Ace in the Hole


Permet de placer un hex dans un objet (une carte par ex), et de le donner à un ami. Quand la personne utilise l’hex, elle bénéficie du niveau dans l’hex du huckster, mais doit se servir de son Trait.


L’hex reste (niveau du huckster) x 1 jour dans l’objet.


Les hexes qui visent une autre personne, ne peuvent affecter ni le huckster, ni la personne qui a reçu l’objet.


Les hexes qui ne peuvent viser que le huckster peuvent  désormais  affecter le bénéficiaire du Ace in the Hole. 


Enfin, tant que l’hex est lié à l’objet, le huckster ne peut lancer cet hex.





Achilles’ Heel


Permet d’avoir une vision passagère d’une faiblesse d’un monstre ou d’un être surnaturel. Meilleure la main, meilleure la vision. Sur les êtres normaux, l’hex révèle les hindrances de niveau 4 ou plus.





Air Bubble


Permet de créer une bulle d’air autour de la tête du huckster. Elle permet de respirer normalement et de ne pas être affecté par l’environnement :


Ace : Fumée


Pair : Poison gazeux ou swamp gaz hex


Jacks : Eau





Bash


Comme Soul Blast, mais uniquement contre des objets inanimés (porte, arme, mur, etc...)


Le résultat du sort sert à déterminer si l’attaque porte (pas de malus de distance, possibilité de réaliser des Called Shots).


Si la personne qui tient l’objet cible peut voir arriver la boule d’énergie, elle a droit à un Vamoose, avec un +3 au dodge, ou au drivin’.


Pair :			1D6


Jacks :			3D6


Two Pairs :		4D8


Three of a kind :	5D8


Straight :		6D8


Flush :		7D10


Full House :		8D10


Four of a Kind :		9D10


Straight Flush :		10D12


Royal Flush :			10D20





Beast Master


Permet de contrôler des animaux déjà présents (contrairement à Call O’The Wild). Si l’animal est dressé par son maître ou sous son contrôle (un cheval monté par ex), jet opposé de Besat Master contre animal wranglin’ (ou horse ridin’).


Nombre d’animaux affectés :


Pair :			1


Jacks :			1D4


Two Pairs :		1D6


Three of a kind :	2D6


Straight :		3D8


Flush :		4D10


Full House :		5D12


Four of a Kind :	6D20





Bedazzle


Donne aux cartes du huckster un puissant éclair de lumière. Les personnes qui regardent ces cartes souffrent dun -4 à toutes leurs actions pendant round x niveau de l’hex.


Les personnes ont droit à un jet de Cognition difficulté 3 (pour un Ace, +2 pour chaque main supplémentaire). 





Black Lightnin’


Charge les mains et les bras du huckster d’une électricité « noire ». La charge reçue correspond à la main obtenue. 


Cette charge peut être conservée autant de round que le niveau dans l’hex.


Tant que le huckster a des dé en charge, il peut lacer une décharge à chacune de ses actions. Il décide de combien de dé de charge sont à l’intérieur (limite : le niveau dans l’hex).


Jet de throwin’ : Black Lightnin’ TN5, pas de malus distance, pas d’armure. Attention pas de called shot.


Fightin’ : brawling, la cible prend tous les dés de dommages restant dans la charge du huckster.


Huckster mouillé = huckster électrocuté !





Main	 	   Damage	Charge Dice


Pair :			d4	d4/hex level


Two Pairs :		d6	idem


Three of a kind :	d8	idem


Straight :		d10	d6/hex level


Flush :		d12	idem


Full House :		d20	idem








Bloodhound


Permet de traquer une personne qui se trouve à portée (5 yards par niveau). Une fois l’hex lancé, plus de limitation de distance.


Ace :			Direction approximative


Pair :			Distance approximative


Two Pairs :		Direction de voyage


Three of a kind :	Localisation exacte


Straight :		Activité actuelle





Bodyguard


Absorbe un nombre de niveau de blessure qui dépend de la main obtenue. Impossible de choisir quelle blessure absorber. Absorbe les attaques physiques magiques ou non, mais pas dégâts dus à la noyade, la suffocation, etc...


Ace :			1


Pair :			2


Jacks :			3


Two Pairs :		4


Three of a kind :	6


Straight :		8


Flush :		10


Full House :		14


Four of a Kind :	20





Brimstone


Fait apparaître une pierre de l’enfer... Pour lacer cet hex, il faut une source de charbon incandescente. Le huckster prend alors un morceau (il prend 1D6 de wind). La pierre se met alors à diffuser une fumée jaune nauséabonde sur un rayon égal à 3m x le niveau dans l’hex. Aucun vent ne peut disperser le nuage.


Pendant toute la durée de l’hex les êtres pris pans le rayon souffrent d’un -2 à toutes leurs actions, et perdent un certain nombre de point de wind à chaque round (cf table).


Ace :			1d4/rd


Pair :			1d6/rd


Jacks :			1d8/rd


Two Pairs :		2d6/rd


Three of a Kind :	2d8/rd	


Straight :		2d10/rd





Call O’The Wild


Appelle des animaux. Ils font ce que le huckster demande, dans la limite de leurs capacités, tant qu’il se concentre.


