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CHAPITRE |

LE COMBAENON DES DEADIANDS

Heureux de te revoir,

T'entends murmurer le vent du désert ? T'apercols
les bestiples tordues du Weird West, planquées
dans l'ombre, qui te reluguent en grimacant 7
Elles t'attendaient. Tu leur as manaqué. Faul dire
qu'elles ont faim.

Le jen Beadlands t'a donné le goft du Weird West
[l est termps de te servir un true bien consigtant, his-
toire que tu te fasses les dents

Ce livre est destiné a la fols au gang et au Marshal.
Comme dans le livre de régles, la premiére partie
concerne le gang et est accessible 4 tous. Elle com-
mence par le Compagnon des Deadlands, qul est
bourre a craguer de nouveaux Atouts et Handicaps,
et de guelgques regles sympathiques qu'on n'avalt
pas la place de mettre dans le livre de base de
Deadlands

Aprée ¢a, on t'offre une editlon spéoiale de |'Epitaphe
de Tombstone, la seule source d'information digne
de confiance sur tous les événements bizarres qui
secouent le Weird West,

Le NoMan's Land contient des connaissances domt

la plupart des gens n'ont pas idée Ton personnage
devra souffrir pour apprendre ce genre de choses.
Alors attends I'autorisation de ton Marshal avant
de lire cette section.

La derniére partie de ce triptyque de la terrenr est
un Guide du Marshal. Il est blen siir exclusivement
régerve auw Marghal 51 tu fettes un cell sur ces
pages sans porter d'étolle; tu risgques de te retrou-
ver & osciller sous un arbre, attaché par une corde
trop courte.

Souviens-toi qu'une étolle dans une marge indique
gue des secrets complémentaires sur le sujet sont
plangués dans le Guide du Marshal

Nowza2ux Havpiezes

Tu cherches des maoyens origindux de rabaisser
un peu ton pistolero (et peut-étre d'en profiter
pour recolter quelques Pépites) 7 Jette un ceil sur
lesnouveaux handicaps qu'on t'a préparés. Tu de-
Vrais apprécier.




AMBITION -5
Prends garde aux souhaits gue tu formules, ils
pourralent blen se réaliser

Ton personnage a un réve ou un objectf bieh deé-
fird. 1l se veit peut-étre 4 la téte d'un ranch aveo son
propre troupeal, ou bien il espére devenir sheril &
Abilene, ou encore il velit prouver une fols pour
toute cu'll est le pistolero le plus rapide a ['ouest du
Pecos.

Plus sorn ambition sera difficile ou dangereuse a
réaliser, plus la valeur du Handicap sera élevee. Le
joueur et le'Marshal devront s'entendre sur le
nombre de points mis en jen

8 le personnage réussit 4 atfteindre son but, U
devra probablement racheter le Handicap (voir
page 13). Le Marshal peut décider de ne pas te
faire racheter ton Ambition si sa réaiisation im-
pligue de faire face 4 une nouvelle gamme de pro-
blemes. Clest généralement le cas

etiaur LAFIN g
Tu sautes sur tout ce qui bouge |

Ton personnage aime le sexe. Beaucoup et tout le
tempy, 1 (ou elled tente sa chance gver toutes les
personnes un tant soit pew attirantes du sexe op-
posé qui passent & sa portée, et une rebulfade ne
peux le repousser gue tres provisoirement. Que ¢a
te plaise ou nen, ce Handicap influence differem-
ment les hommes et les femmes,

Si ton personnage est un hemume, i gera connu
cemme lg loup blane dans tout les bordels de
I'Ouest, La societé bien-pensante le considere
comme un pore, et les femmes “respectables’ le
fulent comme la peste. Ton heres libidineux aura
un modificateur de —& pour toul 1est de persuasion
vis-d-vis de ce genre de personune.

Siton personnage est une fernme. tontes les autres
femmes, respectables ou non. lul infligent toutes
sortes de gualificatils disgracieux. Elle aura le
méme modificatenr quun homme dans les mi-
lieux bier-pensant, mais les autres hommes peu-
verit avolr une aftitude trés différente, surtout ¢'ils
gont geul 2 seale, Lea gens "respectables” n'auront
& priori jamais d'estime pour ton heroine. et elle e
pourra pas occuper ce poste & responsabilite si les
détails sordides de son passé refont surface. Clest

peut-8tre lrjuste, mals dans le Weird West, clest
comme ¢a

Le ofhté positif, o'est gu'une femme avee ce Handleap
gagne un bonus de 4 4 ses 1edls de persuasion dans
le cadre de la séduction. Ca aura évidemment des
conseguences pouvant il causer un surcroit de
problemes, mais pa peut etre trés utile pour sortir
de prison, délourner l'attention d un garde, ou
aittre chose dans ce stvie

COHNEMENT Z
Ta voix donne U'lmpression que tu &5 avale une
sourls, En fait, une sourls ferait un peu plus petr.
Ton personnage a url malus de 2 sur tous les tegts
de volonté qu'il engage (il peut résister nortale-
ment) et qui nécessitent 'usage de la parole. Les
gens ontdu mal a le prendre au serieux.

CROUEANT 5
T as pt'et’ plus toutes tes dents, mais fu peux encore
maordre.

Tu es quasiment un fossile di Weird West, les gars
du coin t'appellent "old timer”, Tu peux choislr
ton dge . certains sont déjd vietx & 40 ans, d'autres
encore feunes a 90. Quol qu'il en soif, t'as déjd un
pied dans la tombe et l'autre en enfer

Reéduis d'un cran ta Vigueur {iminimum d4) et ten
allure (minimum 2), el comporte-tol comme un
vieux grincheux. Tu peux aussi rajouter les
Handlcaps Bigleux ou Dur de la feullle si tu yeux
completer le tableau.

Desie PE Moer 5
[l arrive qu'un type n'ait plusenvie de continuer 4
vivre. Seit sa famille entiére g'est falt boulfer par
une bestiole haineuse, soit il a la tuberculose el veut
firer 4 reéverence en s assurant une mor? glorieuse
et spectaculaire: 0w o est peut-étre un jeune blanc-
bec dqu'en a appria juste assez sur les Déterréd pour
devenir dangereux

Ton personnage a une rdaiscn (secréte ou nord de
voulelr clamser, mals dans certaines elroonstances
seulement Comme par exemple une mort glo-
rieuse en sauvant une ville ou en emmenant son
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pire ennemi ou ung besticle particuliérement vi-
laine en enfer avec lul. Il gsgalera de ne pas mow-
rir pour rien {le suicide seraif alors plus facilel.
Le Marshal devrail récompenser les prises de
risgues exirémes, mals seulemeint sl ca va dans le
sens de son objectif final

FATISUE -5
Un solide gaillard peut courir un mile sans 8'es-
soulfler. D'satres seront déja fatigués de se leverle
matin.

Reéduit le Souffle de ton personnage de 2 pour
chaque point de Fatigué que tu prends, jusqu'a un
minimam de 4,

GRANDE GUEULE L
Un peu de vantardise peut attirer un pagquet
d'ennuis

Ton personnage a la langue ausst bien pendue
guun voleur de chevauws 11 parle sans refléchir,
laisse échapper les plans du gang ou sert d'infor-

mateur (involoniaire) & vos ennemis. De plus, il a
aussl tendance a répeler tous les ragots & tort et &
travers, volre a raconter n'impeorte quol, Résultat

personne ne lui fait longtemps confiance.

LA Lo pe £ Ouser 1
Un yral gentleman de 1'Ouest ne dégalhera pas.si
son adversalre n'a pas deégainé le premier: Les ci-
metieres sont pleins des depouilles de la plupart de
ces types honorables.

La vie de ton personnage est réglée par un code
d'honneur auguel la majorité n'adhére pas. Tu
ne s0rs pas ton-arme face & des gens gul n'ont
pas déja dégainé (sauf 8'ils ont un avantage nu-
merigque ecragant]. Dans urn duel, tu taisses tou-
jours l'adversaire attraper son flingue le pre-
mier. Et {amais tune tireras dans le dog, ou sur
quelgu'un dont 'attention est déloyalement deé-
lournee.

Le bon odté, ¢'edt que tu penx ajouter 2:au résultat
de tes tentstives de négociation ou de persuasion
chague Tois que ta réputation est connue et gu'elle
peut faire une différence.

LAMBIN

Tu ferais mieux d'apprendre a te battre, parce que
t'arriveras pas a-echapper a ce qui te flle le train.
Tu cours plus vite guune tortue asthmatigue. A
peine plus vite. Ton allure est réduite d'un niveau,
usqu'a un mirdmum de 2,

LARBIN PE £ FAUSHEUSE 5
"Et wodel qulapparut & mes yeix un cheval ver-
détre. ef celul gl le montalt, on le nomme - la
Mort | et I'Enfer le sujvalt.” Apocalypse 6.8
C'est sans doute un peu exagére. mais les gens ont
une facheuse tendance a mourir autour de tol. Une
grosse tendance. C'est peul-étre que tu @s l'air d'un
minable-et que tous les autres minzbles aiment
g'en prendre & tol Jusgu'd ce gue tu leur montrey
que tu es e plus rapide. Cu peut-@tre que tu res-
sembles & un dandy alors que t'es un Huckster doté
d’'un sale caractére.

De toute facon, méme quand tu ne cherches pas les
crosded, on s'en prend souvent & tol est d'allleurs
possiile que tu n'ales pas de mauvaises dispositions,
mais ti es poutsuivi par les ennuis. Et la plupart
de tes ennuis finissent au cimetiére pendant gu'on
t'emmene en taule

Tant cue tu tues en état de légitime défense, tu as
toutes les chandes d'étre acquitté. Malheureu-
gement; tu passes le plug ¢lair de ton temps a

‘I'ombre, en cavale, ou au tribunal & prouver 1a

bonne fol,

Il va sans dire que les hommes de lol ne t'ont pas
d la bonne Ils connaissent généralement ton nom
ef te font savolr que tu ferais mieux de ne pas t'at-
tarder dans leurs villes.

Pire gue les autorités locales, les juges de potence
detestent la concurrence et n'hésiteront pas 4 ima-
giner les stratagémes les plus fous pour te volr
danser au bout dune corde,

MEZFISINT Z

Les snobinards méprisants arborent continuelle-
ment un gir hautain ¢t dégoite 4 llextréme,

Ton personnage n'a aucune indulgence pour ceux
gul lui sont socialement inférleurs. Les gens qui re-
marguent tes grimaces de degoiit ne ' aiment pas




Enléve 2 a tout tes tests de persuasion vis-a-vis de
ceux que tu penses étre au-dessous de 1ol sur
I'echelle sociale

Fiaumi 5

Il v & des gens qui ne trouveralent pas une aiguille
dans une botte de foin, méme apres s'étre agsia des-
sus. L'aiguille, pas le foin.

Ton personrnage est & peu prés aussl vigilant
qu'un lampadaire Chague fois gque le Marshal te
demandera un test de Perception. enléve 2 & ton
résultat. C'est valable méme pour les tesis de
surprise.

FIToABLE MENTENR g
Tes yeux sont vraiment le miroir de ton ame.

Tu ne saurais pas mentir correcterment méme §i ta
vie en dépendait, Non seulement tu as un malus de
& & tes tesis de bluff, maisen plus tu ne peux pag
tromper, induire en eérreur, ou méme mentir par
omission sans que ¢a se remargue. C'est probable-
ment di 4 ta fagcon de plisser les veux ou de te
tardre leg maing; mais-guol gu'il en soit, tout le
monde le remardgue a chague fols.

FrResAUTIONNENY 2
Un bon plan peut transformer un gang en armee,
mais gucune armeée rne peul gagner une guerre
par la théorie.

Ton personnage aime les plans sans anlcroche et re
supperte pas I'improvisation. [l insiste pour pla-
nifier toutes les éventualités longtemps avani
d’'agir, ee qui n'est pas forcément du gout de par-
teriaires plus impulsiis de la gachette. Bien en-
tendu, ca peut parfois lul sauver la mise.

THomAs £ INSPEDHLE z

Certaines personnes ont du mal a accepter les
gvénements surnaturels, meéme guand ils les
volent de leurs propres yeux. Les plugtétus conti-
nuent de nier l'existence des Crotales Mojave
alors qu'une partie de Teur anatomie est déja
dans le goster de la eréature.

Les Thomas l'incrédule sont des sceptiques. [lIs ne
crotent pas au surnaturel et tentent de rationaliser
tout les truce étranges quelles que soient les cir-
constances. Ca peut poger probléme s'ils essayent de
regoudre une énigme et gque leurs instinets les en-
volent dans la mauvalse direction malgré les preuves.

Nowwvsaux Arours

Pour affronter les périls du Weird West, un cow-boy
a besoin d'avoir toutes les chances de son cote.
Voict quelques nouveaux Atouts pour t'alder & sur-
vivre 4 tes péripies dans Deadlands:

BARAGUE g
Y'a des gens pour dire qu'un type aussi massif que
10i est forcement béte comime ses pieds. Blen stir,
guand 1ls 8'apergoivent que tu les as entendus, ils
sont generalernent trop fascineés par leurs propres
pleds pour étayer leurs opinions,

Ton personhage est imposant. Pas obése mals
grand, large d'epaule, et tout en muscles. Tes
meilleurs amis te surnomment peut-éire P'tit Gars
ou Microbe par dérision. II faut au moins 2d8 en
Force pour pouvoir prendre cet Atout. 5i c'est le cas,
ajoute 14 1a Taille de ton hérod.

Au frit, un persornage ne peut pas étre 4 la fols
Baragué et un Gros Tas.

LN -5
A volr le nombre de crans sur les crosses de re-
volver, on croirait que les heros du Weird West
sont tous des tueurs peychopathes. Ce qui est sans
doute vral pour la majorité d'entre eux. Mais
¢'est pas le genre de cran dont je voulais parler.

Je faisaia référence au type qui continue & se batire
guand ses bottes sont pleines de son propre sang,

le cow-bov qul peut metire un ramponneau a la
grande faucheuse avant de 'inviter & damser

Guelgu'un qui & une flamme dans les yeux et de
l'acier dans les tripes.

Chague niveau de Cran te pérmet de rajouter 1 &
tous tes tests d'étourdissement et d'encalssement
en combat.
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Dané -5
On dit que les gens nés pendant Halloween sont en
%, contact aveo les forges oocultes, et.qu un sep-
#U) tieme enfant est promis & un grand avenir.
o Certainies personnes sont nées soud des signes
dui destin
Les Dons sont une nouvelle gamme de pouveirs avec
leaquels ton héros pourrait étre né. Si ga t inteéresse,
demande & ton Marghal #i tu peux lire la deuxiéme
partle : No Man's Land.

FAipE-1AL00% 5

Les romans de quatre sous représentent les pisto-
leroa comme des loups solitaires gui écument le
Weird Wesl avec leur cheval et leur flingue pour
geille compacmie. 51 tu crois & ¢a, th penses sans
doute ausst que la cavalerie viendra & 1a réscousge
quand tu en auras besain

=L = .._-._v_ =

Personne ne fait face seul & un essaim déchainé de
Tigues des Pralries. Du moins pas tant quil lu
reste un copain a pousser devant lul, On dit gue le
nombre fait la force. 1l te reste a t assurer gue c est
en ta faveur plutdr qu'en celle de tes adversaires
Dans 'ouest, beaucoup de hércos ont des-alllés, des
meilleurs copains, des amis ou amies, ou des faire-
valoir. 81 tu gagnes un compagnon pendant la
campagne, inutile de te gervir de ces régles. Cesl
l'une des récompenses de l'interprétation de ton
personnage. C'est 8l tu veux commencer la partie
aver un second gu'il te faut acheter cet Atoul

La premiére chose & faire eat d'écrire un descriptif ra-
pide de ce comparse et de sa relation avec ton heros,
Le Marshal devra ensuite definir les caractéris-
tigues de jeu de ce personnage a4 partir de {a des-
cription. Un Fairesvaloir ne devrait jamais etre
plus puisgant gue ton personnage. Sinon cest tof qui
gerals son faire-valolr




8i le Faire-valeir ne {"accompagne gu'une fois sur
dewx, réduit sa valeur de | point. 51l ne vient que
guand tu |'appelles (ce qui peut prendre un certaln
temps), alors tu as plutdt des Amis haut places. Un
comparse est guelgu'un que tu devrals avoir a peu
prés toujours dans les paties.

Avant gue tu n'imagines avoir fait l'acquisition
d'un bouclier humain, je prefere tirer les choses au
clair. Les Falre-valoir sont exclusivenent contro-
lés par le Marshal. Ni toi ni ton personnage ne di-
rige leurs pensées ou leurs actes Ce sent des com=
parses d'une grande loyaute, mais ils ne se jetteront
pas sur les balles a ta place. Méme sl tu leur de-
mande gentiment. C'est bien compris, amigoe *
Pour représenter la relation qui t'unit & cet alllé, ton
héros acquiert automatiguement !'Obligation (-2)
de protéger la vie de'son compagnon. Apres tout,
ra lui fergit mal de voir son meilleur ami partir
dans une boite en sapin. Malgré son coilt, le
Handicap Obligation est gratuit pour 1on person-
nage, ne lul confére pas de points supplémen-
taires, et ne compte pas pour la limite de 10 poinis
de Handicaps. Pas la peine de pleurnicher, ¢'est le
prix 4 payer pour avolir ung deuxieme paire de
bras en-cas de pepin.

Four finir, rappelle-tol que le monde de Deadlands
est terrifiant. et que d'anciens amis font de terribles
ennernis si on les laigsent pour morts. Imagine que
tu aies un enneml gul connaisse toutes tes Tal-
bledses et sache précisément comment te fdire le
plus mal possible. Maintenant, imagine que cet
enmemd revienne du tombeau en tant que Déterre

MERe [onAcEs 2

Tous ceux qui s'aventurent dans les Nations Sioux
ou clans la Confédération du Covole ont interet & sa-
voir comment dire "salut” sans fdcher perdonne.
Dans l&a méme veine. un Apache qui ignore le cra-
choir et crache par terre dans un saloon ne se fera
pas un ami du barman.

Les Maeurs Locales permetient au personnage de
connaitre une culiure et d'y avoir quelgues relations.
Le coiit dépend de ['éloignement de la culture concer-
née par rapport & la culture d’origine du heros

Le cofit est de 2 pour des cultures tolalement etran-
geres, comme des Blancs aux Indiens ou inverse-

ment, ou des Chinois vers guasiment tous les-auires.
Mueeurs Locales cofite seulement 1 point st le pers
sonnage gonnait défa les usages d'une culture
proche, comme entre les Protestants et les
Mormons; ou entre les Sloux et les Comanches.

Newre P AsiER '
Certaing des Héros du Weird West sonl trop fétus
pour s enfulr en courant méme guand leurs bottes
sont remplies de "terreur liquide”. Les squeleties de
la plupart d'entre eux blanchissent dans le desert,
mais certaing combattent encore les horreurs de
Deadlands

Chague fois que ton persoennage rate un test de
tripes et que le résultat sur le 1ablean des Séquelles
indigque qu'il doit fulr (comme Mou du Geno, 1l
peut décider de rester sur place. Les antres péna-
lités indiguées par le tableau des Sécuelles sont
effectivesn

Un héros aux Nerfs d'Acler n'est pas forcement
brave. C'est possible qu'il ait seulement plus peur
de se fatre traiterde lache que de mourir. Les gens
sont sl bizarres parfois.

Eit DE L\ f
Ceux qui ont P'oeil pergant peuvent reperer une
mouche sur un cake aux raisins a 1S métres. [Yautres
ge demandent juste ¢e qui erague sous ladent.

Tiz peux ajouter 2 a tous les tests de Perception de
lon personnage pour remarguer ou reperer des
choses a distance

Flep L3557 Z

[l arrive toujours un moment ol un cow-boy doit
déguerpir devant une vermirie enragée Quand (a
arrive. rappelle tol la régle d'or de 'escampette
il suffit de distancer un seul des fuyards. Sauf s'il
v & un paguet de vermines. auguel cas tu ferais bien
d'avoir le pled assez léger pour laisser tout le Gang
derriére 1ol

L'Allure de base de ton perdonnage est supérieure
de 2 & son Agilité. Un personnage avec une Agilite
de 12 aura par exemple une Allure de 14, et pourra
dorie courir 28 meétres en un seul round,




TETE Froirs
Les vérerans du combat au pistalet te diront que si
la vitesse et 1'adresse sont importantes, elles sont
surevaluees par rapport & la nécessité de garder son
calme et de viger la cible pour réussir 4 la des-
cendre Une 1éte britlée qui vide son barillet trop
vite aura 101 falt de prendre racine dans le verger
4 ossements du coin

Immediatement aprés avoir tiré ses cartes d'ac-
Homen situation de combat, un personnadge aveo cet
Atout peut jeter sa plus mauvaige carte et en plo-
cher une autre. 5 tu tires un Joker noir la premiére
fois, pas de chanvce, pa t'empéche bien siir de chan-
ger une carte,

VETZRaN pu Weiep Weer 0
fa se reconnail dans leurs regards, ou dans la
fagon dont leurs pognes se rapprochent lenterment
e leurs six-coups quand la tension monte. Certains
ent v ce gu-aucurn étre humain n'est prét & vedr et
ont surveécu pour en parler:
Ton personnage est loin d'étre un nouveail venu
dans le pays. Il a fait Uexpérience du Weird West
el a deja salué certains de ses ooccupants les moins
amicaux en faisant parler la poudre.
Tu as droit 4 15 points supplémentaires pour
prendre des Atouts et des Aplitudes, voire pour
améliorer les Traits ou leurs Coordinations (au prix
normal).
Mais attention, sache au'il v aura un lourd tribut
A payer pour la rencontre de ton héros -aveo les
forces oocultes
~ro Bl t'décides de falre de Tul un Vétéran du
L'df;l‘ Weird West, ti devras piocher une carte qui
# 7 Indiquera quelle sorte d'enfer il a eu a traverser
pour en-arriver la; Monire 1z carte & ton Marshal.
11 se reéiérera & un tableau caché dang sz partie du
bouguin et te dira guelles cicgirices les horreurs de
Deadlands ont laissées & ton personnage
Tu es prévenu, Le prix & payer pour étre un Vétéran
du Weird West peut &tre trés élevé Tu peux avoir
perdu un membre, étre poursulvi par une créature
abominable. ou te trouver entrainé dans une lutte
contre le mal plus anclenne que tu n'aurais pu
I'imdginer.

s Noweress icEsrss

Et maintenant, quelques régles supplémentaires
que tu pourras Incorporer dans les parties de
Deadlands une fols que tu te seras fait la main

FEFITES

Il y:a ane nouvelle régle optionnelle pour les
Pepites . tu ne peux jamais en avolr plus de 10 5|
' pioches, OW 51t s Técompensé par une onzigme
Pépite, tu peux cholsir de jeter une Pépite de
moindre valeur pour conserver la nouvelle, mais
i ne peux jamais avoir plus de 10 Pépites en méme
temps pendant la partie.

Le Marsghal devrait tout partionliérement falre
appliguer cette régle st le Gang gtocke les Pépites
et risque d'assécher le Chaudron. Le plus sou-
vent, ¢a arrive quand la campagne se focalige
sur des histoires plus sociales au deétriment de
la baston. C'est une trég bonne chose, mais ca
veut dire que les membres du Gang ne sont pas
obligéa de dépenser aussl souvent des Pépites
pour sauver leurs couennes. Et 8'lls ne les deé-
pensent pas pour augmenter leurs Aptitudes,
ie chaudron peut devenir aussi désert que le
Muojave en plein été

FEFITES ¢ 6 FLANTER

Tu ne peux pas depenser de Pépites quand tu te
plantes. Méme pour les Ames les plug héroigues, le
destin fait parfois la sourde orellle.

Au fait, il est impossible de ge planter en faisant un
test de Force pour effectuer des dommage de com-
bat, 11 est également impossible de dépenser des
Pepites sur ce Hrage.

AMELIGRATION

Done tu joues depuis un moment, tu as aceumulé
quelques points de Prime, et tu voudrais modifier
certaines des capacités de ton personnage (Traits,
Atouts, Handicaps, Aptitudes, et autres). No pro-
blem. Dans cette section. on va t'expliguer comment
le faireet combien ca te colitera.
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PEFENGER 86 FUINTE DE FltiME
D'abord, 1z ne peux faire de modifications sur fon
personnage qu'avan! ou apres une partie. Ca aide
a assurer la disponibilité des Pépites en cours de jeu
dans la mesure oll tu ne peux pas les convertir en
Frime-au milien de la partie

5i t'as assez de points de Prime pour faire ce que tu
veux d'un coup, alors fats-le. Sinon. garde une trace
du nombre de tes points sur 1a feuille pour pouvair
les utiliser plus tard quand tu auras le compte.

AUMENTER LSS TioAITE ¢
COORDINATIONS

Comme on l'avait dit dans Deadlands, augmenter
un Tralt cotite trois fols la valeur du nouvel osse-
let en points de Prime, Augmenter la Coordination
colite deux fois le niveau supérieur.

Il n'y a pas de limitation de temps de {eu pour
Vaugmentation des caractéristiques, 4 part la vitesse

A laquelle tu peux y balancer des points. Tu te rap-
pelleg sans doute que i ne peux pas améliorer un
Trait ou une Coordination (ou d'ailleurs une
Aptitude) plus d une fols par-séance. et jamais de
plus d un niveau a la fais

ALGUERIE PE NOUVELLES AFTITUDES
Tu dois déja savolr comment augmenter tes
Aptitudes de départ. Mais comment faire sf tu veux
acheter une nouvelle Aptitude aprés avoir fini la
création de ton personnage 7

Rien de plus simple | Pour acquérir une nouvelle
Aptitude, 1l te suffit de dépenser | point de Prime
pour obtenir le premier niveau de compétence
dans cette Aptitude.

Four la plupart des Aptitudes physiques, tu n'au-
ras merme pas besoin d'entrainement pour les
apprendre et commencer a4 les uttliser tout de
suite. mais de ne sera pas le cas pour certaines




Aptitudes intellectuelles: Fais prewve de bon sens.
Ton gringo peut apprendre tout seul & agruter,
mais il ne pourra pas développer la carriere
drolt sans sublr un apprentissage en bonne et due
forme (& moins gu'i]l ne se retrouve tres souvent
devant le juge |}

BALHETER (56 HANDILAES

Il pent arriver que 1on persornnage surmonte sesd
défauts ou échappe & un passé sordide. 11 a peut-
détre commence ga carriere en tant gue Mome et
maintenant 1l est devenu un grand cow-boy blen
bati, Ou bien une renconire avec un chaman ge-
néreux a permis & ton bandit Manchot de re-
trouver son intégrité, Cu encore un Handicap que
tu avais choisl 2 la création de ton perscnnage ne
lui correspond plius.

'y a deux choses a faire pour racheter un Handicap
de ton personnage. La premiére est de trouver le
pourguoi ou le comment de la disparition de cette
tare. Le Marshal doit approuver ton explication, et
il peut décider de te le faire racheter progressive-
ment ou dun seul coup. A toi de te mettre d'accord
avec lul en fonection du Handicap et du contexte de
la campagne.

Une fois que ces condifions propres au scenario dont
remplies. le personnage devra payver le double de
la valeur du Handicap en points de Prime. A par-
tir de ia, il ne récolte plus de Pépites pour 1'inter-
prétation de ce Handlecap.

Et voild comment on peutl se debarrasser d'un
Handicap. Tu te sens mieux 7 {"a fombe bien, voyvons
maintenant comment en choper de nouveausx.

ALGUERIR DE NOUVEIUX HINDILATE

L&, 1l faut admettre que c'est beauncoup plus
gimple. Viens-en aux mains aved un Diable de
Poussiére, fals-tol arracher un bras. et te volla
Marnchot. La mauvaise nouvelle, c'est gue ton
personnage ne gagne aucun point quand il at-
trape un nouveau Handicap: La bonne nouvelle,
c'est qu'il peul aussiidl commencer a recevolr
des Pépites de recompense pour l'interpretation
de ce Handicap.

En fait. tu peux aussi choisir de nouveaux
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Handicaps. mais fais-le raisonnablement. 5i ton
héros développe une Accoutumance au whisky
aprés guelques voyages dans le Weird West, qui
pourrait l'en blamer 7 On te conseille de ne pas
lafsser un personnage cholsir plus de 5 points de
Handicap supplemeniaires. 51 ¢a lul tombe dessus
(comme de devenir Cinglé apres avolr raté un test
de tripes), c'est une autre affaire

ALUERI? DENOUEAUY ATOUTE

Alors. comme ca. t'as une fonne de poinis. tu
veux acheter un Atout, et 11 tedemandes com-
ment faire 7

En temps normal, le seul moyen de gagner un
nouvel Atout est que quelque chose d'incroyable ar-
rive a ion heros pendant le jeu. Disons que fon he-
roine découvre l'épée de Jeanne d'Arc. et que le
Marshal décide qu'elle en refire les avantages de
I'Arcane : crovamt tant qu'elle se monire 4 la hau-
teur de |'idéal de Jeanne d'Arc.

Ce genre d'événement ne colite rien, c'est une ré-




compense pour avolir affronté et survécu aux perils
du Weird West.

11 est difficile d’établir une régles pratigue et syn-
thétigue pour tous les cas de Tigure. Il faut sans
doute plusieurs semaines pour apprendre a élre
sans cesse Aux Aguets, alors que développer "La
Yolx" peut ne prendre que quelgues jours.

Volla le topo. T peux prendre un nouvel Atout si
i as une bonne justification et que ton Marshal est
d'accord. Aprés, tu devras paver e triple de la va-
leur de ["Atout en points de Prime, et ty ne polr-
ras vomettre que 3 polnts par semaine en temps de
jeu pour representer le temps gque passe ton per-
sonnage 4 e développer. Le Marshal peut décider
de modifier le temps nécessaire en limitant 1'in-
vigtlsgement 4 1 point par |our, par mois, par se-
maine, ou toute autre durée qui Iul paraitrait plus
appropriee Une fois gue 1u as payé assez de points
e Prime. 'Atout est a 1oi

EOICTE, MIGALLES, RITUELS

Leg chamans gagnent une nouvelle faveur chagque
fois gque leur rituel le plus élevé angmente d'un ni-
veait Parexemple; un chaman avecun rituel au ni-
veal S commence la partie avec 3 faveurs. 8'il ap-
prend un rituel au niveau 6, il aurs accés 4 une
[aveur supplémentaire.

Les croyants obtiennent de nouveaux miracles de
la méme maniére. Quand le score le plug éleve
d'entre leur fol et leur carriére ; théologle atg:
mente d'un point. ils peuvent faire appel 4 un
nouveau miracie

Les Hucksters e sont pas gl vernis. Ils peuventap:
prendre et utiliser tous les sorts du livre de
Deadlands comme sl ¢'était autant 4’ Aptitudes. Ce
gont les sorts courants que 'on peut tirer de n'im-
porte quel exemplaire du Livre des Jeux de Hoyle,
gquelle qu'en soit 1'edition. du moment quon sait ce
gu'on v cherche.

Toutefocis, pour apprendre d'autres sortd, les
Hiucksters semt contraints d avelr recours & & autres
Hucksters, & des ouyrages occultes, ou & des d an-
tigizes parchemins. Nous examinerons plus-en deé-
tails les moyens de deécouvrir el d'assimiler ces
connaigeances Interdites dans le supplément
Hucksters.

VogAsEie DANG LE WEIRP WEET

L'ovest est imimense. Le trajel pour aller d'un en-
dreit & un autre-est sonvent ausst trépidant et dan-
gereux que ge gul peut t'attendre & destination.
Veici quelques régles que toi et tort Marshal pou-
ver utiliser pour vous afder a déterminer fout ce qui
peut arriver au Garng pendarnd ses voyages a travers
le Far West

cuaup & Froip

Leg tempdratures extrémes peuvent s'aviérer aussi
niortelles qu'une balle de pistolero.

81 ton personmage est soumis & des températures de
plus de 30°C, il doit faire un test de survie vers midi
chague Jjour. Le 5D de base est Faisable (5) pour 30,
mais {1 augmente de 2 pour chague tranche de 5" sup-
plémentaires. 51l rate, il perd ld4 points de Souffle qu'|l
ne powgTa pas recuperer avant d'avolr passe au moins
quatre heures dans un endroit frais et confortable

Se planter sur ce fest signifie que ton persennage
fait le poulet gans téte ou, comme on dit dans I'Est
gue I'ingolation hul a collé une attague, Dang ce cas,
1] doit faire un test de Vigueur Difficile (93, &i ce test
est réuasl, il perd 3dé de Souffle. 8i le test eat rate,
il perd les points de Souffle, sa Vigueur est réduite
d'un cran de fagon permanente; et 1l doit faire un
second test {dentique. En cas d'echec, il menrt @
moins que quelgu'un ne réussisse un test Incrovable
(1) de médesine dans un laps de temps de 2dé
rounds. 5 sa Migueur tombe au-dessous de d4, pas
moven de le sauver:

Le Troid a un effet similaire: Quand la temperature
est au-dessous de zéro, ton héros doit faire un test
de la survie appropriée & sen environnement ou
perdre ld4 de Souffle. Ajoute 2 au SD pour chague
tranche de 5 sous zéro,

Se planter veut dire gue ton personnage gele sur
place 511 n'obtient pas:de chaleur et um test
Incrovable (11} de médecine dans les 4 heures, {1est
probable qu'll ne bougera plus d'un pouce avant le
deégel du printemps prochaln.

Dans les deux cas, un personnage dont le Soutfle est
réduit 4 0 par le climat est en route pour 1'Au-dela.
i moins qu'un bon Samaritain ne lui porte secours
enle mettant & U'abrl
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11 faut manger pour vivre. S ty te retrouves & court
de victuailles, tu risgues de commencer 4 ressem-
bler & un mort-vivant. Et tu pourrais blen Hnir par
en devenirun.

Pour étre en pleine forme. {1 faut au moinsg un
repas copleus €1 L5 Utres d'eau par jour, Guelgnun
qui manguerait de 1'un ou de l'autre perdrait |d%
points de Souifle (ou 2d4 8'1l n'a ni 'un ni 'autred
Qqul ne pourront étre récuperes guapres avoir bu on
mange: 5 'inanition ou la déshydratation font
omber un personnage a zéro en Souffle, 1l s'ef-
iondre, meurt, et peut eventuellement servir 4
nourrir la faune locale.

L'Aptitude survie peut servir 4 cbtenir eaw et nour-
riture’en cas de besdin. Vois Deadlands (p342 pour
lea détails

TALLER LA ROUTE

11 peut arriver gue tu veuilles aller plus loin et plus
vite que ce qu'il ést raisonnable d'attendre de ta
monture. En combal, fu peux piguer un sprint
comme indique dans les régles de Deadlands. Pour
des trajets plus longs, sers-tol-de ce gut suit.

FUUSEER 62 MONTUICE

Les cavaliers expérimenteés changent réguliére-
ment de monture, mals parfols un voyageur n'a
gu'une seule monture ou un seulattelage et dolt ar-
river a destination en vitesse. [l pent pousser ges
bétes, mais 11 risque de les epuiser, voire de les tuer
Les chevaux dolvent faire un tedt de Vigueur
Faisable (5) pour chague tranche de 10 miles
agu-dela de la limite normale de 40 miles par
four, jusgu’a un maximum de' 50 miles supplé-
mentaires (les chevaux moyens ontune Vigueur
de 24103 Chague test apres le premier occa-
gionne un modificateur de -2, cumulatif juagu'a
un maxlimum de —b.

A 40 miles au-dela de la limite, par exemple, le che-
val (ou chacun des chevaux-du groupe) ferait son
guatrieme test de la journee a 6.

51 un animal se plante sur ce est, 11 meurt, §'f
échoue, 1l fair péniblement ld4 miles de plus avant
de tomber d épuisement pour 2d4 heures.
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MACCHE FURLEE

Un type trés presse (et sans monture) peut se forcer
a-avancer de facon similaire. Une persortne normale
couvre en marchant une disaine de miles par four
sans difficulté. Fais un test de Vigueur Faisable (5)
pour chaque tranche de 5 miles supplementaires, jus-
gu'a un maximum de 253 miles de plus. Chacque test
apres le premier gecasionne un modificateur de =2,
curmulatif jusqu'a un maximum de -6,

8] le marcheur rate son test, il perd 1d4 de Soulfle.
Le Souflfle perdu de la gorte ne peut éfre récupeéré
gue par | heure de repos pour chague point perdu.
A O en Souffle, l¢e marchenr ne pett plus avancer
avant d'avolr pris du repos,

L Aer pu Duzr

Dans la plupart des combats, les protagonistes
courent dans tous les sens en vidant leurs pétoires
gur tout ce ¢ui tient encere sur ses jambes. Un duel
est unetoute autre affaire. La survie est toujours le
souci esgentiel, mals la réputation des combattarits
entre aussl en ligne de compte: Quand on te pro-
pose d'aller régler ca dehors, t'as ititérét a te tenir
bilen-droit avec ton fingue dans son holster. Sors
du saloon en beuglant ¢t en déchargeant ton shot-
g, et les gens te traiterpnt de foie~jaine. Reste de
marbre et, si t créves, t'auras aul moins drolt 4 une
tombe dévente avec une belle épitaphe

11 v a dewx genres de duels : les duels au signal et
les duels aux nerfs. Dans un duel aw signal, les flin-
gleurs se mettent d'accord pour ne pas défourailler
avant un événerdent donneé (un compte de trois, un
moucholr touchant le sol, le carillon d'une horloge,
etc) Les deux adversaires ge retienrent jusqu au si-
gnal avant de commencer & se trouer la peau.

Les duels aux nerfs sont plus courants. Dans ce
type de duel, chacun des combattants attend que
Vautre essave d'attraper sen flingue. Parce que,
yvols-tul, 41 tu te contenie de sortir ton six-coups et
d'abattre quelgquun, ¢'est un meurtre. Tu l'as peut-
etre oublié, mais méme dans le Weird West, 1l reste
des notions de loi et d ordre (pas beaucoup, mais
un peu guand mame),

Lidée, ¢'est de pousser lon adversaire 4 salsir son
flingue le premier, puis de dégalner le tien et de le




plomber avant gut'fl aif ew le temps de te tirer des-
Bus. De cette faron: tu peux tuer ce chacal puant
gang tacher ia réputation et en toute légalite.
puisaque T T'es mis en é1a1 de légitime deéfense.
Evidemment. ¢'est un jeu plutdt dangereux de don-
nera un autre pistolero ce genre d avantage, mais
c'est le seul moyen de t'assurer d'éviter la 1aule.

DPUELE AU 6(aNAL

Fuand deux dur-a-ciire décident de se buter de
faporn civilisée, ilg' ont besoin d'un tiers impartial
pour leur donner le slgnal du début des hostilités.
En général les volontaires ne manguent pas, car les
gens alment ressentir le frisson du duel sansen as-
sumer les risgques.

Au debiut du diuel, chague combattant fais un test
de Rapidité et pioche ses cartes d'action normale-
ment. Fuis le Marshal ploche une carte unigue (de
son propre paquet) qu'il ne montre pas aux jousurs.
S'il a plocheé une figure ou un Joker, il en prend une
autre: Une fois que le Marshal a une carte entre 2
et 10, il la pose face cachée entre les duellistes,
Enzuite le Marshal décompte les cartes comme
dans un round de combaft noermal, en commengant

par les as. Quand une de ses cartes est appelée. un
combiattant peut soit faire un test de volonte soit
metire la carte de cdté. Quand le Marshal arrive a
la carte représentant ie "signal”. il la devoile et les
ditellistes peuvent commencer 4 tHrer. [l font
d'abord un test de dégainer €1 le plus rapide tire le
premier. En das d'égalite les tirs sont simultanés
En fait. ce premier tir ne nécessite pas de carte d'ao-
tion, mals pour chague carte mise de coté (non
utilisee et supérieure on egale 4 la carte signal) le
tireur-ajoute un bonus de 2 3 son teat de dégainer.
Les cartes Inférieures au slgnal n'ont pas d effet et
gont rejetées

Les flingues ayant une vitesse supérieure 4 | dolvent
éire tireés "par dessus ia jambe".

Une fois que les tirg de duel sont résolus, les ad-
versaires jetlent leura cartes ¢ entamernt un com-
bal normal

DPUELS AUN NETFE

Ces duels fonctlonnent comme les duels au signal
i cecl prés gue le Marshal ne pioche pas de carte.
Les platolerog décident guand dégainer. Au début,
chague combattant falt son tedt de Rapidité et
ploche normalement ses cartes. le Marshal dé-
compte les cartes en commengeant par les as, Quand
une de sed cartes est appelée, un duelliste peut soit
faire un test de volonté, soit dégainer, soit mellre
la carte de ciné.

Ruand 'un des deux dégaine. 1l est temps de com-
mencerd tirer. Blen qu'il nesolt pas nécessaire de
deépensger une carte pour ¢e tir. on ne peut sortir son
arme que guand une de ses cartes est appelée.
Chague carte mise de edté (y compris Ia carte qui
& servie a déclencher les hostilites) donne <2 au test
de degainer. Les cartes plus basses qul restent en
main sont rejetées

S le décompte passe les deusx sans que quicongue ait
agi, le round se termine, les adversaires contintient
& g'observer et rejetten? toutes leurs cartes (aucune
carte ne peut étre mise "dans |a manche" pendant
un duel). On reprend alors la manceuvre au début,
Ca peut bien sur se prolonger indéfimiment C'est
pourgquoi les bon tireurs développent rapidement un
toup d'eeil ou un mouvement des doigts (un test de
volonté sur le blufD pour pougser leurs adversalres
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& dégainer les premiers (voir ci-dessous). Cest 16 seul
moyen de rester en vie et & |'écart de la justice.

DUEL PEVOLENTE

Avant quun flingue ne soit sortl, un duelliste peut
utlliser sed cartes pour effecruer des tests de volont
Ces tests se résolvent riormalement mais ont les ef-
fets suivants -

U adversaire distrait aura un malus de 4 a son test
de dégainer.

Un adversaire énerve aura —4 4 son test de dégai-
ner, 2t 4 son tir. Dans un duel aux nerfs, 1l devra
frer aur sa prochaine carte d’action ou tenter de
faire cesser le duel

Un adversaire brisé subit les mémes effets qu un
combattant énerve, Dans un duel aux nerfs il doit
degainer immédiatement oul prendre ses jambes
a son cou. 8’1l degaine, on considére que c'est la
carte d'action du test de volonté qul déclenche les
hostlités

Un tireur qui aurait utilisé toutes ses cartes pour des
tests de volonté peut toujours riposter (il ne peut pas
dégainer le premier sauf s'il est brisé), maisi] aura
=44 son test de dégainer,

DPESTIN

Une derniére chose. On entend rarement parler de
duellistes qui échangent plus de quelques balles:
Guand un individu se bat en duel, | prend son des-
tin entre ses mains. La Destinée, dont on salt qu'elle
est une putain capricieuse, n'apprécie pas ce genre
de comedie.

Dans un duel, tu peux utiliser des Pépites norma-
lement pour améllorer tes fets, mais impossible de
t'en servir pour éliminer des blegsures. C'est pour
Fa quon rencontre rarement de vieux pistolerecs.
Quand un duel commence. il est probable que 'un
des combattants en sorte darns une boite en sapin.

Nowvsaux Frincuss

Madintenant que tu connais de nouvelles technigues
pour descendre tes adversaires, ca te démange sii-
rement d avoir de nouveaux ourils pour les flinguer.

Le tableau de la page 18 est comme celui de
Deadlands, a part la colonne calibre qui indique le
type de cartouche convenant 4 chacune de ces
armes. Histoire que tu ne meures pas idiot, les
shotgquns et scatterguns de Deadlands utilisent
comme calibre du 12-gauge:

Les armes preésentées dans Deadlands sont les plus
courantes et les plus faciles a4 obtenir, mais il vena
plein d'autres de toutes sortes qu'on peut trouver
dans le Weird West. Ces armes sont moins facile a
dénicher que celles de la liste de Deadlands. C'est au
Marshal d'en déterminer la disponibilité en fonction
de la situation dans lagquelle s¢ trouvent les héros.
Certaines des armes de ce tableau n'élalent pas
encore disponibles dans notre mondeen 1876. Elles
ont été incluses dans cette liste pour refléter les pe-
titea améliorations du niveau technologlque du
monde de Deadlands dues 4 |'émergence et aux tra-
vaux des savants fous.

(T8 ARMES A FERLUSSIEN

Les armes a feu utllisant des cartouches métal-
ligues dans lesquelles sont Intégrées la balle. la
charge de poudre, et 'amorce. sont encore de re-
latives nouveautes dans les années 1870. Beaucoup
de gens possedent et utilisent toujours des armes
dites "a amorees”, ou "d percussion”

Ces armes fonctionnent de la maniére suivante - les
balles, puis Ia poudre, sont placées 4 la main dans
chacune des chambres de 'arme. €1 une petite
amorce edt fixée sur un embout & 'extérieur de la
chambre. Quand on appuie sur la gachette, le per-
cuteur fait exploser 'amorce qui embrase la poudre
de la chambre, et le coup part

Comime chague chambre doit étre chargée séparément
en balle ¢t en poudre. les armes 4 percussions sent
beaucoup plus longues a recharger que les armes a
munitions classiques : il faut compter trois actions par
chambre. [l est généralement plus pratique de gortir
le barillet vide et de le remplacer par un autre rem-
pli & l'avance, ce qui ne prend que deux actons,

Les armes a amorces sont parfols un peu capri-
cleuses. Ce qui correspond 4 une fiabilité de 19, En
cas de probléeme, référe-tol aux résultats ci-dessous
aptres svoir falt le tirage sur la table de casse de
Deadlands.




ARME | CALIERE coT | PomTEE Dommaces
l Prsvo 470 SIMPLES ACTION | i
Colt Bluntline Special | 45 o 2 1 10 3d6 | Spécial
Colt Dragoon T 6 2 I 10 b 12 8§
Colt Old-Line | 22 T 2 1 1] 2d4 85 i
LeMail Grapeshot Pistol . ) 9 2 1 10 26 25 8 I';
& Shotgun . 16-Gauge | 2 [ D 2d6-+3d6 - |
Poing américain W. Irving | g2 h 1 1 g Zd6 8485 |
PISTOLETS DOLBLE ACTION =3 SR L 1 . ' |
Caolt Frontier 42-20 i 1 1 10 2do 88 I
Colt Lightning Bt i 1 | 10 2d6 it &
Goli Thunderer 4 6 et et 10 ade | 148 |
Smith & Wesson Frontier . A4 [ i . i 1t ddo | 155
Starr Revolver 445 e i I R 10 3d6 | 98
TR |
Ballard ‘72 56% i 2 I 20 ads | 24§
Bullard Express 50 1 2 1 20 410 | 308§ |
Colf Paterson modile 1836 60% it L R 20) 510 | 25§ |
Evans Sporter Ancien modéle | 44 Evans 34 2 | 1 20 48 | 308
Remington modele 1871 50-70 ) e 1 20 4d10 | 20 §
Winchester 'T6H A5 15 2 1 I 20 Hi8 | 228
SHOTGUNS e 1 ol W e |
12:Gauge | 4 | 2 1 0 2d6+4d6 | 35 8
DEnisGERS & PEPPEREOXES " == x |
Colt Un-coup A1 -l M 1 | 5 26 | 8§
English Pepperbox madile 1840 & (Tl H 1 ! | o 2d6 | A&
Reminglon 2-eoups Al 2 ! | 1 i 5 el | s
Rupertus Pepperbox b)) b i I I 5 Zd4 6 &
=5 =t T |
Bolas =i t |2 | 1| 5 |Foreestd4| 36 |

“arme & peroussion” (voir page I7)




LAGEE DES ATMES 3 FERAUSAION

Cagde mineure :une amorce tombe dans le mé-
canisme de mise 4 feu et blogue 1 flingue, C'est fa-
clle de l'attraper pour la dégager, il faut juste y
CONSacTeT Une action

Casse majeure :une amorce tombe dans le mé-
canisme et est écrasée par le levier du percuteur
Pour la dégager. 1l faut un réussir un test Faisable
(5] de bidouiller ou de tirer / Connaissances. (g
prend | round

Catastrophe :l'explosion de poudre se propage
dans les autres chambres, et |'arme explose
Considere que c'est une explosion qui ne blesse
que le tireur et lul occasionne ld6 de dommages
pour chague cartouche non utilisée dans le flingue.

FRRTILULARITES DES NOUVELLES
AEMES

Colt Buntline Spécial : ce modeéle & é1é ores
spécialement pour Ned Buntline, Il comporte un
canon de 16 pouces (43 cm) et une croase d'épanle
demontable. Buntline en a fait exécuter d'autres
exemplaires qu'il a offerts 4 des personnages émi-
nente de 1'Ouest. Ces pistolets ne peuvent pas éfre
achetes norrmalement I faut soit passer commande
directement & la l'usine Colt dans le New Jersey (et
payer 300 §), solt récupérer-aupres de leurs pro-
prictaires legitimes l'un de ceux offerts par
Buntline comme la liste des personnalités qul en
ont recu un exemplaire en cadeau est constituée de
gens comme Wyatt Earp, Bat Masterson. ou ‘Wild
Bill Hickok, il est probablement plus sage d'opter
pour la premiere solution.

Guand ils sont utilisés sang la crosse d'épaule, ces
revolvers donnent un modificateur de -3 pour
chague action passée 4 “prendre son temps” pour
viser, au ifeu du modificateur normal de <2 (le
bonus maximum reste «6). Avec la crosse, la por-
tee de l'arme passe 4 15, en plus des avantages ci-
dessus. Pour dégainer rapidement ce pistolet, 1l
faut déevelopper la concentration d'Aptitude dé-
gainer : Buntline.

Revolver LeMat Grapeshot : ce flingue atypique
possede un canon de scattergun de calibre 16-Gauge
place sous le canon du pistolet. Un cran permet de
deplacer le percuteuren face de chacun des canang,

ce qui veul dire qu'on ne peut pas utiliser les deusx
dans la méme action. Les premiéres versions de ce
modéle étaient des armes a percusston. mais la ver-
sion produite et commerclalisée actuellement (en
1876Y utilise des cartouches méialligues.

W. Irving Knuckle-Duster : il s'agit d'un tout
petit revolver avec un corps ef une crosse en cuivre
épais. Des anneaux permettent de saisir et utiliser
ce pistoiet comme un polng americain.

Fusil Colt Paterson modele 1836 : et un fusil
muni d'un barillet tournant cylindrique, [l se re-
charge comme un revolver

Evans Sporter Ancien modéle : la contenance
impressionnante de ce fusil s'expligue par la pré-
sence d un magasin de guatre colonnes dans la
crosse. [l requiert des munitions spéciales de calibre
St qui ne sont manufacturées que par le construe-
teur du fusil, Ces munitions sont extrémement dif-
ficile a trouver dans I'Ouest, mais elles peuvent étre
commandees directement & la compagnie (ce qui oc-
casionne un deélai ¢’ pew preg trols semaines).
English Pepperbox modéle 1840 : une fois que
tu as vidé les huit canons de ce flingue. ta peux te
talller un bon bout de chique avec la large lame de
couteaw qui dépasse d'enmre les canons.
Remington 2-coups : certaines versions de ce
discret pistolet disposent d'une petite lame de cou-
teau fixge sous le canon (et colitent 2 4 de plus)
Bolas :dela méme facon que les fouets, les bolas
peuvent étre utilisees pour attraper et/ou faire tré-
bucher une cible au lieu de faire des dégats.

TYPE DE CARTOUCHE Piuy

.22 pour pistolet L50 &
32 pour pistole 2 &
38 pour pistolet 28
A pour pistalet 3K
A1 pour pisiolet a8
44 pour fusil Evans T8
<43 pour lusil 35
b pour fusil 5%
09 pour fusil 5%




CIPEER UN HER DS

Cette section spéciale est la pour
te fournir tous les tableaux et
toutes les informations dont tu
pourrais avoir besoin pour creer
rapidement et facilement tes
héros (ou tes extras), sns avoir &
fouiller partout. Tout est la

NoTEes :

Pour obtenir ton total de points
d'Aptitudes, additionne les
types d'osselefs que ton heéros
possede en Connaisgances,
Asgtuce, et Perception

Les chamang achétent leurs ri-
titels comme des Aptitudes. Un
chaman connait une Faveur pour
chaque niveau dans le rituel qu'il
maitrise le mieux.

Un croyant connait le miracle
de Protection, plus un miracle
par niveau dans son Aptitude de
foi ou de carriére : théologie (la
plus élevee des deux)

Les Hucksters achétent leurs sorts
comme des Aptitudes. Ils peuvent
¢holsir librement parmi fout ceux
du livre de régles de Deadlands

9— Valet a4 1
Dame = Roi d6
As d4

COORDINATIONS

CptLEur COORDINATION
Tridle 1

Carreau 2
Coeur 3
Pigle 4

APTITUDES
MENTALES
PERCEFTION :
artilierie
«Oris
déteeter (1)%

pister
serufer

CUNNAISSANCES

scarriere

sconnaissance des
lerriioires {ré&it:-n
d'origine :2)

deguisemen

explosifs

slangue (maternelle : 2%

smédecine
«métier
sEoivnoe

' suniversaliz

DEXTERITE

are

crovcheler

dérober

lancer

passe-passe
srecharge rapide
stirer

ventiler

AGILITE

nltelage

seom bl

seonduire
eqquilation
esguiver
Turtivite (1)*
grimper (1}
nager

Rariormm |

sdégainer

VIGUEUR

Fouce: }
|
|

CHARESME

aulorite
silressage
eloquence
intimider
persuasion
sspectacle

ASTUGE

bidouiller
bluff
«connaissance de la rue
dénicher
jeux
ridiculiser
ssuryvie

AME

foi
tripes

* : Aptltude de base que ton perion-
nage-connalt gratutiement




ATOUT Coer SOURCE ATOUT Colr SOURCE

| "La voix" 1 DL Money, money 1-5 DI.
Ambidextre b DI, Nerls d'acier I Q&D
Amis haut placés 1-5 DL Oril de lynx 1 QéD
\reane 3 DL Oreille fine 1 (B ]
Aux nguets b DI Peur de rien 2 L=
Baragque 3 D&l Pied léger 2 Q&b
Belle gueule 1 ()8 Possessions -5 DL
Cran 1-5 Q& Regard d'acier | DI
Don 1-a Q&b Renommdés 1/3/5 DI.
Dons des langues 1 DL Sens de 'orientation 1 DL
Dur & cuire 3 . o) i Solide comme un roe 1-5 DL
Faire-valoir 5 [ Q&D Sommeil leger | DL
Grade militaire 1/2/% DL Féte froide | - Qald
Homme de loi 135 . Yeinard 3 M.
Méeang I DI Vétdran duWelrd 0 Q&D
Movurs locales /2 Q&L West

Hanmioar Coey SOURCE Haxpicar Conry SOURCE

Accoutumance -1/-8 | DL Larbin de la -3 Q&b |
Ambition -1a-5 0 &D fuucheuse |
ng!eul —3."’ i, DL | .0}'“' -3 DL
Boiteux -3/-5 DL Malade -1/<3/-5 DL
Ca va, les cheyilles ¥ 1 DL Munehot -3 DL
Chaud lapin -3 Q&b Manie = DL
Cinglé ~14-=-5 DL Méchant comme -2 DI,
Couinement -2 Q&D une feigne

| Croulant -3 Q& Méprisant =2 Q&
! "I_'|||_|_{L -2 an Mdome -2 DL

| Curieux =3 DL Nausteux -3 DL
Désir de mort -5 Q& Obligation -14-5 3,
Deux mains gauches | =2 DI, Pacifiste “J/-5 DL
Douillel -3 DL Panier pereé -3 DL
Enoemi ~14a-5 ML Pas de bﬂl -3 nL
Expatrié EL DL Paumi: -3 Q&
Fanatigue -3 | DL Pied-tendre | -2 DL
Fatigue -1&-5 | Q&I Pingre (Déche) -3 DL
Grande gueule =y Qé1r Pitoyable menteur -3 Q&D
Gros dodo -1 DL Précautionneux s} Q&
Gros tas i, DL Rachitique -3 DL
i !ETD]I(] ue -3 DL Revanchard s 8]0
Hors-la-loi -1a-3 b1, Sanguinaire -3 1.
Iletiré -3 121, Sermentd -18-5 DL
Intolérant “1a-3 2. Sourd -3/-5 DL
Toe 1o irouille -3 DL Supl‘-rﬁtiﬁrux -2 DI, 1
La 8] de 1'Ouest ). Q&D Terreurs noclurnes =5 DL | |
Laid comme un pou -1 | Dl Tétu | -2 DL
Lambin -2 t Q&D Thomas 'inerédule I -3 Q&




Exorcisme Special
Foree divine 5
Imposition des maing | Spécial
Inspiration ]
La Sainte rouletie 5
Protection Opposé
Sacrifice o
sanctifier |
Secourir 3

8 heures Permanent ! I metre
| action 1 minute Toucher
T minule Permanent Toucher
1 minule Spécial Special
1 action Permanent Sol-méme
| 1 action | round Soi-méme
| aclion Permanent | Vue |
| semaine Permanen Toucher
1 netion ] Permaneni Toucher

FAVEURS DES ESPRITS

FAVELR DUk PORTFE
Change-forme 4 1 heure / Ap. Soi-méme
lsprits guerriers 1 4 houres Toucher
Fori comme 'ours | 6 rounds Toueher
Foudre fatale 2 Instantanece 50 m/ Ap.
La parcle de la terre 1 Concentration l Toucher
Malédiction 3547 Permanent 10 m fAp.
Marche silencieuse 2 Coneentration Toucher
Médecine Special Permanent Toucher
Pacle Spéciul Jusqu'i utilisation Sol-méme
Planer avec les algles 2/4 Coneentration Soi-méme
Rapide comme le loup 1 6 rounds Toucher
Vent favorable 1 5 rounds Toucher
Vision mystique 2/5/10 Instantinée Soi-méme

RITUELS DE CHAMAN

RITUEL VITESSE sSD TraT
CACATRICES: -
Petite 1 i i Vigueur
Grande 2 v I Vigueur
Daxnse
Simple I heure 9 1 Agilite
Compliquée 2 heure 1 I Apilite
Elaborée 4 heure 5 _ I | Aglite |
ELNE Special Special Special | Ame
MUTHATION
Mineure 1 11 3 Vigueur
Mineure permanente 2 2 3 Vigueur
Majeure permanenie 3 i b Vigueur
T PENTURFS SACREES - =
Simple 1) minuics 11 2 Pereeption
Compliquée 30 minutes 9 2 Perception
Elaborée 23 heures i == Percepiion
TaToUAGES
Petit 1 heure 9 2 Dextérite
Moyen 2 hewres T 2 Dextériié
Grand 8 heures 2 2 | Dextérite
Vorr | 9 I | Connaissances |




SORT Trary
Ame foudroyée Ame Paire
Appel sauvage Connaissances | 2 paires
Balioles Connaissanees As
Coup de pouce Asiuce Paire
Coup de pouee mental Astuce Paire
Coup du lapin j Astuce Paire
Coup du lupin menial Astuee Paire
Doigts spectraux Ame As
Geste qui sauve Astuce As
Homme de 'ombre Astuce Paire
Intuition Perception 2 Paires
Loupé ! Ame 2 Paires
Marche de 'ombre Astuce Valets
Oeil indiseret Perception Paire
Oreille indiseréie Perception Paire
Tornade du Texas Connaissances Valets

SORTS DE HUCKSTER

Dner

I action

2 actions

2 actions

1 action
1 action
1 action
I aetion
1 action

10 minuies

2 actions

10 secondes|

I aelion

| action

T action

| action

2 actions

Instantandée
Concentration

| round/niveau
de sori
Concentration ou
1 Soulfle/round
Concentration ou
| Soulfle/round
|Concentration ou

PorTEE

a0 métres/niveau
de sort
1 mile/niveau
de sort
Toucher

S meires/niveau
de sorl

o melres/niveau
de sort

A mélres/nivean

1 Souflle/rouml
Coneentration ou|
1 Souffle/round |
1 Soulile/round

Permanent

de sori

S méfres/niveau
de sorl

a meires/niveau
de sort
I métre

Concentralion
Instantanee

Concentration ou
1 Souldfle/round
Instanianée

Coreenttation ou
1 Souffle/round
Conceniration oul
| Souffle/round
Conecentration

Toucher
Toucher
Soi-mémi
Toucher
I mile/niveau
de sort
1 mile/niveau

de sort

de sort

20 mitres/niveau




TATE ET AFTITUDES
Ferception
Datecter
Pister
Connaissances
Connagissance des ferritoires ;
Roures de communication
Charisme
Agince
Survie
Ame
Iripes
Dextériteé
Tirer : pistolet
Agiliteé
Attelage
Combal . bagarre
Eqm:am:rn
Esquiver
Fitrtivite
Grimper
Force
Rapidité
Degatner
Vigueur

Bouffle

Pied léger

(allure :12)

Possesgions

cheval rapide { allure : 243

FANDILAFS

Coligation

livrer le courrier celite que colite
Rachitique

(Taille : 5

EOUIFEMENT

Colt Peacemaker double«action; cheval rapide, 188 §.

0 Ba

1d6
3do
ida
Zdds
3d8

Sdlc

-

o L Ba

= b

2dé
4dé

2d1o

15

[ )

CAVALIER DU
Pony EXPRESS

FEREONNALITE
Bien siir que |'peux Taire une Ivraison “spéciale’. O vous vou-
lez que ['emporte ca ?
Oiipa ¥ Vous zaver le nombre de desperados, d'Indiens hos-
tles, et méme de trucs bien pires gul se trouvent sur la route
de ce trou perdu
Attendez une seconde | I'al pas dit que je refusais d'y aller.
Je suis d'accord pour aller n'importe oin. Mais ga va vous coit-
ter un max.

Citation :"A votre place, mister, je lacherais ce fusll et {'ar-
réterais les conneries. Rien ne peut empécher le courrler
d'arriver a destination.”

i




TG TE ET APTITUDES
Perception wdl0
Détecter 3
Scruter 3
Connaissances 2diz
Déguisement 2
Charisme 2dio
Eloquence 3
Persuasion &
Spectacle J
Astuce 1dsa
Blufr 4
Jeuy 3
Ridiculiser 3
Ame 2da
Tripes 2
Dextérite 3ds
Crocheter 2
Dérober 3
FPasse-passe =)
Agilite 3de&
Furtivite 3
Grimper P
Foroe Idé
Rapidite d 6
Vigueur 2de
Souffle 12
ATUUTS
'La voix’ 1

(+2 aux tests de persuasion pour vendre
Ou convaincre)

FANDICAFS
Cupide =
Hors-la-loi =3

tu es recherche loi ef la pour de petits
larcinas.

Rachitique —5
(Taille :5)

EQUIFEMENT

FERSONNALITE

Approchez, approchez. mes amis | Venez contempler des ri-
chesses et des raretés qui viennent tout droit des trésors royau,
Je me suis aventuré dans des ruines ou aucun homme blanc
n'a posé le pied depuls un millier d'années. I'ai escroque des
millionnaires et fait les poches des saints et des tribus sau-
vages. Tout cela pour vous apporter des reliques sans prix et
Ies plus préciews trésors de 1'Ouest.

Comment *? Vous avez déja vu ma téte ? Sur une affiche ?
Mals non, je suis persuadeé gu'il s'agissalt de guelqu'un
d'autre, De toute facon, fe vais deveir partir. [)'autres ruines
a piller qui m’attendent, voyez-vous..

Citation : "Non, shérif. Je n'ail jamais prétendu que bolre
cette lotion solgnrerait les brillures d'estomac, |'ai dit gu'elle
#tait recommandée pour se faire des frictions sur les brag !"

Un cheval et une carriole pleine de camelote ne valant pas pius de 10 §, mais
que fu peux sirement vendre beaucoup plus en faisant un petit effort, 15 §.




ToHTEET AFTITUDES

FPerception
Detecter
Connaisgances

Connalssances des territoires
chemins des roupeau

Charisme
Diressaage
Intimider

Adtuce
Dénicher

Jetix
Survie: : plaines

Are

Dextérite
Tirer - pistolet
Tirer - fusil

Agilite
Attelage
Combat : bagarre
Eguitation
Esgutver
Fuirtivite
Force

Rapidité

Vigueur

Souffle

ATUUT?

Possessions

un cheval brave (2d8 en Ame, 4df en
ripes, et qui a 'habitude du bétall?

FANDILAFS

Déche

Deux mains gauches

Lambin
Loyal

EQUIFEMENT

3dse

lde

Bl b
n

bd

f v SRS U X o T CE -
e

b
o>

S
&
Q

W
REE TR N VR Sl Y
i =]

2410
&dé
2d12

18

1

Winchester '73, belte de 50 cartouches,
Bowie knife. sao de couchage 14 §.

FEREONABLITE
Jsuis pas un héres. ["suls guun cow-boy, ['vals d'un boulot
4 l'autre, j'surveille les troupeaux. ou les trains, ga depend qui
m {ile ma paye du moils
Mais tu peux compter sur mei i fa chauffe. Chevaucher 1a
ot ve le betall, pa endureit. Er cette Winchester, {'la porte pas
pour faire |'elegant.

Cltation : "Les béles sont pas tranguilles ce soir. ¥ a an truc
qui les effrale. Un gros true. Un rue dangereux. |'pense que
¢'est mon tour de monter 14 garde.”

g
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TIAITE ET APTITUDES

Perception 2diz
Detecter 3
Scruter &

Connaissances 3ds
Connaissance des territoires
Digutsemnarnt
Explosifs

Charigme
Imtimidation
Persuasion
Spectacle

Astuce
Bideouiller
Bluff
Dénicher
Jaux

Ame
Tripes
Dextérite
Crocheter
Dérater
Tirér : pistolet
Aggilite
Equitation
Furtivité
Grimper
Nager
Foroe 2dea

ERapidite G
Diégainer 2
Vigueur 3dé

[
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Souffle 12

ATUUTE
Money, money 3

ton employeur te fournit des fonds
Mozurs locales |

Tu &8 versée dans les usages de tes en-

nernis
Veinard 3
WVetéeran du Welrd West

FEREONNALITE
le pourrais répondre a4 vos questions. mais ¢a m obllgerait &
vous tuer ensuite Toul ce que |e peux vous dire, ¢'est que ce
message doit arriver & Washington, et que {e suls préte a vous
payer le double de votre tarif habituel
le mene une vie compliquée. £'infiltrer dans les réceptiona les
plus huppées et courtiser les plus séduisants des hommes po-
litigues, ¢a n'a pas I'air dangereux. Mais st nos ennemis ap-
prennent que |e leur ai volé tous leurs petits secrets, ils me fe-
ront pendre sans une seconde d hésitation

Citation : "Cher monsieur. je serais absolument ravie que vous
m'emmeniez voir votre nouvelle invention | Méme sl ma pe-
tite 1&te ne comprend rien de rien aux machirnes & vapeur."

HENDIGAFS
Curleux =
Ennemi =3
g onte demasque, fues
morte.

Chligation ="

tu dois remplir les mis-
slons gque te confie tan
employeur

ZOUIFEMENT

W. Trving Knuckle-Duster, robe élégante, nitro cachée dans un
Hacon de parfum, 7408 et 50 cents.




TAITE ETAPTITUDES

Perception
Détecter
Scruter
Connalsgances

Connaissance des territoires

Charisme
Persuasion
Astuce
Bluff
Dimicher
Arme
tripes
Dextérite
Derober
Tirer : pistolet
Agilite
Combar : hagarre
Equitation
Furttvité
Grimper
Nager
Force
Rapidite
Dégainer
Vigueur

Souffle

ATUUTE

Don (enfant du chat)

FANDILAES

Ca va, led chevillea
Couinement
Curieux

Mome

EQUIPEMENT

Pistolet Colt Army simple-action, boite

[E )

de 50 cartouches. cheval, couteau,
holster rapide; grenouille (animal de

compagnie), 60 8.

FERCONNALITE
Me parle pas sur ce ton | Je [ais jeune pour mon dge. mais | ai
presque 13 ans,
Jad défa vu plug de ce monde que la plupart des vieus qui ont deux
fois mon age, et {'peux t'dire qu'y a ded trucs cud te feratent dres-
ger les chevels sur la 1éte. Des machins qui varracheralent les
ongles pour se curer les dents apres 'avolr bouffe les intestins.
Mais mei, j'ai peur de rien. Meme pas des bestioles gu'ont
boulotté toute ma famiille pendant que | m occupais des chevaux.
T'suds renitré juste & lemps pour led voir se talller avec leurd queues
hérissées de pointes entre leurs Jambes, et depuls, |'suls 4 lewr
poursuite.
8 tu peux m'aider, j'serai p'tet d'accord pour t'liler un coup
d'main dans I'intervalle.
Comme |'t'al dit, {"ai peur de rien

Citation  Tu weis 7 C'était rien du tout. Tu t'fals trop d'mou-
rom, vielllard.”




i

TRATE ETAFPTITUDES

Ferception 3de
Détacter 3
Fister 3
Seruter 2

Connaissances lde
Conmaissance des rerritoires 2
Langue : anglais 2
(la langue maternelle est 'espagnol)

Chariame 2de6
Dressage 2

Adtuce 2de
Survie : plaines 2

Ame &idlé
Tripes a

Dextérits 4d10
Lancer : bolas 3
Tirer - shotgun 2

Agilite 2d12
Equrmnnﬁ a3
Esquiver 3
Furtiviti I
Grimper I

Force 3d8

Rapidité 2d10

Vigueur 1da
Souffle 14
ATUUT

Belle gueule |
AINDILAFE

Héreique =
Mletirée -2

tu n'as encore jamais eu besoin de lire
l'anglais, mats tu peux lire |'espagnol
sans probiéme

La lol de I'Duest w5

EQUIFEMEAT
Bolas, theval, jambiéres, sac de cou-

chage, gamelle, kit de vaisselle, corde
(15m), 80 &

FECSONNALITE
Hola. sefior. ¥é miis enchantée,
51, J'al travalllé avec les troupeaux du Brazil au Texas, et | al
vu des choses sur les routes auxquelles vous ne croiries pas.
Au début, je n'y croyais pas moi-méme. Mals quand ces hor-

FEUrs vous salsissent par la tallle. vous ne songes plus 4 dou-
ter. non 7

Maintenant je chevauche sur les route de la Norte-America.
C'est ma — comment dites-vous ? - ma mission de détrutre
ces créatures qui sont le fléau de nos deux peuples.
Donnez-moi une chance, et {e vous montrerai comment on
Irdite ces bestioles au sud de votre pays

Citation : "No problema.”




Tic3Te ET AFTITUDPES
Peroeption 2d10
Deétecter 2
Scruter 4
Connaigsances lcts
Cornatssance des territolres 2
Charisme 2d6
Persuasion 2
Astuce 2d12
Bluff 4
Jeux 5
Ridiculiser &
Ame 2d6
Tripes 2
Dextérité 4Ldlo
FPasse-passe 3
Tirer | pistolet 3
Agilite 2dé6
Equitation !
Esquiver 3
Furtivitd 1
Grimper |
Forcde 1d6&
Rapidité 4dé
Dégatner 2
Vigueur 3dé
Souffle 12

ATUUTE

Aux aguets 3

Belle gueule l

Money, money 2

FANDILAES

Désir de mort =5
Matade 2

¢hronigque -t es aux portes de la mort
C'egt probablement la tubercnlose, mais
¢a pourrait étre autre chose d'origine
plus sinistre.

EQUIEEMENT

UPistolet 36 Navy. boite de 50 cartouches, Rupertus Pepperbox.
cheval. beau costume, cartes a jouer, 312 §

PROFESSIONNEL

FERSCNNALITE
L& vie estun {ew de hasard. Vous voulez jouer 7 Je vous parie
100 & gue e peux chevaucher & travers cefte embuscade sans
prendre une balle. Vous tenez le pari 7
Non. jen'al pas peur de la mort. Ca fait maintenant des an-
néeg que la Faucheuse me suit ol que |'allle: Quand | aural
quitté ma dépouille mortelle, vous pourrez me wouver en train
de la plumer au poker au fond des enfers
Et maintenant, préparez volre argent, |y vals.

