
p  q p  q
TRAITS

ATTRIBUTS
AGILITÉ d

ÂME d

FORCE d

INTELLECT d

VIGUEUR d

COMPÉTENCES
d

d

d

d

d

d

d

d

d

d

d

d

d

d

CARAC. 
DÉRIVÉES

Base  Mod.
ALLURE

CHARISME

PARADE

RÉSISTANCE

TREMPE

Points de Pouvoir

ÉQUIPEMENT

POGNON

Rang :  
Primes :

ATOUTS

HANDICAPS

TON PIRE CAUCHEMAR

DGT.

-1

-2

-3

-2

-1

FATIG.

ARMURES Zone Protection    POUVOIRS  PP    Portée           Effets/Durée

ARMES Portée   Dégâts    CdT     Mun.   PA     Notes    Notes

NOM DU PERSONNAGE

Pseudo :

Joueur : 

DESCRIPTION
 Taille : Poids : 

Sexe :  

Âge : 

© 2011 Black Book Éditions et Pinnacle Inc. Photocopies et impressions autorisées pour usage personnel uniquement.

5 10 15 20 25 30 35

®

– Reloaded –

SE
CO

UÉ
ÉT

AT
CR

IT
IQ

UE

Base  Mod.

C
ha

m
ps

 d
yn

am
iq

ue
s 

pa
r 

Le
 C

ol
le

ct
if 

de
 l'

O
rb

e 
| w

w
w

.o
rb

e.
be

 | 
in

fo
@

or
be

.b
e 

| V
1.

0 
| F

eb
. 2

01
6


	OLE_LINK2
	OLE_LINK1
	Deadlands, le jeu de role
	Les ingrédients du jeu

	Qui est le MJ ? Qui sont les joueurs ?
	L'Ouest sauvage
	La dernière dissension
	Une maison divisée
	Une guerre sans fin

	La Révélation
	Le pouvoir de la roche fantôme
	La science est en marche...
	L’Union banque
	L’Amérique déchirée

	Les États-Unis
	L’Agence

	La confédération
	Changement de la Garde
	Les Texas Rangers

	Les Territoires contestés
	Kansas sanglant
	Dodge City
	L’Oklahoma
	Une mentalité de siège
	Le Colorado
	La Reine de l’Ouest

	La Nation Sioux
	Sitting Bull & Custer
	Deadwood
	Les Anciennes traditions

	La Confédération du Coyote
	Frères d’armes

	La République de Deseret
	Le Président Brigham Young
	Grisaille City

	Lost Angels
	Le révérend Grimme
	L’édit de 1877
	La croisade de Grimme
	Le Commonwealth de Californie

	Vers l’Ouest, p’tit gars !
	Voyager
	À pinces
	En train

	Le Pognon
	Les autres devises
	Les pierres de la discorde

	Les communications
	Le télégraphe
	La poste du gouvernement
	Le Pony Express

	Les Bleus et les Gris
	La loi
	Les Marshals des villes
	Les shérifs des comtés
	Les US Marshals & les Texas Rangers
	« Le quatrième niveau »
	Les juges et les cours


	Entrer dans la legende
	création de personnage
	1. Race
	2. Traits
	3. Atouts & Handicaps
	4. Équipement
	5. Histoire personnelle
	6. Ton pire cauchemar
	Personnages prétirés


	Bagarreur
	Brave
	Chamane
	Elu
	Huckster
	Pistolero
	Savant fou
	Compétences
	Familiarisation
	Culture générale 
	Connaissances Spécialisées
	Liste des compétences

	Handicaps
	Atouts
	Atouts de background
	Atouts de Combat
	Atouts de commandement
	Atouts étranges
	Atouts de Jokers
	Atouts légendaires
	Atouts de pouvoir
	Atouts professionnels
	Atouts sociaux

	Progression
	Rangs
	Personnages légendaires

	Résumés
	Création du personnage
	Handicaps
	Compétences
	Atouts


	Materiel & equipement
	matos d’occase
	Les chevaux d’occase
	Vendre des marchandises
	Notes sur l’équipement
	Encombrement

	Notes sur les objets courants
	Notes sur les Armes
	Armes à distance et accessoires
	Armes spéciales

	Les machines infernales
	Gadgets et machines infernales
	Bricoler et Fabriquer
	Pannes
	Acheter une Machine Infernale
	Le Catalogue de S & R


