-l WILDERFEAST -~

NOM

PRONOMS

SPECIALITE

PECHE

f[’,

LeRix

IEL/ELLVI

SOLIDITE DE L’OUTIL
ACTUELLE:

LR FENDOIR

1 (coup)

PORTEE:

COMPETENCES P00 STYLES 0o ]]
T [awaLvse Q:|-) DEMONSTnAnnN@‘l-) 1 [|soins G:r) 0 PUISSANT 3 |
ASSURANCE @ ||RECHERCHE @ 1 |[TIR @ PRECIS 2
coup @ 1 || RESERVE ©)] TRAVAIL @ RAPIDE 1
CRI @ |[sasiE ® |[TRAVERSEE @ SOURNOIS 1

O —

Si Brisé : Si des Techniques améliorent la portée de cette Partie,
réduisez la portée & 1 (Cour). Cette PARTIE inflige des dégats
réduits de moitié.

TRAITS

TENACITE. La volonté de survivre inhérente a toute forme de vie.
(Coiit : I Réussite) Augmentez [A] de 1.

INTUITION. L'intelligence et la capacité d’analyse humaines.
(Coiit : 1 Réussite) Etablissez un détail au sujet de la situation.

MENACE. Une caractéristique intimidante, comme des ocelles ou un

COUPURE NETTE. La pitié vient avec la pratique. (Codit : 3 actions)

Portez un Coup Puissant ou un Coup PrECis A une créature située a
1 Foulée ou moins de vous.

En cas de succes, vous infligez le double ([A] x 2) de brisure.

(ette Téchmique de combat nécessite que vous y consacriez
votre four entier. Vous devez vous mettre en position au
préalable, mais §i vous réussissez votre ATTAQUE, vous infligez
une qwmﬁ’(é considérable de dégats en un seul coup.

PAS DE RESTES. (Passif) Apres avoir fini le Festin, vous gagnez
1 portion de cet Ingrédient : Le Meilleur Morceau (gagnez [+1]
dans n’'importe quel STYLE).

L' Ingrédient que vous gagnez grace a cette Technique ne
compte pas dans le Festin meme. Il se révéle plu’r31 utile
pour les prochains repas que vous cuisinerez. Veillez a décrire
ce Meilleur Morceau !

rugissement grave.

(Codit : 1 Réussite PuissanTE) Une créature située a 1 Foulée ou moins
de vous devient Effrayée.

Les créatures qui souffrent de U'Etat Effrayé se vévilent
moing efficaces lors de leurs tests. Une cible peut etre Effrayée
par plusieurs créatures a la fois, ce qui peu/{’ sérieusement
l'amoindrir §i vous la maintenez dans cet Etat (en le
renforsant : Effrayée 2, puis Effrayée 3 et ainsi de suite).
ELECTROPERCEPTION. Vous ressentez les courants électriques de faible
intensité.
(Passif) Les créatures Cachées ne jouissent d’aucun Avantage quand
elles vous Attaquent.
Toute créature vivante émet un courant électrique que vous

pouvez déceler. Quand la vue et "ouie vous font dé{au’(, ce
sixieme sens empeche les monstres les plus discrets de vous

swpvendre. E 1

VIGUEUR®

ETATS




=== WILDERFEAST == s—

NOM PRONOMS SPECIALITE I:

PRIX IEL/ELLVI

YOUS ETES EFFROYABLE

MAIS VOUS YOUS EFFORCEZ D'ETRE [IEi=R M=

CONNAISSANCE MONSTRUEUSE

Douxpain, une gentille mammudo qui Hane dans la
{,or'e\{’ que vous considérez comme votre maison et y

sirote le nectar des fleurs.

QUEL REPAS DEFINIT VOTRE ENFANCE ?

Pu poisson gvillé sur du pain rassis. Vous grappilliez tous les restes que vous pouviez Sur le marché des quais, car
vos parents vous ont appris & ne jamais gacher ce que le monde vous offre. (+I en RechercHe)
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QUEL REPAS A FAIT DE YOUS UN-E NATURON-NE ?

