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UTILIEATION D2 L'ENZRG)=

BONUS DE +1 AVANT LE TEST (COUT : 2) — gain de + sur tout test (action, dégat,
vitesse, etc.) ; dépense a effectuer avant le test.

RELANCER UN TEST (COUT : 3) — utilisation aprés tout test échoué (COUT 4
APRES UN ECHEC CRITIQUE).

AJOUT NARRATIF (COUT VARIABLE ENTRE 1 ET 4) — pour bénéficier d'un coup
de pouce du destin ou d'une action en flash-back. Le MJ tranche sur l'opportunité et le colt de
cet ajout narratif. Si l'ajout avantage toute l'équipe, le MJ peut aussi demander a ce que tous les
joueurs paient des points d'énergie.

POUVOIRS — utiliser un pouvoir mineur : 1 point ; utiliser un pouvoir majeur : 2 points

REGAIN

NOUVEAU SCENARIO

BON MOMENT PASSE :1ou2 points, avec l'accord du MJ

ACTIVER UN TRAVERS : 1ou 2 points, avec l'accord du MJ

BIEN INTERPRETER SON PERSONNAGE : 10u?2 points, avec 'accord du MJ
AVOIR UN ECLAIR DE GENIE : 1 point, avec l'accord du MJ



