
Deadlands 
Reloaded Advanced Rules 

Traits, attributs, compétences et 

caractéristiques dérivés. 

 

Nouvelle compétence 

 

Santé (vigueur) 

Santé représente la condition physique du personnage ainsi que sa capacité à résister à 

un virus, une infection, un méchant coup de froid ou de chaud, un poison, une toxine, la 

soif,  la faim, une cuite, un tord boyaux infernal…etc. Cette compétence est aussi 

utilisée pour voir si le personnage est affecté par une situation demandant à avoir 

l’estomac bien accroché plutôt que l’expérience de ce genre d’évènements. 

 

Attention : santé ne remplace pas certains jets de vigueur comme par exemple lors d’un 

jet d’encaissement. Ci-dessous la liste des jets de vigueur devenant des jets de santé. 

 Fatigue 

 Poisons 

 Maladies 

 Bleus et bosses 

 Chaleur 

 Faim 

 Froid 

 Soif 

 Sommeil 

 

Nouveaux handicaps (ou modifications) 

 

Réactionnaire (mineur) 

Ton héros n’a pas vraiment la fibre progressiste : c’était mieux avant ! Tous ces trucs de 

politicards parfumés avec leurs histoires d’avancées sociales, c’est bon pour les 

bonnes femmes : une bonne corde, une bonne guerre, un bon colt et tout roule. Sur que 

dans certains cercles ce genre de « politique » ça passe mal mais chez d’autres il peut 

faire sensation. Si ça n’est pas gravé dans le marbre, ton héros aura bien du mal à 

changer d’avis. 

 

Adepte du talion (majeur) 

Ton héros applique avec une ferveur qui force le respect la loi du talion : œil pour œil 

dent pour dent. Il est juge, juré et bourreau et dispose de tous les arguments pour 

expliquer sa logique. Le seul petit problème c’est ça n’est pas toujours très légal et 

que si ton héros est reconnu en tant que tel, la plupart des gens se méfie de lui : dans ce 

cas son charisme subit un malus de -2. 

 

Coquette (mineur, femme) et Dandy (mineur, homme) 

Ton héroïne est une femme, une vraie (et souvent plutôt jolie) et ça n’est pas parce que 

le weirdwest est un monde de brutes et d’épouses soumises qu’il faut se laisser aller. 

Elle aime les jolies choses, les parfums, les bijoux, les habits neufs et sur mesure même 

si c’est pour se rouler dans la poussière et plomber des abominations !! Elle aime (et 

sait) attirer les regards par bien des moyens. Le seul petit problème c’est que tout cela 

a un cout : dès que la dame touche une somme d’argent elle ne peut résister et doit 

dépenser 1d6 x 5% en petits plaisirs. 



Nouveaux atouts (ou modifications) 

 

Atouts de combat 

 

Ça arrive pas aux meilleurs (aguerri, Agilité d8, chance) 

Lorsque ton héros tire avec une arme qui a un incident de tir sur un résultat de 1 et 2, il 

ne subit un incident de tir que sur un résultat de 1 sur son dé de tir. 

 

Maitre du levier au pontet (Vétéran, Tir d10, ça arrive pas aux meilleurs) 

Lorsque ton héros fait feu avec une arme utilisant un système de levier de 

rechargement sous garde, il conserve sa cadence de tir 2 même lors des rounds où elle 

devrait repasser à 1. 

 

Sang de bison (novice, vigueur d8) 

Ton héros a du sang de bison dans les veines. Les éléments ça le chatouille. Quand les 

autres attrapent la fièvre et se soignent au whisky frelaté, tu te demandes si c’est pas 

un peu des chochottes. Ton héros a un bonus de +2 a ses jets de santé lorsqu’il s’agit de 

résister aux rigueurs du climat et aux maladies liées aux climats rudes. De plus un état 

de fatigue ou un malus de blessure n’ont pas d’effet sur un jet qu’il aurait à faire 

concernant les éléments cités ci-dessus. 

 

Petit déjeuner des champions (aguerri, vigueur d8, sang de bison) 

Ton héros déjeune de la roche fantome dans un bol arrosé de jus de crotale et fait 

passer le tout avec un tord boyaux de l’enfer qui ferait passer le taos Lightning pour 

un lait fraise. Ton héros a un bonus de +2 a ses jets de santé lorsqu’il s’agit de résister 

à un poison, une toxine ou tout autre éléments de la même catégorie censés envoyer le 

commun des mortels au fond du trou. De plus un état de fatigue ou un malus de blessure 

n’ont pas d’effet sur un jet qu’il aurait à faire concernant les éléments cités ci-dessus. 

