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Supplément Pirates, Samourais et Années 20

Le systeme de jeu de Legends Of The Old West@stwcde nombreux joueurs. Il couvre les
grandes périodes de l'histoire de I'Antiquité aRanaissance. Les regles qui suivent proposent une
extension pour des conflits pour pirates, samougtiles années 20 (la Prohibition). Cette adaptatio
conserve le principe de régles de Legends Of Thk\W@ést, tout en y ajoutant de nouveaux tableaux
concernant les armes, équipements et troupes.

Ces regles ne sont pas officielles et peuvent évalypour permettre une meilleure jouabilité.
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Tour de Jeu

1. L'Initiative
Les deux camps lancent chacun un dé pour détertepeel gagne I'Initiative pour ce tour.

2. Déplacement
Les deux camps déplacent leurs figurines. Le camipagdl'Initiative déplace ses figurines le
premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a dé@laes figurines, l'autre camp se déplace.

3. Tir
Les deux camps tirent. Le camp qui a l'Initiative te premier. Lorsque le camp avec l'Initiative a
terminé ses tirs, l'autre camp tire.

4. Combats
Les deux camps résolvent les combats rapprochésarbe qui a I'Initiative décide de I'ordre dans
lequel sont résolus les combats.

5. Fin du Tour
Le Tour est terminé. Commencer un nouveau touoemeencant par la phase 1 : I'lnitiative.

Toutes les regles sont détaillées dans le livre tigles de Legends Of The Old West ou sur les
feuilles de référence.
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Pirates
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Reégles spécifiques

Lors d’un tir avec une arme a feu, la figurineuprecharger, doit passer un tour immobile (ou

peut faire un demi mouvement dans le cas d'un lpigtdans le cas d’un fusil six coups ou
d’'un deux coups, la figurine doit passer un tour¢eoup » afin de pouvoir recharger.

Si un pirate se trouve a moins de son mouvemanttdésor lors de sa phase de mouvement, il

doit faire un test pour ne pas se précipiter dessies ramasser. Sur 4+, le test est réussit et la

figurine peut agir normalement.

Tableau des Armes de Tir

Arme Portée Force
Pistolet 25cm 3
Mousquet 45 cm 3
Pistolet Hache 25cm 3
Pistolet 2 Coups 25 cm 3
Pistolet 3 Canons Gabarit 3
Tromblon Gabarit 3
Fusil Six Coups 40 cm 3
Fusil Deux Coups 40 cm 3
Lance Grenades 25cm 4
Grenades Fx2 4
Tonnelet de Poudre Fx2 6
Canon / Boulet A Chaine 50 cm 3
Canon / Boulet A Grenalille 50 cm 4
Canon / Boulet 50 cm 5

Tahleau résumé des armes hlanches

Regles Spéciales
Permet de se défendre as aarorps
Dispersion (cone)
Dispersion (cbne)
Défouraillage
Zone de Déflagration (3gm)uc
Zone de Déflagration (3 pouces)
Zone de Déflagratignofices)
Peut Détruire uh ma
Dispersion (Qbne
Gabarit (5 pouces)

Modificateurs au dé

Arme pour gagner  pour blesser Notes

Arme blanche - - -

Arme 4 2 mains -1 +1 Exige 2 maimns
Désarme -1 -1 -

Arme improvisee -1 - -
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Profils
Héros Bon
M T C F R A B Cr Rép Cha
15 cm 4+ 4 3 4 1 2 4 1 2

» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prdpikfaut passer un test de Sauve qui Peut, le Gumahléros doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus élevéa Hande.

« Expérience de départ le Shérif commence avec 8 points d'expérience.

Lieutenant, Second Couteau Bon
M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 3 3 3 1 1 3 0 1
« Loyal : les Lieutenants sont entierement dévoués au Hérds servent. Tant que le Héros est sur la tables les
Lieutenants réussissent automatiquement tousdesde Cran qu'ils ont & passer, sauf le testBlmmger a Couvert. Si
le Héros est tué, ou quitte la table, alors lesiteieants suivent les regles normales de Cran.

Héros Mauvais
M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 3 2 1
« Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudeatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prdpikfaut passer un test de Sauve qui Peut, le Gmahléros doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus éleva dande.
« Expérience de départ e Shérif commence avec 8 points d'expérience.

Lieutenant, Second Couteau Mauvais
M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 1 0

Heéros Neutre
M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 4 1 1
» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prdpikfaut passer un test de Sauve qui Peut, le Guahléros doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus éleva dande.
« Expérience de départ le Shérif commence avec 8 points d'expérience.

Lieutenant, Second Couteau Neutre

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 5+ 3 3 3 1 1 3 0 1
Pirate

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 5+ 3 3 4 1 1 3 - -
Soldat

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 4+ 3 3 3 1 1 3 - -
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Tarif des armes, figurines et objets

Personnages

Héros bon :

Héros mauvais :

Héros neutre :

Lieutenant, second couteau bon :
Lieutenant, second couteau mauvais :
Lieutenant, second couteau neutre :

Pirate :
Soldat :

Armes et objets

Objet Pour les Héros (en p.o.)
Pistolet 5
Sabre 4
Mousquet 10
Couteau 2
Grenades 10
Bistouri 4
Hachoir 4
Hache 3
Pistolet Hache 8
Pistolet 3 Canons 8
Pistolet 2 Coups 8
Bouteille 15
Tromblon 12
Fusil 6 Coups 15
Fusil 2 Coups 12
Lance Grenades 15
Drapeau 14
Hache a 2 Mains 6
Tonnelet de Poudre 15
Ecouvillon Gratuit
Arme Improvisée Gratuit
Crochet 5
Lance 6
Epée 3
Hallebarde 5
Cheval 15
Canon 15
Couleuvrine 12

28 pieces d'or.
30 piéces d'or.
24 piéces d'or.
18 piewes d
16 pidae.
15 pidiw.
10 piéces d'or.
8 piéces d'or.

Pour les Autres (en p.o.)

4
12
2
12
Uniquement pour le Toubib
4
3
10
10
10
15
14
18
14
18
14
6
15
Gratuit
Gratuit
5
6
3
5
15
15
12
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Jouer en campagne

Choix de Combattants

Une bande doit contenir au moins 3 combattant®es$ avez 200 Pieces d’or pour les recruter et
les armer. Le nombre de figurines ne doit jamajsadsger 15. Vous devez avoir au minimum 1 Héros et 2
Pirates/Soldats. Vous ne pouvez avoir plus d'urobléde 3 Lieutenants et de 12 Pirates/Soldats.

La vie a peu de valeur

Les Héros Mauvais, Lieutenants mauvais et Pirateisdes hommes désespéres et sans foi ni loi.
Contrairement aux autres combattants, les membues ttande de Mauvais (y compris les mercenaires
actuellement a leur service) peuvent tirer suraible méme s'il y a des figurines amies qui fordgtable.
lls peuvent également tirer dans les combats s&csirdination, comme indiqué dans la section sur le
Tir.

Compétences favorites

Les tableaux de Compétences préférédHdees/Lieutenants BonssontTir, Survie et Déplacement.
Les tableaux de Compétences préeferédHdees/Lieutenants NeutressontBagarre, Tir et Déplacement
Les tableaux de Compétences préférédHiges/Lieutenants MauvaissontBagarre, Tir et Survie.

Les tableaux de Compétences préféréedatates/SoldatssontBagarre, Tir et Survie.

Niveau de réputation

Chaque bande possede un niveau de réputation gnedme mesure de sa notoriété, et donc son
niveau de réussite. Le niveau est simplement lebnerde combattants (y compris les mercenairesa de |
bande multiplié par 5, plus le total de leurs pouliexpérience.

Le niveau de réputation change a chaque partielesacombattants survivants gagnent des points
d'expérience, certains sont tués, et d'autre megoigla bande. Le taux de Réputation sert a déatemgjui
est le vainqueur a la fin de la campagne, symbuligar gloire grandissante.

La séquence de fin de partie

Apres chaque partie, il est important de noterclengements intervenus dans votre bande. Il est
probable que vous aurez a lancer les dés de nosdwéois pour déterminer I'augmentation de l'argent
les nouvelles compétences. Il est donc intéreskaltd faire tant que les autres joueurs sont presdim
qu'ils puissent étre témoins de vos progres. Laesgre de fin de partie suit I'ordre suivant :

1. Blessures graves

Déterminer la gravité des blessures recues par abagombattant qui a perdu son dernier point de
Blessure et a été retiré du jeu pendant la partie.

2. Expérience

Les Héros et les Acolytes gagnent des points diexgé quand ils survivent aux combats et atteitgnen
des objectifs. Référez-vous aux sections sur I'exype et sur les scénarios pour avoir plus de itita

3. Butin

Les bandes peuvent augmenter leur magot. Voirdaosesur les revenus pour avoir plus de détails.

-9-
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4. Dépenses

Vous pouvez recruter de nouveaux hommes pour ldebanacheter de I'équipement. Référez-vous a la
section sur les Echanges pour avoir plus de dgtalil

5. Calculer le niveau de Réputation

Calculez le nouveau niveau de Réputation de vanel®. A présent, vous étes prét a jouer une nauvell
partie.

La visite au Port

Il arrive qu'un Héros ou un Pirate/Soldat ne s'eriespas avec une blessure grave mais soit
carrément tué. Toutes ses armes et son équipewrnperdus — on ne peut pas les réallouer a dautre
combattants. Si le leader de la bande est tué kdiéros qui a la valeur de Cran la plus élevéadla
releve. Il gagne automatiquement la compétencadele» et peut utiliser la liste d'équipement disiple
pour le leader précédent. Si plus d'un Héros agbkl a ce poste, alors il faut choisir le Héras g le
plus de points d'expérience. Dans le cas d'uné@glgs points d'expérience, vous pouvez choigirde
prend le contréle de la bande. S'il ne reste ptukléros, alors la bande est dissoute. On n'a ghsitede
recruter un nouveau leader pour une bande.

Visite au magasin

Comme on I'explique dans la section sur les Achesscombattants peuvent acheter de nouvelles
pieces d'équipement et de nouvelles armes en dagdf@gent du butin de la bande. Les membres de |
bande peuvent également s'échanger de I'équipeemdrd deux parties. L'équipement ancien peut
également étre mis de coté (notez-le sur votrdldede bande) pour un usage futur.

Les Pirate/Soldat ne peuvent recevoir que des adnestype approprié pour eux, comme c'est
indiqué dans la liste correspondant a la bandds$esiHéros peuvent utiliser les armes moins cdasa
disponibles dans la section sur les Achats. Nateg tes changements d'équipement des combattants su
la feuille de bande.

Blessures graves

Pendant la partie, certains combattants sont enldwgeu comme pertes. A ce moment, on ne se
soucie pas encore de savoir si le combattant estonwif; inconscient ou faisant le mort. En tesue
jeu, il est incapable de continuer et doit étreéeatu jeu.

Dans une campagne, il est important de détermmesoft exact des combattants mis hors de
combat. lls peuvent récupérer parfaitement, saouffiine blessure trés grave, ou mourir purement et
simplement. Les Héros sont traités d'une manidféreinte des Acolytes quand on détermine ce qui leu
arrive, car l'impact sur la bande de la perte tHéros est plus important. Les régles pour détenmae
sort des Pirate/Soldat sont simples. Pour les KHéarscontre, vous devez lancer deux dés et vdéreré
au tableau des blessures graves des Héros pouce/ajui leur arrive, car les résultats peuvent étre
nombreux et variés. Seuls les Héros qui ont étesatiu jeu doivent lancer le dé et se référenbleau.

Pirates/Soldats blessés grievement

Pour chaque Pirate/Soldat qui a été retiré du geance perte pendant la partie, lancez un dé. Sur
un résultat de 1 ou 2, il est mort et retiré déelalle de bande avec toutes ses possessions l&3ssites
ont été fatales, ou il a simplement décidé d'abanelocette vie aventureuse apres l'avoir échapipe be
Sur un résultat de 3-6 il peut participer a la pedge bataille de maniére normale.

-10 -
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Héros blessés grievement

Pour utiliser le tableau des blessures graves deshéous devez lancer deux dés. Le premier dé
compte comme les dizaines, et le second commenlg&sy(un jet de 2 et de 4 donne 24 ; un jet dels e
donne 51, etc.). Ce type de lancer est appelé D66.

-11 -
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Equipement Spécifique

Ecuries

Cheval
Les chevaux obéissent a toutes les régles donraes ld section concernant les combattants
montés. lIs ont un déplacement de 10 pouces ebfe guivant :
TCFRABCr
0034013

Mule

Les mules obéissent a toutes les regles donnésdalaaction concernant les combattants monteés.
lIs ont un déplacement de 8 pouces et le profiasti:
TCFRABCr
0035013
Regles spéciales les mules ne peuvent pas sauter d'obstacle. Cemperdlas ne divisent leur
déplacement que par deux lorsqu'elles traversetdrcain difficile, au lieu de 4.

Divers

Perroquet : 17 p.o. / Rare 9

Un héros peut décider de s’acheter un perroquetdei montrer sa richesse ou simplement de
déconcentrer I'adversaire en combat. Ainsi, lordadphase de combat pour prendre le dessus, ls héro
peut décider de déconcentrer I'adversaire avepsmoquet, lui retirant 1 au résultat du jet de dé.

Crochet : 5 p.o. / Rare 6

Les combats étaient frequents et souvent, les henpaelaient un membre. Si un homme perd
une main, il peut se faire installer un crochetagtsi on considérera gu'’il aura une arme blanche
continuellement. Malheureusement pour lui, il ngagnera pas son point de Combat perdu.

Bon Rhum :18/10 p.o.* / Rare 6

Il y avait des tentations nombreuses et variées temCaraibes, et il était difficile de résister a
démon des liqueurs fortes. Le rhum fortifiait attées voyous que les représentants de la loi, les
encourageant a prendre toujours plus de risqusguiis étaient sous l'influence du démon de ladmm.

