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Tribulations au MidldewWest: Op. 1
La traitrise de Graysione

Niveau de Difficulré: dk ks
Prévu pour ¥ ou 5 joueurs.
Auteur: Nicos (nic.pavillon@hluewin.ch)

Background

L’action se passe dans une petite ville du Mon*ana, Graystone, qui se ¥rouve
au beau wilieu du déserr froid de IlIrummy. C’est une ville pauvre et sans
richesses, en partriculier depuis la fermeture de la mine de Roche Fantome, aprés
une exploiration intensive. Elle ressemble a toute les petites villes de "Ouest.

Ity a environ un an, aprés quelques années de guerre, les notrables de la ville
ont pressenti que les Sudistes allaient remporrer la guerre de par leurs richesses
telles que le coton e+ la culture du *rapac. /s ont donc contacté les aurorités
sudistes e+ ont commencé a +ransformer leur ville en une dépendance
sécessionniste. La population é+ai+ lasse de la misére de la région et prit ceci
comme une opporrunité de faire un peu d’argent pour rout le monde. Un seul
homme resta loyal envers les fédérés et s’est repellé contre ce revirement, le
shérif de Graystone. Les notrables renrérent de le convaincre d’apord par des
arguments, puis par des menaces. Devant son entétement, il futr décidé de le
supprimer. Sentant que sa fin érait proche, le shérif fi+ s’enfuir un de ses
protégés avec pour mission de rranstwmerire un Mmessage d’averrissement aux
autorités de Washington. C’érai+ un savant excenitrique de génie qui aurait
propaplement é+é exploiré par 'armée sudiste.

Quelques jours plus rard, le shérif se fit emmwener au wmilieu de désert et fur
descendu par un couard dans la nuque a pout portant, ce qui lui dé+ruisit tout le
bas du Visage. Son cadavre fur laissé aux bons soins des vautours sans mMéme une
sépulture. Un nouveau shérif a la porte des notraples futr aussitor nommé. Les
notaples firent officiellement fermer la mine de Roche Fantdme afin de pouvoir
Uexploiter pour leur propre compre et quelle puisse servir d’entrepdtr de
contrepande pour ’armée.

Pleine d’amertume, ’dme du shérif hante encore les lieux, son Visage déreuit
par U'impact de la balle. On le voit errer aurour de la ville, et ses gémissements
dénoncent encore la +raitrise de route la popularion de Graystone. Il rend encore
Justice dans la région de maniére juste mais expéditive: lorsqu’une fusillade
intervient, le revenant arrive et fair cracher ses armes d’un feu vengeur. Le plus
souvent, le criminel se voit infliger la peine de mory sans autre forme de proces.

Au moment od nos héros se rrouvent a Graystone, un imporrant convoi en
parrance du Canada doit arriver dans quelques jours. J| contient de 'ory quelques
Gatlings, et surroutr des apowminations caprurées dans (e nord que (‘armée
confédérée veutr lancer sur les lignes ennemies. /l est évident que le carnage et
la panique que cela engendrerait serait extraordinairement profitaple aux
Justiciers.



Situation des Jjoueurs

Les personnages qui suivent sont ceux qui ont +esté cer humple scénario. Yous
pouUVeZ VOoUs en inspirer ou mieux, créer vos propres personnages. Le principe est
que les personnages ne se connaissent pas enrre eux. Chacun a une raison pien
particuliere d'étre ici et peu avoir quelques informations permerrant dtaider
{'intrigue. Il faur par contre qu'il soit des érrangers arrivés ici depuis quelques
semaines +out au plus (cf. chap. 1)

Suggestions:

Dérective Pinkerion:

Il est a Graystone aprés avoir re¢u des informations confidentielles propos
d’un message de armée sudiste au sujer d’apominations dans la région. Jl est
teés éronnant qu’il n’air rien remarqué de suspecr aprés quelques jours
d’investigations. Les seules informations qu’il a pu optenir concernent le faniome
d’un shérif qui semplerait inoffensif.

Prédicateur:

It érair de passage dans la région pour un pélerinage dans les rerres du Nord
qui son* souvent infestées d’Horreurs. Il a décidé de rester quelques jours pour
remetrrre les dmes égarées de ce bled sur le droi+ chemin car il a +rouvé le
pasteur de la Ville assez mou et surrout prorestant.