	Envoyer des trucs en enfer
	Jokers et Extras
	Jets de Trait
	Le dé Joker

	La Trempe
	Les Jetons
	Relancer un jet de Trait
	Effectuer un jet d’encaissement

	Combat
	Initiative
	Le décompte
	Les jokers
	Retenir son action
	déplacement

	Actions
	Attaques
	Combat en mêlée
	Tirs et Lancers

	Dégâts
	Appliquer les dégâts
	Effets des dégâts

	Le jet d’encaissement
	Règles de situations de combat
	Notes sur les fusillades dans l’Ouest étrange
	Situations

	Les ruses
	Jouer avec les Ruses
	Pas de pénalités !

	Guérison
	Guérison naturelle
	Conséquences

	Exemple de combat
	Round 1
	Round 2


	Attention
	danger !
	Alliés
	Personnalité
	Expérience
	Munitions
	Alliés typiques

	Conflits sociaux
	Exemple : aux armes !

	Dangers
	Bleus et bosses
	Chaleur
	Chute
	Faim
	Feu
	Froid
	Maladies
	Noyade
	Poison
	Soif
	Sommeil

	Duels
	Les vifs, et les morts

	Interludes
	Table d’interludes
	Exemple : à la croisée des chemins

	Jeux d’argent
	Pendaison
	Poursuites
	Exemple :
shérif & bandits

	Scènes dramatiques
	Exemple : désamorcer une bombe
	Exemple : le rituel

	Terreur
	Voyages
	Durées et distances
	Rencontres


	No man's land
	Ce que tu sais
	Le Jugement
	La roche fantôme
	Les monstres
	L’Agence et les Rangers
	Les Arcanes
	Les Déterrés

	Que le spectacle commence
	Les services secrets
	L’Agence
	Les Texas Rangers

	Créer un Arcaniste
	Utiliser ses pouvoirs
	Maintenir un pouvoir

	Les chamanes
	La voie de la médecine
	Les Anciennes traditions
	Le retour des esprits
	Incarner un Chamane
	La médecine tribale
	Nouveaux Atouts

	Les élus
	La foi
	Jouer un élu
	Nouveaux atouts

	Les hucksters
	Les hucksters de Hoyle
	Tout à perdre
	Tirer les cartes
	Incarner un huckster
	Nouveaux Atouts

	Les savants fous
	La roche fantôme
	Incarner un savant fou
	Nouveaux atouts

	Les secrets de Shaolin
	La coupe est pleine
	Les styles de kung-fu
	Mon kung-fu est meilleur que le tien !
	Incarner un pratiquant d’arts martiaux
	Nouveaux atouts

	Aspects
	Les pouvoirs
	Au-delà des limites
	Les voix dans ta tête
	La Domination

	La non-vie d’un Déterré
	Blessures mortelles
	La pourriture
	Boire et manger
	La Trempe
	Dormir
	Être un mort-vivant
	Marquer le coup 

	Les Atouts des Déterrés

	Etre Marshal
	Réunir les personnages
	Garder la cohésion
	Types de campagnes
	Horreur

	Mener le jeu
	Les nouveaux joueurs
	Équilibre
	Expérience
	Jetons
	Interpréter les jets de dé
	Le rythme
	Les Extras

	Alliés

	Alors viendra un Jugement
	L’ordre des choses
	Qui sont les Juges ?

	Les Anciens
	La Grande guerre des esprits

	Une histoire de vengeance
	La renaissance de Corbeau
	Les Derniers fils

	La traque
	Le Jugement
	Le monde aujourd’hui

	Le pouvoir de la peur
	La Terreurformation
	Les abominations
	Les Serviteurs
	Les manitous
	Les ordinaires

	Les Niveaux de Peur
	Le Prospecteur

	de sombres desseins

	Plus de regles d'ambiance
	Les Niveaux de Peur
	Baisser le Niveau de Peur

	Les Jetons de Légende
	Les Tables du Destin
	La Science étrange et autres insanités
	Le contrecoup du Huckster

	Les Déterrés
	L’autostoppeur de l’Enfer
	La récré
	La pente savonneuse
	Les capacités d’un Déterré


	L'Ouest etrange
	Des lieux bizarres
	Les Tables de rencontres aléatoires

	À l’Est
	Comme un poisson hors de l’eau
	La Conspiration
franc-maçonne
	L’Héritage de Davis
	De l’eau dans le gaz

