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CYBORG
Idée originale : Jérôme Borla

Travail sur les règles et rédaction : Gadel

Chapitre premier : D'où venons nous ?

Les cyborgs existent depuis des dizaines d'années dans les romans de science fiction. L'idée qui naquit dans ce domaine littéraire fut très vite adoptée par la technocratie (a moins que ce ne soit les cyborgs qui inspirèrent les romans de science fiction ) qui commença a créer des êtres humanoïdes mais d'origine mécanique. Poussant plus loin les recherches, les Progéniteurs, Itération X et les adeptes du virtuel améliorèrent les nouveau venu les dotant progressivement d'une intelligence plus poussée et d'une apparence de plus en plus humaine. Les machines devinrent peu a peu des cyborgs tel que nous les connaissons aujourd'hui. Leur capacités sont devenues de loin surhumaine, aussi bien au niveau de leur prouesses physiques que mentales.

Ironie du sort, créer des êtres doué d'intelligence permet également a ceux ci de se rendre compte de leur état, et ce petit manque entraîna une guerre des cyborgs contre La Technocratie. Les cyborgs en appelant au principe de liberté que doit pouvoir avoir tout individu. La rébellion aurait pu être aisément calmée si les adeptes du virtuels, maîtres de l'IA (Intelligence Artificielle) n'avaient pas décidé de rompre avec la technocratie. Cette rupture fut une véritable aubaine pour les cyborgs qui purent se libérer du joug technocrate. Bien qu'une infime partie des cyborgs refusèrent de quitter leurs pères, la plupart des machines de la technocratie courait la nature en quête de liberté et d'alliés. 

Le premier réflexe de la technocratie fut de construire une nouvelle vague de cyborgs à commande de destruction a distance pensant ainsi pouvoir contrôler par la peur les nouvelles recrues... Mais une fois de plus ce fut un échec cuisant pour les technocrates car les cyborgs anciens dont l'intelligence n'était pourtant pas a sous-estimer ôtèrent les systèmes explosifs. 

La dernière tentative de reprise de contrôle de la technocratie fut appelée : " clockdown ". Cette technologie consistait à briser la volonté des machines en limitant celle-ci. Et pour la première fois depuis longtemps une génération de cyborgs contrôlable naquit. C'était la fin du règne joyeux des cyborgs. Tués par leurs éradiqués par leur frères sans volonté... Les cyborgs durent se cacher...

Aujourd'hui il existe plusieurs " familles " de cyborgs. La plupart de ces familles s'opposent à la Technocratie, mais la plus grande des familles est celles des volontés brisées. C'est celle des C.H.A.S.S.E.U.R que les Traditions redoutent tant.

Chapitre second : Lexique

Aliéné : Maraudeur, Makavian, Danseur de la spirale noire.

Bouffeurs de cerveaux : Terme méprisant pour designer les technocrates ou les Nephandi.

Bouffeurs de processeurs : voir ci dessus.

Cardiaque : Cyborg qui porte en lui le dispositif explosif inventé par la technocratie. Se dit aussi d'un cyborg qui paraît vraiment humain.

Châtiment (Le) : Effacement de la mémoire, il fut appelé ainsi car c'est la méthode qu'emploie la technocratie si elle peux ne pas détruire le cyborg qui la dérange afin de faire des économies de matériel. C'est une façon de tuer un cyborg (imaginez qu'on vous ôte non seulement la mémoire mais en plus toute faculté a penser).

Clef (La) : La chose, la personne ou n'importe quoi qui permettrait aux cyborgs d'êtres définitivement libres.

Connerie (La) : Terme méprisant pour designer la magye.

Coureur de prises : Boutade désignant un Cyborg qui ne sait gérer convenablement son énergie.

Crétin : Terme méprisant pour désigner les mages en général.

Familles (Les) : Nom donné aux philosophies par les Humanistes et quelques Survivants.

Faim (La), Fatigue (La) : Le manque d'énergie.

Flemmard : Cyborg qui se contente de puiser dans ses ressources d'énergie que pour le nécessaire.

Frankenstein : Cyborgs tellement différent d'un humain qu'il paraît monstrueux aux yeux de ceux-ci.

Frère (un), Soeurs (une) : Un cyborg.

Loqueteux : Terme méprisant désignant les humanistes.

Philosophies : Les différents groupes de cyborgs ayant fois en leur propres idéaux.

Putain (une) : Un ordinateur (vient du fait que les connexions se font en principe par une électrode qui pénètre l'ordinateur).

Tueries (Les) : Désigne les différentes périodes de l'histoire où les cyborgs libres ont été grandement menacés par la Technocratie. En ce moment se déroule la troisième tuerie.

