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Illustrations : Alexandre BERTRAND

Ce document n’est pas un supplément officiel de Talsorian Games ni de Oriflam, il s’agit d’une aide de jeu
réalisée par des membres de 1’association Légendes. Il n’a pas pour vocation de se substituer aux suppléments
officiels de Talsorian ou a leur traduction par Oriflam , qui contiennent bien plus qu’une liste de cybernétique et
qui sont en outre illustrés. Malheureusement ils se font rares, méme si Talsorian en a réédité certains.

Vous y trouverez la plupart des implants « officiels », mais aussi des créations et adaptations personnelles et
d’autres grappillés au hasard de la Toile. Nous remercions tous ceux dont nous avons aimé et repris les
créations, s’ils se reconnaissent nous nous excusons de ne pas les citer.

Nous avons décidé de mettre cette aide de jeu en ligne. En effet la plupart des membres jouant a Cyberpunk
I’apprécient, alors pourquoi ne pas en faire profiter un maximum de monde ?

N.B. : il existe certaines différences avec les régles habituelles. Certains prix, descriptions ou perte d’humanité
ont ¢t¢ modifiés dans un souci de cohérence, les reégles sur les armures ont été un peu remaniées et la plupart
des protections ont été diminuées d’un tiers.



Sur fond blanc
Sur fond gris
En italique

Cybermatériel

DECLENCHEURS
Neuromusculaire

Interface neurale directe
Interrupteur sous-dermique
Interrupteur sous-dermique avec clé

ACCESSOIRES DE MODE

Biomoniteur
Contrdleur glandulaire
DataNails
DataTeeth
Dents retaillées
DermSynth
luminescente
DermTeinte permanente
temporaire
variable
bioréactive
Ecran sous-dermique
Flashlight
Dans cyber

Flashlight "Strobe"
Lentilles changeantes
Montre dermique
Mood skin
Ongles Show-Off
Ongles Turn-On
Personal nano-groomers
Tableau de chasse
Tatouage lumineux
Tatouage lumineux Logo-Line
Techchev standard
RealFeel™
ignifugé
changement de couleur
fourrure
piquants
plumes
feuilles
écailles
fils métalliques
luminescent
fibres optiques
fibres optiques avec éclairage
tuyaux de caoutchouc
Transparent Skin
TV-Skin Nu-Tek
WatchMan

CHIRURGIE EXOTIQUE
Altération de la peau
Cat's Eye

Crocs naturels

Ecailles épaisses
Exosquelette

Griffes naturelles
Griffes rétractiles
Jambes digitigrades
Mains palmées
Mandibules allongés
Modif. faciales majeures
Modif. faciales mineures
Modification d'ossature
Museau court

Museau long

Pieds palmés

Pleasure Toy

Puce comportementale
Queue

Queue "décorative"
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Matériel décrit dans une publication Talsorian (cyberpunk, Chrome Book ou autres suppléments). Certains ont été un peu modifiés
Matériel d'une autre provenance, création perso, adapté d'e Shadowrun ou vu quelque part sur la Toile et repris.
Matériel "rétro". Précurseurs de la cybernétique moderne, beuacoup de ces produits ne sont plus fabriqués

Description

PERMETTENT DE COMMANDER OU DE VERROUILLER UN CYBERSYSTEME

Actionné par un mouvement spécifique

Actionné mentalement

Disque semi-rigide implanté juste sous la peau

Actionné en le touchant avec la "clé" (généralement implantée, par exemple au bout du doigt)

APPARENCE, CYBERMATERIEL COSMETIQUE

Résister tortures et drogues a +2

Permet de changer la couleur des yeux a volonté (en 10 minutes)
Remplacement d'un ongle par un écran vidéo.

Remplacement d'une dent par un écran vidéo

Morsure dégats 1d2

Peau artificielle aux couleurs/motifs changeants. Prix/PH par localisation (torse=2 - face et dos)
On peut y ajouter un déclencheur afin de I'allumer et de I'éteindre a volonté
Teinture de peau aux couleurs/motifs changeants

Tient environ un mois avant de disparaitre progressivement

Peut changer de couleur avec un réactif chimique ou un stylet électrostatique
Réagit a votre humeur (en fait & votre biochimie, mais ¢a revient au méme)
Afficheur Timesquare sous-dermique

Piéce de Synthépeau pouvant émettre de la lumiére (3 m)

Chirurgie/PH si implanté dans une partie du corps déja cybernétisée - 0 option
Un petit accumulateur permet de générer tous les 3 rd un flash pouvant éblouir pour 1d6 rds
Lentilles de contact changeant de couleur

Horloge sous-dermique. Pour 50 de plus elle est radio-pilotée

Peau a couleur variable selon les émotions - toxique. Prx/PH par localisation
Ongles & motif variable - programmables. Toujour vendus

Ongles a couleur variable. Prix/PH par paire de membre si implantés
Nanotech pour étre impeccable - +2 en Look, +1 par supplément (+4 max)
Affichage "KILLS" en gros caractéeres (5x5 a 15x15)

Tatouage décoratif

Le méme, mais reproduisant des logos de marques...

