CYBERWARE

Grade
Essence
Multiplicateur de coût
Disponibilité

Alpha 
x 0,8
2
Standard

Beta 
x 0,6
4
+5/x 1,5

Delta 
x 0,5
8
+9/x 3

Occasion 
Selon le grade
0,5
Standard

Céphaloware
Ess.
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

BRAINWARE

BattleTac Cyberlink MM
0,2
30 000
12/30 j
4
2P-R


Bombe Corticale





Effet permanent : aveugle ou bégaiement, ...

Nano-Bombe
-
28 000
12/14 j
1,5
2-R
Tue le porteur

Micro-Bombe
-
65 500
18/48 h
1,25
2-R
Tue le porteur

Méga-Bombe
-
500 000
20/14 j
1
2-R
3 à 8 M à F, -1/m, Tue le porteur

Chipjack
0,2
1 000
3 /72 h
0,9
Légal
Accéder à des fichiers via des puces

Chipjack Expert Driver MM
Ind x0,1
Ind x 5 000
4/48 h
1
Légal
Réserve de travail = indice

Datajack
0,2
1 000
Totale
0,9
Légal
Exportation et importation de signaux

Data Compactor MM





Compresse les données chargées dans la 

Niveau 1
0,1
9 500
6/60 h
1
Légal
mémoire crânienne de indice x 20 %

Niveau 2
0,15
19 000
6/60 h
1
Légal


Niveau 3
0,2
28 000
6/60 h
1
Légal


Niveau 4
0,25
38 000
6/60 h
1
Légal


Data Filter MM
0,3
5 000
6/36
1,5
Légal


Datalock
0,2
1 000 + décrypt.
6/36 h
1,5
Selon décrypt.
Bloque l’E/S du datajack si un code n’est pas entré

Encéphalon MM





Rés. Tr. utilisable pour Tech, Connaiss, C/R

Niveau 1
0,75
40 000
6/12 j
2
Légal


Niveau 2
1,5
115 000
6/12 j
2
Légal


Induction Datajack MM
0,3
3 000
5/4 j
2
Légal


Induction Adaptator
-
100
4/48 h
1,5
Légal


Invoked-Memory Stimul. MM
0,75
100 000
10/2 m
4
3P-Q


Knowsoft Link MM
0,1
1 000
3/24 h
1
Légal


Math SPU MM





+Ind. Rés. Matricielle, +2x Ind. comp. Maths

Niveau 1
0,1
2 000
6/60 h
1
Légal


Niveau 2
0,15
5 000
6/60 h
1
Légal


Niveau 3
0,2
11 000
6/60 h
1
Légal


Multi-slot Chipjacks MM







2 slots
0,25
2 000
3/72 h
0,9
Légal


3 slots
0,3
3 000
3/72 h
0,9
Légal


4 slots
0,35
4 000
3/72 h
0,9
Légal


RAS Override MM
0,05
1 000
4/48 h
1
Légal
Percep° SR+8, ( cyber, sim et crtl decks