Citatton : "Vous voulez faire une partie ? Je vous promets de
perdre pendant au moing une demi-heure.”




PROSPECTEUR

TAITe ET AFTITUDES
Berception lds
Détecter 4
Connaisgances lde
Explostfs 3
Langage : langue indienne des signes 2
Métier : prospection 3
Charisme 3dé
Dvessage (pour les mules) =
Astuce 2de&
Jex 2
Survie : montagnes 2
Avvie 2dé
Tripes 2
Dextériteé adé
Tirer : shotgun 3
Agilité 3ds
Attelage 2
Furtivita !
Grimper £
Nager !
Force Zd1z2
Rapidité 2410
Viguenur Hcls

Ssouffle 14

Dur a cuire 3
FAINDICAFS

Croulant =
(allure : -2

Sourd (Dur de la feuille) =
Tétu =2

ceUIFEMENT

Pioche (FOR + 2dé), pelle, sac de cou-
chage, 2 mules, carricle d'odease (fia-
bilite 19, Shotgun & double bariller d oc-
case (Habilité 19), boitede 20 cartouche,
B8 &

FERCONNALITE
Clest mon trou icl ! Sora de 14, petit-saligaud de voleur de
conicession |
Hein 7 Désolé. mon garcon. Ces viedles arellles sont plus &ussl
fines guzutrefois.
Ty cherches quol ® Non. {'ai jamais entendu parler de ce genre
de bestiole. Pas d'une aussi grosse. en fout cas. Mais ['al v
d'autres truce en creusant les entrailles de la terre. Des choses
malsaines qui pourraient faire blanchir en une seconde les
cheveusx d'un pied-tendre.
Tu veux que |'t'en cause 7

Citation : "L'or et la Roche Fantome sont décidément pas les
seutles choses qui sont planguées sous le sol.”




RELIGIEUSE

TRAITE ET AFTITUDES

Perception 2d10
Dérecter 2
Serufer 2

Conmnaissances 2de
Langue : latin 2
Meédecine : genérale 2
Carriére ; théologie 2

Charigme 4d10
Auforité 2
Eloquence i
Inttmidation 3

Agtuce 2dé

Ame 2d12
Fod 5
Tripes 3

Dextériteé ida

Agilite 1ds
Combat : bagarre 3
Furtivité |
Grimper i

Force Ids

Rapidité decdts

Vigueur 3dé

Souflle 16

ATUHT

Arcane @ croyant 3

HANDILATE

Déche =3

tu donnes tout & des institutions carita-
fives,

Grande gueule -3
tu ne mens jamtais.
Serment =5

respecter les vertus du Belgneur, parimi
lesquelles 1a chasteté, le pacifisme, et la
Regle d'Or

EOUIFEMENT

Habit de nonne, crucifix en argent, 10 8§

FERSONNBLITE

Venez & mol, fréres et sceurs. Je suls venue diriger la lutte
contre les horreurs de la nuit, et rlen ne poirra arréter ma
sainte croisade |

T'ai vu les abominations qui rodent dans l'ombre. mala Je n'en
gongois pas de crainte, car |'Eternel est mon berger, et sa puis-
gance est en mes bras comme elle est en mon @me | Ensemble,
EVeC Yous a mes coiés, nous descendrons dans les ombres pour
y faire jaillir la lumiére du Seigneur sur les t@tes de ces créa-
tures du blasphéme |

Etes-vous aves mol 7

Citation - "Enléve tes sales pattes de cette jeune fille, maudite
horreur de |'Enfer "




T3 Te ET AFTITUDES
Perception 1d8
Deatecter 3
Scruter 3
Connaiggances lda
Carrigre: « drott 1
Charisme 3dé
Atitarite 3
Intimidation 3
Astuce 2dé&
Arne Zeda
Tripes 2
Dextérité 2d12
Tirer : pistolet 3
Tirer : fustl 3
Tirer : shofgun 3
Agilité 2d10
Combat : bagarre 3
Equirarion E
Esquiver 3
Furfivité !
Grimper i
Nager I
Faroe 3ds
Rapidite 4dl10
Dégaingr 3
Vigueur &dé
Souffle 12

ATUUT#

Hemme de loi 3
Téte troide 5
Veteran du Weird West
FENDICAFS

La loi de 1'Ouest -5
Obligation =5

(envers ta ville ou ton comte | la paye
est 4 peu pres de 60§ plus les primes)

COUIFEMEANT
Srmmith & Wesson Frontier .44, boite de
50 cartouches, cheval, 82 %

FEREONNALITE
Comment allez-vous, étranger ¥ Vous aimez notre petite ville
T Tranguille, pas vrai ?
Clest comme ¢a qu'on la préfére Calme et palsible, Vous me
comprenes 7
J'at vu passer de \out par ici. Des prédicateurs forts en gueule,
des pistoleros, méme une secte bizarre qui est partie dans le
désert
Peu m'importe qui sont les voyageurs, mais gue guiconaque fasse
du désordre dans ma ville et |ira{ trainer sa carcasse dévant
le juge ftinérant,

Cliatlon : “Faites passer les six-coups. Lentement et calme-
ment,”




THE TUMBSTUNE CHITAFH -
GUIDE PUWEIRD WEST

AVE AU LECTEUR

11 exdste trols bonnes raisens pour gue toul jouesur lise
ce gulde. La premiére, clest que hous U'avons gorit, el
gue neus deétesterions avoir ravailleé pour rien.

La deuxiéme, ¢'est que le guide te parle.dans le de-
{iil du monde de Deadlands. Contrairement a ce qui
52 padse dans ley aulres jeux, nous ne sommes pas
de l'avis que le malitre de jen dolt 8tre le seul 4
connaitre tous les détatls croustillants, Bien evi-
demment, il y a quelques secrets a son intention a
la fin du bouguin, mais tu peux tout de méme
connaitre la majeure partie de tout'ce qu'il y a & sa-
voir sur le Weird West

Enfin, la troisiéme ralson, ¢'est que le gulde pourrs
aider ton groupe 3 déterminer ['orientation gue
vous voulez donner a votre campagne. Comme le
guide que tu as entre les mains existe réellement
dans le monde de Deadlands, 2 gang peut le par
courir et aller se frotter aux legendes et rumeurs cul
I'attirent le plus. Les {oueurs peuvent donc eux-
mémes décider d'une partie de la campagne et
ainst faciliter d'autant le boulol du Marshal

Volci done ce guide. Lis-le de bout en bour.. ou
nous allons chercher une corde

LA L0l DUMATEHAL

Le Marshal devrait lire le livre, tout comme le gandg,
mais & une exception prés. A chaque Iois qu'une
étoile de marshal apparait dansla marge, réfere-tof
au rumero de page indigué dessous Tu vy trouverds
la vérité qula donné nalssance 4 la rumeur, ou en-
core leg caractéristigues de telle ou telle bestiole.

Et tol, le joueur, éte tes sales pattes de la derniere
partie. Sinon. ton Marshal sdura blen te retfrouver.

UELGUES MUTSE FOUR CE QU E46T DE
CHISTUIE

L'histoire du monde de Deadlands est similaire,
miais pas {dentique, a celle' de notre monde, Elle esl
constitnée d'un mélange de faits historigques. de 1é-
gendes ef de pure flotion, Elle est guasiment (mais
pas totalement? la méme que la ndtre jugqu'a 1863




mais apres le Jugement. plus moyen de se faire une
{dée blen précisze de fa chipge

Lorgque leg faits historiques différent des légendes
populaires gl les entourent, nous avens géndrale-
ment prig le part de préférer les legendes. Dans la
piupart des cas, notre critere de jugemen? efair :
“Méme si cette histoire n'etall pas vrale, elle auratt
dii 'étre;” La découverte de la roche Tantdme ef les
fravaux Incessants des "savants fous" ont fait
progresser la technologle plus rapldement gue
dans notre monde. mals: cette progression est
loin 4 étre géneralisee et dépend de la réglon on
l'on se (rouve. A Ball Lake City, par exemple, la
science 5'est deéveloppée a pas de géanis grace aux
efforts du Docteur Darius Hellstromaeme

Ne t'étonne pas de voir des pistolein a double action

etre ulllises au méme titre que les mousdquels a
poudre pour chasger |28 roorts—vivants en 1876 Powr
I'homme de la rie, le télégraphe est une invention
toute neuve, alors gue pour les savant fous, les en-
ging-aeriens & vapeur sont déja dépasses.

Nous essavons de baser nos idées sur la realité puis
nous les modifions afin de leur donner la margue
du Welrd West de Deadlands. Cela ne veut pas dire
qile nous ne faisons jamald la moindre erreur, mais
fa plupart du temps, a1 tu Us quelque chose gui est
en contradigiion avec les faits historiques. nous
I"'avons mis la pour une raison hien précise : pour
une question d'atmosphére, pour proposer des idées
de scénario ou parce quil le fallait pour que prenne
forme ce grand secrel que nous 'avons promis pour
bigntat,

L'illustre Laty O'Malley. chronigueur des histoires malsatinss do Weird Wiest
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Blenvenue, chers amls et voisins et mercl d'avoir
prétére le Guide du Weird West présenté par e
Tombsione Epitaph.

Cectn'est sans doute pas le seul quide préterdant
assister lg vioyageur venu de la Cote Zst pour dé-
couvrirl'Quest sauvage. Mala-audun de ces sol-di-
gan! “glides” ne vous dira guat que ce 8oft au sujet
des terribles créatures mi-hommes, mi-chauves-
souris qui rodent dans les Badlands, des‘périls que
cache la Tour du Diable, ou encore deg maladies
mortelles gul ont décipng nombre de trolipeans de
bétail et méme deg villes entléres

Oh, Je reconnats qu'il est possibile qu'ils mention-
nent le dangerigue représentent les Crotales Mojave
Jousiceux quige sont peu ou prou approchés de de
dangereux désert en ont de toute maniére déja en-
tendu parler), mais vous parleront-ils du culte qui

VErere ces monatruosités 7 0w du terrible destin des:

hiumalns gut letr sont saerifiés @

Bien siir-gue non ! Tous ces torchens ne croient
meme pas les histaires gue le Tombstone Epitaph
publie, histoires qul sont on ne peut plus vérl-
digues, comme nos fideles lecteurs pourront le
confirmer

Metls ceed eat dit an Falt qie ticus Talsons particy-
lierement atfenttion & ce que nous imprimons dans
notre journall Le Tombstore Epitaph est 'ilot de vé-
rité de notre monde enténébreé. £t ¢'esl aux répor-
ers consclents de leur devolr, contime yotre servl-
teur {Lacy 0'Malley), au'il réviert de L'eftretentr.

ulr

Aol

Les histolres que vous-allez lire dans les pages qui
suivent sont 8 F0% vrales, et encore Ta part de faius-
sete fuiest en elles ne peut-elle étre atiribuéé qu'a
la fTolie qui guelte parfois les esprits fragiles mis en
présence ded horreurs qui rodent dans tes plaines.
vallées, canyons ef déserts du Weird West 1, oud,
meéme dars les rues de nos villes

Ce guide commernce par Une vision d'ensemble,”
gui vous expliguera quels sont les événements qui

ont fail de notre pays ce gu'il est aujourd hui. Puis

viennent les "Consedls au voyageur,” qui vous per-
méetttont de parcouririle Weird West et d'en reve-
nir en vie "Guide geographigue du Weird West'
vous fourniva des explications plus détalllées sur les
diverses réglons afin gue vous pulssiesz-¢viter leg
colng les' plus dangereilx... oy vous v rendre tont
droit sivous étes plutdt du genre curieux: Enfin. fe
vous diral tout ce.qu'il v a a savolr sur "Le coeur-de
I'Ouest.” cette région deélimitée par Deadwood au
nord, Dodge Clty dans les Terres Contlestées et enfin
Tombstone au sud.

Ce guide n'a pas de prix s vous deves parcourir les

routes et sentiers de I'Cuest americain. Ne vousen
geparez Sous aucun pretexte ! |espére que vous
n'atréz jamals a croiser la route d'un fuge de po-
tence ou ' d'un-digble de poussiére, mals sl cela
VOUE arrive et que vous avez utllisé ce guide comme
papler-totlette. ne vehes surtous pas vous plaindre:
8l vous respires encore; bien st

R
TOMBSTONE

*

Les bureais de riotre trég eptimé (ournnl St vous passes dars [ coin, n' hdiites PAY EIVENLT nous TAUSHIED Yos aventures

37

.f‘.rHHHHHr"-’-’-’!-fu-fr‘-'-‘.f-f-fH-l'-f-FH"JJ!-'J'HJ'HN-‘.n'H.r.f!!.f.u.f.i.l.lrf.rr.u.u”J”.r_-;;_u_u,'j_.l};u;x;_u;;,r.u,f.rju,i

e e e e e e e et o e B Tl A e T i T e Pl s o A T s i i i iy g

e e e e e e S B Pl e A . o e oy .

i R . ey g S e

e T i e B T R



THE TOMBSTONE EPITAPH

v

1878 EDITION

“BELIRTE IT OB ZLOEI"

ONLY 100

UNE VUE DPENSEMBLE

L'AGE DE LA VAPEUR
ET DUMETAL

Alg-guite du grand tfremblement deterre de 1565,
ded histolres ont commenceé & clrculer au sujet
a'un étrange mineral découvert dans les canyors
du Grand Labyrinthe: Cnn'y accorda tout d abord
que pew d importance; mals une fois gue le calme
Fut partiellement revenu, on s'est mis & com-
prendre qu'elles reposaient peut-@ire sur autre
choge dque des légendes. Et la potssiére etalt &
peine retombee que la premiére équipe de cher-
cheurs partait défa pour l'ouest

<5 ls y découvrirent la roche fantome, en trés
Y grande gquantite. Les premiers sclentifigies qui

7 egsayerent de révéler au grand public les in-
croyables caractgridtigues de ce mineral Furent
ot d:abord la risee geéndrale et on les traita de fous
Lia presse officialisa d'ailleurs ce qualificant. qu'ils
trainerent longtemps: mais les premiégres machines
volantes et autres carrioles sand chevaux prouves
rent que leur folle n'était pas dénuée de méthode.
L'dge de la vapeur et de | acler avait commence.

LES MACHINES DE GUERRE

Le gouvernement confédéré s Intéressa tout par-
ticulierement & e nouvelles découvertes.
Jefferson Davis comprit que ces machines pour-
ralent modifier le cours de la guerre et, en janvier
1869, {1 déclara que I'etat de Californle n existatt
plus ¢t gue le Grand Labyrinthe était désormais
territoire confedérsd:

[l avait lintention de s'empater ainsl dela' roche
fantome el de mettre sur pled une armée de ma-
chines de guerre telle gue le monde n'en avait {a-
mals vie.

Des équipes de rangers du Texds ge mirent & pas-
ger ['Ouest au peigne fin afin de recruter les indi-
vidus-gul cormaissalent la roche fantome et leg
applications gue |'on pouvalt en tiver. Les selenti-
figues qui se lalasérent approcher par les rebelles

furent ameniés 4 13 base secréte de Roswell. auw
Mouveau-Mexique

Davis ne parvintjamals a s emparer du Labyrinthe,
malsil réussit toutefois 4 v installer suffisammenti
de communantés fideles 4 sa cause pour g'agsurer
un approvisionnement suffigsant en roche fan-

thme. Les caravanes de mulets longues de plus
d'un kilométre et demi et transperiant plustenrs
tormes de mineral en direction de Roswell emi-
pruntaient la desormais célébre "Piste Fantomie."
Une fois la roche arrivée & destination, les sclen-
tiftques ' utilissient pour concevoir toutes les ex-
periences possivles (et parfols méme impossibles)
gqui pourraient mener-a la création des machines
infernales du président du Sud

Et, moing d'un an plus tard. Davis exigea que les
scientifiques conflent leurs inventions a 'armée .

gu'elles fugsent Hables ow non,

LA BATAILLE DE WASHINGTON

Maunis ce leurs nouveaux jouets, les Confédéres
attaquerent Washington en février 1871, Les troupes
de 1'Unlon furent prises totalement par surprise et
repoussees fusgue dans le sud de la Pennsyvilvanie.
Heureusement pour les Bleus. les engins des
Sudistes se-mirentd tomber en panne les uns aprés
les ‘autres, et leurs réserves de roche fantdme a
g'épuiser. Ulysses Grant Commandant de 'Armée
du Potomac, rallia ses troupes et langa une contre-
attaque masgive. Lee n'eut d'autre chotx que de se
réplier sur I'atfre rive du fleave.

Heureusement pour le Nord, les machines de
guerte di Sud n'étalent plus. Submergeés de tra-
vall, les scientifigies de Rogwell ne poltvalent
iournir de résultats satisfaisants. Nombre d entre
eux devinrent fous alors qu'ils inventaient leurs
nouvelles armes, d'autres avalent été tués au cours
de leurs expériences ou en essavent de réparer
leurs bijoux’sur e champ dé bataille, mals la
plupart, fatigués des affreuses conditions de vie
qu'tls devatent endurer & Rogwell, désertérent pu-
rement et simplement. Cerfains d'entre gux par-
tirent avec leurs inventions; et |'on dit que leurs
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restes blanchissent encore gujourd ' hal au coeur du
désert, & céte de leurs inestimables machines.
Par la suite, une gigantesque explosion deétruisit to-
talement ce que d'aucuns tenaient comme étant le
patiment qui abritait les laboratolires. Leg Imipor-
tantes reserves de roche fdntdme se répandirent
dans le désert, qu'elles tranformerent en Enfer
britlant. 81 la base existe encore de nos jours, peut-
etre sous ferre, le mineral embrase maintenst les cu-
rieix a digiance. £t la roghe fantome brale long=
tempa avaait de s'eteindre, mes aniis,

LES REPERCUSSIONS

La Bawallle de Washington fut le coup de pied au
derriere dont le gouvernement nordiste avait be-
soin pour se reveiller. Grant comprit que les ma-
chines de guerre fonetionnant 4 14 roche fanidme
etalent l'avenir, et sés yeux fatigues se tourneéremnt
viers 1e Labyrinthe.

Il orédemna en secret la construction du Fort 51, une
base-située dans le sud du Mevada et congue pour
étre L eguivalent de Roswell.

Et dans le méme temps, 1l langa 18 Grande Guerre
du Rail.

LA GRANDE GUERRE DU RAIL

(= La ruée vers la roche fantome el la recrndes-
WV cence de la Guerre de S¢cession donnérent nats-
T gance & ce que les historiens appelleratent la
Grance Guerre du Rail
Au cours d'un discours passtonné prononce de-
vant un Congreés rassemble au grand complet,
Grant demanda au gomvernement de soutenir son
plan de eréation d'une vole de chemin de fer trans-
cortinentale, Cetfe propositior avalt déja éé fatte
a plusieurs reprises. mats la guerre et les souléve-
ments de la nation indienne avaient & chague Tois
fait capoter | affaire
Levlendemain, le'Congrés vola & L unanfmité le
Transcontinental Rallroad Act. Certe lni conférerait
itn monopole de dix ans sur les transports de roche

fantdéme commandés par le gouvernement pour

la premiére compagnie parvenant & relier la Cote
Est a la Cité des Anges Perdus. Ce contrat rappor-
terait des millions de dollars &8 qui 'abliendrait. Le

Conseil Féderal du Chemin de Fer fut instauré afin
de surveiller la féroce competition gue le projet
engendraen l'affaire de quelgues heures

De Vautre ¢oté de la fronttére. Tefferson Davis
comprit que le premier pays a disposer d' une
vole d'acces direct au Labyrinthe aurait bien évi-
demment l'avantage pour ce qui-était de la fa-
brication des machines de guerre, mais aussi du
transport detrolipes le tong de cetaxe. Il fit done
tout ce gul etait en son peuvelr pour corvainere
le Congreés Confédere d'embaiter le pas & celut du
Nord. Et, quelques jours seulement aprés que le
Congres Fedéral ait voté sa loi, le Comité du Rail
Confederé vit Ie jour.

Plusieurs dizaines de compagnies de themin de fer
sont actuellerment en lutte afin de determiner qui
serd le premler a atteindre le Crand Labyrinthe, e
gette course contre la montre passionne l'opinion
publigue. La pesition de chacune des équipes de
construction rivale est donnée par tous les quoti-
diens, et nombre d'individus ont déj& fait fortune
{quand lls ne se sont pas v ruiner) en spéculant sur
lg valeur des titres de telle ou telle compagnie. Le
falt de parier sur l'ldentité de Ja compagnie qui
serg la premiere a-atteindre une longitude donneés
semble méme étre devenu un passe-temps national.

LARRIVEE DES GANGS

Compte tenu des enjeux. la compétition est blen vite
devenue de pius en plustude, A tel point que 1a lutte
que se livraient les compaagnies de chiemin de fer
dans les anneées 1860 semblent aujourd hid n'ére
que de la roupie de sansonnet Les pratiques Ll1&-
gales sont censées &tre rapportées aux comités de
survetllance, mats cela ne sert véritablement a
quelque chose que larsque le criminel est pris la
main dans le sac. Les deux gouvernements prefe-
rent ne pags'impliquer:dans le probléme.

Toutes les compagnies onl loue leg services de
gangs de mercenalres, voire méme d exécutants
plus étranges encore. Les plis scrupuleuses font
appel a ceg individus pour protéger leurs interdts,
tandis que les-autres les envoient ssboter les com-
pagnies rivales Quicongue gaft se gervir d'iun six-
coups peut e remplir les poches rapidement dans
ce gonilit, mais 1l ne faut pas trop compter avoir le
temps de dépenser Vargent ainsi gagné
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A l'ouest du Mississippi, les déplacements par vole
de chemin de fer sont rapides, bon marcheé et dan-
gereux. 11 est impossible de savolr st un gang tra-
vaillant pour une compagnie rivale n'a pas saboté
ia voie ferrée ou ne s'appréte pas a attaguer le train
(& moins gu'il n'ait fait sauter le prochaim pent):
Cette guerTe est par exemple a l'origine d'un tra-
glgue Incident - un train'de I'Union Blue traversait le
Missourt lorseue e pont a é1¢ dynamité Sous ses roues.
[I'y eut plus de denx cents morts. On prétend aujour=
d'hut encore que les responsables étafent 1es Sorciéres
de Wichita, gang travalllant pourla Black River, mals
les enquéteurs furent dans |'incapacité de le prouver
De nombreuses compagnles égquipent désormals
leurs trains d'armes et de blindage. 1'ai ¢galement
entendu parler d'une nouvelle pratique consistant
d relier une vole sang issue & la vole de 'ennemi et
d'y mettre un train armé afin de pouvoir effectuer
des raids. Ainsi, une caravane de plonniers tra-
versant le Nebraska a récemment dit avoir assiste
a une bataille entre trains de guerre dé |'Union Blue
gt de la Wasatch, et de telles histoires se racontent
egalement au Texas, oft 1a Bayou Vermillion et la
Dixie Ralls g'affrontent.

Il arrive également que certalrnes compacgnies fas-
sent appel a lettrs gangs afinde "négocler’ le droit
de passage sur telle ou telle {erre. Dans ce cas.
leurs ambassadeurs ont-généralement pour nom
Smith, Wesson. il encore Colt.

Puelques villes-clés jouent de la folie qul a'eat
emparée deg barona du rails: Elles recrutent des
gangs charges d'assurer leur protection puis exi-
gent des sommes Ineroyablement élevées en
échange du droit de passage Certalres auraient
meéme demandeé’ des faveurs pour le moina
etrange, mais les détails des accords passés ne sont
jamals commiunigués

Tous ces obstacles, le terrain, la farouche compe-
tition qui accompagne la distribution des droits de
passage et le sabotage. font gue la progression est
trés lente La plupart deés observateurs pensent
quil faudra attendre les années 1880 avant de voir
une ligne relier New York & la Cité des Anges
Ferdus. §i vous deviez un jour emprunter le trans-
continental, vous apercevrez sans doute les restes
de ceux gui l'on batiau prix de leur vie. N'oubliez
paz leur sadrifive, mes ariis,

LES COMPAGNIES

Cette lutte visant a relier I'Ocean Pacifique consti-
tue proebablement la course la plus effréenée de
I'histolre de l'numanité. Dans I'Ouest. toutes les
conversations finlssent & un moment ou un autre
par en parier Et quiconque voudrait parier quelque
argent aurait tout d abord intérét 4 mieux connaitre
les participants.

Cela ne peut pas non plus nuire st 1'an désire
prendre le train. 3 vous demanides 4 un machiniste
dela Black River s'1] lui est possible de vous ame-
her & une gare de’]'Union Blue; vious avez de bonnes
chances qu'il vous balance hors de sa matrice.
Bien gue plus d'une douzaine de compagnies soient

officiellement ‘en lice, tant au Nord qu'au Sud,

seules six d'entre elles pogsédent une yéritable
chance de l'emporter Voiel ce que {'en sais.

BAYou VERMILLION

Cette compagnie est 1la plug importante auw Sud.
Elle: st dirigée par un riche marchand de la
Nouvelle-Orléans d'ascendance haitienne, le Baron,
Siman LaCrofx.

Bn ne sait gite peit de choses au sujet de cet homme
tred discret. Son existence d'ermite a favorisé les
nombreuges rumeursqui circulent & gon sujet, dont
certaines preétendent qu'il pratique la magie tofre,
Pergonne ne gait non plus d'oit 1l tient son titre de

noblesse, mals ses employés dofvent absolument

Iutiliser lorsqu'ils s’adressent a lui,
Les higtoires les plus folles accompagrent cette
compagnie. J'al personnellement vl plusiéurs de des

equipes travailler sans reliche pendant plus de

vingt-quatre heures d'affilée, sans dormir ni man-
ger. A cetle occasion, |'af bten essaye de prendre des
photos de ces ouvrlers aux yeux vides, mais I'arri-
wvee d une patroutlle m'en a empéché. Apreésavoir
cassé mon appareil photo payé & prix d'or par
I"Epitaph, les gardes m'ont polimernt demandé de
passer mon chemin {par poliment, je veux dire
qu‘ils ont fait exprés de tirer 4 coté)

L'expansion de |z Bayou Vermillion s'est ralentie de~

puls que la compagnie a atteint Tombstone, Les tri-
bus-apaches de la réglon attaquent fréquermment les
#quipes d'ouvriers, et les Mexicains déinisent traina
et-voles ferrées qui longent le Rio Grande, ce qui a
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force la compagnie &' revoir son dispesinf de sécu-
rite aux-abords de 14 vole Les gardes de la Bayou
Vermillion ont eux aussi les yeux vides et ne sont pas
particullerement observateurs, mals fls restent dan-
gereux et sont difficiles:a battre & la'loyale. Clestdu
molns c2 gu ils miont fait-comprendre.

Al gw fait les Apaches haissent cefte compagnie
et ne fonl jamais de gquartier lorsgu'ils Uattaguent,
Et 81 vous connaissez un peu la peur des morts
gu'ont ces Indiens; cela devralt confirmer les doutes
que les lignes gul précéedent ont stirement fait
naitre-dans votre esprit concernant le personnel de
la Bayou Vermillion

BLACK RIVER

La Blaek River Railrcad était autrefols dirigée par
Miles Devlin, un vrai salopard s'il faut en croire
tous les gens qui le connaissatert En 16867, la
Tennesse Central a falt pression sur Deviin alin
au'il leur vende sa compagnie, Cette méthode ayant
échone. elle s'en est finalement débarrassé d'une
Balle dans le dos. Mals c'était sans compter sur la
fernme de Miles, Mina

Puand Mins Devlin a heérlte de 1a Black River, tout
le monde g'attendait & ce qu'elle vende ses parts.
Mais, & la consternation genérale, cette beaute anx
chevels de {ais ne mit gue guelques mois & faire la
prewve-gu'elie etait deus fois plus intelligente et
gquaire foiz pius-mechante gue son défan: mari.

=t F i ] i r {"; =, { [ -
g e [ Y

Un des triing les plis rapides de 10 Black River On remargue
mid netfernenl les volutes de fmes de roche faptdme qui
gechappent de Ja cheming:s

Persorne ne salt exactement ce qui 8'est produit par
la suite, mais on prétend que plusieurs dirfgeants
de la Tenmessee Central (et leur famille) rotissent

actuellement en Enfer. J'al méme entendu dire que

le bonhomme gui avail descendu Miles Deviin est
toujours vivant, malheurenserient pour lid, s vious
voyer ceque je veux dire,

La Black River trace tout droit dans les Terres
{ontestées. [l est rare que Mina paye le moindre
droit de passage aux villes prés desguelles elle
passe. Elle préfére généralement mener des cam-
pagnes de séduction, violence ou infimidation.
Hes gangs sont les plus méchants qui soient. Elle ne
dispose pas deg [oujoux de la Wasatch, des servi-
teurs aux yeux vides de la Bavou Vermillion on
des ressources de la Dixie Rafls. mais-ses employés
peuvent se défendre contre n'importe lequel de ces
adversaired. Cette vompadagnle prefére générale-
ment employer des femmes, qui sont mieux payées
gae les ommed & compdtences dquivalentes

Les “Sorcieres de Wichita® constituent le plus craint
des gangs dela Black River. Elles son! dirigées par
Violet Esperanza. nne beaute venue de l'autre ¢t
de la frontiére qui aime manler le fouet. Violet et
ges filles degainent ausst vite que des pistoleros et
petvent pulvériser les bljoux de famille de leurs ad-
versaires & cinguante metres de distance.

1l est diftictle de dire 41 leur nom & une signification
particuliére. Quelques habitants de Wichita pre-
fenderit gue Violet a des pouvoirs magiques, mais ces
“temoins” sonttous exclusivément des hommes qui
sont tomBes soul le charme dela belle:

Dixie RAILS

Robert E. Lee, général en retraite, délient une par-
tie du capital de cette compagnie qul est dirlgée par
son neven Fitzhugh

Tout comme Josh Chamberlain de 1'Union Blue.
I'ancle et le neveu pensaient qu'il était de leur de-
voir de faire béneficler leur pavs en querre des ri-
chesses du Grand Labyrintie. Les Lee ont décidé de
canatrulre lear vole ferrée le long de la frontiere
afin qu'elle puisse étre utilisee pour déplacer ra-
pidement les troupes en cas de besoin

La Dixie Rails tire la quasi-totalizé de ses bénéfices
du contrat guila le au gouvernement siudiste. Elle
paitde Rogwell, au Nouveau-Mexigue, ol certalns
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pretendent qu'une base secréte continue de fabri-
quer des machines de guerre de temps en temps
Le plus gros obstacle que la compagnie doit sur-
monler si elle veut gagner-la Grande Guerre du
Rail est le fait que Fitzhugh Lee est loin d'étre
aussi ruse que son cncle Robert Quand le jeune
homme dolt se débrouiller seul, la vole ferrée
dvarice &4 une allure d'escargot, et ce n'est que
quand le vieux général s'oocupe de tout cuelle
utiiise son plein potentiel

IRoN DRAGON

Le plus atyplque de tous les barans du ratl est peut-
étre I'homme que l'or ne connait que sous le nom
de Kang. Ce magnat chinois 8 amassé une énorme
fortune en transportant par bateau la roche fan-
tome en direction de 'Extréme Orient, et o1 tie peut
pag dire qu'il 8'embarragsait alors de fair-play.
Quicongue réside dans la région salt gu'il faut
craindre les sampans dux couleurs vives de Kane:
Ses pirates volent la roche fantéme aux autres mi-
neury, pillant leurs campements et repartant avec
leurs barges chargées de mineral. Le reste de I'ar-
gent de ce selgneur de la guerre provient di tra-
fio d'opilum, de 14 prostitution et de tout autre vice
auquel il peut toucher de ses mains foujours im-
petcablement manucurées.

Kang est trés efficace et ne connait pas la pitie. 11

sail quil v & des monceaux dargent a recalter
pour qui parviendra & approvisionner en roche
fantome les états de I'Est, déchirés par la guerre.
C'est dans ce but qu'il & rachets la vieille Chicago
and North Western, qu'il a renommée Iron Dragon
avant de commencer a l'étendre vers |'ousat.
Eang n'a rejeint la course qu'apreg la majeure partie
des autres conourrents. Quand son materie] rowlant
a enfin été preét. toutes les bonnes voles vers l'oueat
avalent aeja éte prises. aussi le rusé Kang fit-il ce que
tous les autres barons s #taient refusé 2 fatre 1l tira
tout droit en direction des territoires gioux.

Mals le-gros probleme qui est vénu entraver 84 pro-
gression étaltalors (et est toujours) le momverrent
des Anclennes Coutumes. Je vous en parleral plas
longuement lorsque |'aborderai la nation indienne
dans quelques pages mais. en deux mots, cette tei-

dance rejeite la technologle sous toutes ses formes

Le chemin de fer de Kang constituait done un def

direct pour ce mouvement, auquel g'opposalern
deja les plus jeunes Sioux

Bansa que personne sache comment, moins d'un
mais aprés étre entre en territofre indien. Kang a
stupefie son monde en g'alliant avec Sitting Bull e1
les autres anciens sioux. La maniere dont il a pros
cede afin de parvenir 4 ce résultat reste un des
grands mystéres de ce conflit

Et ¢e traité lul a apparté de fammastigues dividendés
en 1875, aprés que de l'or et de la rocle fantéme aiont
été découverts dans les Collines Moires. au coeur
meéme du territoire de la nation sioux Les Sious
Font autorisé & batir une vote jusqu'a Deadwood, 1a
ville du realté” et la fortune de Kang a connu une
brusque envolée qui permet au sinistre "Dragon de
Fer™ de poursudvre sa progression vers I'ouest

Union BrLue

C'est Joshua Lawrence Chamberlain, le héros de

(Gettysburg, qul préside a 1a destinée de I'Union Biue

Railroad [l était I'alde de camp de Grant loraque la
course au Pacifigue a été lancée er, comprenant
Uimportance stratégique quune ligne de chemin de
fer 'ranscontinentale aurait pour le pavs, 1l a de-
mande et obtenu un congéa durée illimitée afin de
fonder 12 compagnie,

Mais 1'Union Blue est en retard sur ses concur-
rentes. Vous avez déja entendu dire que les dens
blen élevés doivent attendre que les autres se solent
servis 7 Clest le genre de phrase qui pourtait orner
la couverture de la biographie de Chamberlain.
mats heurensement, ['homme est solide, et ce seralt
une erreur que de compter qu'il n'est défa plus
dans le coup.

L'Union Blue crotse juste au sud des territoires de
la natton sioux, Comme 1'on pouvait 8y atfendre,
les voles secondaires dont Chamberiain a besoin
pour genérer des revenus iravergent souvent les
Terres Contestées, ce qul signifie fue la progression
egl 5ans cesse ralentle par les guérilleros sudistes
et les saboteurs de la Black River

Le principal avantage de Chamberlain provient
de ses principes moraux. Son incrovable sens de
lintegrité et de |'honneur luf permet de se faire de
nombreux amis au fur el 3 mesure gie la vole
avance, ce qui explique pourquoi il est capable
d'obtenir sl rapidement des droits de passage a
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prix réduit dans de nombreuses villes des Etats-Unis
mais aussi des Terres Contestees:

Dn dit que les ouvrierd de Chamberlain, gqul sont les
mieux traités de la profession. geralemt préts a
mourir pour leur patron. La plupar! de ses gardes
sont des veterans de s guerre, et méme teuxd qud ne
ge. sonl jamais entierement remds de leurs bles=
sureg compensent leurs handicaps physigues par
une determination hors du commun. Ef tous les
gens qui travalllent: pour Chamberlain prennent
teur devalr, & savelr protéger 18 Hgne et tous cetx
qui sevvrent a & construire, tres au sérienx

[l arrive également asgez souvent que I'armee nor-
diste vienhe donmer un coup de main-a 1'Union
Blue Quand un gang trés nombreuy et d'origine in-
connue & mis e camp de féle de llgme en éfar de
siege 1'année derniére, la cavalerie est arrivée 4 la
Tescousse aver plusieurs cancns er meéme un de
ses-tous nouvezux chariots avapeur blindes.

WASATCH RAILROAD

C'est sur cette compagnie, qui appartient au Docteur
Dariue Hellstromme, gue la plupart des parieurs
misent leur argent, Elle tient son nom de la chaine

de montagne gui-entoure Salt Lake City (Utahl..on
se trouve le célebre laboratoire/du doctenr:
Hellstromme eat peut-Stee le "savant fou” le plus gé-
nial de 1'Cuest. Ses Iricrovables inventions lul ont
permis de produire des trains plus rapldes, des
armes terribles qu'utilisent ses gangs. et mémes des
ornithoptéres: permettant. d'effectuer des recon-
nalgsance en avant du chantierde construetion. Il
posséde meéme un engin qui lui permet de creuger
ks tunnels bien plus rapidement que 8'11 utiligai
dela dyvnamite.

Hellstromme n'a pas de mal 4 acquérir des draits
de passage dans ' Ouest 1 Iud suffit pour cela d of-
[rirau maire'ou aux citovens de telle-op telle ville
une forte gquaniité d'argent ol une machine réve-
hationnalre dont s peuvent avolr besoin. Et guand
celd ne fonctionne pas, e bon docteur ne rechigne
pas a utiliser la technique de la terreur Ceux qui
I'apprécient vous diront sans dowlele contraire,
mais vois pouvesz m'en croire. Hellstromme esi
aussi malefique que dangereux. Personnellement,
{e ne serals pas surpris que l'un de ses engins in-
fernaux fasse un jour exPEuser notre monde.
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LELECTION DE 1876

£ Ceux qui ne parient pas sur la course ay

* Pacifique le font sur I'élection gul approche.

' Le mots denovembre sera d’'une Importance
capitale des deux ¢6tes de 1d Hgne Mason-Dixon

LE Sup

Au Sud. Jefferson Davis régne sans la moindre op-
position depuis le début de 15 Guerre de Seécession:
en 1860. Mais. depuls peu, le peuple et le Congrés
Confedéré lui demandent dé phis en plus souven:
de se refirer,

Lz Général Robert E Lee a pris sa retraite en 1870
afin d'alder son neveu & gérer la Dixie Ratls, mals
de nombreuses voix se son! élevées afin de 'inei-
ler & ge porter candidat. Davis a promis une éleo-
tion libre pour cette année, mais il ne.semble pas
trés chaud pour la soutenis

Le Norp

Ulysses 8. Grant est le président en exercive. [l de-
vait quitter le monde politique fin 1875 ¢t reprendre
8a place & la 18te de |'Armée de |'Union, mais les
Géméraux Sherman et Sheridan I'ont comvaincu
Gque il seul pauvait assumer de poste de président
tant que la Guerre de Sécession faisalt rage. Belon

eux, le Nord pouvait en effet a'attendre 4 se volr dé- |

fait dans les quelgues mols qui sutvraient 1'élection
d'un civil comme chef supréme des forces armées.
Cette fols-ci, c'est Samuel Tilden, gouverneur de
New York, qui sera I'adversaire de Grant. Bien e
toours impopnlaire, le “meuvement pour la paix”
de Tilden recueille de plus en plus de sufirages.
Inutile de dire que gquant i eus, Grant ef ses amia
Sheridan et Sherman ne volent pas d'un bon ceil
une #ventuelle paix avec le Sud.

Grant pense quune vicioire importante sur le
champ de bataille ranimerait1a flamme de 1'Unlen
dans le.coeur de ses concitoyens. 1l & done préparé
ses troupes 4 "l'offensive de novembre "

LES OFFENSIVES DE NOVEMBRE

Lapproche de Davis est la méme que czlle de Grant

& quelques semaines des élections, et [4t aussl a ap-

Prte son armee dans l'espoir de remparter une vie-
toire’ decisive. Les deux candidats Savent gqu'un

‘peurrait {soler deux

succes les aidera @ etre réélus alors qu une défaite
mettrdft fin & leur mandat
Comine vous le savez tous. ce genre d offensive se

deroule de maniére oyclique. & quelques années

d'intervalle, depuis le début du conflit. Les Y-
riques ont desormais donné & ces batailles le nom
“d'offensives:de novembre.”
Gn raconte en ce.moment qie Sherman. gut dirige
deésormals 1'Armée de I'Union, entasse vivres et ma-
@riel en vite d'une attagque a l'ouest du Mississippl.
Un de mes-amis qui a servi comme Soldat dans le
conflit m’assure qu'une telle offensive ne pourrait
etre couronnée de succés que sl elle s'accompa-
grait d'une poussée venue de Washington et visant
a bloguer les troupes sudistes en Virginie.
Pour sa part, Davis.a missur pled une division spé-
clale, tout comme il avait fait pour la Bataille de
Washington, il y a cing ans. La plupart des spldats
geront armes de fusils 2 répétition tandis que
quelques’ unitéa de volontaires auront des larice-
flammes. Selon la rumeur, une brigade de "cavale-

Tie"treés particuliere utiliserair en fait des charicta
vapeur blindés et armés de canons de douze fvres.,

Personne ne sait o les Confédérés vont frapper.
maig leur armée renforce ses positions en Virginie
depuis Uhiver dernier. La plupart des observateurs
pensent gue Davis tentera une nouvelle fois de §'em-
parer de Washington dans l'espoir de bénéficier i
soutien de | Angleterre, D'autré prétendent toutefois
que ces manceuvres re sont gu'une ruse et font état
de traing secrets s'aclieminant réguliérement vers
une destination incornue proche de Missouri.

Davis se prépare-t-11 2 attaguer Chicago ? Ce serait
I8 un véritable coup
de génie. En effet,
51l étalt capable de
tenlr & wille: 1

états de "Union, le
Wisconsin et le
Minnesota et, plus
important encore,
bloguer les convals
de roche fantéme
en provenance du
Labyrinthe

« Jefferson Davis, préstdont (8 vie ?ldes Btate Confédérds
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CoONSEILS AU VOYAGEUR

Vougagver dégormals ce qui se passe dangle pays,
mals ce dont vous avez réellement besoin pour
gurvivre dans: 1'Ouest, ce sont des informations
pratigues. En d'autres termes, vous devez savoir
comment vous y rendre et avoir de l'argent gual
vaudra encore guelagie chose une fols que vous
gETE ArTives.

51 vous oubliez ce-dernier point. vous devrez ap-
prendre a éviter leg repreésentants de la lof. sans
guol 1l ne vous restéra plus qu'd télécraphler &
votre maman afin gu'elle vienne a votre alde

LAPPEL DE LOUEST
SAUVAGE

51 vous avesz décide de partir pour le Weird West
auels quesolent les risgies; vous aurez begoin d'un
meyen de locomotion:

Wioubliez jamais gue le monde civillsé g'arrédte an
Mississippt. Au deld, on entre. dans lés Terres
Contestées et sur les territoires de la nation gioux
el de la Conféderation de Coyote. Faites blen ft-
tention oW vous mettez les pieds.et gardes toujours
votre sik-coups d portéecle main atcas ot petit
attrochage local dégénererait au' point de lilsser
des morts sur le carreau, comime c'est le cas tous ieg
mols, au moment méme on vous passez par la.
Vous en trembles defa 7 Peut-&ire pas encore, mais

cela viendra avant que vous ayvezacheve la lecture
de ce guide. Mous n'avonspas besein de nouvelles
victimies ches nous. Mais si vous tenez toul de
meme a faire le voydge, deux options 8'offrent &
yous: le cheval de chalr ou le cheval d2 fer

A CHEVAL

Gue vous préfériez monter vetre propre Canasson
en compagnle de vos-amis ou vous ballader dans
la diligence dernier cri de chez Concord, on peut
dire gue e mode de deplacemertt reste. dans
U'Duest, une mauvalse {dee Le voyvage est long, in-
confortable; g1 vous aver foutes les chances de vous
retrouver poursuivi par des Indiens en colere, mi-
Hees privees et autres bestioles suxguelles vous ne
voudrez pas croire, méme quand vous en seres &
vous vider de trouille. '
Pour les longs trajets, la diligence permet d'aller
plus wite. Les conducteurs se cantonnent aux routes
les plus pratigueées (le long desquellea les embis-
cades sont onnaie courante, au f&l1) e changent
de chevaux tous les vingt a vingt-cing kilométres
afin de maintenir une bonne cadence. Les compa-
gnies les plus dignes de conflance vous permetiront
ains: de parcourir dans les cent cinquante kilo-
metres par |our.

Il est également nettement plus conforteble de
voyager dans une diligenee gue sur une selle, Le
charlotde g diligence est soutent par des laniéres
en cuir qui abserbent une partie des chocs Les
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Concords. qui sont actuellement les plus en vogue,
peuvent-accueillilr neuf passagers 4 1'arriére ot su-
tant qu'il ‘est possible d'en empiler sur le toit, La
plupart des diligences sont tirées par six chevaux.
mais il arrive parfois que certaines n'en utilisent
due quatre pour les plus petits trajets.

EN TRAIN

A mon-avis, le seil choix sensé que pent faire le
voyageur désirant ge rendre dans I'Ouest consiste
a prendrele traim, et encore cetie option n'est-elle
pas exempte de dangers.

Les brigands se postent souvent le lemeg des voies
ferrées. [l s'agit le plus souvent de petits minables
dont le service de securité du frain Beut 8'occuper
sang le moindre probléme. mais certains sont pius
vicelards que les autres. Les Sorcieres de Wichita

par exemple | il leur est déja arriver de faire szu-
ter la voie et d'envoyer a la 'mort des centaines
d'honnétes gens afin de pauvolr récupérer un
caifre plein d'or. :

De nog jours, toutes les compagnies louent les ser-
vices de gardes armeés chargés de défendre leurs
tratns. Ceux quit trangportent une cargaisor d'or ou
une paye sont le plus souvent protéges par un
contingent de soldats ou'un grand. nombre d'agents
de la Pinkerton ou d'hommes de main. Four ce
qui est des frains a passagers, 11 y a de bonnes
chances que quelgues uns de ces gardessolent ha-
billés en civils afin de passer inaperegus:

Mais les brigands ne constituent pas le plus terrible
peril pour quiconque désire se rendre dans I'Cruest
par vole de chemin de fer. Non, cet honneur dis-
cutable revient aux compagnies elles-mémes.

Car quelle que solf Ia compagnie que vous choials-
fez. n oubliez pas qu'elle risque de vious entrainer
au beau milieu de la Grande Guerre du Rail.

Afin de pouvoir planifier votre VOYadge, Vous deves
savoir quelle distance vous pourrez parcourir
chaque four Voicl quelques estimations -

Mavow pn DistaNor PARCOUNIE
TRANSPERT (KILOMUTALS PAR JOUR)
Cheval 65
Diligerice 1o
Train 400

Ces résultats sont donnés sur ia base de huit heures
de voyage par jour Au fait, une diligence va éga-
lement plas vite qu'un cheval parce gue les ani-
maux sont changes tous les vinat ou vingt-clng ki-
lometres. Un cavaller se déplacant seul et ayantila
possibilité de changer fréquemment de monture
(comme par exemple un courrier du Pony Express)
peut arteindre une moyenne de cent trente kilo-
melres par jour.

MONEY.MONEY

Farlons maintenant d'un sijet plug sympathigue,
I'argent - On di quiil n'a pas d'odeur; et pourtant
€a sent mauvals pour ceux qui n'en ont pas. Sans
argent, impossible de faire autrement que de se dé-
piacer & pled. Et méme si ce moyen de transport
permet d'éviter les conflits entre compagnies de
chemin de fer, il n'est vralment Pas recommandé
dans le Weird West.

Chez nous. la plupart des commergants n'aiment
pds 1a monnaie de papler Personne ne sait qud d
Nord ou du Sué finira par l'em porter. ce qul ex-
plique gu'ils n'aient aucune envie de se retrouver
aver des billets ne valant plus un sou. 5i jamais un
marchand accepte vos billets, ne vous étonnez done
pas qu'il applique un "taux de change" pouvant
aller de 10 & 20% de la valeur des denrees achetées,
L'argent-métal est quant & lui inalerable; suzaj
ne saurdis-fe trop vous conseiller de faire changer
vos billets avant de partir pour 'Ouest. Voicl la va-
leur des différentes piéces. des fois que vous auriez
oubli¢ ou que vous soyex étranger (pour les étran-
gers, "un gold eagle” est souvent “une plece de'l0
dollars” ey ainsl de suite) -

Piiox VaLlpen

sold ezgle §10
Hall eagle 45

Quarier eagle 2.5
oilver dollar gl
Hall dollar 50%
Dime 10¢
Half dime 5
Capper cent 1¢
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La plupart des tribus Indienres préférent avoir re-
cours.d un systéme de troc, mais elles acceptent gé-
néralement les pigces et les billets au quart de leur
valeur. Pour les Indiens de la Confedération de
Coyote. les billets confédéres valent ld moitie de la
valeyr imprimee.

LA LOI

= Dans 1 Cuest, les representants de la lof se dl-
@ visent en trois catégories: Les moins impor:

™ tants deniré eux sont les marshals, qui sont
chargés de s'ogcuper de leur ville La plupart des
grandes villes ont leur marshal attitré, comnie
celles, plus petites, qui ont la folie ded grandeurs ou
un monceau de probléemes La juridiction du mar-
ghal et de ses adjoints.g arréte 2 la limite de laville,
mais 1a plupart des courts de justice lul reconnal-

tremt le droit de poursuivre lea criminels sur une

courte di.ﬂance en dehors de son territoire

Lennui, c'est gue la plupsrt des fauteurs de troubles

gavent que le pouvoir du marshal est quasi-nul en
dehors de sa juridiction. Mes éminents confréres gui

écrivent dans le Kansas Border Rullisn définissent.

le marshal comme devant avoir “la peau dure
comme celle d'un rhinocéros et une téte a | épreuve

-des balles; étre capable de volr tout ce qul se passe

attolur de lui et de courir plus vite qu'un cheval au
galop, et siurtout n’aveir peur de rien ni de personne.
§'il parvient 4 retarder |'échéance pendant quelques

années, un tel phénomene pourra peut-ére volr son.

nom figurer dans un roman & dix cents,”

Juste au-dessus du marshal se trouvent le'sheérif du
comié et tous les adjoints nommes par ce dernler.
Ces homnes et femires ont le pouvoir d'intervenir
dans tout le camte.

J'afmerais blen pouvelr édrire que tes représentants
dela lot ceuvrent main dans la main avec les mar-
shals de-leur juridiction, mais ¢'est bien souvent
I'inversequi se produit Ces horunes et fernmes sont
spuvent par natire durs et independants, et il n'est
pas rare qu'ils entrent @n coriflit lorsgue leurs opl-
nions différent

Marshals et sherifs sont élus par leurs adminis«
trés. Il arrive souvent gue des forceneés du six-

\coups se présentent afin de pouvolr se justifier des

hommes qu'ils peurraient avoir a-abattre Il leur
faut néeanmaoins pouvelr évogquer la légitime dé-
fense, et un représentant de la lol abusan: de ses
priviléges se fera vite renvoyer par le consell mu-
ntcipal, & moins qu'il ne 1'alt dansisa poche. ..

al bout de son canorn.

LES MARSHAL FEDERAUX

# les choses se compliguent encore selon gqu on

8¢ trouve au nord ou au sud de la frontiére:
Dangzles états et terriloires de |'Union, 'anforitd des:

marshals fedéraux est absolue. Tls petivent nommer
autant dladjoints qu'ils le deésirent. traverser a
l'enwvi les frontieres des divers états ou ferritoires,

et m&me se faire assister des shérifs de comte et des:

marshals municipaux.

Bien gue les marshals fédéraux pulssent se faire ac
compagner d adjoints et former des posses, 1ls onl
pour la plupart I'habitude de travatiler seyls. Ne me

demandez pas pourquol. fe ne suis gu un gratte-pa-

pier. Personniellement, 8i |e devals traguer les plus
violents hors-la-loi du pays, je prendrais aved mei
ure bonne einguantaine d'adfoints.

T'imagine gue les marshals fédéraux doivent amir

dut mal a accorder leur conflance aux autres. lis dot-
vierit pouvolr traverser ies contrées sauvages el
g'infiltrer en ville sane alerter leur proie. Des ad-

joints inexpérimentés au pied lourd et d 1a langue

bien pendue seralent sans doute plus un handicap
qu'un avantage pour eux, et dans leur profession.
le plus petit Handieap veus envole le plus souvent
du cimetiere. ;

Le plus souvent, les marshale fédéraux sont postes
dans la plus grande ville de l'état ou du territoire
qu'ils ont sous leur juridigtion, bien gue certains
d'entreeux préférent les petits bureaux de district
ingtzllés dans les réglons les plus Importantes.
Lorsqu’ils quittent leur bureau; c est genéralement
purue aw'ils'ont e1é appéléﬁ par ine vilie de moindre
fmportance ou parce gu'lls sont sur la piste d'un
dangersux criminel.

LES DETECTIVES DE LA PINKERTON

Marshals fédéraux, shérifs et marshals communausx
portent une gtotle. 1l est done bien souvent possible
de lesrepérer.de trés fofn et ;ie les éviter. Mais ¢'eat
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loind etre le.cas dee detectives de 1a Plrikerton fagon de repousser les horreurs-qui surgisseni
L'agence de détectives Pinkerton a ét¢ fondée par | des ténébres - les baigner dans la vive lumiére de
Allan Pinkerton aw début de la guerre. Les géenéraux | la verite.

de I'Unton y ont fait appel afin-d’espionner le Sud. | Mais assez de sermions. Dang |'hieat, les détectives
et cetie fonction rentre aujourd hul encore dans les | de l'agence Pinkerton se gpécialisent dans le pa-
attributions de 1 agenoe. ranormal, mais ne vous attendez pas a ce qu'ils le
Mais les détectives de la Pinkerton sont bien plud | reconnaissent.en public. En fait. la plupart d'entre
que de simples esplons 4 lz selde des Nordistes, | eux nieront méme probablement appartenic &
Comme vousle saves sl vous lisez les articles que je | agence.

publie [requemment dans le Tombstone Epttaph, il | Par contre. deés gu une rumenr étrange ou ooculte
¥ & quelque chose de tout particuliérement si- | commence a ze répandre. attendez-vous & voir des
nisire dans le Weird Wes{, Selon moi, 0'est aux | nouveaux venus excessivement fUrieux sonner
alentours de 1863 que le monde s'est légérement mo- | & votre porte dans les plus brefs délais La plu-
diffe. Quant au gouvernement, il pense que le fait part.du temps. ces: "hommes en noir’ se mahi-
de répertorier les abominables falts qui se sont de- | festent en I'espace de quelques heures. [ls ont
Puls produite ne peut que geéneéraliser la terrent. toujolrs lalr sceptique et vous conseilleront de ne
Mais la presse libre n'est pas de cer avig. Lea jour- | pas ébruiter ces étranges histoires. mais vous
nalistes au fait de ce qui se passe vraiment (comme | verrez quils ne perdront pas une minute pour
votre serviteur) savent gu'il n'existe qu'une seule | mener leur propre enguéte
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[1 serible y avoir une gertaine hiérarchie au gein de
I'agence. Les agents & temps plein arborent un
badge et, suite-a un ordre présidentiel de Lihcoln
remontant & 1864, shérifs el marshals locaux sont
censes les assister de leur mieux. Les marshals fé-
déraux tombent également sous le coup decette lot,
miais-leur nature independante est souvent source
de [riction dvee les détectives

LES SPECIALISTES

L'agence fait souvent appel aux services des celé-
brités locales quand elle manque de defectives &
termps plein (ou pour des missions o elle s'attend
& ce-qu'il v git des lourdes perfes, pour lesguelles elle
préfere ne pas trop exposer ses employés). Sivous
étes plutdt du genre aventurier. vous pouves gagner
beaucoup d'argent envous faisant engager comme
‘spécialiste” par la Pinkerion. Meflez-vous toutelols.
car vos empleyeurs vous traiteront comme des
chiens, sans jamais vous donner tous les rensei-
gnemexnts dont vous pourriez avoir besoin pour
votre affaire. Et il v a de bonnes chances qu'ils ne
{assent pas appel & vous pius d'une fois dans une
région donnée.

Fire encore; ces specialistes ne bénéficient pas dn
molndre statut légal En géneéral, led représentants
de la lol du cri n'ceuvrent de concert avieo eux qae
si les intéréts des deux parties colncident, 51 ce
n'est pas le cas, il n'est pas rare que le sherif ou le
marshal saute sur cette oceasion gui lul est offerte
d'en faire baver-a cesparvenus dela Pinkerton qui
ant ogé usutper son auterité par le passe.

Lt CoNSEIL SUPREME

I v a dans chague elatuit membré plusimportant
de l'agence gui est respongable de son territoire.
Muais i1 arrive parfeis que 1'on voit arriver c'atttres
grod bonnets de l'agence lorsque la sltuation est
particuliérement délicate. I'ignore quel gat le nom
git'lls e donnent, maig je les al personnellement
baptisés "le Conseil Supréme.”

Ces-types ont I'habitude de pretendre gu'ils ne de-
Henvent pasila moindre autorite, mais des guiils
arrivent guelgue part, e’ divigent les autrey re-
présentants de la loi du coin comme §'ils etaient
deg géneéraux de U'Armeée de 1 Unlom, Ces
conseillersdolvent avoir des amis a Washington,

Car meme un malre ou uh gouverneur ne peut les
dessaidir d une enguete. ;
I'al déjg vu pes étranges Individus en long cache-
poussiere rolre netiover des villes entléres, Bt ['al
meére et enttre les meains des photographies d'une
telle opération avant qu'elles ne me soient tidéga-
lement "confisquées’ par ces bandits,

Un bor ami g moi, gui prefére conserver 'anony-
piat, m'a appris que le Conseil Bupréme posgedait
dans |'Ouest un lieu secret oit 1l régle les affalres
particuliérement extraordinaires. 11 g'agiratt d'une
salle dirculalre au centre de laguelle un éirange
syripole pentagonal aurail €té race. J2 ne sals
guoi cette "salle 4 1'etoile” peutservir. mais il est dif-
Holle'de ne pag Imaginer quelaue sombre conspi-
ration derriére certe histolre.

Le FANTOME

Maig st c'est toujours Allan Pinkerton qui dirige of-
[ictellement 'agence; on prétend de plusen plus
souvent que le véritable patron serait un énigma-
Tigme Individiz connu sous le surnom de "Fantéme.”
T'al pour la premiére fols eu connaissance de cet
etrange personnage-an cours du terrible incendie
gqui @ ravagé Lincoln (Nebraska) en 1874 J'écrivis
mol-rhéme l'article./ et e revélaia 'intérieur que le
Professeur Dariua Helistromme avait personnelle-
ment sauvé la ville d'une infestation de tiques de
prairie-grace a {'un de ces nouveaux lance-flammes
qui gont si A la maede chez les scientificques et les
avernturiers.

Mais j'ai depuis appris le finy mot de Thistoire. Un
de mes amis qui officie parfols comme specialiste
pour la Pinkerton m s enselgné qu'une espéce de
reine d'insectes géants avait vécu sous les rues de
Lincoln. Ceite créature et ses sujets furent la
cauge un grand nombre de morts mystérienses
avatt que-mon ami et ges compagnons ne de-
couvrent son repairve [ls furent toutefois inca-
wables de détrilre le monsgtre et durent dong de-
mander de l'aide a leurs supérieurs. Peu de temps
apres, le Consell Bupréme débarqua et ordonna
gue Lincoln scit fneendiée de fond en comble
afin gue le grand public n'ait jamals vent de
cette affalre

Mon ami pretend également que l'un des memibres
du cansell était grand; dégingande et toujours pen-
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sif. Les autres lui obéigsaient au doigt e1 a I'ceil et
neg l'appelaient jamais aulrement que "Fantome.”

Je comprend pariaitement pourquol cet impitoyable
chef de la Pinkerton désive conserver L anonymat.
Nos citovens entendent en elfet rarement la voix de
la rafson lorsque c'est leur demeure que I'on tn-
cendie pour le bien de la nation.

LES RANCGERS DU TEXAS

Dans I'Ouest, les Etats Confédérés s'appuient tota-
lement sur l'armeée pour faire respecter l'ordre.
Les régiments éparpillés dang les divers états et ter-
ritoires sont fonjours hierarchiguement supérieurs
dux anerifs et autres marshals.

Parmi toutes les unités militaires. 1l en existe
une qui régne en maitre sur le sud-ouest: les ran-
gurs.du Texas. Ces Individus renfrognés ont servi
20us leur- drapeau lors des premiéres années de
guerre avant d'étre détachés pour faire office de
pelice montée,

Dans 'Cuest, un vieux proverbe dit - “une emeute.
un ranger " ll s'appltque tant que les rangers n'ont
pas atfaire a plusg lorte parte que quelques hors-la-
lob ou ure foule desireuse de lyncher un prisonnier

Maisguand (Is chassent une proje surnaturelle, les

rangers, malins, se déplacent en meutes, un peu

comme les loups {qui sont d'ailleurs nettement.

maing mechants qu'eux)

L& IiE‘u".iHE officieuse des rangers est 'flinguer on
recruter.” En effet. il existeen ce monde quelquea
créatures qui peuvent gtre utilisées pour com-
battre le mal qui progresse sans cesse plus avant
dans le Welrd West. J'al bien peur que tout
exemple plus spécifique que je pourrais vous
fournir ne porte atteinte & ma réputation jusque
la irréprochable, aussi me contenterai-je de dire
que certains des alliés des rangers ont déja vu
comment un cercuell etait fait de | intérieur, Les
rangers adorent se servir de ces créatures la
nult comme de soldats. et lorsqu'elles se retour-
nent.contre eux (ce qui est généralement le cas),
ii8 les renvoient bien vite dans la fosse d'oa elles
son! Venues, '

Tout comme les détectives de 1a Pinkerton, leg ran-
gers ¢l Texas sont les ennemis de la vérite. Iis
petisent que le falt de répandre les horrible Ristoires
que 'on raconte dans ' Ouest ne pourrait qu'enve-

nimer la gituation. 5i vous &tes un jour témoin
d'un événement surnaturel alors que vous traver-
sex le Sud) n'en parlez sous aucun prétexte en pré-
sence d'un ranger. Il-vaut cent fois mieux aller
irouver un journaliste. et plus particuliérement
l'un de ceux qui travaillent au trés estime Tombstone
Epitaph

Les Juets

Les juges travaillent de la méme maniére dans
I'Ouest que sur la Cote Eat. 11y a un juge par conté
et le plus souven:, une cour de {nstice “superieure”
chapeaute le systéme au niveaw de I'état et régle les
problemes d'appel et ceux qui dépassent la com-
petence d'un juge logal.

Dans les territolres plus sauvages, ce sont les juges
que l'on nomme “itinérants’ qui sont chargés d in-
terpreter (Ou, comme certains le prétendent. d'in-
venter) 1a loi. On leur confére ce surnom car ils se
deplacent sans cesse en suivant! un circult bien
precis qui leur fail traverser toutes les villes qul de-
pendent de leut furidiction

[l 'y a pas suffisamment de juges (nl méme de ci-
toyens) pour qu'll existe des tribunaux perma-
nerts, ce gui stantfie qu'il faut souvent attendre de
deux & dix semaines pour étre juge “vite et équita-
blement " Et & le juge se fait f]jnql.;er pendant qu'il
effectue son circuit, vous étes bon pour attendre fue
I'etal nomme son remmplagant

LES JUCGES DE POTENCE

Certains juges itinérants véhiculent une manvaise
image de la loi par leur propension & pendre tout
ce qui bouge. Dans 'Cuest, ces hommes et femmes
sont nommeés "fuges de potence.”

La plupart d'entre eux sont moing mechants qu'ils
ne veulent s en donner 1'air. mais il yen a qul sor-
tent le noeud coulant pour la moindre injure pro-
ferée le dimanche. Je ne saurals trop vous

‘conseiller de vous renseigner daupres des Habitants

de tout endreit ol vous mettez les pleds pour la
premiére fois. 5ile juge éu cru possede des inté-
réts dans la corderie locale; vous avez intérét & ne
pas enfreindre la plus petite loi (ou, mieux encore,
4 deguerpir au plus vite): Car dans ces cas-la;
vVous n'aurez méme pas besoin de chercher les er-
nuls. Ils vous trouveront tous seuls

ol
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AMENDES LT PEINES COURANTLS

Crime ‘Priny
Vol de cheval Pendaison
Val de betail Fendalson
Menrtire Pendaizon
Vip] Fendaison

Tentative de melrtre 20 ans ou'plus

Cambriclage de 20 ans ou plus

bangue

Attacue de frain 20 ans ou plus

Vol qualifie (gl la 20-ans-ou plus

vidhme est une veirse)

Usurpation d'autorité || 5ans ou plus

Vol gualifie 5ans ou plis
(Pour une valeur

de §300 dollars ou
plus; soit en liquide,
aciten biens autres

gue-chevaux ou 1éles

de bérail)

Memt larcin lsemalneda lan

Ebrié¢té sur la vole I it 810 8 amende
publique

Desordre sur 1z vole 510 d amende
publigue .

Confiscation, 510

Port d'arme prohibée
damende

LE TELEGRAPHE

L Letélégraphe est vrdiment une invention stu-
peflante. En tant que journaliste, {‘aurais du
mal 4 m en passer: Qui aurail pu croire que le
miracle dela technologle moderne permetirait & un
homme d'gerire un article & Denver et d'avoir une
bonne chance qu'tl parvienne jusqu 4 Tombstone »
ke probléme consiste blen évidemment a envover le

b3

‘Féleqramme en question. Au Nord comme au Sud,

ia lol interdit d'envoyer un message de 1'autre cété
de |a Irontiére. On peut tout de méme parvenic a
joindre son correspondant en passant par les Terres
Contestées, mais || vous en coutera le triple du prix
normal si vous faltes appel a cetie filiére (1légale.
Lorsque vous envoyez un télégramme; je vous
conseille de demander un accusé de réception, Je
vals vous expliquer pourguei ; 1l v a quelques années,
toutes les lignes du pays se sont retrouvées infestées
de grémlins. Oh, vous pouves rire, mais fe les al vis
de mes yeux ces petits monstres. Aucun gpéraleur ne
me crofl; et méme John Clum, mon rédactenr-en-
chef. pense que { al inventé cette excuse pour me faire
pardormer mes-articles envoyeés en retard. Le grand P
blic a trop solivent tendance 3 croire que les fréquentes
coupures de lignes et autres messages attelgnant une
destination autre que celle qulétait désirée sont le fait
du mauvais temps. de I'état usage des fils, de la querre
ou meme des Indiens. Mais les lecteurs du Tamba.m;r
Epitaph savent ce qu'll enest Vraiment

Des gremling. Je les ai vus, je vous dis. Et, poar ma
part, je demande toujours un accusé de réception
Bien évidemment, c'est le journal qui paye.

GUIDE GEOCGRAPHIQUE
DU WEIRD WEST

Il v a plein de jolis colns & voir dans le Weird West,
mais vous pourres toul savoir & leur sujet en lisant
les autres feuilles de chou. Ce que vous aves entre
les mainsest un guide du Welrd West et, pour ceux
d'entrz vous qui 'auraient oublie, je vous rappelle
que weird signifie etrange et surnaturel. Voici
queldques unes des meilleures histoires qut olrou-

lertt dans leg terres frontalieres. Vious pouves croire
e gue bon vous semble; mals souvenez-vous tou-
tefois gue. meéme si une histoire n'est pas totale-
ment véridique, elle repose forcément sur quelque
choge. Et mes nombreux voyvages m'ineitent a
penser que la vérité est souvent plus troublante que
leg-légendes
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LES GRANDES ETENDUES
DU NORD-OUEST

WASHINGTON,OREGON,IDAHO

<= De prime abord, ces maghifiques paysages an-
o nancent une réglon paisible et sereine Le Mot

T Ralnler. & |a base novée dans une briome Sler-
nelle, les epineux couverts de neige de la chalne
des Cascades et leg lacs 4 1a puretd de cristal attirent
le voyageur tel le chant des sirénes
Meis ne vous ytrompes pas. Les hurlements que 1'on
ventend la nult ne sont pas tous ¢alsés parle vert..

LES SASAUATCHS

5l les Indiens sont d ' humeur & parler. ilsvous ra-
conterant peut-éire pourquolla eime de certaing de

e .--"‘

leurs totems s'orne d'une t21e humanoide 1 pollue.
Ceux de I'etat de Washington crofent qu'une race
d'humanoldes géants ¢! pollus réside dans les
vastes foréts savvages du Nord-Oueat, 11s donnent
& ces etres des noms divers : "sascuatchs.” "freres
des bois” ou encore ‘grands-pieds” sont ceux que{al
ie plug souvent entendu.

Les sasquatchs sont des é1res a part dang le Weird
YWest car la plupart des tribus considérent qu'ils ne
sont pas dangersux. En fait certalnes histoires
font méme élat de gens sauvés parelx alors qu'ils
allaient se faire attaquer par des loups ou autres
bestioles mal infentionneées;

Les Salish, qui vivent dans la région de Seattle.
crojent que les sdsqualchs resident dans les énormes
arbres vivants a tronc creux gul poussent sur les
hauteurs de la chaine des Cascades. [ls prétendent
gue ces ereatures yort fondé un village et queleur
structure soclale repose sur diverses castes [chefd

J.
;f.
f.
|
)

Dans ce desginr re de 1'imagination de Vartise deux skidrs ont manqué de pew g2 devenirln pramier piat chaud gofilé par ce
wendige depuly des mois,

-~
—
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guerriers, iravailleurs, et ainsl de suite). Is ne des-
¢endent dane les plaines gue pour volr commernt
vomtleurs [réres indlens cu-observer le motde de vie
de ces nonveaux venus au visage pale

Un professeur de mes amis pense gue ces histoires
sont vraies et réfate toute hypothése affirmant
aite les sasquatchs sont des éfres surnaturels, Sa
théorie est gu'll sagit tout simplement d'une
tribu cublige de nos lointaing aneéires. Ils.ont
sans dowte des tendanted ercitoriales frés pauss
séeg a proximité de leur village caché dans les
maontagnes. Mats dea gu'lls s'en éloignent. ce
sont des individus qui peuvent étre bonsou mau-
valg, thut comime nous.

LES WENDIGOS

Lihiver, fatt nnivold exiréme dans les mentagnes
du Nord=-Cuest. La sirvie v gst toujours difficile, €1
en particulier ia recherche de victuailles. Et quand
le vourriture vient & manqguer, les humains se
comporient parfols de maniére atroce (je vous
parle 1a de carmibalisme, les amis).

Les Indiens de la région abhorrent cette pratique,
et lorsquiune persontie v a-recoyrs, fs disent qu elle
est deveriue un wendigo,

Jal entendu de nombreuses légendes ‘au sujet de
cette créature mythigue. 11 s'agit d'un mongire
énorme et poili a 1a gueule énorime ef aux dentgin-
égales et acérées, doté de grifies démesurdes &1
d'yeux blancs sans pupille. Ba fourrure peut étre
noire-ou blanche. mais jamats brune comme celle
dit sagquatch.

Dans d'attres mythes, les wendigos cnt des alles.
Ilg se latgsent alors tomber du firmament pour
s'emparer des cannibales et les emportent sl vite au
loin que-les malheuretux premnent feu. Puis les
wendigos laissent retomber 4 terre les restes cal-
cinés afin que vels serve d'avertissement a cewss aul
vaudralent manger 1& chair de leurs freves.

Mald o, ce ne sont gue des légendes. On ne peut
tout de méme pas crofre toul ce que l'on ragonte,
meérme dans le Weird West

LES FILS DES LOUPS
Les plonniers et Ingdlens régldant dans l'est de I'état
de Washington § aceprdent pour dire gue les nom-
bretx loups saltvages qul rédent dansla région sont

de datigerewx prédateurs. Les gens di cru vont
plus: loin, mals-il gst-des secrets qui ne sg revelent
gu'ent chuchotant. Leurs legendes-parlent a'éires
mi~hommes, mi-leips a la fourrare d'une blan-
cheur de’lall, Ces créatures sont censées vivre dans
leg villées perdues de la chaine des Cascades et n'en
sorfent que pour chasser homme.

Les fils des loups peuvent apparemment se depla-
rer-d deux ou-gquatre pattes. Des représentations
peintes sur les tipis des Indiens Salish les repre-
sentent portant des écharpes, des bijoux et méme
des lances grossiéres.

