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Mit Mensch und Maschineliegt Ihnen das aktuellste Quellenbuch zum
Thema Cyberware und Implantate fiir das Shadowrun-Rollenspielsy-
stem vor.

Dieses Buch bietet neue Ausriistung, neue Technologien, neue Spiel-
konzepte und neue Spieloptionen, und damit auch gdnzlich neues
Material fir Shadowrun.

Mensch und Maschine enthdlt aber nicht nur einen signifikanten
Anteil an neuem Material, sondern stellt auch eine Zusammenfas-
sung dlterer Shadowrun-Publikationen dar, die mittlerweile vergriffen
sind oder auf friiheren Auflagen der Shadowrun-Regeln basieren:
Material aus Shadowtech, Cybertechnology, Real Life, Handbuch Kon-
zernsicherheit, Cyberpiraten, Lone Star, Renraku-Arkologie: Shutdown
und California Free State (nicht auf Deutsch erschienen) wurde iiber-
arbeitet und auf den aktuellen SR3-Stand gebracht. Wenn im vorlie-
genden Buch auf Regeln verwiesen wird, so sind damit immer die
Regeln von Shadowrun 3.01D gemeint.

Mensch und Maschine beginnt mit Cybertechnologie, der Wissen-
schaft (oder Kunst?) der Verschmelzung von Fleisch und Metall, um
die metamenschlichen Fihigkeiten zu erweitern. Der Uberblick um-
faBt die wichtigsten Informationen zur Cyberware — von der Frage,
weshalb es den Essenzverlust gibt, bis hin zur internen Kommunikati-
on verschiedener Cyberware-Teile und zu den wichtigsten Akteuren
der Cyberliga — inklusive der Megakonzerne, die auf den verschiede-
nen Seiten der Schatten tétig sind. Der Abschnitt iber Cyberware-
Ausriistung enthélt knapp einhundert Cyberwareprodukte — viele alte
Bekannte, aber auch einige brandheife Neuentwicklungen. Dieses
Kapitel umfaft auch Regeln fiir Verstirlkungen von CybergliedmaBen,
fir die Ausstattung von GliedmaBen mit zusétzlicher Ausriistung ohne
Essenzverlust, Regeln fiir die Einbindung all dieser neuen Schétze in das
Spiel sowie fiir die unterschiedliche Kompatibilitit von Magie und Cy-
berware.

Cybermantie bietet einen Uberblick {iber die mysteridse Verfahrens-
weise, mit der ein Metamensch auch ohne Essenz tiberleben kann.
Das Kapitel beschreibt, wer sich damit befaht und wie, und enthalt
Regeln fiir die Verwendung von Cybermantieim Rollenspiel. Biotech-
nologie umfaBt unter anderem die Kunst, fleischliche Kérperteile durch
geziichtete, stdrkere und bessere fleischliche Kérperteile zu ersetzen.
Der Uberblick beschreibt die Vor- und Nachteile solcher Modifikatio-
nen, gefolgt von der neuesten Bioware-Ausriistung und den Regeln
fiir ihre Implantation sowie deren Einschriankungen.

Die allerneueste Wissenschaft, die Shadowrunner fiir sich nutzen
konnen, ist die Nanotechnologie — die Kunst, Naniten in den Kérper
zu implantieren, um véllig neue und fantastische Effekte zu erzielen.
Der Uberblick beschreibt die Technologie und ihre Funktionsweise,
gefolgt von Uber zwanzig Ausriistungsteilen und Regeln fiir die Kom-
patibilitdt von Nanoware mit Bio- und Cyberware.

Chemie enthdlt Informationen (iber diverse Drogen, Gase, chemi-
sche Waffen und Ausriistung wie zum Beispiel Spray- und Squirtpi-
stolen. Gifte und Toxine sowie Regeln zu Drogenabhdngigkeit und
Sprengstoffen werden hier présentiert. Das Kapitel endet mit einem
Beitrag (iber magische Verbindungen und Krduterrezepten aus der
Erwachten Flora.

Schaden und Heilung enthdlt alles, was ein Charakter iber Schdden
und Verletzungen und deren Langzeitwirkungen auf Cyber- und Bio-
ware sowie auf die Kérperlichen Attribute wissen muf. Hier findet
sich auch das Konzept des StreB-Schadens, mit dem der Zustand ei-
nes Ausriistungsteiles oder Attributes erfaBt wird, ebenso wie die
Auswirkungen von Stref auf alle Arten von Ausriistung. Erweiterte
und optionale Regeln fiir Schaden, Heilung, Behandlung und Erste
Hilfe sind in diesem Kapitel ebenfalls enthalten.

Chirurgie enthélt alles von der Implantation bis zur Generaliiberho-
lung, inklusive Traumabehandlung und Krankenhausaufenthalt. Die-
ses Kapitel beschreibt chirurgische Fertigkeiten und Einrichtungen,
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stellt die spezialisierten mobilen Kliniken vor und erklart, wie man
den besten Arzt findet, wie Traumachirurgie funktioniert und welche
Dienstleistungen DocWagon genau anbietet.

ANMERKUNG DES ENTWICKLERS
Verstehen Sie mich nicht falsch, das komplette Shadowrun-Magiesy-
stem zu Uberarbeiten war hart ... verdammt hart.

Aber verglichen mit der Uberarbeitung der Regeln und der Ausrii-
stung von Mensch und Maschine und dem ganzen damit zusammen-
hidngenden Kram war das Magie-Update ein Picknick. Was Sie hier in
den Handen halten, ist das arbeitsintensivste Shadowrun-Produkt, das
je erschienen ist.

Was, werden Sie fragen, war daran so schwierig? Naja, einfach ge-
sagt: Wir kénnen uns irgendwelchen Kram {ber Magie ausdenken,
und solange wir uns nicht in Widerspriiche verzetteln, sind alle zufrie-
den. Aber man kann sich nicht irgendwas {iber den menschlichen
Korper oder liber Chemie oder Biologie oder dariiber, wie Menschen
gesund werden oder sterben, einfach ausdenken. Das alles ist un-
gliicklicherweise ziemlich gut erforscht. Deshalb miissen wir uns fikti-
ves Zeug einfallen lassen, das mit all dem zusammenpaBt, was selbst
der unwissenschaftlichste Ignorant weiB. Und dann miissen wir noch dafiir
sorgen, daR es innerhalb der Shadowrun-Regeln auch funktioniert.

Um das zu verdeutlichen, nehmen wir mal den Essenzverlust — ei-
nen simplen Spielmechanismus, der irgendeine wissenschaftliche
Grundlage braucht, um zu funktionieren.

Die Essenz ist kein wissenschaftlicher Begriff; sie stammt aus dem
Reich von Magie und Metaphysik. Doch sie spielt eine wichtige Rolle
fiir Existenz und Unversehrtheit des fleischlichen Kérpers und muB
bei allen Uberlegungen iiber Implantate beriicksichtigt werden.

Eigentlich ist es notwendig, wirklich zu definieren, was der Essenz-
verlust bedeutet, aber bislang wurde er nie vollstandig erklart. Ver-
liert ein Mensch zum Beispiel Essenz, wenn er einen Arm verliert
oder wenn ein gebrochener Knochen mit einer Metallschraube fixiert
wird oder wenn ihm ein Herzschrittmacher implantiert wird? Wie sieht
es aus, wenn eine Leber transplantiert wird oder — wie bei Shado-
wrun - ein geklontes Organ? Das alles wurde bisher nie unter dem
Gesichtspunkt des Essenzverlustes betrachtet.

