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i INTRODUCTION

INTRODUCTION
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L'idée deFixin' it Upest venue du fait qu'un de mes joueuigue je ne hommerai pas, mais qui se
reconnaitra) a choisi de jouein Fixer. Le probléme, c'est qu'il ne savait pas t ce qu'était un Fixer et
comment l'incarnerLe fait est, Choom, que si vons vivez pas et ne respirez pas au rythme de la
ville, alors vous n'étes pam Fixer

J'ai grandi dans une banlieue confortable de classe moyenne ou les seules personnes qui utilisaient
l'argot étaient les lycéens qui pensaient que s'ils vendaient urugtade chewinggum avant la
sonnerie du premier cours, ils étaient les meilleurs arnaqueurs. Malgré cela, mon premier personnage
dans un jeu Cyberpunk était un Fixer, mais pourquoi &sue je fantasmais sur le fait d'étre dans

la rue ou quelque chossamme ¢a ? Non, mais je I'ai choisi parce que j'aime les solutions non violentes
aux problémes. En tant que joueur ou Meneur de Jeu, je chercherai toujours une solution non violente
a n'importe quelle situation sur n'importe quel support.

Ce que je reties- alors que mon Fixer se fait étriper en pyjama par un Solo énervé que j'ai doublé sans
le savoir- c'est qu'étre Fixer demande un certain dévouement que les autres rbles n'ont pas. Il ne s'agit
pas seulement d'avoir un beau sourire et de faire miroites eddies, mais de vivre et de ressentir
votre rble de Fixer.

J'ai donc acheté Wildside, un supplément Fixer pour 2020. Bien que je recommande absolument

Wildside aux joueurs de Cyberpunk : Red, j'ai constaté qu'en 2045, le jeu a changé. Je pespdeb

regles et des combats, je parle de la partie dans la rue. Le qui est qui. La fagon dont on obtient les
choses. J'ai pensé a plusieurs reprises que Wildside pourrait étre intégré a Cyberpunk : Red et en faire
un nouveau guide, mis a jour et attiayt, que tout Fixer ou Meneur de Jau en herbe pourrait ajouter

a sa boite a outils ? Voici doRixinclt Up.




CODE DE CONDUITE -

CODE

DE CO

NDUITE DU FIXER

1 Le Fixer traite toutes les personnes qu'il rencontre avec courtoisie. |l ne peut
jamais savoigui sera son prochain client.

1 Le Fixer prend des notes sur chagque Personnage Non Joueur et Personnpge
Joueur qu'il rencontre au cours de la campagne. Il ne sait pas quand il pourra
utiliser ces informations pour l'aider plus tard ou les utiliser contrelguiun.

1 Un Fixer fait bouger les choses. Il n‘essaie pas de se battre. Il n‘essaie pas de
déclencher des guerres. Il met les gens ensemble et fait en sorte que de
bonnes choses se produisent.

1 Un Fixer rend les choses moins dangereuses.

1 Un Fixer est topurs en train de se démener. Il ne passe pas ses journées sur
des Braindances ou ne sort pas en boite avec ses Chooms tous les soirs. Non,
il est dans la rue pour conclure des marchés, travailler sur ses dossiers, vérifier
ses contacts.

1 Un Fixer est pag¢int. Les bonnes choses viennent avec le temps.

1 Un Fixer se demande quelle est la valeur de cette affaire. Commentilpeut
tirer le meilleur parti de la situation ?

1 Un Fixer est un Fixer pour des raisons financieres. Rien n'est personnel, le
business ede business.

1 Un Fixer ne trahit jamais ses collaborateurs ou ses clients s'il veut pouvoir
encore respirer le lendemain.
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CHAPITRE:1E FIXER

I £ Q8NB Rdz w2dzaS:
choses, et vous étes la personne qui sait
comment les obtenir. Vous étes un vrai
arnaqueur, mais pas du genre a faire des
économies. Vous échangez de vraies choses,
vous créez des liens, vous glissez quelques
eddies dans la poche d'un concierge, pour
gu'il détourne le regard. Vous connaissez
peut-étre un type qui conduit des camions
remplis d'alcool colteux dans I'Executive
Zone. Vous vous dites que vous allez falsifier
le manifeste, sortir quelques bouteilles de la
remorque, et laisser le chauffeur continuer sa
route sans que leorporatistesen costume

ne s'en apercgoivent.

Un Fixer est une personne qui ne recule devant
rien pour obtenir ce qu'elle veut et qui est
préte a tout pour gagner un peu d'argent.
Lorsqu'urFixer se regarde dans le miroir, il doit
essayer de déterminer comment il peut
s'améliorer. Les Fixers se montrent, travaillent
sans relache et vivent pleinement leur style de
vie. En tant que Fixer, vous devez toujours
chercher a progresser et a faire amcer les
choses. Oui, c'est le Solo qui va enfoncer les
portes et donner une lecon a un Booster qui n'a
pas pu rembourser son prét, mais c'est vous qui
avez obtenu le contrat pour lui botter le cul. Les
seuls moyens d'obtenir ces contrats sont de se
faire connaitre et de créer des liens, mais nous
y reviendrons plus tard.

Intermédiaire a remplacéStreetdeal depuis
2020 et Wildside. Cette capacité combine les
différents aspects d'un Fixer, tels g@®ntact
Gamme Marchandage et Entregenf en une

capacité touten-un. Intermédiaire reflete
votre position dans les rues grace a votre
Réputation plutét que votre compétence a
connaitre les rues (parce que la compétence
associée edfonnaissance de la rjiePlus votre
Fixer augmente son rang d'Intermédiaire, plus
le nombre de connexions et de clients a qui il a

accés augmente. Cette capacité spéciale fait
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desI Bxgra le oyhplémensSia plus impdRaht
d'une équipe. Néanmoins, il s'agit d'une
excellente ressowe pour les Meneurs de Jeux
afin de faire avancer I'histoire ou d'introduire
de nouveaux fils conducteurs.

Une excellente alternative a I'accumulation de
points RQ | Y St ApauNtailakcenyent de
niveau, et une pratique que j'utilise dans mes
propres carpagnes, est de faire progresser
I'Intermédiaire de niveau grace a lI'avancement
desRang. Cela signifie que le Fixer améliore et
développe activement son réseau de contacts,
de clients et d'informateurs. Il peut s'agir de
payer un chauffeur de taxi pour §juui dise qui
est dans la rue, le chauffeur de camion qui
entre et sort de I'Exec Zone, un docker,aun
un prostitué(e) etc. Plus la liste des connexions
est longue, plus le niveau est éleMdien sir, a

la discrétion du Meneur de Jeu.

