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Squelette desséché d’ondin, moitié
homme ou femme, moitié poisson.

e menée par un sorcier
un PJ (en choisir

. La moitié humaine

pour la situation, emmélé

——,

ans les nageoires et les

ailerons.

il

Artracrion. Vous étes attiré par la peur. Vous la sentez autour de vous, et vous

ressentez quand vous vous en approchez, bien que vous ne puissiez pas la localiser

“avant d’en voir la source. Vous ates puissamment attiré par cette émotion et ne souhaitez

rien d’autre que d’en soulager la source, bien que vous n’ayez aucun moyen spécial pour le faire.

Non-vie. Vous ne mangez pas, ne respirez pas et ne dormez pas (bien que vous puissiez tomber in-
conscient). Selon I'état de votre corps et de vos organes, vous pouvez ou non étre capable d’essayer. De
méme, vous ne ressentez aucune douleur, et & moins que vous ne possédiez encore de la peau, vous ne
ressentez aucune sensation physique du tout. De plus, vous étes immunisé contre les dommages causés
par I'épuisement. Vous n’étes tout simplement jamais fatigué.

D’autre part, ce manque de sommeil fait des ravages sur le plan mental, avec le temps. Vous étes beaucoup
plus susceptible de développer des obsessions et des phobies, et les trés vieux non-vivants en ont généra-
lement déja plusieurs. Vous commencez avec une faiblesse supplémentaire, comme une peur, irrationnelle
ou autre.

UNTLTIARG

NoM

Devenir le plus-grand

nécromancien a 1'Oue
de 'Atlantide et au-deld

trainer sur le sol,
bruyamment, pour vous
déplacer tout seul.

marine (une fois par
session, fait jaillir un
métre cube de la mer la
plus proche, I’ean, la vie
marine et tout le reste). _

le dégats, attacheés,
utaux, peu fiables).

PesTILENCE. Vous pouvez exsuder un nuage ou une boule de pestilence ou de ténébres.

pures de votre corps en décomposition sur une cible proche. Avec un test d’Agilité réussi

contre leur défense, vous infligez 2d6 dégats de poison ou psychiques (& choisir une fois). Vous

vous infligez également 1d4 points de dégats de Force lorsque vous vomissez ou exhalez ces fluides corpo-
rels, ces gaz ou ces essences précieuses.

ToUCHER DE GOULE. Une fois par session, si vous réussissez un test d’Agilité contre la défense de la
cible, vous la paralysez de peur pour le reste de la scéne, & condition qu’elle puisse raisonnablement étre
effrayée par vous.

DIFFERENT LA-DESSOUS. Savez-vous comment, quand la plupart des gens regardent en bas, ils voient
leurs deux jambes ? Non, pas vraiment. Le bas de votre corps est une aréte de poisson géant. Vous gagnez
un avantage sur les tests qui relévent de votre systéme de propulsion mutant.
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ACTIONS MERVETLLEUSES GEMERALES

Adaptation merveilleuse. Exploitez le potentiel brut
de I'Ultracosme. Devenez un expert sur un sujet de
votre choix pour une scéne. ...........oouv.e Colit: 3

Forcer le destin. Relancez un test que vous venez
deffectuer. Si le test initial bénéficiait d'un avantage,
relancez-le avec cet avantage. S'il souffrait d'un désa-
vantage, relancez-le sans désavantage. L'Ultracosme
se souvient de vos actions, si le nouveau test modifie
le résultat original, une complication s'invitera dans
VOtre fUtUr. «ovvvviiiiiiii i Colit: 6

Manifester un souvenir. Connectez-vous a I'Ultra-
cosme et manifestez physiquement un souvenir vécu
pertinent pendant une scene. Les effets spécifiques
sont déterminés par la manifestation, mais devraient
&tre trés bénéfiques. .-« oovveniiiiiin Colit: 6

Rappel mémoriel. Souvenez-vous et racontez une
expérience extraordinaire. Testez votre prochaine
action, effectuée dans le cadre du rappel mémoriel,
AVEC UN AVaNEAZe. .+ v evvveenreenneeneeennen Colit: 3

+H— ACTIONS MERVEILEUSES MARTALES —H

Charge. Effectuez un déplacement court et atta-
quez. Si l'attaque réussit, infligez 1d4 points de
dégats supplémentaires.. -+ ovveeiniiiiinn Colit: 2

Coup brutal. Votre attaque est considérée comme
brutale. Si elle I'était déja, elle inflige a la place 1d4
points de dégats supplémentaires..-««+--«+- .- Colit: 2

Sprint. Effectuez un déplacement long.- - - - .. Colit: 2

Tir visé. Visez un endroit spécifique pour obtenir un
effet supplémentaire déterminé par le MJ.. ...Co0t: 2