Un bol de porridge, contenant des cubes de ce qui ressemblait & du requin, mesurés avec Soin. Vous etes devenu
naturon de sport : vous assistiez les officiers de la Charte dans leurs battues, comme un chien de chasse. Aupres

INITIATION

d’eux, vous n’aviez jamais faim, mais ilg vous traitaient & peine mieux que leurs mologses. (+1 en Coup)

QUEL REPAS SOUHAITEZ-VOUS MANGER PAR-DESSUS TOUT ?

La meilleure part d'une proie difficile & attraper. Vous ne la demanderiez jamais, mais vous espérez qu’un jour

AMBITION

quelqu’un vous l'offre de som plein qré, pour vous remercier d'un travail rondement mené. (+1 en DemonsTRATION)

Une personne de la meute vous a trouvé-e par hasard apreés que la Charte vous a laissé-e pour mort-e. Vous

(ui devez la vie et lui avez jwé une logaui’é indéfectible.

®: T




-l WILDERFEAST -~

NOM

PRONOMS SPECIALITE

ELEVAGE

LMiCRoBE

IL/Lvi

SOLIDITE DE L’OUTIL
ACTUELLE:

ALl MANIQUES

1 (coup)

PORTEE:

Si Brisées : Si des Techniques améliorent la portée de cette
Partie, réduisez la portée 3 1 (Coup). Cette PARTIE inflige des
dégats réduits de moitié.

A
COMPETENCES P00 STYLES o@om ]|
T [awaLvse ® |[oevonstRaTiong  |[soms ® { Trurssant 2 |
ASSURANCE @ 1 || RECHERCHE @ TIR @ PRECIS 1
coup @ 1 || RESERVE @ TRAVAIL ) RAPIDE 3
CRI @ SAISIE @® 1 || TRAVERSEE @ SOURNOIS 1
O —— )

TRAITS

TENACITE. La volonté de survivre inhérente 4 toute forme de vie.
(Coiit : I Réussite) Augmentez [A] de 1.

INTUITION. L'intelligence et la capacité d’analyse humaines.

(Coiit : 1 Réussite) Erablissez un détail au sujet de la situation.

NIDIFICATEUR. L’instinct de trouver ou confectionner un abri.

C'EST ENTRE TOI ET MOI. Votre style de combat, c’est mettre
les poings sur les i.
(Passif) Vous obtenez un Avantage lors des CouPs portés & une
créature située a 0 Foulée.
Vous pouvez Attaquer une cible Située & | Foulée, mais
VOoUu§ recevez un bol’\us Sl vous§ vous ﬂPPYO(heZ encore Plus
Néanmoins, il vous sera alors plus difficile de vous échapper
§i vous etes blessé, donc soyez prudent |

FORTE POIGNE ET LARGES MAINS. (Coiit : 2 points de

Vigueur) Jusqu'au début de votre prochain tour, bénéficiez de
1 niveau dans I'un des Traits suivants : ESCALADE, FOUISSAGE ou NAGE.
(ette Te(knique vous aide a traverser les terraing que vous
connaissez peu. Si vous l'utilisez a tous les rounds, vous
drainerez tres vite votre Vigueur. En outre, souvenez-vous
7 . . ~
que vous ne pouvez plus dépenser de Vigueur §i vous etes
Blessé€ 2.

(Passif) Vos camarades de meute et vous pouvez conserver I"Etat
Reposé quand vous Campez.
/
D'ordinaire, vous mettez fin & tous les Etats a 'exception de
Discordant et Blessé quand vous (ampez. (e TRAIT vous
/ Py
permet de conserver |'Etat bénéfique Repose d'un camp &
autre.

DECHAINE. Vous étes sujet 4 des périodes d’activité intense
aléatoires... ce quon appelle couramment des « zoomies ».
(Coiit : I Réussite) Restaurez 2 de Vigueur.
Vous pouvez recourir & ce TRAIT, souple, aprés n'importe quel
test, des qu'il vous reste une Réugsite inutilisée. Ces petits reqaing
de Vigueur s'accumulent au fil du temps et vous permettent
de rester dans l'action afin de couvrir voy camarades de meute

épuisés.

ETATS




=== WILDERFEAST ==

" NOM PRONOMS SPECIALITE I:

LLM:(RoBE IL/LVI ELEVAG

| vous ETES ENJoVE

e oo [CIICITER

] CONNAISSANCE MONSTRUEUSE |l

Douxpain, une gentille mammudo qui Hane dans la
foret que vous considérez comme votre maison et y

sirote le nectar des fleurs.