Savants fous (L persos qui se connaissent déja):

It se sont installés dans la région depuis environ L-3 semaines pour (e calwe de
cetre petrite bourgade loin de +out, ce qui est propice aux créations frucrueuses.
De plusy la mine désaffecrée de Roche Fantome leur donne 'espoir de pouvoir
décrocher leur propre filon.

Fille de saloon:

Elle s’est faite engagé dans le bar de Graystone aprés s'étre fait arrrapé a
¥richer dans une Ville voisine. Elle a décidé de se merrre au Verir. Pour sa
sécuriré, elle a dragué le maire pour ’avoir dans sa poche. Le shérif a la haine
contre elle parce qu’elle ne ’a pas inclus dans le *as.



Personnages principaux

Shérif McConnor

Treés ampitieux, il espére pouvoir rre nommé Texas Ranger par les autorités
sudistes lorsque son calvaire dans ce pled pourei lui aura servi de rrempline En
effer, il a plusieurs fois proposé sa candidatrure pour passer dérecrive Pinkerron,
mais il @ @8 chaque fois été repoutré. Malgré son cd+é +rés opséquieux, il nourrit
une haine farouche envers rous ceux qui ont plus de pouvoir que l(uiy et
évidemmen?t parriculiérement pour les Pinkerron et les Texas Rangers.

Le shérif boite. Si les joueurs 'interrogent a ce sujet, il éludera le sujet en
disant qu’il a pris une balle en faisant son devoir.

Physique

Dex+ériré 3480 Agilitél} 1d60; Force 3460 Rapidiré Ld8L Vigueur 3410

Tirer: pistoler 3460 ventriler 1481 Cowmbpatr: bagarre 3d6[ Equitation 2460

Esquiver 544} Furriviré 3443 Dégainer 148

Men#tal

Perception 148} Connaissances 1d60 Charisme LJ¥D Astuce 2460 Amwe 246

Dérecter 1481 Scrurer 2480 Intimider 44D

Auroriré 1d%, inrimider 2440 Bluff 3460 Tripes 246

Laid comme un pou, Pas de boly «La Voix» intimidante.

Matériel: L colts 45 simple action, 2 parillet de rechange

Shérif Finnerhan (Dérerré)

Ce n’est pas le désir de vengeance Mmais "amertume envers ses concitoyens et
le dévouement pour sa juridiction qui le fait rester dans (a région. En +emps
normaly il est Yoralement inoffensif car c’est ’humain qui a le dominion. Il ne fait
que rdder de *emps & aurre en gémissant aurour de la ville. Par contre, dés qu’il
vy a une fusilladey, Finnerhan voit rouge et le démon arrive a prendre
momentanément le contrdle. Il devient alors extrémement dangereux et atraque
Youte personne impliquée.

Atrraque: 34d10/2d6+4#46

Rapidiré: 34100 Intimider 248

Ampidextre, Regard d’aciery Laid comme un pou

Equipement: 2 shorguns parillets simples

Souffle: 20

Taille: 6

Terreur: 5

Capacirés spéciales:

Les sho¥guns se rechargent auromariquement aprés avoir +irés.

E¥ant donné que son corps a é¥é dévoré par les vautrours, les +irs qui arrivent

dans le ¥ronc on+ 2 chance sur 3 de toucher.



Maire de Graystone (John Duggert)

Duggetr est un impécile avec un neeud de cravatre. Ses seules qualités sont sa
capacité a parrir dans un discours +oralement incompréhensible du genre du
Maire de Chawmpignac (voir les BD de Spirou) et son entétement. Jl est
paririculierement sensible au sexe féminin et peutr difficilement leur refuser
quelque chose. [l porte roujours autour du cou la clé qui permet d'entrer dans
l'ancienne mine de Roche Fantdme.

Il nta absolument aucune capacité de compat, ce qui fair qu'il se balade
toujours avec un garde du corps qui semple érre issu du croisement entre un
dinosaure et une femmwe a parpe.

Physique

Dexrériré 1461 Agiliréll 1460, Force 34601 Rapidiré Ld4D Vigueur 348

Equiration 24601 Furriviré #d4é6

Mental

Perception 48[} Connaissances 3d60 Charisme 2d10 Asruce 3460} Ame 246

Dérecter 1480 Scrurer 3480 Inrimider 24100 Autoritré 3410

Ridiculiser 346 ; Bluff 2461 Tripes 246



Chapirre 1: Uhospiraliré de Graysione

18 heures. Chaque personnage vaque a ses perites occupations.

