supplémentaires, une réussite extraordinaire double les dommages infligés (sauf si le dommage de
base est 1, auquel cas on ajoute 1d3 points de dommages).

A bout portant ou a portée courte, un échec normal indique que le personnage a mis a coté : on
utilise la table des balles perdues (tdI# 3.9) pour savoir ol s’égare le projectile. A portée moyenne
ou longue, un échec normal indique que le projectile est parti dans la bonne direction mais qu'il
est tombé a la portée précédente.

Pour le bout portant et la portée courte, un échec critique a les mémes conséquences qu'un
échec normal. Pour les portées moyenne et longue, I'objet tombe a la portée inférieure, mais pas
dans la direction de la cible (on effectue un jet sur la table des balles perdues). D’autre part, en cas
d’échec critique, si un objet fragile (une fenétre Slnerif Officepar exemple), ou une personne
délicate (le shérif lui-méme) se trouve sur le chemin, le projectile ne manquera pas de briser I'objet
ou d’atteindre le personnage.

Un échec catastrophique aura des conséquences... catastrophiques, a la discrétion du M.J. (Le
baton de dynamite tombe aux pieds du maladroit. La lampe & pétrole va s'écraser dans la paille
sur laquelle se trouve le personnage, etc.)

6.6.4 Mitrailleuses

Le score de départ de la compéteMitrailleusesest :
INT

Avec une mitrailleuse, on ne vise pas un individu en particulier, mais une zone contenant,
généralement, plusieurs cibles. Néanmoins, le tireur est en droit d’indiquer une « cible principale »
qui sera la premiére touchée. Le jet dans la compétbtitailleuse permet d’estimer la qualité
de réussite de l'arrosage.

Chaque mitrailleuse permet de tirer un certain nombre de cartouches par round (Eable 5.5).
A chacun de ses rangs d’action, le tireur peut tirer un nombre de cartouche égal & ce nombre divisé
par le nombre de ses rangs d’actions. Par exemple, Joe Slash a quatre rangs d’action et utilise une
Gatling modéle 1883 (30 coups/round) : il tirera huit cartouches a son premier et a son second
rang d’action et sept cartouches a son troisieme et a son quatriéme rang d’action.

L'effet du mitraillage varie selon la qualité de réussite du jet :

— échec catastrophique : le mitrailleur maladroit a tourné la manivelle beaucoup trop vite
et une balle est venue se coincer dans le méoan de rotation; seul un armurier pourra
réparer la chose : la mitrailleuse est inutilisable jusqu’a nouvel ordre ;

— échec critique : la mitrailleuse est enrayée, pour les mémes raisons que ci-dessus; le mi-
trailleur doit réussir un jet de compétence difficile raitrailleusepour débloquer I'engin,

a raison d’une tentative par round; en cas d’échec critique, la mitrailleuse sera inutilisable
jusqu’a la fin du combat ; en cas d’échec catastrophique, on se retrouve dans la situation
évoquée au point pcédent (mitrdleuse inopérante sans l'intervention d’un armurier) ;

— échec normal : chaque personnage dans la zone de tir recoit AqMojectiles, en com-
mengant par la cible principale et en agrandissant le cercle ;
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— réussite normale : chaque personnage est touché par 2gBojectiles, en commencant
par la cible principale et en agrandissant le cercle; chaque projectile a 25% de chances
d’occasonner 1d6"™ points de dommages supplémentaires;;

— réussite critique : chaque personnage est touché par 1d6 projectiles, en commencant par la
cible principale et en agrandissant le cercle ; chaque projectile a 50% de chames d’o
sionner 1d6'™ points de dommages supplémentaires ;

— réussite extraordinaire : chague personnage est touché parllpjectiles, en commen-
¢ant par la cible principale et en agrandissant le cercle ; chague projectile a 75% de chances
d’occasonner 1d6"™points de dommages supplémentaires.

Naturellement, dés que le nombre de projectiles auquel le personnage a droit a ce rang d’action
ont été tirés, on arréte la distribution. Si certaines balles n'ont pas trouvé preneur, on effectuera,
si besoin, un jet sur la table des balles perdues (BHe 3.9) pour connaitre leur destination finale
(I'enclos a chevaux, le dépot de munitionMearshall Office etc.).

D’autre part, pouiétre pleinement efficace, le mitifaur a besoin d’'un servant qui guide la
bande de cartouche ou assure la stabilité de la lame chargeur. S'il en est privé, tous ses jets sont
pénalisés de 25 %.

6.6.5 Tiralarc

Le score de départ de la compétefigea I'arc est zéro.
La compétencdir a I'arc permet d’évaluer I'aptitude du personnage a se servir de cette arme
silencieuse et meurtriére qu’est I'arc.

La qualité de réussite ou d’échec du jet a les effets suivants :

— échec catastrophique : I'arc était mal bandé, la corde casse et le personnage se prend le bras
supérieur de I'arc dans la figure (trois points de dommages et plus d'actions ce round-ci);

— échec critique : la fleche ne va nulle part et la corde de I'arc laboure I'avant-bras du person-
nage (pour un point de dommages si celui-ci ne porte pas une chemise épaisse) ;

— échec normal : on a recours a la table des balles perduesiE&ble 3.9) pour savoir ou va se
perdre cette fleche;

— réussite normale : rien a signaler;

— réussite critique : on ajoute 1d8' points de dommages ; si le total des dommages dépasse
le résultat du jet pour toucher, on considére qu’on a affaire a une réussite extraordinaire ;

— réussite extraordinaire : comme la réussite critique, mais la fleche a traversé sa cible de part
en part, occasnnant 1d6"™ points de dommages supplémentaires en ressortant.

6.6.6 Tir au fusil/a la carabine

Le score de départ de la compétenigeau fusil/a la carabinesst :

INT + MSGF+ MEXP

Cette compétence permet d’évaluer I'aptitude du personnage a se servir des fusils et carabines.
Pour le reste, elle fonctionne exactement comme la compéfances de poingdaaal).
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6.6.7 Tir de précision

Le score de départ de la compéteniagade précisionest zéro.

Un personnage disposant du tir de précision est apte a atteindre les cibles les plus difficiles,
gue la difficulté provienne de la distance ou d’autres circonstances inhabituelles. Il va de soi qu’un
tel tireur peut étre redoutable dans des conditions « normales », mais il faut prendre son temps
pour étre précis.

On gére la compétence de la maniére suivante :

— le tir de précision demande une action (préparation du tir);

— on effectue un jet sous la compétence;

— on prend note de la marge de réussite;
on ajoute cette marge a la chance de toucher du personnage et on effectue normalement un
jet pour toucher;

— sile jet est un échec, le personnage a perdu une action pour rien;;

— si le jet est un échec critique, la chance de toucher du personnage est divisée par deux : a

force de subtilité, notre tireur s’est vraiment planté;

— les bénéfices du tir de précision sont naturellement cumulables avec |'aid&ret/ou
localiser;

— la concentration du tireur ne doit jamais étre perturbée pendant qu'il ajuste sa cible, sinon
tout est a recommencer (prendre une balle suffit trés largement & rompre cette concentration,
si, Si).

Pour chaque tranche de 15% du score de la compétence, le personnage sait réaliser « un tour »,
c’est-a-dire un exploit quelconque dans le maniement de sa quincaillerie : viser dans un mirair,
tirer les yeux bandés, a l'ouie, faire des ricochets, etc. Le degré de difficulté du tour est déterminé
une fois pour toutes par le M.J. lors de sa création. (De maniére générale, le tour ne doit pas étre
réalisable grace aux compétences de tir habituelles.)

Naturellement, le personnage n’est pas obligé d’apprendre des tours; apres tout les gens sé-
rieux ont d’autres choses a faire.

On calcule la chance de réussir un de ces petits exploits de la maniére suivante :

— on part du pourcentage de la compétence;

— ony ajoute le dixiéme de la compétence que le tireur posséde dans I'arme employée;

— pour chaque jour d’entrainement (delveures quotidienrsd qui préceéd I'exhibition, la

chance de réussite augmente de 1% jusqu’a un maximun28e6 ; aprés une semaine sans
entrainement, le bonus ainsi acquis diminue de 1% par jour; attention : cet entrainement
est décompté du temps dont dispose le personnage pour améliorer ses compétences et ses
caractéristiques par I'apprentissage.

6.7 Combat au corps a corps
Ci-dessous sont décrites les compétences utilisables dans un combat au corps a corps, c’est-
a-dire un combat rapproché, sans armes de jet (du moins certains protagonistes n’utilisent pas

d’armes de jet).
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6.7.1 Ambidextrie

Le score de départ de la compéteAanbidextrieest de 40 pour les personnages ambidextres,
mais de zéro pour les autres.

Lorsqu'il utilise sa « mauvaise main », un personnage subit un malus au touch&0dé
(cf. tablel 222D et sectiol=Z0b.4). Il peut soustraire a cette pénalité la moitié de son score en
ambidextrie c’est-a-dire qu’un personnage avec un scorarabidextriesupérieur ou égal a 40%
peut utiliser indifferemment sa main gauche ou droite en combat.

Un personnage peut tenter d’attaquer avec ses deux mains en méme temps. La mauvaise main
subit la pénalité décrite ci-dessus, et, de plus, chaque attaque est pénalisé@tiesauf si le
personnage réussit un jet ambidextrie auquel cas la pénalité est ramenée1b%. S'il s’agit
d’'une réussite critique, la pénalité est complétement annulée. En cas d’échec critique, le person-
nage a manqué de coordination et la pénalité passé5o (effectuer le jet d’ambidextrie n'est
jamais obligatoire); si c'est un échec cataptrique, il s'est vraimenmnélangé les ipceaux et a
laché ses deux armes avant de pouvoir s’en servir.

6.7.2 Armes contondantes

Le score de départ de la compétedecenes contondantesst :
FOR-+ MSGF-+ MEXP

On utilise cette compétence pour déterminer le résultat des actions offensives effectuées avec
des armes permettant des attaques contondantes. On suit en cela les regles de combat (voir le
chapitreiB).

6.7.3 Assassinat

Le score de départ de la compéteAasassinagst zéro.

La compétence eassassinapermet de déterminer, en partie, le résultat d’'une tentative d’'as-
sassinat. Seul un adversaire qui n’est pas sur la défensive peut faire I'objet d’'une telle manceuvre,
soit qu'il dorme, tourne ostensiblement le dos a son adversaire ou n’ait strictement aucune raison
de se méfier (I'assassin peut avoir endormi la méfiance de la victime avec des compétences comme
baratin, séductionetc.).

Ce qui précede étant bien élialbe joueur doit préciser @ quel moyen sopersonnage va
procéder : en gros, il doit préciser quelle compétence serait utilisée pour une attaque normale,
en tenant compte de tous les modificateurs éventuels (la localisation visée, & moins qu’on utilise
le poison, doit toujours étre précisée). On effectue ensuite la moyenne de la compétence ainsi
déterminée avec les compétenessassinaet connaissance de 'anatomau personnage : le
résultat, toujours arrondi vers le bas, est la chance de réussite de la tentative.

Renzo possede les compétences suivantes : assassitgt,cd@naissance de
I'anatomie 3@%6 et armes blanches 56. Il sait que le shérif Hambuster, lors de sa
ronde, s’arréte toujours dans la grange des Simpson ou le rejoint quelques minutes
plus tard une fille du Gay Ladies. Il compte le poignarder lorsqu’il passera le pas de
la porte. Pour une attaque normale, la chance de toucher est la suivanté - 5%
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(pour viser le coeur}+-20% (a cause de la longueur de I'arme, EE=34-230%. On
fait la moyenne 329330 ~ 3394,

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit :

— réussite extraordinaire ou critique : la victime passe de vie a trépas plus ou moins instanta-
nément selon les moyens employés;

— réussite normale : la localisation visée passe automatiquemehpaints de vie (s'il s'agit
d’'un empoisonnement, la localisation touchée est 'abdomen) ;

— échec normal : I'assassin est mal placé et il doit effectuer une attaque normale en lieu et place
de la tentative d’assassinat (a ce moment |13, il peut décider de ne pas tenter de localisation) ;
cette attaque effectuée, on commence un round de combat standard ;

— échec critique : la tentative foire complétement et on commence un round de combat normal
s'ily alieu;

— échec catastrophique : la victime a droit a une attaque gratuite contre I'assassin.

On voit que linterprétation des tentatives d’assassinat est assez rigoureuse. Le M.J. est encou-

rage a appliquer la méme rigueur a celles effectuées par ses P.N.J.

6.7.4 Assommer

Le score de départ de la compéteAssommeest :

FOR

La compétencassommen un fonctionnement proche de celui de la compéterssassinat
(3B=2B), a cette différence prés que I'adversaire est simplement plongé dans l'inconscience. (Cela
signifie, entre autres, les mémes conditions de surprise pour la victime, sinon, elle a droit a une
action défensive.)

Le joueur doit indiqguer comment son personnage compte s’y prendre, c’est-a-dire quelle com-
pétence il compte utiliseafmes contondantepugilat, etc.) en calculant tous les modificateurs.

On effectue ensuite la moyenne de la compétence ainsi calculée avec les com@teonener
etconnaissance de I'anatomie

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit :

— réussite extraordinaire : la victime est inconsciente pour 1d6 heures;

— réussite critique : la victime est inconsciente pour 3d6 minutes;

— réussite normale : la victime est inconsciente pour 3d10 rounds.

— échec normal : I'action a été quelque peu anticipée ; I'agresseur doit effectuer une attaque
normale en lieu et place de la tentative d’'assommer (& ce moment 13, il peut décider de
ne pas tenter de localisation); cette attaque effectuée, on commence un round de combat
standard;

— échec critique : la tentative foire complétement et on commence un round de combat normal
s'ily alieu;

— échec catastrophique : la victime a droit a une attaque gratuite contre I' « assommeur ».

En plus de I'inconscience, la victime subit les dommages de base de l'attaque.

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



6.7. COMBAT AU CORPS A CORPS 105

6.7.5 Ceinturer

Le score de départ de la compéte@mnturerest :

FOR+AGI
2

Il s’agit d’une attague & mains nues « normale » au sens des régles de combat : & moins que
I'adversaire ne soit surpris, il a droit a une action défensive. Une parade réussie contre une tentative
deceinturerinflige les dommages de base de I'arme aux deux bras de I'agresseur.

Il y a deux manieres de ceinturer I'adversaire, soit en le précipitant au sol avec soi, soit en
restant debout et en I'enfermant dans I'étau de vos bras. Si les deux lutteurs ont roulés au sol,
'immobilisation est brisée si :

— le «ceintureur » rate un jet de force normal ou un jet de lutte (a sa convenance),

— et le ceinturé réussit un jet de force ou de lutte difficile.

Si les deux lutteurs sont debout, I'immobilisation est brisée si :

— le « ceintureur » rate un jet de force ou de lutte difficile (& sa convenance),

— et le ceinturé réussit un jet de force ou de lutte difficile.

Si les deux lutteurs sont debout, celui qui maintient la prise peut a tout moment effectuer un
jet de lutte pour rouler au sol avec son adversaire.

Un personnage ceinturé peut subir les attaques d’un troisieme personnage.

+ MSGF+ MEXP

6.7.6 Combat al'arme blanche

Le score de départ de la compéte@mmbat a I'arme blanchest :

FOR-+AGI
2

On utilise cette compétence pour déterminer le résultat des actions offensives effectuées avec
des lames courtes (longueur de 2 ou moind=E.4.2). On suit en cela les régles de combat (voir le
chapitreB).

Cette compétence est également utilisée pour le jet des couteaux de lancer.

+ MSGF+ MEXP

6.7.7 Coup de pied vicieux

Le score de départ de la compéte@mup de pied vicieugst :
AG| + MSGF+ MEXP + MFOR

Il s’agit d’une attague & mains nues « normale » au sens des régles de combat : & moins que
I'adversaire ne soit surpris, il a droit a une action défensive. Une parade réussie contre une tentative
de coup de pied vicieux inflige les dommages de base de I'arme a la jambe de dextre de I'agresseur.
Si ce dernier est ambidextre, il peut choisir quelle jambe a été utilisée.

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit (je rappelle que la qualité du jet de dé d’'une
attaque peut étre réduite par celle d’'une action défensive entreprise contre elle) :

— réussite extraordinaire : I'adversaire subit trois points de dommages a 'abdomen et est hors

combat pendant une heure;
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— réussite critique : I'adversaire subit deux points de dommages a I'abdomen et les mémes
effets que s'il avait encaissé une blessure sériellB&lB83.2.5) ;

— réussite normale : I'adversaire subit un point de dommages a I'abdomen et les mémes effets
que s'il avait encaissé une blessure |égelETA3.2.5) ;

— échec normal, critique ou catastrophique : c’est raté et I'évolution de la situation sera sou-
mise a I'application des regles de combat stand EEL$3.1.6).

6.7.8 Croche-pied

Le score de départ de la compéte@reche-piedest :
AG| + MSGF+ MEXP + MFOR

Le but de cette action est de faire mordre la poussiére a I'adversaire. A moins que celui-ci soit
totalement surpris, il a droit & une action défensive : une esquive en combat ou un jet d’agilité en
tout autre circonstance. Le jet emoche-piedsera difficile si la victime est immobile, normal si
elle marche (en combat au corps a corps, on peut considérer qu’elle marche), facile si elle court.

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit (je rappelle que la qualité du jet de dé d’'une
attaque peut étre réduite par celle d’'une action défensive entreprise contre elle) :

— réussite extraordinaire : le personnage s’étale de tout son long; si le sol est dur, il subit deux
points de dommage au visage; s'il portait quelque chose, son fardeau est éparpillé autour
de lui et il a vraiment I'air ridicule ;

— réussite critique : le personnage se retrouve instantanément au sol et doit prendre une action
pour se relever;

— réussite normale : le personnage trébuche, mais peut tenter un jet difficile en culbute pour
se remettre immédiatement sur pieds;

— échec normal, critique ou catastrophique : on applique les regles de combat stadfE=ld (83.1.6)
s'ily alieu.

6.7.9 Culbute

Le score de départ de la compéte@dbuteest :
AGI

La culbute est une manceuvre qui peut étre entreprise, lorsque le personnage est en déséqui-
libre, pour toucher le sol en souplesse et se relever élégamment.

Elle peut également étre entreprise en lieu et place ddsgeivedans certaines circonstances
(quand on esquive un homme a cheval, une charrette ou un train par exemple).

6.7.10 Escrime d’'estoc

Le score de départ de la compételserime d’'estoest :
AGI
2
On utilise cette compétence pour déterminer le résultat des actions offensives effectuées avec

des armes permettant des attaques d’estoc. On suit en cela les régles de difbat (83.4).
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6.7.11 Escrime de taille
Le score de départ de la compételserime de taillest :

AGI
2

On utilise cette compétence pour déterminer le résultat des actions offensives effectuées avec
des armes permettant des attaques de taille. On suit en cela les regles de dBfllbat (83.4).