Router MM
0,1
1 000
Totale
1
Légal


Each Port
0,01
200 / 500
Totale
1
Légal


Ordinateur tactique MM
1,5
400 000
12/60 j
4
2P-R
Voir table plus loin

Each dedicated port
0,1
10 000
12/60 j
4
2P-R


Each generic port
0,1
5 000
12/60 j
4
2P-R


Tactical sense program
-
5 000
8/1 m
4
6P-R


BattleTac modification
-
+10 000
+6/-
4
2P-R


Communications

Internal Voice Mask MM
0,1
Ind x4 000
6/48 h
1
6P-Q


HF modulator
-
8 000
6/48 h
1,25
6P-Q


BF modulator
-
8 000
6/48 h
1,25
6P-Q


Microphone Subvocal
0,1
850
4/72 h
2
Légal


Radio
0,75
Ind x2 000
2/24 h
0,8
Légal
Distance limitée

Récepteur Radio
0,4
Ind x1 000
2/24 h
0,8
Légal
Distance limitée

Scanner de fréq. intégré
0,3
Ind x5 000
3/48 h
1
Légal


Subdermal Speaker MM
0,1
650
4/72 h
2
Légal


Téléphone
0,5
3 700
3/24 h
0,9
Légal


Tranducer MM
0,1
2 000
4/1 s
1,5
Légal


External transducer
-
1 000
3/72 h
1
Légal


Implants Matriciels MM

ASIST Converter





Pour Otaku

External plug-in
-
50
4/24 h
1
Légal


Datajack accessory
-
1 000
6/36 h
1,5
Légal


Cranial cyberdecks





Voir cyberdecks dans SEUIL DE REUSSITE3

Allegiance Sigma
1,9
14 000
4/1 s
0,8
4P-S


Sony CT-360-D
2,5
75 000
6/2 s
1
4P-S


Novatech Hyperdeck-6
2,7
150 000
6/2 s
1
4P-S


CMT Avatar
2,8
300 000
8/2 s
1
4P-S


Renraku Kraftwerk-8
2,9
450 000
10/1 m
1
4P-S


Transys Highlander
3,0
700 000
14/1 m
1
4P-S


Novatech Slimcase-10
3,2
1 500 000
18/1 m
1
4P-S


Fairlight Excalibur
3,5
2 000 000
24/2 m
1
4P-S


Cephaloware
Ess.
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

RIGGERWARE MM

BattleTac FDDM
0,15
200 000
10/21 j
3
5P-R


BattleTAc IVIS
0,15
150 000
8/14 j
3
5P-R


Protocol Emulation Module
0,2
Ind x5 000
Ind+2/ind j
2
Légal


Remote Control Deck
0,3
Ind x25 000
4/72 h
2
Légal


RC Encryption Module
0,2
Ind x10 000
Ind/ind j
3
8P-W


Remote Control ECCM







Niveau 1-3
0,2
Ind x15 000
4/7 j
2
Légal


Niveau 4-6
0,3
Ind x35 000
6/14 j
3
6P-Q


Niveau 7-9
0,4
Ind x75 000
12/28 j
4
5P-R


Niveau 10
0,45
900 000
18/45 j
5
4P-R


Rigger Decryption Module
0,2
Ind x17 500
Ind+2/ind j
3
8P-W


Senseware

Chemical analys. & gas spe. MM
0,2
2 500
4/6 j
1
Légal


Built-in Program
-
Mp x 200
4/6 j
1
Légal


External Program
-
Mp x 150
5/4 j
1,25
Légal


Compartiment dentaire





Dent creuse

Cassable
-
700
3/48 h
1,5
Légal
Volonté (2 ou 4) pour briser la dent

Stockage
-
1 500
2/48 h
1,25
Légal
Enlever dent : Rap(4)+2 act° complexes

Internal GPS MM
0,1
2 000
5/6 j
1,5
Légal


Olfactory Booster MM
0,2
Niv x 1 000
6/8 j
1
Légal


Oral Dart MM
0,25
3 600
6/1 s
2
6P-Q


Oral Gun MM
0,4
5 600
6/72 h
3
6P-Q


Oral Slasher MM
0,25
10 500
8/1 s
2,5
6P-Q


Orientation System MM
0,25
15 000
5/6 j
1,5
Légal


Oreilles

Amortisseur de Sons
0,1
3 500
4/48 h
1,25
Légal


Amplificateur Auditif
0,2
3 500
4/48 h
1,25
Légal


Balance Augmenter MM
0,4
14 000
8/2 s
2
Légal
SR –2 tests d’equilibre et projec°

Enregistreur
0,3
7 000
8/48 h
2
12P-N
permet aussi de réécouter

Filtre sonore sélectif (niv 1-5)
0,2
Niv x10 000
6/48 h
1,25
Légal


Implant Basse Fréquence
0,2
3 000
4/48 h
1,25
Légal


Implant Haute Fréquence
0,2
3 000
4/48 h
1,25
Légal


Modification Esthétique
-
1 000
2/24 h
0,8
Légal


Remplacement Cybernétique
0,3
4 000
2/24 h
0,75
Légal
Peut contenir pour 0,2 points d’Essence

Modification Mineure
0,1
2 000
2/24 h
1
Légal


Spatial Recognizer MM
0,2
1 200
4/48
2
Légal
Localisation Spatiale : SR –2

Yeux

Afficheur Rétinien
0,1
1 000
4/36 h
1
Légal
visualiser des données sur la rétine

Afficheur vidéo rétinien
0,2
1 600
4/48 h
2
Légal


Anti-Flash
0,1
2 000
5/48 h
1,25
Légal


Caméra
0,4
5 000
6/24 h
2
Légal
1 s = 1 Mp, datajack pour visu externe

Duplicateur rétinien
0,1
Ind x25 000
8/7 j
2
3-Q


Eye Dart MM
0,25
4 200
8/2 s
2
7P-Q


Eye Datajack MM
0,25
2 200
6/48 h
2
4P-N


Eye Gun MM
0,25
6 400
6/1 s
3
6P-Q


Eye Laser System MM







Low power
0,2
3 000
8/72 h
2
5P-N


Medium power
0,3
5 000
8/1 s
2
5P-N


High power
0,5
8 000
8/2 s
2
5P-N


Laser designator
0,1
6 000
12/1 m
3
5P-N


Laser microphone
0,1
Ind x2 000
Ind/72 h
2
5P-N


Opticam Link
0,15
2 500
8/72 h
3
3P-N


Opticam Remote Adaptor
-
2 000
8/2 s
2
3P-N


Tool Laser
0,15
3 000
8/1 s
2
5P-N


Eye Light Systems MM
0,2
1 200
4/72 h
1,5
Légal
Réduit modificateur de ténèbres, 100m

Brightlight Feature
0,2
2 200
8/2 s
3
7P-Q


Superflash
-
+500
8/2 s
3
7P-Q


Grossissement




Légal
Incompatible avec autre améliora°

Optique 1
0,2
2 500
4/48 h
1
Légal
de la Vision.

Optique 2
0,2
4 000
4/48 h
1
Légal
Optique : Dissim° = 9 quand utilisé.

Optique 3
0,2
6 000
5/48 h
1
Légal


Electronique 1
0,1
3 500
5/48 h
1
Légal


Electronique 2
0,1
7 500
5/48 h
1
Légal


Electronique 3
0,1
11 000
8/48 h
1
Légal


Horloge rétinienne
0,1
450
3/24 h
1
Légal
+/- 0,001 s/an

Independent Cybereyes MM







Pair
0,5
15 000
6/72 h
2
Légal


Single
0,3
10 000
6/72 h
2
Légal


Lunettes de protection
-
500
4/48 h
1,5
Légal
Armure 0/1, Transparent ( +20% prix

Microscopic Vision MM
0,1
5 000
5/48 h
1
Légal
X1 000 à 15 cm

Modification Esthétique
-
1 000
2/24 h
0,75
Légal
pupille & iris couleur et forme modifiées.

