Les Faces

Un Faces ("fayssees") est un caméléon social. 

Il est l'aise partout, dans tous les milieux. Il sait comment modifier son apparence et sa personnalité pour rentrer dans la peau de n'importe qu'elle personne. Il peut utiliser ses habilités pour jouer un type de personne ou pour remplacer une personne réelle, appelée sa victime.


Les Faces ont trois domaines de prédilection : l'apparence, la personnalité et les connaissances.

La Voie de la Magie

La combinaison des sorts Physical Mask et Fashion permet à un Faces de changer à volonté et rapidement de visage, de tenue vestimentaire et légèrement de corpulence.

La transformation est parfaite sur le plan physique. En plus un Faces peut obtenir des renseignements très utiles sur la personnalité et les connaissances de sa victime grâce au sort Mind Probe.


Mais la Voie de la Magie a des inconvénients majeurs pour un Faces :

· Il doit résister au Drain des sorts permettant sa métamorphose, et les  maintenir.

· Il est automatiquement trahit dans le Plan Astral par les sorts qui tourbillonnent autour de son aura.

La Voie de la Technologie

Cette voie semble moins efficace mais elle marche dans le Plan Astral. En effet, les auras de deux profanes (=non magiciens), se ressemblent extrêmement au premier abord (Cf. SR3 p.172).

Quand un Faces prend la place de quelqu'un, les moyens magiques de découvrir la supercherie sont :

· D'avoir mémorisé l'aura de la vraie personne, victime du Faces et de la comparer à celle du Faces.

· De faire une lecture d'aura sur le Faces et de découvrir des éléments ne correspondant pas à la vraie personne (pas assez d'Essence, maladie, blessure…).

Chaque caractéristique physique d'un Faces peut être modifiée par l'équipement adéquat.

Un PJ peut devenir un Faces (avec l'approbation du MJ bien sûr) mais il doit prendre l'avantage State Of The Art (Cf. Shadowrun Companion) car la technologie employée est extrêmement rare, très avancées et même secrète (et n'oublions pas illégale).. 

@ Duplicateur synthétique d'empreintes :


Il tient dans une mallette (dissimulation 3, poids total 5 kg). Elle contient un scanner palmaire détachable (dissimulation 5, poids 1 kg), un ordinateur équipé d'un logiciel de reconnaissance d'empreintes, et d'un reproducteur d'empreintes.

Game effects :


L'ordinateur analyse les empreintes scannées et pilote le reproducteur d'empreinte. Ce dernier est composé d'un compartiment contenant de la peau synthétique gélifiée dans lequel le Faces plonge ses mains.

Après 5 minutes, les mains sont recouvertes d'une fine membrane de peau synthétique incolore. Les fausses empreintes ont un indice égale à l'indice du Duplicateur synthétique d'empreintes.

Pour déterminer si un Printscanner (Cf. SR3 p.235) détecte les fausses empreintes, il faut faire un test d'opposition entre l'indice du Printscanner et celui du Duplicateur synthétique d'empreintes. Si le Printscanner obtient au moins un succès de plus, il détecte la supercherie et déclenche une alerte passive.

Pour obtenir les empreintes digitales d'une personne, il suffit de récupérer un objet qu'elle a pris dans sa main et de le passer au scanner palmaire détachable. Pour obtenir ses empreintes palmaires complètes, il faut passer la main de sa victime dans ce scanner. Un Faces peut aussi utiliser un Printscanner avec lequel la victime s'est identifiée : il doit réaliser deux tests d'Electronique pour casser la sécurité du Printscanner (Cf. SR3 p.236), puis faire un test d'Informatique C/R (même SR) pour obtenir les dernières empreintes que cet appareil à analyser et pour les transférer dans un ordinateur portable ou une Headware Memory.

Si les empreintes ont mal été prises ou scannées, réduire l'indice du duplicateur synthétique d'empreintes de 1 à 4 (selon l'état des empreintes).

Le logiciel possède aussi un générateur d'empreintes palmaires  extrêmement perfectionné qui utilise un algorythme aléatoire.

Type
Coût (nuyens)
Disponibilité
Index des rues
Légalité

Duplicateur synthétique d'empreintes
Indice* x 1 000
Indice / 72 hrs
3
8 P – V

Mémoire supplémentaire**
20 x Mp
-
-
-

Peau synthétique***
200 / 0,5 litre
6 / 48 hrs
2
Légal

* : indice maximum 8.