J'entre dans la métaonversation pour une
seconde. Lorsque vous parcourez les réles ou
méme ce guide, le Fixer peut vous sembler
démesuré et tres complexe. Lorsque vous
choisissez le Fixer, vous avez choisi d'étre le
visage du groupe Vous devrez é&
charismatique, méme si vous ne pensez pas
I'étre. Sortir du lot et mettre le destin de toute
I'équipe entre vos mains est une pression
énorme pour quiconque, quel que soit le
systéme de jeu utilisé.

En tant que Fixer, il n'y a pas d'autre solution.
Ce rest pas parce que vous étes le visage d
groupeque vous devez parler en son nom. On
parle ici d'un "gebetween" ou d'un messager
d'une partie (le Meneur de Jeu) a une autie

groupe).

Si vous étes un nouveau joueur ou Si vous
voulez changer de rble et que vous voulez étre
un Fixer mais que vous ne savez pas comment
jouer le personnage, rappelemus ceci : votre
travail consiste a RECUEILLIR des informations

274 ‘VI/\ , : ; 5
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et & re rien donner, et si vous avez quelque  La clé pour étre un Fixer est de la jouer cool.
chose a donner, ayez un prix en téte. Alors quand vous étes sur le point d'entrer
dans la fosse aux lions, respirez profondément,
Sivous n'étes pas sdr de pouvoir parler au nom prenez des notes et prépareous a maitser
du groupe, ne le faites pas. Utilisez vos oreilles la situation.
mais ne faites pas claquer vos lévres.
Rassemblez toutes les informations queus
pouvez, rapportedes au groupe et discutez de
ce que vous avez appris. Vous seriez surpris de
ce que plusieurs tétes réunies autour de la
méme offre peuvent faire.

Laconnaissance de la ruest une excellente
fagon de dire "bon sens". Dans Night City il y a

BN

danger a chaque tournant. Contrairement a
2020 ou les choses étaient un peu plus
civilisées. (Méme si c'est un peu exagére), l'ere
du Rouge est plus dangereuse. La connaissance
de la rue, c'est regarder padessus votre
épaule, marcher un peu plus vite, faire
attention a qui vous entoure et au matériel
gu'ils transportent. L'absence de connaissance
de la rue, c'est marcher avec vos écouteurs en
surfant sur la base de données de votre agent
sans savoir que vous avez marché sur le
territoire d'un gang et que vous étes sur le

point d'étre attaqué par cing boosters.
t 2dzNJ FIFANB O2dz2NIix 2SS al @k Aaa 1jdzQSftfSa SilFASYyd YS:
cartes. En l'espace de deux séances, j'ai appris Une grande partie d€onnaissance de Ia Rue
gu'il existait une guerre des gangs, le petit roi, est d_e se fondre dans _Ia,masse et détre
et qu'un assassinat a été commis. Alors jaitout ~ atentif.  Une  chose _intéressante dans
dit aux Kingz. Je n'avais rien de valeur fairof Cybepunk : Red est qu'il n'est pas necessaire

aux Kingz. Je n'avais pas de cachette secréteou RS THANB dzy 2sd  LJ2dzNJ 02 dzu
de laboratoire de synthcoke. Mon équipe et & Connaissance de la Rpege 137 Avec une

moi étions juste une bande de punks dans une ~ 2@se de 10, votre Fixer saura déja ou il peut se
Méga Tour. L'information que j'ai donnée aux procurer certains objets ou des drogues illicites

Kingz représentait le pouvoir, leur faisant ou qui est Ie_ me|IIe_urF|xer du quartier, pas
savoir quil y avait ungourriture dans leur besoin de faire un jet. Avec une base de 14,

organisation, & quel point leur rival les VOus saurez comment entrer en contact avec.
ONI} ATyFAGS 86 Ij dzQdzy NJ’\C%%( &enasConppigsanee x dgy. 13 (RuBPD 4,4 8§ 5 ¢
ficelles. seulement nécessaire mais aussi essentiel pour
un bon fixer qui doit savoir ce qu'il peut obtenir
et comment |'obtenir.

Cependant, il y a parfois des exceptions. Les
informations sont les balles pour le pistolet
d'un Fixer. Mon premier personnage dans
Cyberpunk : Red était un Fixer et lors de la
deuxieme session, je I'ai conduit dans la fosse
aux lions. Nous avions été péyg pour un
meurtre, ligotés et menacés par un gang. J'ai
conclu un accord selon lequel je pouvais
trouver les tueurs (qui appartenaient a un rival)
et les ramener. Nous sommes entrés dans la
taniére des Kingz, ou je pouvais entendre le
sang battre dans mewreilles.

Rétrospectivement, c'était probablement un
mauvais choix. Mais je n'ai pas juste craché le
morceau. J'ai remarqué le bluff de Kirgjzje

'ai appelé. Ses hommes étaient hors de
contréle et j'ai montré que j'étais une solution

a ce probléme, pas juste un autre probleme.
J'ai fait en sorte de boire un peu de Smash avec
lui, de lui passer de la pommade, et de lui faire
savoir que nous@nmes juste de bons Chooms
qui repassent quelques plis dans le quatrtier.

Disons que vous étes sur le point de faire un
concert dans un entrep6t de Upper Marina.
Pendant que votre solo sort un fusil d'assaut du
coffre du Nomad, vous vous demandez si le
bruit que vous allez faire va énerver les gangs
locaux (spodr : c'est le cas). Le truc, c'est que
le boss que vous connaissez sait qu'il est hors
de question que d'autres personnes causent
des problémes sur son territoire. Si votre
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équipe attaque cet entrepbt, vous risquez
d'attirer I'attention du mauvais gang.

Lorsque vous demandez a votre Meneur de Jeu
si vous pouvez faire un tour dans le quartier
pour voir les habitants. Vous pourriez péiite
dénicher un endroit ou vous procurer des
armes et des protections.

Le Meneur de Jeu a deux possibilités pour
traiter cette situation. Il peut regarder votre
score de base dans la compétence
Connaissance de la Reeutiliser les points de
repére mentionnés plus haut dans cette
section, et présenter la représentation du
monde qu'il a faite avant le début de la session.
Des vitrines vacantes, des routes vides, des
ruelles tranquilles encombrées d'ordures. Mais
le Fixer remarque des signes de gangs de
Maelstrom peints sur les c6tés des magasins et
des terminaux de données.

J dis toujours qu'il faut faire un test de
Connaissance de la Rue pour voir si le joueur
fait un Echec Critique, mais cette forme de
narration et d'information incite le joueur a
dépenser des points d'amélioration et a
devenir un meilleur arnaqueur.