Opticam
0,5
20 000
5/72 h
2
Légal


Yeux (suite)
Ess.
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

Remplacement cybernétique
0,2
5 000
2/24 h
0,75
Légal
Peut contenir pour 0,5 points d’Essence

Ultrasound Vision MM
0,5
10 000
6/48 h
2
Légal


Vision Nocturne
0,2
3 000
4/36 h
1,25
Légal
Amplificateur de lumière

Vision Thermographique
0,2
3 000
4/36 h
1,25
Légal
infrarouge

Déterminateur Portée
0,1
2 000
8/48 h
1,5
Légal
A besoin d’un système d’affichage

Somatoware
Ess.
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

Armure Dermale







Niveau 1
0,5
6 000
4/12 j
1
6P-N
Con +1, affaibli balles fléchettes

Niveau 2
1
15 000
4/12 j
1
6P-N
Con +2, affaibli balles fléchettes

Niveau 3
1,5
45 000
4/12 j
1
5P-N
Con +3, affaibli balles fléchettes

Auto-injector MM







Reusable
0,1
1 000+contenu
4/72 h
1,5
6P-N


One-shot
0,5
1 500+contenu
4/72 h
1,5
4P-Q


Extra Dose Capacity
-
+500 par dose
4/72 h
1,5
Idem


Balance Tail MM
0,5
10 000
8/1 s
2
Légal


Biomonitor MM
0,3
5 000
6/72 h
2
Légal


Diagnosis Processor
0,2
2 500
6/72 h
2
Légal


Subdermal Display
0,1
500
4/48 h
1
Légal


Body Compartiment MM





Recherche physique SR 10

Injector





(For+3)L, max. M

Lockpicks







Lockpick Gun







Synthetic Fingerprint







Scanner Accessory







Compartiment Digital
0,1
3 000
3/24 h
1
Légal
casier remplaçant la dernière phalange

Cyberfins MM
0,3
10 500
5/48 h
1,25
3P-N
(For-1)L, bonus natation

Dermal Sheath MM







Niveau 1
0,7
24 000
6/14 j
1,5
6P-N
Con +2, Armure 0/1

Niveau 2
1,4
60 000
6/14 j
1,5
6P-N
Con +3, Armure 0/1

Niveau 3
2,1
120 000
8/14 j
1,5
5P-N
Con +4, Armure 0/2

Ruthénium
+0,2
+150 000
+2/+4 j
+ 0,25
4P-N


Une image scanner
+0,05
+8 000
-
-
-


Mains flexibles MM
0,4
8 000
6/72 h
2
7P-N
SEUIL DE REUSSITE –2 pour compétence Evasion

Foot Anchor MM
0,4
14 000
6/7 j
2
Légal


Griffe
0,1
7 000
3/72 h
1
3-N
For M, ancrée dans os, à 3 lames courtes

Rétractile
0,3
11 500
5/72 h
1
3-N
For M, ancrée dans os, à 3 lames courtes

Hydraulic Jacks MM
,75+,25/ind
Ind x5 000
5/6 j
1
Légal


Interface câblée
0,5
2 500
3/36 h
1
5P-CA
SR –2, prix arme +100%

Interface câblée 2 MM
0,5
3 500
6/48 h
2
5P-N
Tir précis +2, SR-1 lange grenade

Interface Crtl Véhicule







Niveau 1
2
12 000
6/48 h
1
6P-N
Réa +2, Initiative +1d6

Niveau 2
3
60 000
8/48 h
1,25
6P-N
Réa +4, Initiative +2d6

Niveau 3
5
300 000
8/48 h
1,5
5P-N
Réa +6, Initiative +3d6

Interface neuromusculaire
0,2 x Ind total
Total Mp max x ind max x 500
Ind/10 j
1
Légal


Internal Air Tank MM
0,25
1 200
4/5 j
1,5
Légal
75 min.