	Les Territoires contestés
	Dodge City
	Le Colorado

	Le Grand Bassin
	La Vallée de la Mort
	Le Fort 51
	La Voie Fantôme
	Le Désert du Mojave

	Le Grand Labyrinthe
	La Cité de Lost Angels
	Sunday, Bloody Sunday
	Le Commonwealth de Californie
	Marins d’eau douce
	Shan Fan

	Le Grand Nord-Ouest
	Les sasquatches
	Les wendigos
	Les lupins

	Les Hautes Plaines
	Les Badlands
	Worm Canyon

	la république de Deseret
	Le docteur est là
	Grisaille City
	Hellstrom, l’homme
	Hellstromme, le monstre

	Le Pays indien
	Les Nations sioux
	Les Black Hills
	Deadwood
	La Confédération du Coyote
	Le plan de Raven

	Le Sud-Ouest sauvage
	Adobe Walls
	Tombstone

	Les Grandes guerres du Rail
	La Bayou Vermillon
	La Black River
	La Dixie Rails
	La Iron Dragon
	La Union Blue
	La Wasatch
	La Paix Bientôt ?


	Mauvaises rencontres
	Aptitudes monstrueuses
	animaux, Créatures & PNJ
	Animaux communs
	Amarante sanglante
	Araignée géante
	Automate
	Banc de grignoteurs
	Barbelé sanglant
	Bestiole des tunnels
	Bourre de selle
	Brume endeuillée
	Cadavre ambulant
	Carcajou
	Chancre
	Chatval
	Chauve-souris démoniaque
	Chien de Gabriel
	Chinook
	Chose du désert
	Chupakabara
	Corbeau nocturne
	Cousin du Texas
	Crocodile de mer géant
	Croquemitaine
	Crotale du Mojave
	Démon
	Démon d’os
	Dévoreur de péché
	Diable de poussière
	Dragon du Labyrinthe
	Duplicateur
	Duster
	Élémentaires
	Ensanglantés
	Épouvantail
	Esclavagiste
	Esprits frappeurs
	Essaim
	Femme poison
	Feu follet
	Fossile ambulant
	Gaki
	Glom
	Goule
	Gremlin
	Guêpe fouisseuse
	Hantise nocturne
	Homme lance
	Homme patchwork
	Horreur nocturne
	Insecte crécelle
	Jackalope
	Juge de potence
	Léviathan des rivières
	Los Diablos
	Loup de terreur
	Loup des cimetières
	Loup géant
	Loup-garou
	Lupins
	Main animée
	Momie aztèque
	Nosferatu
	Ombre des vagues
	Pieuvre géante
	Raie démoniaque
	Régiment noir
	Reptile des murs
	Requin géant
	Requin-garou
	Revenant
	Rôdeur du maïs
	Sasquatch
	Serpent cornu
	Sirène
	Squelette
	Suce-la-boue
	Tarentule mécanique
	Terrentule
	Tique de prairie
	Tornade des tripes du Texas
	Uktena
	Usurpateur
	Vampire, ancien
	Vampire,
jeune
	Vecteur de variole
	Veste de chair
	Veuve éplorée
	Vipère des sables
	Wendigo
	Zombie

	Les Humains
	Adepte du vaudou
	Agent
	Ange gardien
	Brave indien
	Brave Indien, vétéran
	Chamane indien
	Citadin
	Élu [Insigne du Marshal]
	Flingueur
	Flingueur, vétéran
	Guerrier du rail
	Hors-la-loi
	Huckster
	Membre d’une secte
	Membre d’une secte, Chef
	Pratiquant d’arts martiaux
	Pratiquant d’arts martiaux, supérieur
	Pirate du Labyrinthe
	Ranger
	Savant fou
	Soldat
	Soldat, vétéran
	Soldat, officier

	Personnages célèbres
	Bat Masterson
	Calamity Jane
	Curly Bill Brocius
	Doc Holliday
	Johnny Ringo
	Raven
	Red Petals Su
	Révérend Ezekiah Grimme 
	Seth Bullock
	Stone
	Wild Bill Hickok
	Wyatt Earp

	Les Barons du Rail
	Baron Simone La Croix
	Docteur Darius Hellstromme
	Fitzhugh Lee
	Joshua Chamberlain
	Kang
	Mina Devlin

