
 

 

  

Les mini-boss Endurcis 
Brisez la glace en cas de Power Gaming 
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Les Mini Boss endurcis sont équilibrés lorsqu'ils sont utilisés en remplacement des 
Mini Boss du livre de base de Cyberpunk RED (tel que décrit page 414), à raison 
de 1 pour 3 Edgerunners. 

Je ne peux même plus critiquer un chariot de ramen sans être harcelé. 

Ces nouveaux jeunes vont vous agresser pour votre agent, vous 

menacer pour votre couverture, et vous tuer pour votre article s'il 

est de qualité. C'est pourquoi je porte une grenade, officier. C'est de 

l'auto-défense ! 

Jericho Hunt  

1d10 Promotion de mini-boss endurci

1 Une des bases (somme d'une compétence et d'une caractéristique) du Mini-Boss passe de 10 à 17

2 Les Points de Vie des Mini-boss sont augmenté de 10.

3
Le Mini-boss gagne Travail d'équipe au niveau 3 (comme décrit page 153 du livre de base), le mini-boss aura 

un équipier de son choix

4
Le Mini-boss sera équipé d'une tenue apre-balle légère qui a été amélioré techniquement, supprimant la 

pénalité d'armure.

5 Le Mini-boss aura 600 eb de Cyberware supplémentaire

6 Le Mini-boss a une réputation de 5

7
Le Mini-boss est équipé d'une grenade IEM (tel que décrit page 345 du livre de base) et son niveau en 

Athlétisme est de 16.

8
Le Mini-Boss prendra une dose de Dentelle Noire (comme décrit page 357) ou de Synthécoke (comme 

décrit page 358) avant le début du combat

9 Le mouvement du Mini-Boss est fixé à 8 et la compétence Evasion est augmenté à 18.

10
Le Mini-boss possède des Branchies (comme décrit page 363 du livre de base) et une sculputre corporelle 

exotique (comme décrit page 226 du livre de base), Un requin ? Arowana ? C'est vous qui décidez.

 

 

DATA 

Lieutenant endurcis 
fait référence au DLC 
éponyme disponible 
gratuitement en 
téléchargement sur 
rtalsoriangames.com 
en VO ou sur le site 
du groupe en VF 



 

 

INT REF DEX TECH PRES

VOL CHAN MOUV CORP EMP

Points de vie Blessure grave Sauv. contre la mort

Skill Base
Compétence de Vigilance Niv Stat Compétences d'éducation Niv Stat Compétences de Tir Niv Stat

Concentration (Vol) 10 2 Guide Local (Local) 6 Tir à l 'arc (Ref) 8

Dissim./Révélation obj (INT) 6 -> Quartier d'origine 8 2 Tir automatique x2 (REF) 8

Lecture sur les lèvres (INT) 6 -> 6 Compétences de Sociabilité Niv Stat

Perception (INT) 8 2 -> 6 Conn. De la rue (PRES) 5

Pistage (INT) 6 Langue connues (INT) 6 Conversation (EMP) 7 2

Coméptences de Corps Niv Stat -> Argo 8 2 Corruption (PRES) 5

Athlétisme (DEX) 10 2 -> Native 10 4 Habillement. Style (PRES) 5

Contorsion (DEX) 8 -> 6 Interrogatoire (PRES) 13 8

Danse (DEX) 8 Science (INT) 6 Look (PRES) 5

Discretion(DEX) 16 8 -> 6 Negoce (PRES) 5

Endurance (VOL) 10 2 -> 6 Persuasion (PRES) 7 2

Rés. Torture/drogue (VOL) 16 8 Gestion des affaires (INT) 6 Psychologie (EMP) 7 2
Compétence de Contrôle Niv Stat Survie en mill ieu hostile (INT)6 Compétences techniques Niv Stat

Cond. Véhicule terrestre (REF) 8 Tactique (INT) 14 8 Aérotech (TECH) 6

Equitation (REF) 8 Compétences de Combat Niv Stat Armurerie (TECH) 6

Pil. Véhicule maritimes (REF) 8 Armes de mélée (DEX) 16 8 Arts plastiques (TECH) 6