Tracheal Vent
0,1
750
4/5 j
1,5
Légal


Jolt-alert MM
0,1
1 500
4/48 h
1,5
Légal


Lame de poing
0,1
7 500
6/5 j
1,5
4P-R
(For +3) L

Rétractile
0,25
10 000
6/5 j
1,5
3P-R
(For +3) L

Lames Digitales
0,1
4 500
3/72 h
1
3-N
For L

Améliorées
NA
+8 500
6/72 h
1
3-N
(For +2) L

Rétractiles
0,2
9 000
5/72 h
1 
3-N
For L

Modulateur Vocal
0,2
45 000
2/24 h
1
Légal


Amplificateur
-
10 000
2/24 h
1
Légal


Modulateur de timbre
-
25 000
2/24 h
1
Légal


Playback
0,2
40 000
4/48 h
1
Légal


Schéma vocal 2aire
-
30 000 + 20 000xInd
6/7 j
2
3-Q


Move-by-Wire Syst. MM





Incompatible avec tout syst d’amé. Réa/init

Niveau 1
2,5
250 000
8/10 j
2,5
3P-CC
Rap+1, Réa +2, Init +1d6, Athl&Furti+1dé

Niveau 2
4
500 000
12/20 j
3
3P-CC
Rap+2, Réa+4, Init+2d6, Athl&Furti +2dés

Niveau 3
5,5
1 000 000
18/30 j
3
3P-CC
Rap+3, Réa+6, Init+3d6, Athl&Furti +3dés

Niveau 4
7
2 000 000
20/45 j
3,5
3P-CC
Rap+4, Réa+8, Init+4d6, Athl&Furti +4dés

Ossature renforcée







Plastique
0,5
7 500
5/14 j
1,5
6P-N
Con+1, combat MN For+2, Pds +5kg

Kevlar MM
1
20 000
6/21 j
2
6P-N
Con+1, armure 1/0, pds +5 kg

Aluminium
1,15
25 000
5/14 j
1,5
6P-N
Con+1, armure 0/1, CMN For+3, Pds +10

Céramique MM
1,5
40 000
6/21 j
2
6P-Q
Con+1, armure 0/2, CMN For+3, Pds +15

Titane
2,25
75 000
5/14 j
1,5
6-R
Con+2, armure 1/1, CMN For+4, Pds +15

OXSYS Cyberill MM
0,75
12 500
5/72 h
1,75
Légal
Respiration aquatique

R° En (par pt,max6) MM
0,3
60 000
6/7 j
2
6P-R


Somatoware (suite)
Ess.
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

Réflexes boostés





Permanent, incompatible Ref. C et Crtl Véh

Niveau 1
0,5
15 000
3/24 h
1
8P-N
Initiative +1d6

Niveau 2
1,25
40 000
3/24 h
1,25
6P-N
Réaction +1, Initiative +1d6

Niveau 3
2,8
90 000
3/24 h
1,5
5P-N
Réaction +2, Initiative +2d6

Réflexes Câblés







Niveau 1
2
55 000
4/8 j
1
5P-Q
Réaction +2, Initiative +1d6

Niveau 2
3
165 000
4/8 j
1
4P-Q
Réaction +4, Initiative +2d6

Niveau 3
5
500 000
8/14 j
1
3R
Réaction +6, Initiative +3d6

Accélérateur de réaction
0,3/pt
60 000/pt
6/7 j
2
6P-Q
Réa+1/niv, max6, incomp MbW, Adr Pump

Déclencheur de réflex.
+ 0,2
13 000
Idem Réfl. Câblés.
4P-Q
Action Simple pour activer/désactiver RC

Retractabl. Climb Claws MM
0,3
10 000
5/72 h
1,5
6P-N
SEUIL DE REUSSITE Escalade –2, (For-1)L

Simrig







Cybernétique standard
2
300 000
2/5 j
1
Légal


Cybernétique ultra-X
2
500 000
6/12 j
3
Légal


Simlink (Ind 1-10)
6
70k +10k x Ind
3/5 j
1,5
Légal


Systèmes de Filtrage





Max. niv. 10, réduit puissance de son niv.

Air
Ind./10
Ind x15 000
6/4 j
1
Légal


Sang
Ind./5
Ind x10 000
6/4 j
1
Légal


Toxine Ingérée
Ind./5
Ind x10 000
6/4 j
1
Légal


Smartlink Subsystems MM







Induction Pad
0,1
200
4/48 h
1,5
5P-N


Afficheur rétinien
0,1
300
4/48 h
1,5
Légal


Limited Simsense Rig
0,1
1 000
4/48 h
1,5
5P-N


Personal. Smartl. Safety
-
200
4/48 h
1,5
Légal


Télémètre
0,1
2 000
8/48 h
1,5
5P-N


Processeur Standard 
0,2
1 000
4/48 h
1,5
5P-N


Processeur Smartlink-2
0,2
2 000
6/48 h
2
5P-N


Substituts Muscul. (1-4)
Ind.
20 000xInd
4/4 j
1
5P-Q
(Rap +1, For +1)/niveau

Cyber Armes MM
Ess.
Diss°
Munitions
Tir
Dmg
Coût 
Dispo.
Index
Légalité
Notes

Cyber Dartgun
0,3
10
5 (m)
SA
-
1 000
8/7 j
2
6P-Q


Cyber Taser
0,3
10
2
SA
10G Et.
2 000
6/4 j
1,5
5P-Q


Cyberguns (Fichetti)











Pistolet Petit Calibre
0,15
12
2(m)/6(c)
CC
4L
250
8/7 j
2
8P-Q


Pistolet Léger
0,35
10
12(m)/12(c)
SA
6L
650
8/7 j
2
6P-Q


Pistolet Mitrailleur
0,4
8
12(m)/35(c)
SA/RAF
6L
900
8/7 j
2
4P-Q


Pistolet Lourd
0,6
8
10(m)/10(c)
SA
9M
800
8/7 j
2
4P-Q


Mitraillette
1
6
12(m)/24(c)
SA/RAF
7M
1 800
8/7 j
2
3P-Q


Shotgun
1,1
6
10(m)/10(c)
SA
8G
1 200
8/7 j
2
4P-Q


Chargeur externe
0,1
-1
-
-
-
100
8/7 j
2
Cf. arme


Visée laser
0,1
-1
-
-
-
700
8/7 j
2
Légal


Silencieux
0,2
-2
-
-
-
1 000
8/7 j
2
Cf. arme


Atténuateur de sons
0,3
-3
-
-
-
1 500
8/7 j
2
Cf. arme


CyberSquirt
0,4
8
10/10(c)
SA
Spécial
1 400
8/6 j
2
5P-Q


Chargeur externe
0,1
-1
-
-
-
100
8/7 j
2
Cf. arme


Eye Dart
0,25
10
1
CC
Spécial
4 200
8/2 s
2
7P-Q


Eye Gun
0,4
9
1
CC
3L
6 400
6/1 s
3
6P-Q
¥ Muni° x 5

Dents
0,1
5
-
-
(F+1)L
5 000
4/48 h
1
Légal


Rétractile
0,15
9
-
-
(F+1)L
8 000
5/48 h
1
5P-N


Corne
0,1
-
-
-
(For)M
12 000
4/48 h
1
Légal


Rétractile
0,25
8
-
-
(For)M
16 000
5/48 h
1
5P-N


Oral Dart
0,25
10
3
-
Spécial
3 600
6/1 s
2
6P-Q
¥ Muni° x 2

Oral Gun
0,4
9
4
CC
4L
5 600
6/72 h
3
6P-Q
¥ Muni° x 3

Oral Slasher
0,25
10
-
-
6M
10 500
8/1 s
2,5
6P-Q


Shock Hand
0,25
5
12
CC
8G Et.
1 300
6/4 j
2
4P-Q


Sac à venin (2 doses)
0,05
-
-
-

500
4/48 h
2
4P-Q


Table ECU MM

ECU
Taille
Exemples

0,5
Micro
Crayon, microflare, puce de compétence, lame digitale, lockpicks

1
Petit
Couteau, pistolet petit calibre, téléphone cellulaire, GPS, lockpick gun

3
Moyen
Pistolet lourd, ordinateur, localisateur de signal, pistolet à grappin

5
Grand
Brouilleur, cyberdeck, simdeck, médikit

Bonus Ordinateur tactique MM

Indice
Réserve de combat
Réserve pour test de surprise
Compétence Tactique Petites unités