Wir wissen, daB man Essenz verlieren kann, wenn man eine tddli-
che Wunde erleidet, stimperhafte medizinische Behandlung erhalt
oder an einer Drogenabhéngigkeit leidet. Wir wissen auch, daB die
Implantierung von Cyberware zu einem sofortigen Essenzverlust fiihrt
und daB verschiedene Kategorien von Cyberware unterschiedliche
Mengen an Essenz kosten.

Also kénnten wir festlegen, da man keinen Essenzverlust erleidet,
nur weil man aufgeschnitten wird oder weil irgendwas kaputt ist und
entfernt werden muB. Essenz geht auch nicht verloren, wenn etwas,
das bereits zum K&rper gehort, durch ein entsprechendes Teil ersetzt
wird (also Leber fiir Leber, Lunge fiir Lunge, Bein fiir Bein).

Das beschridnkt den Essenzverlust auf Fille, in denen fremde Ele-
mente in den Kérper implantiert werden.

Doch diese oberflichliche Betrachtung schlagt ebenfalls fehl, denn
man sollte eigentlich keine Essenz verlieren, wenn man Metallschrau-
ben, kiinstliche Hiftgelenke oder einen Herzschrittmacher implan-
tiert bekommt. Was also ist es, wodurch Cyberware einen Essenzver-
lust verursacht?

Cyberware muB implantiert und mit den Nervenbahnen verbunden
werden, anders als Metallschrauben und Herzschrittmacher, die nicht
mit dem Gehirn kommunizieren missen. Das Besondere an Cyber-
ware also ist, daB es sich dabei um nicht-natiirliche Implantate han-
delt, die sich mit dem Gehirn unterhalten.

Diese Maschine — aus Metall, Keramik, Kunststoff oder irgend ei-
nem anderen futuristischen Techkram — mu# also mit den guten alten
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grauen Zellen verbunden werden. Das ist es, was den Unterschied
von Cyberware zu herkdmmlichen Implantaten ausmacht, und das ist
es, was den Essenzverlust hervorruft.

Die Gehirngrundlagenforschung (wenn man so sagen kann) hat fest-
gestellt, daB das Gehirn nicht besonders scharf darauf ist, sich mit
neuen Dingen verdrahten zu lassen, vor allem wenn es sich um Dinge
handelt, die es als Fremdkérper identifiziert. Was wiirde das Gehirn
also davon halten, wenn es eine Maschine anstelle eines fleischlichen
Kérperteils akzeptieren sollte? Ich schidtze mal (und hier kommt der
Sci-Fi-Teil des Ganzen), nicht besonders viel. Vielmehr postuliere ich,
daB die Probleme des Gehirns, eine Maschine statt eines natiirlichen
Kérperteils zu akzeptieren (verbunden mit den stindigen Nanotech-
Updates, um die Verbindung aufrechtzuerhalten), die Ursache des
Essenzverlustes sind.

Und ich postuliere es nicht nur — es erhélt hiermit den Status einer
Regel.

Durch den Akt der Cyberware-Implantierung wird das Gehirn auf
eine grundlegende Art und Weise verdndert und macht einen Schritt
fort vom Mana hin zur Maschine.

Nachdem wir das unter gréBten Schwierigkeiten gekldrt hatten,
muBten wir dieses Kriterium auf jedes Ausristungsteil und jede Mo-
difikation anwenden. Biotech ist ein fleischliches Implantat (geklontes
und verbessertes Fleisch, aber immer noch Fleisch), daher verursacht
sie keinen Essenzverlust. Drogenabhéngigkeit (ebenso wie Traumata
und chirurgische Eingriffe) ruft fundamentale Verdnderungen des Kor-
pers hervor, die das Gehirn zwingen, unter einer unvollstindigen
Mana-Feinabstimmung zu funktionieren, und fithrt daher zu einem
Essenzverlust. Naniten verindern die Verbindung von Kérper und Ge-
hirn nicht grundlegend, daher verursachen sie keinen Essenzverlust.

[TT]

Wie Ihnen aufgefallen sein diirfte, haben wir bis jetzt noch nicht ein-
mal damit begonnen, uns mit Cyberware, Bioware oder irgendwel-
chen ausriistungstechnischen Fragen zu befassen.

Willkommen bei der Arbeit an Mensch und Maschine.

Fir jedes Ausriistungsteil und jede Modifikation, von chemischen
Verbindungen bis hin zur Datenbuchse, muBten wir dieses Konzept
an mehreren MeBlatten messen, angefangen dabel, wie es in der rea-
len Welt funktioniert (oder funktionieren wiirde), bis hin zur spiel-
technischen Funktionsweise.

Klar, wir haben eine Menge Zeug erfunden — sogar nicht zu knapp
—, aber dabei muBten wir immer auf das zurlickgreifen, was in der
wissenschaftlichen Realitdt existiert. Wir muBten der Versuchung wi-
derstehen, Cyberware zu etwas zu machen, was sie nicht sein kann.
Wir muBten sicherstellen, daB die Cyberware-Regeln nicht Technolo-
gie in Magie verwandelten (wie es in Cybertechnology geschah) und
daB Magie nicht zu irgendwelchem genetischen Kuddelmuddel ver-
kam (wie in Shadowtech).

Wir wollten den Science-Teil aus Science-Fiction/Fantasy in diesem
Buch ins Rampenlicht stellen. Mensch und Maschine steht fir Ausrii-
stung, Technologie und schéne neue Spielzeuge — bereit fir Ihren
Gebrauch oder MiBbrauch.

CHARAKTER-UPDATES

Eine der wichtigsten Fragen, die Sie beantwortet haben wollen, ist:
Wie kann ich meinen vercyberten Charakter von SR2 auf SR3 aufri-
sten? Im Grunde wurden nur wenige Cyberware-Teile verdndert. Der
Taktische Computer, das Enzephalon und einige andere Gerdte mit
multiplen Funktionsoptionen wurden komplett umstrukturiert; ande-
re wurden in kleinere, niitzlichere Produkte unterteilt.

Einer der gréBten Unterschiede zu vorher ist die Tatsache, daB lhr
Charakter nun mehr Essenz hat, mit der er herumspielen kann — in der
Tat, mehr! CybergliedmaBen kénnen nun ohne zusétzliche Essenzko-
sten mit vielfiltiger Zusatzausriistung versehen werden!

Alle Spieler, deren Charaktere wegen exzessiver Implantationen an
der duBersten Grenze des essenzméBig Ertréglichen leben, sollten die
neuen Beschreibungen der bereits vorhandenen Cyberware griindlich
lesen und die Anderungen der Essenzkosten sorgféltig neu berechnen.

P EI T S T O S T U R T SRR N T YN G N RN M N D T R R R N N S R B R S SR R

Charaktere mit Bioware erleiden keinen Essenzverlust, doch es gibt
viele andere Nachteile fiir Weltliche wie fiir Magiebegabte. Lesen Sie
sich das gesamte Biotech-Kapitel durch, um festzustellen, wie sich
das System verdndert hat. Die wichtigste Regeldnderung in Mensch
und Maschine ist, da® Bioware nun auf ein Maximum von 9 Punkten
begrenzt ist. Da die Nachteile von Bioware, die die Essenzstufe liber-
schreitet, ziemlich schwerwiegend sind, ist es am einfachsten, be-
stimmte Implantate auszusuchen und fiir funktionsunfdhig zu erkld-
ren, um so die Bioware-Punkte auf 9 oder weniger zu reduzieren.

