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�
Règle pour le Cyberware


Qualité du Cyberware


Il y a différente qualité pour le cyberware: seconde main, standard, grade alpha, grade bêta, et même grade delta. Les grades alpha, bêta et delta représentent les différents niveaux de qualité et de sophistication au-delà de la norme standard. Si le grade alpha de cyberware est comparable à une simple chaîne stéréo de maison, le grade delta représente un rack de studio d'enregistrement professionnel. Les deux jouent de la musique, mais le grade delta est plus fiable et de meilleure qualité que le grade alpha. Le cyberware de seconde main vient des grades standard, alpha, bêta et delta, mais est moins fiable que le nouveau cyberware de même grade.


Seulement le cyberware de grade standard et alpha sont produit en masse. Les pièces de grade bêta sont généralement produites sur demande. Le cyberware de grade delta est toujours fait sur mesure pour un individu, qui lui procure peu de perte d'essence mais c'est très cher. Les coûts médicaux et le temps de guérison pour le cyberware de grade delta sont quadruplés par rapport au cyberware standard. Les réductions d'essence, le multiplicateurs de coût, et les statistiques de résistance pour le cyberware de grade alpha, bêta et delta apparaissent ci-dessous.


Les personnages peuvent avoir du cyberware de grade alpha et bêta dans des cliniques de l'ombre, mais le grade delta est très difficile a avoir. Tomber sur une clinique de cyberware de grade delta est quasiment impossible pour Joe le Shadowrunner.


Quelques types de cyberware, spécialement ceux impliqués dans la cybermancie, demandent des cliniques de grade delta pour l'installation. Pour plus d'information, voir Cybermancie.


	Réduction	Multiplicateur	Résistance


	d'Essence	du Coût	aux Dommages


Grade Alpha	-20% (×.8)	×3	5/6


Grade Bêta	-40% (×.6)	×7	4/5


Grade Delta	-50% (×.5)	×10	3/4


Réduction d'Essence


Réduire le coût d'essence de base par le pourcentage listé (ou utiliser le multiplicateur). Arrondir tous les nombres au centième supérieur. Le coût en essence d'un équipement ne peut jamais descendre en dessous de 0.05 de cette manière.


Multiplicateur du Coût et Honoraires Médicaux


Multiplier le coût du cyberware par le nombre indiqué. Cela représente seulement le coût des pièces de cyberware et n'inclue pas les honoraires du médecin et le coût de l'hospitalisation. Pour de la cyberchirurgie de grade alpha et bêta, les honoraires du médecin et le coût de l'hospitalisation sont 50 fois plus élevées que les prix de la page 113 Shadowrun. Pour de la cyberchirurgie de grade delta, les honoraires du médecin sont 200 fois plus élevés que les prix listés.


Résistance aux Dommages


Le premier nombre donne le seuil de résistance pour une blessure Grave, le second pour une blessure Fatale. Quand une pièce de cyberware amélioré est endommagée, lancer 5 dés contre le seuil indiqué ci-dessus. S'il y a un seul succès, le cyberware n'est pas endommagé.


Règles Générale pour les Dommages


Des règles ont déjà été publiées dans Catalogue Du Samouraï Des Rues et Shadowtech avec des effets grossiers des dommages et de la réparation. Cependant, du cyberware endommagé peut avoir des effets secondaires. Par exemple, des cyberyeux endommagés peuvent être court-circuités, avoir des changements de couleurs…





Headware


Les règles qui suivent s'appliquent à tous les types de headware, des communications au cyberyeux et cyberoreilles et leurs accessoires.


Communications


Les informations et les règles pour la radio et le téléphone apparaissent p. 247-248, SRII. Celles pour les crypto-circuits EC, les Décrypteurs EC apparaissent p. 77-79, Catalogue Du Samouraï Des Rues. Les règles et les informations pour le système de communications tactiques apparaissent p. 59 et 86, Field of Fire.


Brouilleur, Contre-Brouilleur, et Crypteur


Le brouilleur et le contre-brouilleur sont achetés avec un supplément CME/CCME d'équipement électronique (voir Utilisation de l'équipement, p. 184, SRII). Pour résoudre un affrontement brouilleur/ contre-brouilleur, faire des jets d'opposition sur leur indice. Un personnage qui a une compétence spéciale pour l'utilisation des brouilleurs ou contre-brouilleur, ou qui a un Encéphale (voir p. 49 Shadowtech), peut ajouter ses dés personnels pour le test. Le brouilleur ou le contre-brouilleur qui a le plus de succès accomplit son travail, en cas d'égalité c'est le brouilleur qui gagne. Le nombre net de succès restant après opposition est comment la transmission a réussi. (NdT: la règle de base ne marche pas. Voici la règle maison). Multiplier le nombre de succès par 10. Enlever ce nombre à 50 si c'est le brouilleur qui a gagné, sinon l'ajouter. Le résultat est le pourcentage de message reçu.


Faire la même opération pour les crypteurs.


Dommages Secondaires


Si du headware de communications prend des dommages, lancer 2D6 et consulter le tableau qui suit.


Tous les effets secondaires continuent jusqu'à ce que les dommages soient réparés.


	Résultat	Effet Secondaire


	2-4	Pas d'effet, t'es chanceux.


	5-7	Signal continue; messages erronés.


	8-9		Signal intermittent; approximativement 50% du message passe.


	10-11		L'unité fonctionne par intermittence et doit être frappée et secouée pour fonctionner après les dégâts. Pour essayer de la faire fonctionner, faire un test de Rapidité (3).


	12		Unité totalement cassée; rien mais un signal continue agaçant.


Cyberyeux et Accessoires


En général, toutes les combinaisons d'accessoires peuvent être installées dans les cyberyeux, voici quelques mises au point. Par paire, les cyberyeux coûtent au joueur 0.2 points d'essence à l'installation. Les yeux peuvent recevoir un ajout d'accessoires pour 0.5 points d'essence, comme amplification de lumière, sans coût supplémentaire pour le joueur. En d'autres termes, un total de 0.7 points d'essence coûtent au joueur 0.2 points. Ces accessoires peuvent être enlevés ou ajoutés sans toucher à l'essence du personnage.


Généralement les yeux sont achetés par paire, ils peuvent être acheté un par un. Un seul cyberœil coûte 60% du prix standard et 0.1 point d'essence et accepte seulement 0.25 points d'essence d'accessoires. Certains accessoires demandent une paire d'yeux pour bien fonctionner, comme l'amplification de lumière faible, la thermographie, les caméras. Ces accessoires avec un seul œil fonctionnent mais moins bien. Le MJ détermine la perte qu'il y a. Avec un seul œil, la perception de profondeur est perdue. Donc si un seul œil a une amplification de distance, le personnage ne verra pas les distances. Un modificateur de +4 est appliqué en combat quand la vision grossie est activée. Les armes et les lasers ne peuvent être montés que sur un cyberœil pas un œil normal.


La petite taille des yeux (méta)humains représente une limitation du nombre d'accessoires qu'ils peuvent accepter. Le MJ peut prendre la limite suivante. Les accessoires peuvent prendre un maximum de 1.2 points d'essence dans une paire de cyberyeux (incluant les 0.5 gratuits), et seulement un seul accessoire par œil peut être une arme. Un œil avec une caméra ne peut pas avoir de système d'arme en même temps.


Dommages Secondaires


Si des cyberyeux prennent des dommages, lancer 2D6 et consulter le tableau qui suit. Un personnage qui utilise un œil arme endommage automatiquement son œil à cause du recul.


Tous les effets secondaires continuent jusqu'à ce que les dommages soient réparés.


	Résultat	Effet Secondaire


	2-4	Pas d'effet, t'es chanceux.


	5-6	Image noir-et-blanc.


	7		Vision floue; ajouter +2 à tous les tests qui impliquent la perception de distance.


	8-9		Image intermittente; les yeux doivent être frappés et secoués pour fonctionner après les dégâts. Pour essayer de les faire fonctionner, faire un test de Rapidité (3).


	10-11		Un œil cassé; ajouter +4 à tous les tests qui impliquent la perception de distance.


	12		Unité totalement cassée; rien mais un signal continue agaçant.


Dataports et Optical Scanning Datajack


Le DFR d'un œil dataport est de 25 (datajack standard) et pour les optical scanning datajack le DFR est de 20. Pour trouver le prix d'un port (optique) avec un DFR plus haut, ajouter 0.05 au coût en essence et doubler le prix pour chaque 25 points d'augmentation du DFR (maximum 100).


Quand on utilise ces datajacks, l'œil est aveugle temporairement.


Systèmes Eclairants


Le système de flash fonctionne comme les flash-packs standards (p. 43, Catalogue du Samouraï des Rues). Les opposants faces au système de lumière reçoivent un modificateur de +4 à leurs attaques de distance; les équipements anti-flashs réduisent le modificateur à +2. En plus, ce modificateur est réduit de 1 tous les 5 mètres. Le système annule les effets de peu ou pas de lumière pendant sont utilisation, mais les effets stroboscopiques imposent un modificateur de +2 à tous les tests.


Le flash-pack standard peut flasher 3 fois avant que la batterie soit remplacée. Un remplacement de batterie coûte 150( et prend 10 minutes pour être installé.


La batterie des flash-packs un tir doit être remplacée à chaque utilisation. Cela coûte 10( pour une batterie (50( pour 6 batteries). Le flash affecte seulement les cibles devant l'utilisateur et face à lui. Pour savoir si l'adversaire fait face, faire par exemple un test d'opposition de Réaction.


La nature de l'arme lumière brillante implique un test de combat. Chaque cible fait un test de résistance aux dégâts seuil 12 moins le nombre de mètre qui les séparent de la source. Le système de lumière brillante fait des dégâts Grave Etourdissant, et la cible doit appliquer un modificateur aux seuils de tous les tests visuels égal au nombre de cases prises. Ces cases "dégâts" sont reprises au rythme de une par minute. Si la cible prend une blessure Fatale, certains effets peuvent devenir permanents.


Le flash est visible à 3 kilomètres dans la direction du regard. Dans un endroit confiné, un immeuble, le flash est visible dans plusieurs directions. En face de l'utilisateur, il se peut que les cibles soient "amies." En fin, pour chaque flash le MJ lance 2D6. Sur un résultat de 2 ou 3 (seulement 2 si équipé d'anti-flash), l'utilisateur devient aveugle et doit remplacer ses cyberyeux.