1
+1
25%
+1

2
+2
50%
+2

3
+3
75%
+3

4
+4
100%
+4

Membres cybers MM
Ess.
ECU
Coût 
Diss°
Dispo.
Index
Légalité
Effets

Membres apparents

Main
0,35
2
20 000
-
3/4 j

Légal


Avant bras
0,65
4
40 000
-
4/4 j

Légal


Bas de jambe
0,65
8
40 000
-
4/4 j

Légal


Bras entier
1
10
75 000
-
4/4 j

Légal


Jambe entière
1
20
75 000
-
4/4 j
1
Légal


Main Crochet
0,1
-
30
-
1/6h

Légal
(For+1)M, divers ustensiles

Kid Stealth Legs MM
1
10
100 000
-
6/2 s

Légal
Quadrupède, course+1

Jambe de « bois »







Grade standard seulement

Jusqu’au genou
0,2
-
50
-
1/6 h

Légal
Mouvement : Rap-1

Jusqu’à la hanche
0,4
-
120
-
1/6 h

Légal
Mouvement : Rap-2

Crâne
0,75
2
35 000
-
6/4 j

Légal


Torse
1,5
7
90 000
-
6/4 j

Légal


Membres synthétiques
Bonus Combat Mains Nues ( 2

Pied
0,35
1
25 000
10
3/4 j
1
Légal


Main
0,35
1
25 000
10
3/4 j
1
Légal


Avant bras
0,65
2
50 000
9
4/4 j
1
Légal
2 ( CMN P+1

Bas de jambe
0,65
4
50 000
9
4/4 j
1
Légal
2 ( CMN P+1

Bras entier
1
5
100 000
8
4/4 j
1
Légal
2 bras ( Con +1, CMN P+1

Jambe entière
1
10
100 000
8
4/4 j
1
Légal
2 jambes ( Con +2, CMN P+1

Crâne
0,75
1
55 000
10
6/4 j
1
Légal


Torse
1,5
3
120 000
8
6/4 j
1
Légal


Améliorations

Accroisset de Force (/ pt)









Pied (1-3 pts)
-
-
20 000
-1
6/4 j
1,5
6P-Q
Sans effet sur combat

Membre entier (1-3 pts)
-
-
50 000
-1
6/4 j
1,5
6P-Q


Membre entier (4+ pts)
0,4
1
75 000
-2
6/4 j
1,5
6P-R


Main (1-3 pts)
-
-
20 000
-1
6/4 j
1,5
6P-Q
Sans effet sur combat

Avant bras  (1-3 pts)
-
-
35 000
-1
6/4 j
1,5
6P-Q


Bas de jambe (1-3 pts)
-
-
35 000
-1
6/4 j
1,5
6P-Q


Accroisset Rapidité (/ pt)









Membre entier (1-3 pts)
-
-
30 000
-0,5
8/4 j
1,5
6P-Q


Membre entier (4+ pts)
0,3
1
45 000
-1
8/4 j
1,5
6P-Q


Body Plating (Armor)







