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| - Les Bases

1- Les cartes
Total Runner nécessite un jeu de 54 cartes avedistiection des deux jokers (Noirs et Rouges)

2- Les jetons

Total Runner utilise des jetons standards pouessptter le destin.
Il faut 50 jetons blancs, 25 jetons rouges et dngbleus.

3- Attributs et compétences

Les compétences sont liées a un attribut prineiEas parfois, il est possible d’effectuer un jetcdenpétence
avec un autre attribut que celui de base.

Par exemple, il est possible d’effectuer un jeGdienper avec l'attribut « Savoir » pour juger gaslest le
meilleur matériel a utiliser pour escalader unepar

4- Jet sans Compétence

Lorsque le personnage ne posséde pas la compétéoessaire pour un jet, il peut lancer son attidlisé par
2 (Arrondi a l'inférieur) a la place. Il peut égalent utiliser des compétences apparentées avealus oe —2
(Tirer : Pistolet a la place de Tirer : PM...)

5- Faire un carton
Les jets d'attributs et de compétences sont deojeterts. Chaque dé lancé indiquant le score marigeut
étre relancé et les totaux sont ajoutés.

6- Seuil de difficulté

Le seuil de difficulté (SD) est le seuil a attemgour réussir une action.

Difficulté SD

Facile

Rude

3
Faisable 5
-

9

Difficile

Incroyable 11

7- Succes
Caque tranche de 5 points au dessus du SD constitsieccés pour déterminer a quel point votre r&uest
éblouissante.

8- Jets opposés

Les jets opposés sont effectués dans de multifilestions (Bluff, Tir...)

Le « défenseur » utilisera la compétence adéqumterpgsister a un interrogatoire, esquiver urptrcer a jour
un menteur. L'« attaquant » devra égaler le scbteru par le défenseur pour réussir son action.

9- Maladresse
Chaque fois que les dés sont lancés, il faut peegdrde a la maladresse. Lorsque 50% des désl@iésnt un
score de 1, I'action peut se terminer en catase@@fest au MJ de décider de ce qu'il se passe)



Il — Héros Mode d’Emploi

1- Attributs

Pour déterminer les attributs de son personnageydir doit tirer 12 cartes puis en défaussencchoix (sauf
les 2 qu'il est obligatoire de conserver)

Lorsqu’un joker est tiré, il faut tirer une nouvetiarte pour en connaitre la couleur (Coeur, pique...)

Carte Attribut
2 D4
3-8 D6
9 - Valet D8
Reine - Roi D10
As - Joker D12
Carte Nombre de dés
Trefle 1
Carreau 2
Coeur 3
Pique 4

Certains attributs peuvent dépasser les D12 grédes amplants cybernétiques ou grace a la magie.
lls seront donc indiqués avec un bonus D12+2...

2- Souffle

Le souffle est un trait spécial qui représenteuantjté de chocs, fatigue ou traumatismes qu’usgrerage peut
encaisser avant de tomber dans les pommes.

Celui-ci est calculé en additionnant la vigueurestprit des personnages.

Les PJ bénéficient d’un bonus de 50% a leur total.

3- Taille
La taille d’'un individu est généralement de 6 sawdntage, inconvénient ou modification cybernétique

4- Mouvement

Le mouvement que peut effectuer un personnageopadrest égal a son codé Dé d'agilité.

Celui-ci est divisé par le nombre de cartes qirélra & chaque round de combat.

Le joueur peut choisir de ne pas se déplacer, lHar®uvement utilisable est perdu.

Si le personnage bouge pendant qu'il effectue gtierg il subit un malus de -2 a son jet.

Le joueur peut également effectuer une course phialtit son mouvement par 2, mais s'il souhaite agiméme
temps, il subira un malus de —4.

Enfin, celui-ci peut sprinter pour multiplier soroonvement par 3, mais celui-ci ne pourra pas fdaatce action
en paralléle.

Par exemple, quelqu’un ayant D10 en agilité pooraacher 10 metres par round. S'il tire 3 carten, so
mouvement sera de 3, 3, 4 cases par carte d’atdjpensée.

5- Points de pouvoir

Les points de pouvoir correspondent a la ressauengale qu’'un mage peut utiliser avant de se crdener
cerveau. lls sont égaux a I'esprit du mage X2.

Ceux-ci sont intégralement récupérés lorsque leeneagtotalement inactif pendant une heure.

Le mage peut également décider de faire le vide dan esprit et effectuer un jet de méditation péaupérer
ses points de pouvoir plus rapidement. Le seudiffieulté dépend de la situation dans laquell¢reave le
mage. Un jet réussi redonne 1 point de pouvoir idiaté 1 par carte d’'action dépensée (si en sdnate
combat) Le nombre de points récupérés augmentepde ducces obtenu au jet de méditation.




6- Competences

Le total des points de compétences que peut passegersonnage a sa création s’obtient en addéaiaina
perception, le savoir et I'astuce de celui-ci. béfee (X) correspond a un minimum que possedesispnnage
pour des compétences innées.

Aucune compétence ne peut dépasser les 4 rangsé&ation du personnage.

6.1- Vue d’ensemble
Perception :

Artillerie: Lance Grenades
Artillerie: Lance Roquettes
Artillerie: Obusiers
Artillerie: Lance Grappin
Atrtillerie : Divers

Arts: (Peinture, Sculpture...)
Pister

Psychologie (1)

Vigilance (1)

Savoir :

Connaissance: (Lois, Histoire...) Tout ce qui toughen savoir écrit
Connaissance Locale (Ville, Département, RégiogsPe)
Déguisement

Démolition

Electronique

Falsification

Informatique (Programmation, Sécurité, Réseau, Hdekdware...)
Langue: Diverses (2)

Médecine: (Chinoise, Generale, Chirurgie, Vétérmalybernétique...)
Profession : (Diverses a choisir)

Science: (Astronomie, Chimie, Mathématique, Physidiologie, Cybernétique, Ingénierie Mécanique...)

Dextérité :

Crocheter

Lancer: Arme équilibrée
Lancer: Arme improvisée
Recharger: (Type d’arme)
Tir: Arc

Tir: Pistolets

Tir: Fusils d’assaut

Tir: Fusils

Tir: Fusil a Pompes

Tir: Pistolets Mitrailleurs
Tir : Arme Lourde

Tir : Sorts

Tir : (Divers a choisir)
Tour de Passe Passe
Voler

Charisme :

Autorité

Intimidation

Persuasion (Y compris Séduction)

Représentation: (Acteur, Chanteur, Danseur, Oratgur

Esprit :

Foi: (Christianisme, Judaisme, Islam, Bouddhisme...)

Méditation/Priere : (le niveau en méditation/prigéeepeut excéder le niveau de foi)
Tripes



Agilité :

Acrobatie

Conduire: (Voiture, Moto, Camion, Helico, Armure clembat...)
Corps a Corps: (Boxe, Karaté, Kung Fu, Boxe Thai...)
Corps a Corps: (Armes tranchantes, contondantezamtes...)
Esquiver

Furtivité (1)

Grimper (1)

Nager (90% de chances d’avoir 1 point de base)

Rapidité :
Dégainer

Astuce :

Bluff

Bricolage

Dissimuler

Filature

Jeu

Renseignements : (Rue, Mafia, Médias, Corpos...)
Ridiculiser

Survie

Force :
Sauter (1)

Vigueur :
Course (1)

6.2- Descriptif

Perception :

Artillerie (Lance grenades, Lance missiles, Obusist Lance grappin...) :

Lorsque vous voulez sélectionner le meilleur engyour balancer la purée, vous devez faire un'gatillerie
fonctionnant avec votre perception.

Chaque arme nécessite une compétence différente.

Arts (Peinture, Sculpture, Dessin...) :

Un artiste doit faire un jet de compétence chagigdu’il termine une ceuvre d'art. Le résultat détee la
qualité du travail et ne change pas tant que I'eeaiest pas modifiée. La valeur est également oignée par
les matériaux utilisés et par le temps passé porgdliser.

Chague art nécessite une compétence différente.

Pister :

Généralement, un bon pisteur trouve toujours arlute qu'’il cherche.

Un jet réussi de pister permet a un personnagededr une piste, voire méme de savoir combienedtidies il
traque. La difficulté des jets est indiquée sualide suivante.

N ombre de personnes S0 Conditions Modif
1-2 11 Meige + 4
2-4 t) Muit - &
-8 [l Pluis avant + 4
§-15 5 Pluie aprés -4
16+ 3 Pistedroute trés empruntee -4




Psychologie (1) :

Cette compétence est essentielle pour savoir sjjgue est en train de vous mentir ou non.

Certes, elle ne lui apprendra pas tout, mais ellera vous donner des indices sur son attitudesinsentions.
Psychologie permet de juger les autres personegserter un déguisement...

Compétence opposée a : Bluff, Persuasion, Déguiseme

Vigilance (1) :

N’'importe quel crétin peut voir un panneau pubdicé de 4X3 metres en face de son nez ou d’entemdcbar
d’'assaut arrivant dans son dos, mais un persoraageles sens trés aiguisés pourra repérer desshos
imperceptibles en temps normal. Cette compétengseggalement étre utilisée pour fouiller une piéece.
Compétence opposée a : Dissimuler, Furtivité, Féitsition (avec un original entre les mains)

Connaissance (Droit, Histoire, Philosophie...) :

Rassemble les sciences sociales. Cette compétenne dn savoir global sur un sujet et lui permetatenaitre
des informations parfois capitales. Un personnage ghoisir une connaissance plus précise (Ex it Bwo
travail) impliquant un SD réduit par rapport a tmoaissance plus globale.

Chaque connaissance nécessite une compétenceaiiéér

Connaissance Locale (Ville, Département, Région, s) (2) :

Cette compétence permet de connaitre certainesnafins pratiques sur un lieu.
Plus la superficie connue est grande et moinsifesmations seront précises.
Vous possédez 2 points sur le lieu dans lequel sweas passé le plus de temps.
Chaque connaissance locale nécessite une compétdférente.

Déguisement :

Un personnage souhaitant éviter d’étre reconnuadeffectuer un jet de déguisement et utiliser oesta
accessoires adéquat. Ce jet correspondra au Sufeepersonne interagissant avec devra battrelpqarcer
a jour. Une réussite contre le jet de déguisenemtra I'interlocuteur soupgonneux, alors qu’un ssdai
permettra de vous percer a jour.

Compétence opposée a : Vigilance

Démolition :
Une personne possédant cette compétence saurestjleebon dosage d’explosif a utiliser pour dénsaicible,
pourra fabriquer un détonateur activable a distagicsnéme créer sa propre bombe artisanale de A a Z

Electronique :
Cette compétence permet au personnage de faboqueafiquer les appareils électroniques (Serrures,
téléphones, caméras...)

Falsification :

Une bonne falsification peut étre un nécessairs dartains cas et grace a cette compétence, voueparéer
des faux documents les plus fidéles possibles.

Une connaissance des documents originaux a falpifiet étre un plus pour réussir de bonnes cogtrata
Compétence opposée a : Vigilance (avec un origi@alre les mains) ou la connaissance appropriée.

Informatique (Programmation, Sécurité, Réseau, HackHardware...) :
Cette compétence comprend tout ce qui touche alimaieurs ; a leur utilisation et leur fonctionnerne
Chaque spécialité nécessite une compétence difééren

Réseau Cette compétence permet de trouver des informatians le réseau et donne la possibilité
d'utiliser si besoin les compétences Sécurité ockitg pour pénétrer dans les systémes protégés.
Aucun jet ne sera nécessaire si un lien direct @eatétabli (ex : ordinateur ou datajack ouvernnazté en
direct)

Programmation :Cette compétence permet de créer des programroesduiuire/augmenter le seuil de
difficulté des jets d’informatique et donc réduitgamente le temps pris pour I'effectuer.

Chaque succés augmente/diminue le SD de 1 cran.

Sécurité :Cette compétence est nécessaire pour prendratidieod’appareils « basiques » (afficher les
images de caméras de surveillance, prendre letridense plugger sur un satellite, ouvrir des goé&
distance)



Hacking : Cette compétence permet de forcer des appareait@gant une IA ou étant en cours d’utilisation
par un étre humain (drones, robots de combat, ukdsc.)

Hardware : Comprend tout I'aspect matériel d’'un ordinateunmpoomprendre son fonctionnement et le
réparer.

Utilisation :

La durée de chaque action dépend du seuil de uliffic
SD : 3 =1 Round (5 secondes)

SD : 5 = 3 Rounds (15 secondes)

SD : 7 =7 Rounds (35 secondes)

SD : 9 = 12 Rounds (1 minute)

SD : 11 = 36 Rounds (3 minutes)

SD : 13 = 120 Rounds (10 minutes)

SD : 15 = 360 Rounds (30 minutes)

Un pirate peut prendre un contréle automatisé dambre d’appareils égal a (son code D d'intelligef8)
D6/D8 =2 —D10/D12 =3
Il peut également contrbler 1 appareil supplémean mode manuel.

Mode automatique

Un hacker qui prend le contréle d’'un appareil erdenautomatique ne peut rien lui demander de plasqu
pour quoi il est programmeé, en revanche, il essibdes de modifier certains détails.

Changement de direction, changement de cible, eoréplet de I'appareil...

L'appareil fonctionnera automatiquement (contrédé lg maitre) et utilisera les compétences qusdunt
propres.

Mode manuel :
Le hacker s’integre complétement a I'appareiltilisera ses propres compétences mais devra utiéise
attributs physiques de I'appareil controlé.

Exemple :

Le hacker a 4D8 en informatique.

Il prend successivement le controle du réseau aéi@ade surveillance du quartier pour les orieoiei le
souhaite et d’'une mitrailleuse installée en défetise batiment corporatiste. Il ne lui reste plassibt pour
contréler quoi que ce soit d'autre en automatique.

Le hacker pirate enfin un robot de sécurité aseeien et décide de s’en servir en mode manuel.

Ses caracs sont 3D4 en Réflexe, 3D6 en Agilité, dbBextérité et 2D12 en Force.

Le hacker posséde 3D en esquive, 3D en Tir (P3tdB en Mains Nues.

Il tirera 3D4 pour ses cartes d’action du roundjrpm esquiver a 3D6, Tirer a 3D16, se battre a éCfaire
2D12 de DMG.

