
Cheap Tales Cheap Tales Cheap Tales

Cheap Tales Cheap Tales Cheap Tales

Cheap Tales Cheap Tales Cheap TalesPas les yeux
dans les poches

Jouez cette carte quand vous 
fouillez une pièce ou que vous 
étudiez un objet. Le meneur de 

jeu peut vous donner une 
information supplémentaire 

normalement invisible, comme 
la taille de celui qui a utilisé tel 
parapluie ou l’âge de la femme 

qui a dormi dans ce lit.

Peur de rien

Jouez cette carte quand vous 
voulez tenter une action 

dangereuse qui pourrait vous 
coûter la vie. Votre éveil est 

réduit à 0 pour le tour suivant, 
mais tous les dégâts que vous 
subissez sont divisés par deux.

Un bol monstrueux

Jouez cette carte quand vous 
vous sentez en veine. Doublez le 

résultat de votre prochain jet, 
qu’il s’agisse d’une action ou de 

dégâts.

Surtout ne pas
se rater

Jouez cette carte quand vous 
avez complètement raté un jet. 

Vous l’avez en fait réussi de 
justesse.

Un petit coup de
main, l’ami ?

Jouez cette carte quand vous 
pouvez demander de l’aide à 

quelqu’un. Cette personne peut 
vous donner une information 

capitale, vous prêter de 
l’équipement exceptionnel 
(comme une arme ou un 

véhicule), vous dissimuler dans 
une cachette, etc..

Vous savez que
vous avez de
beaux yeux ?

Jouez cette carte quand vous 
tenter de séduire, persuader ou 
baratiner une personne du sexe 
opposé. Lancez trois dés pour 

cette action. Si c’était déjà le cas, 
l’un des dés fait 

automatiquement 6.

Pas solide tout ça

Jouez cette carte quand vous 
voulez qu’un objet casse ou 

arrête de fonctionner 
correctement. Il suffit 

généralement de taper dessus, 
mais parfois il y a de ces 

coïncidences.

Bien sûr que
je sais faire

Jouez cette carte quand vous 
utilisez une apprentissage que 

vous n’avez pas. Vous avez 
l’équivalent d’un score de 3 dans 
celui-ci jusqu’à la fin de la scène.

Ma grand-mère se
bat mieux que toi !

Jouez cette carte quand un 
adversaire vient de réussir une 

attaque contre vous ou un de vos 
compagnons. En fait, il échoue 

lamentablement.

Dans mon expérience,
rien n’est dû
à la chance

Jouez cette carte avant 
d’effectuer un jet. Ne lancez pas 

les dés. Vous avez réussi 
automatiquement même si vous 
n’avez pas d’aspect applicable.

Toi, t’as pas une
gueule de

porte-bonheur

Jouez cette carte contre un 
adversaire qui en vaut la peine. 
Doublez les dégâts que vous lui 

infligez.

Plus rapide
que l’éclair 

Jouez cette carte quand vous 
avez besoin de faire trente-six 
choses à la fois. Vous avez une 
action supplémentaire dans le 

tour.

Ma petite sœur tape
plus fort que toi 

Jouez cette carte avec un air un 
peu arrogant. Vous annulez 

complètement les dégâts d’un 
adversaire.

Je porte la poisse 

Jouez cette carte quand vous 
voulez réussir automatiquement 
une action. Le souci, c’est qu’un 

de vos compagnons va 
automatiquement rater une 

action prochaine , à la discrétion 
du meneur de jeu.

Je connais son
point faible

Jouez cette carte quand vous 
attaquez un de vos adversaires. 
Ignorez son éveil pour votre 

prochaine attaque.

Je ne sais rien,
mais je dirais tout 

Jouez cette carte quand vous 
avez capturé un figurant. Il vous 
dit tout ce qu’il sait sans cacher 

la moindre information.

On peut la refaire ?

Jouez cette carte sur n’importe 
quel jet de votre choix dont vous 

n’êtes pas satisfait (action ou 
dégâts). Relancez-le et ajoutez 

un bonus de +4.

Je crois qu’il
respire encore… 

Jouez cette carte quand un de 
vos compagnons ou vous-même 
êtes blessé. En fait, c’est moins 
grave qu’il n’y paraissait. Vous 
regagnez immédiatement la 

moitié de vos points de vie. Vous 
êtes toujours sonné, mais vous 

n’avez pas été blessé.

Comme le copain

Jouez cette carte quand vous 
utilisez un apprentissage ou une 
ressource que vous n’avez pas ou 

que vous avez à un score 
inférieur à un allié. Utilisez le 
score de ce dernier à la place.

