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Extrêmement 
sceptique, au point de 

se mettre parfois à dos les 
sorcières, les mages et ce 

genre de personnes.

Loyauté indéfectible 
envers vos amis, alliée à 
une obsession à rationa-
liser le monde qui vous 
entoure.

« Bon, maintenant ! 
Cessez immédiatement de flotter 
en l’air. La lévitation n’existe 
pas ! »
La très compétente et 
talentueuse femme de 
chambre de la Reine. 
Robe déguenillée, 
cheveux épais coiffés 
en chignon à la hâte.

Une tenue de servante, 
avec des poches 
profondes, qui une fois 
par session contiennent 
exactement le nécessaire 
pour donner une seconde 
chance à un compagnon 
dans le besoin.

Une louche magique 
impertinente, bien sûr 
qu’elle ne se prive pas 
d’être insolente ; elle 
donne aussi un bon goût à 
la nourriture.

Rouleau à 
pâtisserie 
(arme légère, 
1d4 points de dégâts).

La trousse 
de toilette de 

la Reine, juste 
comme elle aime.

Favorite. Vous êtes le protagoniste de l’histoire, et le monde tourne autour de vous, 
jusqu’à un certain point. Bien que vous soyez loin d’être invincible, les méchants ont 
tendance à vous expliquer un peu plus que nécessaire leur plan diabolique. Les pièges que 
vous rencontrez vous donnent une chance supplémentaire de les éviter, et vous n’avez jamais vu une 
prison dont vous ne pouviez pas vous échapper. Et lorsqu’une calamité vous frappe tragiquement, vous ne 
manquez pas de rappeler au MJ votre statut de favori.
Savoir des trucs. De par votre formation et votre éducation, vous êtes versé dans l’histoire, la science 
(pseu- do ou autre), l’ingénierie et peut-être l’occulte. Une fois par session, vous pouvez poser au MJ une 
question sur la situation actuelle, et la réponse vous fournira un avantage certain, mais pas nécessaire-
ment la connaissance ou les moyens directs de le mettre en œuvre. Boissons facultatives.

Les étoiles ont raison. Cet alignement planétaire que les adeptes attendent ? C’est 
maintenant ! Cet événement cosmologique qui ne se produit qu’une fois par millénaire ? 

C’est aujourd’hui ! Le moment où l’étoile divine Ariella est descendue des cieux ? C’est de nou-
veau le cas !
Toutes sortes de choses se réalisent quand les étoiles sont propices. Mais pas trop souvent. Comme peut-
être, une fois par aventure. Sauf si votre histoire est vraiment convaincante.
Non. Ignorez les effets magiques néfastes, si vous pouvez les rationaliser pour les annuler. Subissez 1d4 
points de dégâts d’Esprit quand vous faites cela.
Cendrillon. Une fois par session, vous vous transformez en une sorte de princesse à la Cendrillon. 
Expliquez pourquoi.



Adaptation merveilleuse. Exploitez le potentiel brut 
de l'Ultracosme. Devenez un expert sur un sujet de 
votre choix pour une scène.  Coût: 3

Forcer le destin. Relancez un test que vous venez 
d’effectuer. 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.  Coût: 6

Manifester un souvenir. Connectez-vous à l'Ultra-
cosme et manifestez physiquement un souvenir vécu 
pertinent pendant une scène. Les effets spécifiques 
sont déterminés par la manifestation, mais devraient 
être très bénéfiques. Coût: 6

Rappel mémoriel. Souvenez-vous et racontez une 
expérience extraordinaire. Testez votre prochaine 
action, effectuée dans le cadre du rappel mémoriel, 
avec un avantage.  Coût: 3

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

Coup brutal. Votre attaque est considérée comme 
brutale. Si elle l'était déjà, elle inflige à la place 1d4 
points de dégâts supplémentaires.  Coût: 2

Sprint. Effectuez un déplacement long.  Coût: 2

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


