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 赛博朋克时代的不可名状






不夜城：赛博朋克都市概览

夜幕下的高楼内部，依然灯火通明。两名侦探以雇佣兵身份混在巡视的保安队伍中，试图潜入最为隐秘的档案室，获取公司的最高商业机密。他们不知道，隐藏在监控网络中的不可描述的存在，已经将注意力紧紧锁定着两人的轨迹。
在城市边缘、紧挨着工业区的贫民窟，一场械斗像往常一样落幕。可惜这回，倒在地上的失败者却没有像往常一样顶着伤痛再次站起。没人注意到这些人临死前扭曲而惊恐的神色，这些以打零工和乞讨为生的流浪者，他们的死亡甚至都不会列入官方的统计数字。
市立大学常年任职的研究员，最新的论文因为理念过于离经叛道而无法发表。正当她打算灰心丧气地躺进睡眠舱时，却收到来路不明的邮件。很快，她便被邮件中提出的研究资助所吸引，丝毫没有意识到资助者的公司身份背后，是何等超出人类认知的图谋与野心。
街巷的不起眼的诊所中，有名医生正把监测电极贴到培养槽中的幼体之上。来自梦中的灵感，让他构造出全新的生物工程技术。他的实验室中还有上百个培养槽，分别养育着形态各异的幼体。最大的一个幼体，却不在培养槽中，而是替换了医生整条右手的位置。
网络主播的周年活动开始了，她的房间已经布置得如舞台般华丽。随着一曲的尾声，来自全城观众的礼物就像雪片一样在屏幕中刷过。没有观众意识到，他们的姿态早已完整呈现在她的意识中，而她似乎早就习惯这一切，只是默默清点起观众的人数，同时开始演唱下一曲。
地下都市的施工队已经第三次遭遇危险。从地穴里忽然涌出的怪物，带着恐怖与死亡的气息，不断冲向人群。他们已经大半受伤，仅剩的希望只有等待警方的援救。但施工队的头目脸上毫无希望与乐观，因为他从地质监测仪器上，看到了反常的冲激高峰。
《众神的霓虹》是以近未来赛博朋克都市为背景的克苏鲁神话TRPG扩展。科学能够探索未知，但未知永远存在；理性能够忘却恐惧，但恐惧无法战胜。

关于赛博朋克世界
赛博朋克是一类科幻风格题材，著名作品有电影《银翼杀手》（1982）、小说《神经漫游者》（1984）、TRPG规则《暗影奔袭》（1989）、动画《攻壳机动队》（1989），以及较为近期的游戏《Va-11 Hall-A》、剧集《副本》等。当然也有珠玉在前的TRPG规则《暗影奔袭》与《赛博朋克》系列。
赛博朋克世界是充满矛盾的世界。技术进步之下，肉体与机械的界限，真实与虚拟的界限逐渐被打破，人类的理智也在这样的变迁下经受挑战。跨国集团积累巨量财富，不断延伸权力的边界，甚至取代政府成为实际统治者。但在高楼的广告牌霓虹灯之下，贫民在破败街巷的生活却苦难而危险，能活到第二天就是最大的幸运。
本模组中的一些设定细节如下。以日本为首的亚太国家引领全球经济，因此全球最为通行的货币为新日元（New Yen，￥，详见价目表和资产表）。技术上，义体化已经崭露头角，但尚未普及。较为突出的一些技术进步为物联网、人工智能、三维打印、合成材料以及更快的网速、更高的信息传播效率。社会生活方面，以现代城市背景为蓝本，有名义上的国家政府，但真正的秩序落在跨国企业的手中。此外，人们的数据由区块链网络管理，以信用点来衡量社会地位。
总体来说相比完全赛博朋克的TRPG，本扩展的风味更偏向现代（21世纪）。对于调查员来说，按照现代背景来扮演角色，也是不错的选项；如果能够融入新时代，那就更合适了。