Il est possible de dégainer une arme et de frapper de taille au méme rang d’action. Le jet pour
toucher est pénalisé de30%. Si le personnage tente en plus une localisation, son attaque est
retardée d’un rang d’action, comme de coutunfEl2313.2.2).

6.7.12 Esquive
Le score de départ de la compétersguivesst :

JAGI

2

L’ esquiveest I'action défensive de base. En comparant, son résultat a celui de I'attaque en-
treprise par I'adversaire, on détermine un certain nombre des tenants et aboutissants d’'un combat

(L)

6.7.13 Etranglement

Le score de départ de la compéteitmnglemenest :
FOR

L’ étranglementonsiste a exercer une pression sur la trachée de I'adversaire afin d’empécher
I'air des poumons de parvenir au cerveau. Il en existe deux variantes :

— I'étranglement frontal : I'agresseur fait face a la victime et tente de I'étrangler; les deux

protagonistes peuvent étre debout ou au sol;

— I'étranglement par derriére : I'agresseur saisi sa victime par les épaules et appuie fortement

un de ses avant-bras sur la gorge de celle-ci.

L'étranglement est considéré comme une attaque & mains nues « hormale » au sens des régles
de combat : & moins que 'adversaire ne soit surpris, il a droit a une action défensive. Si I'attaque
est frontale, toutes les actions défensives sont possibles. Une parade réussie contre une tentative
d’étranglement inflige les dommages de base de I'arme aux deux bras de I'agresseur. En cas d’at-
taque par derriére, les deux défenses possibles sont I'esquive ou la lutte.

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit (je rappelle que la qualité du jet de dé d’'une
attaque peut étre réduite par celle d’'une action défensive entreprise contre elle) :

— réussite extraordinaire : I'agresseur a vraiment réussi a bien se placer ; toutes les tentatives

de la victime pour se dégager seront pénalisées2i¥b ;

— réussite critique : 'agresseur a pris un net avantage ; toutes les tentatives de la victime pour

se dégager seront pénalisées-d€®% ;
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— réussite normale : rien de spécial (voir ci-dessous pour la suite) ;

— échec normal, critique ou catastrophique : c’est raté et I'évolution de la situation sera sou-
mise a I'application des régles de combat standdf0($3.1.6).

Une fois que I'étranglement a réussi, il faut le maintenir. En début de round, I'étranglé doit
réussir un jet d'endurance. En cas d'échec critigue ou catastrophique, il perd connaissance et
I'étrangleur est alors libre de relacher sa prise ou d’achever sa victime. En cas d’échec normal, la
victime perd toute ses actions pour le round. Si le jet est réussi, I'étranglé peut tenter un certain
nombre de choses (a ses rangs d’actions habituels) :

— tenter de briser I'étreinte : il doit faire mieux sur un jet de force difficile que son adversaire
sur un jet normal (i.e., il doit réussir son jet et la qualité de réussite doit étre supérieure a
celle de I'adversaire : un réussite critique I'emporte sur une réussite normale, par exemple) ;

— attaquer son adversaire, avec n'importe quelle compétence offensive : si I'étrangleur subit
une blessure légére, on applique les régles sur I'effet incapacitant des ble B8 (83.2.5) ; si
I'étrangleur tient bon, il peut maintenir sa prise ; s’il subit une blessure sérieuse ou critique,

il lache immédiatement prise.
Pour chaque round ou la victime ne parvient pas a se dégager, tous ses jets aux rounds suivants
sont pénalisé de-10%. D’autre part, si la victime souffre déja d’'une blessure a la gorge, toutes
les pénalités dues a celle-ci sont triplées.

6.7.14 Lutte
Le score de départ de la compétehatteest :
FOR+AGI
— + MSGF+ MEXP

Lalutte peut étre utilisée comme action offensive ou défensive. Elle peut produire deux effets
différents (le joueur doit préciser ce que son personnage veut faire, cela avant de jeter les dés) :

— projeter son adversaire au sol ;

— immoabiliser I'ennemi par une clé appliquée a un bras, a une jambe ou a la nuque.

Entant qu’action offensive, la lutte est considérée comme une attague a mains nues « normale »
au sens des régles de combat : & moins que l'adversaire ne soit surpris, il a droit & une action
défensive. Une parade réussie contre un lutteur lui inflige les dommages de base de I'arme aux
deux bras.

En tant qu’action défensive, la lutte remplace une esquive ou une parade, mais avec I'inconvé-
nient que si I'adversaire touche, la qualité du jet de lutte ne diminue pas la qualité de son attaque!
Par contre, si 'adversaire a raté son attaque, ou si le lutteur ne subit qu'une blessure Iégere et
tient le choc, il peut lui porter son attaque. D’autre part, quand la lutte est employée comme action
défensive, I'agresseur du lutteur n’a pas droit & un jet de défense.

Les pénalités suivantes peuvent étre appliquées au jet de lutte :

— si la lutte tient lieu d’action défensive, les modificateurs habituels en fonction des rangs

d’action du défenseur BB31..6) ;

— sile lutteur tente une clé, le modificateur pour toucher la partie visée (cfE&De 3.13).

Sur une projection, la qualité du jet de lutte est interprétée comme suit (s'il s’agit d’'une action
offensive, on n'oubliera pas que la qualité de son résultat peut étre réduit par celle d’une action
défensive entreprise contre elle) :
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— réussite extraordinaire : le personnage s’étale de tout son long; si le sol est dur, il subit deux
points de dommages au visage;

— réussite critique : le personnage se retrouve instantanément au sol et doit prendre une action
pour se relever;

— réussite normale : le personnage trébuche, mais peut tenter un jet difficile en culbute pour
se remettre immédiatement sur pieds;

— échec normal, critique ou catastrophique : on applique les régles de combat stadiald (83.1.6)
s'ily alieu.

Sur une clé, I'interprétation est la suivante (méme remarque que ci-dessus concernant les ac-

tions défensives) :

— réussite extraordinaire : coup de maitre ; si la prise est a la nuque, la victime perd immédia-
tement connaissance pour 3d10 rounds; sila prise est faite & un membre, la douleur est telle
gue la victime est clouée au sol, impuissante tant que le lutteur ne relache pas sa prise;

— réussite critique : la prise a trés bien réussi; toutes les tentatives de la victime pour se
dégager sont pénalisées-€25%;

— réussite normale : I'adversaire est accroché, mais le lutteur doit encore assurer sa prise (voir
ci-dessous);

— échec normal, critique ou catastrophique : on applique les regles de combat stdi=ld (83.1.6)
s'ily alieu.

Une fois que la prise a été portée, la victime peut tenter de se dégager : elle doit faire mieux
gue le lutteur sur un jet de force ou de lutte (a choix pour les deux protagonistes). Si la prise
a été commencée sur une réussite normale, le but du lutteur est de I'assurer davantage, c’est-
a-dire d’obtenir une réussite critique ou extraordinaire aux dés : on applique alors la rubrique
correspondante de I'énumération ci-dessus. Le but de la victime est de faire se desserrer la prise.
Si le lutteur a réussi un jet critique, soit au début de la prise, soit ultérieurement, la victime doit
réussir un jet d’endurance ou dang-froid (a choi) pour ne pas déclarer forfait (i.e., supplier
son adversaire de relacher la prise). Ce premier jet est effectué au début du round. S'il est réussi,
la victime peut alors effectuer, a chacun des ses rangs d’action, le jet de force ou de lutte évoqué
ci-dessus. On distinguera trois cas de figure :

— la qualité de réussite du jet estinférieure a celle de celui du lutteur : c’est la statu quo a moins
gue le lutteur n’ait amélioré son jet de base (réussit un jet critique derriere un jet normal ou
aprés que la victime a réussi a lui faire quelque peu desserrer la prise, voir ci-dessous);

— la qualité de réussite du jet est supérieur a celle du jet du lutteur :

— le lutteur avait réussi un jet critique : I'étau se desserre et on considére désormais qu'il
n’avait effectué qu’un jet normal ;

— lelutteur avait réussi un jet normal (ou la victime était parvenue a faire desserrer la prise) :
la victime s’est libérée de la prise et on peut reprendre normalement le combat.

Dés que le lutteur a réussi un jet critique, pour chaque round ou la victime ne parvient pas a se
dégager, tous ses jets aux rounds suivants sont pénalis&a®. Par contre, si la victime parvient
soudainement a faire se desserrer I'étreinte, on remet les compteurs a zéro.

Si la victime souffre déja d'une blessure & la localisation qui subit la prise, toutes les pénalités
dues a celle-ci sont triplées.
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6.7.15 Parade
Le score de départ de la compéteRegadeest :

JFOR+]AGI
4

La parade s’effectue avec une arme de mélée contre une autre arme de mélée ou une attaque
a mains nues. En comparant, son résultat a celui de I'attaque entreprise par I'adversaire, on déter-
mine un certain nombre des tenants et aboutissants d’'un corlllZam§3.1.6).

6.7.16 Placage

Le score de départ de la compéteRtacageest :
FOR+ AGI

Il s’agit d’une attague & mains nues « normale » au sens des régles de combat : & moins que
I'adversaire ne soit surpris, il a droit a une action défensive. Une parade réussie contre une tentative
deplacageinflige les dommages de base de I'arme aux deux bras de I'agresseur.

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit (je rappelle que la qualité du jet de dé d’'une
attaque peut étre réduite par celle d’'une action défensive entreprise contre elle) :

— réussite extraordinaire : I'agresseur a tellement bien réussi son coup que son adversaire est

sonné en arrivant au sol; il pourra le maintenir en place sans effort pendant 2d6 rounds;

— réussite critique : I'agresseur a réussi a tomber de tout son poids sur sa victime ; les efforts

de celle-ci pour se dégager seront pénalisé iB% ;

— réussite normale : rien de spécial (voir ci-dessous);

— échec normal, critique ou catastrophique : c’est raté et I'évolution de la situation sera sou-

mise a I'application des regles de combat stand4ZLr#3.1.6).

Cette action offensive consiste a projeter son adversaire au sol et a s’appuyer sur lui pour I'y
maintenir. Limmobilisation est brisée si le plaqué réussit un jet de force ou de lutte (a choix) de
meilleur qualité que celui du plaqueur. (Les jets s'effectuent aux rangs d’action du plaqué.)

6.7.17 Poudre aux yeux

Le score de départ de la compéteRoaidre aux yeurst :
FOR-+ MCHC + MEXP

Cette manceuvre consiste, pour un combatiat@rre ouaccoupis, a saisir une poignée de
poussiéere ou de tout autre matiére irritante et de la jeter a la face de I'adversaire. Ce dernier a droit
a une esquive facile contre p@udre aux yeux

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit (je rappelle que la qualité du jet de dé d’'une
attaque peut étre réduite par celle d’'une action défensive entreprise contre elle) :

— réussite extraordinaire : en plein dans le mille ; 'adversaire est complétement aveuglé pour

3d6 rounds; toutes ses compétences serb@% et il perd le solde de ses actions pour ce
round;

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



6.7. COMBAT AU CORPS A CORPS 111

— réussite critique : I'adversaire perd sa prochaine action et tous ses jets sont pénalisés de
—20% pendant 1d6 rounds a cause de ses yeux en pleurs;;

— réussite normale : I'adversaire perd sa prochaine action;

— échec normal : rien de spécial;

— échec critique : un méchant coup de vent ramene la poussiére sur le lanceur qui subira une
pénalité de-20% pendant 1d6 rounds a cause de ses propres yeux en pleurs;

— échec catastrophique : méme chose que ci-dessus, et I'adversaire s’octroie en plus une at-
taque gratuite pendant que le lanceur séche ses larmes.

6.7.18 Pugilat
Le score de départ de la compéteRugyilatest :

FOR+AGI

> + MSGF+ MEXP

Le pugilatest la compétence de base du combat a mains Nk (83.5).

Je rappelle les caractéristiques principales de cette compétence :

— une attagque réussie contre une esquive ou une parade ratée donne le droit & une seconde
attaque au méme rang d’action, contre laquelle I'adversaire n’a pas droit a une action dé-
fensive ; cette régle ne s’applique pas aux contre-attaques;

— pour chaque tranche de dix points en dessus de 4Q%agifat, le personnage peut décider
d’infliger un point de dommages supplémentaire a son adversaire ou de réduire d’un point
les dommages que ses mains subissent dans 'aff§lfE483.5.4).

6.7.19 Arts Martiaux

Le score de départ de la compétedets Martiauxest zéro.
Cette compétence a deux objets :
— elle représente le degré de maitrise qu’un artiste martial a de sa dodiIIER81.12.4) ;
— elle est la compétence de base pour donner des coups de pieds;
— pour chaque tranche de dix points en dessus de 408&ttenartiaux le personnage peut
décider d'infliger un point de dommages supplémentaire a son adversaire, lors d’un coup de
pied, ou de réduire d'un point les dommages que ses pieds subissent dans I'dI2IE (83.5.4).
Elle a une profonde influence sur les autres compétences de I'artiste martial. On ajoute la moi-
tié de son niveau au score de base des compétences suiyanedst: lancer, armes contondantes
assommerceinturer, combat a I'arme blancheoup de pied vicieyxroche-piedculbute escrime
de taille, esquive étranglementlutte, parade placage poudre aux yeuxmouvement silencieux
saut réflexesconnaissance de I'anatomie

6.7.20 Kobudo

Le score de départ de la compéteKobudoest zéro.
La compétenc&obudoreprésente le degré de maitrise qu’un samoulBLL21.12.5) a atteint dans
le maniement de ses armes et quelques compétences attenantes. Cette compétence est le reflet
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d’'un long entrainement commencé des I'enfance et ne peut étre augmentée que par I'apprentissage
(I23).

On ajoute la moitié du niveau de@budoau score de base des compétences suivaides :
cer, tir a I'arc, armes contondantesombat & I'arme blanchesscrime d’estgoescrime de taille
esquivelutte, parade pugilat, natation réflexesart du commandemerégquitation

6.8 Commerce, finances et gouvernement

Certains personnages de I'Ouest Sauvage préférent employer des moyens plus subtils que le
colt pour s’enrichir. Cette section leur est dédiée. (Cependant, bien des compétences ci-dessous
demandent la présence d’un capital a investir et il faut bien I'acquérir : comme quoi,.lé.colt

6.8.1 Banque

Le score de départ de la compéteBamqueest zéro.

Cette compétence représente I'aptitude d’'un personnage a gérer une banque: un jet est effectué
tous les mois pour voir comment se portent les investissements de notre banquier. On interpréte
comme suit le résultat du jet :

— échec catastrophique : notre banquier s’est glorieusement mis le doigt dans I'ceil : le capital

de la banque diminue de 25 % ;

— échec critique : beaucoup trop de mauvaises opérations : le capital de la banque diminue de
10%;
échec normal : pas terrible : le capital de la banque diminue de 2 % ;
réussite normale : tout va bien : le capital de la banque augmente de 1% ;
réussite critique : beaucoup de bonnes opérations : le capital de la banque augmente de 5%
réussite extraordinaire : notre banquier a du flair ce mois-ci : le capital de la banque aug-
mente de 10 %.

La compétence ebanquepeut également étre utilisée par évaluer la rentabilité et/ou la viabi-
lité d’un projet ou d’'un montage financier.

6.8.2 Bureaucratie

Le score de départ de la compéteBageaucratieest zéro.

Cette compétence permet au personnage de retrouver son latin lorsqu’il est confronté a la bu-
reaucratie de I'administration fédérale des Etats-Unis. Elle lui permet de savoir & quel bureau, ou
guelle personne, s’adresser pour obtenir un résultat maximum. Elle lui permet également d’'ana-
lyser certaines situations institutionnelles et d’en tirer parti. Confronté a des documents émanant
d’'une administration d’une certaine importance, publique (gouvernement fédéral, armée, etc.) ou
privée (compagnie de chemin de fer, banque, etc.), le personnage a une chance de parvenir a éta-
blir des rapports entre ces documents et d’en tirer des informations intéressantes pour lui (ou de
se rendre compte qu'il n’y a rien & en tirer).

Le M.J. fixe la difficulté du jet selon les cas, de méme qu'il évalue le résultat du jet. Le jet peut
étre effectué par le M.J. s'il y a une chance que le personnage se plante compléetement.
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6.8.3 Comptabilité

Le score de départ de la compéte@mmptabilitéest zéro.

Cette compétence indique a quel niveau un personnage posséde la maitrise de I'information
comptable. Elle permet de :

— gérer sa comptabilité;

— comprendre la comptabilité de quelqu’un d’'autre ;

— trafiquer sa comptabilité ;

— S’apercevoir qu’'une comptabilité a été trafiquée.

Au niveau de la gestion de sa propre comptabilité, un échec (jet de dés chaque année) indique
gu’elle contient des erreurs dont I'ampleur dépend du degré de I'échec. Comprendre la comp-
tabilité de quelqu’un d’autre implique la réussite d'un jet difficile (& 'époque il n’existe pas de
maniére standard de présenter I'information comptable) ou un jet normal si I'autre personne est
présente pour fournir des éclaircissements.

Trafiquer sa comptabilité implique de d’abord réussir un jet pour la tenir correctement. Si ce
jet est raté, le traficage sera également raté, au niveau d’échec supérieur a celui de I'’échec en
comptabilité Si le traficage est raté, un jet normal@mptabilitésuffit & le détecter (un jet facile
en cas d’échec catastrophique). Si le jet de traficage est réussi, un jet de comptabilité difficile peut
étre effectué pour le repérer : on considére alors qu’il s’agit d’un jet de détedlBRA82.2.2).

Il est possible de se mettre a plusieurs pour examiner une comptabilité : le niveau de compé-
tence utilisé est obtenu en faisant la moyenne des compétencesetabilitéde chaque person-
nage et en lui ajoutant 10 % par comptable au-dela du premier (jusqu’a un maximum de 50 %).

6.8.4 Corruption

Le score de départ de la compéte@mruptionest zéro.

Cette compétence permet a un personnage d'évaluer le montant du pot-de-vin a offrir pour
corrompre un fonctionnaire, un garde, un policier ou toute autre personne, selon la position oc-
cupée. Cette compétence ne permet pas de savoir si une personne sera sensible a une tentative de
corruption ou non (établir cela reléve de la compétenc@sychologie- cf. B=IZX). Le jet de
compétence est effectué par le M.J.

6.8.5 Evaluation d’un butin

Le score de départ de la compéteisaluation d’un butirest :
INT

Cette compétence permet d’évaluer en un coup d’ceil la valeur d’un butin entassé sur le sol (ou
ailleurs). Elle permet également, dans une situation de stress ou I'on ne peut pas tout emporter de
sélectionner en un instant les objets les plus précieux.

6.8.6 Magistrature/Droit

Le score de départ de la compéteiegistrature/Droitest zéro.
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Cette compétence reflete la connaissance que le personnage a des procédures judiciaires et des
lois. Un personnage disposant d’un score honorable dans cette compétence connaitra les lois fédé-
rales et certaines lois propres aux divers états. Cette compétence ne lui permettra pas de « deviner »
les réglements propre a un comté ou a une municipalité.