Cheveux artificiels, repéré a Diff. 15 au toucher

Perception diff. 25 pour détecter (aussi applicable aux exotiques "organiques")

Genre porc-épic ou oursin...

Peau transparente... BT-1/membre, -3 visage, -2 torse. Prx/PH par localisation
Permet d'utiliser tout ou partie de son corps comme écran vidéo !
Ecran de télé 7,5x5 cm, canaux hertziens et entrée AUX

ALTERATION DE L'APPARENCE

La change en fourrure ou écailles par nanochirurgie et cellules modifiées
Vision de nuit et membrane nictante, 'ceil de chat' uniquement
Dégats 1d3 aprés empoignade

Altération de la peau plus Peautissée 8/12 PA, détection 25

12 PA, -2 en REF et MV

Dég. 1d6, -3 manipulation avec doigts - Eb/PH par membre
Dég. 1d6 - Eb/PH par membre

Pattes d'animal. Sans queue MV -2, REF -1 debout, avec MV +1
MV aquatique +2, Nager +2 (+1 si pieds palmés), manipulation -1
Machoires semi-préhensiles saillantes

Remodelage complet de la forme du visage

Yeux, moustaches, oreilles, nez, dents...

Altération de la taille de +/- 25 % maxi

Museau d'ours, de tigre, de bouledogue...

Museau de chien, de cheval

MV aquatique x2, Nager +3, MV terrestre -1

Kit comprenant Mr Studd/Midnight Lady et d'autres gadgets
Altération temporaire de la personnalité

Queue d'animal au choix, préhensile force 5 kg

Queue d'animal au choix, trés joli et rien de plus

Chirurgie : Négligeable 0 Eb, Mineure 500 Eb, MAjeure 1500 Eb, CRitique 2500 Eb, Super CRitique 4000

Euros

50
300
10
25

100
250
200/ongle
200/dent
50
200
+100
500
200
+250
+500
250
90
90
150
1-200
50
200
425/10
200
400
100
1-20
10-200
100
1000
500
500
500
500
500
500
500
250
500
350
450
250
1000
600
300

10 000
1000
500
12 000
20 000
1000
1500
4 000
500
4000
2000
1000
8 000
2000
2 500
500
3000
1000
1500
500

PH

1
1
0,5
0,5
1
1d6/2
+0,5
1d6/2
0,5

1d6/2

0,5
15
0,5

1d6/2
2/10
1/10
0,5

0,5
0,5

1d6
1d6+4
1d6/2

3d6
1d6
1d6+1
3d6+1
4d6
1d6
1d6+1
4d6
1d3
3d6
1d6
1d6/2
2d6
1d6
2d6
1d3
(3+1/2)d6
1d6/2
2d6
1d6



Cybermatériel

MODIFICATIONS SEXUELLES

Castration neurale
physique

Changement de sexe basique
avancé

complet

fertilité, sexe final femelle
fertilité, sexe final male
Mr Studd / Midnight Lady
Neutralisation
Pulsions sexuelles accrues Permanent
Sur commande
Pulsions sexuelles réduites Permanent
Sur commande
organique
cloné
clonage partiel
cybernétique
Réponse neurologique cablée
Sexe électronique
Stérilisation

Remplacement

CYBERARME

BigRipp

Bodyblade

Bonespike

Bone Wolfers

Crocs (Vampires)

Crocs rétractables
Crocs allongés

Cobra cracheur

Cobra cracher rétractable
Cybercobra

Dard

Ecorcheurs (Scratchers)
Eventreurs (Rippers)
Etripeurs (Wolfers)
Gang Jazzler

Lethal Eye Source
Optique
Doigt
NewTeeth
PowerJaw

Queue de combat

Sourire du requin

Sourire du requin rétractable
Sourire du requin allongé
Superpoings

Tranchoir (Slice N'Dice)

IMPLANTS
Accélérateur de réaction
Activateur cérébral
Afficheur rétinien
Atténuateur de bruit
Audiovox
Imitateur
Langue de serpent
Auto-injecteur
Booster adrénaline
Booster Onerio
Extension de durée
Hardifre
Branchies
Cablage neuromoteur intég |

Cam-O-Skin

Camouflage sonore actif
Cellulaire implanté

Coeur décentralisé
Commo implanté
Compensateur de dégats

Chir.

=T zTzzzg=2<=2

=<
>

MA
SCR
SCR
SCR
SCR

MA
MA
CR

CR

Description

CHANGEMENT DES CARACTERISTIQUES SEXUELLES PRIMAIRES OU SECONDAIRES
Elimine toute sensation dans cette zone

On enléve tout...

