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Création de la bande
1. Dans sa faction, choisir 1 vétéran et 5 novices. Le vétéran devient le boss de votre bande. Tout les bonus et 

avantages de votre bande s’appliquent, sur les figurines de votre choix.

2. Equiper ses figurines avec 22$, uniquement sur la table des armes de base, cf. pages suivantes (revolver,
shotgun, mousquet, carabine, fusil, lance, épées, armes à 2 mains, armes de jet). Pas d’autres équipements
possibles, chaque figurine doit au moins avoir 1 arme, sauf lorsque la figurine ne peut pas en porter selon sa
description.

3. Deux armes d’un seul type sont autorisées par bande (ie 2 fusils seulement), sauf pour les revolvers et les
mousquets (nombre illimité). Idéalement, les armes choisies doivent être visibles sur les figurines, à discuter.

4. Nommer ses figurines, faire une petit histoire et écrire tout ça sur la fiche de suivi de campagne. Choisissez
également si votre bande fait partie de l’Allégeance de l’Ordre ou de l’Allégeance du Chaos.

5. Tirer 5 fois 1D10 pour générer vos territoires de départ et les indiquer sur sa fiche de territoires. Choisir 1
territoire parmi les 5, qui devient sa « cache ». L’indiquer comme tel sur la fiche. Ne pas jeter les dés pour la
valeur, ça sera une surprise à la fin de la campagne.



Tour de campagne
1. Phase de défi : C’est la phase de combat proprement dite. La bande avec l’infamie la plus faible choisi son

adversaire. Il est possible de se mettre d’accord pour faire un scénario à plusieurs. Durant le premier tour, on
tire au hasard qui choisi en premier.

2. Phase  d’outsiders :  Si  votre  bande  a  combattu  une  bande  avec  une  infamie  plus  élevée,  des  bonus sont
applicables, cf. table plus bas.

3. Phase de blessures : Après la bataille, chaque figurine ayant été retirée comme perte tire directement 1D10 sur la
table des blessures. Chaque figurine ayant terminée « au sol » fait un jet de cran : en cas d’échec, tirer un 1D0
sur la table des blessures.

4. Phase de vision (optionnel) : Si le joueur le désire, il peut choisir une figurine qui va participer à une quête de
vision. Cette figurine ne fait aucune autre phase (ie pas d’évolution, etc, etc). La figurine tire 1D8 sur la table
des quêtes de vision (cf. plus bas) et peut bénéficier d’un esprit totem. Les indiens sont avantagés sur ce type
de quête : +/-1 à la valeur du D8.

5. Phase d’évolution : Pour chaque figurine ayant participé au combat, jeter un dé de cran et y ajouter l’expérience.
Si le résultat est de 6/8/10 (Novice/Vétéran/Héros), la figurine évolue et il faut jeter 1D6 sur la table
d’évolution et l’expérience est remise à zéro. Si c’est un échec, l’expérience augmente de 1.

6. Phase de territoires : Si la bande possède plus de 2 territoires, jeter 2D8. En cas de double, appliquer le
résultat correspondant de la table des évènements de territoires.

7. Phase de revenus : Jeter 4D6 ou 5D6 selon si vous avez perdu ou gagné le combat précédent. C’est votre
revenu en $ pour ce tour. Si votre jet indique une paire, brelan ou carré, une rencontre est survenue et il faut
appliquer le résultat de la table correspondante. Sur un brelan ou plus, de l’Animus est trouvé.

8. Phase d’achats : Cette phase permet d’acheter du matériel et de recruter des figurines pour sa bande. 

1. Vente : Vous pouvez revendre du matériel à la moitié de son prix d’achat..

2. Recrutement : Des mercenaires pré-tirés sont disponibles, en plus des combattants de votre équipe. Le
nombre de recrutement disponible à chaque tour est dépendant du résultat d’un jet de cran de votre boss
(+1 si gagnant de la partie). Un novice coûte 4$, un vétéran 10, tandis que le prix des mercenaires varie.
Si des mercenaires sont déjà présents, il faut payer leur coût d’entretien.

3. Matériel : Vous pouvez acheter du matériel (armes, objets) pour vos figurines. Chaque figurine peut porter
un maximum de 3 armes et de 3 objets. Les objets inhabituels (marqués avec ‘*’) sont disponibles en
quantité limités : 1D3-1/1D4-1/1D5-1 pour Novice/Vétéran/Héros.

4. Planque : Vous pouvez améliorer votre planque, selon la table d’Améliorations de Planque.

9. Phase d’infamie : On calcul le nouveau total d’infamie de la bande. On fait le total du nombre de figurines,
plus le niveau de chaque figurine : 1/2/3 selon Novice/Vétéran/Heros, plus 1 point par compétence. Chaque
victoire rapporte également 1 point d’infamie. Certains évènements peuvent aussi en ajouter.