Un héros peut choisir de boire le whisky au déleub'dnporte quelle partie. Sa valeur de Cran est
augmentée de D6 points (jusqu'a un maximum de @) [@odurée de la partie. De plus, lorsqu'il est
engagés dans un combat, la valeur de Résistandérmds compte comme valant un point de plus que ce
gu'elle n'est réellement, ce qui représente ldcdifé a mettre a terre un pugiliste en état d&déri
Cependant, sa valeur de tir est réduite d'un oime valeur de 4+ devient 5+). Lorsqu'il est cons@mil
faut retirer le rhum de la feuille de Bande.

* Le prix initial de ces objets est élevé, mais dasine source d'approvisionnement a été trouvéssti
plus facile de s'en procurer. La premiere fois ge'lbande en acheéte, elle paye la valeur la plugééle
Les fois suivantes, elle paye la valeur la moiesé&.

Cartes : 16 p.o. / Rare 9

En utilisant ce jeu de cartes truqué, le héros gagnher D6 dollars de plus pour sa bande, a
condition qu'il ne recherche pas d'équipement eange soit pas mis hors de combat pendant la partie
C'est exactement équivalent a avoir le talent ®ibdux cartes » (card sharp). Si le héros qui gue
trugué est aussi « adroit aux cartes » il peutdadeux dés au lieu d'un et choisir le résultails éleve.
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Jambe de Bois 5 p.o. / Commun

Le combattant peut s’acheter une jambe de bdia gié amputé d’'une jambe. Il ne retrouvera pas
son mouvement initial (se déplacant de 10 cm aud&15 cm) mais s'il veut pouvoir se rebattre aur j
sans béquille, cela lui est nécessaire. Dans fiesris difficiles, il devra faire un jet (qu’il résira sur 4+)
pour s'avoir s'il arrive a garder équilibre ou gimbe (interrompant son mouvement et passantule to
suivant a se relever).

Visite Chez le Toubib :4D6 p.o.* / Commun

Parfois, un combattant a des blessures tellementgrqu'il est obligé de surmonter sa peur et de
visiter le médecin de la ville. Tout héros avec biessure grave peut aller chez le toubib. Dépelesez
somme variable due pour la consultation, puis lange dé sur le tableau qui suit pour déterminer le
degré de réussite du traitement.

Tahleau de traitement

Dé Résultat

1 Loupé ! Le toubib est un vrai charlatan et la blessure s'est aggravée | Lancez un nouvean dé dans le
tableau des blessures sérieuses. en ignorant les résultats Capturé, Ennenn Mortel ou Dévalisé.
2 Sans effet — Le toubib ne peut rien pour vous, mais VOUS pourrez en visiter un autre apreés la prochaine

partie.
3-5  Amélioration — une des blessures graves du Héros est guéne. Rayez 1a de la femulle de Bande.

6 Miracle - Le docteur et un génie et a réussi  guénr toutes les blessures du Héros. Retirez les de la
feuille de Bande. Note : les membres amputés ne peuvent jamais &tre gueris.

* Service a colt variable — lancez les dés et $ailtét est son prix en p.o.

Soirée en ville :20 p.o. / Commun

Toutes les bandes doivent décompresser de temigsmgs et un bon leader sait que la meilleur
chose qui soit pour améliorer le moral d'une bagsteun nuit occasionnelle avec des tirs, des b@syer
des femmes et des jeux. La bande peut ignoreremipr jet de Sauve qui Peut raté de leur prochaine
partie.

Singe :30 p.o./ Rare 10

Un singe peut étre acheté afin d’aider le capitain une autre figurine durant le combat. Lorsque
la figurine devait subir une blessure, sur un #tsihge se sacrifie pour sauver son maitre, prdaant
blessure a sa place. Une fois la partie termirgésinige revient automatiguement vers son maitvanti
mais affaiblit, prét pour le prochain combat.

Grenades

Une figurine faisant un « 1 » lors d’un jet poamder fait tomber la grenade a ses pieds. Celle-ci
explose et le centre du gabarit est placé sunizelar.
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Regles Navales

Comme tout pirate qui se respecte, un joueur @@savoir un bateau pour son équipe de pirates
ou pour servir la couronne. lls auront accés arandypanel de bateaux, mais a des prix excessitemen
chers. Les bateaux sont classés en plusieurs ca®gdradeau, Petit Bateau, Bateau Moyen et Grand
Bateau.

. s - Nombre

Type Vitesse Capacité Pv F E Colt CaAnons
Radeau *
(Aucun mat) 15cem ° ? ? ° Hope -
Petit Bateau *
(1 mat) 20 cm 10 4 3 4 200 p.o. 4
Bateau Moyen 30 cm 16 6 4 5 350 p.o.* 6
(2 mats)
Grand Bateau 50 cm 20 7 5 5 600 p.o.* 8

(3 mats ou plus)
* . Uniguement I'embarcation, sans équipage ni aneret

Un bateau peut bouger de toute ou d’'un partieodar®ouvement pendant la phase de mouvement.
Il peut tourner d’'un angle inférieur a 90° sansurg son mouvement. S’il bouge de 90° et moins de
180°, il perd la moitié de son mouvement et se lééda la moitié de sa longueur. S’il bouge de 180°,
utilise tout son mouvement et se décale de sa &mgu

Pour faire un tir au canon a partir d’'un batehtgut que celui-ci se soit déplacé au maximum de
la moitié de son mouvement. Pour utiliser un caildaut 2 servant au minimum. Un canon tire 1teur
2, le deuxiéme tour, les servants devront le paserecharger.

Si jamais il tente de « charger » un autre batiédait qu’il entre en contact avec durant sa phas
de mouvement. Si l'autre navire n'avait pas endmegé, il ne pourra se déplacer, immobiliser par so
assaillant. Le bateau attaqué subit une 1D3 tosrhd€ Force égale a celle du Navire, contre sa
Résistance.

Si un bateau est touché par un boulet & chainem$o et/ou ses voiles sont endommagés, ce qui
réduit son mouvement de moitié. S'’il est a nouveawché par un boulet a chaine, il sera immobilisé.
Toute figurine placée au bord et protégée par habeade posséde une sauvegarde de 6+ contre toute
attaque (boulet, fusil, ...)

Si un bateau perd tous ses points de vie, il chugle figurines encore a bord peuvent faire un test
sur 1D6. Sur 4+, elles sautent a I'eau et peuventet de gagner le bateau adverse ou toute autre
embarcation a proximité. Sinon elles restent cleuge le bateau, n’osant nager parmi les requies. L
bateau met 2 tours a couler, ce qui permet auatgsirde faire 2 jets pour tenter de s’échappesnssiies
disparaitront dans les profonds abimes....

Une figurine subissant des blessures ou se trowairun bateau « chargé » et étant positionnée a
moins de 2,5cm du bord doit faire un test pouregwile chuter. Sur un 4+ sur 1D6, la figurine ré@ussi
garder son équilibre, sinon elle tombe a I'eaweitaine Blessure Automatique de Force 3. Elleb®
I'eau et pourra tenter de se hisser sur un jetcdlagde avec un malus de -2 (du fait du mouvement de
bateaux et des vagues). Si elle rate, elle retal@au et pourra réessayer au tour prochain, sétlerse
hisse au bord et pourra agir normalement au tauasu

Abordage
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Des que 2 bateaux se touchent, les figurines peueater d’aborder I'autre bateau si elles se
trouvent a moins de 5cm du bord de leur bateaasklbivent réussir un 4+ sur 1D6 pour pouvoir gasse
de l'autre coté et se retrouver au bord de I'ab&eau. Si le jet est raté, la figurine tombe ad’et est
retirée de la partie. En effet, on considere qe’'alété écrasée par les 2 bateaux.

Requins

Des requins trainent souvent autour des batealraffat d’'une proie. Si une
figurine tombe a I'eau, il faut faire un jet sur @&05ur un 4+, un requin est attiré. Il e
placé aléatoirement dans 'eau et se rapprocha gi&sme a raison de 15cm par tour.
il entre en contact avec le marin, un combat s'gagatre eux.

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm - 4 5 4 1 2 - - -
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Regles Optionnelles

Corsaires

Les corsaires appartiennent a un pays définitderta création de I'équipe et utilisent les psofil
« Neutres ». lIs ne peuvent normalement pas attagqué€quipage du méme pays que le leur mais, s'ils
décident de le faire, ils deviennent alors dest&taEn contrepartie, les corsaires réduisent &é [£0
prix de leur équipement (ils sont équipés par leays). lls sont considérés comme bons face a des
troupes dudit pays, neutres face aux autres nagtiolgenéral et mauvais face aux ennemis de lest pay

Pirates Squelettes

Il est possible d’incorporer un peu de fantastiga@s l'univers des Pirates. En effet, on peut
utiliser, dans certains scénarios et avec I'accasl joueurs, des pirates squelettes chargés dergard
trésor ou de toute autre tache ajoutant du piménpartie. lls ont le profil suivant :

M T C F R A B Cr Rép Cha
12,5cm - 2 3 4 1 2 - - -

lls sont armés de sabres et de couteaux. lls @oatine arme a feu et ne fuiront jamais. lls se
déplacent dans la direction de I'ennemi le pluspecs’ils ne sont pas déja engagés au corps a. corps

Pygmeées & Tribus

Lors de leurs aventures, les pirates peuvent rdremo une tribu perdue de pygmées ou
d’autochtones hostiles. Ils peuvent apparaitrende® scénarios et avec I'accord des joueurs.

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 2 3 3 1 1 3 - -

lIs sont armeés de lances, de couteaux, de sagaiass blanches) et d’arcs. Ils n'ont aucune arme

a feu. Si ils ne sont pas contrdlés par un joudsiise déplacent dans la direction de I'ennemilies p
proche s’ils ne sont pas déja engagés au corpga.co
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Quelques pirates célébres

Henry Every

Barbe Noire : Edward Teach, surnomnigarbe Noire est I'une des figures les plus célebres dedingst
de la piraterie. Cet homme brutal se rendait tanifen placant, sous son chapeau et dans sa desbe
meches auquel il y mettait feu. Ses ennemis searemidsans combattre. Il eut quatorze femmes et
presque autant de noms.

Khayr ad-Din Barberousse : Corsaire turc célébre dans la Méditerranée pouir ar@anti les flottes
espagnoles, il a pris partie de ses victoires ma# et de ses titres pour se livrer a des actpgaterie.
Jack Rackham : Il avait parmi ses hommes d’équipage les deux péigbres femmes pirates : Anne
Bonny et Mary Read

Anne Bonny : De son vrai nom Anne Cormac. Elle est née ver§ EsBIrlande. Elle portait les cheveux
courts, avait le visage crasseux et les vétemenbatille. Elle aima plusieurs hommes, mais queisd
succomba au charme de John Rackham, elle se déguikamme pour pouvoir étre acceptée sur le
bateau. Son bateau se fit prendre et lors du pretiésétait encore déguisée en homme et n'éctatmpa
pendaison que parce qu'elle attendait un enfalet didparut mystérieusement.

Charlotte de Berry : Née en 1636 en Angleterre, cette femme suivit san dans la marine déguisée en
homme. Par la suite, sur un bateau en directiobiAdieque, elle fat a la téte d'une mutinerie, plet
commandement et captura avec ses pirates des batengés d'or.

Francois le Clerc (dit Jambe de Boiset Pie de Palg : Né en Normandie, il perdit une jambe. Pirate
installé a Sainte-Lucie qui se spécialisa a couldans les années 1550 - les galions espagnokaantoi
aux alentours.

Howell Davis : Né en 1687 au Pays de Galles, il rejoint I'équipiBdward England un jour de I'an 1718
ou ils abordent leCadogan- transporteur d'esclaves - sur lequel il tragadiu large de l'ouest de
I'Afrique. Il commande l&€adogan puis leSaint Jamegt enfin leRover En 1719, il navigue le long des
cOtes de Guinée.

Francis Drake : (1540-1596) Corsaire anglais qui a sévi dans leaiBas contre les bateaux espagnols
chargés d'or et d'argent. Il partagea son butin Eveeine d'Espagne.

Henry Morgan : Ses expéditions audacieuses en firent I'un detagags les plus respectés des Caraibes.
Francois L'Olonnais : Pirate francais, il est probablement I'un des ptugls pirates.

Bartholomew Roberts: Il semble qu'il a mené la carriére de piratplies réussie de toute I'histoire, en
capturant plusieurs centaines de navires.

Alexandre Selkirk : Au début du XVllle siecle il passe 4 ans sur uaal@serte qui inspirera le roman

de Robinson Crusoe.

Thomas Tew : le Pirate de Rhode Islandrécut au XVlle siécle a Newport (Rhode Island)ispaux
Bermudes en 1692, et s'établit a Madagascar. ®onaid personnel signifiait "we are ready to kauy
(nous sommes prét a vous tuer). Avec le capitaiamechis Olivier Misson, entre autres, il auraitécré
Libertalia, une colonie pirate.

Charles Vane :(vers 1680 - 29 mars 1720) pirate anglais. Saearerde pirate a duré de 1716 a 1720.
Son navire amiral était un brigantin nomiiée Rangerll est mort pendu a Gallows Point (Port Royal,
Jamaique).

Capitaine Crochet : Il est I'ennemi juré de Peter Pan dans le cBeter Pande James Matthew Barrie.
Capitaine LeChuck : Personnage apparaissant dans le jeu \&&ecret de I'ile aux singes

Guybrush Threepwood :Le héros du jeu vidéle Secret de I'lle aux singes.

Long John Silver : Il s'agit d'un des personnages du rorhdie au trésorde Robert Louis Stevenson. I
est le chef des mutins qui recherchent un tréseren

Capitaine Jack Sparrow : Il est le personnage principal du filRirates des Caraibes : La malédiction
du Black Pearl
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Samourals
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Un peu d’histoire
Origines

La classe de guerriers professionnels du Japorstitgde d'archers montés sur des étalons, trouve so
origine dans la volonté de I'empereur Kammu de @gérigdes terres de&inusa la fin de la période
Nara.