Systèmes Lasers


Les lasers et systèmes de lumière doivent être rechargés à la discrétion du MJ.


Accessoires de Cyberoreilles


Dommages Secondaires


Si des cyberoreilles prennent des dommages, lancer 2D6 et consulter le tableau qui suit.


Tous les effets secondaires continuent jusqu'à ce que les dommages soient réparés.


	Résultat	Effet Secondaire


	2-4	Pas d'effet, t'es chanceux.


	5-6	Les basses des sons sont coupées.


	7		Constant; ajouter +2 à tous les tests qui impliquent le discernement des sons.


	8-9		Sons intermittents; les oreilles doivent être frappées et secouées pour fonctionner après les dégâts. Pour essayer de les faire fonctionner, faire un test de Rapidité (3).


	10-11		Une oreille cassée; ajouter +4 à tous les tests qui impliquent la perception spatiale.


	12		Unité totalement cassée; rien mais un signal continue agaçant.


Armes Orales


Les armes et les dards orales sont habituellement dissimulées dans un compartiment dans le haut du palais. Quand elles sont déclenchées, elles passent en position tir et tire quand le personnage ouvre la bouche. Le MJ peut imposer un malus aux tests de perception d'odeur, à cause de l'interférence dans la cavité des sinus.


Les armes orales griffe et fouet deviennent populaires parmi les samouraïs car elles sont utilisables quand on est attaché.


L'arme orale fouet est utilisable si la tête du personnage n'est pas privée de mouvement. Le fouet est équipé d'un repérage de position et d'un système de rangement pour empêcher que l'utilisateur se touche lui-même.


Bombe Corticale


Les micros bombes ont des effets dévastateurs quand elles sont placées près d'un organe vital, par exemple le coeur. La bombe corticale zone tue où qu'elle soit placée dans le corps. Le terme "bombe corticale" a une origine historique; initialement c'était un appareil mortel localisé dans le cerveau pour que l'extraction soit difficile.


Les bombes servent à faire pression sur les employés des corpos. Les bombes kinks sont implantées près d'une pièce de cyberware. Elles sont aussi implantées dans les cybermembres. Les membres cybers sont chers, et peu de personnes se risquent à désobéir sous peine de les perdre.


Bodyware


Les règles suivantes s'appliquent à tous les types de bodyware, de l'armure dermale aux cybermembres.


Armure Dermale


Réparer des dégâts sur une armure dermale dû à une blessure Grave ou Fatale demande l'application d'un spray qui remet les liens entre les fibres de l'armure. La trousse de réparation avec ce spray coûte 500( pour 10 applications. Ne pas utiliser ce spray entraîne des dommages à long terme sur le tissage des fibres. Si un personnage prend des dégâts grave ou fatal sur une armure dermale et n'utilise pas le spray avant 24h, le MJ peut noter ce fait. Quand un personnage reprend des dégâts Grave ou Fatal, d'une arme non-explosive ou magique, le MJ lance 2D6. Si le résultat est inférieur au nombre de fois que le personnage n'a pas utilisé le spray, l'indice effectif de l'armure dermale est réduit de 1.


Un doc des rues peut réparer ces dommages. Pour réparer 1 point de protection, un doc des rues prend 2,000( multiplié par le nombre de point déjà perdu. Par exemple, un personnage qui a une armure dermale qui a perdu 2 points d'indice et qui veut la réparer totalement doit payer 6,000( (2×2,000( pour réparer le premier point, +2,000( pour réparer le second). Le personnage peut négocier le prix (variation de 5% par succès). L'opération demande un test de Biotech (5) avec un temps de base de 4 heures par point. L'opération peut être faite par le personnage lui même; le matériel de base coûte 800( par point à réparer.


La peau près de l'armure dermale guérit plus difficilement et laisse des marques sur la peau. Les personnages qui veulent effacer ces traces peuvent acheter une lotion de soins qui coûte 20( pour 30 applications. Pour plus d'information sur les cicatrices voir plus loin.


Gaine Dermale


Très similaire à une armure dermale, une gaine dermale est plus facile à réparer mais aussi plus chère à réparer. Une blessure Fatale peut causer la perte permanente d'un point d'indice de gaine dermale. Le coût de base de réparation est de 6,500( par point (1,400( de matériel de base). L'opération demande un test de Biotech (4) et un temps de base de 5 heures par point.


Si le personnage reçoit du spray avant que 12 heures se soient écoulées, le personnage n'a pas de cicatrice. Le spray coûte 1,200( pour 10 applications. Si le spray n'est pas appliqué, il apparait des cicatrices mineures.


Il est impossible de cumuler armure et gaine dermale. L'orthoderme (p. 17, Shadowtech) n'est pas compatible avec l'armure et la gaine dermale.


Armure


L'armure peut être montée sur des cybermembres, cybertorses et cybercrânes. Shadowrun n'utilisant pas de localisation de coups, on peut utiliser la moyenne sur les 5 éléments protégés (tête, torse face, torse dos, bras, jambes). Par exemple, 4 points de protections sur le torse face, 2 points torse dos, 2 points les jambes, 2 points les bras et 1 point la tête, cela confère 2 point de protection (somme de protection 11 divisé par 5 arrondi à l'inférieur). NdT: cette règle a un petit problème si le personnage a un seul de ces équipements. Il y a un autre défaut, il est possible de cumuler une protection par exemple sur le torse. Il est possible de limiter ce défaut en limitant l'écart de protection entre les diverses protections ou en localisant les coups quand cela est nécessaire.


Limitation d'Armure


Les armures n'ont pas de limite. Mais, pour l'armure légère, sa dissimulation de cette armure est de 8 moins l'indice de celle-ci. Si le personnage a en plus des membres cybernétiques, il faut prendre comme base du seuil 4 à la place de 8. De plus, l'armure légère pèse 0,5 kilogramme par point d'indice. L'armure lourde est plus difficile à cacher. Sa dissimulation est de 6 moins son indice. Comme pour l'armure légère, si le personnage a en plus des membres cybernétiques, il faut prendre comme base du seuil 2 à la place de 6. L'armure lourde pèse 1 kilogramme par point d'indice.


Règles Générales pour les Cybermembres


Ces règles s'appliquent seulement pour les vrais cybermembres (les vrais avec du métal partout et qui peut être modifié).


Une paire de cybermembres procure un niveau d'armure dermale, ajoutant +1 à la constitution du personnage. Un personnage avec une paire de cyberjambes et une paire de cyberbras ajoute +2 à sa constitution. Des membres partiels ne procurent pas cette protection.


Les cybermains et les cyberpieds sont plus flexibles que des mains réelles. Une seule main ou pied donne un +1 à la puissance des attaques de combat à mains nues; Deux mains ou deux pieds ou un pied et une main ajoutent +2 à la puissance des attaques de combat à mains nues. Plus de deux cybermains/pieds n'ajoutent pas de bonus supplémentaires.


Détecter des Cybermembres


Le seuil de base pour détecter un cybermembre non-dissimulé est de 4, pour un temps d'observation court. Si on passe une soirée avec une personne avec un cybermembre le seuil est abaissé de 2. Cela peut aller jusqu'à -4 pour une période assez longue ou des situations plus intimes.


Dommages Secondaires


Si des cybermembres prennent des dommages, lancer 2D6 et consulter le tableau qui suit.


Tous les effets secondaires continuent jusqu'à ce que les dommages soient réparés.


	Résultat	Effet Secondaire


	2-4	Pas d'effet, t'es chanceux.


	5-7		Le membre bouge au hasard. Ajouter à tous les seuils +1 pour les tests impliquant le membre.


	8-9		Sur un jet de 2D6 avec un résultat de 10 ou plus, le membre ne fonctionne pas correctement. Les effets sont laissés à l'appréciation du MJ.


	10-11		Sur un jet de 2D6 avec un résultat de 8 ou plus, le membre ne fonctionne pas correctement. Les effets sont laissés à l'appréciation du MJ.


	12		Membre totalement cassé; aucun mouvement sauf à quelques exceptions.


Compatibilité Cyberwares/cybermembres


Quand certaines pièces de cyberware sont mises dans un cybermembre, le membre réduit ou élimine le coût en essence de ce cyberware (voir la table qui suit).


Compartiment Expert Voleur	0


Lame et Aiguille (de toutes sortes)	0


Interface d'armes (de toutes sortes)	0.25


Cybermembres et Armature Osseuse


L'Armature Osseuse (p. 42, Shadowtech) n'est pas complètement compatible avec les cybermembres. La valeur de l'armure de l'Armature Osseuse ne s'applique pas aux cybermembres, ce bonus s'applique au reste du corps (la viande) du personnage. Un personnage avec 2 remplacements cybernétiques complets ne perd pas de bonus dû à l'Armature Osseuse. Avec 3 remplacements, les bonus sont réduits de 1. Avec plus de 3 remplacements, tous les bonus sont perdus. Le crâne et le torse comptent comme 1 seul remplacement.


Augmentation de Force


Ces règles compliquent le niveau de jeu, faire attention.


Tous les cybermembres ont une force de base de 3. Si le personnage augmente la force d'un membre, ce n'est pas sa force totale qui est augmenté, c'est seulement la force de ce membre.


Pour chaque situation, il faut déterminer quel membre est impliqué et faire par exemple la moyenne des forces et arrondir au supérieur.


Limitations


Chaque cybermembre ne peut avoir que 3 points de force en plus avant une dépense d'essence. Quand l'augmentation arrive à 4, le personnage doit subir une opération de cyberchirurgie pour renforcer les hanches, le genou, le coude ou le poignet suivant le membre remplacé.


Un personnage peut supporter une Force moyenne maximum de deux fois sa Constitution ou sa Constitution +4, celui qui est le plus bas. Un personnage avec 3 en Constitution a un maximum de Force moyenne de 6; un troll avec une Constitution de 9 peu avoir une Force moyenne de 13.


Cybermembres Partiels


Un personnage peut augmenter la force d'une cybermain ou d'un cyberpied, mais l'augmentation ne s'ajoute pas à la puissance des attaques à mains nues. Cette augmentation coûte 65,000( par point d'augmentation jusqu'à un maximum de +3 sans perte d'essence supplémentaire. Ce bonus de force ne s'applique que dans des cas très particuliers (s'agripper par une main par exemple).