On utilise la compétence non modifiée lorsqu’un personnage essaie de se souvenir de maniere
impromptue d’'un point de droit. Un échec critique n'a pas de conséquences plus dramatiques
gu’'un échec normal. Un échec catastrophique implique que le personnage se plante complétement.
Une réussite critique ou extraordinaire n'a pas d’effet particulier.

Si le personnage peubnsulter les textes de loi, son jest facile. S'il a accés a une biblio-
théque compléte et/ou aux conseils éclairés de collégues juristes, le jet est trés facile.

6.8.7 Marchandage

Le score de départ de la compéteiarchandagest zéro.

Cette compétence indique I'aptitude du personnage a payer un prix convenable pour les biens
et services qu’il se procure. On effectue deux jets : le premier permet d’évaluer la nature de I'offre
qui est faite au personnage; le second représente le marchandage proprement dit (une longue
discussion sur les qualités et défauts du produit considéreé).

(I est également possible de «jouer » la discussion avec le marchand, auquel cas le second
jet n'est pas effectué et le M.J. décide du résultat du marchandage en fonction de la performance
du joueur et de ce gqu'il sait du vendeur. La procédure ci-dessous permet cependant de régler ces
petits problémes sans se taper trois heurasldplaychaque fois que les personnages vont faire
leurs courses.)

Le résultat du premier jet a une influence sur le second :

— échec catastrophique : le vendeur tire un jet de charisme ou de psychologie (le plus favorable
pour lui) : en cas de réussite, le personnage est persuadé que le prix est convenable et paie
sans discuter (pas de deuxiéme jet) ; en cas d'échec du jet du vendeur, le personnage sous-
estime gravement la valeur de la marchandise proposée et I'affaire ne se fait pas (le vendeur
refusant de perdre de I'argent dans la transaction) ; le personnage doit attendre un jour avant
de pouvoir effectuer un autre jet;

— échec critique : le personnage se fait mener en bateau (pas de deuxiéme jet); si le prix était
correct, il paie rubis sur I'ongle, sinon il paie 95 % du prix avancé en ayant I'impression de
faire une excellente affaire ;

— échec normal : le personnage surestime un peu la valeur des biens qui lui sont proposés : le
second jet est pénalisé 5 %

— réussite normale : le personnage a une idée assez précise de la valeur des biens qu’il compte
acqueérir; le second jet s’effectue normalement;;

— réussite critique ou extraordinaire : le personnage a une idée trés précise de la valeur des
biens gu'il veut se procurer; le second jet est facile (+25 %).

On analyse le résultat du second jet comme suit :

— échec catastrophique : le personnage se fait mener en bateau; si le prix était correct, il
paie rubis sur I'ongle, sinon il paie 95 % du prix avancé en ayant I'impression de faire une
excellente affaire; d’autre part, si le vendeur n’est pas des plus honnétes, le personnage
accepte « une affar> que lui propose le metnand, quelquehose susceptible d’accompa-
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gner I'achat précédent, parfaitementtife; mais qui augmente le prix d’achat de 20 % (le
personnage ne peut pas décliner I'offre) ;

— échec critique : le personnage se fait mener en bateau; si le prix était correct, il paie rubis
sur I'ongle, sinon il paie 95 % du prix avancé en ayant I'impression de faire une excellente
affaire ;

— échec normal : sile prix était correct, le personnage paie rubis sur I'ongle, sinon il paie 90 %
du prix avancé en ayant plus ou moins I'impression de faire une bonne affaire ;

— réussite normale : si le prix était correct, le personnage paie 95 % du prix indiqué ; si le prix
était surfait, le personnage paie 75 % du montant demandé ;

— réussite critique : si le prix était correct, le personnage paie 90 % du prix indiqué; si le prix
était surfait, le personnage paie 60 % du montant demandé ;

— réussite extraordinaire : si le prix était correct, le personnage paie 85 % du prix indiqué ; si
le prix était surfait, le personnage paie 50 % du montant demandé.

Sauf en cas d’échec catastrophique ou critique, le personnage peut toujours décider de ne
pas faire I'affaire au bout du compte, par exemple s'il n’a pas obtenu le prix qu'’il espérait (ou
simplement s'il ne peut pas payer).

La compétencenarchandag@e peut pas étre utilisée entre personnages joueurs (cf. quelques
considérations en début de seclifilb.14).

6.8.8 Politique

Le score de départ de la compéteRoditiqueest zéro.

Cette compétence refléte I'habitude qu’'a le personnage des réseaux d’influence et des intrigues
politiques. Si sa compétence est supérieure a 50 %, il connait les réseaux d’influences existant dans
I'état ou il réside la plupart du temps. Si elle est supérieure a 80 %, il connait les réseaux nationaux.
Si elle est supérieure a 100 %, ses relations vont jusqu’au Mexique, voire en Europe.

La compétence eRolitiqueressemble a la compétenceRureaucratie SB2R), en ce qu’elle
permet d’analyser les relations entre certains hommes de pouvoir. Un personnage qui passe un
certain temps dans une région peut user de cette compétence pour acqueérir une certaine compré-
hension des réseaux d’'influence existant et pour s’y insérer. Le détail de l'interprétation de ces
situations délicates est laissé a I'appréciation du M.J. De méme, le M.J. estimera quels maodifica-
teurs il convient d’appliquer aux jets et comment interpréter les différentes qualités de réussite.

6.8.9 Spéculation

Le score de départ de la compétesgeéculatiorest zéro.

La compétencspéculatiorrefléte I'aptitude du personnage a faire fructifier un capital donné
par des opérations au rendement rapide sur un mois (jet difficile) ou une année (jet normal). Le
résultat du jet espéculatiorest interprété comme suit :

— échec catastrophique : le personnage s’est fait berner et perd la totalité de son capital ;

— échec critique : le personnage s’y est mal pris et perd la moitié de son capital;

— échec normal : le personnage ne parvient pas a faire un bénéfice et perd 20 % de son capital ;

— réussite normale : le personnage tire son épingle du jeu et augmente son capital de 10%;
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— réussite critique : le personnage a fait quelques bonnes affaires et augmente son capital de
25%;

— réussite extraordinaire : le personnage a extrémement bien manceuvré et augmente son ca-
pital de 50 %.

6.9 Compétencemdiennes

Les compétences décrites ici sont en principe le propre des personnages indiens. Qui plus est,
certaines d’entre-elles sont restreintes a une éthnie (I'artisanat des cheyennes est différent de celui
des apaches, les danses des sioux ne sont pas identiques a celles des ponyes, etc.). Jinsiste sur la
nécessité pour le joueur et le M.J. de se documenter sérieusement.

Les scores de base précisés pour les compétences ci-dessous ne sont applicables qu’a un per-
sonnage indien issu de I'éthnie correspondant a la compétence. La classe sociale mentionnée ci-
aprés est la classe sociale notre peau rouge par rapport a sa nation. Par rapport a la civilisation des
blancs, sa classe sociale est 1. (Ou pire selon a qui il a affaire...)

Un visage pale peut acquérir des compétences indiennes, mais il commence a zéro (& moins
gu'il n‘ait été élevé comme un indien depuis sa plus tendre enfance). Un indien qui désire acquérir
I'équivalent de ses compétences telles que pratiquées par une autre éthnie commence également a
zéro.

6.9.1 Artisanat indien

Le score de départ de la compéteetisanatindienest :
50— 5 x classe sociale

Cette compétence est spécifique a une éthnie particuliere.
[Texte a établir...]

6.9.2 Combat équestre
Le score de départ de la compéte@mmbat équestrest :

équitation
2

Cette compétence n’est pas spécifique a une éthnie particuliere.

Pour I'essentiel, la compétence en combat équestre permet de manoceuvrer son cheval efficace-
ment dans la bataille. Elle permet, notamment :

— de garder le contrdle de sa monture en pleine pétarade ;

— de faire se coucher son cheval sur le flanc pour s’abriter derriére lui;

— de galoper en se cachant derriére son cheval;

— de faire sauter son cheval par dessus toutes sortes d’obstacles (barricades, chariots de pion-

niers, etc.) ;
— etc.

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



6.9. COMPETENCESNDIENNES 117

Ces faits d’armes peuvent également étre réalisés avec la compégeritegion mais le jet de
compétence seratoujours d'un cran plus facile s'il est réalisé avec la compébemaat équestre

Dans tous les cas, lorsqu’un jet d’équitation est demaulé effectuer une manceuyie
joueur peut choisir d'utiliser le score plus favorable de sa compétencerabat équestrePar
contre un jet concernant sa connaissance des équidés, par exemple pour évaluer la qualité d'un
cheval, restera basé sur sa compétence en équitation.

Pour plus de détails, voir la description de la compéte&mnpetation(SE=z=b).

6.9.3 Danses indiennes

Le score de départ de la compéteanses indiennesst :
20+ AGlI

Cette compétence est spécifique a une éthnie particuliere.
[Texte a établir...]
6.9.4 Fabrication d’arcs et de fleches
Le score de départ de la compéteRadrication d'arcs et de flechesst :

INT + AGI
2

Cette compétence n’est pas spécifique a une éthnie particuliere.
[Texte a établir...]

6.9.5 Fondation d’'un campement

Le score de départ de la compétekRoadation d’'un campemeaest :
INT +EXP

Cette compétence n’est pas spécifique a une éthnie particuliére, mais le personnage établira son
campement « a la mode de chez lui». S'il souhaite imiter le style d'une autre nation, la difficulté
du jet augmente d’un cran.

[Texte a établir...]

6.9.6 Rites religieux de la tribu
Le score de départ de la compéteRites religieux de la tribest :
20+ 5 x classe sociale

Cette compétence est spécifique a une éthnie particuliere.
[Texte a établir...]

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



118 CHAPITRE 6. LES COMPETENCES

6.10 Compétences de chercheur d’or

[Texte a établir...]

6.10.1 Connaissance des minerais

Le score de départ de la compéte@mnaissance des mineraist zéro.

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a identifier les différents types de minerai
auxquels il est confronté (a ne pas confondre l'or et la pyrite). Le jet est effectué par le M.J. En
cas d'échec catastrophique, je vous laisse imaginer.

6.10.2 Explosifs

Le score de départ de la compéteoglosifsest zéro.

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage a manipuler les explosifs. Elle permet es-
sentiellement deux choses :

— établir quelle quantité d’explosif estoessaire a I'accomplissema’une tacle quelconque
(comme faire s’écrouler un pont, faire dévaler un rocher, creuser un tunnel sans faire s'ef-
fondrer la montagne, etc.) ;

— établir, dans le cas d'une charge déja amorcée a quel moment va se produire I'explosion et
quelle sera son importance.

Dans le premier cas, la qualité du jet de compétence est interprété comme suit :

— échec catastrophique : la charge était mal réglée, ou la quantité était mauvaise, etc. ; dans
tous les cas, I'explosion a lieu avant terme et est plus importante que prévu, emportant de
préférence le dynamiteur maladroit et/ou un ou plusieurs de ses acolytes;;

— échec critique : le personnage a droit a un jet de chance : en cas de réussite, la charge
était trop faible, facon pétard mouillé; en cas d’échec, la charge était tellement puissante
gue tout s’en trouve volatilisé (et éventuellement le personnage lui-méme, s'il se trouve a
proximité) ;

— échec normal : la charge explose, mais n’engendre pas l'effet espéré;

— réussite normale : I'effet escompté est obtenu avec une marge d’erreur acceptable;

— réussite critique : I'effet espéré est réalisé au centimetre prés; du grand art;

— réussite extraordinaire : I'effet espéré est réalisé au centimétre pres, avec éventuellement un
effet secondaire imprévu et bénéfique si c’est possible.

Bien entendu, il y a des dynamitages plus facile a réaliser que d’autres. Le M.J. indiquera donc

aux audacieux le degrés de difficulté de leur entreprise.

L'interprétation des jets de dés de la deuxiéme catégorie est assez simple : un échec catastro-
phigue ou critique indique une erreur mortelle ; un échec normal une bévue dont la gravité peut
étre estimée par un jet de chance. Une réussite normale implique une estimation fiable du mo-
ment de I'explosion. Une réussite critique ou extraordinaire signifie que le personnage a prévu le
moment de I'explosion pratiquement a la seconde prés.

6.10.3 Geéologie

Le score de départ de la compéte@@nlogieest zéro.
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Cette compétence permet au personnage d’estimer la valeur aurifére, argentifere ou autre d’'un
terrain d’apres un certain nombre d'informations dont il dispose ou gu'il collecte en analysant
le terrain. Le M.J. estime la difficulté du jet selon la situation. (Dans la plupart des cas, le M.J.
effectuera également le jet de dés : il arrive que méme le meilleur géologue se plante lourdement

6.10.4 Tamisage

Le score de départ de la compétefieeisagest :
INT +MAGI +MCHC

Le tamisage se pratique dans une riviere aurifére, sinon, quel que soit le résultat du jet de
compétence, le gain sera nul...

Un jet de tamisage est effectué pour chaque demi-journée de travail et indique la quantité
d’or obtenue modulo la richesse du filon. Le M.J. interpréte le résultat du jet de dés selon les
circonstances.

6.10.5 Travail de la mine

Le score de départ de la compéteficavail de la mineest zéro.

Cette compétence reflete la connaissance qu’a le personnage du travail de la mine et des
constructions miniéres. Elle lui permet de décider si une galerie est praticable ou non, si on peut
creuser dans telle ou telle direction ou pas, si on peut espérer trouver une poche d’air quelgque part
ou s'il faut s’attendre & un coup de grisou...

Le M.J. fixe le degré de difficulté du jet de compétence selon I'information que le personnage
souhaite obtenir. De méme, il évalue le résultat du jet selon la qualité de réussite de celui-ci. Le
M.J. peut décider d'effectuer le jet lui-méme, selon les circonstances.

6.11 Compétences de fermier

[Texte a établir...]

6.11.1 Agriculture

Le score de départ de la compéteraggicultureest de 10 pour une femme et de 25 pour un
homme.
[Texte a établir...]

6.11.2 Brassage

Le score de départ de la compéteBrassagest zéro.
[Texte a établir...]
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6.11.3 Dressage

Le score de départ de la compétezessagesst zéro.
[Texte a établir...]

6.11.4 Entretien des animaux de ferme

Le score de départ de la compétebadretien des animaux de ferrast zéro.
[Texte a établir...]

6.11.5 Irrigation

Le score de départ de la compétetrcigation est zéro.
[Texte a établir...]

6.11.6 Viticulture

Le score de départ de la compétemiticultureest zéro.
[Texte a établir...]

6.12 Compétences de joueur professionnel

Les compétences présentées ci-dessous servent a régler les diverses activités de jeu proposées
au pionnier de I'ouest sauvage. On y trouvera notamment les compétences en rapport avec les
parties de poker. Pour la gestion de celles-ci, on se reportera préalablement a |fZ&ction 4.2.

6.12.1 Bluff

Le score de départ de la compétemdeff est :
CHR+MINT

Dans la gestion globale (ou heure par heure) d'une partie de pdEEELS4.2.2.1), ubjetfen
peut-étre substitué a un jet de chance calamiteux.

Dans la gestion donne par donne, la compétence bluff permet, lors d'une partie de cartes, de
faire croire qu’on dispose d’'un meilleur jeu que ce que I'on tienten main. En principe, une réussite
en bluff octroie un bonus au jet ggux de cartes(A condition, bien sir, que les joueurs pratiquent
un jeu qui permette le bluff, comme le poker. Au wist, c’est plus difficlie

[Texte a établir...]

6.12.2 Fabrication de dés pipés

Le score de départ de la compétefredrication de dés pipésst zéro.
[Texte a établir...]
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6.12.3 Jeux de cartes

Le score de départ de la compétedeax de cartesst de 30.
Cette compétence permet d’évaluer les dons du personnage pour les jeux de hasard a base de
cartes. Un jet est effectué en cas de besoin. Pour le poker, on se reportera a |d&8®ction 4.2.

6.12.4 Jeux de casino

Le score de départ de la compétedeeax de casinest de 20.
[Texte a établir...]

6.12.5 Jeux de dés

Le score de départ de la compétedeax de désst de 40.
[Texte a établir...]

6.12.6 Manipulation des cartes

Le score de départ de la compéteianipulation des cartesst zéro.

Cette compétence refléte I'habilité du personnage a manier les cartes a jouer. Cette compétence
peut étre utilisée dans deux buts :

— impressionner ses adversaires;

— tricher.

Dans le premier cas de figure, on interpréte le résultat du jet de dés de la maniére suivante (le
M.J. peut étre amené a apporter un bémol & ce gusslon les antécédents et la réputation du
personnage — on ne se moque pas d’un tueur) :

— échec catastrophigue : les cartes échappent des mains de l'artiste et se répandent dans tout

le saloon a I'hilarité générale ;

— échec critique : le jeu s'éparpille sur la table, provoguant moqueries et colibets de la part

des autres joueurs;

— échec normal : le personnage n’a pas l'air trés adroit ; indifférence générale ;

— réussite normale : le personnage manipule les cartes avec adresse; indifférence générale

néanmoins;

— réussite critique : le personnage fait une tres belle démonstration : +10% a un éventuel jet
debluff;

— réussite extraordinaire : le personnage fait une superbe démonstration : +25 % a un éventuel
jet debluff.

Quand on triche, les choses peuvent se révéler plus délicates (résolution heure par heure ou
globale) :
— échec catastrophique : le personnage a été tellement maladroit que tout le monde I'a vu
tricher : a vos flingues;;
— échec critique : raté : on considére que le jet de chance du personE=ga (84.2.2) est au-
tomatiquement un échec critique ; qui plus est, tous les autres joueurs ont droit a un jet
d’observation pour remarquer la tricherie ;
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— échec normal : la manipulation a échoué ; chaque personnage qui aurait de bonnes raisons
de soupconner le tricheur a droit a un jet d’observation difficile pour remarquer quelque
chose;

— réussite normale : on considére que le jet de chance du personnage est une réussite normale
(ou que le jet de chance d'un autre joueur est un échec normal) ;

— réussite critique : on considére que le jet de chance du personnage est une réussite critique
(ou que le jet de chance d'un autre joueur est un échec critique);

— réussite extraordinaire : on considére que le jet de chance du personnage est une réussite
extraordinaire (ou que le jet de chance d’un autre joueur est un échec catastrophique).

Dans la gestion donne par donne, pour tricher en manipulant les cartes, il faut bien entendu

étre le donneur.

6.12.7 Marquage des cartes

Le score de départ de la compéteiarquage des cartesst zéro.

Cette compétence permet deux choses :

— appliquer une subtil marquage a un jeu neuf;

— lire ce méme marquage pendant la partie.