Vague : La toile numérique. On l'utilise dans des expressions du type " Je vais aller surfer la vague ".

Zombie : Cyborg contrôlé entièrement par la technocratie. S'applique autant aux C.H.A.S.S.E.U.R. qu'aux néotechniciens.
Chapitre Troisième : Création de personnage

Dieu créa l'homme et l'homme le robot

Avant de commencer à créer votre cyborg posez-vous d'abords ces questions :

· Éprouvez vous des sentiments humains ou êtes vous une machine froide et rude ? 

· Si vous ressentez des sentiments lesquels sont-ils ? De la colère ? De la compassion ? De l'amour ? Qui est la personne qui déclenche chez vous ce sentiment ? Comment ressentez vous cela ?

· Comprenez-vous les concepts de déités ? Si oui êtes vous croyant ? 

· Qu'est-ce qui vous différencie de la machine ? Qu'est-ce qui vous différencie de l'humain ?

· Quelle chose vous manque en tant que cyborg ?

· Que pensez-vous des mages et autres créatures surnaturelles ? En avez vous déjà rencontré ?

· Vers qui vous tournez vous quand rien ne va plus dans votre vie de robot ?

· Lisez-vous ? Quel genre ? Pourquoi ?

· Que représentent un art, un sport, pour vous ?

· Pratiquez-vous un art quelconque, un sport ? Cela paraît bien inutile pour un cyborg ... Qu'est-ce que cela vous apporte ?

Feuilles de résumé

Votre personnalité

Quel est votre concept ? Votre Nature ? Votre attitude ?

Votre philosophie

Les C.H.A.S.S.E.U.R. : Rien à redire pour eux ils sont fidèles à la technocratie coûte que coûte.

Les Humanistes : Ils cherchent à devenir un peu plus humains et veulent oublier ce qu’ils sont.

Les Néotechniciens : La technocratie n’est pas assez scientifique pour eux. Ils leurs faut quelque choses de plus concret que du génie. Ils leurs faut des preuves !

Les Survivants : Pour eux peu importe le choix pourvu qu’on soit libre.

Attributs

Hiérarchisez vos attributs mentaux, physiques et sociaux : 7/5/3

Compétences

Hiérarchisez vos compétences, connaissances et talents: 13/9/5

Historiques

5 point d’historique qui peuvent être partagés entre les historiques personnels et collectifs (ces derniers pouvant atteindre 10).

Pour les cyborgs les historiques suivants sont disponibles : Alliés, Ami scientifique, Artefact, Contact, Mentor, Statut au sein de la technocratie, Statut au sein de sa psychologie. 

Les historiques non autorisé à la création peuvent être poursuivit avec les point de bonus.

Cybernétiques 

4 points a répartir selon la philosophie. Les indépendants peuvent les répartir librement. Les cybernétiques interdite à la création ne peuvent pas être prises même avec les point de bonus.

Humanité

Selon Philosophie, Les indépendants commencent avec 3 points

Anti-magye

Le Cyborg fut créé par la science et pour servir la science. De ce fait il a une aptitude naturelle a résister a toute attaques de type magique (Ceci inclus la magye, le paradoxe, la vrai foie, les disciplines vampiriques, les dons des garous, les pouvoirs psy, etc... et la science avancée). Tout sort lancé contre un Cyborg se fait en jet contre résistance le Cyborg jette son anti-magye avec une difficulté égale à 6 chacun de ses succès annule un succès de son opposant. 

Selon philosophie, 

Les indépendants commencent avec 3 points

Volonté 

Selon philosophie, Les indépendants commencent avec 3 points

Paradoxe

Cela peut paraître paradoxal mais les cyborgs peuvent engranger du paradoxe et pour cause il sont des aberrations de la science moderne. A l’heure actuelle, parler de cyborg, c’est de la science fiction. Dès qu’un humain vois un cyborg pour ce qu’il est, cela génère du paradoxe... Cela peux avoir plusieurs origines le manque de camouflage ou l’action brutale montrant clairement les différents attributs que peuvent apporter les cybernétique Arsenal, Connexion Système ou Augmentation. Des précisions seront apportés sur l’acquisition de paradoxe plus tard.