Les cyberavant bras/jambes fonctionnent comme les cybermains/pieds, à l'exception du coût de l'augmentation de force qui est de 120,000( (seulement 60,000( si la main ou le pied correspondant a déjà une augmentation de force du même niveau).





Trolls et Cybermembres


L'augmentation de Force des cybermembres s'applique différemment pour les trolls. Pour les personnages non-troll, il est facile d'arriver à avoir un membre cyber avec une Force équivalente à la moyenne de la Force de la race sans dépense excessive d'essence. Pour un troll, la moyenne de Force de sa race est de 7. Dans les règles normales, un troll qui voudrait avoir un membre de Force normale devrait dépenser 1.6 points d'essence supplémentaire (4x0.4). Pour compenser cette pénalité, traiter la Force de base des cybermembres étant de 7 à la place du 3 normal. Pour augmenter cette base de 7, l'augmentation est comme les membres normaux sauf qu'il est déjà "hors limite." Il paie 175,000( le point et 0.4 point d'essence.


Augmentation de Rapidité


L'augmentation de Rapidité doit être équilibrée sur une paire de membres. Une paire de cyberbras ou de cyberjambes doivent avoir le même niveau de Rapidité. Si ce n'est pas le cas, le personnage doit appliquer un modificateur, égal à la différence des deux rapidités, à tous les tests impliquant un mouvement ou une coordination des membres. Les modificateurs des paires de bras et de jambes sont cumulatifs.


Déterminer la moyenne de la Rapidité des différents membres comme pour la force. La Rapidité ainsi augmentée affecte la Réaction et l'Initiative.


Limitations


Comme pour la force, l'augmentation de la Rapidité jusqu'à 3 ne coûte pas d'essence. Au-delà de 3, l'augmentation coûte 90,000( pour le point de force plus 20,000( et 0.3 points d'essence d'amélioration des articulations.


Un personnage peut supporter une Rapidité moyenne maximum de deux fois sa Rapidité naturelle (incluant le bioware) ou sa Rapidité +4, celui qui est le plus bas. Un personnage avec 3 en Rapidité a un maximum de Rapidité moyenne de 6; un elfe avec une Rapidité de 9 peu avoir une Rapidité moyenne de 13.


Augmentation de Constitution


Cette augmentation est du même type que l'augmentation dû à une paire de bras, c'est de l'armure dermale. L'augmentation de Constitution peut seulement être appliqué à une paire de membres, avec un maximum de +3 par paire. Un personnage avec une paire de cyberbras et une augmentation de Constitution maximum reçoit +3 à sa Constitution. Un personnage avec une paire de cyberbras et de cyberjambes peut avoir une augmentation de Constitution maximum de +6 à sa Constitution.


L'augmentation de Constitution ne fait pas baisser l'essence. Par contre, le poids et le volume du membre change, Pour chaque point d'augmentation abaisser le seuil de dissimulation du membre de 1.


Augmentations Multiples


Quand un cybermembre subit plusieurs augmentations de type différent (Force et/ou Rapidité et/ou Constitution), il faut modifier l'existant et l'augmentation future pour qu'elles soient compatibles. Pour refléter cela le coût des augmentations est augmenté de 10%. Par exemple, un personnage a une Force augmentée et il veut augmenter sa Rapidité. Cela lui coûte 10% du prix de l'augmentation de Force et 10% de plus sur l'augmentation de Rapidité. Un autre exemple, un personnage avec deux membres sans augmentation veut augmenter sa Force et sa Constitution. Il doit dépenser 10% de plus sur le prix total des deux augmentations.


Se Suspendre et Tenir


Le poids d'un personnage est déterminé par sa Constitution. Pour déterminer le poids approximatif d'un personnage en fonction de sa race, voir la table ci-dessous (ceci à titre de guide).














		Poids en	Poids Minimal/	Tailles en


	Race	Kilogrammes	Moyen/Maximum	cm


	Nains	33,5+(Co×6.5)	39/52/71,5	102+3D12


	Elfe/Humains	36+(Co×12)	48/72/108	160/140+6D10


	Ork	72+(Co×8)	80/96/120	160+6D10


	Troll	282+(Co×14)	196/224/266	220+11D10


Les augmentations de Constitution données par le cyberware entrent aussi en jeu dans le calcul du poids (suivant l'équipement).


Pour chaque point de Force qu'un personnage possède, avec un cyberbras, peut tenir 15 Kg avec ce bras. Un personnage avec deux cyberbras peut tenir 30 Kg pour chaque point de Force. Un personnage peut tenir ce poids sans difficulté pour une période de temps égal à la somme de sa Force, sa Constitution et sa Volonté, multiplié par 15 secondes. Par exemple, un homme moyen (Force, Rapidité, Volonté à 3) peu tenir 45 Kg (Force × 15 Kg) pour une base de temps de 2 minutes et 15 secondes [(3+3+3) × 15 secondes = 135 secondes].


Pour chaque 5 kilogrammes au-dessus de la limite maximum de poids, le temps de base est réduit de 20% (arrondi au supérieur). Par exemple, l'homme de l'exemple précédent veut retenir quelque chose de 70 Kg. L'objet fait 25 Kg de plus que la limite. Donc il faut abaisser le temps de base de 5 fois 20% (25 Kg ÷ 5), ce qui fait 100%. L'objet n'est pas retenu.


Si l'objet est plus léger, le temps est augmenté par tranche de 5 Kg de 10%.


Un personnage dépassant cette limite de temps doit faire un test opposant la somme de sa Force et sa Volonté contre un seuil égal au poids de l'objet tenu divisé par 15 (arrondi au supérieur). Par exemple, l'homme moyen, tenant l'objet de 45 Kg, lance 6 dés (Force + Volonté) contre un seuil de 3 (45 ÷ 15). Si le test rate, le personnage lâche l'objet. Si le test réussit, le personnage retient l'objet pendant 2 tours de combat. Au troisième tour, le personnage doit faire un autre test, avec un modificateur de +1 au seuil. Tous les 2 tours le test est refait avec un modificateur cumulatif de +1.


Une fois que cette limite est dépassée, le personnage doit faire un test de résistance de dommages contre une puissance égale au poids de l'objet retenu divisé par 15 (arrondi au supérieur).


Le code de dégât de base est Léger Etourdissant. Pour chaque multiple (arrondi au supérieur) de poids transporté divisé par le poids transportable, le code augmente d'un niveau. Par exemple, un homme moyen tenant une charge de 45 Kg doit résister à un code de 3L étourdissant, si la charge est de 75 Kg, le code est 5M étourdissant (75 ÷ 45 = 1.66).


Cyberarmes


Les cyberarmes montées sur un cybermembre ne coûtent pas d'essence. Les Cyberarmes montées sur des membres naturels ou une autre partie du corps coûte de l'essence.


	Armes	Coût en Essence


	Pistolet Pt calibre	0.15


	Pistolet Léger	0.35


	Pistolet Mitrailleurs	0.4


	Mitraillette	0.6


	Pistolet Lourd	1


	Shotgun	1.1


Cyberchirurgie


La cyberchirurgie demande un test de compétence de la par d'un chirurgien. Le chirurgien peut utiliser la compétence Biotech (C/R) ou une concentration, une spécialisation ou une compétence spéciale. Le seuil de base est égal à 10 moins l'essence que le personnage atteindra après l'opération (arrondi à l'inférieur). Par exemple, si le personnage a après l'opération une essence de 2.3, le seuil de base est de 8 (10-2).


Puis appliquer les modificateurs qui se trouvent dans la table de modificateur de test du médecin (p. 113, Shadowrun). Les cliniques de grade Alpha et plus ont toujours accès à un magicien pour faire des soins magiques.


Dans les années 2050, la mort sur la table d'opération est devenu très rare. Le test de Biotech est fait uniquement pour savoir le niveau de réussite de l'opération.


	Succès	Changement du Coût en Essence


	0	+15%


	1	+10%


	2-3	pas de changement


	4-5	-10%


	6+	-20%


Si avec ce modificateur l'essence arrive en dessous de 0, l'opération est arrêtée. Le personnage survit, mais avec une essence de 0. Si le personnage est dans une clinique Delta, la cybermancie est une option.


Effets des Move-by-Wire


Cette pièce rend un personnage très dangereux en combat, mais il y a quelques désavantages. Cet équipement met le cerveau à dure épreuve, les risques ont deux effets: TLE-x (Temporal Lobe Epilepsy avec complication) et CCSS (Catastrophic Clonic Seizure Syndrome).


Pour savoir quand cela arrive faire un test de moyenne entre la Constitution et la Volonté du personnage (les bonus magiques n'interviennent pas, et les bonus cybers sont limités à +2; arrondir à l'inférieur). La fréquence et le seuil des tests dépendent du niveau de move-by-wire que le personnage possède.


	Niveau de Move-by-Wire	Fréquence des Tests	Seuil


	1	tous les 6 mois	3


	2	tous les 4 mois	4


	3	tous les 4 mois	5


	4	tous les 3 mois	6


Ce test peut aussi être fait quand le personnage a une expérience physique ou émotionnelle forte ou qu'il reçoit un sort qui augmente ses attributs. Si le MJ a 2 succès ou plus, le personnage n'a pas de complications. S'il y a qu'un succès, le TLE-x se développe. S'il n'y a aucun succès, le CCSS se développe ou même les deux le TLE-x et le CCSS.


TLE-x


Le TLE-x est le syndrome basique TLE. Cela ressemble à une aliénation, une dépersonnalisation, et une perception distordue. La coordination entre la perception et les actions, et le jugement spatial des relations devient difficile à cause du focus secondaire développé dans les systèmes moteurs. Dans certaines circonstances que le MJ juge dangereuses ou tactiquement cruciales, une pénalité de +2 peut être appliqué aux tests de perception, l'initiative est réduite de 2, et la Réaction de 1D6. Le personnage souffre d'une pénalité de -1 à son Charisme et à tous les tests qui impliquent le charisme; la dépersonnalisation et l'aliénation rendent ses réponses sociales inappropriées.