	Index


	NOM: 
	PSEUDO: 
	JOUEUR: 
	TAILLE: 
	POIDS: 
	SEXE: 
	RANG: Novice
	AGE: 
	PRIMES: 
	AGI: 4
	AGI_BONUS: +0
	AME: 4
	AME_BONUS: 
	FORCE: 4
	FORCE_BONUS: 
	INT: 4
	INT_BONUS: 
	VIG: 4
	VIG_BONUS: 
	ALLURE: 6
	ALLURE_MOD: 
	CHA: 0
	CHA_MOD: 
	PARADE: 2
	PARADE_MOD: 
	RESISTANCE: 4
	RESIST_MOD: 
	TREMPE: 1
	TREMPE_MOD: 
	POUVOIR: 
	POUVOIR_MOD: 
	CP1: 
	CP1_D: 
	CP1_BONUS: +0
	CP2: 
	CP2_D: 
	CP2_BONUS: 
	CP3: 
	CP3_D: 
	CP3_BONUS: 
	CP4: 
	CP4_D: 
	CP4_BONUS: 
	CP5: 
	CP5_D: 
	CP5_BONUS: 
	CP6: 
	CP6_D: 
	CP6_BONUS: 
	CP7: 
	CP7_D: 
	CP7_BONUS: 
	CP8: 
	CP8_D: 
	CP8_BONUS: 
	CP9: 
	CP9_D: 
	CP9_BONUS: 
	CP10: 
	CP10_D: 
	CP10_BONUS: 
	CP11: 
	CP11_D: 
	CP11_BONUS: 
	CP12: 
	CP12_D: 
	CP12_BONUS: 
	CP13: 
	CP13_D: 
	CP13_BONUS: 
	CP14: 
	CP14_D: 
	CP14_BONUS: 
	ATOUTS: 
	HANDICAPS: 
	CAUCHEMAR: 
	CAUCHEMAR2: 
	EQUIPEMENT: 
	POGNON: 
	ARMURES 1: 
	ARMURES1_ZONE: 
	ARMURES1_PROT: 
	ARMURES 2: 
	ARMURES2_ZONE: 
	ARMURES2_PROT: 
	ARMURES 3: 
	ARMURES3_ZONE: 
	ARMURES3_PROT: 
	ARMURES 4: 
	ARMURES4_ZONE: 
	ARMURES4_PROT: 
	POUVOIRS1: 
	POUVOIRS1_PP: 
	POUVOIRS1_PORTEE: 
	POUVOIRS1_ED: 
	POUVOIRS2: 
	POUVOIRS2_PP: 
	POUVOIRS2_PORTEE: 
	POUVOIRS2_ED: 
	POUVOIRS3: 
	POUVOIRS3_PP: 
	POUVOIRS3_PORTEE: 
	POUVOIRS3_ED: 
	POUVOIRS4: 
	POUVOIRS4_PP: 
	POUVOIRS4_PORTEE: 
	POUVOIRS4_ED: 
	FAT: Off
	DGT: Off
	ARME1: 
	ARME1_PORTEE: 
	ARME1_DEG: 
	ARME1_CDT: 
	ARME1_MUN: 
	ARME1_PA: 
	ARME1_NOTE: 
	ARME2: 
	ARME2_PORTEE: 
	ARME2_DEG: 
	ARME2_CDT: 
	ARME2_MUN: 
	ARME2_PA: 
	ARME2_NOTE: 
	ARME3: 
	ARME3_PORTEE: 
	ARME3_DEG: 
	ARME3_CDT: 
	ARME3_MUN: 
	ARME3_PA: 
	ARME3_NOTE: 
	ARME4: 
	ARME4_PORTEE: 
	ARME4_DEG: 
	ARME4_MUN: 
	ARME4_PA: 
	ARME4_CDT: 
	ARME4_NOTE: 
	BULLET: 
	0: Off
	1: Off
	2: Off
	3: Off
	5: Off
	6: Off
	7: Off
	8: Off
	10: Off
	11: Off
	12: Off
	13: Off
	15: Off
	16: Off
	17: Off
	18: Off
	20: Off
	21: Off
	22: Off
	23: Off
	25: Off
	26: Off
	27: Off
	28: Off
	30: Off
	31: Off
	32: Off
	33: Off
	4: Off
	9: Off
	14: Off
	19: Off
	24: Off
	29: Off
	34: Off



