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JALOUSIE !

Le gang des joueurs est pris au milieu d'une sombre histoire de rivalité fraternelle.

Une courte aventure Savage Worlds dans 1'univers de Deadlands: Reloaded convertie en
édition Adventure.

Utilisez les personnages de Deadlands que
vous trouverez dans le kit d’initiation, le Crim-
son Post #1 sur le site internet de Black Book
Editions ou bien créez les votres.

DES FLAMMES DANS LA
NUIT

Une nuit, lors d"un bivouac dans les plaines,
le héros dont c’est le tour de garde apercoit la
lueur d'un feu a plusieurs kilometres de dis-
tance. Quelque chose d’imposant, peut-étre un
batiment, est en feu.

En arrivant sur les lieux, le gang découvre
une maison déja bien consumée par les flammes
et apparemment condamnée. Des cris de femme
proviennent de l'intérieur. Un homme et un pe-
tit garcon gisent inconscients a l'extérieur du
batiment en feu.

RIVALITE FRATERNELLE

Bill Sandhere n’est né que quelques minutes
apres son frere James, mais cela aurait tout aus-
si bien pu étre des années plus tard. Quoi que
Bill fasse, James l'avait déja fait ou était en train
de le faire en beaucoup mieux. James eut une
scolarité brillante et se révéla étre un bien meil-
leur éleveur. Les filles qui s’intéressaient a Bill
tombaient rapidement sous le charme de James,
plus charismatique. Méme leur mere avait ses
préférences.

Bill finit par nourrir de la rancune envers
son frére et se jura de lui faire rendre gorge un
jour. L’objectif de Bill était de devenir quelqu'un
d’important, puis de retourner narguer son
frére avec sa réussite. Malheureusement, le des-
tin avait d’autres plans.
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Charles Marion Russell

Il'y a un an, Bill tomba dans une embuscade
d’une bande de desperados dans les plaines. Il
fut torturé a mort, juste pour I'amusement. Sa
longue agonie fut telle que son cadavre attira les
Manitous comme des mouches.

Ressentant toute la rancceur qui ’habitait, un
manitou fit revenir le jumeau d’entre les morts.
Une fois transformé en Déterré, Bill traqua ses
meurtriers, un par un, les tua puis les releva
sous forme de zombis. Ensuite, il tourna son at-
tention vers celui qu’il détestait plus que tout,
son frere.

Bill le Déterré et ses sous-fifres morts-vivants
ont passé la derniere semaine a espionner James
Sandhere et sa famille. Ils n’ont pas été décou-
verts, bien que quelques jours plus tét Connor,
le gargon, ait cru apercevoir son pere qui se fau-
filait dans une grotte vide prés de la crique a
environ cinqg cents metres de la ferme.

Bill s’est décidé a passer a I’attaque. Son plan
est de mettre le feu a la maison de son frere, pour
en faire sortir la famille dans la nuit. Ensuite, il
pourra prouver lequel est le meilleur des deux
fréres. Mais James s’est asphyxié par la fumée
en faisant sortir Connor de la maison, et le gang
des joueurs arrive sur les lieux a ce moment-la.
On dirait bien que le plan de Bill tombe a I'eau.

DANS LE FEU DE
LACTION

D.R

La femme de James Sandhere, Caroline, est
coincée dans la chambre. Pour la sauver, le gang
doit affronter la fumée étouffante, ce qui néces-
site un jet de Vigueur. En cas d’Echec, le héros
subit un niveau de Fatigue jusqu’a ce qu’il sorte
et passe dix minutes a récupérer. Le gang doit
de plus se frayer un chemin a travers le bati-
ment en feu, ce qui nécessite de réussir un jet
d’Agilité sous peine de subir 2d8 de dégats.

Caroline Sandhere est piégée par les flammes,
elle est sur le point de succomber a la fumée.
Les sauveteurs doivent convaincre la pauvre
femme de les suivre avec un jet d’Intimidation
ou de Persuasion. Ils peuvent soit tenter de pas-
ser a travers les flammes (ce qui nécessite un
autre jet d’Agilité), soit se jeter par la fenétre
de la chambre pour échapper au feu. Une fois
de retour a I'extérieur, ils se retrouvent face aux
«garcons » de Bill Sandhere qui les attendent.

DES TIRS DANS
LOBSCURITE

Bill a vu le groupe entrer dans la maison en
feu et a envoyé ses zombis pour s’en occuper.
Lui et les zombis ouvrent le feu sur le groupe de-
puis le couvert de I'obscurité, infligeant un ma-
lus de -2 (Pénombre) aux tirs qui les visent. Le
groupe quant a lui, est éclairé par les flammes. Il
ne bénéficie donc pas d’un tel avantage.
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Si la moitié de ses zombis sont tués, Bill laisse
les créatures restantes terminer le combat et se
retire dans la grotte en emportant un James en-
core inconscient avec lui. Un jet de Perception
réussi permet de constater que les deux se res-
semblent beaucoup.