Die anderen Kapitel sind entweder komplett neu oder enthalten
neue Spielmechanismen, weshalb Sie sich alles durchlesen sollten,
was man (iber Metzgerei und Wundenlecken wissen muB, bevor Sie
sich wieder kopfiiber in die Schatten stiirzen.

Dies ist mein Rat: Basteln Sie sich zuerst den “Mensch”-Teil - das
ist der warme und weiche Teil, der manchmal zum Bluten neigt. Wahr-
scheinlich haben Sie schon ein wirklich abgefahrenes “Maschinen”-
Teil im Auge, das Sie gar nicht abwarten kénnen, sich installieren zu
lassen. Und wenn der Chirurg (Biotech-Fertigkeitsstufe 2) endlich den
Synthalkohol wegstellt, seine Klinik (Stufe 2) aufraumt und lhnen das
Betaware-Teil implantiert, bevor Sie eine Traumabehandlung brauchen,
dann sind Sie bereit fiir die Show ...

Wie immer,

Amdtsieren Sie sich!

Spielen Sie!

Und passen Sie auf, daB Sie nicht die Krankenschwester vollbluten!

Mike Mulvihill

ANMERKUNG DER DEUTSCHEN REDAKTION

Zuerst einmal die schlechte Nachricht vorweg: In diesem Buch wird
an einigen Stellen auf andere Biicher verwiesen, was so lange kein
Problem ist, wie das betreffende Buch ebenfalls in deutscher Version
existiert, was leider nicht bei allen der Fall ist. Namentlich wdren das
Rigger 2 und Shadowrun Companion Revised. Wir haben versucht,
die meisten dieser Verweise so umzubauen, daB sie anhand anderer
Produkte trotzdem nachvollziehbar sind. Zum Beispiel befinden sich
die Regeln fiir Schwimmen, Wassertreten etc. im SR Companion so-
wie im deutschen Cyberpiraten. So konnten wir aber nicht mit allen
Verweisen verfahren, und deshalb gibt es zwischendurch immer wie-
der welche, die auf englischsprachige Produkte hinweisen. Wir bitten
diesbeziiglich um Ihr Verstdndnis. Wir werden allerdings versuchen,
die wichtigsten dieser Regeln auf unserer Internetseite unter
www.fanpro.com zum Download anzubieten.

Und nun die gute Nachricht: Vermutlich werden Sie schon bemerkt
haben, daf dieses Buch in der deutschen Version wieder den 3.01D-
Zusatz bekommen hat, denn es umfaBt ganze 16 Seiten mehr als das
amerikanische Original. Den Grund dafiir werden Sie schnell feststel-
len, wenn Sie einen ersten Blick ins Innere dieses massiven Nach-
schlagewerkes geworfen haben. Zum einen haben wir uns die Frei-
heit genommen, einige der Kapitel, die Ausriistung enthalten, ein
wenig umzustrukturieren und somit — wie wir hoffen — deutlich iiber-
sichtlicher zu machen. Zum anderen ist jede Menge zusdtzlicher Text
dazugekommen, ndmlich in Form von neuem Shadowtalk, jener Kom-
mentare, die innerhalb eines fiktiven Hintergrundtextes vorkommen
und die Meinungen der Leser eines Online-Dokumentes widerspie-
geln. So besteht fiir Spieler wie Spielleiter gleichermaBen die Mog-
lichkeit, auf solche Schattenkommentare Bezug zu nehmen, sie als
Anregungen zu verwenden oder einfach zu ignorieren, denn der Wahr-
heitsgehalt dieser Aussagen ist alles andere als garantiert. Jedenfalls
hoffen wir, durch diese vielleicht recht ungewdhnliche MaBnahme
Ihnen die Lektiire dieses Buches noch etwas schmackhafter gemacht
zu haben, und denken, daB hiermit aus einem reinen Regelbuch wie-
der etwas mit echtem Shadowrun-Feeling geworden ist. Des weiteren
haben wir noch einen kurzen Anhang zu typisch deutscher Cyberwa-
re sowie einen Implantat-Bogen direkt in das Buch integriert.

An dieser Stelle mochten wir uns noch einmal ganz herzlich bei all
jenen bedanken, die sich an der Erstellung dieser Texte so rege beteiligt
haben und uns Ihre Ideen zuteil werden lieBen, sowie bei allen, die es nie
miide werden, Anregungen und konstruktive Kritik loszuwerden.
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CYBERTECHNOLOGIE
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oi, ihr verdrehten Chrom- und Plastikjunkies. Es ist mal wieder so weit: Unsere besten
Freunde, die Konzerne, kurbeln die Wirtschaft an und stellen ihre Frilhjahrskollektio-
nen vor. Aber da wir ja alle wissen, daB Schattenvolk in den meisten Fillen keinen
gesteigerten Wert auf Abendgarderobe legt, bringen wir hier nur die wirklich interes-
santen Dinge: die modischen Metall-Accessoires, die man nicht so einfach wieder ablegen
kann wie einen Frack. Fiir alle nicht so beschlagenen Wireheads: Ich rede von Verdrahtung,
Aufchippung und Chromteilen, sprachwissenschaftlich korrekt Cyberware genannt. All die Tei-
le, die in der Sonne so schin funkeln und eure Synapsen schneller toasten kdnnen, als ihr
“Ich bin das mieseste Chrommonster der westlichen Welt” sagen konnt. Aber was rede ich, die
negativen Seiten der Ware hat in. nie jemanden gestdrt, also iiberlasse ich
es lieber euren Mamis, auf dit hinzuweisen.
sp und verbesserter Spielzeu-
hnen die Konten fiillen
ikern und Fernsteuerex-
inige der neuen Teile
ch ich geb’ euch den
ge der funkelnden
ier gern weisma-

ansehe, dann gel
Tip, nicht die Ka
Gerdtschaften

chen méchte.
Kanile, und auch

Shoppingkanal
euer ortlicher B
ordentlich’ bittet
kann, bis es die st
erreicht. Stellt euch
angegeben.

Vorangestellt habe ich not

s endlich die StraRen
in, als im Bestellmenu

lung iiber die heiR begehrten
Chromteile, damit ihr auch alle 1schrauben laBt und aus wessen
Frankensteinlabor es vermutlich st . Die n nehmen einfach den entsprechen-
den Shortcut und hiipfen direkt ins lustige Einkaufsparadies fiir irre StraBenmaniacs.

Und nochmal fiir alle witzigen Leute, die es immer noch nicht kapiert haben: Kommentare
sind erwiinscht, Zensur und Korrektur dagegen werden entsprechend geahndet. Also, auf geht's!
© SysOp
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Der Uberlebenskampf in den Schatten des Jahres 2061 stelit An-
forderungen an den metamenschlichen Kérper, fiir den dieser ei-
gentlich nicht geschaffen ist — wie den Schutz der inneren Orga-
ne vor Geschossen oder der Direktverbindung von Gehirn und
Computer. Sich mit der Geschwindigkeit eines Blitzes zu bewe-
gen ist nichts, was ein Metamensch von Natur aus kénnen muB,
doch in manchen Situationen der heutigen Welt wird solch eine
Fahigkeit als absolut notwendig erachtet. Zum Gliick fiir alle, die
glauben, so etwas zu brauchen, erlaubt der wissenschaftliche Fort-
schritt heutzutage dem metamenschlichen Kérper, seine Beschrén-
kungen zu liberwinden, indem er den Menschen mit der Maschi-
ne verschmelzt, in einem ProzeB, der Cybertechnologie genannt
wird. Durch diesen ProzeB dringt die Metamenschheit in Berei-
che vor, in die der urspriingliche Kérper nie hitte gelangen kén-
nen.