Le TLE-x peut être traité par un chirurgien en réussissant un test de Biotech (8). Cette opération consiste à enlevé la petite partie du cerveau qui ne va pas et cette opération ne peut être faite par l'homme en blanc qu'un nombre de fois limité. La seconde opération se fait avec un seuil de 10. Après cela l'opération devient impossible, le problème ne peut plus être traité.


Un individu avec un TLE-x chronique peut avoir des sortes d'attaques. Si un personnage reçoit une blessure Moyenne ou plus et est engagé en combat ou un autre type de conflit, le joueur fait un test de Volonté (6). Si le test rate, le personnage subit une crise d'épilepsie et prend 6M de dommage. La crise dure 10 × 1D6 tours de combat et après il tombe inconscient pendant 10 × 1D6 minutes.


CCSS


Le CCSS est une cassure catastrophique du cerveau. La cassure touche les zones de perception, motorisation et d'association. Les fonctions vitales fonctionnent encore, mais toutes actions qu'il veut accomplir de sa propre volonté ou sa perception du monde extérieur est quasi impossible. Il perçoit le monde comme un cauchemar terrifiant où règne le chaos et une intense douleur.


Le CCSS rend les victimes non-fonctionnelles à vie et l'équipement move-by-wire doit être enlevé. Si le personnage avec un CCSS ne peut pas trouver un docteur pour effectuer le traitement, il doit réussir des tests de Constitution non modifié seuil 5 toutes les heures ou bien mourir. Le personnage qui trouve un traitement a une période de rétablissement très long. Ce rétablissement dure 10 semaines moins la Constitution non-modifié avec un minimum de 5. Ce traitement est très pointu et coûte 50,000( par semaine.


Bien sur, le traitement n'est pas viable à 100%. Pour déterminer les dommages à long terme d'un CCSS, le docteur fait un test de Biotech (10). La table suivante indique les effets secondaires de l'opération. Les malus sur les caractéristiques sont permanents.


	Succès	Niveau de Dégâts	Effets


	6	1	-1 Rapidité et Volonté


	4	2	-1 Rapidité, Intelligence et Volonté


	2	3		-1 Force, Rapidité et Volonté;                   -2 Intelligence


	0	4		-1 Force, Rapidité et Volonté; Intelligence à 0 (bien venu en lobotomie un joyeux pays). Une adaptation sociale est possible dans une famille d'animaux.


Cicatrices


Pour les joueurs qui veulent connaître si leur personnage a des cicatrices après avoir pris des dégâts. Quand une personne prend des blessures Grave ou Fatale, il fait un test de Constitution avec un seuil égal au nombre de cases qu'il a pris modifié par la table ci-dessous.


Conditions de Traitement	Modificateur


Traitement Intensif (en hôpital)	-4


Pas dans un hôpital ou une clinique	+0


Mauvaise Condition (Barrens, taudis…)	+2


Conditions Terribles (égout…)	+4


Le personnage a été soigné à plus de la moitié avec la magie	-4


Le personnage a été soigné à moins de la moitié avec la magie	-2


Le personnage a une armure dermale	+3


Le personnage a une gaine dermale ou une peau semi-artificielle	+2





Après avoir fait le test, compter les succès et consulter la table suivante.


	Nombre de Succès	Cicatrices


	0	Terrible


	1-2	Majeure


	3-4	Notable


	5+	Mineure


Une cicatrice terrible est large, laide, et impossible à louper. Une cicatrice majeure fait référence à un défigurement notable ou une décoloration. Une cicatrice notable est visible mais pas particulièrement remarquable. Une cicatrice mineure est quasi invisible. Une opération de chirurgie cosmétique mineure peut toutes les éliminer sauf les terribles. Une opération de chirurgie cosmétique majeure peut réduire une cicatrice terrible à mineure.


Cyberware et Bioware


Les équipements biowares non-cités fonctionnent normalement.


Pompe d'Adrénaline


Moins il y a de muscle à stimuler, moins la pompe fonctionne. Un cybermembre réduit le fonctionnement de la pompe de 15%, de 10% pour un cybermembre partiel, de 5% pour une cybermain ou un cyberpied, et 20% pour un cybertorse.


Prendre chaque bonus donné par la pompe et multiplié par le pourcentage complémentaire de ci-dessus arrondi à l'inférieur. Par exemple, une pompe niveau 2 fonctionnant à 60% donne +1 (+2 × 60% = 1.2) en Rapidité, Force et Volonté et +2 (+4 × 60%= 2.4) en Réaction.


L'Augmentation de Réaction (Cybertechnology) réduit les bonus de la pompe de 50%.


La pompe d'adrénaline n'est pas compatible avec un Move-by-Wire. Le signal envoyé est hors des limites acceptables par le corps.


Articulation Augmenté


Ne peut être mis dans un cybermembre. Si une articulation n'est plus naturelle le bonus est perdu.


Substituts/Augmentations Musculaires


Les règles standards pour les substituts musculaires (p. 251, SRII) et les augmentations musculaires (p. 34, Shadowtech) supposent que les muscles sont répartis équitablement sur tous le corps. Si une personne a déjà un cybermembre, réduire le coût d'une augmentation ou d'un substitut musculaire de 20% par cybermembre.


Glande Suprathyroïde


Même règle que la pompe d'adrénaline.


Accélérateur Synaptique


Les accélérateurs synaptiques peuvent être intégré avec les move-by-wire avec une considérable difficulté. Aujourd'hui, les spécialistes médicaux ont réussi à combiner le niveau 1 d'accélérateur synaptique avec un système move-by-wire, et l'intégration des deux requiert une extrême attention. Si un personnage veut la combinaison, tripler le coût normal de l'accélérateur synaptique. Il faut que l'implantation des deux équipements soit simultanée.


Synthacardium


Le bonus d'athlétisme n'est pas compatible avec les cybermembres.


Règles pour la Cybermancie


La cybermancie permet à un personnage de ne pas mourir en ayant une essence inférieure à 0.


Cybermancie: n. Une science multidisciplinaire qui combine des aspects de la biologie, de la cybernétique, et les arts des soins magiques pour unir l'homme et la machine.


Trouver le Bon Endroit


La cybermancie n'est pas accessible partout. La cybermancie n'est faite que dans les cliniques de classe delta. Ces cliniques sont comme les cliniques de classe alpha et bêta mais en encore plus rare et encore plus caché. Même si tu trouves une clinique delta, c'est pas gagné mon gars. Toutes les cliniques deltas font leurs opérations sous l'ordre d'une mégacorpo ou d'un état ou une nation. Et en général, ils opèrent leur propre personnel.


Si la cybermancie est autorisé, un personnage ne peut pas commencer le jeu avec une essence inférieure à 0.


Règles de Base


Durant la procédure, le personnage reçoit un système implanté d'automédication qui fournit des drogues spéciales, des nutriments, et d'autres substances qui garde techniquement le corps vivant. L'installation du système d'automédication ne coûte rien. Mais il doit être re-rempli de médicaments tous les 10 jours, et cela coûte 15,000( par dose. Si cela n'est pas fait, le personnage meurt immédiatement. Les corpos pour bien diriger leur super guerrier ne remplissent pas complètement la réserve. Ainsi l'employé est obligé de revenir et de se faire contrôler par la corpo.


Moins que Zéro


La procédure de cyberchirurgie/cybermancie est une opération à très haut risque. Ce n'est pas comme la cyberchirurgie régulière, où il n'y a pas de risque d'échec, un personnage qui subit une opération de cybermancie peut mourir sur la table d'opération. La chance de mourir augmente avec la descente dans les négatifs de l'essence.


Pour déterminer si un personnage survit ou pas à la procédure de cyberchirurgie/ cybermancie, le MJ fait un test de Biotech pour le médecin. Le seuil pour le test est déterminé par l'essence qu'aura le patient si la cyberchirurgie réussit. Tous les personnages qui subissent une opération de cybermancie reçoivent automatiquement un Stimulateur de Mémoire Invoqué (SMI), qui coûte 0.25 points d'essence et a un prix de 137,750( (NdT: ce prix est indiqué si le personnage veut un SMI de grade supérieur). Inclure cette dépense d'essence quand on calcule le niveau d'essence atteind après l'opération.


	Indice d'Essence	Seuil


	-0.01 à -0.50	4


	-0.51 à -1.0	6


	-1.01 à -1.50	8


	-1.51 à -2.0	10


	-2.01 à -2.50	12


	-2.51 à -3.0	14 +2 pour chaque -0.5


Appliquer tous les bonus appropriés listés dans la table du médecin (p. 113, SRII), sauf le bonus de -2 des soins intensifs qui est déjà compté. Noter que les modifications de la volonté dûs à la cybermancie n'entrent pas en compte dans ce test.


Si le test rate, le personnage meurt. C'est la vie! Le joueur ne peut pas dépenser de Karma pour le test du médecin pour augmenter ses chances. Si le test réussit, le personnage est vivant. Les succès du test entrent en compte pour le calcul de l'Essence effective perdu comme pour la cyberchirurgie.


Effets


Pendant qu'un personnage subit une opération de cybermancie, il est le participant central d'un rituel magique qui oblige l'esprit du patient à rester dans son corps. Cela rend le personnage potentiellement vivant.


Le Meilleur de la Mort


Ironiquement, la cybermancie rend le personnage plus facile à tuer, parce que son indice de dépassement de Moniteur de Condition est divisé par deux arrondi au supérieur (voir p. 111, SRII). Ceci n'est que la première partie du problème.


Chaque fois que le personnage a un surplus de dommage et est soigné ou stabilisé, le personnage doit faire un test de Volonté contre un seuil égal au double du surplus qu'il a pris. Si le test rate, il meurt. Le personnage peut dépenser du karma pour empêcher cela, et l'ajustement de Volonté dû à la cybermancie s'applique.


Effets Magiques


Un personnage après une opération de cybermancie devient plus résistant à la magie. Ajouter deux fois la valeur absolue de l'essence du personnage à tous les seuils des sorts lancés sur lui. Malheureusement, cela s'applique aussi pour les sorts qui normalement doivent aider le personnage.


Les techniques de cybermancie donne aussi au personnage une présence astrale. C'est comme si le personnage était constamment en perception astrale, sauf que le personnage n'a pas le pouvoir de voir et de sentir l'espace astral. Eh oui!, le personnage peut être attaqué par l'espace astral.