(Si ce robot était équipé d’'une interface d’arreehdcker pourrait utiliser son astuce au lieu diektérité
du robot)

Si d’aventure le hacker souhaitait pirater un aagngareil, il devra libérer le robot de son comn@lanuel.
Soit en le passant en mode automatique a la plasgsiéme de caméra ou de la mitraillette, soitien
rendant son autonomie.

Langue (Diverses) (2) :

Cette compétence permet de lire, parler et compeeamntke langue spécifique.

2 points de compétences correspondent a une peataurante de la langue en question.
Vous possédez 2 points de base pour votre langakena

Chaque langue nécessite une compétence différente.

Médecine (Chinoise, Générale, Chirurgie, Vétérinaie, Hybride...) :

La médecine vous permet de soigner les blessuraalatlies.

La médecine chinoise et généraliste permettenvid@er les maladies et les blessures superficiddezhirurgie
entre en ligne de compte pour les blessures irgealoes que les vétérinaires s’occuperont des anima

La médecine Hybride sera indispensable pour traiterzone comprenant une partie cybernétique.
Chaque spécialité correspond a une compétence amndigmte.



Profession (Diverses a choisir) :

C’est une compétence qui permet de connaitredekef d’une profession et de la pratiquer.
Le choix est assez vaste : Journaliste, Photogréibmbier...

Chaque profession correspond a une compétenceendépte.

Science (Chimie, Mathématique, Physique, Biologi€ybernétique, Ingénierie Mécanique...) :
Rassemble les sciences exactes. Cette compétemee do savoir global sur un sujet et lui permetaenaitre
des informations parfois capitales. Un personnagg ghoisir une connaissance plus précise (Ex siBbg
quantique) impliquant un SD réduit par rapport adanaissance plus globale.

La cybernétique permet en particulier de concesbite réparer le cyberware que vous possédez.
Chaque science représente une compétence différente

Dextérité :

Crocheter :

Avec cette aptitude et un jeu de rossignols, tpenter d’ouvrir n'importe quelle porte verroudélgar une
serrure mécanique. Tu peux tenter de crocheteiepitssfois mais chaque tentative apres la prensiéfait avec
un malus de -2 jusqu’a —8. Au dela, la serrurdlesfuée.

Type SD
Porte intérieure 3
Tiroir 5
Porte d'entrée 7
Cadenas 9
Coffre 11

Lancer (Arme équilibrée) :
Cette compétence permet de lancer tous les objetsppour (Fléchettes, couteaux de lancer, hatdngs...)

Lancer (Arme improvisée) :
Cette compétence permet de lancer sans malusjkts ghi ne sont pas prévus pour (Chaises, boageil)

Recharger (Type d’arme) :
Cette compétence permet d’'éjecter un chargeureetr@mettre un plein en une carte d’action.

Tir (Arc, Pistolets, Fusils d'assaut, Fusils, Fusih Pompes, Pistolets Mitrailleurs, Arme Lourde, Sas...) :
Cette compétence vous permet de tirer avec toatriees que vous pourriez sélectionner.
Chague arme représente une compétence différente.

Tour de Passe-Passe :

Passe-passe permet de faire des tours de magi€gadésnent de sortir rapidement de ses manchgseties
objets sans que personne ne s’en apercoive.

Cette compétence peut étre utilisée pour dégameatme trés petite (Gun miniature, couteau deslany qui
serait dissimulé.

Compétence opposée a : Vigilance

Voler:

Cette compétence sert a faire les poches des pasaijet que le joueur souhaite voler et laaiton peuvent
donner des bonus ou malus au jet de Vol.

Compétence opposée a : Vigilance

Charisme :

Autorité :

Cette compétence permet de contrdler des troupssefi@peut également étre utile en combat lorsapues
étes accompagnés d’autres joueurs.

Vous pouvez aidez des compagnons qui ont été sugpsique vous ne I'étes pas en effectuant urgetatité
en utilisant une de vos actions. Le SD est devdas pouvez annuler la surprise d'1 personne +kpeges
obtenu.

Vous pouvez également utiliser votre compétence goaner I'opportunité a votre groupe d'échanger carte
d’action. Le SD est de 5 ; une réussite permepé@r8onnages +1 par succes obtenu de procédeéahzetge.



Intimidation :

Cette compétence te permet de faire craquer tegsaites par le regard, par un menace bien sang@are
par la froide sensation d’'un canon au creux desrei

Compétence opposée a : Tripes

Persuasion :

Cette compétence vous permet de convaincre quelgigwous aider, de louer les mérites d'un produit,
méme de séduire une femme.

Compétence opposée a : Psychologie

Représentation: (Acteur, Chanteur, Danseur, Orateur..) :
Cette compétence permet de proposer un spectaole gublic. Plus le jet est bon et plus la reprigdiem va
enflammer la foule.

Esprit :
Foi: (Christianisme, Judaisme, Islam, Bouddhisme...)
La foi correspond a votre niveau de croyance em Bta I'application de ses préceptes

Méditation/Priére :
La méditation/priere correspond a la connaissappecfondie de son corps et de son esprit ainsdgseextes
de votre religion. Elle sert également de base [anaer des Miracles.

Tripes :
Avoir des tripes est trés important pour ne pagueadans les situations les plus critiques.
Compétence parfois opposé a : Intimidation

Aqilité :

Acrobatie :

Vous voulez vous la péter a faire des saltos en ptembat ? Cette compétence est pour vous.

Elle peut tout de méme avoir une réelle efficaeitéplein combat lorsque vous faites face a un raakatus
barre la route ou qu’un tir de couverture vous eshpé&le sortir de votre couvert.

Conduire (Voiture, Moto, Camion, Helico, Armure decombat...) :
Cette compétence vous permet de piloter de mudtipddicules. Le SD a réussir dépend de la cirarlatle la
difficulté de la manceuvre tentée ou des difficutiéssées par la route.

Corps a Corps (Boxe, Karaté, Kung Fu, Boxe Thai...) :

Vous maitrisez un art martial et vous aimez le menEn fonction de I'art martial que vous pratigueous
pourrez utiliser un certain nombre de manceuvramdwat. Celles-ci sont expliquées dans un chagéstiné
au combat a mains nues.

Lorsque quelgu’un essaie de vous toucher dans mibaioau corps a corps, vous bénéficiez d’'un borumra
défense passive égale a votre niveau de maitrise.

Compétence opposée a : Autres compétences de CaapSorps

Chaque technigue doit étre prise séparément.

Corps a Corps (Armes tranchantes, contondantes, peantes...) :

Cette compétence vous permet de vous battre avisties armes d’'une méme catégorie

Lorsque quelgu’un essaie de vous toucher dans mibaioau corps a corps, vous bénéficiez d’'un borumra
défense passive égale a votre niveau de maitrise.

Compétence opposée a : Autres compétences de CoapSorps

Chaque type d’arme représente une compétenceatiffér

Esquive :

On parle ici de la capacité a se mettre a couverise trouver la ou les balles ne sont pas.
Compétence opposée a : Toutes les compétences de=Tparfois d'Artillerie

10



Furtivité (1) :

Lorsque votre personnage souhaite étre discrdjtileffectuer un jet de furtivité. Cela peut pagsa une
discrétion visuelle ou auditive.

Compétence opposée a : Vigilance

Grimper (1) :
Cette compétence vous permet de grimper une échallecorde, un mur d’escalade...

Nager :

Vous tombez dans la mer et ne savez pas nageisPiize dommage pour vous.

De nos jours, c'est tout de méme assez rare. Lant&100, sur 90 ou moins, vous gagnez un point de
compétence gratuit.

Rapidité :

Dégainer (PM, Pistolet...) :

Cette compétence permet de dégainer et de tirerldanéme action. Le SD est de 5.

Si le personnage rate ce jet, 'arme est dégairgée Imtir ne pourra étre effectué qu’a la prochaiation du
joueur.

Astuce :

Bluff :
Le bluff sert a raconter des mensonges, en rajouter
Compétence opposée a : Psychologie

Bricolage :
Bricolage représente la capacité a réparer lesulds en tout genre.

Dissimuler :
Cette compétence permet de cacher des objets damséace ou sur soi.
Compétence opposée a : Vigilance

Filature :
Cette compétence vous permet de suivre une persamseju’il ne le remarque.
Compétence opposée a : Psychologie

Jeu :

Vous souhaitez devenir le meilleur joueur de pakemonde ? C’est donc la compétence qu'il vous faut
Cette compétence vous permet également d’étrerpmafd dans tous les jeux d’argent.

L'utilisation de cette compétence varie en fonctiomlu jeu pratiqué. Elle peut étre utilisée pour batte un
SD ou opposée a la compétence jeu de votre adversai

Renseignements (Rue, Mafia, Médias, Corpos...) :

Cette compétence est indispensable pour tout rupnese respecte. Elle vous permet d’'obtenir diesnmations
ou des objets qu'il est difficile de trouver daasbmmerce.

Avoir un contact dans le milieu dans lequel voushsdtez investiguer est un énorme atout pour obtks
renseignements valables ou plus précis.

Ridiculiser :

Cette compétence représente I'art de balanceratexsg et de vexer votre interlocuteur.
Il est beaucoup plus facile de ridiculiser une pene qui n'a pas le sens de I'humour.
Cette compétence est opposée a : Ridiculiser

Survie :
Un jet de survie vous permet de rester en vie &bds nourrir dans les environnements les pluslbest
Le SD dépend de I'environnement dans lequel vootuéy.

Force :

Sauter (1) :
Vous pouvez effectuer un saut en longueur graedta compétence. Votre saut est égal a votre 3€6r83cm.
Prendre une course d’élan d’au moins 5 metres doose un bonus de +5.
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Vous pouvez aussi effectuer un saut en hauteuegr&ette compétence. Votre saut est égal a ware X
0.10cm.
Prendre une course d’élan d’au moins 5 métres donse un bonus de +5.

Course (1) :

En course, vous devez faire un jet de course @ fairtes les 5 minutes — SD : 3 +1 par jet suppiéaire
Une réussite donne un bonus de +1 en mvt, +1 gaeéswbtenu alors qu’un jet raté diminue votre a@lé
d’'agilité au degré en dessous.

En sprint, vous devez faire un jet de course & faus les rounds — SD : 3 +1 par jet supplémentair
Une réussite donne un bonus de +2 en mvt, +2 gaeéswbtenu alors qu’un jet raté diminue votre a@lé
d’agilité au degré en dessous.

Chaque jet raté réduit votre mouvement, et voysourez plus courir lorsque votre agilité est réduix

7- Avantages & Inconvénients

De 0 a 5 a compenser par des désavantages + 1D4umn
Certains avantages et désavantages ne pourroétrpashoisi par 2 personnages

7.1- Avantages :

Vétéran 0
Ambidextre 3
Ami haut placé 1-5
Artiste martial 3
Bellatre 1
Bonne Ouie 1
Brave 2
Conscience 1
Contorsionniste 2
Cybernétisé 50u0
Désarticulé 1
Don pour les langues 1
Doué en mécanique 1
Dur a cuire 1-5
Globe Trotter 1-2
Grade 1-3
Homme de loi 1
Imbattable 2
Inébranlable 1-5
J'ai la haine 2
La voix 1

Le dernier homme debout 5
Le regard 1
Malabar 3
Nerfs d’aciers 1
il d'aigle 1
Peau épaisse 3
Pied léger 2
Possessions 1-5
Pouvoir surnaturel 50u0
Rapidité accrue 5
Seconde peau 2
Sixieme Sens 3
Sommeil léger 1
Sous fifres 5
Tir/Combat a 2 armes 3/5
Tir en Mouvement 3
Touche pas a mes potes 2
Trés chanceux 5
Renommée 1/3/5
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Renseignements 1

Ressources 1-5
Vif d’esprit 2
Vigilant 3

Vétéran : 0

Vous avez tout vu dans votre chienne de vie, dagfuerre, commis des atrocités, subit les piresrgsl

Cet avantage est peut-étre le plus dangereux ddegswavantages. Vous gagnez 20 points a répartimi yos
compétences et bénéficiez automatiquement des¥ispbatouts normalement tirés sur 1D4. Vous poaxerr
3 compétences au rang 5.

Malheureusement, malgré votre expérience, un makffoyable s’est produit ou alors, vous avez dueer
guelgue chose de terrible. Vous avez donc un desvdatages valant 5 points (A tirer au hasard)

2- Ennemi

3- Fou

4- Maladie

5- Maudit

6- Obligations

7- Pacifique

8- Pas de bol

9- Recherché

10- Souffle Court

V- Terreurs Nocturnes
D- Terrible méprise
R- Voeu de mort

A- Au Choix du Malitre

Ambidextre : 3
Vous savez utiliser vos deux mains de maniére igees. Un ambidextre n’a pas le malus habitueéddguand
il se sert de sa « mauvaise » main.

Amis Haut Placés : 1-5
Vous avez des relations d’importance avec des demsus milieux (journalistes, juges, hommes [plgis,
Police, etc.). Le nombre et I'efficacité de cestaots dépends du nombre de points dépensés.

Artiste Martial : 3

Vous vous étes entrainé de nombreuses annéesagotalle d’'un maitre en arts martiaux. Les dégatsvous
faites a mains nues sont a présent de STR+1d6. pmusez utiliser aussi votre compétence Corps d<or
Arts Martiaux pour manier une arme en rapport axce art au lieu de compétence / 2

Bellatre : 1
Vous étes trés beau et on vous livrerait le BoruB#ns confession. Ajoutez un +2 a vos jets deupsien, si le
physique compte pour votre interlocuteur. MinimuhO3en Charisme pour le prendre.

Bonne Ouie : 1
Vous avez une ouie excellente. Ajoutez +2 a togsgets de perception basés sur I'ouie.

Brave : 2
Vous étes un brave, courageux et inflexible comawmdr. Vous avez toujours un bonus de +2 a vasdet
Guts.

Conscience : 1

Chaque fois que votre personnage se prépare a dtreme acte qui va a I'encontre des principes mmoge sa
religion, le Maitre de Jeu vous demandera si vtes €ir de I'action que vous vous apprétiez a.f&eels les
personnages avec un niveau de 1 en Foi peuverdrpreat avantage.