Face à un ennemi, jet de guts pour les bestioles.


Pair : 2d4 souris, petits oiseaux.


Jacks : 1d4 chats, putois.


Two pairs: 3d6 rats, chauves souris, serpents.


Straight : 2d6 loups, coyotes, etc...


Flush : 1d4 ours.





Clear Out !


Un mur sphérique invisible repousse ce qui entoure le huckster. Les objets sont automatiquement poussés sauf si leur poids excède la force de l’hex. Les balles et autres projectiles ne sont pas affectés.


Les êtres humains ou créatures doivent faire unjet de force contre le TN indiqué par la main obtenue.


Main		      TN STR    Poids


Ace :			3	25kg


Pair :			5	50kg


Jacks :			7	75kg


Two Pairs :		9	100kg


Three of a kind :	11	125kg


Straight :		13	150kg


Flush :		15	175kg


Full House :		17	200kg


Four of a Kind :	19	225kg





Confound


Modifie le TN de la prochaine action de la cible. Si pas d’utilisation de Trait ou d’Aptitude par la cible lors de son action, perte des effets de l’hex. De même si aucune action entreprise dans le round. Malus au TN selon main obtenue :


Ace :	+2


Pair :	+4		


Jacks :	 +6		


Two Pairs : +8	


Three of a kind : +10	


Straight : +12


Flush : +14	


Full House : +16	


Four of a Kind : +18





Corporal Tweak


1 corporeal tweak actif sur la même personne maximum.


1 paire : +1 dé dans un trait physique


2 paires : +2 dés


Three of a Kind : +3 dés


Straight : +4 dés


Flush : +5 dés


Note : Après D12, D12+2, D12+4, etc... Attention, un seul corporeal tweak par cible en même temps.








Corporal Twist


Idem que précédent en négatif. Une fois au D4, c’est la coordination qui diminue jusqu'à 1.





Critter Ward


Dresse une barrière magique contre les animaux normaux dans un rayon de 1m50 par niveau dans l’hex autour de l’endroit ou il a été lancé. Le huckster peut quitter cette zone sans affecter les effets.


Les animaux contrôlés doivent réussir un jet de guts niveau 7. En cas de réussite, un -2 est appliqué à tous les traits and aptitudes.





Deadly Creepers


Anime les plantes qui entourent le huckster dans une zone égale à 3m fois son niveau dans l’hex.


Les personnes qui pénètrent dans la zone subissent les dégâts indiqués par la main obtenue (un seul jet de dommage par rd). Les plantes peuvent également utiliser le entangle. Dès lors une personne qui veut fuir doit réussir un jet de STR TN 5.


Attention, cet hex ne fait pas apparaître de plantes mais utilise seulement les plantes environnantes.


Main			Plantes	Dommages


Ace :			grass			0


Pair :			thorn bushes 	      1d4 wind


Jacks :			Thickets, vines   1d10 wind


Two Pairs :		Saplings		1d6


Three of a kind :	Small trees		2d6


Straight :		Medium trees		 3d6


Flush :		Large trees		4d8


Full House :		Redwoods		4d12








Deuces Wild !


Crée l’illusion du double du huckster. Celui ci reste visible du huckster mais peut se déplacer comme le huckster le désire.


Pour reconnaître l’original, jet de Cognition TN7 (sauf si à moins d’un mètre (TN3). Toucher le double permet de se rendre compte de la supercherie. Les animaux ne sont pas sensibles à cet hex.


Le double est immatériel. Si main obtenue est une Three of a Kind, le double peut parler.








Disrupt


Permet d’annuler les effets d’un hex, d’un harrowed power, ou d’un black magic spell (mais pas d’un miracle ou d’une favor de shaman).


Selon la main obtenue, on connaît le niveau de l’hex que l’on peut annuler.


Disrupt ne permet d’annuler que les hexes qui ont une durée (duration) comme texas twister ou siren song.


Main		       Niveau adv.


Ace :			1


Pair :			2


Jacks :			3


Two Pairs :		4


Straight :		5


Flush :		6


Full House :		7


Four of a Kind :	8


Straight Flush :	9


Royal Flush :		any








Diversion


Permet de donner un +5 au TN des amis victimes d’attaques physiques à distance (magiques ou non)





Draw !


Permet d’avoir ou de donner des action cards supplémentaire. Si une des cartes tirées est supérieure à celles encore en main, elle doit être jouée immédiatement (ou mise dans la manche).





Ace :			1 carte en +


Pair :			2


Two Pairs :		3


Three of a Kind :	4


Straight :		5








Earshot


Permet d’entendre avec les oreilles de la cible. Cible a droit à un jet de Spirit TN 7. Si réussi, la cible peut tenter d’échapper au sort à chaque round, avec un jet opposé de Spirit contre Earshot.











Earthwrack


Envoie l’énergie des Hunting Grounds directement dans le sous sol, avec des effets dévastateurs...


Ace : La terre se transforme en un carré de rocaille de 10 m de côté par niveau dans l’hex. Impossible de courir sur ce terrain (running).