物品价目表
以下为赛博朋克世界一些特有物品的价格。
其他物品可以参照现实物品，以1￥=1$的价格换算。

	服装
	通讯
	娱乐

	纳米冲锋衣
	￥25.99
	廉价平板
	￥125.00
	游戏软件
	￥29.99

	可编程纤维
	￥39.99
	高端平板
	￥990.00
	全息投影仪
	￥359.95

	企业制服
	￥150.00
	全景传输
	￥3.00/次
	VR体验
	￥15.00/次

	饮食
	住宿
	工具

	代餐粉
	￥5.00
	工棚
	￥10.00/晚
	激光笔
	￥7.50

	合成鸡胸肉
	￥4.00
	市内租房
	￥18,000.00
	电子工具箱
	￥4200.00

	日清拉面
	￥4.99/5袋
	市中心租房
	￥54,000.00
	连接线/接口
	￥5.00

	武器
	药物
	杂项

	电缆枪
	￥140.00
	安非他命
	￥3.00
	呼吸面具⑪
	￥39.95

	电缆枪弹药
	￥9.00/3枚
	米塞林
	￥4.00
	光学迷彩⑫
	￥1500.00

	钛金匕首
	￥30.00
	退烧贴
	￥4.95/8枚
	防狼手电
	￥98.00



 可编程纤维衣物呈现白色针织材质，有计算机接口，可通过编程添加图案或动画。
 企业制服需要在指明企业名称后从黑市购买，带电子身份牌。
 全景传输可以利用任何网络设备进行，传输摄像头周围360°的景象。原则上不需要支付费用，但也可以租借企业的专用信道进行高质量实时传播，价格为每次￥3。
 全息投影仪能够直接在正上方空气中成像，大小为30cm（长）×30cm（宽）×1m（高），需要电源。
 一年租金
 一年租金
 电缆枪是从枪管射出导线连接的金属子弹，用瞬间高压麻痹敌人的武器。
它的属性如下：初始点数20，伤害1d8+晕眩，基础射程5码，每轮攻击次数1，装弹数3，耐久度10，故障值95。使用射击：手枪进行判定。
 钛合金的格斗武器价格为现代武器列表2倍的数值，伤害为额外增加1点。
 赛博朋克时代在街头即可买到安非他命。服用安非他命能够临时性地提升5点力量、敏捷和灵感，但会遭受0/1的理智丧失。多次服用的情况下理智丧失会变为0/1d3、0/1d6和1/1d10，并会导致成瘾。
 米塞林作为需求量较少的药物，可以在私营药店买到。服用米塞林能够减少临时疯狂症状1d3小时，但会遭受0/1d3的追加理智丧失。
⑪ 附带氧气袋，提供2小时呼吸的氧气量。
⑫ 在闪避时获得+15的优势。作为罕见军用设备，需要从黑市购买，并且耗时1d3+1周才可到货。