Contorsionniste : 2

A tous les coups, les autres membres de ton gamgifmler quand ils vont voir que tu es capablelier tes
genoux dans le mauvais sens, et de rentrer enéétasians une valise. Leurs rires font se changappals au
secours en te voyant défaire tes liens et te salevBexécution.
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Les personnages contorsionnistes sont extrémemeples, et bénéficient d’'un bonus de +2 a tougekss
d’aptitudes et de traits de la catégorie Physiquiadiberté de mouvement joue un réle (détachetisas,
passer sa main entre les barreaux d’'une celluleattaper les clefs du shérif accrochées au ntew), ®e plus,
un personnage contorsionniste peut diminuer da t&l 1 point quand il doit se faufiler dans desspges
étroits.

Cybernétisé : 50u 0

Votre corps a été remplacé par un corps intégralenybernétique. Vous pouvez dépenser 750 000 € en
cyberware.

Si vous choisissez de prendre I'avantage a 0, [Bashitre qui décidera du cyberware qui vous argpdanté.
De plus, vous tirez un lourd désavantage parmi peégentés en dessous :

2-3 Cyber Addict

4-5 Fou

6-7 Recherché

8- Obligations

9- Ennemi

10- Maladie (Epilepsie)
V- Terreurs Nocturnes
D- Terrible méprise

R- Vceu de mort

A- Au Choix du Malitre

Désarticulé : 1

Les articulations de votre personnage se pliemeaunplus loin que la plupart. Cela vous donne utubale +2
lorsque vous essayez de vous libérer de meno#tessales de force, ou quand vous essayez de vofilerfa
travers une ouverture étroite.

Don pour les Lanques : 1
Vous avez un don pour les langues, ce qui vousgtegmaquelques minutes de conversation, d’avardé
d’acquérir la compétence deés la fin de I'aventure.

Doué en mécanique : 2
Vous étes un bricoleur né. Vous savez tout répatepresque. Ajoutez un +2 a vous jet de Bricoktgeetout ce
qui touche a la compréhension de la mécanique.

Dur a Cuire : 1-5
Vous étes un dur a cuir, increvable et vous avezouiffle tres développé. Pour chaque point de DTwige
pris, vous gagnez deux points de Souffle (Wind).

Globe Trotter : 1
Vous avez une excellente Culture des us et coutde®autres cultures, chinois, musulmans... et geeispas
de créer un incident diplomatique.

Grade : 1/2/3

Vous possédez un grade dans une organisation podgséte hiérarchie et avez donc les avantageshqui e
découlent. Religion, Mafia, Armée...

Exemple : Armée

1. Caporal, sergent

2. Lieutenant, capitaine, major.

3. Colonel, général.

Homme de Loi: 1
Vous avez un licence de chasseur de primes ettmaroup de libertés pour arréter les bandits relcés.

Imbattable : 2

Parfois un homme est connu pour ses avantagesudaimmaine particulier. Peut-étre est-il capablérée
dans I'ceil d’un pigeon a 100 métres, ou de survilaes le Sahara pendant une semaine avec seulement
couteau et une tasse en étain. Quelle que sqiessatité, le héros est devenu tellement doué guede gens
sont capables de faire aussi bien que lui, et geule connaissent le regardent avec admiration.
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Le héros choisit une Aptitude dans laquelle il satdattable et recoit un bonus de +2 a tous Issgiectués
sous cette Aptitude de plus il peut avoir 5 rargssdcette compétence. Toutefois, il passe telledemmps et
d’efforts a s’exercer qu’aucune autre caractétigtiqe peut égaler ou dépasser le niveau de cefiteidg
Ainsi, si tu possédes un niveau de 5 dans ta djgécmucune autre Aptitude ne peut atteindre quadser 5.
Etre doué dans une compétence particuliére resi@giner sur ce que les autres pourraient t'agpeen

Inébranlable : 1-5

Vous étes un dur, insensible a la douleur et &palde de rester debout malgré les blessures el valeur
en points de I'avantage Sand vous permet d'ajagerombre de points comme bonus lors des jetsgiewr en
combat (les jets d'étourdissements et de récup@jati

«J'aila haine ! » : 2

Vous étes de ceux qu'il vaut mieux ne pas énesieon, ¢a pourrait mal se passer ... Vous pouv@azej Xd4
aux dégats causés en corps-a-corps, ou X est@gilishaut niveau de blessure obtenu lors du cberba
cours.

«LaVoix»:1
Vous avez une voix particuliere. Il en existe tiyises différents :

- une voix charmeuse, qui vous accorde un bonu®den persuasion, lors de situations calmes eh+2 e
séduction.

- une voix menacante, qui vous accorde un +2 getsgl’intimidation.

- une voix aigué, qui vous donne un +2 a jets decdane.
Vous pouvez prendre plusieurs fois cette avaniagdr, bénéficier des différents types de voix.

Le dernier homme debout : 5

Ca arrive a tout héros a un moment de sa vie. Bessont morts ou mourants autour de lui, il vidatirer sa
derniére balle. A cet instant, un homme peut pé&msdwou devenir de la nourriture pour asticotssCdans ces
moments la que Le dernier homme debout peut chdegeurs du combat.

Quand un personnage possédant Le dernier hommaetdegide seul a pouvoir madifier 'issue du comliat
peut faire appel a ses derniéres forces pour adiéeos. Tant que le héros est le seul homme debaapable
de combattre, il peut ignorer les étourdissemesutis€s par les attaques qu’on lui porte. De plysetsonnage a
le droit de tirer une pépite dans le chaudron @ebaound, cette pépite devant étre utilisée pméliarer un jet
ou réduire des dommages avant la fin du rounda Bépite n’est pas utilisée, elle retourne direetgrndans le
chaudron.

«lLeRegard»:1
Il'y a quelque chose dans votre regard qui efftagegens et les rend nerveux. Vous pouvez ajolgez vos jets
d’intimidation.

Malabar : 3
Vous étes une montagne de muscles. Pas un paiadse, rien que du muscles. Vous devez avoir mimmim
de 2d8 en Force pour prendre cet avantage. Cetameawmous accorde un bonus de +1 en Taille.

Nerfs d'acier : 1

Vous avez des nerfs d’acier : vous n'étes pas cotomeles couards qui tournent les bottes dés ladr®
probléme. Quand votre personnage échoue a un f@titde et que le résultat du tableau vous foragravfous
pouvez, a la place, rester sur place, bien quigdfiet incapable d’agir.

Eil d'aigle : 1
L'ceil acéré, aucun détail ne vous échappe, suétdorigue distance. Ajoutez +2 a vos jets de pei@meguand
vous scrutez quelque chose dans le lointain.

Peau Epaisse : 3
Vous étes un dur, quelqu’un qui ne ressent pasudéedr, ou qui s’en moque. Vous subissez les pésaliues a

la douleur, mais elles sont réduites de 1.
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Pied Léger : 2

Vous étes particulierement véloce. Vous savez cewntrémement vite. Augmentez votre rang de dépiece
de 2. Exemple : un personnage avec une agilitoiré du D12 aurait une base de mouvement de £242 I
pourrait ainsi courir a une vitesse de 28 metresqand.

Possessions : 1-5

Vous étes I'heureux propriétaire de quelque cheseateur. Voici un tableau vous montrant des exespl
d’'objets possédés par votre personnage.

1. Des parts d’'une société en expansion, un pistpkzial...

2. Un bateau, une piéce d’art, une voiture de luxe...

3. Une maison, une exo armure...

4. Un navire, un commerce profitable...

5. Un avion...

Pouvoir Surnaturel : 50u 0

Vous avez un don exceptionnel... Vous possédez 3gimparticuliers. D’'ou vous viennent ces pouva@irs
Il existe 4 tables de sorts, tirez 4 pouvoirs sgrthbles de votre choix et gardez vos 3 favoris.

Vous pourrez par la suite acquérir de nouveaux poavec I'expérience.

Si vous prenez le pouvoir a 0, vous devez tirenasard un lourd désavantage :

2- Ennemi

3- Fou

4- Maladie

5- Maudit

6- Obligations

7- Pacifique

8- Pas de bol

9- Recherché

10- Souffle Court

V- Terreurs Nocturnes
D- Terrible méprise
R- Vceu de mort

A- Au Choix du Malitre

Rapidité Accrue : 5

Vous étes un de ceux qui considére que seulspadaapeuvent survivre dans ce monde hostile. Atesi
avantage vous permet de vous défausser volontaitame carte d’action, lors d’un round de combatjren
tirer une autre a la place, afin d’avoir I'oppoiitérd’agir plus vite.

Seconde Peau : 2

Vous étes vraiment doué avec une armure de combal B en compétence conduite : Armure de Combat
Vous devez posséder un grade militaire pour awaiatout, si vous avez 2 points dans I'atout grades
possédez votre propre armure de combat.

Sixieme Sens : 3

Votre personnage a une étrange capacité a détectaanger imminent. Vous obtenez un bonus de +2asur
jets de surprise. De plus, si votre personnageseentre et fait un jet d'esprit (SD : 9), vousymmideviner si
ce que vous vous apprétez a faire va vous condaite une embuscade.

Sommeil Léger : 1
Vous avez le sommeil I[éger et vous bénéficiez anus de +2 pour les jets de perception quandgiits’
d’entendre des bruits et de se réveiller vite.

Sous fifres : 5

Vous étes doué pour le commandement et arrivegsémabler des gens pour servir votre cause.

Vous pouvez arrivez a rassembler un dizaine de fifoess pour une opération et vous bénéficiez ddonus de
+2 en Leadership

Tir/Combat & 2 armes : 3/5
Vous étes habitué a avoir un flingue ou un coutsms chaque main. Vous devez avoir I'avantage Aexbid
pour prendre Tir/Combat a 2 armes. A 3 pointsagantage abaisse le malus la pénalité habituelg deur
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tirer avec 2 armes a un -1. A 5 points, vous n’alag de pénalité. Vous pouvez aussi lancer ureeauavec
chagque main ou combattre avec 2 armes de corpgsa-co

Tir en Mouvement : 3
Vous n’avez aucun probléme pour aligner votre gilde importe la vitesse ou vous vous déplacez (Moto
Voiture, Course) et tous les malus sont annulés.

Touche pas a mes potes : 2

Vous ne supportez pas voir vos amis blessés, @voels met dans une colére folle.

Lorsque I'un de vos alliés est blessé au couredeund, vous devenez bien plus précis contreatjatint.
Cela vous confére un bonus de +1 pour toucher bbans de 1D de DMG contre I'attaquant.

Trés Chanceux : 5
Vous étes d’'un naturel chanceux et vous pouvezhpiogne pépite (un fate chip) en plus a chaquetdatbu
séance de jeu. Cette pépite ne peut étre utiliséegagner des points de prime (des bounty points).

Renommée : 1/3/5

Vous étes trés connu et célébre. Cela peut étoeearou en mal. Selon le nombre de points, cettemenée
varie.

1. Bien connu par un petit groupe (une commund]itss les sportifs, les hommes politiques, etc.)

2. Bien connu par un plus large groupe de soci#té grande ville) ou vous étes une célébrité mmeur
3. Connu partout (héros de guerre, célébrité)

Renseignements : 1
Vous étes un pro pour choper des informations wnpaetout et vous bénéficiez d’'un bonus +2 a teagéts de
Renseignement...

Ressources : 1-5
Vous avez de I'argent et une source de revenudiéégu

Prix Somme de départ Revenus/mois
1 25000 € 1000 €

2 50 000 € 2000 €

3 100 000 € 4000 €

4 200 000 € 8 000 €

5 400 000 € 16 000 €
Vif d'esprit : 2

Vous avez été entrainé pour réagir a la vitess@dclair. Lorsque vous faites un jet de surprisedifficulté de
ce jet estramenée a 5 si elle est plus élevé€mrientdans le cas ou vous étes surpris, vous avieadnoe carte
d’action le premier round, celui de la surprise.

Vigilant : 3

Vous étes toujours trés attentif et vigilant, sutt@aux petits détails. Vous percevez souvent lesveiments
furtifs du coin de I'eeil et les sons atténués nasvechappent pas. Ajoutez +2 aux jets de perceptides
circonstances décrites ci-dessus.

7.2- Inconvénients :

Assoiffé de Sang 2
Avare 3
Code d’honneur 3
Couard 3
2
3
1

Couille Molle

Curieux

Cyber Addict -5
Dépendance 1/3
Destinée 1-5
Distrait 3
Doute en la Foi 1/3
Droiture 3
Ennemi 1-5
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Etranger 3
Fou 1-5
Fragile 3
Grande Gueule 3
Gros Tas 1-2
Héroique 3
Infirmité 1/3/5
lllettré 3
Lambin 2
Loyauté 3
Identité secrete 2
Intolérance 1-3
Maladie 1/3/5
Maladroit 3
Maudit 5
Méchant comme une Teigne 2
Minus 5
Moche comme un poux 1
Mon Kung-fu est meilleur
Nul en mécanique
Obligations

Obsédé

«Oui sensei »

Pacifique

Pas de bol

Pénible

Prudent

Recherché

Regard Fourbe
Rivalités inter-écoles
Ronfleur

Sale Habitude

Snob

Sommeil Lourd

Souffle Court

Style vulnérable
Superstitieux
Surconfiance

Terreurs Nocturnes
Terrible méprise

Tétu

Traitre a sa patrie
Vengeur

Vite Incommodé

Voeu de mort
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Assoiffé de Sang : 2
Vous prenez rarement des prisonniers car vouseabgistématiquement vos ennemis. Vous n'avez aucune
considération pour la vie humaine.

Avare : 3

Un des sept péchés capitaux est I'avarice et vimssudh des plus actifs pratiquants de cette safgema

vous avez la sale habitude d’acheter toujours dénmehde seconde main et de avantage minableypaure ce
soit bon marché. Cependant acheter d’occasiondapiéyoqué des surprises (une vieille pétoire peus
exploser au visage et de vieux vétements déchiés font passer pour un clochard).

Code d’honneur : 3

Vous vivez selon un code d’honneur trés élevé as\&es honnéte, irréprochable. Vous ne tirez mmai
guelgu’un sans une raison -trés- valable et vouse®de toute facon sur personne de désarmé. pidunez le
duel et non les conflits inégaux. Vous ne tirezgansur quelqu’un dans le dos ni sur quelgu’unigiait ou
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inattentif. Vous avez toutefois un bonus de +2 dasgets de persuasion si le fait de vous savmiohable
importe aux yeux de votre interlocuteur.