Jacks : un tertre de 30 cm de large, 60cm de haut, et 3 m de long par hex level.


Two Pairs : 4d12 de dommages à toutes les structures dans la zone d’effet.


Three of a Kind : Un mur en pierre sort de terre (30 cm de large, 60 cm de haut, et 1,5 m de long par hex level).


Straight : Une fissure de 6 m de prof, 2 m de large, et de 1,5m de long par hex level.


Four of a Kind : Mini tremblement de terre.


Royal Flush : Tremblement de terre majeur.





Eye Spy


Permet d’avoir une vision à 360°. +5 à tous les jets de surprise.


Jet de Vigor TN5 toutes les 5 mn, si raté, arrêt du à la nausée...





Filibuster


Permet de distraire une seule cible en lui parlant continuellement. La cible doit réussir un jet de Cognition pour se rendre compte que quelque chose d’anormal se produit.


TN 3 pour Ace, +2 ensuite par main supérieure.





Flypaper Fingers


Permet d’escalader n’importe quelle surface avec un jet TN3 de climb pour les plus ardues. 


Peut aussi servir à maintenir quelque chose : Dans ce cas rajouter le niveau de l’hex à tous les jets.





Foil


Permet d’interrompre un hex, un black magic spell, ou un harrowed power au moment où il est lancé.


Le huckster doit utiliser le vammose. Selon la main obtenue, comparer avec le niveau de l’adversaire dans l’hex, power ou spell.


N’annule qu’une seule tentative. Si botch de l’adversaire les règles de backlash s’appliquent en plus de l’annulation.





Ace :			1


Pair :			2


Jacks :			3


Two Pairs :		4


Straight : 		5


Flush :		6


Full House :		7


Four of a Kind :	8


Straight Flush :	9


Royal Flush :		Any





Forget


Rend la mémoire déficiente. Se rappeler de quelque chose de la période « effacée »  demande un jet de Knowledge TN 11. Même si réussite, mémoire lacunaire. 


Pour modifier les souvenirs, Speed passe à 10 mn plus 10 mn par main supérieure à la main minimale. A la fin, faire un jet de smarts tn 9.En cas d’échec, mémoire seulement effacée. Si botch, le sujet se rappelle de tout dans 1D4 jours.





Ace :			1rd


Pair :			1mn


Jacks :			5mn	


Two Pairs :		10mn


Straight :		1h


Flush :		1 jour


Full House :		1 semaine


Four of a Kind :	1 mois


Straight Flush :	6 mois


Royal Flush :		1 an





Fortitude


Permet d’augmenter le wind d’une personne pendant la durée de l’hex.


Ace :			+5 wind


Pair :			+10


Two Pairs :		+15


Three of a Kind :	+25


Straight :		+40





Fortune Teller


Permet d’avoir une vision cryptée du futur d’une personne, meilleure la main, meilleure la vision.


Si personne non consentante, jet opposé de Spirit.





Gambler’s Luck


Permet d’obtenir des fate chips.


Procédure : mettre en jeu 1 fate chip blanc (au minimum). En cas d’échec, perte de la mise. En cas de botch, backlash + perte de tous les fate chips.


Jacks		+2 blancs


Three of a Kind :	2 blancs, 1 rouge


Straight :		2 blancs, 1 rouge, 1 bleu








Gateway


Permet de se téléporter dans un lieu précédemment préparé.


Procédure : choisir une « portail de retour », taille maxi 1,5 x 3 mètres. Marquer le portail (avec une carte à jouer par ex). Une seule porte active à la fois.


Porte de départ doit être fabriquée par l’homme (taille indifférente, porte ou fenêtre par ex).


Si réussi, l’hex permet au huckster de passer par la porte de départ et d’émerger du portail de retour.


Impossible de passer à deux, même si personne transportée.  Poids maxi=lift limit.


Les personnes témoins ne voient qu’une sorte de pénombre noire.





Geyser


Fait apparaître un geyser qui inflige des dommages. Taille 1 m de diamètre, et 5m de haut. Les personnes présentes dans cette zone subissent les dommages indiqués. Celles à 3 m du centre du geyser prennent moitié dommages.


Le bruit qui précède le geyser, autorise ceux qui vamoosent à fait un jet de Nimbleness TN7, en cas de réussite, ceux au centre ne prennent que moitié dommage, et ceux à 3m ne prennent aucun dommage.


L’armure ne protège pas, sauf tenue de plongée S&R, qui réduit les dommages de moitié.


Les dommages sont appliqués comme pour une explosion (nombre total de wounds  x jets sur la table de localisation).


Pair :			4d4


Two Pairs :		5d6


Three of a Kind :	6d6


Straight :		6d8


Flush :		7d10


Full House :		8d10


Four of a Kind :	9d10


Straight Flush :	10d12


Royal Flush :		11d12





Ghost Rider


Permet de conjurer l’esprit d’un cheval, et de s’en servir comme monture (sans jet de horse ridin’).


Caractéristiques d’un cheval avec spirit à 2d8, et Pace 24. Si main supérieure ou égale à Three of a Kind, Pace=30, et le cheval peut combattre (dommages STR+2D6).