Jusque la, le Japon disposait d'une armée baséla sonscription, inspirée du modéle chinois. Les
hommes agés de vingt a trente ans étaient congéyiartis en autant dginki (corps de mille soldats et
officiers) qu'il y avait de provinces et attaché@ssarvice dikokushi(gouverneur de la province).

Ce systeme se révéla totalement inefficace poterlabntre les « barbares » Ainus, redoutabledieasa
L'empereur décida en 792 de le dissoudre pour enettrplace un nouveau systeme apgeféeisei Le
Kondesei avait l'avantage de réduire le poids dwuice militaire chez les paysans (sur qui reposait
I'économie) puisqu'il était constitué de jeunesatiavs-archers issus de milieux plus aisés. Cettieem
formée de 3964 hommes commenca a tomber en déswaiud sieclé, mais on ne peut affirmer qu'elle
soit a l'origine des premiers samourais, appaogsta epoque.

Mitsuo Kure, dans son livi@amouraigp. 7) cite plusieurs autres origines possiblag pgs samourais :

« les réfugiés coréens qui s'étaient établis daksied aux VF et VII° siecles, aprés la chute de la
colonie japonaise de Minama (562) et la fin de Imadtie Paekche (660). Ces réfugiés,
traditionnellement éleveurs de chevaux, pourrad¢m les ancétres desono no fumais certains
éléments tendent a rejeter cette hypothése : cofeare ancétres continentaux, ces hommes
montaient des hongres et non des étalons, etaigitis des arcs petits et courbés, comme les
nomades d'Asie, trés loin des grands arcs japonais.

+ les kugutsy des nomades qui parcouraient le Japon en vivardpdctacles de marionnettes et
d'acrobaties, eux aussi réputés grands cavaliehew. Il est toutefois impossible de dire s'ils
utilisaient des grands arcs.

+ les contacts avec leBmishj durant les combats contre eux mais aussi au odacdivités
commerciales ou en les employant comme mercengioes protéger Kgshi de tentatives
d'invasions coréennes ou chinoises, ont pu insgitarcour impériale de Kyo l'idée de créer une
cavalerie, jusqu'ici totalement absente de I'histoiilitaire du Japon.

Enfin, Mitsuo Kure énonce une derniére hypothesenskaquelle les samourais seraient a l'origine des
gardes du palais impérial au début disi€cle, se basant sur les premiers documents oneatit le mot
samurai(ou plutétsaburai « en service », qui se déforma plus tarcs@amura). S'il rejette rapidement
cette hypothése, arguant que les meilleurs élevdgehevaux se trouvaient dans le kKaett le Tohoku

et que les armures-yoroi furent mises au point sur le champ de batailleoet dans la paix de la cour,
cette hypothese est en revanche la seule origiée par Stephen Turnbull dans Semurai Sourcebook

(p. 8).

Le Dr Turnbull indique a leur sujet qu'ils passéreapidement du service impérial a celui des riches
propriétaires terriens des provinces, qui devdigitér contre leemishj les bandits et les propriétaires
terriens rivaux. Il précise aussi que ces premitaas de samourais descendaient d'origines modestes
mais se placaient sous I'égide de descendantgri®s impériales mineures, partis chercher fortiames

les contrées sauvages. Les deux plus puissants @éasamourais de la fin de I'ére Heian, les claira

et Minamoto découlent de cette tradition, descenaepectivement des empereurs Kammu et Seiwa.
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L'ére Heian

Si I'ere Heian est pour la cour impériale une piride paix et de prospérité, les provinces, emahe
étaient secouées de révoltes paysannes dues adsg Impots, réprimées par lkskushi(gouverneurs de
provinces nommes par le gouvernement impérial). detgs fermiers se placerent sous la protection de
puissantes familles de propriétaires terriens, dguice fait s'enrichirent et furent bientét en mesie
recruter des armeées privées, constituées de geeprefessionnels mais aussi de simples civilsqpay,
artisans, citadins).

Ces armées conféraient une certaine puissanceeeindépendance grandissante a ces propriétaires
terriens, riches mais dénigrés par l'aristocratikgbto, et leur permettait de défendre leurs terresreon
les menaces diverses, mais aussi de s'étendreéperdtb de leurs voisins. De plus, certains teritdien

se dégager de la tutelle du gouvernement centeafjut provoqua des révoltes auxquels prirent part
certains des premiers gouvernements samourais.

Premieres rébellions

En 935, Taira no Masakado, gouverneur de la previtecShimosa, tua son oncle Kunika et rallia adui
nombreux guerriers, gagnant ainsi le contrble dpukssi-totalité du Kantet s'autoproclama empereur en
939. La méme année, sur les codtes de la mer intéri¢-ujiwara no Sumitomo rassembla des avak
(pirates) et se révolta également.

Le gouvernement n'eut pas de mal a réprimer cemi@res révoltes samourais, se contentant d'engager
d'autres clans pour lutter contre les premi@fsir I'article détaillé Rébellion deahei Tengy)

En 1028, Taira no Tadatsune se révolta eégalemeptitete contréle du Kamt La cour tarda alors a
réagir, Selon Louis Frédéric.¢ Japon, dictionnaire et civilisatiofp. 1073), «les forces impériales
[étaient] trop faibles pour intervenir efficacemenntre lui. » Au bout de quatre mois, cependantolur
envoya contre lui Taira no Naokata, qui fut vain€én.1031, Minamoto no Yorinobu se joignit aux farce
de pacification impériale, obligea Tadatsune ges€éne, et prit le contréle du Kant

Par la suite, les familles de samourais les plfiseintes, notamment les Taira et les Minamoto, fure
appelées a la cour pour assurer la sécurité dpdiur et de 'aristocratie, avec qui ils tissepat a peu
des liens, bien que gardant un statut tres basjdkés notamment, s'entouraient de gardes du corps
samourais a demeure dans son palaishd&smen no bushice qu'on peut traduire par « samourais du
c6té nord ».)

Guerres dans le nord de Honsi

Dans les provinces duoloku, la partie nord de I'lle de Homslplus récemment colonisées et loin de la
capitale, des seigneurs tentaient d'échapperfladice de la cour. En 1051, Abe no Yoritoki selsca

et la province de Mutsu fut secouée par les afftnmeints de la premiere guerre de neuf ans, quiatura
réalité jusqu'en 1062, le général des forces imf@&j Minamoto no Yoriyoshi (fils de Yorinobu) ayan
fait appel au clan Kiyohara de la province de Deveacour attribua les biens du clan Abe a ces desni

et lorsqu'en 1083 Minamoto no Yoshiie, fils de Yoshi, fut nommé juge dans une querelle interne des
Kiyohara, il en profita pour les détruire au codes ce qu'on appelle la seconde guerre de trois ans.
Estimant qu'il avait agi pour des raisons persdasgla cour refusa de lui attribuer une récompense

dut prélever des parcelles sur son propre domam#& payer ses hommes. Selon Mitsuo Kure
(Samouraisp. 14), cet acte qui le rendit trés populairdenombreuses familles de samourais se mirent
a son service.
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Intrigues a la cour

Ces premiéres rébellions samourais, actions iseté@&nées loin de la cour eurent au final peupdioh
dans l'arrivée au pouvoir a la fin du %diecle. En revanche, les clans de samourais pséada cour
tirérent parti de la lutte de pouvoir entre I'engoerGo-Shirakawa et I'empereur retiré Sutoku er61A5
l'issue de ce qui est connu comme la rébellion dgeH, l'influence des régents Fujiwara diminua
considérablement et les clans Taira et Minamotuipaant a gagner des positions importantes a la cou

En 1159, lorsque Minamoto no Yoshitomo et FujimaoaNobuyori tentérent un coup d'Etat connu sous
le nom de rébellion de Heiji, Taira no Kiyomori @sa les Minamoto, massacrant une bonne partie du
clan et entama une ascension qui I'amena en 11p@sa@ delajo-daijin, premier ministre.

Cependant, en 1180 éclata la guerre de Gempegueree de succession au tréne impérial, les Minamot
reconstitués soutenant un candidat différent dei dels Taira. Au terme de cing ans de guerre, &< T
furent finalement éliminés et Minamoto no Yoritommit en place le premidyakufy avant d'étre nommé
shogun en 1192. Pour la premiére fois, le Japandéteé par des samourais, et le resta jusquB&d.1

L'avenement des Tokugawa

Avec la pacification de la période Edo, la fonctioombattante des guerriers diminue et ceux-ci
deviennent des fonctionnaires. lls vont laissecd& guerrier pour les cérémonies, et commencer a
s'intéresser aux arts (surtout I'écriture). Néansyopeut-étre pour se redonner de la valeur, itg vo
codifier des regles tres strictes de leur castes g®nom de Bushid(voie du guerrier). Le suicide rituel

du seppuku — aussi connu sous le nom d'Hara-Kitérhlement « ouvrir le ventre » ) — devra étre
interdit & certaines périodes par le shogun (aiatamilitaire du Japon). En effet, pour sauvegaster
honneur, un samourai devait se faire seppuku siVa#t malheur a son maitre, a sa famille, ou
simplement s'il avait fait une faute grave, sogseir pouvait lui commander a n'importe quel monent
seppuku s'il ne s'estimait pas satisfait. Ce ritev@quait parfois des ravages dans les rangs des

samourais.
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Reégles spécifiques

Lors d’un tir avec une arme a feu, la figurineuprecharger, doit passer un tour immobile.
Lors d’'un tir avec un arc, la figurine se déplaagenzaximum de la moitié de son mouvement
durant sa phase de déplacement et I'arc ne nézessitin tour pour recharger.

Si un pillard se trouve & moins de son mouverdant trésor (alcool, bijoux, argent, ...) lors
de sa phase de mouvement, il doit faire un test peypas se précipiter dessus et le ramasser.
Sur 4+, le test est réussit et la figurine peut agimalement.

Défi . Un héros peut en défier un autre lors é'yartie. Aucun défi ne peut étre refuse, le
déshonneur étant la pire des malédictions. Il ng peavoir qu’'un seul défi par joueur et par
partie, déclaré aprés le déploiement et avantdmjar jet d'initiative. Les figurines engagées
dans un défi doivent se rencontrer a tout prixpogvant se battre qu’entre elles tant que l'une
est encore en vie. Personne ne peut intervenir dandéfi a I'exception des Pillards, qui
peuvent tirer sur un Héros adverse défié. Une lloidéfi remporté, le vainqueur peut agir
normalement.

Objet Pour les Héros (en Yens) Pour les Autres (en Yens
Katana 6 9
Mousquet 20 25
Yari (2 mains) 4 4
Sabre Chinois (2 mains) 10 12
Arc (Yumi) 6 9
Fronde 3 3
Hache 6 9
Arme Improvisée Gratuit Gratuit
Couteau / Wakisashi 2 2
Armure de Cuir 10 15
Armure de Samourai 25 -
Shaken, Shuriken 3 3
Daisho (Daito + Shoto) 10 -

Tableau résumé des armes hlanches

Modificateurs au dé
Arme pour gagner  pour blesser Notes
Arme blanche - - -
Arme 3 2 mains -1 +1 Exige 2 maimns
[Désarme -1 -1 -
Arme improvisée -1 - -
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Miliciens

Choix de combattants

Une bande de Miliciens doit contenir au moins 3 loattants et vous avez 200Yens pour les recrutiset
armer. Le nombre de figurines ne doit jamais dégaks. Le nombre autorisé de chaque type de coambast indiqué
dans leur profil — I'exception étant les Blancssbeaur lesquels il n'y a pas de limite.

Compétences favorites
Les tableaux de Compétences préférés des MilisiensBagarre, Bushido et Déplacement.

Héros
Chef de la Milice (1) 24yens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 4 1 1
» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne. Siil fasser un test de Sauve qui Peut, le Cran diuideHa Milice doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus élevéa Hande.
« Expérience de départ le Chef de la Milice commence avec 8 points d'drpée.

Ronin (0-2) 15Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 0 1
Acolytes

Milicien (0-3) 11Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 4+ 3 3 3 1 1 3 - -
Blanc-bec 9yens

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 5+ 3 3 3 1 1 3 - -
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Moines

Choix de combattants

Une bande de Moines doit contenir au moins 3 cotaiiat et vous avez 200Yens pour les recruter etrtasr.
Le nombre de figurines ne doit jamais dépasset.@mombre autorisé de chaque type de combattaimaigué dans
leur profil — I'exception étant les Novices polggeels il n'y a pas de limite.

Compétences favorites
Les tableaux de Compétences préférés des MilisiensBagarre, Survie et Déplacement.

Héros
Chef de Monastére (1) 24 ens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 4 1 1
» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne. Sitl fasser un test de Sauve qui Peut, le Cran dudeHdonastére doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus élevéa Hande.
« Expérience de départ le Chef de la Milice commence avec 8 points d'drpée.

Responsable d’Etude (0-2) 1¥ens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 0 1
Acolytes

Frere (0-3) 11Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 4+ 3 3 3 1 1 3 - -
Novice 9Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 5+ 3 3 3 1 1 3 - -
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Défenseurs de la Loi

Choix de combattants

Une bande de Défenseurs de la Loi doit conteninaims 3 combattants et vous avez 200Yens pouet@ster
et les armer. Le nombre de figurines ne doit jardaisasser 12. Le nombre autorisé de chaque typerdkeattant est
indiqué dans leur profil — I'exception étant lesnks Recrues pour lesquels il n'y a pas de limite.

Compétences favorites
Les tableaux de Compétences préférés des défemtelard.oi sont Bushido, Survie et Déplacement.