Couard : 3
Vous n'avez pas le cceur a vous battre et évitgadosices situations. De plus, vous avez un mauan
persuasion contre les gens qui sont a l'inverseodeprincipes (vous étes mal a l'aise avec lessgiobrutes).

Couille Molle : 2 .
Votre personnage a un probléme de courage. Il snhitalus de -2 A tous les jets Guts lorsqu'iismnidé.

Curieux : 3
Votre héros est envahit par une curiosité maladiweut toujours savoir tout. Si un mystere sesprée, il
mettra tout ce qui est en son pouvoir pour élucbadui-ci, quelque soit les dangers de la situation

Cyber Addict : 1-5

Vous en voulez toujours plus, vos implants ne ptug assez bien...

Toutes les excuses sont bonnes pour acquérir delesiprothéses. Cela se traduit par un jet dieagaire
plus ou moins régulierement pour ne pas cédetentation. Le SD augmente d’un cran par niveauditibn.

Dépendance : 1/3

Vous étes dépendant de quelque substance. Uned#gmende 1 point est celle envers une substancecoen
telle que I'alcool ou le tabac. Par contre, unepididts est plus grave : vous prenez du laudanerfipgium, ou
toute autre drogue dangereuse.

1. Normale : Subissez un -2 aux jets sous unNfaittal quelconque si la substance n’a pas été bésatans les
derniéres 24 heures.

3. Grave : idem que ci-dessus mais ca s’aggrawes &t heures de plus en donnant ainsi un -4 avtsUgets
(mentaux et physiques).

Destinée : 1-5
La destinée de votre personnage est d’accomplicoogue acte ou quéte personnelle. Elle peut Eserisquée
ou carrément utopique et infaisable.

Distrait : 3
Vous étes extrémement distrait et étourdi, et wulBssez un malus de -2 a tous vos jets de Coghitio
compris les jets de surprise.

Doute en la Foi : 1/3

Méme les personnes les plus croyantes sont pdafpi®ie d’'un doute. Vous avez un malus de -2 & tms jets
de Foi. Si vous incarnez un personnage ayant anrtiportant avec la religion, ce défaut vous rapp8rpoints,
sinon, il ne vous rapporte qu’'un seul point. Sreqiersonnage n'a pas la compétence Foi, vousuinep@as
prendre ce défaut.

Droiture : 3
Vous étes un fanatique dévoué corps et &me a wse &éen particuliere (la Chrétienté, par exempleus ne
remettez jamais en doute vos croyances et vousi@&esntégrisme sans limites.

Ennemi: 1-5
Votre personnage s’est fait un(des) ennemi(s) dengelLe nombre et/ou la puissance est détermiagkep
nombre de points gagnés grace a ce défaut. Cemensent le plus souvent connus.

Etranger : 3
Vous étes originaire d'un pays étranger et avemdla vous habituer aux coutumes, a la languedoédh

culture et surtout, vous étes victime du racism#estmoqueries des gens.

Fou:1-5

Votre personnage souffre d’'une maladie mentalecguegue, son importance dépendant du nombre despoint
gagnés. Cela peut aller de simples absences d'asgau’au dangereux psychopathe dépressif et p@ane
souffrant d’'une phobie grave.

19



Fragile : 3
Vous étes plus fragile et vous souffrez plus vée Hlessures qu’un autre. Les pénalités infligéesips
blessures sont toujours augmentées de 1.

Grande Gueule : 3

Vous étes toujours en train de raconter des ragatss histoires sur le dos des gens. De plus,disustez et
contestez toujours les plans concoctés par autsus discutez de tel ou tel aspect du plan d’attatjune
banque et si tout rate, vous hurlez a tout qui Ventendre qu'il fallait vous écouter mais que nparsonne ne
vous écoute jamais ... Atroce ...

GrosTas:1-2

Les suspensions de votre voiture morflent maisesag’il est plus dur d’étaler quelgu’un de votogmulence.
Les effets varient selon que vous soyez enrobé@mérment obése :

1. Enrobé : ajouter 1 a la Taille de votre persger@@onc 7, normalement) et réduisez son mouvedient
rang (minimum 4). L'agilité maximum autorisée estlL0.

2. Obése : ajoutez 2 a votre taille et réduisemdavement de 2 rangs (minimum 4). L'agilité maximum
autorisée est le d8.

Vous avez également a tous les jets de Nimblemgd#d) un malus équivalent au niveau que voug &reBig
'Un (-1 ou -2), sauf aux jets de Conduite

Héroigue : 3

Vous étes un hardi défenseur des pauvres et desrgzp Vous ne pouvez pas vous empécher de voler au
secours des personnes en danger. Vous foncez tegoumoindre « au secours » entendu. Vous aidgzuis
les gens dans le besoin, vous, le brave au grand cce

Identité secréte : 2
Votre personnage méne une double vie. La découglent®s activités cachées pourrait vous causeraie g
ennuis, que ce soit votre mort ou la disgrace dialne militaire ou religieux.

llettré : 3
Vous étes incapable de lire et écrire la moindieselmis a part peut-étre Coca Cola).

Handicap : 1/3/5
Vous étes handicapé depuis votre naissance ous& dawn accident survenu au cours de votre vie.

Le degré de handicap varie selon le niveau de désage pris.

Intolérance : 1-3

Vous ne supportez pas certains types de gensXpapée : les chinois, les blacks, les politicides,vendeurs
de couronnes de fleurs, etc.). Votre réaction vigsale ces gens dépend de la gravité de votréénatace. Cela
peut aller de la simple mésentente jusqu’au pugdaiplet (voire le massacre).

Lambin : 2
Vous ne battez jamais personne a la course carétessaussi lent qu’une tortue morte. Votre vitekse
mouvement est réduite de 2 avec un minimum de 2.

Loyauté : 3

Vous n’étes peut-étre pas un héros mais vos awénsgu’ils peuvent toujours compter sur vous queasd
choses vont mal. Vous étes toujours extrémemeat Eyers tout le monde (vos amis, votre patrigrevo
groupe religieux, etc.) et vous risqueriez votepour les défendre.

Maladie : 1/3/5

Le personnage souffre d’'une maladie incurable.

1. mineure : elle est cause de légers désagréedsties tremblements, ou des éternuements papéxein
apporte un -2 aux jets de discrétion et de persoasi

3. chronique : la maladie est plus grave et leeRd en mourir. A chaque début de partie, faiteetide Vigor
(5). Sur un échec, le personnage souffre d'untelia ses jets pour la partie. Sur une catastrdplpersonnage
meurt.

5. fatale : la maladie est dans son stade termiradut le tuer. C’est similaire a la maladie cigoa la
difficulté du jet de vigueur est de 7.
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Maladroit : 3

Vos pieds ne vont pas toujours la ou on leur ditet, et parfois, vos mains ont un esprit qui lesir propre.
Chaque fois que vous utilisez votre trait d'agiittune compétence d'agilité, le nombre de 1 vees besoin
pour faire faillite est réduit de un.

Maudit : 5
Une malédiction plane sur votre personnage. Vousreeque 2 pépites en début de chaque partieawdé 3.
Mais quelle peut bien étre cette malédiction ?

Méchant comme une Teigne : 2

Vous pensez que le monde entier s’est ligué caats. Tout le monde vous hait et vous leur rendz Vous
étes hostile et ne supportez pas la compagnieutiessaD’ailleurs, on vous trouve insupportableret/ous
évite. Vous avez un malus de -2 a toutes les featatle persuasion amicales. De temps en temps,pamurez
bénéficier d’'un +2 en intimidation et en persuasiaion le bon vouloir du Marshal.

Minus : 5

Vous étes ce qu’on appelle un nain. Non pas ureesleréatures barbues et se promenant avec cotiaillies
et un marteau de guerre, mais bien un humain noatialnt de nanisme. Vous devez soustraire 1 tte \aille
(qui sera donc de 5, normalement). Votre Force ded&ordre du D10 au maximum.

Moche comme un poux : 1

Vous avez une apparence hideuse et impressiondandgdeur. Vous subissez un malus de -2 a voattees
de Persuasion amicales et tout ce qui concerne lamk. Par contre, les intimidations et les pes&us hostiles
ont un bonus de +2 quand le Marshal vous I'accorde.

Mon Kung-fu est meilleur : 1-3

(Artistes Martiaux uniquement)

Vous ne supportez pas d’entendre les autres djtentous étes moins bon qu’eux et vous ne refaseaig un
challenge.

1. Pour décliner un duel, vous devez réussir udgemarts (9)

2. Pour décliner un duel, vous devez réussir udgemarts (11)

3. Vous ne pouvez jamais refuser un duel.

Monomaniague : 1-5

Votre personnage s’est fixé un objectif et est dildipar celui-ci : il ferait tout pour I'atteindr&n fonction de
sa difficulté de réalisation, le nombre de poirgmgaest différent. Vous pouvez, par exemple, voudlevenir la
gachette la plus rapide de Paris, ou encore vodéienir une star du cinéma. Si votre personnagearn jour
a réaliser son objectif, il devra racheter le défaair page 11 du livre the Quick and the DeadjutEfois, si la
réalisation de cet objectif entraine de nouveaoklgmes, le rachat n’est pas.

Nul en mécanique : 2

Vous n'aimez pas les machines et elles vous leer@rioien. Toutes les compétences se rapprocharédeu
de loin aux machines coltent le double de poirggperience. Les réparations et utilisations de imashse font
en plus avec un -2.

Obligations : 1-5

Vous avez des obligations professionnelles ou faled et vous devez les respecter. Par exempls, &tes
député et devez accomplir du travail réguliérenpexir votre ville. Ou alors, votre famille est sa@ssources et
vous devez subvenir a ses besoins. L'importanc@d®bligations définira les points que vous gagnex ce
défaut.

Obsédé : 3

Vous étes un malade, un obsédé et vous ne pouuszevopécher de rechercher tout ce qui touche deopréde
loin au sexe. Vous « flashez » toujours sur les btemdu sexe opposé dés qu’'un minimum de beausdteistt
et vous avez acquis une réputation plus que détestze faisant. Vous étes connu comme un coureboddels
insatiable et étes évité automatiquement par lesedaespectables. Vous avez un malus de -4 engs@au
avec les femmes. Si vous étes une femme, vousmjzagd’amies et étes considérée comme une grosse p
Toutefois, les personnages féminins avec ce défauin bonus de +4 a leurs jets de séduction.
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«Oui sensei » : 2

(Artistes Martiaux uniquement)

Vous étes toujours en contact avec votre Sensei@hfois que vous le voyez, vous vous inclinez é&@lus
grand respect et agir comme si vous étiez le plsigmnifiant des insectes, méme en compagnie d’amin
public. De plus, vous exécutez de bonne gracesdesetaches que votre Sensei vous confie, paeajis
avez une dette envers lui. Votre sensei se mostterdps en temps et vous envoie parfois en migganlui.

Pacifique : 3/5
Les personnes pacifiques ne supportent pas dediaineal & d’autres personnes et ne recourent jaarlais

violence. Il existe deux types de pacifiques : cquixn’en viennent a tuer des gens que si c’esilab®nt
inévitable et nécessaire (3 points) en passantgiaiest catégoriquement hors de question, quedqitd’état
des choses (5 points).

Pas de bol : 5
Votre personnage est la victime d’une malchanaafrd’'une déveine du tonnerre et d’une poisse monsse.
Priez pour que votre personnage n'obtienne jamaimaladresse et ne transportez pas de dynamite !

Pénible : 2

En un mot, vous étes pénible. Vous étes extrémelmert dans tout ce que vous dites. Vous racordazent
des blagues a 50 cents et sinon, vous ne parlegaudaire du vent. Les autres vous haissent gaaie vous
dérange pas, car au moins eux, ils vous écoutefibh(&ous croyez ...). Une variante de ce défautae
personne qui parle d’elle tout le temps, de la éw@nia plus raffinée et la plus snobinarde possiblec, quoi !

Prudent : 3

Vous étes extrémement prudent, trop disent legsuitfous étes un planificateur, vous préparez twsjeos
coups avec la plus grande minutie et la plus gratigation. A la limite, vous étes énervant dedanet de
préparation. Vous étes également un perfectionnisis un jour, les autres comprendront que vouauesz
sauve !

Recherché : 1-5

Vous étes recherché par la police, la mafia oletautre organisation a laquelle vous avez causérduwans le
passé. En fonction de la gravité de vos actexiabne de points gagnés varie. Cela varie entreeties parcins
commis pour survivre et le meurtre en série.

Regard Fourbe : 3
A voir votre expression et votre regard, les genfoad des idées. On se méfie naturellement de euss
tentatives de Bluff ou de Persuasion subissentainsme -2.

Rivalités inter-écoles : 2

(Artistes Martiaux uniquement)

Il existe de nombreuses écoles d’arts martiaua ebtre déteste particulierement une autre. Voes @ des
plus farouches partisans de la « guerre » entr2 éesles. Vous étes capable de reconnaitre quelgi# cette
école rien qu'a sa fagon de se déplacer, mais Ha@s de question d’avoir de la pitié pour cessgen

Ronfleur : 1

Vous faites un bruit de tondeuse lorsque vous dpeheela dérange tout le monde autour de vous.
Les personnes autour de vous doivent faire unéspdt (DC : 5) pour réussir a s’endormir.

Les personnes ayant un sommeil léger voient ce i@anté a 7.

Ce jet peut étre fait chaque heure.

Sale Habitude : 1-3

Vous avez un tic ou une habitude répugnante, gue daut le monde (vous vous mouchez dans votrmises
VOus Vous essuyez le nez (qui coule) sur la madehatre veston, vous crachez partout tout le teedps. En
fonction du degré de dégodt que vous inspirezala Habitude vous apportera entre 1 et 3 points

Snob: 2

Vous étes le meilleur, vous faites partie de lasdasociale la plus enviable et les autres, euspicedes
bouseux, des ratés, des moins-que-rien. Vous negpreux qui appartiennent a une classe socialdopkse
gue la v6tre. Vous avez un malus de -2 en Persugsiand vous interagissez avec ce genre de pesonne
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Sommeil Lourd : 1
Vous avez un sommeil particulierement lourd. Vouszaun malus de -2 a vos jets de Cognition quand vo
dormez. Vous avez également tendance a dormir wiplps.