QUEL REPAS DEFINIT VOTRE ENFANCE ?

Un verre d’ceufs de wari crus, d’huile de poisson et d’aromates. Vous avez réussi a vous convaincre que plus
est dégolitant, plug sa vous rend fort. Depuis votre plus tendre enfance, vous revez d'etre aussi fort que

EDUCATION |

les naturons des anciennes légendes. (+1 Cour)

QUEL REPAS A FAIT DE YOUS UN-E NATURON-NE ?

Un monstre semblable & une cigale, cuit & la vapeur dans sa carapace. Vous en avez dérobé une portion a un
vieux naturon dans votre soif de prouver votre valeur et de rejoindve la lutte contre la {rénésie. Vous ne vous

INITIATION |

AMBITION

etes pas rendu compte que cette bouchée vous ferait entrer en hibernation pendant des années. (+1 Saisi)

QUEL REPAS SOUHAITEZ-VOUS MANGER PAR-DESSUS TOUT ?

Le meilleur café blanc que l'on puisse acheter, dans la plus grande tasse possible. Vous n'etes pag enco-
re completement réveillé de votre long sommeil, mais vous etes pret & reprendre les rénes de votre avenir.
Votre optimisme est covd'm’ieux. (+1 Assurance)

Une personne de la meute a promis de vous offrir "entrainement que vous navez jamais
resu. (ependant; vous commencez a vous dire qu’elle n'en sait pas plus que vous sur le fait

d’etre un naturon...

@ —




-l WILDERFEAST -~

NOM PRONOMS SPECIALITE
LNHAT 2N ELLE/ELLE | BoyLAN4ERIE |
COMPETENCES P00 STYLES 0o ]]
I [anaLvse Q:|-) DEMONSTnAnnN@‘l-) SOINS G:r) | Truissant 3 |

ASSURANCE @ ] ||RecHERcHE @ 1 ||TIR @ PRECIS 1

couP (©) RESERVE @ 1 [/ TRAVAIL ® RAPIDE 1

CRI @ | saisie ® |[TRaversie @ SOURNOIS 2

N ——

SOLIDITE DE L’OUTIL
ACTUELLE:

ouTiL: RN

| PorTie : BECTD)

Si Brisées : Si des Techniques améliorent la portée de cette
Partie, réduisez la portée 4 1 (Cour). Cette PARTIE inflige des
dégats réduits de moitié.

TRAITS

TENACITE. La volonté de survivre inhérente 4 toute forme de vie.
(Coiit : I Réussite) Augmentez [A] de 1.

INTUITION. L'intelligence et la capacité d’analyse humaines.

(Coiit : 1 Réussite) Erablissez un détail au sujet de la situation.

BOUCLIER D'ACIER. Bien peu de choses peuvent briser un disque

d’archacier pur.
(Passif) La Solidité de votre Poéle augmente de 30 (déja inclus).

(omme le Trait DEFENSE NATURELLE, cette Tecknique vous
rend plus forte. Vous pouvez subir bien plus de points de
brisure que vos camarades de meute avant que votre OUTIL
ne e case, ce qui fait de vous une cible 1déale pour les
AH’aques PRECISES ou SOURNOISES.

POSTURE DE CONCENTRATION. (Pzssif) Lorsque vous restaurez

de la Vigueur, vous pouvez aussi mettre fin 4 un E tat, hormis Blessé
et Discordant.

Remplissez bien votre garde-manger d’En-cas, car vous
n'avez pas d'autre moyen de récupérer de la Vigueur. A
long terme, cherchez des monstres {-véné’(ia]ues qui possedent
des TRAITS permettant de récupérer de la Vigueur.

DEFENSE NATURELLE. Une armure solide vous protége contre toute
force brute.
(Passif) Réduisez de moitié les dégits que devrait vous infliger un
Coup PuissaNT ou un TIR PuissanT.
Les Aﬂ'aques PuissanTes infligevd’ normalement le double ([A) X 2) de
dégats et ce TRAIT leg réduit & [AD pointy de dégats. §i vous voulez etre
encore plus résistante, Anticipez : vous réduisez alors les dégats de toutes

les Attaques (y compris les Attaques Puissantes) a [Al/2.

