The Tale of Great Cosmos

Races et classes de personnages
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Races et classes de personnages

Talents généraux

Les talents suivantes sont disponibles pour tous :
¢ M¢écano : Autorise et octroie +10% en mécanique (force)
Négociateur : +5% en négociation (charisme)
Charmeur : +5% en séduction (charisme)
Astropilote : Autorise le pilotage inter-planétaire (pilotage)
Ambianceur : +10% pour détendre I'atmosphere (augmente également I'impact de 1'action)
Scientifique : +5% sur les jets impactant la science (esprit)
Chanceux : Double le nombre de points de karma gagné / perdu

L R 2 2R R R 2

Le talent suivante vient s’ajouter au reste des talents choisies pour le personnage, sur accord du
maitre du jeu, et sous réserve que le talent « Astropilote » ci-dessus a été choisie pour le
personnage :

¢ Interstellaire (requiert « Astropilote ») : Le pilote sait utilis¢ la technologie du Warpdrive.

Les races et classes disponibles sont détaillées ci-dessous, chaque race/classe dispose d'un panel de
talents propres.
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Races et classes de personnages

Races principales

Grits

Les Grits, race humanoide, ont su s imposer comme la race disposant des plus grandes
connaissances technologiques et scientifiques au cours de [’histoire orienne. Lors de la guerre
noire entre autre, l’arsenal Grits était inégalé et seuls les Zyrfis arrivaient encore a rivaliser contre
eux. Apres la fin de la guerre, lorsque la paix fut établie, le traité orien concéda aux Grits le
controle de la faction scientifique et technologique d’Orianis. Ils sont encore aujourd ’hui considéré
comme les gardiens de la technologie orienne et alimentent le peuple et les autres races en
technologie.

Talents naturels :
¢ Ingénieux : +5% en conception et analyse de technologie.
Talents particuliers disponibles :
¢ Techno-spécialité : spécialisation dans une technologie au choix. +10% dans 1’utilisation,
I’analyse et la conception de technologies dans le domaine de spécialité
¢ Science infuse : +20% dans les jets de connaissances scientifiques
Contraintes de race : aucune contrainte de race

Techno-guerrier

Les Techno-guerriers constituent une minorité des Grits dont la plupart apprend dans un
premier temps [’art séculaire du combat a mains nu et des arts martiaux. Une fois passé
maitre dans ce genre de pratiques, les techno-guerriers usent de leur arsenal technologique
pour défendre et protéger le savoir des Grits.

Talents :
¢ Armement adaptatif : Capable de manier n'importe quelle arme avancée sans
entrainement
¢ Impénétrable : Réduit les dégats physiques de 10 points

Intuition : 4
Contraintes :

v Force > 50
v Esprit> 50
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Races et classes de personnages

Technomancien

Les Technomancien constituent la tres grande majorité des Grits. Sans aspects particuliers
par rapport aux autres Grits, ils constituent la masse populaire de leur race. Comme pour le
reste des Grits, la technologie représente la solution a tous leurs problemes.

Talents :

¢ Electronicien : +10% en électronique

¢ Ingénieur numérique : +10% en informatique
Intuition : 3

Contraintes : aucune contrainte particuliere

Transhumain

Les Transhumains troquent volontairement des parties de leurs corps organique contre des
parties mécanique plus optimisées. Leur mode de vie et de pensée sont parfois si extrémes
que certains préferent devenir completement des machines plutot que de connaitre une mort
certaine. Ils représentent ainsi les Grits les plus évolués technologiquement.

Talents :

¢ Post-mortem : Permet de transférer I’esprit a la mort du personnage dans un
Itys.

¢ Rétrocompatibilité : Permet d’augmenter la force ou I’agilité de 10% contre
un malus de 20% dans ’autre pendant une courte période.

Intuition : 2

Contraintes :
v Force > 60
v Esprit> 60
v Charisme < 50
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Races et classes de personnages

Alfys

Les Alfys, sont reconnus comme les plus grands diplomates et pacifistes d’Orianis. Leurs objectifs
bien que variés penchent souvent en faveurs d’une solution qui conviendra au plus grand nombre et
qui évitera des conflits méme mineurs. Professionnel dans [’art de |’éloquence et de désamorcer les
situations les plus risqués, ils ont acquis les postes les plus prestigieux et dirigent la faction
diplomatique d’Orianis. Cependant les Alfys savent également se défendre et se battre lorsque cela
devient inévitable, mieux vaut donc ne pas les sous-estimer.

Talents naturels :
¢ Nyctalope : Encore une fois, cela permet de voir dans le noir
¢ Diplomate : Mode de combat par défaut en défensif
Talents particuliers disponibles :
¢ Dextérité : +10% en esquive (agilité)
¢ Orateur : +5% pour convaincre d’autres personnes (charisme)
¢ T¢lépathie : Permet de communiquer par télépathie avec n’importe quel cible consentante a
proximité
Contraintes de race :
v Charisme > 60
v Force <60

Imperialfys

Les Imperialfys représentent les Alfys avec le sang le plus pur qu’il puisse exister. Ce sont
eux qui controlent la faction diplomatique et qui s ’occupent en régle générale des relations
diplomatique au sens le plus large. Les Imperialfys tendent a discriminer activement les
autres Alfys pour préserver la pureté de leur espece.

Talents :

¢ Influence : +10% pour influencer une décision (charisme)

¢ Leader : Octroie +5% de réussite a un allié qui obéit a une de vos directives
Intuition : 4
Contraintes :

v Charisme > 70
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Sacralfys

Races et classes de personnages

Les Sacralfys sont a l’origine des Alfys au sang mélé notamment avec les Grits avec qui ils
ont toujours entretenues de bonnes relations. Mal vus par leurs homologues au sang pur, ils
luttent contre leur discrimination pour une égalité complete entre Alfys. Les Sacralfys ont
un tempérament plus guerrier que les Imperialfys et cela donne également une bonne raison
a ces dernier pour poursuivre leurs discriminations.

Talents :
L 2
L 2
L 2
Intuition : 4

Contraintes :

v
v
v

Sniper : +10% sur les tirs a longue distance (précision)

Energie stellaire : Permet de se concentrer un tour par combat avec vue sur le
ciel directe pour récupérer 5d20 PM

Archer d’¢lite : +5% en tir a I’arc (précision)

Esprit et/ou Précision > 60
Esprit > 40
Précision > 40
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Nyfis

Les Nyfis sont les rivaux politiques des Alfys, bien qu’ils aient appris a les accepter et a collaborer
avec eux, ils ne loupent aucune occasion pour relever la moindre erreur et pour vanter la
supériorité de leur race. Les Nyfis sont également de tres bon négociateurs au point ou ils ont finis
par mettre la main sur la faction commerciale au complet. Désormais ils dirigent, régulent et font
tourner les transactions les plus importantes d’Orianis. Par ailleurs, les Nyfis ont un tempérament
bien trempé, qu’il faut savoir supporter, ils aiment les choses simple et notamment la biere. Trouvez
un terrain d’entente avec eux et tout se passera pour le mieux, soyez en désaccord, et ils feront tout
pour vous pourrir la vie tout en restant dans la légalité.

