DEADLANDS: LISTE COMPLETE DES
HANDICAPS

Voici la liste detousles Handicaps des Sources Deadlands édition UsSij bien les livres de
base que lefocation booksou lesarchetype booksCette liste est (jespéere) exhaustive.
Chaque Handicap est détaillé de la maniére suivante

Nom : Intitulé du Handicap

Acceés: Conditions spécifiques pour acheter le Handicap

Codt : Prix en points du Handicap

Effet : Descriptif précis du Handicap

Source: Livre d’ou est issu le Handicap (« Base » désigrigvre de base de I'édition 1.5)

Accoutumance

Acces: Néant

Codt: 1 (Iégére) / 3 (sévere)

Effet : Le personnage ne peut pas se passer d'une scbgius ou moins dangereuse selon
le colt. Pour une dépendance légére, si le pergenpasse 24 heures sans sa drogue, |l
soustrait -2 a tous ses jets d’Aptitudes ment&@éks’agit d’'une dépendance sévere, au bout
de 48 heures, on soustrait -4 a tous ses jets ii&lps mentales et physiques.

Source: Base,

Alimentation répugnante

Acces: Déterré

Codt: 1 (nourriture avariée, moisissure), 2 (terre theetiere, viande crue), 3 (viande crue
encore vivante, sang d’animaux, insectes), 4 (kanggin), 5 (organes humains crus)

Effet : Le personnage doit manger au moins une foisquarljaliment répugnant, sous peine
de perdre 2 points de Souffle par jour, qui ne rerécupérés que si le personnage mange a
foison la nourriture en question, au rythme d’loiét¢s les 24 heures.

Source: Le Livre des Morts

Ambition

Acces: Néant

CoGt:1a5

Effet : Le personnage a un but dans la vie qui seraquuwsoins difficile selon le niveau. Il
sera prét a tout pour arriver a ses fins.

Source: Base / The Quick & The Dead



Apatride

Acces: Indien

Codt: 3

Effet : Le personnage ne fait partie d’aucune tribu, eetpapprendre aucun rituel, ni
participer & aucune cérémonie. Au moins, il n'adpésre loyal envers une tribu...

Source: La Danse des Esprits

Aura de mort

Acces: Déterré

CoGt:1a5

Effet : Chaque niveau dans ce Handicap retranche 1 daimd les aptitudes de Charisme,
sauf enlntimider ou le malus devient un bonus. D’'une maniere géméltes gens ne se
sentent pas tres bien en compagnie d’'un Déterre@venalus.

Source: Le Livre des Morts

Balourd

Acces: Canadien

Codt: 2

Effet : Le personnage a -1 a tous ses jets d’Agilité dubmarche dans la neige, et +2 quand
il tente d’éviter les craquements sur de la glace.

Source: The Great Weird North

Banni

Acces: Mestizo

Colt: 2

Effet : Le personnage Mestizo est rejeté par les autrestikds qui sonintolérantsenvers
lui. Bien entendu, la plupart des blancs le verggdlement d’'un sale ceil...

Source: Lost Angels

Bigleux

Acces: Néant

Codt : 3 (myope) / 5 (presque aveugle)

Effet : Le personnage a des difficultés pour voir & patt 20 métres de distance. S'il est
myope, il a une pénalité de -2 pour tous les jedgptitude pour voir ou toucher quelque
chose au-dela de 20 metres. S'il est presque avelagpénalité est de -4. Si le personnage
porte des lunettes, la valeur du Handicap est tédiiin point.

Source: Base

Boiteux

Acces: Néant

Codt : 3 (claudication) / 5 (mutilation)

Effet : L’ Allure d’un personnage claudiquant est réduite d’'un gearl a -2 a tous ses jets
d’esquiveet autres actions de mobilité. Une jambe qui mangwappel réduit Allure du
personnage a un quart seulement, et ses gs$guiveet autres mobilités ont un malus de -4.
Source: Base



Ca va, les chevilles ?

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage est tellement confiant qu’il célite capable de surmonter tous les
défis. Il ne refuse jamais un challenge.

Source: Base

Chaud lapin

Acces: Néant

Coat: 3

Effet : Le personnage drague tout ce qui I'intéresse’eSt un homme, il aura un malus de -4
pour tous les jets dpersuasionface a des femmes « honorables », et un malug geur
résister aux charmes des femmes de petite verta.@rsonnage est une femme, elle aura le
méme malus qu'un homme dans la haute société, ana@sun bonus de +4 pour utiliser la
persuasiordans le but de séduire.