Pourrappel, Connaissance de la Rogst pas
exclusif aux Fixers et peut étre utilisé par
n'importe quel réle. Comme je l'ai dit, c'est une
excellente fagon d'exprimer le bon sens.

Connaissance de la Rue n'est pas le seul moyen
pour un Fixer de recudilldes informations. Les
Fixers peuvent parcourir les applications de
messagerie sur le Datapool ou les marchés en
ligne a la recherche d'offres ou d'indices sur
leur prochaine piste. Cela n'entre pas dans le
cadre de la recherche dans la bibliotheque,
mais fait partie du rang thtermédiaire

Vous pouvez également utilis€onnaissance
de la Ruepour trouver les endroits les plus
fréquentés du quartier et votre rang
d'Intermédiaire pour établir des contacts et
trouver les bonnes personnes a qui parlerttou
en évitant les problemes.

Savoir quel jet lancer et quand le faire (ou
simplement tenir le réle pour lequel vous avez

de l'expérience) peut sauver la vie d'un Fixer.
Faites le point sur les rumeurs et traitez
chacune d'elles comme si elle valait songds
d'or. Si quelqu'un vous dit que les 6th Street
ont l'intention de s'installer sur le territoire de
Bozo, vous pouvez étre sdr que vous allez vous
tenir a I'écart de cette tempéte de merde.

Connaissance de la Rest également un autre
outil pratique dans l'arsenal du Meneur de Jeu.
C'est un excellent moyen de parsemer des
indices, de créer une atmosphére, d'impliquer
les personnages et de leur donner l'impression
gu'ils font partie du monde qui a été créé.

Un bon moyen de se faire un peu d'argent et
de tirer le meilleur parti de votre Fixer est le
MARCHANDAGHBans Wildside on appelle
cela le Marchandage noir. Dans Cyberpunk :
Red, les choses sont difficiles a obtenir et la
production est au point mort.

Un bon Fixer sait que les gens sont préts a
payer le prix fort pour avoir une bonne arme,
de la vraie nourriture, ou méme des vétements
propres. Selon la table a laquelle vous jouez, le
Fixer va passer beaucoup de temps a acheter et
a vendre. Vous en avez yeétre déja fait
l'expérience, mais c'est une vie dangereuse. A
tout moment, quelqu'un peut vous mettre un
pistolet sur la tempe et vous devez alors faire
en sorte de vous en sortir.

Notez sur votre feuille de personnage ou dans
votre journal si vous eavez un de piller tous
les corps que vous laissez derriére vous. Si les
objets ne sont pas verrouillés, prenkes et
vendezles plus tard. En utilisant votre métier,
vous pourrez augmenter le prix et réussir votre
vente. Mais ce ne sont que des petiteoshs.

Faire du vrai grabuge demande beaucoup de
travail et de dévotion. En tant que Fixer, vous
devez faire entrer dans la téte de votre équipe
que sans vous, elle ne sera pas payée. Vous
étes l'argent, les yeux et les oreilles du groupe.
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N'ayez jamais gur de vendre des choses au
reste de votre équipe. Vous ne dirigez pas une
association caritative. Vous avez trouvé un fusil
de précision que votre Rocker veut ? Ne le
donnez pas, faiteke leur acheter.

Vous pouvez égalementgager ou propager
des rumeurs pour que vos joueurs les utilisent
dans leurs propres activités. Tout ce qui vous
fait Eddies est bon a prendre.

Il existe un terme japonais emprunté par de
nombreuses personnes dans la rue, appelé Giri
Bien qu'il n'ait pas d'équivalent direct en
anglais, la définition générale se traduit par
devoir ou obligation. Wildside I'appelle
"I'nonneur parmi les voleurs". Que vous jouiez
un Fixer ou que vous soyez un Meneur de Jeu,
les PNJ et les personnageswdwit respecter le
Giri. Il est souvent dit dans le livre de base qu'il
ne faut pas faire confiance aux gens et il est
certain que de nombreux Edgerunners ont le
méme sentiment, mais si vous poignardez
guelqu'un dans le dos pour des croquettes ou
un fusil dassaut, vous devez vous attendre a ce
gue quelgu'un le découvre et se venge.
Personne, et je ne dis bien personne, ne fera
affaire avec un Fixer qui trahit ses clients. Il en
va de méme pour les Edgerunners qui
trahissent les Fixers. Cela ne signifie pas
votre Fixer est intouchable. Si votre Fixer fait de
mauvaises affaires, ment et trompe ses clients,
la partie |ésée a le droit de faire quelgue chose.
Vice versa, en tant que Meneur de Jeu, le Fixer
du joueur n'est pas intouchable, mais ne le
traitez pas comme un vulgaire voyou.

Un Solo a pour moyen de défense un pistolet
dans son holster, mais un Fixer a ses contacts.
Les dealers comme les chefs de gangs ne
devraient pas considérer un Fixer comme un
inconnu, sauf s'ils sont en dessous du rang 4.
C'estimportant et j'en ai déja parlé, un Fixer de
rang 4 est un Fixer établi et compétent. C'est
dans la description de son role. Les Fixers de
rang 4 ont dépassé le stade de I'amateurisme.
Bien sdr, ils ne sont pas les plus grands du
guartier, mais ils sontoujours quelqu'un, et

guelqu'un a prendre au sérieux et de maniere
professionnelle. Il y a beaucoup d'ordures qui
considérent tout le monde comme jetable et
comme un sac mortuaire, c'est inévitable.
Mais, si votre Fixer apporte de la valeur a cette
personre et a un réseau de relations, cette
personne ne va pas poignarder le Fixer dans le
dos sans avoir un plan.

Certains pourraient ne pas étre d'accord avec
ces points et penser qu'un Fixer est
intouchable. Il ne I'est pas, mais il doit y avoir
une cause prbable. Bien sdr, nous ne sommes
pas en 2020 et Giri n'est pas un mot courant
dans les rues. Les gens sont un peu plus
sauvages et désespérés. Mais ca veut juste dire
que le Giri a plus de valeur parce que ca rend
les Fixers encore plus précieux.

C'est exatement pourquoi les Fixers sont le
réle le plus difficile a jouer. En tant que joueur,
vous devez connaitre le Fixer et les rues comme
le fond de votre poche. En tant que Meneur de
Jeu, les Fixers peuvent apparaitre comme des
bétes sauvages si vous ne safforcez pas de
les apprivoiser. Ce n'est pas le cas, une fois
gu'un Fixer atteint le niveau 10, il ne peut pas
simplement appeler le Président Kess et
ordonner une attaque militaire, mais personne
ne peut non plus décider de se débarrasser du
Fixer pare qu'il n'aime pas la fagon dont on le
regarde.