Mauvais Karma


D'après des organisations de mages, le trou, fait dans l'espace astral par ces êtres, est mauvais pour le Karma collectif. A la discrétion de MJ, un personnage avec une essence négative peut attirer des esprits mauvais, des fantômes et autres créatures qui hantent l'espace astral.


Pour savoir si cela arrive, faire un test d'essence (en valeur absolue arrondi a supérieur) seuil 4. Si le test réussit, il se peut qu'un être astral se manifeste.


Changement de Réaction/Perception


Pour tous les points ou partie de point d'essence négative que le personnage a, il reçoit un modificateur de +1 à tous les tests de Réaction fait quand il est pris par surprise (p. 86, SRII). Par exemple, un personnage avec une essence de -1.3 reçoit un modificateur de +2 au test de Réaction dans ces circonstances.


En plus, le personnage reçoit un modificateur de +2 à tous les tests de Perception pour chaque point ou partie de point négatif. Si le personnage cherche quelque chose en particulier, il peut réduire ce malus en faisant un test de volonté avec un seuil de moins trois fois son essence (arrondi au supérieur le total). Chaque succès réduit le malus de 1.


Perdu dans les Détails


Parfois les personnages "cybermanciés" peuvent être perdus dans les détails qu'il observe (il reste sans bouger). Quand un personnage a que des succès à un test de Perception de seuil modifié de 5 et plus, cela arrive. Pour arrêter cela, le personnage peut faire immédiatement un test de Volonté contre le même seuil que le test de Perception. Si le test rate, le personnage reste en état d'observation continue.


Le joueur peut répéter le test de Volonté à chaque tour de combat ou par minute si ce n'est pas en combat. Le seuil augmente de 1 à chaque fois que le test est fait. Si le joueur rate 5 tests d'affilés, son stimulateur de mémoire invoqué s'actionne et seuil de réussite est abaissé de 1 par minute ou tour de combat suivant la situation.


Un autre personnage peut essayer d'attirer l'attention du personnage cybermanciés. Chaque essai réduit de seuil du test de 1. Durant un tour de combat, les personnages doivent dépenser une action simple pour faire cela.


Changement de Volonté


Pour chaque demi point ou partie de demi point d'essence négative que le personnage a, son indice de Volonté est réduit de 1. Un personnage avec une essence de -0.75, à son indice de Volonté réduit de 2.


De plus, le processus magique de la cybermancie restaure jusqu'à 4 points de Volonté. Il n'y a pas plus de Volonté après l'opération qu'avant.


Le personnage est immunisé à toute forme de magie qui augmente l'attribut de Volonté. L'augmentation de Volonté de cybermancie ne peut pas être dissipée ou brisée.


Stimulateur de Mémoire Invoqué


Le SMI se déclenche quand le personnage est partie en boucle (vue plus haut). Quand il est déclenché, le personnage se rappelle de choses qu'il avait totalement oubliés. Le personnage entend des voix, voit des visages, se rappelle de personnes depuis longtemps mortes ou depuis longtemps oubliées, se rappelle de bons moments et de terribles moments. Ces évènements n'ont pas d'effets sur le jeu. Des MJs peuvent utiliser cette mémoire pour pimenter certaines situations.


Pénalités Sociale et Karma


Quand un personnage a une essence inférieure à 0, tous ces tests de Charisme et les compétences sociales ont un malus de l'essence -2 (arrondi à l'inférieur). Par exemple un personnage avec une essence de     -1.6 a une pénalité de 4. (Voir Shadowrun Companion). Cette pénalité n'est pas appliquée quand le personnage veut intimider quelqu'un. Cela peut devenir un bonus.


Un personnage avec une essence inférieure à 0 gagne plus difficilement du karma. C'est une machine! Donc, il gagne son karma deux fois moins vite que la normale.


Effets à Long Termes


Syndrome Chronique de Dissociation


Le syndrome chronique de dissociation (SCD) arrive quand le SMI du personnage se détériore. Le SMI provoque en continue des images dans l'esprit du personnage, mais ne provoque plus de réaction du personnage. De plus, les expériences revécues sont étrangères au personnage. Elles perdent leur pouvoir de ramener à la réalité. Un personnage perdu dans les détails reste sans bouger, comme son SMI ne fait plus effet, il peut rester dans cet état très longtemps.


Pour savoir si un SCD est déclenché, le MJ fait un jet de Volonté sur la table suivante. Le modificateur de Volonté de la cybermancie s'applique pour ce test.














	Essence	Fréquence des Tests	Seuil


	-0.01 à -0.50	tous les 6 mois	3


	-0.51 à -1.0	tous les 6 mois	4


	-1.01 à -1.50	tous les 6 mois	5


	-1.51 à -2.0	tous les 4 mois	5


	-2.01 à -2.50	tous les 4 mois	6


	-2.51 à -3.0	tous les 3 mois	6


	-3.01 à -3.50	tous les 2 mois	6


	-3.51 et moins	tous les 2 mois	8; +1 pour chaque -0.5


Si le test rate, le SCD se déclenche et le personnage perd la réalité du monde. Il ne peut pas être à l'initiative d'une action, il peut seulement réagir. Par exemple, un personnage ne peut pas engager un combat mais peut se défendre contre des attaques. Le SCD ajoute un modificateur de +4 à tous les tests de Perception que le personnage fait et un modificateur de +3 à tous les autres tests. Ces modificateurs sont en plus des modificateurs déjà existant.


Le personnage est dégoutté, ne veut plus manger, développe une insomnie intraitable et meurt en un nombre de semaines égal à 3 + sa Volonté.


Le SCD est traitable magiquement, mais peu de magiciens connaissent le traitement, et seuls les magiciens qui connaissent le rituel de cybermancie peuvent pratiquer ce traitement. Le traitement est fait uniquement dans une clinique delta, le personnage fait un test de résistance au sort seuil (8). Si le test réussit, la magie rate et le personnage meurt. Si le test de résistance rate, le syndrome est inversé et le SMI du personnage recommence à fonctionner, cela prend quelques jours. Le personnage fait un test de Volonté (6) pour déterminer cette durée. Le temps de base est de une semaine; chaque succès au test de Volonté réduit la durée de un jour.


Le traitement du SCD devient de plus en plus difficile à réussir à chaque fois. Réduire le seuil de résistance de 1 à chaque traitement (minimum 2).


Cancer


La cybermancie est une production artificielle, elle force une alliance entre le corps et l'esprit du personnage. Cette technique oblige l'esprit à rester, mais le problème vient de là.


Au bout d'un certain temps, le corps "s'aperçoit" que l'esprit n'est pas vraiment là. Le système de gènes P46-gatekeeper/MIC présent dans chaque (méta)humain, qui déclenche normalement la mort des cellules du corps, envoie tôt ou tard l'ordre naturel de destruction. Les cellules qui auraient dû mourir deviennent cancérigènes.


Pour déterminer quand le personnage est victime de cet effet à long terme, lancer 2D6 durant l'opération initiale de cybermancie. Si le résultat est inférieur au double de l'Essence en valeur absolue, le personnage peut développer un cancer (s'il vit assez longtemps). À la discrétion du MJ, le résultat du lancer peut être augmenté de 1 pour une Constitution non modifié comprise entre 4 et 7, et de 2 si la Constitution est de plus de 8. De même, si le personnage a le système symbiotes (p. 15, Shadowtech), le résultat du dé peut être augmenté de 1.


Si le test rate, le cancer se développera après 10D6 mois. Le cancer se développe rapidement, et est incurable. Cela tuera le personnage en 5 à 10 semaines (4+1D6). Le MJ décide quand il en informe le joueur.


Magie Cybermantique


Aucune information précise ne sera donnée. Le rituel demande un groupe rituel et le rituel demande au moins 24 heures. Plus l'essence sera basse, plus le rituel sera long. Il faut la participation d'un esprit de l'homme assez puissant. Le rituel consiste à lier l'esprit au corps du personnage.

















Equipement


Equipement de Communications p. 18


Micro Subvocal


L'unité externe s'attache au centre de la gorge. Les deux types de micro ajoutent +4 au seuil de Perception pour surprendre une conversation utilisant ce système. Les deux unités peuvent être connectées à des radios externes émettrices-réceptrices, l'unité externe via un câble de fibre optique et l'interne via un datajack.


Speaker Subdermal


Habituellement monté sous la peau derrière l'oreille, ce petit haut parleur fait vibrer différents os dans l'oreille pour transmettre le son. Le son venant de cette façon ne peut pas être entendu.


Cybercomm Link


Le cybercomm link est un transducteur et un émetteur radio. Le transducteur traduit les pensés en mots, ainsi l'utilisateur n'a pas besoin de parler à haute voix; l'émetteur envoi et reçoit ses impulsions inexprimées. L'utilisation de ce système n'est pas visible ni audible. Quadruplé le nombre de mots que l'on peut dire en une action Automatique (p. 81, SRII).





	Coût en Essence	Prix	Disp.	Index de Rue


Micro subdermal


   Externe	-	500(	3/48 hrs	1.25


   Interne	0.1	850(	4/72 hrs	2


Speaker Subdermal	0.1	650(	4/72 hrs	2


Cybercomm Link	0.4	62,000(	8/2 semaines	3


Cyberœils p. 19


Horloge Rétinienne


La date et l'heure s'affichent dans le coin en bas à droite du champs de vision ou à l'endroit voulu par l'utilisateur. L'heure peut être modifiée suivant la région ou la saison et inclût un chronomètre et un compte à rebours. L'exactitude est de +/-0.0001 seconde par an.


Image Link


Permet d'avoir une image de vidéophone dans le champ vidéo et fonctionne comme l'afficheur rétinien (p. 249, SRII).


Couverture Protectrice


Ces protections protègent les yeux normaux et cybers contre les impacts et les particules. Disponible en version standard transparente ou en matériel réfléchissant; celui-ci vaut 20% de plus. À la discrétion du MJ, cette protection peut donner 1 point d'Impact d'armure.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	Index de Rue


Horloge Rétinienne	0.1	450(	3/24 hrs	1


Image Link	0.2	1,600(	4/48 hrs	2


Couverture Protectrice	-	500(	4/48 hrs	1.5


Datajacks dans l'Œil p. 20


Le dataport est localisé dans l'iris de l'œil. Pour l'utiliser, il suffit d'appliquer une petite pression sur l'iris, et le dataport est révélé. Ce gadget sert pour passer inaperçu avec un datajack dans des endroits ou il est formellement interdit d'en posséder un.