Perception 20 pour détecter, 1 mois de préparation, 3 semaines d'opérations et récupération
Perception 25 pour détecter, 2 mois de préparation, 1 mois d'opérations et récupération
Perception 30 pour détecter, 4 mois de préparation, 6 semaines d'opérations et récupération
Impossible avec un changement basique

Impossible avec un changement basique

Toute la nuit, toutes les nuits. Et elle ne le saura jamais...

Reconstruction chirurgicale androgyne, asexuée et stérile

SF -1, -2 pour résister a Séduction, quasiment insatiable...

Il faut ajouter le prix du systéme de déclenchement

20% chance SF +1, Séduction -2, +2 pour résister a Séduction, compétences d'EMP a -1

Il faut ajouter le prix du systéme de déclenchement

Pieces détachées de banques d'organes

Long (plusieurs mois), mais c'est vraiment vous...

Plus rapide, seules les cellules reproductrices sont clonées, le reste vient des cuves

Modele "de base", mais on peut y ajouter des options (et certaines sont vraiment spéciales...)
Vous évite de devoir faire semblant d'aimer ¢a, sur commande...

Risque de dépendance psychologique si débridé

Pas de changement physique, mais la reproduction est impossible

ARME CORPORELLE IMPLANTEE

Lame rétractable dans I'avant-bras, dégats 2d6

Lame en os sur le coté de la main (1d6+3), manipulation -1

Lame en os dans l'avant-bras (1d6+4). Fente de sortie repérable diff. 25
Lames implantées en os de culture, Dégats 2d6+2

Arme corporelle, dégats 1d3 - Légal

Dégats 1d3, rétractiles

Dégats 1d6, rétractiles

Vampires plus projection de liquide (idem Painball, portée 2m, 20 coups)
Idem, mais rétractable

Cyberarme auto-contrélée, dégats 1d6, 3d6/round (internes)

Aiguille rétractable de 1,5 cm au bout d'un doigt, réservoir de 3 doses dans la paume
Ongles métalliques, dégats 1d6 - Légal

Arme corporelle, dégats 2d6

Arme corporelle, dégats 3d6

Dispositif électrique choquant. Immobilise ou tue

Source laser et accumulateur implantés dans le torse, capacité 8d6
Cyberoptique spéciale. Maintenant, vous avez le "Regard qui Tue". Le vrai. Dégats 2d6
Une lentille cachée sous de la synthépeau, Dégats 2d6

Dents céramiques tranchantes et trés solides, dégats 1d3 - Légal
Renfort myomére des muscles masticateurs, dégats de morsure +2
Queue a pointes, dégats 1d6 (empoisonnée + 500 Eb)

Arme corporelle, dégats 1d6 - Légal

Dégats 1d6, dents rétractiles

Dégats 1d6+2, dents rétractiles, la bouche s'ouvre plus large

Poings renforcés, dégats 1d6+2, a ce prix on a les deux

Arme corporelle, dégats 2d6, armures x1/3 (mono-filament 1 m)

CYBERMATERIEL PLACE DANS LE CORPS

Initiative +1 par niveau (maxi 3)

INT +2. Activé/désactivé en 1 round. 10% d'avoir une crise d'épilepsie a chaque round activé
Afficheur graphique intégré a un ceil organique

Modification de I'oreille moyenne, limite les bruits forts.

Synthétiseur vocal pour effets spéciaux, Spectacle +2

Option Audiovox permettant d'imiter une autre empreinte vocale

Option Audiovox (subliminaux). +1 en Persuader et Séduction

Contient 4 doses, rechargeable, se branche sur biomoniteur pour 200 Eb

REF +1 pendant 1d6+2 tours, toutes les six heures

REF +1/niveau (maxi 2) pour 5 minutes, risque d'overdose si utilisé trop fréquemment
+5 minute/niveau (maxi 2)

Cette drogue déclenche le booster et participe a I'accélération. Prix pour un inhalateur de 6 doses
Permet de respirer 6 heures sous |'eau

Actions physiques +1

REF +1, MV +1, Actions physiques +1

REF +1, MV +1, Actions physiques +2

REF +2, MV +2, Actions physiques +2

Maquillage de camouflage nanotech, controle externe ou neuroprocesseur

+3 en Discrétion

Téléphone cellulaire, micro subvocal et ostéophone

Jets de Survie suite a une blessure au torse a +2

Emetteur/récepteur, micro subvocal et ostéophone

Niveau de blessure +1 case/niveau (2 niveaux maximum)

Chirurgie : Négligeable 0 Eb, Mineure 500 Eb, MAjeure 1500 Eb, CRitique 2500 Eb, Super CRitique 4000

Euros

500
150
6 500
13 000
30 000
+5 000
+1.000
300
3000
500
550
500
550
500
2000
1500
700
350
1000
250