A Seaftle, lés méres prétendent que les Iils des
loups enlévent les enfants dfin de les offrir en pa-
tiire-a lear meute Les Indiens ne colportent pas
cette rumeur, aussl se pent-il git il sagisse seules
ment 13 d'une histotre destinée & faire peur aux pe-
tites pestes.

LES HAUTES PLAINES

MONTANA,WYOMING,
NEBRASKA,DAKOTA

=, La partie septentrionale des Grandes Plaines
@ n'y nullement U'sir dangereii. Les bagses col-

¥ lines ne présentent pas la moindre menace el
I'herbe de la prairie ondule sous la caresse du vent
comme pour mienx acoueillir le vovageur esténue,
Rien ne pourrait étre plus élbigné de ia réalite. En
ces plaines balayées par de nombreuses tempétes
régnent des horrenurs et un chaos qu'il est impoes-
sible d'imaginer. Poursuiver voire lecture, coura-
geux lecteur, et vous comprendres pourguol

LES BADLANDS
Vousvous demandes sans doute gqui pourrait vou-
loir ge rendre en un lien quel’on nomme littéerale-
ment "Mauvaises Terres.” Seul un |ournaliste
consciencieux comrne vatre serviteur avait des ral-
sonsd'valler - el encore n'etali-ce que pour que les:
autresn'aient pas 4 le faire !

Il existe de nombreux dangers dans les Badiands;
mais dewe dlentre eux méritent qu'on les évoque
toul particuliérement,
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LA MORT VENUE DU CIEL

dyatout d'abord cés rumenrs de condors” géants.
P'aucuns prétendent que ces préedatenrs alles han-
tent les vallees et ranyons torfuenx des Badlands,
81l faut en croire les memhbres de 'agence
Pinkerton qui 8’y sont rendus en 1875, il ¥ & en
effet des pondors géants dans ls réglon.- Ces
monsires ontune enveripire de plus de cing métees
et sont capanles de soulever an homme adulte gans
la meindre difficulte.

On suppose que les condars ge lnissent tomber sur
leur proje. gu'ils saisissent dans leurs serres et gou-
lévent asses haut pour gu'elle n'alt aucune chance
de survivre a la chute. I leursuffit ensuite de pas-
ser a table Terrifiant mals & comblen naturel
GPuand & ce quisult, croyez-le sl vous le voulen
Certains de mes amis prétendent gue les condors en
gquestion ressemblent davantage & des ehauve-sou-
ris el qu'ils ont delx mains et deux longues pattes
arrieres dégingandées qui s'achévent par d hor-
rinles serres | Pour les Sioux, 1l Sagitdes "meurtriers
ailes,” ou "kyruan tiwicakte:” Pour moi. clest une
bonne raison d'éviter les Badlands

Le Canyon DES GRANDS VERS

Mais les condors géants ne sont pas la plus terrible
menade qut plane surla réagion. 8'1s faut en croire
ceriaing prospecteurs gui 'ent parcourue de fond
en-comble; il existerait un dédale rocheux poriant
lenem de "Canyon des Grands Vers'  Et comime vionis
vous en doutiez cerfainement, on 'y trouve un grand
nombre de vers geéants semblibles aux Crotales

Mofave ou 4 ceux de 'Utah.

Leursrejetons sont partout. Quelques trappeurs vi-
vent de leur chasse; par lenr cuir est asser résistant
pour étre utilisé dans la confection des rubans de
chapeaux. Une peau de Jeune crotale peut se né-
gocier jusqu’a $21e metre, Mals le probléme, ¢'est
Blen évidemment les meres, qui n'apprécient guére
que on dépege leurs-petits;

Pire encure. les trappeurs prétendent qu'un culte
local venere ces creatures. Ced paiens se teignent la
pean en violel foneceé afin de rendre grace aux ser-
pents, &n 'honneurde qui (s organisent meéme des
gacrifices humains.

Bier gue- le sols-Inecapable d'imaginer comment
veln seralt possible; les trappeurs prétendent gue

Charlie "Cutter" Waxman rous monire si dermiere prise en datd

l'image de leurs amis asgassings par le culte ap-
parall sur ia roche du canyon. Et deux qul ont vu
ces falaises furent leurs grands dieux qu'elles res-
semblent & des cadavres dlfformes

LES CoLLINES NOIRES

Les Bioux appellent ces anclennes collines "saha
paha " I g'agit pour eux-dun ey sacré on un
brave peut venir se détendre. méditer et purifier son
dme. Du moins étatt-ce vrai avant gue llon v dé-
couvre ael or et des plerres fantdmes: De nos jours,
le brave 'en guestions ne peut phis méne-o'geseait
tani sont nombreux les prospectelirs Crasseax gl
8 evertuent 4 éventrer les Collines Noires

Selon led termes di traité de Deadwood, siong an-
nee derniere (volr page 1562, les mineurs sonl cen-
ses paver la somme de 5100 chacun pour aveir:le
droit de wvenir prospecter dans la région
Malheureisement. [ plupdart d'entre eux n'ont pas
les moyens d acqtitter cette taxe avant d avoir trouve
un Hion, ausst entrent-18 dans les cotlines en toute
illegalite jusqu au jour ol la chance leur sourii enfin
Les Bloux savent se montrerdmpitoyables envers ces
comdrevenants: Tout mineur qui ze trouve dans 1'in-
capacité de présenter son autorisation est trainé de
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force fusqu'a Deadwood, sans son équipement. Ceux
cui ogent se rebeller encourent 1a colere des ndlens,
Leur-dépouille est fixée a unpiew en bordure du che-
min menant aux Collines Noires afin de servir
d'avertissement & cenx gui voudralent les imiter.

Jevons parleral & nowvean des Collines Moires lorsgue
{aborderal Deadwood proprement dit (page 156).

LA Tour pu DIABLE
Led Sioux appellerit 'm
Grizzli," mais je trouve personnellement que "la Tour
du Diable”lul va fort blen. Pour ceux quin’ont en-
core famais entendu parier de cetfe mervellle géo-
logique. 1l g'agit d' une immense colonne de plerre
haute de prés:de trois cents metres et dont la base
fait dans les trois cent trente metres de diametre.

Le nom gueles Indiens lui donnent provient des
crevagses vertleales gul orfient sea parofs, Selon la
légende, un énorme grizzli gurait poursutvl phi-
-gieurs Indlens jusqu aw sommet de la tour, creusant

les profondes fissures & lalde de ses pulssantes

griffes alors qu’'il se hissait versle sommet.

Mials n'alles pas crolre tout eeque l'on raconte. € qul
réside vralment d la Tour du Digble ést bien plus dan-
gereux aqu un bande de grizzlis enrages 1l y & quelgues
années_les Sioux de la reglon parialent A volx basse
de |'existence des “paha wakansica,” ou "diables des

motttagnes.” Ces choges sont cengdes avoir une peau |

dure comme la pierre et utlliser d'étranges reliques
magiques gul penvent faire fondre la chair d'un
brave oy glacer le sang dans ges velnes,

Il y a également quelgues “grizzlis ecaillenx’ qui vi-
vent dans la région. Au moins | un des chamans des
Sloux pensait que ces créatures etalent des esprils
naturels arhicaux venus sauver les Indiens des wa-
kansicas. Et il y 4 sans doute cru jusqu’au moment
ol ces monstres ont démembreé vif

On dit que le chef de guerre connu sous le'seul nom
de Kang a vaindu les wakansicas voicl queloues
annéed. Sans doute parvint-l1 4 convainecre leg
Sioux, car ces derniers'|'ont autorise a batlr une
ligre de chemin de fer jusqu'a Deadwood Et pour-
tant, {'ai depuis entenc dire dans Ia région. queles
diables des montagnes étalent revenus.

Poitr mémoire, led Apaches transmetten! ews aussl
des histoires de diables des montagmes gu'ils nem-
ment ‘gan.” Ces créatures seralent-elles lldes a

ateo tepee,” ou “la Tente duw

celles de la Tour du Diable par une connexlon
étrange qui reste encore obscure ? 8i fe décowvre un
jour 1a verite; les lecteurs du Tombstone Exttaph se-
ront en toutcas les premiers a le savoeir.

YELLOWSTONE

Javais la chanee d'étre 14 quand, en 1872 Yellowstone
fut décrété parc natlonal par le Président Grant.
Nn&lﬁ alors que la plupart des journalistes élatent
venus frayeravec les paliticiens et echanger les der-
nlers ragots avee ey, 13 raison dema présence élait
nettement plus importante, Voveg-vous, dancuns
prétendent que les geysers de vapeur et les étranges
brume de ce lteu hors.du commun cachent en fait
une terrible pulssance maléficque.
Maiscommengons tout d'abord parun bref Histo-
rigue, Pour ceus d'entre Vous qul n'en ont ehcore
jamals entendp parler, Yellowsatone regroupe 4
l'intérieur de son périmétre plusienrs merveilleés
geologiques. La Falatse Naoirve est un mur 4 obsi-
cienne haut de plus de'trente metres et la région
¢st parsemee de saurces chaudes qui generent en

permanence une brume blanchatre. Mals tout cela,

1'ést encore rien & cité des geysers

Ces pheénomenes naturels projettent une eau
bouillante en direction du firmament, Le plus via-
lent clertre eux semomme Excelsior el atteint
presque la barre des soixante metres. J'al vit un jour
un reparter de New Yark se pencher au= desaua de
|'Excelsior juste avant qu'il ne crache, et guanta sa-
voir ce gui @8t arrivé A ce pled-tendre.. | disons
git'on ne sarvit pas: longtemps sans.le maindre
Iambean de chair sur le crane.

Leg Indiens disent gqu'ésprity et démons résident
dang le parc 5f jedles cnmprertds bier), leg tribus lo-
cales prétendent gue ces entités proviennent des
gevaers. [l ne s'est pas produit le moindre incident

&y cours de la cérémonie de 1872, mais{'al appris

qu il yavait depuis en de nombreuses disparitions
de visiteurs. je voulais m'y rendre afin demmener ma
petite engquéte, mals |l parall guun groupe de cha-
mans rebelles s'est installé au caeur des brumes et
empeéche les Blancs d'y enfrer. Méme le comiman=
dant de cavalerte de Fort Buford a accepié de faire
des concessions devant les protéstalions, certes pa-
cifigues. des chamans (Ce qul ne fait que renforcer
ma curtoslté, Jes anmis,
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¥ous qui vovages vers I'0uest, souveries=
Certines perfonnes-4 o trace

LES TERRES CONTESTEES

———

KANSAS,0KLAHOMA,
COLORADO,UTAH

Vous gue Ia guerre cont

< [l n'existe pas de région plus dangereuse au
&Y mande. C'est du moins I'opinion que &l des

“ Terres Contestées, Li-bas, gend di Nord e
du Bud sont voisins: Presque tous sont armes, élla
moindre étincelle met le feu aux poudres
Et dans cette région, la terre elle-ménie g5t sem-
blable a la-paix qui v régne - discontinue et faite de
hauts et de bas. Au fur ot & mesure que l'on avance
vers l'ouest, les plaines du Kansas s'élevent pour
donner naissance aux collines onduleuses du
Colorado puls aux Montagnes Rocheiiges et alx
hauteurs inégales de |'Utah.
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inue de faire rage ches noos, et Hull arrive parfols qu elle sulve

Lt KANSAS, ETAT SANGLANT

Cela fair plus de vingt ans que la guerilla fait rage
aul Kansas, En 1854 le Président Franklin Pigree a
signe le Kansas-Nebraska Act, qui ouvralt a réglon
4 la colonisation. Selon les termes de cet accord. les
nouveaux habitants devalent avoair le drait de voter
aftn de décider ¢'{ls entreralent dans I'Union en tant
qu etat favorable ou non a Fesclavage.

[Ln'a pas fallu longtemps aux groupuscules pro-es-
clavage du Missour! pour &' infiltrer 2y Kangsgs, Ces
hommes. que les plonniers appellent "gredins de la
frontiére,” ont tout fait pour que le Kansas rejoigne
le Sud. Une guerre sans mercl les a dlars opposés
aux jayvhawkers, les abolitionnistes du cry

Mais malgre 10us les efforts des ‘greding,” le Kansas
est entré dans 1'Union en janvier 186 Fuelgies
mais plus tard, les Rebelles attaguérent Fort Sumter:
déclenchant du méme coup la Guerre de Sécession:
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Aucune bataille d'importance ne g'est jamals de-
roulée au Kangas, maig nombre d etats volging n'ont
pas digeéreé les anciens differends. et la guerre per-
met d invoauer toutes les excuses gque 'on veut
nour reprendre les hostilités. Les affrontements de
type guérilla sont particuliérement fréquents le
long de-la frontiére qui sépare Je Kansas du
Missourd

LES MARAUDEURS DE E‘ILENTH.ILL

Le plus célébre de ces rebelles était peut-2tre Bill
Puantrill. En 1863, ses hommies et lui ont lncendieé
la ville de Lawrence, au Kansas, tuant par la-meme
plus de cent einguante hommes, femmes et en-
fants. La méme-année. il a ensuite deéfait une pe«
fite unité de cavalerie de I'Union et mis amort dix-
sept civils, Heureusement, les hommes en blei ont
reussl & le rattraper dans le Kentucky et & L envoyer
six pleds sous terre.

Mais la gendration sutvante a depuis repris le
flambean de la guérilia; Des garcons dont la jeus
nesse d e balgneée d histoires de Bill Quantrill &1
de Pottawatomie Creek parcourent'a cheval les
plaines du Kansas, a la recherche du meindre com-
bat, Pour nombre d'entre ety la guerre, qu'ils
connaissent depuls qu'ils sont nes, falt partie dela
vie detous les jour's, comme la matacie et le-mau-
vais temps.

81 vous pouvez éviter de rencontrer ces individus,
n'hésites pas, Chague groupe possede ses propres
motivations, mals tous ces jeunes sont des chiens
fous sans la moindre once de bonté capables de
vous abattre sans la moindre provocation: Et si
vous aves la malchance de mer un membre de
I'un de ges groupes (ow de 'insulter, de'le géner ou
méme de lui cacher le soleil), changez vite de nom
et d'¢tat. Pour eux, la vendetta est un mode de vie
et 1is sont préts-a tout pour venger les leurs.
Maintenant gue Quantrill est mort, le' pire narau:
delir restant est sans doute ur guire de ses cem-
patriotes - Jesse James

LE CANG DES FRERES JAMES

Les membres de ce gang sont originaires du
Misgouri mald fréguentent les bangues, tralns et ca-
ravanes dil Kansas, Jesse ‘et Frank James sont deés
nandits notolres, au meéme titre que leurs com-

Jesse latmes el aa carte-de visite

plices James, Cole et Jim Younger. Je sais que cer-
tains d'éntre vous se geront sans doute laldsé In-
Nuencer par le recit que les romans a quatre sous
font'de lettrs "andacienx” explolts, mals vous pous
VezImen croire, ces tristes individus ne sont guere
plus que des bandits assoiffés de sang.

Leurs ennuis ont commence lorsqie Frank a rejoin
les maraudeurs de Bloody Bill™ Quantrill an'déknat
de 12 guerre. bientat imdté par Jesse. Les vauriens
gul constitualent celte batde ntavalen! gquine
chose-en commun : une haine sans nom pour tout
ce gui se trouvait au nord de la ligne Mason-Dbon
Et Jesse plus quie-tous legautres. Il avall presqueéte
tabasse & mort par les Yankees et voulait se venger
d'eux. I obtint sa chance en 1864, lorsque Quanirill
attagua Centralia, au Kansas. Le gang pilla et in-
gendlia la ville puis massacra plus de soixante-
guinze prisofnniers desarmes.

La baride s& digpersa apréd que Quantrill se soit Tail
tuer en 1865 Trop felgnanta pour ge sglir led mains
au travatl, Frank et Jesse se tournerentvers le crime
Leurs cibles privilégiées sont les banques gltuees dans
les Terres Contestées qui penchent davantage versle
Mord gue vers le Sud On prétend anssiqu'ils auraient
attagué quelgues diligences, mais ils se sont depuis
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el decouvert une nouvelle passion. les trains (et plus
particulierement ceux de 1'Union Blue).

Aprés l'une de ses atlagues de train, ce vantard de
Jesse Jamied est méme allé jusqu'a donner au ma-
chiniste un tract expliquant que, comme le direc-
teur de la compagnie, Joshua Chamberlain, etait un
géneral nordiste; le gang considérait ce train
comme une cible "militaire." Je suis bien incapable
d expliquer pourquol James a ressent! le besoin de
justifier son acte de la sorte. Mais ce qui est siir, c'est
qu'il n'éprouve pas le-moindre remords a valer et
a tuer tousles gens qui crolsent 84 route

LA GUERRE JAMES-PINKERTON

Suite & ces assauts repeteés, 'Union Blue ef une as-
soclation de banguiers et de victimes des James
ant contacte Lagence Pinkerton afin que cette der-
niere. regle leur compte aux bandifs.
Malheureusement, un employé minable de cette
agence habltuellement si excellente a cru avaoir
colnce les James dans la malson de leur mere.
Voyant qu'tls ne sortalent pas, cet agent trop z2élé
a rase le batiment 4 1'atde d'un engin explosit La
mere des bandits a perdu un bras dans V'explogion,
el leur jeune demi-frére v a laigsé la vie.

Depuis cefte bavure, 1'opinion publique est parta-
gee dans les Terres Contestées entre cews qui pert=
sent gue le gang James est constitué de troupes ré-
gulieres du Bud et les autres, qui prétendent qu'll
g'agit de reedrs sangtinaires. Cey menrtriers sont
méme considérés comme des héros de l'autrecoté
du Misseurt, et e ne doute pas qué le nombre de
leurs victimes Innocentes va encore beaucoup mon-
ter avant gue le gang ne soit enfin jugé et que les
fans des James ne comprennent quelle €3t la véri-
table natitre de ces dernlers

DENVER

Comme dit le proverbe, "Toutes les lgnes de che-
min de feren direction de 'ouest inénent & Denver”
La ville reine du déserteat nichée dans une vallée
de collines au coeur des premiers contreforts des
Rocheuses, Clest la plus grande localité qul existe
entre Dodge City et la Cité des Anges Perdus d'est
en ouest, et entre Seattle et le Texas du nord au sud.
ce qui en faif un veritable point névralgique pour
ieg réseaux ferrés.

Je congetlle & ceux d'entre qui n'auratert pas |'in-
tention d'aller jusqu'a Tombstone pour prendre la
Piste Fantéme menant au Crand Labyrinthe de se
rabattre sur Denver. car il est quasiment impossible
d'aller plus a Youest par vole de chiemin de fer

Mals n'effectuesz surtout pas ce trajet en hiver Le
cal guitraverse les Rocheuses est souvent enneige,
meme en pleinéré, Essayer de le franchira Nosl.

et vous serez transforme e statue de glace avant
méme le Jour de I'An.

Le Colorado est devenu un état & part entiére cetie
dnnee. et Denver en est la capitale, ¢e qui expligque
Uimmense flerté des habitants de la ville. Bien évi-
demment, le Nord cormme le Sud proclamerit a
tout va que le Colorado fait partle de leur camp.
mais leg champs de bataille sort tellement loin
diiel qite les gens ducru g'en mogquent (il y a bien
entendy des exceptions).

Le metlleur moyen de quitter Denver en directiton
del'est ou de 'ouest consiste d emprinter les trains
de la Denver Pacific. Ils effectuent la jonction aver
les lignes de trols compagnies importantes dans les
Terres Contestées et 1'on peut done les rejoindre de-
puis la Cate Est. lls s'enfoncent egalement assez loin
dansl' Dues: e1 bien que les horaires ne soient pas
garantis, les propriétaires ont jusque-1a réusst & ne
pas se retrouver impliqués dans |z Grande Guerre
du Rail en refusant de se méler 3 1a course

Cest a Denver qu'est édité The Rocky Mountain News.
I'un des metlleurs journaux de I'Ouest, encore que

e a1t que son proprié¢taire, Willlam Byers: refuse
d'accorder la moindre erédibilité au surnaturel,

ne lul permettre pas de se poser en rival du
Tombstone Epitaph, qui reste Ie seul & vous parler
de ces histoires que les autres refusent d'imprimer.

LE REVENANT

Certaines rumeurs font état d'un grand cow-poy
toud de nolr vétu et monté sur un cheval blane, Les
fournaux lul ont dormé le surtom de "Revenant.”
Le Revenant a pour habitude d'entrer dans toutes
leg villes prés desquelles il passe et de se metire en
quete de ['un des représentants locaux de la lob.
Personne ne sait s'll connait sa cibie avart d° arri-
ver ou gil jette juste son dévola sur le premier
portenr d'étotle gu'il crolse

Le Revenant tapote alors son six-coups, défiant ainsi

u
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le représentant de 1a lot sans prononcer le maindre
mot. Enune fraction desegonde; I'homme a ['etolle
est mort et le Hevenant repart sur son cheval

[ est'déla passeé par Lawrence; Abilene, Wichita et
Dodge City. 841 contimie sur sa route, Denver de-
vrail @tre la prochaine viile sur sa liste

&1l vous arrivalt de croiser o€ semeur de tort,
notez bien tous les détalls de cette rencontre et en-
voyez-les & voa Hdeles amis.du Tombstone Epttaph,
Cet aesasein doit tre srrété er nous ferons tout ce
quliesl en notre pouveir pour venir én mide aux
forces de la lal

SALT LARE C1TY, UTAH

Salt Lake City fut fondée en 1847 par Brigham
Young et ses mormens. [1 n'est pas sise de batinr une
ville'au beau mllien div désert, mais ces dolrdgeux
plonniers ne se sont pas laissé abattre ¢t onl {ina-
lentent réussi @ parvenir & leurs fins

Leg mormons (o saints des dernlers jours) sont deg
croyertis qul pensent gie fésus esl veni en
Ameérique peu apres sa résurrection A part cela,
letirs eroyances sonta peu pres similaires g celles
des sutres chrétiens, 51 llon excepte le fait gu'ils sond
polygames

L'univers des mormons a change du toul au touten
1870, date a lagquelle le Professeur Hellstromme et
arrive au Grand Lac Bale. Darius Hellstromme est
un inventeur et industriel europeen. et, plus gue
toutes celles des autres scientifiques de |'Cuest, ses
experiences sur les véhicules marchant a 'énergle
de roghe fantéme ont modifié le cours de ["histoire
Hellstromme a rallié les. mormons a sa cause en
creant un chariot sans chevaux leur permettant de
distancerles crotales dessables quivivent sur le Lac
Sdle: Bizgrrement, fed vers geants ne s étajent pas
manifestés avant 1863, mais ils onl parlasuite tue
de nombrenx plonniers. Les chariots d'Hellstromme

Un'ehariot & vapéir ' Hellstromme traversant lg Grand Lac Saléen direction de la Clté de 1o Muil Pergétuelle tvie par [ crotule

gui e poursuit)
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permetient donc aux mormons de traverser le
lac a grande vilesse et de ne plus craindre celte
terrible mensce. _
Le professeur vit juste en dehors de 1a ville, au sud.
entre les derniéres habitations et la chaine des
Wasatch, riche en minerais. Son manoir est deé-
fendu par des fils de fer barbelés, des merdenaires
et des chiens de garde, Il parait pour lé moins
eétrange qu'un homme qud est cengé étre le bleniai-
teur de Salt Lake City dofve 8tre protégé & ce point.
Hellatromme & pris grand soin de se forger ung
armee de fideéles en ville. Les ainés des mormons ont
conscience du role que le professeur a jous daris leur
survie. et la plupart d'entre eux son! convalncus
qu s auralent Bté massacrés jusqu'au dernier sans
leg inventions d'Hellstromme. |'éprouve pour-ms
part certalng doutes & ce sujet, car la force de
canviction des mormons les rend difficile 4 anni-
niler, mais les dirigeants actizeld semblent convain-
cus gu'Hellatromime ne veut gue le blen de lear
communaute,

LA Ci1e 0% LA NuiT PERPETUELLE

Yuol que 1'on puisse penser du "savant fou de Sall
Lake City," les mormons sont devenus grace a ju
la communauté la plug avaneée qul soit sur le plan
technologique. Les mots manguent pour décrire
leur cité. Des millters de lignes a haute tension et
de tuyaux véhiculant le gaz de ville traversent 1s
jungle urbaine en tous sens et-apportent Inmiere,
chaleur et électricité d ceux qui peuvent se le per-
metire.

Mais Ta mécanfsdtion de Salt Lake City n'est pas
fans conirepartie, et cefte ville autrefois propre
est desormais recouverte d'un perpétuel nugge de
fumee crasseuse. Elle attire également les pros-
pecteurs en mangue de veine qui viennent chercher
un travail dans les usines de Salt Lake City dans l'es-
poir de gagner suffisamment d'argent pour pou-
voir reprendre leur quéte d'or gdans les collines.
Maig en realité, la grande majorité de ces: pauvies
diables ne repart jamais. Le coft dela vie est ex-
tremement éleve & Salt Lake City, f les ouvriers sont
souvent pris dans un engrenage de dépendance du-
quel lls ne peuvent |amais sortir

Les mormons se gont quant 4 eux hien adaptés au
changement Ceux qui ne sejoignent pas ey trou-

Peau ne sont pdasTejetes, mais ilane pellvent pas
nen plus bénéficier de ces étroites relations gl
rendent la viesupportable dans la "Ville de 1a Huit
Perpeétuelle.”

LEs DaNiTES

Nombre d'habitants pensent toutefois que 1'in-
fluence d'Hellstromume se manifeste déja bien assen,
2l quelgies-uns d'entre eux sont méme en train de
fomenter une révolte contre i Ce cercle secret
comprend quelgues non-rormons, mais tout le
monde §'accorde pour dire que les legendairesy
Danites (tous mormons) sont & lz téle dil motve-
ment,

Vous avez peut-ftre défa entendu parler des Danites.
Certaine prétendent qu'ils falsaient régner 'ordre
a I'epogue de Brigham Young et qu'ils chatiaient
sans la moindre pitié quicongue se mettait en tra-
vers du chemin des mormons. En fair, {1 s'agisesait
d'hommes et de femmes d'une grande volonté qul
protegeatent leur congrégation des nombreux darn-
‘gertde | Oueat,

Les Danites ont toujours formeé une sociéte secrete.

et cela est d'autant plus vral aujourd hui, car ceux
qui osent s'¢lever contre I'industrialisation tou-
|ours plus grande de Salt Lake City finissent bien
souvent 4 slx pieds sous terre ({'al ainsi entendu
parler de pauvres diables enfoncés dang des tuyaux
larges de quinze centimetres ou grillés vifs dansles
générateurs eleatriques de la ville).

Je ne cherche & accuser personne, miaisles contacis
que J'al chez les Danites prétendent quitl gagitla
de i cewvre d'Hellstromnie et de son #irange armee
de “soldats mécaniques." Cette rumeur me parait
tout aussi Invraisemblable git'a vous, chers lec-
lenrs, mais mon meétier me force & vous commi-
niguer les faits dont {"al connaissance

LINDUSTRIE

Les habitants de Salt Lake City n'ont pas lain a
aller pour obtenir les.grandes quantités de mine-
rai dont ils ont besoin. De gigantesques lapis rou-
lants longs de plusieurs kilometres relient la chaine
des Wasatch-a la ville, et des centalnes d'hommes
et de femmes travaillent aux Immenses “zones de
tri." ol \ls dotvent séparer le culvre, le charbon et
le Ter de 1a roche sans vileur. Or, argent et roche

—
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fanidme ne sont pas ransportés par le biais des
iapis roulants. Ces minerais précieus font directe-
ment Vebjet de la compagnie de prospection pri=
vee d'Hellstromme

La récalte du sel est une autre industrie en pleln dé-
veloppement, L'eau salée que 1on wouve par endrolts
gurle lacest consttuee aux dem tlers de sel de table.
Des barges & fond plat récoltent ce dernder & Paide
de filets specidiement conpus par Hellstromme.
Heureusement, les crotales ded sables ne semblent
pas pouvoir survivre dans les eaux du Lac Salé

LES CHASSEURS DE CROTALES

La derniére industrie qu'il me faut mentionner
emploie bien moins de monde que celles de 1'ex-
traction'du minerai ou de la récolte du sel; mais elle
es1 si gtupéfiante que j¢ ne mils la passer sous si-
lence. Comme le gibier est rare dans la région, les
chasseurs capables d'approvisionner la ville en
viande sard treés demandes, et certaing dientre eux
sonl asses féméraires pour gatiaguer aw gibier le
plus dangeréix il soit : les crotales des aghles.
Les plus efficaces d'entre eux se déplacent en pla
neur gqui leur permetiend de voler au-dessus au
désert Ils attaquent alors leurs profés a la gre-
nade ou a la dynamite, dans 1 espeir de pouvoir
l'abaltre sang avolr 4 se poser 0'es! un metier ex=
trémement dangereux, et {'al déjd va certains de ces
passe-Coll s'écraser d proximité d'un crotale qu'ils
avatent-abattu. Un augtre & eu le matheur de tom-
ber sur une grenade gqul a explose aussitor dégou-
pillee: et le résultat-a-ete anssl tragique que speg-
tagulalre.

LE GRAND LABYRINTHE

=0 Les paysages torturés qul composent le-Grand
+# Labyrinthe forment un' panorama magni-
¥ figue Depuls cértaing points de vae. Il est
posaible d apercevoir des milliers de localités dif-
férenites. Certaines se dressen! au sommel de ces
genres-d iles constituees an sommet des abruptes
Talaiges tandis que d'autres suivent le trace des de-
bris qui {enchent ie fond du eanyon.
Partout, des mineurs se'laigsent pendre depuis le
sommet des {les et creusent les parols dans l'espolr

de trouver un flon d'or, d'argent ou de roche fan-
thme, tandis que, loin en degsous ¢ eux passent et re-
passent les barges de transport de mineral, souvent
gardées par un contremaitre du Nord ow du Sud
Dang les zones d'ombre, 11 ést parfois possible
d'apercevoir des pirates on des maraundeurs. En
pluside nos cupides concitoyens, la region attire les
sampans bariolés des selgneurs de/la guerre chi-
notla et les flotilles lourdement armées.de ' Armada
Mexicaline,

Perchée au sommet de 1'une des plus hautes iles,
Logt Angels, la Cité des Anges Perdiis, semble les
contempler de haut comme #'1ls n'avalent pas da-
vaniage d'Importance que des fourmis

Le Grand Labyrinthe est véritablement un endroit
a couper le souffle. Assurez-vous toutefols de bien
le retrouver (votre souffle?

LA CALIFORNIE, TERRE CONTESTEE

La Californie n’est pas déchirée gue par le tonire-
coup di Grand Tremblement: Comme celase pro-
dit danagles Terres Contestées du coeur du pays, les
Calilorniens mangen! 4 tous lea ratellers. Les mar-
chands s'arrandent pour approvisionner en or les
deux factions du conflit (rrirls i §'en vantent rare-
ment en public de peur de représailles),

Le Nord et le Sud ont tous dewx une flotte dans le
Pacifique, et leurs ports dattache sont bien sou-
vent des rades naturelles ef des forteresses 2par-
pillées dans le Labyrinthe. Ellés salfrontent sou-
vl blen gq'ancun des deax camps ne semble
vouleir prendre le risque de rechercher un afr
frontement decliaif

L'Union eat présente ent {orce dans la plus grande
vilie de la région, Lost Angels. Pour leur part. les
Confédérés ocoupent la guasi-totalité des villages
qui entourent la Cité des Anges Perdus.

Le Nord deétient netiement |'avantage. mais pas au
point de powvoir chasger les forces du Sud. d'autant
fue Santz Anna et I3 Legion Efrangére francaise obr-
servent aved concupiscence ce territoire failile-
ment défenau,

LA CiTE DES ANCGES PERDUS

A la-suitedu Grand Tremblement.de [B68. leg sur-
vivants se sont repliés autant quiils le pouvailent
dans Uimtérienr des terrea, Ce fdt un périple ho-
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mérigue, En plus du manque de neurriiure et dieau
potable, ils durent traverser & 1a'nage des eaux {1~
iestées de requins et esealader sans équipement
les falalses des canvens.
Celul de ces groupes qui connut la plug grande
réussite é1ait dirigé par un précheur du nom
d’Ezekiah Grimme. qui parvint. &n ne sait rop
tomment, & prodiguer 1'eau et la noursiture dont
avaient besoin tous les fidéles qui I'avatent suivi.
Lorsqu'ils arrivérent au coeur du Labyrinthe,
Grimme découvrit unesource d'ean potable et dé-
rela qu'ils avatent trouve la le site révé pour ses
"anges perdus: '
D'autres réfugiés finirent par rejoindre.le cam-
pement de Grimme. La ville grandit lentement
mals siirement |usqu'a ce gue l'on découvre de
l'or, puis-de la roche fantéme, dans 1a région.
Yuand la double ruge a véritablement é1é lancée,
le sanotuaire de Grimme est devenu e point de
passage obligé pour quiconque désirall se rendre
au Labyrinthe (ou le quitter) en bateau. En 1870,
ia Cité des Anges Perdus totalisait plus de vingt
mille habitants.

LA FAMINE

Le principal probléme auquet Lost Angels doit faire
face & toujours ét¢ le manque de nourriture. Les
terres intérieures de la Calffornie sont séches et la
Végétation y- est rare. ce qui entraine un gérieux
mangque de gibler.

wes villages situes les plus & 'extérieur sont enfin
parvenus & faire pousser des récoltes décentes,
mais f'al entendu dire qu'un terribile fléauw en a
déja ravage |la majeure partie cette annee. Quelgues
marchands commencent 4 amener de la Viande sur
pied de I'est, mais les bétes souffrent souven: de la
fievre du Texas. A Lost Angels, on Daye trés cher la
viande {raiche et totit autre genre de denrées qui
falt cruellement défaut,

Emportes avec vous autant de nourrifure gue vious
le pouvez, et rationnea-vous aussi longtemps que
possible. A moins que vous n-atiraples vous-meéme
de quol manger, Vous pouves vous attendre 4 payer

‘aumoins e double du prix ndrmal dans la Cite des

Anges Perdus. Je me suis lalssé dire que le rat étai
tres golitenx st 'on savalt le faire cuire. Payur ms
Part, e préfére m'en passer

L'EcLISE pE LosT ANGELS

Grimme & désormais un age vénerable. mais 1l se
trouve toujours 4 1a téte de sa congregation. Lesger-
mons du réviédrend sont Toujours extrémement vi-
rilents, mais la majorité des dens reconnaissent e
lul le poerte-parole de la ville. Meéme e maire g'en
va querir sen-avis avant d'annoncer au public af-
lame une décision dimportance.

La plupart des habitants sont membires de 1'Eglise,

Bt du moins se rendent=ils ausx messes méme s'tls ne

crofent pas; La ralson en est simple - chaque messe
dominicale est suivie d'un repas payvé par |'Eglise
Grimme peut parfois se montrér un peu trop zélé.
Prophete 4 ses heures, il ne cesse d'annoncer 4 ses
disciples que la venue du chemin de fer 'accom-
pagnerade l'arrivée du Malin. Selonmoi il 2 peur
qu'itne source de nourriture fiable nuise & gon in-
crovable influence.

LES PIRATES DU L ABYRINTHE

I existe cing types de pirdtes différents dans |a ré-
gion : 1és Chinois, les Mexicains, les maraudenrs du
Nord ou dir Sud, et les indépendants: Chacune de ves
catégories possede ses navires gpécifiques et son
stylg inimitable qui Tui permettent de voler les mi-
neurs (pas forcément Innocents) du Labyrinthe qui
se tuent a [a tache. Mais ces bandits des mers n'aj-
men! rien fant que de s'affronter les uns les auitrey

LES SEIGNEURS DE LA GUERRE CHINDIS

Les seigneurs de la guerre chinois gl resident
dans la région ont falt érlger leurs forteresaes au
sommet de petites mais Hatttes fles situées an oo
du [abyrinthe Leur succés découle directerent de
la maniére dont les Chinois étaient maltraités par
les Blanes avant le Grand Tremblement,

Guand plusieurs seignéurs de 1a guerre venus de
Chine s'é¢tablirent en Californie. ils étalent accom-
pagnes de dizaines soldats Et les Chinois deéja ing-
tallés dang Ia région, fatiquésde l'oppression gio-
tidienne dont ils faisaient I'objet. rejoignirent par
centaines leurs banniéres tolorses

La plupart de ces seigneurs ont tellement de fideles
qu’ils me peuvent espérer les loger dans leur forte-
resse. £t si vous deviez un jour apercevoir I'une de
ces [iés (de treés loin, je 'espére Pourvousl, vous ite
pourriez manquer de distinguer les dizalnes de
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Havire pirate (probablement payé par VArmads Mexicalne) inrereeple parin citirassé de UUnton aloes qu il tentait de ¢ enfuir

vers logéan

sampans qui font eau en permanence-el reslent ca-
chigs dans l'ombre du pic of vivert les Chinols les
plus Tortanes.

De tond led selgneurs de la guerre, "'éhigmatiglie
Kang est de loin le plus puissant. Ses grerriers utl-
ligent une méthode de combat pour l¢ moins
errange quileur agsure, geion d-aulres, de toujours
sortir vainauewrs des affrontementa dans lesquels
ila ge retrouvent. ls e servent bien evidemment
d'arimes & feu mals préférent le plus souven! mer
leurs adversaires & aide de telr épee ou meme de
leurs dents | Je sais que cela peut sembler in-
crovable. mais je tlens ge récit de plusiedrs sources
différentes (dont certaines en portalent encore les
margues prouvant.ce gu'elles avancaientl,

Les nmavires de Kang écument llinterieur du
Eabyrinthe 4 la recherche desd campements de
prospectencs. Loragquills en trowvent un, |18 envoient
leurs gspions déterminer sl les mineurs ont frouve

uh filen. 51 1el est le'cas, les gquerrlers de Kang in-
terviennent et expliguent auy prospecieursque fal
terre sur laguelle 1ls se trouvent appartient 2 Kang
Ceux qui-osent prétendre qu'l 8'agit ia d an men-
gomge sonl aussiidl [etes en patare i requins:

LES MARAUDEURS DU NORD ET DU SUD

La marine des deux protagonisies est sous-eéquipée
el seseffects sont trop reduidts. Les dieus camps ten-
tent dono de remédiera ces handicaps en mettant
gir pied de petites bandes de maraudeurs, et le ré-
glaltat est dimtlaire & celil gue l'on voil sur terre
dans 'Est . les {orces de 1'Union-sont plud nom-
breuses, mals celles des Confédéres penvent 8'ap:
puyer sur une plus grande expérience et de
meillewrs navires

L'armiée du Mord consideére gue ses maratdeurs ol
des doldats & part entiere, [ls utllisent de petits ba-
tedfix 4 vapelr sans canons, et ces marins. qul sonl

¢l
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tous volontdires, dolvent dorc se baltre 4 |gide de

fusils et de pistolets. et surfou! faire appel & leur in-
telligence. La plupart d'entre ont galement quelques
batons de dynamite & portee de main. au cas ofl...
Ces soldata ont recours 4 la furtivité afin de reme-
dier & leur fafble puissance de feu. Leur tactique de
prédilection consiste 4 aborder les barges de trans-
port de mineral confédérées de nuit et en sllence. pals
de prendre léquipage en otage jusgli'a ce que la
cargaisor it change de navire. §'ils ont 1a possibi=
lité de céposer I'équipage ennemi a terre, ils dyna-
mitent la barge une fois le transbordement effectue.
Les maraudeurs confédeérés ne sont pas aussi ho-
rorables que leurs "collégues” nordistes, Le peu
d'hommes qu'ils gvalent 4 leur disposition a ncite
les Rebelles & accorder des lettres de créances auk
plrates notoires. & quiils ont ensufte confié des
navires cuirasses et [ourdément armes grice aux-
quels ils pourraient faire des ravages. Ces pirates
assoiffés de sang semblent bien plus intéressée par
la viclence gratuite que par 'appéar du gain.

Ah, au faif, I'Amiral Allen Birmingham, qui com-~
mande les forces sudistes dans la region, est 'un des
hommes les plus honorables qui soient Il est sortl
du rang et a obtenu son grade actuel au meérite. Il
déteste les maraudeurs qu'l) & sous ses ordres et les
empéthe autant que faire se peut de § attaguer & des
objectifs oivils.

LARMADA MEXICAINE

L'Armada Mexicalne est mnstituée de deux mypes
de batiments fort différents les clippers rapides cui
parrouillent les chtes et les cuirassés gui oroisent au
qoeur du Labyrinthe,

dur l'océan, les voles commercialed dont menacées
par des plrates soi-disant {ndépendant mandatés
par la France s sont dirigés par le "Capitdn
Sangre," ce qui se traduit par ‘Caplitaine Bang.”
On peut donc penser qu'il ne s'agit pas 14 de son
vrai nom. -

La ‘stratégie francaise visant & conguérir la
Caltfornie consiste en partie a attaquer 1és cargai-
sons de minerai & destination de'la Cote Est. Sangre
étalt un pirate tristement célébre de la Cote Barbare
& quii'on a propesé de prendre la téte des opéra-
tions. Il s'est fait une jote d'accepter et a vite mis
sur pled une flotte de rapides clippers dont 1'équi-

page. Indiscipliné et sans pitié, se compose
d'Espagnols, de Frangals expatriés e1 de merce-
naires sana fol ni lei.
Les navires a veile nie peavent se Héplacer dans le
Labyrinthe. Le vent ne souffle pas dang tous les de-
troits, et quand (1 l¢ {ait; c'est parfois avec line
force telle qu'tl potirrait projeterune galére contre
la falaise en une polgnée de secondes Sous les
ordres de Maximilllen; les Mexicains ont done hat
e Tlotte de culrasses qui profitent des tout derniers.
progres de la technologle « canons lourds, Jance-
flammes, grappins et tout autre gadget que les
sclentifiques européens peuvent concevoir.
L'equipage de ces navires.est acent pour cent mexl-
cain. Ils sont diamétralement & |'opposé de leurs
‘alliés” qul attaquent les voles commerciales, Alofs -
que les pirates espagnols sont chaotiques.et réti-
cenis, les équipages mexicaing son! particuliére-
ment disciplinés et impitoyables. bien que man-
quant singulierement d'imagination.
L'armada représente la plus grande ferreur de la
réglon. Les rares navires du Nord ou du Sud ne som
pasde tallle a lutter contre cette flotille, que se solt
au goeur di Labyrinthe ou le long des cotes
Netiement moins bien armes que leurs adversaires,
tes Ameéricains ont remporté leurs rares victoires
parlaruse, Etj'ai méme entendu dire qu'tl arrivait
gque le Nord et le Sud, pourtant ennemis mortels. en
vienrient parfois & s allier contre leurs adversaires
Communs.

LA CROISADE DE SANTA ANNA

Le plupart d'entre vious se Souwvienneént sans daite
de l'auto-proclamé "Mapoléon de 1'Cuest” 1é
Général Antonio Lopez de Banta Anna. ex-président
et generallissime du Mexique, Lorsque le Texas a fail
secesgion en 1836, Santa Anna & @1é envoyé pour
mater la rebellion. Il & bien vite perdu le peu de

sympathie que certairs pavs pouvalent avoir pour

8A cause gquand Il @ décidé de ne pas faire le
moindre prisonnier a Alamo et a Goliad

Les Texans U'ont Analement battu & San Jacinto
et, Tidelesa leur style trés personnel, ont gardé
avec eux la‘lambe que le général a perdu an
cours di combat,

Les ennuis que Santa Anna a avec les Américaing
se poursuivirent par I'entremise du Président Polk

By
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dont le concept de "destinée manifeste s'exprima
par l'annexion dit Texas en 1846 Pour le Mexique,
l& Texas étall encore une province en rebeliion, e
I'armée de Banta Anna repartit en direction du
nord pour le reprendre.

Afin de stopper lea Mexicains, Polk mit sur pled une
armée de bric et de broc socus les ordres du Géneral
Zachary Taylor (“des Histolres et des Plumes”), et la
guerre repartit de plus belle; Blen que leur armee
att été plus importante et plus belle a voir, les
Miekicairis furent battue gar les Yankees a Palo
Alto, Resaca de la Palma, Monterrey et Buena Vista
Er alors que les Mezxicains combattalent les
Mrméricains awnord, le Général Winfield Scoft ar-
riva par bateau a Vera Cruz et prit Mexico City

L'INVASION FRANCAISE

Apreés la guerre. Santa Anna partil pour un exil gu'l

s'8tait lul-méme imposé. 1l ne refil surface dans le

monde politique tres agite du Mexigue qu'apres l'inn
vaston frangaise, en 1863, Les Francais irstallérent
I'Empereur Maxdrmillien sur le trone ef, dans un geste
de “bonne volonte! gui stupélia le monde entier, of-
frirent le contrdle du reste de U'armée & Santa Anna.
Ce dernier accepta aussitot, gans faire mentre de la
moindre once de flerté. On prétend que Maximiliten
aurait promis & Santd Anna de lul mettre sur pled
yne armeée capable de reprendre le Texas, a la
condition qu'il soit auparavan! parvenu d s'empa-
rer- du Labyrinthe californten. dont la reche fan-
thme excite bien des convoitises:

Sarta Anna a & sa disposition beaucounp moing de
soldats gu auparavant, aussl sa tactique est-elle
fondée surla terreur, car il espere ainsi faire sor-
tir les Callforniens de leurs yilles-champignens
Nombreux sontceusx gl ont dpergu les réglmenia
bigarés de Banta Anna parcourant es lerres Arides
de Qaliforrite mals daupuns prétendent quiil existe
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ggalement une seconde armee. qui Te sedéplace
que de nult. Il s'agtrair de 1'Ejército de los Muertas,
TArmee des Merts."

Les rumeurs persistantes soutiennent que ce ba-
taillon serait presgie exelusivement constitué de
morts-vivants (A 'exception netable des officiers.
du mains s'il faut en crotre cette histoire). Je vous
consgtlle de ne famais prendre de 1els récits & la Jé-
gére, mes amis(f'al déja mot-meéme vy des chases
semblables), mals je dois reconmaltre quune armée
entlére de morts-vivants me parait tout de meéme
un peu dure s avaler.

Toutefols, si vous devies jamais entendre l'approche
de pas raclantJe sol accompaanes de grogrements
et de la plainte des clairons mexicains, je ne sai-
ridis irop vous censeiller de deguerpir au phus vite.

LE GRAND BASSIN

SUD DE LA CALIFORNIE,
NEVADA

cbs Le Grand Bassin est forme par le Nevada et le
E’ffr'sud de la Californie. Cette lerre aride est

" presqueun grand desert, mats tles) possible
d'y mrouver quelques lacs et cours d'ean lorsque
U'émn aait oi chercher. Le nombre de communauté
qui ¥ subsistent eat toutefois trés imité, ausst aver-
veus Interét 4 ne pas vous v aventurer gans une
bonne carte et suifisamment de provigions pour
plusieurs semaines.

LA VALLEE DE LA MoRT

Clest 1a I'un des coins les plus chauds du monde.
voire mérme le plus chaud. Quelques prospecteurs
[ocaies . qui parviennent. on ne sail trop comment,
a survivre dans la région, la surnomment "L Enfer
sur Terre.” 'y sufs allé une fois, pour cowvrir I'his-
tofre gque je vais vous conter, ¢t je dois bien admettre
que ses paysages désalés sont splendides. Les mon-
tagnes d origine voleanique; et plus particulisre-
ment la chaine des Funéraires. sont totalement
nues et colorées de rouges et de jaunes brillants oy
poussent quelgues rares buissons rabougris et
dutres cactus solltaires: Les plus bagses portions de

JorlEchasse s montre e Tonctionnemans de - srapéfianto
Investtion aul ul & $auis 18 vie,

la-vallée somt couvertes d'étendues de gsel. depose
par lea rares passages de |'Amargosa. le plus sou-
vert assechee, mals dont on prétend qu elle appa-
rait-aumoins trois fois 'an: profonde d'utte poignée
He centimetres

L'objet de ma visite dans la Vallée de la Maort était
une histoire qui étalt parvenue & mes oreflles au
siijet de "Joe I'Echasse.” Au cas off vous noauries la=
mals entendu parler de cet excentrique, il s'agit
dunprospecteur doue pour la mécanique. Il venait
de-metire au point une foreuse automatique fone-
tionnant & 1a roche {antéme.

Tout cela ne serail pas bien excitant si ['omettais de
préciger que l'on se sert de |'engin en question
comme d'une monture (ou plus précisément.
comme Iune de ces échasses sauteuses qui amusent
tant les enfants). Joe I'utilise pour se déplacer d'un
bout & l'autre de la Vallée de 1a Mort en cherchani
du borax. Il prétend que ¢'est le seul moven (L
exigte de quitter 1a valléeen vitesse. Le paragraphe
qui suit risgue de vous surprendre. mes amis: ef
vous le relirez gans doute 4 plusieurs reprises. mals
J€ peux vous assurer qu'il dit la verité. Je I'at viz de
mes propresyeus.
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Done, un beau jour, Joe 'Echasse bondit au ceeur
de 1a vallée lorsque sa Toreuse met & jour un dépdt
de borax. Il 2teint son enginet mardgue sur sa carte
lepoint on 1l se trouve, dana 'egpoir de pouvolr v
revenir plus tard avec les outlls appropriés et une
vingtaine de mules pour iransporter le minerai,
Sachant que le borax se vendralt blen dans 1a ville
industrielle de SHalt Lake City, Joe embsauche
guelgues prospecteurs-a Liberte, un campement
tout proche.

Une semaine plus tard; le chantier se met en route,
mais la chaleur se fait viie sentir. Sept des colla-
borateurs de Joe meurent d nsolation. tandis que
d'autres commencent & avoir des hallucinations et
{maglinent gue des cavaliers noirs les observent
sang-cegie de loin. Quand Joe est enfin prét 4 par-
tir, seuls quatre de ses quinze compagnons sont en-
core capables de l'aider.

Les blessés sont installés sur le borax de telle
sorie que le long trajet de retour [usg’a Liberté
Teur soit aussl supportable’gue possible. Maisa
mi-chemin, Tes cavallers ioird attaquent. Selon
Joe; les agresseurs tueént ges compagnons et le
blessent griévement, 4 tel point gu'il n'a d'autre
recouts que de gitider g8s mules le'long d'une
descente abrupte. Arrive en'bas.en an seul mor-
geall, 1l grimpe sursa foreuse et s'enfuit alors
que les hommes en noir ‘abatten! ses derniers
collaborateurs Sams gon invention, il y passalt
I aussi, 4

joe 1'Echasse & bien l'intention de retourner sur
place dés.gu’il aura rassemble une équipe capable
de résister & la chaleur. 11 pretend que les cavaliers
noirs étalent gans doute des bandits de passage
qui fayalent les représentants de la loi. Ils de-
vralent #tre partis deputs longtemps, vu qu'aucun
étre humain ne peut survivre longtemps dans la
Vallée de la Mort.

Les CoLoNNES DU DIABLE

Les Colonnes du Diable sont d'énormes piliers oc-
togonaux de basalte blen. Certaines dentre elles
font plus de vingt metres de haut, Selon les legenees
locales, tout cadavre enterre & proximite revient a
1a vie. ] heésite & rapporter histoire qui suill, carlon
pourra croife gu'elleest une plerre de plus appor-
tée a l'édifice des incrédules qui attaguent sans

cesse mon journal et la cause gu'il défend, mais i ai
furé de toujours defendre la vérité, aussl irange ou
bizarre qu'elle piisse me paraitre. Voici.donc le renit
et guestion.

[y & quelgues annees, cing aventuriers {ravaillant
pour les rangers du Texas captuférent des bandi-
tos mexicains opérant le long de la Plate Fantéme.
Liutn de ces aventuriers. un pistolero métis, fut tué
par les scelérats. el ses compagnons se rendirent
donc d@ bride abattue aux Colonnes du Diable afin
de volir sl leg légendes étalent vraies, Et ce qu'ils ¥
virent &tait proprement incroyvable.

Ha n'étaient pag les premiers a avolr voulu vé-
rifier le bien-fondé des légendes. 11y availld des
dizaines detombes, sur lesquelles on pouvail lire
I'épitaphe déchirant rédigeé par les proches.
Péres, meres, fllles et fils ‘¢talent entassés la
dans la ferre dure dans 'espolr gu'ils revien-
dralent un jour & la vie. Er, plus terriffant en-
gore, certaines tombes avalent €18 cuveries.
Feut-2tre cela etait-ce di a des loups ou des
cavotes en gudte dun repas facile a chasser|
mald compte tenu de l'endroit ol lls ge irou-
valent, nos aventuriers ne pouvaient que par-
verr & une tout autre conclusion.

[ls creusérent donc une tombe peu profonde et ai-
tendirent. La nuit venue. le pisfolero abattu se re=
leva: Peut-gtre s'étalt-il tout simplemient trouve
dans le coma. mals ses compagnons jurent gu'll est
ressortl du trou dans lequel :15 Lavalent mis, & in-
créditles lecteurs. 11 e dit pas un-mot, se contern-
tant de fixer ses anclens amis avec des yeux qui leur
glacerent les sangs.

Et Il n'était pas seul Lesautres cadavres du ¢ime-
tieres 2'etalent eux aussl extraits de leur tombe
pour attaguer les intrus. Les averituriers parvinrent
a s'enfuirau triple galop. mais ils n'eurent d'aitre
choix gue delaisser derriere etx leur compagnon
ressuscite. La derniére fois qu'fls ontentendu par-
ler de I, 11 étalt devenu un bandit au coenr noir
gui commettait des actes ingualifiables de 1 autre
coté de la frontiere mexizalne,

Les Apaches prétent 1ol aux légendes qui concernent
cet endroit. mais ils prétendent également que le
fait de revenir d'entre les:moris noircit 'ame des
resguscités, Peut-&tre cela est-il vral. Les pluse tée-
meraires d'entre vous en seront peut-gtre juges.
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Lt Fort 51

J'al déja évoque le Fort 51 dans ce quide. 1a plupart
des gens pensent gu'il s'agit de la réponse du Nord
A la base que les Confédérés ont bitle 4 Roswell.
Officiellernent, le Fort 51 est juste unt poste avance
pour le 10éme de cavalerie, les celébres “Bisons
Volants™ du Capitaine Jay Kvle.

|y & tout juste quelques années, Kyle étalt encore le
commandant du céleébre Fort Apache. dang le
Nouveau-Mexigue E! si vous avez bien fait attention
gilx pages qul ont précede, vous ne pourrez manduer

de vous apercevoir gue ke Nouveau-Mexigue est un:

territoire sudiste; ce qui montre & quel point les
deux gouvernements se moquaient de ces terres
arides jusqu'a ce que la découvierte de 1a roche far-
tome en {asse le point de passage de 1a Piste Fantome
Fuol qu'il en soit, les hommes de Kyle ¢taient sans

cesse harvelés par des tireurs d'élite apaches postes.

ausommet ded cols- montagneux: Kyle. qui pogséde

Waigl Te genre die féception & Lagquelle vaus pouves voul attendre sl Vous pansesla gull 4 prosdmité dis Colonnes du Blable. Bour

‘ une impertante fortune personnelle, fenta alors une
experience. Il commanda cing sac-a dos fuseées a
une soetete qul venatt de 8'ouvrir, Smith & Robards:
Ses hommes s'entrainérent & utilifer ces machines
pendant quelques semaings puis regartirent en pa-
troutlle: Comme I'on pouvait 8'y attendre. s tomberent
dars ure embudcade. Aussitdt, les cing soldats @quipés
de sac & dos tusées s'envolérent. Les Apaches déguer-
Plrent, terriiies, et les soldats rentrérent victoriex
Les Bisons Volants ont désormats été affectés aw Fort
BL 4 la frontiere sud-est du Nevada. Kvie a forme
tous ses hommes au manilement des sacs 2 dos fu-
sees, A chaque fois que les Nordistes ont besoin
d effectuer un raid en territoire apache, 1'unité g
envoyer s'impoge tout naturellement

Le specialiste de ce genre d opération est le Sergert
Benjamin Amos. Personne n'a mené autant de raids
que lui confre les Apaches Géronimo et ses
‘Chiricahmas le tiennent en grand respect. de méme
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gue les rangers du Texas gui fréquentent Roswell.
Ah aw falt, sivous enfendei parler de'luelrs
étranges que | 'on vait parfeds la nuit, au-dessus du
Fort 51. il ne s'agit pas de feux follets. Ce sont juste
les Bisons Volants qui s'entrainentien prevision de
leur prochaln rald

La PisTE FANTOME

Autrefois, la Piste Fantéme rejoignait la plste de
Santa Fé: Elle fut onverte aux gnvirons de 1869, par
des Sudistes gui amensient la roche fantome a
Roswell afin de préparer | assaut que Jefferson Davis
deésiralt lancer sur Washington Depuis que Roswell
a eté réduit en fumee, les transporteurs Indépen-
dants travaillant pourle gouvernement ameénent
leurs précieuses-cargaisons a Tembstone. :
Bandits de grand chemin sont extrémement courants
darie 1n région,-les pires étant ceux qud travaillent
pour des savants fous sans allégiance. Ces gangs ai-
ment blen tegter 1és machines éfrangesde leurs em-
ployeurs au cours de leurs attaques. I arrive parfols
gque leurs victimes se refrouvent seulement paraly-
séeg, ou qu'elles se fassent totalement carboriser.
Male des abominations plug étranges rddent ega-
lement le long de la Piste Fantéme. Un groupe de
vovadeurs a raconte a la SantaTe Gazsete qu'il §'était
fait poursuivre par des buissons roulants-man-
geurs d' hommes | Personnellement. Je pense gque le
désert les & rendu dingues. J'al assisté g deschoses
proprément stupefiantes dans le Weird West, mals
celle histoire semble par trop incrovable pour que
{e puisse lul accorder le moindre crédit sans avoir
pu me faire ma propre idée.

LE DESERT DU M0OJAVE

Le Mojave {qui se prorionge mo-ha-vee, pour nos

amis de 'Est) est une gigantesgie ¢tendue de terre
aride dusud de la Californie; Par endrolt, le sol v

est dur et cassant. Lunigue végetation est consti=

tuge de quelgues cactus et gutre huissons tdesséches
qui semblent presgue perdus au milieu des dunes
de gable en mouvement constart ef des formations
rocheuses aux formes étranges. '
11 est difficile de treuver territolire plus inhospita-
lier. La plupart des gensquitentent de le traverser
meurent de faim ou.desolf. Si vous aver de bennes
raisons de Voits y aventiirer, asaurez-voul bien

d'avoir pris suffisamment de provisions pourpiu-
sleurs semaines pour vous et votre menture. Onm's
racontéa malies reprises comment leg meilleurs
amis du monde s'étalen! enfretués pour quelgques
goutles d eau.

Les CroTALES MoJAVE

Le Mojave estun désert, mais mes voyvages m'ont
appris que la vie se manifeste meéme dans les gn-
droits les plus improbables. Certaines créatures
deéfient la lot naturelle, et .d'autres sont en contra-
diction avec le-bon sens: Les Crotales Mojave font
parte de cette seconde calégorie

[ 'y a rien de surnaturel an sujet de ced monstrea.
Le probléme. c'est que personne n'a jamais compris
oe qu'ils pouvatent bien manger. Un Crotale peut
faire jusqu'a cent metres de leng, et il 'y & pas
gasez depetit gibier dans le Mojave pour permetire
A un eoyole de survivre,

Le Professeur Heilstromme a autréfois proposé in

article a notre journal, dans leguel il siggeralt que

ged oreatures ge nourrissatent peut-éire te la terre

qu'ils creusent. Sans doute cette théorie est-elle

justifiée, mals e ne peux m'empecher de me de-
mander pourquol ces sales bestioles aimenl tant la
chair fraiche lorsgu'elles peuvent g'en procurer. Je
suppose que si j¢ ne me nourridsals que deterre, |e
serais mol aussi content de macher un bon steak
bien tendre de-temps en temps. mais il est tout de

mémie surprenant que ces bouffenrs de cailloux

solert! d'aussi bond chasseurs,

ol git'il ens0kt. e suls sir gue le Tait de savols
pour quelle raison un Crotale edt en train de vous
déguster ne vous rend pas plus heurenx; ausst fe-
rais—je mieux de vous dire comment eviter og fu-
neste destin,

Les Crotales chassent les proies qu'ils entendent
marcher ou courir-sur le sol dans lequel |1s se ter-
rent. 81 vous sentez laterre trembler sous vos pleds,
dirigez=vous au plus vite vers de la rocaille (ces sales
bétes ne peuvert creuser la plerre). 81l n'y enva pas
A proximite; Je ne peux rien vous consefller d'autre
gue de rester immobile et de commencer & prier. Ce
n'est pas la peine d'essayer de les descendre aveo
votre six-coups, au lait. Leur cuir est trés epals, et
ts sont tellement gros gue vos balles minuscules ne
leur-feront pas grand-chose.
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LES ETENDUES SAUVAGES
DU SUD-OUEST

TEXAS,NOUVEAU-MEXIQUE,
ARIZONA

fi De la rocatlle:-Chest Uimage qui-me vient & ]'es-
¥ prit larsque je pense aux ¢tendues sauvages du
“ Bud-Ouest. le sais qu'il v a au Texas des col-
linesondoyvantes, des thamps de coton et de vertes
prairies; mals led montaanes désalées du Nouveau-
Mexigue et de UArizona sont difficiles & cublier

Il 'ne devrait pas etre possible d'escalader ces. in-
croyables formations rocheusss, el pourtant les
Apaches le font, Entrez dans un defilé un peu atroit,
et wous verrez bien vite combien d entre eux sont
capables de-aravir ces fagades de pierre friable

ADOBE WALLS

gur les hauteurs de ce que U'orappelle la "Poéle a
Irire du Texas' se trouve un village en ruines du
nom d’Adobe Walls. II fut bati en 1843 par une
compagnie de commerce nommee Bent, St Veain
& Company. Bert pensait que cette base lui four=
hirafl un' avantage contre Ia concurrence (les
Klowas et les Comanches) pour son commerce des
peaux cde bisgon et des chevaux volés, mals les

Notra cow-boy apprend & ses-dependd quie deriging troupeaus de bl sont plusdifficllesd diriger quie d autres. Notez loute-

{ois l'étrange apparence de | animal de téfe
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Indiens n'ont pas dit touwl apprécie lek efforts gii'il
déployail. Tl a vite di repartir vers l'es! la guele
entre les Jambes.

LE PREMIER COMBAT

En 1864, lea Fedéraux se retiverent de la Piste de
Santa Fé alin 'de prendre parf & la Guerre de
Sécegston, Comanches et Kiowas et profitérent
aussitor pour aftaguer les.colons. Le celébre éclai-
reur Will Carson fut envoyeé régler le-probleme:
I1'étall accompagne de volontaires mexicains,
d'Indlens utes et apaches et dedeux compagnies
dinfanterie et citvg de cavglerie.

Carson tomhbg par accident sur un important
campement indien et, aprés une farouche ba-
tatlle; se replia sur Adobe Walls: Les Indiens se
préparaient & sitbmerger desigoldats pris par
surprise loragque Carson utilisd ses deux Howltzer
tle dougze livres. Il parvint a¥'eniuir, haroelé par
des Indiens furfeux, mals perdit de nombreux
hommes.

E SECOND COMBAT
Lesecond affrontement qul se déroula a Adobe
Walls eut lieu 1l 'y a tout juste deux ans en
18674, Deux marchands de Podge City avaient
installé 1a un village de tanneurs. Mais ce que
ces hommes ne savaient pas, oest guiun cha-
man indien nomme [satal vehalt d'avoir une vi-
gion gqui lul avalt appris comment fabriguer
une tonique capable de repousser les balles des

iancs. Son chef, Quanah Parker (qui devien-
drait pas la suite un membre important-de la
Conféedération de Coyote) voulait se venger du
falt gue les plonnlers dvalent massacré les bi-
sons e1 décida d'utlliser les tuniques magiques
au coursd'un raid contre le nouveau campe-
ment d'Adobe Walls:
Parker prépara 1l attaque dans ses moindres de-
talls, a tel point que ses braves et lui répeterent
meéme l'assaut a | aide d'une reconstitation gran-
deur nature du campement. Le plan conaistait &
attagquer 3 Vaube, afin de béenéfivier de la sur-
prise, et & massacrer tous les chasseurs dans
leur sommeil
Mais un hablle temancier de saloon parvint &
avoir connalssance du raid et il fut méme ca-

pable de révelller tous les habitants d Adobe
Walls ‘en -leur faisant croire que son batiment
s'etalt elfondre (mals en {ait, le bruit dlgnalant
15 cassure des-etais fut vraisemblablement pro-
duit par son pistolet)

Les guerriers de Parker attaquérent done une ville
prestue entigrement réveillée, Mais heureusement
pour les Comanches, les tuniques d'lsatal fonc-
tionnérent comme glles étalent censees le faire,
Seul I'alerte donnée par le tenancier de saloon et
la deéfense organisée avec lucidité par Bat
Mastergon permirent d la majeure partie des chas-
seurs de s'échapper. Quant aleur poste svance, 11
fut reduiten raines.

Soulllé de sang a deux reprises. Adobe Walls est dé-
sormais silencieux, Quanah Parker et sea bravesont
laisse de nombrewx morts sur place. Les Coyvotes re-
fugent de g'anprocher de ee lleu, car e preétendent
gu'il est Hanté par les fantdmes de ceux qul ¥ ont
perdu la vie.

Vous pourres vous falre votre idée par vious-meéme,
bien: évidemnment, mais il est indéniable que
guelgques malheureux ont campé 4 proximite
d*Adobe Walld pour #re retrouves morts le lentde-
main matin. 8'il faut en croire la rumeur, ils
n'étaient nullemens blessés mals une expression de
terreur abjecte était gravee sur leurs traits.

LE GRAND CANYON

L'une des Bept Merveilles du Monde, le Grand

Canyon d'Arizona est la plus Impressionnante cre-
vasse qui soit sur terre. Les Navajos l'appellent “la
mualson- de la plerre et de la lumigre” Clest un
nom gui hud va bien, car les défilés masqueés dans
I'ombre ou au ¢ontraire inondeés de soleil produi-
sent un-spectacle absolument Tascinant, et ¢e que
l'on se trouve au sommet ou sur les Yerges du
Colorado, tout en bas,

i Fal ertendu dire que le Grand Canyen etail autre-

fois un merveilleux site de camping pourles voya-
geurs. Blance et Indlens vivalent'en harmonie, lg
paysage etait prodigieux et le seul danger provenait
des serpents et aralgnees que |'on crolsait parfois.
Mals aujourd’hal, leg parties d'ombre paralssent
bien plus noires qu auparavani, et un etrange ri-
canement semble accompagnet |'écho des paroles
des humains.
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Lis Joyeux DRILLES

Le plus gros peril de la région provient d'iin GaEg
qui travalillait sutrefois pour une compagnie de
chemin de fer, ]a Black River Ces hommes se font
appeler les Joyeux Drilles et se terrent quelgue part
dans le canyon

Leur chef n'est autre que 'Chuckles’ Eyan, un barn-
dit agsoiffé de sang recherché dans la totalite e
etats et territoires d' Amérigue du Nord On ne sait
presque rien de lul, s1.ce n'est que ¢'est un stratege
Hors pair au rire gringant et qui apprécie énor-
mement les cigares bas de gamme.

Ses hommes ont pour habitude déclater de rire
lorsqu’ils quitient une ville gu'ils viennent de de-
valiser, d'en lelir nom,

Les Joyeux Drilles travatllaient autrefois pour la
Black River, mais ils ont décidé de passer indeé-
pendants apreés que Mina Miles ait repris I'affaire
de son défunt mart. D'aucuns prétendent gue Mina
avait fait passer les Sorciéres de Wichita nitmeéro gn
4 la place des Joyeux Drilles et que l'orgueil de ces
derniers n'auralt pe le supporter. Peut-étre est-ce
vral, car ces bandits sont particulierement eruels
envers les fernmes qui leur tormbent entre les niains,
ce qui n-etait pas le cas tant qu'tls #tatent employveés
par la Black River

Un de mes amis qui fait partie des rangers du

Texas affirme que la bande des Joveux Drilles se- :

ralt forte de plus de deux cents malfaisants 1ls
vivent de rapines. attaguants Blancs et Indiens
du Texas au Colorado Lorsqu'ils attaguent une
ville, c'est généralement en nombre rédult (de
dix & trente), mals des renforts se trouvent peut-
éfre en réderve afin de persuader d'éventuels
poursuivants qu'ils feratent mieux de retourner
dans leurs pénates plutdt que de sulvre un mar-
shal condamne.

Les rangers savent gue le gang est base dang Je
Grand Canyon. mais ils sont encore loin de de-
couvrelr le campement secret de Byan dans ce pay-
sage torture.

TRAPPEUR JACK

Une autre histoire assodigeé au Grand Canvon
concerne un trappeur frangais qui 8’y perdit dans
les années 1780, 11 fut attaaue par les Apaches et
bien que blessé, parvint 4 s'enfuir. Quelques jours

plus tard, 1} vivait ses dernieres heures torsquidl fut
BEQOUTU par une jeune Apache du nom de Nahika,
Tous denx tombéren! amoureux, rmais Nahtha avait
déja eté promise & un brave nonime Walshan,
Quand le trappeur eut récupéré, on M intima
Vaordre de partir et de ne plus jamais revenir. Mais
Nahtha s'enfuit avec lui. Les deux jeunes gens n'al-
lérent pas lotn avant de se faire rattraper par
Balshan. Le brave et ses compagnons trainérent le
frappeur |usqu'au sommet de |'une des falaises et
le jetérent dans le canyon.

On prétend aujourd huf que I'ame di morr seratt re-
venue, et on'ful donne le nom de “Trappeur Jack."
51l taut en croire la légende, 11 parcours le bord de
tous:les précipices du Grand Canyvon. Et des gu'tl
croise un Indien, 11 e jette dans le vide pour se ven-
ger deeegu'on lul g falt subir,

JOHN WESLEY HARDIN

‘Bandit au grand coeur incompris de tous" ou “meur-
trier sanguinaire " tels sont les detix termes quiire-
viennent e plug solivent lorsgue l'on parle de John
Wesley Hardin. Et tous deux sont sans doute vrais.
Bien qu'il ait é1¢ nomme en hommage au celébre
méthodiste John Wesley, Hardin r'a rien d'un gaint

En fait, bien gu'il ait & peine plus de vingt ans, {1
a fue au mofns autant de personnes. '

Hardin porte deux pistolets tournes orasse vers
Favant. 1l les dégaine en crotsé, ce qui I'a rendu cé-
lebre, et est d'une terrible precision. tant de la
main gauche gue de la drofte.

La plupart de ses victimes étalent des soldats de

TUnion-abattus dang les Terres Contestées, entre:

I'Oklahoma et le Colorado. Sa téte a é1é mise & Prix
pour $1.000, mort ou vif-

Comme {l'avait surtout descendu des N ordistes,
les rangers du Texas avaient pris ['habitude de
ne rien voir quand il commettait ses méfaits an
sud. Malg cela a change depuis peu, aprés
qu Hardin aif descendu un représentant de la loi
suite & une affaire de famille. 1l est désormais re-
cherché dans l'ensemble des territoires et elats
confédeérés, et je me suis laisse dire quela prime
était d'au moins $500.