Le MJ peut profiter de la soirée pour laisser les joueurs stacclimater a la villey
mais aussi pour renter de créer des rapprochements entre les joueurs. Plus ils
apprennent a se connaitre ¥6+, mieux clest.

Lorsque tous les joueurs vont se coucher, ils entendent un gémissement
gutrural assez lointain qui provient en fait de Finnerhan qui fair sa ronde
plaintive de la nuit. Ils peuvent renrer de rerrouver le shérif avec un jet de
Perception difficile ou de Dérecter sa piste puis de le rarrraper avec un jetr de
Pister difficile. S’ils rencontrent Finnerhan, ils doivent faire un jetr de #ripes
difficile.

Le Dérerré ne marquera aucun intérér pour eux, grognera un coup, et s’en ira.
Aucune identificarion par les *raits n’est possible. En effer, le shérif a le pas du
Visage déchiquetré par la palle qui l’a Yué. Lorsque rous les joueurs sont endormis,
ils se font agresser dans leur champre d’hdtel. Ils sont assommés et sentent qu’ils
sont Fransporrés quelque pari.

Primes: Les joueurs +rouvent quelque information imporrante. 1 p¥ par
information
Les joueurs découvrent le shérif (sans savoir que ¢’est (ui): 3 pis

Chapitre 2: Le savant fou

Le lendemain, les joueurs se rerrouvent en plein wmilieu du désertd, les Mmains
ligotées dans le dos. Une fumée de cheminée s’éléve vers le nord. Un couple de
lynx du déserr leur rourne autour en train de dérerminer si se sont des proies
faciles ou pas.

Aprés cette rencontre propaplement mouvementée avece la faune du désert, ils
se rendent vers la maison du savant fou d'od provient la fumée. La cabane a une
apparence de bois mais est en fair en méral. Le savant fou a créé une véritaple
forteresse avec un nompre dlinnovations +echnologiques a l'intérieur qui nta
d'égal qutavec l'imagination du MJ !

It leur donnera de 'eau (en plein déserill) et leur parlera de son ami le shérif
qui lui rend Vvisite de Yemps en temps. S’ils se montrent un rantinetr inréressés, il
leur parlera de la mission qu’il n’a jamais accomplie pour lui. Il ne leur montrera
la lettre que s’il est mort ou que les joueurs ont fait un jetr de persuasion
amicale incrovaple ou faisaple si un des joueurs peutr fournir la preuve qu’il
rravaille pbien pour les nordistes. S’ils rentent un jetr de persuasion menacant et
insisten+, le savant fou va changer de personnalité e+ devenir un fou
sanguinaire.

Primes: Les joueurs se rendent compre que le savant fou en est bien un: 1 p+.
Les joueurs arrivent a optenir la letdre. 3 pis

Chapitre 3: Le rerour a Graysione

La ville se +rouve a l'ouest de la maison du savant fou. La direction est
trouvaple avec un jer de Connaissances des rerritoires faisaple. Si les joueurs se
trompent, ils vont +rouver a choixX un canyon, un repaire de desperados ou une
teipu d’indiens. Les desperados e+ les indiens ont des armes confédérées si les



Joueurs s’y inréressent. Sur le chemin pour Graysione, ils vont +omber sur un ours
en furie qui a é6¥é Youché par une palle sudiste dans U'épaule.

Lorsqu’ils arrivent a Graystone, ils sont accueillis par le shérif qui les
interrogent sur ce qui leur est arrivé. Slils le questionnent sur le savant fou, il
sera honnétemen?t intrigué puis il mentira en parlant d’un myrhomane qui raconte
des histoires complérement dingues. Il va argumenter comme quoi la Vie d’ermite
lui est montée a la +éte.

En arrivant dans le village les joueurs peuvent remarquer une quantiré
impressionnante de traces de chariots dans la rue. S’ils +entent de pister les
traces, ils atreindront la grange de Pickett, o0 est entreposée une cage de raille
impressionnante, qui a servi a garder le Wendigo (évidemment, les joueurs ne le
savent pas encore, HAHAHA (rire maléfique))s

Primes: Les joueurs descendent les indiens/les desperados/lours: 1 p+
Les joueurs découvrent la grange: L pis

Chapirre I [Investrigations

Ce chapitre permwmer aux joueurs d'emtagasiner un maximum d'informations
concernant ce qui leur est arrivé et les événements parriculiers de Graystone. /!
devrait durer 2 ou 3 jours, pour pien laisser le Yemps aux joueurs de comprendre
en pariie ce qui se passes VU les dangers qutils courent a la fin du scénar.