L'optical scanning datajack inclût une unité émettrice et un récepteur de données. Le récepteur est dans votre œil; l'émetteur est un instrument à coté (c'est pas plus gros qu'une grosse pile). Vous collez l'émetteur sur votre œil et regardez à l'intérieur. Le récepteur de données dans votre œil lit le faisceau laser et décode les données transmises.

















	Coût en Essence	Prix	Disp.	Index de Rue


Dataport	0.25	2,200(	6/48 hrs	2


Optical Scanning Datajack	0.3	5,500(	8/72 hrs	3


Emetteur Optical Scanning Datajack	2,500(	8/2 semaines	2


Dissimulation 10 Poids 0.25


Systèmes de Lumière Œil p.21


	Coût en Essence	Prix	Disp.	Index de Rue


Système de Lumière	0.2	1,200(	4/72 hrs	1.5


Lumière Brillante	0.4	1,200(	8/2 semaines	3


   Capacité de Flash-pack multiple	+1,000(	8/2 semaines	3


   Flash-pack à un tir		+500(	8/2 semaines	3


Armes Œil p. 22


Dard Œil


Les dards œil tirent des balles de Narcojet ou toxine avec une puissance divisée par 2 (arrondi au supérieur) et avec une distance de tir divisée par 2 (arrondir à l'inférieur). Un tir par recharge. Recharger prend 10 tours de combat (un test de Biotech (6) réduit le temps de recharge de la moitié de la rapidité du personnage minimum 1). Les balles coûtent 4 fois plus que le prix normal. Tirer demande un test de compétence spéciale ou de Rapidité. Cette arme ne peut être liée à aucun équipement d'amélioration. Voir p. 186, SRII pour les toxines, p. 62, Catalogue du Samouraï des Rues pour les armes Narcoject, et p. 90, 92, 97, Shadowtech pour les composés. Après avoir tiré, le personnage doit appliquer un modificateur de +2 au seuil de tous les tests visuels pour une période de (4 - Constitution non augmenté) tours de combat, avec un minimum de 1 tour de combat.


Arme à Feu Œil


Les Armes à Feu Œil tirent à une distance de moitié de la distance des pistolets légers (arrondir à l'inférieur), modifier les dégâts de 1, et un modificateur de recul de +1. Un tir par recharge. Recharger prend 10 tours de combat, mais un test de Biotech (6) réduit le temps de recharge de la moitié de la rapidité du personnage minimum 1. Les balles coûtent 5 fois le prix des balles normales. Tirer demande un test de compétence spéciale ou de Rapidité. Cette arme ne peut être liée à aucun équipement d'amélioration. Après avoir tiré, un personnage doit appliquer un modificateur de +2 au seuil de tous les tests visuels pour une période de (6 - Constitution non augmenté) tours de combat, avec un minimum de 2 tours de combat.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	Index de Rue


Dard Œil	0.25	4,200(	8/2 semaines	2


Arme à Feu Œil	0.4	6,400(	6/1 semaine	3


Systèmes Lasers d'Œil p. 23


Désignateur Laser


Voir p. 60 et 85, Field of Fire, pour plus d'information.


Tracker Laser


Attaché à un membre cybernétique ou une monture d'arme externe et une traque automatique de cible. Ce tracker ne demande pas de laser désignateur en plus.


Tool Laser


Un tool laser fait des dégâts de 4L. Pour tirer, faire un test de combat en utilisant une compétence spéciale ou la Rapidité. Ce test a un seuil de réussite de 4, avec un modificateur de +1 pour chaque mètre après le premier. La puissance de cette attaque réduit de 1 par mètre après le second. Ne traverse pas les métaux réfléchissants mais peut traverser les plastiques miroitants.

















	Coût en Essence	Prix	Distance	Disp.	IR


Désignateur Laser	0.5	12,000(	4,000m	12/1 mois	3.0


Tracker Laser	0.2	3,200(	400m	8/72 hrs	2.0


Tool Laser	0.25	5,200(	4m	8/1 semaine	2.0


Accessoires de Cyberoreille p. 24


Reconnaissance Spatiale


Cet accessoire réduit les seuils des tests de Perception basés sur la localisation de sons de 2.


Augmentation de l'équilibre


Cet équipement réduit les seuils des tests demandant de l'équilibre, comme escalader, marcher une plate-forme étroite, réception après un saut… Appliquer aussi un -2 au seuil pour savoir si un personnage reste debout après un impact (voir p. 90-91, SRII).





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Reconnaissance Spatiale	0.2	1,200(	4/48 hrs	2.0


Augmentation de l'équilibre	0.4	14,000(	8/2 semaines	2.0


Armes Orales p. 25


Ces armes sont presque des gadgets, mais elles sont utiles dans certaines situations particulières. Les armes orales Dard et Gun fonctionnent presque de la même façon. Chaqu'une a un compartiment de quelques balles dans une cavité dans le haut du palais, et chaqu'une est équipée d'une sécurité pour ne pas tirer quand la bouche est fermée. Le dard tire des balles mini-Narcojets ou toxines, le gun des micro-balles. Ce n'est pas les dégâts qui sont fait qui surprennent mais plutôt la façon dont ils sont fait.


Dard Oral


Tire des balles Narcojets ou toxines à une distance de pistolet petit calibre. Il peut tirer trois fois avant d'être rechargé, ce qui prend 1 minute par dard. Les munitions coûtent le double du prix normal. Utiliser pour tirer une compétence spéciale ou la Rapidité pour un test de combat à distance. Cet équipement ne peut pas être lié à des équipements d'augmentation de performance.


Oral Gun


Traiter comme un pistolet petit calibre avec 4 tirs. Recharger prend une minute par balle. Les munitions coûtent le triple du prix normal. Utiliser pour tirer une compétence spéciale ou la Rapidité pour un test de combat à distance. Cet équipement ne peut pas être lié à des équipements d'augmentation de performance.


Griffes Orales


Traiter comme des Griffes normales; utiliser une compétence spéciale ou la Rapidité pour un test de combat rapproché.


Fouet Oral


Sa longueur est égale à 1 mètre (allonge 1). Dommage: 6M. Utiliser une compétence spéciale ou la Rapidité pour un test de combat rapproché.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Arme Orale Dard	0.25	3,600(	6/1 semaine	2.0


Arme Orale Gun	0.4	5,600(	6/72 hrs	3.0


Arme Orale Griffe	0.25	8,200(	6/72 hrs	2.5


Arme Orale Whip (fouet)	0.25	10,500(	8/1 semaine	2.5


Compartiment Dentaire p. 26


Les creux dans les dents procurent une grande place pour cacher de petits objets ou des substances. Le premier modèle, activé par un coup sec, est un où un espion dans les vieux films cache du cyanure. De nos jours, ce modèle sert à déclencher un micro, un émetteur ou autre. Le déclenchement ne peut pas être accidentel.


Le second modèle est pour du stockage uniquement. Les micropuces sont le meilleur exemple d'objet à dissimuler. Cette dent ne peut être enlevé par accident. Elle peut être  enlevé manuellement et le travail n'est pas facile. La plus part des compartiments dentaires sont des molaires.


Pour casser un compartiment dentaire cassable, il faut réussir un jet de Volonté (2) si le contenu n'est pas mortel pour le personnage. Si le contenu est mortel, le test passe à seuil 4. Le contenu de la dent prend effet immédiatement. Le contenu des deux compartiments peut être changé ou enlevé en trois minutes.


Enlever une dent de stockage prend 2 actions Complexes et un jet réussi de Rapidité (4).





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Compartiment Dentaire Cassable	-	700(	3/48 hrs	1.5


Compartiment Dentaire Stockage	-	1,500(	2/48 hrs	1.25


Gaine Dermale p. 28


La gaine dermale est une sorte de peau secondaire entre l'armure dermale et l'orthoderme.


La gaine dermale est une peau semi synthétique, et a un pouvoir de d'auto-régénération.


La gaine dermale peut être faite de composants chimiques qui changent de couleur avec une petite charge électrique. Cela donne à la gaine différentes couleurs suivant la distance. Ce système peut être contrôlé par un lien cybernétique pour avoir la couleur que l'on veut.


Une gaine dermale augmente l'attribut de Constitution d'un nombre de point égal au niveau de la gaine dermale plus 1; par exemple, le niveau 2 ajoute 3 points. Cela donne aussi un niveau d'Armure d'Impact égal à la moitié du niveau, arrondi au supérieur. La coloration peut être achetée avec un motif de camouflage (urbain, désert, hiver), ou une couleur unique (rouge, vert, bleu, ou noir). La couleur peut varier de 10 pour cent.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Gaine Dermale


   Niveau 1	0.7	24,000(	6/14 jours	1.5


   Niveau 2	1.4	60,000(	6/14 jours	1.5


   Niveau 3	2.1	120,000(	8/14 jours	1.5


   Adaptation des Couleurs		+50%	+2/+4 jours	+0.25


     Contrôle Cybernétique	0.1	32,000(	8/14 jours	1.5


Compartiment Digital p. 29


La plus part des personnes pensent que les compartiments digitaux servent à cacher des choses, et dans 50% des cas un fouet monofilament. Je ne nie pas le pouvoir de dissimulation de cet objet. Mais si tu insistes dans l'utilisation d'un fouet monofilament, s'il te plaît ne viens pas me voir quand tu te seras toi même coupé une jambe.


Un compartiment digital est un très bon endroit pour placer un datajack. Pour ceux qui veulent (ont besoin) de garder la présence de leur datajack secrète, où c'est mieux de le cacher? (Ne répondez pas à cela.)


Tu peux aussi cacher une aiguille dans un compartiment digital. Un injecteur de drogue portatif peut se révéler très utile dans certaines situations. Tu peux mettre plein de zolies choses dans ton injecteur, mais seulement une seule dose.