Hardin cherche toujours la meindre occasion
de prouver qu'il est le plus rapide. Si vous vous
eroyez vif et que John Wesley se trouve dans le
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cojn, Jesvous conseilledela Termer, 4 moins que
vous ne soyves absolument certain de pouvolr le
descendre. Mals beaucoup d'autres 1'ont pensé
avant vous. et les flingues d'Hardin leur ont tou-
jours-donne tort

La Licion ETRANGERE

Quand Maximilllen prit le contrale du Mexigue,
|| se débarrassa de la lie de 18 flére armée fran-
calse, la Léglon Efrangére, en la pestard au nord
du pays. Car meéme sl fa Léglon estun corps d'ar:
mee couvert de gloire, tout le monde salr qu'il est
constitué d'individus'peu recommandaoles (deé-
gerieurs, volewrs. assassing, eto). Meéme sea'offi-
ciers sont ces aAmes perdues chassees de leur ré-
gimeni d origine

Malsdes qu'un combat s'annence, la Légion est un
adversatre a prendre.dres au sérleux: Ces homimes
Sans avenir sont ruses et'sans pitie. Blen que’la
France soiten termes cordiany aveo leg étate du
Sud, les Légionnaires postés dans de petits avants:
postes eparpillés tout'le long de la frontigre font
de leur mieux pour que cesse cet efat de falt
Lennui gui lesamine les encourage souvent-a de-
river vers le nord alin danaguer les caravanes qui
empruntent la Piste Fantome. Etils laissent rare-
ment des témoing derriere eux

Les rangers du Texas savent quels avanta-podtes
sornt responsables des attaques, mais ils ne peu-
went rien faire apreés gue les "patrouilies” se
soient repliges de l'antre ctté de la frontiere de
peur de volr se dégrader les relations entie e Sud
et la France. Les rangersa auralent de bonnes
chances de r-emportg'r un combat en regle contre
les Legionnaires § Ils parvenaient & les attraper,
mais apres des années passees & lutter dans le dé-
gsert africain, ceux-ol sont.capables de se depla-
cer extrémerment rapidement & cheval, de se ca-
cher aw millen de nulle part, el méme de

supporter Ugliroyable chalenr mieux que les

rangers eux-memes

NacoopocHES, TEXAS

L'histoire qui suit mérite blen an "I2" str 'échelle
de la bizarrerie Les habitants de Nacegdoches
(Texas) prétendent que les morts sont sortis du ci-
metiére lors de la derniére nuit d'Halloween.

Les morts=vivanis etaient lents, semblalent vouioir
dévorer la-matiére grise desvivants, et ne-pouvalent
etre "tués’ que d une balle en pleine téte.

Ces monstres ont gssiége toutes les maisons de la
ville d'un bout 4 'autre de la longue nuft. Une
fois le =oleil leve, guand ces tétus de Texans ont
compris comment les renvoyer-ad patres, 1ls ont
forme des posses et se sont misen chasse (et [al
meme entendn dire quills avalent gortl les tonne-
Yets dewhisky pour faire la féte quand ils duraient
find de traquer le zombi).

Maintenant, mes amis, il est vral que les Texans
gont connus pour raconter ies histoires les plus
improbables quil scient, et 11 n'est pas impessible
gue celle~ci ait éte dilfusée par les rangers eux-
mémes. [Is 5'imaginent gue notre journal perdra de
la crédibilité sl nous osons publier un tel recit,
mais nes fidéles lecteurs savent que ¢ 28t Taux (et
fuant aux autres, s ne nous accordatent déja pas
la moindre erédibilité avant, alors. ).

Un dernier mol & ce mijel. Je me suig moi-méme
rendit & Nacogdoghes et n'al pas pu trouver un seul
temoin capable de me confirmer cette hidtolre.,
Bizarrement, toutes les tombes du cimetteres
avaient pourtant ¢te fraichement rebouchées

PESTES ET EPIDEMIES

Le sud-ouest 2 connu trofs épidémies particuliére-
ment mauvilses cette année. Les plus terriblesiont
frappe le coeur du Texas, et elles ont failll rayer de
I3 garte des troupeattx entiers. Pireencore; l'une.de
ces maladles peut-dvoir sur lés humains un' effet
plus. direct que de 185 empecher de manger leur
steak. Lisez lea lgnes qui guivent, et vous rie pour-
rez pas dite gue vous rneties pas prevenus

LA riEvRE DU TEXAS

La Hévie du Texas est une-maladie qui frappe les
troupeaux et génére une énomme inflation du
prix de la viande bovine. Les gros propriétaires
gont ceux qui ont té le plus touchés. et les petits
profitent de la situation en emmenant leurs trou-
peaux |usqu'd Dodge Clty avant que la maladie ne
goit éradiquée. 1

Il est algé de vair guand an boeuf est affectd ; 1l 4e
met 4 baver et devient extrémement agressif: [1
r'est toutedfols pas trop dangerenx pour pew.gue 1'on
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i table | Le bhorut espoult !

puisse courir en ligne drofte; car ¢'est loin d'étre son
cas. En 'espace d'on jour ou deux, la pauvre bete
devient incapable de ge porter et meurt P apres,
Le seul remede que 'on ait trouve pourice mal est
de calibre 45.

LES RONGE-BOYAUX

Ld deuxléme épldémie porfe le nom de “ronge=
boyaux du Texas." La plupart des toubibs sont d'ac-
cord pour dire qu'll s'agtt d'une forme de dyzente-
te particulidrement insidicuse: Puicongue boit de
L eau contaminée ressernt une etrange sensation de
consiriction gu riveau de l'estormac. Par la suite, le
pawnTe diable a de plus en plus fairm. mais a0l gu'il
avele, [l ne parvient jamals & se ragsasier.
Quelques jours plustard, la victime se met & ora-
cher du sang et rend 1'dme 3 Dieu, Je me suls
laissé dire gue certaing malades gonflatent telle-
ment que leur pange explosait. mais vous gsaves
comblen les gens exageérent

LES TIQUES DE PRAIRIE

La dernigre des grandes epidémies est caisée par
les tiques-de prairie. Les Tiques normaled sont déia
un fleau, mais celles-1a sont grosses comme le
poing et aiment toul particulierement se ioger
dans la gorge de leurs victimes, Elles gattaquent
dux beeufs aux chevres, aux chevaux et, oul, méme
aux humains, puis elles descendent jusgu’a 1'eato-
mac, ol elles se metent a pamper le sang de leur
“hote" fusqu'd ce quelles solent aussi grosses gue des
chiots. A ce moment, elles se creusent un passage
jusow'a la lumiére dy four. Bt inutile de vous dire
Ce qui 8e'passe alors, mesamis

Plutdt moche, hein ? Heureusement 14 il existe
un moyen des'en débarrasser. Avalez de 1'huile
te castor ou un autre trug immonde. et cette dale
bestiole ressortira par la of elle est eniree, o'gsr-
a-clire par votre bouche. Inutile de préciser quil
faut s'ovcuper de la tique avant qu 'elle ne soit de-
Venue mop grosse.

Je suis slir que vous avez di entendre parler de ces
saletes dans 1'Est, mais le Texas en-a apparem-
ment recolte plug que sa part

LA PISTE DE SaNTA FE

La Piste de Santa Fé était autrefois eélebre
pour les veleurs et autres meurtriers gl v ro-
daient. Mats aujourd'hul, sa reputation est
encore pire

Des cargaisons de roche fantéme extraite du
Labyrinthe remontalent fadis parla Piste Fanttme
lusgqu’'a Banta Fé. Les convols qui se rendaient dans
les Etats Confédérés poursuivaient leur route le
long de |z Piste de Santa Fé, ot certaing Vemprun-
tent encore de nos jours Mals s'ily a dela heaucoup
de bandils sur la Piste Fantéme, ce n'est rien &
coté de celle de Santa Fé.

J'al entendu dire que les transporteurs civils

qui empruntent cette voie payaient bien. Bien
Sur le travail est dangereux, mais aux derriiéeres
nouvelles, on fouthalt Mequa £10 par jour plus
325 par bandit tué en chemin. Certains se soni
enrichig de cette maniére. mais @ autres n'en
font |amals revenus. La piste est longue, mes
amis, et \ly a des tas dendroite ol 'on penr se
"perdre” en chemin
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LES TERRITOIRES INDIENS

Aucun exposeé de |'Ouest ne peut étre completsilon
e parig pas des indigénes,-a savoir les Indiens. Hs
consiitient une énigme pour-la plupart des Blanes :
parfols nobles et honorables, 118 peuvent egale-
ment g monirer sauvages el cruels Pour mol (et,
'ertsuls sy, pour la majetire partie de notre ho-
norable lectoratd, oe sont toul simplement des gens
comme les antres

Faut-il condamner tous les Sudistes pour les'actes
de Jesse James ? Bien'sfirque non. Et U en a de
mémedes [ndiens. Chacun d'entre eux est diflérent
des autres: etc'est alnsigqu'il Isut les appréhender.
Leg tribus possedent leur culture qui leur est propre,
meéme st elle-peur nous sembler éfrange. 4 rous.qul

vivons dans un monde “plus civilise.” Et ces cultures
gont aussl variées que les Indiens ewx~-mémes

[ln'y-a pas moins de centaines detribus différentes
d,gns I'Ouest, mais trols groupes d' Indiers détlennent
e Influence bien plug importante que les autres”
Par ordre d'importance décroissante. il s'agit deg
Bioux, de la Confédération de Covote-et des Apaches,

LA NATION SIOUX

(n La nation sioux fut fondée en 1872, Le reyers
5 initial subi par I'Union lors de la Batatlle de
%7 Washington {it comprendre aux Indiens du
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Dakota que 1'heure gtait venue de reprendre leurs
terres. Sitting Bull fut instiateur du mouvemenst,
mais meme lut ne parvint pas & unir tous les Sioux
derriére un seul et unique chef. '
Les tribug parvinrent alors 4 un compromis - ré-
Instaurer Lahcien consell de la nation stoux, les wi-
sacas yatapickas, Les wisacas sont quatre sages
élus par les tribus et qui prennent les déclsions pour
I'ensemble de la nation:

L'autorite des wisacas est absolue au corur de 1z na-
tHon sioux, et toute transaction gue l'on veut mener
2 bien avee ces Indiens dot! passer parenx

Les quatre fribus directement représentées patt les
wisacas sont les Hunkpapas, les Miniconjous, les
Britlés et les Ogalas. Les autres tribus, comme par
exemple les Cheyennes du Nord et les Sans Arcs.
nont d'autre cholx quede bien ge plater auprés de
l'unou l'antré des wisacas:

SITTING BULL

Je guis personnellement ami avec le§ wisacas. [ls

sont justes el honorables, mais I'un d'entre eux
meérite tout de méme d'étre survellle

Sitting Bull est le wisaca des Hunkpapas, et il a des
idees blen arrétées quant a la politique que la nation
sioux devrait appliquer. Ses discours, trés subtils
pour des Indiens pen habitués & la langue de bois des

politiciens, laissent penser que la guerre est inévitable.

Son discours le plus mémorable fut prononce juste
aprés le tralté de Deadwood. en 1875, Alors que ces
mols étalent extrémement mesurés en-anglais, ce
n'etait pas du tout le cas en sionx. En fait, {1 dérnorca
les saldats de I'Union comme étant-des fueurs et des

- menteurs. tandis que les Généraux Sherman et

Terry (qui ne parlaient pas un traitre mot de sioux)
e cessalent de sourire et de hecher la 12te:

Inutile de dire que quand les généraux apprivent
par la suite ce que Sitting Bull avail dit en leur pré=
sence; les relations entre led Indlens et 1'armée
nordistes he g'en trouvéreni pas améliorées. FEt
c'estipeut-érre 4 canse du falt que Sitting Bull ¢'est
aimsl mogue de lui en public gque Sherman n'a pas
encore empeche Custer de former sa milice.

LES RELATIONS AVEC LES ETaTS-UNIS

Ence memensi, les rélations entre la nation sioux

etI'Unfon sont plutdt tendues. Les Sloux Feuvent se

déplacer & leur gvé dans les états du Nord. & condi-
tion gue leurs bandes ne dépassent jamats un total
de cing mdividus, sans quoi on leur préte des in-
tentions belliqueuses et |'on fait généralement
appel a la cavalerie locale afin "d'escorter” les
Incliens egarés et de les ramener ches eux (518
sont-encore 1a lorsgue les Tunlgues Bleues arri-
vent, bien siir, ce qui est rarement le cas)
Et les réglementations sont encore plus draco-
ermes dans l'autre sens. Aucun Blanc n'a le drott
de pénétrer sur le territoire sioux, sauf er em-
pruntant les trains de 'Iron Dragon (et encore,
dans ced cas-1a, doit-il immédiatement se rendre &
Deadwood ou dans des réegions trés spécifiques des
Collines Nolres oit les Sioux ont autorisé la pros-

pection). Les portions des Collines Notres non men- -

tionnees dans le-traité de Deadwood sont ingerdites,
et quiconque est agsez téméralre pour y-penétrer
tout de méme & de bonnes chances de disparaitre
Ppurement el simplement.

Les habitants de la région se sont ainsi éleves
contre un de ces “meurtres” auprés di gouverne-

ment. L'unique réponse officielle. du Président

Grant aux habitants de Deadwood a été trés ap-
préciée des Sioux Elle tenait en quelques mots :
Vous avies été prévenus.”

%E MouvEMENT DES COUTUMES
NCESTRALES

Les Indiens disent que le marde & changé en 1863,
4 la suite d'un phénoméne qu'tls appelient "le
Jugement.” Je ne sais pas de quoi 1l 5 agit exactement

(bien que Jale entendu d'étranges rumeurs 4 ce-

sufet) mais, en résume, les wisacas pensent fque
les esprits les punissent pour un mauvais acte dont
ils se sont rendus responsables. Seul Sitting Bull rie
demande pas que les Sioux e tournent & nouveay
vers les "coutumes ancestrales” afin de retrowver la
nature er de se-debarrasser de I'influence “malé-
Higue” des visages péles (provenant ded armes a fen
et autres objets du méme genre).

Lesdirigeants stoux ont transformé cetie (dée en
101 dés 1865, et la nation semble I'avoir acceptée.
En public, tout les Sioux reconnaissent la valeur
des coutumes ancestrales. Les guerriers chasgent
a Lare, les couteaux sont falts s partir de plerre,
et-ainst de suite
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Les chamans pensent gue ce retour aux sources
fait plaisly aux esprite car leurs pouvolrs ont for-
tement augmenté en retour. Et si fe ne crois pas
personnellement & la celere des-esprits, je puis
certifiet aveir vil des chamans accomplir de yé-
ritables miracles

L'armée US apprécie énormément le Mouvement
des Coutumes Ancestrales, car il ransformerait
leg Indiens en proie faciie pour les mitraillenses
Gatling en cas de conflit. Encore gue les soldats
pourraient regretter leur conflande excessive gi les
pouvoirs augmentds des Chamans se trouvent
etre une realite,

LA CoNFRERIE DU CORBEAU

Tous les Indiens n'apprécient tontefois pas le
retoul aux coitumes ancestrales. Peu aprés que
les Wisacas aient transformeé leur desit en lof, une
rebellion se produisit, mats dans le secrir, et
principalement chez les plus jeunes guerriers.
Ces rebelles ge donnent le nom de Conirérie du
Corbeau Tous portent le tztouage de ['animal
derriere lequel 1l se régronpent guelgue part
sur leur corps (le plus souvert cache atin qu'il
sait impossible de le voir). Quand l¢s wisacar ont
entendu parler de cette fronde, s ont donné
une semaine 2 tous les Stoux pour briler l'éven-
tuel tafouage quils pouvalent porter, sachant
gu'apres cette date, quiconque serait attrape ar=
borant le symbole du corbeau serall frég lente-
metit oS & morl.

Les Uorbeaux achétent des armes en gecrel. et
ies cachent dans des plangues éparplllées dans
toute la nation gioux. En cas de guerre, {18 seront
préts. La contrebande darmes est devenn'la
grande affaire du moment & Deadwood. Les
Blanes sans scrupules ne vendent pas enorme-
ment d'armes aux Indiens, mais ils peuvent exi-
ger des sommes exorbitantes pour les quelgues
caisges 'de tromblons démodes gu'lls parvien-
nent.a leur fournir

Led wisacas préetendent que ces jeunes rebelles
sont responsables du massacre de Deadwood,
gomimis-ern 1875, sulte auguelles Sioux ef les
Etats-Unis ge sont presgue retrowves en guerrs
Repéries-vous a Deadwood pour de plus amples
FENsSeignements a ce sujel

LA CONFEDERATION
DE COYOTE

v La Conféderation de Covote futfondeée en 1874,

w00 quelques molsaeulement aprés 14 seconde ba-

 taille d Adobe Walls: Leg quatre tribus pringi-
pales qui la composent sont les Comanches, les
Cheyennes, les Arapahoes et les Kiowas. Quelques tri-
Bus de moindre importance (principalerment les
Rlowas-Apaches et ge gl reste des Cherokeesl en
fonlt également partie, mais Ieurs nombres sont dé-
sormals st resireinis qu'ils ne détiennent plus véri-
tablement la moindre influence
Au point de yvue geographique, ces tribussont dis-
seminees sur les territoires indiens de 1'Cklahioms
et leura villages se dressent ail centie desterres dé
la confédération. Des patrouilles de’ dix a vingt
braves (Hommes et fermmes) gardent les frontiéres
afin d'empécher les intrus d'entrer. I vaut misnx
les éviter.
Le chel de-la Confédération de Covote est un.cha
man au nom tres approprié. "Coyate.! Tous les
chefs irlbaux peuvent émetire leur opinlon en ea
pregence, mals les deux gul ont &ctuellement le
plus d'inflizence sont Quanah Parker le Comanche
et Satanta le Kiowa

CoYoTE

Autant que [e sache seuls Parker et Jatarnia
comnaissent la veritable identité de Coyote. Lé cha-
han porte un long manteal vermeil et son visage
est roujours caché sous ur ample capuchon, tant et
gl bien que persornne ne sait méme g Coyote est un
homme on une femme. La plupart des gens qut |'ont
entendu parler alfirment qu'tl 2 une volx d' homme,
rhais ils ne parviennent pas a se metire d accord sur
S0T Age ou son appartenanece & telle ou telle tribw
Publiquement, Coyote défend l'indépendance de
la: corfederation et la souverdinete de-ses fron-
tiéres 1l n"encourage pasd 1¢és slens & hair les étran-
gers mais ne tolére pas hon plus les iritrus'sur ses
terres. La plupart de ceux gl entrent dans 1z eonfé
dération n'en-ressortent pas, & moing qu'ils n'atent
el une excellente raison d'y venir.

En pirivé, beatidoup pensent gue Coyote-a passeé un
accord secrel aved les érats du Sud Il n'est pas
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fime les Indiens ont des problémed aver I'inconnu, mais s svenl comment g en débarrasser

tare que des bandes de braves “incontrélables” at-
laguent les villes ef garnisens du Kansas et d'autres
¢tats de 1'Union proches de la frontiere. On prétend
SOUVEN! que ces guerriers ne sont autres que 'des
braves de la confédération. Et bien gue l'on re-
proche souvent & Parker £1 Satanta d'organiser ces
raids. il ne fail aucun doite fque l28 ordres pro-
viennent de Coyote en personne (du moins, si ces
rumenrs sont fondées).

Vg potirrez vous fatre voire Propre-opinion mais
U est indeniable que ces maraudeirs artaguent
trois fots plus souvent des cibles situées aunord AT
rapporta velles qul se trouvent au sud. On peul ega-
lement se-poser des questions aprés que ces braves
dient réussi (et 4 deux reprises) a s'emparer d'un
dépat de munitions sudiste sans la molndre résis-
tance. Vu que les armes dérobées staient de Vielx
springfield & chargement par le canon, beaucoup
de gens penisent que, ces assauts ont gfe arganisés
Par les Budistes sux-mémes, qui on? ginsi echange

lenrs: stocks: dlarmes démodées contre un regain
d'agressiong contre les Tunigues Bleues.

LA CUERRE DES BISONS

Puanah Parker gst [e grand chel des tribus co-
manches et I'un des trois plus importants Indiens
de la Confédération de Coyote

Parker ne cache pas qu'(l ne it dlcune confiance
2uX vigages pales, ef il déteste tout particuliérermett
les chasseurs de bisons. Cela ge cormprend toul 4
fait, vu que le massacre des troupesus div sud af-
fame son peuple.

Parker a fait savolr que les chasseurs de bisons ne
Seralent pas 1oléres sur les terres de la confedéra-
ton. Les contrevenants sont mis & mort de 1a ma-
niere la plus atrace qui soit

La guerreque Parker livre aux chasseurs de bisons
L'a pousse a attaquer le campement d' Adobe Walls
en 1874. Cet affrontement extrémemens violent
connut une telle mablicité (et conduisit a de telles
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exagerations) dans leg deux campsguil fafllit dé-
clencher une guerre avec les états du Sud.
Les journaux ont donné & la guerre personnelle de

RQuanah le nom de “guerre des bisons." 5l vous

partes vers 1'Ouest dans le but de vous enrichir en
récoliarnt les peaux, je vous consetlle d'éviter de ten-
ter de pénétrer sur les terres de la coniederation.
Les deux gouvernements blancs ont expressément
interdit de le faire, mals nombre de chasseurs les
ignorent compte tenu du fait gu'tls ne detiennent
pas la moindre autorité dans cette région. Cela
permet a4 Parker de chatler les contreyenants
pomme {1 l'entend. Bt bden que je sympathise aved

la gause qu'il défend. je dois bien reconnaitre qu'il

sait s montrer cruel et gqu'il ne connait paa le e
da mot pitie:

LES COUTUMES ANCESTRALES

Le Mowvement des Coutumes Ancestrales suivi par
les Sioux & trouvé un écho au gein de ia
Confédération de Coyote. Coyote lui-méme y est (7és
attach¢, mais il ne U'a pag encoreimpose. peuf-efre

parce que son ami intime Quanah Parker est ou-

wvierterment contre. Il arrive goe: Parker porte un
plstolet Gatling, et ses proches compagnens ont ras-
semblés des tnventions plus Stranges |25 anea gque
les autres (la plupart des gens prétendent qu'll

g'agit 14 de trophées ramenés de raids, mals les

braves le nient farouchement)

Satantz croft quant & lulaux coutumes ancestrates.
Cles: un homme tourné vers la spiritualité gl
pense que la technologle est 1a cause de la cupidite
deg visages pales:

LES APACHES

% Les Apaches son! la tribu prédominante dans

le sud de |'Arizona. Lz guerre et les raids sont

# pn mode de vie pour eux, et.ils ont gagneé une
réputation de farouches guerriers qui est ample-

ment méritée L'un des plus puisgants d entre eux.

dtait le grand chefchiricahua, Cochise.

Cochise était tout d'abord prét & vivre en paix avec
les soldats blancs qui élaient arrives aur ses terres.
Puils. en 1861 1l fut accusé & tort d'avoir enleve le fils
d'un propriétaire de ranch et d'avoir vole du be-

tail Legsoldats envoyeés rechercher le garcon et les
animaux tenterent d'enlever le grand chel gous
couvert d'un faux drapeau blanc Mais Cochise
s'enfisit et, rendu emer par son contact avec les
Blarics, prit la téte des Chitlcahuas contre les lo-
calités des environs. _

Aprés le débutde la Guerre de Sécession, les forces
eonfédérées envahirent le Nouveau-Mexique et
| Arizona. Affaiblies par la désertion d'un gfratid
fombre des leurs au profit de l'autre camp, les
forces de I'Union incendi@rent leurs forts et se re-

pligrent vers 'est. Led Apaches pensérent gue ce’

repll #tatt di 4 leurs raids el augmenterent done la
cadence de leurs attagues dans le but de chasser
1ous les Blancs de la réglon.

En 1862, une colonne de voloniaires nerdistes venue
de Californie parvint & chasser les Rebelles
d'Arizona, Aprés avolr recu des renfarts venus du
Nouveau-Mexique: les Tuniques Bleues se tourneé-

rent ensuite vers les Apaches et les Navajos: s

avalent ebteri gquelques victoires donire ces deux
trious quand arriva l'avénement du Weird West. Er,

4 partir de 1864, les Apaches furent capables de

contrer la pulssance de feu des soldats grace &
l'aide des esprits.

11 ne fallut pas lorigtemps ‘aux Chiricahuas pour
prendre |'avantage dans le conflit, et les forces de
1'Union n'eurent d'autre cholx que de se replier der-

riére les remparts des forts qu'elles avaient erigés.

En: 1866, on avall assisté d un remversement des

rbles. Les Apaches contralalent la région et les

Tuniques Bleues en éfaient rédultes 4 mener de ra-
pide incursions contre les campements indiens.
Le Grand Tremblement de 1868 bouleversa com-
plétement la sftuation. La majorite des troupes
nordistes postées en Arizona provenaient en effet
de Californie, et les soldats qui ne désertérent pas
immediatement en entendant parler de la terrible
secousse qui dvail ravage leur état furent rappeles
peu de temps apriés par le gotuvernement callfor-
nien. Une fois de plus. les Tunigues Bleues se re-
pligrent et incendiérent leurs forts, mais cette fois,
elles repartirent vers l'onest.

SLAUGHTER
Pendant quelques mols, les Apaches sont restes
B'Euf.'? malires de leur destinée. Puis des troupes su-
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Deux braves apsches (led Apaches nesulvent pas le Mouvement des Conttmids Andestrales) survetliant b tercitclire B o

IWOVES Pis e invitE vinls Be seret pas e blemveni

distes originaires du Texas sont venies entérines
l'appartenance du Labyrinthe aux Etats Confédeéres
lannoncee par Jefferson Davis) et suriout protéger
la vitale Piste Fantéme: lls ératent dirigés par le
Géneral Joseph Ewel! Slaughter, monstre assoiffé de
pang incapable de supporter un Indlen ¢apable de
respirer et .quin'aimait done pag'du tout ceusx qui
e permettalent d attaguer ses precleux convols de
roche fantdme)

Slaughter méritait blen son nom (en anglais
slanghter = magsacre). Ses Iroupes mirent PArizons
et le Nouveau-Mexique 4 feu et 4 sang Tl n'avait pas

beaucoup d'hommes sous ses ordres, mais il ne

ieur accordalt pas un instant de repos. Il embau-
cha des éclaireurs dans des tribus hostiles aux
Apaches afin de 'aider & localiser 1 & exterminer
¢es derniers,

Les Apaches n avalent pas encore fini de féter leur
victolre contre les Tuniques Bleues, et 1ls nlétalent

donc absolument pas prépareés a une felle oifenaive.
La plupart des tribus furent défattes et foregesd al-
ler vivre dans le Bosgque Redondo, une réserve si-
Tuge sur les rives du Pecog, au Nouveau-Mexique.
Cochise et la majorité des Chirleahuas 8 enfuirent
dans les Monts du Dragon et 2'y terrérant,

Apres avoir arraché la réglon des mains des
Apaches, Slaughter Tit batir toute une sétie de forts
le long de I'{tinéraire emprunté par les convols de
mules. ce afin de protéger les cargaisons de roche
fantomies en cas d'agression indienne on mexi-
caine. A l'est, I3 guerre en éfait au point mort, et
Davis prit donc le risque d'enveyer un grand
nombre d hommes dans la région afin d'cecuper
ces forts

Une fois la Piste Fantdme rendué plus sitre.
Slaughter se focalisa sur la destruction des
Chiricahuag et de Cochise, le deul chef indien de
VArizona quf défiait ouvertement les Sudistes. La

6l
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nuit, de petites bandes de braves descendalent des
collines afin de tendre des embuscades aux pa-
frouilles. d'incendier les malsons et de massacrer
led to1ed 'de hitall, Slaughter-utiliss ce pretexte
pour tder et torturer tous les Apaches qui tom-
batent entre ses mains, dang l'espoir de découvrir
le repaire secret de Cochise. Mals les braves refu-
saient de parler.

Slautghter envoya alors de nombreuses patrouilles
eH recomnaissance dans les Monts du Dragon et aux
dalentours. La plupart/d'enire elles ne parvinrent
gu'a uger leurs bottes jusqu'a Ia carde el, parfois,
& perdre quelgues hommes dans Jamals voir qui les
attaguait. Les guerriers de Cochise refusatent d'of-
frir 4 Slaughter 1a bataille rangee qu'il dealrait, pre-
férant mener des actions de guérilla avant de se
fondre dans le decor

Frustrs et rendi fout de rage par l'incapacité de sed
troupes & trouver le chet apache, Slaughter tele-

Gerpnimo, In prochatite oible du Général Slaughiter (a1l .par-
vient i le troiiern)

graphia a Richmend afin qu'on lui envole davan-
tage o hommes. Davis répondit en reprenant ld
moitié des soldats de son général afin de les utili-
ser pour la Bataille de Washington.
La-diminution des effectifs rendit le dispositif de
Slaughter presque intenable. Ses troupes ne for-
maient plus gu'une fine ligne qui s'etirait du
Notuveau-Mexigque ail sud de la Californie, en pas-
sant par | Arizona Pendant un temps. le général as-
soiffe de sang 1 eut d'autre cholx que d'abandon-
ner sa vendetia personmelle contre Cochise.

LA MORT DE COCHISE

La Bataille de Washington appelait foujours plus de
troupes vers 1'est. Isolées, les garnigons de 1'ouest
se retrouvaient dans une situation desesperee mais
continuaient d escorter les convois de roche fan-
thme & travers la région. Toutes les offensives conire
les Apaches élalent toutefols suspendues, et Cochise
ne laisss pas passer |'occasion qui lul était offerte
d'intensifier encore ses raids

Lesenvoisde roche fantéme furent! femparalrement
suspendus apreés l'accident surveny a Roswell.
Pendant cette période. plusieurs forts furent aban-
donnés et les garnisons consolidées. Le Fort
Huachuca £tait 1'un de ceux qui reéstalent en actl-
vité, Le GCénéral Slaughter mit & profit le fait de re-
rronver urte garnison plus nombreuwses pour res

prendre sa traque de Cochise, espérant liminerle

chef apache une bennefois pour touted.
Slaughter allait etre dégn. 8'1l faul en crofre les
Apaches de la réserve, Cochise mouru!l dansd sa
forteresse des montagnes. le 8 juln 1874

Les étrangers ne savent pas ol le grand chel est en-
terré, et 11 ne faut pas compter sur les Apaches
pour I'apprendre. Refusant de laisser son vieil ad-
versdire reposer en paix, Slaughter a offert §2:000
de récompense 4 quicongue [l apporteralt la dé-
pouille de Cochise. Persortne n'a jusqu'icl reussi,
bien que de nombreux chasseurs de prime atent es-
gave (et v aient lalsse la viel.

GERONIMO

Apras la mort de Cochise, Géronimo devint le
chef des Apaches, Qriginaire de la tribu des
Mednis, il rejoignit les Chiricahuas apresque-8a
famille ait éte massacrée par des maraudeurs

SEAS G A e PV FE R PR PRI PRI EE b e 0 e T i

,r..l.r.ar.n;_p'_.r,n'..',-'},-',.':_.l.'.l.".l,‘a.r.‘.'.rfﬂ.l.ra.f.'!!a’-l.‘!f.i’i-r!

P = T o W R e e e e

e Bl i T it =P i M e




e e e e i e A e e e e e T M e, B Wi L

e T s e e ™ Tt

e e L = S ) S ey

- 4
o e - o P

AR

WL TR

THE TOMESTONE PUTAPE

1876 EDITION

"BELIEYE IT OB BLS®m"

ONLY 100

mexlcains el s'est désormais totalement integre
a son peuple d adoption. C'est ungrand querrier
el un bon chef gui a, parmi les Chiricahuas, Ia re-
putation de parler aux esprits.

Géronimo & falt le germent d'accrocher le sCalp
de Slaughter a sa celnture en rétribution des
souffrances que le géneéral a infligées aux
Apaches. SBous sa direction. les Chiricahuss conti-
nuent d'attaquer les caravanes en provenance
du Labyrinthe, lea ranchs et fermes {solges et, de-
pulg que lé cheval de fer est arrivé, les trains.
Blen qu'il soft fazigué de cette guerre. Géronimo sait
gue son peuple ne pourra vivre libre que 51l obtient
b liberté par kes armes. 1l est également consciens
que les Apaches ne sont pas assek forts pour af-
fronter les Sudistes sur le champ de bataitle, car la
superiorité numeérique des Rebelles et leur artille-
rie leur permetirait alors de ne faire qu'une bou-
chée des Chirteahuas. Les guerriers de Géronimo

sont donc devenus maitres dans l'art de U'embus-
cade et du camouflage

Le= Apaches évitent toujours de combattre sauf lorg-
qu ils possedent Favantage du nombre ou de la po-
sition: Et malheureusement pour les Sudistes, c'est
de plus en plud le cas ces temps-cl, Nombre de #ol-
datd pevent raconter des histoires d embuscades au
cours desquelles les Apaches les ont attagqueés puis se
son! enfuis sans laisser la moindre trace. Méme
185 metlleurs tragueurs qui solent sont le plus sou-
vent incapables de sulvre la piste des Chiricahuas.
Les Rebelles savent que les Bisons Volants volent de
Succes en succes dans leur lutte contre les Apaches.
mais Jefferson Davis ne leur a pas encore fait par-
venir les sac & dos fusées dont ils auraient besoin
pour copier la célebre unité du Capitaine Kvle Les
Confédeérés haissent les Bisons Volants, et plus par-
Heulierement le Sergent Amos, qul les & rendus
proprement ridicules lors de plusieurs raids

LE C@®EUR DE L’OUEST

Vous devriez désormais Avoir une assez bonne (dée
de ce qu'est le Weird West. Vous savez comment
vous y rendre, qui {l faut éviter de mettre en colére
et quels sont les endroits ol il ne fait pas bon
aller.. et vous devez-aussi avoir compris PourgRol
le Weird West a repude riom qui est le sien.
Maintenant, I'heure est venue de déerire en détail
les trofs villes qui, selon mol, représentent le misux
I'Duest « Deadwood &u Nord, Dodge City dans les
Terres Contestées, et Tombstone an Sud. J'ai pris
i‘habitude de donner a ce triangle le nom de
"Ceeuride: ] Duest”

[l existe bien evidemment des villes plus iThpor-
tantes, comme Denver, Lost Angels et Salt Lake
City. mals 1] ne s'agit pas 1a de viles-champi-
4nons. qul sonta mon sens une compoesante gg-
sentielle de 1'0uest. Rendez-vous 'a Deadwood.
Dodge City ou Tombstone, gt vous comprendres
vraiment ce qu'est le Weird Wegl. Et si vous sut-
VIVEZ, Vous pouves &ire assureé que plis personne
n'osera yous traiter de pled-tendre

DEADWOOD

-5 Deadwood g8t une ville et état de sigge. Elle gt
@ situge en plein milien des |erres de 1a nation

% sloux, & l'extrémite nord des collines Noires:
L'urtique lien qui la raftache ausx Etats-Unis et une
ltgne de chemin de fer appartenant & la compadgriie
iron Dragon, bien que cetix qist'ne sont pas asser for-
tuned pour-paver les prix exorbitants exlges par
Kang tentent parfols d'effectuer la jionction & cheval
D'importantes bandes de Sloux patroutllent les
alentours de la ville. et quicongue est pris en train
de violer les termes du traité de Deadwood Credk
est chassé du territoire (s) les Indiens sont dans un
bon jour). La dépoullle de cetix giii esfayent de re-
sigter est accrochee surl un des nombreux pieux
qul ornentla piste menant aux Collines Noires, en
guise d'avertissement pour ceux gui voudralent
abuser de 'hospitalite aceordse par les Sioux, Sans
doute vaut-ilmieux payer ce gile Kang demande si
vous ne voiles pas que votre famille vous pleure.
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Breux: nmila de Wild Bifl Hickisk redescerident son cerouiil vide do slmellére du Mor? Moriak, qul surplembe Deadwood

LA ROCHE FANTOME

Ex-acit 1875, un progpecteir du nom de Frank
Bryant s infilira avee quelques amiis sur ies terres
de la nation sloux. lls avalent entendu dire qu'il'y
avait de l'or dang les Collintes Moires et pensaient
que le jeu en valait la chandelle. e tar, ils en
trouverent en eifel, et en grande gquantite, mais ils
deécouvrirent egalement un minerai pluas valahle
encore : defa roche fantéme.

Bryant et ses amis passerent un mois dans les,

Collines Noires, &' eviter les Indiens et & extraire tout
le mineral auit'ils pouvaient Mals les Stousx findrent
par les attraper et lesattachérent 2 leurs chevaux
avant de leg trainer derrfere eux sur plugide cent
soixante kllometres. o'est-a-dire jusqu'a la frontieére
de la nation sicux

Lorsque Bryant eut récupere, plus teiu que |amals
il declda de regruter une bande de prospecieurs
pius importante et de retourner dans les Collines

MNoires. Bt cette fois, il se fit le serment de se
munird armes.

Lie pian des intrus se déroula & mervellleet, Y Fab-
gence de concurrence, is trouverent bientor suffi-
samment d'or et de roche fantdme pour pouvolr
vivre dans le luxe toute leur vie durant. Et, cette fois,
ils guittérent discretemenl les ferres des Sloux sans
g eire falt repérer

Mais bien que Briant ail fsil jurer 4 ses compa-
gnons de rie |amais parler, Uargent gue les mineurs
avalent gagné leur permit d'acheler beaucoun de
whisky, et le secret se repandit comme une tralnee
de poudre: Moins d une-semaine pius tard. la ruée
vers les Collines Nolres avait commencd.

Fous'de rage, Bryant et ses compagnons repartirent

4 bride abathie en direction des territoires indiens -

alit d'en ramener une ultime cargaison, Mais fla
arrivérent trop tard. [V autres mineurs étalent déja
en train de creuser les Collines Noires.
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Malgre quelques différents (qui se réglaient Ia plu-
part du temps par le départ de 'un des belligérents
de cette terre de larmes), les mineurs parvinrent 3
metire en place un vague systéme de concessions.
suite & quoi lls e mirent au travail Comme I'on
pouvail gy attendre, Bryant et ses COmMpATNONns
frent les mieux lotis et ils s'emparérent des terres
qu'ils pensaient etre leg plus riches en mineral.
Les Bioux ne mirent pas longtemps a découvrir ce
qul se passait dans leurs collines sacrées. [ se mi-
rernl & attaguer les progpecteurs par petites bandes;
forpant les visages péles 2 travailler Iz pioche dans
une main et le Colt dans l'autre. Les motts com-
mencerent a4 saccumuler des deux cotés. Les mi-
newurs survivants; qui n'avaient autune envie de se
faire chasser, se regroupérent sous la direction de
Bryant afin de mieux se deéfendre.

Par une frolde nuit pluvieuse. les Sioux encerclé-
rent les ultimes Blancs affamés Comme cela se
pratique souvent lorsgue la fin parait ineluctable,
les mineurs prétérent serment tous ensemble, £t le
lendemaln, ils virent a leur grande stupéfaction que
les Indiens avatent dispara

Ce qu'ils ne savaient pas, c'est fque les grands péres
des Sioux avaient rappelé les braves pour url grand,
pow-wow. Car d'autres visages piles arrivatent, par
caravanes entiéres. '

Alors que les grands péres essayaient de décider ce
quils devalent faire au sujet des nouveaux intrus,
Bryant et les autres entérinérent leur serment, ce
gt denna 'Alliance des Mma-m'dtjé_ Deadwood. Les
termes du pacte étaient simples. Les membred de
l'alliance avaient pour obligation de servir la “mi-
lice” commune & raison d'un jour par semaine.
Cette millce avait pour role de patrouiller la région
alin d'y repérer d'éventuelies bandes de guerriers
sioux ou de batir un fortinya la jencrion de deux pe-
tits ruisseaux, le Deadwood et le Whitewood. Cetac-
cord permlil aux mineurs de prospecter dans une
relative tranquillité. Du moins pour un lemps,

LE MASSACRE DE DEADWOOD CREEK

Le fortin fut achevé début octobre 1875, et plus
d une centaine de mineurs Ay Installerent. Ha y
dormalent et, chaque jour, se rendalent 4 leur
mine ou & leur ruissesu. ls voyaient bien
quelques Sioux qui les observaient parfois de

loin, mais ceux-cl restaient étrangement calmes
el ne les attaquaient famais:

La quantité de roche faritéme extraite diminia &vec
la venue de 1'hiver, les mineurs étant désormats
plus pressés de remplir leur estomae gue leurs
poches. Mis au courant des difficultés gqu eéprou-
valent les visages pales, les grands peres des Sioux
prirent leur deécision. [ls ordonnérent a leurs guer-
tlersde harceler les groupes de mineurs partls cher-
cher de 1a nourriture. Les Indiens n'étaient pas cen-
seg attaquer les Blancs, iIs devaient fuste les empécher
de chasser ou de cuelllir des bates, J
Mais le chetf de l'une de ces bandes, un Brilé
nomme Red Bear. n'avait pas la patience reguise
pour-affamer les visages pales [l repetait & qui
voulait 'entendre qu'il fallatt reprendre le sentier -
de la guerre-et chasser les visages pales des Collines
Noires. 11 fur vite entendu

Début novembre, un groupe de mineurs était parti
chasser. Plusieurs Stoux passérent 4 cheval devant
eux, faisant suffisamment de brult pour eifrayer le
betail, Enervés, les visages pales cuvrirent le feu ot
tuérent deux braves, Une bréve escarmouche sen-
suivit, et un autre Indien et un mineur Yy resterent
Les Blancs se replierent dans leur fortin.

Cette nuit-la, autour du feu de camp. Red Bear dit
4 ses braves que 1'heure étatt venue de rendre aux
Collines Nofres leur caractére sacré. Avides de ven-
geance, ils lul donnérent aussitot son-accord. et des
messagers furent envoyés dans les pius proches vil-
lages afin que se rassemblent les guerriers,

Les grands péres interdirent lattague, mais un
étrange homme-meédecine tinéran! connu sous le
seul qualificatif de "Sage sans Visage" & cause de 12
grande capuche qu'il portait promit a Red Bear qu'il
connaitrait la victoire, mats unigquement 54l atta-
qualt dég la nult suivante.

Lea braves attaquerent le fortin avant que les grands
Peres ne puissent rassembler suffisamment de guer-
TiETs pour les stopper. Aprés plusieurs heures de
combats d'une terrible intensite, la victoire de Red
Bear était totale. Le fortin fut incendie, et la plupart
des mineurs qui étaient parvenus & s'enfuir dans les
collines traqués comme des bates. Dé 1a grosse cen-
Taine d habitantd de Deadwood Creek, moins de dix
parvinrent & guitter en vie les terres indiennes:
Frank Bryant faisait partle de leur nombre.

T—— — - — ———
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LirrLE Bic HORN

Lorsque ce massacre ful connu de lopinion pu-
blique. des protestations s'élevérent pour que le
gouverngment réagisse. L'armee hesltail a gas-
pilier des hommes dans le seul but de venger une
poignée de stupides mineurs gui s tajent fait tuer
pour s'étre trouves la o 1ls n avalent aucune ral-
son d'etre, mais l'existence de tels gisements e
roche fantome & et de la Californde ne pouvait efre
ignerée. Aprés de longs et houleux debats le
Congres autorisa une expédition punitive contre les
Sloux.

[l était impossible de faire grand-chose an cours des
muols d'hiver, Aprés le réchauffement divau prin-
tempa, toutetois, des troupes de 1'Union dirigees par
le Général Terry péngtrerent sur les terfes des Sioux
afin de donner une bonne legon a ces derniers.
Terrydivisa ses forces en detx, dans Hespolr de pou-
voir prendre Sitting Bull comme dans une pinge
Liunité du sad ¢talt le 7Téme de.cavalerie, sous les
ordres du blend Lisutenant-Celonel Geerge Custer.

Comamie les Sloux ent prowsve & Little Bly Hordd, (1 ne Tdut pas
plalsater avec six

Celui-oi découvrit blen vite un campement sloux a1
décida de l'attaguer aver une portion de ses forces.
Custerse retrouva rapidement encerclea Lirtle Big
Horn par une bande d'Indiens diriges par Crazy
Horse et un Hunkpapa du nom de Gall Ses homires
furent massacrés jusau'ap dernier. mais lul en ré-
chappa. Custer prétend qu'il est parvenu i se tailler
un passage au beau milieu des rangs des Sloux,
mais j'en doute:

T'al enteridu certaines personnes chuchotergque les
indiens ont falt exprés de laisger Custer en vie
Quand tous ses hommes 8¢ sont retrolives morts au-
tour de lut et alors quil avait Hire jusau'a sa dernlere
cartouche, Crazy Horse, le Sage sans Visage et Red
Bear se kont approches de [ull Mes arnlg sioux ne
gavent pas ce qul s'est produll ensulte; mais Custer
gst bien vite parti & bride abatiue en direction de
1z fromtiere.

Custer connut la disgrace & son relour au
Wyoming, mais il n'est pas encore fini. Alors
qu'il n'avait pas encore totalement recupére de ses
blessures, i @ commencé 4 mettre sur pied une
auitre expedition contre les Sioux, mais cette [ois
sans autorisation de Terry, de 1'armeée oy méme
de Waghington.

Seuls guelques soldats ont accepte de sulvre
Custer. Sesautres hommes gont des voiontaires
scandalisés par le massacre de Deadwood Creek
el avides de pouvolr & leur tour prospecter gans
leg Collines MNoires

LE TRAITE DE DEADW0OD CREER

Bitting Bull n'aime pas les visages pales. Tout le
monde sait biervailil milite en faveur de la querre,
et cela ne me surprendrait pas qu'il obtienne un
four cequ'{l désire, surtout si rous continuons & re-
nier nes promesses ‘sacrees’ et & nous introduire
chez leg Bioux,

Certaing ontaccueilll gver surprise la proposi-
tion de Sitting Bull visant & accordér aux Blanes
des droits d'installation el de prospection li-
mitées dans les Collines Nodres, alors qu'il etall
manifeste dés le premier instant que son objectif
vigalt & récolter des fonds afin de soutenir an
effort de guerre dans l'avenlr. Led autres'grands
péres suivirent le mouvement car ils savalent
git'ils ne pouvalent espérer empecher les ml-
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neurs d entrer et que cette concession calmeralt
I'armée US.
A Washington. les réactions furent tres favorables,
principalement du fait que cette offre pourrait per-
metire de faire comprendre au public gque leg po-
liticlens avatent réussit autre chose quede {ajre
massacrer le 7éme de cavalerie; Grant savait qu'il
ne disposait pas des ressources nécessalres pawrdi-
vrer une guerre totale aux Stoux, et la propesition
de Sitting Bull permettalt d'éviter le conflit tout en
lalssant le Nord accéder 4 une source de roche
fantome d'une valeur incatculable

Le ler juillet 1876, Bitting Bull (aut representail la

nation sioux) @t les Généraux Terry et Sherman

(pour les Etats-Unis) se rencontrérent sur le site du

massacre et slgnerent ce qui devint par 1a suite le

traite de Deadwood Creek.

Les points exposés par cet accord etalent les

BUIVAnis.

1) Le gouvernement US a reconny les frontiéres de
la nation sioux telles que nous les connaissons
aujourd’hul, Aucun seldat nordiste n'a le droit
d'y penétrer,

2) La communauté de Deadwood Creek pouvait
efre rebatie. mais sous supervigion sioux. Tous les
non-Indiens vivant sur le territoire des Sioux
dotvent rester dans cette enclave 4 moins que le
Consell des Sibux ne les autorise expliciternent a
5 installer ailleurs.

8) On ne peut accéder a Deadwood depuis ' exté-
rieur des terres sioux-que par vole de chemin de
fer, afin que des visages pales découverts la ou tis
n'ont aucine raison d'étre ne puisse pretendre
qu ils se rendent & Deadwood.

4) La prospection se limite aux Collines Noires pro-
prement dites. Les mineurs doivent payver £100
pour se:voir délvrer in' permis et $200 =fin
d'obtenir une concession. Tout minerat decouvert
doit etre évalué a Deadwood, et 5% de sa valeur
reversée & la nation sieux,

8) Les mines doivent étre la propriété de particu-
lers; pas de compagnies

6] 1 est interdit de travailler & plus de cing sur un
site minter donné

7} Les mines opérant en dehors de ces eriteres sont
fermées, et quiconque vicle ces régles est chasse .
des terres de la nation sfoux.

LA RENAISSANCE DE DEADWOOD

Guelques [ours seulement apres la signature du
traite, I'lron Dragon commenga sa ligne vers
Deadwood. La jonction fut bientd? effectuée. et tl ne
fallut pag longtemps avant que le site du massacre
ne seit recouvert d'une veritable mer de tentes.
Malgré les restrictions gui leur avaient éle impa-
seed. des centaines de mineurs firent tout leur pos-
gible pour étre les premiers a ¢'enrichir dans les
Collirtes Noires

Marchands, 1ailieurs, joueurs et colombes déchues
les suivirent de prés. En l'espace de-quelques mois,
Deadwood devint une ville-champignon florissante
En septembre. le premier maire, Sol Star, et le pre-
mier conseil municipal furent élus, Plus tard, Seth
Bullock devint le premler marshal de 1a localite.

LALLIANCE DES MINEURS DE DEapwooDp

‘Les habitants de Deadwood fonra peu prés autans

conflance a Sitting Bull qi’'a un béton de dinamite
allume. Traité ou pas, les citovens savent perti-
nemrent qu'en cas d'ennuis, 118 ne pourront comp-
ler que sur eux-mémes pour se défendre. Certains
de ceux qui avalent survécu au massacre sont re-
IOUITes & leur ancienne concession. Frank Bryvant
en fait partie, et il a relancé an gont du jour le
concept de 1'Alliance des Mineurs de Deadwood.
Pres de 70% des hommes de 1a ville (et une bonne
partie des femmes aussi) font partie de IAMID.
Tous les membres doivent posséder une arme A
feu en état de marche et passer un feurpar mois &
patrowiller les mines des ¢ollégues.

Cemme vous pouves vous l'imaginer, les jeunes
Sioux n'apprécient guére de voir des Visages paies
eIl anmes se promener Ubrement dans les Collinies
Noires. Blancs et Indiens 8'évitent autant que pos-
sible. mals les accrochages sant nembreus. [ n'y
8 jusgu'ict pas eu le moindre acte de violence entre
les deux communautés, mals cela pourralt bien
changer d un jour & 1'autre.

DES ESPRITS AGITES

Certains habitants de Deadwood prétendent aue les
eaprits des Blanos tugs lors du massacre reclament
vengeance, et celle affirmation semble défendue
par les récentes événements.

Plusieurs Biowx ont été refrouvés morts dans les col-
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lines aux dlentours de Deatwood. Les cadavres
étalent horriblement mutilés. Certaing etalent scal-
pes, d'autres demembrés: Les-Sloux ont prévenu les
mineurs que guicondiie prigen train de perpétrer
de fels crimes connaitrait ine mort lente et atroce,
mals malgre cela, les meurtres continuent.

En plus de cela, ces mineurs gui ont repris les
concessions de ceux qui s'etalent falr massacrer
sontarrives & lear mine en deébut de journee pour
volr que leur matériel avalt été briséet qu'il était
couvert de sang. Beaucoup de Sioux et de visages
péles commencent désormals a croire ces histoires
de fantémes Vengeurs.qul rddent dans les collines.

LA PROSPECTION

C'est la raison d'étre de Deadwood. Plusieurs oen-
taines de mineurs sont venus ici afin de faire for-
tune. Certains.cherchent de 1'or, d autrés (la plu-
part) de la roche fantéme, mais tous esperent
audtter les Collines Nolres riches

Cuicongue desire progpectet peut procéder de deux
mariéres. Solt l'on achéte une condeasion, soit on
reprend une mine existante.

Les deux choix sont risqueés. La prospection peut
tres bien donner. e1 guant a la mine existante, elle
est peut-2tre déja épuisde (d'autant gue 'acte de
propriéie n'est pas forcément légitime). Mais de
toute maniére, il fdut passer par le Buréan des
Atfaires Mintéres,

Le BAM a £t¢ mis sur pled par les Sloux.afin de
percevolr les taxes afférentes & la-prospection. Il
estsitue dans un batiment qul fait 1'angle entre
Main Street el Gold Sireet, en plein dans le
centre ville. Les ernplovés sont pour la plupart
blancs, mais {18 opérent sous la direction de Deer
Blaver. un Sioux gul & regu une éducation dans
I'Est et gui connalt bien la fapon de:proceder des
visages pales,

Ur permis de prospectioh ¢olte 8100 e1 perime! &
an groupe powvant aller jusqe'a ¢ing individus de
prospecier pend&nt un mols. On peut obtenir
une coneession pour $200 Gan seul el unique ver-
gement). Travailler dans unemine deéja enregis-
trée canite 100 par mois. Tontes les pépites trou-
vées dolvert éire évaluges el (il en cofite 5% de
la valeur totale’

COMMENT PROSPECTER

Je suis-comsetent du fait gue nombre d'entre vous veu-
lent alier-dans 1'Ouest dans ['espoir de faire for-
tune. Evidemmment, o'est possible, mais n'y comptesz
pas trop. 11 v & plus d'un million de chercheurs d'or
[3-bas, et seul un sur mille trouve de quol se paver
w1 repas chaud. Mals vous ne m'ecouteres proba-
blement pas. et il vaur donc mieux que je vous gp-
prenne les rudiments du metier st vous ne voulez pas
Ge les vieuy briscards se mogquent trop de vous.
Au prix de l'once, l'or'vaut plus que la roche fan-
tdme (pour le moment), mais {1 est-plus difiiclle &
obtenir, L'cr se trouve principalement dans le lit des
deux rulsseaux (Deadwood Creek er Whitewood
Creek). Les mineurs utilisent un systéme bien par-
ticuller aiin de séparer l'or des graviers gui jon-
chent fe fond des vours d'esu. Le lond du ruisseau
egt sondé al'aide d'iine série de canalisations mé-
tallicues dont le fond se compese de fines ralnures.
Tous les débris sont aspires par la pression et laves
& grande esu, et les rainures captent |'or tandis que
le'gable et les gravillons: plus [égers, sont chigssés
hors de la canalization,

11 est posaible de chercher de l'or a4 'aide d'un
tamis, mais ¢'est une methode gul n'est gue rare-
ment uitlisee dans la région. Er fait, le passage.du
tamis permet de ramasser davantage d'or que le-sys-
feme deécrit ci-dessus, mald requiert énormement
phus de temps. et les 8100 par mele gue réclament
Ies Sioux en fontune méthode trés peu rentable,
I1 faut toutelcis reconnaitre qu'il s'agit la d'un
facon de procéder gul ne-necessite gu un mini-
mum déquipement - un tamis en acler ou en fer
blane et une petite figle de mercure (guisefixe a
la poudre d'or) sufllsent amijilement. Les mineurs
qui preférent cette méthode peuvent donc instan-
tanément semetltre au travail partout o il v 8 un
cours d'eau) De nombreux mineurs |'utilisent afin
de prospecter en toute idlégalité [ls ne restent ja-
mails bien longtemps en un ligu donne et bougent
gang cedge afin d'éviter les patroutlles sioux. Les
[ndiens font preuve ¢ une grande séverite & |'égard
de geux quiils prennent ainsi & frauder

Lz roche fantome est plus rentable caron la trouve
geénéralement & des concentrations plus impor-
tardes que |'ar. Elle apparalt le plus souventsous la
forme d'amas gros comme ie peing au ceenur d autres
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raches. C'est un mineral qui est touteiois bien plus
dangereux que I'or, car soh simple contact peut
avoir des effets nocifs et 1] dégage des vapeurs & base
de soufre qut sont 4 la fois toxigues et incendialres,
[T est aise (mais risgué) de chercher de 1a roohe fan-
wime: Une fois que l'on a loecalisé un endroit aud
semnble prometteur, on fore sur ine profondeur de
trois meétres, puls le troy est ferme (pas:rebouché)
et on lalsse repaser pendant une heure, cequi per-
met ai gaz emprisonné dans la roche fantéme de
g'en echapper Une fois le délai écoulé, on ate le
bouchon en présentant une allumette allumée en
fasse du trow. §'il y a de la roche fantome & proxi-
mité, les vapeurs s'enflamment. La taille et ]'in-
tensite de !a flamme permettent au mineur de se
faire une idee de la quantité de reche fantdme pré-
sente (etde ga glalite):

Certe methode n'est toutefals pas sans danger: 5ila
{areuse produil une érincelle alors qu'elle traverse
ure poche de gaz. ¢'est l'explosion. 51 le trou est fore
dans une veine importante de minerat, la flan-
méche-test peut générer un véritabile incendie. Ce
Type d accident s'est produit une ow deux fois. et
l'ineendie s'est prolongd pendant des mois sans
donner le moindre signe de veuloir un jour s'ar-
réter. La nuit. au sud de Deadwood, on digtingue en-
core la lueur rougeatre causée par ces feux,

Les mines de roche fantéme doiven! tre bien veri-
tilées, pour le simple fait qu'une accumulation de
gaz peut 1a aussi causer un fncendie (il suffit pour
cela de la flamme d'une lanterne ou d'une étincelle
produite par un piolet) e1 les conséquences en sont
géneralement desasireuses (la ventilation est éga-
lement essentielle pour une atitre ratson, qui est que
la plupart des mineurs ne mangent que du pore et
des haricots secs, mais il n'est nul besoin d'entrer
dans les détails. ). L'inhalation de grandes quan-
tités de gaz peut étre fatale, et il peut causer la fisvre
des roches méme en petite quantité.

Les mineurs emmeénent toujours des olgeaux en
cage (la plupart du temps des tanaris) dans leurs
galertes. Les volatiles sont en effet bien Plus pe-
fits que les humains et les vapeurs les affecten|
done en premier. Ce genre de sttuation est plutédt
mauvaise pour I'olsean concerns, mais elle peut
sauver la vie 4 un mineur qui n'aurait pas cor-
reclement prepare gon travail

LA FIEVRE DES ROCHES

Les gens qui travaillent an contact de la roche fan-
tome peuvent attraper une maladie que l'on nomme
"ievre des roches." Je ne crois pas qu'elle git encore
été gtudice par des médecing, mais pour les mi-
neurs; il s'agit d'un fair étahll

Les victimes de la Hévre ressentent une impreasion
de chaleur et de vertige Certains parlent méme
d'une sensation de britlure, comme si leur ga niq
'5'r2‘nat| feu. Mais le victime perd vite la raison, et

1l n'est pas impossible que cette impression soit

due 2 une hallucination, qui sont iréquentes avec
cette affliction.

La févre cause souvent des dégats irtéparables,
Beaucoup de ceux qui l'ont altrapée n'ont plus
foute leur téte & eux et certains en deviennent
meme completement dingues. La fHévre des roches
dure environ une semaine. Au terme de-cette e
riode, soit elle retombe, soll le malade ¥ reste.
Certaines rumeurs prérendent qu'il estarrivé que
des victimes de la fiévre des roches prennent
feu. J'al personnellement vu des silhouettes de
cendres qui auraient &1é la marque de telles cor-
bustions internes. Plus €trange encore, dans ['un
des cas, le pied (¢t la botte) de la victinmie a été re-
trouve infact alors que le reste du pauvre homme
n'état plus gue poussiére.

LE JARDIN DU DIABLE

LeJardin du Diable est une région située & huit ki-
lometres au sud-ouest de Deadwood. Clest 14 fue se
situail la mine Veine de Chiance; |'un des plus gros
gisements de roche fantdme en dehors du ' Grand
Labyrinthe. La concession appartenait & Norman
Chance et son frére Willtam,

Une nuit, apres avoir passé quelgue termnps en ville
a boire & leur bonne fortune, les deux fréves déci-
derent de retourner a leur mine. [ls étaient telle-
ment saouls que pas un instant ils ne penserent a
metire en marche le systérnede ventilation gui li-
béraitla galerie du gaz qui pouvait 8"y aecumuler
Pour féter leur tichesse toute récente. Norman al-
luma un clgare et entra dans la mine

L'énorme explosion’ qui s'ensutvit fit disparaitre
toute trace de la galerie et mit au jour un gisement
de roche fantdme tel que les fréres Chance n'au=
ratent pu I'imaginer dans leurs réves les plus fous.
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Mais la déflagration mit bien évidernment le feu aux
vapeurs; 1 de gigantesques colonnes de flammes
jaillirent par les trous creuses par |explosion
L'incendle ne s'est woujours pas eteint. Les fon-
taines de feu lluminent le ciel nocturne et le sit-
flement surnaturel di gaz incinéré emplit les col-
lines @uand le vent souffle du bon coté, le son se
propage jusqu'a Deadwoed, et certains prétendent
an'il ¢'agit 1a des cris d'agonie des fréres Chance,
enferméd dars leur prison de flammes

1l faudrait probablement détourner un fleuve pour
eteindre un incendie d'une telleampleur. Quelques
petits futés ont bien essayé d'autres meéthodes afin
de s'emparer de cette forfune qui s'envole en fiumee,
mais tous ont jleque 14 échoue.

Dans une zone de cent metres autour de l'entrée de
la mine. le sol est tellement chaud qu'il est impos-
gible de le parcourir sans attraper desampoules, et
'air, britlant, estempli de vapeurs toxigues Toute
la végétation a perl dans un rayon de deux cent.ein-
juante meétres et elle est desormais recouverte
d'une épaisse couche de cendres et de sCoTies.

Les Sioux prétendent que d'étranges créatures &
l'apparence reptilienine sont sortis des Hammes,
mais il est vraisemblable qu'ils ne véhiculeni ces
histoires que pour eloigner lescurieux de la région

L'Iron DRAGON

L'Iron Dragon Railread a construit une ligne de

chemin de fer au beau milieu des terres de la na-
tion sioux plusieurs années avant que la moindre
trace de roche faniome ne soit decouverte dans
les Collines Noires, Une fois signé le traite de
Deadwood Creek, 1a compagnie g aussitdt tire une
ligne secondaire |usqu'a Deadwood L'lron Dragon
utilise au maximum le monopole qui est le sien pour
le transport des Blancs & l'intériewr du territolre
sioux, et leg tariis pratiques sont nettement au-
dessns de |2 moyenne.

Malgre le falr que le traite interdit & des compa-
gnies de passéder des mines. I'lron Dragon controle
egalement prés d'un tiers des mined de roche fan-
tome aux alentours de Deadwood: La compagniene
détlent pas directement ces concessions; qul.ont
toutes 21é achetées par des emploves. mais tout le
mende sait pertinemment que |'argent gui a servi
& ces achats provenait des coffres de 'lron Dragon.

Certains de ces gisements sont d'allleurs exploties
par des ouvriers. de la compagnie.

Plusieurs mineurs ont déjd porte piainte agpres du
BAM., mais celui-cl n'a pas encore bouge. sans
doute par peur des représailles de Kang

CHINATOWN

Un grand nombre d'iimmigratts'chingis s¢ sont ins-
lallés dans le quartier nord de la ville La plupart
travaillent dans les mines ou-en tant que domes
tiquesd. mals d'autres ont monteé des laveries ou des
restauranis.

D'autres encore ge gont tourneés vers des pecoupations
moins avouables Dy céte nord de la lgne de che-
min de fer, certains établissements se font une joie
d'accueillir les gens qui trouvent gue-le whisky
n'est pas assez fort. La nuit. ['odeur de l'opium se
percelt & plus d'un paté de maisons de distance.

LAVIEADEADWOOD

Deadwood n'a rien d'une ville tranguille. Plus dumn

tiers de 1a population vit de la boisson, du jeu cu
de la prostitution. Tous les habitants savent pertl-
nemment gue les Sioux peuvent raser la localite au
moment on ils le désirent, ce qul encourage a ap-

précier l'instant présent {("Buvez. mangez el faites.

la fBte, car demain nous: serons pett-etre 1ous
morts”) Tout 1'argent tiré des mines qul entourent
Deadwood est généralement dépensé au jeu plus ra-
pidement gu'ila é1é gagne

De nombreux saloons sont ouverts & towte heure du
jour et de la nuit, et le-whisky coule a flots. Les
etrangers qui arrivent a Deadwood ont interét a etre
particulierement polis, car le meélange whisky-jeu-
armes 4 fen est particullérement morte] | la
moindre tnsulte (qu'elle soit réelle ou imaginaire)
peut trés vite mener & une indigestion de plomb.
Le Marahal Bullack et ses asststants ont un emplol
du temps bign chargé, entre la paix guil lewr faut
maintenir ef les ivrognes qu'ils sont charges de
ramasser. Bullock préfére régler les problemes de
maniére paisible. 1l 11 a pas peur da bruit des armes

mais tient 4 minimiser le nombre de morts. Cetaing:

habitanis préféreraient gue leur representant de i
lo] local ait une politique plus agressive, et ils {ai-
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salent pregsion sur le célébre Wild Bill Hickok pour
qu'il accepte le poste de Bullock (mais £'étalt bien
sir avant la mort d Hickok).

La plupart des habitants ne résident pas a
Deadwood proprement dir mals campent plutdt
dans les collines qui surplombenst la ville: Certains
nineurs refusent de quitter leur concession de peur
qu'on vienne les voler perdant qu'ils sont en ville.
Cela ne dérange aucunement les Sioux. du mo-
ment que les visages péles ne vont pas la ol 1ls ne
soni pasles Bienvenus

i vous comptes Passer quelque temps & Peadwond.
Mmunissez-vous d'urie bonne paire de Hortes. Malgré
un arrété munjoipal interdisant cette pratique, les
habitants persistent 4 jeter leurs ordures par lg fe-
netre: 5i 'on v ajoute les déjections des boeufs e
chevaux, les rues boueuses empesten! davantage
qu'un putols friand d'ail cru.

Le maie dernier. un chapeauet un morceau d'im-
permeable ont été découverts dans Main Street,
iuste au sud de l'intersection avec Lee Street. Et bien
quune prime ait 61¢ offerte, personne n'a osé creu-
ser afin de voir §'1] y avait guelgqutm sous ces of-
fete. Vouls pouves toutefois vous censoler en vois di-
sant que, st vous deviez un jour étre Bxpulsd d'un
saloon, vous ne risquez pas de vous faire mal en
lombant par terre.

ADRESSES UTILES

AYRES & WARDMAN, QUIN CAILLERIE : cetre belle
boutigue bien achalandée se speciglise dans les
materiaux de construction et I'éguipement (lourd)
de prospection. .

LEBELLA UNION, THEATRE : cot etablissement est
ia propriété de Bill Nutal. 51 vous Voulez pasger une
nuiten ville, vous trouverez il de la bufsson, des
eux et des representations paillardes sur scéne
BIG HORN,EPICERIE GENERALE : ¢ magasin ap-
partienta P.A. Gushurst et Willlam Connors Clest
le metllenr endroit o tranver des provisions et de
l'équipement de Prospection de base.

CHEZ CARMICHAEL, ECURIES : tant que vous res-
tez en ville, vous pouvez ingtaller of voire meilleyr
ami pour 81,50 par jour

BOULANCERIE EMPIRE : Jes cakey ef patisseries
de Madame Ellsner sont vraiment ce guige fait
de miewsx,

LE GEM, THEATRE : autre bon endroit o passer une
soiree animée. Le Gem eut davantage connu pour
U'hospitalité de ses "hotesses" que pour le reste di
programme

LECRAND CENTRAL HOTEL: si vous ne faites aque
passer, ¢'est au Grand Central qu'il faur coucher.
Vaus pouvez y.obtenir une chambre correcte pour
$3 par jour, et la popatte v est excellente. Tatie Lou
Marchbanks est une sacrée cuiginiére
LEGREENFRONT : 51 vous cherchez une dame aver
qui passer quelques heures. vous aves frappé 4 la
bonre porte. .

LE LANGRISHE, THEATRE : un vral theé&ire
{contrairement aux deux préceédents) gui joue de
vrales pieces (Jack Langrishe et son ¢pouse font par-
tie ded acteurs). La congregation épiscopale se ré-
umit ici tous les dimanches 4 neuf heures fapantes,
Le Nut1al & Mann’s N8IO Saloon - c'est 14 que Wild
Bill g passé l'arme a gauche. Le propriétaire a isole
le-lieu de la mort d'Hickok derriére de-lourds ri-
deawxet, pour la modique somme d'un dellar, pro-
pose & ses cilents de voir | endroit ol Wild Bflla
joue 8a dernigre partie de cartes "

CHEZ NYE, OPERA : I'endroit ou aller si vous ap-
préglez les belles chases 1] 1'y & pas heaucoup de
clignts, mais ceux qui viennent ici sont suffisam-
ment &isés pour permetire-a I'¢tablissement de
continuer & tourner,

STEBBINS & POST, BANQUE : 1a principale bangue
de Deadwood Selon les rumeurs gul elrewlent,
Vetablissement ramaseerai jusqu'a cent mille dol-
lars par jour. Mais compte tenu du nombre de
gardes qui entourent le Batiment ('en ai person-
nellement vut aix : ils ne sont pas durs 4 repérer, 1]
suffit de chercher les indtvidus qul sortt plus armeés
jusqu'aux dents, et méme plus), je dirais que cette
estimation est un peu faible.

CELEBRITES

WiLp Biit Hickog

Le legendaire pistalero (et Homme de lol) Witd Bill
Hickok vint & Deadwood au cours de'l'éte 1876, I
passait le plus clair de son temps 4 botre et 4 jouer
aux cartes, el beaucoup d habitants pengaient
qu’il finirait par remplacer Seth Bullock, le mar-
shal en exercice.

Jl
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U] g'amuse & descendre lep |urés diy proces McCatl
A viotre avis ¥

Wild Bill etait extrémement prudent. [l jouaittoujours
le dos au mur et se servait 4 beire de la main gauche
afin de pouwvtir dégainer a tout moment. Il avait pour
principe de tirer d'abord et de poser des guestions
ensuite. Beaucoup &'hors-la-lol qui ent crolse sa
route nourrissent deésormais lea vers de lerre

Malheureugement, le passéide Wild Bill finit parle
rattraper. Le 2 aont, 1l jouait an carte au Nuttal &
Martn's N810 Salopi. 1l n'y avalt plus 1o moindre
place libre contre le mur et il n'eut d'autre choix
guede joueren tournant le.dos a la porte d'enfree,
Un itinérant du nom de Jack Molall entra alors et
hid fira une balle dang la nuque. Bill s'effondrs
Comme une masse, sang pour auiant idcher de'qul
porte désormais le nom de main du mort © les deux
a3 najrs; les dewx huits noirs et le valet de carreau.
MeCall fut arrété et juge par un tribunal de mi-
neuts Le lache expligue qu'il avait abattu Hickek
suite & une dette de poker “étil preétendit égales
ment-&tte le frére de Samuel Strawhim. un indi-
vidu tué par Wild Bill en 1869. Le Jury accepia
I'hisfoire de MeCall er le reldcha ‘Matd -Tes ru-

meurs vort bon train gue "homme avall etéen-
gage pour tuer Hickek avant que ce dernier ne de-
vienne-marshal et gue certains de ses employeurs
sidgeajent peut-étre un jury.

Etdl sembleradit que certaing des ennenits d' Hickok
n'alent pas été satisfaits de le voir mort. 5a dépouille
a4 récemment disparu dit cimetiere du Mont
Moriah Certains préetendent que Wild Bill est en-
pove en vie et.qu'il a éte enterré prématurement
Quelques uns. dont la célébre Calamity Jane, affir-
mert méme lul gvoir parle. Mais quicongue a pu
voir les dégéts causés par la balle de McCall vous
expliquera gue ¢'est tout bonnement impossible.
Mats st Hickok 8'¢1ait Fait énormeément dennemis,
il avait également beaucoup d'amis.et 1h'semble-
rait gue-1'un d'entre eix ait décide de vengersa
mart Trois membres du jury soi-disant juste el
équitable gqui a acquitte MceCall ont déja repu la dose
de plomb qu'ils méritaient

SeTH BULLOCK

Bullack est le marshal de Deadwood. Trés accomo-
dant, 1l préfgre regler les problémes sans avolr re-
colrs & la force mais sais se gervir de seq armes
guand i1 le faut. On dit de lid qu'il est capable "d'im-
poser sa volonte du regard & un cobra enrageé ou a
in elephant separé de son troupean.” mais aussl
que "quand il sort dans les rues de Deadwoed sous
le solell de midi, c'est gu'il va se chercher guelgue
chose a manger, et non guelgit'un & desceridre.”
En plus de son poste de marahal, Bullock fait par-
tie du comité local pourla sante publique et pos:
sede plusieurs ¢tablissemertts en ville

CALAMITY JANE
Calamity Jane (de son vral nom Martha Jane Canary)

est l'une des fernmes les plus endiireies de|'Ouest,
Elle s est souvent faite passer pour un homme afin
dlobitenir des postes d 'éclaireur ou deconvioyeur de
gharior [1 u est égalernent arrlvé de'devoir jouer led
flles de mauvaise vie et elle gait chiguer et [urer
comme les plus expérimentées d'entre elles

Mais matgre celg, Calamirty n'est pas denuee de
gentillesse. Par exemple. il lui est déja arrivéde
"collecter” de la nourriture pour les pauvres (elle
allalt se fournir ches leg riches qul n'aimalent pas
regarder ga Winchester en face).
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LEGENDE ;

L Avres & Wardman, quincatllerie

2. Bella Uriion

3. Eplgerie qinérale

& Ecuries

5. Boulangerie

6. Gem

. Green Front

8. Grand Central Hote)

i Thédtre Langrishe

I Huttal & Mann’s N8ID S8aloon

I, Opdra

12, Bureau des Atfaires Mintares (BAMS
13, Barigue ;

I, Gare

=

DeAaApwoobp

La grande majorité de
la  populatiori de
Deadwood vit dang des
tentes plantdes & 1'in-
terieur des limites de
la ville ou aux alen-
tours. Ces structiires
nont rien de fixe, auaa
ne sont-elle pour la
Plupart pas représen-
tées sur ce plan,
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Calamity connaissait Hickok {(encore qu'a l'en-
tenidre, leur relation &tait plus ponssée) et alle pre-
tend lut avolr parlé aprés sa mort. Mals comme elle
5'est sérieusement mise 4 boire depuls que Blll y a
ewdroit, beaucoup de gens pensent gu'elle nlavall
plus vraiment tous ses esprits lorsque celul d Hickok
et cenge lui aviolr renduvisite, Certains ajoutent
mémpg que Calamity ne serait pas étrangere a la dis-
parition de la dépouille de Wild Bill.

