Cyberimplantok a Star Wars-ban

Cyberpunk alapszabálykönyv 76 oldalán a részletek. 

A kihagyott implantok egy az egyben alkalmazhatóak. Ár a Fashionware-t leszámítva kétszeres kreditben számolva, továbbá a helyi piac módosítói.

Az implantok telepítése, karbantartása a Kibernetikai ismeretek jártassággal történik, ami az Elsősegély fejlesztett jártassága. 
Implantok a Star Wars világában

A Star Wars világa elképesztő technológiai szinttel rendelkezik. Csillaghajók, űrállomások, robotok, gépek a hétköznapi élet szinte minden területén. Az implantok itt is jelen vannak, hisz ki ne szeretné még tökéletesebbé tenni képességeit, külsejét. Viszont az implantok által nyújtott előnyök másfélképp is kiaknázhatók. Minek építsek magamba egy holokamerát amikor a piacon kapható legprofibb modellt semmi sem mutatja ki? Minek cseréljem le a csuklómat egy csáklyára, hogyha vehetek egy háti repulzor hajtóművet? Minek kopoltyú, ha búvárruhámban oxigén újrafeldolgozó van? Az emberek felteszik ezeket a kérdéseket, és inkább választják az egyszerűbb megoldásokat. Természetesen nem mindig kerülhetők ki hisz a kézbe építhető fegyvert nem veszik észre egyből. Az átlagos cyberware-ek szinte bármely civilizált világ nagyvárosaiban beszerezhetőek. Nem divattermékek, de mindig találni olyanokat, akik felszerelik magukat vele. Súlyosabb balesetek (pl.: fénykardpárbaj) után általában robotvégtaggal helyettesítik az eredetit, vagy ha a páciens allergiás a baktára és nem regenerálódnak a sérülései. A klóntechnológiával való „utángyártás” illegális és nagyon kevés helyen ismerik. 

Szinte mindegyik biztonsági szkenner kimutatja a testbe épített fegyvereket, amiket aztán deaktiválnak vagy kiszerelnek, továbbá figyelembe kell venni az adott bolygó törvényeit az adott fegyver viseléséről (engedélyezett, tiltott stb.). Az átlagos cyberware-ekért nem szólnak, de egy katonai támaszpontra, vagy egy titkos kutatólaborba nem engednek kamerát bevinni. A társadalom különböző rétegei másként állnak hozzá, míg az alvilágban menő lehet egy villódzó kék robotkar, addig a középréteg számára rémisztő és felháborító.

Itt nincsen Cyber rendőrség. Ha valakinek az embersége 0-ra csökken, és őrjöngeni kezd, akkor egyszerűen kiküldenek pár szakasz rohamosztagost. Vagy egy lépegetőt. 

Idegen fajok és a cyberware-ek

A legtöbb idegen faj megérti és elfogadja létüket. Vannak viszont olyanok, akik a test megcsonkítását látják bennük és üldözik az ilyeneket.

Viszont figyelembe kell venni, hogy az alább felsoroltak az emberi modellek közé tartoznak. Léteznek természetesen külön az adott fajra jellemző modellek is (mint például a páncélos huttok testpáncélja) de az csupán az ő fajuk által használt. Alapesetben a kompatibilitás 90% emberhez nagyon hasonló fajoknál (twi’lek), 80% (mon calamari, quarren) 70% (huttok), 60% nagyon idegen testfelépítésű faj. Továbbá figyelembe kell venni az adott faj felépítését is. Egy hutt vézna karjaiban nem fér el egy sugárvető, de például egy mon calamari szemébe több optikát lehet telepíteni. Illetve másik oldalról is szemügyre kell venni. Nem biztos hogy a twi’lekek számára is ugyanazt a hatást váltja ki az átoltott izmok. Természetesen módosítani lehet az implantot, de ez hatalmas költéségbe kerül és nem biztos, hogy megéri befektetni. Ezek eldöntése a játékos és a mesélő feladata.

Emberség

Minden induló karakter 100-al indul. Az induló értéken felül szerzett sötét oldal pontok 10-el csökkentik az erő pontok 10-el növelik ezt (a felső határ 150). A karaktertípus is befolyásolja, pl.: fejvadász negatívan -10, kölyök pozitívan +5. (Hetente 1 pont tér vissza, ha a karakter „kényszeríti” magát az emberi viselkedésre, pszichológusnál heti 2)

Továbbá minden így vesztett 20 EP egy sötét oldal ponthoz jutatja a játékost. (Galladinium's Fantastic Technology 5 oldalán leírtaknál enyhébb módosítása)

Az Erőhasználó karakterek pedig minden 10 EP vesztés után kapnak -1-et az Erő jártasságaikra. Ez véglegesnek számít. A 10 EP-nél nem számít, hogy járt pszichológushoz és így visszadolgozta, hanem azt jelképezi, hogy mennyire távolodott el az Erőtől. Nagyobb cserék után esetleg midi-chlorian veszteség is érheti hisz kevesebb élő rész maradt benne.

Fashionware

A biomonitor kivételével nem kerülnek EP levonásba, mert inkább tartoznak a hétköznapi divatcuccok közé, mint az implantátumokhoz. 

