
CARTES D’INTRIGUE
EMBRYON DE MISSION

 1. Tirer au hasard 3 nœ
uds.

 2. Connecter les 3 nœ
uds.

FAVEURS
 • Prem

ière fois : ajouter le contact à la carte d’intrigue.
 • Seconde fois : connecter le contact à la carte d’intrigue.

PISTES
 1. Dem

andez à la joueuse de lancer 1D6.
 2. Consulter la table des pistes du contact.
  

• Si le nœ
ud généré n’est PAS sur la carte, 

  
 

ajoutez-le et connectez-le.
  

• Si le nœ
ud généré EST sur la carte, liez-lui le 

  
 

contact (ils sont im
pliqués).

MAINTENANCE
 • Rayez les nœ

uds « m
orts ».

 • Après quelques sessions, prenez trois nœ
uds 

  
laissés de côté et associez-les en un nouvel 

  
em

bryon d’intrigue.

ENCHAÎNER LES TRANSMISSIONS
Tirer un nœ

ud au hasard dans la table principale de la 
nouvelle transm

ission.
Les personnages peuvent dem

ander à un contact 
existant de les présenter à un contact de la nouvelle 
transm

ission (tiré au hasard).

REMISE À ZÉRO DES DÉS DE RENFORT
Pré-requis
 • Une joueuse avec m

oins de 3 dés de Renfort.
 • La m

aîtresse de jeu doit avoir assez de dés de 
Renfort pour la rem

onter à 3 dés de Renfort.

 1. Jouez une scène avec un contact avec lequel le 
  

personnage a un qualificatif de relation.
 2. Le personnage ne peut pas agir à l’encontre du 
  

figurant.
 3. Quelque chose dans la scène doit m

ettre en 
  

exergue la relation.
 4. La m

aîtresse de jeu donne ses 3 dés de Renfort à 
  

la joueuse.

CONFRONTATIONS
VERBES
Bouger

Contrôler
Détecter
Frapper

Influencer
Pirater
Rôder

Soigner
Tirer

QUALIFICATIFS
 • Fugace : disparaît à la fin de la scène
 • Tenace : court term

e
  

o Positif : reste jusqu’à la fin de la prochaine session
  

o Négatif : peut être soigné (voir plus loin)
 • Verrouillé : perm

anent…
 généralem

ent
  

o Positif : caractéristiques innées
  

o Négatif : peut être soigné en rem
plaçant la perte

 • Interdits : « inconscient », « m
ort » ou tout 

autre qualificatif qui fait perdre tout contrôle au 
personnage

IMPOSER UN QUALIFICATIF
 1. Recharger les dés de Renfort
 2. Établir le Vecteur
 3. Réserve de dés :
  

• Dés d’Action = niveau de Verbe
  

• Dés de Douleur = qualificatifs négatifs
  

• Dés de Renfort = peuvent être déchargés pour 
chaque qualificatif, objet ou aspect

CHEAT CODES

 4. Lancez les dés.
  

• Les dés de Douleur annulent tous les autres dés
   

 
de m

êm
e valeur.

  
• Résultat = plus haut résultat restant. Multiples 

 +0.1
 5. Déterm

inez la Réaction
  

• Déterm
inez le Vecteur de Réaction.

  
• Valeur = niveau du Verbe + dés de Renfort.

 6. Appliquez le qualificatif :
  

• Si Résultat > Réaction, alors le qualificatif est 
  

 
appliqué.

  
• Sinon, le Verbe utilisé est activé.

  
• Dépenser les dés de Renfort restants pour

  
 

aggraver le qualificatif (si désiré).
  

• 1 dé de Renfort : Tenace.
  

• 2 dés de Renfort : Verrouillé.
  

• Modifier le qualificatif si nécessaire sur la base
  

 
de la réaction de de la sévérité du qualificatif.