创建人物

姓名
在赛博朋克时代，人的姓名更加全球化，姓氏和名字分属于两个文化圈的现象也司空见惯。除此之外，人们也会使用绰号或网名来作为称呼的代号。

背景建议
可以使用下面的表格来快速决定角色的特质，也可以用于提供创作灵感。

思想信念表（1d10）
基本类似CoC7的思想信念表，但根据背景进行一些改动。
	1d10
	描述

	1
	你信仰某种宗教，或是某位明星、公众人物的粉丝。

	2
	你相信自然，反对基因工程以及人体改造等技术。

	3
	你是某一门科学或技术的拥趸，如相对论、材料学或人工智能。

	4
	你相信命中注定，如传统的因果报应，或赛博时代的阶层固化。

	5
	你是某个匿名组织的成员，或匿名论坛的会员。

	6
	你相信社会存在问题，一些罪恶如歧视、毒品和网瘾等需要被消除。

	7
	你相信神秘依然存在，比如星座、塔罗和抽奖玄学。

	8
	你热衷政治，想要为某个群体争取权益，如企业、学界或贫民。

	9
	你相信资本的力量，竭尽全力爬上社会金字塔更高层。

	10
	你是行动派，正参与工人反抗组织、暗影奔袭小组等。



重要之人表（1d10）
近未来个人主义更加盛行，因此减少了亲人的类别，增加了其他角色。
	1d10
	描述

	1
	长辈亲人（父母、祖父母等）。

	2
	同辈亲人（兄弟姐妹、配偶等）。

	3
	后辈亲人（子女等）。

	4
	交往密切的人（朋友、邻居、情人等）。

	5
	某位著名人物（政治家、科学家、偶像等）。

	6
	职业相关人物（上司、下属、客户等）。

	7
	人生相关人物（救命恩人、职业导师等）。

	8
	虚拟角色（文艺作品人物、虚拟偶像、品牌等）。

	9
	游戏中的另一位调查员伙伴（随机或自选 ）。

	10
	游戏中的一名NPC，请与守秘人协商。



意义非凡之地表（1d10）
基本类似CoC7的意义非凡之地表，但根据背景进行一些改动。
	1d10
	描述

	1
	你最爱的学府（中学、大学、研究所等）。

	2
	你的故乡（城市以及相应的贫民区、商业区等）

	3
	相识初恋之处（演唱会、工作室、地下商业街等）。

	4
	个人空间（住宅、个人博客、个人主页等）。

	5
	社交之地（俱乐部、酒吧，网络社区等）。

	6
	联系你思想/信念的场所（组织据点、教堂、匿名论坛等）。

	7
	重要之人相关之处（医院、办公楼、广场等）。

	8
	家族或亲人所在（豪宅、街巷等）。

	9
	生命中最高兴时的所在（学校、街道、社交网络等）。

	10
	工作地点（办公室、工厂、商业街等）。



宝贵之物表
基本类似CoC7的宝贵之物表，但根据背景进行一些改动。
	1d10
	描述

	1
	与你得意技相关之物（正装西服、假身份证、青铜指虎等）。

	2
	职业必需品（医疗包、汽车、撬锁器等）。

	3
	童年的遗留物（漫画书、随身小刀、瓶盖等）。

	4
	逝者遗物（珠宝、遗照、网络账号等）。

	5
	重要之人给予之物（戒指、日记本、结构图等）。

	6
	收藏品（工艺品、标本、手稿等）。

	7
	你发掘而不知真相的东西，正在寻找答案（电脑里找到的未知文件、一枚奇怪的从父亲处继承来的来源不明的芯片、花园里挖出来的奇妙的银球等）。

	8
	体育用品（球棒、鱼竿、扑克牌等）。

	9
	武器（黑市流出的手枪、制式电击枪、靴刃等）。

	10
	宠物（狗、猫、外形变异的乌龟等）。





技能扩展

在赛博朋克时代，社会变得更加复杂，物联网技术、生物技术和人工智能都更加发达，因此很多调查员技能也不再限于传统规则的用途，而是增加了新的用法。

会计（Accounting 05%）
现在会计可以用来进行各方面的数据分析，比如从车站客流量来分析异常情况的出现时间、从网络访问记录来分析它的规模和定位等。这类分析根据复杂性需要1小时到1天不等，如果有计算机的协助，可以加快分析速度。

人类学（Anthropology 01%）
现在人类学同样可以用在对论坛、社交网络或多人聊天群组的分析，使用方法和传统人类学类似。在有历史记录的情况下，不需要通过长期相处，可以在较短时间内得到结论。

估价（Appraise 05%）
现在估价可以用来分析物品的生产过程（手工、流水线、三维打印等）。

考古学（Archaeology 01%）
现在考古学可以在网络空间中辨认某个模因（meme，段子/梗）的出现和源流。

话术、说服、魅惑、威吓
现在可以用于网络交流。

计算机使用（Computer Use 20%）
现在计算机使用并不包括所有使用计算机的场景，而是仅限于在快速使用计算机或编写代码时，需要通过的检定。如果计算机检定没有通过，就意味着不能用更快的方式使用计算机，只能维持一般的速度。
因为计算机技术的普及，基础值变为20%。
孤注一掷：使用偏门技巧搜索文件、写没有安全性的程序、使用暴力方法攻击防火墙等。
孤注一掷失败：文件不慎被删除、为了修复程序错误浪费了更多时间、防火墙触发了警报等。

信用（Credit Rating 00%）
见“扩展规则：信用点”

乔装（Disguise 05%）
现在乔装包含“社会工程学”的内容，可以利用乔装伪造网络或现实中的虚拟角色。虚拟角色进行检定时，可以使用乔装的点数代替原本的点数，但只能用在一项能力上。

