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Dualité : . Sur un 6+ effectue un coup de 
boule sans malus de dégâts, sinon effectue un 
ceinturage.

Une Theziel : 1D5 + C dégâts. La victime est 
projetée du D5 + 1 brasses en direction du dé et 
doit se « réceptionner ». Peut être réalisée même 
après « Dualité ».

Têtu : résiste à tous les effets qui devraient le 
mettre « au sol » ou le « sonner » sur un 5 +.
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Têtu : résiste à tous les effets qui devraient le 
mettre « au sol » ou le « sonner » sur un 7 +.

Boule d’amour :  ne subit ni dégâts ni effets issus 
des actions offensives de CàC. Ne peut ni porter 
d’armes ni réaliser d’actions offensives (hors 
scénario).

Spécial : Bébert peut acquérir le sort « Don de 
double vue » en en payant le coût mais il n’est pas 
considérée magicien pour aucun aspect du jeu.

Racine de mandragore.

Mascotte.
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Méchoui : 5 dégâts de feu. Au choix : touche tous 
les Briskars dans sa ZDC ou tous les Briskars 
dans une bande de 3 brasses de long et 1 de large.

Têtu : résiste à tous les effets qui devraient le 
mettre « au sol » ou le « sonner » sur un 6 +.

Équilibriste : pas de malus de mouvement sur 
l’action « Grimper / escalader ».

Saturday night fever : esquive gratuitement.

4



E
ff

et
 : 

 ch
oi

sis
se

z 
en

 u
n

 
h

la
 c

ib
le

 e
st

 i
m

m
éd

ia
te

m
en

t 
m

is
e 

« e
n 

ga
rd

e »
.

 
´

la
 

ci
bl

e 
bé

né
fic

ie
 

d’
un

e 
re

la
nc

e 
ju

sq
u’

à 
la

 fi
n 

de
 s

a 
pr

oc
ha

in
e 

ac
tiv

at
io

n.
 

h
la

 c
ib

le
 a

ur
a 

1 
dé

 b
on

us
 p

ou
r 

ac
co

m
pl

ir 
de

s a
ct

io
ns

 d
e 

sc
é-

na
ri

o 
lo

rs
 d

e 
sa

 p
ro

ch
ai

ne
 

ac
tiv

at
io

n.

Co
ût

 : 
2 

PA
Po

rt
ée

 : 
1 

A
lli

é
D

ur
ée

 : 
Im

m
éd

ia
t

Ca
de

nc
e :

 1
 / 

A
lli

é /
 T

ou
r.

D
on

 d
e 
do

ub
le
 v

ue

R
és

er
vé

 à
 B

éb
er

t

D
iffi

cu
lté

 :



©
 T

G
CM

 / 
K

hâ
rn

 - Â
ge

s /
 2

01
2  

/  2
02

3

3
7

3
4
2
4

 } Apatride.

 } Coup de corne.

 } Harcèlement.

 } Sauvage.

 } Laineux : son Fer de Lance est 
immunisé aux effets de « Gelure ».

 } Muton : « sonne » en plus en cas 
de RC lors d’attaques à 2 et 3 PA.

Toby