Héros
Sensei (1) 3%ens

M T C F R A B Cr Rép Cha

15cm 4+ 4 3 4 2 2 4 1 2
» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prdpikefaut passer un test de Sauve qui Peut, le GwaBensei doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus élevéa Hande.
« Expérience de départ le Sensei commence avec 8 points d'expérience.
» Défense :En combat, le Sensei peut déclarer utiliser sacitépde Combat uniquement pour parer les coupese s
adversaires, bénéficiant de 2 Dés supplémentei¥dsgagne, il n'inflige pas de blessures mais fezauler tous ses
adversaires de 2,5cm.

Samourai (0-2) 28rens

M T C F R A B Cr Rép Cha

15cm 4+ 4 3 3 2 1 4 0 1
« Loyal : les Sergents sont entierement dévoués au Chefsiadiqu'ils servent. Tant que le Chef de Missiirsar la
table, tous les Samourais réussissent automatiquiemss les tests de Cran qu'ils ont a passer,|sdae$t pour Plonger
a Couvert. Si le Chef de Mission est tué, ou qattable, alors les Samourais suivent les reglenales de Cran.
« Clan : Chaque samourai appartient a un clan. On dénomBiar qui possedent leurs propres caractéristiques
profil ci-dessus est le profil de base des sameuB#lon le clan, on modifie les caractéristiquesigvant le tableau ci-
dessous :

Clan Modification
Dragon +1F
Licorne +1T
Cancer +1C
Scorpion +1R
Grue +2,5cmM
Lion +1 Cr
Acolytes
Jeune Recrue 6rens
M T C F R A B Cr Rép Cha
15 cm 5+ 2 3 3 1 1 2 - -

 Confiance dans le Nombre les Jeunes Recrues ajoutent 1 point & leur vake@rdn pour tout autre Jeune Recrue a
moins de 3 pouces d'eux. On ne peut pas augmer@ah d'une Jeune Recrue au dessus de 7.

Soldat (0-5) 11vens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 2 3 3 1 1 2 - -
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Pillards

Entrainés dans une vie de crime par la pauvretés dmis mal choisis ou simplement de mauvaises
prédispositions, les Pillards sont des meurtriglss violeurs,.... Toujours en train d'échapper arlagm, ils courtisent
le danger pour le sang, la fortune et la gloire.

Choix de combattants

Une bande de Pillards doit contenir au moins 3 @aitahts et vous avez 200Yens pour les recrutesedrimer.
Le nombre de figurines ne doit jamais dépasset.@mombre autorisé de chaque type de combattamaigué dans
leur profil — I'exception étant les Gamins pougless il n'y a pas de limite.
Compétences favorites

Les tableaux de Compétences préférés des Pilland8sagarre, Deplacement et Survie.
Regles spéciales
« La vie a peu de valeur :les Pillards sont des hommes désespérés et sams limi Contrairement aux autres
combattants, les membres d'une bande de Pillardsnypris les mercenaires actuellement a leur s®rgieuvent tirer
sur une cible méme s'il y a des figurines amiesfgui obstacle. lls peuvent également tirer dassclembats sans
discrimination, comme indiqué dans la section euirit.

Héros
Chef de Clan (1) 30rens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 4 2 1
« Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudeatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prdpilefaut passer un test de Sauve qui Peut, le @uaRillard doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus élevéa Hande.
« Expérience de départ e Chef de Clan commence avec 8 points d'expérience

Lieutenant (0-3) 16Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 1 0
Acolytes

Gamins 8Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm S5+ 3 3 3 1 1 3 - -

Brutes (0-5) 10vens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm S5+ 3 3 4 1 1 3 - -
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Nouvelle Compeétence : Bushido

1 Aussi Discret que le Vent
Le combattant est particulierement expérimenté dansde se déplacer en silence. Ainsi, s'il
charge un adversaire, il bénéficie d’une attaqppléunentaire en combat.

2 Aussi Agile Que Le Roseau
Le combattant est tres agile. Il peut esquiverd@itaque réussie contre lui sur un 4+. Néanmoins,
s'il réeussi son jet, il doit reculer de 2,5cm sliperdu le combat.

3 Imprévisible

Si il y a égalité entre le combattant et son adiers(méme jet de dé et méme capacité de
combat), on considére que le combattant est totalenmpreévisible, ce qui lui permet de gagner le
combat. Si deux combattants ayant cette compétoppose, alors il y a de nouveau égalité.

4 Aussi doué que son Sensei

Le combattant a regu un entrainement soutenu arxe sdinois, probablement du fait de la
nationalité de son maitre ou de ses aventuresgmdsgrsqu'il utilise un sabre chinois, Il ne syias les
malus du fait que ce soit une arme a 2 mains, seasert des bonus.

5 Vengeance

Le combattant est engagé dans une vengeance ldgfidiers d’'un corps-a-corps, il lance un dé.
Sur 4+, il reconnait la personne comme étant da timt recherchée et il peut, a chaque tour, celan
son jet pour blesser la figurine adverse. Tantapie derniére est en vie, le combattant doit oy la
combattre. Il ne peut y avoir qu’'une seule vengegar partie pour la figurine (donc une seule gible

6 Coup Secret de L’Ecole

Le combattant apprend le coup secret de son dcpkut s’en servir une fois par partie. Ce coup
lui fait automatiquement gagner le combat et bless&@+, quelle que soit la résistance de la @hle
corps a corps. On peut modifier ces jets de degiksant des points de Réputation, de la maniere
normale.
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Jouer en campagne

Choix de Combattants

Une bande doit contenir au moins 3 combattantses avez 200 Yens pour les recruter et les
armer. Le nombre de figurines ne doit jamais dega%S. Vous devez avoir au minimum 1 Héros et 2
Acolytes. Vous ne pouvez pas avoir plus du nombrégiirines indiqué dans le descriptif des gangs.

Niveau de réputation

Chaque bande possede un niveau de réputation gnedme mesure de sa notoriété, et donc son
niveau de réussite. Le niveau est simplement lebnerde combattants (y compris les mercenairesa de |
bande multiplié par 5, plus le total de leurs pouliexpérience.

Le niveau de réputation change a chaque partielesacombattants survivants gagnent des points
d'expérience, certains sont tués, et d'autre megoigla bande. Le taux de Réputation sert a déatemgjui
est le vainqueur a la fin de la campagne, symbuligar gloire grandissante.

La séquence de fin de partie

Apres chaque partie, il est important de noterclengements intervenus dans votre bande. Il est
probable que vous aurez a lancer les dés de nosdwséois pour déterminer I'augmentation de l'argent
les nouvelles compétences. Il est donc intéreskaltd faire tant que les autres joueurs sont presdim
qu'ils puissent étre témoins de vos progres. Laesge de fin de partie suit I'ordre suivant :

1. Blessures graves

Déterminer la gravité des blessures recues par abagombattant qui a perdu son dernier point de
Blessure et a été retiré du jeu pendant la partie.

2. Expérience

Les Héros et les Acolytes gagnent des points diexgé quand ils survivent aux combats et atteitjnen
des objectifs. Référez-vous aux sections sur Iexype et sur les scénarios pour avoir plus de itita

3. Butin

Les bandes peuvent augmenter leur magot. Voirdaosesur les revenus pour avoir plus de détails.

4. Dépenses

Vous pouvez recruter de nouveaux hommes pour ldebanacheter de I'équipement. Référez-vous a la
section sur les Echanges pour avoir plus de dg&talil

5. Calculer le niveau de Réputation

Calculez le nouveau niveau de Réputation de vareld. A présent, vous étes prét a jouer une nauvell
partie.

La visite a la Ville

Il arrive qu'un Héros ou un Acolyte ne s'en sode pvec une blessure grave mais soit carrément
tué. Toutes ses armes et son équipement sont peugse peut pas les réallouer a d'autres conmbatta
Si le leader de la bande est tué, alors le Héros dmi valeur de Cran la plus élevée prend la eeldv
gagne automatiquement la compétence « leader euetugiliser la liste d'équipement disponible ptaur
leader précédent. Si plus d'un Héros est éligilte poste, alors il faut choisir le Héros qui lies de
points d'expérience. Dans le cas d'une égalitpoiess d'expérience, vous pouvez choisir lequehghtte
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contrdle de la bande. S'il ne reste plus de H&loss la bande est dissoute. On n'a pas le drogaater
un nouveau leader pour une bande.

Visite au magasin

Comme on I'explique dans la section sur les Achesscombattants peuvent acheter de nouvelles
pieces d'équipement et de nouvelles armes en dagdi@gent du butin de la bande. Les membrea de |
bande peuvent également s'échanger de I'équipeemdrd deux parties. L'équipement ancien peut
également étre mis de coté (notez-le sur votrdléede bande) pour un usage futur.

Les Acolytes ne peuvent recevoir que des armes ftgjom approprié pour eux, comme c'est
indiqué dans la liste correspondant a la bandds$esiHéros peuvent utiliser les armes moins cdasa
disponibles dans la section sur les Achats. Nateg tes changements d'équipement des combattants su
la feuille de bande.

Blessures graves

Pendant la partie, certains combattants sont enldwgeu comme pertes. A ce moment, on ne se
soucie pas encore de savoir si le combattant edtanwif; inconscient ou faisant le mort. En teste
jeu, il est incapable de continuer et doit étreéeatu jeu.

Dans une campagne, il est important de détermmesoft exact des combattants mis hors de
combat. lls peuvent récupérer parfaitement, souffine blessure tres grave, ou mourir purement et
simplement. Les Héros sont traités d'une manidféreite des Acolytes quand on détermine ce qui leu
arrive, car l'impact sur la bande de la perte ¢Heros est plus important. Les regles pour détenmee
sort des Acolytes sont simples. Pour les Héroscgpatre, vous devez lancer deux dés et vous rédérer
tableau des blessures graves des Heéros pour voquicdeur arrive, car les résultats peuvent étre
nombreux et variés. Seuls les Héros qui ont étésatiu jeu doivent lancer le dé et se référenbleau.

Acolytes blessés grievement

Pour chaque Acolyte qui a été retiré du jeu comeréeppendant la partie, lancez un dé. Sur un
résultat de 1 ou 2, il est mort et retiré de ldlieue bande avec toutes ses possessions. Sesrgie®nt
été fatales, ou il a simplement décidé d'abandoceite vie aventureuse apres l'avoir échappé Isilie.
un résultat de 3-6 il peut participer a la prockaataille de maniére normale.

Héros blessés grievement

Pour utiliser le tableau des blessures graves disheous devez lancer deux dés. Le premier dé
compte comme les dizaines, et le second commenlgssy(un jet de 2 et de 4 donne 24 ; un jet dels e
donne 51, etc.). Ce type de lancer est appelé D66.
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Equipement Spécifique

Ecuries

Cheval
Les chevaux obéissent a toutes les régles donraes ld section concernant les combattants
montés. lls ont un déplacement de 10 pouces ebfe guivant :
TCFRABCr
0034013

Mule

Les mules obéissent a toutes les regles donnésdalaaction concernant les combattants monteés.
lIs ont un déplacement de 8 pouces et le profiasti:
TCFRABCr
0035013
Regles spéciales les mules ne peuvent pas sauter d'obstacle. Cemperdlas ne divisent leur
déplacement que par deux lorsqu'elles traversetdrcain difficile, au lieu de 4.

Divers

Bon Saké :25/15 yens* / Courant

Il'y avait peu de tentations durant la prohibitiomais il était difficile de résister au démon des
liqueurs fortes. Le saké fortifiait autant les vogoque les représentants de la loi, les encouragean
prendre toujours plus de risques lorsqu'ils étasent l'influence du démon de la boisson.

Un héros peut choisir de boire le saké au débutidgorte quelle partie. Sa valeur de Cran est
augmentée de D6 points (jusqu'a un maximum de @) [@odurée de la partie. De plus, lorsqu'il est
engagés dans un combat, la valeur de Résistandérmds compte comme valant un point de plus que ce
gu'elle n'est réellement, ce qui représente ldcdifé a mettre a terre un pugiliste en état d&déri
Cependant, sa valeur de tir est réduite d'un oime valeur de 4+ devient 5+). Lorsqu'il est cons@mil
faut retirer le saké de la feuille de Bande.

* Le prix initial de ces objets est élevé, mais dasine source d'approvisionnement a été trouvesst i
plus facile de s'en procurer. La premiéere fois ge'lbande en acheéte, elle paye la valeur la plugééle
Les fois suivantes, elle paye la valeur la moiesé&.

Partie de Go :16 yens / Rare 9

En utilisant ce jeu de go truqué, le héros peuhga®6 yens de plus pour sa bande, a condition
qgu'il ne recherche pas d'équipement rare et nepssitmis hors de combat pendant la partie. C'est
exactement équivalent a avoir le talent « adroit@artes » (card sharp). Si le héros qui a lenegug est
aussi « adroit aux cartes » il peut lancer deuxaddgeu d'un et choisir le résultat le plus élevé.

Visite Chez le Toubib :4D6 yens * / Commun

Parfois, un combattant a des blessures tellementgrqu'il est obligé de surmonter sa peur et de
visiter le médecin de la ville. Tout héros avec biessure grave peut aller chez le toubib. Dépelasez
somme variable due pour la consultation, puis lange dé sur le tableau qui suit pour déterminer le
degré de réussite du traitement.
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Tahleaun de traitement

[Dé  Résultat

1 Loupé ! Le toubib est un vrai charlatan et la blessure s'est aggravée | Lancez un nouvean dé dans le
tableau des blessures sérieuses. en ignorant les résultats Capturé, Ennenn Mortel ou Dévalisé.

2 Sans effet — Le toubib ne peut rien pour vous, mais VOUS pourrez en visiter un autre apreés la prochaine
partie.
3-5  Amélioration — une des blessures graves du Héros est guérie. Rayez 1a de la femlle de Bande.

6 Miracle - Le docteur et un génie et a réussi  guénr toutes les blessures du Héros. Retirez les de la
feuille de Bande Note : les membres amputés ne peuvent jamais &tre guéris.