Talents naturels :
¢ Petite taille : Ne dépasse pas les 1m20
¢ La Bibine : Ne résiste pas a boire un petit coup de n’importe quelle biere. Octroie 20% de
résistance a 1’alcool supplémentaire.
Talents particuliers disponibles :
¢ Marchand de tapis : +10% pour négocier des rabais sur un achat (charisme)
¢ Avarice : Obtient +10% sur les loot monétaires
¢ Artisan : Autorise et octroie +10% en artisanat (force)
Contraintes de race :
v Force > 50
v Esprit<40

Négociateur

Les Négociateurs sont les plus courant chez les Nyfis, ce sont eux qui s ’occupent de
négocier des accords commerciaux en temps normal, mais leur capacité de négociations ne
s arrétent pas la et en font de redoutables manipulateurs qui savent quels ficelles tirer pour
arriver a leurs fins et obtenir le meilleur accord... en leur faveur bien entendu.

Talents :
¢ Expertise : +20% pour expertiser un objet (esprit)
Marchandage : +5% pour négocier (charisme)
¢ Equité unidirectionnelle : Obtient une prime monétaire de 10% sur les
récompenses de quétes

*

Intuition : 3

Contraintes :
v Charisme > 60
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Bagarreur

Les Bagarreurs ont tendance a tout prendre au pied de la lettre, au point de s étre créée une
veritable réputation pour déclencher des bastons. Ils ont tendance a se faire souvent virer
des tavernes mais ¢a ne les importe peu, ils recommenceront le lendemain dans une autre
ou parfois dans la méme.

Talents :
¢ Intimidation : +10% pour intimider (charisme)
Provocation : +10% sur la premicre attaque pour déclencher une rixe (force)
¢ Teigneux : Permet de riposter aux attaques physiques au corps a corps avec
une autre attaque de base (hors compétences) en mode offensif

2

Intuition : 4

Contraintes :
v Force > 60

Explorateur

Les Explorateurs sont ceux qui ont choisi une voix différentes de leurs confreres, ils ont
choisi [’aventure et la découverte de nouvelles choses. Ils sont plus enclin au travail
d’équipe notamment avec les autres races.

Talents :
¢ Sens de ’orientation : Permet de retrouver son chemin facilement via un jet
d’intuition réussi
¢ Pilote aguerri : +2 en score de pilotage planétaire et interplanétaire
(requiert « Astropilote » pour bénéficier du bonus interplanétaire)
Intuition : 4
Contraintes :

v Chance > 40
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Darfys

Jadis les Darfys ont éliminé de nombreuses cibles a [’aide de leurs talents d’assassins hors pairs.
Depuis la fin des guerres, ils ont alors continué a exercer leurs talents dans la contrebande et les
affaires peu recommandable voire illégales. Apres plusieurs années de chasse aux contrebandiers
de la part de leurs plus grand rivaux, les Alfys, les Darfys montent la faction des contrebandiers qui
obtient un statu quo de tolérance au sein du régime orien.

Talents naturels :
¢ Gardien de ’ombre : Lorsque exposé a la lumiére, diminue les chances de réussite de 10%
¢ Nyctalope : Encore une fois, cela permet de voir dans le noir
Talents particuliers disponibles :
¢ Réactivité : +10% en esquive (agilité)
¢ Opportuniste : +10% sur les attaques d’opportunités
¢ Obscurité totale : L’ombre n’inflige plus aucun dégats, contrairement aux dégats de la
lumiére qui sont doublés, la lumiere du jour brile également la chaire exposée.
Contraintes de race :
v Agilité¢ > 50

Assassin

Les Darfys assassins sont les plus dangereux d’entre eux, ils agissent souvent en solitaire et
poursuivent leurs objectifs personnels avant toute chose. Cependant les assassins suivent un
code d’honneur et honore toujours leurs contrats quel qu’en soit le prix.

Talents :
¢ Armement adaptatif : Permet de produire une lame, contre un certain coit en
PM, a partir de nanites. La lame produite peut étre de n’importe quelle taille,
mais influe sur le colit en PM. La lame se désintégre lorsqu’elle est lachée.
¢ Infiltré : +10% en infiltration

Intuition : 4
Contraintes :
v PV <250
v Agilité > 70
v Force et/ou Précision > 60

10
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Roublard

Les Darfys roublards sont les plus talentueux et les plus malins. Ils savent comment
entourlouper les autres et comment se sortir des pires situations dans lesquelles ils ont
tendance a se fourrer. Aux cotés d’un roublard, mieux vaut faire attention car il pourrait
retourner sa veste facilement contre une bonne grosse somme d’argent.

Talents :
¢ Joueur de pipeau : +10% pour duper ou arnaquer son interlocuteur (charisme)
¢ Improvisation : +10% pour improviser une action en situation de stress

Intuition : 4

Contraintes :
v Charisme > 60

11
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Zyrfis

Les Zyrfis sont depuis longtemps ['une des races les plus puissantes qui n’ait existé sur Orianis.
Apres la guerre, beaucoup se sont demandés ce qu’ils deviendraient, et les Zyrfis n’ont jamais
cesse d’accroitre leur puissance. Désormais c’est au sein de la faction militaire, qu’ils contrélent
entierement, qu’ils servent et protégent Orianis contre les criminels et tout types de menaces.
Veéritables mercenaires, ils sont capable de bien de choses, mais toujours dans le respect des
traditions de leur peuple, le peuple orien.

Talents naturels :
¢ Nyctalope : Encore une fois, cela permet de voir dans le noir
¢ Dissuasion : +10% pour dissuader une cible d’attaquer le groupe (charisme)
¢ Rayonnement toxique : Les attaques de lumiére inflige deux fois plus de dégats mais les
dégats d’ombres sont réduits de moiti¢
Talents particuliers disponibles :
¢ Maitre d’arme : Capable de manier n'importe quelle arme sans entrainement
Blindage corporel : Réduit les dégats subits de 10 points
Réactivité : +10% en parade
Berserker : En dessous de 100 PV, permet de déclencher la posture de combat Berserker.
La posture Berserker octroie les avantages suivants :
» Esquive impossible
» Dégdts infligés supérieurs au mode offensif
» Augmentation des dégats subits de 10 points
» Permet de parer 1 attaque par tour
» Octroie une riposte simple (pas de compétence) en cas de parade réussie
Contraintes de race :
v Force > 60

L 2R 2R 4

Guerrier Ancestral

Peu de Zyrfis choisissent encore aujourd’hui la voie de leurs ancétre. Les guerriers
ancestraux incarnent la force brute et la grandeur des guerriers Zyrfis dans le respect le
plus pur et le plus traditionnel des méthodes de combat.

Talents :
¢ Force supérieure : Augmente les dégats infligés contre les cibles
technologiques ou équipés d’armures technologiques.
¢ Blocage magique : Permet de parer certaines attaques magiques
(mode défensif ou berserker uniquement)
Intuition : 3
Contraintes :
v PV=>300
v Force >70

12
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Néo-guerrier

Nombreux sont ceux qui choisissent la voie des Néo-guerriers. Ces guerriers nouvelles
générations armées de technologies oriennes jusqu’aux dents sont stirement les plus
redoutables des Zyrfis. Leur arsenal technologique est sans équivoque, véritable maitre en
matiere de technologie, la faction scientifique leur a dédiée une branche complete a leur
service, pour sans cesse améliorer leurs équipements.