Courage les amis

Jouez cette carte quand vous 
voulez remonter le moral de vos 

compagnons. Trouvez une 
chouette phrase à balancer. Tout 

le monde lance un dé 
supplémentaire à sa prochaine 
action. Si vous aviez déjà un dé 

de plus, ce dernier fait 
automatiquement 6.

L’amour toujours 

Jouez cette carte quand vous 
voulez compliquer la situation. 

Un figurant tombe amoureux de 
l’un de vos compagnons, mais 

cherchera à se venger si cet 
amour n’est pas partagé.

Toi, tu vas gober 

Jouez cette carte avant de 
déterminer les dégâts d’une 

attaque. Ajoutez 1d6 à ceux-ci.

Une vieille
connaissance 

Jouez cette carte quand vous 
croisez un figurant pour la 

première fois. En fait, vous le 
connaissez depuis longtemps et 
il est fort possible qu’il soit l’un 

de vos amis.

Mon doudou
porte-bonheur 

Jouez cette carte après un 
combat ou une action 

particulièrement difficile. L’une 
de vos armes ou pièce 

d’équipement vous donne 
dorénavant un bonus de +2 

quand vous l’utilisez. Vous ne 
pouvez jouer cette carte qu’une 

seule fois par objet.

Je t’assure
que c’est vrai 

Jouez cette carte quand vous 
baratinez quelqu’un. Vous lui 

faites avaler un énorme bobard. 
Il ne s’en rendra compte que 

dans 1d6 x 10 minutes.

Toi et toi,
avec moi 

Jouez cette carte quand vous 
avez besoin d’un coup de main. 

Vous parvenez à convaincre 
quelques brutes de vous 

accompagner et de vous aider, 
soit sur votre bonne mine, soit 

parce que vous allez très bien les 
payer.

Écoutes-moi bien,
jeune impudent ! 

Jouez cette carte quand vous 
faites face à votre principal 
adversaire. Il ne peut pas 

s’empêcher de se moquer de 
vous et de raconter son plan. 
Tant qu’il parle, personne ne 
peut l’attaquer et ni lui ni ses 

alliés de vous attaquent.

Non, pas lui !

Jouez cette carte quand l’un de 
vos alliés est la cible d’une 

attaque réussie. C’est vous qui 
encaissez les dégâts à sa place.

Qu’est-ce que c’est
que ce truc ?

Jouez cette carte quand vous 
fouillez un lieu ou une personne. 

Vous trouvez un objet ou une 
potion étrange qui a sans doute 

des propriétés étonnantes et 
uniques. Vous ne pourrez utiliser 

l’objet qu’une seule fois.

L’adrénaline
coule à flot

Jouez cette carte quand vous êtes 
blessé. Vous ignorez tous les 
malus que vous devriez subir 

jusqu’à la fin de la séance.

Et c’est à ce
moment que… 

Jouez cette carte quand vous 
avez le temps de raconter l’une 

de vos histoires. Vous vous 
attirez la sympathie de ceux qui 
vous écoutent et ils se montrent 

bienveillants à votre égard.

Le tout est de
regarder où vous
mettez les pieds 

Jouez cette carte si vous tombez 
sur un obstacle ou un piège. 

Vous parvenez à le contourner 
ou à l’éviter en imaginant une 

solution appropriée, même tirée 
par les cheveux.

L’important, c’est
de savoir écouter 

Jouez cette carte quand vous êtes 
en compagnie de voyageurs ou 

au sein d’un lieu public. En 
l’espace d’une heure, vous vous 
mettez au courant des histoires 

et rumeurs qu’ils colportent, 
même les plus discrètes.

Ne jamais baisser
les bras 

Jouez cette carte quand vous êtes 
au bout de vos ressources ou que 
vous cherchez un abri sûr pour 
les heures à venir. Vous trouvez 
le nécessaire dans l’heure qui 

suit.

Ne jamais partir
les poches vides 

Jouez cette carte au moment où 
vous quittez un endroit. Vous 

récupérez divers matériels pour 
remplir votre sac. Vous trouverez 
toujours l’objet usuel dont vous 

avez besoin au cours de la 
prochaine séance.

Même pas mal 

Jouez cette carte quand vous 
avez perdu des points de vie. 

Vous revenez à votre total 
maximal. Néanmoins, si vous 
étiez sonné, vous restez sonné.

Par là, vite !

Jouez cette carte quand vous 
avez besoin d’un véhicule. Vous 

trouvez ce qu’il vous faut avec les 
clefs dessus - à moins qu’il ne 

s’agisse d’une simple mule. Peu 
importe, vous pouvez y aller !

