;O Nom Affiliation Occupatlon
° FOR _ . DeX . CON
Actions physiques Résistance et Savaoir et Perception Actions
§£ Puissance/Souplesse Endurance techniques et intuition sociales
[
i Combat
CaC/Distance
N— [
(“’f . \ ( 5+ 5 pv/CON \ ( \ Ch
#f Risques et prouesses PV CONNEXION! (imit] [ DeF ance
1 Cascade (action + manceuvre) Coup dévié (dégats sans dés) g Phusique D
2 Coup précis (attaque +2) En danger (défense -1) " % T 1/CHA
3 Coup violent (dégats +1dB) Géne (attaque -2 ou -1 conn./magie) 03; + Total D Capacites
4  Prudence (défense +1) Maladresse (si action ratée) = oo J
[
5 Tactique (+2 a un allié) Temporisation (Initiative -1d6) % [ ~ 20 N\
6 Vivacité (Initiative +1dB) Aucun (pas de risque) é D Pare-feu NEXUS ﬁ Chance
\ E Améliorations DePense . .
| c Relancer un jet raté
(ARMES Att. Dgts Disc. Options AN S g3 DEE =7 + Annuler une attaque
a g g SAG + Prot Rgcupgrer 5 points de vie )
Cyber g g Récupérer toute la connexion
\_ > ) Inventer un élément important
Utiliser une capacitée deja
( z -« 2 _ )\ | depensee
Competences et copacites
Récupération
\ I /N J Avoir une tres bonne idée
Accomplir un acte altruiste
(PROTECTIONS _ Prot  Disc. Options R et dangereux
Obtenir triple-6 ou triple-1
o J
- J
(100 XP pour: )
(AUTRES ) Un rang de caractéristique
Une competence
\ ) Une capacite
(CYBERNETIQUE )
Neuronique
Interface matérielle primaire
O Nigggegguest;!zggﬁts de vie pour un point de chance ej Depenser ses ¥
1¥ +I0XP
O Panoptique 1¥ 1dose d'accélérateur
+4 aux Jets de Perception 2 ¥ .I point dE chance
3 ¥ Matériel temporaire
O Pgloaisgsedslfgrtleed 'endurance, d'athlétisme... 4 ¥ SOigner - blessure
4¥ Option de matériel
Renforcements B ¥+ Payer des informations
10 points de vie supplémentaires 8Y¥ Armes
\_ JAN ) \12 ¥ Cybernétique ou véhiculej