Aspect gris fantomatique et yeux et queue noirs comme le charbon.


Une personne qui réussit un jet de animal wranglin’ TN 5 s’aperçoit de quelque chose.


Le cheval n’est pas montable par une autre personne, et disparaît à la fin de la duration de l’hex, comme de la fumée dans la brise.


-2 à tous les jets de trackin’ quand on cherche à suivre les traces de cette monture.





Ghost Trail


Permet d’effacer les traces du huckster+1 autre personne par hex level. Le type de traces effacées, dépend de la main obtenue.


Si une fausse piste est créée, elle se poursuit sur 1 mile/hex level.  Si ghost trail et bloodhound sont lancés en même temps, jet opposé entre les deux hucksters.





Ace :		trace visuelle


Pair :		trace olfactive


Two pairs :   	crée une fausse piste





Graveyard Mists


Crée un brouillard de 40 m de rayon par hex level, et de 30 m de haut.


La distance de visibilité est déterminée par la main obtenue. Tous les jets de cognition se font à -2 (son et vision).


En cas d’utilisation en plein jour, la durée est ramenée à 1mn par hex level.





	Visibilité réduite à


Ace :		20m


Pair :		10m


Two Pairs :	3m


Three of a Kind : 1,5m


Straight :	60cm





Hard Water


Permet de rendre solide une surface d’eau de 3m de diamètre/hex level.


Ace : +3 au swimming, bateaux perdent ¼ de leur mouvement.


Pair : Pas de swimming, sauf si sous l’eau jet TN5 pour revenir à la surface. Bateaux à moitié vitesse.


Two Pairs : Bateaux réduits à ¼ de leur mouvement. Personnes sous l’eau, jet TN7.


Straight : Sous l’eau, TN11. Bateaux immobilisés.





Si utilisé sur des sables mouvants, de la boue épaisse, etc.. considérer la main comme 2 niveau au dessus.





Helpin’ Hand


Permet de soigner un niveau de blessure dans toutes les localisations. La main à avoir est déterminée par la plus haute blessure.


Ace : Tout le Wind


Jacks : Light


Two pairs Heavy


Three of a Kind : Serious


Straight : Critical





Hex Sense


Permet de détecter les émanantion magiques et les enchantements. On peut déterminer le type de magie et son but. Pour fonctionner, le huckster doit être capable de voir la source de magie (un mur bloque la vue...).





Ace :		effets magiques et source.


Pair :		type de magie (relique, favor, miracle etc...)


Two Pairs :	Effet général


Straight :	Effet exact


Flush :	Durée d’activité restante.





Home Ground


Donne l’aptitude area knowledge (géographie) au huckster pour la durée de l’hex, sur une zone déterminée par la main obtenue.


Ace :			100m


Pair :			500m


Jacks :			1 mile


Two Pairs :		2 miles


Three of a Kind :	5 miles


Straight :		10 miles


Flush :		20 miles


Full House :		50 miles





Howl


Le huckster peut lancer un cri inhumain qui affecte toutes les personnes à 3m de lui. Jet de guts TN7, si échec perte de points de wind.


Le cri est entendu à au moins un mile.


Ace :			1d4


Pair :			1d6


Two pairs :		2d6


Three of a Kind :	3d8


Straight :		4d8





HUnch


Vision passagère du passé d’une chose, personne, ou place. Meilleure la main, meilleure la vision.





Hunger Pangs


Donne faim à la victime, occasionnant une perte de wind. Jet opposé de Spirit, le huckster gagne un +2 pour chaque main au dessus de Ace. Si le huckster gagne l’opposition, la cible perd la différence en wind. La cible ne peut pas être réduite à un score en wind inférieur à 1. Mais dans ce cas (wind=1), la créature se désintéresse de tout pour ne plus se consacrer qu’à chercher de la nourriture. 


Ne marche pas sur les abominations et les Harroweds.


Hurry Up !


Permet de rajouter du mouvement à son mouvement normal.





Ace : 4m


Pair : 8m


Jacks : 12m


Two Pairs : 16m


Three of a kind : 20m








Impostor


Permet de modifier son apparence physique (tout sauf taille). Seule des personnes déjà rencontrées ou vues peuvent être « imitées ».


Cet hex donne un +5 sur le jet de disguise (chaque main au dessus de la Pair, donne un +2 au jet.





Incognito


Permet de se dissimuler au point d’être pratiquement invisible. Jet de Spirit pour remarquer le huckster TN fonction de la main obtenue. Ce jet est automatique à chaque fois qu’une personne « devrait » voir le huckster. Si la personne réussit le jet, elle donne un +5 au jet de spirit de ses compagnons pour voir le huckster.


+5 au spirit également, si le huckster tente de disparaître  alors que son adversaire le voit. Même chose, si le huckster crie, tire, etc...


Si le huckster lance cet hex sur une autre personne il peut encore la voir.