Il est bon ton frichti, 
dis-donc, chef !

Jouez cette carte quand vous êtes 
sonné. Vous profitez d’un 

moment dans la journée pour 
mitoner un petit plat pour vous 
et vos compagnons. Tous ceux 

qui sont sonnés peuvent 
décocher leur case.

Une petite sieste
bien méritée

Jouez cette carte quand vous 
avez perdu des points de vie. 

Vous vous reposez une vingtaine 
de minutes et vous faites la 

sieste. Regagnez tous vos points 
de vie.

Ça me rappelle
quelque chose ! 

Jouez cette carte quand vous 
voulez vous rappeler un fait 

important, un élément de savoir 
qui vous échappe. Vous avez lu 
quelque chose là-dessus il y a 

peu de temps et vous avez plein 
de détails à fournir sur le sujet.

Un bon coup
de torchon 

Jouez cette carte quand vous 
avez besoin d’une arme 

improvisée un peu efficace pour 
vous battre.Vous mettez la main 

sur une arme solide (1d6 + 
Vigueur) sous la forme d’une 
chaise brisée, d’une bouteille, 

d’un vase ou d’un torchon 
mouillé...

Regardes-moi
dans les yeux

Jouez cette carte quand vous êtes 
en train d’interroger quelqu’un. 
Non seulement vous savez s’il 
vous ment ou non, mais vous 
pouvez devinez ce à quoi il 

pense pendant qu’il vous parle...

Pourparlés ?

Jouez cette carte quand vous êtes 
face à des adversaires qui vous 

veulent du mal. Vous parvenez à 
les convaincre de temporiser le 

temps de parler un peu.

J’ai connu une
polonaise...

Jouez cette carte quand vous 
voulez tirer amicalement les vers 

du nez d’une de vos 
connaissances. Vous buvez plus 
que de raison, mais vous tenez 
mieux qu’elle qui vous débale 

quelques secrets sur un sujet qui 
vous intéresse.

Ça sent le roussi,
tirons-nous !

Jouez cette carte quand vous 
avez besoin de prendre la poudre 
d’escampette. Vous trouvez une 

issue libre qui vous conduit 
rapidement à l’abri. Mais pour 

combien de temps ?

Étrange coïncidence

Jouez cette carte quand vous 
avez besoin qu’un heureux 

hasard arrange vos affaires. Vous 
avez de la chance, c’est le cas...

Ma langue au chat

Jouez cette carte quand vous êtes 
décontenencé par une affaire ou 

que vous ne savez pas pendre 
une décision. Le meneur de jeu 

vous donne un indice important.

Bande de
bachibouzouks !

Jouez cette carte quand vous 
faites face à des sbires. Vous les 
insultez et les terrifiez de vos 
imprécations, faisant fuir 2d6 

brutes ou 1d6 hommes de main.

Apprentissage
sur le tas

Jouez cette carte quand vous 
voyez un figurant accomplir une 
tâche pour laquelle vous n’avez 
aucun apprentissage pertinent. 
Si vous pouvez passer au moins 

une heure à pratiquer en sa 
compagnie, ouvrez 
l’apprentissage à 0. 

Étendard en berne

Jouez cette carte quand vous 
avez levé l’étendard funèbre.  Si 

vous êtes sonné et que vous 
tombez de nouveau à 0 points de 

vie, vous n’êtes pas mort mais 
seulement gravement blessé. 

Vous êtes hors jeu pour le reste 
de la séance et sans doute une 

bonne partie de la prochaine (à 
moins que vos compagnons ne 
trouvent une solution), mais au 
moins, vous n’avez pas à retirer 

un nouveau personnage.

L’homme qui
tombe à pic

Jouez cette carte quand vous êtes 
en danger. Un figurant que vous 
connaissez, un proche, apparaît 

soudain pour vous sauver la 
mise.  La raison réelle de sa 
présence est à déterminer en 

fonction des circonstances, mais 
il n’était pas là par hasard.

Over the top

Jouez cette carte quand vous 
voulez accomplir une cascade 

impossible dans des conditions 
extrêmes. Vous réussissez votre 

coup, à condition que votre 
description elle-même soit over 

the top.

Mais où est Jim ?

Jouez cette carte quand vous êtes 
séparé d’un de vos compagnons 

et sans moyen d’avoir de ses 
nouvelles. Vous sentez 
intuitivement s’il a des 

problèmes ou non et vous avez 
une idée générale de sa 

localisation.

Un nexus sous
les pieds

Jouez cette carte quand il vous 
manque des points de pouvoir. 
Vous regagnez votre maximum.