· Biomonitor - +1K kitartás próbára kínzás esetén

· Bőróra - civilizált világokon automatikusan követi a helyi időzónákat

Neuralware

· Kerenzikov - +1K/+2K az Érzékelés főjellemzőhöz de CSAK a kezdeményezésdobásra

· Speedware - +3K az Érzékelés főjellemzőhöz de CSAK a kezdeményezésdobásra, 3 körre

· Fokozott tapintás - +1K Fürkészéshez, ha tapintásra irányul

· Fájdalomszűrő - a sebzésmódosítókkal járó negatív módosítókat eltünteti, viszont karakter fájdalomérzet hiányában nem tudja, milyen állapotban van (a Km jegyzi a játékos sérüléseit)

· Fokozott szaglás - +1K Fürkészéshez, ha szaglásra irányul

· Cybermodem csatlakozás - NINCS

· Jármű csatalakozás - +1K az adott jármű vezetéséhez. Átalakítás az eredeti ár 10%-a, de továbbra is irányítható manuálisan

· Smart fegyver - NINCS

· Dataterm csatlakozás - lehetővé válik a közvetlen kapcsolat a komputerekkel. Minden számítógép prog. dobáshoz +1K járul

· Chipware aljzat - NINCS

Implantok

· Nazális szűrők - +2K Kitartás légnemű mérgek ellen

· Adrenalin termelő mirigy - naponta 3x, 1K körre, +2 az Érzékelés főjellemzőhöz de CSAK a kezdeményezésdobásra

· Szubdermális páncél - NINCS 

· Digitális felvevő (vagy holokamera) - 10 órányi anyag tárolása

· Audio/video felvevő - NINCS

· Hangszintetizáló - +2K ad megfelelő helyzetben a bizonyos próbához pl.: szélhámosság

· Audivox - +1K az Ének-zene (Érzékelés) főjellemzőhöz

Bioware

· Átoltott izmok - +1K az Erő alá tartozó jártasságokhoz (maga az Erő főjellemző nem nő!)

· Izmok, csontok átszövése - +1K az Erőhöz és az alá tartozó jártasságokhoz (lehet együtt az Átoltott izmokkal)

· Bőrátszövés - NINCS

· Megerősített antitestek - a gyógyulás időtartamára tett dobás eredménye 1-el csökken (de min 1)

· Toxinsemlegesítők - +2K a kitartás próbára mérgek és toxinok ellen

· Sebésznanoidok - a gyógyulás időtartamára tett dobás eredménye 1-el csökken (de min 1), összeadódhat a Megerősített antitestekkel

Cyberfegyverek (közelharci jártassággal használhatók)

· Pengekörmök - sebzés Erő+2 

· Agyarak - sebzés Erő+0 (csak élesek így könnyebb harapni)

· Ripperek - sebzés Erő+1K

· Wolverek - sebzés Erő+2K

· Implant bütykök - sebzés Erő+1K-1

· Slice N’Dice - sebzés Erő+1K+2

· Cybersnake - NINCS

Cyberoptika

· Képerősítő - +1K Fürkészéshez, ha látásra irányul

· Célkereső - +1K Sugárfegyver jártassághoz, össze kell kötni a fegyverrel, fegyver módosítás az ár 30%-a

· Tűvető - NINCS

· Mikrovideo optika - 2 óra felvétel

· Digitális kamera - 200 kép

Cyberaudió

· Halláserősítő - +2 Fürkészéshez, ha hallásra irányul

· Hangstressz analizáló - +1K a megfélemlítés: vallatás és hasonló képzettségekhez

· Hangszerkesztő - +1K Fürkészéshez, ha hallásra irányul különböző párbeszédekhez

Cybervégtag

A végtag nem érez fájdalmat, nem fárad el, a tönkretételéhez 16 pontnyi sebzést kell bevinni. A végtagon keletkezett sérülések nem járnak levonásokkal (csak nem tud futni, vagy fegyvert fogni). Minden végtag alapesetben Erő+1K-val áll ellen (normál és energiatámadásoknak egyaránt, ez vonatkozik a lentiekre is), illetve a velük okozott sebzés is csak Erő+0, ugyanis eredetileg nem harci célra készültek.

· Gyorscserélő szerelvény - a végtag 2 kör alatt cserélhető

· Hidraulikus faltörő - Erő+2K-val áll ellen, Erő+2K-val sebez

· Megerősített myomar izomzat - Erő+1K+2-val áll ellen, Erő+1K-val sebez, lábon +2K-t ad ugráshoz (külön kar és lábként kell megvenni)

· Megerősített izületek - Erő+1K+2-val áll ellen

· EMP árnyékolás - NINCS 

· Páncél - Erő+2K+2-val áll ellen

Kéz- és lábfejek

· Kalapácskéz - Erő+1K sebzés

· Fűrész - sebzés 4K

· Ököltüske - sebzés Erő+1K+3

· Lábkarmok - sebzés Erő+2

· Úszóhártyás láb - +1K úszásra

· Mászóláb - +1K mászásra

· Saroktüske - Erő+1K sebzés

Beépítések 

· A/V felvevő - NINCS

· Cybermodem - NINCS

· Digitális felvevő (vagy holokamera)- 20 órányi felvétel, belső memóriachip

· MiniCam - 200 felvétel

· MiniVid - NINCS

Cyberfegyverek

A szabályrendszerben előforduló fegyverek közül a KM meglátása szerinti szerelhetők be a következők közül: sugárfegyverek, lőfegyverek, rakéták, gránátok, egyéb speciális eszközök. Figyelembe kell venni a fegyver és a végtag méretét is.

Lineáris vázak

NINCSENEK. Ok: vannak rakodó droidok és egzoszkeletonok 

Testpáncélozás

NINCSENEK. Ok: nem tudják megoldani a közvetlen testre erősítést

Új implant

· Tolmács (E; TL; 300; 2) Apró kis szerkezet, amit beültetnek a torokba (vagy a hangképző szervbe) Általában olyan faj tagjai használják, akik nem képesek az alapnyelv hangjait kiejteni (pl.: gamorrai, vuki). Beszéd közben automatikusan fordít, de a megértést nem segíti. Alapesetben csupán egy nyelvre képes fordítani a mondanivalót, de további négy nyelvvel bővíthető (minden kártya 50-100 kredit) 
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