Ace : 	TN3


Pair :	TN5


Jacks :	TN7


Two Pairs :	TN9


Three of a Kind :	TN11





Interpret


Permet de traduire (lire) ou d’interpréter (parler) une langue. Choisir entre les deux avant de lancer l’hex.  Pour la traduction la durée est d’une heure par hex level. 


Main		Compréhension


Ace : 		Intention générale


Pair :		Langage au niv 1


Two Pairs :	Langage au niv 2


Three of a Kind :	Langage au niv 3





Kentucky Windage


Balles à têtes chercheuses. Annule les pénalités d’un jet de shooting (et les pénalités seulement).


Ace : -2, et -2 supplémentaires par main supérieure. De plus, possibilité de rejeter tous les 1 du dé dommage.


Affecte toutes les concentrations de shooting, mais pas fannin’.





Lethargy


Permet de plonger dans une profonde léthargie toutes les personnes dans le rayon d’effet. Jet de Spirit TN 3 pour un Ace, et +2 pour chaque main supplémentaire.


Attention, ne marche pas dans une situation de combat déjà entammée (l’adrénaline anéantit les effets de l’hex).





Looking Glass


Permet de voir à travers son propre miroir ce qui se passe dans un endroit qui possède également un miroir. Seul le huckster voit ce qui se passe., mais il ne voit que ce qui est visible depuis le miroir cible, et si il fait noir dans la pièce... il fait noir.


Avec un Full House, possibilité de passer entre les miroirs (si de taille suffisante). Seul le huckster peut faire cela, et si le miroir est brisé au moment du passage, 4D8 de dommages dans  les guts.





Two Pairs :			Observation visuelle


Three of a Kind :		Observation audio en +


Full House :			Passage





Long-Winded


Télépathie. Si cible hors de portée, impossible de savoir, sauf si main est une Three of a Kind.


Ace :	Simple émotion


Pair :	Une phrase


Two Pairs : Message détaillé


Three of a Kind : émission réception





Martyr’s Mirror


Permet d’infliger le même montant de dommages (pas de blessure) à la personne qui a blessé le huckster, et ce dans la même localiusation.


Si les dommages du huckster sont réduits, même chose pour la victime de l’hex.


Par ailleurs, les dommages sont limités par la main obtenue. Le dé indiqué est le niveau maximum « réfléchissable » chaque round.


Ces dégâts sont magiques et l’armure ne compte pas.


Ace :			6


Pair :			12


Two Pairs :		18


Three of a Kind :	30


Straight :		42


Flush :		48


Full House :		60





Mind Tweak


Comme corporeal Tweak, mais pour le mental.





Mind Twist


Comme corporeal twist





Mirage


Crée l’illusion d’un lieu ou d’un objet sur une zone maxi de 20 m2 ajustable. Jet de cognition TN9 pour qui a un doute. Toucher l’illusion la fait disparaître.


Ace :	1 seul objet uniforme


Pair :	1 seul objet ou zone (pièce vide)


Jacks : 1 seul objet assez complexe (un fusil...)


Two Pairs :   1 objet complexe, ou plusieurs objets simples.


Three of a Kind :  Plusieurs objets assez complexes.


Straight :  Plusieurs objets complexes


Flush :  Objets très complexes.





Missed me !


+5 au TN du huckster. Les attaques de zone ne sont pas évitées, mais les attaques surnaturelles oui.





Necromancer


Permet de ramener à la vie une personne, en ignorant deux niveaux de blessure, et le wind perdu. Ne marche pas en cas de maimed head. Impossible de soigner la personne, mais le manitou essaye d’en faire un harrowed (la personne tire deux cartes de + pour voir si elle devient harrowed).





Nightmare Realm


Permet de transformer la zone, en véritable cauchemar, et augmente donc le fear level.


Ace : FL+1


Pair : FL+2


Jacks :	 FL+3


Two Pairs :  FL+4


Three of a Kind : FL+5





Old Timer


Permet d’augmenter son espérance de vie de 1 an. En cas de backlash perte d’un an de vie. 





Parch


Déshydrate une seule cible et les plantes de la zone. La cible sue et devient pâle, puis la peau se détache...


Chaque ¼ de litre d’eau avalé restaure 1D6 points de wind. ¼ de litre par heure maxi.


Main		Wind		Plantes affectées


Ace		1		Herbe


Pair :		1d4		Blé


Two Pairs : 	1d6		Maïs


Three of a K:	2d6		Arbustes


Straight :	4d6		Sapins


Flush :	5d6		Petits arbres


Full House :	6d6		Arbres


Four of a K. :	7d6		Cactus





Pardners


Permet à plusieurs hucksters de se grouper pour avoir plus de puissance.


Trop chiant à résumer, voir pages 57 & 58 de H&H.


Penetratin’ Gaze


Permet de voir à travers la matière ou dans des conditions extrêmes.


Ace :			Pénombre


Pair :			Brouillard


jacks :			Fumée, eaux sombres


Two Pairs :		Tissus épais, illusions


Three of a Kind :	5cm de bois


Straight :		2,5cm de métal





Penny Ante


Permet de diminuer le TN de la prochaine action de -2 par main. Si pas de jet à la prochaine action, perte de l’effet de l’hex. Même chose lorsque pas d’action après 1 round.