法律（Law 05%）
现在法律用于代表对公开法律、暗中规则以及帮会风俗等各种社会秩序的了解。在合适的上下文中，给出合适的理由，可以利用法律检定代替话术、说服或恐吓检定。

图书馆使用（Library Use 20%）
现在图书馆使用可以利用搜索引擎查找信息。

聆听（Listen 20%） -> 感知（Perception 20%）
现在聆听/感知可以用来获取视觉之外的其他信息，比如气味、温度、皮肤或脚下的触感等。

锁匠（Locksmith 01%）
现在锁匠可以用于破解计算机密码、入侵网络等。比较困难的入侵（如入侵跨国集团网络）会有较高的难度等级，并且只能获得表层的信息。在没有合适设备的情况下（比如用手机代替电脑），难度提升一个等级。

博物学（Natural World 10%）
现在博物学可以辨识一个生物是否为自然产生，或是杂交、克隆、基因工程的产物。

领航（Navigate 10%）
现在领航可以辨认自身在复杂三维结构中的位置，比如高楼、地下设施等，或在复杂的路线中感知自身的绝对方位。

神秘学（Occult 05%）
现在神秘学可以用来辨识都市传说、网络传闻以及网络社群的特殊记号。

操作重型机械（Operate Heavy Machinery 01%）
现在操作重型机械可以用于操控机器人（包括个人使用的扫地机器人，以及流水线的机械臂等）或无人机。

追踪（Tracking 10%）
现在追踪可以用来跟踪计算机或网络的访问记录，找到计算机的上一任使用者或数据和文件的来源。

技艺：伪造文书（Craft/Art: Forgery 5%）
现在如果有足够的材料，伪造文书可以用来伪造身份卡等电子设备。例如，拥有一张目标手机卡、一张空白手机卡和数据复写工具，能够把目标卡复制到空白卡上。

技艺：摄影（Craft/Art: Photography 5%）
现在摄影可以用来检定手机的快速拍摄，比如掏出手机进行抓拍等。

【新增】格斗：网络（Fighting: Cyberspace 01%）
你学会了使用直截了当的方式攻击网络对抗中遇到的对手，用大量冗余数据把对方挤下线，或直接摧毁对方的数据体。
在网络空间中，可以通过格斗对抗对敌方造成伤害，详见“扩展规则：网络空间”。

【新增】射击：破解（Firearms: Cracker 01%）
你学会了在网络对抗中入侵对方的终端，窃取对手的信息，让对方完整地暴露在你的面前。
在网络空间中，如果该技能使用成功，可以获取对方终端的信息，详见“扩展规则：网络空间”。

【新增】射击：伪造（Firearms: False Data 01%）
你学会了在网络对抗中向对方发送迷惑性的数据，让对方的行动受到阻碍。
在网络空间中，如果该技能使用成功，可以使对方停止行动一轮，详见“扩展规则：网络空间”。



范例职业

赛博朋克时代，一批职业或是新近涌现，或是从黑暗中浮上台面。以下列出一些调查员可用的职业。

黑客（Hacker）
也许你在现实中毫不起眼，但网络世界才是你的灵魂所在。黑客们掌握高超的计算机技巧，在互联网的海洋中攫取信息，或是入侵企业的核心秘密。有些黑客有日常从事的职业，另一些则靠接受委托，贩卖技术和情报为生。
本职技能：会计、计算机使用、说服或威吓任选一项、图书馆使用、锁匠、格斗（网络）、追踪、自选一项。
本职技能点数：教育×2＋智力×2
信用：9-50

偶像（Idle）
你就是人群的焦点，社交网络的中央节点。赛博时代的偶像各不相同，除了靠演艺崭露头角的经典偶像们之外，虚拟主播、科普作家、画师、社会评论员，也能靠着各自的努力走上万千瞩目之位。
本职技能：任意一项技艺、乔装、任意两项交涉技能（话术、说服、威吓、魅惑）、心理学、人类学、自选一项。
本职技能点数：教育×2＋外貌×2或智力×2
信用：20-70