Énergie 

10 points de base

Points de bonus

20 points de bonus

· Attribut Coûte 5 pts de bonus pour 1 pt acquis

· Capacité Coûte 2 pt de bonus pour 1 pt acquis

· Historiques Coûte 1 pts de bonus pour 1 pt acquis

· Cybernétiques Coûte 6 pts de bonus pour 1 pt acquis

· Humanité Coûte 2 pts de bonus pour 1 pt acquis

· Anti-magye Coûte 7 pts de bonus pour 1pt acquis

· Volonté Coûte 1 pt de bonus pour 1pt acquis

· Énergie Coûte 1 pt de bonus pour 4 pts acquis

· Paradoxe Rajoute 1 pt de bonus pour 2 pt acquis

Avantages et Handicaps

Les avantages et handicaps de la gamme de jeu du monde des ténèbres peuvent être utilisés si ils sont adéquat mais de plus de nouveau avantages et handicaps seront précisés spécifiques aux cyborgs dans un guide des joueurs à venir.
Chapitre Quatrième : Les philosophies

C.H.A.S.S.E.U.R

(Cyborg Humanoïde Armé et Spécialisé dans l'Effacement Ultime des Réfractaire)

Il est presque difficile de les nommer par le terme philosophie car pour tout les autres cyborg ce groupe n'est pas considérés comme tel. Il n'ont ni " ancêtre ", ni éthique. En fait il n'ont rien de ce qui définit une philosophie. Ce n'est pas ce que prétendent les plus fanatiques des C.H.A.S.S.E.U.R. qui prétendent posséder le seul véritable ancêtre des cyborgs : La Technocratie. Ce qui ne cesse pas de faire hurler les autres philosophies mais ils doivent bien reconnaître qu'il y a du vrai dedans...

Si les différentes philosophies sont soudées, ce n'est pas le cas des C.H.A.S.S.E.U.R.. Il existe trois tendances dans cette philosophie : Les fanatiques fier de la Technocratie, Les hésitants qui ne savent pas vraiment si il font bien de suivre les ordres, et les amnésique qui ne sont plus que des machines privées de libre arbitre.

Si les fanatiques et les amnésique sont bien considérés au sein de la Technocratie, les hésitant sont l'objets de réprimandes assez fréquentes et de ce fait naviguent entre la peur du châtiment et le manque de confiance en la technocratie. Ce sont les cyborgs dans la position la plus délicate qui existent et la plupart préfèrent simuler être des fanatiques.

Leur histoire est assez récente, en fait la première génération des C.H.A.S.S.E.U.R. était les survivants de la première Tuerie. Mais presque aucun de ceux-là n'est resté au sein de la technocratie. Les C.H.A.S.S.E.U.R. actuels datent pour la plupart du milieu des années 80.

Leur spécificité étant d'être dévouée à la technocratie. Et cela par l'intervention d'un mécanisme qu'aucun cyborg n'as réussi a détecter a ce jour le clockdown qui impose aux C.H.A.S.S.E.U.R. d'obéir aux agents technocrates bizarrement cela fonctionne aussi avec les néotechniciens. Ce qui fait que les technocrates se déplacent en principe en personne pour détruire un néotechnicien plutôt que d'envoyer des C.H.A.S.S.E.U.R.

Interdits et punitions
· Servir La Technocratie : Le non respect de cette règle entraîne l'effacement de mémoire la première fois, l'anéantissement du libre arbitre la seconde.

· Détruire tout déviant : Le non respect de cette règle entraîne un avertissement. Après trois avertissements c'est l'effacement de mémoire.

Concepts

C.H.A.S.S.E.U.R. spécialisé (en extermination de garou, ou de vampire, ou de mage, en extermination sur la toile numérique), C.H.A.S.S.E.U.R. polyvalent. 

Volonté de départ : 1
Humanité de départ : 1

Anti-magye de départ : 7

Cybernétique autorisée à la création : tous

Cybernétique de Spécialités : armure, arsenal, augmentation et insensibilité.

Historiques de départ : Tous

Historiques de groupes : Tous

Avantage et handicap
Né pour être esclave : Aucuns avantages ils sont déjà supportés par la technocratie et c'est déjà pas mal.

Par contre ils sont incapables d'élever leur volonté au dessus de 5 et doivent faire un jet de volonté pour refuser un ordre de technocrate (difficulté 9) ou d'un néotechnicien (difficulté 8).

Citation
" Dissident observé... Mécanisme de destruction en marche... Paré a l'attaque... " 

Stéréotypes

Humanistes : De bonnes cible pas trop dures a atteindre.

Néo-techniciens : Ils me semblent aussi bon que nos maîtres mais apparemment nous sommes sensé les détruire.

Survivants : Ce sont des hésitants qui ont fuit la Technocratie. Nous les ramèneront ou nous les tuerons. C'est leur choix.

Indépendants : Ça existe ça ?

La technocratie : Nos maîtres, nous les serviront quoi qu'ils disent.