Pour le marquage, on interpréte le résultat du jet de compétence comme suit :

— échec catastrophique : compléetement raté : le jeu de cartes peut passer a la poubelle;

— échec critique : le marquage est complétement raté et sa lecture pendant la partie est trés
difficile (—50%) ; qui plus est, les autres joueurs ont droit & un jet difficileleservation
ou un jet facile emfmarquage des cartgsour repérer celui-ci;

— échec normal : le marquage est mal fichu : sa lecture pendant la partie est diff25l&o
et un autre personnage possédant une compétenoargiage des cartes droit a un jet
pour détecter la tricherie ;

— réussite normale : rien de spécial ;

— réussite critique ou réussite extraordinaire : parfait marquage : le jet de lecture pendant la
partie est facile{25 %).

Un personnage qui dispose de la compétenagjuage des cartagui examine un jeu marqué

par un autre personnage doit réussir un jet de compétence dont la qualité de réussite doit étre au
moins équivalente a celle qui a présidé au marquage.

On interpréte le jet de lecture pendant la partie de la maniere suivante :

— échec catastrophique : le personnage a la berlue, on considére que son jet de compétence en
jeux de cartegst automatiqguement un échec critique ;

— échec critique : erreur de lecture : le jetjeax de cartegst pénalisé de 25%;;

— échec normal : le personnage n’arrive pas a lire les marques;; il doit se fier a sa compétence
enjeux de cartes

— réussite normale : le personnage obtient des informations précieuses : +25% geyet en
de cartes

— réussite critique : le personnage obtient des informations trés précieuses : +50% au jet en
jeux de cartes

— réussite extraordinaire : le marquage révele des informations fondamentales : on considére
gue le jet erjeux de cartegst automatiguement une réussite extraordinaire.
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6.13 Compétences de larrons et saltimbanques

[Texte a établir...]

6.13.

1 Beuverie

Le score de départ de la compéteBmiverieest zéro.

Avant toute chose on se référera aux régles sur I'alcool et ses elffk (84.1).

La compétence beuverie permet a celui qui 'emploie de faire boire un ou plusieurs person-
nages alors que lui-méme, tout en ayant I'air de consommer abondamment, absorbe beaucoup
moins de liquide.

On interpréte le résultat du jet de dés comme suit :

échec catastrophique : le personnage, pris a son propre jeu, se trouve aussi enivré que ces
compagnons; d’autre part, il laissera probablement échapper une information qu’il aurait
mieux fait de garder pour lui;

échec critique : le personnage boit effectivement moins que les autres et ¢ca se remarque : la
réaction de ses compagnons est laissée a I'appréciation du M.J. ;

échec normal : le personnage échoue dans sa tentative pour saouler ses « camarades »; il a
le choix entre abandonner les lieux ou boire autant qu’eux;

réussite normale : pour chaque deux unités que les autres absorbent, le personnage n’en
avale qu'une;

réussite critique : pour chaque trois unités que les autres absorbent, le personnage n’en avale
qgqu'une;

réussite extraordinaire : pour chaque quatre unités que les autres absorbent, le personnage
n'en avale qu'une.

Si un autre buveur a une compétence non nullbenverigil a droit a un jet de compétence
pour remarquer ce que l'autre personnage est en train de faire. La qualité de réussite de ce jet de
détection (BEZZ2) doit étre supérieure a celle de I'autre jet.

6.13.2 Connaissance de la rue

Le score de départ de la compéte@mnnaissance de la ruest zéro.
[Texte a établir...]

6.13.3 Connaissance des receleurs

Le score de départ de la compéte@mnnaissanceeak receleurgst zéro.
[Texte a établir...]

6.13.4 Contrefacon

Le score de départ de la compéte@mntrefacorest zéro.

Cette compétence permet au personnage d’imiter un document officiel. Le jet est de difficulté
normale si le personnage dispose d’'un modéle. Le jet est difficile si le personnage a déja vu un
tel document, mais n'a pas de modéle sous les yeux. Le jet est tres difficile si le personnage n’a
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jamais vu un tel document. Dans ce dernier cas, toute personne qui a déja vu un tel document a
qui on présente le faux a droit a un jet d’intelligence facile pour saisir la supercherie (comme tout
jet de détection — cI2Z.2 — la qualité de réussite de ce dernier doit étre supérieure a celle du jet
encontrefagoi.

Certains documents manuscrits sont particulierement facile a imiter, en partant du principe
gu'il n'est pas nécessaire d’imiter I'écriture d’un individu particulier, comme une reconnaissance
de dettes ou un petit message. Dans ce cas, le irtecefacorest facile. S'il faut imiter I'écriture
de quelgu’un on applique les régles du paragraphe précédent sur I'existence ou I'absence d'un
modéle.

On interpréte ainsi la qualité de réussite du jetentrefacon

— échec catastrophique : c'est vraiment raté et ¢a se voit; quelqu’un a qui on présente un tel
document a droit & un jet d’intelligence tres facile pour s’apercevoir de la supercherie;;

— échec critique : vraiment pas terrible ; quelqu’un a qui on présente un tel document a droit &
un jet d’'intelligence facile pour s’apercevoir de la supercherie;

— échec normal : raté (plus ou moins) ; quelqu’un a qui on présente un tel document a droit a
un jet d’intelligence pour s’apercevoir de la supercherie;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : c'est réussi; la personne a
qui on présente un tel document n'a droit a un jet d’intelligence qui si elle a de bonnes
raisons de se méfier de quelque chose ; d’autre part, la qualité de réussite de ce jet doit étre
supérieure a celle du jet eontrefacorn(ce qui signifie qu'une réussite extraordinaire n’est
pas détectable).

Le personnage peut faire une nouvelle tentative apres un échec, mais en cas d’échec catas-

trophique ou d’échec critique avec un malus-€25 %. En cas de nouvel échec catastrophique
ou critique, cela signifie que le personnage sera incapable de réaliser un tel document tant que sa
compétence n'aura pas augmenté.

6.13.5 Crochetage
Le score de départ de la compéte@echetagesst :

INT + AGI
2

La compétencerochetagepermet,a I'aide des outils adéquatsans instruments, on ne cro-
chéte rien!) de forcer diverses serrures et cadenas. La difficulté du jet variera en fonction de la
complexité du verrou a forcer (a la discrétion du M.J.).

Le M.J. estime le temps nécessaire pour forcer une serrure.

On interpréte ainsi les différentes qualités de réussite du jetoshetage

— échec catastrophique : bravo, la serrure est complétement bousillée et la situation est irrécu-
pérable;

— échec critique : le personnage n’est pas assez qualifié pour forcer cette serrure; il ne peut
pas réessayer tant que sa compétence n’a pas augmenté ; s'il fait néanmoins une nouvelle
tentative, il doit réussir un jet de chance facile pour ne pas bousilleétanisme ;

— échec normal : raté; le personnage peut refaire une nouvelle tentative avec un malus de
—25 % (cumulatif) ; ce nouvel essai prendeud fois plus de teps que le pécédant ;
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— réussite normale : la serrure est forcée ;

— réussite critique : la serrure est forcée en deux fois moins de temps que prévu;

— réussite extraordinaire : la serrure est forcée en trois fois moins de temps que prévu; d’autre
part, il est possible de la refermer sans laisser de traces d’effraction.

6.13.6 Déguisement

Le score de départ de la compétebEguisemengst zéro.
[Texte a établir...]

6.13.7 Deéguisement pour autrui

Le score de départ de la compétebgEguisement pour autrast zéro.
[Texte a établir...]

6.13.8 Désamorcage de pieges

Le score de départ de la compéteEEsamorcage de piégest zéro.
Cette compétence ne permet pas de désamogehérisse-trapes ddatmécanismeamplique
des explosifs. Il faut disposer de la compétence en explofiiETa6.10.2) pour ce faire.

Certains piéges peuvent étre plus difficiles a désamorcer que d’autres. Un échec catastrophique
ou critique a en général pour effet de déclencher le piége.

6.13.9 Détection des objets cachés

Le score de départ de la compétegtection des objets cachést zéro.
[Texte a établir...]

6.13.10 Détection des pieges

Le score de départ de la compétegection des piegesst zéro.

Cette compétence permet de repérer les pieges (mécaniques ou autres) disposeés sur le chemin
des personnages. Il est ensuite possible de contourner le danger. Le désamorgage des piéges reléve
d’une autre compétencellZaal3.8).

Certains pieges peuvent étre plus difficiles a détecter que d’autres.

6.13.11 Détection des portes cachées

Le score de départ de la compétebgtection des portes cachéest zéro.
[Texte a établir...]
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6.13.12 Dissimulation d’'un objet
Le score de départ de la compétemissimulation d’'un objeest :

JINT

2

[Texte a établir...]

6.13.13 Dissimulation d’un objet sur soi

Le score de départ de la compétemissimulation d’'un objet sur sast :
INT

[Texte a établir...]

6.13.14 Dissimulation dans 'ombre
Le score de départ de la compéteissimulation dans 'ombrest :

INT + AGI
2

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a se dissimuler dans I'obscurité propice. Le
niveau de difficulté du jet peut varier selon les circonstances, a I'appréciation du M.J.

On interpréte ainsi le résultat du jet de compétence :

— échec catastrophique : toute personne dans les environs a droit a urbjgrdatiortrés
facile pour repérer le maladroit;;

— échec critique : tout personnage passant dans les environs a droit a uobgretation
facile pour repérer le maladroit ;

— échec normal : quiconque passe dans les environs a droit a ualpsedvatiorpour repérer
le personnage;

— réussite normale, réussite critique ou réussiteaordinaire : le psonnage est bien caché;
un autre personnage a droit a un jedbliservatiorpour le repérer s'il a une bonne raison
de soupconner quelque chose (le fait d’étre une sentinelle attentive est parfois une raison
suffisante); la qualité de réussite du jetarservatiordoit étre supérieure a celle du jet en
dissimulation dans I'ombréce qui signifie qu’en cas de réussite extraordinaire, le person-
nage est indétectable).

6.13.15 Escalade
Le score de départ de la compétebsealadeest :

JAGI

2

Cette compétence permet d’'évaluer I'aptitude du personnage a grimper a gauche et a droite.
La difficulté du jet dépend de la surface escaladée :
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completement lisse : impossible;

trés peu de prises (mur de briques) : trés difficile ;

peu de prises (mur de pierres) : difficile;

nombre de prises « normal » (falaise, rochers, etc.) : jet normal ;

beaucoup de prises etedidroits ou siccrocher (arlar, poutres et balconstee) : jet facile ;

— jeu d’enfant : trés facile.

On effectue un jet par tranche de trois métres a grimper.

Le résultat du jet de dés est interprété comme suit :

— échec catastrophique : le personnage se casse la figure; il n’a pas droit a usajetjpaelr
essayer d’amortir sa chute;

— échec critique : le personnage se casse la figure; il a droit & un gud@our essayer
d’amortir sa chute;

— échec normal : le persorgmest coincé ; il peut descendre (jet(s) néssaire(s) s'il a plus
de trois métres a parcourir) et tenter un autre chemin (si disponible, a la discrétion du M.J.) ;
autrement, le personnage peut insister, mais avec une pénalité (cumulativ@bée au
prochain jet de dés;

— réussite normale : le personnage parcourt trois métres de montée ;

— réussite critique : le personnage parcourt six métres de montée ;

— réussite extraordinaire : le personnage vole au sommet de I'obstacle.

6.13.16 Funambulisme
Le score de départ de la compéteremambulismest zéro.
[Texte a établir...]
6.13.17 Jonglerie
Le score de départ de la compétedoaglerieest zéro.
[Texte a établir...]
6.13.18 Lecture sur les lévres
Le score de départ de la compéteheeture sur les levresst zéro.
[Texte a établir...]
6.13.19 Mouvement silencieux
Le score de départ de la compéteieuvement silencieusst :

JAGI
2
Cette compétence refléte I'aptitude du persgena se déplacer en faist le moins de bruit

possible. Le niveau de difficulté du jet peut varier selon les circonstances, a I'appréciation du M.J.
On interpréte ainsi le résultat du jet de compétence :
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— échec catastrophique : tout personnage présent dans les environs a droit a écojeted’
trés facile pour repérer le maladroit;

— échec critique : tout personnage présent dans les environs a droit & uacetitgfacile
pour repérer le maladroit ;

— échec normal : quiconque est présent dans les environs a droit & ugcietitdoour repérer
le personnage;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage n’a pas fait
de bruit; un autre personnage a droit a un jetcdutepour le repérer s'il a une bonne
raison de soupgonner quelque chose (le fait d’étre une sentinelle attentive est parfois une
raison suffisante) ; la qualité de réussite du jeeautedoit étre supérieure a celle du jet
enmouvement silencielfge qui signifie qu’en cas de réussite extraordinaire, le personnage
est indétectable).

6.13.20 Passe-passe

Le score de départ de la compéteResse-passest zéro.
[Texte a établir...]

6.13.21 Pickpocket

Le score de départ de la compéteRiekpocketest zéro.
[Texte a établir...]

6.13.22 Saut

Le score de départ de la compétesamitest :
(AGI +FOR) x 2

La compétencsautpermet deux choses :

— réussir d’acrobatiques sauts en longueur;

— réduire les effets d’une chute plus ou moins malencontreuse.

Dans le premier cas, la compétence est utiliséesituation de stres@lans tous les autres
cas, le personnage a clairement le temps de préparer son saut, voire de trouver un itinéraire qui
ne demande aucune acrobatie). Sans élan, un personnage peut effectuer un saut d’'un métre plus
25 cm par point de son modificateur de force ou d’'agilité (a choix pour le joueur). Avec élan, le
personnage peut effectuer un saut de deux métres plus 50 cm par point de son modificateur de force
ou d’agilité (a choix pour le joueur). Si le personnage veut sauter plus loin que ¢a, la difficulté du
jet augmente d’un cran par tranche de 25 cm pour un saut sans élan ou par tranche de 50 cm pour
un saut avec élan. Le joueur peut aussi décider de compter sur une bonne qualité de réussite (mais
si celle-ci n'est pas atteinte, le saut du personnage était trop.cpuBt la distance a sauter est
inférieure ou égale a la moitié de la distance maximale que le personnage peut sauter, le jet est
facile.

Linterprétation du jet est la suivante :
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— échec catastrophique ou échec critique : complétement raté, le personnage plonge droit dans
le vide ou sur I'obstacle qu'il voulait éviter ;

— échec normal : c’est raté : les conséquences de I'échec sont laissées a I'appréciation du M.J.
selon la situation; si le personnage sautait par dessus le vide, il a droit & un jet d’agilité pour
s'accrocher au bord de 'autre c6té du vide, jet diggqui devra étre suivi d’un jet de force
pour se hisser a bon port;

— réussite normale : rien de spécial ;

— réussite critique : le personnage a parcouru 25 cm (saut sans élan) ou 50 cm (saut avec élan)
supplémentaires;

— réussite extraordinaire : le personnage a parcouru 50 cm (saut sans élan) ou un metre (saut
avec élan) supplémentaires.

Un jet desautpeut également étre utilisé pour diminuer la gravité d’une chlli&1(84.3). Voici

l'interprétation du résultat du jet :

— échec catastrophique : le personnage a vraiment perdu I'équilibre, la violence de la chute
est augmentée de trois points et une localisation supplémentaire est touchée (si elles ne le
sont déja pas toutes);

— échec critique : la violence de la chute est augmentée d’'un point;

— échec normal : la chute fait mal, comme prévu;

— réussite normale : la violence de la chute est diminuée de deux points;

— réussite critique : la violence de la chute est diminuée de trois points;

— réussite extraordinaire : la violence de la chute est divisée par deux ou diminuée de cinq
points (on choisit I'option la plus avantageuse).

6.13.23 Ventriloquie

Le score de départ de la compéteMeatriloquieest zéro.
[Texte a établir...]

6.14 Compétences de communication

Cette section décrit les compétences de communication. Elles sont utilisées pour régler rapi-
dement certaines interactions entre les personnages-joueurs et certains P.N.J., lorsque le M.J. ne
souhaite pas les théatraliser.

D’autre part, un joueur peut a tout moment avoir recours a un jet de compétence s'il ne se sent
pas le cceur d'incarner son personnage au discours direct. Il devra néanmoins fournir au M.J., en
guelques mots, les bases de son argumentation : selon celles-ci le M.J. peut décider de modifier le
niveau de difficulté du jet de compétence. Le M.J. devra également tenir compte d’'un éventuel jet
enpsychologieu en intelligence octroyé au P.N.J.

Finalement, on évitera au maximum l'usage de ces compétences pour régler les interactions
entre personnages-joueurs : il est préférable de laisser toute décision sur la maniére dont s’en-
tendent les personnages d’'un groupe entierement au libre arbitre des joueurs.

Une derniére remarque : ces compétences existent et la plupart des joueurs investissent des
points dans celles-ci. Il serait malhonnéte de ne jamais y recourir sous prétexte de favoriser le
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roleplay: cette fagon d’arbitrer favorise certains joueurs au détriment des autres. Tout le monde
trouve normal qu'un joueur freluquet puisse incarner un personnage a la force herculéenne. De
méme, il est parfaitement possible de permettre & un joueur timide d’incarner un personnage cha-
rismatique : c’est peut-étre un peu plus délicat, mais c’est possible...

6.14.1 Artde la présentation

Le score de départ de la compétecede la présentatioest :

2 X CHR

L’ art de la présentationonsiste a se vétir adéquatement aux circonstances. Une réussite dans
la compétence permet généralement au personnage d’espérer un bonus dans ses autres compé-
tences de communication.

Si le personnage a déja affronté le méme auditoire dans les mémes circonstances et qu’il a, a
cette occasion, réussi un jet art de la présentationl dispose d’un bonus de +25 % (jet facile)
pour sa prochaine tentative.

Un personnage jpg connaitre lagnue qui convient &ane occasin, mais ne pas disposer des
moyens financiers nécessaires a I'obtenir. Dans ce cas, le jet est difficile, ou trés difficile, a la
discrétion du M.J. (Dans certains cas, une mise modeste et digne — accompagnée d’un score
adéquat en charisme — peut faire plus qu’une mise sophistiquée.)

L'utilisation de cette compétence suppose uoceasion particuliére (réception, ouverture d'un
nouveau saloon, bal, etc.) et un temps de préparation raisonnable entre quelques heures et une
journée.

Le résultat d'une jet eart de la présentatiomst interprété comme suit :

— échec catastrophigue : mise totalement inappropriée a la situation, tous les jets dans les

compétences de communication sont pénalisés5®% (si le personnage a de la chance
— jet difficile ou a la discrétion du M.J., un ami peut I'intercepter en chemin pour lui
signaler le probleme);

— échec critique : mise pas du tout appropriée a la situation, tous les jets dans les compé-
tences de communication sont pénalisés-@5 % (si le personnage a de la chance — jet
difficile ou a la discrétion du M.J., un ami peut l'intercepter en chemin pour lui signaler le
probléme) ;

— échec normal : rien de spécial ; ce n’est pas I'habit qui va venir en aide au personnage ;

— réussite normale : on voit que le personnage a fait un effort; il recoit un bonus de +10% a
tous ses jets dans les compétences de communication;

— réussite critique : la mise du personnage s'acepatfaitement aux circonstances : il recoit
un bonus de +25 % a tous ses jets dans les compétences de communication ;

— réussite extraordinaire : la mise du personnage est extraordinaire : il recoit un bonus de
+50 % a tous ses jets dans les compétences de communication.