职业经理（Professional Manager）
在巨型跨国企业中从事管理工作可不是容易的事情，所幸你已经充分掌握其中的诀窍。面对繁杂的事务，职业经理人需要利用专业知识，高效理清头绪，安排工作。不论如何行事，一切为了公司的准则是永不改变的，哪怕亲自出马。
本职技能：会计、估价、一门外语、一项交涉技能（话术、说服、威吓、魅惑）、法律、心理学、图书馆使用、自选一项。
本职技能点数：教育×4
信用：40-70

雇工（Hired Labor）
你随着城市化大潮，离开家乡，在都市中寻找一份足以养活自己的工作。雇工靠自己的双手和专业技能把都市的高楼推向天际，但他们自己往往住在破落的街巷，过着贫穷的生活。有些雇工加入本地帮会，从事某些见不得人的副业。
本职技能：攀爬、跳跃、格斗（斗殴）、机械维修、重型机械操作、领航、侦查、自选一项。
本职技能点数：力量×2＋敏捷×2或体质×2
信用：0-30

造型师（Stylist）
你时刻把握潮流的动向，因为潮流就是在你的手中产生的。赛博时代的造型师，承接最多的当然是客户对于发型的千奇百怪的需求。至于能报出暗号的“内部客户”，造型师也会进行纹身、整容，乃至义体改造的工作。
本职技能：会计、一项相关技艺（理发、纹身）、医学、话术威吓或魅惑任选一项、聆听（感知）、科学（药学）、妙手、自选一项。
本职技能点数：教育×2＋外貌×2
信用：9-60

机械师（Mechanic）
你用制式规范之外的高超技术，进行机械的修理与制造，与垄断公司的高昂价位作斗争。在城市各处，都有为数不少的机械师开设的摊位。机械师的业务不仅限于手机贴膜，更有物联网设备维修、无人机改造和武器贩卖等。
本职技能：话术说服或威吓任选一项、电气维修、电子学、机械维修、操作重型机械、射击（手枪）、科学（物理学）、自选一项。
本职技能点数：教育×2＋智力×2
信用：10-50

奔袭者（Runner）
你熟悉地下世界的规则，从肮脏的活计中找到了自己的生存价值。奔袭者是被企业、集团或组织雇佣的特工和战士，在明面上的力量不宜出动时，就由奔袭者负责调查事件、施加破坏，甚至盗窃和暗杀对手的资产和人员。
本职技能：一项交涉技能（话术、说服、威吓、魅惑）、侦查、聆听、一项格斗（任意）、一项枪械（任意）、潜行、自选两项。
本职技能点数：教育×2＋力量×2或敏捷×2
信用：0-50

街头艺人（Street Artist）
城市的街道就是你的舞台，来往的人群就是你的观众。街头艺人严格来说并不是某种职业，而是混合了街头DJ、演奏者、涂鸦艺术家、魔术师、全息影像艺术家在内的表演者，但不论哪一种艺人，都有着强烈的表演欲，以及时尚自由的内心。
本职技能：一项相关技艺（演唱、演奏、魔术等）、乔装、两项交涉技能（话术、说服、威吓、魅惑）、聆听、攀爬或跳跃、投掷、自选一项。
本职技能点数：教育×2＋外貌×2或敏捷×2
信用：0-20

掮客（Fixer）
你在白道与黑道之间游走，只为把正确的东西送到正确的人面前。掮客同样是赛博世界中一群人的统称，他们贩卖情报，跑腿联络，或是经手令人眼红的高风险样品。因为工作的缘故，掮客很少有完全清白的履历，否则不会还安然无恙地站在这里。
本职技能：估价、话术、威吓、心理学、格斗（斗殴）、射击（手枪）、聆听、自选一项。
本职技能点数：教育×2＋外貌×2
信用：10-40

职员（Employee）
你本应一辈子都过着平静的生活，却在巧合之下，被非同寻常的事件找上门来。职员是中产阶层的主要组成部分，也是社会机器上的螺丝钉。因此对于普通职员来说，打破日常的事件，或许能成为第一次证明人生价值的契机。
本职技能：会计或一门外语、图书馆使用或计算机使用、一项交涉技能（术、说服、威吓、魅惑）、电气维修、聆听、自选两项。
本职技能点数：教育×4
信用：30-60