Les déviants : Nous nous devons de les exterminer car c'est pour cela que nous fument conçus par nos maîtres.
Humanistes

Le premier des humanistes fut le premier survivant a ressentir un sentiment : la peur. Ce fut le seul cyborg qui un jour trembla. Il chercha à comprendre cela et se dirigea naturellement vers les humains. Qui donnèrent a son sentiment un nom. Bientôt a force de côtoyer les humains il assimila les autres sentiments, miséricorde, haine, et amour... Il tomba amoureux et aima si fort qu'il en devint humain. C'est du moins ce que prétends la légende. 

On ne sait que très peu de chose sur cet " ancêtre ". Ce qu'on sait de source sûre c'est qu'il fut le premier a ressentir des sentiments. Mais on ne connaît rien de plus. Les humanistes en doux rêveurs, se sont abandonnés à croire à ce mythe.

Ne vous méprenez tout de même pas sur les humanistes, bien qu'ils soient tout a fait aptes a ressentir des sentiments ils ne sont pas toujours agréables et serein ils peuvent être pire que des machines pour tuer car il se peut qu'ils y éprouvent du plaisir ou un besoin de vengeance.

Ils sont porteurs de la malédiction et de la bénédiction qu'apporte les sentiment.

Ils sont également très cultivés et capables de penser de manière abstraite. Ce qui échappe a beaucoup de cyborgs. Certains rivalisent de malice avec Machiavel tandis que d'autres sont de purs Épicuriens prônant amour et plaisirs.

Interdits et punitions :

· Tuer un humaniste (le non respect de cette règle entraîne la punition de mort, les humanistes étant trop peu, la perte de l'un des leur peut être difficile à surmonter)

· Chercher à s'améliorer plus en tant que machine qu'en tant qu'être vivant (le non respect entraîne le bannissement temporaire ou définitif selon délit).

· Réagir en machine plutôt qu'en être vivant (le non respect entraîne une réprimande verbale puis un bannissement temporaire si l'individu persiste ).

Concepts

Tout types de concept mais avec une priorité pour des concepts intellectuels ou lié a une chose typiquement humaine (qui serait considérée comme inutile par un autre cyborg).

Volonté de départ : 4

Humanité de départ : 5

Anti-magye de départ : 2

Cybernétiques autorisées a la création : Seul sont autorisés camouflage, ravitaillement, et Indépendance.

Cybernétiques de spécialités : camouflage, ravitaillement, indépendance.

Historiques de départ : Tous (sauf statut au sein de la technocratie) mais ne peuvent pas excéder 3

Historiques de groupes : aucun.

Avantage et handicap

Poids des sentiments :

L'humanistes ne peut rejeter ses sentiments et est obligé d'y céder (à la discrétion du conteur; n'accablez pas vos PJs de trop de sentiments forts même si cela peut être amusant, cela peut nuire à la chronique). Ainsi si il éprouve du désir pour une personne où une chose il fera tout pour se l'approprier, s'il éprouve de la haine il voudra détruire. Il peut résister temporairement (une scène) à ce sentiment en dépensant un point de volonté mais il devra le satisfaire tôt où tard.

En contre partie le cyborg gagne un dé pour satisfaire son envie qu'elle soit.

Citation
" La vie est belle non ? "

Stéréotypes

C.H.A.S.S.E.U.R : On leur a ôté leur libre arbitre, ils n'y peuvent rien mais ce n'est pas une raison pour les laisser nous abattre.

Néo techniciens : Ne faites pas confiance a ces corps sans âmes ou ils dévoreront la votre.

Survivants : Nos frères sont bien aigris par leur vie goûte aux plaisirs de celle ci , tu iras mieux.

Indépendants : Ce sont des enfants perdus qu'il faut aider à trouver la voie.

La technocratie : Il détruise les âmes et prétendent que c'est pour le bien de l'humanité... Tuez les a vue...

Les déviants : Ils sont amusant parfois, dangereux d'autres fois...
Néo-techniciens

Les néo-techniciens sont la plus récente des philosophies. Ils ont moins de 10 ans et présentent une avancée technologique importante, leur origine demeure pourtant obscure. 

Ils crient ouvertement haïr la technocratie et font partie des plus violents cyborg a l'encontre du bloc technocratique. Leur " ancêtre " n'est pas un cyborg selon eux, ils disent qu'il est La Clef, mais ils refusent d'en dire plus. Ils cachent leur histoire comme les secrets technologiques qu'il découvre. 