Durant ce chapitre, les joueurs peuvent apprendre de presque Pous les
habitants que Uancien shérif érair un lache qui s’est enfui un jour sans donner
de nouvelles et que depuis que McConnor est la, il n’y prariguement plus aucun
desperado dans la ville. S’ils insistent, les gens raconteront aussi que le shérif a
meéme risqué une fois sa Vie en compatrant des bandits.

En ce qui concerne la mine, les joueurs apprendront qu’elle a fermé il v a un
an environ, privant la ville de sa principale richesse. Une ponne parrie des
hapitants on¥ quit+é la ville depuis.

En parlant au barman ou au pasteur, ils pourront apprendre que Finnerhan
érair en froid avec le maire peu avant qu’il ne parre. St les joueurs parlent de ¢a
au maire, il niera en ploc et les congédiera poliment.

Pendant cette période, lorsque la nuit arrive, les joueurs entendront les
gémissements du chapitre 1. Les mémes conditions sont a remplivs

Lorsque les joueurs auront parlé au maire (qui s’en +ient la version officielle
sans s’érendre le moins du monde) ou qu’ils auront appris beaucoup de choses, le
gorille viendra les avertivr que les gens de la région n’aiment pas les fouineurs.

Primes: Les joueurs découvrent que le shérif n’est pas mork. Lpts
Les joueurs comprennent que le démon est le shérif: 2pts
Les joueurs comprennent que le maire est a la solde des sudistes: 3 pts
Les joueurs découvrent que la mine n’est pas netrte: 1 pt

Chapirre 5. La mine

Ce chapitre stinclur normalement au milieu du chapitre #.

LU’idéal est que les joueurs aient de sérieux soupsons a propos de cerre wmine
lorsqu’ils s’y rendent. Finnerhan y rdde assez souvent. S’ils v vont de jour et sans
dissimulation parriculiére, le shérif et ses trois acolyres vont les interpeller et
leur signaler que la mine n’est pas un lieu de rourisme. En examinant le sol, les
Joueurs peuvent voir des empreintes de béquilles, celles de Frank Poole.



La porre est fermée par un cadenas. Ils peuvent ouvrir avec un jer de
crochetrer difficile ou avoir volé la clé au maire (va savoir comment). S’ils
{'ouvrent par des moyens violents, McConnor sera alerté et viendra les arrérer
pour Violation de propriéré de UEta+. Jl sera & cerre occasion rrés facilemen?t
violent e+ les joueurs auront dans ce cas propaplement a le ruer pour leur
propre défense. Le shérif préfére éliminer les +émoins.

Lorsqu’ils entrent dans la ™mine, ils sont attaquées par des chauves souris. /s
se rerrouvent ensuite devant une porre plindée qu’ils faur faire saurer (ou
crochetage incroyaple). Ils peuvent alors entrer dans une piéce pleine de cages
od grodillent des apominations diverses. Cer endroit est en fait la plaque
rournante qu'utilisent les sudistes pour faire passer des apominations depuis le
Canada. Ils comprent ensuite les envover contre les nordistes lorsqulils en auront
assez pour frapper un grand coup.

La vision de cette caverne demande pour la supporrer un jetr de +ripes rude. Si
les joueurs explorent les galeries, ils +rouvent assez rapidement une cage
ouvertre et peuvent se faire atraquer par la monsrruosité qui stest échappée. J'ai
personnellement utilisé un Wendigo, mais vous pouvez éventruellement faire moins
méchant.

Primes: Les joueurs +uent 'apomination: 4 pis
Les joueurs dérruisent la mine: L pts
Les joueurs comprennent les projers des sudistes: 3 pis

Chapitre 6. La mise aux arréis

Le chapitre commence lorsque les joueurs ont optrenus trop d’informations et
qu’ils deviennent donc +rop dangereux pour le maire, ou qu’ils ont rrop *rainer
sans frouver grand-chose.

Si le shérif er/ou ses acolytres sont encore Vivanis, les joueurs entendent une
fusillade non loin de la ville. S’ils sont assez rapides, ils peuvent voir les corps du
shérify, de ses acolyres e+ d’une demi-douzaine d’indiens é+endus a rerre avec les
yeux révulsés de rerreur et des blessures pbien moches (bras déchiquetrés, etc.)s
Cette vision impose un jer de *ripes rude. S’ils examinent le corps du shérif (ou,
s’il a é¥é Yrué pendant un chapitre précédenty, d’un de ses acolytes), ils
découvrent la marque d’une étoile de shérif gravée profondément au fer rouge
au niveau du coceur.

