


LANCE

9 et plus au dessus Fantastique !

4-8 au dessus Bien
0-3 au dessus Réussi
1-3 en dessous Echoué
4-8 en dessous Mauvais

9 et plus en dessouPésastreux !

Et hop, retour au poi

NIV. DE SWMCIESAVEZ REUSSI? DOMMAG

Oui et quelque chose de positif arrive x 1,5
Oui x 1
Oui, mais tout n'est pas bon x 0,5
Non, mais tout n'est pas échoué x 0,5
Non x 1
Non et en plus la situation empire x 1,5

ACTIO /l\

Argumenter Ingéniosité + Persuastion

gt R

Intimider Détermination + Persuasion

Cor«\{em%ﬁa// /ﬁm bat

Se cacher Vigilance + Vigilance

|
Pirater \Mw | Techno.

EACTIQmus savez que ces téléphones sont pleins de ...
colez un gadget ou utilisez un gadget existant

% LISATION

« Vous savez, des fois, j'ai des idées vraiment
brillantes ? Mais la... » Le maitre de jeu vous donne 1
un indice ou vous révele un événement qui vous

indiquera la bonne direction.

« Tenez bon, ¢a va étre délicat ! » Achetez un dé
supplémentaire. Le premier point dépensé donne 2 dés,
les suivants, un seul.

1+
1/NV.

« Sur pied en un rien de temps » Récupérez la moitié 1
des points d'un attribut réduit suite a un conflit.

« Pas de TARDIS ni de tournevis sonique, mais
encore 2 minutes... » Ajoutez un niveau de succés
pour chaque point dépenseé.

« Comme ¢a, Docteur ? » Apres avoir été informé, 1
utilisez le talent d'un autre personnage pour une seule
et unique scene.

d’'une fagcon imprévue.

« Je pourrais le faire, mais il me faut un petit

miracle » Réalisez un changement mineur dans
I'histoire a votre avantage. Laccord du MJ est indispen
sable.

« Vous devez me faire confiance » Donnez des
points d’histoire a un autre personnage.

« C'est comme un plan, mais en mieux... » Faites
I'impossible ! Créez un paradoxe, ramenez un person-
nage a la vie, rebootez l'univers...