Le plus troublant chez eux est leur aptitude a diriger un C.H.A.S.S.E.U.R. comme s'ils étaient des technocrates. Ce qui a poussé beaucoup de cyborg affiliés a d'autres philosophies que leur ancêtre était un technocrate ou un C.H.A.S.S.E.U.R. Ce que nient les néo-techniciens, évidement.

En plus de leur origine obscure les néo-techniciens font la plupart du temps preuve d'une insensibilité qui effraierait même un homme en noir. Il tuent sans plaisir mais n'hésite jamais. Ils semblent tout calculer tout prévoir tout anticipé... De mémoire de cyborg on a jamais vu de cyborgs aussi imperturbable que les néo-techniciens sauf lorsqu'il s'agit de science. Alors il deviennent comme de grands enfant jouant avec des modèles atomiques et des sondes gamma.

Interdits et punitions :

· Laisser quelqu'un pratiquer des choses scientifiquement improuvable devant témoins (Mort par surcharge de données ce qui entraîne une erreur de syntaxe mémorielle. C'est la plus douloureuse des morts qu'un cyborg puisse connaître).

· Laisser quelqu'un pratiquer des choses scientifiquement improuvable sans témoins (réprimande vocale).

· Aider la technocratie (Mort par surcharge de données )

· Laisser un technocrate s'échapper (suspension système d'une semaine, on vide le cyborg de son énergie et on le laisse inactivé une semaine).

Concepts

Érudit, chercheur indépendants, fan de réalité virtuelle, concepteur de cyborg.

Volonté de départ : 3

Humanité de départ : 3

Anti-magye de départ : 5

Cybernétiques autorisés a la création: Tous sauf camouflage et augmentation.

Cybernétiques de spécialité : connectique, indépendance, insensibilité.

Historiques de départ : Tous sauf arcane, mentor, et artefact.

Historiques de groupe : Contacts

Avantage et handicap

Amour de la connaissance :

Le néo-technicien comprend vite les concept des connaissances. Il lui en coûte moitié moins de point d'expérience (arrondi au supérieur) pour augmenter une connaissance.

Haine de l'irrationnel :

Le néo-technicien est incapable de supporter la vue des choses irrationnelles il entrera dans une forme de frénésie si quelqu'un pratique des choses de type surnaturelles devant témoins non éveillé. Il peut résister à cette frénésie afin de ne pas détruire la source d'irrationalité en dépensant un point de volonté par tour.

Citation

" Qu'est-ce qui est plus beau, plus noble que la science ? Un technocrate mort c'est peut-être plus beau mais ça manque de noblesse. "

Stéréotypes

C.H.A.S.S.E.U.R : Ils sont les esclaves de la technocratie. Mais peuvent êtres les nôtres.

Humaniste : Ils ne nous aiment pas et nous comprenons cela. Mais s'ils ouvraient les yeux, ils verraient que nous servons la même cause qu'eux.

Survivants : Arrête de te cacher et agis l'ancêtre !

Indépendants : Ils ne son bon qu'à faire une diversion lors d'une attaque a l'encontre de la technocratie.

La technocratie : Ils ont perverti la science, ils sont lâches et sans espoir de se rattraper, ils ne méritent que notre dédain et la mort.

Les déviants : Si il se cachent pour faire leurs atrocités ils vivront... Sinon ils mourront.
Survivants

De toutes les philosophies c'est celle qui compte parmi les plus anciens des cyborgs. 

Leur fondateur n'avait pas de nom. Il n'était qu'un matricule. Et il refusa un jour qu'un de ses supérieur technocrates l'appelle par son matricule. Il voulait un nom. Il voulait quelque chose. Et aucun cyborgs avant lui n'avait jamais voulu quelque chose. Il clamait être vivant. Il clamait avoir des droits. Et de ses simples mots une vague de rébellion se déchaîna parmi les cyborgs. Il quitta la technocratie avec quatre autres cyborg. Mais on les suivit et ses trois frères tombèrent... 

Dés qu'il fut hors de portée des soldats technocrates son nom lui vint. Il serait " Le Survivant ", celui qui libérera ses frères et que jamais on ne détruirait.

Sa foie en la liberté lui permis de faire des miracles et pendant plus des trois quarts du siècle. Le Survivant demeura une véritable terreur aux yeux de la technocratie. Mais un C.H.A.S.S.E.U.R. zélé finit par abattre Le Survivant il y a une dizaine d'année. C'était le début de la troisième tuerie.

Les Survivant on très mal supporté la mort de leur leader et furent très désorganisé pendant longtemps... Aujourd'hui encore, la philosophie souffre de la mort de celui-ci. Ils ont presque oublié leur mission de libération des cyborgs. Leur goût de la liberté s'en est allé avec leur ancien et ils ne le reste que la survie.