Le M.J. se souviendra également qu’une mise trop flamboyante, ou le fait d’étre le clou de la

soirée, peut attirer quelques inimités.
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6.14.2 Baratin

Le score de départ de la compéteBagatinest :
CHR

La compétence ebaratin peut permettre a upersonnageé’accomplir une ation sous le re-
gard médusé d’'une autre personne qu'il abreuve d’explications rapides et contradictoires. (Tout le
monde a déja vu un film avec Eddy Murphy, non ?) Si le personnage est connu comme un barati-
neur ou que la victime a une raison particuliére d’étre sur ses gardes (s'il s’agit d’'une sentinelle
par exemple), elle a droit a un jet d’intelligence pour désamorcer la tentative. On arbitrera cela
comme une détection BZR.2). Dans tous les cas, cing minutes aprés le passage du baratineur, la
victime a droit a un jet d'intelligence pour réaliser qu’elle s’est fait avoir.

On interpréte ainsi le résultat du jet baratin:

— échec catastrophique : le baratin est immédiatement per¢cu comme tel ; les conséquences de
ceci varieront selon la situation (I'interprétation en est laissée au M.J.) ;

— échec critique : le personnagea@mvainct pas : I'action envisagée ne peut pas étre accom-
plie; d'autre part, la victime a droit & un jet facile en intelligence pour s’apercevoir qu’'on a
essayé de la baratiner;

— échec normal : le personnagegmvainct pas : I'action envisagée ne peut pas étre accom-
plie; d'autre part, la victime a droit & un jet en intelligence pour s’apercevoir qu’'on a essayé
de la baratiner;

— réussite normale : le personngggut accomplir I'action désirée ;

— réussite critique : le personga peut accomplir I'action désirée ; d’autre part, la victime
n'effectuera son jet d’intelligence qu’apres un quart d’heure ;

— réussite extraordingg : le personnage peaccomplir I'action désirée ; d’autre part, la vic-
time n’effectuera un jet d’intelligence difficile qu'aprés une demi-heure.

6.14.3 Connaissance et utilisation de la rumeur

Le score de départ de la compéte@mnaissance et utilisation de la rumesst zéro.

Cette compétence permet deux choses :

— prendre discrétement la température d’une ville ou d’un saloon et apprendre les histoires
qui circulent;

— répandre discrétement une rumeur, en la laissant tomber par inadvertance dans les oreilles
gu'il faut (généralement aussi au fond d’'un saloon).

Dans le premier cas, on interpréte comme suit le résultat du jet de compétence :

— échec catastrophique : le personnage est repéré : on le trouve trop curieux et il est clairement
a larecherche d’informations; ce qui se passe ensuite est laissé a I'appréciation du M.J. ;

— échec critique : le personnage a attiré I'attention d’une ou deux personnes par ses questions;
d’autre part, s’il a entendu une histoire, il I'a mal comprise;

— échec normal : le personnage n’apprend rien d’intéressant;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage obtient des in-
formations sur ce qui l'intéresse, dans la mesure ou elles sont disponibles, et selon le degré
de réussite de son jet.
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Dans le second cas, l'interprétation du jet de compétence est la suivante :

— échec catastrophique : le personnage est pris la main dans le sac en train de raconter des
bobards ; advienne que pourra;

— échec critique : la sauce ne prend pas ; d'autre part, le personnage recevra la visite, quelques
jours plus tard, d’'une ou plusieurs personnes concernées par ce gqu’il a raconté (dans la
mesure du vraisemblable, & la discrétion du M.J.) ;

— échec normal : aucun résultat; le personnage peut faire une nouvelle tentative avec un mo-
dificateur cumulatif de-25 %

— réussite normale : I'information se répand petit a petit dans les tavernes;;

— réussite critique : I'information se répand dans les tavernes avant d'étre sur toutes les lévres
de larégion;

— réussite extraordinaire : la rumeur se répand comme une trainée de poudre jusque dans les
gazettes des grandes villes.

6.14.4 Eloguence

Le score de départ de la compéteftequencesst :
2 X CHR

La compétenceéloquencepermet au personnage de convaincre une personne ou un groupe
d’agir selon une certaine logique. Le personnage éloquent fait appel « aux tripes » de ses interlo-
cuteurs : il tente de les émouvoir par la pitié, la colére, la peur ou tout autre sentiment. |l fera appel
au courage, au sens du devaoir, etc., de son auditoire pour défendre la grandeur de la nation (de la
région, de la ville, du saloon local, etc.) ou toute autre fadaise susceptible de servir ses intéréts.

Un personnage qui a déja souffert des talents du beau-parleur ou qui a des raisons particuliéres
de se méfier (a la discrétion du M.J.) a droit & un jet d’intelligence pour échapper au charme
de l'orateur. De méme, tout personnage dans l'auditoire dont la compéteréeqrenceest
supérieure de 30 % ou plus a celle de I'orateur a droit & un jélaguenceour comprendre ce
qui se passe. Dans les deux cas, on considére qu'il s’agit d'un jet de déteEIEH (§82.2.2).

Suivant la situation, le M.J. décide du degré de difficulté du jeélequencele jet recoit
un bonus de +25% (jdiacile) si le pesonnage a déja fait usageetbquence ave succés sur
I'auditoire en question et si les membres de celui-ci ne s’en sont pas mordus les doigts (si c'est le
cas, le modificateur sera plut6t d&5 %).

On interpréte ainsi le résultat d’un jet :

— échec catastrophique : le personnage s’est complétement planté et il obtient I'exact effet
inverse de ce qu'il espérait; sile but de sa diatribe était de faire lyncher quelqu’un, c’est lui
gu’'on tentera de pendre;

— échec critique : les gens sont furieux, sifflets et colibets pleuvent; selon les circonstances,
le M.J. estimera si les choses vont mal tourner ou pas (le goudron et les plumes ?);

— échec normal : le speech dugennage atteit dans la plus grande indifférence ;

— réussite normale : le personnage a été relativement convaincant : la plupart des gens présents
adhérent a sa these (du moins jusqu’ala fin de la journée, ou jusqu’au lendemain matin si le
discours a été prononcé le soir) ; il faut maintenant tirer avantage de ces bonnes dispositions;
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— réussite critique : le personnage a été émouvant et convaincant : les gens sont extrémement
favorables a I'orateur et disposés a entreprendre toute action immédiate allant dans son sens
et pouvant étre réglée en une heure ou moins (ou que l'auditoire croit pouvoir étre réglée
en une heure ou moins); ces dispositions favorables perdureront pendant deux jours, sauf
incident;

— réussite extraordinaire : le personnage s’est montré de la trempe d’un Péricles ou d’'un De-
mosthéne : les gens présents sont préts a entreprendre tout ce qui leur est suggére, y compris
partir en guerre ; ces bonnes dispositions durent au moins une semaine (sauf incident grave)
et tout nouveau discours par le méme orateur recoit un bonus de +50 % a&lgeudnce

6.14.5 Erudition biblique

Le score de départ de la compéteieadition bibliqueest de 10.
La compétencetrudition bibliguepermet au personnage d’extraire de la Bible (Ancien et
Nouveau Testament confondus) une citation adaptée a la situation.

On interpréte ainsi le résultat d’'un jet de compétence :

— échec catastrophigue : le personnage s’est complétement planté et sort une énormité ; tous
les personnages présents ont droit & un jet trés faciéwatition bibliquepour s’en aper-
cevoir; selon la piété des gens présents, tout usage, par la suite, par le méme personnage
d’'une compétence de communication sera sanctionnée par un mak2586 ou—50 % ;

— échec critique : le personnage se trompe lourdement et profére une grosse bétise ; les gens
présents ont droit & un jet facile @nudition bibliquepour s’en apercevoir; si la citation
précéde ou accompagnetilisation d’'une autre compétence de communication, le jet de
celle-ci est pénalisé de25 % (si les personnes présentes considérent I'erreur du personnage
comme grave) ;

— échec normal : le personnage ne parvient pas a penser a quelque chose qui puisse s'appliquer
a la situation actuelle;

— réussite normale : le personnage cite un verset ou un passage adéquat;

— réussite critique : le personnagppose quelques vérités bifplies qui shccordent bien avec
le probléme dont il est question; & moins qu'il n’ait affaire a un aréopage de mécréants, son
prochain jet dans une compétence de communication sera nanti d’'un bonus de +10%;

— réussite extraordinaire : le personnage parvient a magnifiquement lier la situation présente
a un passage des écritures ; sauf s’il a affaire a de crasses mécréants, son prochain jet dans
une compétence de communication recevra un bonus de +25 % (ou au moins de +10 % avec
un public difficile).

6.14.6 Persuasion
Le score de départ de la compéteRegsuasiorest :
2 X CHR

La compétenceersuasiorpermet au personnage de faire passer son point de vue en se basant
sur une analyse froide et rigoureuse des faits. Le jet dans la compétence révéle I'aptitude du per-
sonnage a construire une argumentation cohérente et convaincante. Les faits peuvent étre faux —
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le personnage peut mentir — mais les déductions qui en découlent sont elles basées sur la logique
et non sur I’émotion, contrairement a ce qui releve de I'éloquelEElSb.14.4).

Le succeés dans cette compéteimaique que I'auditoire est convaincu du bien fondé de I'opi-

nion de l'orateur, mais cela ne signifie pas forcément gu'’il va admettre que celui-ci a raison
si c’est contraire a ses intéréts. Cela ne signifie pas non plus que quiconque soit prés a entre-
prendre quelgque action que ce soit en faveur du personnage. Mais apegsuasiorpeut venir

I" éloquence

On interpréte ainsi le résultat d'un jet persuasion

— échec catastrophique: le personnage s’espt&tiement emmelé les pinceaux et I'auditoire
a saisi exactement le contraire de ce qu'il espérait; les conséquences de ceci sont laissées a
I'appréciation du M.J. ;

— échec critique : personne ne comprend a ce que le personnage raconte ; les gens s’en vont fa-
chés ou lassés (toute tentative de persuasion envers le méme auditoire se trouvera pénalisée
de —25 %, a moins d’'un changement de situation);

— échec normal : le public comprend les arguments de I'orateur, mais il n’arrive pas vraiment
a faire partager son point de vue; c’est un échec;

— réussite normale : I'auditoire a compris la démonstration; les gens réagiront cependant selon
leur intérét;

— réussite critique : la démonstration est époustouflante etimparable ; les gens sont convaincus
et ceux qui préféreraient penser autrement sont embarrassés ; sile personnage décide de faire
maintenant usage de la compéteatmmuenceil le fera avec un bonus de +25%;;

— réussite extraordinaire : la démonstration est époustouflante, imparable et menée tambour
battant; il est pratiquement impossible de trouver des arguments pour s’y opposer, méme
en étant d’'une mauvaise fois absolue (il y a toujours le revolver...) ; si lemeage décide
de faire maintenant usage de la compétedioguenceil le fera avec un bonus de +50 %.

6.14.7 Psychologie
Le score de départ de la compéteRsychologiest :

INT

La compétencesychologigoermet de déterminer I'état d’esprit et/ou les intentions d’'un per-
sonnage. Le jet en psychologie est demandé par le joueur. Le personnage doit en principe prendre
langue avec la personne dont il espére découvrir les intentions. De maniére générale, il est inutile
de faire un jet epsychologigour établir les intentions d’un personnage qui dégaine son colt...

Le résultat de jets dans d'autre compétences de communication n'a aucun effet sur celle-
ci (I"érudition bibliquen’aide pas beaucoup ici). Le degré de difficulté du jet dépend du degré
de familiarité des personnages impliqués. Ceci est laissé a I'appréciation du M.J., a partir des
guelques indications grossieres ci-apres :

— parfait inconnu, vu pour la premiére fois : jet trés difficile ;

— étranger dont les faits, gestes ou paroles sont plus ou moins connus : jet difficile ;
personne connue, mais qui n'est pas un proche : jet normal ;
personne bien connue (ami, convoyeur du méme troupeau, ennemi préeféré, etc.) : jet facile;
personne intime (conjoint, frére ou sceur, pére ou mere, ami d’enfance, etc.) : jet trés facile.

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



6.15. COMPETENCES DE SURVIE 135

Oninterpréte ainsile résultatdu jet de dés (le jet de dés est effectué par le M.J. qui communique
au joueur ce que son personnage pense étre les intentions de 'individu considéré) :

— échec catastrophique : le personnage comprend tout de travers et attribue a son interlocuteur
des intentions totalement opposées a ce qu’elles sont réellement ;

— échec critique : le personnage se trompe gravement sur les intentions de son interlocuteur, &
I'appréciation du M.J. ;

— échec normal : le personnage n’arrive pas a déterminer les intentions de son interlocuteur;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage devine les in-
tentions de I'autre personne avec un degré de précision qui dépend de la qualité de réussite
du jet.

6.14.8 Séduction

Le score de départ de la compéteseauctiorest :
APP+ CHR

La compétenceéductionreflete I'aptitude du personnage a attirer I'attention et/ou le désir
des membres du sexe opposé (ou parfois du méme sexe). Le M.J. est encouragé a appliquer les
modificateurs qu'il juge adéquats au jet de dés (selon I'age, le rang social, I'apparence, etc.) du
personnage.

La séduction est un acte volontaire et on effectuera pas de jets a I'insu du joueur pour savoir si
son personnage attire ou non l'attention. (&cessaire, il y a le charisme ou I'apparence pour ¢a.)

On interprétera ainsi le résultat du jet de dés :

— échec catastrophique : non seulement la cible n’est pas intéressée, mais elle éprouve une
profonde aversion pour les avances du personnage ; une situation qui restera a jamais iden-
tique, & moins d’événements extraordinaires;

— échec critique : pas de succes et en plus laeddist fachée ou exaspérée ; toute nouvelle
tentative dans le méme mois est pénalisée 8@ %

— échec normal : la cible n'est pas intéressée : toute nouvelle tentative dans le méme mois est
pénalisée de-25%;;

— réussite normale : le personnage a attiré I'attention de 'autre qui sera bien disposé a son
€gard s'il se montre courtois (quelques jetgegichologigeut-étre) ;

— réussite critique : le personnage a vraiment tapé dans I'eeil de l'autre personne; celle-ci
recherchera sa présence le plus possible et tentera peut-étre aussi us@euction

— réussite extraordinaire : I'autre personne est tombée raide amoureuse du personnage ; le M.J.
s’amuse comme il I'entend.

6.15 Compétences de survie

Les compétences présentées dans cette section indiquent I'aptitude du personnage a survivre
dans des milieux hostiledors qu'il ne dispose d’aucune ressour&il dispose d’un minimum
de ressources : un peu d'eau et de nourriture, quelques cartouches, il dispose d’un bonus de +25 %
a son premier jet de dés.
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On effectue un jet par semaine. Dés qu’un jet a été réussi, le personnage rec¢oit un bonus de
+25 % aux jets des semaines suivantes.

On interpréte comme suit un jet de survie :

— échec catastrophique : le personnage n’a pas eu de chance : il meurt d'épuisement;

— échec critique : le personnage n'a pas eu de chance : il mourra en 1d6 jours a moins qu'il ne
recoive de I'aide (un jet de chance difficile chaque jour);

— échec normal : le personnage est épuisé; s'il bénéficiait d’'un bonus a ses jets de survie,
celui-ci est perdu; s'il n’en bénéficiait pas, son prochain jet de survie est effect@8 %o
(non cumulatifs) ;

— réussite normale : le personnage ne s’en tire pas trop mal; s'il souffrait d’'un malus a ses
jets de dés celui-ci est supprimé, sinon, il effectuera son prochain jet de dés a +25% (non

cumulatifs) ;
— réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage s'’en tire trés bien : il effectuera

son prochain jet de dés a +25 % (non cumulatifs).
6.15.1 Survie dans le désert
Le score de départ de la compéteseavie dans le déseest zéro.
Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a survivre dans le désert.
6.15.2 Survie dans les montagnes

Le score de départ de la compéteseavie dans les montagnest zéro.
Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a survivre dans les montagnes.

6.16 Compétences de trappeur

[Texte a établir...]

6.16.1 Artdunceud
Le score de départ de la compéteecedu nceudest zéro.
[Texte a établir...]

6.16.2 Bruits d’animaux

Le score de départ de la compéteBeaits d’animauxest :
INT

Cette compétence révéle I'aptitude d'un personnage a imiter différents sons émis par le régne
animal. Un personnage aura parfois droit & un jet d’intelligence pour reconnaitre une imitation s'il
a de bonnes raisons de se douter de quelque chose (le fait d’étre de garde suffit généralement).
Il s’agit d’'un jet de détection [BZ.2). Cet éventuel jet d’intelligence est modifié de la maniére
suivante :
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— sile personnage est essentiellement un citadia5s % ;

— si le personnage a les compétences de trappeur comme groupe de compétences favori :
+25 %.

On interpréte ainsi le jet de compétence :

— échec catastrophique : le personnage s’est complétement planté; s'il s’agit d'un signal pour
ses compagnons, ceux-ci ne le reconnaissent pas et toute personne a proximité a droit a un
jet d'intelligence trés facile pour comprendre que quelqu’un est en train d'imiter le cri d’'un
animal ;

— échec critique : trés mauvaise imitation ; toute personne a proximité a droit & un jet d’intel-
ligence facile pour comprendre que quelqu’un est en train d’'imiter le cri d’'un animal ;

— échec normal : pas terrible : toute personne a proximité a droit a un jet d’'intelligence pour
comprendre que quelqu’un est en train d’imiter le cri d’'un animal ;

— réussite normale, réussite critique et réussite extraordinaire : le cri est bon ou excellent selon
le niveau de réussite.

Méme une imitation parfaite peut provoquer la suspicion si I'animal est mal choisi (i.e., s'il

est en principe introuvable dans la contrée). Linterprétation de ce genre de cas est laissée a I'ap-
préciation du M.J.

6.16.3 Camouflage

Le score de départ de la compéte@@mmouflagest :
INT

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage a se dissimuler, en milieu naturel, et a
échapper a l'attention de la faune et des autres hommes. L'utilisation de cette compétence im-
pligue de trouver un endroit adéquat et de ne pas étre sous le vent. En cas de doute, on peut
effectuer un jet de chance si le personnage doit trouver trés rapidement un endroit ou se camou-
fler. Le camouflage est efficace tant que le perage ne bouge pas. Au mdire mouvement, les
personnes présentes ont droit & un jet d'observation. Un personnage qui sait que quelgu’un est ca-
mouflé dans les environs a droit & un jet d’observation : il s’agit alors d’une tentative de détection
(Z22D).

