· Handicaps
· Généraux

· Affreux/Ugly (Mineur)
Votre personnage est moche.

· Allergie (Mineur ou Majeur)
En tant que handicap mineur, le personnage souffre d’une allergie légère à une substance ou condition commune (ex : plastique, soleil, polluants), ou une allergie sévère à une substance ou condition peu commune (ex : or ou argent). En tant que handicap majeur, l’allergie est sévère à une substance ou condition commune.

· Amnésique (Mineur ou Majeur)
En tant que handicap mineur, le personnage n’a aucun souvenir de sa vie passée une date au choix du MJ. En tant que handicap Majeur, le personnage n’a, non-seulement, aucun souvenir de sa vie passée mais ignore aussi ce qu’il est capable de faire ou pas. Au MJ de créer le personnage et de ne donner les valeurs des traits utilisés qu’au fur et à mesure que le personnage s’y essaye.

· Anémique/Anemic (Mineur)
Votre personnage est fragile. 

· Arriéré/All Thumbs (Majeur)
Le personnage est étranger à la technologie. 

· Arrogant (Majeur)
Votre héros ne croit pas qu'il est le meilleur, il le sait. Gagner ne lui suffit pas, il doit dominer son adversaire, lui montrer sa supériorité en l'humiliant. Il cherche toujours le plus valeureux adversaire, n'attaquant les sbires que s'ils s'interposent.

· Aveugle/Blind (Mineur ou Majeur)
Votre héros a perdu la vue et la cybernétique n’y peut rien. Ce handicap ne peut être sélectionné par des personnages magiquement actifs qu’en tant que Handicap Mineur, en raison de la Perception astrale. 

· Boiteux/Lame (Majeur)
Une ancienne blessure a Presque estropié votre héros. 

· Bombe corticale (Majeur)
Votre héros s’est vu implanter une bombe corticale. Le MJ décide de qui lui a fait cela et ce que cela implique.

· Borgne/One Eye (Majeur)
Votre héros a eu un œil crevé par un ennemi ou par accident. 

· Borné/Stubborn (Mineur)
Votre héros veut toujours avoir raison et n'admet pas ses torts. Même s'il est vraiment évident qu'il a fait une erreur, il essaie de la justifier avec des demi-vérités et rationalisations.

· Code d'Honneur/Code of Honor (Majeur)
L'honneur est très important pour votre héros. Il tient sa parole, n'abuse pas et ne tue pas les prisonniers, et agit généralement en fonction de sa vision de la courtoisie.

· Couard/Yellow (Majeur)
Tout le monde n'a pas de la glace dans les veines. Votre héros est nauséeux à la vue du sang et terrifié à l'idée de se battre.

· Cupide (Mineur ou Majeur)
Votre héros mesure sa valeur à ce qu'il possède. Un Handicap Mineur fait qu'il dispute âprement tout butin acquis, tandis qu'un Handicap Majeur fait qu'il bataille pour tout ce qu'il trouve injuste, jusqu'à en venir aux mains.

· Curieux/Curious (Majeur)
Votre héros ne se fait pas prié pour partir à l'aventure. Il cherche à tout vérifier et à savoir ce qui se cache derrière les mystères qu'il vient à croiser.

· Déplaisant/Mean (Mineur)
Votre héros est impulsif et désagréable. Personne ne l'aime vraiment, et il a de sérieuses réticences à faire quelque chose de gentil pour quiconque. Il doit être payé pour offrir son aide, et accepte ce paiement  de mauvaise grâce.

· Désir de Mort/Death Wish (Mineur)
Votre héros n'est pas suicidaire, mais il fera tout pour accomplir le but qu'il s'est donné, même mettre sa vie en grand danger.

· Douillet (Majeur)
Votre héros est sensible à la moindre égratignure.
 
· Dur d'Oreille (Mineur)
Les personnages qui ont perdu tout ou partie de leur ouïe, ou qui ont une cyber-ouïe défectueuse, ont ce désavantage. 

· Ennemi/Enemy (Mineur ou Majeur)
Quelqu'un en veut à votre héros et veut le voir mort. La valeur du Handicap dépend de la puissance de cet ennemi. Un ennemi mineur peut être un guerrier solitaire, tandis qu'un ennemi majeur sera un guerrier aux pouvoirs surnaturels ayant une véritable haine pour votre héros.