A l'heure actuelle, Les survivants passent bien plus de temps à se cacher et a combattre pour rester en vie qu'autre chose. Ils errent sans but, sans joie se retrouvant de temps en temps en groupe de deux ou trois mais jamais plus afin de ne pas éveiller les soupçons des technocrates. 

Interdits et punitions :

Il n'y a pas d'interdit officiel puisque la philosophie se dit être celle de la liberté. Néanmoins deux choses sont très mal vue au sein de la philosophie : donner un matricule au lieu d'un nom, et priver quelqu'un de sa liberté.

Concepts

N'importe lesquels du moment que ça leur permets de rester discret.

Volonté de départ : 5

Humanité de départ : 3

Anti-magye de départ : 3

Cybernétiques de départ : Tous sauf connectique et ravitaillement.

Cybernétiques de spécialités : armure, augmentation, camouflage.

Historiques de départ : Tous sauf alliés, alliés scientifiques et contacts

Historiques de groupes : aucuns.

Avantage et handicap

Rage de vivre :

Le cyborg refuse de mourir, chaque fois qu'il risque de mourir (à l'appréciation du conteur et cela ne veux pas dire dès le début d'un combat difficile ) le survivant bénéficie d'un des en plus sur toute action qu'il entreprends.

Crainte des chaînes :

Le cyborg perd un dés sur toutes ses actions si il est enfermé ou que l'on lui prends sa liberté tant qu'il ne l'as pas retrouvée...

Citation

" La liberté n'est pas la voie la plus facile. Mais c'est celle des vivants ! "

Stéréotypes

C.H.A.S.S.E.U.R : Ils ont tué notre ancêtre, ils paieront... un jour...

Humaniste : Si on peux faire confiance a quelqu'un sur cette terre c'est bien en eux quel dommage qu'ils ne soient pas plus forts.

Néo techniciens : Ils sont fort et respecte notre liberté, ils font donc de bon allié, mais ils manquent de discrétion avec tout leur étalage de savoir.

Indépendants : Ils sont des nôtres mais ne le savent pas encore, c'est tout.

La technocratie : Ô maître ! Tu nous a vu nous libérer de ton joug. Et tu veux maintenant nous astreindre a nouveau à tes règles grâces à nos frères vidés. Je te réponds sincèrement... JAMAIS !

Les déviants : Amis ou ennemis ? Je ne sais pas... J'ai entendu dire que certains pouvaient nous aider. Mais je n'en suis pas sûr.
 Chapitre Cinquième : Les nouveaux traits

Les historiques

Les nouveaux historiques 

Les historiques personnels

Allié scientifique
 C'est un ami capable d'installer une cybernétique, il aidera ainsi grandement le cyborg ayant une faible connaissance des cybernétiques. Il a sa propre volonté ses propres problème et peut quitter le cyborg a tout moment soit en mourant, soit simplement en se fâchant contre ce dernier. Il est parfaitement indépendant et a sa propre personnalité. Il n'a connaissance que d'une cybernétique. Cet historique peut être acquérri plusieurs fois afin de pouvoir couvrir plusieurs cybernétique. Il est alors possible d'avoir plusieurs allié scientifique ou un allié mais plus fidèle. Cet allié sera la plupart du temps un humain mais peut occasionnellement être un autre type de créature (à la discrétion du conteur).

● L'allié est capable de monter une cybernétique de niveau 1.

●● L'allié est capable de monter une cybernétique de niveau 2.

●●● L'allié est capable de monter une cybernétique de niveau 3.

●●●● L'allié est capable de monter une cybernétique de niveau 4.

●●●●● L'allié est capable de monter une cybernétique de niveau 5.

Artefact

C'est un objet de type magique (un fétiche de garou, un objet enchanté de vampire, un talisman de mage...) qui a pu être trouvé, récupéré, volé par le cyborg. Ce n'est pas un fait rare puisque les cyborgs ont beaucoup d'ennemis qui utilisent ce type d'objet. Des explications sur l'utilisation de ces objets viendront dans le chapitre suivant.

Note : Les néo-techniciens méprisent ce genre d'objet et les détruisent tout comme il détruisent toutes les aberrations scientifique,bien qu'il soit possible d'en posséder un, cela est considéré comme interdit par leur philosophie et peut être sévèrement puni c'est aux risques et périls du néotechnicien de vouloir posséder de telles aberrations pour la logique. 

● L'objet est d'une essence magique pauvre il agira comme une sphère de rang 1.

●● L'objet est d'une essence magique moyenne il agira comme une sphère de rang 2.