POLLINISATEUR. Vous transportez du pollen partout ot vous cueillez
des plantes et les fleurs donnent des fruits derriére vous.
(Codit : I Réussite) L’ Harmonie augmente de 1. Vous ne pouvez
utiliser ce TRAIT que lorsque vous Récoltez.
§i vous obtenez des Réussites excédentaires lorsque vous effectuez un test
pour Récoltez, vous pouvez les dépenser afin de rendre quelque chose & votre
environnement. En retour, tous les membres de votre meute trouveront

VIGUEUR®

Al de nouvelles occasions de §'entraider et de déchainer le monstre en eux. 9 1

ETATS




" NOM PBONOMS

LNHAT th ELLE/ELLE

[osees——— [oapmp

MAIS VOUS VOUS EFFORCEZ D'ETRE PoPVLAIRE

- CONNAISSANCE MONSTRUEUSE

Douxpain, une gentille mammudo qui Hane dans la
{or'é{’ que vous considérez comme votre maison et y

sirote le nectar des {leurs.

DENREE DE BASE | |
RIZ SUSPENDY | MIEL DE FLEI/K FI/MIQENE |

| PASSEENTROISPLATS =
: |

QUEL REPAS DEFINIT VOTRE ENFANCE ?

Des Sucres d’orge, (on{ed’ionnés a partir du miel des ruches familiales. Des votre plus jeune aqe, vous avez
appris a +oujows conserver un en-cas a portée de main, car le partager était le seul moyen de vous faire
des amis. (+] Reserve)

EDUCATION |

QUEL REPAS A FAIT DE YOUS UN-E NATURON-NE ?

De la viande de mammudo braisée, que vous avez a peine pu vous résoudre & manger. Le monstre a laissé
derriere lui une orpheline, que vous avez baptisée Douxpain. Vous avez fait de votre mieux pour la récon-

INITIATION |

AMBITION

forter avant de la relacher dans la nature. (+1 Assunance)

QUEL REPAS SOUHAITEZ-VOUS MANGER PAR-DESSUS TOUT ?

Un pique-nique sur une colline qui surplombe un sanctuaire pour les monstres. Vous etes persuadée que
quelque part existe un liew ok vous pouvez garder en sécurité les monstres que vous aimez. (+1 RecHerche)

Une personne de la meute vous a aidée a veiller sur Douxpain pendant sa croissance et vous

(ui en serez éternellement reconnaissante.

@




-l WILDERFEAST -~

NOM

PRONOMS

SPECIALITE

BoV(HERIE

f[’,

Lreon

IL/Lvi

SOLIDITE DE L’OUTIL
ACTUELLE:

VTRl R Ro(HES

1 (coup)

| PoRTEE:

Si Brisées : Si des Techniques améliorent la portée de cette
Partie, réduisez la portée 3 1 (Coup). Cette PARTIE inflige des
dégats réduits de moitié.

COMPETENCES P00 STYLES o@om ]|
I [avaryse ® 1 |[oevonstaTiong  |[soms ® { Trurssant 1]
ASSURANCE @ || RECHERCHE @ ||TIR @ PRECIS 2
coup @ 1 |[meserve @ |[tRavar ® RAPIDE 3
CRI ® |[sasie @® |[tRaverste @1 SOURNOIS 1

S ——

TOURBILLON. Un outil léger vous offre une meilleure liberté de

mouvement.

(Codit : 5 points de Vigneur) Gagnez une Action supplémentaire.

Au prix d'une importante 1uavd‘i+é de Vigueur, vous pouvez
effectuer une autre Action & votre tour. Vtilisez cette
Technique pour vous dépasser quand il le faut.

PECHE A LA LIGNE. (Passif ) Votre Broche gagne « Portée : 2 (TIR).

Sivous réussissez un TIR avec cet OUTIL, vous pouvez vous rapprocher
de votre cible de 1 Foulée ».

Bien que vous maitrisiez moins les coups que les TIRs, vous
pouvez utiliser cette Technique pour réduire efficacement la
distance entre le Monstre et vous.