· Excentricité/Quirk (Mineur)
Votre héros a quelque petite manie qui est habituellement humoristique, mais qui peut lui causer des désagréments occasionnellement. Un bretteur peut vouloir systématiquement inscrire ses initiales sur son adversaire avant de l'attaquer, un nain peut raconter constamment des histoires sur sa culture, ou une jeune snob peut ne pas vouloir partager ses repas avec les classes sociales inférieures.

· Flashbacks (Majeur)
Votre héros a eu une mauvaise expérience par le passé (torture ou autres), et lorsqu’il est confronté à un stimulus, les souvenirs refont surfaces, le paralysant. 

· Grande Gueule/Big Mouth (Mineur)
Votre héros ne sait pas garder un secret. Il révèle les plans et les choses qui devaient rester entre amis, la plupart du temps au plus mauvais moment.

· Habitude/Habit (Mineur ou Majeur)
Votre héros a une habitude gênante. Peut-être met-il ses doigts dans son nez, ou dit-il "T''sais" à toutes ses phrases. Une Habitude Mineure irrite ceux autour de lui, mais n'est pas dangereuse. Une Habitude Majeure est une dépendance physique ou psychologique qui est débilitante voire même mortelle. Ceci inclut l'usage de drogue, ou l'alcoolisme. 

· Héroïque/Heroic (Majeur)
Votre héros ne dit jamais non à une personne dans le besoin. Il n'a pas besoin d'être heureux à cette idée, mais il viendra toujours en aide à ceux dont il a le sentiment qu'ils ne sauront pas s'aider eux-mêmes. Il est le premier à se ruer dans un immeuble en feu, ou accepte généralement de chasser des monstres pour une maigre récompense voire aucune.

· Hiérarchie/Orders (Mineur)
Votre héros fait partie d'une organisation, et il doit en répondre à ses supérieurs. Ces leaders peuvent être des militaires, des administrateurs civils, ou quelques autres groupes, mais votre personnage est légalement ou éthiquement contraint de leur obéir. Puisque ceci est un Handicap, vous pouvez vous attendre à recevoir des ordres qui ne vous plairont pas ou qui seront même dangereux.

· Infirme (Mineur ou Majeur)
Votre héros est particulièrement faible physiquement, par nature ou par manque d’entraînement. 

· Ignorant/Clueless (Majeur)
Votre héros ne connait pas le monde comme d'autres.

· Illettré/Illiterate (Mineur)
Votre héros ne sait pas lire. Il sait probablement signer son nom, et sait ce que veut dire le signe STOP, mais pas grand chose d'autre. Il ne connaît pas non plus grand-chose aux maths. Les additions simples peuvent être de sa compétence, mais pas les multiplications et calculs de ce genre. Les illettrés ne peuvent ni lire ni écrire dans aucun langage, peu importe le nombre de langues qu'ils parlent.

· Jeune/Young (Majeur)
Les enfants sont parfois forcés de se mêler à de dangereuses aventures à travers d'infortunées circonstances.  Réfléchissez bien avant de prendre ce handicap, car votre personnage débutera avec un sérieux désavantage. Les jeunes héros ont généralement entre 8 et 12 ans. 

· Loyal (Mineur)
Votre personnage n'est peut-être pas un héros, mais il donnerait sa vie pour ses amis. Ce personnage ne peut jamais laisser un homme derrière lui, s'il n'a ne serait-ce qu'une chance de pouvoir l'aider.

· Malchanceux (Majeur)
Votre héros est moins chanceux que la moyenne.

· Manchot/One Arm (Majeur)
Que ce soit après une bataille ou à la naissance, votre héros a perdu un bras. Heureusement, son autre bras est devenu son bras directeur. 

· Mauvaise Vue/Bad Eyes (Majeur)
Votre héros y voit mal. 

· Mourant (Majeur)
Votre personnage souffre d’une maladie ou d’un empoisonnement mortel et incurable. 

· Obèse/Obese (Mineur)
Les personnes en surcharge pondérale ont souvent de sérieuses difficultés face aux situations dangereuses. Ceux qui le portent bien ont l'Atout Baraqué. Les autres sont Obèses. On ne peut être les deux à la fois. 

· Organisme sensible (Mineur)
Le corps de votre héros est sensible aux implants cybernétique.