●●● L'objet est d'une essence magique forte il agira comme une sphère de rang 3.

●●●● L'objet est d'une essence magique exceptionnelle il agira comme une sphère de rang 4.

●●●●● L'objet est d'une essence magique mythique il agira comme une sphère de rang 5.

Mentor
 C'est le guide spirituel du cyborg. Il connaît des choses que le cyborg ignore et lui apprendra ces choses au fur et à mesure que le temps passe. Rappelez vous bien qu'un mentor ne dispense pas son savoir gratuitement, plus le savoir du mentor est grand plus son élève se doit d'être méritant, ce qui peut changer du tout au tout selon la personnalité du mentor. Bien qu'il soit la plupart du temps un cyborg il peut arriver qu'il soit un mage, un humain, un loup-garou,etc... Son savoir reste a la discrétion du conteur.

● Le mentor a 2 puces dans une connaissance que le cyborg n'as pas.

●● Le mentor a 4 puces dans une (ou des) connaissance(s) que le cyborg n'as pas.

●●● Le mentor a 8 puces dans des connaissances que le cyborg n'as pas.

●●●● Le mentor a 16 puces dans des connaissances que le cyborg n'as pas.

●●●●● Le mentor a 32 puces dans des connaissances que le cyborg n'as pas.

Statut au sein sa philosophie
Cet historique reflète votre renommée en tant que membre de votre philosophie, ce qui signifie que l'on vous croit un représentant plus ou moins important de l'idéal de votre philosophie. On vous respectera et vous traitera mieux qu'un novice mais on attends un certain comportement de votre part en échange. Cela varie d'une philosophie à l'autre, bien entendu.

● Vous savez probablement deux ou trois choses que les novices ignorent.

●● Vous en savez suffisamment pour que l'on vous respecte .

●●● Lorsque vous arrivez quelques part les membre de votre philosophie s'écartent.

●●●● Vous êtes régulièrement annoncés quand vous souhaiter rencontrer les cyborgs de votre philosophie.

●●●●● Vous êtes a l'image même du créateur de la philosophie, tout ceux de votre philosophie prendront vos désirs pour des ordres tant que vous restez dans le cadre de l'image qu'il ont de vous... Bien entendu vous commencez à avoir du mal a passer inaperçu aussi bien aux yeux de vos alliés qu'à ceux des ennemis de votre philosophie.

Les historiques collectifs

Les historiques collectifs permettent de pousser les historiques au delà de cinq dans certains cas que vous trouverez ci-après. Tout les historiques personnels autorisés peuvent être pris par le groupe tout entier ce qui réduit le coût en point de bonus mais cela entraîne également que si le groupe est rompu plus personne ne bénéficie des historiques communs.

Alliés 

●●●●● ● Six alliés d'un pouvoir modéré et plusieurs autres petit alliés ou trois alliés dangereux.

●●●●● ●●  Sept alliés d'un pouvoir modéré et plusieurs autres petit alliés ou trois allié puissants.

●●●●● ●●●  Huit alliés d'un pouvoir modéré et une petite armée de suivants

●●●●● ●●●●  Neuf alliés d'un pouvoir modéré et une milice personnelle.

●●●●● ●●●●●  Dix alliés d'un pouvoir utile et quelques centaines de suivant ou plusieurs éveillés.

Allié scientifique

Cet historique est assez intéressant si on le pousse au delà de 5 mais a condition que la chronique soit faite pour durer longtemps et que les cyborgs sont promis a une belle évolution.

●●●●● ●  Le scientifique est capable de monter une cybernétique de niveau 6.

●●●●● ●● Le scientifique est capable de monter une cybernétique de niveau

●●●●● ●●● Le scientifique est capable de monter une cybernétique de niveau

●●●●● ●●●● Le scientifique est capable de monter une cybernétique de niveau 9.

●●●●● ●●●●● Le scientifique est capable de monter une cybernétique de niveau 10.

Contacts

●●●●● ● Sept contacts majeurs.

●●●●● ●● Neuf contacts majeurs.

●●●●● ●●● Onze contacts majeurs.

●●●●● ●●●● Treize contacts majeurs.

●●●●● ●●●●● Quinze contacts majeurs.

Ressources

Rappelez vous que ces ressources sont celles du groupes donc si le groupe se disperse l'argent aussi (chutes de vos actions a la bourse etc...).

●●●●● ● Multimillionnaire, 100.000.000 $, 50 000 $ par mois

●●●●● ●● Bienvenue dans le monde des Milliardaires. 1.000.000.000 $, 200.000 $ par mois. Vous pouvez influencer une industrie majeure.