Talents :
¢ Technologie supérieure : Augmente les dégats infligés contre les cibles
biologiques et non équipés d’armures technologiques.
¢ Ambidextrie : Permet d’utiliser deux armes a une main lors d’une seule
attaque de base (nécessite un jet pour chaque arme, soit 2 jets au total)

Intuition : 2

Contraintes :
v Précision > 50

Guerrier Armageddon

Peu de Zyrfis parviennent a entrer dans l’élite des guerriers. Les Guerriers Armageddon,
sont de puissants néo-guerriers parvenus a dépasser les frontieres de leur planéte.
Professionnel en matiére de combat sur terre, en mer, dans le ciel ou l’espace, ils sont les
plus puissants des guerriers Zyrfis.

Talents :
¢ Sang froid : Réduit le stress lors du pilotage. Le niveau d’augmentation de
difficulté de pilotage maximal passe de +2 a +1.
¢ Dernier souffle : Permet de rester conscient a 0 PV. Entre -100 et 0 PV,
permet également de rester conscient 1 tour supplémentaire avant de
s’effondrer.

Intuition : 4

Contraintes :

PV =250

Force > 70

Précision > 60

Esprit > 50

Pilotage Planétaire > 4
Pilotage Astral > 4

AN NI N N R N
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Races secondaires

Idylis

Le peuple Idylis s’est développé dans le plus grand lac de Lyvias, suite a leur expansion rapide, ils
ont finit par conquérir la moindre étendue d’eau douce a la surface de la planéte et on les y
retrouve un peu partout. Les Idylis batissent de somptueuses cités aquatiques, difficiles d’acces
pour les étrangers ne pouvant pas respirer sous [’eau. Alors qu’on aurait pu imaginer de
nombreuses tensions avec leurs voisins de la surface, les Idylis ont conclus des traités de non
agression avec [’ensemble des autres espéces, selon leur doctrine : ce qui se passe sous [’eau ne
concerne qu’eux et ce qui se passe a la surface ne les concernent guere.

Talents naturels :

¢ Amphibie : Permet de respirer sous 1’eau

¢ Hydrophile : Bénéficie des forces et faiblesses élémentaires li¢ a I’Eau

¢ Maladresse : -10% en agilité pour toute action en dehors de I’eau

¢ Crawl : Ne posseéde aucun malus li¢ a une immersion totale dans 1’eau
Talents particuliers disponibles :

¢ Beauté de la nature : +10% en séduction (charisme)
Vision aquatique : Permet de voir sous 1’eau méme sans source de lumiére a proximité
Dos crawlé : Obtient un bonus de déplacement de +2 dans I’eau
Hydro-regen : Régénére des PV réguliérement en étant dans 1’eau (10 PV / tour)
Hydro-purge : En étant dans ’eau, réduit de moitié la durée de tous les effets néfastes et
entravant qui ne sont pas liés a une faiblesse ¢lémentaire de I’eau.
Contraintes de race :

v Esprit> 50

v Agilité > 60

L 2R 2R 2R 4

Intuition : 4 (dans I’eau) / 2 (sur terre)

14
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Lythis

Les Lythis sont des étres relativement primitifs peuplant la planéte de Lyvias. Ces étre rocailleux et
massifs vivent en harmonie avec la nature et rejettent la technologie que les races primaires
d’Orianis ont tenté de leur offrir. Malgré ce, leur force et leurs connaissances magiques leur
permettent de se débrouiller sans [’aide d’aucun autre peuple et de vivre paisiblement dans les
habitats naturels de Lyvias. S’ils peuvent parfois sembler rustres et brutaux, ce n’est qu 'une
apparence, car tout ceux qui ont cotoyes les Lythis en bon terme pourront vous le témoigner :
derriere la pierre se cache un coeur tendre, pur et juste a la fois.

Talents naturels :
¢ Peaurocheuse : les dégats physiques subits sont réduits de 20 points
Exhibitionniste : Porter des vé€tements (ou armures) est un déshonneur pour eux
Erosion : Bénéficie des forces et faiblesses élémentaires lié a la Terre
Maboule : Le personnage peut en début de son tour se mettre en boule ou sortir de cette
forme. Lorsqu’il se met en boule, il devient incapable d’agir ou de parer.
¢ Technophobe : Ne peut utiliser aucun outil technologique
Talents particuliers disponibles :
¢ Solide comme un roc : Les dégats physiques subits sont réduits de 50%
¢ Blocage : +10% en parade
¢ Bouboule : Lorsque le personnage est en boule, il bénéficie d’une réduction de 25%
supplémentaire sur les dégats physiques subits
¢ Roule ma poule : Lorsque le personnage est en boule, il obtient +2 de déplacements
¢ Initiative : Si quelqu’un d’autre a proximité est pris pour cible et que le personnage n’a pas
encore agis ce tour-ci, il peut intervenir pour tenter de parer 1’attaque (si possible) ou pour
I’encaisser. Apres cette intervention, le personnage agit immédiatement derricre.
Incompatibilités :
¢ Mécano
¢ Astropilote
& Scientifique
¢ Interstellaire
Contraintes de race :
v PV>300
v Force>60
v Esprit>40
v Agilité¢ <50

L 2R 2R 4

Intuition : 2
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Itys

The Tale of Great Cosmos

Races et classes de personnages

Les Itys sont un peuple non-organique, artificiellement congus apres la fin de la derniere guerre.
Leur but premier était de répondre aux exigences de leurs détenteurs. Si aujourd’hui cela n’a pas
changé, leurs conditions de vie ont été assouplies par Oris Prime. Aujourd’hui les Itys sont
considérés comme une race a part entiere, bien qu’étant techniquement toujours en esclavage pour
les étres organiques. Cependant les Itys ont su s’imposer dans de nombreux domaines et ont finis
par combler les failles et faiblesses de leurs maitres.