Le dernier petit gadget, nous fait revenir en arrière de quelques années. Les serrures mécaniques ne sont pas courantes de nos jours mais quand tu y tombes dessus, t'es bien emmerdé avec ton passe magnétique. Pas de problème quand un de tes amis sort le matériel du parfais petit crocheteur de son doigt. Ce petit machin s'utilise simplement en sortant la protection, puis en mettant le doigt dans le trou de la serrure et l'Expert fait le reste.


Compartiment Digital Aiguille


Transporte une dose de produit chimique, de poison, de toxine, ou un autre composant. Pour utiliser l'aiguille, le personnage doit réussir un jet de combat à mains nues. Tous les modificateurs standards s'appliquent. L'aiguille ne traverse pas les Armures Renforcées. Remplacer une dose prend 2 minutes.


Compartiment Digital Expert Crocheteur


Ce système a une compétence d'ouverture à 3, et l'utilise en une action complexe. La plus part des serrures mécaniques ont un indice de 2 ou 3 dépendant de leur complexité. Ouvrir une serrure consiste à faire un jet d'opposition entre la serrure et l'Expert Crocheteur.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Compartiment Digital


   Datajack		Comme pour un Datajack normal


   Expert Crocheteur	-	18,000(	8/2 sem.	3


   Aiguille	-	800(	4/72 hrs	1.5


Tous ces équipements ont besoin du compartiment digital "cachette"; voir p. 250 Shadowrun.


Cybermembres p. 30


J'ai probablement plus de questions sur les cybermembres que sur tout le reste parce qu'ils ont plein de possibilités. Je définis un cybermembre comme un bras ou une jambe, ou une partie de cela comme une main, un avant bras… Je parlerai d'abord des cybermembres basiques, puis de leurs améliorations possibles.


Il faut avoir deux pensées sur les cybermembres. Un cybermembre ne fonctionne pas exactement de la même manière qu'un membre réel, aussi il est attaché différemment. Installer un cybermembre habituellement implique la transformation de l'épaule, tandis qu'une cyberjambe implique la transformation des hanches. Un membre partiel demande peu de transformation du reste du membre. Le renforcement est une grande partie du travail, parce que les cybermembres tendent à être plus lourds et plus forts que des membres naturels.


Aussi, les inspections physiques rendent difficiles de garder un cybermembre secret. Un cybermembre semble naturel mais une inspection visuelle posée le révèle, mais il n'y a aucun moyen de cacher un cybermembre à une personne qui le touche. Une poignée de main ne révélera rien.


Cybermembres


La présence d'un cybermembre ajoute de la puissance à une attaque de combat à mains nues qui utilise le membre. Les cybermembres réduisent la perte d'Essence pour certains types de cyberwares. Si le cyberware en question est entièrement à l'intérieur du membre et a des connections neurales minimales, le membre annule les pertes d'Essence.


Couverture Seminaturelle


Cette peau semi-synthétique ressemblant à la vraie peau recouvre le membre. Elle ajoute un modificateur de +3 au seuil de Perception visuel pour découvrir le membre. Note: les vêtements ajoutent aussi un modificateur de +3 (à la discrétion du MD), basé sur la visibilité du membre.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Cyberbras/Jambe	1	100,000(	4/4 jours	1


Cybermain/Pied	0.35	45,000(	3/4 jours	1


Cyber Avant bras/Bas de Jambe	0.65	70,000(	4/4 jours	1


Couverture Seminaturelle	-	+10%	cf. membre	1


Améliorations de Membres p. 31


Si tu peux pailler, tu peux avoir plusieurs améliorations pour tes membres en les rendant plus forts, plus rapide, et plus résistant. Ces améliorations ont des limites. Si tu veux rendre tes membres plus rapides, forts et résistants en même temps, tu vas avoir une note super salée.


Pourquoi dépenser? Penses y. Je veux un membre plus fort, je me paille des servos moteurs plus gros et des pneumatiques plus puissants. Ce qui ajoute du poids et de la masse. Maintenant que j'ai plus de poids à bouger, rendre le membre plus rapide est difficile. Donc t'as compris mec, si tu veux un super membre tu vas devoir cracher du fric.


Une simple augmentation de force, rapidité, ou résistance est simple à faire, tu pailles et tu fais ton choix. Une fois que tu as augmenté un membre jusqu'au double d'un humain normal, le coût est inaccessible pour les pauvres mortels que nous sommes. Ce dépassement te fait ressembler à un robot, alors réfléchis.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Force Accrue(par membre)


   1-3 points	-	Niveau×150,000¥	6/4 jours	1.5


   3-6 points	0.4/point	Niveau×175,000¥	6/4 jours	1.5


Rapidité Accrue


   1-3 points	-	Niveau×90,000¥	8/4 jours	1.5


   3-6 points	0.3/point	Niveau×110,000¥	8/4 jours	1.5


Constitution Accrue	-	Niveau×75,000¥	6/4 jours	1.5


Augmentations multiples	+10%


Système Magnétique p. 32


Ce système pour les membres cybernétiques est une série d'électro-aimants montés sur les mains, les genoux et les pieds. Ils vous permettent de vous accrocher aux choses en métal, spécialement les métaux ferreux. A cause de cette limitation, certaines personnes font passer cet équipement comme un gadget, après tout, la plus part des métaux aujourd'hui sont non ferreux. En fait aujourd'hui, beaucoup de "métaux" sont des composants polymères semi-métallique. Beaucoup de véhicules, spécialement les camions lourds et les grosses voitures, ont assez de fer, ainsi que les buildings (les structures), les rails de chemins de fer, les supports de câbles… Un ami à moi, c'est fait installer des plaques de fer à l'intérieur de ses armes, depuis il en n'a jamais lâché une.


Le champ électromagnétique produit par ce système ne perturbe pas les systèmes électroniques actuels, désolé.


Chaque système magnétique peut supporter un poids de 25 kilogrammes.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Système Magnétique


   pour cybermembre (par membre)


	-	2,800(	6/7 jours	2


Gyro Cybernétique


Un gyro monté sur le poignet de ton bras cybernétique, qu'est-ce que tu veux que je dise de plus. Tout le monde le veut, c'est pour cela qu'il est cher. Par contre, il est impossible de le cacher.


Gyro cybernétique


C'est un cyrberbras normal. Cette pièce de cyberware fonctionne comme un gyrostabilisateur normal et fournit 3 point de compensateur de recul. Il peut être utilisé avec toutes les armes jusqu'à la mitraillette légère.


Interface Neurale Directe


Permet un contrôle cybernétique de tout dispositif qui n'est pas conçu pour être contrôlé cybernétiquement qui est placé dans un cybermembre, avec un coût de 50% supplémentaire pour le dispositif.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Gyro Cybernétique	1.5	260,000(	10/21 jours	2


Interface Neurale Directe	0.1	4,500(+50%	4/6 jours	1


Autres Accessoires pour Cybermembres p. 34


Tu as le pied éperon, une main de remplacement, et les cyberdecks dans les cyberbras. Le pied éperon est tiré à travers le talon du cyberpied. Tu peux poignarder quelqu'un avec ou t'ancrer à la terre. Son bon fonctionnement dépend de la matière dont est fait le sol.


Vous voyez les mains de remplacement dans tous les shows stupides de la tridéo, et je pense qu'ils sont en dessous de la vérité. Ces mains sont constituées dans une majorité de cas d'outils.


Vous pouvez mettre dans votre cyberbras, des decks. Je ne suis pas decker donc je ne peux rien dire sur cela. Tu peux aussi installer un.


Pied Eperon


Comme une arme, le pied éperon fait (Fo-1)M de dégâts. Comme ancre, il ne peut pénétrer des matériaux avec un indice de Barrière de plus de 8, l'indice de Barrière de la plus part des chaussées. Chaque pied ancré augmente le poids qu'une personne peut soulever ou suspendre de 50 kilogrammes. Si le pied éperon est sur un sol qui a un indice de Barrière inférieur à 8, chaque point de Barrière en dessous de 8 réduit le poids supportable de 5 kilogrammes.


Main de Remplacement


Attacher ou enlever cette main détachable demande une main libre et une action Complexe. Une grande variété d'outils, d'équipement ou d'arme main sont disponibles, à un prix de 30% de plus du prix normal. Les armes construites dans une main détachable reçoivent un malus de 1 au seuil des tests de combat.


Cyberdecks


Il faut augmenter le seuil de base de construction de chaque composant de 2, et augmenter le coût et le temps de base des composants de 20%.


Ordinateur Tactique et Système d'Orientation


Ces équipements fonctionnent de la même façon dans cette version.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Pied Eperon/Marteau	0.4	14,000(	6/7 jours	2


Main Détachable/


    Remplacement	-	28,000(	12/14 jours	2


Cyberdecks	-	4×Deck normal	×1,25/×2	-


Ordinateur Tactique


    Niveau 1	2.65	350,000(	12/60 jours	4


    Niveau 2	3	900,000(	12/60 jours	4


    Niveau 3-4	3.4-3.75	?	?	?


Système d'Orientation	0.25	15,000(	5/6 jours	1.5


Cybermains Armes p. 36


La majorité des personnes qui lisent cela connaissent les armes montées sur les membres comme les griffes, lames, et cyberarmes. J'en connais d'autres (surprise, surprise): main lame, main à choc, main taser, main squirt.


La main lame se déplit de la main du coté opposé du pouce, parallèle à la main. Le coté de la lame enfermé à l'intérieur de la main ne coupe pas et tu ne peux pas te couper par accident. Tu peux prendre une main lame dans une main normale, mais le bord de la main tend à être contusionné si le combattant touche quelque chose de trop dur. Il n'y a ce problème pour les cyberbras.


Les mains à chocs sont constituées de plaques à choc construit à l'intérieur des articulations ou de la paume de la main qui envoi une impulsion électrique quand elle est touchée. C'est un peu plus cher que les traditionnels gants et bâtons à chocs, mais c'est mieux, personne ne le voit. La cybermain taser fonctionne comme un pistolet taser, mais avec un nombre limité d'utilisations.


La main cybersquirt permet de lancer des substances liquide sur quelqu'un ou quelque chose.


Main Lame


Une main lame fait (Fo+3)L de dégât. Le coût en essence s'applique seulement si la lame est montée sur une main normale.