** : mémoire supplémentaire dans l'ordinateur du duplicateur synthétique d'empreintes pour stocker les empreintes scannées (1 Mp pour 20 empreintes palmaires).

*** : peau synthétique nécessaire pour réaliser des empreintes, vendue sous forme de gel (0,5 litre permettent de réaliser 20 empreintes.

@ Telescoping Cyberlimb :


Cf. M&M p.40. Un Faces possédant des Cyberlimbs avec cet accessoire pourra modifier sa taille à volonté. Le Faces a intérêt de prendre des Cyberlimbs synthétiques pour plus de discrétion.

@ Mutex :


Produit par Cosmetic Trideo, il est principalement utilisé pour modifier la silhouette des acteurs. Ce composé chimique est un dérivé du latex. Vendu sous la forme de spray de mousse dense, il possède la propriété physique de durcir après une minute d'exposition à l'air libre. Il permet de simuler des rondeurs et de modifier la corpulence d'une personne.

Game effects :


Pour modeler correctement le mutex et réaliser la forme souhaitée, un Faces doit utiliser la compétence Maquillage (compétence active, technique, liée à l'Intelligence), et d'une trousse de maquillage professionnel (5 000 nuyens). Le Faces fait un Open test. Les personnes observant le Faces déguisé font un test de Perception contre le plus grand résultat de l'Open test, modifié de la façon suivante :

Situation
Modificateurs

Observateur proche de la vraie personne (collègue, ami, client, particulier…)
-2

Observateur très proche de la vraie personne (famille ou très bon ami)
-4

Le Faces porte des vêtements amples ou un manteau renforcé
+2

Contact physique avec le Faces déguisé
-2

Conditions de visibilité
Cf. SR3 p.112

Observateur à moins de 2 mètres
-1

Observateur à plus de 10 mètres
+2

                             Par tranche de 10 mètres supplémentaires
+2

Le mutex est un excellent conducteur thermique, c'est pourquoi il prend la température du corps du Faces. Il ne peut donc pas être détecté par la vision thermographique.

Type
Coût (nuyens)
Disponibilité
Index des rues
Légalité

Mutex (par litre)
50
4 / 48 hrs
1
Légal

@ Modifications esthétiques :


Cf. Cosmetic Surgery p.146. les oreilles en pointe, une liposuccion, ou encore une reconstitution faciale, tout est possible.

@ Duplicateur de visage :


Il est constitué d'une mallette (dissimulation 3, poids total 6 kg). Elle contient un ordinateur équipé d'un logiciel de reconnaissance faciale, et connecté à un reproducteur de visage amovible (mais non détachable).

Game effects :


Le Faces doit fournir à l'ordinateur les images tridimensionnelles du visage à reproduire (vue des 2 profils et de face). Il peut les obtenir avec un appareil photo numérique, une caméra, ou avec des Cybereyes équipés d'une camera ou d'une Opticam optimisées par l'accessoire Vision Magnification. 

Le logiciel possède aussi un générateur de visage extrêmement perfectionné, qui permet de créer un visage suivant les caractéristiques physiques désirées ou suivant un algorythme aléatoire.

L'ordinateur analyse ces informations. Il isole la forme, les traits et les imperfections du visage ainsi que la texture et la pigmentation de la peau. Puis il compare ces données traitées avec celles du visage du Faces (préalablement mémorisé) pour façonner un faux visage parfaitement adapté à son porteur. Le tout est ensuite transmis au reproducteur de visage.

Ce dernier est composé d'un masque relié à un réservoir de peau synthétique et à cinq réservoirs de colorants épidermiques.

Le Faces place le masque sur son visage. Les réservoirs libèrent leur contenu dans le masque dans des proportions prédéterminées par l'ordinateur. Après 5 minutes, le visage du Faces est recouvert d'un masque reproduisant le visage désiré. L'indice du faux visage est égale à l'indice du reproducteur de visage. Si les images tridimensionnelles du visage à reproduire ont mal été prises ou photographiées, réduire l'indice du visage de 1 à 4 (selon leur état).