Pil. Véhicules aérien x2 (REF) 8 Art Martial x2 (DEX) [Karaté] 16 8 Assistance médicale x2 (TECH)6

Compétences d'éducation Niv Stat Bagarre (DEX) 16 8 Contrefaçon (TECH) 6

Bibliothèque (INT) 8 2 Esquive (DEX) 16 8 Corchetage (TECH) 6

Bureaucratie (INT) 6 Compétences de Représentation Niv Stat Cybertech (TECH) 6

Composition (INT) 6 Jeu d'acteur (PRES) 5 Electronique (TECH) 6

Comptabilité (INT) 6 Instrument (TECH) 6 Explosifs x2 (TECH) 6

Conaissance (INT) 8 2 -> 6 Maritechs (TECH) 6

Criminologie (INT) 6 -> 6 Photos & Films (TECH) 6

Cryptographie (INT) 6 Compétences de Tir Niv Stat Pickpocket (TECH) 6

Déduction (INT) 6 Armes d'épaule (REF) 8 Premiers secours (TECH) 8 2

Dressage (INT) 6 Armes Lourdes (REF) 8 Sécurité électronique (TECH) 6

Jeux de Hasard (INT) 6 Pistolet (REF) 8 Teratech (TECH) 6

Compétence de Classe

Cyberware & Equipement Spécial
Munitions Equipement général Amélioration Cyber

Grenade Fumigène 1 Cyber-optique 2

Note: Vision Infrarouge/UV/LowLight

Lien Neural 1

Sandevistan 1

Programme & Cyberdeck

Conscience tactique 6

Arme de mélée lourde 

d'excellente qualité
3d6 Tête 11 SP

Art martiaux 3d6 Corps 11 SP

5

50 25 8

Armes Armure: Tenue pare balle légère
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INT REF DEX TECH PRES

VOL CHAN MOUV CORP EMP

Points de vie Blessure grave Sauv. contre la mort

Skill Base
Compétence de Vigilance Niv Stat Compétences d'éducation Niv Stat Compétences de Tir Niv Stat

Concentration (Vol) 12 4 Guide Local (Local) 7 Tir à l 'arc (Ref) 8

Dissim./Révélation obj (INT) 7 -> Quartier d'origine 9 2 Tir automatique x2 (REF) 8

Lecture sur les lèvres (INT) 7 -> 7 Compétences de Sociabilité Niv Stat

Perception (INT) 9 2 -> 7 Conn. De la rue (PRES) 7

Pistage (INT) 7 Langue connues (INT) 7 Conversation (EMP) 10 3

Coméptences de Corps Niv Stat -> Argo 9 2 Corruption (PRES) 7

Athlétisme (DEX) 10 2 -> Native 13 6 Habillement. Style (PRES) 7

Contorsion (DEX) 8 -> 7 Interrogatoire (PRES) 4

Danse (DEX) 8 Science (INT) 7 Look (PRES) 14 7

Discretion(DEX) 10 2 -> 7 Negoce (PRES) 7

Endurance (VOL) 10 2 -> 7 Persuasion (PRES) 9 2

Rés. Torture/drogue (VOL) 8 Gestion des affaires (INT) 7 Psychologie (EMP) 10 6
Compétence de Contrôle Niv Stat Survie en mill ieu hostile (INT)7 Compétences techniques Niv Stat

Cond. Véhicule terrestre (REF) 8 Tactique (INT) 7 Aérotech (TECH) 8

Equitation (REF) 8 Compétences de Combat Niv Stat Armurerie (TECH) 8

Pil. Véhicule maritimes (REF) 8 Armes de mélée (DEX) 8 Arts plastiques (TECH) 8

Pil. Véhicules aérien x2 (REF) 8 Art Martial x2 (DEX) [Judo] 16 8 Assistance médicale x2 (TECH)16 8