* Service a co(t variable — lancez les dés et siltdt est son prix en yens.

Soirée en ville :20 yens / Commun

Toutes les bandes doivent décompresser de temigsngs et un bon leader sait que la meilleur
chose qui soit pour améliorer le moral d'une baggteun nuit occasionnelle avec des tirs, des bmsyer
des femmes et des jeux. La bande peut ignorerelmipr jet de Sauve qui Peut raté de leur prochaine
partie.

Etendard : 15 yens / Commun

Il ne peut y avoir qu’un seul étendard par équippermet de relancer un « 1 » lors d’un test de
moral et ce une fois par partie. N'importe queidrifine peut porter I'étendard, mais ne devra seau
corps a corps qu’avec la hampe (considérée commanme a 2 mains).
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Mercenaires (Hired Guns)

Recruter des mercenaires
Un joueur peut recruter des Mercenaires soit Iditstrée sa bande, soit au cours d'une campagire, @gux parties.
Les mercenaires ne comptent pas dans le nombranmaxde figurines que doit comporter une bande gejagnent
jamais de revenus a la maniére des Héros. Un jomeupeut pas acheter d'équipement supplémentaire qus
mercenaires, ni ne peut vendre ou échanger celilé gossedent déja. Les options possibles poumesenaires
doivent étre achetées au moment du recrutemetilirit pas entre deux parties. Les mercenaires isanfapas
réellement partie d'une bande, leur Cran (P) n¢ jpetais étre utilisé pour la bande. Les mercesadtant rares, une
bande ne peut jamais embaucher plus d'un mercafeskaque type.

Montant du recrutement et des honoraires

Pour recruter un mercenaire, une bande doit dépémgeix du recrutement tout de suite. Pour lgopht, ce montant
représente le prix qu'ils demandent pour leursicesy mais pour d'autres il s'agirait plutét deetéges (pour un US
Marshal), de dons a I'Eglise ou a une autre boansec(pour un précheur), ou pour tout ce que leeneire désire. En
plus, les mercenaires ne resteront avec la bande gartie a I'autre que si des honoraires soréispaya fin de chaque
partie a laquelle ils participent, y compris larpigre. Evidemment, si le mercenaire est tué, véager pas a payer ses
honoraires. Le montant du recrutement et des haesrsont tous deux indiqués dans le profil deseraires, dans les
pages suivantes.

Si vous n'avez pas assez d'argent pour payer lesenadres, ils quittent la bande. Tout point d'elguEe acquis
pendant le temps qu'ils ont passé avec la bandpeedt, méme si vous embauchez un mercenaire duem@ma
ultérieurement.

Blessures
S'ils sont mis hors de combat pendant une pagienkercenaires sont traités comme s'ils étaienAdalgtes.

Mercenaires et Expérience

Les mercenaires gagnent des points d'expérienleendéme maniére que les Acolytes : il faut donctessigner dans la
section de la feuille de bande consacrée aux AemlyRéférez-vous aux scénarios de la maniére ledbitpour
connaitre le nombre de points d'expérience gagteérade chaque partie a laquelle ils participent

Lorsqu'un mercenaire gagne assez de points d'ergérpour une évolution, utilisez les tableauxaliéion des Héros
plutdt que ceux des Acolytes. Notez que certainslyes ont des restrictions sur les compétencets qeuvent
acquérir de cette maniere.

Ninja
Recrutement : 30Yens Honoraires : 15Yens
M T C F R A B Cr Rép Cha

15cm 4+ 4 3 3 2 1 4 2 1
Equipement
Katana
1 Couteau
Shuriken
Options

Grenade (+15Yens), Grenade Fumigéne (+10Yens) veZbsupplémentaire pendant 1D3 tours.

Réputation
Le ninja ajoute 15 points a la Réputation (Infahg)la bande tant qu'il reste avec elle.

Régles spéciales

Combattant Vicieux : identique a la compétence du méme nom. Elle me¢ pes étre choisie une seconde fois si le
Ninja gagne une évolution.

Esquive: identique a la compétence du méme nom. Elle nepgmes étre choisie une seconde fois si le Ningmgaine
évolution.
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Geisha
Recrutement : 18Yens Honoraires : 10 Yens
M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 2 2 3 1 1 4 0 1
Equipement
Couteau
Réputation

La Geisha ajoute 6 points a la Réputation (Infadgy)a bande tant qu'elle reste avec elle.

Regles spéciales

Distraction : Aucune figurine ennemie ne peut charger, tirer@u molester par tout autre moyen la Geisha (méme
indirectement), tant qu'elle n'a pas attaqué efeam— ca ne se fait tout simplement pas d'attaguefemme, méme
une de mauvaise réputation ! L'utilité principaleng Geisha dans la partie est de distraire e€derd'ennemi du mieux
gu'elle peut, en utilisant tous les trucs de séeprion. Si un héros ennemi est a moins de 3 paliees Geisha, alors il
lui faut dépenser 2 points de Réputation au lian dour modifier les jets de dés ou pour déclaneraction héroique.
De plus, si elle fait obstacle au Tir d'un comb#tannemi, alors celui-ci ne peut tirer, de peutadmettre en danger
(cela ne fonctionne que tant que la Geisha n'attpas, ce qui révele ses vraies intentions).

Tant qu’elle n'a attaqué personne, la Geisha adpazone de contréle : une figurine peut doncemn contact avec
elle et tirer exactement comme si elle était uméldit de décor ou une figurine amie. Si les deuxiésuont des Geisha,
alors les deux « dames » peuvent s'attaquer libmelfoae 'autre — elles savent reconnaitre lewentions !
Compétences les Geisha peuvent choisir ses évolutions dansdmpétences de Déplacement et Survie.

Enquéteur de L’Empereur
Recrutement : 30 Yens Honoraires : 10 Yens

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 5 1 1
Equipement
Couteau
Fusil
Réputation

L’Enquéteur de 'Empereur ajoute 16 points a lairRaéton (Infamy) de la bande tant qu'il reste asib

Régles spéciales

Représentant de la Loi(Peace Officer) : Seuls les Défenseurs de la Loveet recruter ce mercenaire.

Juridiction : si, a la fin d'une partie a laquelle particip&gknt, une figurine ennemie est faite prisonniéair(le
tableau des blessures graves) alors 'EnquételiEapereur récupere TOUJOURS la récompense. Ladatadpas la
possibilité d'échanger le prisonnier contre dgéat.

Réputation effrayante (Fearsome Reputation) fonctionne comme la compétence du méme nom. Clepenseuls les
Pillards craignent I'Enquéteur de 'Empereur, amsaju'il ne gagne la compétence comme une évolution

La vie a peu de valeur (life is cheap) Les Enquéteurs de 'Empereur ont leur propre eption de la justice et ne
reculent devant rien pour avoir leur homme. llsvest tirer sur une cible méme s'il y a des figuwiaenies qui font
obstacle. lls peuvent également tirer sans disgétitin dans les combats, comme indiqué dans lepsesir le tir.
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Tableau des Armes de Tir & Régles spécifiques dasmes

Arme Portée Force Dégats Gabarit
Mousquet 60cm 4 1 -
Arc 60cm 3 1 -
Fronde 25cm 3 1 -

- Un daisho, pour un héros, lui permet de rajoli@isa capacité de Combat lors d’un corps a corps.
- Une armure de cuir ajoute +1 a la difficulté pblesser.

- Une armure de Samourai ajoute +2 a la difficpttér blesser. Seuls les Héros peuvent porter cette
armure.

- Un sabre chinois, du fait de sa force, permeg, fors par partie, de relancer un jet pour blesser.
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Decription des Armes & Armures
Descriptions des armes propres aux samourais et aux Bushis
- Yumi : Arc japonais

L’arc typique était fait de bambou, (c’est le maiit matériau pour la fabrication des arcs) mesar8it
meétres de long et était muni d’'une corde de soiklié® de résine de pin. Les fleches étaient en bamb
avec une péne en plume de canard.

Malgré une infériorité certaine face aux arcs cosites modernes, notamment en ce qui concerne la
pénétration et I'exactitude, c’est une arme martellusqu’a I'importation du mousquet, I'arc étaieuwles
armes les plus respectées des guerriers.

La pratique du tir & I'arc est codifiée vers ladin XIVe siecle par les maitres archers : c’estyledo, la
"voie de I'arc". L’accent fut mis sur I'acquisitiate valeurs spirituelles : le kyudo doit apportéaecher
équilibre, domination de soi, élévation de la pend@armonie (wa) et sérénité dans l'effort. Cet art
martial se trouva revalorisé au déebut du XXe sjeete partie grace a I'ouvrage d’Eugen Herrigel, "Le
Zen dans I'art chevaleresque du Tir a I'arc”, destux Occidentaux.

- Yari : Lance japonaise

La lance japonaise est une arme basique, tresa@prdurant la période Muromachi. Elle differe jpes
lances que I'on peut trouver en occident.

- Katana : Le sabre

1603 voit la naissance de I'ére Edo par la créatiorshoglnat Tokugawa a Edo ; (actuelle Toky6) et
avec lui une ére de paix jusgqu’au XIXe siecle. G#lraine I'abandon progressif de la lance commme ar
de prédilection des guerriers, au bénéfice du sabae maitrise et la compétence prennent plus
d'importance que la force pure, et le Ken-jutsastlde manier le sabre, ("l'art guerrier du sabiss)
répand rapidement.

Le samourai porte a la ceinture (sur le c6té ggudex sabres : Un Daito, (littéralement "grandegb
qui est le sabre japonais le plus connu du grardiqQue Katana, et un sabre plus petit le Shoto,
(littéralement "petit sabre") que I'on appelle lakizashi.

La paire de sabre porte le nom de Daisho, contracke Daito et Shoto

Autre grand sabre, le Tachi. Antérieur au Kataad,dchi était traditionnellement un sabre longles p
courbé que le Katana, que I'on portait suspendcdstigauche par deux dragonnes, tranchant veesle b
lorsqu’on est a cheval et en armure. De cette fatest beaucoup plus facile a utiliser que dd@iepassé
dans la ceinture, ce qui avec une armure n’estgpesment évident a réaliser. C’est a la suiteade |
transformation des combats (de moins en moins aats entre cavaliers en armures) durant I'époque
Muromachi (juste avant Edo, de 1338 a 1603), qitd’behigatana (sabre saisissant), que I'on passe
dans la ceinture, tranchant vers le haut, doncfpkike a porter et a dégainer. Mais un katana peut
parfaitement étre monté en Tachi. Les premiersriéata@taient trés incurvés en haut de la lame pour
ameéliorer I'efficacité du tranchant.

Durant longtemps, seul le samourai était autorigéréer des sabres. Durant la période Edo (shoglesat
Tokugawa), la classe des marchands a obtenu leddrgiosséder un sabre, mais pas le Daisho, qui est
resté I'apanage des Samourais. Il faudra atter®if6,Jpour qu’une nouvelle loi interdise le portsdlore,
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mettant fin aux derniers soubresauts de I'époquiéuale. Désormais seuls les militaires peuventgpor
le sabre, ce qui explique que de nombreux guesgesont reconvertis dans I'armée.

Description des armes propres aux Ninjas

- Yumi : arc japonais

La "voie de I'arc" est utilisée par les ninjas juggla fin de la période Edo.
- Ninja-to : le sabre ninja

Le sabre ninja est plus court que le katana, détraladapté a des combats dans de petits espaces.
fourreau pouvait étre utilisé comme prise d’aimnpettant ainsi aux ninjas de se cacher plus longsem
dans l'eau. De plus certains sabres possédaiensesmde lame cachée dans le manche pour tromper
I'ennemi.

- Shaken :"étoiles de ninja"

Il s’agit des étoiles finement (en théorie) acéréesnues faussement sous le nom de shouriken ou
shuriken(qui, elles, sont en fait des dards). ltekens peuvent avoir de trois a huit pointes, séll&ois
pointes pouvant étre utilisées comme "coup de poi@glles a quatre pointes ont parfois la formend’u
carré aux bords tranchants, et prennent le nomcddes de la mort". De la vient I'erreur (peut-étre
volontaire), fréequente dans les dessins animés@pode les montrer sous la forme d’'une simpleecar

a jouer. Bien entendu un pique, voire carrémedalae de pique.

On les lance comme des assiettes. Celles possedanbu au milieu (Semban-shaken), peuvent étre
enfilés sur un baton et lancés en rafale, décoaragegoour un assaillant. La principale différenotree

les shakens et les couteaux, c’est que les shakenglus de chances de toucher par une pointe (un
couteau n’en a qu’'une), mais sont bien moins prégisurtout, bien moins puissant. La portée et
d’environ huit métres pour les plus lourds (cingsbupour les plus légers).

- Shouriken : "le poignard de paume”

Littéralement, Shouriken veut dire : "dague cactiges la paume”. Ainsi, tout poignard assez petir po

étre dissimulé dans la paume de la main a prisore, teur forme et leur utilisation sont donc treés
variable. Mais ils ont en commun le fait de pouws®@rdissimuler facilement... dans la paume maisiaus
dans une manche ou une botte.

- Kunai : L'arme outil

A la fois une arme et un outil commode pour le airg Kunai ressemble a un fer de lance muni d’'un
manche d’environ 30 centimétres. Il peut servia dois de couteau, de vrille, de pelle, de petitteza

ou de couteau de lancer. Il peut étre comparécuteau d’armée aujourd’hui. Quand cela était pbessi
les ninjas le préférait a un Shouriken comme arméadcer car il était beaucoup plus précis maiseoi
facile a camoufler...