Wéhrend die Magie als das grofte Geschenk an die Meta-
menschheit angesehen werden kann, ist die Cyberware ihre gréte
Mogelei. Nur wenige Privilegierte kdnnen Magie anwenden, doch
Cyberware steht jedem offen.

© Und genau da liegt das Problem, denn jeder Depp und sein Hund
kann sich verdrahten lassen und dann dicke Arme machen. Aber
Magie erfordert Disziplin und VerantwortungshewuBtsein und legt
somit die Macht immer in die richtigen Héande.

© Avatar

© Das geht ja schon gut los! Wer hat den denn hier reingelassen?
© Schroder

CYBERWARE: DIE DEFINITION

Cyberware ist, simpel ausgedriickt, ein implantiertes technisches
Gerét, das vom metamenschlichen K&rper manipuliert werden
kann. Cyberware umfait sowohl Modifikationen wie Datenbuch-
sen, Kompositknochen oder Move-by-wire-Systeme, als auch sim-
ple ErsatzgliedmaBen fiir unfallbedingte oder angeborene Behin-
derungen.

Cyberware gibt es in vielen Erscheinungsformen und mit vielen
Komponenten, wie Plastikderivaten, Keramiken, nichtrostenden
(wie auch nichtmagnetischen oder gar nichtleitenden) Metallen,
Glasfaserleitungen, Mikroelektronik, Mikrocomputern, mikroop-
tischen Prozessoren, Mikrogyroskopen, Mikromotoren, elektro-
nisch stimulierten Polymeren und anderen Myomeren.

Das Direkte Neurale Interface

Cyberware ist meistens entweder direkt mit dem Gehirn verbun-
den oder mit dem Nervensystem verdrahtet, wodurch eine di-
rekte neurale Verbindung zustande kommit, tiber die das Implan-
tat durch mentale Kommandos kontrolliert werden kann, in der
Regel einer Art physiologischer Impulse. Mit anderen Worten: Eine
einziehbare Handklinge auszufahren, ist eine ebenso einfache und
unbewuBte Aktion, wie einen Muskel anzuspannen; der Benutzer
muB also nicht etwa ein explizites “Ausfahren!”-Kommando an
die Handklinge geben.

© Aber Achtung: Belegt niemals einen Reflex doppelt. Wenn der
Korper denkt, ,Nasebohren” und ,Nagelmesser ausfahren” wiren
gekoppelt, habt ihr nie wieder Gelegenheit fiir einen Schnupfen.
© Niemand

© Reflexe werden nicht ,belegt”, sie entwickeln sich aus neuralen
Verbindungen und Matrizen.
© Ich bin von Dummen umgeben

Viele Gerite, die in CybergliedmaBen oder Kérperbehiltern

untergebracht werden, sind jedoch nicht dafiir ausgeriistet, mit
dem Kérper verdrahtet zu werden; zum Beispiel wire es einfach
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nicht praktisch, einen automatischen Dietrich (S. 31) kybernetisch
zu kontrollieren. Ebenso werden Gerite, die als Headware klassi-
fiziert sind (wie zum Beispiel ein taktischer Computer), bei Instal-
lation in einer CybergliedmaBe oftmals nicht automatisch mit dem
Gehirn oder dem zentralen Nervensystem verbunden. Solche
Gerdte erfordern ein Direktes Neurales Interface (DNI), eine Art
Ubersetzer, tiber den das Gerdt vom Gehirn kontaktiert und kon-
trolliert werden kann (siehe S. 36).

Interkommunikation

Um alles aus der Cyberware herauszuholen ist es oft erforderlich,
daB verschiedene Gerdte untereinander kommunizieren kénnen.
Wenn man zum Beispiel eine Augenkamera und ein Headware-
Memory besitzt, sollte die Kamera mit dem Memory so verbun-
den sein, daB die aufgezeichneten Bilder dort gespeichert wer-
den kénnen.

Cyberimplantate kénnen mittels einer Input/Output-Transfervor-
richtung untereinander Daten austauschen. Datenbuchsen
(SR3.01D, S. 297) oder Router (S. 23) kénnen diese Rolle {iber-
nehmen. Damit kénnen jedoch auch Daten mit externen Geriten
ausgetauscht werden, die {iber Datenbuchse oder DNI verbun-
den sind.

Néhere Informationen Uber Interkommunikation finden Sie auf
S. 50.

IMPLANTATION
Einer der Werbetexte von Universal Omnitech lautet: “Wenn Sie es
sich vorstellen kénnen, dann kénnen wir es auch implantieren.”

© Wow, dann mal los, Jungs, ich kann mir eine Menge vorstellen.
© Merciless Ming

© Ubersetzt heiRt dieser Spruch nichts anderes als ,Wenn du ge-
nug Kohle hast, dann bauen wir's dir schon irgendwie ein.”
© Loki

Auch wenn der natiirliche metamenschliche Kérper den Anfor-
derungen des einundzwanzigsten Jahrhunderts nicht mehr ge-
wachsen sein mag, so ist er doch immer noch ein Wunder an
Design und Funktion. Wenn mit der Maschine namens Cyberware
an der Maschine namens Kérper herum hantiert wird, sei es durch
Hinzufiigen, Reduzieren oder sonstige Modifikationen, dann wird
die urspriingliche Maschine auf jeden Fall anders funktionieren
oder aussehen. Selbst die Installation von etwas so Unauffilligem
wie einer Datenbuchse bedeutet, daB der metamenschliche Kopf
ein Loch bekommt — ein kleines Stiick Schéddel wird entfernt und
das Gehirn liegt frei. Der Zweck des Schédels ist es, das Gehirn zu
schiitzen, doch die Metamenschheit ist bereit, diese Schutzfunk-
tion teilweise aufzugeben, um dafiir besser und schneller mit Com-
putern arbeiten zu kénnen. Auch wenn es sich nur um ein kleines
Loch handelt, so bleibt doch die Tatsache, daB die Funktion des
Schédels untergraben wurde.

Cyberware verdndert den urspriinglichen fleischlichen Kérper
radikal, und solche Verdanderungen haben ihren Preis. Es ist viel-
leicht “nur eine Datenbuchse”, doch dieses unscheinbare kleine
Cyberware-Tell verdndert die Arbeitsweise des Gehirns und die
Schutzfunktionen des Koérpers.

Essenz

Cyberware vermag mehr als Bioware (S. 64) oder fleischliche “Er-
satzteile” (S. 151) und ist vielseitig genug, um auf alles vom Gehirn
bis zu den GliedmaBen, den inneren Organen und dem Nerven-
system angewendet zu werden — ihre Verwendungsméglichkei-
ten sind praktisch unbegrenzt. Doch eine Einschrdnkung bei der
Implantation von Cyberware liegt in der Natur des metamensch-
lichen Kérpers begriindet: Fiir jedes implantierte Stiick Cyberwa-
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re verliert der Metamensch etwas von seiner Essenz — jenem Ele-
ment, das die Lebenden von den Nichtlebenden unterscheidet.
In SR3.01D ist Essenz definiert als die Lebenskraft des Kérpers,
seine Ganzheit, seine Geschlossenheit und holistische Stdrke. Cy-
berware schneidet die Essenz wie ein heifes Messer die Butter.