TRAITS

TENACITE. La volonté de survivre inhérente 4 toute forme de vie.
(Coiit : I Réussite) Augmentez [A] de 1.

INTUITION. L'intelligence et la capacité d’analyse humaines.

(Coiit : 1 Réussite) Erablissez un détail au sujet de la situation.

SENS ACERE. Une vue, une ouie ou un odorat développé vous
empéche de vous perdre.
(Passif) Si vous servez d’éclaireur, vous recevez un Avantage lors de

votre premier test durant un Evénement.
Daws votre cas, votre SENS ACERE se mawifeste par une vision
daigle. Vous etes parfaitement adapté au role d'éclaireur et
pouvez repérer le danger de loin.

PREDATION DE POURSUITE. Un corps taill¢ pour la chasse.
(Passif) Si vous vous rapprochez d’une créature, vous recevez un Avantage

lors de tous vos tests pour I’Attaquer jusqu’a la fin de votre tour.

(e TRAIT vous récompense pour avoir +m:1ue' un monstre. Au
cours du combat, envisagez de reculer a la fin de votre tour pour
pouvoir charger & nouveau au four suivant. Pretez attention

au comportement du monstre afin de prédire votre distance

maximale de repli.

ETATS




"= WILDERFEAST ==

PRONOMS SPECIALITE I

L/Lu povcnerie |

usees———— [NIR

MAIS YOUS VOUS EFFORCEZ D’ ETRE Poll

CONNAISSANCE MONSTRUEUSE

Douxpain, une gentille mammudo qui Hane dans la
{or'é{’ que vous considérez comme votre maison et y

sirote le nectar des {leurs.

PASSE EN TROIS PLATS

QUEL REPAS DEFINIT VOTRE ENFANCE ?

Une tranche de peche de montagne, ju+eu$e et sucrée. Les moines vous en donnaient ‘l’oujows une en
récompense d'un entrainement assidu. (+1 Cour)

EDUCATION |

QUEL REPAS A FAIT DE YOUS UN-E NATURON-NE ?

De la viande de pilon, rotie jusqu’a ce que la peau soit dorée et translucide. Vous avez traqué pendant des
femaines le monstre qui a détruit le monastere, jusqu’au sommet de falaises a-pic et par-dela des monts
gelés. (+1 Traverste)

INITIATION |

AMBITION

QUEL REPAS SOUHAITEZ-VOUS MANGER PAR-DESSUS TOUT ?

Des torsades [rites, sur un marché bondé. Un jour, quand vous aurez accompli votre devoir, vous aimeriez
vous asseoir, vous reposer et simplement regarder les gens passer. (+1 Anawvse)

Vous avez rencontré 'une des personnes de la meute quano\ les monstres que vous hmquiez
Vesped’ivemevd’ se sont croisés. Vous vous etes alliés pour vous entraider et abattre voy proies.

®: -




-l WILDERFEAST -~

NOM

PRONOMS SPECIALITE

SAV(E

f[’,

LLiaN

ELLE/ELLE

SOLIDITE DE L’OUTIL
ACTUELLE:

LAl (HALUMEAY

1 (coup), 3 (TIR).

| PoRTEE:

Si Brisé : Si des Techniques améliorent la portée de cette
Partie, réduisez la portée 4 1 (Cour). Cette PARTIE inflige des
dégats réduits de moitié.

COMPETENCES P00 STYLES o@om ]|
T [anavse @ |[oevonsTRATION®  [|soins ® { Trurssant 1 i
ASSURANCE @ RECHERCHE @& 1 ||TIR @1 PRECIS 3
coup @ |[réserve ® |[TRavaL @ RAPIDE 1
CRI @ |[sasiE ® |[TRAVERSEE @ SOURNOIS 2

O —

TRAITS

TENACITE. La volonté de survivre inhérente 4 toute forme de vie.
(Coiit : I Réussite) Augmentez [A] de 1.

INTUITION. L'intelligence et la capacité d’analyse humaines.

(Coiit : 1 Réussite) Erablissez un détail au sujet de la situation.

LIGNE DE FEU. Les flammes atteignent ce que I’acier ne peut pas
toucher.

(Passif) Votre Chalumeau gagne « Portée : 3 (TIR) ».