Mais pendant que vous gravissez les échelons,
souvenezvous du Giri. Si vous oubliez que
votre travail n'est que sourires et poignées de
main et que vous commencez a laisser votre
ego prendre le dessus, vouwslez craquer.
Prenez cette citation de Neuromancer
"Arrétez de vous démener et vous coulerez
sans laisser de trace, mais allez un peu trop vite
et vous briserez la fragile tension de surface du
marché noir ; dans tous les cas, vous serez
parti, sans g&n d'autre qu'un vague souvenir
dans les esprits".




Les contacts sont la pierre angulaire du métier
de Fixer. Parfois, ce qui compte, c'est qui vous

connaissez, pas ce gue vous savez. Les contacts

sont un excellent moyed'amener les joueurs

a travailler avec le Meneur de Jeu pour étoffer
l'univers de leur jeu. Si vous étes le Meneur de
Jeu, réservez un peu de temps dans la premiére
session ou avant que le groupe ne se réunisse
pour écrire quelques contacts que le Fixer
pourrait connaitre, qu'ils soient pertinents ou
non pour la session en cours.

Mon meilleur cadre de référence est de suivre
le guide du rang d'Intermédiaire. Disons que
Rob rejoint la campagne aprés dix sessions en
tant que Fixer. Son rang est de 4, il adaccés

a un chef de gang de la ville, un politicien
mineur, un cadre de I'entreprise et une
personne connue dans le quartier de son choix.
Rob peut donc créer, avec l'aide et les conseils
du Meneur de Jeu, ces quatre connexions. Cela
fonctionne également trés bien pour
l'avancement du rang de jalon, car un Fixer qui
veut passer au niveau 5 devra établir une
connexion avec un membre important de la
ville, un politicien de la ville ou une star du
quartier.

Wildside a offert un regard incroyable sur un
systéme de contact que je veux réintroduire et
réorganiser avec Cyberpunk : Red.

La premiére partie comprend leBoints de
Qontact (PC) qu'un Fixer est autorisé a
dépenser pour "gagner" des contacts.

Cependant, lorsgion utilise des points de
contact, le contact n'est pas gratuit. Le plus
souvent, le contact demandera quelque chose
en retour : une faveur, un pale-vin, un gage.
Les Points de Contact s'accumulent au début
de chaque session en appliguant votre niveau
de Rang d'Intermédiaire a une réserve de PC.

Disons que vous étes un Fixer de niveau 4, et
gue vous avez dépensé 3 points lors de la
derniére session pour obtenir un contact de
bas niveau, terminant la session avec 1 Point de
Contact. Au début de la nouelsession, vous

N a2t LR A,

ajoutez 4 (votre niveau de rang) au 1, ce qui fait
un total de 5 points de contact au départ. Vous
pouvez dépenser ces cing points comme bon
vous semble lorsque vous rencontrez un
nouveau contact.

Pourquoi utiliser des points de contactl¥ a
beaucoup de gens dans le monde et tous ne
veulent pas étre vos amis. Pour aider a gérer
cela, les points de contact sont une autre forme
de monnaie qui permet de comprendre la
valeur de leur contact. Ces contacts peuvent
étre n'importe qui, des dders, des
contrebandiers, des chauffeurs routiers, des
joyeux lurons, des trafiguants d'armes, des
falsificateurs de documents, des cadres ou
d'autres Edgerunners. En utilisant les points de
contact, c'est un moyen de mesurer l'influence
de votre fixeur su cette personne et de la
mettre en bons termes avec vous (cependant,
selon sa fiabhilité, elle peut vous trahir).

Encore une fois, il s'agit d'un homebrew de
type "pickand-choose", donc si vous n'aimez
pas les PC, ignorées et profitez des autres

éléments. Les Points de Contact sont

également utilisés comme monnaie pour
obtenir l'aide de contacts. Pour faire appel & un
contact, il faut payer le méme prix que pour le
recruter, plus un jet de dé pour voir s'il est la
pour aider.

Vos contact peuvent étre répartis en cing

catégories :

1 Mouchard : Ce contact est presque sans
valeur, mais il peut avoir quelque chose
pour vous en termes de rumeurs et de oui
dire. Si ce contact échoue a son jet de
capacité il essaiera de vous vendre au plus
offrant qu'il connaisse.

Colt :1 + 1d10 points.

1 Peu fiables: Des contacts qui he sont pas
tres bons dans ce qu'ils font et qui vous
vendraient sans hésiter, mais ils ont leur
utilité. Si ce contact échoue a son jet de
capacité il essaiera de vous doubler
Colt :2 + 1d10 points.

CHAP 1: LE FIXER
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Fiable :Un contact qui ne vous trahira pas
et qui vous fournira de précieuses
informations en y mettant les moyens
nécessairesSi le jet deapacitéest raté, ce
contact ne peut tout simplement pasus
aider.

Codt :4 + 1d10 points.

Tres fiable :Ce contact reconnaitra votre
nom et votre numéro et décrochera
toujours son agent lorsque vous
l'appellerez. Sile jet deapacitéest rate, ce
contact vous suggérera de le recontacte
dans 1d6 jours.

Colt :6 + 1d10 points.

Superfiable : Ce contact vous a en

numérotation rapide et fera tout pour
vous. S'il n'est pas disponible pour le
moment, il pourra certainement vous aider
dans 1d6 jours.

Colt :10 + 1d10 points.

Disponibilité Jet Requis
A peine | CHANCE + 1d10vs
Parfois | CHANCE + 1d10 vs
Souvent | CHANCE + 1d10 vs
Toujours | CHANCE + 1d10 vs

Les contacts sont aussi des personnes. lls
auront leurs propres forces et faiblesses tout
en existant dans le méme monde que les
personnages des joueurs. Cela les rend
vulnérables.

Les contacts peuvent facilement vendre les
personnages a uplus grand enchérisseur ou
étre kidnappés et torturés, faire du chantage
ou étre contraints de céder les joueurs. Ce n'est
pas parce que vous avez dépensé des Points de
Contact que ce contact sera toujours la pour
vous. C'est du cyberpunk, ne faites canfie a
personne.