On interpréte comme suit le résultat de jettamouflage

— échec catastrophigue : le camouflage ne vaut pas tripette ; un humain a droit a un jet d’ob-
servation trés facile pour repérer le personnage; un animal le flaire sans aucune peine et
détale;

— échec critique : le camouflage n’est pas au point; un humain a droit a un jet d’observation
facile pour repérer le personnage; aucun animal ne se laissera abuser par quelque chose
d’aussi grossier;

— échec normal : le camouflage n’est pas terrible ; un humain a droit a un jet d’observation
pour repérer le personnage ; un animal sentira la présence de ’lhomme, méme s'il ignore ou
le trappeur se trouve exactement; il le saura si ce dernier effectue le moindre mouvement;

— réussite normale, réussite critique et réussite extraordinaire : le personnage est virtuellement
invisible tant qu’on ignore sa présence.
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6.16.4 Chasse

Le score de départ de la compétetemsseest :
INT +CHC

Cette compétence permet a un personnage d’assurer, pour une journée, la subsistance d'un
nombre de personnes égal au dixieme de sa compétence en chasse, cela dans un terrain normale-
ment giboyeux qu’il connait.

On appliquera les modificateurs de la tafilll 6.1 aux jetshaisseet a la quantité de viande
rapportée. On applique tous les multiplicateurs correspondant & une situation donnée.

TABLE 6.1 — Modificateurs aux jets de chasse

Modif. | quantité
Terrain inconnu —-25%| x05
Terrain connu — —
Terrain trées connu | +25% x1.5
Terrain désertique | —50% | x0.2
Terrain aride —-25%| x05
Terrain « normal » — —
Terrain giboyeux | +25% | x1.5
Paradis du chasseuir+50 % x2

Les quantités indiquées correspondent a une journée de chasse : le personnage peut chasser
moins longtemps ou interrompre sa chasse quand il s’estime satisfait. Si le personnage ne chasse
pas pour la viande, mais pour les peaux par exemple, on estimera qu'il gagne I'équivalent de $5
par personne « nourrie ».

On interpréte comme suit le résultat du jetobrasse

— échec catastrophique : bredouille; notre chasseur n'a rien attrapé, sinon une blessure a son

amour propre;

— échec critique : tres mauvaise chasse; le chasseur ramenexQ % (@e ce qu’il aurait

normalement dd obtenir;

— échec normal : mauvaise chasse ; le chasseur ramene:30.3) (le ce qu’il aurait norma-

lement dO obtenir;

— réussite normale : le chasseur raméne la quantité standard de viande ou de peaux;

— réussite critique : le chasseur raméne une fois et defnb( la quantité standard de viande

ou de peaux;

— réussite extraordinaire : le chasseur raméne deux 3 la quantité standard de viande

ou de peaux.

Le chasseur doit prévoir un moyen de transport pour le gibier abattu. S’il en laisse une partie
sur place, le M.J. décidera gei arrive a ce qui est momenément abalonné sur face.

Le M.J. peut également utiliser la compétenbasseour déterminer le résultat de toute autre
activité de chasse que les personnages pourraient entreprendre.
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6.16.5 Création de pieges a fauves

Le score de départ de la compéte@éation de pieges a fauvest zéro.
[Texte a établir...]

6.16.6 Ethologie élémentaire

Le score de départ de la compétefithologie élémentairest :
INT

Cette compétence permet au personnage de déterminer les intentions d’un animal auquel il est
confronté, voire de deviner les motivations de la béte ou les raisons de son comportement actuel.

On interpréte ainsi le résultat d'un jet éthologie élémentaire

— échec catastrophique : l'interprétation est I'exact opposé des intentions ou motivations de
I'animal considéré ; les conséquences de cette erreur sont laissées a I'appréciation du M.J. ;

— échec critique : I'interprétation est mauvaise ; les conséquences de cette erreur sont laissées
a l'appréciation du M.J. ;

— échec normal : le personnage ne parvient pas a dégager les intentions ou motivations de
'animal ;

— réussite normale : le personnage a une bonne idée des intentions de I'animal et/ou des causes
de son comportement;;

— réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage a une idée trés précise (et correcte)
des intentions de I'animal et/ou des causes de son comportement.

6.16.7 Identification des traces d’animaux

Le score de départ de la compétetaentification des traces d’animawest :
INT

Cette compétence indique I'aptitude d’un p@rsage a reconnaitre difintes traces laissées
par des animaux et, notamment, a attribuer la bonne empreinte au bon animal. La difficulté du jet
variera selon la familiarité du personnage avec le terrain et I'animal considéreés, a la discrétion du
M.J.
On interprétera un jet eidentification des traces d’animagomme suit :
— échec catastrophique : erreur monumentaleetegnnage coohd des taces de mulet avec
celle d'un grizzli ou pire;
— échec critique ou échec normal : le persg®ast incapable dientifier ces traces;
— réussite normale ou réussite critique : le personnage identifie sans probléme le type d’animal
dontil s’agit;
— réussite extraordinaire : le personnage identifie sans probleme le type d’animal dont il s’agit
et obtient en plus quelques informations complémentaires.
On fera remarquer que la compétendentification des traces d’animawne permet que de
mettre en correspondance une empreinte avec lI'animal qui I'a faite. Suivre ce méme animal « a la
trace » reléve de la compétenuistage( SETE=In).
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6.16.8 Identification des végétaux comestibles

Le score de départ de la compétetaentification des végétaux comestibdss zéro.
[Texte a établir...]

6.16.9 Méeétéorologie

Le score de départ de la compéteétéorologieest :
INT

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a prédire le temps qu'’il va faire dans les
prochaines heures. Le M.J. peut modifier la difficulté du jet comme il 'entend, selon les circons-
tances. Voici quelques éléments :

— le personnage n’est pas familier avec la région qu’il travers25 % ;
le personnage est familier avec la région qu'il traverse : +25%;
une tempéte, un orage, une tornade, etc., approche et il faudrait étre aveugle pour ne pas le
remarquer : +50%;

il a fait le méme temps la veille, dans les mémes conditions : +25%;
le personnage essaie de déterminer le temps qu'il fera le lendemab% ;
le personnage essaie de déterminer le temps qu'il fera le surlenden&irh ;

— etc.

On interpréte comme suit un jet emétéorologie

— échec catastrophique : le personnage prévoit exactement I'inverse de ce qui se produit;

— échec critique : les prévisions du personnage sont trés mauvaises; les conséquences sont

laissées a I'appréciation du M.J. ;

— échec normal : le personnage se sent incapable de prédire le temps qu'il fera;

— réussite normale : le personnage parvient a estimer grossiérement le temps qu’il va faire :

aucune mauvaise surprise a I'horizon;

— réussite critique : le personnage arrive a des prévisions exactes relativement précises (+25 %

pour les prévisions du jour suivant);

— réussite extraordinaire : le personnage arrive a des prévisions exactes et trés précises (+25 %

pour les prévisions pendant une semaine).

Le jet demétéorologiesera effectué en secret par le M.J., s'il est nécessaire que le joueur en
ignore la qualité de réussite ou d'échec (par exemple si la décision de s’engager dans la montagne
avant la neige en dépend).

6.16.10 Natation

Le score de départ de la compéteiNzgationest zéro.

La compétenceatationréprésente I'aptitude d’'un personnage a traverser une étendue d'eau a
la nage. Un personnage dont le niveau de compétence est zéro ignore tout de la natation. Si un tel
personnage se retrouve plongé dans de I'eau ou il n'a pas son fond, il a droit & un jet d’endurance
ou de force (a choix) pour se maintenir a la surface en agitant bras et jambes. On interpréete ainsi
le résultat de ce jet d’endurance ou de force :
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— échec catastrophique ou échec critique : le personnage coule comme une pierre et se noie;

— échec normal : le personnage parvient vaguement a se maintenir a flot, mais son prochain
jet d’'endurance ou de force est pénalisé-@b5 % ;

— réussite normale : le personnage se maintient a flot ;

— réussite critique : le personnage se maintient a flot ; toutes les pénalités qu’il subissait éven-
tuellement (cf. échec normal) sont annulées;

— réussite extraordinaire : le personnage se maintient a flot ; toutes les pénalités qu’il subissait
éventuellement (cf. échec normal) sont annulées; si le personnage est a moins de deux
métres d’une rive, il parvient, avec I'énergie du désespoir, a I'atteindre.

Si la compétence du personnage est inférieure a 25 %, cela signifie que le personnage sait
se maintenir a flot, mais pas beaucoup plus. Méme une simple traversée demandera un jet de
compétence, quoi que trés facile. Un tel personnage qui rate un jet de compétence est désemparé et
ne peut que faire la planche en attendant de retrouver ses moyens : un jet faatateonchaque
minute pour ce faire. En cas d’échec critique ou d’échec catastrophique sur ce jet, le personnage
se retrouve dans la situation du personnage dont le niveau de compétence est nul (a ce moment
une réussite critique ou mieux au jet de force ou d’endurance lui permet de tester & nouveau sa
compétence en natation pour reprendre sa route). Par contre, en cas de réussite extraordinaire, le
personnage peut achever son trajet sans autre jet a effectuer.

Un personnage dont la compétence est égale ou supérieure a 25% n’'a pas besoin d'effectuer
un jet de compétence pour une simfraversée : le jet est réservé aux occasions spéciales, comme
nager a contre-courant, ramener un noyé a terre, secourir quelqu’un qui se noie, nager sans bruit
a proximité d'une sentinelle, etc. Le M.J. estimera le degré de difficulté de I'action envisagée. On
interprétera ainsi le résultat du jet de compétence :

— échec catastrophique : aie, la grosse crampe, le personnage se retrouve dans la situation du
personnage qui ne sait pas nager, mais une réussite critique ou extraordinaire au jet de force
ou d’endurance lui permet de récupérer ses moyens;

— échec critique : grosse crampe et/ou perte de souffle : le personnage se retrouve a faire la
planche comme un nageur débutant (cf. ci-dessus);

— échec normal : le personnage ne parvient pas a faire ce qu'il voulait (il est dévié par le
courant, il ne parvient pas a atteindre la personne qu'il voulait secourir, etc.) ;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage atteint son ob-
jectif avec le degré de succesrrespondant; le M.décide si I'action est entierement ac-
complie ou si d’autres jets sont nécessaires.

6.16.11 Navigation en riviere

Le score de départ de la compéteiNavigation en riviéreest zéro.

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage a faire descendre une riviére & un bateau,
un canoé, un radeau ou toute autre embarcation. (Il peut aussi effectuer un jet de compétence pour
savoir si telle ou telle embarcation avec tel ou tel équipage ou chargement a une chance d’arriver
a bon port.)

Le niveau de difficulté du jet sera fixé par le M.J. selon I'ampleur du courant de la riviére, le
nombre de rochers qu’elle contient et la connaissance qu’en a le navigateur.

On interpréte comme suit le résultat du jetrdevigation en riviére
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— échec catastrophique : destruction compléete de I'embarcation et de ce qu’elle contient (sui-
vant les circonstances, équipage compris) ; les détails sont laissés a I'appréciation du M.J.
selon la situation;

— échec critique : grave probleme : I'embarcation est échouée et endommagée ; les détails sont
laissés a I'appréciation du M.J. selon la situation;;

— échec normal : le navigateur ne parvient pas a faire ce qu'’il veut : passer le cap semble
impossible; le personnage peut insister au moyen d’un nouveau-25 & ;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage réussit dans son
entreprise avec une facilité plus ou moins éclatante selon le résultat du jet de dés.

(Si on a affaire a une riviere paisible que le personnage parcourt quasi-quotidiennement, aucun

jet de compétence n’est nécessaire.)

6.16.12 Orientation
Le score de départ de la compéte@rgentationest :
INT

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage a s’orienter dans la nature (a retrouver son
chemin, a suivre un chemin qu’on lui a indiqué ou a estimer sa position relativement a un point
donné).

On interprétera un jet eorientationselon les indications suivantes :

— échec catastrophique : le personnage se plante complétement et va dans la direction exacte-

ment opposée a son objectif;

— échec critique : le personnage est perdu : il ne peut qu’avancer au hasard en espérant trouver
un point de repére (ou attendre la nuit et se fier aux étoiles, a supposer qu’il sache dans
guelle direction aller... et que la nuit soit étoilée) ;

— échec normal : le personnage ne parvient pas a déterminer la direction qu’il faut prendre;
aprés une heure d’exploration, il a droit & un nouveau j@tidhtation; en cas de réussite, il
a droit a un jet de chance difficile pour savoir s'il allait par hasard dans la bonne direction (le
jet de chance peut étre normal, voire facile, siles directions possibles sont peu hombreuses);

— réussite normale : le personnage pense étre dans la bonne direction; si le trajet est long, le
M.J. peut demander un nouveau jet d’orientation a mi-chemin;

— réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage est sir de son fait et se dirige
infailliblement dans la bonne direction.

6.16.13 Péche

Le score de départ de la compéteRéeheest zéro.
[Texte a établir...]

6.16.14 Pistage/brouillage de piste
Le score de départ de la compéteRistage/brouillage de pistest :

INT
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Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a suivre une piste ou a brouiller sa piste. Le
jet depistageou brouillage de pistese voit toujours appliquer les modificateurs de la tEEE 6.2.

TABLE 6.2 — Pistage/brouillage de piste : modificateurs

Facteur Pistage| Brouillage
Bonne connaissance de larégion | +25% —
Mauvaise connaissance de la région —25 % —
Conditions climatiques propices +25% —25%
Conditions climatiques peu propices —25 % +25%
Une personne —50% | +50%
Deux a trois personnes —25% | +25%
Entre six et dix personnes +25% | -25%
Plus de dix personnes +50% | —50%

Le jet enpistages’applique & une piste que I'on n'a pas tenté d'effacer. Si on a tenté d’ef-
facer la piste, le jet en pistagenctionne comme un jet de détectioliE8a.2.2) contre la tentative
d’effacement. On interpréte ainsi un jet de pistage sur une piste qui n'a pas été effacée :

— échec catastrophique : le personnage ne trouve pas la piste; pire, il peut selon les circons-

tances, la confondre avec une autre piste ou la suivre a I'envers;

— échec critique ou échec normal : le personnage ne trouve pas la piste; il aura peut-étre droit

a un autre jet de pistage s'il retombe sur la piste en question par hasard ;

— réussite normale : le personnage a trouvé la piste, mais il devra effectuer des jets a intervalles

réguliers, a la discrétion du M.J. ;

— réussite critique : le personnage a une bonne prise sur cette piste; un nouveau jet ne sera

demandé que si les conditions de la traque changent radicalement;;

— réussite extraordinaire : le personnage suit la piste comme un limier indécrotable ; quoi qu'il

arrive, il arrivera au bout de celle-ci.

Les personnagespvent se mettre a plusiesupour efacer leurs traces, dans ce cas, on divise
le nombre de traces a effacer par le nombre degperess procédantl&ffacement et on ajuste les
malus en conséquence. La qualité globale dedffnent (face a un éventuel jet de détection en
pistagg est celle du plus mauvais jet de compé&®enOn interprete ainsin jet poureffacer une
piste :

— échec catastrophique : le personnage se plante complétement : non seulement la piste de-

meure visible, mais la tentative d’effacen&ast aussi; lepoursuivants recoivent un bonus
de +25% a leur jet dpistage

— échec critique : la piste demeure visible et la tentative d’effacement est claire ;

— échec normal : la piste demeure visible;

1par exemple, une boue fraiche, gardant bien les traces.

2par exemple, un vent du désert qui souléve les sables et efface les traces.

3Un cheval compte comme deux personnes, un chariot comme cing. Evidemment, les personnes a cheval ou dans
un chariot ne sont pas comptées.
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— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage a plus ou moins
bien effacé toutes les traces ; sa réussite dépend maintenant dupjstadgedes poursui-
vants (jet de détection).

6.16.15 Pose de collets

Le score de départ de la compéteRose de colletsst :
INT + CHC

[Texte a établir...]

6.16.16 Pose de piéges mécaniques

Le score de départ de la compéteRose de pieges mécaniques :
INT

[Texte a établir...]

6.16.17 Us et coutumes indiens

Le score de départ de la compétehkset coutumes indierst variable ; il dépend des facteurs
présentés ci-dessous :

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a éviter tout incident avec les Indiens lors
d’un contact. Un jet de compétence peut étre requis avant de demander son chemin, d’engager une
discussion d’affaire ou simplement de croiser pacifiquement un groupe d’Apaches dans un défilé.
Une réussite dans la compétence indique simplement que le personnage connait les gestes ou les
paroles civiles susceptibles d’apaiser la méfiance naturelle ou I'hostilité des Indiens. La validité
de cette compétence correspond a une région : sa pratique sur la frontiére mexicaine ne vaut rien
par rapport a ce qu'il faut savoir dans les Collines noires. Il est possible qu’un personnage posséde
plusieurs compétences et coutumes indierselon la région.

Le jet enus et coutumes indierst interprété comme suit :

— échec catastrophique : le personnage, par son attitude, vient de grandement offenser son

interlocuteur; la suite dépend des circonstances;;

— échec critique : les usages ne sont pas respectés et les Indiens présents en sont trés irrités;

la suite dépend des circonstances;

— échec normal : visage pale mal élevé, mais les Indiens ont I'habitude : en principe, indiffé-

rence totale envers les visages péles et leurs problémes ou propositions;

— réussite normale : au moins le visage pale connait les usages; I'iIndien I'’écoutera poliment

ou s’écartergour le laisser passerttaude neutre : 'homme rouge peut étre intéressé ou
pas par les propositions ou problémes du visage pale;

— réussite critique : le personnage a fait bonne impression et obtiendra une oreille attentive;

— réussite extraordaire : le pesonnage a fait excellemimpression et sera acdllieavec

certains honneurs, dont le calumet s'il a affaire & un chef.
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6.17 Compétences de vitesse

[Texte a établir...]

6.17.1 Course a pieds

Le score de départ de la compéte@mirse a piedsst :
VIT +END

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a parcourir le plus vite possible une distance
conséquente (pour prévenir la ville voisine que le ranch est attaqué, etc.). Le personnage se déplace
aune vitesse de 10 km/h plus 1 km/h par point de son modificateur de vitesse. Un jet de compétence
est effectué tous les quarts d’heure (aprés le premier quart d’heure de course) et interprété comme
suit :

— échec catastrophique : point de c6té, le personnage est plié en deux de douleur et doit réussir
un jet d’endurance pour reprendre son souffle; il a droit a un jet toutes les cing minutes (un
échec catastrophique ou critique au jet d’endurance est sans effet particulier);

— échec critique : la vitesse du personnage est divisée par deux pour la prochaine demi-heure ;

— échec normal : la vitesse du personnage est divisée par deux pendant le prochain quart
d’heure;

— réussite normale : le personnage parvient & maintenir sa vitesse;;

— réussite critique : le personnage parvient & maintenir sa vitesse pendant la prochaine demi-
heure;

— réussite extraordinaire : le personnage parvient & maintenir sa vitesse pendant la prochaine
heure.

Pour chaque heure de course, le jet est frappé d’un modificateut 51&6.

Si le personnage est blessé, on n'oublie pas d’appliquer tous les modificateurs adéquats. En

cas de blessure(s) légére aux jambes, la vitesse du personnage est réduite de moitié. L'usage de la
compétence est impossible90 %) en cas de blessure sérieuse aux jambes.