Essenzverlust resultiert nicht aus dem Verlust von Kérpersub-
stanz: Leute, die GliedmaBen oder Organe verlieren und diese nicht
durch Cyberimplantate ersetzen, verlieren keine Essenz. Der Essenz-
verlust resultiert aus der Verbindung einer Maschine mit dem Ner-
vensystem mittels Mikrochirurgie und Nanotechnologie. Nur dadurch
wird die grundlegende Natur des Kérpers verdndert — man erlangt
méchtige Vorteile, doch man ist nicht mehr ldnger ein Ganzes.

Es gibt einen Punkt, iiber den hinaus das Gehirn keine zusdtzli-
chen Maschinenelemente als Kérperteile akzeptieren kann, wenn
diese auf dem (iblichen Wege installiert werden. Jeder Metamensch
besitzt sechs Essenzpunkte, die er fiir Cyberware hergeben kann;
dies scheint eine fundamentale Grenze zu sein, die die Wissen-
schaft allein nicht iberwinden kann. Daher entwickelte sich die
Cyberware-Forschung in zwei verschiedene Richtungen. Der eine
Weg versuchte, die Wechselwirkung zwischen Mensch und Ma-
schine weniger katastrophal zu machen, also mit anderen Worten
die Essenzkosten zu verringern. Das fiihrte schlieBlich zu Cyber-
ware hoherer Qualitit. Die andere Forschungsrichtung suchte nach
einer Méglichkeit, den Kérper mittels magischer Methoden dazu
zu bringen, mehr Cyberware zu akzeptieren, als ihm nach sei-
nem Essenzwert zustiinde, Das fiihrte zur Cybermantie (S.
54).

© Je mehr Fleisch durch Maschine ersetzt wird, de-
sto mehr wird das Individuum selbst zur Maschine.
Damit einher geht ein Verlust der Menschlichkeit,
was zumeist in Gnadenlosigkeit, Emotionsunfahigkeit
und massiven Psychosen resultiert.

© Spock

© Wenn du weiter so geschwollen daherfaselst, laB ich
dich dein Deck fressen, Spitzohr!
© Grim Servant o'Death

© g.e.d.
© Spock

CYBERWARE-KATEGORIEN
Cyberware gibt es in vier Kategorien: Standard,
Alpha-, Beta- und Deltaware. Je hoher die Ka-
tegorie, desto geringer sind die Essenzkosten
und desto besser die Qualitdt der Komponen-
ten. ¢

Am weitesten verbreitet ist die Standard-Cy-
berware. Sie ist alles andere als essenzfreund-
lich und wird fiir den Massenmarkt produziert,
sie ist somit auch groftenteils problemlos er-
héltlich. Jeder Chirurg oder StraBendoc kann
Standard-Cyberware implantieren. Sie hat den
Vorteil, daB sie relativ kostenglinstig Ist, leicht zu
bekommen und leicht zu installieren. Der Nach-
teil ist, daB sie nicht auf ein bestimmtes In-
dividuum oder einen bestimmten An-
wendungszweck maBgeschneidert
werden kann — nimm's wie's ist oder
laB es sein.

Alphaware ist hochwertiger als
Standard-Cyberware. Die Materialien
unterliegen strengen Qualitdtsanfor-
derungen, und die Implantate wer-

den griindlicher getestet. Im allgemeinen muf Alphaware bestellt
werden, ist jedoch auch immer &fter “von der Stange” erhdltlich.
Alphaware hat den gleichen Verfiigbarkeitswert wie Standard-Cy-
berware, ist jedoch doppelt so teuer, dafiir aber essenzfreundlicher.

Betaware ist maBgeschneidert und wird direkt auf die Physio-
logie des Benutzers abgestimmt. Betaware gibt es nur auf Bestel-
lung, und der Kunde muB diverse Untersuchungen iber sich er-
gehen lassen, um seine Kérperdaten und DNA-Strukturen zu er-
fassen. Betaware ersetzt viele der Gyros und Mikromotoren, wie
sie in der Standard- und Alpha-Cyberware verwendet werden,
durch Myomere. Beta-Implantate kosten viermal soviel wie Stan-
dard-Cyberware. Sie ist nicht so leicht zu erhalten und bendtigt
lingere Herstellungszeiten. Beta-Implantate verursachen weniger
Essenzverlust als Standard- oder Alpha-Cyberware und sind auf
der StraRe sehr schwer zu bekommen.

Die seltenste Cyberware (und wahrscheinlich das Beste, was in
der Hinsicht zur Zeit machbar ist) ist Deltaware. Deltaware wird
wihrend des chirurgischen Eingriffs auf den Benutzer maBge-
schneidert. Deltaware verwendet nur die hochwertigsten Metal-
le, Kunststoffe und Keramiken und ist fast schon eine Kunstform.
Die elektronischen Bauteile werden wihrend der Implantation in
den Kérper zusammengebaut und verdrahtet, um eine perfekte
Kompatibilitit und fehlerlose Konstruktion zu gewdhrleisten. In
der Regel verbindet Deltaware die Myomere direkt mit den elek-

trischen Impulsen des Kérpers, deshalb missen Delta-Chirur-
gen nicht nur in Medizin sondern auch in Mikroelek-
tronik ausgebildet sein. Deltaware ist auf der StraBe
nicht erhltlich, und die Leute, die in der Lage sind,
sie herzustellen und zu implantieren, sind so tief in
den Megakonzernen versteckt, daB ihre Namen in den
Schatten meistens nicht einmal gefliistert werden. Del-
ta-Kliniken werden auch benétigt, um Cybermantie
(S. 57) zu erméglichen, auch wenn sie selbst nicht tiber
das notwendige Know-How verfiigen mégen. Delta-
ware-Implantate, -Ersatzteile und -Werkzeuge kosten
achtmal soviel wie Standard-Cyberware.

Standard-, Alpha- und Beta-Cyberware ist auch ge-
braucht erhéltlich. Die Qualitdt gebrauchter Cyber-
ware ist natiirlich immer Vertrauenssache, doch sie
ist billig und wird in der Regel den Job erledigen, far
den sie hergestellt wurde. Gebrauchte Delta-

ware ist nicht kiuflich zu erwerben, doch

wenn Sie auf irgendeine andere Weise
daran kommen, dann kann sie wie Beta-
ware installiert werden.

Regeln fiir Cyberware-Kategorien finden
Sie auf S. 48.

© Klar, wenn du also mal irgendeinen gut ausge-

statteten Wachmann umgeballert hast, dann nimm
ihn gleich mit und LaR dir vom Doc deiner Wahl

seine Systeme einbauen. Kostet doch sonst

ein Heidengeld, das Zeug ...

© TigerausdemTank

© Tiih, bist du eklig!
© Moneypenny

© Und noch einmal g.e.d.!
© Spock

© Jetzt ist aber gut! Wer hier Aufforde-
rungen zum Leichenfleddern postet,
), fliegt raus, klar? -

* © SysOp
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CYBERWARE-KLASSEN

Cyberware wird in drei Klassen unterteilt, die durch Lokalisierung
und Verwendungszweck bestimmt sind: Headware, Bodyware und
CybergliedmaBen.