Compétences d'éducation Niv Stat Bagarre (DEX) 16 8 Contrefaçon (TECH) 8

Bibliothèque (INT) 9 2 Esquive (DEX) 14 6 Corchetage (TECH) 8

Bureaucratie (INT) 7 Compétences de Représentation Niv Stat Cybertech (TECH) 8

Composition (INT) 7 Jeu d'acteur (PRES) 7 Electronique (TECH) 8

Comptabilité (INT) 7 Instrument (TECH) 8 Explosifs x2 (TECH) 8

Conaissance (INT) 9 2 -> 8 Maritechs (TECH) 8

Criminologie (INT) 7 -> 8 Photos & Films (TECH) 8

Cryptographie (INT) 7 Compétences de Tir Niv Stat Pickpocket (TECH) 8

Déduction (INT) 7 Armes d'épaule (REF) 8 Premiers secours (TECH) 10 2

Dressage (INT) 7 Armes Lourdes (REF) 8 Sécurité électronique (TECH) 16 8

Jeux de Hasard (INT) 7 Pistolet (REF) 8 Teratech (TECH) 8

Compétence de Classe

Cyberware & Equipement Spécial
Munitions Equipement général Amélioration Cyber

Grenade Fumigène 1 Agent 1 Cyber-optique 2

Communicateur radio 1 Note: Micro/vidéo

Maillage musculosquelettique1

Charpente linéaire implantée 1

Σ (sigma)

Programme & Cyberdeck

Conscience tactique 6

Art martiaux 4d6 Tête 11 SP

Corps 11 SP

4

60 30 12

Armes Armure: Tenue pare balle légère
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INT REF DEX TECH PRES

VOL CHAN MOUV CORP EMP

Points de vie Blessure grave Sauv. contre la mort

Skill Base
Compétence de Vigilance Niv Stat Compétences d'éducation Niv Stat Compétences de Tir Niv Stat

Concentration (Vol) 10 2 Guide Local (Local) 6 Tir à l 'arc (Ref) 8

Dissim./Révélation obj (INT) 6 -> Quartier d'origine 8 2 Tir automatique x2 (REF) 8

Lecture sur les lèvres (INT) 6 -> 6 Compétences de Sociabilité Niv Stat

Perception (INT) 8 2 -> 6 Conn. De la rue (PRES) 5

Pistage (INT) 6 Langue connues (INT) 6 Conversation (EMP) 6 1

Coméptences de Corps Niv Stat -> Argo 8 2 Corruption (PRES) 5

Athlétisme (DEX) 16 8 -> Native 10 4 Habillement. Style (PRES) 5

Contorsion (DEX) 8 -> 6 Interrogatoire (PRES) 13 9

Danse (DEX) 8 Science (INT) 6 Look (PRES) 5

Discretion(DEX) 10 2 -> 6 Negoce (PRES) 5

Endurance (VOL) 10 2 -> 6 Persuasion (PRES) 7 2

Rés. Torture/drogue (VOL) 16 8 Gestion des affaires (INT) 6 Psychologie (EMP) 6 2
Compétence de Contrôle Niv Stat Survie en mill ieu hostile (INT)6 Compétences techniques Niv Stat

Cond. Véhicule terrestre (REF) 8 Tactique (INT) 14 8 Aérotech (TECH) 6

Equitation (REF) 8 Compétences de Combat Niv Stat Armurerie (TECH) 6

Pil. Véhicule maritimes (REF) 8 Armes de mélée (DEX) 8 Arts plastiques (TECH) 6

Pil. Véhicules aérien x2 (REF) 8 Art Martial x2 (DEX) 8 Assistance médicale x2 (TECH)10 4