Les joueurs vont érre accusés de cetre ruerie er mis aux arréts par le Mmaire
accompagné de son pras droi+ e+ d’une dizaine de citoyens. Si les joueurs on+
déja supprimé le shérif, le maire interviendra a ce moment-la pour les arrérer
pour ce crime.

Les joueurs sonr emmenés dans une cellule avec comme garde le bras droit du
maire ouy a3 défauty, un citoyen. Le garde s’endorr environ roure les ¥ heures
pendant une heure. Leurs armes sont enfermées dans un +iroir crochetraple avece
un jet faisable. La porre de la cellule est crochetrable avec un jer difficile.

Chapitre T: Larrivée des Sudistes

L'armée sudiste arrive lorsque les joueurs viennent de s’évader ou lorsqu’ils
on+ passé 1 ou 2L jours en prison. Ils sont évidemment en hapits civils mais celui
qui est manifestement le chef se fait appeler capitaine et a un horriple accent
texan.



Si les joueurs sont encore en prison, ou si le capitaine les caprure alors qu’ils
sont en cavale, il les interroge puis, quelles que soient les informations qu’il
optient, il décide de les supprimer.

Il dépéche 3 pleus pour emmener les joueurs dans le déserr er les supprimer
discrérement afin de les éprouver un peu. Lorsqu’ils sont dans le désert, les bleus
n’osent pas les +uery, sauf un au pout d’un moment qui rire en fermant les yeux
ce qui fait sursaurer les deux aurres. (Malus de -6 sur le +ir)

Apreés s’érre occupés des bleus, les joueurs peuvent trouver un ordre de
wission confidentiel sur 'un d’eux:

“Concerne: marchandise de Graystone

Faire trés atrention. L’animal est exrrémement dangereux. Bien conrrdler que
{'or es+ a3 dans sa +oralité. Les habirants ont peur-érre é+é +tentés.”

A partir de ce moment-la, toute fusillade atrirera Finnerhan qui metrira environ
5 ¥ours pour arriver. La présence des sudistes va le faire sortir de ses gonds. le
massacre peutr commencer.

Jl se précipire en prioriré sur le maire, puis sur les soldats sudistes avec un
grognement de haine (il marque ses victimes les plus importrantes avec son étoile
de shérif chauffée a blanc au niveau du coeury et ceci alors qu’elle sont encore
vivantes). Enfin, il se consacre aux joueurs qui ont é+é pris en flagrant délir de
désordre sur la place publique.

Chapirre 8: Fin (Le retrour de Finnerhan. Maintenant ¢a va chierll)

A la fin, les joueurs ont rout loisir de rattraper leur rerard (p. ex. de faire
sauter la mine...), de régler des comptres personnels ou de se faire plaisir avec un
peu d’ulrra-violence.

fei inrervient la parrie bonus du scénario. Si les jouedurs n’ont pas explosé la
+ére de Finnerhan, alors qu’ils s’éloignent vers le soleil couchant en chantani:
“We’re poor lonesome cowpoys”, ils entendent une énorme explosion venant de
la mine (si celle-¢ci n’a pas déja explosé), et s’ils ont un minimum d*astuce, ils
devinent que ce sont les réserves d’explosifs sudistes qui viennent de péter. Un
peu plus rard, une pballe siffle aux oreilles de 'un des joueurs. C’est le shérif qui
vient régler ses comptes.

Si les joueurs ne lui démolissent pas la +éte lorsqu’ils le descendent, on peut le
rajourer a la liste des ennemis qui reviennent périodiquement hanter nos héros.

Privmes: Les joueurs ruent définirivement le shérif: 1 p+



Personnages auxiliaires
Le roupip McCallan

Style docteur qui profite de la vie e+ ne se prend pas la +éte.

Il peur parler volontiers de la blessure du shérify, qui parairrair-il érair en érar
de choc et parlair d’une malédiction a son sujet er comme quoi il avait vu la mort
elle-méme en face. Sa plessure ressemplair a une palle de grenaille manquée.

Il leur parlera avec plus de réticence de cerraines blessures assez pizarres.
(membpres déchiquetrés, erc.) Enfin, si les joueurs gagnent sa confiance et qu’ils se
montrent +rés convaincantsy, il peutr leur raconter cerraines marques sur des
cadavres faites au fer chauffé a blanc de la forme d’une éroile de shérif.