Calamity Jane est actuellement en pleine période de
déveine. Elle boit comme un trouw et ne subsiste que
grice a la charité de ses-amis 1 en reprenant de
temps en temps son ancien empio: "d’hotesse.”

HENRY SHITH

Les premiéres messes dites 4 Deadwood 1e furent
par un précheur methodiste du nom d'Henry
Weston Smith. Pendant la semaine, 4} {aisait des pe-
tits boulots a la scierie ou 4 la Mine des Fionniers
et, le week-end, pronongait ses sermons du haut
d'une calsse retournéde.

Smith a été abattu en cours d'annege, alors qu'il al-
lalt dire la messe 4 la mine des Collines de Fer,
Perscnrie re sait comment 1l est mort. mais la pla-
part des gens tiennent les Stousx pour responsables.
Sa dépouille en Iriste €1al a €te enterrée a coté de
Wild Bill, mats elle n'a plus bougé depuis, elle.
Malgré tout, certaines personnes prétendent avoir
vil le préchenr parcouric les collines au beait mi-
lieu de la nuit, déclamant le sermon retrouve dans
sa poche de veste. Mals n'accordex pas trop d'im-
poriance a cette histoire, mes amis. Dans une ville
oy le whisky coule & flots, les gens penvent voir
nimporte qual

Deapwoop Dick (aLias Nat Love)

Deadwood Dick est le surnom de Nat Love; céléebre
conw-boy nolr aud 8'est installé’a Deadwood. 11 aété
surnomme de la sorte aprés avoir gaghé les
concours de Hr, de rodeéo 2t de lasso de la féte du
cemtenaire de ['Independance

Nat est le propri¢taire d un saloen que frequentent
la plupart des mineurs noirs de la région Bien
due, dans I'Cuest, les préjuges alent pour |a plupart
dispary. Nat reste le chefl officieux de la commu=
nauteé noire dans lesrares ogcasions ou certaing se
laissent aller au racisme:

DODGE CITY

oy Dodge City est une ville divisée, Tont corime
1'¢tat dans lequel est se trouve, le Kansas, elle
#  yolt une partle de sa population pencher pour
le Nordet |'autre pour le Sud. Cela fait plus de vingt
ans gue les violents-affrontements se multiplient
dang le Kansas, et sansg doutle ne Irouverez-vois jar
Thais, miéme dans I'Est. de ligu ou 1'animoesité exis-
tant entre deux camps est aussi grande gu'iel
Mais la plupart des villes ont toutefols une position
bien tranchée. pour ia bonne et simpie ralaon que
les ferverts défenseurs de |'Union ne pourratent
vivre guotidiennement avec les Confédéres. Le cas
tle Dodge City est différent dans le sens que cette
ville "gecueille” les militants des dewux camps
Pourgquel ¥ Tout simplement parce gue Dodge City
rime avec argent. el je me suis depuis longtemps

apercu que, des gunne certaing sommse €8t en |eu,

les gens sont généralement capables de passer
gir des détalls tels que les opinions politiques (du
moins fant guils sont convalncus que leur camp
finira par gagner),

Flus il y & diargerd en jeu, plus le seutl de folérance
des gens augmente, et les oppertunités ne man-
guent pas & Dodae Clty

L'ARGENT SUR PATTES
La maleure pariie des revenus de Dodge City ar
pente actuellement la prairie du Kansas en ma-

‘chouillant de I'herbe. Le commerce le plus floris-

san! de Dodge City est de loin celuides bisons. que
l'ont ne recherche pas gue pour leur langue

La chaese au bison a véritablement commence én
1872 Apparemment, un tanneur allemand venait
alors dedecouvrir'le moyenr de faire un bon cuir de
la peau de'bison, et le prix unitaire de cette derniere
e5l auggithr moniée & 83,50 ou plus.
Heureusemern! poir les bisons, ies-Indlens seaont

‘rassemblés autour dieux £l ont formé la nation

gioux et. plus tard, la Confédération de Covote
Inutile de dire qu'ils n'appréciaient guere que les
chdssenrs massacrent leur principale source de
nourriture, d'habillement, d'outlls, et ainal d2 suite:
Les Indiens utilisent tellement de choses dans le
bison que vous ne parviendriez pas a le croire. a tel
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Les cow-boyi poarront vous Tatonter des tns d histolres Strangen an sidetde Dodaw City, mate wouklies #2 QUL est pas rare
F 1 PHE g

d'avelr l'erprit embrime RPras avolr pasee de longies saemained dans la pratre:

point que lorsque Benjamin Franklin a lance son cé-
lebre "L'gconomie protége du besoin ® il pensait
certainement & eix

Pen apres le debut de la chasse intensive gu blson
d'importantes bandes de gueTriers slons (mais
aussi, plus tard, de l4 confédération), se sopt abat-
tus sur le Kansas et ont attague tous les chagseurs
quils trouvaient

La cavalerie de 1'Union a bien essave d'arréter ces
Indlens, mais c'étatt une cause perdile d'avance
rompte tenu de la poursuite de la Guerre de
Sécession. Pendant prés d'un an. les combats 4
cheval furent légion dans 1a prairie. Fort Dodge fut
detruit au cours dun affrontement qul opposa
Sloux et guérilleros sudistes aux goldats de |'Uriion
soutenus par cdes partisans du Nord, Les Indiens ne
reritrerent chez eux que lorsqu'ils se furent bien fait
comprendre, ¢'est=d-dire une foig quele fort n'etai
Pins gu'un monceau de riines fumantes:

Al bout de guelque temps, la plupart ded thas-
SEULS se mirent & penser que le prix des peaux ne
valait plus de se retrouver Pris ab beau milieu des
affrontements entre les Indiens et les guérille-
ros. Et méme aprés que les Sioux sotent repartis
vers le nord, les chasseurs mirent diu temps avant
de revenir

Nials en 1874 le prix du bison atteignit des somi-
mels. Al Nord comme au Sud, les tétes de bétail
g metalent a mourir de maniére étrange. la
‘f1évre du Texas' en était |s canse principale
mils les fiques de prairle n'y étatent pas non
plus étrangéres

Sans due personne puisse expliquer pourguod, les bi-
S0N8 N etaient pas affectés par ces énidémies Ces
animaux, que I'on ldigsait autrefois pourrir sur
pled. ne valaient désormats plus $3,50. mais $30
pleee. Bt la chasse au bison devint du jour-airlen=
demain bien plus lucrative
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DobpeE CITY, VILLE PAISIBLE

A la méme époque. deite compagnies de chemin de
ier se mirent & progressey sur les terres.du-Kansas
en direction de l'ouest; L'une d'entre elles etait
nordiste (1"Union Blue) et 1'autre sudiste (la Black
River). Un petit entrepreneur du nom de Robert
Wright prit consclence des opportunités que la
situation présentait ef fonda une ville sur 18 tra-
jectoire des voles ferrdes. 1l révait d'une localité o
les gens fatigués des combats pourraient venir
vivre en paix... et éventiiellement gagner de 1'ar-
gent, 8'lls le souhaltaient,

Wright baplisa sa ville Dodge City Aujourd hui, leg
mauvaides langues préfendent que ce nom provient
de la seule maniere de survivre dans le coin compte
tenu-de la: quantité de plomb gui vole dans les
rues (en anglais, o dodge = éviter esguiver), mais
vela ne falsait pas partie du plan de Wright, La
charte de la ville annonce en effet que tous les in-
dividus sont les blenvenus, quelles que salent leurs
opiniohs politigues, el prevolt egalentent d'im-=
portantes forcesde police afin de maintenir ['ordre
Cette ideée de ville neutre aftird beaucoup d'habi-
tants du Kansas mais aussi d'étrangers; et 1& po-
pulation de Dodge City augmenta (rés rapidement.
La plupart des nouwveaisx venus étaient des gens fa-
tigués de la guerre et qul en avaient assez de vivre
dans un-stand de tr. D'autres venaient simple-
ment trouver du travail mais, malheureusement,
guelgues Indbvidus - avaient des motis molns
avouables ¢t les ennuls arrivérent avec eux.
Wright devint le premier maire de Dodge City,
apres avolr batty son adversaire (unm certain
Heover) de treés peud Alde de son consell munici-
pal, il trouva trés rapidement url marshal et des
assistants capables de falre respecter 'ordre mal-
gré la situation volatile. Larry Deger fut ngmme
marshal, et deux de ses assistants actuels se nom-
ment Wyatt Berry Stapp Earp et Ed Mastersen
(NAT = cela ne colle pas avec la deseription de
Masterson, page 87 ; Masterson st |'adjoint du
gherif, pas du marzhall.,

La Lot A Dopee CITY

Lea représentants:-de la lol locaux sont de wvrals
durs (lls n'ont d afllewrs pasg. d'autre cloix 8°ils
venlent survivre). En plus deidevoir régler.les pro-

blemes comnmuns-2 la phepart des villes de | 'Duest,
tls leur faul également gérer la présence d'im-
portantes bandes armees en villes (handes dont 14
seule raison d'étre semble étre de s annthiler les
urnes les autres a l'extérieur des limites de la
ville;.. ou méme & l'intérieur, si elles pensent §'en
sortir); de deux compagnies de chemin de fer
soficurrentes, de cow-boys du Texas et de chas-
geurs de-bisong prompts a flanguerla pagaille:
8ans compter la guerre secréte que se livrent es-
plonisdu Nord et di Sud.

Le'maire a parfaitement expligué 4 sed hommes que;
quelles que sofent leurs opinions personnelles, ils
ne dotvent en aucun cas prendre parti, La ol doit
éire la meéme pour les Nordistes et les Sudistes:
L unique chance que Dodge City a de survivre &'1a
Guerre de Sécession est de se faire connaltre comme
une localité a la neutralité irréprochable Si leg
représentints de la lol devatent, a tort ou & ralson,
étre pergus comme favorisant 1'un des dews camps,
la cille se Transformerait bien vite en veéritable
champ de bataille.

Mais les représentants de la lol sont humaing et ne
parvienrent pas fenjolrs 4 attelndre ce hoble idéal,
Les citayens qui se sentent offensés ont la possibi-
lité de porter plainte gupres du consetl municipal
contre tout gardien de la paix qui. selon eux. se
comporte de maniere partisane. Le consefl muni-
cipal g'occupe en géneéral trés promptement du
probleme en demandantune audience publique ;
cing assistants du marshal ent déja été renvoyeés de
la gorte. Le systéme n'est pas parfalt, matsil semble
limiter-au maximum 'antipathie que d'aucuns
PELVEINT 88 VOUeT.

Certains tentent actuellement de remplacer Larry
Deger par Wyatt Earp. Ce dernier a en effet une ex-
cellente réputation en ville, son courage a toule
epreuve efda capacité 4 régler les problémes sans
avoirrecours aux armes [ul ayantacguis le soutien
dea plus paisibles habitants de Dodge City.

Malin et oppose aux tuerles inutiles, Earp est par-
veru a désamorter nombre de situations gud se5e-
ralent achevees en bain de sang si d auires sen
étatent charges. 11 a 'habitude de mettre les fauteurs
de troubles hors de combaten Ieur falsant titer e
la grosse de sor pistolel. 4 tel point que les lpeans
dppellent desormais "Earp’ une bosse sur le crane.
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LE CONSEIL MUNICIPAL

Le conseil municipal est fort de six membres élus
pourune durée de deux ans, Tous les consetilers ac-
tuels sont des marchands influents Bt & tous ne
pariagent pas les idees de Wright pour ce gul es|
de fonder une communauté nentre et palaible, {lg
Soml par contre tous d'socord avee [uf pour ce qui
est daimer le roi dollar et de tout faire pour gue
Dodge City reste uhne ville ouverte & tous (& tous ceux
qui ont de 'argent 4 dépenser, bien &),

51 vous devez passer guelgue temps a2 Dodge Ciry,
assurez-vous-d avoir toujours un peu d ardent sur
vous: Le consell munictpal a voté depuis peu des lois
rés strictes concernant 'indigence, lois qui donne
au marshal et & ses adjoints le droit de chasser hors
de'laville quicongue ne dispose pas desourte de re-
venu visible ou n'a pas au meing $10 sur Tui

Les autorités locales e font toutefols pas respecter
ces lois de maniére systématiques. Elles servent
surtout 4 "encourager” les fauteurs de troubles &
aller se falre pendre ailleurs.

LA GUERRE

Comme fe vous l'ai déja dit, e Kansas et les états
voising subissent en permanence des operations
de guérilla. Et de temps en temps, 'une de ces
joyeuses bandes de terroristes derive jusqu'a Dodge

City. Peut-8tre ont-ils besoin de provisions, & moins.

qu'ils n'atent envie de se défouler quelgue peu (ern-
core que L'on pourral! croire qu'ils en ont ample-
ment 'occasion, comipte tenu de leur ggcupation
principale, & savoir transformer tout ce qui bouge
en gruyeére). Leur seule prégence peut parfois cay-
ser des prablémes pour ce qui est du maintient de
l'ordre, et quand ils se mettent & falre la f2te. (] ¥
asouvent du grabuge,

Souvent, ces groupes se contentent de tirer enlair
apres avoir bu quelques verres. Le probléme, cegl
que les habitants qui sputiennent le cartp Opposs
volent géneralement cela d'un mauvais cefl & n'hé-
§iteni pas a se substituer au marshal afin de faire
revenir le calme (parfois de maniére. disors. defi-
nitived. 11 est alors difficile d'éviter la bataille ran-
gée, et leg représentants de'la lof se retrouvent
alors pris entre deux feux,

Ces groupes de guérilieros sont I'ure des plus vio-
lentes sources de migraine du Marshal Deger.

Hercule lul-méme aurait du mal & forcer ces
vrognes (gul onl souvent passé les semaines pre-
cedentes a fertiliser la prairie avec la depouille de
leurs ennetnis) 4 se comporter de maniére clviligée.
Tant qu'tls savent se tenir. ils sont leg Bienvenus.
Dans le cas contraire, {1 leur faut dégager le plan-
cher. Le prabléme, '¢'est qu'{l ¢st parfofs délicat de
demander 4 une vingtaine d'idiots AVINes qui trans-
ortent plus d'armes qu'un dépdt de Uarmeée de
der leg leux en vitegse.
Quelgques bandes particulierement dangereuses ri-
dent aux alentours de Dedge City. D cé1é sudiste,
ilv a les Maraudeurs de Morgen les Diables
d’'Henley et la Ligue Confédérée du Kansas: Pource
qui est du Nord on trouve les Unionistes, les Raiders
d'Anderson et Bob et ses Boys.
Les rumeurs vont bon train an sujet d'ung bande
avantrecu I'appellation de 'Cavaliers de la Nuit
Fersonme ne sait qui 15 sont ni d'otdls viennent,
mais leur signarure est on ne reut plus recon-
naissable. 118 ont rendu visite & quelogues fermis
1solees et autries petits villages ayant des Sytripa-

thies pour le Nord et les ont réduitaen cendre, Les,

malheureux habitants ont 10us ¢té retrouvis pen-
dus a la flore locale.

A ce jour, 1l R’y & Jamails eu le moindre SuTvivant
4 la sulte de l'une de ces altaques. et nombre de
femmes et d'enfants ont é1é exécutes Par ges
monstres: Plusieurs posses et autres bandes de gue-
rilleros nordistes ont essavé de les attraper mals
BANE SUCCeEs

LES VOLEURS DE CORPS

Quiconqgue passe quelques femps & Dodage City (ou
a proximité) finit forcément par entendre parler des
voleurs de corps. Selon 1'individu a qui I'on
S'adresse, ces créatures dépoutllent les morts, les de-
varent, et quelques fols les ramenent 3 la vie: Les

descriptions fournies par cewx qut prétendent avotr

gpercu ces monstres gont toutes différentes, allant
de petits Hommes verts a2 des éléphants roses, en
passant par des zombis 4 la démarche hesitante (fe
pense serieusement que 1'on peuf ne tenir aucun
compte du témotgnage concernant les éléphants)
Comple teru du nombre daffrontements et 'de
morts d hommesqu'il yadans la reglon. |'tmaglne
que  -de - telles higtoires sont inévitables
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Gendralement, guand les balles pleuvent dru. votre
adversaire n'est pas asses fair-play pour vous lais-
EeT emporter avec vous ce gul reste de volre ca-
marade quand vous mettez les houts, et vous étes
le plus souvent frop précccupe pour marguer 'en-
droit en auestion surune carte

A'mon avis; ces rumers nalssent pour la plupart
dit fairgue certaines personnes se-sertent cou-
pables d'avair "égare” ladepotille d'un ou plisisurs
de leurs amis. Qul pourrait en effet leur reprocher
dé ne pas avoir enterre un cadavre qui ne se trou-
vait plus-13 ot 1la "avalent laisse la derniére fois
gu'ils I'avaient vu [promis. jure).? Et guant anx
autres disparition, on peul sans doute les attri-
buer aux pillards et aux prédateurs)

Jereconnals aue cela laisse tout de memequelques
histoires qui ne peuvent étre expliguées ausst faci-
lement. J'ai parlé 4 certaines des personnes gul
pretendent avolr v des choges etranges dans la
prairie ait cceur de lanuit. et je dois bien admettre
gue certains d'entre eux sonl pour le moins
convalncants. e ne peux pour le moment vous en
dire plus. ausst me permetirai-je de vous faire le
conseil' sutvant: sl vous aves 'intention de mourir
aw Kansas, assures-vous: de le faire sur le paillas-
son du crogque-mort.

LES COMPAGNIES DE CHEMIN DE FER

Blue et la Black River et leur offrit & toutes deux le
droit depassage dans sa communaute. Il leur Htre-
marquer qu'il y avait besucoup de chazseurs.de Hi-
so18 dans 12 réglon ¢t que Fon pouvait gagner
énormément d'argent en ramenant les carcasses et
les peaux vers U'est Lesdeiix compagiies sautérent
sur Vocoasion comme une paire de loupe voraces g1
ge rirent aussitot & construire une voie en direc-
Hon'de-Dadge City.

Au furet & mesure qu'elles se rapprochaient de leur
obijectif, ia concurrence se fit de plus en plus rude.
d tel point gie les oivrlers commencerent & passer
davantage de temps & creuser des fombes qu &
peser des ratls. Wright était toutefols Impatientde
volr letrain arriver clhez Iud, audel donna-t-tl une
date-butoir aux deux protagonisies - le droit de pas-
sage accorde aune comipagnie deviendralt aussl-
tét caduc si elle n'était pas arrivée a Dodge City

pourle ler Juin. A partir de moment, I'Unicn Blue
et la Black River se concentrérent davantage sur
I'chjectii & atteindre et mirent moins de batons
dans les roues de adversaire.
Le:23 mal 1875, | Union Blug franchit les limites de
ia ville. Trois jours plus tard, la-Black River arriva
& son tour (dans une ambiance assez agitee). Les
deux ligne, paralieles. traversent toute la ville pour
abeutir 4 la gare, construdte aux {rais de Dodge City,
2 maire a frés clairement expliqué aux deux corn-
pagnies.quielles ont intérdl & savoir se tenir dans 84
ville: Elles peuvent se comporter comme elles le
deésirent a l'extérieur de Dodoge City, mais 51161 les
limites dela localité franchies, tout conflit doit ces-
ser. Une compaqgnie prise en flagrant délir de vio-
latlon de cetfe directive perdrait aussitdt son droll
de passage. Jusqu'a ce jour. {l ¥ a blen eu quelques
infractions mineures, comme par exemple des rixes
entre machinistes-ou des actes de vandalisme sans
grande Importance, mais rien d'assez grave pour
que le maire ne sévisge. Cela est probablement dit
au fait gue les deus compagnies se remplissent les
poches grace au trangpotrt des peaux.et carcasses de
bisons, et sans doute n'ont-elle nulle envie de voir
setarir cette source 'd abondants revenus
Mais le tableau eal bien différent & l'exterieur des
Urrites de la-wville. Les deux ligres sont gardéed
par des patroutlles a cheval armées jusgu aux denfs
qui surveillent régulierement le -moindre centl-
metre carre de ligne sur leterritoire du Kansas: 8i
vous deviez crotser ces individus; souhatter-leur po-
liment le bonjour et ne vous attardez pas. |'al déja
et 'oceasich de me rendre compte gqu'tls avatent un
sens de l'humoir trés limite
Remarquez. {'aurais sans doute assez pet d occasions
de:rire moi aussi sl | étais charge de proteger plus
de ving cents kilometres de voie ferrée contre les at-
tagues des gangs de la compagnie adverse, des gué-
rilleros de |'autre camp et méme des Indiens (dela
Confederation de Coyetel en maraude. Siveus vous
avisez de regarder leurs précieux rails de travers. il
v a-de Bonnes charices qu'ils owvrent le feu.
Les dewus compagries cherchent & poursuivre leur
ligne au-dela de Dodge City, maiz élles ne sont
pour le momen! pas allées bien loin, Les équipes
d'ouvriers sont en effet constamment harceles par
les guérilleros el les gangs de la compagnie ri-
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vale: Wright n'a pas llair trop Inquiet 4 ce sujel
Sans doute se dit-il que. i le chemin de fer pour-
suivall sa route vers |'ouest. les chasseurs de bisons
en feraien! peut-étre autant.

LA CHASSE AU BISON

Comme je I'al mentionné plus haut. la chasse au

bisoy est la principale source de revenn a Dodge.

City. Chaque four, les chasseurs raménent des cha-
riots enfiers de carcasses qui sont aussitdt vendues
& l'un deg abattoirs, ot on les dépéce avant de lea
decouper en guartiers. Viande et peaux vont alors
Jusqu 2 la gare. ot elles prennent le premier train
et partance pgur l'est.

Tous les abattoirs se trouvent dans le guartier
ouest de la ville. [ls payent entre $15 et 830 P
bisan, en fonction de la taille de la béte, de sg fraj-
cheur et de la gualité de ga pean. Le maire |nter-
dit aux abattoirs de s'installer ailleurs afir que le
vent (qui vient de 1'est) ne rabatte pasl'odeur pes-
tilencielle sur la ville.

5 vous aimez abatire des antmaux rop stupides
pour s'enfulr, la chagse au bison a sté congue pour
vous. L'investisserment de base est limité - (} sutfit de
possiéder un bon fusil et un chariot pour transpor-
ter les carcasses. La plupart des chasseurs “sérieux”
recommandent les armes de gros calibre, comme
par exemple le Sharp 50. Avec ce joujou, une seule
dalle bien placée abat son bison. Clest impaortant! cdr
les munitions ne sont pas données et lea abatfoirs
ne payent pas plus cher le bison faref (au plamb).
A moing que vous n'appréciiez tout particuliere-
ment ce vous falre mal au dos. 1] est sans doute re-
commande d'engager des agsistants aul dépeége-
ront les animaux morts avant gue vous ne les
amenier a Dodge City, Ils pourront également
vous alder & charger les carcasses sur voire cha-
riot (sf wous vous crovez capable d'y arriver tout

-seul, vous pouvez toujours réver). Ces équipes.de

dépeceurs se trouvent aisément en ville. Pour ce
qui est de leur salaire, 1l faut compter 10% du
produit de votre chasse.

La plupart des chasseurs s'approchent d'un trou-
peau sans ge falre repérer et 8'installent & environ
deux cents metres de 1 (afin que le brutt des coups
de feu n'effraie pas.es animaux). Cette méthode
permet d'abattre un bon nombre de bisons, car ces

animaux ne s'enfulent genéralement que lors-
qu'ils sentent 'odeur du sang, ce qui peut prendre
quelque temps.

Je vous recommande toutefois de ne pas chasser
seul. Les plaines du Kansas sont en effet trés dan-
gereuses, et certains pretendent méme qu'ellesac-
cueillent davantage d'hommes en armes que de
té@tes de beétail. La plupart des groupes de chasse
sont constitués d'au moirs cing individus et, la
plupart du temps, trofs d'entre eux abattent les
bisons tandis que les autres montent la garde. En
plus des maraudeurs. Indiens et cranegs des eorm-
pagnies de chemin de fer; il vous faut vous mefier
des autres chasseurs, car toute arme utilisee pour
descendre un bison fait également |affaire contre
un humain.

Vaientendu parler de "chasseurs” assez apathigues
qul preférent se poster sur les pistes menant en ville
et “debarrasser” les autres du produit de leur chasse,
Sl faut croire toutes lés rumeurs gul circulent,
certaing d'entre eux aurafent d'ailleurs 1ué davan-
1age d"hommes gue de bisons,

Mals les Indlens restent tout de méme le principal
danger dans ce métier. De nombreuses tribius de la
pralrie doivent leur nourriture et leurs vétements
aux bisons, aussi n'apprécient-elles guere que les
visages pales abattent de telles quantités dani-
maux. De onthreux braves de la Confédération de
Coyote, et plus particuliérement les Comanthes de
Quanah Parker, ne laisseraient pour rien u monde
passer une occasion de tendre uneembuscade 3 un
groupe de chasseurs.

LE COMMERCE DU BETAIL

Comme si les représentants de la loi n'avaient déja
pas assez de responsabilités; le commerce de 1s
vache texane commence 4 se développer en ville

Eb qui dit vache texane dit cow-boy texan, ce qui est
‘synonyme de problémes.

Ce changement est di & !'Association des
Prapriétaires de Betail, installée plus 4 1'onest. Leg
plus pulssants (et les plus méchanis) d'entre sux so
SO regroupes et ont passé des accords avec les
compagnies- de chemin de fer locales afin gue
celles-cf transportent leur bétail et pas celut des
conuurrents, Les plus propriétaires ne penvent
dong plusamener leurs troupeaux sur les llenx de
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vente et n'ont donc plus qu'une geule option : re-
monter vers le nord. jusqu’a Dodge City.

Le periple est souvent épique, Les cow-boys dolvént
faire face 4 la mauvdize humenr du bétall et dux
éléments, mals aussi aux bandits payés par les
gros propriétaires aiin que le troupeau r'arrive
pas a destination. Guand les dow=bovs finissent
par arriver en ville (polr ceux gid arrivent), {lsne
desirent plus qu'une chose : ramasser leur paye et
aller faire la féte.

COMPLOTS ET MANIGANCES
Dodge City attire aujourd hul comme un aimant les
espions nordistes et sudistes. Sa situation géogra-

phique, &1 corlr des Térres Contestées: et le fait

qu'elie est desservie par une compagnie de chemin

de ferde chague camp en font une vote d'acces pri-

viléatée pour peénétrer-en territoire ennemi, Un
esplon sudiste paut grimper dans un train 4 'des-
tiration de Chicago ef. de 1a, ge promener A son gré
dans les Etats-Unis. Et, de la méme maniére, un
dgent de 'Union peut prendre lg train directe-
ment pour Richmond.

Les deux camps ont également un reseau d'espions
tres actif & l'intérieur meéme de Dodge City, [ls-ai-
dent ceux qui doivent s'infiltrer en territofre ennemi
én leur procurant de faux paplers et en les logeam
tant qu'ils restent en ville. Ils travalllent égale-
ment de concert avee certaines bandes armées de
la région, qu'ils utilisent pour obtenir des rensei-
gnements ou ¢liminer les sympathisants ennemis.

Mais l'occupation principale de ces agents consiste

d'abord et avant tout & identifier et & élminer
leur pendant dans I'antre camp. Pour compliquer
le tout, des indépendants se sont également ins-
tallés gn ville, de méme gue des individus tra-
valllant pour l'agence Pinkerton ou pourles ran-
gers du Texas. La tromperie ¢t le double-jeu sont
toujours de rigueur & Dodge City el, chaque nuit,
quelgues citoyena disparaisseny sans laisser de
traces (je n'irdl tout de-méme pas jusqu'd dire que
fous-ces morts soni a metire ay compte de la
guerre des espions).

Le maire et leconaedi] municipal n'apprévient guére
toutes ces Intrigues qui ne font que ¢compliguer le
travail du marshal et raviver les haines entre com-
munautes. Quiel gue spit le camp dont on fasse par-

tie. la condamnation est done éerite & 1'avance
pour ceux qul sonl reconnus coupables d'espion-
nagie & D-::dqe City : la mort par pendaison.
Sl vous passez quelque temps & Dodge City, veillez
ane bien vous occuper gue de vos affaires. Le seul
fait de se demander pourgquof quelgu'un a allumeé
urne bougie 4 ga fenétre avant de 1'éteindre quelques
secondes plus tard ou pourquol cet homme a laissé
n sac derriére lui en sortant dusaloon ne pourra
‘gle vous attirer un monceau d'ennuis. Vous pou-
vez m'en croire, je suis bien placé pour le savoir.

LA VIE A DODGE CITY

La vied Dodge City est trés excitanie. mais a1la ma— -

niere d'un coup-de pied au bas-ventre (31 on peut
Uéviter...). Malgre les grands lddaux deson fon-
dateur, cette ville n'a rien du paradis des capitd-
listes désireux de patx. En falt, c'est le succés méme

de la ville-qui a, de plusienrs facons, semé les.

gralnes gil-la méneront & sa perte.

Les premiers habitants de Dodge City étajent des

geng honneétes etiravallleurs essayant de sarvivre
dang un monde difficile Mals au fur et & mesure
que 1a ville 5 est développe et a prospéré, elle s'est

mise & attivet des individus de molns en moins
recommandables. Les opinions polifigues de ces.
derniers sont souvent trés tranchées ef leurattitude

finit par influencer leurs voisins: Et dés que l'agl-

tation commence a se [aire sentir chez les habitanis

rian permanents, c'est--dire les chasseurs de bli-
sbns, gangs des compagnies de chemin de fer,
guerilleros, espions, cow=boys el auires merce-
naires, la situation deviens plus explosive gu une
bouteille de nitroglycérine (au moindre thoe, pro-
chain arteél’ le Paradis ouw I'Enfer),

Lg marshal et ses assistants font de leur mieux

pour eviter que la soupape de sécurité ne saute,
mais ils ne peutven! pas empécher tous les débor-
dements. [l 2st bien rare que le saleil se couche satis
que le croque-mort n'ait pas eu de nouveaux clients,

1y a dewx régles qu'il faut suivre & Dodge City. La

premiere, o'est qu'{l e faut |amais se méler de ce
qui ne vous regarde pas: [l se produit bon nonibre
de manigances louches en ville. ef la plupartdes in-
dividus concernés n'aiment pas que les pefits cu-

— —
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I. Alamo Saloon

13, Long Branch 8g! Ipom
& Alhambra Saloon

1% Drugetore

7 3 Frigon IS Bottler
& Tribuial 16, Cocident Saloon
3. Bureaux du Dodge Clty Times I7. Garg
t, Dodge Houge 18, Ecole
T Ureat Western Hotel 9. Butfalo Emporium H
8§ Ecurles 20: Eglise
. Hoover's Liguor and Salodn Zl. Viarietles
10 Opéra 22, Wright, Bewerly, & Co.
il Lady Gay 23, Cuineaillerie

12 Lone Btar Saloon

2% Bureau du Globe 5
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riguxviznnent y fowrrer leur nez. Sans comptez les
asoviaux qui ne cherchent gu'a rajouter quelqgies
encaches & leur crogse de revolver

La seconde régle consiste & ne jamals se déplacer
arme gaul i l'onest un as du six-ocltps {cela peut
vous sauver la vie si-vous -aveg violé la premiére
régle). Méme siles saloons de Bodge City sont
plein de gredins armeés jusgu’aux dents, la plu-
part d'entre ewy ne tireron! pas sur un homme
désarme (du moins tant qu'ils sont en ville)
Whatt Earp aimerait blen Interdire le port d'armes
& Dodge City, et le maire esi de son -cdite. Sans
doute cette décision aura-t-elle £1é votée avant que
¢e guide ne soit publie.

ADRESSES UTILES

LALAMO SALOON : toujours plein, ce saloon ap-
partenant a Henry Cook est |'un des etablissements
les plus chice:dela viile. Le bar se trouve dans 1a
premileére plece ;1 estpossible de se détendre ¢f de
fumer un bon cigare dans le salon. ;
LALHAMBRA SALOON :!'Alhamibra est trés appre-
cié des chasseurs de bisons, Cest un endroitagite,
mals:excellent si l'on deésire obtenir des rumeurs
concernant les Sioux onla Confedération de Covote.
LA PRISON : I'adresse de tous les fauteurs de
trouble. La plupart dentre eux n'y regtent pas blen

longtemps. car s sont vite traings devant le juge..

LE TRIBUNAL : le Juge Wells Moreland préside &

tous les proceés (1l est rare gu'un jour 8'écoule

sans qu'il y en ait). Moreland g'entend trés bien

avee Wright ‘et fait de sor mieuk poir que lordre

régnie & Dodge City. Sa politique lul a valn une ré-
putation-de "juge de potence” I'n'y & pas beau-
coup de cellules dans la prison, et les procés
g'achevent generalement surune lourde amende
ou ute pendaison.

LE DODGE CITY TIMES : si vous voulez savoir qui

ge frouve actuellement & Dodge Citv et cequ'il 'y

passe, lses le Times, Madis 81 vous préférez étre
fenu.aw courant des evenements mondiaux, mieux
vaut faire confiance au Tombstone Epitaph
DODGE HOUSE : | un des meillettrs hotels de la ville.
Les chambres cotitent 82, et aélles le meéritent blen
LE GREAT WESTERN HOTEL : le plus important
concurrent di Dodge House. ¢l les ¢hambres se
louent pour 3150 1a nuit Ls cantinede Vhotel sert

surtout du gibier, et plus particuliérement du bison,
du chevreull et de la dinde. On n'y vend pas de vins
ou spiritueux, car I'épouse du propriétaire fail par-
tie de la ligue anti-alcool locale.

CHEZ HAM BELL, ECURIES : c'est l'une des rares
adresses de bonneréeputation aun sud des voies fer-
réesliBf vous ldisses votre cheval lol, vous pouvez
&fre slr que l'on s'odtupera blen de lul Pe plus,
Ham est un chic type; et 81 vous ne pouvez pas
Vous payerl hﬁtel il vous permetira de coucher au
milieu des bottes de foin si vous I'aidez & ramasser
le purin. Il y & parfois jusqu'a cinguante cow-boys
qul passent Ia nuit ici

HOOVER'S LIAUORS & SALOON : & ceux qul n'aiment
pas acheter le tord-boyvaux au verre, George Hoover
propose alcools. vins et clgares locawx et etrangers
{ainsl que de l'excellent bourbon du Kenmcky).
LOPERA KELLEY : Beamus Kelley est le propriétaire
duseul lieu culturel de 1'état du Kansas Mais {1 ne
répuqne pas & présenter des Epe-:l‘rac]es plus
égrillards lorsque les cow-baoys arrivent en ville,
LELADY CAY,SALLE DE DANSE ; cet établissernent
nest pas aussi-populaire que le Varieties, mais on
y-trouve des tas dindividus préts a4 payer 50¢
pour une darige.

LE LONE STAR SALOON : pas aussi chic que certains
deg etahligsements situés au nord de la vole, le
Lone Star est surtout frégquenté par les cow-boys
texans et autres guérilleros confédeérés. Si vous ven-
trez, vous avesz intéret asavolr chanter "Dixte! et d
le faire &vec erithousiasme,

LE LONG BRANCH SALOON : le Long Branch est
sana doute le meflleur saloon que Dodge City a a of-
frir (encore que cela dépende de ce gue chacun re-
cherche dans ce type d établissement). Le bar pro-
poseun gratid choix d'alcools et dl v a également
une table de billard. Les mois @'été. un orchestre de

cing musiciens est payé pour meftre de 1'ambiance 4
A larriere de l'édlfice, ung salle privée permet de &

jouer (les professionnels n'y.sont pas-admis, et le:
personnel fait respecter cetfte régle dela plusstiirte:
fagon qui soit). Non loin se tfouve également une
petite piéce dotée de plusieurs paillasses dans la-
quelle ceux gqui ont un peu trop farcé sur 1a boutedlle
penvent finir la nuit.

LE DRUGSTORE DE MCCARTY : cet établiasement

est la-propriéte du Docteur T.L McCarty. Le rez-de-
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chaussée falt office de drugstore et de bureau de
poste. A 1'¢tage se trouve le cabinet o1 le bon doc-
feur recoit ses patients,

CHEZ MUELLER, BOTTIER : personne ne fait de
meilleures bottes que Jim Mueller dans la réglon.
LOCCIDENT SALOON : ce saloon est dirige par un
immigrant allemand du nom de Henry Sturm, La
speclaiite maison est un plat de saucisses au fro-
mage, servi avec du vin du Rhin. Ceux d'entre
vous qui ont souvent le nez bouché peuvent es-
sayer ie munster. Cet ¢tablissement est 1'un des
favoris des partisans de ['Union

LA GARE :cette gare dessert les deux lignes, celle de
['Union Blue camme celle de la Black River, Toute la
|ournée, les tralns ne cessent d'allér et vemir (ceux
de I'Union Blue empruntent bien évidemment la
vale situee le plus au nord). Le train de passagers de
I'Union Blue est cense arriver 4 dix heures du matin,
mais il ne [aut pas compter levoir apparaitre avant
niidl, &'l arrive (16ut dépend en fait de ' heure dla-
guelle les gangs de la Black River se sont réveillés)
Le transport de passagers est généralement plua
flable du coté de la Black River car 1'Union Blug sé
refuse a attaquer les civils. Le train de 1a Black River
arrive aux alentours de seise heurds,

LECOLE : ce petit batiment a été construit par des
volontaires, Madame Margaret Walker est 'insti=
tutrice de Dodge City.

LE BUFFALO EMPORIUM DE SWEMBURGH &

BEGLEY :1'un des plus grosacheteurs de bisons de

la ville. Iei, une belle béte 4 la peau en bon étal rap-
porte généralement aux alentours de $30.
LEQLISE :c'est 14 que les fideles se réunissent. Cet
edifice est utilisé par toutes les congrégations de
la logalite:

LE VARIETIES, SALLE DE DANSE : c'est cet éfa-
blissement qui a fait connaitre le French cancan a
Dodge City. Les cow-boys solitaires peuvent danser

-avec les hitesses pour 75¢ les dix minutes (danse

verticale uniquement). Le Varieties propose egale-
ment d-autres types de services, mais les tarifs ne
sont pas les mémes. Faites blen attention & ce que

Vous pourries confier aux colombes déchues qui tra-

vailient icl ou au Lady Gay. de'l'autre coté de la rue.
La plupart d'entre elles arrondissent leurs fins de
mois en vendant des renseignemernts aux riom-
breux espions du coin

WRIGHT, BEVERLY, & €0.: comme dit 1'enseigne
qul orne cette boutigue, "Tei, on vend de toutl " On
peut & peu pres tout trotiver chez WEC. cheéz gqul
l'on peut également passer commande de maté-
riel Smrith & Robards.

QUINCAILLERIE ZIMMERMAN : vous pouvez venir
itl pour acheter vos marteanx et vos-clous, mais
Fred Zimmerman se spécialise dans un tvpe 'de
guincaillerie plus mortelle. C'est un armurier ori-
ginaire de Prusse qul connall son metier. Vous
potvez trouver (ou du moins commander) toutes les
armes que yous voitles entre ces gquatre murs. Bt si
VOus 1te trouvez rien 4 votre goiit; Frad peut vous
faire du sur-mesure (mais l2 prix est plus élevé),
LE GLOBE : 1] arrive parfois que ce journal fasse
réellement de 1'information. Malheureusement.
son rédacteur en chef, Dan Frost, est pour lg moing
bute dés que guelgue chose sort de 'ordinaire. 11
4 ainsi refusé de publier un article que j'avais
co-ecrit avec un journaliste local ef qui traitait de
I'étrange disparition des cadavres de la région. Le
Globe est trés'lu dang le coin. mails je ne vous te
recommande que s vous é1ég en manque de pa-
pier-tollettes

CELEBRITES

WyYATT BERRY STAPP EARP

Earp & débuteé sa carmére de représentant de la lol
a Wichita, Xansas. [1y est reste marshal adjuintjus-
quau jour ou il en est venuatix poings avee William
Smith, qui postulait alors au poste de marshal.
Comme I'on pouvait 5'y attendre. suite & cetle al-
tercation, Earp dut payerune amende et se fit virer:
Earp s'est fait engager par le bureau du marahal
de Dodge City en mai 1876, 11 s'est depuis fait une

‘reputation d'homme Juste et sans peur. [l essaye

d'éviter d'avoir recours 2 son arme tant quecela est
possible mais salt g'en servirguand on le prevogque
frop, 84 capacit® 4 affronter, le plus souvernt seul.
une foule hoatlle, et a la disperser sans la moindre
effusion de sang lui a permis de gagner le respect
de la population.

Meis Wyatt n'est pas aimé de tous. L exercice de ses
fonetions de représentant de la lot I'a poussé a as-
somimer quelques guérilleros: ce qui lut vaut leur
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peren dehors des limites de la ville.

‘conté ce Bodge City. Wyatt et lui sont trés vite de-

Wiyatt Zarp, un représentant de lu-lola I'svenir plein de pro=
messes.

inimitié et celle de leurs groupes. Les Maraudeurs
de Morgan lul en veulent tout particuliérement
depuls que Earp a di abattre 'un des:leurs, qui re-
fusait de lui remettre son arme. I8 attendent leur
keure dans |'espoir qu'ils pourront un jour I'attra-

WiLLiam Barcray "Bar" MASTERSON

Bat Masterson est actuellement shérif adjoint du

venus amis. [l ne serait pas surprenant que Bat de-
vienne sherif 1ors de la prochaine élection et fasse
de Wyatt son principal adjoint.

Bat est trés amical, et les gros bras prennent soiu-
wvent son intelligence pour une faiblesse. Mais
€ est une erreur que persone ne - fait jamais deix
fois, caricet homme-l4 est un vral démon quand
il se:met en colére.

Som fréve Ed est également homme de lal. mals &
temps partiel [1lul arrive ainsl de mettre son in-
signe de marahal adieint lorsgue les hommes de
Larry Deger ont besolrr de rentforts, clest-a-dire le
plus souvent. quand arrivent un important trou-
peauon denombreux chasseurs de bisons.

TOMBSTONE

@Tnmhamne est egalement connue sous le
' nom de Porte du Grand Labyrinthe (du
W moing au sud, v qu'elle est situde 4 1'ex-
iréme ouest du territoire conféderé). Le gouver-
nement de Riehmond revendique la totalité de
1 etat d’Arizona et également la Californie, mals
Guiconque a passé quelque temps dans 14 région
salt quelq realiré est tout autre.
Une fois que |'on guitte la zone patrouillée par la
garnison du proche Fort Huachuca (zone qui ne
g'etend d ailleurs pas aussi loin gue 1'on ne pour-
rait le souhaiter). on pénétre sur 1@ territoire de
Géronimd et de ses Apaches chirfcahuas Plug &
I'ouest, pres de Yuma, c'est Santa Anna et ga nou-
velle armee mexicaine qui font la Joi

Fort HuAacHUCA

Fort Huachuca fut bat 4 1a fin de 'année 1869 atin
de-protéger les convois de mules transportant la

roche fantdme du Grand Labyrinthe jusqu'a.

Reswell, au Nouveau-Mexique. Le fort est situea un
peuplus de frente-cing kilométres au sud-ouest de
Tombstone, 1 bloque unicol traversant dest en
cuest les Whetstones et les Huachucas et bénéficle

d'un point de vue imprenabie sur les vallées de Sarl

Pedro et de Santa Crus,

La garnison du fort se compoge actuellement d'une
centaine de cavaliers, ce qui est en nette diminy-
Hon en comparaison avec leg trois cents fantassing
tui se frouvaient la avant gue le Sud ne prépare son
offensive de novembre. La garnison patrouille la
plste empruntée par les convols de mules, mais
auss! la région de Tombsfone, qu'elle protége des
maraudeurs apaches et mexicains.

Lg moral des troupes n'a jamaig ¢té aussi bas. Les
soldats en ont assez de servir de cibles sux Indlens
de Géronimo, et la plupart d'enire eux n'aime-
ratent rien de pius que de parvenir & acculer les
Apaches dans an coinm afin de leur régler leur
compte une bonne fois pour toutes. La frustration
des militaires est telle que certains s'en sani pris &
des tribue innocentes. [l 'y a également des pro-
blémes de bolsson au fort. et de soldats avinés qut
Hrent sur tout ce qui bouge.
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La garnison est sous les ordres du Colonel Jacob
smythe, un homme conscient de ses responsabi-
lites ‘et qui les prend trés aun sérieux Mais
Geronimo est sansg doute I'adversaire je plus dan-
gereux & qui il ait jamais eu & faire face. Et dans
Vincessant {eu du chiat et de la souris que se livrent
les soldats et les Apaches, il est souvent bien dif-
ficlle de déterminer qui chasse gui. Mais malgre
le respect que. Smythe éprouve pour Géronimo et
ses braves, 1l esl prét a faire tout ce gui est en son
pouvolr pour les debusguer.

TOMBSTONE ET GRAVEYARD

Ed Sehieffelin quitta la Californte pour |'est er 1874
en ANt que garde de convelde roche fantéme. 1
Avall passe quelques années & travailler comme
mineur dans le Labyrinthe, mais aprés que plu-
sleurs de ses amis solent imorts de manigre specta-
culaire et tres déplalsante, §'¢tait décidé 4 essayer

une profession un pew moins dangereuse. [] avait
entendu dire qu'll y avait de |'argerit dang/la val-
iee de San Pedro et décida d'aller vérifier de visu

Guand Schieffelin guitta 1 convol & Fort Huachuca:

afin d'aller prospecter. il s'entendit dire gqu'il ne
Irouverait que sa propre pierre tombale sous le so-
el de 'Arizona: Mais aprés avoir eu affdire 4
FArmada Mexicalng, aux serpents du Labyrinthe
gl aux dangers inheremts a 'extraction de roche
tameme. Schieffelin ne se sentait guére menace par
quelques Apaches avides de scalps:

Lachance était de son ¢6te, et 11 déconvrit bien ra-
pldement plusieurs filons d'argent. Se rappelant
alors le bref avenir qu'on lut avait prédit au fort,
tl baptisa ses deux premiéres concessions
Tombstone et Graveyard (littéralement, “Pierre
Tombale” et Tlmetiére”),

Les nouvelles de sa déconverte se répandirent trés
vite, et Il e fallut guére de temps pour que les in:

e v

WELCOME -To
OMB S TonE
ey

il

A, gu'il ¢t 'bon de revenir chiez a0l 1 81 vous Dadrez lang le coln, vanes nows rendre tne petite visire, Lig histoires qHF VOUSRUTes
8 RoUFTaconter pepyen! nous dider & compoger notre prochadn guide
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dividus phas cupides que censés se mettent & arri-
ver en grand nombre. Malgré led gtitaques
constantes des Chiricahuas, une ville fut fondée sur
la plaine de Goose ; on lul donna le nom de la pre-
migre concession de Schieffelin

La localité se développa lentement jusqu' s la
venie du c¢hHemin de fer La voie tracee par la
Bayou Vermilion fit comme apparaitre Tombstone
sur les cartes de la région. D jour au lende-
main, la petite localité devint le point de depart
des expéditions se rendant dans le Labyrinthe,
mais aussi le terminus des convois de roche fan-
tame yenus de cette méme région. Er cette forte
population {tingérante ne pouvaill gue gaceom-
pagner de marchands, tatlleurs et autres tenan-
ciers-de saloon qui tous espéraient profilter de
cette-nouvelle manne financiére.

LE LABYRINTHE OU RIEN

Bien gu elle joue toujours un role important dans
|'économie de Tombstone. la prospection d'argent
.pst desormais en retrail par rapport a lactivite
principale : les services offerts aux nomioreux voya-
geurs qui traversent la ville. Saloon et boutiques de
tatlleurs pousdent comme des champlgnons

81 vous ne falies que pasder & Tombstone avant de
vous rendre dans le Labyrinthe, je ne saurals frop

vous conselller d'acheter ol tout ce dont vous pour-

riez avoir besoin. Les prix pourrent vous paraitre
slevids, mald s vous sembleront bien vite raiscn-
nables 81 {'en juge par ce que ment raconte
quelques personnes revenues depuis peu de
Californie. I'imagine que, les marchands califor-
niens partentdu principe gu'tls peuvent pratiquer
les tarifs de leur choix v gu'ils vous tiennent a ia
gorge une fois que vous étes sur piace (je pourrais
preciser gue les priz sont meilleur marche plus a
'est, mats les marchands de Tombstone risgue-
ratentalors de me rendre une petite visite ; et c'eat
la gite jevis, au cas ou yous l'auriez oublie).

La plupart de ceux gui se disent mineurs ne sont que
des meds -tendres venus de 1'Est ¢t qui'ont entendu
dire qu’' |l suffisait de se baisser pour devenir riche
en Californie Ils arrivent a'Tombstone en train
sans rien de plus que les vétements qu'ils portent
sur le dos et un peu de liquide. C'est géneralement
apréd avelr acheté tout 'equipement possible et

imaginable qu’ils s'apercoivent qu'ils n'ont pas de
quoi le transporter. Inutile de dire que les pro-
pridtaires d'OK Corral font d'énormes benefices en
vendant trés cher chevaux et chariots 4 ces idiots.
'at entendu dire que certains des animaux vendus
arboralent parfols des margues au fer rouge &
I'origine douteuse, mais {e n'ai pas encore pu avolr
la preuve de ces allegations.

Flutat gite de partir tourseul vers |'ouest, penseza

us joindre & un convol. Les contrées sauvages se-
paranl'”!‘f:smhsinne et le Labyrinthe sont tres accl-
dentées et peuplées de toutes sortes de sales bestioles
et d'asociaux primaires. [l existe des guides dont le
travall consiste & organiser des groupes de voya-
geurs et 4 les mener & bon port. La plupart d'entre
eux demandent aux alentours de §50; clest une
forte somme, mais elle est le plus souvent parial-
tement fustitiée. Je dis blen le plus souvent, car on
peut parfois croiser le chemin de bandits sans
serupules qui se font passer pour des guides mais
seralent hien incapables le Labyrinthe méme 'l
commiencait devant lear palier.
Un dernier mot ¢'avertissement. Avant de payer,
comimences par vous renselgner dansles environs
afin de savoir quand votre guide a pour la derniere
fols quitté Tombstone & la téte d'un groupe. Un
professionnel & généralement besoin d'un mois
pour faire le voyage aller, et de lrois semaines
pour le retour 8'tl revient seul. Mais [} semblerait
que certaing guides effectuent la houcle bIen plﬂﬂ
rapidement qu'ils ne le deyraient, ce qui me pousse
& penser qu'ils se font payer puis, unefpis la ville
laissée Join derriére eux, s'arrangent pour faire
tuer leurs cliénts et pour perdre leurs depoullies
dang les contrées desolees deI Arlzons.

La LEGION

Lz Légion Etrangeére est ] une des raisons pour les-

quelles je vous conseille de ne pas effectuer sans
guide le trajet de Tombstone aw Labyrinthe Certains
des membres de ve corps d armeée n'hesitent pasa
quitter ieur poste pour quelque temps afin ﬂ.mta—
quer les riches convoid empruntant la Piste
Fant@me. ls-viennent parfois jusqu'a Tombatone.
mais les Cow-Boya (voir ci-dessous) ne perdent a-
malg de tempe pour les chasser. Curly Bill et ses
amis ne doiven! pas apprécler la concurrence.

o ——
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Il existe sang doute de bons Légionnaires. frangals
ou éfrangers. Mals si c'estle cas. e ne les ai Pas et
core rencontres.

LES CONVOIS DE MULETS

Le gouvernement coniédéré continue de trans

ter la roche fantdéme par vole de terre. mais les
quantites charriees de la sorte sont bien moins tm-
portantes qu'elles ne I'étalent autrefbis: Les raids
menes par les Mexicaing et les Apaches rendent le
périple bien plus cotiteux ¢t dangersux. Les convols
se composent de quinze & vingt chariots de roche
fantdme escartés de deux compagnles (le plus sou-
vent, une compagnie d'infanterte ef une autre de
cavalerie). Ces militaires sont souvent aldés-d'éclai-
rents indlens et peuvent parfois bénéficier de l'ap-
pui d'un canon ou d'un charior & vapeur, surfout
silgiont en vent de probables difficultés.

Ces convois mettent 1é plus souvent un mots. et
deml avant d'atteindre Tombstone, du moins pour
ceux qui y parviennent. Au moins deux ont disparu
corps et biens au cours de 1'année écoulée,
Larrivee d'un convol constitue toujours ine grande
occasion. Les soldats sont payés dés qu'ils arrivent
& Tombstone, et ils ont ensuite quartier libre, La plu-
part d'entre eux ne perdent pas une minute Dour
eélébrer le falt qu'ils ont encore 1ous leurs chevews:
La semaine gui suit est généralement pleine d'agl-
tation. Les soldats la passent A dépenser 1! btegra-
lité de leur paye et & se motiver suffisamment pour
effectuer une nouvelle fois la dangereuse traversge.

LA Lol A TOMBSTONE

Le marshal local se nomme Fred White, et ce paitvre
dizble a fort 4 faire avec les soldats chahuteurs, mi-
neurs avineés et toute la racaille qui ne fait que
passer. 11 o a qu'un seul et unique adjoint, Spenicer
Walker. Ce que I'on peut dire de plus gentil au
sujet de Spencer, c'est qu'il est encore loin'd'étre
fini. Il vent devenir ranger du Texas et perise gqu'il
pourrasy parvenir en harcelant votre gserviteur,

Afin de rendre plus légitime sa revendication de
I'Arizona, le gouvernement condéderé a divise I'état
en conté et fait ¢lire un shérif pour chaque. Dans
gertains contes, le sherif et ses assistants sont plus
nombreux que le reste des habitants sudistes. John
Behan s'est ainsl vu confier le paste de shérif du

Conté Cochise. et son bureau se trouve-a Tombstone,
la plus importante loealité de sa juridiction.

Behan est particuliérement efficace pour gssu-
mer. l'une de ses responsabilités, a savoir la col-
lecte de I'tmpot (cela a peut-etre quel gue chose 4
voir avec le fait que son poste lui permet de per-

Cevolren tant que saldire 109 des taxes alnsl re-
‘epltees), Cela doit

datllenrs occuper la quasi-to-

talité-de son temps car, malgré le nombre de vols
e bétail er toutes les autres affaires louches qud

se produlsent dans le conté, on peut compter sur

les dolgts de la main le nombre d'arrestations

gu'il est possible d'attribuer & Behan.

Cequi m amene tout droil au sujet guivant,

Les Cow-Boys

Ce sont les Cow-Boys qui font réellement la lol en
ville, mais malheureusement pour nous. ce ou'ils
appellent “loi” n'est ni plus nl moins que ce qui lés
arrange. C'est ung bande de Bons 2 rlien et de vo-
leurs de betatl (ils n'apprécient guére que je parle
‘deux en ces teérmes, mais comme vous vous en
étes déja sans doute apereus, Jem’en moque : et.de
plus, |'at la chance de beaucoup voyager).

Les Cow-Boys contrélent la ville parce fue presgue
personne n'a le courage de se mesurer & eux, Leur
chef se nomme Old Man Clanton, et 1 va toujours

accompagne de ses troia fils, Ike. Phineas et

William. Mais c'est Curly Bill Brocius gui tient leg

rénes lorsque le vieux m'est pas 1a. Frank er Tom

MeLaury sont parmi les autresd affreux de cette
bande, de méme que John Ringo. [ls peuverit gi-
méralemient faire appel & une vingtaine ou une
Irentaine de sous-fifres en cas de besein.

Les hommes de Clanton ont déja attaqué la Piste
Fantéme a plusieurs reprises, mais ils somn irop
comnus pour executer des opérations de trop grande
envergure gl pourraient les griller & Tombstone,

on lls vivent comme des rois. Notre ranger du

Texas préfere. Hank Ketchum, n'attend en effet
que la moindre excuse valable pour réunir un posse
et mettre les Cow-Boyva'hors d'état de nulre urie
bonne fois pour toutes,

Ces bons & rien sont assez malins pour a'en étre ren-
dus compte, ce qui explique qu'ils s'en tiennent an
vol de beéall. Lorsqu'ils ne causent pas une pagaille
monstre en ville, c'est.genéralement qu'ils sont pas-

————
——

— —_—
— —_—
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sés de l'autre coté de'la frontére afin de s'approprier
le troupeau d'un pauvre ranchero mexicain, -

1l ne leur reste alors plus qu'a ramener les létea de
betail dans la réglion et 4 les vendre aux propriétatres
locause ow awe restaurants du coin. Parfols; afin de
ne pas se laisser gagmer par la monotonie, s volent
les troupeaux de la réglon et vont les revendre au
Mexique Malgré les nombreuses plaintes qui
g'amoneellent sur son bureau, le Sherif Behan n'a pas
encore pris la moindre mesure 4 leur encontre,

Il vaut mieux ne pas sortr de c¢hez soi lorsque Ies
Cow-Boys reviennent de l'un deleurs “convoyages”
de troupeau. [1s atment blen falre la féte & ou-
trance. ce gk pour eux, suit toujours le méme
schéma « 118 eommencent par se gaouler a mort Chez
Tke {lerestauran: d The Clanton? puis guittent la ville
au triple galop en Hrant sur tout ce qui bouge.
Les choses se sont un peu calméeg depuis quelque
temps, et plus précisément depuis que Dot Holliday
est arrivé en ville. Il a déja eu maille 2 partir 4 plu-
sieurs reprises avec les Cow-Boys et. fait rarissime;
est toujours |2 pour en parler (et méme pour en rire,
mais le son gu'il produit n'est guére agréabled en-
tendre compte tenu de la tuberculose qui e range).
J'imagine que les. Cow-Boys ne saven! pas guoi
faire face & quelqu'un gu! 1'a'pas peur de la mort,
4 moins-gu'ils n'atent peur qu'il mette un jour sa

menace &' exécution, a-savoir envoyer un 1élés

gramme 4 Dodge City afin de demander 4 son ani
Wyatt Earp de venlr passer quelque témps a
Tombstone. 11 mt'est arrivé de bolre quelques verres

avec Doc & 1'Oriental; et 8'il ¥ a une chose dont {e

suis sitr, ¢'est qu'il est ausst heureux de croiser les
Cow-Boys enville qu'une nonne de se voir offrir une
robe de miries.

L'EPITAPH

Tombstone est bien évidemment le lieu ol est im-
primé le Tombstore Epitaph. 1'un des journsux les
plusTus dil continent nord-américain. Nous autres;
aul fravaillant & ce quotidien, almons & penser que
celd est dii & notre pérpétuelle quéte de la vérité
(nous savons blen gue tel n'est pas le cas; mais cela
nous fait tout de méme plaisir).

John Clum est notre redactenr en chef. Tout comme
la plupart d'entre ngus, 11 est convainew quiil s'est
produft un venement sirtistre quia transforme la

nature de la réalite telle que nous la connaissions.
Son objectif, et done celwd du journal, est de faire.
prendre censcience de cefaita tour le monde avant
quil nesoit rop-tard.

Malleureusemerit il semblerait gue ni le gouver-
nemernt! du Nord ni celul du Sud ne déstrent que le
grand public seit mis au courant de la réalité J'ai en-
tendu parler des horribles mésaventures gul sont ar-
rivées a certaing collegues ayant ew maille a partir
avec les rangers du Texas ou les detectives de la
Finkerton. L'Epitaph a de la chanced’étre parvenu
a aftirer un large public avant que les.rangers n'alent '
Téusel & trouver notre quartier-géneral, Et 8'ils ve-
naient a nous empécher d imprimer maintenant,
cela ne ferait que renforcer la crédibilité de nos ar-
ticles: [18 ne cessent toutefois de nous harceler afin
de supprimer le plus de témolgnages possible.

Bl vous etes témoins d'un événement surnaturel ou
41 vous apercever une bestiole qui ne devrait pas el
ter; faites le nous savolr. Nous payons nosarticles un
demi-cent le mot, §10 par croquis. et 815.0u plus par
photo. Nous vérifions toutes ces anecdotes, aussi
n'est-ce pad la peine de hous envover des histoires,
que vous aver apprises autour d'un feu de camp.

it ta,n'r que nous parlons du surnaturel, .

DES CONQUISTADORS ?

Mexicaing et Apaches ne'sont pad les seuls dangers
qui planent sur-la régicn de Tombstone, er:}‘lusim
personnes m'ont défa racorté qu'elles avalent eu
maille & partic avee. Je vous le donne en muh! ﬁe;
conquistadors espagnals

Tous lewrs récits- sont remarquablement s:{mﬂnires
Alors gu'ils avaient quitté Tombstone vers le nord-
ouest, en direction des mants Whetstones, ils se sont
fait approcher par trols cavaliers vétus & antiques
cuirasses espagnoles. Les menapant de leur lance,
lgs nouveaux venus les ont alors somme de rendre
le mineral d'argent qu'ils avaient “volé." Quelques
Voyageurs au sang chaud ont ouvert le feu sur ces
apparitions, mais sans le moindre effet notable.
Dans tous les cas. & chague fols que I'agressé a rénssi
& faire comprendre aux conguistadors qu'il n'avalt pas
d'argent sur lul, ceux-ci g'en sont allés sans-un mot
Je me demande ce qui aurait bien pu se passer st
l'un de ces voyageurs avait ell quelques pepltes
d'argent sur lul ?
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LAVIEATOMBSTONE

On & souvent dit que "Tombstone s croque au
meire une persorne al petit-déleuner.” el ce
n'est pas loin'dela vérité. Tl existe de nom-
breuses manléres de connaitre une {in brutale
dang natre.charmante petite ville, du moins pour
cemx qui arrivent jusque-1& La plupart des ha-
bitants en retirent d’atlleurs une dertdine fierte
un peu perverse

Cecl dit, je ne voudrais surtout pas vous donner
|'impression que 1088 mes conciloyens vivent en
permanence au bean miliew d'une batallle ran-
gée. Il est tout afait possible de traverser la rue
sansge faire remplir de plomb.

La ville se "pivilise” environ une fois par mois,
lorsgque Hank Ketchim et ses rangers passent par
chez nous. s s'arrétent geénéralement pendant

quelques jours afin de laisser leurs montures récu-

peérer, puls poursuivent leur patrouille.

Cest a cette période du mols que Curly Bill, Johnny
Ringo et les autres décident qu'ils ont affaire de
l'autre ¢té de la frontiere. Quand les rangers sont
gn ville. le calme s'abat sur la ville: et méme cette
grande gueuwle de Brehan la ferme l'espace de
gquelaues jours.

Bien évidemment, une folsles rangers repartis, la
vie reprend vite son cours normal. Mais guelqueés
jeurs par mols, ce n'est déja pas simal.

ADRESSES UTILES -
LE BIRD CAOE, THEATRE : le Bird Cdge présente

souvent des spectacles de tr2s grande qualité, ef
Eddie Foy y a {all gquelques apparitions en per-
sonne. Mais les acteurs débutants ont intérét a sa-
voir gue le public de Tombstone est parfois difficile
lorsque le spectacle ne luf plait pas.

LE CIMETIERE, BOOT HILL ; c'est 1a qUE Vous
pourrezrendre visite & ceux gui n'ont pas suivi
les consells que je prodigue dans ces pages. Je
vous conseille tout particuliéremen?t la lecture
des plerres tombales; au fait Certains de nos
concitoyens manient mervellleusement 1'hi-
mour noir

LETRIBUNAL DU CONTE COCHISE : c'est ici que le
Juge Wells Spicer fall le procés des mécréants que

Fred White parvient 4 arréter. Spicer n'apprécie
guere les Cow-Boys, mais il ne peut rien faire
contre eux tant que personne n'aura réusst-a les
meitre soug les verrous.
LE CRYSTAL PALACE SALOON : ici, on peut man-
geT gratuitement, 4 condition de commander
avedlerepasune grande quantité de biére mai-
son (Irés onereuse). L'établissement se nommait
utrefois Fredericksburg Lager Beer Depot, jus-
gﬁ al jour iz le proprietaire a décidé dei'enjo-
liver avec de grands miroirs et de se munir de
verres en cristal.
L'EGLISE EPISCOPALE : tous les dimanches, le
Révérend Endicott Peabody y expligue la divine
parale
CHEZ FLY, PHOTOGRAPHE : C8. Fly.pourra vous
immeortaliser pour deux misérables dollarg,
LE GRAND HOTEL : bon établissement aux
chambres confortables. Doe Holliday y réside ac-
luellement avec sa petite amle, Blg Nose Kate
CHEZ IKE : ce restzurant est la propriété d'lke
Clanton, et les Cow-Bays v rddent souvent. La nour~

riture st de mauvaise gqualité, mais les prix sont,

Pplus que corrects. 8 vous prenes un steak, vous pou-
ver gtre sir gu'il meuglait en espagnol quelques
jours plus 181, _

OK CORRAL: c'est (¢i qu'il faut aller si vous avez

besoin d'un thariot ou d'un cheval Aftendez-
vous toutefois & les payer trois fois plus chérs qie
‘dans 1'Est.

LORIENTAL SALOON ; l'éndroit réve sl vous
desirez jouer aw poker on aut faro (e de parils
au chacun tente de déterminer si la prochaine
carte 4 gortit sera gagnante ou perdante). Cet
etabligsement a depuis peu vu sa natoriété
grandir car Doc Holliday v pasee le plus clair de
sSon tempd.

SCHIEFFELIN HALL : ce beau théatre a ¢té érigé par
Ed Schieffelin. C'est le plus grand batiment en pise

“de toute ' Amérique du Nord

LA MAIRIE : le second bureau de mon patron. John
Clum est également maire de Tombatone

LES BUREAUX DU TOMBSTONE EPITAPH : 1a ou
ie travaille quand e ne suis pas en train.de
parcourir le Weird West. N'hésitez pas 4 passer
afin de nous faire savoir ce que vous penser de
nofre quide.

I
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| Bird Cage =

2. Tribunal L\E | 1 2
A, Crvstal Palace Saloon o Comme cela est le cas 3
& Egllse épiscopale Deadwood, la grande majo-
5. Chez Fl rit¢ de la population de
$ Eﬂ:ﬁkemﬂ S Tombstone réside dany des
8. OK l:?m"ral tentes dressdes au coeur de la
9. Oriental Saloon ville ou & sa périphérie. Ces
10 Bchieffelin Hall siructures non-perranentes
Il Malrie ne sont pour la plupart pas
120 Bureau du Tombstone Eptraph lem =20 m représentées sur ce plan.

10

] . I.
J‘JJ|l'.‘.PJJJJ-F.l--l'JJ’J)I!IJJ’JJI'n‘l'J‘JJJ’JJf!J.iJ)F#!J‘J‘JJ}J.FI'J'JFJ'JJJIIFJF{!IFJ'JIJi'f'a’-rF.Fr!.".i'.i'J'I}Jf}}!'!f!l){!f!e’ih’J'i"-’ ¥




i e S R R S L

e o e T

s TS S

e e B, Wi

e A e e Bt e et

D TOMOSTONT IUTAPR

1878 EDITION

"BELIRTRE IT ®h BR58" ONLY 100

CELEBRITES

Doe¢ HoLLIDAY

John Henry Holliday est arrivé dans |'Ouest en
1872, apres avoir cotitracte la tuberoulose. 11 egpe-
rail gue le temps sec de'la région ferait du bien &
AE-poumaons tortures, Il a un temps é1é¢ dentiste
{d'on son surnom de Doc) mais gaghe sa vie.en
Jouant aux cartes.

Doc, qui a étudié a la loupe la quasi-totalité des
Jeux de cartes, est 'un des mellleurs joueurs u 1l
malt eté donneé de rencontrer. [l est touwjours
pret & prendre tous les risques. et o est encore plus
vral dans la vie de tous les jours qu'a une table
de poker.

[l"est extrémement dangereux de gattirer ses
loudres. et nombre d'individis a'en sont a PETCUS &
leura depends, mais trop tard pour que cela n'in-
téresse plus que leurs heéritters. Doc §'énerve vite et
n'hesite pas & passer 4 1'acte lorsqu'onde provogue;
Et comme son indexa tendance 4 se crisper un peu
vite sur la detente, il s'est fait blen plus d'ennemis
que d'alliés

Hoe eait toutelois fatre montre d'une grande lovaute
enyers ses rares amis. [l a'entend trés bien avec
Wyatt Earp. Quelques mois avant de venir a
Tombstone, Doc se trouvaita Dodge Clty, ou il & tire
Wyatt d'un.mauvals pas face 4 une horde de cow-
hoye en colére

Hank "ONe-Eve" KeTCHUM

Lun des plus célébres rangers du Texas qui sofent
nest autre qu'Hank Kefchum. suriiomme "N'a-
quun-CEil." I comprend mieux que la plupart de
ses colleques les élranges événements qui s'abattent
surnotre monde, 11 doit y faire face tous les jours
de sa vie, et a d'ailleurs perdu son ceil au ccurs d'un
Incident qui me donne encore la chair de pouie.
Ketchum se trouvair & ["hépital de Gettysburg lors
du dernier jour des hostilités. Peut-étre avez-vous
entendu parler de ce chirurgien qui est devenu
dingue et & commencd a demembrer ses patients
La plus celebre de ses victimes n'était autre gue le
Geéneral John Bell Hood, gui & v le "Boucher” lui
francher le bras. Le dément a ensuite fait sauter
'ceil de Ketchum 4 l'aide d'une sonde. Rien quedy
penser, | en tremble encore.

Hank Ketahum, ravger du Texas) Lopf] qud 1l rene til swbit ani=
plement

Mais Hank Ketchum est sans doute bien plus ré-
sistant que le misérable gratle-papier gque fe
suis. Avec quelques autres survivants {1 s est
mis en quete du Boucher et le trague encore a ce
jour. Le dément auralt laigsé une piste sanglante
derriére lul depuls la Pennsylvanie jusqu'an
Kansasg

Harnk est un survivant, Ce n'est pas le plus rapide
gvec un platolet, mais il n'a peur de rien et conti-
nue de tirer jusqu'd ce qu'il tombe ou que sor ad-
versaire cesse de respirer

L'un'de ses derniers explolts en date est I'arres-
tation du gang de I'Argent Factle. 11'les & capti-
res & lul seul dans le sud du Texas. Mais le plus
stupéHant, clest qu‘Lf golt parvenu & rester éveillé
pendant les cing jours de voyage qui lul ont per-
mis d'amener ces voyous @ I'avani-posie des ran-
gers& El Pago,

il
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LE WEIRD WEST
...ET LE RESTE DU MONDE

NOUS NE SOMMES
PAS SEULS!

Le mal ne connalit pas de frontiéres, ef vous trou-
veres tout autant de revenants en Angleterre que
dans les Collines Neires. Plus, méme, vu que ["his-
toire "civiliséel des Anglals et bien plus longue et
riche'en événements sanglants propices 4 la créa-
tion de tels spectres.

D'aceord, I'Ouest est particuliérement étrange.
mals-le reste de notre continent est lui aussi as-
siegeé par. les forces surnamrelles. Les Grands

Lacs seraient apparemment le lieu de villégiature

d'une sorclére marine qui conduiratt les navires
& leur perte, les collines du Kentucky abondent
d'horreurs inimaginables. e je me suis méme
laissé dire qu'il y aurait au coeur de la grande bi-
bliothéque de New York un esprit frappeur qui ré-
éerit les livres quand les portes de I'établigse-

ment gont fermées pour la nult (peut-étre la plus.
grande tragedie de Shakespeare ne s'appelait-elle

pas "MacDeath,” aprés tout).