Gardez a l'esprit qui vous recrutez dans votre
réseau de relations. Les autres Fixers peuvent
facilement devenir jaloux lorsqu'un nouveau

A\
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Fixer s'installe sur leur territoire et commence
a leur piquer leurs contacts. Cela peut
représenter un danger immédiat pour le parti
si le Fixer ne fait pas attention a qui il parle ou
avec qui il fait des affaires. Comprenez aussi
gue tous les contacts ne sont pas parfaits en
tout. Todd, au Marché aux Poissons, ne pourra
pas vous faire de bonnesaffaires sur le
Cyberware ou vous indiquer ou trouver des
articles colteux s'il n'est pas spécialisé dans ce
genre de service.

Apres avoir terminé votre parcours de vie, vous
vous demandez petdtre : "Que fait mon
Fixer" ? Les Fixers nb besoin d'une
spécialisation et cette spécialisation doit étre
guelque chose que votre Fixer aime faire.

C'est ce qui rend un Fixer si puissant et si
important pour le groupe. D'une certaine
maniére, vous pouvez embaucher les
perosnnages des joueurs ks traiter comme
des employés. Sympa, hein ? Mais quisst
que je veux dire ? Eh bien, disons que vous
dirigez un service de marché noir. Vous
engagez votre équipe d'Edgerunners (avec une
commission de 12%) pour pénétrer dans un
entrepdt rempli de cybenanes. Vous apportez
ensuite ces cyberarmes a un marché de nuit et
les vendez pour 10 ou 20% de plus que leur
valeur.

Autre chose, en tant que Fixer, n'ayez pas peur
de faire payer les personnages joueurs pour
leurs services. C'est une chose que je
recommande a beaucoup de mes joueurs de
faire, quel que soit leur réle. En tant que Fixer,
vous pouvez aider un Medtech a installer une
clinique et a attirer des clients. Vous pouvez
faire payer le Rockerboy 200eb pour organiser
son prochain concert. Vous pouvigdre payer
100eb au solo pour lui trouver un marché de
nuit. Estce injuste ? Bien sdr que non, vous
essayez de gagner un peu de blé comme tout le
monde, sauf que vous étes un entrepreneur
indépendant qui doit faire des bénéfices. La
bonne volonté ne mepas un toit audessus de
votre téte.
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Pour une liste des spécialisations du Fixer, je  une autre campagne, javais un Fixer qui
vous recommande d'achetemildside, de possédait un petit magasin ou il falsifiait des
consulter la liste de lgpage 19et de choisir documents pour quiconque avait les eddies.

l'une d'entre elles. Dans une campagne que j'ai
meneée, j'avais un Fixer qui mettait en vente des
Joytoyset les louait pour 50eb de I'heure. Dans

Voici une liste des prestations d'un Fixer :

SERVICES DE FIXER

Identité alternative

Contrebande d'animaux
Contrebande d'antiquités

Il OKI & RUYUdzdz&NB & RULF NJ
Assassinat

Troc

Truquage d'offres

Chantage et information

Pieces détachéemrporelles
Fabrication de livres

Braindance / VR (droit d'auteur ou illégal)
Corruption

Stationnement

Gestion de carriére

Plans de systéemes informatiques
Arbitrage de contrat

Contacts d'entreprise

Fausse monnaie

Cyberware

Drogues

Espionnage économique

Fraude électorale

Electronique

Détournement de fonds

Gestion d'établissement

Biens de consommation courante
Explosifs

Fausses identités

Détournement de fonds

Jeux d'argent

Les combines pour gagner de l'argent
rapidement

Vols a I'étalage (par le biais d'un
intermédiaire)
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Vol d'identité

Servicegle taxi

Commerce d'informations
Délit d'initié

Fraude a l'assurance
Connexions interculturelles
Connexions internationales
Kidnapping

Préts

Blanchiment d'argent
Expertise en négociation
Logiciel Netrunner

Nouvelle identité

Cotes

Crime organisé

Préts sugage

Escroquerie fiscale

Fixation des prix

Services d'approvisionnement
Prostitution

Systemes de pompage et de déversement
Rackets

Articles détournés

Chirurgie par NAS
Contrebande

Marchandises souterraines
Marchandises non tracables
Armes

Remise a zéro
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Si vous observez les Fixers qui réussissent
comme Fireman, Garven Haakensen, Hornet
ou encore Mister Kernaghan, vous
remarquerez qu'ils ont tousau moins une
affaire. Pour faire court :

9 Fireman : Armes

i Garven Hakkesen : Contacts

1 Hornet Cyberlogiciel, Nourriture, et
Drogues

1 M. Kernaghan : Marchés de minuit

En tant que Fixer en pleine croissance, vous
devrez déterminer ce qu'est cette chose et
comment en tirer le maximum d'argent. Nous
en parlerons plus en détailans leChapitre 2 :
Les outils ainsi que dans IE€hapitre 3 : La rue
Parlons maintenant decSOMPETENCES]e la

facon de les utiliser.

Je me souviens qu'un joueur m'a dit sur Discord
gue "c¢a ne sert a rien de mettre des points dans
la GHHANCE ou les autres compétences inutiles".
J'ai dit, j'ai toujours dit et je dirai toujours : c'est
FAUX Dans un jeu avec plus de 60
compétences que votre joueur peut avoir et
utiliser, il n'y a rien d'inutile. Les compétences
en matiére déducation serort treés utiles a
votre Fixer pour gérer ses affaires ou essayer
d'atteindre ses objectifs. Tout ce que vous avez
a faire, c'est de demander a votre Meneur de
Jeu : "Puige lancer la compétence x ?" et
d'attendre son oui ou son non.

Ces compétencesont importantes pour la
profession ou le style de Fixer que vous
souhaitez devenir. Une grande partie de la
compréhension du réle d'un Fixer doit venir de
vous. Voici deux compétences que vous devez
MAITRISER comme les doigts de la main :

9 Guide Local
9 Comaissance de la Rue

; ;
) sl o R

g v gean .

Ces deux compétences détermineront a quel
point vous connaissez votre quartier et ou vous
pouvez vous procurer des objets. Le Guide local
est une compétence qui rend les choses
intéressantes et qui permet au Meneur de Jeu
de faire appéa un joueur pour partager son
imagination.

Pour lire la définition exacte d&uide local
rendezvous a lapage 135 du livre de regles
Cyberpunk Red Cette idée devrait étre
appliquée aux autres personnages é€galement,
mais pour un Fixer, il devrait &rautorisé a
créer la zone qu'il connait avec I'approbation et
les conseils du Meneur de Jeu. Cela contribuera
non seulement a lI'immersion mais donnera aux
joueurs l'impression de faire partie du monde
j dzQAf & LI NO2dzNBy i

Le quartier qu'ils sélectionnentenpeut pas
étre tout Night City ou les NUSA. Il peut s'agir
de la rue ou ils vivent, du bloc de méga
batiments ou du quartier d'une zone, comme
Little Europe ou South Night City au lieu de
"Zones urbaines" ou "Zone de combat".