Pour savoir si un observateur remarque la supercherie, il doit faire un test de Perception contre un SR égale à l'indice du faux visage modifié de la façon suivante :

Situation
Modificateurs

Observateur proche de la vraie personne (collègue, ami, client, particulier…)
-2

Observateur très proche de la vraie personne (famille ou très bon ami)
-4

Test de Maquillage*
+ Succès

Conditions de visibilité
Cf. SR3 p.112

Observateur à moins de 2 mètres
-1

Observateur à plus de 10 mètres
+2

                             Par tranche de 10 mètres supplémentaires
+2

* : Un test de Maquillage est nécessaire pour cacher les bordures du masque, modifier les cils et les sourcils, et se maquiller comme la véritable personne. Le SR est de 4, le temps de base est de 30 minutes (divisé par le nombre de succès alloués spécialement pour diminuer la durée de la tâche), et d'une trousse de maquillage professionnel (5 000 nuyens). Le nombre de succès obtenus est limité par le tiers de l'indice du visage (arrondi au supérieur).

Un test de Maquillage (4) est nécessaire (temps de base 5 minutes par zone à maquiller) pour modifier la couleur de la peau sur d'autres parties visibles (cou, mains…). Avec 2 succès la coloration paraîtra naturelle.

Type
Coût (nuyens)
Disponibilité
Index des rues
Légalité

Duplicateur de visage
Indice* x 1 000
Indice / 1 Week
3
8 P – V

Peau synthétique**
200 / 0,5 litre
6 / 48 hrs
2
Légal

Colorant épidermique***
100 / 0,25 litre
6 / 48 hrs
2
Légal

Mémoire supplémentaire****
20 x Mp
-
-
-

* : indice maximum 8.

** : peau synthétique nécessaire pour réaliser des visages, vendue sous forme de gel (0,5 litre pour 10 visages).

*** : il existe cinq type de colorant (pigmentation) : rose clair, noir, mât, jaune et blanc.

**** : mémoire supplémentaire dans l'ordinateur du Duplicateur de visage pour stocker les images tridimensionnelles du visage à reproduire (1 Mp pour 10 visage).

@ Voice Modulator avec Secondary Pattern (6) : 


Cf. SR3 p.301. Ce cyberware est extrêmement utile surtout s'il est interconnecté par un Router (Cf. M&M p.298) à une Headware Memory (90 Mp) et à des Cyberears équipées d'un Recorder, d'un Select Sound Filter (5), d'une Hearing Amplification avec et d'un Dampener (Cf. SR3 p.299).

Cela permet d'enregistrer facilement et discrètement la voix d'une personne, et de la reproduire à la perfection. Enregistrer une personne à son insu est toujours très intéressant. 
De plus l'accessoire Increase Volume ajouté au Voice Modulator peut même servir de moyen de défense.

@ Retinal Duplication :

Cf. SR3 p.300 et 235. Reproduire les empreintes rétiniennes d'une personne permet de bluffer les contrôles d'identités réaliser avec un scanner d'empreintes rétiniennes.

@ Lentilles de contact :


Il existe une vingtaine de lentille de contact classique permettant de changer de regard. La gamme de tonalité s'étend du bleu intense au vert éclatant. Un accessoire de Cybereyes,  l'Iris Color Modificator, permet de changer la couleur des yeux cyber.

Il existe aussi des lentilles excentriques. Elles sont assez courantes surtout chez les jeunes. Elles sont soit composées d'un motif (un smiley, une rose…), soit entièrement colorée (chrome, jaune fluo…).

Type
Coût (nuyens)
Disponibilité
Index des rues
Légalité

Lentilles classiques
20
4 / 24 hrs
1
Légal

Lentilles excentriques
60
4 / 48 hrs
1
Légal

Iris Color Modificator*
1 000
6 / 48 hrs
1
Légal

* : perte d'Essence : 0,1.

@ Perruques : 


Cheveux synthétiques disponibles dans une large gamme de texture, finesse et couleur.

Game effects :


Un Faces peut utiliser la compétence Coiffure (compétence active, technique, liée à l'Intelligence) et modifier une perruque afin de reproduire la coiffure d'une personne. Cela nécessite une trousse de coiffure professionnelle (1 000 nuyens) et un test de coiffure (5), temps de base 30 minutes.

Une perruque a une disponibilité totale et coûte 50 nuyens. Il faut compter une cinquantaine de perruques pour en constituer une panoplie complète.

@ Vêtements : 


Cf. SR3 p.285. Un Faces doit posséder une vaste "garde robe" pour passer inaperçu dans tous les milieux et pour calquer la tenue vestimentaire de sa victime.

Pour une panoplie vestimentaire masculine, un bon Faces doit compter une centaine de vêtements ordinaires, une vingtaine de vêtements techniques (blouses, combinaison…), une vingtaine de vêtements élégants et une dizaine de tenus très chics. Il faut compter le triple pour une panoplie féminine.