Der groBte Vorteil, den die Cyberware fir die Metamenschheit
bereithélt, ist die Tatsache, daB sie die Funktion und die Féhigkei-
ten eines metamenschlichen Kérperteils wesentlich verbessern
kann. Auch wenn die wichtigste Charakteristik und Uberlebens-
garantie der Metamenschheit ihre Anpassungsfahigkeit ist, so hat
doch zum Beispiel ein natiirliches Auge eine ganz spezielle und
deutlich begrenzte Funktion. Der Cyberwaremarkt bietet heutzutage
vielfiltige Implantate mit multipler Funktion an. Zum Beispiel gibt es
fiir Cyberaugen Uiber fiinfundzwanzig Zusatzoptionen, ganz zu schwei-
gen von Optionspaketen und Mehrfachoptionen.

Headware

Jede Cyberware, die im Kopf installiert wird, fallt
in die Klasse der Headware. Die Mdglichkei-
ten reichen von banal (Datenbuchse) bis exo-
tisch (Cyberschidel). Headware ist vielleicht
die niitzlichste Cyberwareklasse, doch durch
ihre direkte Ndhe zum Gehirn ist sie auch die
am schwierigsten zu installierende. Da Teile des
Schédels entfernt oder durchbohrt werden miissen,

um Headware zu implantieren, wird das wichtigste Organ des
Koérpers freigelegt und in manchen Fillen auch beschédigt. Doch
dieses Risiko hat in keinster Weise der Beliebtheit von Datenbuch-
sen, Funkgeriten, Speichermodulen oder anderem Zubehor ge-
schadet.

Headware wird je nach Funktion in Senseware, Matrixware,
Riggerware, Kommunikations-Headware und Brainware unterteilt.

Senseware umfaBt Augen-, Ohren- und Nasenmodifikationen
ebenso wie Chemische Analysatoren und Waffen, die in Offnun-
gen der Sinnesorgane untergebracht sind. Dieser Typus von Cy-
berimplantaten ist sehr beliebt, da bei einer einzigen Operation
mehrere Optionen installiert werden kénnen. Senseware kann die
vorhandenen Sinne verstérken oder neue zur Verfligung stellen.

Matrixware ist der engste Zweig der Headware, doch auch der
am meisten implantierte, und reicht von einfachen Datenbuchsen
bis hin zu kompletten Schiadel-Cyberdecks.

Riggerware umfaBt Riggerkontrolldecks sowie einen Zugang
tiber ein schidelinternes Interface.

Kommunikations-Headware ist ein weiterer sehr verbreiteter
Headwarezweig. Heutzutage ist es kein Thema mehr, ein Funkge-
rit, Telefon oder sonstiges Kommunikationsgerét in seinem Schd-
del zu haben. Die zunehmende Verwendung von Kommunika-
tions-Headware in der Schattengemeinde und die Niitzlichkeit von
riggergesteuerter Aufkldrung legen die Vermutung nahe, daB der
nachste Entwicklungsschritt der Headware-Kommunikation wohl
zu schidelinternen Stérsendern und dhnlichem filhren wird.

Brainware ist der “Sonstiges”-Zweig der Headware und um-
faBt Headware-Memorys, Hochleistungsprozessoren wie den Tak-
tischen Computer, aber auch Zahnbehdlter oder sogar Cortexbom-
ben. Urspriinglich wurde mit Brainware nur Headware bezeich-
net, die die Funktionen des Gehirns steigern (oder Ubertreffen)
sollte, doch mittlerweile werden auch andere spezielle Implanta-
te, die in keinen der anderen Headware-Zweige passen, hier zu-
sammengefaft.

Bodyware
Bodyware umfaBt jegliche Cyberware, die nicht hg ﬁf )
‘ A

im Kopf installiert wird. Alle Gerdte, die lber
das zentrale Nervensystem mit dem Gehirn
kommunizieren, sind Bodyware, ebenso
Move-by-wire-Systeme oder hochwertige Re-
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flexbooster, die die {iblichen Signalwege umgehen, aber auch Kno-
chenmodifikationen, Dermalpanzerungen oder gar Cybertorsos.
Bodyware umfaBt zudem alle Geréte, die in Cybergliedmafien ein-
gebaut werden kénnen, wie Handklingen oder Smartgunverbin-

dungen.

Cybergliedmafien

CybergliedmaBen fielen urspriinglich unter den
Begriff Bodyware, kénnen seit der enormen
Weiterentwicklung und Verbreitung ~ nicht
zuletzt wegen der vielféltigen Zusatzoptionen
— jedoch als eigene Cyberware-Klasse ange-
sehen werden. Kéufer von CybergliedmaBen
kénnen ihre Neuerwerbungen heutzutage genau
wie Cyberaugen ganz ihren Bediirfnissen und Wiin-

schen anpassen lassen. CybergliedmaBen verursachen recht hohe
Essenzkosten, da das Gehirn liber sehr viele Nervenbahnen mit
Fremdimpulsen kommuniziert.

ENERGIEQUELLEN

Bei den ersten Cyberware-Prototypen muften schwere Akkus mit-
geschleppt und regelméRig aufgeladen werden, doch ebenso wie
der Dodo oder der ehrliche Konzernmanager sind sie heutzutage
ausgestorben. Mittels Verstirkung der nattirlichen Myelinschei-
de, welche die Nervenbahnen verbindet, durch supraleitendes und
makroleitendes Material, das per Nanotechnologie sténdig repa-
riert und gewartet wird, kann Cyberware vom Kérper selbst ener-
getisch versorgt werden. Moderne Cyberware wird von der na-
tirlichen neuralen Bioelektrizitit mitbetrieben, die auch den fleisch-
lichen Kérper antreibt.

Selbst Gerite, die normalerweise mehr Energie bendtigen, als
der Kérper zur Verfiigung stellen kann — CybergliedmaBen oder
Reflexbooster zum Beispiel —, kénnen auf dem gewiinschten Le-
vel funktionieren, da die supraleitenden Verbindungen bioelektri-
schen Strom aus anderen Kérperregionen “aufsammeln” und dort-
hin leiten, wo er bendtigt wird. Dieser Prozef, bei dem die neura-
le Bioelektrizitit umverteilt wird, verdndert die Biochemie des
Kérpers. Manche Forscher glauben, daB diese grundlegende phy-
siologische Verdnderung stark zum Essenzverlust beitragt, was
erkliren mag, weshalb es in dieser Hinsicht seit der Entwicklung
der Deltaware keine bedeutenden Durchbriiche mehr gegeben
hat.

DIE HAUPTDARSTELLER

Wer also ist an der vordersten Front der Cyberware-Entwicklung
und -Distribution titig? Oder besser gefragt: Wer ist es nicht?
Cyberware ist so allgemein verbreitet, daB sich alle Megakonzer-
ne und die meisten AA- und A-Konzerne auf irgendeine Weise
mit ihrer Produktion, Distribution und Implantation befassen.

DIE NUMMER EINS: YAMATETSU

Yamatetsu steht einsam an der Spitze eines Haufens grofier und
kleiner Konzerne, die ihre Finger im Cybertech-Markt haben. Ya-
matetsu hat sich nicht spezialisiert; sie machen alles. Sie forschen
in allen Kategorien und Klassen von Cyberware, sie betreiben in-
tensive Forschungen zum Thema Essenzverlust, sie bieten Cyber-
ware-Versionen fiir alle menschlichen Metatypen an, sie sind die
Nummer Eins bei Herstellung und Distribution von metamensch-
lichen CybergliedmaRen, -torsos und -schédeln, ihre Tochterge-
sellschaft CrashCart bietet die besten Implantationen, und sie kon-
nen mit allen Kategorien an Cyberware aufwarten.