Armure cumulative, max 10/10

Balistique (par point)
-
0,5
2 500
-0,5
8/2 s
1
Légal
1/0 par point

Impact (par point)
-
0,5
4 000
-0,5
8/2 s
1
Légal
0/1 par point

Amovible (par point)
-
1
7 000
-1
12/3 s
2
4P-Q
2/2 par point

Cyberarm Gyromount
-
4
40 000
-1/-6
10/3 s
2
4P-R


Cyberhand Safety Modif.
-
0,1
1 000
-
3/36 h
1,5
Légal


Cyber Holster
0,1
4
5 000
10
4/48 h
1
5P-N


Cyberskates
-
2
1 000
-5
3/24 h
1
Légal
Marche Rap x2, course Rap x6

Rétractiles
-
4
2 500
-2
4/48 h
1
Légal


Dispositif intégré
Variable
Var
4x coût nor.
Variable
Variable
Variable
Variable


Interface câblée intégrée
0,25

2 500

6/4 j
1,5
5P-N


Interface neurale directe
0,1

4 500

4/6 j
1
5P-Q


Adaptation IND
-
-
coût x150%
-
-
-
Variable


Telescoping cyberlimb
-
3
10 000
-1
6/72 h
1,5
Légal


Monture d’arme









Monture externe
-
3
5 000
-5
6/4 j
2
3P-R


Rétractile
-
5
15 000
-2/-5
6/4 j
2
3P-R


Tracking mount
-
5
25 000
-6
8/7 j
2
3P-R


Rétractile
-
7
40 000
-3/-6
8/7 j
2
3P-R


Bras articulé
-
7
110 000
-
12/24 j
2
2P-R


Rétractile
1
7
200 000
-5/-
12/24 j
2
2P-R


Equipements intégrés dans des cybermembres MM

Implant
ECU
Essence
Dissimulation

Analyseur chimique
0,5
-
-0,5

Cyberdecks




Custom
5
-*
-4

Stock
4
-*
-3

Cyberfin (par main/pied)
0,25
-
-0,5

Cyberguns




Pistolet Petit Calibre
1
-*
-1

Pistolet Léger
1,5
-*
-1

Pistolet Mitrailleur
2
-*
-2

Pistolet Lourd
2,5
-*
-2

Mitraillette
3
-*
-3

Shotgun
3,5
-*
-2

Chargeur externe
0,25
-
-1

Visée laser
0,25
-
-0,5

Silencieux
0,5
-
-1

Atténuateur de sons
1
-
-2

Cybersquirt
2
-*
-2

Cyber taser
1
-*
-0,5

Datajack
0,5
0,2
-1

Compartiment digital
0,25
-
-

Foot anchor
4
-
-1

Spectromètre à gaz
0,5
-
-0,5

Lame de poing
0,5
-
-5

Rétractile
1
-
-0,5

Lame digitale
0,25
-
-3

Rétractile
0,5
-
-0,5

Cornes (cybercrâne seulement)
0,5
-
-3

Rétractile
1
0,1
-2

Hydraulic jacks
4 + 0,5/Ind.
0,25
-3

Cyberyeux indépendants




Paire
2
0,2
-2

Seul
1
0,1
-1

Système magnétique
3
-
-1

Système d’orientation
1
-*
-0,5

Remote control deck
5
-*
-4

BattleTac FDDM
0,25
-
-

BattleTac IVIS
0,5
-
-0,5

Remote Control ECCM
0,5
-
-1

RC encryption module
0,25
-
-

Rigger decryption module
0,25
-
-

Rigger protocol emulation
0,25
-
-

Retractable climbing claws
1
-
-0,5

Shock hand
1
-
-0,5

Interface câblée
0,5
0,25
-

Induction pad
0,25
-
-

Griffe
0,5
-
-4

Rétractile
1
-
-0,5

Accroissement de force




Jusqu’à 3 points
-
-
-1

Au delà de 3 points
1
0,4
-2

Subdermal display (biomonitor)
0,5
-
-0,5

Tactical computer
4
0,5
-4

Chaque port sensoriel supplémentaire
0,5
0,1
-

Sac à venin
0,25
-
-

* : non contrôlé cybernétiquement s’il n’est pas connecté à une interface neurale directe (MM p.39)

BIOWARE MM

Cultivé : Coût Physique x 0,75 ; Prix x 4 ; Disponibilité +2/x5 ;

Standard
Physique 
Dispo.
Coût
Index
Légalité
Effets

Pompe d'Adrenaline





Durée = 1d6 (niv1) ou 2d6 (niv2) Tours

Niveau 1
1,25
10/16 j
60 000
3
5P-R
Rap+1, For+2, Vol+1, Réa +2, drain 1d6/2F

Niveau 2
2,5
10/16 j
100 000
3
5P-R
Rap+2, For+4, Vol+2, Réa +4, drain 2d6/2F

Yeux de chat
0,2
4/6 j
15 000
1
Légal
Vision nocturne

Chemical Gland
0,6
10/4 j
Spécial
3
5-Q
Avec vaporisateur

Digestive Expansion
1
6/10 j
80 000
2
Légal
Peut tout manger, coût niveau vie –20%

Souplesse Accrue
0,6
5/6 j
40 000
1,5
Légal
Réaction +1

Extension de volume







Niveau 1
0,2
4/4 j
8 000
1
Légal
Respiration +45 s, Modif SR-1

Niveau 2
0,3
4/4 j
15 000
1
Légal
Respiration +90 s, Modif SR-2

Niveau 3
0,4
4/4 j
25 000
1
Légal
Respiration +135 s, Modif SR-3

Metabolic Arrester
0,4
6/8 j
20 000
1,5
Légal
Met en hibernation

Renforcet Musclaire(1-4)
0,4/niv
6/6 j
25 000/niv
0,9
4P-BC/D
For +1 / niveau

Muscle Toner (1-4)
0,4/niv
6/6 j
20 000/niv
0,9
4P-BC/D
Rap +1 / niveau, SR Evasion -1 / 2 niveaux

Ecran Néphrétique
0,4
4/4 j
20 000
1
Légal
Con +1 vs toxines, virulence -1

Membranes Nictitates
0,1
4/6 j
8 000
1
Légal
Anti-flash, protection vs gaz

Orthoderme







Niveau 1
0,5
8/8 j
25 000
0,8
5P-N
Armure 0/1, Toucher SR +1

Niveau 2
1
8/8 j
60 000
0,8
5P-N
Armure 1/1, Toucher SR +2

Niveau 3
1,5
8/8 j
100 000
0,8
5P-N
Armure 1/2, Toucher SR +3

Défense Pathogène
0,2/niv
4/4 j
24 000/niv
1,5
Légal
Virulence pathogène -1niveau (max=Con/2)

Producteur de Plaquettes
0,4
5/8 j
30 000
1,5
Légal
Dmg M+ : -1 case, anti-coagul. ou att. card.

glande Suprathyroïdienne
1,4
8/12 j
50 000
2,5
6P-Q
Attr Phys+1, Réa+1, niv Vie+40%, d°(

Symbiotes







Niveau 1
0,4
5/10 j
15 000
1
Légal
Tps Récup = 90% ; niv Vie +20%

Niveau 2
0,7
5/10 j
35 000
1
Légal
Tps Récup = 70% ; niv Vie +40%

Niveau 3
1
5/10 j
60 000
1
Légal
Tps Récup = 50% ; niv Vie +60%

Cœur Synthétique







Niveau 1
0,2
4/10 j
6 000
1,5
Légal
Athlétisme +1 dé ; Att. Cardiaque +1 dé

Niveau 2
0,3
4/10 j
15 000
1,5
Légal
Athlétisme +2 dés ; Att. Cardiaque +2 dés

Intervention Phéromonale







Niveau 1
0,4
12/14 j
20 000
2
Légal
Cha/Comp Soc +1 dé ; Cultivé ( +2

Niveau 2
0,6
12/14 j
45 000
2
Légal
Cha/Comp Soc +2 dés ; Cultivé ( +4

Extracteur de Toxines
0,4/niv
4/4 j
45 000/niv
1
Légal
-1 Puiss/2 niv ; max. = Con/2