Les compétences

De plus pour passer inaperçu dans tous les milieux, il faut qu'un Faces ait beaucoup de culture générale mais aussi beaucoup de spécialisations. Il doit donc posséder beaucoup de compétences.

Deux méthodes sont alors possibles :

· en mettant la Priorité A pour les compétences (+ l'avantage Bonus Skill Points),

· en utilisant les compétences câblées grâce à une Headware Memory combinée avec un Knowsoft pour les compétences de connaissance, et à un Skillwires System pour les compétences actives (Cf. SR3 "Skillsofts" p.295-96 et CC "Skillsofts options" p.58 à 64). Le mieux est de se limiter à des compétences à 5, de prendre un Skillwires System avec un indice de 5 et une capacité de 75 Mp, et d'acheter un ordinateur de poche ou bracelet pour ne pas prendre une Headware Memory trop importante (maxi 100 Mp) car elle est trop gourmande en Essence.

La personnalité

A chaque fois qu'un Faces prend la place d'un individu, il doit simuler ses sentiments, sa façon de penser, son comportement...

Un Faces doit savoir incarner à volonté de nombreuses personnalités. Le facteur le plus important est bien évidemment le roleplay, étayé par la règle suivante :

Le Faces fait un test de comédie (compétence sociale liée au Charisme) contre un SR égale à l'Intelligence de son observateur. S'il y a plusieurs observateurs, le test n'est fait qu'une fois mais le résultat est comparé à l'Intelligence de chacun, les succès étant comptés séparément pour chaque observateur. 

Le SR de ce test est modifié de la façon suivante :

Conditions
Modificateurs

La personne à imitée a une personnalité très marquée (caractérielle, naïve...)
+2

L'observateur est soupçonneux
+2

L'observateur connaît à peine (ou pas du tout) la personne imitée 
-2

L'observateur est connaît très bien la personne (la famille ou un très bon ami) 
+2

Utilisation d'une Personafix appropriée*
- Indice

Game Master's Discrétion
+ ou - Special

* : Une Personafix est une puce BTL qui investit son utilisateur d'une nouvelle personnalité et d'un nouveau comportement (Cf. CC p.66). Il faut que la Personafix corresponde à la personnalité de l'individu imité. Si elle ne correspond pas parfaitement mais un petit peu, diviser son indice de moitié (<).

L'utilisation de ces BTL est cependant dangereuse car elles peuvent entraîner des troubles psychologiques et des effets de dépendance assez graves (Cf. M&M p.108) :

Addiction rating
Tolerance
Edge
Fix Factor

5M/2P
2
5/12
1 Week

Pour pouvoir être utilisée en toute discrétion, il faut que la puce soit injectée dans un Datajack ou un Chipjack (une Direct Imput) et qu'elle ne soit pas équipée de l'option RAS Override.

Il faut compter une cinquantaine de Personafix pour disposer d'une palette complète de personnalité.

Type
Coût (nuyens)
Disponibilité
Index des rues
Légalité

Personafix
Indice x 75
4 / 24 hrs
1
3-Y

Le modificateur de Game Master's Discretion fait appel au talent théâtral du joueur : le Faces et l'observateur parlent (roleplay classique). Suivant les paroles, le ton employé et les gestes du joueur incarnant le Faces, le MJ peut accorder un bonus de -2, -4 voire de -6 si le joueur fait un super roleplay, incarnant à la perfection la personne imitée. Mais le MJ peut aussi pénaliser le mauvais roleplay du joueur (peu convainquant, pas génial, aucun effort) par un malus de +2, +4 voire +6 si le PJ joue une personnalité à l'opposée de celle imitée ou s'il dit ou fait des choses totalement contradictoire (informations fausses ou oubliées que la personne imitée connaît parfaitement...).

Pour le test de Comédie, certaines compétences peuvent parfois servir de compétence complémentaire suivant la personnalité imitée :

Personnalité / comportement
Compétence complémentaire

Comportement, attitude branchés, cool, dans le vent 
Etiquette

Comportement pédagogue
Instruction ou Psychologie

Personnalité agressive, comportement impulsif
Intimidation

Personnalité et comportement de chef, de dirigeant
Leadership

Personnalité et comportement roublards, pinailleurs, ou argumentatifs ou éloquents
Négociation

Le MJ peut aussi déterminer que d'autres compétences peuvent servir de compétences complémentaires suivant la situation, en particulier les compétences de connaissance si le Faces parle d'un sujet particulier (scientifique, technique…).