Source: Base / The Quick & The Dead

Cinglé

Acces: Néant

Colt:1a5

Effet : Le personnage a une folie, dont le colt sera @lusoins élevé selon la nature de la
folie, et la fréquence des situations dans lesgsi@lle risque de se manifester. Par exemple,
une phobie mineure (-2 aux jets Aptitudes) colpmidts, mais peut monter a 3 ou plus si la
source de la phobie est commune (chevaux, femmeddne) phobie majeure (-4 aux jets
d’Aptitudes) aura une base de 3 points de Handicap.

Source: Base

Couinement

Acces: Néant

Codt: 2

Effet: -2 a tous les tests de volonté impliqguant la végpécialementRidiculiser ou
Intimider), sauf pour se défendre.

Source: Base / The Quick & The Dead

Crise de foi

Acces: AptitudeFoi, Croyant

Codt : 1 pour ceux qui ont I'Aptitud€oi, 3 pour les Croyants

Effet : -2 a tous les jets deoi, y compris ceux pour invoquer les miracles. Spdesonnage
n’'a plus le moindre point deoi, il doit tout de suite racheter ce handicap orefaplacer par
un autre de méme valeur.

Source: La Croix et le Colt



Croulant

Acces: Néant (sauf Handica@bme évidemment)

Colt:3/5

Effet : Avec 3 points, le personnage perd 2 poinlldie, et fait tous ses jets déigueur
avec un malus de -2, et gagne 5 points d’Aptitudenéttre dans les Aptitudes de
ConnaissancePour 5 points, lavigueur est réduite de 2 niveaux,Allure de -4 et le
personnage gagne 10 points a répartir dans lesudpt deConnaissancelLa Vigueur ne
peut pas descendre sous le niveau d4A#ute ne peut étre inférieure a 2.

Source: Base / The Quick & The Dead

Cupide

Acces: Néant

Colt: 2

Effet : Le personnage est prét a tout pour obtenir ls phssible d’argent ou de pouvoir, ou
les deux. N'importe quoi, y compris commettre detesiréprehensibles.

Source: Base

Curieux

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Chaque fois qu’'un mystére se présente au pergenilane pourra pas s’empécher de
vouloir en savoir le plus possible, méme s’il d@tjuer sa vie pour ¢a.

Source: Base

Damné

Acceés: Tout, sauf Croyant (un croyant qui le gagne tioracheter pour faire des miracles)
Codt : 3 (miracles seulement), 5 (miracles et faveurs)

Effet : Les miracles bénéfiques ne marchent pas surrkopeage. A 5 points, les faveurs
bénéfiques non plus. Par contre, la magie noieeiges maléfices marchent trés bien sur lui.
Source: La Croix et le Colt

Déche

Acceés: Néant

Colt: 3

Effet : Le personnage n’achete que les objets « d’oacasiet est toujours dans le besoin.
Source: Base

Dégénérescence

Acces: Déterré

Codt: 0 (Normal), 1 (Palot), 2 (Gluant), 3 (Boursouflé)(Pelé), 5 (Desséché)

Effet : Selon le degré de pourrissement du personnagaral plus ou moins de chance de se
trahir. Un Déterré NRMAL (c'est-a-dire méme sans mettre de points dansandiehp) émet
une odeur que quelqu’un a coté de lui peut détestec un jet d®erceptiona 5, et tous les
jets déquitation dressageetattelageont un malus de -2. Un DéterrélPT a le teint grisatre,
les eux ternes et une plus forte odeur, détectatde un jet d€erceptiona 3 a proximité, ou



a 9 quand on est dans la méme piéce que lui. Ueri@éB UANT a les yeux vitreux et une
fine pellicule gluante sur tout le corps. Quiconaeetrouve non loin de lui capte son odeur
sur un jet dePerceptiona 7, et ceux qui le regardent longtemps doivenssié un jets de
tripes a 5. Toutes les Aptitudes avec les animaux enobwe malus de -4. Un Déterré
BouURsoOuUFLEa la peau qui se distend et émet des fluideslgatstls. Son odeur est inratable
de prés, les interactions avec les animaux s'eféstta -6, et les jets depes montent a 7.
Un Déterré BLE a la peau qui part en lambeaux, les yeux enfod@@és leurs orbites et des os
visibles. Ceux qui se trouvent non loin de lui sahison odeur sentent son odeur sur un jet de
Perceptiona 7. Les animaux refusent de s’approcher du peesgm et le score de Terreur
monte a 9. Enfin, un DéterréeBsecHEressemble a une vieille momie, a la peau parcheminé
et tendue sur les muscles. Ses yeux sont tels i@dsirs secs, ils ont du mal a bouger dans
leurs orbites (-4 aux jets dRerceptionimpliquant la vue). Les animaux subissent un mdaus
-4, mais le feu cause double dégats au Déterré |elsoore de Terreur est de 9.

