Les Cybersyndrômes

>>>>>[Une vraie saloperie, je le savait que tous cette ferrailles avait rien de bon, tôt ou tard on finis par payer à Mère Nature le douloureux prix de la vie !]<<<<<

- Brad [14:24:14 / 29-04-50]

La Cyberpsychose

Ce syndrôme apparaît lorsque le sujet cumule trop d‘éléments cybernétiques. Le phenomene de nevrose commence à s‘installer dus à la perte d‘essence. Si vous pensez devenir une machine votre cerveau, lui, ne pense pas comme vous ! Ce syndrôme peut se traduire par le fait que vos nerfs lachent de temps en temps et vous plonges dans une folie passagère (nevrose, associal, tremblements,…) mais qui peut infliger de grâves sequelle a votre organisme.

La cyberpsychose apparaît lorsque le sujet approche des 2 points d‘essences, il fait alors un certain nombre de test de Volonté par mois comme l‘indique le tableau suivant :

Essence
Nb. de test de Volonté
SR normal
SR pour Implants Alpha ou plus


2
1 tous les 6 mois
4
3

1,8
1 tous les 5 mois
4
3

1,6
1 tous les 4 mois
4
3

1,4
1 tous les 3 mois
4
3

1,2
1 tous les 2 mois
4
3

1
1 tous les mois
4
3

0,5
2 tous les mois
4
3

0,1
4 tous les mois
4
3

Effets :

Si le test echoue….

1er jet raté :
-2 en Réaction

-1 en Charisme

pendant 1D6 jours puis les malus s‘annulent.

Par la suite :
-1 en Charisme



-1 en Volonté



-1 en Intelligence

pendant 3D6 jours, à l‘issue de la période on refait un test de Volonté avec un SR de 4, si le jet reussis on sort indemme de la cyberpsychos pour cette fois et les malus s‘annulent. Si le test échoue les sequellessont permanantes et irreversibles.

Le CyberStress

Voilà un syndrôme qui guette pas mal de runner, notemant les samurais des rues. Il se manifeste par l‘intermediaire de la cyberware visant à améliorer les réflèxes. Le sujet est pris de tremblements chronique, d‘hyperactivité, de stress, de fatigue et d‘une légère paranoia. C‘est effets peuvent s‘avérè dangeureux à long terme et conduissent le sujet à l‘arrêt cardiaque.

Ceci concerne tous la cyberware visant à améliorer les reflexes et la réaction (sauf le système Move-by-Wire).

Note : La bioware du même registre augemente de 1 (par elements) le SR des tests.

Essence
Nb. de test de Volonté
SR normal
SR pour implants Alpha
SR pour implants Beta ou plus

2
1 tous les  2 mois
4
3
2

1,5
1 tous les mois
4
3
2

1
2 tous les mois
4
3
2

0,5
3 tous les mois
4
3
3

0,1
5 tous les mois
4
4
3

Effets :

Si le test échoue…

1er jet raté :
+2 en Réaction (hyper nerveux !!)

-1 en Charisme

-1 en Intelligence

-1 en Volonté

pendant 1D6 jours puis les malus s‘annulent.

Par la suite :
+2 en Réaction


-1 en Charisme



-1 en Volonté



-1 à toutes les compétences concerant la Rapidité et la Réaction.

pendant 3D6 jours, à l‘issue de la période on refait un test de Volonté avec un SR de 4, si le jet reussis on sort indemme de la cyberpsychos pour cette fois et les malus s‘annulent. Si le test échoue les sequellessont permanantes et irreversibles, sauf pour la Réaction qui retombe de 2 (faut pas rêver non plus !).

Les moyens de guérisons…


La cyberpsychose :

Il existe deux manière de guérir ou d’atténuer les effets :

1. Se faire retirer un implant cyber. Dans ce cas on refait un test de Volonté avec un SR de 3.

Si de plus l’essence du patient remonte virtuellement au-dessus de 2, le patients est définitivement guéri de la psychose.

2. L’injection de HYDE, un dérivé concentré d’hydrobromure de potassium, permet d’éliminer les effets   pendant 1D6 jours.

Attention cette drogue est puissante pour chaque injection supplémentaire dans le même mois faire un test de Constitution (pur) avec un SR de 4, si le jet échoue le patient reçois un étourdissement M,  n’oublier pas non plus de faire un test d’accoutumance (cf : Shadowtech p.87).

Seuil d’accoutumance : 4

Indice de rue : 1,5


Disponibilité : 5/48 heures

Prix : 1000 ¥ la dose

Le Cyberstress :

Il existe deux manière de guérir ou d’atténuer les effets :

1.   L’injection de CAP, de la famille des chlorate d’antipyrétique, permet d’éliminer les effets pendant 2D6 jours.

A l’inverse du HYDE ceci n’est pas un narcotique, donc pas de dépendance, par contre on subits les effets suivant pendant 1D6 autre jours :

 -4 en Réaction

 -1D6 à l’Initiative (1 dé en moins !)

Disponibilité : 6/48 heures

Indice de rue : 1

Prix : 500 ¥ la dose.

2.
L’opération de suppressions d’implants cyber améliorant les réflexes. Cette opération est assez dangereuse, car le métabolisme à finis par s’habituer aux super réflexes attribué par la cyber (mais le cerveaux est d’un avis contraire !).

Après l’opération on effectue un test de Volonté SR4 et ceci 2 fois par mois, pendant (Essence)mois.

Si le sujet rate un seul jet pendant cette période, il tombe dans un états épileptique avec les modifications suivantes (attention elles sont permanentes) :

-1 en Volonté

-1 en Intelligence

-1 en Charisme

-1 à toutes les compétences dépendants de l’Intelligence, de la Volonté et du Charisme.

De plus le sujet devras se refaire implanter au plus vite son implants qu’il a perdu dans un délais de (Essence)mois, sinon les modifications précédentes s’applique aussi aux maximums raciaux.