En Europe, les francats échafaudent des plans afin
de se-venger de I'humiliation giie les Prusstens
leur ont fait subir en 1870, 1 ¢'est ¢én partie pour
cetfe raison qu'il vienne gchez nous voler notre
roche fantéme.

L& Russie et la Turquie se préparent elles aussia la
guerre. Les experts sont d accord pour dire que ces
ennerntis jurés et leir "guerre des Balkans" s'ache-
vera en un terrible bain de sang dans le Caucase.
Et-la mpindre étincelle pourrait faire exploser ce
grod baril de poudre,

Les Britanniques sont quant a eux plus qu' occupés
parles Zoulous el Boers d'Afrique-du Sud. La plu-
part des gens s'attendent 1a 4ussi & un conilit ma-
jeur, et les habitants de la région prétendent que
ta sorcellerie zoulou est plus puissante que jamais,
ce qui sereit une tresqnauvaise nouvelle pour les su-
jets de Sa Majesté,

nitous des [ndiens,

En Egypte. ded sectes étranges prétendent avoir
révellie Tes anciens dieux, et jamals on n'aurait
connu la-bas une telle recrudescence des sacrl-
ces humains faits a Anubis et aux autres dieux
Ombres. Autre bizarrerie, les restes momifids
sont de plus en plus courants en Afrigue du

nord, et I'on prétend que de riches Européens les

achefent afin d'organiser chez eux des soirées
d'enlevage des bandeleties. Vous pouves vous
1maq1r,er le genre d ennuis que celte pratique a
parfols pu causer.

Et 'Extréme-Orient n'est pas épargné ng;_n plus.
Certaing Japonais prétendent gue ies "onis,” ces es-
prits semblables aux démons chrétiens ou aux ma-
sont de retour, et la situation
n'est queére pius reluisante en Chine.

Ef pour ce.qui'est-de 'Australie; il vaut mieux que
vous ne sachiez pas ce qi'il v a la-bas, & 'nutre bout,
i mende. Faites-moi conflance

N'ayer done pas trop peurdu Weird West Le reste
du ménde n'est pas plus ST

LE JUGEMENT

Ce que je vals vous révéler devrail permetire &

ceux d'enfre voux gqul se souvignnent dumonde tel
cu'll etalt avant la Guerre de Sécession de voir les
evenements de ces dernidres anndes sous un nol-
veau jour Nous pensions pour la plupart d'entre

nous que les fantdmes et les gobelins n'#taient que

des Iegendea due-1'cn raceniait pour faire peur
amx enfamts. Lorsgque |'on se retrouvair seul par
une huit sans lune. on changeait parfols d'avis
madis, en regle generale, ces créatures n'etaient
pour tous gue des inventions de bonne féemme.
La majorité d'enitre vous n'a d'ailleurs pas changé
d'avis & ce sujet. Mais le nombre sans cesse crofs
sart d'histoires ayant trait au paranormal pousse
méme les plus sceptiques a se poser des questions:
Un de mes amis. gue nous appelerons “le
Prospecteur,” m'a racontédl y a peu une histoire
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selon laquelle, 1e & juillet 1863, se serail produit un
événement qui-aurait bouleversé notre monde

[l prétend gquun chaman du nom de Raven (aufre-
ment dit, le Corbeau) aurait révelllé les esprits ma-
1#fiques (1es "manitous") et les aurait JAche sunnoire
monde afin que ces derniers vengent les Indiens.
Ces manitous opeérent en donhant vie aux plus
noires legendea, ce gul pourratt expliouer les ru-
meurs etranges qui nous parviennent des guatre
coing durglobe. J'al toutefols des doutes guant & 1a
valld{té de cette theorte, car les Indiens semblent
tont autantaffectés cue nous par les pulssances des
tenébres? Plus, peut-2lire, cdr eux ne disposent pas
d'tin Tombstore Epitaph pour les prévenir.

Le Prospecteur denne le hom de jugement’ a cet
evell des Torces du mal Mals g'1l B'aglt 18 dun
fantastique recil, {'attend d'en recevolr une preuve
plus tangible que le falt que notre {liustre journal
n'est [amais en mangue de rmMeurs etranges cu
surnaturelles.

Sertains direntsang doute que je suis dingue, mais
meme le plus grand paranoiaque peut avolr de
Veritables ennemis. Cette affaire de "Tugemen:” est
aujourd hul ma grande priorité et e vous fais le
serThent, amis lecteurs: que je poursuivral mion
enquete tant que la Vérite n'aura pas ¢te faite sur
de’sujet... ou jusqu a mon: dernler souttle.

BONNE RouTE !

J'ESPERE QUE CE GUIDE VOUS AURA ETE
DE QAUELAQUE UTILITE LORS DE VOS VOYAGES
DANS LEWEIRD WEST, SI C'EST LE CAS,
VOUS POUVEZ ME REMERCIER EN LISANT
LES TERRIBLES VERITES QUE PUBLIE
LE TOMBSTONE EPITAPH. DANS LE CAS CONTRAIRE,
VOUS ETES DEJA SANS DOUTE EN TRAIN DE
NOURRIR LES VERS.ET NOUS VOUS SAURIONS GRE
DE BIEN VOULOIR RESILIER VOTRE ABONNEMEN T.
D'AVANCE,MERCI.
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Lz plupart des gens passent leurs vies 4 se donner
deg airs mysterieux. Tol, i es né comme ¢a.

Les Dons sont d'étranges capacités surnaturelles gue
1o personnage posséde depuis le berceau. [la exis-
taient déja avant le Jugement, mais ils sont deve-
nus bien plus efficaces depuis.

Les Dons dépendent pour beaucoup du bon veuleir
de la destirge, ce qui veut dire gue leur emplol te
cofitera des Pépites. Si ton héres n'a pas la meindre
Fepite a dépenser, il ne pourra pas utiliser son Don.
Les descriptions gul suivent ¢e que chague type de
Pépite te permet de faire poar chacun des Dons Tu
peux dépenser des Pépites de couleurs différentes en
méme temps 31 1w veux (et si t'en as les meyens!

A peu pres une personhe sur un million nait avec
un Don, alors un personnage ne peut jamais en
avolr plusieurs. Normalement, il n'est possible de
chaisir un Don que pendant la creation du per-
gonnage, mals un Marshal blenvetllant t'autorisers
peut-@tre a prendre un Don jusque 12 "ignoré”, que
ion personnage ne s découvre gue sur le tard,
Au fait, une bonne partie des Dons dont la liste suit
sont en rapport davee des jours sacreés. Ca n'auralt

[Z5 Done

sand doute pas beaucoup de sens qu'un Apache se
decouvre un Don qui découle d'une féte de |'Eglise
catholigue. Dans un cas de ce genre, 11 as deux pos-
sibilités : ne prends pas ¢e Don ;. 04 assume que le
Don provient d'une autre source eguivalente qui
correspond & la communaute de ton personnage

BArarr 5
Ton gringo est un batard. Pasle genre saligaad ou
truand sans scrupule, mais le genre 4 étre né hors
du mariage. Dans 1'Ouest, la plupart des gens g'en
fichent éperdument, mais tu trouveras torjours
un pled-tendre hautain pour te traiter aver un
profond meépriss'il 'apprenait.

On dit qu'un enfant né hors des liens du marlage
peut voir ce que d'awtres ne voient pas. Ceux qul le
pretendent n'ont pas entiérement tort.

BLANCHE : ton héros peut trouver un objef in-
animé qu'il rechierche s'il est & moing de 3 métres.
Un prespecteur avec ce Don finira td1 on tard par
devenir un homme riche.




ROUGE : une Pepite rouge permet 4 ton héros de

repérer quelgue chose ow quelqu'un qui tenterait de
se cacher (vis-d-vis de luil ou d’'autres) par des
moyens normaux (comme ' Aptitude furtivité). Ce,

pendant § minutes

BLEUE : ton héros peut voir les bestioles “invisibled",

ou celles qui se confondent avec leur environnement

de fagon surnaturelle. Ca dure 10 minutes.

Voes rpezu 2
Ton personnage est né avec un “voile bleu", un
petit morceau des entrailles de sa meére, qui lui
enserrait la caboche, D'aprés leg histoires de bonne
femme, un enfant qui nait de cette fagon recevrait
le don de seconde vue.

BLANCHE : ton persennage ne peul jamals éire
surpris fant qu'il lul reste az moins une Pépite
blanche en sa possession. 51 jamais 1l arrivait que
tu rates un test de surprise, contente-1oi de jeter une
Peépite dans le Chaudron en souriant jusqu'aux
orellles, Le test est automatiguement réuast.
ROUGE OU BLEUE : tu ne peux pas dépenser
plus d'une Pépite rouge ou bleue pour ce Don
pendant chaque session de jeu. Quand tu le fais,
le Marshal dolit te décrire une vision ou un réve
dont ton personnage fait 'expérience. Cachés
dans cette vision se trouvent des indices énigma-
tigues qui peuvent alder ton héros 4 surmonter les
épreuves qul 'attendent.

Les visions sont plus marquées si elles sont procu-
rées par une Pépite bleue plutdt gue par une Pépite
rouge.

5

On dit que M. Malchanceux. le Roi de Halloween,
favorise ceux qui naisgent pendant sa nuit de
malices. Le cadeau qu’'il réserve a ces vauriens
Ieur offre une mellleure compréhension du
monde des arcanes,

Ton personnage a un sixléme sens inné en ce qul
concerne les choses maglgues et surnamrelles.
MNote : U ne peux utiliser de Péplites bleues avec ce
Don gue si ton personnage posséde 1'Atout Arcane
et qu'il est un Huckster ou un Savant fou. Pour les

NE FaAmanT #arzowssn

autres. pas de bol, mais il peuvent obtenir le pou-
voir correspondant aux Pépites bleues s'ils de-
viennent un jour Hucksters ou Savants fous,

ELANCHE : fon personnage peut sentir la magle
ou les énergies surnaturelles dans un rayon de 15
metres autour de lud,

ROWGE : ton perscnnage peut sentir la magie,
comune c¢i-dessus, mals 1l aura de plus une idée du
but de cette magie,

BLEUE : chague fois que ton Huckster ou ton Savant
fou pioche une main pour lancer un sort ou in-
venter le plan d'une machine infernale, tu peux re-
jeter une carte de ton cheix et en piocher une
autre. Ti ne peux utiliser qu'une Pépite bleu par ti-
rage decarte, el ta ne peux pas rejeter un Joker,

NE 2 NGEr Lz
Un type né pendant Halloween aura dans son sang
le pouvolr des esprits magiques. Un enfant qui
viendrait au monde pendant le jour de Noél subl-
rait un effet exactement inverse.

Tous ceux qul naissent a Noél sont particuliére-
ment régistants aux effets magiques. 51 ton persor-
nage possede ce Don et qu'il prend 'Atout Arcane,
il ne pourra devenir qu'un croyant ou un chaman.
Ce Don n'a aucun effet sur les faveurs des chamans
ou les miracles des croyvants. [l fonctiorine par contre
avec les sorts de Hucksters, les machines infernales,
la magie noire. et certains pouvoirs de créatures.
Ton personnage peut utiliser son Don méme g'{l ne
sait pas d'ou vient l'effet magique. Il rie pourra pas.
par contre, 'utiliser sur un étre aux pouvoirs sur-
naturels sl celui-cl n'est pas en train d essayer
d atteindre directement ton perscnnage avec un
effet magique. 51 ta Buffalo Girl, par-exemple, voit
un Huckster: jeter un sort sur lui-méme ou sur
quelqu'un d'autre, elle ne pourra rien y faire.

BLANCHE : contre tous les effets qui causent des
dominages, une Pépite blanche fournit | point de
protection (qui réduit le type de dé des dégdts d'un
mivean de la maniére habituelle). Contre un effet
magique qui autorise un test de résistance, lon
personnage gagne un modificateur de «2 sur son jet,
ROUGE : comme ti-dessus, mals une Pépite rouge




te fournit 2 points de protection et donne +4 aux
tests de résistance de ton héros: Impossible de cu-
muler les effels d'une Pépite rouge aver ceux d'une
Pépite blanche.

BLEUE : une Péplte bleue cause un raté a |'effer aur-
naturel. Les Hucksters doivent faire un tirage sur
la table de contrecoup, les Savants fous subissent
ine casse, et les adeptes de la sorcellerie se font
taper sur les doigts par leurs sombres maitres polr
leur incompétence. 81 1'effer magigue est un pou-
voir Inné d'une créature, alors ton héros n'est tout
gimplement pas affecté.

NE sgus £ LUNE onses '3
Les hiboux hululaient. Les loups et les Iynx har-

laient. La lune rougissait le elel en lergnant sur ta
venie au monde. La nature a retrouvé sa sauvagerie
primitive pendant la nuit de ta naissance.

Ton heros posséde un aspect sauvage et carnassier.

Il ne saura pas faire fonctionner de trucs plus com-

plexes qu'un pistolet et doit prendre le Handicap

Deux maing gauches. Les animaux, en revarnche,

volent en lul la personnification de Mére Nature.

Tous les effets oi-dessous fonctionnent soft sur un

gros animal (comme un loup ou un ours), soit sur

une demi-douzaine d'animaux moins gros (comme

des castors), soit encore sur une meute d'une dou-

zaine de créatures plus petites (comme des rats). Ca

ne fonctonne pas sur les bestioles surnaturelles

créées par le Jugement (comme les Jackalopes, les

Serpents du Labyrinthe. et autres), alors ne va pas

timaginer des choses.

BLANCHE : tu peux avoir une bonne idée de ve que
Pense ou eprouve une créature qui est & moins de
trols métres de distance,

ROUGE : dépenser une Pépite rouge permet de cal-
mer les animaux naturels. Les bestioles n'altagueront
pas si elles ne sont pas provoquées, ou 5 elles n'orit
pes d'autres soucls plus impérieux (comme de s'in-
quieter de ce que le reste du gang peut faire  leurs
petits). Fals tout de méme attention. car troubler les
animaux annule 'effet de la Pépite, et rappelle-toi
que des loups calmes et sereins peuvent dévorer
guelgu'an en toute quistude 5'ils ont assez faim.
BLEUE : tu peux demander quelque chose de stmple

‘& une bestlole. 8i elle est capable de t'aider et gu'elle
n'a pas de choses plus timportantes et plus urgentes
a falre, elle le fera, 51 elle n'a pas la moindre idée de
la fagon dont elle pourrait te venir en aide, au moins
elle te regardera tendrement avant de te dévaorer.

TLLOULHE TR [E SIE5E L 3

Cn preétend qu'un enfant qui est sorti les fesses ent
avant possede une faculté extraordinaire pour sou-
lager la douleur et soigner les gens.

Ton personnage a un Don pour scigner et apalser.
11 peut tenter de soigner les blessures sérieuses ou
critigues, meme sl n'a que I'Aptitude meédecine
génerale. [l n'a pa# besoin de Pépite pour ca, il a
juste du talent. Pour le reste, I'utilisation de ses
pouvoirs implique qu'il puisse toucher son patient.

BLANCHE : le scigneur peut rendre 5 points de
Souffle, a lui-méme ou & 'un de ses COMpagnons.
simplement en le touchant avec ses maing.
ROUGE : le talent de ton héros lul permet d'accé-
lérer la guérison naturelle. Chague fois gqu'il dé-
pense une Pépite rouge, le patient qui était sur le
point de faire son test de guérison naturelle le
réussit automatiquement. Le pouvoir de ton héres
fonctionne également avec lui.

BLEUE: solgner les blessures dans 1'heure qu! suit
leur apparition permet généralement au toubib
d'annuler un niveau de blessure par zone. 91 ton
héros réussit son test de médecine, 1 peut guerir
deux niveaux de blessure.

ENFANT DU CHAT 5
Tu ag entendu les histoires de bonnes femmes qut
raconterl comment les chats se glissent dans les
berceaux des nouveau-né pour leur voler leur res-
piration ? A la vérité, certains chats le font. Mais
si le bébé a de la chance, le chat laisse gquelque
chose en échange.

Le chat & volé le souffie de ton Persennage peu
aprés ga naissance. Blen entendu, 1l ne s'agissait pas
d'un chat ordinatre, et 1l a laissé une partie de lui-
méme en toi. Réduit le Souffle de ton héros de &
points si tu prends cet Atout, en échange de quel
il gagne les capacités suivantes -
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BLANCHE : 1on personndage retombe automati-
fuerment sur ges pieds et est prét 2 repartlr aprés
une chute. De plus. ton cow-boy peut tomber de 10
maires sans prendre le moindre dommage.
ROUGE : tu peux volr dans 'obscurité tant gu'tl y
a un tant soit peu de lumiére {méme si ce n'est que
celle de quelques étoiles). Ca dure 10 minutes, et ¢'est
efficace gur la portée normale de fa vue.

BLEUE : on a parfols l'impression que tu as vrai-
ment neuf vies. Chaague Tols que tu dépenses une
Pepite de ce type. tu peux annuler tous les dom-
mages que tu as pris pendant un segment d'action.
Quand tu e fais, tiens un compte en haut de ta
feuille de personnage. Quand tu auras utilisé cette
capacit® neuf fois, elle sera 4 jamais perdue, Utilise-
la avee discernemaent, petlt chat Ca peut te sauver
d'une mort certaine, comme une chute du haut
d'une falaise. mais le Marshal devra trouver des
airconstances gui le rationaligent (un trou d'eau &
I'aplomb de ta dégringolade, par exemple}. Situ te
retrouves au millen d'un lac de lave en fuston, par
contre, tu arriveras trés vite au bout de tes neuf vies,

ENFANT DU LavREAl 5
Un corbean était perché sur le rebord de la fenéire
guand ti es né. [1 n'apportait pas de mauvala au-

gures, mais t'as fournd la faculié d'obgerver le passé,

Ton persennage a le don de psychométrie. Chague
fois qu'tl touche un chiet inerte (¢a inclut les ca-

davres) et qu'll se conventre vraiment beaucoup, 1l
obtient une vision ou un sentiment qui refléte le

passé de 'objet en question.

Les visions prennent souvent une forme symbolique

ou entgmatique, alors ne t'attend pas & ce gu'elles

résolvent toutes les intrigues a ta place. Elles peu-

vent parcontre t'aider 4 trouver des pistes ou des

indices négligés.

La vision correspond toujours a l'événement le

plus dramatique du passé de 1'objet, dans la limite
imposée par la Pépite que tu as utilisee (voir ci-des-

sous). L'evénement le plus dramatique dans ['exis-

fence d'un rocher, par exemple, peut rés bien éire
ta chute d'une goutte de pluie Un vétement im-

prégne de sang a genéralement une meilleure his-

tolre & raconier.

Le type de Pépite que tu depenses détermine jus-
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gu'd guelle distance tu peux remonter dans le
passe e 1'objet.

BLAINCHE : un [our
ROUGE ; unan
BLEUE : des stécles

MNote : |l n'est jamais plaisant d'éprouver les sen-
sations de quelgu'un qui se fait buter. 51 un Enfant
du Corbeau utilise ses capacités sur un cadavre. son
sang, l'arme du orime. ou autre chose dans ce
style, il fera d'une certaine maniére 1'expérience de
la mort. Quand 1l 8’y risgue. il v a une chance gue
son palpitant n'y résiste pas.

Le curleux dolt alors faire un test Difficile (9) de
Vigueur, 3] le réussit, tout balgne. S'il le rate, 1l perd
3d6 points de Souffle, sa Vigueur est réduite d'un ni-
veglt de fagon permanente, et il fait une attaque
carciagque. Fais unsecond test de Vigueur Difficile (5],
i telul-ol et également raté, sa derniére vision i
aura valu une jolie boite en sapin, 4 moing que gquel-
gu'un ne le sauve en falsant un test incrovable (1D
de médecine dans les 286 rounds qui sulvent.

Lign Avze 12 Naries 1
Les Sioux disent quun Lien avec la Nature est une
indication que les Esprits de la Nature ont choisi
un nouveau-né-pour éire un defenseur du monde
physique. Les Eaprita offrent des présents mer-
vellleux, mais 112 n'ont aucune pitié pour ceux qui
en abuseraient,

Ton personnage podséde une sorte de llen mys-
tigue avee Mére Nature. Il a une compréhension de
I'etat sauvage. et peut pariois employer les secrets
de la nature

Aucun de ces avantages ne peuat étre utilisé dansles
villes ou les cités. & bord d'un train, eto

81 ton personnage devalt manguer de protéger la
MNature ou de la remercier pour le gibier dont 1l se
nourrit; son Don serail aussitdl revoque: 11 ne
pourra ensulte étre récupere qu'en accomplissant
une quéte gue choisiront les Eapris, et quils
communiqueront en réve,

BLAMCHE : ton hérps peut ajouter 2 & ges tests de
grimper, de pister, ou de survie. et ajouter & 4 ses:




tests de furtivite tant qu'il est en milien natirel. Ty
dois dépenser une Pépite pPour chague test,
ROUGE : g1l dispase de guelques heures et de
quelques acres de terrain sauvage, ton person-
flage peut frouver assez d'herbes et de racines
pour realiser des cataplasmes magigues. Ceux-o1
permettent & un Personnage qui pogséde
I'Aptitude médecine - genérale de soigner les
blessures qui requisrent normalement la concen-
Iration médecine - chirurgie.

BLEUE : ton heéros peut réellement parler avec les
animaux, et {ls peuvent meéme lui répondre. Par
contre, personne d'autre ne peut comprendre ce
qu'ils te disent. Tu peux leur poser des questions pas
Itop compliquées, mais tu ne peux pas leur donner

d'ordres arbitraires. Il est cependant possible que
ta parviennes 4 les convaincre de e rendre un
service. Ce pouvoir dure Je temps d'une rencontre
avec un animal. 4 concurrence d'une Journée,

BEPTIEME ENEINT Z.
Ton personnage est desting & faire de grandes choses.
il deviendra probablement une des légendes de
'Duest. Ton gringo possede la faculté unique de

‘contrler la Destinée, Chaque fois cue guelqu'un de-

bense une Pépite en sa présence (en genéral 4 por-
tée de vue), tu peux jeter une Pépite de méme cou-
leur pour en annuler les effots Ca peut te conter
cher, mais ¢'est un Pouvolr prépieus.




Excalibur, la Tolson d'Or, le Saint Graal, méme la
pierre avec laquelle David a terrassé Goliath. Clest
ce genre de choses qu'on appelle des "religues’.
Certaines avaient probablement des propriétés ma-
giques avant gue I'Humanité ne mette la maln des-
sus. D'autres, comme la pierre de David, ont été en-
chantées aprés leurs participations a des
événements légendaires.

Les pouveirs d'une relique viennent de son his-
toire. Il se produit un événement important, et un
abjet qui y joue un réle central peut en conser-
ver une trace, Ceux qul comprennent comment
utiliser l'instrument peuvent ensuite se gervir de
gon pouvoir.

Parfois, une relique porte aussi en elle une lourde
responsabilité. ou méme une malédiction. On dit
fue celui qui portera 1'épée Excalibur sera cantraint
d'aller au secours de I'Angleterre dans son heure
de péril Les conséquences d'un refus d'obtempérer
peuvent varler sulvant les situations, mais elles ne
seront jamals agréables.

Les reliques existaient bien avant le Jugement. Mais

depuis, les énergies surnaturelles du monde ont
augmente dans des proportions titanesques, ce qul
facilite 'apparition de nouvelles reliques. Les rares
personres qui gavent ce qu'est le Jugement ignorent
les raisons de ce phénomeéne. Il est peu probable oue
les Justiviers encouragent leurs créations, dans Ia
mesure ol la plupart deas religues sont des instru-
ments dans les mains de héros qui combattent
leurs abominations: Il est plus vraisemblable que
l'apparition de nouvelles religues soit un-effet im-
prévu de l'augmentation du niveau de magie gu'a
amené le fugement.

D'un autre c6té, peut-étre que les Justiclers encou-
ragent la création de reliques simplement pour
donner aux gens de nouvelles ralsons de se battre,
De toutes fagons, les Justiciers sont parfols capables
de corrompre les pouvolirs des reliques. Celles qui
sont apparues depuis leur arrivée ont de bien plus

grandes chances de porter une forme de malédio-

tion. Garde pa en téte sl tu décides de oréer tol-
meme des reliques. Elles ne sont jamais aussi facile
4 posseder que le voudraient les héros.




.
& ot
W

- Quand tes héros fombent sur I'une de cos mer-

veilles, on te conseille de les lnisser découyrir
par eux-mémes comment l*uﬂl_:lier. Une fois ’;\
qu'ils aurent compris le principe - de préfé- |
rence en pleine aetion — laisse-les lire I see-
. Alon correspondantes

Les reliques sont des objets [ll.ll.[’wl;ﬂ el de=

yraient dire utilisées uvee imoniestUn per-
iles devient
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Sonnage avée un seul de ses usier
& g&uéqﬁieme_mpahimfsm-pagr quelqu'un
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" marquer. Les desperados du Weird West ne,
- manqueront pas de vol oir sé l'upproprier,
'-‘ui’;:nr figir, leg m-;‘:ﬁlon’f*ﬂrbﬂm reliques

~ n'iliment jim:glﬁﬁﬁp-lu:quil’;& des yeux, Lu'

- plupari ne réalisent pus que I'objet est devenu
| magique(ils ]igﬁi-enr_'ﬁm‘]ili:mﬁuqm c'est leur
_ "porte-bonheur"), mais ils voudsont quand
O méme e récupérer i todt prix. = ~
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Voiel quelques-unes des reliques que 'on peut trou-
ver dans le Weird West. La plupart ont aciquis leurs
propriétés autour de héros légendaires du Far West.
Mals T peux recuperer ces idées pour créer ' autres
reliques basées sur les événements de 12 campagne.
Aprés quelques explications sur la relique et son his-
tolre, tu trouveras son Pouvoir. Test l'effet. en
terme de jeu, qu'a la relique, quel que soit son ti-
lisateur. 81 la relique a une Corruption, les effets rié-
gatifs de I'objet t'y seront indiqués.
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. Jim Bowie avait ce couteau en main guand il & été
tué par les troupes de Santa Anna a Fort Alamo.
POUVOIR : ce couteau oceasionne FOR+2d6 de
dégats, ou FOR+4dé si I'adversaire est un soldat
mexicain.

CORRUFTION : le possesseur devient vialemment
Intolérant vis-a-vis des Mexicains, et 1l tentera de
tuer tous les soldats mexicains qu il rencontre.

CFEE DELGRTE?

* Hernandoe Cortez a conquis 1'em pire aztéque en

1521. L'épée que ce fameux conquistador a portée du-
rant loute sa campagne porte de fagon symbolique
la responsabilité de la destruction de 1'ensenible
d'une clvilisation et elle est encore COrrompue par
ces exactions

POUVOIR : ['épée permet & son perteur de faire
FOR+3d8 de deégats. Elle est magicue et peut bles-
ser des créatures telles que des fantdmes - ou méme
des Déterrés.

CORRUFPTION : chaque foig que 1'épée goiite le
sang (quelle inflige des dommages), un peu de
sang suinte des mains de son porteur. Chague fols
que ¢z se prodult, le suintement devient un peu plus
important, jusqu'a ce que |'ensemble du bras (de-
puis le dessus du coude) exsude constamment di
sang. Le saignemen! ne blesse pas le personnage,
mais 1l n'a aucun moyen d&e l'arréter.
L'hemoglobine visqueuse boustlle les vétements et
empeche & peu preés toute getivité sociale dans les
milieux bien-pensant. Meéme les bandages ne peu-
venl contenir longtemps I'écoulement de sang

Les Indiens, les Mexicains, et taus les peuples na-
tifs d'Amérique du Nord considérent cet effet de cor-
ruption comme une marque infernale, et les gens
de ces peuples ne s associeront avec le personnage
gue s'lls sont eux-mémes des étres corrompus.

BATON PE Ttz DE Lmazy Hiipes

La bataille de Little Big Horn a é1é un des pivots du
Jugement. Ce jour-la, plusieurs reliques ont été
forgées dans le sang. L une des plus significatives
est le baton de touche de Crazy Horse. Pendant




que Custer, au beau milieu du carnage, vidait son
six-coups sur les Indiens, Crasy Horse g'est glissé
derriére lud et [l a asséné sur le crane un violent
pcoup de son baton. Cusier a bien sir survecu, mais
la victoire symbolique de Crazy Horse a enchanté
pour toujours son baton de touche:

POUVOIR : gulcongue a du sang indien dang leg
veines peut utiliser le baton de touche de Crazy
Horge. La premiére fais que le baton atteint un ad-
versaire dans une bataille, le porteur peut piocher
une Pepite dans le Chaudron.

Le pouvedr du baton ne fonctionne que si l'adver-
saire est armé et dangereux, et 1l ne marche jamais
deux fols avee la méme personne. Toucher un guer-
rier endormi n'auralt auvcun efiel, a moing que le
porteur du baton ne commence par le révetller.
Obterdr une touche en combat rapproche nécessite
la réussite d'un test de combat approprie.
CORRUFTION : atcune

BArrse i MOrT

Quand un pistolere se fait descendre, enville eten
pleine journée, dans un duel dans les formes, les
balles de son flirgue sont paricis anchantées par
les pouvoirs du Welrd West.

Celul qui perd le duel ne doit pas étre un minable
gui se fait ¢tendre en moins de deux, alorsun per-
sermage qul aurait compris d'od viennent ces re-
liues ne pourra pas simplement filer un six-coups
& un maitre d'école et le coller en pleine rue pour
le descendre sans risgue. C'est au Marshal de dé-
cider 81 un duelliste mort était ou non une reelle
menace.

De toute maniére, ga n'arrive pagsa tous les coups.
Une fois de plus, seul le Marshal peut cholsir ceux
dont les balles auront ce mordant supplémeritaire.
A titre posthume, évidemment

BPOUVOIR : chague fols que le tireur fette les dom-
mages, il peut rejeter une fois tous les 1. 8i le méme
deé fait | deux fois de suite, impossible de le rejeter
une seconde fois,

CORRUFTION : aucune.

Verzups e [CEVEs
Lea Indiens du Facifique fabriquent ces instruments

gson Handleap 8l la rellque est amendée a servir fré-

wvoir et de respectabilité. Ca lul permet d'ajouter 2

pour tenir a distance les cauchemars et les mauvais
réves Etrangement. ¢a fonctionne. Ce sont des re-
lques mineures, mais elles peuvent étre trés utiles
si un type souffre de Terreurs nocturnes.
POUVOIR : quicenque dort dans une piéce ol se
trouve un voleur de réves aura le sommeil tran-
guille. Led personnages blessés gagneront un mo-
dificateur de +l'sur les éventuels jets de guérison na-
turelle 5'lls lea effectuent aprés une nuit de sormmeet!
auprés d'un voleur de réves.

51 un personnage avec des Terreurs nocturnes par-
vient & mettre la main gur un voleur de réves. il
pourra ajouter 2 @ don test d'Ame quotidien, Le
Marshal peut exiger que le héros rachéte 1 point de

guemment.
CORRUPTION : aucuns,

INGIGNE DE &P

Bien gu'il se soit fait tirer dessus a plusleurs re-
prises, Wyatt Earp n'a jamais été touché. Chaque
fois que Earp porte-un badge d homme de loi pen-
dant un certain termnps. celul-cl gagne le pouvolr gul
est déerit ¢i-dessous. En ce moment, l'insigne que
Earp avait & Wichita est porté par le nouveau mar-
ghal de cette ville. Earp porte maintenant |'étoile de
Dodge City.

POUVOIR : tous ceux qui attaguent le porteur de
I'étoile de Earp, que ce soit au corps 4 corps ou 4 dis-
tange, regoivent un modificateur de—4 sur leurs
tegts de combat.

CORRUPTION : Ie héros gagne une aura de pou-

4 ses fentatives de persuasion. C'est une mauvaise
chose dans la megure oil ca pougse toud les gens
normaux & demander 'aide du porteur de I'étoile
au maindre probléeme, Chague fois gue celui-ci re-
fuse soralde, 1l doit jeter sa plus haute Pépite

Frane pu D Hetestiromms

Le professeur Darius Hellstromme est constam-
ment tourne vers lg futur. Les scheémas de seg in-
ventions passées sont souvent abandonnés er en-
sulte brulés pour evifer gu'en ne decouvre le
caractére alarmant de ses expériences. Certains



ent cependant et sauves de I'incinérateur et re-
vendus sur le marché noir de la Cité des Ténébres

FOUVOIR n'importe quel savant fou qui
construll une machine a partir d'un des plans de
Hellstromme peut ajouter & & son test de bi-
doutller, Tous ces plans ont une Fiabilite de 16
(rappelle-toi qu'utiliser un plan déja mis au peint
permet a un inventeur de sauter les deux pre-
mieres 2tapes el de passer directement au ras-
semblement des composants)

CORRUPTION : il n'y a pas vraiment de corrup-
fion attaché aux plans de Hellstromme, mais dang
la mesure on ce sinistre savant ne s'encomhbre
guére de conventions sociales quand il congolt la
théorle de ses engins, les piéces nécessaires sont
souvent illégales, et pariois méme franchement
immondes. Plusieurs de ses machines fonction-
nent avee des morceaux de corps humaing, du
sang, des bestioles vivantes eomme des Jackalopes,
etd'autres choses du méme style.

CarTES PE Hoyes

Hoviea utilisé de nombreux jeux de cartes au cours
de ses voyages. Aprés sa mort, ou plus précisé-
ment s mystériense disparition, toutes ces cartes
sont devenues enchantées par les {orces de la
magie. Elles rendent maintenant de précieux ser-
vices a ceux qui progressent dans 'art enlgmatique
de leyr ancien maitre.

POUVOIR : un Huckster gui tient ces cartes en
main et obtlent au maoins un succés sur son test pour
|eter un sort peut piocher une carte additionnelle.
CORRUPTION : les manitous se pressent autour de
ces reliques. Chaque fois qu'un Huckster qui utilise
des cartes de Hoyle pioche un Joker, il aura +2 & son
trage sur la table de Contrecoup.

LivpE Dee TENY PE Houts,

EPITHN PE 1764

Le manuscrit original d'Edmund Hoyle contenait
de nombreux sorts qu'll avait découvert au fil de ses
voyvages. La plupart de ves sorts ont é1¢ retires ou ren-
dus inutilisables dans les éditions ultérieures 4 cause
de l'incompreéhension, voire de !'incompétence, des
editeurs successifs et de leur manie de recomposition.

POUVOIR : un Huckster qui possede ce livre peut
apprendre tous les sorts (sauf ceux de magie noire,
bien siir) du livre de base de Deadlands, ainsi que
tout les autres sorts de la campagne (ou de nos sup-
plements), a moins que le Marshal ne décide du
contraire. [l doit tout de méme les acheter norma-
lement pour pouvelr 8'en servir.

CORRUPTION : aucune. Mais tous les Hucksters
du monde seraient préts A tuer pour obtenir cette
merveille,

LG Py MAgTYe

Plus que tout autre. les croyants sont appelés a
combattre les horreurs du Jugement. Parfols, quand
un homme ou une femme de grande piété meurt
dans sa croisade contre le mal, son symbole reli-
gieux devient le réceptacle de la force de sa vertu
grace a son sacrifice volontaire pour débarrasser
le monde des horreurs du Jugement.

Dana le Weird West. la plupart de ces reliques soni
des crucifix ou des chapelets, mals un fétiche de
Chaman ou une bible de Mormon peut aussi étre
le réceptacle du pouvoir de la "Croix du Martyr".
POUVOIR : le porteur peut modifier de +4 1ous ges
testa de foi guand il invoque le miracle de
Protection:

CORRUPTION : aucune.

TOMAHANK 6367Z DU SoLEi

Cet objet sacré de Sioux est accordé & un brave
guerrier chaque année & la fin de la danse du
Soleil. L'énergie magique de la cérémonie est ab-
sorbée par la relique qui, par la sulte, conférera sa
pulssance Impressionnante & celui qui sera ré-
compense par le conseil des wisacas

Un tomahawk et un arc (voir plus bas) sont en-
chantes de cette fapon chaque année depuis le
Tugement, ce qui fait qu'il en existe pour le moment
13 de chaque. Leurs porteurs leurs sont plus atta-
chés qu'a tout ce qu'ils peuvent posséder d'autre.
Jamalis ils ne seront vendus cu donnés. méme si
parfois un de ces objets peut étre prétée momerta-
nement si ¢'est pour une noble cause,

POUVOIR : quicongue se bat avec le Tomahawk
contre des créatures maléliques. ce qui inclut les

e



Deterres avant perdu le Dominion, fait FOR+&dé de
dommages

CORRUPTION : aucune, mais le guerrier qui le
porte est contraint de combattre pour les Sioux st
on falt appel & lut

s pu GorzEi

Comme le Tomahawk sacré du Soleil, 'Arc du Soletl
e8! Temils en récompense & 1 un des plus valeureusx
et des meilleurs guerriers sioux. Les wisacas ac-
corcdent généralement le Tomahawk au plus fort des
deux champibns. et 1'Arc au plus rugé

POUVOIR : l'utilisateur gagne un moedificateur
de +& sur seés tests de combat quand 1] se sert de Varc,
et les fléches envoyées avec cette religue occasion-
nent FOR+3d6 de dommages:

CORRUFTION raucune, mais les Sioux attendent
du porteur qu'il utilise cette arme saciée pour la
protection de lewr peuple

SyMBOLE MAUDIT

Fuand les dirigeants des sectesd les plus horribles
se font tuer, leurs éhergies maléfiques sont souvent
attirées dans leurs symboles imples.

FOUWVOIR : les plus puiggants des symboles mau-
dits permettent a leur porteur de maitriser un sor-
tilége de magie noire. Le Marshal devratt choisir
le maléfice et son niveau en fonction de |'histolre
du symbaole.

CORRUFTION : les symboles maudits sont toujours
corrompus, blen que les effets en soient variés,
Parfois, juste avant sa mort aux mains d'un

F iy
Yot
Ay

héred malvenu, le possesseur du symbale par-
vient & y translférer son ame maudite. Quand
guelqu'un s'empare de l'objet, 1'adepte essaye
de prendre le controle du nouvean porteur, exac-
tement comme un manitou luttant pour le
Dominion aveec un Déterré.

Dans ce cas, le porteur du symbole commence avec
un Dominlon complet, et doit ensulte falre un test
de Dominion & chaque utilsation de la religue

Au cas improbable ou le nowvel utilisateur du sym-
bole serait un Déterré, 1l devralt alors garder le
compte de sa lutte pour le controle de son propre
corps d'une part contre son manitou et dautre
part contre l'ancien proprietaire du symbole.

Si-eoure PE Wity Bt

Tout le monde ¢onnait 1'histoire de Wild Bill et de
la fagon dont il g'est fait tirer dans le dos (va vair
page 9 si ca ne te dif rien). Ce que les gens ne sa-
vent pas, ¢'est que pendant gu'il boufiait (tempo-
rairement) les pissenlits par la racine, quelqu'un
§'est tiré avecsa paire de revolvers Navy simple-ac-
tion, Depuis, ces armes sont devenus partie inté-
grante de la légende de |'Cuest

Al oul an falt, Bill est sort de son cercuell, et il veut
récuperer ses flingues.

POUVOIR : & moins qu'il ne se plante, un type qui
tire avec un (ou les deux) des flingues de Wild Bill
peut relancer tous les |

CORRUPTION : chagque fois que gquelgu uri qui
porie au moins un des deux six-coups de Wild Bill
de falt tirer dans le dos. ajoute 2dé supplémen-
Taires-au jet de dommages.
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CHAPITRE 5

[Z UDE Dy WElwp WEsT

Pﬁé(/? [E

Le Guide du Weird West est bowrré d informations
pour le gang. Mals comime ti l'as peut-2tre déja de-
ving, notre vision du Far West ne se résume pas aux
ronnalasances quen a 'estimable Lacy O'Malley de
|'Epitaphe de Tombstone, Ce chapitre est la pour
faire savoir au Marshal la vérité sur le monde de
Deadlands. 8 tu n'es pas le Marshal. on a repéré
ton manege et on a prévenu les autorités. Retourne
vite [ait au coin du gang avant de prendre une de-
charge de gros sel dans !'arriére-train,

Les sections de ce chapitre sont présentées dans |'ordre
de leur apparition dans le Guide, alors n'essale pas de

les lire d'ime traite. Le metlleur moyven d'zccéderd ces

informations est de te reférer 4 ce chapitre au fur et
A mesure gque tu percours le Guide pour la premiére
fois. Contente-tol de lire le Guide comime ton gang, et
thagque fols que tu tombes sur un badge de Marshal,
viens voir dans ce chapitre guel est le dessous des
cartes pour le sujet en question. Une derniére chose.
Fenge 4 avoir un petit rire cruel pour tes joueurs
quand tu prends connaissance de quelque chose au'lls
n'ont pas le droit de savoir. Is détestent ¢a,

M,%émz

l Aoz Z?EM AP m?
ET PE L ALIEl

La decouverte de la Roche Faritome a margue le
debut de l'age de la vapeur et de l'acler. Méme sl
on ne peut pas.encore tout te révéler sur ce mate-
riau pour le moment, on peut g moins te dire qu'il
n'existalt pas avant le Jugement.

A part ¢a, led vapeurs fantomatiques obtenues par
la combustion de |a Roche ne sont pas la unigue-
ment pour faire joli. On te dévoilera bientdt tous
les secrets de la Roche Fantéme, mais pour l'ins-
tant. rout ce gue tu dois connaitre sont les effets de
la fiévre gu'elle provogue

1A FIEVIRE DE LA ROLHE FANTIME

Les personnages qui sont exposés de fagon pro-
longee a la Roche Fantome risquent d'atiraper la
fievre rocheuse Les victimes les plus fréguentes
sont les mineurs, alnsl que les savants fous qul en
maripulent fréquemment des eclats.




Wuelgu'un qul saisit un morceau de Roche
Fantdme n'a pas besoin de g'inguiéter de saveir 'l
a été contaming par cette maladie. Seuls ceux qul
travaillent avec la Roche de quatre 2 huit heures
par jour, ou ceux qui passent heaucoup de temps
dans une mine remplie de vapeurs de Roche
Fantome, courent réellement le risque d'attraper
la flevre rocheuse.

Apres chaque semaine de contact direct et pro-
longe avec une bonne dose de Roche, le per-
sonnage doit faire un test de Vigueur. Le 5D de
ce test est de 3 apres la premiére semaine. Tl
dugmente ensuite de 2 par semaine Jusqu'a at-
teindre 11, Aprés ¢a, Il faut faire un test par
mois avec un S0 de 1

51 le test est réusst, Ul ne se passe rien. 51 le héros
eéchoue, il contracte la fiévre rocheuse, I devient
fievreux, sujet &4 des bouffées de chaleur et & des
vertiges. ce qul lui donne un modificateur de -2

gur tous ges jets de Tralts et d'Aptitudes,

Une fols gu'll & 1a figvre, un personnage doit faire
urt test de Viguneur Difficlle (9) toutes les deux
heures, Chaque réussite fait baisser de | point le
8D des tests suivants, jusqu'a ur minimum de 3.
Chaque echec sur un test cause une blessure a la
caboche et augmente le 5D des tests sulvants, |ua-
qu'a un maximum de 1l. Le personnage effectie ces
testd fusgu'a en réussir trois consecutifs ou en
mourir. Il peut uttliser des Pépites pour annuler
les blessures, mais le cas échéant, le 5D augmente
tout de méme.

5i le malade prend trois blessures (ou plus) dues a
la fiévre, son cerveau chauffe un peu trop et il
gagne une folie; Fals un tirage sur la table de [olie
des savanis fous ou invente un truc bien cingle.
51 une personne sous le coup de la fievre rocheuse
se plante sur 1'un de ces tests de Vigueur, elle fait
une combustion spontanée et est entérement dé-




fruite de 'intérieur par le feu Il reste bien peu de
chose d'ur cow-boy qui meurt de cefte maniere.
Essentiellement un petit tas de cendres, quelques
petits déchets internes. et un morceau de Roche
Fantdme de la taille du cceur de ia victime. Les fe-
moins d une telle fin devralent faire un test de
tripes Difficile (9).

COSWELL

La fameuse unite d’élite de |'Union connue sous
le surnom des “Bisons Volants" a effectué un raid
giur 12 base de Rogwell en 1872 Sous le comman-
demert du Sergent Amaes, ces vélérans s¢ sont em-
parés des schémas d'un grand nombre des
meilleures inventions du Sud, Davis, furleux, a
donné |'ordre de déplacer en secret les installa-
tions de la base vers un lieu souterraln avec un
accés unigue. Pour cacher la nouvelle base. les
confédérés ont fait exploser plusieurs tonnes de
Roche Fantéme melée avec du charbon. ce quia
cree les amas brilants qul parsement la zone.
aprésquol 1is ont fait passer le mot que la confla-
gration etait le résultat d'une expérience horrible
qul avalt tourné au désastre.

Depuig, les Bisons Volants ont compris la vérite,
male ne sont pas encore parvenus a localiser
|'entrée secréte au milleu de ce paysage infernal.
Seuls quelques Texas Rangers de haut rang et le
détachement &ffectéd & la garde de la basge
conraigsent leé chemin qul permet d'y acceder
sans danger. Méme leg scientifiques gui y tra-
vaillent sont laissés dans | ignorance pour éviter
tout risque de désertion.

L3 AANTE A ERRE UG

Rien n'a autant déchiré 1'Ouest que la Grande
Cuerre du Rail. Elle a été s efiicace pour ampli-
fler 1z violence et la terreur que les rares per-
sonnes au courant du Jugement se demandent si
glle n'a pas été déclenchée et orchestrée par les
Justiclers en personne.

Tu trouveras ci-dessous un supplément d'infor-
mation sur les principaux acteurs de cet affronte-
ment, et sur leurs objectifs.

BAYTU VERMIELON

Le baron Simon LaCroix tient son titre de la:secte
gqui le vénéralt dans son Haiti natale. Comme tu l'as
probablement deving, LaCroix est un maitre du
Vaudot, Quand son chantier est sufflsamment loi-
gné de la civilisation et que ses équipes succombent
aux maladies, aux attaques, ou 2 la famine, il au-
torise ses Hougans (prétre vaudous) & relever les
morts en tant que sombies,

Ces morta-vivants sans cervelle peuvent ensulte
travailler mult et jour pour faire progresser le chan-
tler. Le seigneur vaudow ' assure que ses morts-—vi-
vants restent a | écart des villes. mais si un infor-
tuné & le malheur de:s'approcher assez pour
constater leur existence, il a toutes les chances de
les rejoindre, une ploche a la main, dés que les hou-~
gans | auront rattrape.

LaCroix se fiche éperdument du chemin de fer. Il
se dirige vers la cote sur la consigne de 1'une de ses
divinités maléfiques. Ses seuls vrais platsirs sont
l'usage de son pouvoir et 1z terreur gu'il séme siir
ga route,

BLACK RlVER

Certains disent que Mina Devlin n'est devenue
cruelle gu'aprés |'assassinat de son mari. A la ve-
rité, cette séductrice au cogur de pierre a tou|ours
été prite 4 emplover les pires moyens pour cbte-
nir ce qu'elle désire. Elle et Miles formalent en fait
un couple pariaitement assorti.

Pour Mina, la construction d'une ligne de chemin
de fer transcontinentale n'est qu'un moyen de de-
montrer qu'une femme peut étre aussl mégalo-
mane qu'un homme. Rien ne l'intéresse moins que
la jonetion de 1'Est avec |'Cuest.

Four arriver a ses fins, Mina a longuement étudie
le coté obscur de la sorcellerie. Les Sorcieres de
Wichita ne portent pas ce surnom par hasard, ce
sont leg plus brillantes ¢éléves des pratiques ma-
gigues de Nina.

DIXIE Al

Ni Eobert ni Fitehugh Lee n'ont de passé obscur a
cacher. Ila sont cependant informés des plus grands
secrets condéderés. Les liens qul les unissent a 'ad-
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ministration sudiste leur permetient de tester les
prototypes des machines de guerre secrétes fa-
briguées a Roswell, Certains de leurs trains de
guerre n'ont meéme rien & envier & ceux de Darius
Hellstromme. Conformeément a la tradition des
Rebelles, Dixie Rail dispose de moins de ma-
chines secrétes. mals celles qui existent sont de
gualite supérieure.

ICON DicAz0N

Le cerveau de la compagnie Iron Dragon est |'un des
personnaces les plus hauts en couleurs de la Grande
Guerre dit Rail Kang est un mattre des arts mar-
tiaux. et un sorcier plus accompll encore. Mais
meéme un madgiclen de sa stature aurait eu les pires
difficultés & ensorceler les sages divigeants du mou-
vement des Voles Anclennes. Heureusemen! pour
Kang, le destin est intervenu de facon inattendue.
Guelgques mois avant que Iron Dragon ne se |oigne
a la Guerre du Rail, les tribus qud vivalent prés de la
Tour du Diable, dans le Wyoming, ont é1é attaquées
par d éranges démaons, que les Sioux appelerent
"paha wakansika". ou les "diables des montagnes”.
Des espions de Kang lul rapporterent ces évérle-
mernits, et aussi le fait que les fléclies et les balles des
Sloux ne pouvaient rien contre les Wakansicas,
pas plus que les rituels de leurs chamana lea plus
puissants

Kang n'avait aucune idée sur la nature de ces hor-
reurs; mais il etait persuade gue lui et ses guerriers
pouvalent les détruire.

Leg Anclens des Matlons Sloux, désespérés; autori-
serent Kang a construire une unigue vole de che-
min de fer & travers leurs territoires. a condition
qu'il les débarrasse des Wakansicas.

Le- seigmeur kang se rendit done 4 la Tour du Diable,
accompaagné d'un large groupe composé de gpé-
cinlistes en arts martiaux, de samurais japonais, de
pistolerna, et de savants fous, tous triés sur le voler
Ce gang. I'un des plus bizarres jamais constitués,
penétra dans la tour et y livra une bataille comme
jarmais on n'en vit en ce monde. Kang refuse de ra-
oconter ce que contenait le repaire des Wakansicas,
mads une chosge est sure, ¢'est gue seulement une
polgnée de ses compagnons sortirent vivanta de
cefte tour avee lul.

Une partie de la technologie infernale des
Wakansicas n'a pas été détruite pendant le combat
ligg survivants de la troupe de Kang sont devenus
se8 gardes du corps, et on raconte qu'en gituaticn
desespérde, ils utilisent contre leurs adversaires
des armes vraimen! étranges qui viendraient de cet
endroit maudit.

Pour plus d'informations sur Ia Tour du Diable, va
volr & la page 56

UNIGN BLUE

[l n'y a pas de cadavre dans les placards de Joshua
Chamberiain. Ce type ¢st blanc comme neige. Son
seul vral secret, gu'il est prét 4 emporter dans sa
tombe, c'est d'@tre 'une des trés rares personnesa
vonnaitre la vrale identité du "fantome" (cf. page
1342,

Chamberlain et le mystérieux chefl de la branche
Duest de I'Agence Pinkerton sont devenus les
meilleurs des amis, ef Joshua peut sans diffioulté
faire appel aux deétectives quand des gangs de
compagnies rivales menacent les activites
d'Umnion Blue:

WAGATEAF

Le cas de Darius Hellstromme egt étudié pius en dé-
tail & la page 43. En ce gui concerne sa compagnie
de chemin de fer. son objectif est de permettre de
tester toutes sortes de machines infernales tout en
en retrant un éventuel profit.

Gruasiment tous les trains de Wasatch sont équipés
de prototypes de nouvelles Inventions. Certains
avancent plus vite. d autres peuvent escalader leg
collines en ne perdant presgue pas de vitesse, ot
presque tous sont quipés de canons, de Gatlings.
ou d'armes encore plus dévastatrices

26 ZrE8TiNe DEIS 76

A nord, la date des élections approche, mais il ne
ge trame rien de bilen terrifiant pour autant. Grant
prépare effectivement une oflensive depuls
Washington, mais il fait également transférer dls-
crézement des troupes vers 1'Ouest pour isoler les
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Confederég de leur réserve de Roche-Fantéme. La
prochaine bataille d'importance de la guerre de sé-
desslon pourrait bien avolr Heu au Kanaas

Au Sud, les machirations en tours sont de nature
plus sinistre.

(€ FLAN DE TEFFERS0N Dalis

Davis tente désgspérément de faire suspendre led
élections. Une importante offensive contre !'Union
pourrait lui fournir 'excuse dont 11 a besoin pour
reverir 4 la lol martiale et retrouver un soutien po-
pulaire pour son administration, gue les sudistes au
sang chaud gualifient de "défensive”

Davis eat prét @ sacrifier son pays & son pouvolr
personnel, car il ne a'agit plus en fait de
I'homme qui a pris ses fonctions en 1860, Davis
& eté remplacé par un sosie monstrueux gui di-
rige le-pays a 5a place depuls maintenant plu-
siEurs anneées.

Pendant 1'hiver de 187], Davig falsait une tour-
née des collines du Kentucky pour lever de nou-
veaux reglments en remplacentent de ceux per-
dus lors de la bataille de Washinaton. Au cours
de Ia derniére nuit de ce périple. le préaident
soril faire une promenade solitaire pour ge re-
mettre des tengions de la guerre et profiter du
hon gir des montagnes. C'est 1d qu'une créature
& Uaspect maladif. & la peau blanche et hu-
mide. i tendit une embuscade et le dévora. La
choge bouffle se traina ensuite dans les bols
pour y atterrdre la fin de son étrange tranafor-
mation. Au début de la nuit suivante, le dop-
pleganger avait pris l'apparence de Davis et,
pire encore, avalt aussi asgimilé son savoir et geg
emiitions.

Dans za forme d'origine. un doppleganger eat
ruse mais pas réellement intelligent. Lorsen'{l as-
simile une forme humaine, ‘il vonserve la
conaclence de son hote, en 'adaptant 4 sa propre
malvelllance. Le doppleganger qui a déveré Davis
veut maintenir le pays en guerre et dévaster le
Ford autant gque possible. Bien qu'il se soit mon-
tré asses subtil, ses plans lui ont peu & peu fail
perdre la faveur de la population confédérée.
méme & quasiment personne ne peut imaginer
la vraie nature de ga meétamorphose.

IEGENERAL IEE

Le géneéral en retraite Robert E Lee est particulié-
rement soupponneux a l'égard de Davis. 1l a accepté
un poate de conselller spécial 41 Département
Conféderé de la Guerre uniguement dans le but de
garder un ceil sur le président.

L'opinion publigque étant deja trés favorable & sa
candidature, le comportement éfrange de Davis a
Hnalement convainen Lee de se présenter aux élec-
tions. Davis a réplique en plagant entre les maing
de Lee la planification de la prochaine offensive, ce
qui devrait Voceuper suffisamment pour lui éter
toute chancde de remporter le scrutn (o'est du
moing ce gqu'espére Davis). Lee est en proje a un
grave dilemme. Il dolt a la fois superviser la mise
en place de | offensive et évincer Davis de la pré-
sidence, QGuelle que solt la téche a laquelle il ac-
cordera la priorité, il est quasiment certain de pou-
voir la mener & bier, Mais autre obiectif, dontil
n'dura pas le loiair de s'occuper personnellement,
aura de ce falt peu de chances de réussir

Vogaszs

On & mis au point gquelques tables pour t'alder &
gerer les aléas des voyages si tes [oueurs sont asses
sournois pour partir sans t'aveir prévenu. Tu les
trouveras dans le chapitre intitulé Le Compagnon
du Marshal, 4 partir de la page 173

LA L

Les gangs étant composés de personnages-joueurs
a la gachette facile, il v a grogd parier que ta cam-
pagne tournera de temps 4 autre autour des pro-
bBlémes de proces. Voicl quelgues éclaircissements
sur la maniére de les mettre en scéne

Le proces debute généralement par 'acousation: Le
procureur, un-avocart paye par le comié; fait en-
tendre ses témoins. 11 commence la plupart du
tempa par celul qui a le moins de poids, pour finir
avec celui dont la déposition causera le plus de
tort 4 |'accusé. Chague fols que le procureur en g
terming avec un témoin, l'avocat de la défenseala
possibilite d effectuer un contre-interrogatoire:




\ \\\\\‘=

-,, uu.um -.}

f.l';fﬁffl - \—\Q

Malgre le petit bout de papier qu'on appelle la
Constitution. les gens accusés d'un crime au Far
West sont le plug souvent considérés comme cou-
pables tant que leur Innocence n'a pas été démon-
trée, ou plus exactement tant qu'un avocat barati-
neur ne les a pas tirés d'affaire.

A moins qu il ne s'agisse d'un simple cas de 1é-
gitime defense, l'avocat aura plutét & apporter la
preuve de ce que son ¢llent n'a pas fait. Cela lui
laisse deux possibilités, La premieére est de trou-
Ver un autre putols & blamer pour le crime et de
lui faire porter le chapeau La seconde est de
discrediter les témoins de 'acousation en mon-
frant & quel point 1ls ne sont qu'un ramassis de
mauvais cltoyens, de fripouilles cupides. et de
menteurs pathologiques.

Les deux camps ont une égale tendance & s éloigner
des faits. L'important dans un grand proces. c'est |'as-
pect theédtral 5t un avocat parvient & convaincre le
Iury. alors son camp gagne, ef peu importe la vérité.

La plupart des procés se réglent en quelques heures,
mais comme les jurés sont sélectionnés un jour ou
deux & Vavance, il est relativement facile pour ladé-
fense de les menacer ou de les corrompre. Jack
McCall. aprés avoir tiré dans le dos de Wild Bill
Hickok, est sorti de son procés libre comme I'atr. les
rats qui l'avalent commandité ayant réussi & me-
nacer gulfisamment les jurés.

Dans |'Ouest, les juges ne s'embarragsent pas d'dne-
ries. Oublle les problémes de vices de forme ou les
details de procédure gul peuvent falre trainer un
procés ou le bloguer pendant des mois. votre des
années. A la fin d'un procés important, I'accusé est
s0it au bout d'une corde, soit en liberte.

LA LHRAMBIRE PELETOIE
Les détectives expérimentés de la Pinkerton, tout

comme les véterans des Texas Rangers, connaissent
I'existence des Déterrés. [ls savent aussi gue certainsg
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de ces individus sont capables de combattre leur
déemon Intérieur et de reprendre le contréie de
leur corps. Quand ils parviennent 4 rester aux
commandes, les Deterrés font d'excellents alliés
dans la lutte contre les Justiciers.

Une fois qu'un Déterré est capture, il n'est pas évi-
dent de déterminer qui en a le contrdle. Les
Manitous sont d'habiles menteurs, capables de
berner méme le plus compétent des examinateurs.
Les Rangers ne se fient qu'a leur jugement, mais,
aprés des années parsemees d'échecs désastreux. la
Pinkerton a mis au point une meéthode plus sire

la "Chambre del'étoile”.

Un Huckster emplove par I'Ageénce a construit la
Chambre de l'etoile pour séparer le bon de la brute
et du truand. [a chambre en question est cachée au
fond d'un entrepdt, dans les parcs a bestlaux de
Denver. Sur son sol se trouve une étoile 4 cing
branches dars un cercle. Leg Déterrés sont attachés
avec de 1a corde ou des menottes, et placés au centre
de |'étofie. Ensuite, un Huckster engage un combat
spirituel avec le Déterre et essaye de lier le manitou.
Lier un manitou n'est pas une opération factle. 81
le Huckater Pinkerton #choue, 1'alternative est de
passer le Déterré au lance-flammes, ce qui détrui)
une bonne fois pour toute 1'hote et |'ignoble para-
site. Seuls les membres du “consell interne” et
auelaues agents éprouves connatssent la Chambre
de l'¢toile. Le reste des emploves de 'Agence a
pour consgigne de tenter de capturer les Diterrés 4
thaque occasion, puls de les emmener & Denver par
ie train. Le “conseil” ou ses représentants asser-
mentés les retrodvent a la gare, et le prisonnler
Déterré est aussitdt pris en charge et envoyé dans
U'entrepot secret.

LIER UN MANITUU

Une fols qu'un Déterré est dans la chambre de
'étolle, il ne peut de lui-méme guitter le pentacle
ni user de ses capacites sur ce qui se trouve a l'ex-
térieur des limites du cercle. [l peut toujours tirer
avec un flingue, jeter un objet, ou faire tout ce que
pourrait faire un humain normal, mais 1l ne peut
pius jeter de sorts, utiliser des peuvolrs, ou faire
quet gue ce soit de surnaturel gui affecterait une
chose située 4 1'extérieur du perntacle.

A

Le manitou gagne instantanément un dominion
provisolre en peénetrant dand le pentacle. L'ame
du mortel y est mise au second plan et ne gardera
aucun souvenir de la scene;

Une fois |'esprit ainsi acculé, le travall de 1'exa-
minateur peut commencer. Son role sera de lut-
ter par la volonté contre la créature. 5'1l gagne,
il pourra ler 'esprit pour un temps. 5§'il échoue.
le manitou obtiendra un Dominion total sur son
héte. Le Dominion pourrait éventuellement étre
reprissuivant la procédure normale, si le Déterré
parvendit a s"échapper, ce gui est peu probable,
les enquéteurs ayant pour principe de metire en
route le barbecue 8'ils ne parviennent pas a ler
le manitou

Pour entamer le ritue! de lien. l'officiant pose des
guestions & l'esprit. Le contenu des guestions
importe en [alt assez peu, dans la mesure ol
l'ensemble de l'interrogatoire n'est qu'une re-
presentation symbolique de la lutte acharnge
que se livrent les volontés des protagonistes.
Aprés deux heures d'interrogatoire, le manitou
et l"agent font tous deux un test Palsable (5)
d'Ame. L'Ame du manitow devrait étre détermi-
neée par un tirage de carte (en suivant la proce-
dure de ¢réation de personnage). Ensuite. cha-
cun deg protagonistes pioche cing cartes, plus
une sile test est réusst, et éventuellement encore
une pour chague degré obtenn. Celui qul ob-
tient la mellleure main de poker gagne l'af-
frontement spirttuel.

81 le manitou l'emporte, l'agent subit 3de de
dommages et ne pourra plus jamais tenter de
lier ce manitow. 51 le manitou est vaineu, 1] est
lié, et le Déterré prend le contréle total du
Dominion. Le mort-vivant pourrd perdre du
Deminion nermalement une fois qu'il aura été
libéré. mais I'ame mortelle aura au moins ob-
tenu une peériode de sursis vis-a-vis de son bour-
reau parasite.

Les agents de la Pinkerton n'utilise la Chambre
de I'étcile qu avec des sujets prometteurs. compte
tenw des risques du processus, et du fait que si le
Déterré ne dispose pas d une force d'ame suffi-
garnte, son manitou reprendra le contréle en
gquelgues mois quoi qu'il arrive.




L8 BANTUME

Allan Finkerton, le fondateur de I'Agerce, est tou-
jours le responsable de toutes les activités dans
U'Est. Dans |'Ouest, par contre, la direction des ope-
rations est entre les mains d'un personnage myvs-
terleux que 'on appelle "le Fantéme”. Seuls Allan
Pinkerton. le Président Grant, les géneératx
Sherman et Sheridan. aing que guelgues autres
officiels de haut niveau connalssent la véritable
identite de cet agent

Le fantdme n'est autre que |'ancien pregident
Abraham Lincoln. Aprés son assassinat en 1865,
Lincoln est revenu d'entre les morts, Avec quelgues-
uns de ses proches conseillers, il a pris la décision
de lalsser crofre au pays qu'il était mort Cest-a-dire;
erolre qu'll etait mort de la fagon la plus tradition-
nelle qui implique d'arréter de parler.et de bouger.
Au 1l des années qui ont suivi, Lincoln a prigle pas
SUT sOon manitou et a appris & malitriser ses pouvoirs
surnaturels. Quand il a finalement eu le sentiment
de contrdler la situation, i s'est servi de sa faculie
& devenlr immatériel pour s'introduire dans la
Maison Blanche, en février 1873

PROFIL FANTOME

PHYSIQUE : Dextérité : 2d8 . Agilite - 3dé
Force -4dé ; Rapidité - 3d10 ; Vigueur - 2d8
attelage - 3d6 . combat ; bagarre | 3dé -
condulre - wagon-vapeur :3do s eguitation
“db ;esquive :3d6 ; Furtivité - Sda inager .
3d6 ; tir - fusil © 448 | tir pistolet ; 48

ventlier:; 4dB
MENTAL : Parception - 410 ; Connaissances
3d8 | Charisme : 5d12 ; Astuce : 4210 : Ame
4d10
autorite :4dld | bluff 13412 ; carriére -droit
6d8 ; carriére . politique : 6d8 - connsis-
sance de la rue - 2d12 | connaissance des
territoires . lllineis - 5d8 . déguisement
5d8 - cénicher - ld12 pdetecter - 4dl0 : élo-
quence ; 3dl2 ;fol : 4dl0 |intimider - 7412 .
langue (Latin) : 348 : langue (Sioux) . 2d8
persuasion : 3dl2 . pister = 2d10 ; scruter -
6dl0 | tripes -5d10 ; universalls - occulte - 4d8
ATOUTSE - Aux aguets, “La voix" (2 la fois apati-
sante et moqueuse), Regard d'acter.
HANDICAPS : Curiews. Ennemi (beaucoup
voudraient la mort de Lincoln g'ils le savaient
e activite ; el le "Fantéme" a auss| quelques en-
flemis 4 sor propre nom), Serment (quérir le
pays, en commencant par le guérir du
Tigement)
TREMPE : 7
EQUIPEMENT : 2 Colts Feacemaker simple-
agrion; un-mandat du Président Grant.
CAPACITES SPECIALES -
Pouvoirs de Déterre : Spectral 5, Suture 2.

Le Président Grant etatt tenu informé du
Jugement grace ges agents dans l'agence
Pinkerton. Mais en vovant un de ses prédéces-
seurs, mort depuls huit ans, lui rendre visite
dans sa chambre au milieu de la nuit. il frala
tout de méme 'artaque cardiaque

Apres quelgques heures pagsées & ¢couter 1d voix
apaisante de Lincoln, et quelques whiskles bien
tasgés, Grant finit par apprécier le retour de son
vieil ami, Ensuite. Lincoln lui confiz san plan
Ayant fait I'expérience du Jugement de fapon trés
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personnelle; l'ancien Président voulait metire ses
fatultés au servive de la lutie contre les horribles
transformattons du monde

Linceln aurait été trop facilement reconnais-
sable dans 1'Est, ¢'est pourguoi il trogua son
haut-de-forme contre un Stetson et partil vers
I'Cuest, A la demande de Grant, Allan Finkerton
confia la responsabilité du "Bureau Cuest” &
Lincoln, sous le pseudonyme d'Andrew Lane. Les
Journalistes | ont ultérieurement affublé du so-
briquet "le Fantdme", sans réaliser a quel point
il étalt approprie.

Lz Fantéme dirige le Bureau deé 1'Ouest d'une main
de fer. C'eit quelqu'un de disponible et de facile &
vivre dans l'intimite, mais 11 est strict et impi-
toyable pour ce qui concerne sea décisions profes-
siennelies, exactement comane lorsqu'il était pré-
sident pendani les premigres années de la guerre
de Secession,

[E6 "6FELTIES”

Les agents selectionnes avec soin par Lincoln pour
travailler 4 ses cotes se sont donné le sobriguet col-
lectif de “spectres”. Tous son1 des agents intelligents
et'des tireurs d une précislon mortelle, ef certalns
dentre eux sont de plus aussl morts gque Lincoln.
Ce sont les nommes et fernmes que Lacy O'Malley
& identifies 4 tort comme un “cercle interne” A ld
verite, Lincoln dirige la branche Ouest de I'Agence
de fapon parfaltement sulonome, et 11 est seul
malire & bord

Lincoln a mu moins cing “spectres” avec luf dans tous
ges déplacements; Une quinzaine d'autres sont en-
voyés sur les points chauda du pays, et parfois
méme. dAvee une couverture appropriée, en ferrl-
lofre confédéreé. Bien que les spectres solent avant
Tour des indivictus, tu trouveras ci-dedsous des ca-
ractéristigues correspondant a peu pres aux agents
vivants "standards”. Quelques spectres de confiance
sont des Déterrés, et tu devrais définir leurs ca-
ractéristigues indlviduellement

AU BUUT P UNE CORPE

Ceux qu'on appelle les "[uges de potence’ (pas les
abominations légendaires décrites dans Deadlands,

PROFIL SPECTRE

PHYBIQUE :Dextérité : 4dl0 ;Agilite - 3d8 .
Force : 348 ; Rapidité : 4d12 ; Vigueur : 2d8
attelage : 2d8 ; combat . bagarre : 3d8 ;
equitation - 448 smquruz :3d8 ; furtivite .
3d8 | nager : 2d8 ; tir - + 51D fr
pistolet : 5d10 ; ventiler ; Edlﬂ
MENTAL ; Perception :3d8 ;Connaissances :
2d8 : Charisme :3d10 : Astuce : 3410 : Ame -
3d8
‘autorité :3d10 ; bluif :3dl0 | déguisement -
2d8 ; detecter :3d8 :intimider : 4dl0 ; per
suasion : 3dl0 ; pister : 4d8 ;scruter - 4d8 .
tripes : 5d8 : universalis : occulte : 348
TREMFE : 2 ou plus
EQUIFEMENT : la plupart préfére les pis-
rolets simple-action, les fusils Winchester 73,
ou les shotguns. Tous portent un mandat du
Pr_és_i_dgm_ Grant (généralement une lettre cou-
sue dans un vétement),
CAPACITES SPECIALES : guelgues-uns
sont des Hucksters, un autre est un croyant
reconnu. et le groupe comprend méme un
chaman sloux.

mais leurs homonymes aux vices purement hiu-
mairs) sont rares. De tout les maglstrats du Far
West, un juge sur vingt au plus serait digne de ce
titre peu reluisarnt On les trouvera plutdt dans les
comtés isolés de 'Union ou de la Confédération.
Avoir une juridiction sur une région isolée est le
meilleur moyen d'entretenir leur "régne de ter-
reur”. 81 un juge de peotende se retrouve, d'une
facon ou d'une autre, en poste dans une région plus
peuplee, il v falt souvent long few. Un parent de vic-
time avide de vengeance finit toujours par lui col-
ler une balle dans le dos.

Impliguer un juge de potence dans une aventure
peut entrainer de sérieuses complications, alors
uses-en aver parcimende, C'est en effet falre peser
tout le poids de la justice sur ton gang

81 tes hércs ne peuvent pas prouver leur inno-
cence ni s'évader, 1l seront pendus. 8'ils s'évaden!
ou §'ils s'en prennent au juge, lIs deviennent des
criminels rechercheés & travers tout le pays.
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Comme d'habitude, M. O'Malley a raison. Les lignes
du 1élégraphe sont infestées de gremlins. Ef méme
guard ces créatures sournpises et démonlagues ne
contrarient pas le bon fonctionnement des opera-
tions. il reste de solides probabilités que des troupes,
des bandits, ou méme des catastrophes naturelles
interrorapent la lHgne.

Tu trouveras un tableau pour gérer la naturé ha-
sardeuse des envoia detélégrammes dang Le com-
pagnon du Marshal, a la page 171

L2 TERREWR DANG LE4
GIRANDES ETENDUES DU
Norp-Ouzsr

Le niveau de Terreur de 'ensemble de la chaine des
Cageades est de |, Dans les zones ol on peut aper-
cevoir deg Sasquatchs ou des Fils des Toups, le ni-
veal montea 2. 5l un Wendige épouvanie une ¢o-
lonie. ke nivean de Terrear de la bourgade peut
passer 4 3 dans la nuit.