 7. Déchargez les dés de Renfort.

SÉQUENCE
Chacun a droit à un tour avant que quiconque n’aie 
son second tour.
 • Attaquer (im

poser un qualificatif négatif à un 
  

ennem
i).

 • Aider (appliquer un qualificatif positif à un allié).
 • Récupérer (retirer des qualificatifs négatifs).
En dehors du tour :
 • Réagir.
 • Interférer.
 • Discuter les Vecteurs.

L’INTERFACE
Pour interagir avec l’Interface, il faut :
 • Liaison (SF, derm

ique, neurale)
 • Saisie – Saisie cérébrale surclasse Saisie gestuelle
 • Affichage – Écran oculaire surclasse Affichage

TYPES DE LIAISONS
 • Les objets qui partagent une liaison (SF, derm

ique, 
  

neurale) peuvent com
m

uniquer entre eux.
 • Les objets à liaisons m

ultiples peuvent être utilisés 
  

com
m

e routeurs, perm
ettant des com

m
unications 

  
en dehors des réseaux norm

aux de chaque objet.
 • Si des objets ne partagent pas de liaison, il n’y a 
  

pas de vecteur entre eux.

BLESSURES ET SOINS
CONSÉQUENCES LÉTALES

Toute scène où un personnage reçoit un qualificatif 
négatif décrivant des dégâts physiques peut résulter 
en des conséquences létales à la fin de la scène.
Jetez un dé de Douleur pour chaque qualificatif 
tenace/verrouillé qu’a le personnage.
 • 1 dé de Douleur = 6 

 le personnage reçoit 
  

m
ourant en qualificatif négatif tenace.

 • 2+ dés de Douleur = 6 
 le personnage reçoit 

  
Mort com

m
e qualificatif négatif verrouillé. 

  
Mourant : le personnage a encore son contrôle et 

  
peut agir.

  
Mort : le personnage ne peut plus agir.
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 4. Lancez les dés.
  

• Les dés de Douleur annulent tous les autres dés
   

 
de m

êm
e valeur.

  
• Résultat = plus haut résultat restant. Multiples 

 +0.1
 5. Déterm

inez la Réaction
  

• Déterm
inez le Vecteur de Réaction.

  
• Valeur = niveau du Verbe + dés de Renfort.

 6. Appliquez le qualificatif :
  

• Si Résultat > Réaction, alors le qualificatif est 
  

 
appliqué.

  
• Sinon, le Verbe utilisé est activé.

  
• Dépenser les dés de Renfort restants pour

  
 

aggraver le qualificatif (si désiré).
  

• 1 dé de Renfort : Tenace.
  

• 2 dés de Renfort : Verrouillé.
  

• Modifier le qualificatif si nécessaire sur la base
  

 
de la réaction de de la sévérité du qualificatif.

 7. Déchargez les dés de Renfort.

SÉQUENCE
Chacun a droit à un tour avant que quiconque n’aie 
son second tour.
 • Attaquer (im

poser un qualificatif négatif à un 
  

ennem
i).

 • Aider (appliquer un qualificatif positif à un allié).
 • Récupérer (retirer des qualificatifs négatifs).
En dehors du tour :
 • Réagir.
 • Interférer.
 • Discuter les Vecteurs.

L’INTERFACE
Pour interagir avec l’Interface, il faut :
 • Liaison (SF, derm

ique, neurale)
 • Saisie – Saisie cérébrale surclasse Saisie gestuelle
 • Affichage – Écran oculaire surclasse Affichage

TYPES DE LIAISONS
 • Les objets qui partagent une liaison (SF, derm

ique, 
  

neurale) peuvent com
m

uniquer entre eux.
 • Les objets à liaisons m

ultiples peuvent être utilisés 
  

com
m

e routeurs, perm
ettant des com

m
unications 

  
en dehors des réseaux norm

aux de chaque objet.
 • Si des objets ne partagent pas de liaison, il n’y a 
  

pas de vecteur entre eux.