- Makibishi : les pointes
Le but premier des ninjas est I'espionnage, laect#l de renseignements, et non le combat. Airssi, il

savaient s’échapper de presque n’'importe ou. Leilk était un des outils qu'ils utilisaient danse
situation d’évasion. C’est une pointe a quatre giddrsqu’on la lancait (souvent par groupe), elle
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retombait toujours sur trois pieds, le troisiementant en l'air et transpercant les semelles ddlepai
tressée des japonais (zori) lancés a la poursuiteia. Lancé sur un adversaire, elle avait toses
chances de voir au moins une des ses pointes tolRiea entendu, en pareil cas, elle ne faisairgue
plus de dégats qu’un caillou pointu.
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Annees 20 - Prohibition

T N

i l‘-'*'-‘;e -

SAMPLING SOME OF THE “ REAL STUFF "™ WHICH WAS SEIZED IN RAID UPON NORTH SIDE BREWERY.
Brice Armstrong, federal prohibition agent, dmwing off some of the beer which was captured when the police surrounded

brewery at Blackhawk and Larrabee streets and captured convoy about to leave under guidance of beer runner chiefs,
ITRIBONE Fhsts | (Stery en page one.)
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Un peu d’histoire

Aux Etats-Unis, la prohibition fut établie par18e amendement de la Constitution (ratifié le 29
janvier 1919) et par I¥olstead Act{établi le 28 octobre 1919). La prohibition débdés le 16 janvier
1920, lorsque le 19e amendement prit effetVbéstead Actut amendé afin d'autoriser les breuvages peu
alcoolisés comme les biéres Iégéeres (ne titranpjessde 3,2 % d'alcool, 4 % en volume) grace aingl
Act du 17 février 1933. Le 19e amendement a étérati cours de la méme année par la ratification d
21e amendement de la Constitution.

Fonctionnement et contournements

La Prohibition fait référence également a une ipadu mouvement pour la Tempérance
(Temperance movemeéngui souhaitait que l'alcool fat rendu illégal. rfoalors apparus les
prohibitionnistes partisans de la prohibition. Ces derniers coreptadéja quelques succes pour leur
cause a leur actif. En 1905, trois Etats américauasent déja interdit I'alcool. En 1912, le nomtesces
Etats passa a neuf, et en 1916, la prohibitioraitadéja partie de la Iégislation dans 26 des 48sEt
composant les Etats-Unis.

Aprés le retrait de la loi fédérale, certains &tabntinuérent & imposer la prohibition, comme
I'Oklahoma, le Kansas et I'Etat du Mississippi @aient toujours « secs » en 1948. L'Etat du Msgsis,
au sein duquel I'alcool fut rendu illégal dés 1907 e dernier Etat & procéder au retrait de thijiition,
en 1966.

Dés la parution du Volstead Act, la forte demadds consommateurs américains ne resta pas
sans réponse. L'existence d'un grand marché patentscita l'intérét au Canada voisin ainsi qu'en
Europe. Le commerce d'exportation, parfaitemerdl|égorganisa a partir des "tétes de pont" quentur
les grandes distilleries canadiennes, les possesdidtanniques des Bermudes, des Bahamas et du
Belize, mais aussi Saint-Pierre et Miquelon, cehigel étant une colonie francaise ou convergedgnt
alcools canadiens, francgais et britanniques, addtte chargés sur les "rum runners" en vue d'étre
introduits sur le continent voisin.Cette coloniecot alors des années d'or jusqu'en 1933, ann@eitou
fin la Prohibition

Le crime organisé etLes I ncorruptibles

Beaucoup de notables et politiciens américainsratitnposséder de l'alcool durant la prohibition.
Cette antinomie entre la Iégislation et les praguaouramment admises nourrit un mépris important e
répandu de la population pour les autorités deatlEtes derniéres étant considérées comme fort
hypocrites. La satire prit de multiples formes, luant de célébres films comme Keystone Kops.
Certaines personnalités d'exception trouverontegedex yeux de la population américaine. Ainsi, les
activités d'Eliot Ness et de son équipe de chocposée d'agents du Trésor, surnommeée « Les
Incorruptibles » The Untouchablesn anglais). Une autre exception sera Izzy EingeMoe Smith, duo
d'agents de la prohibition a New York, simplemanmhemmeés 4zzy and Moe»>. La presse américaine
couvrira largement les qualités de ces rares exagrgs probité : I'honnéteté proverbiale de Nebéeal
son talent pour les relations publiques, les méthauus excentriques et plus déguisées mais cependa
hautement efficaces de lzzy and Moe.
La prohibition fournit une opportunité alléchanteup le crime organisé de mettre sur pied des disier
d'importations, des fabriques ou encore un résealistribution illégal de boissons alcoolisées BEtats-
Unis, notamment au travers des speakeasies. Alr@éapd I'un des leaders de ces trafics d'alcool,
renforcant grandement son empire criminel grace @ofits des ventes illégales d'alcool. Eliot Ness
s'opposera a Capone, dans un combat devenu légenitiaie réussira cependant pas a faire tomber le
criminel pour des méfaits graves (vente d'alcoolnweurtre), mais devra recourir a l'invocation des «
privileges indissociables au droit de la personmmouwr faire tomber Al Capone sous le coup d'une loi
fédérale, contournant les juridictions l|égislatiyéss juges corrompus protégeant Capone au niveau
local). Celui-ci se verra imposer la peine maxin{a@ans).
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La production d'alcool étant tombée dans des n@insnelles ou étant assurée par des fabricants
clandestins échappant a tout controle, la qualitpréduit final variait grandement. Ainsi, de nowlx
cas de buveurs souffrant de cécité ou subissantédems cérébrales graves furent répertoriés apres
l'ingestion d'un <«bathtub gin» concocté a partir d'alcool industriel et autpeésons chimiques. Un
incident resté dans les mémoires est lié au bmaéelical patent medicinedu gingembre de Jamaique
(Jamaica gingex, plus connu par ses consommateurs sous le nomJd&e ». Il possédait un tres fort
degré d'alcool et permettaient a ceux qui consoemhae meédicament de contourner linterdiction de
I'alcool. Le Département du Trésor américain exigesmodifications dans la formule de ce dernier po
le rendre imbuvable. Certains revendeurs de Ja&e, sgrupuleux, altéraient leur produit avec un
plastifiant industriel pour tenter de contournes fests gouvernementaux. En conséquence, deseatizain
de milliers de victimes ont souffert de paralysés dnains et pieds, tres souvent de maniére perit@anen
La distillation amateur de liqueur n'était pas sdasger pour le producteur lui-méme, le matériel de
distillation trop primitif explosant parfois, progoant incendies et ravages.

Problemes engendrés

On notera que dans les années 1890, I'éthanbledtaemier carburant utilisé par les voiturest Ce
alcool servait de carburant pour les engins agrgzdes locomotives et les voitures, que ce soEeope
ou aux Etats-Unis. En 1919, La police de la prdiubidétruisit les distillateurs d'alcool de maisij
servaient aux fermiers a produire a faible colt kearburant d'éthanol. Les dépenses supplémentaires
pour se procurer de I'éthanol carburant forcerestalgriculteurs a se tourner vers le pétrole, taif @
I'époque fort peu cher.

Beaucoup de problémes sociaux furent attribuégra tle la prohibition. Un marché noir de
I'alcool, rentable et souvent violent, s'est épariairacket surgit quand de puissants gangs cquiremt
les agences dont la mission étaient d'assureoldlption. Les boissons les plus alcoolisées gagriesn
popularité car leur pouvoir éthylique les rendaiphts rentables pour faire de la contrebande. Faire
respecter la prohibition eut un codt éleve, touhew I'absence du revenu des taxes sur I'alcooir@env
500 millions de dollars américains annuellementrpeasemble du pays) a durement entamé les réserve
financiéres de I'Etat américain. Quand la prolobitcessa, le crime organisé perdit une part imptEta
de ses revenus liés au marché noir d'alcool, coeség directe de la concurrence des boissons
alcoolisées en vente libre a des prix modérésrineecorganisé se recycla dans la vente d'autregidso
illégales. Le marché noir repose sur la vente queiconque produit illégal. D'un certain point deyla
lutte contre les drogues modernes a été compataepeohibition. Ce dernier argument ainsi que la
validité de l'analogie est cependant critiqué.

La prohibition a eu un impact notable sur l'indiestle I'alcool au sens large au sein des Etats-
Unis. Au moment ou la loi fut abrogée, seule latiéoies brasseries d'avant la prohibition restaient
encore ouvertes. La plupart des petites brasderiest éliminées pour de bon. Etant donné que sédege
brasseries industrielles survécurent a la probibjtia biére américaine en vint a étre méprisétte ce
derniere ne présentant aucun caractere, si cecelestd'étre un produit de consommation de mdsse.
connaisseurs de la boisson se plaignent de laefajbalité autant que du manque de variété dans la
production. Certains jugent qu'il fallu attendre énées 1980 pour considérer qu'un minimum dersavo
faire a été réacquis par les brasseurs améridaied.Maytag est traditionnellement crédité powtdbut
du renouveau de la tradition du brassage de lee éx Etats-Unis, c'est la révolution des micro
brasseries qui sortit la brasserie américaine deétai de compléte décadence.
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Reégles spécifiques

- Lors d’un tir avec une arme a feu, la figurineuprecharger, doit passer un tour immobile (ou
peut faire un demi mouvement dans le cas d’un lpigtdans le cas d’un fusil six coups ou
d’'un deux coups, la figurine doit passer un tour¢eoup » afin de pouvoir recharger.

- Si un bandit se trouve a moins de son mouvementtdésor (alcool, bijoux, argent, ...) lors
de sa phase de mouvement, il doit faire un test peypas se précipiter dessus et le ramasser.
Sur 4+, le test est réussit et la figurine peut agimalement.

- Une figurine peut se déplacer d’'un demi mouvene¢nirer si elle le fait avec un revolver ou
un pistolet. Si c’est une arme telle une Thompsoruo fusil, elle ne peut tirer si elle s’est
déplacée dans ce tour.

Objet Pour les Héros (en $) Pour les Autres (en $)
Pistolet / Revolver 5 6
Fusil, Carabine 10 12
Couteau 2 2
Grenades 10 12
Bistouri 4 Uniquement pour le Toubib
Hachoir 4 4
Hache 3 3
Bouteille 15 15
Fusil 6 Coups 15 18
Fusil a Pompe / Fusil de Chasse 12 14
Fusil de Précision 20 25
Thompson 14 14
Tonnelet de Poudre / Dynamite 15 15
Arme Improvisée Gratuit Gratuit

Tahleau résumé des armes hlanches

Modificateurs au dé
Arme pour gagner  pour blesser Notes
Arme blanche - - -
Arme 4 2 mains -1 +1 Exige 2 maimns
Désarme -1 -1 -
Arme improvisee -1 - -
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Miliciens

Choix de combattants

Une bande de Miliciens doit contenir au moins 3 lpattants et vous avez 200$ pour les recruter etrlasr.
Le nombre de figurines ne doit jamais dépasset.@mombre autorisé de chaque type de combattamaigué dans
leur profil — I'exception étant les Blancs-becsmeaquels il n'y a pas de limite.

Compétences favorites
Les tableaux de Compétences préférés des MilisiensBagarre, Tir et Déplacement.

Héros
Chef de la Milice (1) 24%

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 4 1 1
» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne. Siil fasser un test de Sauve qui Peut, le Cran diuideHa Milice doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus élevéa Hande.
« Expérience de départ le Chef de la Milice commence avec 8 points d'drpée.

Lieutenant (0-2) 15%

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 0 1
Acolytes

Milicien (0-3) 11$

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 4+ 3 3 3 1 1 3 - -
Blanc-bec 9%

M T C F R A B Cr Rép Cha

15 cm 5+ 3 3 3 1 1 3 - -
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Défenseurs de la Loi

Choix de combattants

Une bande de Défenseurs de la Loi doit contenimains 3 combattants et vous avez 200$ pour lestercet
les armer. Le nombre de figurines ne doit jamaisadser 12. Le nombre autorisé de chaque type dbattamt est
indiqué dans leur profil — I'exception étant parsi pour lesquels il n'y a pas de limite.
Compétences favorites
Les tableaux de Compétences préférés des défemtelard.oi sont Tir, Survie et Déplacement.

Héros
Capitaine de la Police (1) 28%

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 4 1 2
» Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudaatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prdpiefaut passer un test de Sauve qui Peut, le GuaCapitaine de la
Police doit étre utilisé méme si son Cran n'esi@atus élevé de la bande.
« Expérience de départ le Capitaine de la Police commence avec 8 poiatgdrience.

Sergent (0-2) 18%

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 3 3 3 1 1 3 0 1
+ Loyal : les Sergents sont entierement dévoués au Shél# gervent. Tant que le Capitaine de la Policesastla
table, tous les Sergents réussissent automatiquemenles tests de Cran qu'ils ont a passer,lsdast pour Plonger a
Couvert. Si le Capitaine de la Police est tué, wittejla table, alors les Sergents suivent lesegzgbrmales de Cran.

Acolytes
Policier 6%
M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 2 3 3 1 1 2 - -

« Confiance dans le Nombre les Policiers ajoutent 1 point & leur valeur denQuaur tout autre Policier a moins de 3
pouces d'eux car plus on est de fous, plus ondaPp ne peut pas augmenter le Cran d'un Poligideasus de 7.

Jeune Recrue de la Criminelle (0-5) 11$

M T C F R A B Cr Rép Cha
15 cm 4+ 2 3 3 1 1 2 - -
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Gangsters

Entrainés dans une vie de crime par la pauvretés dmis mal choisis ou simplement de mauvaises
prédispositions, les Gangsters sont des dévaliselersbanque, des agitateurs de racaille ou, pireoesc des
contrebandiers. Toujours en train d'échapper ariaqn, ils courtisent le danger pour le sang eglaire.