Filtre Trachéal
0,4/niv
4/4 j
60 000/niv
1
Légal
Toxine Puiss -1 niveaux

Cultivé

Amplificateur Cérébrale





Rés. Tr. utilisable pour Tech, Connaiss, C/R

Niveau 1
0,4
6/14 j
50 000
2
Légal
Int +1

Niveau 2
0,8
6/14 j
110 000
2
Légal
Int +2, Réserve Travail = 1

compensateur de Dégâts





Si Dmg > Niv, Comp. Dmg inactif

Niveau 1 à 2
0,2/niv
6/6 j
25 000/niv
2,5
6P-N
Annule les malus de Dmg jusqu’à 1-2 cases

Niveau 3 à 5
0,2/niv
10/6 j
50 000/niv
2,5
6P-N
Annule les malus de Dmg jusqu’à 3-5 cases

Niveau 6 à 9
0,2/niv
12/6 j
100 000/niv
2,5
6P-N
Annule les malus de Dmg jusqu’à 6-9 cases

Renforcement Mnémonique
0,2/niv
6/7 j
15 000/niv
1
Légal
Int +1dé/niv pour souvenir, coût appr. -1

Niveau 1





Langages +1 dé

Niveau 2





Lang +2d, défaut Int Connaiss.+4 ( +3

Niveau 3





Lang +3d, connaissances +1 dé

Contrôleur de Douleur *
0,6
6/6 j
60 000
1,2
6P-N
Vol+1, Int -1, Dmg penalité=0, toucher+4

Enregistreur de Réflexes





Compétences Actives ou de Véhicule seulet

Général
0,25
8/6 j
25 000
1,5
Légal
Compétence Générale +1 dé, non cumulatif

Spécialisation
0,1
5/6 j
10 000
1,5
Légal
Spécialisation +1 dé, non cumulatif

Régulateur de sommeil
0,3
4/4 j
20 000
1
Légal
Sommeil=3-4h/nuit, veiller 48h

accélérateur Synaptique





Incompatible Reflexes Cablés ou Accrus

Niveau 1
0,4
6/12 j
75 000
2
5P-Q
Initiative +1d6

Niveau 2
1
6/12 j
200 000
2
5P-Q
Initiative +2d6

Organes thermosensibles
0,5
10/12 j
25 000
2
Légal
10mR

Amortisseur Traumatique
0,4
6/8 j
40 000
2
6P-N
Dmg Phys. ( Ment. ; Ment ( -1/Norm

Cosmétique

Chloroplast Skin
0,2
6/8 j
10 000
2
Légal
Peau verte, nourrit

Clean Métabolism
0,2
4/4 j
10 000
1
Légal
Bonne digestion

Dietware
0,2
4/4 j
10 000
1
Légal
Régule absorb° hydrates carbo et protéines

Hair Growth
0,1
4/4 j
2 000
1
Légal
Poils et cheveux sur région précise

Scent Glans
0,1
4/4 j
5 000
1
Légal


Sensitive Skin
0,2
6/6 j
10 000
2
Légal
Peau plus sensitive

Skin Pigmentation
0,1
6/6 j
5 000
1
Légal


NANOTECHNOLOGIE MM

Nano-Implants
Essence 
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

Nanite Facilitator
0,3
9 000
10/1 m
2
Légal
Empêche la dégradation des nanoware

Nanite Hive
0,7
80 000
18/2 m
4
4P-R
Restauration 5%/j

Nano-Biomoniter Systems







CrashCart Med-Alert
1
100 000
8/2 s
1,5
Légal
Médikit 6

Guardian Angel
1,2
130 000
12/1 m
4
4P-R
Médikit 6, SR premiers soins -2

Nanoware
Type
Coût
Dispo.
Index
Légalité
Effets

Bioware Regenerator
Fixed T.
10%
10/2 s
2
Légal
Stress – (1d6)/2 /j pour bioware

Carderand-Plus





1 dose


Free-float
30 000
12/2 s
2
Légal



Transient
7 000
10/1 s
2
Légal


Cutters (par dose)
Transient
20 000
20/1 m
5
2-Y
9M pendant 1d6+3 tours

Cyberware Repair Unit
Fixed T.
10%
8/2 s
1,5
Légal
Stress – (1d6)/2 /j pour cyberware

Fingerprint Mappers
Transient
Ind.x5 000
12/1 m
2
5P-Y
Fausse empreinte digitale Ind. pdt Ind. h

Gemini (par dose)
Transient
20 500
14/48 h
3
2-Y
Vol+1, 1 seul état émotionnel préprog.

Gremlins
Transient
20 000
14/2 s
3
2-Y
(1d6)/2 Dmg / j

Nanite Hunters
Transient
20 000
16/3 s
3
4-Y
- (1d6)/2% / h

Nanosymbiotes
Free-float
70 000
12/1 s
2
Légal
Temps soins – 1 niveau de dmg

Nanotattoos
Free-float
5 000
8/2 s
3
Légal
Tatouages variables

Nantidotes





Contre une toxine particulière


Free-float
500 x toxine
10/2 s
2
Légal



Transient
200 x toxine
8/1 s
2
Légal


Oxy-rush
Transient
10 000
8/2 s
2
Légal
Athl+2, Rési Doul1, oxygène pdt heures

Retinal Tailors
Transient
Ind x 6 000
12/1 m
2
5P-Y
Permanent, change empreinte rétinienne