扩展规则：信用点

赛博朋克世界中的信用，是由区块链服务器管理的“信用点”（Credit Point），也是个人社会地位的象征。信用点在全世界范围内生效，并得到绝大多数跨国巨头的承认。
信用为0的场合，为“非法居民”，在需要验证身份证的场合无法通过（但试图这样做不会被惩罚，只会被驱赶）。尽管如此，在贫民窟有大量居民都处于非法的状态，具有一张非法身份证也能在贫民窟获得更大的尊重。
一些需要社会地位才能进入的场合，比如会所、写字楼等，如果由人看守，则可以进行信用检定出入；如果是自动门禁，则需要把信用值和预设的值对比，只要高于预设值，就可以直接进入。多人同行时，以信用点最高为准。
在得到上层认可时，会获得信用点的奖励，一般作为结团的奖励，意味着社会身份的提升。从非法居民变为合法居民，也可能是一些调查员参与事件的动机。
信用等级表
	信用
	类别
	描述

	0
	非法居民 
	不能使用任何公共设施。

	1-9
	限制级居民 
	只能使用基础的公共交通。

	10-29
	D级公民
	允许使用大多数公共设施以及以合法身份接入网络。

	30-59
	C级公民
	可以出入所有公共设施，但企业和私人设施会加以限制。

	60-79
	B级公民
	可以在不用预约的情况下随意进入企业大楼。

	80-95
	A级公民
	可以查询较低级级公民的信息，自由申请大额借贷。

	96-100
	特许公民
	可以出入几乎任何场所，查询区块链服务器的几乎一切信息。


资产
赛博朋克时代的贫富差距比“现代背景”规则略大一些。所有消费以新日元为单位标注。

	信用等级
	生活水平
	现金
	其他资产
	消费水平

	0或更低
	身无分文
	￥10以下
	无
	￥10以下

	1-9
	贫穷
	￥10-90
CR×10
	￥100-900
CR×100
	￥20

	10-29
	标准
	￥200-580
CR×20
	￥4000-11600
CR×400
	￥200

	30-59
	标准
	￥1500-2950
CR×50
	￥7.5K-147.5K
CR×2500
	￥1000

	60-79
	体面
	￥9000-11850
CR×150
	￥1.5M-2M
CR×25000
	￥2000

	80-95
	奢侈
	￥40000-47500
CR×500
	￥20M-22.5M
CR×250000
	￥5000

	96-100
	财务自由
	∞
	∞
	∞




可选规则：支付信用
信用点也可以用来交易。当与他人交涉时，支付1点信用点相当于投掷结果+2的奖励，只要对方允许此类交易。除此之外使用方法和“花费幸运点”相同，孤注一掷、大成功和大失败不允许支付信用点改变。
总体上“支付信用”的行为可以看作一种贿赂或交换，如果对方并不接受这种交换，或者试图说服对方接受支付信用的交涉技能失败，那支付信用的操作也就无法达成。


扩展规则：义体和生化改造

尽管义体化手术在法律上尚未得到承认，但通过手术进行身体改造已经成为人们的一大选择。使用人工部件替换自然给予的身体部件，或是植入新元件来加强人体功能，只要付出足够的代价，都可以从黑市上得到。
相比金钱，信用点是黑市上更受欢迎的“货币”，因此进行义体化手术需要支付一定的信用点。
另外，经过改造的人，距离传统“人类”的意义更远一步，这种情形会在潜意识中动摇个人的理智，更不用说有些植入设备会直接刺激大脑，令人产生不可抵挡的幻觉与恐惧。因此每进行一步改造，都需要付出一定理智的代价。当整个人全身义体化的时刻，就是身为人类的理智完全丧失的时刻。
义体部件会对应身体的不同部位（眼、手、皮肤、颅内、循环系统等），除了双手可以分别使用一件义体，总计两件，其他部位使用的义体都只能选择一项。
一些义体部件样例如下。
夜视眼球（眼，2CP 5SAN）
在眼球中植入红外传感器。
在黑暗和夜间环境下，侦查不受惩罚骰。

脉冲感知器（眼，3CP 5SAN）
在眼球中植入X射线脉冲发生器和接收器。
可以在瞬间进行穿透性的观察或侦查，一天可用3次。可以穿透纸张、布料、薄木板，无法穿透墙体和金属。