TN minimum 3.





Phantasm


Permet de terroriser les personnes dans la zone d’effet en faisant revivre les cauchemars aux cibles.


Jet de guts (TN déterminé par la main), si raté jet sur la scart table. Harrowed -2 au jet de guts.





Ace :		TN3


Pair :		TN5


Two Pairs :	TN7


Three of a K. :TN9


Straight :	TN11


Flush :	TN13





Phantom Fingers


Permet de manipuler un objet (télékinésie...). Si action complexe, 1D4 de wind en plus.


Ace : Balle de baseball


Pair : Pistolet


Jacks : Fusil


Two Pairs : Gatling


Three of a Kind : Personne


Straight : Coffre


Flush : Chariot


Full House : Chêne


Four of a Kind : Freight car


Straight Flush : Manoir


Royal Flush : Train





Playin’ Possum


Permet de simuler la mort. La dernière blessure reçue prend l’apparence d’une blessure mortelle. Pour détecter la supercherie, jet oppose de medicine contre Smarts. Le huckster reçoit un bonus de +2 par main au dessus du minimum. La vision et l’audition du huckster restent normaux.





Poltergeist


Permet de faire les objets présents dans la zone, et d’infliger des dommages de type brawling.


Main		Objets		Dommages


Ace :		Verres brisés			1d6


Pair :		Petites pierres		2d4


Jacks :		Livres				3d6


Two Pairs :	Cordwood			5d6


Three of a K. : Petit mobilier		5d8


Straight :	Bureaux, étagères		6d8


Flush :	Roches			8d8


Full House :	Enclumes			8d10	





Power Struggle


Permet de faire chier le manitou d’un harrowed. Voir page 60 du H&H.





Private Eye


Comme Earshot mais pour les yeux.





Quicksand


Transforme un sol normal en sables mouvants.


Marche seulement dans la nature, mais pas sur de la roche.


Zone affectée : 5m de rayon par hex level. La main obtenue détermine la profondeur des sables.


Si prof. inférieure à taille, mouvement réduit au ¼.


Si prof. supérieure à taille, jet de swimmin’ TN7. Si raté la créature prend la dfférence entre le TN et le résultat en wind. Les sables restent là jusqu'à séchage naturel.





Ace :			1m


Jacks :			1,5m


Two Pairs :		2m


Three of a Kind :	3m


Straight :		4,5m


Flush :		6m





Rainmaker


Permet de faire pleuvoir sur 1 mile/hex level.


Chaque main obtenue fait détériore les conditions météos d’une ligne sur la table ci-après. Le huckster n’a aucun contrôle sur les effets (ils sont maximums). 


Si un texas twister est lancé pendant un rainstorm, +5 de bonus.


Temps sec


Ensoleillé


Plutôt ensoleillé


Quelques nuages


Bruine


Pluie


Orage de pluie


Downpour


Orage et tonnerre


Tempête





Raisin’ the Pot !


Juste après un jet réussi (Trait ou Aptitude), cet hex permet d’augmenter le nombre de raises. Encas de botch ou de black Joker, le jet originel est en annulé.


Pair :			1 raise


Jacks :			2


Two Pairs :		3


Three of a Kind :	4


Straight :		5


Flush :		6





Rapid Fire


Augmente le rate of fire d’une arme. Malus de -2 au tireur. De plus, l’arme reçoit un malfunction step égal à 20 moins le rate of fire. Ne marche que sur les armes classiques (pistolets, fusils) : gatlings, artilleries et autres gadgets ne peuvent être affectés.


Ace :			+1 au RoF


Pair :			+2


Two Pairs :		+3


Three of a Kind :	+4


Straight :		+5





Reanimate


Permet de soigner les blessures des Harrowed et autres undeads. La main nécessaire dépend du plus haut niveau de blessure. Chaque réussite réduit de 1 le niveau de blessure. Plusieurs jets possibles.


Ace :			Tout le wind


Pair :			Light


Jacks :			Heavy


Two Pairs :		Serious


Three of a K. :	Critical


Straight :		Maimed





Rust


Permet de faire rouiller un objet 2,5kg/hex level.


Effet : Selon la main obtenue, malus au malfunction step.


Autre effet : Les barrières métaliques deviennent plus faciles à briser. Bonus égal à deux fois le malus en malfunction, accordé aux jets de Strength.


Ces effets sont permanents, et même disrupt n’y peut rien. Un jet de Tinkerin’ TN5 enlève un niveau de rouille par succès and raise. 1 heure nécessaire par niveau enlevé.


Ace :			1


Pair :			2


Jacks :			3


Two Pairs :		4


Three of a Kind :	5


Straight :		8


Flush :		10


Full House :		12


Four of a Kind :	14


Straight Flush :	16


Royal Flush :		Désintégration !





Safecracker


Permet de crocheter des serrures de défaire des nœuds.


Ace :			Nœuds


Pair :			Serrures simples


Jacks :			Serrures complexes


Three of a Kind :	Serrures à combinaison


Straight :		Sceaux magiques


 


St. Elmo’s Fire


Globe de lumière vert pâle pulsante... Reste en place à 3,5m de hauteur ou peut être déplacé dans la paume du huckster. Cette lumière n’est pas visible pour qui se trouve à + de 15m.