Compétences d'éducation Niv Stat Bagarre (DEX) 16 8 Contrefaçon (TECH) 6

Bibliothèque (INT) 8 2 Esquive (DEX) 16 8 Corchetage (TECH) 6

Bureaucratie (INT) 6 Compétences de Représentation Niv Stat Cybertech (TECH) 6

Composition (INT) 6 Jeu d'acteur (PRES) 5 Electronique (TECH) 6

Comptabilité (INT) 6 Instrument (TECH) 6 Explosifs x2 (TECH) 6

Conaissance (INT) 8 2 -> 6 Maritechs (TECH) 6

Criminologie (INT) 6 -> 6 Photos & Films (TECH) 6

Cryptographie (INT) 6 Compétences de Tir Niv Stat Pickpocket (TECH) 6

Déduction (INT) 6 Armes d'épaule (REF) 16 8 Premiers secours (TECH) 8 2

Dressage (INT) 6 Armes Lourdes (REF) 8 Sécurité électronique (TECH) 6

Jeux de Hasard (INT) 6 Pistolet (REF) 16 8 Teratech (TECH) 6

Compétence de Classe

Cyberware & Equipement Spécial
Munitions Equipement général Amélioration Cyber

Pistolet: Perce Armure 10 Dentelle Noire 4 Maillage musculosquelettique1

Fusil: Perce Armure 10 Communicateur Radio 1

Chevrotine: Perce Armure 10

Programme & Cyberdeck

Conscience tactique 6

Fusil d'assault/ Fusil à pompe 

sous le canon
5d6 Tête 11 SP

Pistolet Lourd 3d6 Corps 11 SP

4

55 28 10

Armes Armure: Tenue pare balle légère
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INT REF DEX TECH PRES

VOL CHAN MOUV CORP EMP

Points de vie Blessure grave Sauv. contre la mort

Skill Base
Compétence de Vigilance Niv Stat Compétences d'éducation Niv Stat Compétences de Tir Niv Stat

Concentration (Vol) 8 Guide Local (Local) 6 Tir à l 'arc (Ref) 8

Dissim./Révélation obj (INT) 6 -> Quartier d'origine 8 2 Tir automatique x2 (REF) 8

Lecture sur les lèvres (INT) 6 -> 6 Compétences de Sociabilité Niv Stat

Perception (INT) 6 -> 6 Conn. De la rue (PRES) 7

Pistage (INT) 6 Langue connues (INT) 6 Conversation (EMP) 7

Coméptences de Corps Niv Stat -> Argo 8 2 Corruption (PRES) 7

Athlétisme (DEX) 8 -> Native 10 4 Habillement. Style (PRES) 7

Contorsion (DEX) 8 -> 6 Interrogatoire (PRES) 6

Danse (DEX) 8 Science (INT) 6 Look (PRES) 7

Discretion(DEX) 8 -> 6 Negoce (PRES) 7

Endurance (VOL) 8 -> 6 Persuasion (PRES) 7

Rés. Torture/drogue (VOL) 8 Gestion des affaires (INT) 6 Psychologie (EMP) 6
Compétence de Contrôle Niv Stat Survie en mill ieu hostile (INT)6 Compétences techniques Niv Stat

Cond. Véhicule terrestre (REF) 8 Tactique (INT) 6 Aérotech (TECH) 5

Equitation (REF) 8 Compétences de Combat Niv Stat Armurerie (TECH) 5

Pil. Véhicule maritimes (REF) 8 Armes de mélée (DEX) 8 Arts plastiques (TECH) 5

Pil. Véhicules aérien x2 (REF) 8 Art Martial x2 (DEX) 8 Assistance médicale x2 (TECH)5

Compétences d'éducation Niv Stat Bagarre (DEX) 8 Contrefaçon (TECH) 5

Bibliothèque (INT) 6 Esquive (DEX) 8 Corchetage (TECH) 5

Bureaucratie (INT) 6 Compétences de Représentation Niv Stat Cybertech (TECH) 5

Composition (INT) 6 Jeu d'acteur (PRES) 7 Electronique (TECH) 5

Comptabilité (INT) 6 Instrument (TECH) 5 Explosifs x2 (TECH) 5

Conaissance (INT) 6 -> 5 Maritechs (TECH) 5

Criminologie (INT) 6 -> 5 Photos & Films (TECH) 5

Cryptographie (INT) 6 Compétences de Tir Niv Stat Pickpocket (TECH) 5

Déduction (INT) 6 Armes d'épaule (REF) 8 Premiers secours (TECH) 5

Dressage (INT) 6 Armes Lourdes (REF) 8 Sécurité électronique (TECH) 5

Jeux de Hasard (INT) 6 Pistolet (REF) 8 Teratech (TECH) 5

Compétence de Classe

Cyberware & Equipement Spécial
Munitions Equipement général Amélioration Cyber

Fusil: basique 100 Traceurs maison 1 Lien Neural 1

Communicateur radio 1 Note: Fiches d'interfaces

Kit Cyberaudio 1

Note: Audition amplifiée

Cyberoptique 2

Note: Targeting Scope

Note: TéléOptique

Programme & Cyberdeck

Moto 6

Arme de mélée lourde 

d'excellente qualité
3d6 Tête 11 SP

Fusil d'assault Drum 5d6 Corps 11 SP

6

50 25 8

Armes Armure: Tenue pare balle légère
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INT REF DEX TECH PRES