Vous etes le seul personnage rré(véé capable de e battre de
loin. Gardez vos distances et soutenez votre meute Aepuis
les lignes arriere.

PRECHAUFFAGE. (Cosiz: 3 points de Vigueur) Désignez un
camarade de meute situé a4 0 Foulée de vous. Jusqu’a la fin du round,
s’il inflige de la brisure, la PARTIE ciblée devient aussi Brilée.

La courte poH’ée de cette Technique implique que vous

devez vous mettre en o\amjer Iow 'utiliser ou ramener
vos camarades de meute pn\as e vous. Le jeu en vaut la

chandelle, puisque Brilé constitue un Etat particuliérement

handicapant.

REGENERATION. La capacité A reconstituer les tissus, les membres et
méme les extensions les plus étranges de votre corps.

(Cotit : 1 Réussite) Restaure 1 de Solidité.
Si la Solidité de votre Chalumeau tombe a 0, il se brise et vous
perdez votre capacité & vous battre & distance. Dans ce cas,
utilisez ce TRAIT pour lui rendre de la Solidité, le restauver et
retrouver la possitili’ré de tirer.

OMNIVORE SUPREME. Vous pouvez tout digérer.
(Passif) Aprés avoir mangé un Repas, vous pouvez en ignorer les

effets supplémentaires.
(e/rhins Inqvédiewl’s entrainent des effets V\éqaﬁ{»s, comme
l'Etat Fatigue. €n manger restaure de la Vigueur, néanmoins,
et ce TRAIT vous permet dowc de profiter pleinement de ces
Ingrédients aux effets secondaires déplaisants.
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oo GomTTE

[rs vous s rroncezwee. RIGoVREVSE ]|

CONNAISSANCE MONSTRUEUSE

Douxpain, une gentille mammudo qui Hane dans la
foret que vous considérez comme votre maison et y

sirote le nectar des {leurs.

DENREE DE BASE | EPICE
PAIN VAPEUK PolVRE )AO

PASSE EN TROIS PLATS

QUEL REPAS DEFINIT VOTRE ENFANCE ?

La dernitre poignée de baies de ju de Iété, ramassées pendant que vous jouiez dans les brousailles. Vous
avez appris des oiseaux ol trouver les derniéres douceurs estivales. (+1 Anavvse)

EDUCATION |

QUEL REPAS A FAIT DE YOUS UN-E NATURON-NE ?

Du crarbre froid, purgé de som poison et mariné dans la sauce soja et les épices. La pollution avait rendu
le monstre malade avant meme qu'il ne Succombe a la frénésie et vous avez jwé d’étudier le lien entre les
deux maux. (41 Sows)

INITIATION |

AMBITION

QUEL REPAS SOUHAITEZ-VOUS MANGER PAR-DESSUS TOUT ?

Un gateau de riz gluant aux haricots rouges et portant un tampon de priére, que vous partagerez avec votre
famille en lui révélant tous les secrets de l'archacier. Vous avez étudié les mécanismes de votre chalumeau en
archacier pendant des années et vous etes & deux doigts d’en découvrir les ultimes mystéres. (+1 Ti)

Vous avez (umne de nombreuses fois pour |'une des personnes de la meute, dans votre
jeunesse. A ses yeux, votre nourriture est la meilleure qu ‘elle ait qoui’ee, mais pour vous,

était swplemen’r la recette la plus mpw\e et la plus {aule que vous connaissiez.

@ S e




-l WILDERFEAST -~

NOM

PRONOMS SPECIALITE

LIVRAISoN

LNev

IL/Lvi

SOLIDITE DE L’OUTIL
ACTUELLE:

Ll [I(ELLE

1 (coup).

| PoRTEE:

Si Brisée : Si des Techniques améliorent la portée de cette
Partie, réduisez la portée 4 1 (Cour). Cette PARTIE inflige des
dégats réduits de moitié.

/

COMPETENCES P00 STYLES 0o ]]
I [anavvse Q:|-) DEMONSTnAnnN@‘l-) SOINS G:r) | Truissant 1
ASSURANCE @ ||RecHERcHE @ ||TIR @ PRECIS 1
couP @ || REsERVE ® |[TRavaL ®1 RAPIDE 2
CRI @ SAISIE @ 1 | TRAVERSEE @1 SOURNOIS 3

S —

TRAITS

TENACITE. La volonté de survivre inhérente 4 toute forme de vie.
(Coiit : I Réussite) Augmentez [A] de 1.