 

Combat 

 

Nouvelle portée « gun point » 

 

Cette nouvelle portée située entre 1 et 3 m et se plaçant donc entre la mêlée et la 

portée courte se nomme « gun point ». Toutes les armes de tir et de lancer se trouvant 

dans cette tranche bénéficient d’un bonus de +2 pour toucher. Cela représente le fait 

que la malgré la légendaire imprécision des armes du weirdwest (surtout les armes a 

canons courts comme les revolvers) à une certaine distance il est assez difficile de 

rater sa cible (sauf si tu as 2 mains gauches pied tendre mais là on peut rien pour toi) 

 

Incident de tir 

Toutes les armes à feu subissent un incident de tir (enrayement, mauvaise éjection de 

douille vide, long feu…) si le jet de tir (on entend par jet de tir le résultat de votre dé 

d’attribut) est un 1 naturel (si le dé donne 3 et que des malus amène ce résultat a 1 ça 

n’est pas un incident de tir mais un simple échec). Si le tireur est un joker et que le 

résultat du dé joker est suffisant pour toucher (après les éventuels malus) le joker 

peut évidemment troquer son incident de tir contre son dé joker ! Les armes à poudre se 

rechargeant par la bouche, par le barillet ou les cartouches de chasse (cal 12 par 

exemple) sont aussi sujettes aux incidents de tir mais sur un résultat de 1 ET 2   (et oui 

cowboy c’est comme ça) mais le dé joker fonctionne aussi de la même manière. 

Un enrayement n’occasionne qu’un ralentissement, même un tireur moyen sait régler le 

problème (dans le cas d’un mauvais œil, le Marshall va vous soigner autrement croyez-

moi !). Dans le cas d’un revolver, la munition a simplement fait long feu et il suffit au 

tireur d’appuyer à nouveau sur la gâchette (malus de -2 quand même pour actions 

multiples). Dans le cas d’une autre arme (comme un fusil) le tireur peut se jeter à l’ abri 

et prendre une action pour remettre son arme en état ou accepter une pénalité de -2 

(pour action multiple) afin de remettre son arme en état et tirer dans la foulée. 



 

Nouvelles règles de cadence de tir spéciales pour les armes possédant un 

système de levier de rechargement sous garde. 

Entre les mains d’un tireur un tant soit peu entrainé, ces armes peuvent faire pleuvoir 

du plomb avec plus de facilités qu’un colt ou un fusil. La cadence de ces armes est de 

3/2 ce qui signifie que le round suivant le 1 er tir (a cadence 1) le tireur peut enchainer 

2 tirs de suite en privilégiant la cadence plutôt que la précision. Attention la cadence 

de tir 3/2 signifie qu’à cause du recul l’arme repasse en cadence 1 au round 3 et 

cadence 2 au tour 4 : en gros cette arme tire 2 x 1 round sur 2. La règle pour les dégâts 

est la suivante : on tire 2 x les dés des dégâts de l’arme et on garde les 2 meilleurs (qui 

font des as bien sûr). Le cout en munition est de 2. Comme toutes les armes le risque 

d’incident de tir (voir la règle Incidents de tir) existe mais à cette cadence elle arrive 

sur un jet naturel de 1 ou 2 (si le jet donne 2 et qu’un malus amène le résultat à 1 ça 

n’est pas un Incident de tir mais un simple échec). Un double 1 conservé sera donc dans 

ces conditions un incident de tir ET mauvais œil. Les armes de cette catégorie ont la 

règle fragile. Attention 2 choses importantes concernant cette cadence : 

 C’est une règle intermédiaire par rapport aux règles de cadence de certaines 

armes comme les armes gatlings. 

 Le tir 3/2 ne peut être validé que si au début du round le tireur n’a pas eu a 

effectuer une action multiple (malus de -2). 

 Le tir 3/2 ne peut être effectué en combat monté ou sur tout autre emplacement 

instable (chariot, train…) 

 La règle passants innocents dans le cas d’un tir double a les mêmes règles qu’un 

fusil de chasse ou d’un tir automatique. 

 

Nouvelles règles concernant les revolvers double action. 

Contrairement aux revolvers simple action ou le tireur doit actionner d’une main le 

chien et presser la détente, la pression sur la gâchette actionne à la fois le barillet et 

le chien. La cadence de tir est ainsi améliorée mais comme la détente est plus dure la 

précision est amoindrie. Malgré tout cette technique beaucoup plus moderne permet 

d’effectuer 2 tirs coups sur coup, de dégainer rapidement et tirer d’une seule main ou de 

manier un pistolet d’une main et une autre arme de l’autre. Les pistoleros adepte du tir 

avec 2 armes apprécient le confort d’une arme  à double action. Il est bon de savoir que 

la grande majorité des revolvers double action (comprends amigo qu’on te le dira si 

c’est pas le cas) fonctionnent aussi en simple action et que donc tu pourras ventiler 

avec eux.  

Le tir double action permet de tirer coup sur coup 2 cartouches (pense à enlever 2 

munitions amigo !) mais plutôt que d’effectuer 2 tirs et 2 jets de dégâts on jette 2x les 

dés de dégâts et on garde les 2 meilleurs. Il est à noter que la règle passants innocents 

est la même pour les armes double action que les fusils de chasse ou les armes 

automatiques.  