VOL CHAN MOUV CORP EMP

Points de vie Blessure grave Sauv. contre la mort

Skill Base
Compétence de Vigilance Niv Stat Compétences d'éducation Niv Stat Compétences de Tir Niv Stat

Concentration (Vol) 10 2 Guide Local (Local) 8 Tir à l 'arc (Ref) 8

Dissim./Révélation obj (INT) 8 -> Quartier d'origine 10 2 Tir automatique x2 (REF) 8

Lecture sur les lèvres (INT) 8 -> 8 Compétences de Sociabilité Niv Stat

Perception (INT) 10 2 -> 8 Conn. De la rue (PRES) 5

Pistage (INT) 8 Langue connues (INT) 8 Conversation (EMP) 4 -1

Coméptences de Corps Niv Stat -> Argo 10 2 Corruption (PRES) 5

Athlétisme (DEX) 10 2 -> Native 12 4 Habillement. Style (PRES) 5

Contorsion (DEX) 8 -> 8 Interrogatoire (PRES) 2

Danse (DEX) 8 Science (INT) 8 Look (PRES) 5

Discretion(DEX) 10 2 -> Chimie 16 8 Negoce (PRES) 5

Endurance (VOL) 10 2 -> 8 Persuasion (PRES) 7 2

Rés. Torture/drogue (VOL) 16 8 Gestion des affaires (INT) 8 Psychologie (EMP) 4 2
Compétence de Contrôle Niv Stat Survie en mill ieu hostile (INT)8 Compétences techniques Niv Stat

Cond. Véhicule terrestre (REF) 8 Tactique (INT) 8 Aérotech (TECH) 8

Equitation (REF) 8 Compétences de Combat Niv Stat Armurerie (TECH) 16 8

Pil. Véhicule maritimes (REF) 8 Armes de mélée (DEX) 8 Arts plastiques (TECH) 8

Pil. Véhicules aérien x2 (REF) 8 Art Martial x2 (DEX) 8 Assistance médicale x2 (TECH)8

Compétences d'éducation Niv Stat Bagarre (DEX) 16 8 Contrefaçon (TECH) 8

Bibliothèque (INT) 10 2 Esquive (DEX) 16 8 Corchetage (TECH) 8

Bureaucratie (INT) 8 Compétences de Représentation Niv Stat Cybertech (TECH) 8

Composition (INT) 8 Jeu d'acteur (PRES) 5 Electronique (TECH) 8

Comptabilité (INT) 8 Instrument (TECH) 8 Explosifs x2 (TECH) 16 8

Conaissance (INT) 12 4 -> 8 Maritechs (TECH) 8

Criminologie (INT) 8 -> 8 Photos & Films (TECH) 8

Cryptographie (INT) 8 Compétences de Tir Niv Stat Pickpocket (TECH) 8

Déduction (INT) 8 Armes d'épaule (REF) 8 Premiers secours (TECH) 10 2

Dressage (INT) 8 Armes Lourdes (REF) 16 8 Sécurité électronique (TECH) 8

Jeux de Hasard (INT) 8 Pistolet (REF) 8 Teratech (TECH) 8

Compétence de Classe

0

1

Cyberware & Equipement Spécial
Munitions Equipement général Amélioration Cyber

Munition Lance-Flamme 16 Synthecoke 4 Cyberaudio Suite 1

Roquette icnendiaire 1 Note: Abaissement des niveaux

Grenade Flash 1 Cybereye 2

Note: Anti-Éblouissement

Filtre nasaux 1

Programme & Cyberdeck

Expert en amélioration 2

Expert en invention 1

Expert sur le terrain

Expert en fabrication

Conscience tactique 4

Bricoleur 2

Lance flamme d'excellente qualité 3d6 Tête 11 SP

Lance roquette d'excellente qualité 8d6 Corps 11 SP

2

50 25 8

Armes Armure: Tenue pare balle légère
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DATA 

Le Pyro endurci a 
utilisé sa capacité 
de rôle de bricoleur 
pour améliorer son 
lance-flammes en 
qualité excellente 
et pour créer de 
toute pièces la 
fusée incendiaire. 