Asseyez/ous donc avec vatrjoueur et faites
une carte ou écrivez des lieux comme s'il
s'agissait de son propre quartier. Quel est leur
endroit préféré pour prendre un café ou diner,
quels sont les lieux de rencontre locaux, qui est
le Choomba a voir polge procurer €s armes
oudela drogue ?

Si vous avez besoin d'aide pour cartographier
ou trouver des lieux du Guide Local, consultez
le chapitre 3. Comment intégrer les autres
compétences inutiles ? En choisissant le service
gue vous offrez et le type de Fixer que vous
voulez éte. Je sais que c'est pénible, mais nous
y reviendrons au fil de la lecture de ce guide
non officiel.




J'ai vu ce sujet trop souvent abordé pour ne pas
y remédier (et croyemoi, on me le demande
plus souvenigue vous ne le pensez). Une fois
gue vous avez lancé votre parcours de vie, vous
avez déterminé quel type de Fixer vous étes, si
vous avez des partenaires, a quoi ressemble
votre bureau, et qui sont vos clients
secondaires. D'aprés mon expérience, une
grande partie de ces éléments est passée sous
silence par le Meneur de Jeu.

Les affaires seront divisées en deux chapitres,
la méthode facile rapide et sans filet, et le
chapitre 4 : les affairesLa raison pour laquelle
j'ai fait cela est que j'ai trouvé de méthodes,
une qui était rapide, une autre qui était trés
approfondie au point d'étre un jeu secondaire
en soi. Sans vous embrouiller par la mise en
page de ce guide maison, je préfere séparer les
deux méthodes et donner a la grande section
son propre chpitre.

Les affaires peuvent étre utiles a tout autre
personnage joueur, quel que soit son rble, mais
les Fixers auront des opportunités, des bonus
et des raisons uniques de créer leur propre
entreprise.

Certains joueurs ont des objectifs pour leurs
personnages. Plus ou moins souvent, j'ai joué
et référencé avec beaucoup de joueurs qui
avaient pour objectif de créer une affaire.
Comme il n'y a pas de systéme de jeu pour cela,
le plus souvent cet objectif est esquivé jusqu'a
ce que le joueur oublie ou gusoit mort. Heh,
pas moi, j'aime les régles maison pour cette
raisonprécise!

Posséder une affaire a plus d'utilité que de
générer de l'argent sans aucun effort de la part
du joueur. Non seulement cela permet
d'établir un objectif réel et réalisableug le
joueur veut atteindre pour justifier le fait qu'il
accepte les emplois dangereux d'Edgerunner,
mais cela fournit également une source
d'accroches pour [l'histoire, de quétes
secondaires, d'engagements, de construction
du monde et de créativité génégal
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Vous voulez donc gérer une affaire sans qu'elle
prenne le dessus sur la campagne. Ne cherchez
pas plus loin. Pour acheter une affaire, vous
devez avoir un emplacement pour l'installer. Si
c'est un commerce mobile, ignorez cekll
s'agit d'un emplacement physique, le Meneur
de Jeu peut déterminer le prix. La encore,
consultez lechapitre 4 : Affairespour obtenir

la liste compléte des exemples
d'emplacements et de codts.

Apres lachat de I'emplacement ou le
démarrage de votre activité, a la fin du mois,
vous devez lancer un 1d6 pour déterminer si le
mois a étébon (pair) ou mauvais (impair).
Aprés le résultat de cette table, vous lancez
ensuite un dé sur ltable des bénétespour
déterminer si vous avez fait un bénéfice ce
moisci. Il s'agit dune approche non
interventionniste avec des bonus basés sur les
compétences et le rang d'Intermédiairees
frais généraux c'esta-dire des éléments tels

que le loyer, les dépenses la mainR 4 dzdz@ NB =

sont déja pris en compte lorsque vous
effectuez le jet de profit, vous n'avez donc pas
a vous soucier de ces facteurs.

Mais d'abord, parlons de ce que ces
compétences spéciales font pour les bonus :

1 Affaires (INT) : Base 10, +1% plefit.
Base 14, +2% de bénéfice. Base 18, +4%
de bénéfices.
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a la rentabilité de votre entreprise. Ainsi,
un Fixer de rang 4 a un bonus de +4% a la
rentabilité.

1 Charge de travail Pour chaque tranche
de 10 heure passée a travailler dans votre
affaire, vous obtenez un bonus de +1% a
la rentabilité.

Sivous vous demandez si les Chefs d'entreprise
obtiennent des bonus pour leur aptitude au

lancé de dés, ce n'est pas le cas. Si vous achetez

une entreprise en tant que dirigeant, vous
achetez une petite entreprise qui n'est pas
rattachée a une société, mn celleci
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s'emparerait de la propriété et des bénéfices. rapport au reste des réles, ce qui les rend
Les Chefs d'entreprise commencent avec des excellents en comptabilité et leudonne le
compétences commerciales élevées par bonus commercial (INT).

1d10 Résultat

Raid du NCPD ou d'une corporation : perte de 1d10 x 100eb

1 |Jdinventaire. Le profil est réduit de 75% jusqu'a ce que l'inventaire §
remplacé. Fermeture du commerce pendant 1d6 mois
Documentation : Un officiel cherche un pot-de-vin. Payez 1d10 x 1

2 ou vous aurez 50% de chance de subir un raid.

3 Incendie : Un incendie cause 1d10 x 20eb de dommages au comm
Fermeture pendant 1d10 semaines pour réparations.

4 Raid d'un Gang : Un gang local désire offrir une "protection gratuitg

Payez 1d10 x 10 eb ou vous aurez 50% de chance de subir un raid
Effraction : Quelgu'un vole 1d10 x 20 eb de matériel/marchandise.
5 J50% de chances qu'il saccage I'endroit (qui sera fermé pendant 1d
jours et coutera 1d10 x 10 eb pour les réparations s'il est saccagé)f
Vol : Quelgu'un vole 75% du montant des prochains bénéfices. Il y
6 |50% de chances qu'il blesse également quelqu'un dans le commerd
ce moment-la.

7 J Aucun client. Le prochain bénéfice est réduit de 100%.
Calomnie : Quelqu'un parle mal de votre affaire. Le prochain bénéff
est réduit de 50%.

