


Dépense de Points d'Action

Activation d’un Éclat (de 1 à 3 PA selon la puissance)
Activer un Trait (qualité) (1 PA)
Activer un Descripteur (1 PA)
Réussite automatique d’une action (2 PA), uniquement si cela reste cohérent par rapport au personnage 
(il faut que la Compétence utilisée soit possédée par le personnage). Dépense de 3 PA si le joueur n’a pas 
le bon Trait ou la bonne Compétence (et si cela est logiquement réalisable par le PJ). 
Miser pour influencer l’action d’un autre PJ (1 PA).
Activation d’une Affirmation (rendre réel un fait ou une opinion).
Dans les moments importants (ex : tuer le grand méchant), le MJ peut réclamer la dépense de 1 ou 2 PA 
(par joueur). Si les joueurs refusent, le méchant est, par exemple, sauvé par une coïncidence.
Laisser une trace d’une blessure faite à un adversaire (1 à 2 PA selon l’importance de la blessure).
Remonter son Karma (3 PA pour une case de Karma).
Avoir sous la main un objet qui lui manque (1 ou 2 PA selon l’importance de l’objet).
Associer une pièce d’équipement à son personnage ou conserver un objet particulier (3 PA).
Déclencher une mini-scène (ex : flashback) 1 PA
Acquérir un nouvel Éclat (nombre de PA égal au coût pour lancer l’Éclat en PM)
Activer le Karma positif (1 PA).
En combat, on peut dépenser 1 PA (2 au maximum) pour changer d’un niveau (ou de 2 maximum) le degré de 
réussite.

Gain de Points d'Action

Le gain de PA se fait toujours en tirant des jetons au hasard 
dans le Pot

Activation d’un défaut ou d’un Descripteur 
négatif (un PA).
Roleplay dans les sous-intrigues (selon la 
complexité et le danger : 1 PA ou plus).
Dialogues percutants (1 PA)
Activation du Karma négatif.
Empêchement par le MJ de l’activation d’un Éclat 
(1 PA)
Rater une action importante là où vous auriez dû 
réussir, de manière volontaire (1 PA)