REIHE ZWEI
Die folgenden Konzerne haben ihre Finger in vielen Aspekten der
Cybertechnologie, aber nicht in allen.
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Cross Applied Technologies
Cross konzentriert sich auf Headware, insbesondere deren Erfor-
schung, doch in letzter Zeit hat Leonard Aurelius auch mehr Res-
sourcen fiir die Produktion freigegeben. Seine Spione sitzen in
den wichtigsten Cyberware-Forschungszentren der Welt, wo sie
Forschungsergebnisse und Neuentwicklungen stehlen und den
eigenen Wissenschaftlern tibergeben, die daraus Neuheiten ent-
wickeln, die sie aufgrund ihrer eigenen Forschungen in der Weise
nie erreichen wiirden. AnschlieBend werden Teile der weiterent-
wickelten Forschungsergebnisse an die Kons verkauft, von denen
sie gestohlen wurden.

Cross hat Zugriff auf alle Kategorien von Cyberware, mufl dazu
jedoch auf andere Konzerne zuriickgreifen.

Renraku

Wie tief auch immer der Sturz dieses Konzerns und wie schwer
seine vielfiltigen internen und externen Probleme sein mogen,
seine Cybertech-Zweige haben dabei kaum etwas abbekommen.
Die Technologie, die diesen Konzern in die Riege der AAA-Kons
katapultiert hat, ist immer noch erstklassig. Man konzentriert sich
dabei hauptsichlich auf Forschung und Produktion von Matrix-
und anderer Headware. Die Renraku-Tochtergesellschaft Iris Firm-
ware ist auf Mikroelektronik spezialisiert, wie sie im gesamten
Cyberwarebereich von CybergliedmaBen bis zu Cyberaugen Ver-
wendung findet.

Renraku befaBt sich nur wenig mit aktueller Implantation.

Shiawase

Shiawase Biotech, ein kompletter Konzernzweig, der sich mit
Cybertechnologie und verwandten Gebieten wie Bio- und Nano-
technologie beschiftigt, hat so viele aktuelle Forschungsdurch-
briiche in fast jedem Bereich der Cybertech aufzuweisen, da8 vie-
le ihnen die Entwicklung der ersten funktionieren Delta-Cyberwa-
re zuschreiben. In den letzten Jahren hat sich dieser Konzern auf
Nanotechnologie und Biotech konzentriert. In der Herstellung
werden nur die hochwertigsten Gerite produziert, und zum Kon-
zernbesitz gehéren einige exklusive private Implantatkliniken.

DIE SPEZIALISTEN

Die folgenden Megakonzerne arbeiten nur an einem Aspekt der
Cybertechnologie oder haben sich auf eine bestimmte Art von
Cyberware spezialisiert. Durch ihre Erfolge auf diesem begrenz-
ten Betitigungsfeld haben sie sich sowohl in der Konzernwelt als
auch in den Schatten einen Namen gemacht.

Ares Macrotechnology

Wie der Name schon andeutet, ist Ares mehr an Makrotechnolo-
gie als an den Mikrobereichen interessiert. lhre Forschung und
Produktion konzentriert sich auf Smartgunverbindungen und an-
dere Cyberware, die direkt mit Bewaffnung zusammenhéngt, wie
Cyberguns, Mund- und Augenwaffen oder Gliederarme.

Aztechnology

Aztechnology bietet weltweit verschiedene Versionen von Stan-
dard-Cyberware an. Um seinen Forschungs- und Entwicklungs-
bemiihungen neuen Auftrieb zu geben, ist der Konzern eine stra-
tegische Allianz mit Universal Omnitech eingegangen.

Mitsuhama Computer Technologies

Jede kybernetische Neuentwicklung von MCT basiert auf ihrem
Know-How im Bereich der Mikroelektronik und der Abteilung fir
Roboter und Drohnen, Sie produzieren Cyberware nach den glei-
chen strengen und effizienten Richtlinien, die sie auch an ihre
Drohnenproduktion anlegen, und dieser Erfahrungsaustausch im
Produktionsbereich hat zu einer verbesserten weltweiten Verfiig-
barkeit von Alphaware gefiihrt.
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Mitsuhama befaBt sich selbst kaum mit Implantationen, liefert
aber die dafiir notwendigen mikroelektronischen Werkzeuge und
Rohmaterialien.

Transys Neuronet

Transys Neuronet ist durch seine Forschung und Entwicklung auf
dem Gebiet der Matrixware bekannt geworden, hat sich seit eini-
ger Zeit jedoch auch auf Talentleitungen und Chipbuchsen spe-
zialisiert. Thre Forschungsabteilung ist erstklassig, und die Produk-
tionsabteilung stellt die besten Headware-Memorys her, die auf
dem Markt zu finden sind. AuBerdem ist Transys der Marktfiihrer
im Bereich der Move-by-wire-Systeme und der neuentwickelten
Cyberrouter. Dieser AA-Konzern unternimmt alles, um keinen
Konkurrenten in diese Marktnische eindringen zu lassen, die er
sich selbst geschaffen hat.

Universal Omnitech

Dieser AA-Konzern hat seine Finger in fast jedem Bereich der
Cybertechnologie, doch was seinen eigentlichen Ruhm begriin-
det, ist die Tatsache, daB fast jeder Arzt, der in Alpha- oder héhe-
rer Cyberchirurgie ausgebildet ist, seine Lehrjahre in einer medi-
zinischen Einrichtung von Universal Omnitech verbracht hat.

SONSTIGE
Diese Konzerne befassen sich ebenfalls mit Cybertechnologie, auch
wenn ihre Hauptbetitigungsfelder in anderen Bereichen liegen.

DocWagon

DocWagon ist gréBenmaBig die weltweite Nummer Eins in Sa-
chen Implantation und Reparatur von Cyberware, und die Doc-
Wagon-Arzte sind passable Routiniers im Bereich der Standard-
und Alpha-Cyberware. Der Konzern beschéftigt nur wenige Arzte
und Techniker, die sich mit Beta- oder Deltaware auskennen, und
diese findet man nur in ganz speziellen Einrichtungen.

Novatech

Novatech muBte ums Uberleben kimpfen, was zu einem schwe-
ren Einbruch bei den Forschungs- und Produktionsressourcen im
Bereich der Cybertechnologie gefiihrt hat. Sie sind so etwas wie
der schlafende Riese der Cybertechnologie: Als Fuchi stand man
an der Spitze der Cybertechliga, und im Verlaufe der Erschiitte-
rungen konnten viele Wissenschaftler fir Novatech gewonnen
werden. Zur Zeit fehlen jedoch die Forschungseinrichtungen und
insbesondere das Geld; um sich sinnvoll auf die reine Forschung
konzentrieren zu kénnen. Novatech hat einen groBen Teil seiner
Nuyen in die Produktion von Matrixware und Cyberdecks gesteckt,
um mittelfristige Gewinne zu erzielen, doch das ging natiirlich zu
Lasten des Forschungsbudgets. Aber man hat noch einige Asse
im Armel — unter anderem eine Produktions-, Forschungs- und
Implantatklinik der Deltakategorie.