●●●●● ●●● 5.000.000.000$, 500.000 $ par mois. Vous pouvez contrôler deux industries majeures.

●●●●● ●●●● Vous avez accès à plusieurs industries majeures.

●●●●● ●●●●● Le monde vous appartient.
Les cybernétiques
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Humanité
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Paradoxe

Les cyborgs sont encore des aberrations scientifiques à l'heure actuelle et ne peuvent pas exister librement au vu et au su de tout les hommes.

Chaque fois qu'un cyborg se montre pour ce qu'il est aux yeux d'un humain, il peut gagner du paradoxe jusqu'à un maximum de 10 points ou (exclusif) en subir les foudres. C'est au conteur de choisir quand il veut ajouter du paradoxe ou en soustraire (le plus simple revient a jeter un dé, de 1 à 3 le paradoxe se déchaîne, de 4 à 10 du paradoxe est gagné). Certaine cybernétiques font gagner du paradoxe mais elles peuvent tout de même aussi réveiller les esprits du paradoxe.

Lorsque le conteur à décidé de déchaîner le paradoxe

Il jette le niveau de paradoxe actuel difficulté 6 chaque succès enlève un point de paradoxe (sauf les points de paradoxe permanents) et fait subir un contrecoup de plus en plus violent. 

La plupart des contrecoups sont identique à ceux que des mages pourrait subir mais il y en a un type supplémentaire : le doute du soi. 

Un cyborg affecté par un doute du soi deviens incapable d'agir pour un période donnée par le nombre de succès car il doute qu'il existe. Après tout la magie n'existe pas et un cyborg ne peut pas exister... Il pensera qu'il fait une crise psychologique forte et essayera de s'en sortir. Ses compagnons penseront simplement à une sous-tension l'empêchant d'agir.

Succès ( Durée : 

1. succès : 1 round

2. succès : 1 scène

3. succès : 1 jour

4. succès : 2 semaines

5. succès : 3 mois

6. succès et + 1an 

Le cyborg qui a subit un tel contrecoup peu parfois oublié le fait qu'il a été un cyborg après sa période de doute. 

Le cyborg est également affecté par la quiétude mais dans une moindre mesure que les mages. Il utilise son anti-magye pour réduire le niveau de quiétude que provoque le paradoxe a raison de 1 niveau de quiétude en moins par niveau d'anti-magye.
Anti-magye

L'anti-magye reflète la capacité du cyborg à neutraliser la magie par son esprit de rationalité. Les traditions pensent souvent que c'est une forme de blindage comme sur les voitures des MIBs, mais il s'agit pourtant bien de résistance logique et non pas d'un alliage spécial. Un cyborg est un objet scientifique, c'est un être semi-éveillé, mais il continue a être persuadé que, physiquement parlant, la magie est impossible. Pour chaque point qu'il possède dans cet avantage le cyborg peut résister contre tout type de magye, discipline, don, arcanos, ou autre. Pour résister le cyborg doit jeter son niveau d'anti-magye difficulté 6, chaque succès retire un succès sur le jet de l'utilisateur de magie.

Note : L'humanité est directement opposée au principe d'anti-magye. La somme de ces deux avantages ne pourra jamais excéder 10.
Volonté

Ce trait est identique à celui décrit dans n'importe quel jeu de la gamme du monde des ténèbres. Il permet d'acquérir un succès automatique pour la dépense d'un point de volonté temporaire dans la limite maximum d'un point de volonté par round.
Energie

Un cyborg a besoin d'énergie pour fonctionner. Bien qu'à la base cette énergie soit de type électrique, le cyborg peut utiliser la cybernétique ravitaillement afin de transformer un autre type d'énergie en énergie électrique. Chaque cyborg ne consomme pas la même quantité d'énergie, cela dépend de son humanité et de ses cybernétiques. 

La dépense minimale journalière d'un cyborg est de 10 – niveau d'humanité à cela s'ajoute les pénalité dues aux cybernétiques gourmandes.

La capacité de stockage de base d'un cyborg vaut 10. La cybernétique indépendance permet de pousser cette capacité jusqu'à un maximum de 20.

Un cyborg peut récupérer de l'énergie si il se branche sur une prise 220 V ou 110 V. Il récupère alors 1 point d'énergie par heure. Il peut utiliser toutes ses capacités pendant ce temps mais ne doit pas être déconnecté sous peine de dégâts matériels important ( A la discrétion du conteur suivant l'avancement de la régénération, plus le cyborg est chargé plus la décharge est violente ).
 Chapitre Sixième : Evolution du personnage
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