Main à Choc et Main Taser


La main à choc fait 8G de dégât et a 12 charges. Elle doit être rechargée après 12 utilisations. La cybermain taser fait 10G de dégât, mais peut tirer seulement 2 coups avant d'être rechargés. Elle a la même protée qu'un taser normal.


CyberSquirt


Le cybersquirt peut tirer 10 fois avec un agent chimique ou biologique dans un agent gel spécial (Voir Shadowtech, p. 92, pour l'équivalent en arme à feu l'Ares Squirt). Le cybersquirt a 10 réserves de produits chimiques et un réservoir de gel pour 20 tirs. Le réservoir doit être rempli tous les deux chargeurs de produit chimique. Le gel est fait de DMSO (dimethyl sulfoxide), un utilitaire chimique qui permet de forcer la peau à absorber l'agent chimique ou biologique. Les armures poreuses, comme les vêlements renforcés et le Kevlar, n'offrent aucune protection contre le DMSO. Les armures rigides (plus de 5, ou les plates) appliquent la moitié (arrondi au supérieur) de leur indice de protection contre les attaques de DMSO. Voir Shadowtech, p. 92 pour les effets du DMSO. 





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Main Lame	0.1	7,500(	6/5 jours	1.5


    Rétractable	0,25	10,000(	6/5 jours	1.5


Main à Choc	-	1,300(	6/4 jours	2


Cybermain Taser	-	2,000(	6/4 jours	1.5


CyberSquirt	-	1,400(	8/6 jours	2


Cybertrose et Crâne p. 37


Voici le corps et la tête qui sont assortis avec vos membres cybernétiques. Une mécanique parfaite dirigée par votre cerveau et votre âme. Mieux que ce que Dieu a fait parce que nous pouvons le réparer plus facilement.


Les armures sur ces équipements vous donnent plus de protection. De la céramique et des plaques de polymères hybrides remplacent des parties du torse.


Cybertorse et Crâne


Ils ajoutent tous les deux un point d'armure dermale. Le cybertorse réduit de moitié (arrondi au supérieur) les coûts d'Essence dû à une augmentation de Force ou de Rapidité sur des cybermembres.


Plaques


Les armures légères ajoutent 1 point d'Impact et 1 point d'armure balistique par niveau, ceci est cumulatif avec une armure extérieure. Les armures lourdes ajoutent 1 point d'Impact et 1 point d'armure balistique par niveau, mais fonctionnent comme les armures renforcées des métacréatures (ou comme le blindage des voitures). Il est possible de mettre des plaques sur les cybermembres.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Cybertorse	1.5	120,000(	6/4 jours	1


Cybercrâne	0.75	75,000(	6/4 jours	1


Plaques


    Armure Légère	-	10,000(/niveau	12/2 sem.	2


    Armure Lourde	-	25,000(/niveau	14/3 sem.	2


Systèmes de Réflexes Câblés p. 38


Certaines personnes disent, et je suis un d'elles, que les samouraïs vivent et meurent par leurs réflexes. Quelques millisecondes de plus dans les startings blocs peuvent signifier la vie ou la mort, la votre ou celle de quelqu'un d'autre. Quand vous pensez à une amélioration de réflexes, c'est plutôt réflexes câblés, réflexes accrus, accélérateur synaptique, mais moi je connais deux autres options.


L'augmentation de réflexes augmente votre réaction en remplaçant une partie de votre colonne vertébrale avec des supraconducteurs.


L'interrupteur de réflexes est une variante des réflexes câblés. Cet équipement se place le long de tes réflexes câblés, et tu peux éteindre et allumer ces réflexes. Tu peux le faire installer après tes réflexes, mais ils risquent de ne pas bien fonctionner. Ce petit équipement permet de souffler entre les missions. Etre toujours sur la défensive cela te fatigue. En plus, tu parais plus cool quand il est en position off.


Augmentation de Réflexes


Un personnage peut augmenter sa Réaction de cette manière au maximum de +6. Cette amélioration de réflexe est compatible avec toutes les autres augmentations de réflexes sauf le Move-by-Wire et la Pompe d'Adrénaline.


Interrupteur de Réflexes


Activer ou désactiver des réflexes câblés demande une action simple.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Augmentation de Réflexes	0.3/point	60,000(/point	6/7 jours	2


Interrupteur de Réflexes	+0.2	+13,000(	Comme les


			Réflexes Câblés


Système Move-by-Wire p. 39


Cette pièce d'équipement demande un peut d'explication historique. Les avions modernes et quelques véhicules (comme les t-birds) utilisent ce qui est connu comme le système fly-by-wire. J'ai eu quelques explications, par nature les avions sont de nature instable. Ils veulent littéralement voler dans toutes les directions à la fois. Le système fly-by-wire les garde sous contrôle en utilisant une série d'ordinateurs redondants qui contrent continuellement les mouvements chaotiques de l'avion. Cela permet aussi quand l'avion veut aller dans une direction spécifique, une réponse plus rapide et maniable. Imagines que tu appliques cela à une personne et tu as le système move-by-wire.


D'après ce que j'ai compris, ce système place ton corps en état constant de déséquilibre. L'ordinateur dans ton cerveau dirige l'état de déséquilibre et contre ces effets jusqu'à ce que tu veilles bouger. A ce moment là, il dirige le déséquilibre vers la direction désirée.


Ce système te fait te déplacer avec une douceur non naturelle. Move-by-wire rend quelqu'un avec une simple augmentation d'équilibre spasmodique. Le seul problème vient quand tu es immobile. Parfois, tu es victime de légers tremblements, le système contre mal de déséquilibre.


Le système move-by-wire fournit les bénéfices suivant à chaque niveau. Ce système n'est pas compatible avec les autres systèmes d'augmentation de Réaction ou d'Initiative cyberware ou bioware. Le bonus de Rapidité s'applique à la Réaction.


Niveau 1: +1 Rapidité, +2 Réaction, +1D6 Initiative, +1 dé pour les tests d'Athlétisme et de Furtivité


Niveau 2: +2 Rapidité, +4 Réaction, +2D6 Initiative, +2 dés pour les tests d'Athlétisme et de Furtivité


Niveau 3: +3 Rapidité, +6 Réaction, +3D6 Initiative, +3 dés pour les tests d'Athlétisme et de Furtivité


Niveau 4: +4 Rapidité, +8 Réaction, +4D6 Initiative, +4 dés pour les tests d'Athlétisme et de Furtivité





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Move-by-wire


   Niveau 1	2.5	250,000(	8/10 jours	2.5


   Niveau 2	3.85	500,000(	12/20 jours	3


   Niveau 3	5.2	1,250,000(	18/30 jours	3


   Niveau 4	6.45	3,000,000(	20/45 jours	3.5


Monture d'Armes p. 40


Ces montures peuvent être montées seulement sur un cybertorse ou un cybermembre.


Une monture externe pour un cyberbras est simplement une sorte de point d'ancrage, qui permet une connexion cybernétique à une arme montée dessus. L'arme qui est attachée à une monture externe est l'équivalent d'une arme cybernétique et est pleinement automatique. J'adore cette pièce d'équipement; elle te permet de porter et utiliser une arme en te laissant les mains libres. Ca, c'est ce que j'appelle un avantage.


La monture traqueuse est habituellement connectée à un système d'œil laser tracker. Cette monture demande un cybertrose. Cette monture tire ou le porteur tourne la tête, les angles de tir sont de 10 degrés de chaque coté.


Le bras articulé est une monture avec une articulation, habituellement attaché à un cybertorse dans le milieu du dos. Ce bébé a une pleine mobilité et peut couvrir tous les angles de tir. 


Monture Extérieure


Attacher ou détacher une arme de cette monture demande une action Complexe. Cette monture accepte les pistolets légers et lourds, les pistolets-mitrailleurs et les mitraillettes; doubler le coût des armes. Le personnage peut acheter une boite à munition externe qui contient 50 balles, mais seulement une boite peut être montée à la fois. En quadruplant le prix, la monture peut se rétracter à l'intérieur du cyberbras qui a au moins une augmentation de Constitution de +1. Cette monture a un niveau de compensateur de recul.


Monture Traqueuse


Cette monture est motorisée, pivotant avec un système de laser tracker dans les yeux. Cette monture accepte les pistolets légers et lourds, les pistolets-mitrailleurs, les mitraillettes et les fusils d'assaut; tripler le coût des armes. Le personnage peut acheter une boite à munition externe qui contient 50 balles, mais seulement une boite peut être montée à la fois. Le système donne 3 points de compensateur de recul, plus le même modificateur que la visée laser.


Bras Articulé


Cette monture fonctionne comme la monture traqueuse, mais n'a pas de limite de mouvement et couvre 360 degrés. Le bras articulé peut prendre toutes les armes légères jusqu'au mitrailleuses légères. Le système donne 3 points de compensateur de recul, plus le même modificateur que la visée laser.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Monture Extérieure	-	3,200(	6/4 jours	2


Monture Traqueuse	-	24,000(	8/7 jours	2


Bras Articulé	0.25	110,000(	12/24 jours	2


Divers Cyberwares


Voici un couple de pièces: datajack à induction et un réservoir d'air interne. Ce jack à induction est sous la peau. Tu peux attacher un câble et un connecteur à induction spécial entre ce jack et la sortie standard d'un deck ou d'un ordinateur et il s'utilise comme un datajack standard. Parce qu'il est sous la peau, il ne peut pas être vu, les gardes à l'entrer d'un bâtiment ne te remarquent pas comme ceux qui ont un cercle de chrome sur la tempe.


Le réservoir d'air interne est exactement ce qu'il veut dire, une source indépendante d'air. Tant que tu respires grâce à lui, tu es immunisé à toutes les toxines, les gaz ou autres composants inalables. Le réservoir à une capacité de 20 minutes d'air, et se remplit en 5 minutes.


Datajack à Induction


Il fonctionne comme un datajack standard. Pour l'équivalent des datajacks de Shadowtech, ajouter 0.1 point d'essence, multiplier le prix par 3, et utiliser la disponibilité et l'index de rue ci-dessous.


Réservoir d'Air Interne


Il peut être vidé si cela est nécessaire.





	Coût en Essence	Prix	Disp.	IR


Datajack à Induction	0.3	3,000(	5/4 jours	2


Réservoir d'Air Interne	0.25	1,200(	4/5 jours	1.5
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