Source: Le Livre des Morts

Déloyal

Acces: Indien

Codt: 3

Effet : Le personnage souffre d’'une pénalité de -2 a sagsjets d’Aptitudes sociales vis-a-
vis des Indiens qui sont conscients de son stattriaitre a sa tribu.

Source: La Danse des Esprits

Désir de mort

Acces: Néant

Colt: 5

Effet : Le personnage a subi quelque chose qui le poaisskercher la mort (maladie
incurable, famille massacrée...). Attention, il naitvpas se suicider bétement ! Il faut qu'il
finisse sa vie avec un magnifique bouquet finadfeddre une ville seul contre une horde de
rascals, emporter en Enfer son pire ennemi ou tgauwre particulierement dangereuse... Le
Marshal peut récompenser les prises de risquesogtidans ce sens.

Source: Base / The Quick & The Dead

Deux mains gauches

Acceés: Néant

Codt: 2

Effet : Tous les jets pour réparer ou utiliser une mazkieffectuent avec un malus de -2.
Source: Base

Discret comme pas un

Acces: Huckster

Colt:1a5

Effet : Plus le niveau de Handicap est élevé, moins lekbter sera discret en lancant un sort.
Le descriptif du livre ne donne pas de régle cdecije propose que cela se traduise par un
bonus correspondant au nombre de points de Hargdicapstis pour repérer le Huckster avec
un jet dePerception par exemple.

Source: Le Livre des Hucksters



Douillet

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Augmente la pénalité du niveau de blessure daintp
Source: Base

Ecole de tocards

Acces: Arts martiaux

Codt: 2

Effet : Le personnage est issu d’'une école d’arts martéau nourrit une rivalité haineuse
envers une autre, et réciproquement. Comme pardyasahaque aventure, il sera confronté
au moins une fois a I'un ou l'autre des représentda cette école-la.

Source: Le Grand Labyrinthe / Hexarcana

Ennemi

Acces: Néant

Colt:1a5

Effet : Quelqu'un en veut spécialement au personnage.ddmger que ce quelqu’'un
représente et la fréquence de ses apparitionsndétnt le nombre de points de Handicap. Un
jeune pistolero inexpérimenté ou I'’Armée dans e dan déserteur représentent 2 points. Le
chef d'une triade du Grand Labyrinthe pourrait ésgnter 5 points dans le cadre d'une
campagne a Lost Angels ou Gomorra.

Source: Base

Expatrié

Acces: Personnage d’'une culture différente de celledguiine la ou se tient la campagne.
Codt: 3

Effet : Le personnage aura du mal a s’'intégrer dansciétg de par ses origines différentes.
Source: Base

Fanatique

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage croit que tout ce qu’il fait sere icause plus importante que tout le
reste. S’il n'a pas toujours raison, les massegragtes ont toujours tort.

Source: Base

Fatigué

Acces: Néant

Colt:1a5

Effet : Chaque niveau dans ce Handicap retire 2 poinfodéfle, jusqu’a un minimum de 4.
Source: Base / The Quick & The Dead



Fine bouche

Acces: Canadien

Codt: 3

Effet : Toute nourriture qui n'est pas soigneusement &g bien lavée et bien cuite,
provoque une indigestion qui inflige une perte pdtits de Souffle pendant 1d4 heures.
Source: The Great Weird North

Focalisation

Acces: Huckster

Colt:1a3

Effet : Le Huckster ne peut pas se passer d’un petitt gog chapeau, un poignard, un
paquet de cartes...). S’il ne I'a pas au moment declaun sort, il encaisse un malus de -3 par
niveau de Handicap (cumulable) a son jesaoldilege

Source: Le Livre des Hucksters

Grande gueule

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage ne peut pas s’empécher de partautiet de rien. Il révele les plans
accidentellement, répete les ragots sur une peatithimportante en présence de celle-ci, et
est incapable de garder un secret.