1200
300
1000
1000
200
500
1000
400
700
1200
400
100
400
600
600
3000
1500
1000
200
100
2500
400
900
1400
500
700

x 1000
20 000
1000
300
700
350
350
750
400
750
500
25
400
1500
3000
6 000
12 000
850
3000
500
1300
200
x5 000

PH

1d6
2d6
2d6+2
2d6
2d6
+1D6
+1D6
1d6
2d6+2
1d6+1
1d6+1
1d6+1
1d6+1
2d6
1d6
1d6
2d6
1d6+1
1d6+1

3d6
1d6+2
2d6
2d6+2
2d6
2d6+2
3d6
4d6
4d6
4d6
1d6+3
2d6
3d6
3d6+1
2d6+3
2d6
3d6
1d6
1d6/2
1d6/3
3d6
3d6
3d6+2
4d6
3d6
3d6

x 1d6
3d6
1d6

2d6

1d6/2
1d6

1d6/2
0,5

3d6
1d6
2d6
3d6
4d6
1d6/2
2d6

1d6+4

x1d6



Cybermatériel Chir.

Cou renforcé CR
Cyber-foie T-MAXX MA
CyberPillow M
Endosquelette Dynalar 2xSCR
Endosquelette orbital Dynalar 2xSCR
Enregistreur Braindance CR
FaceMorph MA
Filtres nasaux M
Filtre trachéal M
Gyrostabilisateur M
Implant contraceptif N
Liaison satellite MA
LifeScan Body Monitor M
Livewires M
Magnétophone digital M
Magnétoscope audio/vidéo M
Masquage vocal M

Move by Wire | CR
Il CR
1] CR
1\ CR
New Throat CR
Options (2 maxi) Blindage
Brouilleur
Langue de serpent
Perroquet

Ultra/Infrasons

Volume
Pacesetter (coeur de sportif) MA
Pacesetter 2000 turbo MA
Poche sous-dermique Petite M
"Kangourou" M
Grande MA
Rebreathers Raven Microcyb MA
Reconnaissance de forme MA
Reconstruction bionique SCR
Réflexes cablés | CR
Il CR
1] CR
Régulateur cérébral | CR
Il CR
1] CR
1\ CR
Remplacement osseux MA
Réserve d'air MA
Synthétiseur de voix M
Sonorisation MA
Timesquare rétinien M
Unité de survie cérébrale CR
Vannes sanguines Bodyweight MA
Wearman Mark Il N
SENSEURS -
Analyseur d'atmosphére M
Analyseur chimique M
Analyseur de drogue M
Cybersenseur normal  MA
oeil CR
Détecteur de mouvement M
Détecteur d'ultrasons M
Détecteur de radar M
Détecteur de radiation M
GPS M
Implant sonar M
modification "amphibie" M
Moniteur E Cyber-Sniffer M
Ordinateur de Cyber-détection M
Radar panoramique MA
image composite  MA
Security scanner Base MA
Optimum  MA
Senseur radar M
Senseur radar balayage synthétique M

Description

Pas de doubles dommages sur coups au cou, garrot, clé,,,

Résister Drogue a +4. Neutralise I'alcool (90%)

Oreiller gonflable logé dans le bras...

CON +3 (corps a corps, levage), poings 1d6, amput a 15 pts, REF-1.

Idem, mais pas repérable aux détecteurs de métaux et pas de pénalité au REF
Enregistre 2 heures de Braindance

BT +1/-1 a volonté, en 30s, Difficulté de 20 a 30 pour étre reconnu

Arréte gaz et fumées (70 %) - +4 jets contre les gaz

Arréte gaz et fumées (70 %) - +4 jets contre les gaz. Sans entretien, et ne change pas |'odorat

+2 contre mal de I'espace, +1 Manceuvre 0-G, Athlétisme (éq.)

Bon pour 5 ans, 98 % d'efficacité

Téléphone satellite implanté, Peut étre raccordé a d'autres implants
Nécess. Neuromat, afficheur. Effet +2 R. Tort, +4 1er Soins, +1 /mort
Cable d'interface "intelligent" (se branche tout seul)

Enregistre 2 heures n'importe quelle source digitale

Enregistre 2 heures par liaison audio/vidéo

Voix distordue, inidentifiable (mais pas naturelle !)

REF +1, Initiative +1

REF +2, Initiative +2

REF +3, Initiative +3

REF +4, Initiative +4

25 PS (>15 paralysie, >25 décapité), plus 4 voix stockées (sur puce)
20 PA ala gorge

Voix distordue électroniquement, inidentifiable (mais pas naturelle !)
Identique a I'option d'Audiovox du méme nom

Permet de répéter (avec de légeéres altérations) qqchose entendu
Permet de parler dans des fréquences normalement inaudibles

Du murmure au mégaphone. A fond peut assourdir pour 1d3 rounds
+1 en MV, CON et jets de Survie a -1 pour 4 mn maxi

+2 en MV, CON et jets de Survie a -1 pour 2 mn maxi

Rangement 50x50x5 mm

Logement pour une bille diam. 20 mm, derriere le nombril

Permet de loger un objet taille P (mini-grenade, petit pistolet...)
Permet de retenir son souffle 15 mn. Filtre les gaz (55 %).