INTUITION. L'intelligence et la capacité d’analyse humaines.

(Coiit : 1 Réussite) Erablissez un détail au sujet de la situation.

LASSO ET LAISSE. Vous tirez toutes les ficelles. (Corit : 3 points de
Vigueur) Au choix, vous vous rapprochez de 1 Foulée d’une créature

ou vous rapprochez de vous I'un de vos camarades de 1 Foulée.

Vous pouvez tirer d'un coup sec n'importe quel membre de
la meute, vous compris, pour le meftre en position. (ette
Technique colite de la Vigueur et non des Actions, donc vous
pouvez l'utiliser autant de fois que vous le souhaitez au cours
de votre four, pourvu qu' il vous reste de la Vigueur & dépenser.

REPARATIONS DE TERRAIN. (Cosiz : 2 Actions) Désignez un

camarade de meute situé 4 0 Foulée de vous et effectuez un TRAVAIL
RAPIDE. En cas de succes, restaurez [A] points de Solidité de I'outiL de
ce camarade.

Vous possédez la capacité unique de réparer les outils en
coury de combat, ce qui peut, dang les [aits, doubler les
o\éa)ﬁh d’un camarade de meute §i vous calculez bien votre
coup. Vous wne pouvez Pns répmer votre propre OUTIL avec

cette Technique.

CAMOUFLAGE. Un motif subtil vous soustrait 4 la vue de tous.

(Coitt : 1 Réussite s0urNoIsE) Vous devenez Dissimule.
Au combat, 'Etat Dissimulé vous offre un Avantage sur votre
prochaine AHque et vous le perdez aprés le test. Pendant un
voyage et le jeu libre, Dissimulé se traite au cas par cas, mais
le principe reste le meme : vous vous révélez en aqissavd’.

D'UNE BOUCHEE. Vous déverrouillez votre machoire pour gober sur-
le-champ ; vous digérerez plus tard.
(Codit : 1 Action) Mangez autant d’Ingrédients que vous le
souhaitez et récupérez autant de points de Vigueur. Aucun effet
supplémentaire ne se manifeste.
§i vous avez besoin de manger tout de suite sans avoir le temps
de cuisiner; ce TRAIT vous permet de convertir des Ingrédien’rs
crus en Vigueur.

VIGUEUR®

ETATS
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MAIS VOUS VOUS EFFORCEZ D'ETRE Doy X

- CONNAISSANCE MONSTRUEUSE

Douxpain, une gentille mammudo qui Hane dans la
foret que vous considérez comme votre maison et y

sirote le nectar des {leurs.

DENREE DE BASE | EPICE

PASSE EN TROIS PLATS

QUEL REPAS DEFINIT VOTRE ENFANCE ?

Un ragoit de raffut. (est ainsi que U'autre passager clandestin surnommait le pot-au-feu que vous
cuisiniez apres avoir pénétré en douce dans un train pour en dérober la cargaison. Pour vous, les

EDUCATION |

wagons d’archacier étaient le plus grand garde-manger du monde. (+1 Saisie)

QUEL REPAS A FAIT DE YOUS UN-E NATURON-NE ?

bu steak de monstre, saisi & la perfection. Vous 'avez cuisiné et mangé au beau milieu de vos pieges
détruits. Vos prototypes ont tous horriblement capoté... a 'exception, du moins, de celui qui a
fonctionné. (+1 Travaw)

INITIATION |

QUEL REPAS SOUHAITEZ-VOUS MANGER PAR-DESSUS TOUT ?

gloire qui durera des sidcles et que l'on chantera & travers toute I'Vnique Terre. (+1 Travenst)

AMBITION

Un somptueux festin de la victoire, pari’agé avec tous voy adeptes sur tout le continent. Vous revez d’une

Vous vous etes confié a l'une des personnes de la meute au sujet de voy reves de rébellion
contre leg géavd's. Quelque chose, dany cet olojed’i]l, a résonné en elle, mais vos slogans et

votre Ampeau {aH’ maison ne semblent pas I'impressionner.
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