Souffle Court : 1-5
Vous avez le souffle court et n'arrivez pas a adonigtemps ou a faire des efforts prolongés. Rbague point
de Souffle Court pris, vous perdez 2 points a viattal de Wind (Souffle) avec un minimum de 4.

Style vulnérable : 1-3

(Artistes Martiaux uniquement)

Le style d’arts martiaux que vous avez appris @sémement typé, mais il est assez vulnérable dat’autres
styles d’arts martiaux. Choisissez de 1 a 3 siglee que le vbtre. Des combattants utilisant tdess
disposeraient d’'une réduction de 3 points concénaadlifficulté pour vous toucher en combat.

Superstitieux : 2
Vous étes extrémement superstitieux : vous adeepdttes de lapins et les tréfles a quatre feuitlais vous

vous effrayez de voir passer un chat noir, vougves échelles et étes trés prudent avec lesrairo

Surconfiance : 3
Le personnage est trop confiant en lui : il crailqne peut rien rater et donc ne renonce jamaisra Seul un
fou tentera de lutter contre une force du GIGNi &ut seul.

Terreurs Nocturnes : 5

Vous faites régulierement des cauchemars atrodesgs empéchent de dormir et le café est votrdienei
ami. Vous ne dormez généralement que 3 ou 4 hearasuit, redoutant le sommeil et ses réves affrEaites
un jet de Spirit (7) a chaque début de scénarii)(r&ur un échec, vous étes victime d’horriblegatemars et
n'arrivez pas a dormir du tout : -1 a tous les petar I'aventure (journée). De plus, vous perdeate chip (la
pépite) la plus basse du tirage que vous veneaide(tlonc, si vous piochez 1 blanche et 2 rolygész la
blanche).

Terrible méprise : 5
Vous étes recherché pour des crimes odieux quenjausz pas commis. Vous étes pourchassé et traqué
comme un animal sauvage par les chasseurs de mtrtessautorités locales.

Tétu:2

Vous étes encore plus tétu qu’'une mule. Si le mastiérop stupide que pour réaliser que c’est togjoous
qui avez raison, alors il peut aller se faireMous voulez toujours faire les choses a votre fagorous faire
changer d'avis est plus dur que de traverser fitittae a la nage.

Traitre a sa patrie : 3

Votre personnage a décidé de tourner le dos arseaoauté d’origine et de renier toutes ses coututhest &
présent connu pour son geste et il sera traité peede respect. Les gens de sa communauté neownbpdirs
jamais l'aider. De plus, pour toute interactioniaticavec un membre de sa nation d’origine ayaptigjette
chose se fera avec un malus de -2.

Vengeur : 3
Vous avez la Haine (avec un grand H), car il $estsé quelque chose d’horrible dans votre passdq@u

chose qu'il faut réparer dans le sang et dansus grande violence (par exemple, un gang a massaei@é
votre femme et vos enfants ou alors vos parentéténiolés et butés par des bandits sans foig)i IGes
crimes, vous ne les avez pas digérés et vous veetleruver les coupables pour leur faire payereaiuple. Ou
alors, c’est vous méme qui avez été victime deqgyueethose de trés grave.

Vite Incommodé : 3
Vous ne supportez pas la vue du sang et des chosdsles. Vos jets de Guts se font avec un magus2d

Voeu de mort : 5

Votre personnage sait qu'il n’en a plus pour tagtemps et veut en finir une bonne fois pour tewtec cette
putain de vie. Ou alors, il n’en a plus rien ade.continuer a vivre. Vous ne voulez toutefois y@ass suicider
mais vos actions sont toujours guidées par la téérlérplus absolue, a la limite de I'inconsciepcee et
simple.
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lll — Equipement

1- Les armes

1.1- Les Armes de Corps a Corps

Arme Compétence [Mains DF Bonus $peed DMG Dissimulation  Cpl t
Knuckles Art Martial 1 - 1 For+1D4 +7 70 €
Power Knuckles Art Martial 1 - 1 For+2D4 +5 200 €
Stun Baton Contondant 1 - 1 Spécial +3 400 €
Matraque Télescopique Contondant 1 - 1 For+1D4 +4 50€
Masse Contondant 1/2 - 1 For+1D6 +1 20 €
Grande Masse Contondant 1/2 1 2 For+1D8 -1 40 €
Batte de Baseball Contondant 1/2 1 1 For+1D4 -1 50 €
Batte de Baseball Cloutée Contondant 1/2 1 1 For+2D4 -2 60 €
Nunchaku Contondant 1 2 1 For+1D6 +2 100 €
Tonfa Contondant 1 3 1 For+2D4 0 100 €
Couteau Percant 1 1 1 For+1D4 +2 30€
Couteau Militaire Percant 1 1 1 For+2D4 0 150 €
Baionnette § Percant 1 1 1 For+2D6 -1 175 €
Lance Percant 2 3 1 For+2D6 -7 150 €
Jitte Percant 1 3 1 For+2D4 0 120 €
Machette * Tranchant 1 1 1 For+2D6 -1 125 €
Epée / Katana * Tranchant 1/2 2 1 For+2D8 -3 500 €
Hachette * Tranchant 1 1 1 For+2D6 -2 125 €
Hache de bataille * Tranchant 1/2 1 1 For+2D8 -4 300 €
Grande Hache* Tranchant 2 1 2 For+2D10 -7 500 €
Mini Trongonneuse Tranchant 1 1 1 For+3D8 -4 600 €
Trongonneuse Tranchant 2 1 2 For+3D10 -8 800 €
* . Monofilament possible : augmente le codé dédiveau — Multiplie le prix X 3
+ : Nécessite 1 action pour I'activer
o : Fait des dommages directement au souffle — DMB6
$ : S'attache & une arme — Emplacement occupé 2
Les armes a 1 main tenues a 2 mains gagnent urs lolent2 aux dégats
Les armes avec une vitesse de 2 nécessitent 2 céatgion. 1 en guise de préparation et 1 poynpiea
1.2- Les Armes de Tir
Nom Compétence Mains Calibre DMG Charg ROF Rpnge Pprtée Max Recul | Dissimul [Espace Codt
Fléchette Lancer 1 X Force X 1 5 |ForceX5| 0 +5 0 10€
Couteau (Petit) Lancer 1 X For+1D4 X 1 5 |ForceX5| 0 +2 0 20 €
Couteau (Grand) Lancer 1 X For+2D4 X 1 5 |ForceX5| 0 0 0 50 €
Boomerang Lancer 1 X For+1D4 X 1 5 |ForceX5| O 0 0 50 €
Shuriken Lancer 1 X For+1 X 1 5 |ForceX5| 0 +3 0 30€
Hachette Lancer 1 X For+2D6 X 1 5 |ForceX5( 0 -2 0 125 €
Arc Arc 2 Spé For+1D6+2| X 1| 10 |Force X10( O 0 0 200 €
Taser Pistolet 1 Spé 3D6 Spé 1 1 5 10M 0 +7 0 200 €
Seburo Bobson Pistolet 1 22 3D4 5 1 5 30M 0 +7 1 350 €
Seburo C26-A Pistolet 1 9 Mm 3D6 12 | 1| 10 50M 0 +5 3 450 €
Seburo C-X Pistolet 1 10 Mm 4D6 18 | 1 | 10 100 M 0 +2 5 900 €
Seburo CZ 76 Pistolet 1 .357 5D6 6 1| 10 50 M -2 0 5 2000 €
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Pistolet a Aiguilles Pistolet 1 Spé 3D6 Spé 1 1 5 50 M 0 +2 2 1500 €
Seburo GC-1 PM 1 9 Mm 3D6 30 | 3 5 25M -2 +3 3 600 €
Seburo G5 PM 1 10 Mm 4D6 40 | 3 5 50 M -5 0 5 1200 €
Seburo M9 Fusil d’Assaut 2 5,56 4D8 42 |1/3|20/10f 400M | -10 -5 10 |4000€
Seburo Type S Fusil 2/1 5,56 4D8 10 [ 1| 20 200M | -2/-7 -5 5 2500 €
Seburo SR 50 Fusil 2 7,62 5D8 10 [ 1 | 50 600 M -5 -10 10 |3500¢€
Fusil a Aiguilles Fusil 2 Spé 4D6 Spé 1 11| 20 200 M 0 -10 5 3000 €
Seburo H22 Shotgun 2 12G 4D6 10 | 1 5 15M -5 -5 5 1000€
Seburo J9 Arme Lourde 2 7,62 5D8 3 | 10 100M | -15 -15 15 | 7500¢€
Canon d’assaut | Arme Lourde 2 7,62 5D10 1 3| 10 100M | -20 -20 15 15000 €
Lance grenades | L. Grenades 2 |Grenades 4D12 5 11| 20 100 M -10 -15 10 |2000¢€
Lance missiles |Lance missiles| 2 Missiles 6D12 1 1] 20 200M | -15 -20 10 |5000¢€
Accessoire Armes Adaptées Espace Cout
Programmateur Lance grenades / Lance missiles 2 2000 €
Bipiéd/Trépied Sniper / Arme Lourde / FA 1 100 €
Holster Dissimulé Pistolet / PM 0 250 €
Compensateur de Recul 1-5 Toutes 1-5 1 000 €/ Niv
Gyro Stabilisateur Arme Lourde / Lanceurs 3 5000 €
Holter Coulissant Hold Out / Pistolet Auto Léger 0 500 €
Lunette 1 Pistolet / FA / Fusil 1 500 €
Lunette 2 Fusil 2 1000 €
Visée Laser Pistolet / PM / FA / Fusil / Shotgun 1 300 €
Silencieux Pistolet 1 150 €
Quickdraw Holster Pistolet / PM 0 250 €
Atténuateur de son PM/FA 2 300 €
Interface D'arme Toutes 2 1000 €
Lance Grenade Miniature FA (comp : lance grenades) 4 3000 €
Guidage Laser Lance Missiles 2 2500 €
Augmenter diminuer Chargeur Pistolet / PM / FA / Fusil / Shotgun +1/-1 500 €
Augmenter Réduire Dégats 1 Pistolet / PM / FA / Fusil / Shotgun +3/-3 Arme X2 /2
Augmenter Réduire Dégats 2 Pistolet / PM / FA / Fusil / Shotgun +4/-4 Arme X3 /3
Augmenter Réduire Portée Maxi Pistolet / PM / FA / Fusil +2/-2 Arme X2 /2

1.2.1 Armes

Seburo Bobson Viser : 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un llent / carte

Seburo C26-A :Viser : 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un lolent / carte

Seburo C-X : Viser : 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un lblent® / carte

Seburo CZ-76 :Viser: 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un lbient? / carte

Seburo GC-1 :Automatique :3 balles, SD = 5/ 2éme Loc 10 / 3¢me Loc 15 =D/balle & partir de [a®3*®
Tir de couverture Codte toutes les cartes du round et 3 ballesé.cair en ligne droite touchant ce qui passe au
travers. Jet pour toucher pour rendre le tir efficdl est possible de passer au travers en réassisne esquive

a-10

Seburo G6 :Automatique :3 balles, SD = 5/ 2éme Loc 10 / 3¢éme Loc 15 =B/balle & partir de [a®?*®

Tir de couverture :CoUte toutes les cartes du round et 3 ballegé.cgir en ligne droite touchant ce qui passe
au travers. Jet pour toucher pour rendre le ticate. Il est possible de passer au travers esissast une

esquive a -10
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Seburo M?

Seburo CZ 76 Seburo G5

Seb T s
Seburo C—X SR 1VPe

Seburo GC-1

Seburo C26—-A

Lance Grenades

Seburo Bobson

Seburo H22

Lance Missiles

L}

Pistolet a aiguilles

Canon d assaut
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Seburo M9 :Viser: 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un loent2 / carte

Automatique :3 balles, SD =5/ 2éme Loc 10/ 3éme Loc 15 =B/balle a partir de 1a®2*®

Tir de couverture :Co(te toutes les cartes du round et 3 ballesé.cair en ligne droite touchant ce qui passe
au travers. Jet pour toucher pour rendre le ticate. 1l est possible de passer au travers esissast une
esquive a —-10

Seburo Type S Viser : 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un lodent / carte
Seburo SR-50 Viser : 3 cartes maxi peuvent étre dépensées pour un lolent2 / carte

Seburo H22 :Scatter :Peut placer 3 projectiles & moins de 5 metres= S 2éme Loc 10 / 3eme Loc 15
= +2D/projectile a partir du*2*®

Seburo J9 :Automatique :3 balles, SD = 5/ 2éme Loc 10 / 3éme Loc 15 =D/balle & partir de [a®*®

Tir de barrage :Codte toutes les cartes du round et 3 ballegé.cair en ligne droite touchant ce qui passe au
travers. Jet pour toucher pour rendre le tir pftisaze. Il est impossible de passer au traversjiee le jet est
réussi, une esquive a —10 permet de traversejedi dst raté

Canon d’Assaut : Mise en route :Colte 1 carte. Possible de tirer a chaque cartlapaite - Tout arrét
nécessite une nouvelle carte de mise en route

Automatique :3 balles, SD = 5/ 2éme Loc 10 / 3¢me Loc 15 =B/balle & partir de [a®*®

Tir de barrage :Codte toutes les cartes du round et 3 balledé.cair en ligne droite touchant ce qui passe au
travers. Jet pour toucher pour rendre le tir pfiisace. Il est impossible de passer au traversgioe le jet est
réussi, une esquive a —10 permet de traversejedi éest raté

Lance Grenades Dispersion :1D6 cases / Réussite : 1D3 cases / 1 Succes cd®® / 2 succes : 1 case
Explosion : 3 cases adjacentes a I'explosion / 1ére Case 2hBe/ Case -2D / 3éme Case -3D

Lance Missiles :Dispersion :3D6 cases / Réussite : 3D3 cases / 1 Succes ca§&3 / 2 succes : 1D3 cases
Explosion : 5 cases adjacentes a I'explosion / 1ére Case 2hBe/ Case -2D / 3éme Case -3D / 4éme Case -4D /
5éme Case -5D

Lance Flammes | 30 Charges | 1D10 X Charge | 10 metres | 5000 €

Mise en route :Colte 1 carte. Possible de tirer a chaque cartiazaite - Tout arrét nécessite une nouvelle
carte de mise en route.