视神经熔断器（眼，3CP 5SAN）
将视神经以特殊的拓扑结构反复缠绕。
在目睹超现实存在，即将一次损失10点或以上理智时，视神经熔断，免除此次理智丧失，但会导致永久性双目失明。

金属义手（手，1CP 5SAN）
将一只手换成全金属材质。
需要抓握的检定承受一个惩罚骰，空手斗殴伤害+1d4。

电子手（手，2CP 5SAN）
在手掌中植入中枢芯片、存储器和位于中央的微型背投显示屏。
替代手机的作用，可以直接在手掌实现手机的各项功能。

指尖接口（手，2CP，5SAN）
把手指替换为电子接口，以及附带的全息投影显示装置。
可以用手指插入而非通过界面操作的方式访问计算机或物联网设备。

活化皮肤（皮肤，4CP 10SAN）
将皮肤的部分蛋白质分子替换成纳米机器人。
提供1点护甲，抵抗炎热和寒冷时提供一个奖励骰。

韧性皮肤（皮肤，5CP 10SAN）
在皮肤中植入某种原生植物，让它和人体共生。
即将肢体断裂时，进行一次体质检定，如通过则避免肢体断裂和体质损失。

羽化皮肤（皮肤，5CP 10SAN）
用药剂促使皮肤生长出羽毛状结构，同时在腋下附加膜状的双翼。
免疫坠落伤害，但坠落速度下降到1回合6米。坠落过程中可以按高度1:1的距离进行滑翔，需要通过每回合一个敏捷检定，以控制滑翔的方向和落点。

大脑无线网络端口（颅内，6CP 10SAN）
在大脑上植入能够连接入无线网络的芯片。
可以在任何时候进行“图书馆使用”检定来搜索资料，一天可用3次。

精神维持装置（颅内，4CP 15SAN）
在大脑上连接电刺激装置，用微弱电流维持大脑活动。
不再需要睡眠（魔力在静坐时按睡眠速度恢复），攻击命中和闪避提供一个奖励骰，但每回合额外进行0/1d3的理智检定。

自透析循环系统（循环，3CP 5SAN）
将血液完全替换为多种生化制剂，替换后的血液呈淡绿色。
体质+5，对抗毒时提供一个奖励骰。

凝固血液（循环，5CP 10SAN）
在血管中注入一个巨大的单细胞生物，替换原本的血液。
提供1点护甲，陷入窒息时可以进行3轮正常的动作。



扩展规则：智能机械

赛博时代的智能家居已经得到普及，尤其在较为发达的区域。最为常见的应用场合是调查员来到一扇门前，门上的装置自动识别调查员的容貌，进行信用点检定，然后开门放行或拒之门外。
更加复杂的智能机械装置和机器人，可以按照生物模板进行处理，各项数值的含义如下。

