
AGILITÉ
Le personnage bénéficie d’une seconde manoeuvre à chaque tour. 
De plus, il ajoute +1 au total des dégâts de ses attaques à distance.

COMBAT
Une fois par tour de combat, la joueuse peut accorder une 
manoeuvre supplémentaire à l’un des alliés de son personnage à 
portée de voix et de vue.

DISCRÉTION
Le personnage peut apprendre un rôle particulier en quelques 
minutes, se déguiser et se glisser dans la peau d’une autre personne 
pour effectuer une mission sous couverture.

ÉLOQUENCE
une fois par séance de jeu, à la discrétion de la maîtresse de jeu, le 
personnage peut convaincre un figurant de lui accorder une faveur.

ENDURANCE
Le personnage possède 5 points de vie supplémentaires.

ÉRUDITION
Une fois par séance de jeu, la joueuse peut poser une question à la 
maîtresse de jeu sur un sujet qui intéresse son personnage, même 
s’il s’agit d’une connaissance réservée ou secrète.

ÉTIQUETTE
Une fois par séance, le personnage peut obtenir une entrée, une 
invitation, un rendez-vous, là où il le souhaite et quelle que soit la 
difficulté pour l’obtenir.

            

FORCE
Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux dégâts au corps à 
corps et peut noter deux objets supplémentaires dans son 
inventaire.

FORTUNE
Le personnage gagne immédiatement 5 Francs supplémentaires. 
Par ailleurs, il gagne 2 Francs au début de chaque séance de jeu.

INSTINCT
Le personnage possède un point de Confiance supplémentaire.

MACHINES
Une fois entre deux répits, le personnage peut récupérer ou 
bricoler un objet utile qui accorde, une fois, le bonus du D de 
matériel sur une tâche précise. Par ailleurs, il maîtrise l’usage d’une 
trousse à outils supplémentaire.

SOINS
En combat, le personnage peut accorder les premiers secours (rendre 1 
point de vie pour une manoeuvre ou 1D pour une action à un allié 
adjacent). Il permet à un autre personnage d’ignorer les effets d’une 
blessure pendant une scène.

VIGILANCE
En combat, lorsque le personnage effectue une action offensive, la 
joueuse peut passer la parole à une autre joueuse au lieu d’un 
adversaire.

VOLONTÉ
Une fois par séance, le personnage ignore les effets de ses 
blessures pendant une scène. Par ailleurs, il bénéficie d’un 
avantage sur tous ses jets de sauvegarde.
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Invalidité

RÉSULTAT DU DÉ 1-2 3-7 8-9 10
Conséquences Échec Réussite mineure/échec mineur Réussite majeure
Dégâts et soins 0 1 2 3

CIRCONSTANCES
Désavantages : -2 sur le plus haut dé.
Avantages : +2 sur un dé au choix.
Désavantages et avantages s’annulent avant le jet.
Un même dé n’est affecté qu’une seule fois.

SAUVEGARDES
8 ou plus sur le meilleur dé.

COOPÉRATION
Gain d’un avantage quand les personnages 
coopèrent et s’entraident.

REPOS ET SOINS
Premiers secours (Soins) : allié au contact, 1PV 
pour une manœuvre ou 1D pour une action.
Répit (Soins) : chaque allié récupère 1PV au cours 
d’un répit.
Repos : 1D, 2D ou 3D PV selon la qualité du repos, 
plus 1 point de confiance et 1 blessure.
Suivi médical : jet unique pour le groupe en cours 
de repos et répartition des PV gagnés. Soin d’une 
blessure sur réussite exceptionnel.
Clinique/temple : 4¢ par blessure ; 12¢ pour la case 
invalidité.
Halte : récupération de tous les PV, points de 
confiance, blessures et invalidité.

 
INITIATIVE

Chaque protagoniste impliqué effectue à son tour 
une manœuvre et une action. Si celui qui parle 
effectue une action non offensive, il peut passer 
la main à l’un de ses alliés. S’il s’agit d’une action 
offensive, il passe la main à un adversaire.

MANŒUVRE
Se déplacer (Engager/Se dégager/Se relever)
Se défendre (Esquiver/Se mettre à couvert)
Préparer son action
Sortir un objet/Changer d’arme

ACTION INDIRECTE/SOUTIEN
Réussite mineure : accorde un avantage
Réussite majeure : Accorde 1D

COMBAT
Corps à corps : dégâts +1. Sur réussite 
exceptionnelle, adversaire repoussé, au sol, etc.
Distance : manœuvre gratuite Se défendre ou 
Préparer son action.

CONFIANCE
Obtenir un 10 automatique
Regagner 5PV
Jet de blessure -2
Utiliser une capacité de compétence une fois de plus
Activer un talent

RESSOURCES
1 – +1D sur un jet de relation ou social
1+ – Acheter des trucs importants
2 – Regagner un point de confiance
3 – Trouver du matériel temporaire
4 – Acheter un outil, une arme, etc.
4+ – Négocier des informations importantes
4 – Soigner une blessure
6 – Acheter un talent cybernétique ou un sortilège
8+ – Acheter ou louer un truc coûteux
12 – Soigner une case Invalidité

EXPÉRIENCE
1 XP – 2 points de ressources
1 XP – 1 point de vie supplémentaire
3 XP – un Talent supplémentaire
4 XP – 1 point de Confiance supplémentaire
5 XP – une Compétence supplémentaire
5 XP – une Culture supplémentaire
5 XP – une Maîtrise supplémentaire

MOTIVATION
Une fois par séance, relancer tous les 1 et 2 sur un jet.

CONTRAINTE
Se mettre dans la panade et, peut-être, gagner 1XP.

BLESSURES

1d10 Effets du coup
1-2 Contusions – Quelques égratignures.

3-7 Blessure légère – Le personnage subit une 
blessure.

8-9
Blessure grave – Le personnage subit 
trois blessures d’un coup et doit effectuer 
un jet de sauvegarde pour ne pas tomber 
inconscient pendant 1d10 heures.

10
Invalidité – Le personnage subit trois 
blessures, coche la case d’Invalidité et tombe 
inconscient. Si personne ne s’occupe de lui, il 
est mort dans 10 moins 1d10 tours.

MAÎTRISES

CULTURES

TALENTS

Une fois par séance de jeu, relancer
tous les 1 et les 2 sur un jet.

Se mettre dans la panade. À la 
discrétion du meneur de jeu, gain
d’un point d’expérience.