Les armes double action ont la règle fragile. 

 

Nouvelle règle : les armes fragiles 

Certaines armes de par leur mécanisme, leur conception hors normes, leurs munitions 

ou tout un tas d’autres facteurs sont plus fragiles que d’autres. Bien sûr elles ne 

cassent pas ou ne tombent pas en panne au moindre choc, maladresses ou intempéries 

mais elles nécessitent plus de précautions et généralement plus de connaissances pour 

être réparées. Malgré tout la notion de dégâts sur des équipements est très subjective : 

un manteau ou un chapeau chutant de 50 m ne subiront aucuns dégâts tandis qu’une 

winchester sera manifestement hors d’usage. C’est donc au Marshall (et oui Amigo !!) de 

décider ce qu’il advient des jouets fragiles. 

 

Nouvelles règles : les armes dites de chasse, a simple canon ou double canon 

ou celles n’étant pas de chasse mais possédant des cartouches de chasse (cal 

12. Ou 16. Par exemple) comme le whipit gun. 

Les armes utilisant des cartouches de Cal 12. (Le calibre le plus courant) tirent des 

décharges de petits billes  de plomb ou de métal. Elles font bien plus de dégâts a portée 

gun point ou à portée courte à cause de la faible dispersion des projectiles. Ces armes 

font 1d6 de dégâts a porté longue, 2d6 a porté moyenne et 3d6 a porté courte.  



Canon double : certains fusils de chasse sont dits à canon double. Si l’attaquant tire 

avec les 2 canons d’un seul coup, il fait 1 seul jet de tir avec un malus de - 2 (à cause du 

recul et de la nécessité de coordonner les 2 percuteurs). Si l’attaque touche le tireur 

lance 2x les dés de dégâts et garde les meilleurs (par exemple 1 double tir de cal 12. A 

portée moyenne donne 4 dés de dégâts et on garde les 2 meilleurs). 

Les armes de chasse et toutes les armes utilisant ce type de munitions ont la règle 

fragile et incident de tir (mais concernant ces armes cela arrive sur 1 ET 2…Et oui amigo 

faudra t’y faire). 

Toutes les armes de cette catégorie ont un rechargement 1RD (le tireur doit prendre 1 

round complet pour recharger son arme).  

 

Jets de trait/le dé joker et mauvais œil 

 

Dans le cas d’un jet pur de 1 sur le dé d’attribut ET du dé joker, le héros est victime de 

mauvais œil, la pire malédiction du weirdwest. En règle générale, il arrive quelque 

chose de désagréable à ton héros, jamais mortel mais souvent très très ennuyeux. 

Attention un mauvais œil est un jet pur, pas un double 1 obtenu suite à un jet malussé. 

En tant que joker tu peux annuler un mauvais œil avec un jeton bleu ou rouge mais pas 

un blanc (la sorcière est trop puissante pour un pauvre petit jeton blanc). Soit tu as 

utilisé le jeton avant et le dé supplémentaire te sauve soit tu l’utilise après et le dé 

bonus est le seul résultat que tu peux utiliser. 

 

Table de progression/rangs 

 

Quand un héros gagne  des primes, il progresse en rang. C’est un indicateur permettant 

de mesurer la puissance approximative du héros. Au fur et à mesure de leur 

progression, les héros ont accès à des atouts de plus en plus puissants. 

 

Primes Rang 

0 - 19 Novice 

20 - 59 Aguerri 

60 - 99 Vétéran 

100 - 149 Héroïque 

150 et + légendaire 

 

 

Déplacements en mètres (jeu sans figurines) 

 

Les personnages, extras et créatures se déplacent lors d’un round (un round durant 6 

secondes),  à n’importe quel moment du round et en ayant la possibilité de partager la 

valeur du déplacement en autant de fractions de 1 m de leur valeur d’allure. Cette 

action est gratuite et représente une marche rapide. En général ce déplacement est de 

10m. 

Si un personnage, un extra ou une créature souhaite se déplacer plus vite il peut alors 

courir. Le déplacement sera alors allure x2 (généralement 20m). Ce déplacement est 

considéré comme une action multiple (malus de -2) et ne peut pas être fractionné. Le 

personnage, extra ou créature peut changer de direction autant de fois qu’il le désire. 

Il peut aussi stopper ce déplacement au cours du round (afin de plonger à terre par 

exemple). Attention  Si ce déplacement est stoppé il ne peut pas être repris. 

Un personnage, extra ou une créature peut enfin sprinter : cela représente un 

déplacement très rapide en ligne droite. Cette action est dite complète (comme l’action 

viser), le round complet est perdu et aucune autre action ne peut être entreprise : le 

sprinter ne s’occupe de rien d’autre que de courir de toutes ses forces. Le déplacement 

est égal à allure x3 +1d6. 

 

 

 

 

 

 