Source: Base / The Quick & The Dead

Gros dodo

Acces: Néant

Codt: 1

Effet : -2 aux jets d€erceptionpour se réveiller en urgence.
Source: Base

Gros tas

Acces: Néant

Codt : 1 (costaud) ou 2 (obese)

Effet : Un personnage « costaud » ajoute +1 a sa Tdilleduit son Allure d’'un point
(minimum 4). Le type de dé de ségilité est un d10 au maximum. Un personnage « obése »
ajoute +2 a sa Taille, réduit son Allure de 2 crems;imum 4). Le type de dé maximum de
sonAgilité est un d8.

Source: Base

Hanté

Acces: Déterré

Codt:1a5

Effet : Chaque niveau de ce Handicap soustrait d’autardédultat du Déterré qui fait un jet
d’Amepour empécher son Manitou de prendre les commandes

Source: Le Livre des Morts



Héroique

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Chaque fois que quelgu’un demande de l'aide asop@age, il ne peut pas refuser, y
compris s'il risque d'y laisser des plumes.

Source: Base

Honorable

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage doit se comporter de la manieptua vertueuse possible. Si c’est un
homme, il respecte particulierement les femmesgsithnt pas a corriger quelqu’'un qui
insulterait une femme en sa présence. Si c’esfamene, elle est soumise a l'autorité de ses
parents, est une épouse dévouée et digne, et ueeattentionnée. Une veuve honorable doit
gérer son foyer au mieux, et acquiert une certanmpendance. Attention: un acte
déshonorable commis en public réduit a néant lataéipn du personnage.

Source: Back East — The South

Hors-la-loi

Acces: Néant

Colt:1a5

Effet . Le personnage ne se sent pas tenu de respedter Pdus la valeur du Handicap est
élevée, moins il y aura de limites a son comportegraer le plan légal. Un hors-la-loi avec 1
point de Handicap piquera discréetement une boetdél whisky derriere le comptoir pendant
gue le barman a le dos tourné. Un Handicap de figtait du personnage un tueur de sang-
froid. Attention, la majorité des hors-la-loi cofitnan dép6t de bilan prématuré.

Source: Base

Identité Secréte

Acces: Néant

Colt: 2

Effet : Pour une raison ou pour une autre, le personaggis I'identité de quelqu’un d’autre.
Il vaut mieux qu'il ait quelques points spectacle : comédigour qu’on ne le grille pas.
Source: Au Nom de la Loi

lllettré

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage ne sait pas lire. Pas méme leslesgbéus simples de sa langue natale.
Source: Base



Impulsif

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage agit avant de réfléchir. Pas quesl perdre son temps a élaborer un
plan, il faut foncer, et tant pis pour les consémes ! Il n'aime pas les personnages avec le
Handicap « Précautionneux », et ceux-ci le lui ezdgénéralement.

Source: Base / Back East — The South

Intolérant

Acces: Néant

Colt:1a3

Effet : Le personnage ne fréquente pas certaines peskieicains, Indiens, politiciens ou
autres). S'’il est obligé de travailler avec euxpel cache pas I'antipathie qu’il nourrit a leur
égard. La valeur du Handicap dépend de la fréquéeseencontres.

Source: Base

Joe la Trouille

Acces: Néant

Codt: 5

Effet : Le personnage souffre d'un malus de -2 a sesdetgipes et -2 a ses jets de
persuasiorface a des personnages qui ont peu de respecs@munaniéres de lache.
Source: Base

Laid comme un pou

Acces: Néant

Codt: 1

Effet : La sale bobine du personnage inflige un malus-2lé& tous ses jets de dés de
persuasiors’il veut utiliser la maniére douce. Par contrggigne +2 aux jets mfitimider.
Source: Base

La Loi de I'Ouest

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : La vie du personnage est réglée par un code déwonauquel la majorité n'adhére
pas. Il ne dégaine jamais le premier (sauf si ldhgeaires ont un avantage numérique
écrasant), se conduit toujours bien avec les femetese tire jamais dans le dos, ou sur
guelqu’un dont l'attention est déloyalement dét@arnCela dit, il peut ajouter +2 a tous les
jets depersuasiorgquand la réputation de loyauté du personnageoesiue.

