Armé JUsoU ‘acexe dent's

Ses pattes ont / ‘éfa/'SSear et /es 5[‘;{’7(’85 ?ai
feraient pllir wun lowup.

Z.‘QSSL(ranCe avel /af//(e//e /e 3aerr/er marie
Ses armes Z‘émozjne d wune expérience de /a

3aerre B

CORPS+2

Si vous échouez a un jet de dés face a cet
adversaire, il vous blesse, et vous perdez une
carte supplémentaire.

A sa mort, vous pouvez utiliser une de ses griffes
ou de ses armes pour combattre (+1 pour toute
action hostile). Deust 4+.

Armé JUsou ‘acexe dent's

Ses pattes ont / ‘éfa/'SSear et /es 5[‘;{’7(’85 ?ai
Feraient pdlir un tigre.

Z.‘QSSL(ranCe avel /Q?L(e//e /e 3aerr/er manie
Ses armes Z‘émozjne d wune expérience de /a
guterre. S c/m?ae z‘az‘oaage représente wn
enneri Vaincu, il peut décimer wun clan a lev

lowt seul.

CORPS+3

Si vous échouez a un jet de dés face a cet
adversaire, il vous blesse, et vous perdez une
carte supplémentaire.

A sa mort, vous pouvez utiliser une de ses griffes
ou de ses armes pour combattre (+1 pour toute
action hostile). Chaque matin, lancez 1d6. sur un
5+ la corrosion I'a détruite.

Armé JUsoU ‘acexe dent's

Ses pattes ont / ‘éfa/'SSear et /es gr//’/’eS ?a/
Feraient pdlir un tigre.

Z.‘QSSL(ranCe avel /af//(e//e /e 3aerr/er marie
Ses armes Z‘émozjne d wune expérience de /a
guterre. S c/m?ae z‘az‘oaage représente wn
enneri Vaincu, il peut décimer wun clan a lev

lowut seul.

CORPS+3

Si vous échouez a un jet de dés face a cet
adversaire, il vous blesse, et vous perdez une
carte supplémentaire.

A sa mort, vous pouvez utiliser une de ses griffes
ou de ses armes pour combattre (+1 pour toute
action hostile). Chaque matin, lancez 1d6. sur un
5+ la corrosion I'a détruite.

Armé JUsou ‘acexe dent's

Ses pattes ont / ‘éfa/'SSear et /es 5[‘;{’7(’85 ?ai
Feraient pdlir wun chat sauvage.

Z.‘QSSL(ranCe avel /af//(e//e /e 3aerr/er marie
Ses armes Z‘émozjne d wune expérience de /a

chasse.

CORPS+1

Si vous échouez a un jet de dés face a cet
adversaire, il vous blesse, et vous perdez une
carte supplémentaire.

A sa mort, vous pouvez utiliser une de ses griffes
ou de ses armes pour combattre (+1 pour toute
action hostile). Chaque matin, lancez 1d6. sur un
2+ la corrosion I'a détruite.




Gros et baléze

Sa simple masse suffirad a vous écraser si
J‘ama,s i/ prend son élan pour vous c/mrjer...
T/ est épais certes, mars ce n'est gue duw

muscle. Juelle puissance, ?ae//e énerg/'e !

CORPS+2
+1 a la difficulté des jets pour blesser ou intimider
ce monstre

Gros et baléze

Sa simple masse suffirad a vous écraser si
J‘ama,s i/ prend son élan pour vous c/mrjer...
T/ est épais certes, mas ce n'est gue duw

muscle.

CORPS+2
+1 a la difficulté des jets pour blesser ou intimider
ce monstre

/e @ﬂllde

Ses réflexes sont £é/ins, sowuples, précis.
A Cﬁd?ae passe d ‘al‘f)'le, i/ Semble avorr 0’?’/‘6‘2
anticipé votlre geste. Juelle agilité t

CORPS+2 ASTUCE+1

Les réflexes incroyables de cet adversaire le
rendent difficile a toucher.

Mots clés: agilité, rapidité

/e @ﬂllde

I/ fait des bonds 3/5&/7{85?4(&5 , CantSt a
34&((1/78, ZantB8t & droite, i/ est s/ ag//e g4 i/
Sera difficile a atteindre.

Gare aux feintes et awux contre atagues de

Ce rude 5@'//ara/ .

CORPS+2 ASTUCE+1

Les réflexes incroyables de cet adversaire le
rendent difficile a toucher.




Peau paisse

Sa peau est d'wne épaisseur incroyable, elle
Sent le musc et le fawuve.
I/ porz‘e Un Aoé{c//'er 504(//& e? roéé(SZ‘e

accroché & son bras gawc he.

CORPS+2

Le premier avantage obtenu contre ce monstre est
ignoré

Peau paisse

Sa peasl est noire et raide, s/ L/'QMQIAS votre
arme S ‘y ColnCe, VouUs Vous retrowverez &
rMans nues.

Son bouclier de bois Serait bien capable de

é/o?aer volre arme pour de bon.