+5 en Perception pour un objet/personne, au moins 1 optique avec liaison numérique
Le niveau de blessure augmente toutes les 6 coches

REF +1, Initiative +2

REF +2, initiative +4, une action supplémentaire par round

REF +3, Initiative +6, deux actions supplémentaires par round

SF +1, résister torture/drogue +1

SF +2, résister torture/drogues +2, endurance +1

SF +3, résister torture/drogues +3, endurance +1

SF +4, résister torture/drogues +4, endurance +2

Seuils de dégats du membre : 12/18, dégats corps a corps +1

Bon pour 25 minutes (10 si on est actif)

Peut imiter (60 %) toute voix enregistrée - max. 10

Un ghetto blaster implanté !

Afficheur texte pour un ceil organique

Survie du cerveau 1/4h, méme si le reste est en miettes.

Arrétent les hémorragies importantes, +2 aux jets contre la mort
Walkman implanté, transmet par conduction osseuse

SYSTEMES DE PERCEPTION, DETECTION OU ANALYSE

Portée 5 m, efficacité 70 %

Peut s'implanter dans les fosses nasales, sur la langue ou au bout du doigt
Généralement implanté a I'extrémité d'un doigt, comprends une base de donnée
une cyberoptique montée sur un tentacule rétractable de 50cm. 3 options libres

Détecte les mouvements sur 20 m carrés, a 70 %

Détecte (70%) le champs d'ultrasons d'un détecteur de mouvement avant d'y pénétrer
Détecte si vous étes pris dans un faisceau radar, 70 par round de donner sa direction
Portée 10 m, détection a 80 %

Donne votre position au métre prés

Portée 50 m a 70 %, eau uniquement, demande un affichage graphique

Permet au systéme de fonctionner dans I'atmosphere

Alerte dépression et analyseur d'air

Nécessite processseur et connexion machine, plus un afficheur

Donne position, nombre, nature, vitesse et cap a partir de divers détecteurs
implantés ou extermes (sismique, sonar/radar, analyseur chimique...)

Visualisation radar sur 360° et 200m - deux cyberoptiques avec liaison numérique
Idem, mais vous conservez une vision 'normale' en méme temps

Scanner de sécurité intégré, demande un Ordicorps

Idem, plus vérification de lignes de communication

Radar portée 100 m, & 70 % - nécessite au moins un affichage graphique

Le méme en plus discret

Chirurgie : Négligeable 0 Eb, Mineure 500 Eb, MAjeure 1500 Eb, CRitique 2500 Eb, Super CRitique 4000

Euros

1000
450
80
24 000
50 000
15 000
2500
60
120
1000
100
5000
4000
400
200
300
300
3000
6 000
12 000
24 000
800
150
50
350
150
150
75
900
985
100
200
1500
700
500
20 000
7 500
15 000
30 000
2000
4000
7 000
10 000
2000
300
600
1000
500
5000
700
200

100
185
3000

3000
5000
2000
2500
300
800

PH

1d6+1
1d6
0,5

4d6+2

4d6+2
2d6
2d6

1d6

1d6+2
1d6
2d6

1d6/2
2d6
4d6
6d6
8d6
2d6
1d6

1d6+3
1d6
1d6
1d6
1d6+2
1d6
1d6
2d6
1d6+1
1d3+1
3d6
3d6
7d6
10d6
1d6+1
2d6+2
4d6
6d6
1d6
2d6
1d6
2d6
1d6/2
2d6
1d6

N NN

2d6
2d6+3

3d6
3d6+2

2d6
2d6+1
1d6+1

1d6



Cybermatériel

CYBERAUDIO
IMPLANT "SECTRUM"
OREILLE EXTERNE
OMNIDIRECTIONNEL
Analyseur de stress vocal
Bande passante élargie
Brouilleur anti-écoute
Détecteur de micros
Détecteur de radar
Durci EMP/Micro-ondes
Ecoute amplifiée
Editeur de son
Implant téléphonique
Liaison Cybercom
Liaison magnéto digital
Liaison micro-magnéto
Liaison radio
Liaison radio directionnelle
Pisteur
Réducteur de niveau
Scanner radio large bande
Variateur de fréquence
Wearman

CYBEROPTIQUE (un ceil)
BUG EYES (la paire)
MONOVISION (2 yeux)
REMOTE EYE (un ceil)
YEUX MULTIPLES