Source: Base / The Quick & The Dead

La Marque du Démon

Acces: Déterré

CoGt:1a5

Effet : Quiconque ayant I'atout Arcane, aaiversalis : occultismau niveau 3 (Les Savants
Fous doivent avoir les points etcultismég peut détecter la marque du Manitou sur le



Déterré, en faisant un jet deruter contre JAmedu Manitou. Chaque niveau du Handicap
s’ajoute au jet de celui qui essaie de percer aleManitou. En cas de succes de celui-ci, il
voit un signe bref mais tres net (yeux rouges,ggésaonstrueux en surimpression...)

Source: Le Livre des Morts

Lambin

Acces: Néant

Colt:1a5

Effet : Chaque point réduitAllure de 1 point, pour un minimum de 2 points. Rappellure
est normalement égale au type de digdité.

Source: Base / The Quick & the Dead

Larbin de la Faucheuse

Acces: Néant

Codt: 5

Effet : Le personnage est sans arrét provoqué, sans.résm souvent, le provocateur finit
au cimetiére, et le personnage est contraint deefibu de prouver sa bonne foi face a des
hommes de loi souvent haineux.

Source: Base / The Quick & The Dead

Loyal
Acces: Néant
Colt: 3

Effet : Le personnage est extrémement loyal envers siss limhésitera pas a risquer sa vie
pour les défendre et les protéger.
Source: Base

Macho

Accés: Hommes

Codt: 3

Effet : Le personnage considere les femmes comme dets,objene supporte pas qu’on
remette sa virilité en question.

Source: South o’the Border

Malade

Acces: Néant

Codt: 1 (légere), 3 (chronique), 5 (mortelle)

Effet : Une maladie Iégéere soustrait -2 a tous les jefgedsuasioret furtivité. Une maladie
chronique inflige le méme malus, et au début dealdie, le personnage doit réussir un jet de
Vigueura 5, ou souffrir d’'un autre malus de -4 a tousjsesd’Aptitudes. Enfin, dans le cas
d’'une maladie mortelle, le personnage qui se plaittesur son jet deVigueur doit
immédiatement en réussir un autre a 7, ou mouritédiatement.

Source: Base
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Manchot

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : I manque un bras au héros. -4 a toutes lesrectiemandant I'usage des deux mains.
Source: Base

Manie

Acces: Néant

Colt:1a3

Effet: Le personnage a une sale manie qui peut alledadsimple indisposition a
I'écoeurement pour le voisinage. Tous ses jetpatsuasiorsubissent un malus équivalent a
la valeur du Handicap.

Source: Base

Marque de Cain

Acces: Néant

Colt: 5

Effet : Tous les Croyants détectent une pourriture démel du Heéros, et les interactions
sociales du personnage s'effectuent a -2. Deuxignemaucun miracle bénéfigue ne
fonctionne sur le personnage. Enfin, dans le cake qersonnage habite Lost Angels, il y a
fort a parier que les hommes du Révérend Grimmeneoo 'embarquer...

Source: Lost Angels

Maudit

Acces: Néant

Colt: 5

Effet : Le personnage ne tire que deux pépites au débltaventure.
Source: La Croix et le Colt

Mauvais karma

Acces: Huckster

Codt:5

Effet : Chaque fois que le Huckster tire un Joker quatahce un sort, cela lui flanquera un
contrecoup, gu’il s’agisse du Joker rouge ou noir.

Source: Le Livre des Hucksters

Méchant comme une teigne

Acces: Néant

Colt: 2

Effet : Le personnage est sarcastique. Il soustrait i8tp@u résultat de tous ses jets de
persuasionmais peut gagner +2 aux résultats de ses jitsndider.

Source: Base
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Métis

Acces: Indien

Codt: 2

Effet : Le personnage a du mal a s’intégrer chez leshsdcomme chez son autre parent. Il
fait partie de la tribu, mais ne pourra jamais espetteindre un rang social élevé.
Evidemment, les intolérants des deux races ne nesonupas de rabrouer le personnage.
Source: La Danse des Esprits

Méprisant

Acceés: Néant

Colt: 2

Effet : Le personnage soustrait -2 a tous les jetsalsuasiorpar rapport a ceux gu'il estime
socialement a un niveau inférieur au sien.