1 metre de largeur entre 1 et 4 metres de longgtPesientre 5 et 9 metres de long et 3 metresnaet@s de
long.

Il est possible de tirer 5 charges maximum paoacties dégats s’additionnent mais chaque blesdteetera
une localisation différente.

Si le réservoir est percé par une munition expldioutes les charges restantes explosent provbfjpd0 X
nombre de charges restantes divisé par 2 dang/an e 5 metres.

1.2.2 Accessoires

Programmateur : Réduit la dispersion au niveau inférieur en progrant I'explosion avant impact

Bipied/Trépied : Réduit le Recul de 2
Holster Dissimulé :Dissimulation +2

Compensateur de Recul 1-5Max 3 pour les PM. Réduit le Recul de 1-5

Gyro Stabilisateur : Réduit le Recul de 5

Holter Coulissant : Permet de faire sortir le flingue de sa manchesibiulation +2

Lunette 1 : Quand action de visée => Range X2
Lunette 2 : Quand action de visée => Range X3
Visée Laser :+1 au tir

Silencieux :-5 Vigilance pour entendre le coup de feu

Quickdraw Holster : +2 pour dégainer

Atténuateur des sons :5 Vigilance pour entendre les coups de feu
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Interface d'arme : +2 Toucher / Caméra intégrée (si yeux cyber) /Mamsance du stock de munition /
Possibilité d'utiliser son Astuce pour tirer

Lance Grenade Miniature : Contient 2 grenades —1D de dégats et explosion —1

Guidage Laser :Annulation des malus de distance ou de couverts

Augmenter/Réduire Chargeur : +5/-5 munitions dans le chargeur. Peut étre pagy’a 3 fois
Augmenter/Réduire Dégats 1 #+1/-1D de DMG

Augmenter/Réduire Dégéats 2 #+1/-1 Code Dé de DMG

Augmenter/Réduire Portée :Range X2 ou /2

1.2.3 Munitions

Chargeur X Arme /10 €

Normales Balistique 20 €
Taser Impact 50 €

Fléchettes Impact 50 € +
APDS Balistique 75 €
Explosives Balistique 50 €
EX Explosives Balistique 100 €
Gel Impact 30€
Traceuses Balistique 120 €

Prix pour 10 cartouches

Taser : Si 'armure est passée par les dégats => 4D6 dtlesou
Fléchettes :Si I'armure est passée par les dégats => effels fliechette
APDS : Armure —6

Explosives :DMG +6 / Si une maladresse est effectuée, lertieanaisse les dégats et I'arme devient inutilesabl
tant qu’elle n'a pas été réparée

EX Explosives :DMG +6 / Armure —3 / Si une maladresse est effegtle tireur encaisse les dégats et I'arme
devient inutilisable tant qu’elle n'a pas été ré&ear

Gel : Les DMG de I'arme sont transformés en DMG de dewt c’est I'impact de I'armure qui est utiliséyso
réduire les dégats

Traceuses :S’enclenchent quand le tireur posséde le cyberappeoprié. Ignore les malus de distance et les
couverts de la cible.

Flash Bang Explosion X3 X 50 €
Fragmentation Explosion Impact 100 €
Antichar Pas d'explosion Balistique 200 €
Gaz Explosion X2 X 30€+
Smoke Explosion X2 X 50 €
Thermo Explosion X2 X 50 €

Flash Bang :Rend aveugle tous ceux présents dans l'aire d’'gffieavaient les yeux ouverts — Durée : 1D6 Rds

Antichar : Armure =12

Gaz : Tout dépend du gaz inclus dedans

Smoke :Malus de —10 pour voir et tirer au travers du ruag

Thermo : Comme une flash bang qui affecte les visions therm




2- Armures

Type Protection Balistigue | Impact Prix
Costard Pare Balles Torse, Bras, Jambes 3 2 1500 €
Armure de Fibre Au choix 4 4 200 € X Part
Trench Pare Balles Torse, Bras, Jambes 5 3 1400 €
Gilet Pare Balles Torse 6 4 900 €
Casque Moto Téte 2 6 100 €
Casque Téte 5 3 500 €
Battle Armor Tout 8 8 7500 €
Ork Tout 10 10 10 000 €

Les armures ne peuvent pas étre portées I'unéasitrd a cause de leur taille respective.
Casque :Dans la mesure du raisonnable, des équipemenslyist audio peuvent y étre incorporés (CF
Cyberware)

Battle Armor : Agilité maximum = D10. Inutilisable avec une Arreubermale. Dans la mesure du raisonnable,
des équipements visuels et audio peuvent étregooés au casque (CF Cyberware)

Ork : Agilité maximum = D8. Inutilisable avec une Armubermale. Dans la mesure du raisonnable, des
équipements visuels et audio peuvent étre incéspau casque. (CF Cyberware)

Camouflage Prix X2
Renforcée Prix X1,5
Résistante au Feu 1000 €
Shock 4000 €
Imperméable Prix X1,5
Réduction de Chaleur 2000 €

Camouflage :Bonus de +1 en furtivité par localisation protéddalus de —1 si le camouflage ne correspond
pas a I'environnement.

Renforcée :Bonus de +2 a 'armure

Résistante au Feu Double 'armure contre les flammes

Shock : Délivre une bonne décharge d’électricité en plagaskitte (4D6 au souffle)
Imperméable : Permet d’annuler les effets des gaz

Réduction de Chaleur :Permet de disparaitre des visions thermo

3- Véhicules
Type Manoeuvrabilité | Vitesse Accelération  Armure PV Déter  ioration
Scooter +5 2/4/10/16 1 3 40 5
Moto Légere +4 3/8/16/28 2 4 50 5
Moto TT +3 2/8/14/20 1 4 50 5
Moto Lourde +2 2/6/14/24 1 6 60 10
Voiture Légeére +2 2/8/14/20 1 8 90 10
Voiture Course +3 3/8/16/28 2 7 80 10
Voiture Lourde +1 2/5/12/18 1 10 120 15
4X4 +1 2/5/12/18 1 12 160 15
Pickup 0 2/5/12/18 1 10 160 15
Hummer 0 2/5/12/18 1 18 200 20

Manoeuvrabilité : Bonus a la conduite
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Vitesse :Nombre de case parcourues par round. Il y a 4sédifférentes imposant un bonus ou un malus a la
conduite +5/0/-5/-10 — Multipliez la vitesse pard.0échelle d’'un humain

Accélération : Lors d’un jet de conduite, il est possible d’aécét ou freiner d’'un certain nombre de degrés de
vitesse

Armure : Dégats que la carrosserie absorbe avant de &p&M du véhicule ou les personnes a I'intérieur

PV : Dégats que le véhicule peut encaisser avant détea

Détérioration : Le véhicule subit un malus de —1 a la conduité/pBrdus / Seuil (Arrondi a I'inférieur)

4- Armures de Combat :

Humain qui tire sur une armure de combat : +5
Armure de combat qui tire sur un humain : -5

Modéle Moyen :
Deftness : D8 Maxi

Nimbleness : D8 Maxi
Armure : 24

Armes : Code dé +1
PV Téte : 15

PV Bras : 20

PV Torse : 50

PV Jambes : 20

Modeéle Lourd :
Deftness : D6 Maxi
Nimbleness : D6 Maxi
Armure : 30

Armes : Code dé +2
PV Téte : 25

PV Bras : 30

PV Torse : 70

PV Jambes : 30

Des options peuvent étre installées sur les arndee®mbat. Voir le Cyberware et demander au mpitue la
possibilité, les prix et le nombre d’amélioratiamegpeut porter votre armure de combat.

5- Cyberware

Hormis pour le crane certaines modifications petiééne grossiéres.

Divisez le prix par 2 et vous aurez un matériefrdens bonne qualité (Risque de panne augmentépoaidu
matériel trés visible ; cables qui pendent, didgifesmposants (Dissimulation impossible)

Divisez le prix par 4 et votre cyberware est vraim@heap (Il cumule les 2 problémes)

CRANE :

* Datajack 2000 €

Un Datajack permet de se brancher directementsmavé a un équipement spécifique, a un véhicule.

Il offre un acceés mental aux données qui ont ééEhargées ou enregistrées dans sa mémoire.

Si I'équipement posséde l'interface adaptée, leyoyourra utiliser son Astuce au lieu de I'atttibarmal pour
conduire, pirater, tirer...

* Chipjack 4000 €
Un Chipjack offre les mémes fonctionnalités quB#akack, a I'exception qu'il peut lire les soft de
compétences.

Un Chipjack ou un Datajack sont nécessaire pour I'guipement qui suit :

* Mémoire 100 €/To
Espace disque alloué au Datajack/Chipjack poukstdes données récupérées
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* Datalock 1 000 € X Niveau de Sécurité (1-5)

Toutes les données contenue dans la mémoire deDatajack/Chipjack sont cryptées et plus le nivdgau
sécurité est élevé plus le code est difficile &kea

Il est également équipé d’'un systéme anti-intrusiont la sécurité dépend du prix payé

* Active Soft (1-4) 2 000 €/6 000 €/14 000 €/30 000
Permet d'utiliser une compétence liée a un attiihyisique.
Espace disque utilisé : 100Mo/300Mo/7000Mo/1.5To

* Know Soft (1-4) 1 000 €/3 000 €/7 000 €/15 000 €
Permet d'utiliser une compétence liée a un attnibeintal.
Espace disque utilisé : 200Mo/600Mo/1.4To/3To

* Réflexes Boostés 40 000 €

Traitement éléctro-chimique qui permet d’améliores réflexes. Ce systéme vous permet de tirer arte ¢
d’action supplémentaire par round.

Incompatible avec les réflexes cablés.

* Réflexes Cablés 45000 €

Ce systéme vous rend plus rapide que I'éclair es\yaermet de défausser une carte au choix (sgokar) et
d’en tirer une autre. En plus de cela vous béredide +1 Dé en rapidité et toutes les compéterssexiges.
Incompatible avec les réflexes boostés.

* Interrupteur 1000 €

Cet interrupteur permet de rendre bien plus disuetvous étes une pile électrique au combat.

En une action, vous pouvez brancher et débranadseréflexes boostés ou cablés afin les rendre moins
identifiables en cas d’'observation visuelle ou dean.

* Réaction améliorée 20 000 €
Vous réagissez au quart de tour au moindre gestes Wénéficiez d’'un bonus de +5 pour interrompiaiuun
et vous pouvez tirer une carte supplémentaire lersgus étes surpris.

* Boost Tactile 1 000 €
Un implant neural qui développe votre sens du teudBonus de +2 en vigilance lorsque le jet coredgn
toucher.

* Boost Olfactif 2000 €
Un implant neural qui développe votre odorat. Botheis-2 en vigilance lorsque le jet concerne I'otlora

* Insensibilité 2000 €
Cet implant permet d’annuler les sensations dectkade froid

* Mr Studd Sexual Implant 3000 €
Cet implant booste I'imagination et donne un bodeis-2 aux jets de persuasions lorsque la compégstce
utilisée en interaction avec une personne du SpRese.

* Détecteur de mouvement 3 000 €/10 000 €
Cet implant permet de détecter les mouvements ulanayon de 20M/100M. Il donne l'opportunité dedaiin
jet de vigilance méme si l'utilisateur ne peut pas la cible.

* Téléphone 1000 €

Appareil qui permet de ne pas se faire entendneaguorsque vous communiquez au téléphone
YEUX:

* Modification cosmétique 500 €

* Remplacement Cybernétique 1 000 €
Nécessaire a toute modification cybernétique aux y&
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* Caméra Numérique 4000 €
Ce dispositif vous permet de filmer ce que vousezogu de prendre tout simplement des photos

* Affichage 500 €
Vous pouvez projeter du texte contenu dans votmaamé sur une surface plane

* Vidéo Projecteur 1000 €
Vous pouvez projeter des images et de vidéos coegedians votre mémoire sur une surface plane

* Compensation Lumineuse 1000 €
Ce dispositif permet de compenser les fortes vaniaiumineuses en instant. Pas d'éblouissemesolail, et
surtout pas de probléme si on vous balance une flasg au visage

* Low Light 2000 €
Ce dispositif permet de voir comme en plein jopaéir du moment ou une faible source de lumiét@esente
dans la zone que vous souhaitez regarde

* Thermographique 2000 €
Ce dispositif permet de détecter les sources dewha savoir qu'une tres forte source de chabeurrait bien
vous aveugler

* Vision améliorée 2 000 €/4 000 €
Vos yeux ont été boostés et peuvent détecter imeénmhouvement, une petite tache sur le col dedanise d’'un
passant. Vous bénéficiez d'un bonus de +1/+2 asxdge Vigilance (Visuel)

* Zoom 2 000 € X Niveau de Zoom (1-3)
Vous pouvez zoomer I'image que vous voyez. Celatfonne comme une lunette de grossissement ou des
jumelles. Multipliez la portée X2/4/6 pour déteremina difficulté d’un tir du a la distance.

* Microscope 2000 €
Vous pouvez utiliser vos yeux pour voir l'infinimgmetit comme avec un microscope.

* Membrane Protectrice 500 €
Une fine pellicule recouvre I'ceil protégeant un miam contre les impacts (1PA)

* Datajack 5000 €
Bien plus discret qu’un Datajack classique, vousvea vous brancher par I'un de vos yeux. Bien évitient
vous ne voyez plus rien de cet ceil pendant queraexion se fait.

* Lumiére 500 €
Vos yeux deviennent aussi lumineux qu’une lampehier

* Flash Pack 1 000 €/ + 500 € par charge
Une vive lumiére sort de vos yeux et peut aveugbdsradversaires comme le ferait une flash bang

* Horloge Rétinienne 200 €
Vous pouvez afficher I'heure directement n'impastedans votre champs de vision. Précision garaotie une
synchronisation parfaite.

* Affichage Rétinien 10 000 €

Ce systeme ne fonctionne qu'avec un Datajack.ubyzermet d’afficher directement sur votre rétee |
informations que vous trouvez sur le réseau owqus stockez dans votre mémoire.

Choisissez un objet, une personne, un plan ounérdire, un batiment, mentalement et tout ce ques woulez
savoir dessus s’affichera si des informations stottkées.

Si vous devez chercher des informations sur leatéam jet d'informatique sera nécessaire.