Annule toutes les pénalités dues à la pénombre sur un rayon de 3m.





Sandstorm


Mini tornade de sable sur un rayon de 20m/hex level. Personnes dans la zone doivent faire un jet de Vigor TN5, sinon perte de 1 point de wind. Tous les jets se font à -2.


Chaque main au delà de la minimum ajoute un -1 aux jets.





Sandman


Permet d’envoyer une personne cauchemarder dans les hunting grounds. Jet de Vigor TN3 (+2 pour chaque main supplémentaire au delà de la minimum). En cas de réussite la cible s’endort et ne peut être réveillée.  A la fin de la durée de l’hex, jet de vigor TN5. Si raté 8h de sommeil supplémentaires.


Aucun effet sur harrowed, et autres abominations qui ne dorment pas au sens classique du terme...





Sculptor


Permet de transformer la pierre en argile molle. La pierre peut être sculptée selon le désir du huckster, à raison d’un cube de 30cm de côté par round.


A la fin de l’hex, la pierre redevient dure, tout en gardant la forme qui lui a été donnée.





Sheep’s Clothing


Permet de camoufler des choses en les faisant prendre pour une autre chose. Les personnes qui regardent attentivement l’objet doivent faire un jet opposé de cognition contre le niveau du huckster dans l’hex. Si réussi, l’illusion disparaît. L’illusion affecte les cinq sens, mais l’utilisation de l’objet dans sa fonction d’origine révèle la supercherie.





Ace :			Clé, carte


Pair :			Petit couteau, derringer


Jacks :			Bâton de dynamite


Two Pairs :		Pistolet, bowie


Three of a Kind :	Serpent, tomahawk


Four of a Kind :	Petit chien





Sirocco


Fait naître un sirocco devant le huckster : 2àm de large sur 40 de long.Jet de Strength TN3 pour approcher (jet à -1 pour chaque tranche de 10mph au delà de 30mph). En cas de botch sur le jet, jet supplémentaire pour se relever TN3.


Les créatures volantes doivent réussir un jet de flyin’ TN5, +2 pour chaque tranche de 10mph au delà de 30 mph. Un échec signifie normalement un crash.


La force du vent peut être utilisée pour accroître ou réduire la vitesse des bateaux à voile : chaque 10mph ajoutent ou enlèvent 24 au pace du navire.


Si le vent est supérieur à 30 mph, jet de reliability chaque round (+1 à la difficulté du jet pour chaque 10mph supplémentaires). Un échec signifie un mât endommagé (Pace/2), un second échec, un mât cassé et un bateau à la dérive...





Pair :			10mph


Jacks :			20mph


Two Pairs :			30mph


Three of a Kind :		40mph


Straight :			50mph


Flush :			70mph


Full House :			90mph





Shadow Man


+5 au jet de sneak. +2 par niveau au dessus de la paire.





Shadow Walk


Permet de se déplacer d’une ombre à l’autre.


Ace :			2m


Pair :			5m


Two Pairs :		10m


Three of a kind :	20m


Straight :		50m


Flush :		100m


Full House :		200m


Four of a Kind :	500m


Straight Flush :	1,6km


Royal Flush :		ligne de vision





Silver-Tongued Devil


+5 aux jets de persuasion, bluff, ridicule. +2 de plus par main supérieure au minimum.





Siren Song


Chant des sirènes : Pour résister jet de spirit TN3+2/main au dessus du minimum. Si échec, la cible marche vers l’origine du chant (le huckster). Une blessure annule les effets de l’hex. Le centre du chant peut être déplacé si le huckster reste concentré. Si l’endroit est dangereux (falaise par ex), cible a droit à un jet de spirit contre le TN précédent, mais avec un bonus de +3 sur son jet.


L’hex ne marche que contre les personnes qui sont dans la zone d’effet lors du lancement initial. On peut donc pénétrer librement dans  la zone après coup.


Bad ears donne un +4 au jet de spirit, et les sourds sont immunisés.





Skinchange


En fait quatre hexes : Skinchange black cat, raven, serpent et wolf. Permet de prendre l’apparence et les capacités physiques de l’animal choisi. Le mental reste celui du huckster (sauf mien). Les habits et l’équipement ne sont pas transformés.


Impossible de parler. Reprendre forme humaine annule l’hex. En cas de black joker, et que l’hex est réussi, et après les effets du backlash, le huckster prend le mental de l’animal pour la durée de l’hex.


Caractéristiques des animaux page 68 H&H.





Snake Oil


Permet de donner le sentiment à une cible (et à elle seule) que ses blessures n’existent pas. Même si elle se sait sous influence, la cible ignore les malus dus aux blessures (celles ci existent pourtant vraiment). 


Le nombre de blessures « ignorées » est déterminé par la main obtenue. Un ace permet d’ignorer un niveau de blessure, chaque main supérieure permet d’ignorer un niveau supplémentaire. Si 2 niveaux ignorés, une serious ne fait qu’un -1 de pénalité.