Source: Base / The Quick & The Dead

Mbéme

Acces: Néant (sauf Handicaproulant, bien sar)

Codt : 2 (adolescent), 4 (enfant)

Effet : Un adolescent réduit les types de dé deémae et saConnaissanceé’un cran, avec un
minimum de d4. Un enfant réduit les mémes typeslée mais de deux crans. Au fur et a
mesure que le personnage grandit, il faut rachletdrandicap, et les deux types de dés
augmentent en conséquence au fil du temps.

Source: Base

Nauséeux

Acces: Néant

Codt: 2

Effet : Le personnage soustrait -2 a tous ses jetspis face a une scéne d’horreur.
Source: Base / The Quick & The Dead

Né de mauvais augure

Acces: Aztéque

Colt:3/5

Effet : Avec 3 points de Handicap, I'’Azteque se plantedae la moitié des dés indiquent 1.
Avec 5 points, il souffre également du Handi€ags de bal

Source:

Obligation

Acces: Néant

CoGt:1a5

Effet : Le personnage a des obligations envers quelga’armée, une ville, un employeur,
etc. Plus le niveau de Handicap est élevé,pludidiation sera contraignante.

Source: Base
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Opoche

Acces: Aztéque

Colt: 2

Effet : Le personnage est gaucher. Il effectue tousetegigpersuasiomavec un malus de -4
par rapport aux autres Aztéques, qui voient cefange un signe de malédiction.

Source: South o’'the Border

Pacifiste

Acces: Néant

Colt:3/5

Effet : Avec un Handicap a 3 points, le héros ne tueqgueh que s’il estime que c’est
absolument nécessaire, et encore, avec dégolt. Bvpaints, le héros ne tuera jamais
personne intentionnellement. Bien que ce ne sa@tgracise, jestime que ce Handicap ne
compte pas par rapport aux créatures visiblemetéfimaes et surnaturelles.

Source: Base

Panier percé

Acces: Néant

Coat: 3

Effet : Le personnage ne commence a jouer qu’'avec 508wades 250$ de départ.
Source: Base

Pas de bol

Acceés: Néant

Codt: 5

Effet: Chaque fois que le personnage se plante, leséqoances sont les plus
catastrophiques possible.

Source: Base

Paume

Acceés: Néant

Codt: 3

Effet : -2 a tous les tests dRerceptiony compris ceux pour les tests de surprise.
Source: Base / The Quick & The Dead

Pied-Noir

Acces: Canadien

Colt: 1

Effet : Les « Pieds-noirs » sont des Irlandais venu® fdir commerce aussi bien avec les
Protestants anglais et les Catholiques irlanddisreéhcontre un Whiteboy, cela risque de
causer des problémes, les deux factions ne pouvaintent pas se supporter.

Source: The Great Weird North
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Pied-tendre

Acces: Néant

Codt: 2

Effet : Le personnage est trés maniére, veut toujouesr@peccable,
Source: Base

Pile électrique

Acceés: lllumination

Codt: 2

Effet : Chaque fois que le karatéka fait appel a un powkD cela déclenche des effets
Spéciaux tres voyants.

Source: Le Grand Labyrinthe / Hexarcana

Pitoyable menteur

Accés: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage est incapable de mentir. Il soufften malus de 4 a toutes ses
tentatives ddluff, il a beaucoup de mal a mentir, méme par omisSimop de tics nerveux.
Source: Base/ The Quick & The Dead

Précautionneux

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage doit toujours élaborer un plan prégis avant de passer a I'action.
Source: Base / The Quick & The Dead

Puant

Acces: Canadien

Colt: 2

Effet : Le personnage a une odeur particuliere qui irdispes animaux. Il a un malus de -2 a
tous ses jets didressageet a ses jets dartivité pour échapper a des animaux.

Source: The Great Weird North

Qui c’est le plus fort ?

Acces: Arts martiaux

Colt:1a3

Effet : Chaque fois que quelqu’un défie le personnagdoiil faire un jet dAstucepour se
retenir d’'attaquer immédiatement l'auteur de libsuAvec un Handicap a 1 point, le jet
d’Astucesera a 9. Avec un Handicap a 2 points, le jastlicesera a 11. Enfin, un Handicap
a 3 points fait échouer automatiquement le jetegbersonnage se bat tout de suite. Une
combinaison avec le Handicap « Ecole de Tocardsgue de mettre rapidement beaucoup
d’animation dans une partie !