CORPS+2

Le premier avantage obtenu contre ce monstre est
ignoré

Terrifiant

Griffes monstrueuses 7 Croche? & vemn ?
Zapi dans / ‘ombre 7 Dewx fois plus haut gue
vous ? Cowvert de sang ?

Porteur de tatouages effrajants 7 regard
noir 7 Semble possédé ? Venu d'owutre

Zombe ?

CORPS+1 CHARISME+2

Si vous ne pouvez pas résister a la peur, -2 a vos
jets contre cette créature, jusqu’a ce que vous
réussissiez une de vos actions contre elle.

Védéran

L' animal a véci de nombrews combats et en
porte les traces.

Le guerrier a / \expérfencg du combat.

Vous lisez dans ses yeux Qe volre Jeunesse
e? volre inexpérience auront peu de poids

face ¢ cet adversare.

CORPS+1 SAVOIR+1

Le monstre est 4gé et porte les cicatrices de
nombreux combats, il est surement trés
expérimenté.




Peau paisse

3 . 3y
C es? du cuir, ¢ est de /a corne, une
Fourrure dense ou ¢ 'est wune éraisse couche
de boue. peast /etrSante de corroSion ou

dcailles 3/54/7585?4(&5 ou arriure de peasX...

CORPS+2

Le premier avantage obtenu contre ce monstre est
ignoré

Odectr horrible

L odewr est ?aa&‘menz‘ insowtenable. C est
wUne odectr de c/mrojne ?L{/ mane des dents
suitantes de la créature, de sa Fourrure sale.
Sont ce les téles coupées & Sa ceintire fa/

Sentent auss/ ford 7

CORPS+2

Que ce soit lorsqu’il ouvre la gueule, lorsqu’il émet
des gaz, ou son odeur corporelle tout entiére, les
attaques sont plus difficiles contre cette créature (-
1 aux jets de dés).

CHs stridents

Jetels sont ses cris 7 Les esprits de ses
victimes ?L{/ 5e{9nenz‘ dans ['autre monde 7
Est—ce le Feulerent d'wune créature ?4{/‘ Se
I‘e:‘_"/'oé{fz‘ de sa victoire 7

Ces cris de guerre Sont vraiment efFrayants.

CORPS+1 CHARISME+2

Les cris poussés par la créature sont
déstabilisants et empéchent ses adversaires de se
coordonner. Les jets d’ASTUCE, de CHARISME et
de SAVOIR sont plus difficiles (-2 aux jets de
dés)..

Glissant

Le rmonstre est recowvert d ‘/ZL{/A/e ou de
mucus et les coups glissent sur sa

cargpace.

CORPS+1 ASTUCE+1

Vous pouvez lui accorder une fois dans la
rencontre d’échapper a une forme de capture sans
contrepartie.




Petit mars costawud

La peZ‘/Z‘eSSe de /a créatire n‘a d\ésa/e gue
Son incroyable vivacité.

CORPS+1 ASTUCE+1

Féa Intériecr

La créature Semble habilée par wun Feu

. ;o Y . M 7
intériectr, & moins gu elle ne crache carrément
det feu?

Dol lui vient cette assurance ?

CORPS+1 CHARISME+1

A 5aerr/

les réflexes du monstres semblent /et

Al . .
permettre d anticiper VoS moivements.

CORPS+1 SAVOIR +1

EXCrémement ag//e

Bondissant d'wun endroit & ['autre du champ de
bataille, le monstre apparal Loyjours /& ot
on ne I'atend PaS.

CORPS+1 ASTUCE+2




\/amp/re pSyc/w?ae

Juelgue chose dans les yewx de la créadure
annonce uUne force swurnaliurelle ?ai émane
d'elle. én approc Aart, vous Sentez vos Fforces
vous fa/z‘z‘er. Une éjraz‘/gnare et vous
Fléchissez.

CORPS+1 ASTUCE+1

Ce monstre est capable de prendre les cartes de
son adversaire chaque fois que celui rate un jet
contre lui, et les ajoute aux siennes (il se renforce!)

Silenciewx e Morde/

Ce monstre est cqué/e de prendre par
Surprise ses adversaires tant i/ est

Silenciectx.

ASTUCE+2

3D6+ASTUCE difficulté 15 pour ne pas se faire
surprendre. Si vous étes surpris par la créature,
vous commencez le combat avec une carte de

moins.

Venimectx

Ce monstre produit wun venn sur ses 3rz‘/’/’e\5 y

Ses Ccrocs, ou enduwit Ses armes de venin.

CORPS +1

Chaque adversaire qui échoue a un jet de dés au
combat contre lui doit réussir un jet de
3D6+CORPS ou perdre une carte supplémentaire.

la mort tombe du Ciel

La créature pectt 3r[mper et Se jeler sur ses

fl‘o/eS d'en haedt .

ASTUCE+2

Tout personnage surpris par cette attaque venue
du ciel doit réussir 3D6+ASTUCE difficulté 15 ou
perdre une carte d’emblée.




