
Voici les description des cinq personnages prétirés destinés à l’aventure The Chase is better than the cage.
NB : L’équipement annoté d’un (*) est un équipement d’occasion, qui ne fonctionne donc pas sur un jet de compétence de 1.

Personnage Prêtre 
Le révérend Sam Johnson a été assembleur dans les 

usines Hellstromme pendant un bon bout de temps, mais 
ça, c’était avant la vision qu’il a reçu sur les machines qu’il 
contribuait à construire. Dans cette vision, un ange lui mur-
murait que l’inspiration à l’origine de tous ces gadgets venait 
des démons eux-mêmes ! Il cessa toute implication dans la 
construction de ces machines infernales et se tourna vers 
Dieu, son dernier pêché étant d’emprunter un Shotgun de 
l’atelier où il travaillait. Il n’a pas oublié comment réparer les 
engins infernaux, bien entendu, mais maintenant, il protège 
les innocents avec sa Gatling, et c’est tout ce qui compte.

LE REVEREND Joker
Charisme 0 Sens Perception d4

TRAITS

Attributs — Agi d6, Âme d6, For d8, Int d6, Vig d4

Compétences — Combat d4, Foi d8+2, Perception d6, 
Persuasion d6, Réparation d6, Soins d4, Tir d6, 
Tripes d6

ATTAQUE

Allure — 5

Mélée — Hachette d4 (d8+d4)

Distance — Gatling shotgun d8 (1-3d6, Portée 
12/24/48, CdT 2, 12 Tirs, Tir auto uniquement)

Sortilège (PP 10) — d6

Armure (2 PP, contact, Durée 3 (+1PP/rd))

Soins (3 PP, contact)

DÉFENSE

Parade — 4 Résistance — 5

STATISTIQUES

Atouts — Arcanes (Miracles), Conviction (+2 aux jets 
de Foi)

Handicaps — Obèse, Recherché (Majeur) (2000 $ 
payé par les Industries Hellstromme), Serment 
(Protéger les innocents du mal)

Équipement — Gatling shotgun*, boite de balles, ha-
chette, robe de révérend, cheval* (un Appaloosa 
têtu, nommé Charité, avec selle et sacoches).

Personnage Huckster 
Doug « Shady » Liveaux a grandi à la Nouvelle Orléans, 

ville teintée de vaudou et de magie noire. Tout semblait le 
destiner à une carrière de médecin, comme son père, mais 
il y avait plus en lui un joueur invétéré qu’un médecin al-
truiste. Sa passion pour le jeu le mena finalement aux écrits 
codés de Hoyle, qu’il déchiffra avec l’aide de certaines mau-
vaises fréquentations de la Nouvelle Orléans. Après une vio-
lente dispute avec sa famille au sujet de ses « déviances mo-
rales », il quitta la Louisiane pour l’Ouest. Doug recherche 
une certaine tranquillité, espérant en apprendre plus sur ces 
pouvoirs mystiques qu’il commence à maitriser. 

SHADY Joker
Charisme 0 Sens Perception d4

TRAITS

Attributs — Agi d6, Âme d8, For d4, Int d8, Vig d6

Compétences — Combat d4, Connaissance (Oc-
cultisme) d6, Jeu d6, Magie d6, Perception d6, 
Soins d4, Réseaux d4, Sarcasmes d4, Tir d4, 
Tripes d6

ATTAQUE

Allure — 6

Mélée — Couteau d4 (2d4)

Distance — Derringer d4 (2d6, Portée 5/10/20, 
CdT 1, 2 Tirs, PA 1)

Sortilèges (PP 10) — d6

Augmentation/Réduction de Trait (2 PP, Portée 8, Durée 
3 (+1PP/rd))

Déflexion (2 PP, contact, Durée : 3 (+1PP/rd))

Éclair  (1-6 PP, Portée 12/24/48)

DÉFENSE

Parade — 4 Résistance — 5

STATISTIQUES

Atouts — Arcanes (Magie), Tricheur

Handicaps — Bizarrerie (accent de la Nouvelle Or-
léans), Curieux, Gros dodo

Équipement — Derringer, couteau, jeu de cartes, 
redingote, cheval (nommé Baron, avec selle et 
sacoches).

Personnages prétirés

Personnage Pistolero
Gabriela « Vendetta » Vasquez a été embauchée un 

temps par la compagnie Black River, mais elle n’avait pas 
le coeur ou les tripes à faire ce que la patrone, Mina Delvin, 
lui imposait. On raconte ici et là que Gabriela a traversé la 
Sierra Nevada en plein hiver, par le col de Donner, pour 
traquer un Shérif corrompu qui l’avait bouclée lors d’un 
passage à Carson City. 