CYBEROPTIQUE REVELATION

Afficheur Time Square
Afficheur Time Square Plus
Affineur d'image
Amplificateur de lumiére
Anti-éblouissement
Appareil photo digital
Blindage
Caméra émettrice
Changement de couleur
Communicateur laser
Compas cyberoptique
Coprocesseur visuel
Dodgeball
Durci EMP/Micro-ondes
Imageur vidéo
Infrarouge
Interférométrie cyberoptiques
Lance-dards
Liaison numérique
Liaison analogique
Micro-optique
Montre radio-pilotée
Optique microvidéo
Pressurisation
Optishields
Affineur d'image
Amplificateur de lumiere
Liaison numérique
Liaison analogique
Montre date et heure
TimeSquare
TimeSquare Plus
Thermographe
Zoom électronique
Prise d'interface
Projecteur rétinien
Pupille double
Réticule
Spray cyberoptique
Téléoptique
Thermographe
Torche UV
Ultraviolet

Chir.
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Description

MODULE OUIE DE BASE (OPTIONS ILLIMITEES)
Jets demandant de I'équilibre a -1

Perception +1. Jets d lant de I'équilibre a -1
Perception +2. Jets d lant de I'équilibre a -1
Interrogation et Perception humaine a +2

Capacité d'écoute en infra et ultrasons

Communication incompréhensible sans décodeur
Détection a 3 m, efficacité 60 %

Bippe si faisceau rencontré. Donne sa direction (40 %)
Insensible aux effets secondaires des micro-ondes
Perception +2 en écoute

Perception +1 pour écouter un son spécifique

Liaison avec téléphone cellulaire actif, portée 3 m
Demande un Neuromat - liaison directe avec les centres de la parole
Transmet & un magnétophone digital

Transmet & un magnéto implanté ou via des prises
Communication radio jusqu'a 1 km

Communication indétectable a portée visuelle

Localise un traceur spécifique. Portée 100 m
Compensation du bruit automatique

Capte les transmissions sur toutes les bandes usuelles
Mémorise et sélectionne automatiquement 6 fréquences
Systéme musical HI-F| stéréo

MODULE VISION DE BASE (MAX. 4 OPTIONS/CEIL)

MODULE DE BASE (MAX. 6 OPTIONS/OEIL, BT-2)

MODULE DE BASE (MAX. 6 OPTIONS). Per +1, +2 Embuscades

CEIL AMOVIBLE EMETTEUR (150 M, 1 OPTION/CEIL)

BT-1 par oeil, PH 3d6 sur le front (max. 2), 3d6+2 ailleur

2 OPTIONS, BT-1 par oeil, Perception+1

Ecran LED dans le champ de vision pour messages

3 options. Utilise des puces de reconnaissance visuelle

PER +2 en recherche visuelle

Vision en lumiére faible

Immunité aux flash, aveuglement laser

Appareil photo digital, 20 images (colte 2 options)

Donne 8 PA a la cyberoptique (note : plus de 4 points avant armure la mettent H.S.)
Filme et transmet jusqu'a 1500 métres

Permet changement de couleur, effets mode

Timesquare, écran, cyberaudio ou Wearman, 4 options. Codage 175 Eb
Compas inertiel (utilise 2 options si mode mémorisation de trajet)

Donne systématiquement le meilleur bonus des différentes options de I'optique
Analyse des mvt d'1 adversaire, +1 en Arts Martiaux/Mélée

Insensible aux effets secondaires des micro-ondes

Recoit des images vidéo par radio ou interface (2 options)

Vision dans l'obscurité méme compléte utilisant les émissions infrarouges
Equipe 2 cyberoptiques, 1 option par ceil. Donne Télé+micro-optique x10.
Arme empoisonnée 1 coup (colite 2 options), dégats 1d4, PA/3
Transmet a ou recoit d'un périphérique numérique (enregisteur ou autre)
Transmet a ou recoit d'un périphérique analogique (enregisteur ou autre)
Microscope, permet de distinguer des détails trés fins

Donne date, heure, chrono, alarme, connectable cyberaudio
Enregistrement vidéo jusqu'a 20 minutes (coGte 2 options)

Etanchéité 200m

Verres implantés, 8 PA (30%), protege irritants, éblouissement

Options pour OptiShields, 2 options par ceil maxi

Transmet & ou recoit d'un périphérique numérique (enregisteur ou autre)
Transmet & ou recoit d'un périphérique analogique (enregisteur ou autre)
Ne compte pas pour une option. Radiopiloté pour 50 Eb de plus

Utilise les deux options d'un verre

Grossissement jusqu'a x5

Pivote pour dégage le connecteur et protéger I'optique. 4 options

par oeil équipé : +1 en séduction et baratin/persuasion si la personne regarde |'optique
Permet de voir a la fois dans |'air et dans I'eau, comme certains poissons...

