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Apatride

PVPA

Déf. Contre

Esquive

C 4 D 6 F 2 M 5

Coffre :

Annule les bonus de charge.

L’auguste : 1 PA. Jette 2D10 PO dans sa ZDC.

Mon Seignor : jet de M en opposition avec un 
Briskar adverse aléatoire en jeu. Vole 2D10 PO du 
goal average adverse, débité en fin de partie.

Gripsous : -1 PA / déf. Inflige 3 dégâts / déf réussie, 
puis DOIT se déplacer d’1D5 brasses aléatoirement.
Soudoyer : 1 / tour, peut donner 2D5 PO au joueur 
adverse pour défendre automatiquement une at-
taque (crédité en fin de partie).
Peut être déployé jusqu’à 4 brasses de votre zone 
de déploiement.
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Apatride

PVPA

Déf. Contre

Esquive

C 6 D 4 F 2 M 5

Coffre :

Annule les bonus de charge et ne subit aucun effet
tant que le coffre n’est pas détruit. 
Obole : à chaque début de tour, jette 1D10 PO à 
1D5 brasses, direction aléatoire. Si RC, jette une 
copie d’un objet présent dans le side des joueurs. 
Banque de fer : les alliés peuvent lui donner les 
objets réccupérés en partie (PO, objectifs, etc).
Gripsous :+1D10 / déf. Inflige 3 dég / déf réussie, 
peut bouger ensuite d’1D5 brasses aléatoirement.
Soudoyer : 1 / tour, peut donner 2D5 PO au joueur 
adverse pour défendre automatiquement une 
attaque (crédité en fin de partie).
Déploiement jusqu’à 4 brasses de la zone.
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Apatride

PVPA

Déf. Contre

Esquive

C 5 D 5 F 2 M 5

Coffre :

Annule les bonus de charge. Renvoie 2 dégâts et 
les effets. Quand le coffre est détruit, utilisez son 
profil « Nu ! » Reportez les PV et les PA perdus.

Bon débarras ! : lance un objet contenu dans le 
coffre qui inflige 1D10 dégâts et rapportera la 
moitié de cette valeur en PO à la victime.

Le Dodoffre peut être déployé n’importe où sur la 
table en dehors de la zone de déploiement adverse.
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Apatride

PVPA

Déf. Contre

Esquive

C 5 D 2 F 5 M 5

Coup de bec : 2D5 dégâts /contondant / ignore 
l’armure.

Par dessus bord : lance un objet qui occasionnera 
1D10 dégâts et rapportera la moitié de cette 
valeur en PO à la victime.

Pas touche au grisbi ! : inflige 3 dégâts par 
défense réussie. 
Troc : peut donner 2D10 PO au joueur adverse 
(crédités en fin de partie), en échange d’1D10 
bonus lors de sa prochaine action.
Voler dans les plumes : ne subit pas les effets 
de «  ceinturage, gelure, sonné, assommé  » ni de 
chute. Ses mouvements coûtent 1 PA de moins.
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Vous ne pouvez avoir qu’un seul Dodoffre 
dans votre bande. 

Vous pouvez choisir de révéler le type de 
Dodoffre que vous jouez au début de sa 

première activation. 

Les « pécules » jetés par les Dodoffres 
peuvent être représentés par un socle de 
40mm, 1 fois « ramassés » pour 1 PA, ils 
sont ajoutés au Goal-average du joueur.

Le scénario prévaut sur leurs cartes 
de profil quand ils sont joués en tant 

qu’objectifs de scénario.

Réservé aux Dodoffres