Talents naturels :

*

*
*

*
*
*

Intelligence artificielle : les Itys sont incapable de faire appel a l'intuition, en contre-partie
leur intelligence est bien plus développée (esprit)

Corps métallique : les robots ne possedent pas de sang et sont insensible a la douleur

Ma foi, pas de foi sans foie : Impossible de faire partie d’une religion, et donc impossible de
choisir une affiliation en lien avec la religion

Mental d’acier : Ne posséde pas de santé mentale

Non-organique : Interdit la création de races transgéniques et symbiotiques a partir des Itys
Relax : Les Itys ne ressentent pas le stress

Talents particuliers disponibles :

*
*

*

*
*

Interpréte : Permet de déchiffrer et de traduire n’importe quel langage alien évolué
Communication sans fil : permet de communiquer a la vitesse de la lumiére avec d'autres
Itys peu importe la distance

Pare-feu : Bloque la plupart des intrusions informatiques et des malwares pouvant affecter le
personnage

Intrusion : Octroie +10% pour pirater un systéme informatique ou concevoir un malware
Auto-réparation : Permet de se réparer automatiquement, octroyant la régénération naturelle
de PV au personnage

Contraintes de race :
v PM>300
v Esprit> 50

Intuition : 0
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Alwenys

Les Alwenys sont des étres mi-plante mi-humain, ayant évolués plus tardivement que les autres
especes présentes sur Orianis. De ce fait, ils ont été pendant longtemps maltraités et réduit en
esclavage et en véritable béte de foire. Ce mauvais traitement a conduit les Alwenys au bord de
[’extinction avant I’avenement d’Oris Prime qui les as libérés de leur condition et leur a octroyé le
méme statut qu’aux autres especes oriennes secondaires. Méme si aujourd’hui tout cela remonte a
bien longtemps les Alwenys portent encore les marques de cette époque et sont aujourd’hui assez
minoritaire. Poussés a [’exode par ['urbanisation rapide d’Orianis, une grande partie s est réfugié
dans la dernieére jungle de la planete tandis que [’autre habite désormais Lyvias. Enfin, les Alwenys
demeurent pacifistes mais savent défendre leur territoire et leurs valeurs lorsque cela s’avere
nécessaire.

Talents naturels :
¢ Phytothérapie : Bénéficie des forces et faiblesses ¢lémentaires 1i¢ aux Plantes
¢ Contre nature : Limite 1’utilisation de technologie au strict nécessaire
¢ Xénophobie : -10% pour négocier avec des représentants d’autres especes (charisme)
Talents particuliers disponibles :
¢ Camouflage : +10% en camouflage dans la nature
¢ Enracinement : Permet de s’enraciner au bout d’un tour sans aucun déplacement effectué.
L’enracinement retire la possibilité de se déplacer tout en augmentant la précision de 5% et
les dégats infligés.
¢ Herboriste : +10% en jet de connaissance sur la nature (esprit)
¢ Bio-toxine : Le sang du personnage contient une toxine qui empoisonne tout ceux qui
entrent en contact avec
¢ Immunité biologique : Rend insensible aux maladies et aux poisons naturels
¢ Plantes médicinales : Augmente 1’efficacité des soins émis de 10%
& Surcroissance : Les attaques d’eau regues soigne le personnage (coefficient de -1), mais les
attaques de feu regues sont doublés (coefficient total de 4)
Incompatibilités :
¢ Mécano
& Scientifique
Contraintes de race :
v PM=>300
v Esprit > 60
v Précision > 40

Intuition : 4
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Vampyris

Les Vampyris sont un peuple méconnue d’Orianis. Vivant dans [’'ombre, car trop sensible a la
lumiere du jour, seuls quelques rares baladeurs nocturnes en ont déja apergus. Jadis, les Vampyris
attaquaient la moindre cible a proximité pour satisfaire leur insatiable soif de sang, mais depuis
que la paix a été signée, les Vampyris se contentent du sang d’animaux. Malgré ce la société
Vampyris, tres codifiée et féodale, est surtout tres renfermée sur elle-méme et peu de personnes
extérieures peuvent se vanter d’en connaitre tous les rouages et secrets.

Talents naturels :

*

L 2R 2R 4

*

Sanguinaire : Boire du sang est un besoin vital quotidien

Nyctalope : Encore une fois, cela permet de voir dans le noir

Vol : Permet de voler librement a basse altitude

Créature de I’ombre : La lumiére en trop grande quantité brile la chaire infligeant de lourds
dommage et annulant I’effet des autres talents. Par ailleurs les dégats de lumiere sont
multipliés par 2 contre les Vampyris

Acier brilant : Les dégats de métal contre les Vampyris sont doublés et briilent leur cible

Talents particuliers disponibles :

*

L 2R 2R 4

L 4

L 4

Vitalité sanglante : Boire du sang régénere les PV

Energie sanglante : Boire du sang régénére les PM

Vampirisme : Blesser une cible régénére 10% des dégats infligés

Appropriation : Boire le sang d’une cible permet de s’approprier temporairement une de ses
talents (non cumulable sur la méme cible).

Chauve-souris : Permet de se transformer en chauve-souris a volonté. En chauve-souris des
bonus et malus s’applique :

» Force : Réussite critique ou super-critique seulement

> Agilité : +30%

Poids plume : Augmente le poids max de I’inventaire de 50%

Contraintes de race :

v

v
v
v

PV <250
PM =300
Force > 60
Esprit > 50

Intuition : 4
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Races transgéniques

Grdce a la technologie génique, les oriens ont réussi a croiser deux especes évoluées différentes
pour donner naissance a un nouvel individu génétiquement modifié. Malgré ce, les races
transgéniques ainsi crées restent assez mal vu et considérées contre nature. De ce fait, aucune de
ces races ne possedent la pleine citoyenneté au sein du peuple orien.

Lors de la création d’un personnage ayant une race transgénique, il est nécessaire d’identifier deux
races précises listées parmi toutes celles qui sont présentées ci-dessus. L’ensemble des talents
naturelles sont alors automatiquement hérités, et le personnage doit satisfaire a sa création a
I’ensemble des contraintes des deux races choisies. Le choix de la classe se fait de maniére unique
parmi I’ensemble des classes des deux races de I’individu, et il en va de méme pour le reste des
talents, cependant le joueur ne peut choisir que 2 talents au lieu de 4 en temps normal.
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Races symbiotiques

Les symbiotes sont des parasites qui vivent en symbiose avec un individu d 'une espece orienne
quelconque. Le symbiote profite de son hote pour s’y développer tandis que ce dernier permet a
lindividu d’acquérir de nouvelles capacités.

Lors de la création d’un personnage symbiotique, la fiche personnage et compétence porte sur
1’héte, tandis qu’une fiche symbiote sera produite en plus de la fiche personnage. A la mort de
I’héte, certains symbiotes ont la possibilité de choisir un nouvel hote, seul la fiche personnage et la
fiche compétence doivent alors étre modifiées.

Symbiote Azort

Le symbiote Azort est le symbiote le plus dangereux pour [’héte. Le parasite octroie une force
incommensurable et le pouvoir de régénération du corps, cependant plus le symbiote se développe
plus [’hote commence a perdre la raison, a s auto-mutiler et a avoir des penchants pour [’auto-
destruction. Finalement, lorsque le symbiote arrive a maturité, le corps de I’hote se consume de
’intérieur et finit par exploser, le symbiote change alors de corps pour recommencer son
processus. Par ailleurs, il est impossible d’extraire le symbiote sans tuer [’hote, et l'utilisation des
capacités du symbiote accroit son développement. De par sa dangerosité, le symbiote Azort a été
interdit et les individus atteints sont mis en quarantaine avant d’étre purgés. Vivre avec ce
symbiote, c’est flirter avec la mort et vivre dans la clandestinité et I’illégalité.

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :
¢ Régénération : le corps de I’hote se régénere de 20 PV / tour en permanence. Les blessures
se referment également plus rapidement.
¢ Increvable : méme a moins de 0 PV, le corps se régénere, et ’hdte peut continuer a agir,
cependant cela impacte sa sant¢ mentale.
¢ Force démentielle : chaque réussite critique en jet de force octroie 1 point de force définitif,
et chaque réussite super-critique en force en octroie 2.