6.17.2 Course de longue distance

Le score de départ de la compéte@mirse de longue distanest :
2 X END

Cette compétence mesure I'aptitude du personnage a parcourir une grande distance, a pied, en
une journée. La distance de base est de 50 km plus 5 km par point du modificateur d’endurance du
personnage.

Si le personnage est blessé, on n'applique pas de modificateurs a son jet de compétence, mais
on diminue automatiquement la distance parcourue d’un pourcentage correspondant aux pénalités
pour les blessures (les pénalités pour des blessures aux jambes sont doublées).

Si le terrain & parcourir est accidenté, le jet est difficile. Si le terrain est trés accidenté ou
considéré, en principe, comme impraticable dans ces conditions (désert, Montagnes Rocheuses et
autres Death Valley), le jet est tres difficile.
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On interpréte le résultat du jet comme suit :

— échec catastrophique : c’est mal parti, le personnage s’est foulé une cheville et ne parcourt
ce jour la que le dixiéme de la distance prévue; le jet du lendemain est pénalisé de 25%;;

— échec critique : le personnage a trés mal géré son effort et ne parcourt que le quart de la
distance prévue;

— échec normal : le personnage a mal géré son effort et ne parcourt que la moitié de la distance
prévue ;

— réussite normale : le personnage a bien géré son effort et parcourt la distance prévue;

— réussite critique : le personnage a trés bien géré son effort et parcourt 120% de la distance
prévue ;

— réussite extraordinaire : le personnage a superbement géré son effort et parcourt une fois et
demi la distance prévue.

L'utilisation de cette compétence suppose que le personnage voyage extrémement légérement :

ses vétements, une seule arme et un peu d’eau et de nourriture.

6.17.3 Reéflexes
Le score de départ de la compéteRedflexeest :

vIT

2

Cette compétence ne s'utilise jamais en combat, ni pour régler des problemes de surprise avant,
aprés ou pendant une bataille (les rangs d’action sont la pour ¢a). En dehors de cédépr
cette compétence peut étre utilisée dans toute situation requérant une parfaite coordination entre
le corps et I'esprit ou I'ceil et la main (rattraper un objet au vol, éviter la chute d’un rocher, sauter
du wagon juste a temps, etc.). Il ne faut cependant pas abuser de cette compétence : lorsqu’un
personnage a eu le temps de se préparer a une situation ou qu’il s’attend a ce qui va se passer, un
jet de réflexes n’est jamais nécessaire.

L'interprétation du jet selon sa qualité de réussite est laissée a I'appréciation des circonstances
parle M.J.

6.17.4 Sprint

Le score de départ de la compéteqmintest :
2 X VIT +MEND + MFOR

Cette compétence permet d’estimer I'aptitude d’'un personnage a parcourir une courte distance
(moins de 50 m) au triple pas de course dans une situation de stress (au hasard, pendant qu’on lui
tire dessus). Cette compétence ne permet pas de calculer la vitesse d’'un personnage ou la distance
parcourue, elle permet seulement d’évaluer s'il arrive a destination sans se casser la figure. On
se reportera également au chadlire 3 pour glislétails sur les démtements danle round de
combat (EE=15).

On interpréte comme suit le résultat du jet de compétence :
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— échec catastrophique : le personnage se lance, trébuche, mais reste debout, stoppé net, a
découvert; advienne que pourra;

— échec critique : le personnage se lance, trébuche et s’étale de tout son long a mi-chemin;;

— échec normal : le personnage atteint sa destination, mais avec beaucoup moins de célérité
que prévu;

— réussite normale, réussite critique et réussite extraordinaire : le personnage réussit avec un
succes plus ou moins éclatant & parcourir trés vite la distance considérée.

Comme les situations d'utilisation de la compétence sont trés variées, l'interprétation des

conséquences subsidiaires au jesprintsont entierement laissées aux bons soins du M.J.

6.18 Compétences médicales

[Texte a établir...]

6.18.1 Amputation
Le score de départ de la compétearputatiorest :

chirurgie
2

On a recours a I'amputation lorsqu’une blessure est infecIEEZSS.2.7.2) et que son nettoyage
(SBEZTTIB) a échoué. L'amputation est le seul recours possible contre la gangraine, a la suite d'une
cautérisation (BR=Ed.4) ratée par exemple.

On interpréte comme suit le résultat du jet de compétence :

— échec catastrophique : une vraie boucherie, le personnage perd beaucoup trop de sang et le

ceeur lache;

— échec critique : les choses se présentent tres mal, 'amputation est partiellement réussie et
le personnage doit réussir un jet d’endurance difficile pour rester en vie ; méme si le patient
survit, il faudra recommencer I'opération le lendemain : un échec de quelque gravité que ce
soit, signifiera alors la mort ;

— échec normal : bien que le membre ait été coupé, les choses se présentent mal ; le personnage
doit réussir un jet d’endurance pour rester en vie;

— réussite normale : 'amputation s’est bien passée; le personnage doit réussir un jet d’endu-
rance facile pour rester en vie;

— réussite critique : 'amputation s’est bien passée; le personnage doit réussir un jet d’endu-
rance trés facile pour rester en vie;

— réussite extraordinaire : le chirurgien est un artiste : tout se passe le mieux possible pour le
patient (pas de jet d'endurance).

6.18.2 Bandages

Le score de départ de la compéteBamdagesst :

INT
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Cette compétence permet d’améliorer la cicatrisation d’'une blessure. En cas de blessure par
balle, cette compétence ne peutintervenir qu'apres I'extraction (ou alors tous ses effets sont perdus
lors de I'extraction). Cette compétence ne peut étre utilisée qu’une fois par localisation (et pas par
blessure). Si une localisation est a nouveau blessée, la compétence peut a nouveau étre utilisée.
Dans les regles hollywoodienneET&x3.8.2), I'utilisation de la compétence prend une journée et ses
effets se font sentir au début de la seconde journée de convalescence. Dans les régles « réalistes »
(=22, I'utilisation de la compétence demande une semaine de soins attentifs et prend effet au
début de la seconde semaine de convalescence. Dans les deux cas, I'usage de cette compétence
demande que le patient demeure allongé jusqu’a ce qu’elle prenne effet.

On interpréte comme suit le résultat du jet de compétence :

— échec catastrophigue : non seulement les bandages ne sont pas terribles, mais le maladroit
est parvenu a rouvrir la blessure : perte des points d’hémorragie adéquats;
échec critique ou échec normal : aucun effet ;
réussite normale ou réussite critique : le personnage récupére un point de vie dans la locali-
sation;

— réussite extraordinaire : le personnage récupére deux points de vie dans la localisation.
On ne peut effectuer gu’une seule tentative par localisation.

6.18.3 Baumes et onguents
Le score de départ de la compéteBarimes et onguenest :
chimie
2

[Texte a établir...]

6.18.4 Cautérisation

Le score de départ de la compéte@aitérisatiorest :

chirurgie
2

Cette compétence peut étre utilisée pour essayer de soigner une blessure inECied (83.2.7.2)
gu’on n'arrive pas a nettoyerliSaata 13).
Le résultat du jet de compétence est interprété comme suit :
— échec catastrophique ou échec critique : la tentative échoue lamentablement et la gangraine
s'installe; la localisation encaisse trois points de dommages;
— échec normal : la tentative échoue; la localisation encaisse deux points de dommages; la
tentative du lendemain est pénalisée de 25 % (non cumulatifs) ;
— réussite normale ou réussite critique : la thérapie était appropriée, au prix d’'un point de
dommages dans la localisation;
— réussite extraordinaire : thérapie appropriée et travail d'artiste (pas de dommages supplé-
mentaires).
En cas de gangraine, celle-ci tue le personnage en trois jours plus un jour par point de son
modificateur d’endurance, sauf amputation réus{iEts$.18.1).

+INT
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6.18.5 Chimie

Le score de départ de la compéte@temieest zéro.

Cette compétence a pour principal objet d’entrer dans le calcul de la base d’autres compétences
de soin pour les personnages médeciiSl21.12.1). Le M.J. peut cependant faire tirer un jet de cette
compétence dans certaines situations.

6.18.6 Chirurgie

Le score de départ de la compéte@terurgie est zéro.

Cette compétence a pour principal objet d’entrer dans le calcul de la base d’autres compétences
de soin pour les personnages médecili&l&1.12.1). Le M.J. peut cependant faire tirer un jet de cette
compétence dans certaines situations.

6.18.7 Connaissance de I'anatomie

Le score de départ de la compéte@mnaissance de 'anatomést :

culture générale
4

Cette compétence reflete la connaissance générale que le personnage a du fonctionnement du
corps humain.

6.18.8 Cordiaux et élixirs

Le score de départ de la compéte@mdiaux et élixirsest :
chimie
2

[Texte a établir...]

6.18.9 Diagnostique
Le score de départ de la compétesagnostiquesst :
INT

[Texte a établir...]

6.18.10 Extraction de balle

Le score de départ de la compételoeraction de balleest :

chirurgie+ INT + CHC
2
Cette compétence est utilisée pour retirer le plomb qui ne manque pas d'aller se ficher dans
I'anatomie de nos courageux héros de I'ouest. Pour interpréter un gatrction de balleon se
reportera a la sectidi=322Z¥ .4 des régles de combat.
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6.18.11 Extraction de dent
Le score de départ de la compételograction de denést zéro.
[Texte a établir...]
6.18.12 Herboristerie
Le score de départ de la compétehtmrboristerieest :
chimie
2

[Texte a établir...]

6.18.13 Nettoyage d’'une blessure
Le score de départ de la compéteiNmttoyage d'une blessuest :

chirurgie

INT
> +

Cette compétence a deux utilisations, soit pour extirper l'infection d’'une blessure, soit a titre
préventif (par exemple lorsqu’on a décidéatdéndre un peu pour regir une balle mal placée —
cf. BE=Z3). Une seule tentative par blessure est possible, la qualité de réussite ou d’échec n’a pas
d’'importance. Si I'action est prophylactique, le jet est facile.

6.18.14 Poisons et antidotes
Le score de départ de la compéteRoésons et antidotesst :

chimie
2

[Texte a établir...]

6.18.15 Pose d’'une attelle

Le score de départ de la compéteRose d'une attellest :
INT

[Texte a établir...]

6.18.16 Premiers soins

Le score de départ de la compéteReemiers soingst de 40.
Cette compétence fonctionne de maniére particuliére : on se reportera a la[E&&on 3.2.4 pour
en savoir plus.
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6.18.17 Soigner maladie

Le score de départ de la compétersmgner maladie xest variable ; il dépend des facteurs
présentés ci-dessous :

[Texte a établir...]
6.18.18 Suppression de la douleur

Le score de départ de la compétesagpression de la douleest :

chimie
2

[Texte a établir...]

6.18.19 Traitement des brQlures

Le score de départ de la compéteficaitement des brlluresst zéro.
[Texte a établir...]

6.18.20 Traitement des chocs

Le score de départ de la compéteficaitement des choast zéro.
[Texte a établir...]

6.18.21 Vétérinaire

Le score de départ de la compéteMegerinaireest :
INT

Cette compétence couvre tous les cas qui ne sont pas traités par une des compétences qui
précéde et qui concernent nos amis les bétes. Le M.J. fixe ledithedhu jet de dés et en assure
l'interprétation.

6.19 Compétences militaires

Ci-dessous sont décrites les compétence militaires que peuvent posséder certains personnages:
il s’agit pour I'instant essentiellement d’'une esquisse, en attendant les regles de combat de masse
(régles sur les batailles rangées, la gestion et la qualité des troupes).

6.19.1 Art du commandement

Le score de départ de la compéteAcedu commandemenst :

2 X CHC
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Cette compétence refléte I'aptitude d’'un chef & manier ses hommes. Un jet peut étre demandé
lorsqu’un ordre difficile est donné (comme de se remettre en route pendant la nuit, aprés une
journée trés fatigante ou d’avancer bravement sous le feu nourri de I'ennemi). Le jet est facile si la
troupe est bien entrainée et disciplinée (la cavalerie des Etats-Unis), difficile si elle n’est pas bien
entrainée ou composée de personnalités trés indépendantes (une milice de pistoleros du dimanche
ou une bande de bandits mexicains).

On interpréte comme suit le résultat d'un jetArn du commandement

— échec catastrophique : mutinerie immédiate : le chef est remplacé selon les modalités propres

a latroupe en question (i.e., il est mis aux arréts ou descendu);;

— échec critique : personne n’est convaincu et I'ordre n’est pas exécuté ; une mutinerie locali-

sée et des désertions ne sont pas a exclure;;

— échec normal : le bide, la maceuvre n’est pas exécutée, mais le chef conserve néanmoins la

confiance de ses hommes;;

— réussite normale : la manceuvre est exécutée;;

— réussite critique : la manceuvre est exécutée par une troupe galvanisée;

— réussite extraordinaire : la manceuvre est exécutée au-dela de toutes les espérances du chef

charismatique.

6.19.2 Artillerie

Le score de départ de la compéteiatllerie est zéro.
Cette compétence refléte I'aptitude du persgereafaire tirete canon. Selorel type depiéce,
il devra étre secondé par un ou deux servants disposant d’'une compétence non nulle dans le do-
maine.
Le jet de compétence est effectué pour savoir si le boulet atteint bien sa cible (2 100 m prés
avec les pieces dedpoque). La difficulté du jedépendra d’un certaimombre de facteurs, comme
la portée de la piece et la distance a laquelle se trouve la cible; le niveau de difficulté sera fixé
arbitrairement par le M.J. en attendant des regles plus élaborées.
On interpréte ainsi le résultat d’un jet en artillerie :
— échec catastrophique : probleme de hausse; dans le meilleur des cas, I'artilleur bombarde
les arriéres de ses propres positions;
— échec critique : mauvais calcul, le boulet passe bien a c6té de I'ennemi ; si une troupe alliée
est dans les parages, c'est pour sa poire;
— échec normal : le boulet fait beaucoup de bruit et de poussiére, mais n’atteint pas les rangs
ennemis;
— réussite normale : le boulet atteint les rangs ennemis, faisant des dégats estimés par le M.J. ;
— réussite critique : le boulet tombe au beau milieu de la troupe ennemie, semant la mort et la
confusion;
— réussite extraordinaire : en plein dans le mille; si la troupe ennemie était peu nombreuse,
elle ne compte plus un homme valide.
On pourrait arguer qu’une fois qu’un boulet a touché la zone ciblée, le personnage n’a plus
gu'a faire feu sans rien modifier & la hausse du canon, et donc sans jet de compétence. C’est
compter sans le recul considéte des pieces deépoque : il fatiles remette en place pour
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chaque tir et vérifier la hausse. Par contre, on peut considérer que tant que le pointeur atteint sa
cible, il bénéficie d’'un bonus de +25 % a ses jetrtllerie.

6.19.3 Embuscade

Le score de départ de la compéteBoebuscadest :

INT

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage a élaborer une embuscade, a trouver le site
et la disposition idéaux pour attaquer I'adversaire par surprise. Les détails de I'embuscade sont
discutés entre le joueur et le M.J., puis le jet d’'embuscade est tiré par le M.J., éventuellement avec
certains modificateurs en rapport avec la situation.

Il faut ensuite distinguer deux cas : soit I'ennemi s’engage directement dans I'embuscade, soit
la troupe est grcédée d’'un éclaireur. Ce dernier a toujours droit a un jebgBrvatiorlorsqu’il
arrive sur les lieux de I'embuscade : il s’agit d’'un jet de détecti@Ta2.2.2) contre le résultat du jet
enembuscadeSi la troupe entiére arrive, aucun jet d'observation ne peut étre effectué, sauf dans
certains indiqués cas ci-dessous.

Le résultat du jet eembuscadest interprété comme suit :

— échec catastrophique : I'embuscade est tellement mal préparée que les premiers tireurs em-
busqués sont parfaitement visibles : un éclaireur les repére automatiquement; le chef de la
troupe (ainsi que tous les P.J. éventuellement présents) a droit & un jet d'observation trés
facile pour éventer 'embuscade ;

— échec critique : 'embuscade est trés mal organisée ; certains tireurs sont a peine dissimulés
et le soleil luit sur le canon de leurs armes : un éclaireur a droit & un jet d’observation trés
facile pour les repérer; le chef de la troupe (ainsi que tous les P.J. éventuellement présents)
a droit a un jet d’observation facile pour éventer 'embuscade ;

— échec normal : 'embuscade se présente mal : on voit que la végétation a été déplacee, il y
a des traces sur le sol et/ou desitgs pierres dégringolent du flanc de la colline ou de la
montagne ; un éclaireur a droit & un jet d’observation facile pour aviser le traquenard ; le chef
de la troupe (ainsi que tous les P.J. éventuellement présents) a droit a un jet d'observation
pour éventer 'embuscade ;

— réussite normale : 'embuscade est bien préparée; I'éclaireur doit réussir un jet extraordi-
naire en observation pour la détecter ; si'embuscade n’est pas détectée, toutes les personnes
embusquées ont droit & une action gratuite avant d’entamer le premier round de combat ;

— réussite critique : I'embuscade est extrémement bien préparée ; I'éclaireur doit réussir un
jet critique extraordinaire en observation pour la détecter; si I'embuscade n’est pas détec-
tée, toutes les personnes embusquées ont droit a deux actions gratuites avant d’entamer le
premier round de combat ;

— réussite extraordinaire : I'embuscade est parfaitement préparée et indétectable ; toutes les
personnes embusquées ont droit & deux actions gratuites avant d’entamer le premier round
de combat.
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6.19.4 Espionnage
Le score de départ de la compétespionnagest zéro.
[Texte a établir...]

6.19.5 Stratégie

Le score de départ de la compétestmtégiesst zéro.

Cette compétence révéle I'aptitude du personnage a élaborer une campagne militaire dans tous
ses détails. Sa gestion est laissée a l'interprétation du M.J. en attendant la rédaction de regles de
combat de masse.

6.19.6 Tactique

Le score de départ de la compétenieetiqueest :
INT

Cette compétence révele I'aptitude du personnage a organiser ses troupes pour remporter une
bataille. Sa gestion est laissée a l'interprétation du M.J. en attendant la rédaction de régles de
combat de masse.

6.20 Compétences musicales

[Texte a établir...]

6.20.1 Chant

Le score de départ de la compéte@mntest :
CHR

[Texte a établir...]

6.20.2 Direction de Square Dance

Le score de départ de la compétemieection de Square Dancest zéro.
[Texte a établir...]

6.20.3 Jouer d’'un instrumentx

Le score de départ de la compétedoeer d’un instrument gst zéro.
Méme dans I'Ouest sauvage, les possibilités sont nombreuses :
— l'accordéon;

— le banjo;

— le clairon (pour tous les nostalgiques de la carriere militaire) ;
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la cornemuse;
la flGte ;

la guitare ;
'lharmonica;
I'olifant (ou cor);
— le tam-tam;

— le violon;

— etc.

[Texte a établir...]