10. Retour en phase 1.



DRACULA AMERICA - ACTIONS

MOUVEMENT :  Déplacement de 4’’ ou 6’’ selon les figurines, en ligne droite ou pas. Un mouvement peut se terminer au
contact d’une figurine ennemie et génère une action de combat gratuite. Les butins, figurines amies au sol et passants innocents
sont automatiquement « ramassés », sans coût supplémentaire.

TIR : Tir sur une cible visible ennemie la plus proche. Si la cible n’est pas la plus proche, il faut réussir un test de Détection, sous
peine de perdre l’action. Les figurines ennemies sur socles de 40mm ou plus sont exemptées de ce jet de Détection. Le tir est à 3
dés, modifié selon portée/hauteur/couvert/compétences. Selon le nombre réussites, la cible fait un jet de sauvegarde. Si la cible
est engagée en combat, jet en opposition entre les deux joueurs  : le vainqueur choisit la cible. Si le tir est un échec avec au moins
un ‘1’, l’arme est enrayée.

DESENRAYER : Dans la foulée du Tir (ie même action), le joueur fait un test désenrayement, selon le dé de l’arme. Si le test est
réussit, l’arme est désenrayée immédiatement. Si c’est un échec, le joueur devra dépenser une action ultérieurement pour désenrayer
l’arme automatiquement.

COMBAT :  Action d’attaque au corps à corps, chaque combattant jette 3 dés plus modificateurs (charge, protection, ...) et
comptabilise ses succès. Quand l’attaquant touche, le jet de sauvegarde du défenseur est basé sur le nombre de succès total de
l’attaque, pas sur la différence. La règle reste inchangée si l’attaquant choisi de pousser (ie différence des succès). Si le défenseur
gagne le combat, il ne frappe pas son attaquant, mais peut décider de rester au contact ou de repousser son attaquant (ie différence
des succès en pouces).

VIGILANCE : La figurine termine son activation et reçoit un marqueur ‘Lookout’. A partir de ce moment, la figurine peut réagir à
toute  action  d’une  figurine  dans  sa  ligne  de  vue,  avec  deux  actions  possibles :  Mouvement  ou  Tir.  Le  mouvement  peut
éventuellement être une charge.

LANCER UN SORT : L’arcaniste lance un sort de sa connaissance : 3 dés de cran avec modificateurs (concentration, bonus, …)
et doit obtenir la difficulté du sort en nombre de succès.

SPRINT : Une fois par activation, une figurine debout non-engagée peut effectuer un ‘Sprint’ au lieu de faire une action normale
de mouvement. Pendant ce mouvement, la figurine bénéficie de +2’’ de distance de mouvement (donc habituellement 6’’). Ce
mouvement doit être effectué uniquement en ligne droite, après avoir choisi la direction. Le ‘Sprint’ peut-être utilisé pour charger
ou engager un ennemi.

FEU NOURRI : Une fois par activation, une figurine peut effectuer un ‘Feu nourri’ au lieu de faire une action de Tir. Cette action
doit obligatoirement viser la cible visible la plus proche. Le tireur effectue un jet de Tir à 1 dé, sans aucun modificateurs
applicables. Si le Tir est un succès, la cible doit faire un test de Sang-Froid à 1 dé. Si ce test réussit, la cible n’est pas affectée. Si
c’est un échec, la cible reçoit un marqueur Activé. Une fois le ‘Feu Nourri’ effectué, l’action du tireur se termine immédiatement  :
aucun talent ou arme ne permet de faire un tir additionnel dans cette même action.

TIR AVEUGLE : Une fois par activation, une figurine peut faire un ‘Tir aveugle’ au lieu d’une action de Tir normale. Effectuez un
‘Feu Nourri’, comme indiqué dans la règle précédente (cela compte comme votre action de ‘Feu Nourri’ pour cette activation),
mais considérez que le tir a été fait 1’’ en avant de la position de la figurine et dans sa ligne de vue. Cette position de départ du
tir doit pouvoir être atteignable par la figurine : cela représente l’action de tirer rapidement au coin d’un bâtiment, avant de se
remettre à couvert. Cette action permet par exemple d’éviter de déclencher la ‘Vigilance’ d’un tireur.

FAIRE LE MORT :  Une figurine debout non-engagée peut décider de ‘Faire le mort’ à la fin d’une action de Mouvement. La
figurine est alors couchée sur le côté et un marqueur ‘Faire le mort’ lui est assignée, de manière à la différencier des figurines ‘Au
sol’. Une figurine qui ‘Fait le Mort’ peut se remettre debout au prix d’une action. Tant qu’elle est au sol, la figurine est plus
difficile à voir et bénéficie donc du bonus de couvert contre les tirs. Elle peut se déplacer de 2’’, ne peut pas charger ni engager un
ennemi et ne peut pas tenir un ‘Passant innocent’. De plus, en combat, la figurine faisant le mort subit un malus de -1 dé. Elle
peut par contre tirer ou lancer des sorts.
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