	属性
	描述

	力量
	装置全力运转的等效力量。
9-10为普通人用尽全力恰好可以对抗的力量。
常见的洗衣机、微波炉门也会有1-2的力量（内部转动力量可能更高）。

	体质
	装置的新旧程度。
拥有5点体质的装置可能锈迹斑斑、元件老化。
体质到0意味着它已经成为一团废铁。

	体型
	装置的大小。
体型13的装置和成年男子的大小等同。
扫地机器人体型为1-2，遍布楼层的中央空调系统的体型可以超过20。

	敏捷
	装置的灵活程度。
固定装置的敏捷为1-2，扫地机器人可以具有5-6的敏捷。
在人工智能驱动下的无人机敏捷可以达到15以上。

	外貌
	装置让人类感到亲近的程度。
仿真机器人或全息光影装置的外貌可以为15以上。
携带武器的作战机器人的外貌为0。

	智力
	装置的智能程度。
智力为20以上的装置拥有人类无法理解的智慧。
一般的智能家居只有3-4的低于人类的智力

	意志
	装置的人格化程度。
意志越高的装置，越容易呈现出人类能理解的意识结构。
只会下棋的人工智能，则属于高智力低意志。

	教育
	装置了解人类社会的程度。
景点导游系统，可能具有10点或更高的教育。
图书馆的查询终端，哪怕没有智力和意志，也足以达到18点的教育。



其他适用在人类上的规则，只要合适，也可以相应使用在智能机械上……包括掌握咒文。



扩展规则：网络空间

一个区域的网络空间，可以用独立地图的方式呈现。调查员通过计算机、手机或物联网终端接入网络后，可以按类似现实世界调查的方式进行搜索和调查。例如，使用侦查来搜索被隐藏的文件，使用追踪来调查日志记录等。但是，斗殴、攀爬、跳跃和力量检定这类依靠身体素质的操作，不能在网络空间里进行判定。
在网络空间目睹不可名状的事物，也会遭受理智丧失。并且因为网络空间让人的精神完全暴露在内，会更容易丧失理智（见下一部分的扩展规则）。

网络空间对抗
网络空间遇到敌对的接入者，可以进行网络对抗。一种情形是对手准备齐全，而调查员没有足够的网络对抗能力，这时可以采用追逐规则，若调查员能够顺利逃回接入点，则成功逃离。
若调查员决定和对手一战，则可以采用战斗规则。网络空间中角色的临时生命值为3点，当生命值降到0时，意味着被攻击至强制下线。由于赛博空间强烈的沉浸性，强制下线的角色将会受到1/1d4+1的理智丧失。
网络对抗中可以使用的常规动作如下：
格斗（网络）：对一名对手发动攻击，对手也需要投掷格斗（网络）进行对抗。若高于对方的成功等级，则对对手造成1点伤害。
射击（破解）：投掷射击（破解），对手投掷闪避。若动作成功且对手没能闪避，则获取对手接入网络所使用的终端（计算机或智能接入点）的数据。大成功的情况下，可以获取对手所在的整个子网络的信息（比如整个房间、整幢建筑等）。
射击（伪造）：投掷射击（伪造），对手投掷闪避。若动作成功且对手没能闪避，则使对方跳过下一次行动。
除此之外，也可以利用网络空间的环境和物品进行临场行动。
网络空间的距离和移动按照现实距离计算。格斗需要双方近身才可使用，射击只要在视野内即可，没有距离限制。



迈向毁灭的人类：赛博时代的克苏鲁神话

人类的科学体系无比庞大，也正因为这一点，没人足以了解它的全貌。而最令人无法理解的事物，也正是从科学体系的缝隙中诞生出来。蕴含诅咒的食物原料，会在一夜之间被运输到全世界各地，将诅咒散播到世界每个角落。隐藏在地下的生化实验室，可能只是修改了一对等位基因，就将潜藏在生物中的恐怖形态释放而出，令真正的神话生物降临于世。科技如此发达的时代，才是人类真正打开了潘多拉之盒、走到悬崖上的时代。
赛博时代人们的信仰空前分裂，不再有普世认可的公共价值，取而代之的是千万种各不相同的价值观。在这样的时代中，过去潜伏在世界阴暗角落的团体也浮上水面，以公众领袖和拯救者的形象，宣告远古神灵的到来。只要一句口号，就有千万人愿意为此甘当祭品。
与此同时，日新月异的世界，潮流无时无刻不在变化。迷失在时间乱流中的人们，无力地抓住一切可以依赖的东西，作为内心指引。然而人们会逐渐发现，此等想法过于天真，那些非人类的存在根本不是什么依靠，而是人类最深的噩梦。

赛博朋克世界的理智丧失
因为现代和近未来背景高质量数字化信息的普及，所有的“目睹”、“听见”等引起理智丧失的现象，通过间接的方式也能引起理智丧失。如在网络上看到残忍可怕的图像、在论坛上看到不可名状的符文、在音频中听到亵渎的咒语。如果要进行信息的转发，比如把咒语的内容打字记录，或者转发导致理智丧失的图像，需要再经历一次同等程度的理智丧失。
如果在网络空间中，因为意识直接沉浸在信息中，所以理智更容易受到动摇。进行理智检定需要达到困难成功才能取较低的值。
不过，赛博朋克时代人们的视野和资讯来源得到拓宽，因此诸如“看到尸体”这样的行为，守秘人可以决定降低理智丧失1点或1/2。这条规则不适用因为自身受到折磨、看到神秘信息、目睹神话生物或旧日支配者导致的理智丧失。