Source: Le Grand Labyrinthe / Hexarcana
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Rachitique

Acces: Néant

Colt: 5

Effet : Le personnage a -1 en Taille, et le type de deaff®@rce ne peut dépasser le d10.
Source: Base

Rage

Acces: Déterré

Colt:1a5

Effet : Chaque fois que le Déterré est blessé (ou g@iilesve), il doit réussir un jet Astuce

de difficulté 5, et doit soustraire de son résuiiiaél le nombre de points investis dans ce
Handicap. En cas d’échec, le héros entre en frémdsse jette sur tout ce qui bouge. Il vide
son chargeur sur un adversaire, puis le massaarerps a corps. Une fois que sa victime est
bien morte et en morceaux, le Déterré peut essayautre jet dAstuce S’il le réussit, il se
calme. S’il rate, il se jette sur 'un des compagnde la victime de sa fureur. Heureusement,
il lui reste assez de bon sens pour ne pas attageealliés.

Source: Le Livre des Morts

Reclus

Acces: Canadien

Colt: 1

Effet : Le personnage n’est pas habitué a la vie dansvillee comptant pluus de trois
maisons. Chaque fois qu'il se rend dans un lieplgell se sent nerveux, et tous les jets de
Dextéritéet Charismesouffrent d’'un malus de 1 point.

Source: The Great Weird North

Recherché

Accés: Néant

Codt : 1 (voleur), 2 (escroc), 3 (hors-la-loi), 4 (Desguo), 5 (Bandit de grand chemin)

Effet : Le personnage a commis un crime, il est rechepaiéles représentants de la Loi,
peut-étre méme par des chasseurs de prime. Ureurwslest recherché pour un petit délit
dans une ville, ou un crime plus sérieux dans wys géoigné. Un « escroc » a déja a son actif
de quoi le mettre quelques années en prison. Wrs<a-loi il a participé a un braquage de
banque ou une attaque de train, en tout cas reeberché dans tout le Nord ou tout le Sud
(mais pas les deux). Un « desperado » a une \@pigation de dangereux criminel, des deux
cbtés de la ligne Mason Dixon. Enfin, un « banditgtand chemin » est connu pour des
crimes abominables, et les nombreux chasseursrdega ses trousses n’ont pas besoin de le
ramener en vie, ou gqu'il aille.

Source: Base / Au Nom de la Loi

Respect des coutumes ancestrales

Acces: Indien

Codt: 3

Effet : Le personnage a juré de ne jamais utiliser quei cg soit fabriqué par les Visages
Pales, du train jusqu’au plus petit couteau a ldeter. Tant gu'il respecte les coutumes, tous
ses jets deituel se voient accorder un bonus de +2. Mais si janhdisse ce serment en
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utilisant quelque chose manufacturé d’'une maniewedwne autre, ce bonus devient
instantanément un malus de -4 a tous ses jetstuld. Les esprits sont suffisamment
intelligents pour ne pas se laisser berner parhamane infidéle qui poserait son Colt par
terre juste le temps d’accomplir son rituel. Séatdomplissement d’une quéte mystique
permettra au fautif de se racheter.

Source: La Danse des Esprits

Revanchard

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage rendra toujours coup pour coupushtagt qu’on lui fait, a sa facon.
Source: Base

Sacrifice de sang

Acceés: Aztéque

Codt: 2

Effet : Chaque jour, le personnage doit se faire unetépetutomutilation qui lui fera perdre
1d4 points de Souffle perdus pendant 24 heuresi¢orejette pas les cartons). S’il ne le fait
pas, il souffrira d’'une pénalité de -1 a tous s¢s jusqu’a ce qu'il satisfasse les dieux.
Source: South o’'the Border

Sanguinaire

Acces: Néant

Codt: 2

Effet : Le personnage ne fait jamais de prisonnier, eraadks conflits. S’il est obligé de
s’encombrer d’un prisonnier, celui-ci ne survit gimbien longtemps en sa compagnie.
Source: Base

Sang refroidi

Acces: Canadien

Codt: 2

Effet : Dés que la température baisse au point de delpersonnage souffre d'un malus égal
a -1 enAgilité etRapidité ainsi qu’a toutes les Aptitudes qui en dépendent.

Source: The Great Weird North

Serment

Acces: Néant

Colt:1a5

Effet : Le personnage a fait le serment d’accomplir quel@che importante, ou de toujours
réagir dans certaines conditions. La valeur du eetrdépend du nombre de fois ou il peut
entrer en compte, et du risque qu’il implique.

Source: Base
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Sifu ! Sifu!