Choix de combattants

Une bande de Gangsters doit contenir au moins dattamts et vous avez 200$ pour les recruter erlasr.
Le nombre de figurines ne doit jamais dépassetL&mombre autorisé de chaque type de combattamadigtié dans
leur profil — I'exception étant les Gamins pouglesls il n'y a pas de limite.
Compétences favorites

Les tableaux de Compétences préférés des GangsterBagarre, Tir et Survie.
Regles spéciales
« La vie a peu de valeur :les Gangsters sont des hommes désespérés et samddio Contrairement aux autres
combattants, les membres d'une bande de Gangstwmpris les mercenaires actuellement a leur sgrygeuvent tirer
sur une cible méme s'il y a des figurines amiesfgoi obstacle. lls peuvent également tirer dassclembats sans
discrimination, comme indiqué dans la section suirit.

Héros
Sotto Capo (1) 30%

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 4+ 4 3 4 1 2 3 2 1
« Leader : si une figurine amie située a moins de 6 poucespdaiser un test de Cran, alors la valeur de Qudeatier
peut étre utilisée a la place de la sienne prd@iefaut passer un test de Sauve qui Peut, le Guagangster doit étre
utilisé méme si son Cran n'est pas le plus éleva dande.
« Expérience de départ le Sotto Capo commence avec 8 points d'expérience.

Lieutenant du Crime (0-3) 16$

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm 5+ 3 3 3 1 1 3 1 0
Acolytes

Petites Frappes 8%

M T C F R A B Cr Rép Cha
15 cm 5+ 3 3 3 1 1 3 - -

Truands (0-5) 10$

M T C F R A B Cr Rép Cha
15cm S5+ 3 3 4 1 1 3 - -
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Jouer en campagne

Choix de Combattants

Une bande doit contenir au moins 3 combattant®es avez 200 $ pour les recruter et les armer.
Le nombre de figurines ne doit jamais dépasseWabs devez avoir au minimum 1 Héros et 2 Acolytes.
Vous ne pouvez pas avoir plus du nombre de figarindiqué dans le descriptif des gangs.

Niveau de réputation

Chaque bande posséde un niveau de réputation gnedme mesure de sa notoriété, et donc son
niveau de réussite. Le niveau est simplement lebnerde combattants (y compris les mercenairesa de |
bande multiplié par 5, plus le total de leurs poutiexpérience.

Le niveau de réputation change a chaque partielesacombattants survivants gagnent des points
d'expérience, certains sont tués, et d'autre megoigla bande. Le taux de Réputation sert a détemagjui
est le vainqueur a la fin de la campagne, symblisaur gloire grandissante.

La séguence de fin de partie

Apres chaque patrtie, il est important de noterclemgements intervenus dans votre bande. Il est
probable que vous aurez a lancer les dés de nosdwéois pour déterminer I'augmentation de l'argent
les nouvelles compétences. Il est donc intéreskatd faire tant que les autres joueurs sont presdim
gu'ils puissent étre témoins de vos progrés. Laesge de fin de partie suit I'ordre suivant :

1. Blessures graves

Déterminer la gravité des blessures recues par ukagombattant qui a perdu son dernier point de
Blessure et a été retiré du jeu pendant la partie.

2. Expérience

Les Héros et les Acolytes gagnent des points diexgé quand ils survivent aux combats et atteiggnen
des objectifs. Référez-vous aux sections sur I'exype et sur les scénarios pour avoir plus de itkta

3. Butin

Les bandes peuvent augmenter leur magot. Voirdaasesur les revenus pour avoir plus de détails.

4. Dépenses

Vous pouvez recruter de nouveaux hommes pour ldebanacheter de I'équipement. Référez-vous a la
section sur les Echanges pour avoir plus de dgtail

5. Calculer le niveau de Réputation

Calculez le nouveau niveau de Réputation de vanel®. A présent, vous étes prét a jouer une nauvell
partie.

La visite a la Ville

Il arrive qu'un Héros ou un Acolyte ne s'en sode pvec une blessure grave mais soit carrément
tué. Toutes ses armes et son équipement sont peugse peut pas les réallouer a d'autres conmbatta
Si le leader de la bande est tué, alors le Héros da valeur de Cran la plus élevée prend la eelév
gagne automatiquement la compétence « leader eu¢tugiliser la liste d'équipement disponible plaur
leader précédent. Si plus d'un Héros est éligilite poste, alors il faut choisir le Héros qui alies de
points d'expérience. Dans le cas d'une égalitpdiess d'expérience, vous pouvez choisir lequehghte
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contrdle de la bande. S'il ne reste plus de H&loss la bande est dissoute. On n'a pas le drogaeater
un nouveau leader pour une bande.

Visite au magasin

Comme on I'explique dans la section sur les Achesscombattants peuvent acheter de nouvelles
pieces d'équipement et de nouvelles armes en dagdi@gent du butin de la bande. Les membrea de |
bande peuvent également s'échanger de I'équipeemdrd deux parties. L'équipement ancien peut
également étre mis de coté (notez-le sur votrdléede bande) pour un usage futur.

Les Acolytes ne peuvent recevoir que des armes ftgjom approprié pour eux, comme c'est
indiqué dans la liste correspondant a la bandds$esiHéros peuvent utiliser les armes moins cdasa
disponibles dans la section sur les Achats. Nateg tes changements d'équipement des combattants su
la feuille de bande.

Blessures graves

Pendant la partie, certains combattants sont enldwgeu comme pertes. A ce moment, on ne se
soucie pas encore de savoir si le combattant edtanwif; inconscient ou faisant le mort. En tegte
jeu, il est incapable de continuer et doit étreéeatu jeu.

Dans une campagne, il est important de détermmesoft exact des combattants mis hors de
combat. lls peuvent récupérer parfaitement, souffine blessure tres grave, ou mourir purement et
simplement. Les Héros sont traités d'une manidféreite des Acolytes quand on détermine ce qui leu
arrive, car l'impact sur la bande de la perte ¢Heros est plus important. Les regles pour détenmee
sort des Acolytes sont simples. Pour les Héroscgpatre, vous devez lancer deux dés et vous rédérer
tableau des blessures graves des Heéros pour voquicdeur arrive, car les résultats peuvent étre
nombreux et variés. Seuls les Héros qui ont étésatiu jeu doivent lancer le dé et se référenbleau.

Acolytes blessés grievement

Pour chaque Acolyte qui a été retiré du jeu comeréeppendant la partie, lancez un dé. Sur un
résultat de 1 ou 2, il est mort et retiré de ldlieue bande avec toutes ses possessions. Sesrgie®nt
été fatales, ou il a simplement décidé d'abandoceite vie aventureuse apres l'avoir échappé Isilie.
un résultat de 3-6 il peut participer a la prockaataille de maniére normale.

Héros blessés grievement

Pour utiliser le tableau des blessures graves disheous devez lancer deux dés. Le premier dé
compte comme les dizaines, et le second commenlgssy(un jet de 2 et de 4 donne 24 ; un jet dels e
donne 51, etc.). Ce type de lancer est appelé D66.
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Equipement Spécifique

Ecuries

Cheval
Les chevaux obéissent a toutes les régles donraes ld section concernant les combattants
montés. lIs ont un déplacement de 10 pouces ebfe guivant :
TCFRABCr
0034013

Mule

Les mules obéissent a toutes les regles donnésdalaaction concernant les combattants monteés.
lIs ont un déplacement de 8 pouces et le profiasti:
TCFRABCr
0035013
Regles spéciales les mules ne peuvent pas sauter d'obstacle. Cemperdlas ne divisent leur
déplacement que par deux lorsqu'elles traversetdrcain difficile, au lieu de 4.

Divers

Bon Whisky : 25/15 p.o.* / Rare 9

Il'y avait peu de tentations durant la prohibitiomais il était difficile de résister au démon des
liqueurs fortes. Le whisky fortifiait autant lesyaus que les représentants de la loi, les encoamage
prendre toujours plus de risques lorsqu'ils étasent l'influence du démon de la boisson.

Un héros peut choisir de boire le whisky au délgub'dnporte quelle partie. Sa valeur de Cran est
augmentée de D6 points (jusqu'a un maximum de @) [@odurée de la partie. De plus, lorsqu'il est
engagés dans un combat, la valeur de Résistandérmds compte comme valant un point de plus que ce
gu'elle n'est réellement, ce qui représente ldcdifé a mettre a terre un pugiliste en état dédéri
Cependant, sa valeur de tir est réduite d'un oime valeur de 4+ devient 5+). Lorsqu'il est cons@mil
faut retirer le whisky de la feuille de Bande.

* Le prix initial de ces objets est élevé, mais dasine source d'approvisionnement a été trouvesst i
plus facile de s'en procurer. La premiéere fois ge'lbande en acheéte, elle paye la valeur la plugééle
Les fois suivantes, elle paye la valeur la moiesé&.

Cartes : 16 p.o. / Rare 9

En utilisant ce jeu de cartes truqué, le héros gagnher D6 dollars de plus pour sa bande, a
condition qu'il ne recherche pas d'équipement eange soit pas mis hors de combat pendant la partie
C'est exactement équivalent a avoir le talent ®@ibdux cartes » (card sharp). Si le héros qui gue
trugué est aussi « adroit aux cartes » il peutdadeux dés au lieu d'un et choisir le résultails élevé.

Visite Chez le Toubib :4D6 p.o.* / Commun

Parfois, un combattant a des blessures tellemantegrqu'il est obligé de surmonter sa peur et de
visiter le médecin de la ville. Tout héros avec biessure grave peut aller chez le toubib. Dépelasez
somme variable due pour la consultation, puis lange dé sur le tableau qui suit pour déterminer le
degré de réussite du traitement.
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Tahleau de traitement

Dé Résultat

1 Loupé ! Le toubib est un vrai charlatan et la blessure s'est aggravée | Lancez un nouvean dé dans le
tableau des blessures sérieuses. en ignorant les résultats Capturé, Ennenn Mortel ou Dévalisé.

2 Sans effet — Le toubib ne peut rien pour vous, mais VOUS pourrez en visiter un autre apreés la prochaine
partie.

3-5  Amélioration — une des blessures graves du Héros est guéne. Rayez 1a de la femulle de Bande.

6 Miracle - Le docteur et un génie et a réussi  guénr toutes les blessures du Héros. Retirez les de la
feuille de Bande. Note : les membres amputés ne peuvent jamais &tre gueris.

* Service a colt variable — lancez les dés et $ailtét est son prix en dollars.

Soirée en ville :20$ / Commun
Toutes les bandes doivent décompresser de temigsmgs et un bon leader sait que la meilleur
chose qui soit pour améliorer le moral d'une bagsteun nuit occasionnelle avec des tirs, des b@syer

des femmes et des jeux. La bande peut ignorerelmipr jet de Sauve qui Peut raté de leur prochaine
partie.
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Mercenaires (Hired Guns)

Recruter des mercenaires
Un joueur peut recruter des Mercenaires soit Iditstyée sa bande, soit au cours d'une campagire, @gux parties.
Les mercenaires ne comptent pas dans le nombremmaxde figurines que doit comporter une bande gejagnent
jamais de revenus a la maniere des Héros. Un joneupeut pas acheter d'équipement supplémentaire qas
mercenaires, ni ne peut vendre ou échanger celils gossédent déja. Les options possibles poumesenaires
doivent étre achetées au moment du recrutemerdl irit pas entre deux parties. Les mercenaires isanfapas
réellement partie d'une bande, leur Cran (P) n¢ jpenais étre utilisé pour la bande. Les mercesadtant rares, une
bande ne peut jamais embaucher plus d'un mercat@thaque type.

Montant du recrutement et des honoraires

Pour recruter un mercenaire, une bande doit dépémgeix du recrutement tout de suite. Pour lgopht, ce montant
représente le prix qu'ils demandent pour leursicesy mais pour d'autres il s'agirait plutdét deeséges (pour un US
Marshal), de dons & I'Eglise ou a une autre boaosec(pour un précheur), ou pour tout ce que leenaire désire. En
plus, les mercenaires ne resteront avec la bande gartie a I'autre que si des honoraires sorépaya fin de chaque
partie a laquelle ils participent, y compris larpiére. Evidemment, si le mercenaire est tué, véaugerz pas a payer ses
honoraires. Le montant du recrutement et des haesrsont tous deux indiqués dans le profil deseraires, dans les
pages suivantes.

Si vous n'avez pas assez d'argent pour payer lesenadres, ils quittent la bande. Tout point d'eigrnee acquis
pendant le temps qu'ils ont passé avec la bandpeedt, méme si vous embauchez un mercenaire duem@a
ultérieurement.

Blessures
S'ils sont mis hors de combat pendant une pagtiankercenaires sont traités comme s'ils étaienAdalgtes.

Mercenaires et Expérience

Les mercenaires gagnent des points d'expérienlzerdéme maniére que les Acolytes : il faut donctessigner dans la
section de la feuille de bande consacrée aux AemlyRéférez-vous aux scénarios de la maniére ledbitpour
connaitre le nombre de points d'expérience gagt@firade chaque partie a laquelle ils participent

Lorsqu'un mercenaire gagne assez de points d'ergérpour une évolution, utilisez les tableauxaliéion des Héros
plutdt que ceux des Acolytes. Notez que certainslyes ont des restrictions sur les compétencets qpeuvent
acquérir de cette maniére.

Marshal des Etats Unis (United States Marshal)
Recrutement : 32$ Honoraires : 11$

SFStGAWPFAFT
4+44422631

Equipement
Révolver lourd

Options
Cheval (+20%)
Thompson (+15%)

Réputation
Le marshal ajoute 20 points a la Réputation (Infadeyla bande tant qu'il reste avec elle.

Reégles spéciales

Représentant de la Loi(Peace Officer) : Seuls les Défenseurs de la Lawthen) peuvent recruter le Marshal.
Juridiction : si, a la fin d'une partie a laquelle participeMarshal, une figurine ennemie est faite prisorenigoir le
tableau des blessures graves) alors le marshahdde T OUJOURS la récompense. La bande n'a passkibpibé
d'échanger le prisonnier contre de l'argent.
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Tueur a gages (Gunslinger)
Recrutement : 30$ Honoraires : 10$

SFStGAWPFAFT
3+33412422

Equipement
2 Pistolets
1 Couteau

Options
Fusil de Précision (+209%)

Réputation
Le tueur a gages ajoute 15 points a la Réputaltidaniy) de la bande tant qu'il reste avec elle.