LE6 CRAEGUATLH

Garde a 1'esprit que les créatures surnaturelles n'ont
pas toutes été crées par le Jugement. Les Fils des
loups et les Sasgquatchs du territoire de Waghington
fortt justement partie de celles qui ne l'ont pas été.
Les deux races yvivent dans la région depuils des
siecles. Les Sasquatths sont de grands humancides
primitifs, des anceétres des hommes qui emploient
un langage simple et sont capables d utiliser des ou-
tils. [I ne maiirisent pas le feu mais trouvent ce
dernier fascinant. Ce sont des étres réellement in-
telligents méme g'ils somt primitifs, et d'habiles
hommes des bois. Les Sasquatchs font ausst d'in-
lagsables pisteurs. et des proies insaisissables ca-
pables de construire des piéges et d'utiliser toutes
sortes d'artifices pour semer leiirs poursuivanis,

Les ennemis héréditaires des Sasquatchs sont les es-
prits maléfiques appelés Wendigos. Ces créatures
étalent communes avant la Grande Guerre ded

Esprits. et elles ont falt un retour en force avec le
Jugement. Les Sasguatchs font de leur mieux pour
éviter I'apparition de nouveaux Wendigoes: Chacue
fois qu'lls voient un humain en train de mourir de
faim, (s fort rour leur pessible pour lul procurer de
la nourriture. Comme les Sasquatchs n'aiment pay
&tre vusg, ils laissent leurs dons au bord des pistes.
& ol les humains affamés ont le plus de chance de
les trouver. Bien évidemment. les Sasquatchs atta-
guent gans pitie tout humain gu'ils surprennent en
train de manger la chair de son semblable.

PROFIL SASQUATCH

PHYSIQUE : Dextérité : 2d6 . Agilité : 3d8 ;
Force :3di2:2 ;Rapidité :2d10 | Vigueur :3di2
combat : bagarre - 4d8 ; furtivite - 5d8 -
grimper : &d8 lmcer:ﬂd&-.mgﬂ 248
MENTAL : Perception : 3dI0 : Connaissances .
3d6 . Charisme :3d8 ;Astuce :-2d8 . Ame :4dl0
connaissance des territoires . 7d6 | détecter -
3d10 : intimider : 4d8 , medecine : géné-
rale : 4db ; pister . Sdkﬂ geruter : 2d10
survie : montagne : 4d8 : tripes ;3d10
EQUIPEMENT :rien, mais les Sasquatch uti-
lisent parfois des batons polntus pour attraper

du paisson (dommages FOR+1d4), et tls peuvent
lancer des plerres g'lls en ont sous la main
(FOR+3d6),

TAILLE :8

TERREUR : 5

CAPACITES EPECIALES :aucune.

[E6 WENDIp0E

Les gers qui commencent par tuer des etres hu-
mains pour ensuite manger leur chair deviennent
des Wendigos blancs. Ces créatures sont encore
plua grosses ¢t plus méchantes que les Wendigos
noirs (qui sont decrits dans Deadlands). Pire encore,
ni les armes normales, ni méme la magie. ne peu-
vent les tier. On peut les abatire avec ces moyens
nermaux, mais lls ne succombent gque momenta-
nément, se fondant dans la neige pour revenir en
pariaite ganté la nuit suivante




La seule fagon de détruire un Wendigo blanc une PROFIL WENDIGO VOLANT

bonne fois pour toutes, c'est de lul verser de la
graisse briilante dans le gosier (ee qui fonctionne
dusst avec la variété & fourrure noire). Cette apé-
ration fait fondre son coeur de glace et envoie le
meurtrier vers les tourments qul 'attendent dans
les Territaires de Chasse.

(86 WENDIe0E VOLANT?

Il existe aussl une autre espece. plus étrange, de
Wendlgos volanta, Ces abomihations fondent sur
leurs victimes et les remontent dans 'alr glacé
lls ge mettent ensulte & voler si vite que leurs
proles prennent lttéralement feu sous 1'effet du
frottement de | air.

Les Wendigos volants s'attaguent aux égoistes qui

PHYBIQUE :Dextérité : 2d6 ; Agilire : 2d12 .
Farce :#4dlZ«8 ; Rapidité : 3410 ; Vigueur :
3d12-4-
combat ;- bBagarre - 4d12 | fariteite . 2412
grimper : 4dl2 ; lancer - 44'.16 nager : zdIz-
MENTAL : Pmpmm 4l Eonnaiaﬂanﬂu
2d6 ; Charisme : 5d12+¢ : Astuce : 2d8 | Ame -
Z2dB
corndissarice des territcires . 5d6 ; détecter -
3d12; intimider - 7d12+4 ; plster : 5di2
EQUIPEMENT : rien
TAILLE : 10 (& peu prés 2m60 de haut)
TERREUE :1l
CAPACITES SPECIALES :
Griffes : FOR+3d6
Meorsure : FOR-2d6
Protection : 2
Vision nocturne . volent parfaitement tant que
l'obscurite n'est pas tataie.
ULTIME ESSENCE :un Déterré qui se repait
de l'essence d'un Wendlgo blanc gagne le pou-
voir de Suture. §'il a deja ce pouvalr, celui-cl
augmente d'un niveau, ou le rythme de rége-
nération est rédutt 2 5 mn 8'1l a déja le pouvoir
#U niveau 5
CAPACITES SPECTALES :aucune.

FHYBIGUE :Dexierité :2dé ; Agilite :3d10 ;

Force : 2dI2+4 ; Rapidité - 3210 ; Vigueur :2d8
combal - bagarre - 2410 | furtivite : 2d10 ;
grimper : 2410

MENTAL : Perception : 2410 Connaissances :

2d6 ; Chartsme - 3d10 +Astuce' ;2d8 : Ame 248
connaissance des terrifolred « 4dé | détecter
3d10 ; intimider : 4dID

EQUIPEMENT : rien

TAILLE : 8

TERREUR :9

ALLURE : 30 (en'vol ;6 (au sal)

CAPACITES SPECIALES -

Griffes : FOR+2d6

Morsure : FOR-1d6

Viston nocrarrie - volent parfaitement tant gque

I'ohscurité n'est pas totale.

VOL : allare de 20.

Senaibilité a la thaleur - comme les Wendigos

standards.

BRULURE DU VENT : les Wendigos volants

tuent en trainant leurs victimes dans l'air glacé

& cled vitesses incroyaoles —c'est du molns ce que

disent les legendes, En falt, le Wendlgo aspire

le sang de sa prole au moyen de petits 1ubes si-

tués dans ses serres, ce qui talt perdre & la vic-

time 1 point de Souffle par round jusqu'a ce
gqu'elle atteigne 0. A ce moment. ses pleds com-
mencent a briler. et elle subit des dommages
de britlures normalement. Quand sa proie est
morte. le Wendigo lache le cadavre qul va
s'ecraser au 501, ot il continue a braler jusgu'a
ce qu'il n'en reste quasiment que des cendres.
Awvec |'effet de surprise, un Wendigo n'a besoin
que dune réussite Falsable (5) pour salsir un
personnage de taille humaine. 5l la prole 8 vu
venir l'attaque, elle peut falre un jet opposé
d'Agilfté. La créature a besoin d'un degré au
moins pour soutlever sa profe. Dans rous les
cas. la victime doit faire au moing un degreé
SUr th je1 opposé-de Force pour se Noérer.
ULTIME ESSENCE : |'essence d'un Wendigo
volant offre & un Déterreé la faculté de lévitation,
& quelques pleds du sol et pour I point de Souffle
par round.




acourmulent la nourriture et poussent ainsi leurs
contemporains & mourir de faim guand 1'hiver
281 trop rude,

Ce type de Wendigo est blanc et a deux alles im-
mernsges & la place des bras. Ses jambes sont fines
mals treés musclées, et se terminent par deux gi-
ganiesques serres. Sa téte est semblable & celle des
autres Wendigos, mais ses dents sont plus longues
et beaucoup plus irrégulléres

PEVENIR UN WEANDIZ0

5i un personnage devait se trouver réduit & man-
gerde la chair humaine (beuark 1} dangles éten-
dues du Nord-Ouest, fais un tirage secret d'un 420
Ajoute [ 4 ton résultat chacue fois que le personnage
mange ung nouvelle victime, et ajoute 2 si 1'épisode
de cannibalisme se produit en hiver.

Sur un résultat de 20 ou plus: le cannibale devient
un Wendigo contrilé par le Marshal Il n'y a aucun
moven de récupérer le contréle de ce non-héres,
alorg consellle au joueur de créer un nouveau per-
sonnage. 8ila victime du cannibale était un parent
ou un ami proche, le personnage devient un
Wendigo blanc. Sinon il se transforme en Wendigo
standard (& fourrure noire).

Les Wendigos volanis sont créés par les gens gul
thésaurisent toute la nourriture, Jette un d20 g'il ar-
rive gu'un personnage cache ou garde en réserve
de la nourriture pendant qu'un de ses compagnons
meurt de faim. Ajoute | au résultat chague fois
qu'un autre de ses compagnons meart de faim,

IE6 Fité DEE [OUPS

Les Fils des loups sont réellement des hvbrides mi-
hemme, mi-loup. Ce ne sent pas des lycanthropes ou
des garous. mais simplement des étres possédant de
longues jambes bizarrement articuldes qui leur per-
mettent de se déplacer indifféremment sur deux ou
quatre pattes. lls préférent se tenir gur guatre pour
courir et chasser, et sur deux pour se battre Ces
peuples dit loup ont des mains avec des pouces op-
posables, ce qui leur permet d'utillser des armes ef des
cutils primitifa. [l leur arrive méme a Voccasion de
porter des bljoux, des foulards, voire d'autes piéces
de vetement qu'ils récupérent sur leurs victimes,

Lea Fils des loups n'entretiennent pas de relations
de bon volsinage avec les Sasguatchs. Comme ced
dernters ant tendance & errer en golitaire, ils consti-
fuent une profe de choix pour les Fils des loups de-
puis d'innombrables générations. Cest pourguoi les
Sasquatch sant devenus si insaisissables et si doués
pour fabriguer de remarquables piéges Les Fils
des loups, pour leur part, ont perfectionné leurd tac-
tiques de chasse en meute, jusqu'a atteindre de
sanglants extrémes,

PROFIL FILS DES LOUPS

PHYSIQUE :_De‘xtér:ue v2dd o Agilite ;- 3410
Force : 2d10 : Rapidité ; 3d10 . Vi'qu,eur : 3d8
combat - bagarre : 4d10 | esquiver - 3d10 ;
furtivité . 610 ; grimper ;5410 ;nager ;2410
MENTAL : Perception -4dI0 : Connaissances :
2d6 ; Charisme : 3d8 : Astuce :3d6 : Ame
A&dl0
connaissance des territoires . 5dé ; détecter
3dI0 ; intimider :3d8 ; pister - 6dl0 | survie -
montagne - 3d8 ; tripes - 3dio
EQUIFEMENT : Tien
TERREUR : 5
CAPACITES SPECIALES
Griffes : FOR-1d6
Marsure - FOR+1d6

b GUETTIRE PES WENDI2GE

Tous les tvpes de Wendigos se retirent au sommet
des montagnes, dans les nelges eternelles, pen-
dant les salsons plus clémentes. Ils concentrent
alors leurs attentions destructrices sur les villages
des paisibles Sasquatch. Les Fils des loups se rallient
aux Wendigos, blen gque ces derniers sofent des
maitres cruels qui ont plus tendance & les pour-
thagser vers les villages des Sasquatchs qu'a les di-
riger réeellement.

Cette lutte epigue dure depuis des siecles. Les
Indiens pretendent yue ces guerres ont de toul
temps €té la cause des avalanches soudaines et
violentes de la chaine des Cascades, dont certaines
ont parfols détruit des villages entiers.

&l quelqu'un devait s'aventurer sur un des sites de




haute montagne qui fut un des champs de bataille
de cefte guerre sans merci, le niveau de Terreur v
serait de 4.

[ TEppeur DaNe 126
Haures Eraines

Les Hautes Plaines ont un niveau de Terreur moven
del Quelques zones ont un niveau blen plus élevé,
comme tu le constateras en lsant ce qul guit

(A MORET FEANUE DU LIEL

Les detectives de la Pinkerton savent parfaitement
bien cue-les digparitions dans cefte région ne sont
pas imputables aux "condors géants’. [s ont com-
pllé un dossier sur ces créatures, qu'ils appellent les
‘Chauves-souris dizboliques des Terres Stériles”.
Four le moment, les enqueéteurs ont réalisé que les
chauves-souris restent cantonnées dans la région,
ce qui falt gque leur extermination ne vient pas en
léte de leurs priorités. Les Sloux seraient cependant
exirémement reconnaissants sl on les débarras-
sait de ces monstruosités volantes.

Les indigénes supposent gue les chauves-souris vi-
vent dans et autour d'une grande caverne proche
du Canyon des Grands Vers, mals perdonne ne sau-
raitdire ou [l existe meme une légende qul suggere
que ces créatures rendent hommage 4 une espéce
de “rol des chauves-souris" qui vivrait dans les
profondeurs du dédale de cavernes de la région.
Vois le livre de régles de Deadlands pour les ca-
racteristigues des Chauves-sourls diaboligues.

(€ LPNGON PES AN D4 I'EiRe

NIVEALT DE TEREEUR 3

Les rumeurs sur la secte d'adorateurs des vers sont
vraigs, bien entendu. On n'allalt quand méme pas
1e frustrer en laissant passer une {dée aussi déli-
rante sane |'exploiter.

Le Culte du Ver est sous I'égide de la “Reine" Ursula,
une soreiere complétement cinglée. Aveo son "as-
semblee” de soreellerie, elle faisait les 400 coups dans
Ia région de Reno, quand tout ce beau monde a éé

captures par Nevada Smith, le célebre Pinkerton.
Les supérieurs de Smith lul ordonnérent de rame-
ner des prisonniers 4 Washington pour étude. Il prit
la route du nord, évidemment, mais 4 mi-chemin
de ia plste de 'Oregan, les sorciers eurent raison de
Smith et des mercenaires qu'll avait engagés et
prirent la fuite dans les terres steriles.

Smith survécut 4 |'incident malgré de graves bles-
sures. Mais a peine était-il remis qu'tl fut rappelé
au Nevada pour une autre affalre, et il n'a jamats
eu l'occasion de se lancer sur les traces des sorciers.
Peu apres leur évasion, Ursula et son groupe se re-
trouveérent dans les terres stériles, acculés par des
vers geants. Ursula utilisa sa sorcellerie pour com-
muniguer avec les bestloles, et fut surprise de l'in-
telligence de ces horreurs maléfiques, Les vers exi-
dérent qu'elle leur sacrifie |'un de ses compagnons
sl elle voulait assurer sa survie.

Ursula resta interdite un instant, ébahie d'éire
confrontée & une forme de pensée cohérente et ré-
flechie. Aprés quoi elle poussa un de ses acolytes
surpris vers les créatures. Elle ¢olata ensuite ' un
rire déement pendant que les vers engloutissaient
leur victime sacrificielle.

Depuis lors; les vers ont Tait d'Ursulda la fols leur
reine et leur prisonniere. 8i la sorciere et 8a secte ne
leur offrent pas un sacrifice humain chague se-
maine au moins, les vers dévorent I'un d'entre eux.
Ursula a accepté son nouveau réle avec bonheur.
Elle 5'est teint la peau en pourpre. a cessé de se laver
au point d'eau local, et s'est mise & composer des
odes, des priéres et des chants en I'honneur des
vers. Bes acolytes la suivent en tous points depuls
gue les récaleitrants se sont retrouvés en train de
nourrir les nouveaux amis d'Ursula.

Le plus difficile était de trouver de nouvelles vie-
times pour les sacrifices réguliers. le Canyon des
Vers accueillant peu de visiteurs (les Sioux 1'évitent
comime la peste), mals la rusée Ursula eut rapide-
ment 'idée d'un plan. Plutét que de servir anx
vers toug les rares voyageurs, elle en a laissé pas-
ser certaing sans heurts, apres leur avoir laissés en-
tendre gu'elle et ses amie "prospecteurs” étaient
ocoupes g extraire de ['or & pleing wagons de sous
le Canyon. Bien entendu, le rencuvellement des
sacrifices pose considérablement meins de pro-
blemes depuis.




PROFIL URSULA

PHYSIQUE : Dexteérite : 246 : Agilite +2dB

Force :2d6 ; Rapidité - 2d8 Vlmuur zdﬁ
combat : 'hngmw 2d8 | esquiver : 3d8 ;
furtivite ; 4d8 ; grimper - 3d8 ; lancer :
éclairs du destin : 5dé6

MEMNTAL : Perception :3d8 ; Connaissances :

2d10 ; Charisme -3d10 ; Astuce L8 -Ame !

3dl2
autorite : 4dl0 mmiﬂaanﬂe&emmﬂmﬁ 5
canyon des vers: 4dl0 ; déguisement : 2410 :
deétecter :3d8 fol :4di2 ; intimider ;3410
médecine : chirurgie : 2d10 :scruter :3d8 ;
survie :désert : 2dé . universalis :oooultisme :
5410

EQUIPEMENT : long coutean (FOR+1d4)

CAPACITES SPECIALES : _ _

Magie noire : Armure d'ombre 2, Eclairs du

destin 3, Etourdir 3

FPROFIL ADORATEURS DES VERS

PHYSIQUE : Dextértté : 2d6 ; Agilité ; 3d6 |
force -2d6 ; Rapidité - 3d6. : Migueur : 2db.
combat : bagarre - 3d6 ; esquiver : 4df ;
furtivité -5d6 | grimper -4d6 :tir ;pistolet :
2d6
MENTAL :Perception - 3dé ; Connalssances :
2d6 : Charisme : 2d6 ; Astuce : 2d6 ; Ame :
2d6:
connaissance des territoires r:mmﬂmvm
4d6 | détecter - 3d6 [ fol - 4do [ intimider .
2db ; survie - désert . 2d6 | universalia
oer:ukt[nme : 2d6 .
EQUIPEMENT : certaing ont conservé des
pistolets, mais la plupart d entre eux se fient &
la'magle nolre pour abatire leurs ennemis,
CAPACITES SPECIALES -
Magle nofre : Armure d'ombre 1, Etourdir 3

ATUURE PE MAIE NUIFE

ARMURE D'OMBRE la peau leinte des
membres de la secte résigte aux coups comme celle
des Crotales Molave.

ECLATRE DU DESTIM : seule Ursula dispose de

ce malefice: Ba version ressemble a un ravon
d'énergle qui vire du pourpre & |'écarlate et foudrole
ges adversaires.

ETOURDIE :|'horrible maléfice Efourdir d'Ursula
gst un rayvon Invisible qui {ait se tordre et convul-
ger les valsseaux sanguins de la victhme comme 741
a'agissait d’autant d'asticots. L'attague touche au-
tomatiquement une cible dans un rayon de 50
metres. Une fois la victime paralysée, elle est em-
menée a I'Autel des Grands Vers (voir ci-aprés).

L AUTEL PES 6itAND S VERS

NIVEAL DE TEREREUR &

La secte effectue les sacrifices sur cet étrange autel
gitue en haiteur, sur un sommet forturé qui sur-
plombe les terres stérlles, Linfortuné, étourdi o ar-
taché, est placé sur l'autel tandis que les adorateurs
chantent en tapant du pled pour prévenir les
Crotales. En gquelgues minutes. un cercle immense
de Crotales géants, entre lesquels se tortillent plu-
sleurs centaines de vers plus jeunes, se forme a
l'aplomb de la falaise.

Le sacrifié est ensuite |eté directement de |'autel
dans la masse grouillante 20 meétres plus bas. Sa
chute est amortie par |'ensemble des vers, puis son
corps est misen piéces par les crocs des plus jeunes.
Le rituel est terminé guand les vers et leurs larves,
repus, disparaissent en s'enfongant dans le sol.
L'dame de la victime est dévorée avec son corps. 1l
t'est evidemment pas question qu'il pulsse revenir
en tantgue Déterré. et aucun aitre meyen ne peut
le ramener & la vie. On peut troluver la preuve de
sa damnation éternelle sur les falaizes et les contre-
Tforts du Canyon des Grands Vers : I'image du corps
dela victime y apparait dans les heures qul sulvent
l'ignoble rituel

FETITE VTS

On trouve les larves des Crotales un peu pariout
dans les Terres Btériles. Etrangement, tous les "bébés
crotales” que tuent les trappeurs dans la région
fent & peu prés un métre de long. La théorie actuelle
serait qu'ils restent souterrains tant qu'il n'ont pas
arteint cette taille, qu'ensuite ils explorent un peu
la surface, puld gu'ils ge replongent sous terre pour




une nouvelle période d'incubation_
Les petits Vers se déplacent en groupes de 2 4 12 in-
dividus, et ont les caractéristiques suivantes

PROFIL PETITS VERS

PHYSIQUE : Dextérité ; ld4 ; Agilité :3d6 -

Force : 3dé ; Rapidite : 3d6 : Vigueur ; 3d6
combat : bagarre : 3dé :

MENTAL :Perception :2d8 | Connaissances

ld4 | Charisme : 2d8 ; Astuce : 2d6 ; Ame

2d6

TAILLE : 4%

TERREUR :3

CAPACITES SPECIALES :

Maorsure : FOR

LA TUUR DU PIARLE

NIVEAU DE TERREUR 4

Voila un ' des secrets qu'on a décide de ne pas deé-
voiler pour le moment, mals on te promet gue tu
auras toutes les explications trés bientét. Les
Wakansicas sont des étres maléfiques, et les
'Grizzlys blindés" sont leurs animaux domestiques.
On peut te donner les caracteristiques des Grizzlys
des maintenant, mais arrange-tol pour que ton
geng reste a | écart de la tour pour l'instant.

PROFIL ETRANGES GRIZZILYS

FPHYSIQUE :Dm__érﬂé 1:[& Agﬂ.ﬁé Z:IE "
Force . 3d12+2 ; Rapidité ; 3d10 - Vigueur .
2d12+2
combat - bagarre : 3d8 | furtivité : 248 -
grimper :3d8
MENTAL : Perception :3d8 ; Connaissances :
2d4 ; Charisme . 4dl0 ; Astuce - 2d4 : Ame
2db
defecter : 3d8 : intimider : 4d10
TAILLE : 10
TERREUR :5
CAPACITES SPECIALES :
Griffes - FOR+248
Morsure : FOR-3dp
Frotection -]

a4

Ces gtranges Grizzlys ont une peau grise et
écallleuse, et sont munis de dents et de griffes bien
plus longues que la normale. Tls ont ausst un bizarre
petit gadget luisant fixé sur l'arriere de la téte S
ce pefit apparell est détruit (1] est de la taille d'un
point et une seule blessure devrait y suffire), le
Grizzly n'obéira plus aux ordres des Wakansicas. 11
n'en deviendra pas plus amical pour autant,

YELEOWETUNE

MIVEAU DE TERREUR 3

Peu avant que Yellowstone ne soit déclaré officiel-
lement parc national. un chaman sioux a decouvert
un passage naturel vers les territoires de chasse, i
Uintérieur du geyser appelé Excelsior

On apercait fréquemment des créanires etranges cul
surgissent du geyser. La plupart du temps, ce ne
sorll que des abominations mineures ou les es-
sences animales qui peuplent les territoires de
chagse, et qui se dissipent si elles s'eloignent trop
de 1'Excelsior.

C'est blen pire quand ce sont des esprits de la na-
ture ou des manitous gui parviennent a s'echapper
par le passage. Les uns comme les autres peuvent
survivre indefiniment 8'll ne g'élofgnent pas de
plus-d'un mile de I'Excelsior. Passée cette distance.
les esprits et les manitous doivent réussir chaque
jour un test d'Ame {(déterminé par un trage de
carte). Une créature qui échoue sur ce test est vio-
lemment attirée vers Excelsior et aspirée dans les
territoires de chasse. Elle ne pourra plus revenir
dans le monde physique avant que 100 ans ne
solent écoulés,

Les esprits de la nature ne pénétrent jamais in-
tentionnellement dans le monde physique. Ils
Peuvent par contre se montrer parfols assez
distraits pour se perdre dans les brumes o
entourent la porte, Quand ils réalisent gu'ils
ont quitte les territoires sacrés, ils s'énervent et
se monirent colériques et cruels envers tous les
mortels qui croisent leur route. On peut rare-
ment les ralsonner, et il est préférable de les
guider vers le passage (ce qul se falt générale-
ment au moyen d'un "appat’ humain). I est
impogaible de les blesser d aucune facon avec
des moyens ordinalres.




H‘?&t&ﬂ-‘pﬂ 1'?&{(*,7-'?/?{7&;?5;
DE LHACS

Pour entrer dams les territoires de chasse, il faut
falre un pas dans Excelslor et effectuer un jet op-
posé de foi. Le score de fol de 1a porte es| détermine
en piochant trois cartes et en utilisant ia plus forte
(avec les valeurs des cartes pour les créations de
perschnages)

Si le personnage perd face au passage, 1l 1ombe
dans l'eau bouillante au fond du geyser et meur!
instantanément (4 moing gu'il ne dispose d'une
protection contre l'eau bouillante). St le personnage
I'emporte sur le jet opposé. il est immédiatement
transporté dans les territoires de chasse.

On n'a pas la place de te décrire en détail toute la
folie des territoires de chasse dans ce livre. mais
sache que ¢'est un liew on la plus sublime beaute
peut cotoyer le plus affrenx cauchemar.

L2 TErpete DANG [E5
T ErpITOIRES LONTESTES

[a tension et les affronternents qui tourmentent ees
territoires imfortunés maintiennent le niveau de
Terreur moyen & 2. Quand une agglomération est la
proie de pillards, le niveau de Terreur augmente de
1 8i les maraudeurs de Quantrill ou le Revenant
frappent, le niveau augmente de 2 d'un jour a l'autre.
Le niveau autour de Salt Lake City est généralement
de |, mais les expériences de Helldtromme causent
souvent des pics de Terreur.

IE¢ MARIUDEURS DE QUANTRIL

Bill Quantrill est un homme pris au piege dun
cauchemar interminable. I1 est revenu d'entre les
morts, mais |'enfer est vraiment aux frousses de ce
Déterre, car son manitou est suflisamment pulssartt
pour garder un Domunion guasi permanent. Puand
il est contrélé par son manitou. Bill est un marau-
deur sans serupile et assoiffé de sang. Méme les
femmes et les enfants ont a craindre ses ravages,

Il dispose d'un unigque pouvoir de Déterré . la
Horde Maudite. Ce pouvoir est décrit en détall
dans Le Livre des Morts. mais en raccourct on peut

dire que ¢a lul permet de créer un groupe de ser-
viteurs morts-vivants. Ce sont les maraudeurs de
Bill “le Boucher” Quantrill, des morts-vivants meur-
{riers qui miassacrent par pur plaisir.

Dans les rares occasions o Bl parvient a recupe~
rer le Dominion, | croit gue les serviteurs qu'il a crées
sont en fait des démons des enfers envoyés pour le
punir de ses orimes. 11 ignore comment il a échappe
4 la dammnation, mais il pense que ces terribles créa-
tures le pourchassent pour le ramener aux eniers.
Inutile de dire gue le vrai Bill Quantrill est devenu
complétement siphormé Malheureusement pour
lui. les actions qu'il a perpétrées sous | égide de son
manitou lui ont fait perdre la confiance et le res-
pect des dernieres personnes gqui voyaient en Il un
heéroa Maintenant, tous barrent portes et fenétres
et ignorent ses hurlements désespérés

Son dernter espolr est Jesse James. Quantrill pense
que son célebre ami peut I'aider & combatire les "deé-
mons" et 4 sauver son dme. Chaque fois qu'il récu-
pére le Dominion, il prend la direction du Missouri,
e restant hors des sentiers battus pour éviter
d'étre reconnu et lynché pour ges crimes.

PROFIL BILL QUANTRILL

PHYBIQUE : Dextérité - 3dl0 : Agilité : 2d8 .
Foroe « 4di2 ; Rapidité - 2410 : Vigueur - 3d8
cambs:t bagme “4d8 ;combat : couteau :
448 - dégainer 3d10 ; esquiver - 2d8 | éoul-
tation : 5d8 ; furtivité - 3d8 | recharge ra-
pide : 3410 : tirer : pistolet - 5d10 ; tirer .
Fusil - 4d10 | tirer : shotgun : 4dl0 : venti-
ler :3d10

MENTAL : Perception : 4db. JConnaissatces !

3d8 : Charlsme : 2d8 ; Astuce : 3d8 : Ame .

2d10 _
biuff :3d8 :carriere ;enselgnement :2d8 .
intimider :3d8 ; persuasion :2d8 | pister :
4d8 ; scruter ; 4dé ; survie &d6 : ripes -
T

TERREUR 7

EQUIPEMENT : deux Colt Dragoons 44, une

Winchester 73, et un Bowie knife.

CAPACITES SPECIALES :

Pouvoirs de Déterre : Horde Maudite 5




Quand le manitou finit par reprevdree le controle
de 1'ame de Bill le Boucher, {l reprend vite contact
avet ses serviteurs, qul sent toujours & proximité,
sur leg talons de leur maitre

(&6 MAAUDEURE MORTE-VIANTE

Sers-toi des caractéristiques des Morts-vivants vé-
terans. page 174

£E CEVENANT

Le Revenant-est un amalgame de tous les hors-la-
I8l morts dans 'Ouest. C'est vraiment U'ésprit In-
carne de toute la haine criminelle et de tout le
mepris de la lot.

A midi e treize de chague mois. le Revenant fait une
gntrée sinistre dans une nouvelle ville et defie si-
lenciengement en duel le plus expérimente des
hommes de loi en place. Les seuls mots qu'il pro-
nonce jamals sont leg noms de sed victimes, et en-
core uniguement dans un murmure rauque que
seul peut entendre un homme de lot di:ment as-
sermente.

Seul un homme de lof peut le détruire. Ce n'est pas
une tdche alasée, dans la mesure ou cette entife
posséde 'accumulation des capacites de fous ceux
qui constituent sa somhre essence.

DOLTEUR HELLETIRUMME

L'insidieux Hellstromine est I'un des Jouets favoris
tes Cavallers du Jugement. Tlest 'une des rares per-
sonne au courant du Jugement. et |'un de ceuxen-
core plus rares qui ge doutent que toute |'affaire est
orchestrée par de sinistres manipulateurs.
Hellstromme passe nuit et jour 4 mediter sur la si-
grification du Jugement [l & découvert que 1a ter-
reur en est un facteur eseentiel], et il effectue dep ex-
periences visant & déterminer sen role exact,

Le Dr. Hellstromme est devenu le héros de la
ville de Lincoln dang le Nebrasks, gquand en 1874
11 a détruit une reine des Tigues deg Prairies
avec un lance-flammes. Ce que les gena lgnorent,
o'est qu ensuite il a tourne sa veste pour infes-
ter ent secret ta ville de petits automates en forime
d araignées gui injectaient de I'acide dana leurs

PHYSIQUE :Dexterité 4did:6 | Agilité :2d8 .
Force - 3d6 : Rapidité . 4di2+6 ; Vigueur - 3d8
combat - 4&& ydegainer - 9di2«6 équi:atian -
6d8 ; esquiver . 3d8 ; furtivitée :7d8 | -
pistoler : 10dl2+«6 ; ventiler -:8dl2+6
MENTAL : Perceptiom : 4dl0 . Connaissances .
410 Charisme | 5diZ~4 ; Astuce :2d8 ;Ame :
Tds
détecter ; 5d10 ; intimider
10d10 ; tripes ,Sdlz%
POUVOIR : Ne peut étre blesse que par les
balles des hommes de loi.
E@U‘IPEM.EHT Colt .44 Army ; quand son
‘arme est vide, le Revenant fait tournoyer le ba-
rillet. Le cylindre bien huilé tourne pendant
ld4 actions (chague action est resolue comme un
test d'intimider). Quand le barilier cesse de
tourner, ie pistolet est charge.

-9d12+4 ; pister :

CGAPACITES SPECIALES

Invalnérable @ le Revenant est immunise a
toutes les Tormes d'attague & une exception
preés. Pour le détrizire. un homme de Iol asser-
menté doft lul tirer une balle dans le coelir.
Viser le coeur st le plus siir. Sinon, {l y a |
chance sur 4 que la kalle attelgne le cceur pour
un coup localisé dans les parties vitales, et |
chance sur & pour-un coup localise dans la pol-
trine. Les attaques d'autres gue des homines de
1ol peuvent sembler causer de la douleur 2 la
créature, voire la faire tomber, mais elles ne font
aucun dommage efficace. Méme les attagques
magiques sont sans effet (sauf si un sort causant
des dégdts au coeur est lance par un Huckster
il serait aussl un homme de lol assermente).

Ultime essence - un Déterré qui absorberait
T'essence du Revenant ne prendrait plus que la
moitié des dommages oecasionnés par les balles
des hommes de 1of,

victimes, ce dans ['unigue but d étudier les eifets
de la disparition de la Terreur. sulvie deson re-
tour en force.
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[ 56 MURMONE

Les Mormons sont des gers honnétes et travailleurs,
qui ont tiré grand profit des machines de
Hellstromme. Linfame docteur est assez malin
pour cacher ga véritable nature aux Mormons
Ceux qui découvrent ses secrets sont abattus par son
armée de mercenaires ou ses terribles automates.
Quelgues Ames fortunées ont decouvert les in-
tentions démentes de Hellstromme el sont en-
core en vie. [1s se sont organiads sous 1a direction
d'un pistolero sur le retour mals toujours in-
quiétant, Orin Porter Rockwell, et ont prig Ie nom
des légendaires Danites.

Les Danites espérent révéler les plans
d'Hellstromme, mais ils savent devoir produire des
preuves de sa duplicité pour que leurs concitoyens
se dressent conire lul. En attendant, ils se lvrent
4 des actes de sabotage pour contrecarrer les plans
les plus odieux du docteur.

[E¢ ROTUNDES DE LENFER

Les chemins de fer de la compagnie Wasatch rem-
plissent deux des cbjectifs de l'infame inventeur.
Premiérement, il 1ui fournissent de Dargent pour
financer ses folles expériences.

Deuxiemernent, certains dépdts de ses chemins de

Lo A S e
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fer servent de refuges & des "laborgtoires de Terreur”
trég particuliers. Hellstromme dissimule ces labo-
ratoires dans des "rotondes”.

Les rails a proximité de ces rotondes speciales font
office de voies conductrices, véhiculant la Terreur
des zones alentours vers la rotonde. Hellstromme
installe le laboratoire au centre de la rotonde, 13 ou
convergent les voles. De cet endroit, i1 peut contré-
ler le flux de Terreur au moyen de la plague tour-
nante du batiment.

Tard dang la nuit, Hellstromume explore les mysteres
du Jugement en faisant grimper le niveéau de
Terreur dars ses laboratoires et en observant les
phénoménes étranges auxquels sont soumlis ses
appareillages et ses sujets vivanis, Ces expériences
ont fallll mal tourner a plusieurs reprises, mais
pour l'instant, 1l a toujours réussi 4 §'en tirer sans
heurt (certaing de ces gardes n'ont pas eu autant
de chance, et quelgues-unes de ses expériences
pourent toujours)

Inébranlable, le maléfigue docteur poursuit sa
quéte de savoir et reste déterminé & découvrir la wé-
rité. méme a'il doit lui en colter la vie (enfin, au
moinsg celle de ses employes).

Les rails d'Hellstromme ont deux effets secondaires
imprévus. Le premier, di au concentré de Terreur
gui y ciroule, est d'attirer les manitous et autres
créatures du Jugement. Ce gui cause foutes gories
de bizarreries le long des lignes de la compagnie.
Les renconires avec des abominations sont bien
plus fréquentes sur ces trajets, el les mortels qui
meurent pres des rails ont des chances supérieures
4 la normale de finir Déterres,

Pour refléter ce dernier point; 8i un personnage
meur! & moins de 50 métres des mystérieux rails
d'Hellstromme, picche une carte supplémentaire
pour veoir 8'il devient un Déterré.

Le deuxiéme effet secondaire est de donner des
réves trés désagreables aux passagers des trains de
la compagnie qui 8’ endorment pendant leur trajet,
51 peux-ci sont gensibles au monde des esprits (au
moins tous les personnages ayant un Atout Arcanel.
9'{ls vovagent sur une ligne de Wasatch, tu peux
considérer gu'ils ont le Handicap Terreurs noc-
turnes pendant la durée du trajet. Un personnage
quit aurait défa ce Handicap subirait quanta lui un
modificateur de -2 au test d'Ame qui y est assoolé.




LA TERREUR DANG I
GRAND LARYRINTHE

Les affrontements incessants, et la parancia qui
regne sur le Grand Labyrinthe maintiennent le ni-
veau moyen de Terreur a4 2. 5 Santa Anna détruit
une agglomeération, le niveau de Terreur de toutes
les communauteés alentours dans un rayon de aing
miles passe 4 3 pour un mois minimum

La Cite des Anges Perdus est un endroit ingulétant
La plupart des quartiers de la ville ont un niveau
cée Terreur de 3.

LA EC0TT DTS ANGES FECDUS

Le "Bauveur de Californie”, le révérend Ezekiah
Grimme, n'est plus I'homme qu'il 2 été, Quand ila
emmeng les survivants du Orand Tremblement
vers l'intérieur des terres. beaucoup d'entre eux
mouraient de faim_ A tel point qit'ils en ont été re-
duits au cannibalisme. En homme de fol, le réveé-
rend a refusé d'y prendre part 1l en est mort, mais
les Justiciers ont saisi |'opportunité de mettre dans
ges bottes un pulssant vecteur de Terreur,

Apres sa mort, les os rengeés de Grimme formaient
un petit tag & proximite du campement des survi-
vants, La nuit suivante, il y eat un sombre mi-
racle. Sous les yeux horrifies des cannibales, les os
se couvrirent de sang. Lenterment, le squelette de
Grimme s'est remisen place, tout en exsudant des
neris et de la chalr sanglante. A la fin de ce spec-
tacle, le réveérend Grimme était revenu d'entre leg
moris avec un corps entierement reconstitue, y
compris | habit noir tout déchiré de sa fonction.
Mals ce n'était plug I'homme de coceur gqui avait
mene son froupeau egare hors des ruines dua Grand
Tremblement. Il etait devenu une zbomination
créee de toutes pléces par les Justiciers pour lirer
profit de I'horrible situation

Le nouveau révérend Grimme a aussitot em-
brassé la pratique malsaine du cannibalisme.
En fait, 1l a exigeé que ses compagnons atfamés
partent a4 la recherche d'autres réfugies et les
fuent pour se nourrir,

Fuand les gurvivanis dun Tremblemert ont com-
mencé a arriver au camp en trés grands nombres,

PROFIL SECTATEUR TYPE

PHYSIQUE - Dextérité . 3d6 ; Agilité : 2d6 ;
Force :2d6 ; Rapidite : 2d6 : Vigueur - 2dé
combat : bagarre -2d6 ;combal ;coutean
2d6. ; équitation - 2d6 ; furtivité : 3dé ; tir -

pistolet : 3d6 ; tir : fugil : 2d6 ; tir : shot

gun' - 2ds
MENTAL : Perception - 2d& Etnmatmzmu -
2d4 ; Charisme - 2d6 : Astuce . 2d6 : g
Jdd

bluff : 4dé : foi - 4d8 ; intimider : 3d6

persuasion : 4d6 ; pister : 3d6 ; scriter :
4dé ; survie - 4dé | tripes - 3d8

EQWPEMEHT : une panoplie de lames et de

ﬁinquﬁ :

CAPACITES BPECIALES :

‘Magie noire - Zomble

Grimme a adopté un style plus subtil. Il leur a
fourni des abris et de la nourriture, alors que ses
proches reperaient les plus faibles et les empor-
taient pendant leur sommeil.

Unefois que la nouvelle de |'exigtence de 1a Roche
Fantdme a été connue | 'année suivante, le campe-
ment est devenu un vrai village. Des gens s’y sont
installés, venant de la cdte Ouest ravagée ou de I'Est,
que la gierre rendait avide de minerai.

En moins de trois ans, la population a dépasse les
20.00C dmes. La Cité des Anges Perdus était née,
21 la secte gecréte de Grimme y avait gagné un
froupeau de bétail {gnorant pour nourrir leurs
nolrs appétits,

Grimme a mis en place |'Eglise des Anges Perdus
pour conserver son influancde sur la communauté
enexpansion, En'secret, il fait tout ce gul est en son
pouvolr pour que le prix de la nourriture reste
prohibitll, ce gui implique souvent l'utilisation de
maléfices pour ruiner les récoltes du voisinage ou
rendre malade les troupeaux qui sont menes jusqu'a
ia cité, Ce qui le rend encore plus populaire quand
sa paroisse offre aux citovens affamés des festins de
mysterieusas viandes et autres denrées. La nature
du culte maudit de Grimme empéche que ses fideles
ne se transforment en Goules ou en Wendigos. ce
qui est le destin de la plupart des cannibales:
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Inutile d'insister sur le falt que Grimme est exiré-
mement populaire. L'Eglise des Anges Perdus le
congldére comme un généreux bienfaiteur La
Secte des Anges Perdus connait la sinlstre wérite.

ATUUICE PE MAGIE NOIKE

ZOMBIE :la Secte ges Anges Perdus dispoge d'une
variante trés particullére de ce maléfice, qu'tls nom-
ment “les Ossements des Sanglanta’

Pour invoguer un Sanglant. les adeptes de la

gecte jeftent au ‘sol un of que leur & prooureé
Grimme. Immeédiatement, un Sanglant prend
forme autour de 'od pendant les ld6 rangs de
carte d'action suivants, Tant qu'il n'a pas entie-
rement prig forme, il ne peur pas se défendre
Beuls les membres fondateurs de la secte ontide
Ces OSSerments aves eux en permanence. Les attres
ne se volent accorder des od que 8i Grimmie pense
cu'ils peuvent en avoir besoin pour remplir une
misslon donnee, augquel cag il confie ld4 osse-
ments au chef du groupe avant la mission

LE6 6ANLANTE

Les membres de la secte ont fréguemment recoulrs
aux ossements de leurs victimes, enchantés par
Grimme au moven d'un sombre miracle qui permet
l'invocation d'un zombie aux organes putreéfies et
couvert de chaire en lambeauyx. Ces squeleftes dié-
goulinant de sang. qui on! un aspect trés sem-
blable & celut du réverend pendant sa "résurrec-
tion”, sont appelés les "Sanglants”

Un adepte (ou n’'importe qui disposant d'un de ces
nsgements) n'a qu'a Ie |eter sur e sol pour faire ap-
parairre un de ces ignobles serviteurs. Le Sanglant
suivra & la letire les ordres de celud qui I'a invogué,
mais seulement sl ce dernier est un mangeur
d'homme faisant partie de la secte cannibale de
Grimme. Une heure apres sa venue, la créature
geffondre en un tas de chairs fumantes.

PHYSIQUE : Dextértté :3d6 ; Agilité 3410 .
Force - 3d8 : Rapidite - 3d10 : Vigueur : 3d8
combal | bagarre :4dl0 :esquiver ;24810 -
fortivite 4410
MENTAL : Perception . 4d8 . Connaissances -
1d4 . Charigme : 2d8 . Astuce . 2d8 ; Ame -
Feés
deétecter ; 4d8 ; intimider . 4d8 . pister -
3d8 (a3 V'edeur) . ridiculiser : &d8
TERREUR : 09
CAPACITES SPECIALES :
Griffes : FOR+1d6
Morsure : FOR:d6
Mort-vivant - Me peuvent éire blessés que
comine les Deterres.
Note : les Sanglants ne parlent pas, mais iis
emettent parfols un ricanement gargouillant
(d'on la haute Aptitude en ridiculiser).

LARMEE DES MURTS DE SANTA ANNA

El Ejercito de las Muertos de Santa Anna est bel
et hlen une "Armée des Merts. 3a force pro-
vient de son nouvel alde de camp Xitlan, un
mystériewx chaman qui prétend &tre le descen-
dantd'un grand sorcier azteque qui vivait dans
la région & l'époque de 'arrivée des premiers ex-
plorateurs espagnols,

Ent réalité. Xitlan est le sorcier dont |l parle. lest
ce gue les Allemands appelleraient une liche,
d'pat-a-dire une gsorie de maitre des morts-vi-
vants. Xitlan est lui-méme un mort-vivant, mais
ce n'est ni un Déterré ni un Zomibie. Il constitue
& lul seul une forme orlginale d'abomination

L ARMEE DES MURTA-VIANTS

Les troupes humaines de Santa Anna constituent en
fadt son drriére~garde. [1 a perdu toute confiance en
ses soldats aprés les débdcles de 1836 ef 1848 Ley
troupes régulieres ne sont la gue pour le bénéfice
d'eventuels espions

La vraie armée est composeée des cadavres en dé-
composition anxgquels Xitlan fournit un simulacre




de vie. Ces créatures petites mais redoutables sonl
de féroces cannibales avee un goll prononde pour
lea cerveaux humains

Ur petit déetaghement au sein de l'armee des
abominations de Xitlan est monté sur des che-
vaux maorts-vivants. Cette troupe deé cavalerie
macabre se compose de quinze des meilleurs,
des plus intelligents et des plus féroces des
monstres du soraier

Bers-tol des caractéristigues des morts-vivants
vetérans (page 174) & ceci prés que led soldats de
Santa Anna ont une Dextérité de 3d8, et gue leur
compétence de tir . carabine est de 4, ajoute-leur
augsi les Aptitudes combat - sabre €1 combat
lance su niveau 3, ainsl que equitation aun niveau
&, Ceg préatures portent les uniformes des fa-
meux Cuirassiers Tulaneinge (tunigues: verles,
cuagues et cuirasses de bronze brillant, et pan-
1alons noirs), et sont équipées de carabines, de
gabres, ef de lances

PROFIL XITLAN

PHEYBIGUE : Dextérité :2d6 ; Agtlité +2db.
Force :2d6 : Rapidité :4dé : Vigueur : 3d8
are’ © &b ; combat | couteam : 4db ; furti-
vité . 5d6 ; laneer :eéclairs:du destin - 7dé
MENTAL :Perceptlion - 4di0 : Connaissances
3d12 ; Charisme ; 2d10 | Astuce - 4d8  Ame

48
autorité -6dl0 :blull -4d8 détecter 4410 .
foi - Bd8 ; dintdmider : 5410 ; langie
Eapagnol ! &dl2 ; médecine : chiruraie

5&12° ;geruter (510 . iripes < 7dB | univer-
galis . gocultisme - 8dl2

CAPACITES SPECIALES

Morr=vivant : Ne peut etre blessée que comme

les Deterrés

Magienoire | Eclairsdu destin 4. Effrol 3, Pacte

8, Pantin 5, Fremohition & | Protection malefigue

3 . Survetllance 5, Zomble 5




L2 TERREUR DANG [E
GiAND BassiN

la faible densité de population du Grand Bassin fait
que la réglon n'a qu'un nlveau de Terreur de | Le
long de la Piste Fantdme. le niveau augmente de
fagon dramatique pour atteindre une moyenne de 3.

LA VALIEE PE LA MORT

NIVEATU DE TERREUR 8

En plus des températures qui dépassent allégrement
les 40 degrés en e1€, 11 v a une autre bonne rajson
de ne pad se risquer dans la Vallée de la Mort, ¢'est
qu'elle est infestée de fantomes.

Les Cavallers Noirs qu'a vus Pogo Joe sont des pis-
toleros spectraux qui méprisent toute forme de vie,
Le souvenir de I'é¢tincelle de vie gui les habitait
dans le passé les fascine et les pousse a traquer et
& observer leurs projes aussl longtemps que pos-
gible. lls ne peuven! pas guitter la Vallée de la

Mort, c'est done guand leur gibler est sur le point

de partir qu'ils passent a I'attaque. 5'ils ne peuvent
pas vivre, personne d'autre ne vivra:

Les cavallers portent des linceuls noirs en lam-
beaux, avec un unigque holster 4 1a taille Si quel-
qu'un avait le malheur (ou la témérité) de les voir
de trop preés, il pourtait distinguer sous leurs ca-
puchons noirs un crane avec deux étincelles rouges
et lulsantes a la place des yeux.

(26 LULONNES DU PIABIE

NIVEAU DE TERREUR S

Un mort enterre dans le terrain rocaillelix qui en-
toure ces étranges agrégats de pierre peut plocher
5 cartes supplémentaires pour déterminer s'il de-
vient un Déterré Le corps doit 8tre frals. mort de-
puis moins d'une semaine. et {l doit etre intégra-
lement inhumeé dans la terre rocheuse, une tache
qui demandera a un homme en bonne santé -au
moing deux heures de travatl

Malheursusement, le terrain maudit donne au ma-
mitou du nouveau Déterre un Dominion absolu au
moment o il émerge de sa tombe.

Sktu veux latsser une chance au héros de récu-

perer le Dominion, fais-le, mais tu devrais lul
faire jouer ce cauchemar, et en falre une épreuve
colossale.

MOCTE-VHANTE

Chague fols gue quelqu'un passe la nuit & attendre
I'éventuel retour d'un compagnoen, les nombrety
cadavres qui re son! pas devenus des Déterrés sur-
gissent subitement sous ia forme de morts-vivants.
[ls me poursuivent pas leurs proies & plus d'un
demi-mile des Colonnes, et retournent & leurs
tombes 5°1ls n'ont pas ¢té detrults,

En général, I'odeur de cerveaux frais incite 3410
moris-vivants a émerger de leurs derniéres de-
meures.

PROFIL CAVALIER HNOIR

PHYSIQUE : Dexterité - 4dl2 : Agilité 28 |
Force - 2di2+4 ; Rapidité - Sd12+4 : Vigueur
3d8

gombat ‘h&gme 4:!.& éguitation : 848
tir : pistolet :

MENTAL Purmpﬂm 4d12 ; Connaissances :
ld4 : Charisme : 2d10 ; Astuce - 3d8 s Ame -
4410 o

détecter - 4d10 ; intimuder - 5d10

TAILLE : 6

TEREEUR 1§

Equipement : six-coups fantdme (vitesse |, por-
1¢e 10, dommages 4410, jamals déchargé)

CAPACITES SPECIALES :

Immunité : les Cavaliers ne peuvent éire dé-
truits que par des armes ayant été bénies par urt
prétre. Comme ils sont intangibles sous lewrs
manteaux, c'est leur crdne qu'il faut détrujre
pour les renvoyer en enfer (avec une blessure
définitive & la caboche).

Ultime essence : un Détérré qui absorbe l'es-
sence d'un Cavalier peut ensulte délecter auto-
mﬂqumém les autres Déterrés en les voyant
comme avec des yeux de Cavalier Noir (et done
en constatant qu'ils ne sont pas vivants),




IEFURT 57

NIVEAU DE TERREUR O

Meéme si le Fort 51 ressemble & un avant-poste or-
dinaire. quoiqu'un pew grand. il g'agit bien en fait
du principal complexe de laboratoires des re-
cherches militaires de |'Union

La base abrite 17 savants fous, avee leurs familles.
Un civil est responsable des scientifiques, I1 s'agit
de "M Eddington”, un individu mystérigux et ren-
fermé. qui parle peu, mals qui garde un cell sur
chacune des expériences

Leg savants testent leurs: machines de guerre dans
le désert, au nord-ouest du fort. Leur protection est
assuree par le Capiiaine Jay Kyle €1 son celébre
10eme de cavalerle. plus connu du public sous le
surnom des Bisons Volants.

L2 TErpeEiie DaNe 124
ETENDUES $AULALES
DU GUD-UUZ4T

L4 sauvagerie des Texans, la guerre entre les
Apaches. les Confédérés, et leg Yankees, et la me-
nace constante d'une invasion combinée de la
Légion Etrangere et de l'armée mexicaine mairi-
tlennent le niveau de Terreur a 2. Le niveau de
Terreur du Grand Canvon est de 3, grice auxac-
tvités ded Joyeux Drilles et de Trappeur Jack.

APOBE WALLE

NIVEAU DE TERREUR 2

C'est le chef Comanche Quanah Parker, avec ses
braves, qui tient les visiteurs 4 ['écart d'Adobe
Walls, Les Indiens prétendent parfols que des fan-
tomes ont assassing les voyageurs qul g'étaient ins-
tallés prés des ruines. mais le plus souvent les vie-
times sent des chasseurs de bigons qui braconnent
sur les terres de la Confédération du Covote:

26 TOAEUN Drrilisé
51 ce gang, gul, & l'origine, fut employe par la
compagnie Black River. est devenu si difficile &

& s o J'_._._

PROFIL "CHUCKLES" RYAN

PHYSIQUE :Dextérité :3d8 ; Agiltte :2d6

Force : 2d6 | Rapidite - 2410 : Vigueur :

2db
cambat -
degainer :
Ed&

couteau : ldb ; esquiver : 4dé -
3dI0 - équitation - 4db | furtivité .
tir : pistolet : 4d8 : tir -« fusil : 5d8 ;
sh'et-:;run 2d8 : ventiler : 3d8
MENTAL : Perception : 3dl0 Lummissanc- :
2d8 ; Charisme :4d10 | Astaee 3410 - :
2k
artillerie : 240" ; amtorité : 4410 ; Bluff :
3di0 | connaissance de la rue - 2410 ;
cormnaissance des territolres ; Grand Canvon
4d8  déguisement -3d8 :dénicher :2dI0
detecter :3d10 ; explosifs ~4d$ | intimider .
4d10 ; jeux -4dlO ; langue (Mexicain) : 248 .
langue (Apache) - 2d8 ; persuasion : 4dl0 ;
pister : 2610 ; ridicullser - 2d10 ; scruter
310 | survie (désert) - 3d10 : tripes | 4dé
ATOUTS :Cran 3, Tére froide.
HANDICAPS : Méchant comme une teigne.
EQUIPEMENT : un revolver Colt Army 44,
une Winchester 73, un petit couteau, et la plu-
part du temps un baton de dynamite.

PROFIL JOYEUX DRILLE TYPE

PHYSIQUE : Dexterité : 2d8 : Agilité ; 2d6 .

Force : 246 : Rapidité : 2d10 : Vigueur - zdﬁ
combat : couteaw : 3db ; esquiver : 2d6
dégainer :3d8 ; equitation :4d6 ; fartivité .
3d6; tir - pistolet 448 | tiy - fusil ;348 ;
Hr : shotgun : 3d8 ; ventiler : 3d8

MENTAL : Perception - 2d6 . Connalssances -

ld6 . Chartgme. - 3d6 - A.-atuﬂe 2d6 ; Ame
1d6
brluff - rconnalesance de la rue « 3d6
dvémx:her Edﬁ ; détecter - 3db ; explosifs :
2db’ ;- brtimiider « 2d6 jeux 3:!:5 survie
3-EHé#EnJ 4g6 ; tripes : 3db
EQUIPEMENT :toufe une panoplie d'armes.

y compris couteaux et derringers dans les
manches.




localiser. c'est qu'ils ont pris 'habitude de deépla-
cer leur campement & peu prés une fois par mols,
Une de leurs particularités est la maniére, qui se
veut la plus divertissante possible, dont ils dispo-
senit des tralires et des intrus

Chuckles Fyan impose aux victimes de traverser
une sorte ce “parcours du combattamt’ composé
d'une succession de pigges, agrémenté de bestloles
dangereuses, et incluant auss| quelques épreuves de
close-combat avec ses propres hommes. |1 promet
lavie sattve et la liberté & ceux qui arrlvent vivants
au bout du parcours. mais comme personne n'y est
encore parvenu, impossible de savoir ce que vailt
la parole de ce bandit.

TRAFPEUR TALK

“Trappeur Jack™ est un cadavre aplati et sanguino-
lent, entierement recouvert des amas de plerres sur
lesquels Il g'est autrefols écrasé, el gul sont restés
incrustés sur tout son corps. 1l ne ressemble plus du
fout aux restes du trappeur francais qui a donneé vie
4 la légende.

PROFIL TRAPPEUR JACK

PHYSIQUE : Dextérité - 1dé : Agilité :3d8 ;
Force : 2d12+2 ; Rapldite . 2d10 ; Vigueur :
b1

combat cfurtvitg : 2d8

- bagarre : &d8 :
MENTAL :Perception : 3dl0 ; Connzissances

ldé ; Charisme - 3d8 : Astuce : Idl0 : Ame
1d4
conngissance des territoires : Grand Canyon :
10d4% ; détecter : 3dI0 ; pister : 6dI0
TAILLE 8 '
TERREUR : 11
CAPACITES SPFECIALES :
Prmzcticn : Trappeur Jack peut érre blessé par
les moyens normaux ou magiques, mais sa peau
encroutée de pierres lui fournit une armure
naturelle correspondant & une protection de 5.
Ultlme essence - un Déterré qui aurait &bsorbé
I'essence de Trappeur Jack ne subirait plus que
1a moitié des dommages occastonnes par les
chutes.

Ce guignore Lacy. c'est que Trappeur Jack jette bien
ges victimes du haut des falaises, mals quie pour ce
falre, il commence par les empoigner, pour ensuite
sauter dans le vide en les tenant a-bras-le-corpa.
Pour detruire Trappeur Jack une bonne fois pour
toutes, un Brave indien doit confectionner une
fleche spéciale. La pointe de la fléche doit étre
talllee dans un os de Baighan, 'homme gui a tué le
trappeur, et l'empennage doit provenir d'une
piume des vétements de Nahtha. la femme qui 'ai-
mait. Les restes momifiés de ces deux Indiens sont
encore dand le canyon, peut-&ire au fond d'une ca-
verne ouen haut "un escarpement isolé.

51 ton groupe devait se trouver impliqué dans cette
histeire, les personnages pourralent découvrir
comiment tuer Trappeur Jack grice a d'étranges
peintures rupestres décorant un recoin du canvon
Ces représentations symbeliques relatent les éve-
nements de I'épogue et la fagon de détruire la créa-
nitre, mais elies sont asgez difficiles & déchiifrer,
Ces pictogrammes ont eté tracés par Baishan. [
etalt poursuivi par Trappeur Jack, mais avail pro-
visoirement réusst & lut échapper. Une nutit. alors
gu'il imploralt I'aide des esprits. ces derniers lul di-
rent comment supprimer ['étre surnaturel
Malheureusemen!, comme Baishan &tatt celui qui,
dans un premier temps, avait assassiné le trappeur,
le seul moyen de détruire la créature était d'utili-
ger l'un de ses propres os. Aprés avolr récupéré des
plumes sur la robe de Mahtha. Baichar s'est rran-
che une jambe et s'en est servi pour fabriquer trois
Heches, Hélas, Trappeur Jack 4 retrouve son meur-
trier avant qu'il ne puisse utiliser ses fléches, et il
I'a jeté dans le canvon.

Les Indiens de la région ne ¢onnaissent pas ce se-
eret, Binon, ils auraient détruit eux-mémes
Trappeur Jack depuls des années,

Les trois fleches de Baishar sont toujours quelque
part dans le canvon. Elles constituent la seule so-
lution iacile pour envoyer Trappeur Jack dans les
territoires de thasse. Elles sont par contre trés
vieilles et fragiles, au point qu'un archer doit mo-
difier son test de -6 quand il en tire une. et gu'une
fleche qui raterait la cible tomberait en morcesux
enarrivant au sol, 8i par contre une de ces fléches
touche Trappeur Jack, il s'effondre instantanément
et tombe en poussiére,
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TOHN WESLEY FATDIN

Hardin est rechercheé & travers tout le Texas, et
partout i Nord. Il parvienmt a échapper sux
Rangers en ge ¢achant chez des amis. ou occa-
slonnellement en partant faire des "incursionsa’
chez les Yankees pour “démentrer” gu'il egten falt
un patriote et un.guerillero ineompris. En réalité,
|l est completement obséde par son désir de prou-

ver gu il est le pistolera le plus rapide de 1'Oueat

NALOEDPOHES

NIVEAU DETERREUR 1

(TEMERAIRES TEXANS)

Cette histoire eat plusingquiétante que ne le réalise
Laey O'Malley. Quelques jours avant Halloween,
un train de Bayou Vermillon fongalt 3 travers le
Texas avec & son bord des containers d'une mixture
speciale (encore au stade de l'experimentation),
dont le melange-a éte mis au point par le Baron
Simon LaCroix pour fabriguer des morts-vivanis
Par un regrettable hasard, le pont gut traverse la
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PROFIL JOHN WESLEY HARDIN

PHYBIQUE :Dexterite ;3d10 :Agilite - 2410

Force : 3d6 ; Rapidité : 4dl2 ; Vigueur : 3d8
combat :'bagarre - 3dl0 | combat - couteau
2di0 ; esguiver : 4dl0 ; dégainer ; Bdi2 ;
equitation :3dl0 ; hartiviré 410 grimper
2d10- ; recharge rapide :3dl0 ; tir - pistolet -
Sdi0 s tir cfusil <3410 tir cshotgun : 2d10

MENTAL : Perception :3dé | Connaissances

ldé ; Charisme :2d8 ;Astuce :3d6 ; Ame ; 2d8
biuff : 3d8 ;| conmnaissance des territoires
Texas 1 4db o ditecter : 3d6 1 éloquence :
%dd ;intimider @ 3d8 . persussion @ 2d8 ;
pister . 2d& - dgeruter : 246  survie ; 2d8 ;
tripes - 4d8

HANDICAPS : Ambition (étre letireur le plus
raplde de ' Cuest), Hors-ia-lol, Meéchant comme
une teigne, Revanchard

EQUIPEMENT : deux Coits Pescemaker
double-action.




riviere Angeline, juste & coié et en amoni de
Nacogdoches, s'etalt effondre, et le train est tombe
al'eau. La mixture 8 est enfoncée dans le sol et-a fini

par aller imprégner la terre du cimetiére de
Nacogdoches

Heureusement, 1€ meélange ne provenail pas des
metlleures fournées du Baron. Les morts-vivants qui
orit emerge etalent 1rés lents et complétement st
pides. Les Texans, fideles a leurs reputations d'in-
trepides 4 la gachette facile; n'ont en aucune: dif-
Houlté & rassembler leurs aleux morts-vivants et &
lez replanter dans leurs {rous,

Malgre tout, LaCrelx contnue & envoyer de larges
doees de ses potions vers | Ouest pour v fabriguer
plus d'equipes de travail sur ses chantiers ferro-
vigires. Ce n'est gu'une guestion de temps avant
guun autre accident ne declenche un nouveau
soulevement de zombies, et la prochalne fois les
morta-vivants ne seront sans doute pas auss| fa-
ciles a detruire

2% TURD-Bogauy pu TEvAs

Le Texas a été trés durement toucheé par les Tlques
des Prairies. La févre texane, blen gu'elle n'af-
fecte pas les &tres humains, a ausst ravage les trou-
peaux de bétail,
Mais le plus insidieux des nouveaux fléaux qui ra-
vagent le-sud-cuest ne peut étre combattu, ou
evité, ou méme vii. Il 8'ggit d'une bestlole micre-
scopigque qui vit dans les mares stagnantes ef les
poinis d'eau boueuse
Chague fois gu'un personnage boif d'une eau stag-
nante, il 8 une chanece d'attraper un Tord-Boyaux
du Texas. Lea chances sont de | sur 4 dans le sud de
I"é1at, et de 1 sur & au nord de Dallas.
Une fois & l'intérleur de son hote, le Tord-Boyaux
g'agrippe & 'estomac et commence & absorber du
sang et de l'eau. En trols jours {1 atteint la taille d'un
poing. En sept jours, celle d'un chat.
Pendant cette période, le Tord-Bovaux développe un
lentacule éepineux qu'il insére dans la colorne verte-
brale. Uhe semaine aprés avolr g1é infecté, 'hite
n'est plus gu'une marionnette quasiment sans cervelle,
Un humain controle par un Terd-Boyaux n'est pas
trés fute. La ereature peut forcer son hote a pro-
noncer guelques mots et & se rappeler des pre-

noms de ces amis proches, mais rien de plus com-
plexe. Ceux gul connaissertt 1a victime s'aperpoivent
tout de sitite gu elle n'est pas dans son etat normal,
méme si ¢a peut #1ire mis sur le compte d'une-forte
fievre ou d une crise de delire.

Le Tord-Boyaux peul voir {mal) par les veux de sa
victime, mais il préfere feter lui-méme un ol
gur |'extérieur aussi souvent que possible: Pour ce
faire, il procede en ereusant un tunnel 4 fravers
la paroi-abdominale de son hdte, ce gul ocoa-
sionne & eelui-ci une blessure légere (le Tord-
Boyaux sécrete un fluide bizarre qui stoppe
presgue Instantanément le salgnement). 31 quel-
gqu'un voit la ¢réature gul émerge pour observer
1'exterieur, il devra faire un test Incrovable (10 de
tripes. Quand le Tord-Boyvaux reste plangue a 1'in-
terieur, le seul indice visible de son poste d'ob-
servation est une longue cicatrice purulente

Le but de l'existence du Tord-Boyaux est d'impreé-
gner d'autres hoteg avec ses microscopiques "ern-
fants” ‘5'11 parvient & aftirer quelgu'un a moins
dune dizaine de centimétres. il le fouette violem-
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PROFIL TORD-BOYEAU (ADULYE!)

PHYSIQUE : Dextérité ;3d6 ; Agilité : ldé .
Force : 2d4 ; Rapidité :3dl0 | Vigueur : 2dé
ccombat : bagarre (basé sur la Dexterite) .
bdf

AL : Perception . 2d6 ; Connaissances :
2d4 ; Charlsme - 1d8 ; Astuce : id4 ; Ame :
ld%

TAILLE : 4

TERREUR :9

CAPACITES SPECIALES :
Tentacules & épines : FOR-1ds

Contagieux - volr description.

ment avec ges tentacules 4 épines. 5'1] réussit & le
toucher et a lul faire au motins | point de Souffle de
degats, de minuscules Tord-Bovaux passent dans les
valdgeaux sanguins de la vicime. d'en ils finiront
par arriver a sen s5iomac,

Méme les meilleurs toubibs seront sans doute in-
capables d'extraire un Tord-Boyaux. La fagon dont
Il g'attachent & 'épine dorsdle rend nécessaire un
test de médecine . chirurgie d’'au moing 15. Et que
le test soit réusst ou pas, 'opération prend au mi-
imum 1@ minutes, pendant lesguelles le Tord-
Boyaux ne va pas attendre patiemment qu'on lui
sele les tentacules. Au Texas, un paguet de docteurs
ont défa été victimes des Tord-Boyaux & cause du
contaet avec leurs patients,

La seule bonne fagon de se débarrasser d'une de ces
bestiole est de manger des trucs vraiment trés épi-
ces. Un repas-entier de piments mexicairy, et 12 sale
besticle sortira en rampant apréd quelgues mi-
nutes (en se frayant brutalement un pasgsage avec
ses ¢pines, ce qui inflige une blessure Critigue aux
Intesting. qui ne peut pas étre annulée par des
Pépites, mais gui ne saigne pas).

L'acide permet aussi de s'en débarrasser, maign'est
pas trés indigque pour la santé de 1'hdte (2 moins que
cé ne-solt un Déterré, mais de toute maniére les
Tord-Boyaux ne peuvent pas vivre dans un estomac
de mort-vivant). Néanmeins, certaing savanis fons
se sont déja servis d'acide chlorhydrique pour dé#-
truire les entrailles de personnes qu on pensait in-
fectés par ces bestioles,

Lze Narione Giouy

Les Nations Bioux sont bien placees pour devenir le
plus prospere des nouveaux états indiens. Depuis
la bataille de Little Big Horn, le gouvernement des
Etats-Unis tralte les Sloux avec une nouvelle dose
de respect. Malgre le meépris deg généraux Sherman
et Sheridan, Grant considere cette batatlle comme
une preuve gue les Bioux ont formé une nation lé-
gitime, et pas une fraglle alliance d'individua-
listes. Le président ne sera peut-&tre pas capable
d'éviter gue les dilférences fondamentales entre
les deux pays ne déclenchent une guerre, mais il est
resolu & essayer.

LA LONFIRERIE DU LORBEAU

Sitting Bull est en frain, en secret, d'alguillonner
les Nations Sioux vers la guerre, Sur les consetls du
Sage sans visage. il a discrétement organiseé tous
ceux gqu il savait n'etre pas partisans du mouverment
ded Voles Anciennes pour qu'ild acguiérent des
stocks d'armes, et surtout des armes & feu

Les membres de cette tranguille rébellion appar-
tlennent & une organisation appelée "La Confrérie
du Corbeau”’. Leur tache est de rassembler des
armes et d'attendre le jour ot Sitting Buill les mé-
nera & la batallle contre les hommes blancs, en
commengant par les "envahnisgeurs’ de Deadwood
et des Collines Noires. De son cité. Sitting Bull at-
tend le moindre ineident qui pourra retourner
l'opinion publique contre les Voles Anciennes. [I
projette.alors de déposer leg autres Wicasas et de se
faire réconnaitre comime le "Grand Chef”

IE 625E 6ANG U626

Tu as peut-etre deviné que cet individu mystérieux
n'est autre gue Raven (le Corbeau) en personne
Auguel cas tu as évidemment eu raison. Cet étre ma-
lefique a réussi & Infiltrer les Nations Sioux et & v de-
verir un chaman respecté, et son pbjectif est main-
tenant de parvenir 4 prendre la place de Coyote;
Ce que Raven compte faire quand il aura atteint
cette position influente te sera réevéléultérieure-
ment, au fil de l'évolution de 'histoire du monde
de Deadlands.




eON PigAeiN

Les provisions du traité de Deadwood Creek Indi-
qualent que la compagnie [ron Dragon pouvall
construire une vole de desserte jusqu'a Deadwood
Sitting Bull. le chel secret de la Confrérie du
Corbeail. v a vu unegepportunité de faire parvenir
tes armes 4 des braves rebelles.

Les sbires de Sittiing Pull ont approché des re-
présentants d Tron Dragon et ont organise une ern-
trevue entre leur chef et Kang. En échange de
linfluence de Sitting Bull sur le conseil des
Anciens, Kang & accepte de faire parvenir des
armaes dang leg Nations Sioux, ceqlil est unevio-
lation directe & la fois des lois fedérales de 1'Union
et des décrets des wisacas.

Une fois par mois, un train de marchandises pe-
nétre dans les Nations Sioux et livre des armes
aux Indiens Ces armes sont payées avec des fonds
detourneés du Bureau ded Affaires Miniléres
(chague fois que c'est possible, la Confrérie du
Corbeau extorque de 'argent aux prospecteurs qui
n ont pas de licence, cu en vole directement dans
les caisses du BAM)

La plupart des livraisons sont composées de fusils
¢t de munitions, maia 1l ¥ & aussi de fagon episo-
digue des approvislonnements en dynamite, et
méme quelgues pieces d'artillerle. Quand Sitting
Bull décidera de passer a l'action, la Confrérie du
Corbeau sera trés blen équipée.

[E6 HOMMES DES EUTEAUX

La route qui va de Deadwood aux Collines Noires est
hordée par les cadavres cireux de ceux gul ont
violé les lois sioux. Mais en tout et pour fout, les
Sioux n'ont pendu gue sept corps sur les poteaux qui
longent la route. Alors comment se falt-llqu'il yen
ait maintenant plus de vingt 7 Lis ce qui suit.
GQuand des patrouilles de Sioux sont forcees de
tuer (généralement quand un prospecteur hors-
la-lol sort un flingue), ils remettent le corps a ses
compatriotes. 81 personrie ne réclame le cadavre.
ils le suspendent aux poteaux le long de la route
de Deadwood,

Les progpecteurs qui prennent la route quotidien-
nement sont forcés de contempler ces macabres
restes. et la douce Terreur ainsi produite a attire

PROFIL HOMMES PES POTEAUX

PHYSIQUE : Dextérité - 3d8 : Agilite :5d12 :

Force - 3d8 : Rapidié - 3410 | Viguegur : 2db
combat - bagarre - 5dl2 ; esquiver . 8dl2 |
furtivité - 4dl2

MENTAL : Perception ; 2d8 ; Connalgsances :

Idé :Charisme :2d8 ;Astuce :2db 1Ame :2db

TERREUR :9

ALLURE : 14 (& cause de leurs jambes ¢las-

tigues). _

CAPACITES SPECIALES

Mort-vivant : Ne peuvent £tre blessés que

comme les Déterres.

rfote : Les Homimes des Poteaux n'ont ie plus

gouvent aucune difficulté avec leur prole, le

pauvre type #tant paralysé par la peur. Quand

quelquun parvient & résister, ils essayent de

T'envelopper dans leurs longs bras caoutchot-

teux, ce qul neécessite un jet oppose de.combat :

bagarre: §iles Hommes des Poteaux réussissent

& maitriser leur prole, ils I'attachent a un nou~

viean poteau 1 le laissent pendre.

|'attention des Justiciers. qui ont donneé vie a une
nouvelle abomination : les Hommes des Poteausx.
Tous ceux qul empruntent seuls cette route pendant
la nuit peuvent découvrir sort horrible secret, mais
seulement s'll pleut. Pendant les nuits de plule.
'eau assouplit les chairs grises des cadavres et
leur domnie un semblant devie.