Une fois le combat terminé, les héros doivent
prendre le temps de s’assurer que Connor et sa
mere sont en sécurité et remis de cette épreuve.
Connor peut leur apprendre ou se trouve la
grotte, et les supplie de sauver son pere. S'ils
mentionnent la ressemblance entre ’homme
et son ravisseur, Caroline, sous le choc, leur ra-
conte I'histoire de son mari et de son frere. Elle
aussi implore les héros de sauver James.

S’ils ne demandent pas a Connor, et s’ils
n’utilisent pas Survie pour pister Bill jusqu’a
la grotte, ils peuvent entendre les cris du cap-
tif tandis que le frere jaloux exerce sa terrible
vengeance. En arrivant dans la grotte, un jet de
Discrétion réussi est nécessaire pour approcher
sans se faire entendre.

Bill est déterminé a faire du mal a son frere,
et si les héros n’interviennent pas, James va si-
rement mourir.

CONSEQUENCES

James Sandhere, s’il survit a cette nuit, reste
bouleversé par ce qu’est devenu son frere.

Il était conscient de leur rivalité, mais n’a
jamais réalisé que la haine de son jumeau était
assez forte pour le ramener d’entre les morts
— encore une tragédie familiale dans I'Ouest
étrange!

BILL SANDHERE ET SES « GARCONS »

Bill est un Déterré, ses « gargons » sont des
cadavres ambulants (1 par membre du gang).

CADAVRE AMBULANT

Allure : 4.

Agi Ame For Int Vig
dé d4 dé d4 dé

Athlétisme d6, Combat d6,
Perception d4, Intimidation d6, Tir d6.

Compétences

PARADE RESISTANCE
5 7
CAPACITES SPECIALES

3 Mort-vivant : Résistance +2, annuler Secoué
+2, ignore 1 point de malus de Blessure, ne respire
pas, immunisé aux Attaques ciblées, aux maladies
et aux poisons.

% Point faible (Téte) : toucher un zombi 2 la téte
donne le bonus habituel de +4 de dégats.

3 Sans peur immunisé a la Terreur et
I'Intimidation.

ACTIONS

P4 Griffes : Combat d6, d6+d4.

A Colt Peacemaker : Tir d6, 12/24/48, 2d6+1 PA 1,

6 coups.

%<&} BILL SANDHERE
Allure : 6.

Yoo

Agi Ame For Int Vig
d8 dé d8 dé dio

Compétences : Athlétisme d6, Combat d6, Culture

générale d4, Discrétion d8, Intimidation d6,
Perception d6, Persuasion d4, Provocation d6, Tir
ds.

Handicaps : Sale caractére, Moche (une horrible
cicatrice coupe en deux son ceil gauche), Rancunier.

PARADE RESISTANCE
5 9
CAPACITES SPECIALES

3 Déterminé : me ou Intellect +2 pour résister 3
une Epreuve.

3 Mort-vivant : Résistance +2, annuler Secoué
+2, ignore 1 point de malus de Blessure, ne respire
pas, immunisé aux Attaques ciblées, aux maladies
et aux poisons.




3¢ Point faible (Téte) : toucher un Déterré 2 la téte
donne le bonus habituel de +4 de dégats. Il est
définitivement détruit quand son cerveau l'est.
ACTIONS

P'4 Griffes : Combat d6, d8+d6.

A Colt Peacemaker : Tir d8, 12/24/48, 2d6+1 PA 1,
6 coups.

LA FAMILLE SANDHERE

Allure : 6.

Agi Ame For Int Vig

dé dé d6 dé6 dé
Athlétisme d6, Combat dg4,
Culture générale d6, Discrétion d6, Perception d6,
Persuasion d6R, Tir dé.

Atouts : Charismatique.

Compétences

PARADE RESISTANCE
4 6
CAPACITES SPECIALES

3¢ Costaud : Force (pour Encombrement et Force
min.) +1 cran.

3 Taille 1 : Costaud inclus.

CREDITS

B TITRE ORIGINAL : Envy

®m ECRITURE: Dave Blewer & Kevin Anderson
B TRADUCTION : Fred « Wargleu» Tranchant
B RELECTURE : X.0. de Vorcen,
Romain «Fenris» Schmitter, Glen Bigoin

B COUVERTURE: Tyler Jacobson

B MAQUETTE : Chris « Torone » Cussat-Blanc

TORGAN.NET
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PUNNACLE

ENIHERJ/AINMENTIGROUR

CAROLINE SANDHERE

Allure : 6.

Agi Ame For Int Vig
o[$ dé6 dé6 dé6 o[$

Compétences Athlétisme d6, Combat dg,
Culture générale d4, Discrétion d4, Perception d6, ;
Persuasion d6 (séduisante +1), Tir d4. s
Atouts : Séduisante. g

PARADE RESISTANCE rE

4 5
Allure : 6.
Agi me For Int Vig

d6 d6 d4 d4 d6
Compétences : Athlétisme d4, Combat d4, Culture

générale dg4, Discrétion d4, Perception d6+2,
Persuasion d4, Tir d4.
Atouts : Vigilant.

PARADE RESISTANCE
4 5
CAPACITES SPECIALES

3 Gamin (Mineur) : +1 Jeton par session.
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