· Pacifiste/Pacifist (Mineur ou Majeur)
Votre héros n'apprécie pas la violence. Un pacifisme mineur signifie qu'il ne combat que lorsqu'il n'a pas d'autre choix, et qu'il n'autorisera jamais l'exécution sommaire de prisonniers ou de victimes sans défenses. Un pacifisme majeur signifie qu'il ne combattra jamais d'être vivant, en aucune circonstances. Ils se défendront, mais ne feront rien pour estropié un être pensant et vivant. Il faut exclure les êtres démoniaques, les morts-vivants et autres dans ce genre. Un pacifiste majeur combattra également avec des armes non létales, comme ses poings, et ne le font que lorsqu'ils sont menacés.

· Paralysie du combat (Mineur)
Votre héros a du mal lorsqu'un combat commence.

· Paraplégique (Majeur)
Votre héros a perdu l’usage de ses deux jambes et rien ne peut le guérir, il se déplace donc en chaise roulante, avec tous les problèmes physiques que cela pose. 

· Paria/Outsider (Mineur)
Dans une société constituée d'un faible type de gens différents, votre héros n'en fait pas partie. Un Indien dans une ville de l'Ouest, ou un Orque dans un groupe d'Elfes, de Nains et d'Humains sont des exemples d'expatriés. Les gens sont prompt à hausser les prix, ignorent les demandes d'aides, et traitent les expatriés comme des personnes de classes inférieures de leur société. 

· Pauvre/Poverty (Mineur)
Votre héros est pris pour un incapable qui ne sait pas garder un sou en poche. 

· Petit/Small (Majeur)
Votre personnage est de petite taille. 

· Phobie/Phobia (Mineur ou Majeur)
Les phobies sont des peurs envahissantes et irrationnelles qui ont une emprise sur le héros jusqu'à la fin de sa vie. 

· Précautionneux/Cautious (Mineur)
Le héros est extrêmement prudent, ne prend pas de décision à la légère. Il aime préparer des plans en détail avant d'agir.

· Présomptueux/Overconfident (Majeur)
Il n'y a rien que votre héros ne peut vaincre. En fait, c'est ce qu'il pense. Il croit pouvoir faire presque tout et ne veut jamais abandonner d'un défi. Il n'est pas suicidaire, mais il prend plus de risques que le sens commun le voudrait.

· Recherché/Wanted (Mineur ou Majeur)
Votre héros a commis un crime dans son passé et sera arrêté s'il est découvert par les autorités. Le niveau du handicap dépend de la gravité du crime. Etre accusé de petits larcins est un handicap mineur. Etre accuse de meurtre est un handicap majeur. 

· Rejet biologique (Mineur ou Majeur)
Le corps du personnage rejette tout implant cyberware ou bioware, tout organe qui lui est implanté doit être développé à partir de ses propres tissus. Ce handicap ne peut être sélectionné par des personnages magiquement actifs qu’en tant que Handicap Mineur.

· Sanguinaire/Bloodthirsty (Majeur)
Votre héros ne fait pas de prisonniers à moins d'être sous les ordres d'un supérieur. 

· Serment/Vow (Mineur ou Majeur)
Le personnage a fait un serment quelconque. Que le handicap soit majeur ou mineur dépend du serment. Certains ont fait des serments par rapport à un Ordre ou une cause en particulier, d'éradiquer le mal sur terre, ou autre. Le danger encouru à respecter ce serment et la fréquence d'intervention dans le jeu détermine le niveau du handicap. Quelque soit le serment, c'est un handicap s'il intervient assez régulièrement dans le jeu et cause des soucis au personnage.

· Tétraplégique (Majeur)
Votre héros est sur un lit médicalisé, incapable d’utiliser ses membres. 

· Unijambiste/One Leg (Majeur)
Avec une canne, ce handicap fonctionne comme Boiteux. 

· Vieux/Elderly (Majeur)
Votre héros est âgé. 

· Vindicatif/Vengeful (Mineur ou Majeur)
Votre personnage cherche toujours à réparer une injustice dont il estime avoir été victime. Si c'est un handicap mineur, il cherchera à régler cela par des moyens légaux, tandis qu'avec un handicap majeur, tous les moyens seront bons.

· Delusional (Non valide)
· Doubting Thomas (Non valide)
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