Comme la victime isolée passe sous les poteaux, les
horretirs ouvrent les yeux, leurs jambes s'allongent
fusgll & toucher le sol, et leurs bras elastiques se li-
berent de leurs lens Le pauvre hére doit alors
faire un test Incroyable (11 de tripes.

8i les Hommes des Poteaux capturent |'infortuné
voyageur, ils érigent un nouveau poteau €t 1'y at-
tache. Une mort lente, étouffé par une corde autour
du cou, attend celul que ces horreurs ont pendul.

LA LONFEDERATION DU LORITE
Coyote est le plus proche compagnon du Chef

Quanah Parker, le charan Isatai, gul fut I'organi-
sateur de 'attagque d'Adobe Walls en 1874,




Aussl etrange gue cela puisse paraitre, [satal n'avait
pascree de tunique magique pour lul-meéme, pen-
sant qu'il resterait blen en arriére de la bataille el
observerait les braves combatire, C'était compter
gans la précision mortelle de I'un des défenseurs
et Isatal est tombe, en sang

Apres le combat, le Chel Quanah Parker et
SBatanta ont renvoyveé leurs partis de guerre et ont
emmené Igatai, mortellement blesse, pour qu'il
puisse mourir dans un liey sacré, sur la Mesa
Maoire d'Oklahoma

La-bas. les trois oni1 jeliné et remercie les esprits
pour leur victolre, tout en preparant le passage de
I'dmie d'lsatal dans les Territoires de Chasgse
Fendant gue Parker et Satanta attendaient, ils
ont parle des Natlans Sioux et de leur réve d'un
nouveau pays pour leurs propres peuples. Isatai
entendit leur conversation, et alors gqu'il delirait
surson lit de mort. 11 requt une vision épique;
L'Esprit du grand Coyote, l'artiflcleux, dit 4 Isatal
gue lul seul, au Heu de Parker ou Satanta, pou-
vail devenit le chef du nouveau pays. mais que le
chaman devrait foujours garder le secret de son
identité. Isatai i demanda pourguol, mals le
ruse Covote se contenta de falre zllusion au des-
tr Tureste qul attendait Tsatal s son vral visage
venaitl & étre révéle

A contrecceur. Isatal fit part de sa vision au
Chel Parker et a Satanta: A sa grande surprise.
ils furent d'acecord pour rassembler leurs
peuples et agttendre la venue d'lsatdi pour les
gulder. 11s resteraient bien siir 4 ses cHés et le
seconderalent de leurs consells, mais o'est
Isatal, sous le nom de "Coyote". qui deviendrait
a compter de ce jour le Grand Chef de la
Confédération du Covore

Isatal se remit de sa blessure, comme 1'avait preé-
dit Coyote, mais quand il passa sa robe, le sang
gul coulalr encore de sa plaje la telnta d'une
riche couleur vermeil, La blessure n'a famails
cesse de suinter depuls, méme sl Isztal est en
meilleure ganté maintenant gu'a tout autre mo-
meni de son existéence.

A 54 robe vermeil, Isatal ajouta une grande capuche
aul devalt pour toujours cacher son visage C'est
ainst que Coyote, le Grand Chef de la Confédération
du Coyote, est ne du sang d'lsatal.

L FLAN PE AlEN

5i l'esprit de la vision d'isatai I'a avert! de ne pas
reveler son identite, ¢'est parce que cela n'aurair fait
gque rendre plus facile son assassinat

Mals Raven. dont l'esprit de vengeance a déja te
la cause du Jugement projeite de tuer discréte-
ment Coyote pour prendte sa place.

Guand les deux hommes se rencortreront, leur af-
frontement sera un déchainement sang égal de
madgie spirituelle et de noire sorcellerle

[z6 Azap 454

Cochise. le grand chef des Apaches, n'est pas mort
Pour le moment, Vieillissant e en mauvaise sante,
il & réalise qu'il n'était plus capable de mener ses
guerriers ‘au combat. Apres avolr consulté les
hommes-medecines de sa tribu, 1] a2 découvert un
autre moven de venir en alde 4 son peuple.

Aldé par1out les chamans, I'ame de Cochide est en-
trée dans les Territoires de Chasse pour lier un
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puissant esprit de la montagne, un "Gan'. 4 son ser-
vice. Cochise a forcé 1'esprit & accorder la faveur de
Marche silencieuse 4 l'ensemble de la tribu
Chiricahua, et & cacher leur repaire de montagne
aux etrangers, Cette aide surnaturelle a beaucoup
aidé les guerriers Chiricahua, leur permettant
d'embusquer facilement leurs ennemis, et ensuite
de disparaitre sans laisser de traces.

Inutile de dire que les esprits de la nature n'aceor-
dent pas alsément ce genre de faveur. Cochise ne
peut lier I'esprit que tant gue son corps est vivarnt.
Pendant gue son dme est dans les Territoires de
Chasse, son corps survit dans une caverne au oeeur
des montagnes

Les chamans de la tribu 8'occupent de son corps, le
maintenant en vie au moyen de puissants élixirs et
de rituels magigques. Malgré tout cela, l'enveloppe
charnelle de leur chef perd peua peu la force qul
lui reste et finira par mourir. A l'instant de sa
mort, le Gan sera libéré de son obligation. Un puis-
sant tremblement de terre gecouera les montagnes
Drageon et fera a'effondrer la caverne ol demeure
le corps de Cochise. I'enterrant pour toujours au
cceur de la plerre. Son ame sera alors piegée dans
les Territoires de Chasse pour 1'eternite; qu'il devra
passer au service du Gan.

Si tu dois gérer des rencontres avec les Apaches.
rappelle-tol que la faveur de Marche silencieuse
ne fait qu assourdir les bruits et éviter de lalsser
des traces. Ca n'empéchera pas que quelguun
apergoive un Apache dont la téte dépasse de der-
riére un rocher.

Les Chiricahuas vivent haut dans les monts
Dragoon, dans un ensemble de cavernes, Le geul
moyen d accéder a ses cavernes est d'escalader une
abrupte falaise, en se servant d'une série de petita
rebords et de prises naturelles. Ca ne pose aucurn
probléme & un Chiricahua, mais st quelgqu'un dautre
tente cette ascension, 11 devra lutter avec le Gan.
Pour-escalader la falaise, un personnage qui n'est pas
un Chirleahua dott faire trois jets oppoesés de grim-
per / Ame contre I'Ame du Gan (gui est de 4d10). Le
personnage doit obterir au moins un degré de réus-
site pour passer au jet suivant. 51 'esprit de la mon-
tagne obtlent un degré, le personnage doit des-
cendre de la falaise et tout recommencer. 8i le Gan
obtient deux degrés ou plus, il a réusst & tromper le

s ."lu-. o

personnage, falsant disparaitre sa prise ou le pous-
sant & en atiraper une inexistante, et le malheureux
tambe dans le ravin en contrebas, ce gud lul pcca-
sionne 10d&+50 points de dommages de chute

De plus, si les Chiricahuas, qui n'onl pas une atti-
tiide trég aneale envers leg intrus, sont au courant
de la présence du personnage, alors tu peux decl-
der de donner des malus aux jets du grimpeur gul
ge fall tirer dessus pendant son ascension

Dsapwiop

Comme ta dois le supposer, les choses ne sont pas
ce qu'elles paraissent a Deadwood. Pour linstant,
les humaingd sont la cause de plus de problemes que
le Jugement. Mails ne t'attend pas & ce que ¢a dure.
Malgre les tensions constantes entre les Sioux et les
prospecteurs, la situation est relativement calme.
Le niveau de Terreura Deadwood est de 2.

(56 ERUCTELTENRS FANTUMES

Le revanchard Frank Bryant dirige 1'Association
des Prospecteurs de Deadwood. |1 n'a pas cublle
la fapon dont il a été expulsé des Nations Sioux
la premiére fois. ni comment il a échappe de
justesse au massacre la seconde. Peu apres la si-
gnature du Tralté, Bryant a formé au sein des di-
rigeants de 1'Assoclation un petit cercle interne,
dont I'objectif est de venger les victime du mas-
sacre et de rendre libre 'accés aux Collines Notres
et leur explottation. Ce cercle se fait appeler les
Prospecteurs Fantdmes.

Le groupe reste en contact avec Custer qui, malgre
des ordres contraires, continue & recruter des vo-
lontaires pour une expédition contre les Sioux. Les
Prospecteurs Fantomes attendent leur heure pen-
dant que Custer rassemble ses troupes. Quand tout
sera prét, ils ont pour projet de causer un incident
grave avec les Sloux, de sorte que le gouvernemeni
de Washington solt obligé de laisser les mains
libres & Custer.

Bryant et ses sbires, non contents d'attendre paisi-
blernent, ont entamé une politique de ia terreur. lls
rodent la nuit dans les collines, a la recherche de
victimes innocentes ou non. Leurs proies de prédi-
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lection sont les Sioux solitaires qui viennent 13 pour
se recueillir Quand {ls ne trouvent pas de profe fa-
cile, ils de contentent de briser le matériel d'un
prospecteur et de répandre le sang d'un animal
sur les debris. Le lendemain, ils sont les premiers a
FUgJEerer que ces evénements nocturnes sent le fait
d’ames en peine qui rétlament wne juste vengeance.
Tous les incidents ne sont donc pas & mettre au
compte du surnaturel. Par contre, la nature du
Jugement permet de postuler gu'une vrale abomi-
nation ne devrait plus tarder 4 émerger de ces
meurtres mysterieus.

bE LERLLE DE L'OF M

Mombrenx sont ceux qui voudraient voir fermer les
fumeries d'opium de Deadwood. mais 1l est peu pro-
bable qu'ils y parviennent. Les guelques Ames cou-
rageuses qui se sonf organisées pour lutter contre
1z vente d'opium en ville ont recu des visites noc-
turnes des assassing de Kang.

Kang a commence a utiliser ses trains pour le trans-
port de l'opium. Il se fait livrer des chargements
dans les ports de |'Est et les achemine sur rall jusque
dans I'Ouest. Il s'est apercu que ¢'était beaucoup plus
rapide que de faire venir I'opium de la Cité des
Anges avec les iImmigrants chinois a pieds. Kang deé-
fend jalousement son commerce d'opium et a placé
des gardes dans toutes les villes qu'il dessert

A Deadwood, I'homme de main de Kang est
Huang Li. Ce dernler vit dans le chinatown flo-
rigsant de la ville-champignon. et 1out les rési-
dents chinols le considérent comme leur chef.
Hors du guartier chinots, par contre, peu de gens
connaissent son statut.

WILD BILE HILKOK

Hickok est sort! de son cercueil 21 il a fait le ser-
menl de tirer vengeance de tous ceux qui gont 1m-
pliques dana sa mort. Il veut éviter gue ses vic-
times ne scient sur leurs gardes. ¢'est pourquoi il
A essaye de ne pas éire v par ceux qui pourraient
le reconnaitre. L'exception A cette régle est
Calamity Jane. Wild Bill a pris contact avec elle peu
apres sa resurrection, afin d'obtenir les informa-
tions dont il avait besvin pour se mettre sur la

‘plste de ceux qui ont joud un réle dans son meurtre

Calamity avalt commence & noyer son chagrin trés
tol ce goir-la, et elle avait déja quelgues coups dans
le nez guand elle recut son "visiteur”, Résultat, la
plupart des gens & qui elle en a parlé ont mis cette
"apparition” sur le compte des méfaits de 1'abus
d'aicool. De toute facon, elle avait défa raconté pas
mal de sornettes a sa grande épogue. alors peu de
gens la prennent au sérieux. Quand elle 5'est mise
a deblatérer aprés cette premiére visite, Bill est
revenu pour lui dire de la fermer, et maintenant elle
'aide 4 se planguer

Pour le moment, Wild Bill a le Dominion sur son
maniton, mais de juslesse. Son nouvel état I'a rendu
plus qu'un peu cinglé, mais 1l arrive & ne pas trop
¥ penser en s'occupant 4 imaginer une mort lente
et pénible pour Jack MeCall, Avant de tuer McCall,
Bill veut savolr qui a poussé ce péquenot & le des-
cendre. Il s'est dit qu'en hantant son assassin pen-
dant un temps, ce dernier finirait par craguer
guand il ge déciderait 4 le coincer.

PROFIL WILD BILL HICHOK

FHYSIQUE : Dexterité: :3d12+2 : Agilité :2d8 |
Force : 3d6 : Rapidité : 2d10 ; Vigueur : 3d8
-combat : bagarre ; 4d8 . esquiver : 2d8 :
degainer ;3410 | equitation - 4d8 | furtivité
3d8 ;grimper :1d8 ;tir :pistolet : 6d1242 ;
tir : fusil - 5d12+2 - tir : shotgun ; 4dl2-2 .
ventiler : 3di2«2 F1=h
MENTAL :FPerception - 3d8 : Connaissances :
2d6 Charisme - 2d8 ' Astuce 348 - Ame 348
bluff - 3d8 ; éloguence : 3d8 ; intimider -
5d8& ;feux - 4d8 ; persuasion : 2d8 : pister
408 ; scruter < 3d8 ; survie : 4d8 : tripes - 4d8
ATQUTS : Dur a cuire, Regard d'acler.
HANDICAPS : Bigleux (myopel Ennemis (un
tas de gens deétestaient le vieux Bill, comme
Jack MoCall et ceux qui 1'ont Incité & commetire
gon crime), Revanchard, Sanguinaire, Tetu
Equipement : deux revolvers Colt 3¢ Navy
(ceux-1a ne sont pas les religues), une
‘Winchester 73, et un Bowie knife.
Pouvoirs de Déterré : Trait surnature] :
Dextérité 3d12-2.




LALAMITY TANE

Excepté Jack McCall, Calamity Jane est la seule
ame vivante 4 sveir vu Hickok depuls sa mort. Elle
aide Wild Bill & se cacher et & garder un ceil sur
MeCall ef ses amis. Elle est amoureuse de Bill, mais
elle est aussl terrifiée de ce gqu'il estdevenu depuis
gu'il a rejoint les rangs des merts-vivanlis

PROFIL CALAMITY JANE

PHYSIQUE - Dextérité - 2d8 [ Agilite : 2d8 ;
Force :3d6 : Rapidite : 3d8 : Vigueur :3d10
combat : couteau : 348 ; esguiver . 2d8 ;
equitation : 3d8 ; Furtivité - 2d8 ;grimper -
2d8 :tir : pistolet =3d8 ; tir -fusil - &d8 ;
tir - ghotgun : 3d8 ; ventiler : 3d8
MENTAL :Perveptiont : 3dé . Connalssances !
2d6 - Charisme : 3dé ; Astuce : 3db [ Ame !
T
connaissance des territoires ; les Dakotas -
5dé ;jeux :2d6 ; persuwasion :2d4 pister :
3dé ; scruter . 3d6 : survie : 3d6 . tripes.:
3ds
ATOUTS ; Amis haut places (Hickok).
HANDICAPS : Laid comme un pou, Loyal,
Pas de bol.
EQUIPEMENT : un Colt Peacemaker simple-
action, ung Winchester 73, et un Bowie knife.

Dopsz ATy

La région autour de Dodge st un réve de Justicier
devenu réalité. Tout le monde y a des comples & re-
gler avec quelgu'un, et les gens s’y descendent les
uns les autres plus vite que les lapins ne se muln-
plient. Tout ca, ajouté & la menace constante d'es-
plosion de violence dans la ville, fait que le niveau
de Terreur a Dodge est de 3 (un cran de plus gue
dans le reste des Territoires Contestés).

[E6 GOUIES
Les histolres de morty qui disparaissent soni vraies.

Le grand nombre de cadavres éparpllles a travers
le Kansas a donné naissance a une population de

Goules. Les Goules sont de [orme humaine 21 me-
surent en moyenne un métre cinguante. Elles ant
|'atr plus petites 4 cause de leur posture courbée et
de leur démarche trainante. Leur peau est dun
gris cadavérigue et est souvent couver:e de plaies
purulentes, Leurs doigts se terminent par des grifies
aussl tranchantes gue des lames de rasoir. et leur
bouche arbore de vilains croes.

Les Goules se nourrissent de morts. Elles peu-
vent dévorer n'importe quel cadavre, mais pre-
ferent la viande fraiche. Aprés que des Goules en
aient terminé avec un corps, 1l ne reste genera-
lerment plus que dés os, et encore ont-ils é1¢ soi-
gneusement rongeés. Les Goules récuperent fre-
quemment des cadavres sur les champs de
batailie, maiy 11 leur arrive parfois de siapproprier
aussi des blessés trop graverment atteinis pour
pouvoir se défendre. Certaines Goules s'habillent
avee les vétements de leur dernier repas, mais [a
plupart ne se sougient pas de ce genre de chose
¢l se proménent en tenue d Adam




Les Goules vivent sous terre, le plus souvent en
groupe, ou "meute”, de 64 10 individus Lune
d'entre elle est leplus souvent un "Roi des Goules”,
une Goule bouffie qui dirige leg autres

La meute creuse de nombreux tunnels, tous reliés
& la taniere centrale ol elles trainent leurs victlmes
pour les manger. Le scl de cet antre est générale-
ment jenche des ossements et des possessions cde
leurs precedents repas: Le Rol quitte rarement cet
abri profond,

Au-dessus du 4ol, les Goules fon: preuve de
conlardise et Tuient si on les attague. Mats ceux
qud seraient tentes de les poursuivre sous terre
ant interet a etre préts a se battre. Ces créatures
utilisent leurs connaissances des labyrinthes
de tunnels pour encercler et piéger les intrus
Elles sont parfaitement capables de [aire ébou-
ler une portion de tunnel sur les importuns,
pour ensuite en fatre leur diner aprés qu'ils
alent suffogue

Line des plus grosses tanieties de Goules de la rié-
gion' se trouve sous Boot Hill le climetieéte de
Dadge City. Une vingtalne de Goules v résident
Certaines de ces créatiures 8'enhardissent et rédent
dans les rues de g ville pendant la nuit, a la re-
cherche des restes de ceux gul n'ont pas eu le
dernier motl dans une altercation,

PROFIL ROI DES GOULES

PHYSIQUE : Dextérité :2d8 ; Agilie : 3410

Farce 13dl0 : Rapidité :3dl0 Migueur - 2d10
combat : bagarre . 4410

MENTAL :Perception :2d8 | Connaissances -

2d6 ; Charisme : 2d8 ; Astuce - 2d8 ; Ame :

2db

TAILLE : 7{les Rols des Goules mangent mieux

gue Jewrs sujets )

TERREUR : ¢

CAPACITES SPECIALES :

Capacités de Goule : comme Indiqué ci-contre

Meute de Goules : les Rois des Goules ont un en~

towrage permanent de 2 £20 Goules Ces crda-

tures, qui leur sont entierement dévoudes sont

trés lovales tant qu'ellés ne succombent pas &

leur propre couardise,

PROFIL GOULES

PHYBIQUE :Dextérité :2d8 ; Agilité 3410 ;

Force : 3d8 ; Rapidité : 3d8 : Vigueur . 2410
combat - bagarre - 4410

MENTAL :Perception ; 2d8 ; Connaissances ;

ld4 ; Charisme : 2d4 ; Astuce -3d6 : Ame |

2d4

TTAIELE! =&

TERREUR :0

CAPACITES SPECIALES :

Viglon nooturne :les Goules peuvent voir dars
le-noir le plus absolu, Lears veus luisent tou-
jours d'un faible éclat rouge.

Sensibilité & 'la lumiére - les Goules ne peu-
vent pas supporter les lnmiéres fortes. Toutes les
actions entreprises par une Goule exposee a
une lumiere plus forte que celle d'une torche on
d'unelanterne se font avee une pénalité de —&

Puanteur -lesCGoules puent atrocement, ce qui
les rend trés factles 4 pister. Toute personne se
trowvant & moins de § metres d'ine de ces créa-
tures doil faire un test Faisable (5) de Vigueur
pouréviter de perdre gon déjeuner. Ce test doit
etre falt & chague nouvelle rencontre

Morsuzre empelsonnes | quicongque est mordu
par une Goule et subit aw moins 1 point de
Soufile de dommages deit falre un test Difficlle
09 de Vigueur. 31 ce test échioue, la victime est
étourcie comme si elle avait recu une blessure
gériense (8D 7). Cet étourdissement s'ajoute &
ceux eventurllement causes par de vrales bles-
glres.

Griffes ; FOR+1d8
Morsure : FOR-ldé




DPEVENIR UNE 0ULE

De la méme fapon gue sont créés les Wendigos
dans le Nord-Ouest, les gens qui mangent de la
chair humaine au Kansas ont une chance de de-
venir des Coules. Les Goules ne sont pas des
morts-vivanis, mals ce sont bel et blen des créa-
tures surnaturelles

51 un personnage en est réduit & manger de la
chair humaine au Kansas ou a proximite, fals un
tirage secret d'un d20. Ajoute | & ton résuliat
chague fois que le personnage se nourrit sur une
nouvelle victime

Surun résultat de 20 ou plus, le canntbale ge frans-
forme en Goule Quot gu'll arrive ensuite, i n'y a
aucun moyven de récupérer le personnage, alors le
joueur ferait mieux de créer un nouveau heros.

8i Ta victime du cannibale @talt un parent cuun ami
proche, le personinage devient un Roi deés Goules®
et COnserve ses propres caracleristiques Les autres
Goules s'inclinent d'instinct devant un tel indi-
vidu, mais les autres Rois des Goules ont plutdr le
réflexe d'envoyver leurs guerriers éliminer le nou-
vel importun.

LA L0

Les Hommes de loi de Dodge City sont deux des per-
sonnages les plus légendaires du Far West. Bat
Masterson et son excellen! ami Wyatt Earp par-
viennent & maintenir dana cette ville un calme
étonnant, sl 'on congidére les tensions gui exigtent
entre les différentes lsctions.

BAT MASTERSON

Bat Masterson n'est pas un tireur particuligrement
rapide ou efficace. du moins en comparaison avec
la vivacité de John Wesley Hardin cu avec la pre-
cision légendalre de Hickok. Bat excelle par contre
pour garder la téte sur les épaules et neutraliser les
ennuis avant gu'ils ne se déclenchent, ce quien fall
un partenaire ldéal pour Wyatt Earp.

Masterson est plutdt apprécié et respecte, & Dodge
comme ailleurs. Ce qui veut dire qu'il peut factle-
menl rassembler un gang pour lappuyver guand un
probléeme présente des difficultés qu'il ne peut pas
surmenter seul.

ODG’-E CI'I.'

PROFIL BAT MASTERSON

PHYSIQUE :Dextérité « 2410 ; Agilité - 3d8

Force :3db ; Rapidité - 3dl0 ; Vigueur - 3db
combat ; bagarre : 4d8 ; combat ; bdton -
4d8 ; esquiver :2d8 réquitation :3d8 . fur-
tivité « 2d8 . grimper - 148 ; tir : pistolet :
5410 ; tir - fusil - 2d10 ; tir : shotgun - 3410

MENTAL : Perception -3d8 | Connaissances

2d8 ; Charisme : 3d8 ; Astuce : 2d8 ;: Ame :

2d8
aittorité - 4d8 ; bluff :2d8 ccarriére : droit
3d8 | connairgance de larue : 3d8 . connais-
sanee des territoirgs - Kansas - 4d8 | détec
ter : 3d8 . intimider : 4d8 ; Jeux : 2d8 :
persuasion ; 5d8 : pister : 2d8 ; scruter -
3d8 :survie ; 2d8 :fripes :3d8§

ATOUTS : Belle gueule, "La voix" (apaisantel,

Téte froide.

HANDICAPS : Curieux, Hérolgue, La Lol de

I'Ouest, Loyal. Pled-tendre.

EQUIPEMENT :Colt Peatemaker double-ac-

toh.




WEATT EACF

Comune son excellent ami Bat Masterson, Wyatt
Earp n'est pas le tireur le plug rapide de |'Ouest. ni
le plug précis. Ce qui le rend vraiment dangereus,
o'est aa faculte & garder son sang-froid et & réfle-
chir vite. Les fauteurs de frpuble se retrouvent gé-
néralement au tapls avant d'avolr eu le temps de
penser a sortir un flingue:

PROFIL WYATT EARP

PHYSIQUE : Dextérité -3d8 : Agilité - 2d10 ;
Force ; 3d6 ; Rapidite : 3d8 ; Vigueur ; 3d8
combat : bagarre :6diC ; combat : biton :
SdI0 : esquiver - 3d1D ; dégainer : 4d8 ;
equitation - 3d10 ; furtivité : 3d10 ; grim-
per :2d10 | tir : pistolet :5d8 | tir -fusil -
4dd ; tr :shotgun : 4d8
MENTAL : Perception :3d8 ; Connmaissances -
3do6 : Charisme !4dl2 ; Astuce :3d8 : Ame !
2410
agutorité ;412 ; Bldf - 3d8 ; carriere - droit
3d6 | connalssance de la rie - 448 ; connals~
‘gance des territoires - Kansas - 4dé . détec-
ter : 4dB8 ; intimider : 6412 ; jeux : 4d8 ;
persuasiort: : 2d12 . pister | Zd8 ; scruter :
5d8: ; survie: | 3d8 ; tripes: : 3410
ATOUTS :"La volx', Regard d'acier, Téte froide,
Veinard, : o
HANDICAPS : Hérolque, Obligation (envers:
ges freéres), Pacifisze (n'aime pas tuer),
Revanchard, Tén.
EQUIPEMENT : Buntline spécial, Winchester
73, shatgun, 1'Insigne de Earp (volr page 120).

T OMBSTUNE

La plupart des cecupants de Tombatone ne font qu'y
pasger, et une grande partie des gutres ne sont 1& que
pour soutirer 'argent de ces voyageurs. Ca ne laisse
gu'un petit nombre gqul font de cette ville leur vrail
fover. Ces gens-1a sont un pen lassés du gang des Cow-
borys et de leurs exactions. lls attendent quvun cheva-
lier blane viennent résoudre lewr probléeme (en fait,
115 se contenteraient bien d'un plstolero crasseusx)

LA MINE PE 62N FEDRD

Lestrols cavallers qui terrorisent le secteur sort des
conguistadores qui sont passes dans la vallée de San
Pedro en 1540 avec l'expédition de Francidco
Coronado. Ils ont trouvé du minersl d'argent dans
la vallge et sont revenus pour ouvrir la mine. s ont
reduit les Indiens Pima de la région en esclavage
pour leur servir de main-d ceuvre, et en ont tués un
grand nombre au travail dang la mine. A la in de
chague journée, 115 foulllalent les ouvrlers pour s'as-
gurer gu aucun d'eux n'avait volé de minerai. 51 un
Indien avait sur lui la moindre paillette d argent, 1
erait aussitdr misa mort

Un jour, des Indiens des environs ont libéré les
esclaves et pris 'ardgent. Les conguistadores ont
£1e enterreés vivants au fond de leur mine. Un
chaman a mauditleurs Ames pour qu'elles res-
tent sur terre tant qu'elles n'auralent pas ras-
gemblé autant d'argent que ce que leurs esclaves
avaient extralt pour eux

Le chaman voulait gue ce solt un chatithient éter-
nel. Les esprits n'avaient aucun moyen de prendre
Vargent, et aussi longtemps que les Indiens ge rap-
pelleraient leurs atrogités, personne ne leur en
fournirait velontairement. Malheureusement. le
Jugement a change tout cela.

Les conguistadores errent mizintenant aux envi-
rons de leur mine. & la recherche des "voleurs” qud
ont pris leur argent. Chague fois gu'tl rencontrent
quelqu'un, s exigent qu'on leur rende leurs ri-
chesses mal acquises; bien gu'ils solent impuissants
contre ceux qui ne portent pas d'argent.

PROFIL CONQUISTADORES

PHYSIQUE : Dextérité : 248 - Agilité - 3d8 |

Force - 3d8 ; Rapidité : 3d6 | Vigueur - 3d8
‘combat : épée : 4dB ; comhbat ; lance : 4d§

MENTAL - Perception : 2d& ; Connaissances !

3d6 ; Charigme :3d8 ; Astuce :3d6 ; Ame . 2d8
prtimider : 448

TERREUR :9

EQUIFEMENT : plastron de: citirasse (pro-

tection : 2}, épée, lance,

CAPACITES EPECIALES :

Epée o FOR«2d8

Lance @ FOR«2d10




Les conguistadores ne pewvent faire de mal a ceux
aqiui n'ont pas d'argent (e metal, évidemmernt) sut
eux, 115 peuvent attaquer les autres normalement, 11
est possible de les blesser par tous les moyens clas-
giques, mais pas de les tuer Une blessure mortelle
infligée'a 1'un d'entre eux ne fait que disperser scn
dme, ce qui le fait disparaitre et | empéche de revenir
pendant 24 heures. Le seul moyen de les détruire de
facon permanente seralt de déterrer leurs restes
du fond dela mine: et de les rédulre en cendres

Tt HOLLIDAY

Doe est mourant, 21 11 le sait. Il cherche urne occa-
gion de mourir en héros. Donne-lul une chance,

CURLY BILE Bleoclle

Curly Bill est le numéro deux du gang des Cow-
boys, ¢t Ul & des plans pour devenir numéro un. Il
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en a gssez de pousser du beétall et g'imagine un ave-
nir plus grand et plus beau, avec des bangues et des
diligences

[1 gait que g'i]l se contente de sortir un Ningue et de
buter le.vieux Clanton, le gang se décomposera.
Clest pour ca qu'ila rengeé son frein jusqu'a present
il attend le moment propice pour arranger un "ac-
cident™ au vieux debris

TOHNNEINGY ,
(LS TORN IRINGOLD ]

Johnny est le plus redouté du gang des Cow-boys.
Il est plus vif gu'un serpent, et aussl plus teigneux
quand il & taté de la bouteille: Les rues de Tombstone
se vident en vitesse quand on l'apergoit qui sort d'an
saloon en titubant

Johnny meéprise Holliday, et le sentiment est réci-
proque. Ce n'est qu'une question de temps avant gue
ces deux-la n'échangent du plomb.
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PROFIL DOC HOLLIDAY PROFIL JOHNNY RINGO

PHYBIQUE : Dexterité : 2d10 pAgiiite ; 248
Force : 2d6 ; Rapidité : 3d10 ; Vigueur : ld&
combat . bagarre : 2dB . esguiver . 448 .
dégainer :6dl0 équitation .4d8 ;furtvité :
4d8 ; grimper - 1d8 ; tir - pistolet - 6d10 ;
r s shotgun : 313 :ventiler 3di@
MENTAL : Ferceptionr : 3d8 . Connaissances :
2410 : Charisme :2d6 ;Astuce : 2d8 - Ame: - 2d6
bluff : 448 :carriére - dentiste -4d10 - détes-
er - 2d8 | intimider : 5d6 | jeux B - langue
(Latin} : 2d10 ; médecine - générale : 2810 -
persuasion ; 2d& ; scruter :3d8 | tripes 1 Sdb
ATOUTS :Ambidexire Arcane : Huckster: 'La
vioix! (mogueuse)
HANDICAPS : Accontumance (légeére - al-
coal), Désir de mort, Loyal (Wyatt Edrp. Sig
Nose Xate), Malade (mortelle - tuberculose).
BORTS :Legeste quisauve 448, Intuition 548,
Loupeé | 5do; Doiets spectraux 3d6, CEIl indiscret
48, L'éme foudrovée 4d6, Babicles 5410,
EQUIPEMENT : deux Colis Peacemaker
gimple-action.

PHYSIQUE :Dextérité :2d10 ; Agilité . 2d8 .
Foree ! 3d6& ; Rapidite:  4dl0 | Vigueur : 3dé6
combat : bagarre : 3d8 ; esquiver . 3d8
dégalner - 5d10 ; équitation : 2d8 ; furtivite -
2d8 Lgrimper :1d8 . tir : pistolet ;5410

tr :fusil - 3410 ventiler - 3410
MENTAL :Ferception : 3d8 : Connalssances
2d8 | Charisme ! 2d6  Astuce : 248 : Ame |
Ads
bluff : 3d8 ; deétecter : 2d8 ; intimider :4db ;
jeux : 3dB ; persuasion ; 2d6 ;pister ;248 ;
seruter :3d8 :iripes | 4dB8
ATOUTS : Ambidextre:
HANDICAPS : Acdcoutumance (légere
opium), Méchant comme une telgne.
Revanchard, Sanguinaire
EQUIPEMENT : deux Colt Peacemalker
simple-action.

PROFIL CURLY BILL BROCIUS

PHYSIQUE :Dextérité : 248 : Agilité : 248 ;

Force :3dI0 ; Rapldite : 4dé | Vigueur : Z::iﬂ
combat : bagarre : 4d8 ;‘esguiver ; 348,
dégainer ; 5d6 ;équitation :3d8 . lartivité
2dB grimper :1d8 ;tir o pistolet :4d8 o
shotgun : 3d8 , ventiler . 3d8

MENTAL : Perception :3d8 ; Conngissances :

3d6 ; Charisme : 2d8 ; Astuce : 2d8 . Ame -

3dt
autorité : 3d8 o blufl 1348 :détecter - 2d8::
dressage :4d8. . intimider :4d8-: jeux : 3d8 ;
persuasion - 2d8 . pister | 4dB ; scruter |
3d8 : tripes : 4dS

ATOUTE : Baragis,

HANDICARS ; Accoutumance (léegeére

opium), Revanchard.

EQUIPEMENT :Colt Feacemalker simple-ac-

tion.




CHAPITRE 6

L2 MasiE Nowe

Quand ¢a arrange leurs affaires, les Cavaliers du
Jugement récompensent leurs instruments mortels
en leur confiant de sinistres maléfices. Les capa-
cités confiees aux vraies abominations sont des
pouvoirs : chague capacité est unique ¢l accordée
individuellement. Les maléfices, ou sortileges de
magie noire, sont les outils des sorciéres, des ma-
giclens noirs, et des prétres maudits ayant appris
des incantations paiennes et des rituels ighobles.
Ces maléfices viennent des Justiciers, méme ai
geux gui se mélent de magie noire en sonl rare-
ment consclents.

Les mortels (ou du moins les sorciers ayant com-
mencé lenr carriére comme tel) qui regoivent la fa-
culté d'utiliser la magie noire croient seuvent qur
comme fer en des divinités maléfiqgues qui ne sont
en fait que des manifestations de |'incroyable puis-
sance des Justiclers. 51 ces seigneurs des ténébres
existent el et bien, |ls se sont ralliés a 1z banniére
des Cavallers du Jugement. Si par exemple il y a
vraiment un Lucifer, alors il laisse les Justiciers

récompenser ceux gui sont assez tordus pour le
véneérer. Cu peul-¢tre Luctfer fait-il d'une certaine
mariére partie des Justiciers. Au point ou nousen
sommes, méme: les rares personnes qui compren-
nent la nature du Jugement évitent de se pronon-
¢er Et tu devras attendre encore un peu pour qu on
te donne ce genre de détails

En tout cas. la magie noire est basée sur la fol
gu'urne dme perdue peutavoir en une divinite, des
esprits. ou toute autre forme de croyance. fonda-
mernfalement impie Les pouvoirs que possédent
ses praticiens se manifestent sous des formes tres
différentes, mais i 8'agit oujours de "maléfices”, qui
tirent lenr puissance de la fol de leur utilisateur et
des Justiciers eux-memes.

Utz 1A MAsiE Noee

Ce systéme a ¢té coneu dans 'optique du Marshal.
Tu ne voudrais pas de régles trop complicuees
guand 11 1¢ faut mener une histeire d'norreur pai-
pitante dans le Welrd West, alors on & fait en sorte
gue les choses soient aussl simples que possible.

L e —

e — -y



C'est ausal suffisamment flexible pour gue tu puisses
irterpréter toutes sortes de sorciers, de sorte que
n‘aies pas a inventer de nouveaux maleiices chaque
fois que tes héros croisent un nouveau type de
culte du mal. Aprés tout, un Eclair du destin sera
touours 4 pen prés identigue, qu'il prenne la forme
d'un rai de lumiére, de glace, de feu, ou d'une co-
lonne d'abeilles tueuses en furie.

La plupart du temps, un disciple de la magie noire
peut utiliser ses maléfices sans anicroche. TIn'‘agu'a
pointer du doigt un pauvre imbéeile et contempler
la faron dont sa téte explose. Rien de plus facile.
Les maléfices n'échouent gue rarement. Pour re-
fléter cet état de fait, un méchant employant la
magie noire n'a besoin que de falre un test
Fastoche (3) de fol pour chague utilisation d'un
maléfice. 5'il le réusdit, le sortilege prend effet
normalement. 51l rate un test aussi simple, cela si-
gnifie que les Justiclers ont décidé de rappeler &
leur instrument la nature capricieuse de leurs of-
frandes. Cest rare mais douloureux. et ¢a peut
g'averer plutdt embarrassant

Les Cavaliers du Jugement montrent leur mécon-
teniternent en donnant un revers au malefice. Fais
un tirage sur le tableau ci-contre chaque fols que
pa-se prodult.

L6 LEOGANTE ETEA
MAelE NOICE

Les Dieux protégent leurs serviteurs. Tous les
oroyants peuvent reésister-a la magle nolre em-
ployée contre eux au moyen de leur fol. Ila font un
jet opposé contre la fol du jeteur de sort Bl le
croyant oblient un résultat supérieur ocu égal a
eelul du sorcier, le maléfice ne fonctlonne pas. Il
s'agit d'un jer de résistance contre le test de madgie
noire. gt donc ce n'est pas une acton.

51 un sorcier vise une victime auftre gue le héros
crovant avec un maléfice, ce dernier peut tenfer
d'intervenir. Il faut pour cela que le crovant sache
qu'il v a un maléfice en préparation et qu'tl alt une
action & v consacrer. [l doit aussi étre en mesure de
5'interposer physiquement entre le sorcler et sa
cible. Le cas échéant, le croyvant doit faire un test de
foi comme décrit ci-dessus. §'1l égalise ou dé-

p20 Erver

Le maléfice échouwe et le soreler
ne peul plus s'en servir pendant
16 rounds.

1-4

Le malélice échoue et le soreier
ne peut plus s he: nervir pendant

"5-B

L# maléfice échoue et le sorcier ne peut
plus s'en servir wvani d'avoir fait acte
de contrition en faisani quelque chose

d'horrible inelusnd un « personnel,

L revers fourdit le soreler doii
faire un fest d'encaissement Inerova-
ble (11} pour reprendre ses esprits,

9-12

13-14

Le corps du soreier esl parcouru
par 'énergie du maléfice. Il encaisse
w10 de dommages, sans lenir
compte de ses éventuelles immunites.

15-16

lLe m!éﬂu se relourne confre le

sorcier ou 'un de ses shires. Sf ee

n'est M-n-ﬂmsl[. ul-orn la vleiim

_ Un maléfice de surveillance, par

i exemple, peut donner a la vietime

| une vislon qui la renseigne sur
le sorcier.

| [es lammes noires font bouillir les en-

| 19 irailles du sorcier, lul oecasionnant Sdb
de dommages localisés dans les intesting, {

sans tenir compte d'éventuelles immunités. |

Des ﬂmmmhﬁ=mghuﬂﬁsmf
2 le sorcier et le tueni instantanément.

passe le total du sorcier. le maléfice n'a pas d effet.
Sinon, ¢'est le personnage croyant gui subit les ef-
fets du maléfice. Un héros peut tout lacher pour em-
plover cette mancewvre sacrificielle dans les mérries
conditions que pour se tailler (Deadlands p83).

Dans un lieu sacré, toutes les personnes possédant
I'Aptitude foi peuvent résister & la magie noire: Ea
procédure est ld méme que pour les croyanta. De




plus, les croyants eux-memes ajoutent 4 4 leurs jets
de fol pour résister 4 la magie noire §'1ls sont sur
un liew sacre

Le revers de la medaille, c'est que les pouvairs des
ténebres sont tellement en hausge depuis le début
du Jugement que les {ets de foi des croyanis sont
toujours redutts du niveaw de Terreur de la région
pour resieter & la magie noire.

NUEAUN PE MALEFILES

Les maléfices sont cotés de | & 5. Un sorcier avec
un malétice de niveau | n'est guére plus qu'un la-
quals des forces 1énébreuses. Un étre poasédant
ur sort de niveau 5 est par contre probablement
un-artisan de la Terreur qui trouve grace aux
yeux des Justiciers

MALERILES

Ce sont des maléfices de base gui t'aideront & in-
dividualiser tes méchants. Tu devras inventer, on
choisir parmi ceux gqu'on te propose, l'aspect et
les détails des maléHcees en fonction du sorcier et
de la situation dans 1a canipagne

Prends des riotes pour le cas ou tes hércs seralent
témoins o un sort, ou s'ils ont 'occasion d'en trou-
ver des Iraces ultérieurement. Bl le gang tombe sur
les entrailles d'un pauvre fype qui a dervi 4 un
maléflce de prémonition, ¢'est un bon indice pour
eux gque quelquun est probablement prévenu de
leur-arrivee, el o'est aussi une excellente facon de
mettre de |'ambiance dans ten histelre.

VITESSE : lg temps ou le nombre d'actions neé-
cessaires pour déclencher la malédiction
DUREE :combien de temps le maléfice garde ses
etiet. Ca fonctionne exactement comme un sort de
Huckster.

ATOURS : les "atours’ d'un malefice sont les
méthodes employées pour e mettre en ceuvre, ou
l'apparence du maléfice lui-méme. Des Eclairs
du destin lancés par un adepte d'une secte ado-
rant les vers géants auront sans doute laspect
d'une pluie d'asticots. Le méme maléfice entre
les mains du baron LaCroix ressemblera & des
faiasceaux d'ombre glacee.

e T M - O

ACHUPE D CMPRE

VITERSBE :1

DUREE :concentration ou | Spuffle/round
ATOURS : Une peau écailleuse, une armure d'os-
sements, une aura d energie ou de lumiére

Les sorciers détestent que leurs machinations dia-
boliques solent andanties par une bastos a b centa.
Une protection maléfique (voir plus loin) fait gé-
neéralementl'affaire, mals/lalsse aux pistoleros les
plus habiles une chance de parvenir & lul briller la
cervelle. Un malefice d Armure d'ombre reste 'ideal
pour eviter ce destin sans gloire.

L' Armure d'ombre se comporte comme une barriére
physique {(Deadlands p.86). Tous les dégats phy-
sigues sont réduitd normalement par Uindice de
pratection. Les attaques maglques ou les capacités
speciales, cornme le feu, le froid. et l'électricité; ne
gont pas bloguées par une armure d ombre.

ARMURE D'OMBRE

NIVEAL PROTECTION

1 I niveau

| 2 2 niveaux

' 3 3 niveaux
4 4 nivepux
3 5 mivenux

CLLAIRE PU DESTIN

VITESSE ;1

DUREE : instantanée

ATOURS :feu, glace. ténebres. lumiere colorée, ou
des obiets on bestioles associés au sorcier.

Ce maléfice brut se manifeste sous des formes tres
différentes en fonction de son utilisateur. Des Eclatrs
du destin de flammes peuvent faire prendre feu
aux vetements de la victime, une plule de rars peut
continuer a mordre, et ainsi de suite. On te laisse de-
termdner les effets secondalres comme ¢a te'chante.
Le jet d'attaque pour les Eclairs du destin et un test
sur I'Aptitude lancer. Tu peux considérer que la plu-
part des sorciers possédant le maléfice ant cette
Aptitude. Sinon. ils font un test de Dextérité avec
les mialus qui g'imposent.

g
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ECLAIRS DU DESTIN

NIVEAU DeaiTs PorTiE

I I 3db 3

2 448 5

3 4d10y (¥

a2 20

5 Hd20) Al
CFFRYI
VITESBE :1
DUREE :spéciale
ATOURSE :la laideur extréme du sorcier. une

main glacée, un regard inguiétant.

Les serviteurs du mal sont des gens inquiélants, Ce
maléfice les rend encore plus effrayvarts. Certains
d'entre eux trouvent plus facile de faire fuir les cu-
rieux plutdn gue d'aveir a les confronter

[y a dewx faconsd utiliser ce maléfice: La premiére
est "passive” et n'a aucune chance d'essityer un
revers. Quand un héros repére le soreier ¢1 fait
son test de tripes, le modificatenr d'Effred affecte le
jet de tripes.

La seconde utilisation est "active”. Le sercier
oblige sa victime a faire immeédiatement un test
de tripes. Tous ceux qui voient le sorcier, le re-
garden! dans les yeux, on autre chose d'appro-
prié que tu auras déterminé en fonctlon de ton
sorcier, doivent faire ce test. Cet emplot cofite |
point de Souffle au sorcier.

Le niveau du malefice détermine le modilicateur
& tous les tests de tripes que font les victimes tant
gu'elles restent 4 proximite

EFFROI
NIVEAU MODEFICATEUR
1 ST
2 -4
3 -6
4 -8
5 -10

ETUURDIE

VITESEBE :|
DUREE : variable
ATOURS : des liens, une aura brillante sur la

victime, des poisons.

Les cultes des horreurs ont parfois besoin de vie-
times vivantes pour leurs sacrifices imples. Comme
la plupart des gens refusent de se laisser tran-
quillement attacher sur un autel, les disciples des
Justiciers ont besoin.d'un moyen pour étourdir
leurs projes, Clest ce maléfice gu'ils utilisent.
Pour ce faire, le sorcier doit toucher ou atteindre sa
victime avec un projectile. 8'1l v arrive, la victime doit
faire un test de Vigueur contre le 3D approprie (voir
table ci-dessous). La duree de la paralysie ou de
l'inconscience dépend aussl du niveau du maléfice.
Le sorcier peut également interrompre les effets du
maléfice quand {l le souhaite, que ce soit par le
simple effet de sa volonte, ou en administrant un
antidote

ETOURDIR
NIVEAU SD } DUREE
1 b 1d4 rounds
2 B 1 minute: | |
3 1 heure |
4 9 1 journdée
a 11 Permanent

MATRIEER (56 ANIMAUY

VITESSE :1

DUREE : contenrtration ou 1 Souifle/round
ATOURS : Yeux lumineux {ceux de I'animal et
ceux du sorcier), ou un nuage de poussiére nolratre
autour des bestioles,

Le sorcier peut appeler 1d6 bestioles sauvages a son
service. La distance maximum a laguelle les animaux
dolvent se trouver quand ils sont appelés (et la dis-
tance a laquelle ils peuvent se rendre en élant conird-
lég) varie aver le niveau du malefice, tout comme le
type de créature qu'il est possible d'invoquer. Le
soreier peut faire appel &4 1d6 créatures supplémern-
taires pour chagque niveau de sort qu'il posséde au-
dessus du niveau requis pour invoguer les créatures,




Les membres des cultes du mal tentent generele-
mient de contrdler les bestioles "malsaines” (qui ne
sont pas des abominations), 8i le gorcler veut
prendre le contréle d'un animal en particulier,
I'animal peut résister: 51 le proprietaire de l'animal
eat présent, le et de resistance peut se faire avet son
Aptitude de dressage.

MAITRISER LES ANIMAUX

NIVEAL IMSTANCE TyYPE DE CHEATURE
i 10 méires | Chauve-souris ou corbeau
2 100 métres Chats noirs
& I mile Loups affames
4 5 miles Cheviux suuvages
3 3t miles Uhurs enragés
FALTE

VITEBSE :1

DUREE :variable

ATOURS : une amulette, un gacrifice, des sym-
boled occultes.

Lea abominations sont des horreurs indépendanies
51 deux de Ceux gui hantent la nuit operent dans
la méme ville. ils peuvent étre ou ne pasg etre des
alliés dans la terreur. Le Facte permet au sorcier de
former un lien téxu aved une abomination:a 1'in-
telligence animale ou n'importe guelle horreur
gans cervelle. Les monstres vraiment intelligents ne
sont pas affectés par ce malefice mais peuvent par
conire marchander leurs services en fonction du
contexte et de |'offre qui leur est faite

Pour forcer une créature a subirun Pacte, le sorcler
doit 1a vaincre dans un et opposé d ' Ame, 5'il reus-
git, 1a créature lul est lée pour la durée cl-dessous.

. NivEau DUREE
1 1 round
2 1 minude
3 1 heure
4 1 journée
2 1 semaine

FANTIN

VITESSE :variable

DUREE ; variable

ATOURS :le "mauvais cell”, un baiser, un contact
phvsigque, une potion

Le maléfice de Pantin permet aux serviteurs des
Justiciers de contréler 'esprit d'une victime et de Iul
fatre effectuer les pires actes imaginables,

La premiere fols que le malefice eat utilise, la cible
doit faire un test d'Ame contre le 5D indigue dans
le tableau du sort. 5i le {est rate, la cible devient une
marionnette asservie 4 la volonté du sorcier. A ol
de decider 51l ¥ & un len télépathique entre les deux
[l arrive qu'un individa sous le coup d'un maléfice
de Fantin réussisse a sortir de sa torpeur avant la
fin-de l'enchanterment. Chague fois gue le pantin est
contraint d'agir complétement 4 l'encontre de sa
natire, i peut tenter un test d’Ame pour brider le
contrdle du sorcier

PANTIN
NIvEAU sSD Dunex
i 3 1 round
2 a I minuie
3 7 | heure
4 9 1 jouwrnée
3 11 1 semaine

FREMoMTION

VITESSE :5 & 30 minutes

DUREE : spécial

ATOURS : cartes de tarot, ossements, entrailles,
feuilles de thé, boule de crigtal.

La connaissance du futur n'est jamais parfaite, il ne
5'agll que de fragments qul permettent d'estimer les
resultais les plus probables. Le sorcler ne peut pas
avoir une conflance totale en sa vision, car le furur
gst un labyrinthe de déclsions individuelles. A
I'instar d'un cours d'eau, le futur s'engonfire dans
le-trajet gui oppose le moins de résistance. [| est ce-
pendant parfois possible d'ouvrir un canal qui
change le cours de | histoire

| ey
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Tu devrais utiliser ce maiéfice essentiellement
comme moteur d'intrigue. 81 tu veux gue les mé-
chants de ton seenario tendent une embuscade au
gang. ou gu'ils évitent une surprise qui leur serait
catastropiique (et qui ruinerait ton intrigue et ta
scene finale), alors ce maléfice est idéal pour pré-
server la cohérence de ton histoire.

La vitesse de mise en ceuvie du maléfice dépend du
matériel urilise. Chaque niveau permet au soreier
de voir plus loin dans le futur.

PREMONITION

NiVEAU Tempes |
1 | heure
2 1 journgée
3 1 mois
| 4 1 an
| 5 1 décade
o TEATIUN (MALEFIGUE
VITESSE :1
DUREE :cencentration ow | Souffle/round

ATOURS : Une apparence confuse, un nuage
d'ombre ou de brume, des eclairs d'energie; des ap-
paritions fantomatiques de chioses associées au sorcier.
A l'épogue des six-coups et méme du pistolet Catling,
aucun sorcier qui se respecte ne risquera de confron-
tation directe sang un miracle noir pour detourner
les balles et les fléches des héros de ce monde.

Les modificateurs ci-aprés sappliquent directe-
ment aux tests d Aptitudes de combat de ceux qul
attaguent le sorcler, que oe solt avec des armes de
trait, de jet, au corps & corps. ou avec de la magie
(s1 elle nécessite un test d'attaque).

PROTECTION MALEFIQUE

MODIFICATEL R
! I -2 sux tests dattague
| 2 -4 aux lests dattaque
I 3 -6 aux tests dattugque
+ -8 aux tests d'attaque
[ 5 -1 aux fests d'attagque

BUPVEILEANAE

WVITESSE ;| minute

DUREE :concentration

ATCURS : une boule de cristal, une transe mys-
tigue, des globes oculaires (elairvoyvance), des
oreilles (clairaudiance)

Les gerviteurs des 1énébres ont sowvent besoin de sa-
voir ce que font leurs protes. Le maléfice de
Survelllanece leur fournit des visions de ces personnes.
Ca ne leur indigque pad foreement ol 'se trouvent leg
sujets quils espionnent, mais 51 un sorcler connait la
région, 1 peut faire un test de conrlaissance des ter-
ritoires pour le déduire de ce qu'il perpolt. Le SID de-
pend des indices repérables dans la vision,

Le niveau du maléfice sert a déterminer la dis-
lance maximale a4 laguelle guelguun doit se trou-
Ver pour que le sorcler puisse le surveiller,

| Nivear DISTANCE MANIMALE,
| I mile
2 10 miles
3 50 miles
4 T miles
A pus de limites
ZOMBIE
VITESSE : 2db actions
DUREE : variable

ATOURS : des pentacles, des potions

Comme sl le monde avalt besoinl de davantage de
morts-vivants ! Ce' malefice ransforme un honnéte
cadavre en 'un de ces morts qul marchent

Le maieflce ne crée pas de cadavres, il permet
d'animer cewx qui existent. Les morte-vivants ainsi
creés penvernt ensuite renouveler le stock de matiere
premiere, par exemple en fransformant le gang en
cadavres frais, af tu vois ceque |e veux dire. Le né-
croman! dolt étre & meins de 100 métres des corps
pour les animer,

Les zombies fabrigueés de cefte manié¢re ne durent
pas longtemps, au mleux une guinsaine de jours
Tu peux décider qu'lls sont permanents. mais sl fu
lalsses échapper des armées errantes de morts-vi-
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vants, tu risques de faire passer le style de ta cam- -
pagne de Deadlands de western-horrifique & wes-
tern-fantastique.

NOMERE DE MORTS-VIVANTS
| 1 humain
2 I eréature de n'importe quelle ioille
3 1dé humanoides
4 | 4dt humanoides
o 1 Un eimetiere (jusqu'a 30 personnes) T
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CHAPITRE

LZ COMBRENON DU MApetiar

TELESRAMMES

Quand quelgu'un envole un rélégramme, fais ine
rapide estimation de la distance que le message doit
parcourir. Sers t'en pour délerminer le modifica-
teur sur la table qul suft, puls fais un tirage sur le
tableau d'envol du télégramme.

MODIFICATEUR DE DISTANCE

DISTANCE MODIFICATEL R

C—

Moins de 100 miles [ 0
100 = 208k miles +2
201 - 500 miles +4
501 + miles |' +6 |
ENVOI DU TELEGRAMME
1620 Resurrar
1-9 Le message arrive sans prohléme,
10-18 Laligne est coupée. Le message

vera pas avant 2d6 heures,

14 - 17 La ligne est coupée loin de la eivilisation,
- L messape ne passers pus svant 2d6 jours,

h:m

. eal o par des lins,
sl qun!lmgemﬂ-mudm{ﬁﬁhm

16 RESULTAT
{ Le message arrive, mals les lettres
sonl inversees,
2 Change Fordre des mots du 1é

pour causer autnnt d'ennuis que possible, I

g Invente un message eomplédement différent -
i quelque chose qui sime Lo pagaille.

4 Invenie un différent, mais les grem-
lims renvolent une confirmation correcie.

- Le message arrive, miis dans b
muivaise ville.

Les gromiing se foni passer un

mwch:;lénludmﬂmﬁmm.%fr upérn

(0 Mugecimnwhudun}ménlhm

ﬂqumoudmrrmhmwhmulblu
en guise de conlfirmation

AU HEGARD DS 043556

Done, ton gang est partl pour traverser une région
desolee. Un long trajet 4 travers le Weird West he
devrait jamais étre facile, c'est pourguoi il te faut
une ou deux rencontres en chemin 51 le gang t'as
prisau dépourvin 1 peusx utiliser I'un des "incidents
de parcours” dornt la liste suit




Ces tableaux sont prévus pour les longs voyages,
alors ne t'en sers pas quand le gang va d'un bout
i l'autre de la ville. En fait. tu peux les utiliser
comme source d'inspiration chague fois que le
gang aura besoin de voyager plusieurs jours. plu-
sleurs semalnes, ou meéme plusienwrs mols pour
aller vers un Heu nouveau

Jette un d20 et reporte-tol au tableau des Incidents
de parcours une fois par journée de voyage. i ton
gang voyage en train, tu peux considérer que les
événements indigués se produisent pendant un
arrét, ou lors d'un changement de ligne.

Une fois que tu as déterminé qu'un incident sur-
vient, tu peux utiliser les idees de renconires pour
mettre en place ce que tu veux. 51 tu décides de t'en
remetire au hasard, fais attention au cas ot tu ob-
tendrais la méme rencontre une seconde fols. Sica
arrive. ¢a peut vouloir dire que tes heros sont tom-
beés sur quelgu'un ou quelque chose qu'ils avalent
déja croisé lors d'un précédent voyage.

INCIDENTS DE PARCOURS

1020 RESULTAT
1-14 Pas de rencontre.
15-17 Rencontre sur la plste,
18 Hencontre dans (ou a proximité de)
une ville ou un village sur le trajet.
Rencontre pendant que le gang fait
ot arroser la vémation.
Renconire le soir, une fois que e camp est
6 mionté, Lanee un d8 pour déterminer com-
L bien d'heures apres |'installation du camp.
(DEEE PE RENCONTIES
Lance 1420 :

1=4: BANDITE
2d6 bandits de grand chemin assaillent les heros.
Le site de leur embuscade est probablement une

passe étroite, un point d'eau, ou un autre lien de
passage. Ils sont 2quipés de la fagon que tu jugeras
dpproprige.

DESPERADOS

ATTAGQUE

tir - pistolet / fusil / shotgun &db
DEFENSE :

combat : bagarre 3d6

combat : couteau 2db
POINTE DE COUP : 30
CAPACITES SPECIALES :
Leur chef & une Rapidité de 3dé

5-10: VERMINE

Une ou plusieurs bestioles dangereuses mals na-
turelles (ours, loups. serpents, pumas; scorpions,
etc.), correspondant & la région, fonit leur appari-
tion. La rencontre dépend du type de vermine. Un
cow-boy peut tomber sur un nid de crotales en al-
lant se soulager, ou un scorpion peut l'attendre
dans urie de ses bottes au réveil
11-13 : CREATURE

Le chemin du gang croise celul d'une vraie abo-
minatior. A moins que ti n'y sols prépare, choisis
une créature pour laguelle i n'est pas nécessaire de
développer une histoire compliguée. Les Jackalopes,
Diables de Poussiéres; ou Crotales Mojaves sont les
choix lea plus faciles. Les Juges de Potence font de
bonnes rencontres de voyage, miais fes héroa ne de-
vrajent pas aveir d'embroullles avec eux si tu n'es
pas preparé a faire un scénario complet autour de
cet incident de parcours,

14-18 : ENVIRONNEMENT

Un obstacle impréva barre la route. a peut étre un
pont qui 8'est écroulé, une grosse plule qul fait dis-
paraitre la piste, ou un glissement de terrain qui
bloque le passage. Dans le désert, les tempetes de
sable et les tourbillons de poussiére (qu'ils cachent
ou non des Diables du méme type) peuvent faire
tourner bride en vitesse aux plus braves des voya-
geurs. {a peut aussi £tre un village frappé par la
maladie. Peut-2tre que le point d'eau favori du
gang a ¢t¢ pollué par des Tord-Boyaux.

19-20 : SPECIAL

Le gang tontbe sur quelque chose ou gquelgqu un de spe-




clal. L'idéal serait que tu définisses tes propres inci-
dents de parcours en fonction de ta campagne, mals
la liste ci-dessous peut te fournir quelgues ldées.

CENBONTIOES SFELIALES
Lance 1410 ;
1: CHARLATAN

Les héros rencontrent un camelot qui vend des
Holes'd elixir 4 1a cride depuis un chariol jaune vif,
Les élixirs peuvent avoir ou pas des propriétés ma-
giques. 51 tu veux cu ils e alent et que tu as 1'ex-
tension Bmith & Robards, référe~toi & la liste
d'elixirs qui sy troove: Sinon invente iine sorte
d'elixir qui confére les pouvioirs qui t'arrangent. Le
redte de la marchandise est composée d'huile de
castor, d'essence de térébenthine, etc. Peut-éire
que ce bonimenteur n'est pas la uniguement pour
se faire quelques dollars. Possible que ce soit une
ame dérangée ou une abomination qui vend des po-
tions d'un genre beaucoup plus ingquidtant.
2: DIBEUSE DE BONNE AVENTURE
La voyante ou le voyant peut &tre un bohémien, un
Huckster qui tire les cartes, ou un chaman qui ob-
serve etrangement le gang depuis un gros rocher.
Le devin demandera une faveur au groupe en
echange de ga prédiction, Peu Importe qu'elle salt
juste ou complétement fausse, la prédiction les
meneTd Vers une aventure
3: CARTE AU TREBOR
Le gang trouve sur sa route un squelette qui blanchit.
8'ils le fouillent, ils récupérent une vielle carte ahimée,
une lettre, oit un télegramme qui les met sur iz piste
e'un trésor perdu, et de grands dangers Le trésor est
d'une grande valeur, comme la localisation d'une
mine d'or ou de roche fantdme. ou d'une relique:
& UM AMI DANE LE BESOIN
Un cow=boy [ouw une cow-girl) endurci mais ami-
cal chevauche & peu prés dans la méme directon
gque le gang. Si l'un de tes héros entame la conver-
sation, 11 (ou elle) pourra devenir un allté loyal et
competent du gang.
5 PARTI DE GUERRE /
PATROUILLE DE CAVALERIE
Le gang croise des Indiens sur le sentier de la guerre.
8i les Indlens sont amicawux, le part de guerre peut
indiguer a tes héros un raccourct qui leur fait I'éco-

nomie d'un jour de voyage: 5i, au contraire, la
troupe‘est hostile ou gue le gang viole leur territoire,
les guerrlers les attaguent. Alternativement, la
troupe est une patrouille de cavalerie. Si tes héros
sont des horg-la-1of ou des Indiens de tribus hostiles,
ils ant intéré! a garder un profil bas.

&: COTOYER LA GLOIRE

Le gang rencontre une célébrité de 1'Ouest, comme
Wyatt Earp. A tol de déterminer comment et pour-
guol La suite des événements dépend des réac-
tiona de tes heros

7:BOMNS SAMARITAINS

Une famille de colons ou un autre groupe de per-
sonnes relativement sans défense est encerclé par
des [ndiens hostiles, des bandits, ou des créatures
surnaturelles. Les asslégés sont peut-2tre dans un
cercle de chariots pu dans une ferme encerclée,
mais i1 est clair qu'ils ne tlendront pas longtemps
si le gang ne leur vient pas en alde.

8: MYBSTERIEUX NEGOCIANT

Un brocanteur avec une charrette pleine de re-
brts. Feut-28tre que sa camelote est masquie par une
illuston gui lud donne une apparente valeur, ou
peut-étre quune relique est cachee parmi les lan-
termes rouillées et les clgares 4 moitie fumés,

9 GANG

Un groupe d'hommes de loi et d'adfoinis tempo-
raires tombe sur tes héros, a qui ils peuvent de-
mander de 'alde pour capturer une bande de cé-
lébres hors-la-lol. Qu bien ils peuvent les confondre
avec les desperados qu'ils pourchassent.

10: PAQ DE BOL

Le gang est coincé dans une situation vraiment
importante et vrairnent dangereuse. Toutes les
personnes impliquées devraient jouer au poker
avee le destin au moins une fois avant la fin de
la rencontre. Possible que tes héros alent déboulé
du beau milieu d'une bataille entre l'armée
confédérée et les Indlens. Ou gu'ils se retrouvent
dans une ferme aggiggée par une horde de som-
bies, une ville ravagée par des Crotales Mojaves,
ou autre chose d'aussi craignos. §i ton gang
voyage en train, ils subidgent les effets de la
grande guerre du rall : les employvés d'une com-
pagnle rivale ont saboté la ligne ; ou pire. ils
volent exploser un pont devant leur train lancé
& pleine vitesse. Quol que tu décides. fais-en un




éplsode vraiment pénible. Mais n'oublie pas de
récompenser généreusement les héros qul se se-
ront-acharnés face a 'adversité

Bstigrss &
ﬁﬁmwmfm

Voila des régles optionneltles et quelgues preécisions
suir 'utilisgtion des nomhreuses creatures de
Deadlands.

SURERICE ¢ TEST PETIOIFES

La plupart du temps. les abominations et auires
bestioles n'ant pas 4 'Aptitude de tripes: Comment
font-elles quand ce sont lea héros (ou d'antres créa-
tures) qul les surprennent ?

Farile. Quand des moris-vivants pu d'auires abo-
minations sont sarpris, ils ne peuvent rien faire
pendant le premier round de combat (comme tout
le monde). Aprés ¢a, {18 recouvrent leurs “esprits”
et commencent & déchirer la chair vivante. Les
régles de surprise ont été écrites pour simuler 1'érat
de choe gque ressent un étre himain en voyant
gquelque chose de vraiment immonde. Un zomble
peut étre pris par surprise par une ftlle de saloon.
mais une fois qu'il a localisé son adversaire, la
geule chose qui le chagrine. ¢'est que'le cerveall de
la demoiselle ne golt pas aussi impressionnant gue
gon posterieur

Les bestioles comme les.ours ou les chats sauvages
peuvent aussi étre surpris. mals seulement pen-
dant le premier round. Ensuite leurs instincis
prennent le dessus ef, soit {15 se battent, soit 118
prennent ia hilte,

=
ZUMBICE VETemANS

Les morts-vivants dont on t'a parlé dans
Deadlands sont ceux qui sortent tout juste du ci-
metiére : le gars moyen qul sort se promener
alors qu'il devrait faire un petit sgomme fous une
bonne couche de terre. [l arrive que les morts-vi-
vants soient crees aved une meilleure matiére
prentigre, Renverse ine cuve de 1'élixir & zombig

du baron LaCroix prés d un cimetiére militaire e
tu obtiendras une variété blen plus résistante de
ces horreurs putrides,

PROFIL ZOMEBIES VETERANS

MENTAL . Perception :2d10 ; Connaissance :

1d6 . Charisme : 1d6 ; Astuce - 1dé : Ame

L4
détecter ;3dIC : intimider :5d6 | ridiculiser -
ide

PHYSIQUE : Dextérité 248 ; Agilite 248 .

Force :2d10 ; Rapidité : 3d10 ; Vigueur : 2d8
comibal : bagarre - 4d8 ; esquiver : 3d8 .
furtivité - 3d8 ;grimper - 2d8 | nager ' 2d8 .
1ir : pistolet, fustl, ou shotgun : 4d8 : venti-
ler 1 3dB

TAILEE 6

TERREUR :7

CAPACITES SPECIALES

Morts-vivanis - ne peuvent éire blessés que

comme les Déterrés.

Morsure . FOR

Aoz EVENEMENT?
SURNATURELS

8i l'un des membres de ton gang prend le nou-
vel Atout, Vetéran du Weird Weat, refére-iol a
la liste cl-contre pour connaitre led stigmates
de son passé aventureux. Souviens-tol qu'il
n'ohtient pas de points pour les Handicaps ou
autres pénalités obtenus en tant que Vétéran du
Welrd West,

VETERAN PUWEIRD WEET

A chague carte corregpond un stigmate

DEUX : PORTE-PQISSE

Tu ag été maudit par quelgue chose dont tu as
croise le chemin, Tu n'as pas tol-meéme la polsse,
mais tes compagnons ont sans cesse des petits en-
nits, comme §'ils avaient le Handicap Pas de bol.
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TROIS : POURCHASSE

T'as pas fini le boulot. Un groupe de sectateurs ou
une abomination est & ta recherche.
QUATRE ; FICHE

Les Pinkertons (carte rouge) ou les Texas Rangers
(earte nolre) ont un dossier sur tol. La prochaine fois
que tu crofseras un de leurs agents, tls essaveront de
te recruter. Hefuger pourrait t'attirer des ennuis;
CING : ACCRO

Tu aimerais pouvoir oublier les choses que tu as
vues dans le Welrd West. Tu as une Accoutumance
Grave & 'alcool ou a une drogue.

8IX : CAUCHEMARS

Les insomniagues dorment plus et mieux que tol. Tu
as des Terreurs noctiurnes.

BEPT : MUTILE

Un de tes membres est endommageé ou manquant
Jette tin db. Bur 1-2, ni es Botteux (Claudication), sur
3-4, tu es Boiteux (Mutilation), sur 5-6; tu as perdu
ton deuxieme bras et ti es Manchot

HUIT ; DEFIGURE

L'une des abominations que 1u as renconirées a tenté
de te refaire le portrait. Tu es Laid comme un pou.
NEUF : DETRAQUE

Ton esprit n'est plus ce qu'il était. Fals un tirage sur
la liste de démence des savants fous dans Deadlands
{p172)

DIX : PARANO

Tu as vu des choses que tu ¢1als censé ignorer. Tu
as peur du noir, peur de dormir seul, peur de sor-
tir du camp pour soulager ta vessie, efc.
MALET : INFECTE

La derniére créature avec laguelle tu t'es battu t'as
laissé une marque indélébile. Tu as une blessure bi-
aarre gui te donne le Handicap Malade (Chronfque).
DAME : GREMLINS

Ces petites bestioles te collent aux basgues et infec-
tent toutes les machines que ta touches, ¥ compris
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les flingues: Tous les outils mécanigues que tu utilises
ont une Fiabilité de19. Les engins qui étalent déja su-
jets aux pannes ont <la leur Flabilité Situ peux évi-
ter de toucher le moindre objet mécanique pendant
un an, led gremlins desceuvres iront voir ailleurs,
ROL:ABANDONNE

Il y a longtemps, tu as fait quelque chose d'atroce
pour survivre & une confronfation avec le surnatu-
rel. Depuis, le monde des esprits te refuse son alde
‘Tous les effets henéfiques de la magie spirituelle, des
niiracles ou des faveurs ne fonctionnent plus sur ton
personnage, Leurs effets nefastes, ainsi gue les sorts,
les machines infernales, et la magie noire conger-
vent par contre tous leurs effets. Velnard.

AS: AURA FUNESTE

Tu t'es frotté aux forces du mal, et elles ont un peu
déteint sur tol. Les lumiéres baissent et la tempé-
rature descend de quelgues degrés guand tu entres
dans une pigce. Les gens normaux ont tendance a
tieviter, et les animaux sont trés mal a l'aise en fa
préegence. Tu as-+2d sur teg tests d'intimider, et =& sur
ceux de persuasion, dressage, équitation et attelage
JORER NOIRE : MAUDIT

Le fond de ton dme a été maudit par I'une des
odieuses créatures que til as laissées dans fon passé
terriffant, Tu ne ploches pas de Pépite au début de
chague partie.

JOKERE ROUGE : CHAMPION ETERNEL

Le destin a choisi ton ame misérable pour com-
battre les forces du mal a travers les siécles. Tu as
vecu d'autres vies et tu en as parfois des visions, qui
peuvent éventuellement se révéler utiles, Chague
fois que tu es & court de Pépites et que tu vas mou-
rir, un test d’Ame Incroyable (1) peut te permetire
de survivre malgre tout Ca ne va cependant pas
sans consequences tragigues. Ton mellleur ami ou
I'amour de ta vie peut avolr pris la balle & ta place
La destinée est une maifresse cruelle.
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f/w Quick and the Dead

SHERGE DEADLAND S O6ES6n

BIENVENUE BANS LE WEIRD WEST!
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Content de te refrouver; mon pote !
— .F
i
&'e

. Mous somumes en train de rassembler un Gang, un vrai. avec des types qui ont .
vrainent des fripvzes. Des types capables de traverser l'enfer... et peut-étre méme d'en

I
revenir, De viais dmrs, ool qui &' hésitmtm a e moquer de la Faucheuse. méme quand ils
gont les prochains kur la listes Car eux seuls pourront ent endre les légendes inrarﬁlmu&é. !

"\ Weird West sans déaﬁampp a toutes jambes.
Jotns-tofa nn}m si it enisens: ﬂa_}:m”ﬂlm Mais attent icm., une’ dois ton ahoix fait, 1l s&rn

trop. fard peur revenir en ar.riére. =
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