Talents naturels du symbiote :
¢ Expansion : en se développant, le symbiote absorbe la santé mentale de son héte et réduit les

PV max de ce dernier. A maturité, le symbiote fait exploser son hote provoquant la mort
définitive de ce dernier.
Contraintes supplémentaires de I’hote :
v PV<200
v Force <70
v Esprit <50
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Symbiote Iridyanis

Le symbiote Iridyanis octroie certains avantages adaptatifs a son hote, mais ces avantages ne sont
pas octroyés immédiatement et laissent [’hote vulnérable pendant le temps d’adaptation. Pendant la
guerre noire, il était utilisé par certains soldats pour survivre plus longtemps et mener a bien leurs
missions. Cependant, un point faible supplémentaire lui fut découvert et peu a peu les armées
cesserent d’y avoir recours. Le symbiote Iridyanis est loin d’étre le plus puissant et présente bon
nombre de désavantage, mais il octroie également des avantages non négligeables.

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Adaptabilité : L’hote est protégé de toutes les variations climatique et d’environnement. Un
temps d’adaptation est cependant nécessaire avant de s’acclimater au nouvel environnement.
¢ Défense mutante : Des lors qu’un adversaire effectue une action offensive visant 1’hote, il
est possible de réduire les dégats de moiti¢ de méme type que ’attaque précédente. Cette
réduction met 1 tour complet a se mettre en place, durant ce tour, I’hote est deux fois plus
vulnérable a tous types d’attaques. Une fois en place, seule une nouvelle mutation de la
défense supprimera la réduction actuelle.
¢ Boucle adaptative : Lorsque 1’hote subit une attaque, les prochaines attaques du méme type
sont réduites de 10% (jusqu’a 100%, cumulable avec défense mutante). Si un autre type
d’attaque est subit entre temps, la boucle adaptative est réinitialisée.
Talents naturels du symbiote :
¢ Cristallisation : si le symbiote est exposé, il peut se cristalliser immédiatement pour
augmenter sa défense, il ne peut cependant plus se mouvoir. Il est également alors capable
de percevoir son environnement parfaitement et peut retirer sa cristallisation lorsqu’il se sent
a nouveau en sécurité.
Contraintes supplémentaires de I’hote :
v PV >300
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Symbiote Enairo

Le Symbiote Enairo est un symbiote particulier longtemps étudié par les scientifiques oriens. Ses
propriétés exceptionnelles permettent a n’importe qui de bénéficier d 'une plus grande endurance et
de meilleures capacités technomanciennes. Cependant apres de nombreuses recherches sur lui, il
s’est avéré que Enairo posséede sa propre conscience lui permettant de choisir de lui méme son
hote, voire de le dévorer lorsque celui-ci devient trop faible. Par ailleurs il lui est impossible de
changer d’hote sans tuer et dévorer son hote actuel, faisant de lui un parasite assez dangereux. La
réglementation orienne, controle, régule et limite [’activité des symbiote Enairo, pour éviter tout
débordement ou probleme.

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :

*

L 4

L 4

Butin : Permet d’engranger des PV et PM supplémentaire dans deux cagnottes spéciales. Les
PV et PM engrangés sont ajoutés aux totaux respectifs de PV max et PM max de I’hote. Ces
cagnottes peuvent étre négatives, elle diminue alors les PV/PM max de I’hote. Si celui-ci
tombe a 0 PV/PM max (ou moins) il meurt

Gott du sang : Lorsque I’hote blesse une cible il engrange 1d10 dans la cagnotte ayant la
valeur la plus faible, et ce jusqu’a 3 fois sur la méme cible. S’il tue cette cible aprés avoir
accumulé les 3 charges, il obtient un bonus de 1d20 dans les deux cagnottes

Bonne étoile : Si I’hdte réussit son action, il gagne autant que le chiffre des unités de son jet
dans la cagnotte avec le montant le plus faible, si ce chiffre vaut 0, il gagnera 10 points
Mauvaise fortune : Si I’hote échoue son action, il perdra autant que le chiffre des unités de
son jet dans la cagnotte avec le montant le plus ¢élevé, si ce chiffre vaut 0, il perdra 10 points
Défaite inéluctable : Chaque fois que 1’hote subit des dégéts, il perd 10% des dégats subits
dans ses deux cagnottes

Dette : Si une cagnotte est en négatif, chaque gain sur cette cagnotte est divisée par 2.

Talents naturels du symbiote :

L 4

L 4

Conscience acquise : Le symbiote possede sa propre conscience séparée de celle de son
hoéte, cependant il ne peut ni survivre sans son hote ni en changer (sauf via « Dévoration »)
Dévoration : Si I’hdote meurt a cause d’une cagnotte, le symbiote le dévore et réinitialise les
deux cagnottes en les augmentant du montant de PV/PM max initiaux de 1’hote. La dette ne
s’applique pas sur cet effet

Fragmentation : Le Symbiote peut se dupliquer a I’infini pour contrdler plusieurs hotes, les
cagnottes sont alors partagée équitablement entre I’original et le duplicata. Les deux
symbiotes issues de ce processus sont indépendants 1’un de I’autre

Contraintes supplémentaires de I’hote :
v PV <250
v PM <250
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Symbiote Horya

Issu d’un croisement entre un symbiote inoffensifs orien et des genes de xyordiens, le symbiote
Horya est [’'un des premiers symbiote artificiel créé en laboratoire. Sa nature assez instable lui
permet de bénéficier, de maniere incontrolée, de [’aura xyordienne. Il peut se révéler parfois tres
capricieux ce qui rend sa capacité difficile a dompter.

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Présence : Octroie la possibilité de faire usage de 1’aura a son hote mais retire également
toute possibilité de cumuler et d’user de points d’anti-aura
¢ Combat déterministe : Au début d’un combat, I’hote peut réaliser un jet d’intimidation
(charisme), en fonction du résultat il se voit octroyer plus ou moins de points d’auras
utilisables uniquement sur ce combat :
Réussite : 3 Points d’Aura
Réussite critique : 4 Points d’Aura, les points se régénerent de un tous les deux tours de
combat écoulé
Réussite super-critique : 4 Points d’Aura, les points se régénérent de un chaque tours de
combat écoulé
Echec : 1 Point d’Aura
Echec critique : 0 Points d’Aura
Echec super-critique : Tous les adversaires regoivent 4 points d’aura utilisable n’importe
quand pendant le combat mais uniquement contre 1’hdte du symbiote. L’hote ne peut
toujours pas posséder d’anti-aura méme dans ce cas.
Talents naturels du symbiote :
¢ Aura erratique : le symbiote émet une aura lorsqu’on tente de s’en prendre a lui, de plus s’il
fusionne avec un hote possédant déja de I’aura, le symbiote détruit psychiquement 1’hote et
le tue avant de changer de corps
Contraintes supplémentaires de I’hdte :
v Charisme > 60

VVV VYV VYV
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Symbiote Manahil

Le symbiote Manahil est un symbiote tres surveillé et réglementé de par sa dangerosité. Malgré la
menace qu’il peut représenter pour son hote, il lui confere également de nombreux avantages non
négligeables et d'une grande puissance.