Attaques a distance +1 (Smartgun uniquement)

Lacrymogene (aveugle 1d6 tours). Portée 1m (2 options)

Zoom grossissement jusqu'a x30

Vision des isothermes et lecture des températures en fausses couleurs

Projecteur ultraviolet pour vision dans I'obscurité et fluorescence

Vison dans l'obscurité, utilisant une source UV

Chirurgie : Négligeable 0 Eb, Mineure 500 Eb, MAjeure 1500 Eb, CRitique 2500 Eb, Super CRitique 4000
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Cybermatériel

Verbal Eyes
Afficheur vidéo
Image personnalisée
Vision périphérique améliorée

EXTENSEURS SENSORIELS
MONTURE FRONTALE
MONTURE BLINDEE

NEUROMAT (PROCESSEUR)
Accélérateur neural
Afficheur neural

Anti-douleur
Booster Kerenzikov
déclencheur
Booster Sandevistan
Booster Lantech continu
temporaire

séance de réglage

Boostmaster

Booster Gustatif

Booster Olfactif

Booster Tactile

Compétences cablées 1-3
4-6
7-8
9-10

Connexion Cybermodem

Connexion Ordinateur

Connexion Instruments

Connexion Machine

Connexion Smartgun

Connexion Véhicule

Connexion Wetdrive

Coprocesseur visuel

Uni-Link

Durci EMP/Micro-ondes

Encephalon |

1]
Interface radio
Interface palmaire
LockDown

Mémoire interne (Wetdrive)
Ordicorps Zetatech

Point Induc-Magn

Prises d'interface

Prises Kiroshi 100

Prises a haut débit
Processeur d'ambidextrie
Processeur d'ambidextrie amélioré
Processeur de sommeil
Processeur mathématique
Processeur Pacemaker
Processeur sonar

Support de puces
Support de sécurité

BIOMATERIEL
Afterburner

Amélioration Nanooptique
Amélioration de la cornée
Anti-épidémies
Anti-toxines

Anticorps améliorés
ArmorWeave
Articulations améliorées
Avrticulations renforcées
Biocompas

Branchies

Capteurs de toxines
Capteurs d'azote
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Description

Affiche des images sur l'optique. 1 PH et 750 Eb par optique supplém.

Idem, mais vous pouvez les voir ! Inclus un imageur vidéo. 3 options

Inclus un Timesquare+, permet d'intégrer des images extérieures a l'affichage (4 options)
+1 en Perception pour les embuscades et attaques surprise

EXTENSEURS SUR LA TETE/L'EPAULE POUR AUDIO/VIDEO
RECOIT JUSQU'A 3 OPTIQUES SUR LE FRONT. BT REDUITE A 0
IDEM. 20 PA

PROCESSEUR DE BASE INDISPENSABLE

REF +1 par niveau (netrun et cyberconduite uniquement), maximum +4
équivalent a un imageur vidéo

Atténue le froid, le chaud, la douleur

REF +1 par niveau (maxi 2)

Le booster peut étre arrété et allumé par une impulsion mentale (1 round)
REF +3 pendant 5 tours

REF +4 - tout juste sorti des laboratoires

REF +5 pendant 5 tours - expérimental aussi

une fois par mois

+1 aux bonus d'un booster de réflexe installé

Perception affinée des saveurs, le booster olfactif est recommandé
Tout jet de Sentir a +2, Pister a +2, s'active a volonté

Tout jet de Sens du Toucher a +2, s'active a volonté

Méme effet que les puces, mais pas de pénalité

Permet la connexion directe sur un cybermodem

Contréle d'un terminal, d'un ordinateur personnel...

Controle des instruments de musique

Contréle des machines et ateliers automatisés

Controle direct d'une superarme uniquement

Controle direct d'un véhicule uniquement

Acceés du neuroprocesseur a un Wetdrive, sans prises

Donne systématiquement le meilleur bonus des différents modes de vision de l'utilisateur
Combine connexions arme, cybermodem, machine et véhicule
Insensible aux effets secondaires des micro-ondes

2 puces simultanément, pénalité -2/-4

INT +1, TECH +1, 3 puces simultanément, pénalité -1/-2

INT +2, TECH +2, 4 puces simultanément, pénalité supprimée

Permet une connexion par radio (5 métres), avec -1 aux jets

Connection sur un smartgun similaire aux smartplates de cybermain
Demande Ordicorps, TimeSquare+, cyberaudio avec liaison radio et une
autre personne équipée a portée. +1 Percep./tir pour localiser un sniper
Mémoire 1 MU accessible par interface. +175 Eb/MU de plus

Ordinateur intégré (Liaison numérique, Timesquare + ou Imageur Vidéo et cyberaudio oblig.)