Rat : Quelqu'un va vous dénoncer. La probabilité de subir un raid e
9 §100 %, & moins gu'il ne soit arrété a temps (grace a des pots-de-vil
menaces, violence, etc.).
Attaque d'un gang ou d'un groupe d'Edgerunner : Un autre gang oufl
autre équipe veut votre affaire. 1l s'ensuit un affrontement et un
incendie criminel a 50% de chances de se déclencher. Vous pouve
payer 1d10 x 50eb pour que le NCPD les arréte.

10

1d10 Résultat

1 | Affaires ordinaires : aucun effet

2 JUne bonne semaine : Augmentation de 5 % du profil bénéfice
Festival a proximité : le trafic piétonnier a augmenté de maniére
significative. Le prochain bénéfice est augmenté de 10 %.

Marché de nuit & proximité : Un marché de nuit a augmenté le trafig
piétonnier. Le bénéfice a augmenté de 10%.

La semaine a été excellente : Le bénéfice a augmenté de 10%.
Fermeture d'une affaire rivale : Votre rival a eu un "accident”, le
prochain bénéfice est augmenté de 15%.

Contrat spécial : le bénéfice est augmenté de 50%.

Raid sur un Rival : Le bénéfice est augmenté de 50%.

Activité florissante : Vous couvrez vos frais fixes et réalisez 100 %
vos frais fixes en bénéfices !

Grand mois : Vous couvrez vos frais fixes et réalisez 200 % de vos
fixes en bénéfices.

1d10 Résultat

[N

Tirez unrMauvais événement

Les affaires sont a I'équilibre. Vous ne réalisez pas de bénéfice et ne sul
pas de perte.

L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d6 x
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d10 X
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d6 x
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d10 X
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d6 x
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d10 X
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d6 x
L'affaire couvre ses frais généraux, réalisant ainsi un bénéfice de 1d10 X
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Vous avez peddtre remarqué qu'avec les

mauvais événements, votre affaire peut
s'endetter. Ce n'est pas une erreur, c'est tout a
fait intentionnel. Lorsque vous ouvrez une
affaire dans Night City, vous devenez une
partie de la communauté et cela vient avec le
bon ou le mauvais. Tout comme vous vous
introduisez dans des entreprises pour des jobs,
d'autres Edgerunners ou simplement un

Booster qui cherche a se faire des Eddies
rapidement le font aussi.

Si vous ne remboursez pas votre dette dans le
mois qui suit, vous risquez de perdre votre
affaire et de ne jamais obtenir I'autorisation
d'en exploiter une autre, & moins que vous ne
puissiez prouver a une banque ou a un
propriétaire que vous pouvez effe@r vos
paiements. C'est la raison pour laquelle vous
dirigez des opérations dans Cyberpunk : Red.
Vos missions dangereuses sont les mécénes de
votre style de vie et de votre business si vous
choisissez d'en avoir un.

Rappelea/ous que la vie n'est pagste a I'ere

du Rouge. Vous pouvez bien sir acheter des
améliorations qui peuvent réduire les pénalités
des mauvais événements, mais celbesont
laissées a la discrétion du Meneur de Jeu. I

3 25
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peut s'agir d'engager des agents de sécurité,
d'ignifuger le latiment, de créer des salles de

sécurité ou d'ajouter une architecture NET
avec des défenses.

Les Fixersont les meilleurs amis du Meneur de
Jeu pour une campagne. Bien que ce guide
donne limpression qu'un Fixer pourrait
prendre le contrble de la campagne et étre un
sousMeneur de Jeu, ils peuvent agir comme
des réceptacles pour faire avancer l'intrigue ou
ajouter une dynamique intéressante.

Le Fixer est l'intermédiaire du Meneur de Jeu,
le gars qui recoit la moitié de I'argent a I'avance
et I'autre moitié quand il a fini d'éliminer une
cible ou de faire chanter un Choom. Méme si
votre groupe n'a pas dedr, cela ne signifie
pas que toutes ces informations sont inutiles.
Les PNJ Fixer sont une excellente source de
donneurs de mission, de personnages
intéressants et de personnes que VoS
personnages doivent aller voir s'ils veulent
obtenir un job rapportanplus que 100eb.

3 2 4
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Au fur et a mesure que le groupe gagne en
renommée et en réputation pour son
efficacité, il n'est pas improbable qu'il se
transforme en une équipe ou un "syndicat". Il
s'agit d'une formule plus officielle, qui consiste
a louer un hbireau ou un QG dans lequel le
groupe peut travailler. C'est ce que l'on peut
voir dans la mission paralléle de

intitulée "Union Strikes Back".

Mais que se passeil si je me retrouve a
combattre ?

Parfois, le combat est inévitable. Un membre
du groupe a dit ou fait quelque chose de mal.
Le Techie regardait I'entrée de quelgu'un. Ou
bien le Meneur de Jeu décide de I'organiser.
Quoi qu'il en soit, les balles vont commencer a
voler et ¢a craint pour ugs en tant que Fixer.

Vous ne pouvez pas agir si vous étes mort. Si
vous avez l'envie soudaine et irrésistible

d'aider vos camarades pendant un combat

mais que vous arrosez la piece de balles, vous
ne faites pas votre travail de Fixer. Il y a une
raison pour laquelle les Solos sont engagés

pour encaisser les coups et les rendre. Alors
gu'estce que tu fais ? Essayer de trouver des
sorties, essayer de couvrir la fuite du groupe

avec des grenades fumigénes.

Une fois que vous étes dans un endroit sdr,
vous devriez demander quelques faveurs.
Demandez a un ami de vous aider. Demandez
a la police de faire venir des renforts.

Si le fait d'entendre que vous étes le membre
le plus important du groupe a donné a votre
Fixer un trip de puissance, arezvous la. Vous
étes important, mais n'oubliez pas vos
maniéres a table. Ce n'est pas parce que le
Fixer peut exercer un certain pouvoir et un
certain contrdle sur le reste du groupe que
vous devez le faire. L'équipe des Edgerunners
sont vos partenairesahs le crime. Alors que le
mot dans les rues est de ne faire confiance a
personne, vous devez faire confiance a votre
équipe. Sans votre équipe, vous n'étes
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personne et vous n'avez pas de business a
gérer. Sans votre équipe, personne ne fait le
travail. Sas votre équipe, vous étes tout seul.

Si un Fixer peut devenir un chef de la mafia et
diriger le show, il compléte les autres rbles avec
une grande synergie. Les Fixers peuvent aider
les Rockerboys a obtenir du matériel, des préts
et des salles. C'est Gue le role de dénicheur
de talents entre en jeu. En tant que Fixer, vous
pouvez étre le manager du Rockerboy ou
simplement l'aider en cas de besoin. Un
Rockerboy peut aider un Fixer en attirant des
fans en tant que clients.