 

 



 

 

 

INT REF DEX TECH PRES

VOL CHAN MOUV CORP EMP

Points de vie Blessure grave Sauv. contre la mort

Skill Base
Compétence de Vigilance Niv Stat Compétences d'éducation Niv Stat Compétences de Tir Niv Stat

Concentration (Vol) 10 2 Guide Local (Local) 7 Tir à l 'arc (Ref) 8

Dissim./Révélation obj (INT) 15 8 -> Quartier d'origine 9 2 Tir automatique x2 (REF) 8

Lecture sur les lèvres (INT) 7 -> 7 Compétences de Sociabilité Niv Stat

Perception (INT) 15 8 -> 7 Conn. De la rue (PRES) 7

Pistage (INT) 7 Langue connues (INT) 7 Conversation (EMP) 6 -1

Coméptences de Corps Niv Stat -> Argo 9 2 Corruption (PRES) 15 8

Athlétisme (DEX) 10 2 -> Native 11 4 Habillement. Style (PRES) 7

Contorsion (DEX) 8 -> 7 Interrogatoire (PRES) 4

Danse (DEX) 8 Science (INT) 7 Look (PRES) 7

Discretion(DEX) 16 8 -> 7 Negoce (PRES) 7

Endurance (VOL) 16 8 -> 7 Persuasion (PRES) 9 2

Rés. Torture/drogue (VOL) 8 Gestion des affaires (INT) 7 Psychologie (EMP) 6 2
Compétence de Contrôle Niv Stat Survie en mill ieu hostile (INT)15 8 Compétences techniques Niv Stat

Cond. Véhicule terrestre (REF) 8 Tactique (INT) 7 Aérotech (TECH) 4

Equitation (REF) 8 Compétences de Combat Niv Stat Armurerie (TECH) 4

Pil. Véhicule maritimes (REF) 8 Armes de mélée (DEX) 8 Arts plastiques (TECH) 4

Pil. Véhicules aérien x2 (REF) 8 Art Martial x2 (DEX) 8 Assistance médicale x2 (TECH)4

Compétences d'éducation Niv Stat Bagarre (DEX) 10 2 Contrefaçon (TECH) 4

Bibliothèque (INT) 9 2 Esquive (DEX) 16 8 Corchetage (TECH) 4

Bureaucratie (INT) 7 Compétences de Représentation Niv Stat Cybertech (TECH) 4

Composition (INT) 7 Jeu d'acteur (PRES) 15 8 Electronique (TECH) 4

Comptabilité (INT) 7 Instrument (TECH) 4 Explosifs x2 (TECH) 4

Conaissance (INT) 9 2 -> 4 Maritechs (TECH) 4

Criminologie (INT) 7 -> 4 Photos & Films (TECH) 4

Cryptographie (INT) 7 Compétences de Tir Niv Stat Pickpocket (TECH) 4

Déduction (INT) 7 Armes d'épaule (REF) 16 8 Premiers secours (TECH) 6 2

Dressage (INT) 7 Armes Lourdes (REF) 8 Sécurité électronique (TECH) 4

Jeux de Hasard (INT) 7 Pistolet (REF) 8 Teratech (TECH) 4

Compétence de Classe

Cyberware & Equipement Spécial
Munitions Equipement général Amélioration Cyber

Fusil: Munition perce armure 16 Téléphone jetable 1 Cyber-optique 2

Note: Vision Infrarouge/UV/LowLight

Note: Targeting Scope

Programme & Cyberdeck

Conscience tactique 6

Fusil de Sniper d'excellente 

qualité
5d6

Tête 11 SP

Corps 11 SP

4

45 23 6

Armes Armure: Tenue pare balle légère
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