VENDETTA Joker
Charisme +2 Sens Perception d6

TRAITS

Attributs — Agi d8, Âme d6, For d6, Int d6, Vig d6

Compétences — Combat d6, Discrétion d4, Equita-
tion d6, Intimidation d6, Perception d4, Pistage d4, 
Tir d10, Tripes d4

ATTAQUE

Allure — 6

Mélée — Couteau de chasse d6 (d6+d4+1)

Distance — SA Peacemakers d8+1 (2d6+d4, Portée 
12/24/48, CdT 1, 6 Tirs, PA 1)

DÉFENSE

Parade — 5 Résistance — 6 (1)

STATISTIQUES

Atouts — Arme fétiche (Peacemaker), Séduisant, Vif

Handicaps — Rancunier (majeur), Recherché (Mi-
neur) (100 $ payé par la Black River), Tétu

Équipement — SA Peacemakers, couteau de chasse, 
boite de balles, ceinture et holster rapide, habits 
noirs, lourd cache-poussière de cuir (Armure +1), 
Stetson, cheval (jument noire, nommée Mina, avec 
selle et sacoches).

DÉGÂTS

-1 -2 -3 État critique

FATIGUE

-1 -2

DÉGÂTS

-1 -2 -3 État critique

FATIGUE

-1 -2

DÉGÂTS

-1 -2 -3 État critique

FATIGUE

-1 -2
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Personnage Indien
« Joue avec le feu », ou « Djou’ », comme le surnom-

ment ses amis visages pales, est fidèle aux coutumes 
ancestrales de son peuple, mais uniquement parce qu’il 
pense que c’est juste. En réalité, il est fasciné par les lo-
comotives fumantes, les machines de métal et autres mi-
trailleuses rotatives. Son shaman a changé son nom et lui 
a demandé de voyager dans le monde de l’homme blanc, 
persuadé que la curiosité de Djou’ ne serait rassasié que 
s’il pouvait constater de visu les dangers de la technologie.  

DJOU’ Joker
Charisme -2 Sens Perception d6

TRAITS

Attributs — Agi d8, Âme d6, For d8, Int d6, Vig d6

Compétences — Combat d8, Connaissance (An-
glais) d4, Equitation d6, Perception d6, Pistage d6, 
Tir d8, Tripes d6

ATTAQUE

Allure — 6

Mélée — Tomahawk d8 (1d8+1d6)

Distance — Arc d8 (2d6, Portée 12/24/48, CdT 1) 

DÉFENSE

Parade — 6 Résistance — 6

STATISTIQUES

Atouts — Costaud

Handicaps — Curieux (Technologie des visages 
pales), Paria (Indien dans une société de visages 
pales), Serment (Djou’ suit toujours les préceptes 
des coutumes ancestrales )

Équipement — Arc, tomahawk, 40 flèches, ration de 
route (3 jours), cheval (nommé Cheval de fer, avec 
couvertures et sacoches).

Personnage Savant fou
Harvey Edward Millstone était un brillant chercheur 

à l’université de New York, mais on lui demanda de par-
tir lorsque ses études s’orientèrent vers la Roche fan-
tôme et ses effets, et il réalisa bien vite qu’il serait plus 
sûr de le tester sur les créatures du Weird West plutôt 
que dans les rues bondées de New York. Doc Lightning 
est prompt à agir et rarement prudent. Il est également 
un tantinet paranoïaque, persuadé que quelqu’un va 
chercher à voler son invention.

DOC’ LIGHTNING Joker
Charisme -1 Sens Perception d4

TRAITS

Attributs — Agi d6, Âme d6, For d4, Int d8, Vig d6

Compétences — Combat d4, Connaissance 
(Chimie) d6, Connaissance (Physique) d6, Equi-
tation d4, Perception d4, Réparation d8, Science 
étrange d8, Tir d6, Tripes d6

ATTAQUE

Allure — 6

Mélée — Grosse clef anglaise d4 (2d4)

Distance — Compresseur d’éther statique de Mill-
stone d6 (Explosion)  

DÉFENSE

Parade — 4 Résistance — 5

STATISTIQUES

Atouts — Arcane (Science étrange), Bricoleur de gé-
nie

Handicaps — Chimères (mineur) (Paranoïa), Mau-
vaise habitude (mineur) (discute avec ses amis 
invisibles au sujet de ses inventions), Présomp-
tueux (Doc Lightning est prompt à agir et rare-
ment prudent). 

Pouvoir (PP 20) —  Explosion (4 PP, Portée 12/24/48, 
dégâts 3d6, Aire d’effet : 8 m de diamètre)

Équipement — Compresseur d’éther statique de 
Millstone (Explosion), boite à outils, bric-à-brac 
nécessaire à de futures inventions, 1 livre de 
roche fantôme, Grosse clef anglaise, cheval bon 
marché (il est affublé du Handicap Peureux), 
nommé Éclair de façon fort appropriée, surtout 
lorsqu’il s’enfuit, avec selle et sacoches.

Voici les description des cinq personnages prétirés destinés à l’aventure The Chase is better than the cage.
NB : L’équipement annoté d’un (*) est un équipement d’occasion, qui ne fonctionne donc pas sur un jet de compétence de 1.
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