Lancer cet hex plusieurs fois sur la même cible ne sert à rien.





Soul Blast


Attaque mentale. Une fois le TN déterminé, comme pour un tir classique, jet de soul blast/Spirit. Résultat détermine si touché ou non, plus nombre de cartes à tirer. 


La localisation joue comme pour un tir classique sur les bonus aux dégâts.


Une main de Dead Mans Hand cause la mort immédiate de la cible.


Ace :			1d4 wind


Pair :			1d6


Jacks :			3d6


Two Pairs :		4d8


Three of a kind :	5d8


Straight :		6d8


Flush :		7d10


Full House :		8d10


Four of a Kind :	9d10


Straight Flush :	10d12


Royal Flush :		10d20





Soul Burst


Comme Soul Blast, mais effet de zone (comme dynamite). Rayon d ‘effet 1m par hex level. La localisation n’a pas d’effet sur les dégâts


Pair :			1d4 Wind


Jacks :			2d4


Two Pairs :		3d6


Three of a Kind :	4d8


Straight :		5d8


Flush :		5d10


Full House :		6d10


Four of a Kind :	6d12


Straight Flush :	7d12


Royal Flush :		8d12





Spirit Coils


Entoure une cible de bandes d’énergie etheréales. Pour se libérer la cible doit réussir un jet de STR contre un TN de 3 +2/main supérieure au minimum. En cas d’échec, la cible peut réessayer au prochain round (pas prochaine action). En cas de botch, cible encordée pendant la durée de l’hex.





Spiritual Disfavor


Envoie un manitou corrompre le rituel d’un shaman. En termes de jeu, le nombre de points d’apaisement augmente. Cet hex ne peut être lancé que pendant le rituel du shaman (donc il faut faire un vamoose).


Main :	Coût suppl. En Appeasement 


Pair :			1


Jacks :			2


Two Pairs :		3


Three of a Kind :	4


Straight :		5





Swamp Gas


Lâche un nuage de méthane (5m/hex level de rayon). -6 à tous les jets de Cognition basés sur l’odorat. De plus un malus est appliqué à tous les jets de traits et aptitudes. 


En cas d’exposition à une flamme, explosion et dégâts... Le feu ne se propage que rarement car l’explosion est très brève.


Main			Damage	Malus


Ace :			0		-1


Pair :			1d4 wind	-2


Jacks :			1d6		-2


Two Pairs :		2d4		-3


Three of a Kind :	2d6		-3


Straight :		3d6		-4


Flush :		4d6		-5


Full House :		5d8		-5


Four of a Kind :	6d8		-6


Straight Flush :	7d10		-6


Royal Flush :		8d10		-8





Talisman


Permet d’enchanter des objets. L’objet doit avoir quelque chose de spécial (avoir été utilisé dans un acte quasi légendaire).


Ensuite déterminer l’effet de l’enchantement et le dire au Marshal avant de lancer l’hex. C’est le Marshal qui décide de la main à obtenir.


Le huckster doit s’isoler pendant 3 jours, avant de lancer l’hex. En cas de réussite l’objet est enchanté comme prévu (ou mieux si main supérieure).


Si joker, l’objet a une Taint.


N’importe qui peut utiliser l’objet.





Tall Tales


Permet de transformer le discours d’une cible afin que celui ci paraisse exagéré. L’audience doit faire un jet de cognition contre un TN déterminé par la main obtenue.


En cas d’échec, le huckster parle comme s’il avait fumé des volutes de ghost rock...


Pair :			TN3


Two Pairs :		TN5


Three of a Kind :	TN7


Straight :		TN9


Flush :		TN11





Temptation


Permet de créer une image qui teste la foi d’une cible. L’image peut être celle d’un péché, d’un désir inavouable, etc... Seule la cible voit l’image.


La cible doit faire un jet de Faith contre le TN déterminé par la main obtenue. En cas d’échec, la cible a succombé à la tentation et perd un niveau de Faith. Si la cible résiste elle gagne un +2 à ses prochains jets pour résister à Temptation.


Pair :			TN5


Two Pairs :		TN7


Three of a Kind :	TN9


Straight :		TN11





Texas Twister


Un mini ouragan apparaît et aveugle tous ceux qui sont dans un rayon de 10m autour, tant qu’ils n’ont pas réussi un jet de Vigor TN 9, ou qu’ils se sont éloignés


Le Huckster peut le diriger (dans la limite de la range), tant qu’il se concentre. Vitesse 20.





Thunderclap !


Déclenche un coup de tonnerre dans la limite de la portée de l’hex. Toutes les personnes situées dans un rayon de 5m/hex level autour de ce point, doivent faire un jet de Vigor TN3+2/ main supérieure au minimum. Un échec signifie un état de stun. De plus surdité pour 2d10 rounds. Ceux qui ont réussi  ne sont sourds que pour 1d6 rounds.


Bad ears donne un bonus équivalent au niveaut de l’Hindrance.





Timeslip


Permet au huckster de disparaître, pour mieux réapparaître quelque temps plus tard. Le huckster ne peut pas 