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :

L 4

L 4

*

Ambivalence énergétique : Permet d’utiliser ses PV pour payer un coiit en PM. Le cofit est
alors multiplié par 1,25

Barriére de mana : Permet de générer une barriére de mana pour encaisser n’importe quel
type de dégats avec un cotlit en PM équivalent au dégats initiaux multiplié¢ par 1,25

(max : 300 PM / tour)

Perte seche : Si I’hote tombe en dessous de 100 PM restants, il perdra 50 PV / tour tant qu’il
ne remontera pas au dessus de 100 PM

Talents naturels du symbiote :

L 4

Surcharge : Les surplus de soins et régénérations de PV/PM régénérent I’autre jauge. Si les
PV et PM sont a leurs maximums respectifs, le surplus restant est stocké dans une jauge de
surcharge énergétique spéciale

Générateur interne : Si 1’hote est censé subir des dégats ou perdre des PM et que la jauge de
surcharge énergétique n’est pas vide, alors cette derniére est consommée en premier lieu
pour encaisser la perte

Accumulateur : Tant que la jauge de surcharge énergétique est pleine, le symbiote augmente
les dégats causé par son hote

Atomisation : Si la jauge de surcharge énergétique dépasse 20% de la valeur la plus faible
entre les PV max et PM max de I’hdte, ce dernier explose violemment

Vidange fatale : Si I’hdte n’a plus de PV (<0), la jauge de surcharge énergétique augmente
d’un tiers de sa capacité totale chaque tour provoquant la mort au bout de 3 tours. Si I’hote
passe en dessous de la barre des -100 PV, celui-ci explose alors immédiatement.

Contraintes supplémentaires de 1’hdte :
v PV>300
v PM>300
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Symbiote Shuuchuu

Le symbiote Shuuchuu est un symbiote utilitaire tres pratique pour quiconque a besoin de mana. En
plus de s avérer des plus pratiques, il ne possede aucune contre-partie qui pourrait nuire a son
hote. Une étude sur ces symbiotes a d’ailleurs révéler qu’ils cherchent naturellement a fuir les
conflits et dangers lorsqu’ils ne possédent pas d’hote.

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Combo agressif : Pour chaque action offensive réussie, la marge de réussite critique
augmente de 1 jusqu’a un maximum de 10 (non cumulable). En cas d’échec sur une action
offensive ou si aucune action offensive n’est entreprise pendant deux tours ou plus, ce bonus
est réinitialisé
¢ Concentration : Permet une fois par combat de passer en posture de focalisation pour une
durée maximale de 5 tours
¢ Gratuité énergétique : En posture de focalisation, une fois par tour, le personnage peut lancer
une action consommant jusqu’a 30 PM sans en payer le colit
¢ M¢éditation : En posture de focalisation, permet de passer son action pour méditer récupérant
30+1d20 PM et retirant toutes les altérations d’états négatives
¢ Succes focalisé : les gains de « Combo agressif » sont doublés en posture de focalisation
Talents naturels du symbiote :
¢ Combo destructif : Le symbiote ne posseéde qu’un seul PV, chaque fois qu’il est attaqué il
peut tenter de bloquer le coup avec sa force. Le symbiote est détruit que s’il échoue 3 fois de
suite a bloquer une attaque ou s’il fait un échec critique ou super-critique
Contraintes supplémentaires de I’hote :
v PM>200
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Symbiote Physiocura

Le symbiote Physiocura est un parasite tres dangereux. Son utilisation est d’ailleurs strictement
illégale mais de nombreux réseaux de contrebande le permettent a quiconque le désire. Tres
puissant, son seul bémol est qu’il est capable de manipuler totalement le corps de son hote sans son
consentement. Tous ceux qui ont, un jour, été possédeés par ce symbiote n’ont pu survivre une fois le
symbiote retiré. Une légende raconte cependant que certains hotes vivraient réellement en
harmonie avec leur symbiote, mais personne n’en a jamais rencontré et beaucoup de scientifiques
s’accordent a dire qu’il s’agit la que d 'une simple légende urbaine.

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :

L 4

L 4

*

Immunité acquise : Immunise a toutes les altérations d’états (hors mort), malédictions et
maladies

Soumission éternelle : L’hote meurt automatiquement si on tente de lui extraire son
symbiote ou si celui-ci est détruit

Guérison accélérée : Récupere 25 PV / tour automatiquement

Renforcement : Gagne automatiquement 5 points de force par niveau jusqu’au niveau 5
inclus soit un total de 25 points supplémentaires aux niveaux 5 ou supérieurs. Le gain de
force ne permet en aucun cas de dépasser le maximum en force du personnage pour son
niveau actuel

Dans les dents : Multiplie les dégats physiques infligés par 1,5. Ne fonctionne que sur les
attaques au corps a corps nécessitant un jet de force

Talents naturels du symbiote :

*
*

Parasite : Le symbiote prend le contrdle total de son hote, I’hdte devient un simple pantin
Faiblesse parasitaire : Le symbiote est tres faible seul et peut facilement étre détruit, il meurt
¢galement s’il ne trouve pas d’hote rapidement

Contraintes supplémentaires de 1’héte :
v Esprit <60
v Force >40
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Symbiote Shurodingeru

Les symbiotes Shurodingeru sont a la fois vivants et morts. Ils sont si particuliers et hors du
commun qu’ils obéissent aux lois de l'infiniment petit malgré leur taille macroscopique. Plus
surprenant encore, leurs propriétés quantiques se transferent a leurs hotes. Comment pergoit-on le
monde quand on est a la fois vivant et mort ? La question a été souvent posée mais comprendre la
réponse requiert certainement de vivre [’expérience de ce symbiote.

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :
¢ Intrication : Les talents du symbiote sont transférés a I’hote
Talents naturels du symbiote :
¢ Quantum : le symbiote est une entité quantique, il est en permanence a la fois en vie et a la
fois mort, en continuelle superposition de ces deux états. Nul ne peut percevoir, cibler ou
infliger des dégat au symbiote tant qu’il ne se rend pas observable
¢ Observation : pour agir, le symbiote se rend observable. Son observation détermine alors sur
un jet de chance passif s’il est vivant ou mort. S’il est dans 1’état mort aprés observation, il
ne peut ni agir, ni se déplacer ni subir de dégats. Enfin si plus personne ne 1’observe, le
symbiote reprend alors sa forme originelle de superposition quantique
Contraintes supplémentaires de 1’héte :
v PV<100
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Symbiotes Oméga

11 existe dans [’espace orien des symbiotes conscients largement plus puissants et dangereux.
Immortels et uniques, il n’en existe pas deux identiques. Ils choisissent leurs hotes et leur apporte
bon nombre de pouvoirs démesurés. Le gouvernement orien a rendu leur existence classifiée secret
défense, et controle en permanence les hotes de ses symbiotes. Jadis, durant la derniere guerre, ces
symbiotes ont causés des ravages sans précédents. De tous leurs hotes, seuls les plus puissants ont
pu les dompter, les autres ont tous succombé a cette puissance brute. Selon les archives du
gouvernement, il existerait 13 symbiotes oméga, classifiés selon leurs puissances respectives. Quoi
qu’il en soit, nul ne peut vous dire ce qu’ils cherchent, ni les pouvoirs qu’ils apportent a leurs
hotes... Qui sait, peut-étre en avez vous déja croisé un ?