BLESSURES ET SOINS
CONSÉQUENCES LÉTALES

Toute scène où un personnage reçoit un qualificatif 
négatif décrivant des dégâts physiques peut résulter 
en des conséquences létales à la fin de la scène.
Jetez un dé de Douleur pour chaque qualificatif 
tenace/verrouillé qu’a le personnage.
 • 1 dé de Douleur = 6 

 le personnage reçoit 
  

m
ourant en qualificatif négatif tenace.

 • 2+ dés de Douleur = 6 
 le personnage reçoit 

  
Mort com

m
e qualificatif négatif verrouillé. 

  
Mourant : le personnage a encore son contrôle et 

  
peut agir.

  
Mort : le personnage ne peut plus agir.

VERBES DE SOIN
 • Physique/Psychologique/Social 

 Soigner
 • Objet 

 Contrôler
 • Logiciel 

 PiraterTEST DE SOINS
 1. Ajouter les dés de Douleur dus aux qualificatifs 
  

négatifs de la cible ET du soigneur.
 2. Le patient choisit un de ses verbes activés pour 
  

l’am
éliorer (optionnel)

 3. Jetez les dés. Difficulté = 4

QUALIFICATIFS NÉGATIFS : REMPLACEMENT
Les qualificatifs négatifs demandent l’implantation d’un 
objet pour remplacer ce qui a été perdu (ce qui demande 
d’acheter l’objet et de dépenser 5 Kreds pour l’implantation 
– ou d’utiliser une faveur Opération). Dans le cas d’un objet : 
payez la moitié du prix de l’objet en pièces et mains d’œ

uvre.

RÉSULTAT DU TEST DE SOINS
Échec : le qualificatif reste.
 • Mourant : transform

é en Mort en tant que 
  

qualificatif négatif verrouillé.
 • Mort : le personnage est retiré de la partie.
Réussite :
 • Qualificatif tenace : le qualificatif est retiré
 • Qualificatif verrouillé : le qualificatif devient tenace.
Am

élioration de verbe :
 •  Si un des dés de Douleur > à la valeur du verbe 
  

activé choisi, le patient augm
ente son verbe de 1. 

  
Effacez toutes les m

arques d’activation.
 • Dans le cas contraire, le verbe n’est pas augm

enté 
et n’effacez pas les m

arques d’activation.

RÉCUPÉRATION
Sujet à ajustem

ent. Si le tem
ps de récupération est 

interrom
pu (en tentant une action ou en recevant un 

qualificatif négatif), l’horloge se rem
et à 0.

  
Réparer un objet / program

m
e : quelques heures

  
Qualificatif tenace : 24h

  
Qualificatif verrouillé : 48h

FAVEURS
Entrée. Vous accom

pagne à une soirée et vous donne 
accès à un lieu où vous ne pourriez entrer sinon.
Fourgue. Vous vend jusqu’à trois objets d’une 
catégorie spécifique avec une rem

ise de 2 Kreds 
chaque (avec l’aspect Volé).
Maquillage. Vous vend ou vous achète un véhicule 
volé avec une rem

ise de 8 Kreds (avec l’aspect Volé).
Opération. Installe gratuitem

ent un im
plant 

cybernétique (ou un objet avec un aspect Im
plant).

Prêt. Vous prête 10 Kreds, m
ais en attend le rem

bour-
sem

ent. À reporter dans la colonne Dette.
Recel. Achète un paquet de m

archandises volées pour 
5 Kreds.
Stupéfiants. Vous fournit une dose de drogue. La 
prem

ière est gratuite, 1 Kred ensuite. Donne le 
qualificatif négatif Défoncé. Une fois au cours de la 
prochaine confrontation, traitez tous les dés de 
Douleur com

m
e des dés norm

aux.
Transport. Vous transporte, vous, un am

i ou des 
m

archandises illicites jusqu’à une destination dans la 
ville ou juste à côté.