Taggants





Marque pour les systèmes de sécurité

Etchers
Transient
5 000
6/1 s
1,5
Légal


Markers
Free-float
10 000
8/2 s
2
Légal


Nanogear
Diss°
Poids
Dispo.
Coût
Index
Légalité
Effets

Monowire (par mètre)
8
-
24/14 j
2 000
3
1-K
Mono filament

Nanoscanner
6
1
Ind/1 s
Ind x 5 000
2
8P-U
Indice de 1 à 10

Savior Advanced Medikit
-
4
6/1 s
1 500
2
Légal
Médikit 6, SR 1° soins et Con –1 

Savior Supplies
8
-
6/1 s
300
2
Légal


Smart Corrosives (par dose)
-
-
12/1 m
7 000
3
3P-Y
Corrode 1 substance précise

CHIMIE MM

Produits chimiques MM
Dispo.
Coût
Index
Légalité
Effets

Acide (par dose)
Ind./6 j
Ind. x 500
2
6P-X


Carcerands (par dose)
4/10 j
100 / j
2
Légal


Dikote
6/14 j
1 000 / cm²
2
Légal
Ind. Barrière+2, armure +1/+1, dmg P+1 et N+1

DMSO (par dose)
2/12 h
10 + produit
1,5
Légal


Mousse immobil. (par litre)
2/12 h
20
1
Légal
Solidifiée : Ind. Barrière=12

Solvant (par litre)
2/12 h
5
1
Légal


FAE Bomb (par kilo)
12/72 h
Ind. x 500
5
2-J
R=Ind.xkg/50 m, dmg=(Ind. x 2)F -1 / m

Insecticide (par litre)
Toujours
10
1
Légal


Fluorocarbones oxygénés
4/48 h
4 000
1
Légal


Plasteel-7 Catalyst
10/48 h
500
1
Légal


Polymères au ruthenium
5/14 j
10 000/m²
2
Légal


Imaging scanner
5/14 j
5 000
2
Légal
SR perception +4

Slad patch
6/72 h
50 + produit
2
Légal


Slip spray (par litre)
4/48 h
100
1
Légal
Rapidité (8) ou test d’accident pour ne pas tomber

Splat glue (par litre)
6/72 h
100
1
Légal
Force (6) pour décoller

Solvant (par litre)
2/12 h
5
1
Légal


Spray Foam Explosive can
10/48 h
Ind. x 30
2
4-J


Thermite (par kg)
12/14 j
500
2
4P-U
Détruit 5 cm de barrière 12 par tour pdt 30 secondes

Burning Bar
14/21 j
1 000
2
3P-U


Hazmat Gear
Disponibilité
Coût
Index
Légal
Effet

Masque à gaz et réservoir
4/12 h
1 000
1
Légal
10 kg

Combinaison Hazmat
6/1 s
5 000
1,5
Légal
Armure 1/1

Combinaison X-E
8/2 s
15 000
2
Légal
Armure 3/2, SR +1 pour mains

Effets des drogues
Vecteur
Vitesse
Dégâts
Accoutumance
Tolérance
Edge
Fix factor

ACTH
Inhalation
Immédiat
-
-
3
10/-
-

Stéroïdes anabolisants
Ingestion, Injection
-
-
3P
-
10/10
1 s

Arsenic
Ingestion
1d6 h
1L à 10F
-
1
20/-
-

Deepweed
Inhalation, Ingestion
Immédiat
-
7P
2
5/20
1 s

Gemini
Injection
1 min.
-
6M
-
2/20
3 j

Jazz
Inhalation
Immédiat
-
4M/5P
2
2/8
3 j

Kamikaze
Inhalation
Immédiat
-
5P
2
2/10
2 j

Long Haul
Injection
10 min.
-
2M
2
10/10
2 s

Psyche
Ingestion
10 min.
-
4M
2
10/20
1 s

Street Drugs








Bliss
Inhalation, Injection
1 tour
-
5M/5P
2
2/30
2 j

Burn
Ingestion
10 min.
3F Etou.
2M
2
20/100
1 j

Cram
Inhalation, Ingestion
10 min.
-
4M
2
5/50
2 j

Nitro
Inhalation
1 tour
4F
5M/8P
3
2/5
3 j

Novacoke
Inhalation, Injection
1 tour
-
6M/5P
2
3/50
2 j

Zen
Inhalation
5d6 min.
-
3M
2
5/50
2 j

Effets des produits pharmaceutiques
Vecteur
Vitesse
Effet

Atropine
Injection
Immédiat/15 min.
7F

CS/Tear Gas
Contact ou Inhalation
1 tour


Cutters
Injection
2 min.
9M

Cyanide
Injection, Inhalation, Ingestion
Immédiat ou 1 min.
7F

Fugu-5
Injection ou Ingestion
Immédiat
3F

Fugu-6
Injection ou Ingestion
Immédiat
6F

Fugu-8
Injection ou Ingestion
Immédiat
8F

Gamma-scopolamine
Injection
Immédiat
10F Etou.

Green Ring 3
Contact ou Inhalation
Immédiat
8G

Green Ring 8
Contact ou Inhalation
Immédiat
10G

Hyper
Injection ou Inhalation
Immédiat
6G Etou.

Laés
Injection
Immédiat


MAO
Injection
Immédiat
12 L Etou.

Narcojet
Injection
Immédiat
6F Etou.

Nausea Gaz
Contact ou Inhalation
5 tours


Neuro-stun VIII
Contact ou Inhalation
1 tour
6G Etou.

Neuro-stun IX
Contact ou Inhalation
1 tour
6G Etou.

Neuro-stun X
Contact ou Inhalation
1 tour
8G Etou.

Pepper Punch
Contact ou Inhalation
1 tour
12L Etou.

Seven-7
Contact ou Inhalation
1 tour
10F Etou.

archaos@multimania.com ; http://archaos.multimania.com/