Les Symbiotes Oméga ne sont pas disponible pour la création de personnage, ils ne sont
mentionnés ici que pour souligner leur existence.

Tous les symbiotes oméga possedent le talent suivant :
» Invulnérable : le Symbiote est insensible a tout type de dégats et ne peut pas étre détruit

Oméga #01 : 2?2?

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :
¢ Revitalisation : Les PV de I’hote sont quintuplés, si I’hote tombe en dessous de 0 PV, il
régéncre 20% de ses PV max chaque tour pendant 5 tours, cette régénération spéciale doit
ensuite se recharger 5 tours de plus.
¢ Monstruosité : Décuple toutes les statistiques, empéchant ainsi tout échec simple, seul les
échecs critiques et super-critiques sont possible. De plus la marge d’échec critique est
réduite de 5 tandis que celle des réussites critiques est augmentée de 5
¢ Omae wa : Tous les dégats infligés sont multipliés par 10
Transformiste : Permet d’altérer son apparence a volonté
¢ Immunité en scénarium : Octroie une immunité totale a toutes les altérations d’état, a la
douleur et aux saignements. Tout membre perdu se régéneére pratiquement instantanément y
compris le cerveau. Le seul moyen de tuer définitivement I’hdte est de détruire
complétement son corps sans laisser le moindre reste.
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Indépendance : Si le symbiote juge 1’hote trop faible, il peut décider de le tuer de I’intérieur
pour en changer.
¢ Contagion : Lorsque son hote est tué ou lorsqu’il tue son hote pour en changer, le symbiote
se désagrege en cellules indépendantes pour se répandre. 11 agit alors comme un virus trés
contagieux et hautement mortel, la premiére cible capable d’endiguer la maladie devient le
nouvel hote et le symbiote se régénére completement.

*
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Oméga #02 : Rei

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :
¢ Dépossession : Permet de bénéficier temporairement des talents d’une cible étant passée
dans le champs de vision de I’héte, et de dérober temporairement ces derniers en cas de
contact direct avec la cible. Les talents sont rendus a la cible si elle s’éloigne trop, si ’hote
le décide, ou au bout d’un certains temps, ce qui I’immunise ensuite a cet effet pendant les
prochaines 24h.
¢ Contre-mesure : Lorsqu’il subit une attaque, obtient une résistance de 100% contre ce type
d’attaque pendant toute la durée du combat
¢ Motricité : Triple la mobilité et octroie +20% en esquive
¢ Anticipation : Permet d’anticiper les mouvements d’un adversaire au prochain tour
¢ Energisant : Permet d’absorber 1’énergie environnante pour régénérer ses PM ou la relancer
sous formes d’éclairs électriques. L’hdte est également immunisé a I’électricité
¢ Surtension : Les régénérations de PM qui font dépasser le maximum sont utilisés pour
générer des arcs ¢électriques défensif autour du corps de 1’hote
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Pistage : Permet de sentir et repérer la présence des autres symbiotes oméga a grande échelle
¢ [EM : Lorsque le symbiote ne possede aucun hote, il émet des impulsions
¢lectromagnétiques dévastatrices pour les systémes électroniques environnant

Oméga #03 : Mei

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Transport éclair : Permet de se transformer en ¢électricité et de se déplacer a la vitesse de la
foudre instantanément a n’importe quel emplacement dans le champs de vision de I’hote. Se
déplacer ainsi inflige des dégats aux autres cibles proche de la zone d’impact
¢ Induction : Permet de ressentir et d’altérer tous les champs électromagnétique a proximité.
De plus, I’hote est insensible a 1’¢électricité qui lui restaure méme des PV et des PM
(coefficient de -1)
¢ Duelliste : +10% pour attaquer une cible lors d’un duel
o Electricité statique : Permet d’entourer son corps d’arcs électriques a volonté, infligeant des
dégats aux cibles trop proche et électrisant toute arme utilisée
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
& Magnétisé : Le symbiote est sensibles aux champs magnétiques et est soumis a ses lois qui
prennent le pas sur celles de la gravité. Son hote quant a lui peut choisir s’il est soumis
davantage au champ gravitationnel ou électromagnétique.
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Oméga #04 : Myu

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :

L 4

Liquéfaction : Permet de se déplacer a la surface de n’importe quelle matiére comme s’il
s’agissait d’un liquide. Lorsque ce talent est utilisée, I’hdte et le symbiote se fondent
parfaitement dans la matiere traversée et ne sont pas visible

Hydrolyse : Permet d’adopter les mémes propriétés physiques que 1’eau, y compris son état
physique (solide, liquide, gazeux, supercritique) en fonction de la pression et température
ambiante

Absorption : L’hote peut dévorer une cible vulnérable, la dissolvant totalement. Une fois
dissoute 1’hdte acquiert tous les talents de sa cible et peut ¢galement acquérir certaines
capacités et statistiques de celle-ci qui viennent alors remplacer les capacités ou statistiques
équivalentes de 1’hdte (par exemple : si I’hote acquiert une compétence d’un certain niveau,
celle-ci remplacera une de ses compétence de méme niveau, et s’il acquiert la statistique de
force, celle-ci remplacera sa propre statistique de force). L’hote ne peut ni absorber d’autres
symbiote Oméga ni d’hote protégé par un symbiote Oméga.

Talents naturels supplémentaires du symbiote :

L 4

L 4

L 4

Ramasse-miette : Tout ce que I’hdte ne peut acquérir via « Absorption » est acquit par le
symbiote directement

Recyclage : Lorsque le symbiote change d’hdte ou que celui-ci succombe il absorbe son
corps complet et acquiert ses capacités, talents et statistiques

Mémoire de I’eau : Le symbiote peut transmettre a son hote des souvenirs, talents, capacités
ou statistiques de précédents hotes a son hote actuel a tout moment

Oméga #05 : Yto

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :

*

*

*

Immuable Montagne : L’hdte voit sa peau étre recouverte de granite. Octroie une réduction
de 100% contre les dégats physiques

Taille-mont : Chaque attaque physique tranchante ou per¢ante subit, réduit « Immuable
Montagne » de 10% (certaines attaques ou type de dégat peuvent retirer davantage). Si
I’hote ne subit aucune attaque physique tranchante ou pergante pendant 3 tours, la protection
est restaurée entierement.

Monts et merveilles : Octroie +20% en force, réduit la marge d’échec critique de 5% et
augmente celles des réussites critiques de 5% (non cumulable). Les dégats physiques
infligés augmentent également mais diminue chaque fois que « Immuable Montagne »
diminue.