Frank Poole

Style débile du village avec un pied-pot. Fai+ du *rafic dans la mine en volant
de la Roche Fantdome (il v en a encore, eh ouis)

Si les joueurs le menacent, il avouera qu’il fai+ son +rafic, que (a mine est
encore pleine de Roche Fantdome, mais aussi qu’il entend la-pas des bruits
bizarres ressemplant a des cris d’animaux, mais il ne s’est jamais aventuré a
{'intérieur.

Pasteur S¥rickland

Style moine maigrichon opséquieux.

It voi+ pien qu’il v a des magouilles dans (a ville, mais il recoit chaque année
des dons conséquents pour ses ouaillesl il ferme donc les veux pour s’éviter des
ennuis en se disant que les proplémes terrestres ne le concernent pas.

vieux Finnerhan

Style vieux gadteux vivant en ermite en ressassant le passé.

Le vieux médit +out le temps du Mmaire qui selon lui a nui a son fils et qui {ui a
en plus fair perdre ses champs, et aussi sur le shérif qui a pris sa place. Il radore
beaucoup mais confiera volontiers ses convictions a propos d’une conspiration
dans le village si les joueurs sont en froid avec le maire ou le shérif. |l connait le
savant fou et peutr raconter son histoire avec Finnerhan si on lui pose la
question.

Harvey Picketrt

Style paysan joviale

Ne sai+ rien a propos des magouilles sudistes. Il est juste payé pour entreposer
cette cage par des inconnus. Il est assez bien payé pour ne pas se poser de
questions et préfére ne pas s’atrirer de proplémes.

Le couple Hanfield

Style couple tranquille.

A la condition que les joueurs puissent faire croire au couple qu’ils sont des
hommes de bien vivant dans la crainte de Dieu, ils pourront entendre U'histoire
selon laquelle la criminalité aurair diminué aprés qu’un démon sans Visage aurait
Yué rout un groupe de bandits e+ envoyé McConnor a rerre en le blessant
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sérieusement. Tout ceci a la condition qu’ils les convainquent par un jetr
d’Eloguence difficile et d’un jer de Universalis: +héologie ou Carriére. +héologien
ou de Bluff incrovaple pour répondre aux question du couple visant a savoir si
les joueurs sont bien des fervents pratiquanis.
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Cimetiére

Acolytes du shérif
(3rois au Yotal)
Arraque: 3d6/3d6
Poings: 246/6+1d%
Défense: Esquiver 246
Points de coups: 30
Matériel: 1 colr. ¥4 Army (Viresse 2)

Gorille du maire:
Atraque: 24d8/1041d6
Défense: Bagarre +1

Matériel: 1 gros gourdin (vViresse 2)
Points de coup: #0
Gros ¥as

Indiens:

(quatre au $otal)

Atraque: Arc; 248/6+146
Tomahawk: 3d6/6+246

Défense: Esquiver Ld6

Matériel: Arc et fléches (Vitesse 2)

Tomahawk

Chauves-souris

(dix au +o+al)

Arraque: Morsure L46 /%

Taille: 2

Points de coups: 10

Capacitrés spéc.. Sonar, donc pas
De planque possible.

Bleus

(3rois au Yotal)
Atraque: L4d6/4d8
Pis de coup: 30
Ma+tériel: Carapine

Savant fou:
Atraque: 3d6
Matériel: Lance-flammes artisanal
(fiabili+é 19)
Grenade 3d20
Points de coups: 30
Capacirés spéciales:
Lorsqu’il arrive @ 5 ou moins de p¥s de
coups, il sory une grenade et la fait
exploser (en 2 actions)

Coups Virtesse CDT Porrée Dommages

30 1 1d6 20 (max) 1410 par coup

Desperados:

(3rois au Yotal)

Arraque: 2d6/44d8
Défense: 346

Matériel: Fusils Winchester

Solda+s sudistes

(10 au ¥o+al)

Arraque: 34d6/44d8

Défense: Bagarre 3/6 + 146
Pis de coup: 30

Ma+tériel: Carapine

Citoyens

(nb variaple)
Atraque: 2d4d6/2d6
Pis de coup: 30
Matériel: .36 Navy

Capitraine Downes
Artaque: 3d8/3d6
Défense: Bagarre 4
P+s de coups: 35
Matériel: L J4 Arwy
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