* Laser 1000 €

Ce laser sert a couper toute sorte de matériauxlddimite du raisonnable. Utilisé en situationlalee, il
permet d'effectuer 3d6 points de dommages a valveraaire
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* Cibleur Laser 5000 €

Ce systeme remplace une visée laser ordinaireanaig fonction particulierement intéressante.

Pointez votre laser sur une cible et les armegpégsid’'un traqueur laser (Lance missiles, ainsicgu@ines
armes diverses, PM, pistolets...) ne rateront quatijaenais leur cible.

Cela se traduit par une annulation de la distaims que d’éventuels couverts que possederaibla.ci
Portée maximale = Portée de I'arme ou limite deevwision

OREILLES :
* Modification Cosmétique 500 €

* Remplacement Cybernétique 1 000 €
Nécessaire a toute modification cybernétique aux eilles.

* Amortisseur 1000 €
Ce dispositif protége des augmentations sonoredagues ainsi que de certaines fréquences qui pentrgre
néfastes

* Amélioration Auditive 2000 €/4 000 €
Appareil qui donne un bonus aux jets de Détecthard{tif) Le bonus est de +1/+2

* Hautes/Basses Fréquences 1000 €
Vos oreilles entendent des fréquences inaudiblas ypo humain normal.

* Enregistreur 3000 €
Tous les sons peuvent étre enregistrés dans la imémotransférés par n'importe quel moyen de
communication cablé.

* Sélecteur de sons 5000 € X 1-3
L'appareil permet de supprimer certains sons awix¢fiond sonore, voix de certaines personnes...
Gain de 1D/Niveau en Détection (Auditif)

* Reconnaissance Spatiale 1000 €

Cette amélioration du pavillon vous permet d'éti@ma désorienté lorsque vous étes perturbé paatejoe de
lumiere dans le noir complet ou aveuglés. Vous pawous diriger grace aux sons, vous battre oudine
quelgu’un a partir du moment ou celui fait du hriibus n'avez aucun malus dans ce cas en revaethee
sert a rien si aucun son ne peut vous guider.

* Equilibre amélioré 15000 €
Votre équilibre est devenu tellement bon que vaus/pz faire des prouesses méme avec un véhicule.
Bonus de +2 a tous les jets d’agilité

NEZ :

* Filtre Nasal 600 €/3 000 €

Donne 70% de chances d'annuler les effets destgamées et 100% pour contrer les odeurs nauséabond
(cadavres, vomi, sueur...)

La version améliorée permet de respirer sous femdant 4 heures

BOUCHE :

* Arme buccale 3000 €

Gun ou Lance fléchettes.

Le flingue fait 3d6 points de dommage et & 4 cattes. |l faut une minute de recharge par cartoathes
munitions codtent 3X plus cher.

Le lance fléchettes peut contenir des projectiles picieux, poisons, neurotoxines ou narcolepsgilecontient
3 projectiles rechargeables a raison d’un prog@i#r minute.
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* Crocs 1500 €
Vos dents ont été remplacées et sont composéesrditériaux vous permettant de causer d'importants
dommages avec vos dents. Utilisable en situatidattee Dégats = For + 1D4.

* Dent creuse 700 €/1 500 €

Cassable : cette dent peut étre cassé en une actioas réussissez un jet de guts SD :3 ou SBI Isbdent
contient un produit dangereux.

Rangement : cette dent peut étre retirée en 2ractimis accéder au contenu prend 3 minutes

* Synthétiseur de voix 3000 €
Systéme qui permet de moduler sa voix pour repreduglle d’un autre. Il est possible d'utiliser lasx
stockées dans sa mémoire et offre un bonus de tBgrisement.

CORPS :

* Squelette renforcé 15 000 €/40 000 €/100 000 €

3 renforts disponibles : Plastique, Aluminium eiahium

Plastique = Taille +1 (pour blessures) / PA (Imgct Force +1D a MN et dégéats physiques divisé2pa
Aluminium = Taille +1 (pour blessures) / PA (Impdgt/ Force +1D a MN et dégats physiques complets
Titanium = Taille +2 (pour blessures) / PA (Impéct Balistique 1) / Force +1D et augmentée d’ureaiy
dégats physiques complets

* Armure Dermale 5 000 €/20 000 €/50 000 €/150 000 €
Votre peau a été renforcée par une peau synthéemfiercée de blindage
1= PA Impact 2 - Balistique O

2=PA Impact 6 - Balistique 4

3= PA Impact 10 - Balistique 8

4= PA Impact 14 - Balistique 12

* Corps Cybernétique 100 000 €/150 000 €/200 000 €
Pour une amélioration de caractéristique For/Vig/Bgi

1=D12

2=D12 +2

3=D12 +4

Il n’est possible de cumuler des améliorations puer 2 caractéristiques For + Vig ou Dex + Agi

* Nanomédecins 40 000 €

Une série de nano machines vous ont été injectédmqstent votre systeme immunitaire.
Immunité aux maladies. Accélération de la guérédn

Possibilité de récupérer 2 points de souffle elfsatit une carte pour ne rien faire.

* Annihilateurs de toxines 20 000 €
Une série de nano machines vous ont été injectaespprrifier votre corps.
Bonus +5 en vigueur pour contrer les effets deguls, de I'alccol et des poisons.

* Membre Cybernétique : 5000 €
N’améliore pas de caractéristique. Il faut le carpsplet pour avoir des bonus.

Un corps ou un membre cybernétique est obligatoirpour bénéficier des améliorations suivantes :
* Main modulaire (Mains) 1000 € X Doigt
Permet d’avoir dans les doigts un type d’outilso@@retage, réparation...), un injecteur, une mini lame

moléculaire (For + 1D4), un cable mono filamentpéwangler (For + 1D6)

* Holster dissimulé (Jambe) 1000 €
Facon Robocop cette cache peut accueillir n'impguigle arme jusqu’au PM — Bonus dissimulation +5
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* Griffes (Mains ou Pieds) 1500 €

Vos ongles ont été remplacés par une version nugtalparfaitement aiguisée et ceux-ci peuvent@iglér afin
d’en faire une arme mortelle.

S'utilise avec la compétence Corps a Corps (Armexhantes) — DMG = Force +1D6 — BD : +1

* Pointes (Mains) 1500 €
Des pointes rétractables vous ont été implantées lda mains, vous permettant d’asséner des coups
« piquants ». S'utilise avec la compétence Art Mart DMG = Force +1D6

* Grappin (Main) 2000 €

L'une de vos mains, reliée par un cable de 20 reétés résistant (permettant de supporter un pEdX0 Kg),
peut étre projetée afin de servir de grappin ofultgiro-poing.

S'utilise avec la compétence (Atrtillerie : Lancea@pin). DMG = Force +1D4

* Blade (Bras) 3000 €
Votre avant bras s’ouvre et laisse sortir une gedacthe pouvant faire office d’épée.
S'utilise avec la compétence Corps a Corps (Armexhantes) — DMG = Force +2D8 — BD : +2

* Gun (Bras) 5000 €
Un pistolet vous a été implanté dans le bras. lafledsortent par la paume de votre main.
DMG = Type de gun

* Lance Grenade (Bras) 8 000 €
Vous possédez dans le bras un lance grenade. Upactiment s’ouvre de votre avant bras afin d'éjelge
projectile meurtrier. Une seule grenade peut étrekée.

* PM (Bras) 6 000 €
Un PM vous a été implanté dans le bras. Les badleent par la paume de votre main.
DMG = Type de gun

* Fouet (Bras) 4000 €

Vous possédez un fouet métallique électrifié daneevbras. S'utilise avec la compétence

DMG = Force +1D6 — Bonus +1D6 de Souffle. )

Vous pouvez, si vous le souhaitez, ne faire auégats lors de votre™f action et préférer entraver votre
adversaire. A la™®action, vous pouvez lancer une décharge électpgmeoquant une perte automatique de
2D6 de Souffle.

Si le coup touche, la personne est immobilisé@ietrdussir un jet de force (15) ou gagner lorsxdet opposé
Agilité VS Attaque.

* Crochets (Mains et Pieds) 4000 €
Vous possédez du matériel d’escalade rétractalenains et aux pieds vous donnant un bonus deve$ gets.

* Roues (Pieds) 5000 €

Vous vous étes fait implanter des roues, 2 groggesortent de chaque mollet et une qui sort dguhaied
afin de pouvoir rouler a la vitesse d’'un petit sepe- Votre vitesse par round devient égale a 24210/itesse
maxi = 50Km/h)

L'utilisation de ses roues se fait grace a la caemee Conduite (Rollers) plus vous allez vite espé SD est
difficile.
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IV — COMBAT

4.1- Deck d’action

L'initiative se fait en effectuant un jet de rapé&lSD : 3 pour obtenir une carte d’action +1 pacés obtenu.
Les malus de blessures comptent pour ce jet.

Il est possible d’obtenir un maximum de 5 cartesrpand sauf modification cybernétique.

Si le deck n'a plus de cartes, il faut reprendrees les cartes défaussées et mélanger le jeu.

Si quelgu’un pioche le jocker noir, celui-ci défaeide joker et sa plus haute carte d’action.

Finissez de distribuez et mélangez le jeu.

4.2- Surprise

Chaque fois que les personnages ont une chance diépris, ils doivent effectuer un jet de VigdenSD =
Discretion des adversaires). Un malus de -5 agesfedippliqué si les personnages sont bruyantsleune’sont
pas sur leurs gardes.

Les personnages qui ratent leur jet ne peuvenhpigulus d’une carte d’action aff iound.

A chaque round qui suit, ils doivent réussir undiettripes (SD : 5) pour pouvoir agir normalement.

4 .3- Garder une carte

Vous pouvez conserver une carte au lieu de la jawetre tour. Celle-ci devient votre plus hautdecd’action
pour les jets d’esquive ou autres actions a déaeiss n’est possible d’en garder plus d’'une fola.

Cette carte peut étre utilisée a n'importe quel moinpour jouer normalement ou pour interrompretitacd’un
adversaire.

En cas d'interruption, les deux adversaires doit@ing¢ un jet de rapidité pour déterminer qui vagjoen I’
(Avantage a 'attaquant)

4 .4- Jokers

Le joker rouge permet de jouer n'importe quand eunet d'interrompre un adversaire sans avoir & fiair jet
de rapidité pour joueur avant lui.

Le joker noir annonce une mauvaise nouvelle. Efetrpas considérée comme une carte d’action &sitation
oblige le joueur a défausser sa plus haute caatidh.

De plus, le deck doit étre mélangé une fois queemles cartes une fois que toutes les cartes ét®n
distribuées pour le round.

4 .5- Déplacements

Le déplacement de chaque personnage est égalsa@end’agilité.

Un personnage avec des D8 peut donc se dépla@mégres par round. C'est 8 métres sont divisédepar
nombre de cartes d’action du joueur tirées au cdeirse round.

S'il tire 3 cartes, il pourra effectuer 3/3/2 métavec ses cartes (le joueur choisi I'ordre)

De plus, le joueur peut décider de courir au cdiuse ou de toutes ses actions afin de doublensmnwvement.
Vous devez alors faire un jet de course a fairee®les 5 minutes — SD : 3

Le SD augmente de +1 par jet de course effectudars du combat. Une réussite donne un bonus d&+1
mouvement par carte d’action, +1 par succes obtényet raté diminue votre codé dé d’'agilité aurdegn
dessous.

Vous pouvez également choisir de sprinter pouleripotre mouvement mais vous n'avez plus le droit
d’effectuer d’autres actions a part des actiongttjues (Saut...)

Vous devez alors, faire un jet de course a faius tes rounds — SD : 3

Le SD augmente de +1 par jet de course effectwdars du combat.

Une réussite donne un bonus de +2 en mouvemerapard’action, +2 par succés obtenu. Un jet raténdie
votre codé dé d’agilité au degré en dessous.

Lorsque votre agilité est réduite a 0, vous dewgzérativement vous arréter pour reprendre votrélecau
moins 1 round complet. Puis, pour agir a nouveaus\devrez réussir un jet de vigueur SD : 13 (+Iniaute
de repos)
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4 .6- Porter une charge

Charge Soulevé Tiré/Poussé Allure
Légere For X1,5 For X3 -
Moyenne For X3 For X6 3/4
Lourde For X5 For X10 1/2

Afin de soulever soulever, tirer et pousser plusevoharge lourde, vous devez faire un jet de fpme réussir
a déplacer 'objet puis un jet de vigueur pour efegpund ou vous conservez la charge. Un échecfadus
lacher prise et perdre 1D6 points de souffle.

Poids porté : Jet de force X10 => Jet de vigeuoid®porté /10
Poids Tiré/Poussé : Jet de force X20 => Jet deuvigdoids porté /20

4.7- Test de volonté

Vous avez la possibilité de défaire certains adiiersiniquement par votre prestance ou par volmrdpgrace
aux tests de volonté. Il se caractérisent paidisation des compétence Bluff, Intimider et Ridisat.

Compétence | Opposée Succes Effet
Bluff Scruter 1 Enervé
Intimider Tripes 2 Distrait
Ridiculiser Ridiculiser 3 Brisé

Enérvé : La cible subit un malus de —4 pour sa prochaitieraou pour une défense passive.
Distrait : La cible subit les effets de I'énervement et pamglus sa plus haute carte d’action.
Brisé : La cible subit les effets de I'’énervement, deisdrdction et doit trouver une planque pour se eaphis

doit réussir un jet de tripes SD : 5 + éventueltumédus a une position désavantageuse dans le tomba
Le personnage qui réussi a briser son adverséirdrit de piocher une pépite.

4 .8- Modificateurs de tir

4.8.1 Portée

Le SD de base pour toucher est de 5 mais la dstamite le tireur et sa cible joue un rdéle impdrearire la
réussite et I'échec.

Calculez la distance entre les 2 et divisé le paortée de votre arme (arrondi & I'inférieur) poonnaitre le
malus du a I'éloignement.

