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Une vue super 
mauvaise.

Prendre une retraite 
paisible, avec assez d’or 
pour se payer un joli 
taudis tranquille.

Moitié nain, moitié 
taupe. Une salopette robuste 
sur une fourrure grisâtre. 
Un grand nez, et des 
griffes encore plus 
grandes. Ancien agent 
royal dans une unité 
d’espions hautement 
qualifiés. Connaît 
beaucoup de saletés 
sur beaucoup de gens.

Paire de lunettes classes 
à la steampunk, avec 
des lentilles épaisses 
supplémentaires.

Salopette robuste (armure 
légère).

Fonds de 
pension 
(507 po, 
28 pa, 17 pc, un dentier 
de gnome en or).

Patte de 
lapin (un 

souhait, tout ce 
que vous voulez, mais il y 
aura forcément des consé-
quences inattendues).

Esprit sauvage. Soyons francs, au fond, vous êtes un animal, avec des tendances 
et des désirs animaux, malgré tous vos efforts pour vous parer d’humanité. Cela peut 
aller de rituels de toilettes particuliers à des reniflements extrêmes, en passant par des 
contorsions improbables. Parfois, cependant, il est agréable de lâcher la bride de l’animal intérieur et de 
se laisser aller à la frénésie.
Céder à la frénésie est une action libre qui peut être effectuée une fois par session. À moment-là, vous 
effacez tous les dégâts subis par votre Force et votre Agilité, mais vous subissez 1d4 dégâts d’Esprit. Cet 
état de rage primitive dure une scène. Lorsqu’il se termine, vous avez beaucoup de mal à vous souvenir 
de ce qui s’est passé. Dans cet état, vos pensées peuvent généralement se résumer à : combattre, fuir ou 
s’accoupler. Toutes vos attaques infligent 1d6 points de dégâts supplémentaires. Occasionnellement, vous 
avez également du mal à distinguer un ami d’un ennemi.

Tueur né. La nature, l’évolution, ou peut-être la magie noire, vous ont doté d’une arme 
naturelle. Vous disposez de méchantes griffes, considérées comme une arme moyenne 

(attachée, brutale) infligeant 1d8 points de dégâts.
Fouisseur né. Vous pouvez creuser la terre et les gravats à une vitesse étonnante.
Sens accru. Vous disposez d’un odorat exceptionnel, pour le meilleur comme le pire. Généralement, 
c’est bien, mais vous savez.
Tueur évolué. Vos griffes infligent 1d8 au lieu de 1d6 (modification déjà appliquée ci-dessus).



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