Regles spéciales

Dégaineur rapide (fast draw): identique a la compétence du méme nom. Elle nepses étre choisie une seconde fois
si le Tueur a Gages gagne une évolution.

La vie a peu de valeur (life is cheap) les Tueurs a Gages sont des hommes sans pitigenci, pour qui un gain
pécunier est plus important qu'une vie humainepdlsvent tirer sur une cible méme s'il y a desriigas amies qui font
obstacle. lls peuvent également tirer dans les atsrgans discrimination, comme indiqué dans lacsestir le tir.

Boxeur (Prize Fighter)
Recrutement : 18% Honoraires : 6$

Forme de divertissement populaire dans les campsimeurs et les villes de la frontiere, la boxe a@irma nues était un
art sanglant et dangereux. Ceux qui réussissdiaieiné des hommes craints, qui combinaient souweatendurance a
toute épreuve avec une grande force physique.

SFStGAWPFAFT
-54522511

Equipement
Aucun

Réputation
Le boxeur ajoute 12 points a la Réputation (Infade/)a bande tant qu'il reste avec elle.

Régles spéciales

Combats: Entre deux parties, tant que la bande peut costtia se payer les services du boxeur, vous paléeder de
parier de l'argent sur lui lors de lI'un de ses @mbEnlevez une somme de votre feuille et bandaneez un dé.
Consultez la table suivante.

Dé Résultat
| WVotre combattant perd et l'argent parié est perdu.

2-3  Les deux hommes se mettent mutuellement KO et le match est une égalité sanglante. Vous récupérez
l'argent parié.

4-5  Votre combattant gagne, mais de justesse ! Vous récupérez votre argent avec D65 en plus.

] Wotre combattant triomphe et vous doublez vos gains !

Pugiliste : identique a la compétence du méme nom. Elle oé mes étre choisie une seconde fois si le Boxagng
une évolution.
Compétences le boxeur peut choisir ses évolutions dans lespgtences de Bagarre et de Déplacement.
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Distillateur
Recrutement : 18% Honoraires : 6$

SFStGAWPFAFT
5433311401

Equipement
Pistolet, Bouteille (un par partie)

Options
Fusil de chasse (+10%)

Réputation
Le Prospecteur ajoute 9 points a la Réputatiormiy) de la bande tant qu'il reste avec elle.

Regles spéciales

Du mauvais c6té de la Loi Seuls les Gangsters peuvent recruter un Digtillat

Distillateur : Le distillateur ajoute un dé supplémentaire deeme a la fin de chaque partie, bien qu'il ne cengats
comme héros pour les autres régles, comme lessachat

Compétences les prospecteurs ne peuvent pas choisir de cempge Tir lorsqu'ils gagnent une évolution.

Femme du Peuple
Recrutement : 18% Honoraires : 10$

SFStGAWPFAFT
4+22311401

Equipement
Derringer (comme un pistolet)

Réputation
La Demi-Mondaine ajoute 6 points a la Réputatiofiafhy) de la bande tant qu'elle reste avec elle.

Reégles spéciales

Distraction : Aucune figurine ennemie ne peut charger, tirerasumolester par tout autre moyen la Femme dulBeup
(méme indirectement, avec un gabarit de canon,stEé) qu'elle n'a pas attaqué elle-méme — ca nfaisdout
simplement pas d'attaquer une femme, méme une deaisa réputation ! L'utilité principale d'une Femudu Peuple
dans la partie est de distraire et de géner I'endemmieux qu'elle peut, en utilisant tous les $rde sa profession. Si un
héros ennemi est & moins de 3 pouces d'une FemiReule, alors il lui faut dépenser 2 points deuRaon au lieu
d'un pour modifier les jets de dés ou pour déclameraction héroique.

De plus, si elle fait obstacle au Tir d'un combatennemi, alors celui-ci ne peut tirer, de peufadmettre en danger
(cela ne fonctionne que tant que la Femme du Pelgttaque pas, ce qui révele ses vraies inteftions

Tant qu’elle n‘a attaqué personne, la Femme dul@ete pas de zone de contrble : une figurine deat entrer en
contact avec elle et tirer exactement comme siétdlid un élément de décor ou une figurine amiéesSileux bandes ont
des Femmes du Peuple, alors les deux « dames ergesattaquer librement I'une l'autre — elles isbreronnaitre leurs
intentions !

Compétences les Femmes du Peuple peuvent choisir ses évotutians les compétences de Déplacement et
Survie.

Agent Pinkerton (Pinkerton Man)
Recrutement : 30$ Honoraires : 10$

SFStGAWPFAFT
4+43412511
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Equipement
Revolver, Fusil a Pompe.

Réputation
L'Agent Pinkerton ajoute 16 points a la Réputatlofamy) de la bande tant qu'il reste avec elle.

Régles spéciales

Représentant de la Loi(Peace Officer) : Seuls les Défenseurs de la Lovget recruter ce mercenaire.

Juridiction : si, a la fin d'une partie a laquelle particip&gknt, une figurine ennemie est faite prisonniéair(le
tableau des blessures graves) alors I'Agent réeup&UJOURS la récompense. La bande n'a pas labpibgsi
d'échanger le prisonnier contre de l'argent.

Réputation effrayante (Fearsome Reputation) fonctionne comme la compétence du méme nom. Clepenseuls les
Gangsters craignent I'Agent Pinkerton, & moind ge'gagne la compétence comme une évolution.

La vie a peu de valeur (life is cheap) les Agents Pinkerton ont leur propre conceptienlaljustice et ne reculent
devant rien pour avoir leur homme. lls peuvent tig une cible méme s'il y a des figurines amigdant obstacle. lls
peuvent également tirer sans discrimination dasmisdenbats, comme indiqué dans la section sur.le tir

Reporter
Recrutement : 38% Honoraires : 14%

SFStGAWPFAFT
6+23311302

Equipement
Crayon et calepin (pas d'effet dans le jeu).

Réputation
Le Reporter ajoute 8 points a la Réputation (Infadgyla bande tant qu'il reste avec elle.

Régles spéciales

Je vous rendrai célébre (I'll make you famous) Tout héros ami avec 0 points de Réputation awtdgb tour ajoute
automatiquement un point de Réputation a son ®itatlébute le tour & moins de 3 pouces du Repo@ela ne
comprend pas le Reporter lui-méme, qui ne peutigenair de point de Réputation a lui.

Compétences les reporters doivent choisir dans les compéteneeSurvie et de Déplacement lorsqu'ils gagneat un

évolution.

Cuistot (Cookie)
Recrutement : 12$ Honoraires : 5$

SFStGAWPFAFT
5+33311301

Equipement
Marmite (arme blanche).

Options
Fusil de chasse (+10%)

Réputation
Le Cuistot ajoute 6 points a la Réputation (Infanhg)la bande tant qu'il reste avec elle.

Régles spéciales

Cuisinier (cook) : une bande qui a un cuisinier peut augmenterikba taaximale de une figurine. Notez que certains
types de héros et d'acolytes sont toujours en reiimité comme indiqué dans la section sur les banBar exemple
VOous ne pouvez toujours pas avoir plus de 2 adjaiahs une bande de défenseurs de la loi (Lawmen).

Compétences: les Cuistots doivent choisir des compétences épldgement ou de Bagarre lorsqu'ils gagnent une
évolution.
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Les véhicules

Un tableau, situé dans les pages suivantes, ldéaiprofil des veéhicules selon 'armement, la
vitesse, ...

Un tir sur un véhicule ayant bougé ce tour subira un malusldeéJn tir effectuédepuis un
véhicule en mouvement subira également un malu$.de

Un tir avec une arme légere sur un véhiculer peatlommager. Un tir avec une arme moyenne
ou lourde peut endommager tous les véhicules.

Lorsgu’un véhicule est touché, on jette 1D6 :
1a3: Veéhicule 4 a 6 : Equipage

Lorsqu’un veéhicule perd un point de vie, a comditqu’il en ait plusieurs, jetez 1D6 et appliquez
le résultat ci-aprés, puis faites un test de Cranl’'équipage. Si le test est raté, I'équipage ftitne
pourra revenir dans son véhicule qu’une fois ralléand I'équipage revient a bord, il ne fait rdams ce
tour, le temps de reprendre les commandes.

1 : La soute a munitions ou le réservoir est touangghicule explose, tuant 'équipage sur le coup.
2, 3 :Le véhicule est immobilisé.

4 : L’équipage est secoué, il doit faire un test danCr

5 : La tourelle du véhicule ne peut plus s’orienteit.rBy a pas de tourelle, aucun effet.

6 : Le veéhicule ne subit aucun dommage. En avant !

Monter ou descendre d’un véhicule colite un demivament.
Des troupes a bord d’un véhicule peuvent tirer.

Il est possible d’utiliser un bateau dans certicieconstances. Son déplacement est de 15cm par
tour. Il peut faire demi-tour sur une riviere €ih a la place, cela lui coltant tout son mouven&nbn,
il doit sortir de la table pour trouver un endaitéquat. Il passera ainsi 2 tours complets hots &tsera
placé a son retour sur le bord de table gu’il agaitté, ne pouvant se déplacer qu’au tour suivant.

Si un veéhicule fonce sur une unité adverse, tdetefigurines de I'unité dans son chemin doivent
faire un test de Cran afin de savoir si elles riégsat a éviter le véhicule ou non. Si elles ré&sesit,
elles sont placées hors du chemin du véhiculensaties subissent une blessure de Force égaléeddcel
véhicule.
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Arme

Pistolet, Revolver, ...
Thompson ...

Fusil, Carabine

Fusil de Précision

Tableau des Armes de Tir

Fusil de Chasse, Fusil a Pompe

Fusil a canon scié

Grenade, Cocktail Molotov, ...

Mitrailleuse Hotchkiss, 12.7, Maxim, ...

Baionnette

Crosse, Pelle de Tranchée, Arme improvisée,...

Explosifs

Véhicule
Cheval
Mulet
Attelage Hyppomobile
Bicyclette
Motocyclette
Side-car, ...

Voiture civile

Camion Civil

Dinky, Barque
Steamer
Bateau

Portée
25cm
40cm

40cm
60cm
40cm
Voir Gabarit
20cm
60cm

Tableau des Véhicules

Mouvement
20cm
16cm
16cm
20cm
100cm

100cm

60cm route
Pasde TT
60cm route
Pasde TT

10cm
15cm
15cm

F E Pv

33
33
33
33
33
33

3 3

3 3

23
56
57

I

A A DN

Armement
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Force Dégats Gabarit
3 1 -
3 1 7,5cm
3 -
4 1 -
4 1 -
4 1 Cobne
3 1 7,5cm
3 1 12,5cm
4 1 -
3 1 -
8 1D3 12,5cm

Equipage Passager Codt
1 - 12%
1 - 10%$
1ou?2 0as8 20%
1 - 8%
1 - 15%
2 1 20%
1 0a4 25%
1 0aio 35%
1ou?2 0a4 5%
6 0az20 80%
6 0az20 100%



Incorruptibles

Les Incorruptibles (en anglais,The Untouchablgsest le surnom qui fut donné par la presse
américaine & un groupe d'agents du trésor améncailutta pour faire respecter la prohibition dtats-
Unis d'Amérique, a la fin des années 20 et aux tdétrs années 30.

Le XVlile amendement a la constitution, du 16 j@anvi919, et le Volstead Act du 28 octobre
suivant, créérent une situation inédite aux EtaisW'Amérique, ol un produit de consommation
courante, l'alcool, ne fut plus disponible que Ipdsiais de la contrebande. De puissants réseaftigura
virent alors le jour, marqués en particulier duescdu célebre Al Capone.

Face a la corruption endémique des forces dad'ped de I'inaction coupable du directeur du FBI,
John Edgar Hoover, un membre du trésor américawaiftant pour le bureau de la prohibition, Eliot
Ness, regroupa des hommes sars autour de lui.

Cinquante, puis quinze, et enfin neuf hommes foeméune équipe de choc, menant des raids
contre les distilleries clandestines et les entegé Capone dans la banlieue de Chicago. Le sfigices
rapide (peut-étre pour un million de dollars d'alceaisi en six mois!), et Capone tenta rapidement
d'acheter la passivité de ces hommes. Sa tentaymet échoué, chose rare voire unique, la presse se
saisit de l'affaire. Tres vite, Ness et ses homiorent appelé3he Untouchabledesincorruptibles .
Plusieurs tentatives d'assassinat viserent cessagemamment leur chef, Eliot Ness.

La fin de la prohibition, peu apres l'arrestatd@ Capone, mit fin a I'existence de la cellule,tdon
Eliot Ness lui-méme relata les aventures dans semageThe Untouchablespublié en 1957 quelques
mois avant sa mort.

Les onze membres de cette équipe furent:
e Martin J. Lahart - irlandais, fervent de sport.
e Samuel M. Seager - le dur-a-cuire, ancien gardiecoaloir de la mort & Sing Sing.
e Bernard V. Cloonan - un Irlandais aux cheveux ndgéant" et musclé.
e Thomas Friel - ancien membre de la police d'ét®atmsylvanie.
» Joseph Leeson - génie en filature.
e Paul W. Robsky - un homme petit, mettant un coueag@ordinaire a son travalil.
* Michael King - possede un talent particulier quarghagit d'analyser des faits.
« William Gardner - ancien footballeur profession@gibwé. A quarante ans, il était le plus vieux
de I'équipe.
» Jim Seeley - ancien détective privé.
» Albert H. Wolff - transféré a Chicago peu apreMissacre de la Saint-Valentin.