4.8.2 Divers

Le tireur bouge de son mouvement normal : Malus2au tir
Le tireur cours : Malus de —4 au tir

Taille de la cible : Si la cible fait la moitié dithomme, malus de -1, un quart d'un homme, malu2de
Inversement, si la cible est deux fois plus gragualean homme, bonus de +1, trois fois plus grandeus de +2
Le malus/bonus maximum est de 6

La cible se déplace : Marche —2, Course —4, Spfint
Le tireur est dans un véhicule en mouvement : Md&us?2
Certaines armes subissent un malus du au recut avoe

Attention, les modificateurs dus au mouvement sonklatifs car deux personnes se tirant dessus en éta
dans une voiture qui va dans le méme sens n’auroaticun malus de vitesse.
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4.8.3- Viser

Il est possible de cibler précisément une locatisatn s'imposant un malus plus ou moins imporéntonction
de la difficulté a toucher sa cible.

Tripes : -2

Jambes, Bras : -4
Téte, Mains, Pieds : -6
Yeux, Cceur : -10

4.8.4- Prendre son temps

Il est possible de prendre son temps pour rendté phus aisé.
Le tireur peut dépenser des cartes d’action peamgye son temps avant son tir. Chaque carte dfaktio
apporte un bonus de +2. L'opération peut étre &&pétfois pour bénéficier au maximum d’un bonus-6le

4.8.5- Tirer avec la mauvaise main

Une personne souhaitant tirer avec sa mauvaise suhihun malus de —4 a ses jets de compétence.

4.8.6- Tirer a 2 armes

Lorsque vous tirer avec vos deux armes avec uneenc@nte d’action, faites deux jets de tir sur lame&ible
ou deux cibles différentes.
Vous subissez un malus de —2 sur chacun de vos tirs

4.8.7- Dissimulation

Dissimulation totale : Si le tireur sait approxiimament ou se trouve I'adversaire, il subit un rsade —4. Le
couvert a intérét a étre solide

Les malus dus a un éclairage limités ne sont prisoenpte que lorsque la cible se trouve a plusOdmédtres.
Eclairage faible : Malus de -4

Clair de lune : Malus de -6
Cécité, Obscurité totale : Malus de -8

4.8.8- Modificateurs de blessures

Gravité Malus
Légeére -1
Sérieuse -2
Grave -3
Critique -4
Définitive -5

4.8.9- Récapitulatif

Modificateur Malus
Distance / Portée Variable

Tireur Bouge : Mvt Normal -2

Tireur Bouge : Mouvement X2 -4
Taille de la Cible Variable

Cible Bouge : Mvt Normal -2

Cible Bouge : Mvt X2 -4

Cible Bouge : Mvt X3 -6

Tireur dans un véhicule en Mvt -2
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Recul Variable
Tripes -2
Jambes, Bras -4
Téte, Mains, Pieds -6
Yeux, Coeur -10
Tirer/ Frapper avec la mauvaise main -4
Tirer/Frapper a 2 armes -2
Cible dissimulée -4
Eclairage faible -4
Clair de lune -6
Cécité, Obscurité totale -8
Blessure Légére -1
Blessure Sérieuse -2
Blessure Grave -3
Blessure Critique -4
Blessure Définitive -5

4.9- Corps a Corps

4.9.1- Postures

Chaque style de combat posséde plusieurs postaresnabat offrant des bonus passifs.
La posture classique est acquise au niveau 1 dpé&tence, puis vous pouvez choisir au niveau 4 dgpétence
une seconde pose parmi celles indiquées ci-dessous.

Lorsque vous possédez plusieurs arts martiavaytldhoisir au début du combat I'art martial quis®ffrira
des bonus. Il sera possible de switcher au débchague round.

Postures Bonus

Défense Impénétrable | Double le bonus de défense passif tant que vous n'avez pas attaqué dans le round
Corps d'acier Bonus de +1 en Taille pour le calcul des blessures au CC
Précision Accrue Bonus de +2 au toucher

Défense de Fer Bonus de +2 en défense passive ou active

Combat Brutal Bonus de +2 au dégats

Imprévisible Malus de -2 a la défense active et passive de I'adversaire
Combat Acrobatique Double les distances effectives des sauts et des acrobaties
Frappe Haute Localisation +4

Lutte Bonus de +2 en situation de lutte

Projection Bonus de +2 pour effectuer une projection

Le Cercle Permet d'utiliser la force de I'adversaire en riposte

4.9.2- Styles de combat

Art Martial Pose Native
Aikido Défense Impénétrable
Boxe Anglaise Frappe Haute
Boxe Thai Combat Brutal
Capoeira Imprévisible
Catch Projection
Hapkido Défense de Fer
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Ju Jutsu Lutte
Judo Défense de Fer
Karate Précision Accrue
Kick Boxing Combat Brutal
Krav Maga Lutte
Kung Fu Précision Accrue
Pencak Silat Combat Brutal
Sambo Combat Brutal
Sumo Corps d'acier
Systema Combat Brutal
Tae Kwon Do Combat Acrobatique
Viet Vo Dao Défense de Fer

4.9.3- Défense
Défense Passive : 5 + Niveau de maitrise + Eventumhus

Défense Active : Comme une esquive, il faut défawsa plus haute carte puis faire un Jet de compete
Eventuels bonus

4.9.4- Coups de base

Coup Simple : 1 Action / Dmg = Force + 1D3

Coup Préparé : 2 Actions / Dmg = Force + 1D3 + 2

Feinte : 2 Actions / Jet de Bluff VS Psycho pouipésher une défense active

Lutte : 1 Action / Si le jet pour toucher réussi Situation de lutte

Mise au Sol (Balayette par exemple) : 1 Action /ddivisé par 2 + Mise au sol

Projection : 1 Action / Si le jet pour toucher réius> Jet de For VS Agi/For => Dmg classique + Misesol
Riposte : Lorsque votre adversaire vous rate (attagtée ou défense réussie) vous pouvez voussséfade
votre plus haute carte pour contrer

Désarmer : 1 Action / Si le jet pour toucher réassilet de For VS Agi/For +5 => si I'attaquant régiusarme
vole. S'il a un succeés il peut récupérer I'arme.

4.9.5- Situation de lutte

L'étreinte de I'ours (Attaguant)

L'attaquant enveloppe de ses bras son adversaieatetde I'étreindre selon la technique de 'oQmstte saisie
coince les bras de la victime contre ses cotes peut rien faire d’autre qu’essayer de s’échappeatonner un
coup de téte.

A chaque action de I'attaquant, y compris celleigifialise la manoeuvre, celui-ci effectue ungetforce
opposé a la vigueur de sa cible. En cas de réussitlige autant de points de souffle que lafélieEnce entre les
deux jets. Tous les 12 points de souffle infligéxdtte fagon, la cible encaisse une blessurerigues tpuisque
ses cdtes commencent a craquer. A chaque actilarvittime, celle-ci peut tenter de se libérer'de¢inte en
réussissant un test de force ou d’'agilité conatdguant.

Casse-dos (Attaguant)

Cette manoeuvre nécessite trois actions. A la gnemi’attaquant doit réussir un degré sur sodgelutte pour
bien saisir son adversaire.

A la seconde action, il doit gagner un test deda@fin de soulever la cible au-dessus de sa téte.

A la troisiéme action, il laisse tomber le pauveoaifre sur son genou.

A chaque action de la victime, celle-ci peut teteise libérer de I'étreinte en réussissant urdie$brce ou
d’'agilité contre I'attaquant.

Cette attaque complexe inflige FOR+3d6 de dégkixile. Méme si les dommages sont annulés, taméc
doit effectuer un jet de vigueur difficile (SD Qur éviter I'étourdissement. Se planter sur ceigtifie que le
dos de la victime est cassé ce qui provoque uraysa des membres inférieurs.
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Créve-I'oeil (Attaguant)

L'attaquant doit réussir deux degrés de réussitéeget de saisie pour tenter cette manoeuvre.

Aprés ¢a, il doit surpasser le jet de vigueur dadiime avec sa force. Si c’est le cas, la cilnleatsse 1d6
points de souffle et effectue toutes ses actiors an malus de 4 durant une heure a cause delses ye
larmoyants. Se planter au test de vigueur entlaiperte permanente de l'oeil.

Le marteau-pilon (Attaguant)

Cette manoeuvre nécessite trois actions. A la gnemi’attaquant doit réussir un degré sur sodgdutte pour
saisir son adversaire.

A la deuxiéme action, il doit gagner un test dedoafin de soulever et retourner son opposant asudede sa
téte (la victime bénéficie d’'un bonus de 4 pourstés).

A la derniére, il dépose violemment la téte deiske @u sol.

A chaque action de la victime, celle-ci peut teieise libérer de I'étreinte en réussissant urdie$brce ou
d’agilité contre I'attaquant.

Cette attaque inflige FOR+4d6 de dégats a la cabddBme si les dommages sont annulés, la victinte do
effectuer un jet de vigueur incroyable (SD 11) péuiter I'étourdissement. Se planter sur ce jatifigque le
cou de la victime est brisé ce qui provoque unalpsie totale.

Coup de boule (Attaguant et Défenseur)

Une action suffit pour effectuer ce mouvement gidassite un degré de réussite. Un jet de forcesgppda
vigueur du défenseur va déterminer le nombre detpdie souffle perdu comme pour « I'étreinte daro». Si
le coup porte, la cible doit effectuer un jet péuiter d’étre étourdi avec une difficulté de 9.

Blocage
Cette manoeuvre nécessite un bras de libre etanteade défausse ou une carte dans la mancheotagel peut

étre utilisé uniquement contre une attaque de coditigée contre le bloqueur. Si le jet de bagdeee dernier
est plus élevé que celui de I'attaquant, le colqfpée normalement.

Si le personnage qui bloque obtient un degré desitey il détourne I'attaque et se crée une oukegiour une
contre-attaque.

L'adversaire bloqué de la sorte ne peut pas ernelpe d’'action avant le bloqueur et sera donc gaatforcé
de perdre ses prochaines cartes d’action. Ce reaid#é I'adversaire peut se prolonger jusqu’au rauidant.
Le bloquant peut tenir un seul adversaire a ladaisespect, et doit abandonner sa prise s'il effattuer une
autre action. Un malus peut pénaliser cette mameerrvcas d'utilisation contre des opposants niiaisnes
de mélées (comme un fouet ou un sabre)

Lancé de gros sac (Défenseur)

Que faire lorsqu’un type vous charge ? Le soulevée jeter par-dessus la téte avec cette technimjeme sir !
A l'instant ol un adversaire s’approche pour unt@cinau corps a corps, il faut défausser sa plutetarte ou
utiliser celle dans sa manche pour effectuer ecetBoeuvre contre le bagarreur. Le personnage bt@hiw un
degré de réussite a son jet afin de flanquer sposgnt au sol. Ceci laisse la cible ventre a tetrimflige un
bonus de 1d6 de souffle aux dégats de bagarre.

Rétournement (Défenseur)

Le défenseur peut tenter de retourner la prisewtmr I'attaquant en réussissant un jet de ludtgre son
adversaire. Celui-ci peut utiliser une carte dexdg$e ou dans la manche pour faire une défense afith de
I'en empécher.

Faire des Dégats (Attaguant)
L'attaquant peut décider de faire un jet de lulsssique pour infliger des dégats normaux a sopradire.

Casser la prise (Attaguant et Défenseur)
L’attaquant peut casser la prise gratuitementsajoe le défenseur va devoir réussir un jet de fudur se sortir
d’'une situation de lute (sauf pour les prises sésiou le moyen de s’en sortir est mentionné)

Cassage de membre (Attaguant)

Cette manoeuvre nécessite trois actions. A la gneami’attaquant doit réussir un degré sur sodgdutte pour
bien saisir son adversaire.

A la seconde action, il doit réussir un jet dedwtfin de mettre la cible a terre tout en maintetemembre
saisi.

A la troisiéme action, il brise le membre du malteerx.
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A chaque action de la victime, celle-ci peut teteise libérer de I'étreinte en réussissant urdie$bdrce ou
d’'agilité contre I'attaquant.

Cette attaque complexe inflige FOR+3d6 de dégltcile. Méme si les dommages sont annulés, taméc
doit effectuer un jet de vigueur difficile (SD Qur éviter I'étourdissement. Se planter sur casigtifie que le
membre ciblé est cassé.

4.9.6- Coups Spéciaux

Les artistes martiaux bénéficient d’'un nombre datgale Ki égal a votre score d’esprit utilisablehaque
combat pour effectuer les coups spéciaux ci-dessous

Vous devez déclarer avant le jet de dé si vousrdégzedes points de Ki, si I'attaque est ratéepdasts sont
perdus. Les effets sont cumulables.

Coup Surpuissant :
Codt: 1+ (Max 3)
Votre force est décuplée pour le et le code Dawginenté d’'un niveau par point de Ki dépensé.

Evaluation :

Codt: 1

Un jet de psychologie vous permet d'évaluer lesstig combat, les poses préférées et le niveau itlesmae
votre adversaire. En conséquences, vous bénéfiziezbonus de +1 pour TOUS les jets effectués eorwt
adversaire.

Coup a distance :
Colt: 1
Vous pouvez projeter votre énergie a une distagaéeé&@ votre niveau de maitrise en metres.

Brise Armure :

Colt: 1

Vous pouvez frapper pour épargner votre adversadte réduire en poussiére sa protection. CalceeDMG
normalement et utilisez le bonus d’armure commdérpour calculer les blessures. Chaque blessurelan
définitivement 2 points d’armures.

Coup Pénétrant :
Colt: 3
Vous envoyez une onde de choc qui ignore complétehaemure de votre adversaire.

Coup Incapacitant :

Colt: 2

Vous ne faites pas réellement de blessures a adtrersaire mais vous réussissez a le neutralisempeoup
bien placé.

Pas de DMG effectif, en revanche votre adversairautomatiguement rater ses X prochains jets de
rétablissement. X= Nombre de blessures normalemgigges.

Projection Surpuissante :

Colt: 2

Avec une projection réussie, vous envoyez votreesdire voler pendant 5 cartes. Par exemple msblaction
est faite au cours du tour Valet, 'adversairemdiera a la fin du tour 6

En I'air, celui-ci a le droit de faire un jet d’atratie pour jouer normalement

Les dommages sont équivalent a ceux d'une projeciiomale si I'adversaire a réussi son jet d’actieb&inon
I'adversaire subit une blessure supplémentaire.

Coups a Répétition :
Colt: 2
Vous bénéficiez d’'une ROF de 3. Chague coup plpoésde T vous donne un bonus de +1D aux dégats
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