Vous comprenez ? Gratteoi le dos, je te
gratte le tien. Les solos sont fantastiques.
Comme le diWvildsidea la page 46, "Lesolos

et les Fixers vont ensemble comme les balles et
les fusils". Les Solos peuvent étre payés pour
étre vos gardes du corpsraés, ou un Fixer
peut leur trouver du travail.

LesNetrunnerset les Fixers peuvent diriger des
agences de courtage de données, ce qui est la
forme d'entreprise la plus facile a gérer.
Lorsque le réseau est en panne, le vol de
fichiers supplémentaires sutes architectures
NET sécurisées permet de doubler le prix des
données volées sur le marché noir. Les
Netrunners peuvent également écrire et
vendre des programmes et des virus par
l'intermédiaire d'un Fixer qui les vend a
d'autres Netrunners.

LesMédiasont toujours besoin de Fixers. Dans
le journalisme, les fixers sont le plus souvent
engagés par des correspondants étrangers et
des sociétés de médias pour aider a organiser
un reportage. Les Fixers peuvent servir de
traducteurs, de guides, et aider a orgser des
interviews auxquelles les médias n'auraient
normalement pas accés. Les médias qui
n'écoutent pas un Fixer et qui s'aventurent sur
le territoire d'un gang ou marchent sur une
mine.

Les Corporatistes ont souvent besoin de
guelgu'un pour faire avaser les choses s'ils
veulent grimper dans I'échelle sociale. lls se
levent avant le soleil, font de la gym, sont
habillés selon les derniéres tendances, tout en
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CHAP 1: LE FIXER

gagnant un salaire dérisoire et en prétendant
se soucier de leurs collégues. Les corporatistes
ont tous besoin que quelque chose soit fait
sans leurs empreintes digitales. Le plus
souvent, les corporatistes seront les
commanditaires d'un grand nombre de vos
missions, car ils ont les moyens financiers de
payer des Edgerunners pour qu'ils fassent le
travail de nettoyage pour eux. Si un
corporatiste veut changer d'employeur, il peut
engager un Fixer comme négociateur.

S'il y a unTechieet un Fixer dans la méme
campagne, il y a de fortes chances quils
deviennent des partenaires commerciaux. Les
Techies sont le seul réle capable de devenir un
fournisseur a part entiére. Si vous étes arrivé a
ce stade, vous savez qu'il s'agit de dollaassd
les yeux du Fixer. Un Techis aura besoin de
Fixers pour s'approvisionner en matériaux a
partir de 500eb et plus et lorsqu'il crée ou
invente quelque chose, le Fixer peut mettre cet
article sur le marché et le vendre a un prix plus
élevé que le prix itial.

D'une certaine maniere, ldsixersne sont pas
trés éloignés des Justiciers. La seule différence
est que les Justiciers peuvent utiliser des
moyens légaux pour obtenir leur soutien. Les
Fixers servent de bons informateurs,
échangeant des informatis contre de
largent ou relayant simplement la bonne

parole. Si Justiciers est aussi un enquéteur
privé, disons qu'il enquéte sur une personne
disparue, le Fixer est la premiere personne qu'il
va voir. Les Fixers peuvent fournir aux Justiciers
du matérie| des logiciels et une assistance que
la plupart des services ne peuvent ou ne
veulent pas se permettre.

Enfin, leMedtech. Les Fixers locaux peuvent
apporter des clients a un Medtech ou lui
acheter des équipements. La encore, il s'agit
d'un arrangement emmercial, car les gens
auront toujours besoin d'étre soignés et un
Medtech est la seule personne ayant les
compétences pour le faire. Tout ce que les
Fixers ont a faire, c'est d'obtenir leur
commission d'intermédiaire et de diriger les
clients vers un Megch. Les Fixers peuvent
également fournir aux Medtechs la sécurité et
la protection. Il n'est pas rare qu'un booster
essaie de dévaliser une clinigue pour se
procurer des analgésiques, mais s'il sait que le
patron local a fait payer la protection de la
Medtech, personne n'osera s'en prendre a
cette clinique. Les Fixers peuvent également
apporter du Cyberware ou vendre le
Cyberware que le Medtech résupére sur des
cadavres.




Etre un Fixer er2045 repose entiérement sur
les relations que vous établissez et sur la fagon
d'en tirer le meilleur parti.

Si tu veux tirer sur les gens et déclencher des
bagarres, alors deviens un Solo ou quelque
chose dans le méme style. Un Fixer doit étre
détendu et naviguer dans le business comme
un professionnel. La COOLitude est ton
meilleur ami.

Ne négligez jamais lesompétences sociales
parce qu'elles ne sont pas toujours populaires
ou parce que votre groupe réagit trop vite pour
elles. Retournez au chapitr®ASSER AUX
CHOSES SERIEUSES® 138 du livre de base
de Cyberpunk : RedPrenez des notes sur votre
feuille de personnage ou votre journal pour
vous rappeler que les compétences sociales
existent et qu'elles sont tres utiles. Notez bien
les bases 10, 14 et 18 dont nous avons parlé
plus tét.

Des compétences comme Look, Conversation,
Habillement et Style sont d'eglientes
compétences complémentaires qui devraient
apporter des avantages a votre Fixer, mais vous
devez les rappeler a votre Meneur de Jeu. Mais
n'‘essayez pas de tricher avec le systeme ou de
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recourir au métagame. Considérez ces
compétences comme des m@mpenses pour
avoir bien travaillé votre personnage. Si votre
Fixer ne porte que de la haute couture, les PNJ
devraient réagir si vous entrez avec la toute
derniére collection de la firme JGNC, vous
pouvez étre slr que les tétes vont se tourner.
Avec une hse de 18 sur la plupart des
compétences sociales, vous étes un créateur
de tendances et les gens devraient venir vers
vous pour obtenir des conseils et des

informations. Utilisez cela.

L'encadré de la@age 381 du livre de régles de
base de Cyberpunk REDindique que les
paiements sont traités numériquement et avec
des puces crédits. Les vendeurs n'acceptent en
fait que les paiements par puce de crédit. Cela
signifie donc que les puces crédit sont toujours
la et qu'elles fonctionnent trebien. Avec le
manque de monnaie papier en circulation, les
puces crédit et les transferts bancaires
numeériques via Datapool pourraient bien étre
la méthode de paiement préférée. Les puces
crédits sont également beaucoup plus s(res
que les liasses d'EddieSi un Booster vous
agresse et prend votre portefeuille, vous
pouvez simplement appeler votre banque et
faire opposition a la puce.