Prise d'interface discréte, -1 aux jets, pas de cybermodem

Permet physiquement le branchement direct

Connection a -1. +2 pour résister aux dégats physiques de Glace

+1 aux jets de Netrun

Permet d'agir des deux mains sans pénalité sur une seule cible

Avec 2 cyberoptiques, permet des actions sur des cibles différentes
Effets identiques a un inducteur de sommeil

+1 pour les compétences de conception technique et physique
Redémarrage du coeur. Dégats de programmes noirs réduit a 1
Nécessite 2 cyberoptiques avec liaison numérique/vidéo, cyberaudio avec
bande passante élargie et audiovox ou newThroat+ultrasons. Percep. -1
Permet de charger jusqu'a 10 puces (maxi = INT)

Idem, mais les puces ne peuvent étre 6tées sans une clé électronique

AMELIORATION BIOLOGIQUE/NANOCHIRUGICALE

Permet de consommer moitié moins de nourriture

Annule les malus dis a I'obscurité

Protege de I'éblouissement et des irritants

+3 contre les maladies et agents biochimiques

90% de détecter un poison oral, déclenche un vomissement réflexe
Récupération +1 par jour (non cumulable avec +1 de LifeSaver)

CON +1, 12 PA, REF, MV et BT -1 - Détection 15, nécessite Treillissage
Init +1, +1 aux actions rapides et précises, MV +1 si jambes organiques
dégagements et contorsions +2, réduire les chutes de 1m

Permet de trouver le Nord (jet d'INT difficulté 10)

Respiration aquatique, -3 pour résister aux gaz, +2 aux dégats au torse
Jets contre poison et drogue a +4

Evite les accidents de décompression

Chirurgie : Négligeable 0 Eb, Mineure 500 Eb, MAjeure 1500 Eb, CRitique 2500 Eb, Super CRitique 4000
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Cybermatériel Chir. Description Euros PH

Coagulation améliorée MA  Permet d'ignorer un niveau de blessure. 10% d'accident vasculaire. Exclus LifeSaver 3 000 1d6

Diet-Mite N Ne laisse passer que ce qu'il vous faut de votre alimentation 1000 1d6/2

Empreintes variables M DermSynth et nanotech sur les mains. Change en 20 s 550 1

Estomac secondaire Permet de stocker jusqu'a deux jours de nourriture (concentrée !)

Glande Freezeban™ MA  Immunité aux gelures, +1 Survie/Endurance sous 10°C, +3 sommeil cryo 650 1
Glandes a venin (dents) MA  Hallucinogéne, Vomitif, soporifique 500 Eb, Biotoxine | 800 Eb var. 3d6
Glandes a venin (rippers, wolfers) MA  Vomitif, soporifique 500 Eb, Hallucinogéne 800, Biotoxine | 1100 Eb 8 2d6+3

LifeSaver Skinweave Guérison +1, jets de Survie bonus selon CON, +1 Niv. de mort/4 mn 1d6/2+1

Muscles greffés MA  CON +1/+2, REF maxi 10/9 (sans cyber) x1 000 x1d6
Nanochirurgiens N Doublent la vitesse de guérison 6 000 1d6/2
Néo-appendice MA  Permet de digérer la cellulose, +2 Survie pour rechercher de la nourriture 500 1d6/2

Néo-poumons CR  Améliore de 100% le transfert d'oxygéne 1000 1d6

Passerelle neurale MA  Ambidextrie, insensible aux micro-ondes 600 1d6+2
Peaux tissées : N 5 PA - Détection 35 1000 1d6
Protegent tout le corps N 6 PA - Détection 30 1250 1d6+1
N 7 PA- Détection 25 1600 1d6+3
N 8 PA - Détection 20, 50% de perdre 1 en Beauté 2 000 2d6
N 9 PA - Détection 20, -1 en Beauté 2400 2d6+2
N 10 PA - Détection 15, -2 en Beauté 2750 2d6+4
Phéromones (un type) Désir N Séduction +1 sur le sexe spécifié 1000 1d6/2
Crédulité N Baratin/Persuasion +1 2000 1d6/2
Confusion N Compétences d'INT et Initiative a -1 2 500 1d6/2

Presadka Medvyed Myichtsa Muscles d'ours (!) greffés. CON +4, REF maxi 8 (avant modifications)

Récupération d'eau MA  Réduit les besoin en eau en extrayant jusqu'a 80% de I'eau des excréments 500 1

Remplacement métahémoglobine M MV +1, Endurance +1, +5 mn sans respirer. -1 contre poisons et maladies 1300 1d6/2

Renforcement osseux Alpha N CON +1 pour Force, levée et MC contre mélée/Mains nues. Poids +5% 1300 1d6/2
Renforcement osseux Beta N CON +2 idem. Poids +10%, BT -1. Non cumulable avec un treillissage 2800 1d6
Rétines variable M Affiche différentes rétines a volonté (en 1 minute) 1600 1
SpeedGrafts MA MV +2. Non compatible avec le renforcement des jambes. 750 1d6
Sphincters circulatoires MA  Evanoui