Acces: Arts martiaux

Colt:2a4

Effet : Le sifu (maitre) du personnage est toujours ertaad avec lui. Le héros doit toujours
s’écraser d’humilité devant lui, et devra s’attendrse faire rabaisser et humilier a la moindre
occasion par son maitre a qui il ne devra jamaierére. Et si le héros devra venir de temps
en temps au secours de son sifu, celui-ci ne |§aenais le petit doigt pour son malheureux
eléve. Une valeur de Handicap de 2 signifie gusflen’apparait que rarement. Un Handicap
a 3 fait intervenir le sifu toutes les deux oudreéances de jeu, et il faudra aller le secourir
environ une fois toutes les quatre séances. Eafintandicap a 4 centre presque toutes les
aventures sur ce sifu qui apparait a chaque séance.

Source: Le Grand Labyrinthe / Hexarcana

Sourd

Acces: Néant

Codt : 3 (dur de la feuille) / 5 (sourd comme un pot)

Effet : Un personnage « dur de la feuille » soustrad t@us ses jets deerceptionbasés sur
l'audition. Un personnage « sourd comme un potemt@nd rien du tout.

Source: Base

Superstitieux

Acces: Néant

Codt: 2

Effet : Le personnage est superstitieux, et prend gasdétér tout ce qui porte malheur dans
le folklore — échelles, chats noirs, vendredis 13...

Source: Base

Terreurs nocturnes

Acces: Néant

Colt: 5

Effet : Au début de chaque partie, immédiatement apres ke ses Pépites, le personnage
doit faire un jet dAmea 7. Il peut utiliser des Pépites qu'il aurait servées d’un scénario
antérieur, mais ne peut pas se servir de celled gent de tirer. En cas d’échec, le
personnage manque de sommeil et de moral, et peis basse pépite. S'il se plante, il perd
la plus haute. De plus, s’il a raté ce jet, sa lpaote nuit sera hantée par un cauchemar — une
scene personnalisée pendant laquelle le persomageune situation a la fois terrifiante et
révélatrice, car elle contiendra quelques indi@ahés sur 'aventure en cours.

Source: Base

Tétu
Acces: Néant
Colt: 2

Effet : Le personnage est une vraie téte de mule, esaedle faire les choses d’'une autre
maniere que la sienne, et de penser autrementegge’itpense.
Source: Base
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Thomas I'Incrédule

Acces: Néant

Codt: 3

Effet : Le personnage ne croit pas au surnaturel, etheecloera jamais a expliquer un
mystére par un élément fantastique.

Source: Base / The Quick & The Dead

Tourments

Acces: Déterré

Colt:1a5

Effet : Le personnage est tourmenté par sa conditionélerig2. Au début de chaque patrtie,
tous ses jets de dés sont pénalisés du niveau ddidap. Mais quand le personnage utilise
une Pépite, en plus des effets normaux, ce matosde au tarif d’1 point pour une Pépite
blanche, 2 pour une rouge, 3 pour une bleue etub poe Légende. Remarque importante :
utiliser des Pépites dés le début de la partieusmigent pour annuler cette pénalité n’est pas
autorisé. En outre, entre deux parties, les toursneviennent...

Source: Le Livre des Morts

Vulnérabilité spécifique

Acces: Arts martiaux

CoGt:1a3

Effet : Le personnage a suivi un entrainement plus gks@i@u cours de sa formation, et est
moins entrainé a se défendre contre une autre.éeole& chaque point investi dans ce
Handicap, il lui faut choisir un style d’Arts maatix différent du sien. Tout adversaire
pratiquant le style en question voit son Seuil d&dnlté pour toucher le héros réduit de -3.
Source: Le grand Labyrinthe / Hexarcana

Whiteboy

Accés: Canadien

Colt: 2

Effet : Le personnage est Irlandais et fier de I'étr@ellisera de faire des affaires avec ceux
gui ne sont pas catholiques, en particulier lesl@ingll attaquera souvent les Pieds-noirs.
Source: The Great Weird North

Yeux sensibles

Acces: Canadien

Codt: 1

Effet : Quand le personnage est a I'extérieur, entoundetge et de glace, il a un malus de -1
a tous ses jets deerception De plus, il doit réussir un jet dégueura 7 toutes les jeunes, ou
devenir aveugle pendant 1d4 heures. Se planteeget le rend aveugle définitivement.
Source: The Great Weird North
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