Forge des géants : Permet de générer n’importe quelle arme en granite sans coit ni jet et
sans consommer d’action

Talents naturels supplémentaires du symbiote :

L 4

Probléme épineux : Lorsque le symbiote subit une attaque physique, il fait sortir des pointes
acérées de son corps pour blesser son agresseur ou endommager son arme, les pointes de sa
carapace contiennent un poison violent qui inflige 50 PV / tour pendant 5 tours.
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Oméga #06 : Zya

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Corruption : Toutes les cibles qui entrent en contact avec I’hdte ou qui subissent une attaque
de I’hdte ont une chance d’étre contaminé par le pathogéne du symbiote. Les victimes
doivent réussir un jet de chance avec un bonus/malus plus ou moins important en fonction
de la durée, du type et du nombre d’exposition(s).
¢ Porteur sain : Octroie I’immunité totale contre la pathogéne du symbiote
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Corrosion : Le symbiote porte un pathogene qui peut étre transmis. Ce pathogene provoque
de grave Iésions comme si la victime était plongée dans 1’acide, une toux et des
vomissement de sang. Le sang de la victime est également contagieux et peu transmettre le
pathogeéne. La victime succombera entre 24 et 72h aprés contamination, aprés quoi elle se
liquéfiera totalement dissoute de I’intérieur. Les porteurs des symbiotes oméga 1 a 5 y sont
cependant immunisé totalement.
¢ Prédateur : Le symbiote recherche I’hote le plus fort possible, s’il rencontre un candidat
meilleur que son hote actuel, il injecte une toxine a son hote pour le tuer immédiatement et
changer d’hote

Oméga #07 : Saa

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Reconstitution : Permet de reconstituer n’importe quel membre ou partie du corps perdue au
bout d’un certains temps qui dépend de la taille du morceau a régénérer.
¢ Receveur universel : Permet d’absorber le sang de n’importe quel cible en mettant en
contact une plaie de celle-ci avec une autre de I’hote. Le transfére sanguin vide alors les PV
de la cible pour les restaurer a 1’hote avec un ratio de 1
¢ Immunité naturelle : Immunise 1’hote contre toutes les maladies sauf celle engendrées par
des symbiotes oméga supérieurs
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Suppression immunitaire : Lorsque le symbiote entre dans un nouvel hote il détruit
complétement son systéme immunitaire. Si la cible survit dans les jours qui suivent, elle
devient pleinement 1’hote du symbiote. Enfin si le symbiote quitte son hote, due a son
immunodéficience, I’hote ne survivra pas longtemps
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Oméga #08 : Yro

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :
¢ Alizées : Vitesse de déplacement doublée en tout temps
¢ Immunité climatique : Est immunisé aux variations de températures et de pressions ainsi
qu’aux radiations mortelles
¢ Envole-moi : Permet de voler sans aucune limite d’altitude
¢ Décompression explosive : Les PM peuvent dépasser les PM max jusqu’a 100 PM au dessus
de la limite, lorsque les PM atteignent cette nouvelle limite, le surplus de PM est libéré sous
forme d’une onde de choc liée a une décompression explosive autour de I’hote
¢ Lair de rien : Permet de manipuler 1’air aux alentours a volonté sans coft ni jet
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Radio-synthese : Permet d’absorber les ondes €lectromagnétique pour produire de
I’oxygene. Le symbiote peut distribuer I’oxygéne a son hdte au besoin
& Energie éolienne : Le vent permet au symbiote de régénérer ses PM ainsi que ceux de son
hoéte. Plus le vent est fort, plus la quantité de PM régénérés est élevée

Oméga #09 : Era

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Pensée accélérée : Altere la perception du temps, donnant 1’impression que tout se déroule
au ralenti et permettant ainsi de réfléchir 10 fois plus vite que la normale
¢ Rétroaction : En se concentrant et en méditant suffisamment longtemps, permet de remonter
le temps jusqu’a 24h en arriere
¢ Dévoreur de temps : Chaque cible tuée augmente 1’espérance de vie d’autant que celle qui
restait a la cible au moment de sa mort
¢ Protection immunitaire : Immunise contre le vieillissement, toutes les maladies ainsi que
tous les poisons et toutes les toxines
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
& Héritage : Posséde I’intégralité des souvenirs de tout ses hotes passés, et permet a son hote
actuel d’y accéder a volonté
¢ Reset : Si le symbiote est détruit, il remontera systématiquement 24h en arriére pour revenir
a la vie et avoir une seconde chance
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Oméga #10 : Zao

Talents naturels supplémentaires de 1’héte :
¢ Ascendant mental : Permet de posséder et d’utiliser des points d’aura. L’hdte posseéde par
défaut 2 points d’aura, et en régénere un chaque fois qu’il parvient a controler mentalement
une cible. Si I’hote contrdle au moins une personne mentalement, il régénere également un
point d’aura tous les 3 tours.
¢ Subduction : Permet de prendre le controle, contre un jet passif d’esprit, de n’importe quel
entité sensible au controle mental a proximité.
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Survivaliste : Si I’hote est en danger, le symbiote peut compleétement prendre le contrdle
mental du corps de ce dernier pour assurer sa survie. S’il ne peut pas sauver son hote, le
symbiote se servira de ce dernier pour soumettre un nouvel hdte a sa volonté le plus
rapidement possible.

Oméga #11 : Ara

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Réactivité accrue : +25% en esquive (remplace tous les bonus en esquive précédents)
¢ Hyper-vitesse : Octroie 2 actions par tour (non cumulable sauf avec « Nitro »)
¢ Nitro : Permet d’obtenir une 3° action contre 25 PM / tour jusqu’a 3 tours consécutifs. Une
fois le boost terminé, I’hdte perd une action chaque tour pendant autant de temps que la
durée du boost initiale
¢ Rapide et furieux : Octroie +3 de déplacement bonus en permanence
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Super-instinct : Permet d’esquiver toutes les attaques dirigés a son encontre qui ne sont pas
critiques ou super-critique

Oméga #12 : Ela

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Elastic-man : Permet de déformer, durcir, ramollir le corps de I’hote a volonté sans cotit de
mana supplémentaire.
¢ Régénération moléculaire : Supprime les saignements et hémorragies de 1’hdte, et régénére
les membres perdus en 1 tour maximum, seul la téte et le cerveau ne peuvent étre régénérés
& Séparation : Permet de subdiviser I’hote en plusieurs entités plus petites mais doué d’une
intelligence commune centralisée dans I’entité originelle. La subdivision réparti les PV et
PM équitablement entre toutes les entités. Les entités peuvent étre réabsorbés méme une fois
vaincues restaurant la totalités des PV et PM restants a I’entité principale. Chaque entité
possede une action et peut user les mémes compétence que 1’hdte et sont en tout point
équivalente.
Talents naturels supplémentaires du symbiote : aucun
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Oméga #13 : Zenk

Talents naturels supplémentaires de 1’hote :
¢ Cameéléon : Permet d’altérer I’apparence pour se fondre dans n’importe quel décor tel un
véritable caméléon
¢ M¢émoire volatile : Permet d’effacer tout souvenir de 1’hote et du symbiote chez n’importe
quelle cible proche de 1’hote
Talents naturels supplémentaires du symbiote :
¢ Remise a zéro : Lorsque 1’hote meurt, le symbiote devient invisible et disparait, il efface
également tout souvenir de lui ou de son hote aupres des personnes proches lors de la mort
de son hote
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