6.20.4 Solfege

Le score de départ de la compétesmafégesst zéro.
[Texte a établir...]

6.21 Déplacement et transport

[Texte a établir...]

6.21.1 Cartographie

Le score de départ de la compéte@atographieest zéro.
[Texte a établir...]

6.21.2 Conduite d’'un troupeau

Le score de départ de la compéte@mnduite d’un troupeaest :

INT

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a guider un troupeau de bétes a cornes ou
de chevaux dans la bonne direction. Un jet de compétence n’est requis que pour les situations
d’'urgence et les passages dangereux. Il est également requis (jet facile) pour mettre le troupeau en
route. Le M.J. peut modifier la difficulté du jet selon les circonstances (en particulier la taille du
troupeau).

On évaluera ainsi le résultat du jet eonduite d’un troupeau

— échec catastrophique : bien joué, le troupeau est éparpillé aux quatre vents; il faut une

journée pour rassembler le troupeau, voire plus s'il s’agit vraiment d’un gros troupeau ;

— échec critique : impossible de faire faire aux bétes ce qu’on veut ; d’autre part, un bon quart

du troupeau s’est éparpillé et il faudra aller le récupérer ;

— échec normal : impossible de faire passer le troupeau : on perd de précieuses heures;;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le troupeau franchit I'obstacle

avec plus ou moins de rapidité et de facilité, selon la qualité du jet.
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6.21.3 Conduite de chariot

Le score de départ de la compéte@mnduite de chariogst de 40.

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage & maitriser un attelage. Tout habitant de
I'Ouest est capable de conduire une charrette ou un buggy, mais il y a des situations ou les connais-
sances élémentaires ne suffisent pas. Dans ces cas-a, il faut réussir urojeddite de chariot

De maniére générale toute manoeuvre périlleuse (traverser un gué, prendre a pleine vitesse un
virage a quatre-vingt-dix degrés) ou demandant une grande précision (traverser un étroit ponton,
grimper une piste abrupte) requiert un jetatmduite de chariotiont le niveau de difficulté est
établi par le M.J. Dans tous les cas, sil'action entreprise est contraire a I'instinct de conservation
de I'attelage, le jet sera au moins difficile, voire trés difficile suivantles cas. Chevaux et mules sont
des animaux trés endurants mais pas du tout courageux. Les boeufs sont plus dociles, mais plus
lourds et plus lents.

Les équidés n'aiment pas les coups de feu. Tout conducteur de chariot engagé dans une bataille
devra effectuer un jet deonduite de chariopour garder le contrble de son attelage. Il pourra
ensuite tenter de faire manceuvrer ses bétes dans la mélée, ce qui impliquera de nouveaux jets de
compétence a la discrétion du M.J.

De maniére générale, on interprétera les échecseduite de chariotle la maniére suivante :

— échec normal : le personnage n’a pas pu faire ce qu’il voulait faire, mais, en principe, il reste

solidement assis aux commandes de son véhicule;

— échec critique : le personnage doit réussir un jet d’agilité difficile pour ne pas étre éjecté de
son siége, ce qui impliquerait quelques conséquences facheuses établies par le M.J., selon
la situation;

— échec catastrophigue : en principe, il faut s’attendre a des conséquences dramatiques pour
le conducteur, I'attelage et la voiture ; le M.J. est invité a faire preuve d’imagination.

Lorsqu’une poursuite s’engage, chaque participant lance sa monture au galop ou son attelage
au galop (voir aussi la compétendguitation cf. B=ZIb). Si un chariot peu chargé est engagé dans
une poursuite avec des cavaliers, les jets de conduite seront difficiles. Le poids du chargement d’un
chariot peut rendre illusoire tout espoir de fuite, & la discrétion du M.J.

6.21.4 Connaissance des frontieres

Le score de départ de la compéte@mnaissance des frontierest :
EXP x classe sociale

Cette compétence refléte la connaissance que le personnage a des terres d’'un éleveur, des
limites de comté, des frontieres d’état et des frontieres nationales. La difficulté du jet variera selon
la connaissance que le personnage a de la région et la difficulté qu’il y a & apercevoir certains points
de repere. La réussite peut étre automatique dans certains cas : difficile de rater le Rio Grande ou
une pancarte (sauf quand on ne sait pas lire).

On interprétera comme suit un jet eonnaissance des frontieres

— échec catastrophique ou échec critique : le personnage est persuadé d’avoir franchi la fron-

tiére ou de ne pas l'avoir franchie selon les cas; on laisse le soin au M.J. de le détromper ;
— échec normal : le personnage n’arrive pas a savoir s'il a ou non franchi la frontiére ;

Western Parade, version préliminaire — (©) Christophe Pythoud, 13 octobre 2002



6.21. DEPLACEMENT ET TRANSPORT 157

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : le personnage sait ou il en est.

6.21.5 Equitation
Le score de départ de la compéteipitationest :

JAGI

2

Cette compétence reflete I'aptitude du personnage a maitriser un cheval. Tout habitant de
I'Ouest est capable de tenir en selle, mais il y a des situations ou cela ne suffit plus. Dans ces
cas-13, il faut réussir un jet d’équitation.

Dans une moindre mesure, la réussite de la manceuvre dépend aussi de la qualité du cheval.
Par simplification, on classera les chevaux selon leurs qualité physique et aussi selon la qualité de
leur dressage. Pour les aptitudes physigues, on appliquera les modificateurs suivants :

— cheval aux aptitudes physiques extraordinaires, extrémement fring2B% a tous les jets

qui impliquent une manceuvre audacieuse (comme sauter par dessus une barricade enflam-
mée ou se jeter d’'une falaise);

— cheval en bonne condition physique : pas de modificateur ;

— vieille carne ou cheval malade 25 % pour tout ce qui dépasse le trot).

La qualité du dressage et la docilité générale de la monture comptent beaucoup également :

— le cheval est dressé au doigt et a I'ceil, il obéit aux moindres ordres de son cay&Ev4

pour contrdler pareille monture ;

— le cheval est bien dressé et a tendance a obéir a son maitre dans toute situation normale : pas

de modificateur;

— le cheval est indocile et n’en fait qu’a sa téte25 % pour lui faire entendre raison;;

— le cheval est pratiquement a I'état sauvage : il faut en prendre le contréle avant d’effectuer

guoi que ce soit d'autrecéci impliquede réussir un jet d’équiten difficile, sous peine
de mordre la poussiére) ; par la suite, le cheval se comporte comme une monture indocile;
I'opération doit étre renouvelée a chaque fois que le cavalier monte en selle.

Il est extrémement rare de trouver un cheval a la fois fringant et docile : ce genre de qualités
sont dans la plupart des cas antinomiques.

De maniére générale toute manceuvre périlleuse (traverser un gué, sauter une barriére) ou
demandant une grande précision (traverser un étroit ponton, escalader une pente abrupte) requiert
un jet d’équitation dont le niveau de difficulté est établi par le M.J. Dans tous les cas, si I'action
entreprise est contraire a l'instinct de conservation du cheval, le jet sera au moins difficile, voire
trés difficile suivant les cas. Le cheval est un animal trés endurant mais pas du tout courageux.

Les chevaux n'aiment pas les coups de feu. Tout cavalier engagé dans une bataille devra ef-
fectuer un jet d’équitation pour garder le contréle de sa monture. |l pourra ensuite tenter de faire
manceuvrer son cheval dans la mélée, ce qui impliquera de nouveaux jets d'équitation a la discré-
tion du M.J.

De maniére générale, on interprétera les écheégjaitationde la maniére suivante :

— échec normal : le personnage n’a pas pu faire ce qu’il voulait faire, mais, en principe, il reste

en selle;
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— échec critique : le personnage choit de son destrier, avec des conséquences établies par le
M.J., selon la situation;
— échec catastrophique : en principe, il faut s’attendre a des conséquences dramatiques, et
pour le cavalier, et pour la monture; le M.J. est invité a faire preuve d’'imagination.
Lorsqu’une poursuite s’engage, chaque participant lance sa monture au galop. L'avance que
prennent les adversaires les uns par rapport aux autres est établie par la qualité de réussite d’'un
jet d’équitation facile. En cas d'échec critique, le cheval se met a boiter et il faut abandonner
la poursuite. En cas d’'échec catastrophique, le cheval s’est cassé une patte et il n'y a plus qu'a
'abattre.

6.21.6 Estimation logistique

Le score de départ de la compétefstimation logistiquest :
INT

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a estimer la quantité de vivres, d’eau, de
sel, d’outils, de munition, etc. gtessaires a entreprendre un voyage selon le nombre et le type des
voyageurs, ainsi que les moyens de transports a disposition.

On interpréte ainsi le jet emstimation logistique

— échec catastrophique : le personnage s’est complétement planté : tout manque : vivres, eau

et munitions;

— échec critique : le personnage s’est lourdement trompé sur les quantités d’eau et de nourri-

ture nécessaires : il faut chasser et trouver de I'eau pour s’en sortir;

— échec normal : le personnage a négligé I'importance d'un facteur (eau, nourriture, sel ou

munitions) ; le M.J. choisit ce qui lui parait le plus vraisemblable;

— réussite normale : le personnage a compté large : il arrive & bon port avec un solide surplus;

— réussite critique ou réussite extraordinaire : I'estimation était parfaite, tout le monde a eu

assez a boire et a manger et rien n’a été gaspillé.

6.21.7 Géographie physique

Le score de départ de la compéte@@ographie physiquest zéro.
[Texte a établir...]

6.21.8 Lasso

Le score de départ de la compétehessoest :
AGI +mCHC

Cette compétence permet a musv-boys d’accomir divers exploits avec leur lasso. Son
interprétation est laissée aux bons soins du M.J.
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6.21.9 Lecture de cartes

Le score de départ de la compéteheeture de cartesst zéro.
Cette compétence permet au personnage de s’orienter en se repérant sur une carte. Elle modifie
le jet enorientation(Sa=IR-IP).

On interprétera comme suit le résultat d’un jeiecture de cartes

— échec catastrophique : le personnage tiendrait la carte a I'envers que ¢a n’irait pas plus mal :
—50 % au jet erorientation;

— échec critique : le personnage n’est vraiment pas doué pour lire une e2% au jet en
orientation;

— échec normal : le personnage ne tire rien d'intéressant de la carte qu'il tient dans les mains;

— réussite normale, réussite critique ou réussite extraordinaire : +25 % awojeeetation

6.21.10 Muleterie

Le score de départ de la compéteiaiéterieest :
INT

Cette compétence refléte I'aptitude du personnage a maitriser un petit convoi de mules ou
d’autres bétes de somme. Dans des circonstances normales, tout habitant de 'Ouest est capable
de faire avancer quelques mules, anes ou mulets, mais il existe des situations ou les connaissances
élémentaires ne suffisent pas. Dans ces cas-la, il faut réussir umetiéierie

De maniére générale toute manoeuvre périlleuse (traverser un gué, faire zigzaguer les bétes au
petit trot sous le feu de I'ennemi) ou demandant une grande précision (traverser un étroit ponton,
escalader un terrain accidenté) requiert un jetragéteriedont le niveau de difficulté est établi
par le M.J. Dans tous les cas, si I'action entreprise est contraire a l'instinct de conservation des
bétes, le jet sera au moins difficile, voire tres difficile suivant les cas. Vous connaissez I'expression
« téte de mule ».

Les équidés n'aiment pas les coups de feu. Tout muletier devra réussir umjatépriepour
gue son convoi conserve son calme. Sinon, c’est fou ce que ¢a peut courir vite un mulet chargé de
100kg de précieux matériel.

De maniere générale, on interprétera les échecsidéteriede la maniere suivante :

— échec normal : le convoi ne veut rien savoir de la manceuvre envisagée ;

— échec critique : les mules feront leur sale téte pendant une bonne heure, impaossible de les

faire bouger d'un pas;

— échec catastrophique : les mules ne bougeront pas pendant deux heures ou, si elles bougent,

cela se terminera trés mal pour une partie d’entre-elles et le matériel qu’elles transportent, a
la discrétion du M.J.

6.21.11 Navigation

Le score de départ de la compéteNavigationest zéro.
[Texte a établir...]
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Chapitre 7

Les reglesspaghetti

7.1 Introduction

Les regles présentées jusqu’ici, sans étre excessivement réalistes, suffisent a assurer une morta-
lité élevée parmi les personnages joueurs, en particulier lorsque ceux-ci se jettent téte baissée dans
ungunfightface a des adversaires supérieurs en nombre. De maniére générale, I'affrontement face
a face est a éviter, car a moins qu’un des deux camps ait a la fois I'avantage de la vitesse, de
I'habileté au tir et du nombre, la victoire sera toujours amer (probablement 50 % de blessés ou de
tués du c6té du vainqueur).

A premiére vueWestern Parade’est donc pas le jeu idéal pour incarner les personnages quasi
invincibles duwestern spaghettels qu'ils apparaissent dans les films de Sergio Leone, dans la
série dedDjangoet desTrinita, dansMon nom est personpetc. (Si vous n'aimez pas le genre,
c’est le moment de sauter au chapitre suivant.) En fait, il est possible d’incarner ces durs a cuir,
moyennant quelques petits amendements aux régles, présentés ci apres.

7.2 Les personnagespaghetti

Cette section présente les personnageghettien insistant sur ce qui les distingue du com-
mun des mortels.

7.2.1 Quisont-ils?

Qui sont les personnagepaghett? La question se pose car, dansmdestern spaghettie

monde se divise & mon avis en quatre catégories :

— lesbons(ou plutét les héros ou personnages principaux — ce ne sont jamais des anges,
méme s'ils présentent un petit supplément d’humanité et de compassion par rapport aux
méchant;

— lesméchantsque I'on peut répartir en deux catégories :

— leschefs: individus dangereux et pratiqguement aussi doués qubdas(juste un peu
moins pour gu'ils perdent le duel final) ;
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— leshommes de majrchair a canon quiiccomplit les bases besgnes deghefs ils se
font généralement descendre a la douzaine pdrdas,
— lesinnocentqou les minables, ou les figurants, etc.) : toute une catégorie de personnages,
généralement terrorisés, qui ne font que passer;
— lesdivers: premier réle féminin et autres faire-valoir.
Les personnagespaghettsont leshonset leschefsdes méchants. Ils seront les seuls a disposer
des avantages présentés dans la suite de ce chapitre. Les actions des autres types de personnages
seront toujours gérées par les régles standards présentées dans les chapitres précédents.

7.2.2 Création du personnage

On crée le personnage selon les régles pour les personnages expériniEakEs (81.15), en tenant
compte des points suivants :

— le joueur (ou le M.J. s'il crée uchef) dispose de 200 points de caractéristiques;

— le score de réputation du personnage est fixé par le M.J.;

— aladiscrétion du M.J., le joueur peut recevoir des points de compétence supplémentaires a
placer a un endroit particulier;

— le groupe de compétences favori du personnage sera généraleroentdat a distance
mais les groupesombat au corps a corpsu compétences militairgsoldat d’élite) sont
aussi une option.

7.2.3 Historique du personnage

Par respect pour la tradition [éonesque, I'historique de la plupart des personnages devrait com-
porter un drame terrible et/ou la mention d’un ennemi acharné et détesté.

7.3 Le combat

Les personnagespaghettidisposent de nombreux avantages en combat, exhaustivement dé-
crits ici. Ces avantages, dans une paspaghettine s’'appliquent qu'a eux et jamais aux autres
personnages dont les actions sont soumises aux régles stanE=k (§7.2.1).

7.3.1 Effetincapacitant des blessures

Un personnagsepaghettine peut pas étre mis hors combat a cause d’une blessure, selon les
regles décrites a la sectiflliz32.5, sauf si la blessure le place dans les points négatifs a la téte, au
coeur ou a I'abdomen. Par contre, les pénalités pour toucher dues aux bledSHIES)(§3.2.7.1) seront
appliguées normalement.

7.3.2 La perte de connaissance

Au vu de ce qui pcede, les regles de la sectiiizl.2.Glappliquent pa. Si le personnage
spaghettest dans les points négatifs a la téte, au coeur ou a I'abdomen, il devra simplement réussir
un jet d’endurance pour rester conscient. Le jet est difficile pour la téte.
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7.3.3 Guérison des blessures

Il va de soi qu’on adoptera le systeme des regles « hollywoodiennES>1d3.2.8.2).

7.3.4 Tentatives de localisation

Un personnagspaghettne peut pas effectuer de localisations grosslé(M). Il ne peut
effectuer que des localisations précisdBlaaB.2.2), mais son attague n’est pas retardée d’un rang
d’action. Par contre, les pénalités au toucher s’appliquent toujours.

Ce qui précede concerne armes a feu, armes blanches et combat & mains nues.

7.3.5 \Vitesse ou précision dans le tir?

Pour les personnagepaghettiles regles ci-dessous remplacent celles présentd&san 3.3.4.

Un personnagepaghettpeut décider de privilégier la vitesse par rapport a la précision, dans
le tir comme dans toute autre action.

A supposer qu'il agisse au rang d’actigns’il désire agir au rang d’action+ 1, son action
sera pénalisée de20%, au ranx+ 2 de—40%, au rang+ 3 de—60%. On ne peut pas gagner
plus de trois rangs d’action de cette maniere.

Il peut aussi décider de privilégier la précision et d'agir au rangl, ce qui lui vaudra un
bonus det+10%, éventuellement cumulable avec I'action « vise IETE=311.5.8).

7.3.6 Préparer/dégainer une arme

Les régles de la sectifizZIIb.4 s’appliquent aux personispgehettts une exception prés :
ils peuvent éjecter la douille d'un fusil ou d’'une carabine et faire feu dans la méme action, a
condition, bien sar, que le magasin de I'arme ne soit pas vide. Dans ce dernier cas, il faut recharger
I'arme selon les regles standardERE=34.5.5).

7.4 Derniéres remarques

En guise de conclusion, voici quelques remarques :

— je doute que le jeapaghettprésente un grand intérét en campagne, & moins gue vous soyez
nostalgique de I'époque des « gros Bill » sur certains jeux médiévaux-fantastiques; il me
parait plus intéressant de commencer avec un personnage moyen et de 'amener au sommet
de sa carriére dans ce cadre-la ; mais vous faites ce que vous voulez...

— par contre le jespaghettpermet de se détendre, un peu ddan ou de faire une coupure
dans une campagne « sérieuse » ;

— jimagine mal une partispaghettavec sept ou huit joueurs autour de la table ; le maximum
me parait étre trois (et dans les films, ils ne sont souvent que deux £edfan, la brute et
le truandou Mon nom est Personl)e;

1Cela ne présenterait d’ailleurs aucun intérét au vu de ce qui suit.
2Non! Les sept mercenairegest pas urwestern spaghetti
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— lintérét d'une partiespaghettiprovient essentiellement des situations stéréotypiques pré-
sentées et peu de la prise de risques des personnages; l'interprétation des regles (en particu-
lier en ce qui concerne la mortalité des personnages joueurs) peut donc étre plus clémente
gue dans le jeu standard.
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