Saeder-Krupp

Saeder-Krupp hat seine Finger eigentlich in allen Bereichen der
Cybertechnologie, doch in letzter Zeit hat man die Forschung et-
was vernachlissigt. S-K war der erste Konzern, der Schaltkreise
zur Uberbriickung des zentralen Nervensystems entwickelte und
wurde dadurch zum filhrenden Hersteller von Talentleitungen und
Reflexboostern. Doch in der Folgezeit konnten diese Anfangser-
folge von anderen Konzernen kopiert werden.

Wuxing

Wuxing ist in der Cybertechnologie nur auf Investitionsbasis und
aufgrund seiner Position in der Pacific Prosperity Group vertreten
und héngt damit hinter den anderen Megas weit zuriick.
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SENSEWARE

Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der
Tabelle auf den Seiten 166-172.

AUGENDATENBUCHSE
Die Augendatenbuchse ist eine Buchse, die sich hinter der Iris
eines Cyberauges befindet. Wenn auf den Augenwinkel ein leich-
ter Druck ausgeiibt wird, &ffnet sich die Iris und gibt eine Stan-
dard-Datenbuchse frei. Diese Datenbuchse ist im inaktiven Zu-
stand normalerweise nicht zu er- — ;
kennen, Eine Augendatenbuchse,
die gerade benutzt wird, ist aller-
dings ziemlich auffillig. Solange
die Datenbuchse benutzt wird, ist
das entsprechende Auge blind.
Regeln: Augendatenbuchsen ha-
ben in unbenutztem Zustand eine
Tarnstufe von 10, Sie funktionie-
ren wie Standard-Datenbuchsen
(SR3.01D, S. 297).

Dieses Gerdt kann nur in einem
Cyberauge implantiert werden.

© Ja, unauffallig ... toll. Aber mit
‘nem Draht im Auge rumzustehen,
das ist dann auch noch unauffal- ' ' gx v

lig, oder wie? Datenbuchsen sind doch heute nix neues mehr, oder?
Jeder Schlips hat eine. Warum sie also verstecken wollen?

© Jolly Jumper

© Eine Datenbuchse mag in der ADL oder den UCAS legal sein. Das
heiRt aber noch lange nicht, daR dein spezielles Modell das auch
in Renraku-Land oder Ares-Land oder wo auch immer ist.

© Claw

AUGENLASERSYSTEME

Augenlasersysteme bieten vielfiltige Anwendungsméglichkeiten,
je nach Energie, Reichweite und Frequenz. Augenlaser-Basissy-
steme gibt es in drei Intensitatsstufen: Niedrig, Mittel und Hoch.
Fir diese Systeme gibt es zudem Zubeh&r und Modifikationen,
von denen manche nur minimale Energieanforderungen stellen.
Zu den verbreiteten Anwendungsmdglichkeiten von Augenlasern
gehoren Zielmarkierung, Lasermikrofone, Optiscanverbindungen
und Arbeitslaser.

© Feldstudien an bereitwilligen Subjekten haben gezeigt, daR die
Benutzung von Laser-Einbauten zu Krebs und - in Zusammenhang
damit - zu dauerhafter Blindheit fiihren kann,

© Dr. Miiller-Berner

© Fragt bloB nicht, wie sie an ihre ,bereitwilligen Subjekte” ran-
gekommen sind. Ein Chummer von mir hat vor einiger Zeit einen
Job als ,medizinischer Helfer” angenommen. Er kam nie zuriick.
© Riley

Augenlaser-Basissystem

Das Basissystem umfat nur den Laser. Da dieses System sich in-
nerhalb eines Cyberauges befindet, funktioniert es wie ein Mikro-
laser, also mit einer — verglichen mit normalen Lasern — sehr ge-

ringen Intensitdt. Die Intensitédt der Einheit bestimmt ihre effelkti-
ve Reichweite.

Regeln: Augenlaser kdnnen nur in Cyberaugen implantiert wer-
den. Das Lasersystem kann dazu verwendet werden, jemanden
voriibergehend zu blenden, mit dem der Benutzer Blickkontakt
hat. Das Opfer muf sich innerhalb der Reichweite befinden und
den Benutzer ansehen. Der Charakter fiihrt eine Komplexe Hand-
lung aus und wirft eine Vergleichende Schnelligkeitsprobe, fiir die
er, wie in der Tabelle “Laser” angegeben, zusatzliche Wiirfel er-

hélt. ]eder Nettoerfolg belegt samtliche Mindestwiirfe des Op-

fers mit einem Malus von +1, bis
zu einem Maximum von +8.
Blitzkompensation reduziert die-

sen Modifikator um —2. Da der
i Blendungseffekt schnell nachlaft,
| sinkt der Mindestwurfmodifikator
um -2 pro Kampfrunde.

Augenlaser wirken innerhalb
des Sichtbereiches und haben
keine Energiestufe.

Batterien kosten 150 Nuyen.
Sie miissen nach einer bestimm-
ten Zeit wieder aufgeladen wer-
| den (siehe Tabelle “Laser”). Der
Austausch der Batterien erfordert
eine Biotech(6)-Probe mit einem
Grundzeitraum von 10 Minuten.

© Man muR nur aufpassen, wen man damit blendet, denn das Er-
blinden kann unter Umstianden dauerhaft sein, wenn sich die Netz-
haut ablést. Und die wenigsten Schmidts/DuMonts/Johnsons neh-
men nach ‘ner Extraktion gerne ,angeschlagene Ware” an.

© Cybernaut

Laser-Zielmarkierer

Dieses Gerit markiert ein Ziel mit reflektiertem Laserlicht, so daB
eine Waffe mit einer entsprechenden Zielerfassungseinrichtung
auf diese Lasermarkierung ausgerichtet werden kann.

Regeln: Nur Laser mit hoher Intensitat kénnen als Zielmarkierer
verwendet werden.

Der Charakter wirft eine Angriffsprobe fiir Fernkampfwaffen, um
das Ziel zu erfassen, wobei er seine Fertigkeit Raketenwaffen (Spa-
her) einsetzt (siehe S. 114, Arsenal 2060, fir Reichweiten von
Laser-Zielmarkierern). Der Kampfpool kann dabei verwendet wer-
den; sollte allerdings die Zielerfassung tiber mehr als eine Kampf-
runde andauern, frischen sich die verwendeten Kampfpoolwiirfel
erst wieder nach der Kampfrunde auf, in der der Charakter die
Zielerfassung beendet. Der Spaher muB den Laserkontakt mit dem
Ziel aufrechterhalten, bis das indirekte Feuer das Ziel erreicht;
wihrend dieser Zeit erhélt der Spaher einen Malus von +2 auf alle
anderen Proben. Das indirekte Feuer wird durch eine Angriffs-
probe ermittelt, wobei zusatzliche Wiirfel entsprechend der An-
zahl der Erfolge bei der Zielerfassung eingesetzt werden kdnnen.

Néhere Informationen Uber indirektes Feuer finden Sie in Arse-
nal 2060, S. 99.

© Fragt den Typen mit dem Zielmarkierer mal in dem Moment, wo
die Raketen reinkommen, nach der Uhrzeit. Wetten, er guckt auf
die Uhr? Hehe! Wetten?

© Jester McMullan
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© Ja, wahrscheinlich auf seine Retinauhr. SpaRvogel!
© Jean D'Ark

Lasermikrofon
Genau wie externe Lasermikrofone erméglicht es dieses Gerat,
die Schwingungen einer Fensterscheibe mittels Laser-Reflexion
zu erfassen und dadurch Gerdusche von der anderen Seite der
Scheibe zu “hdren”.

Regeln: Augenlasermikrofone miissen eine mittlere oder hohe
Intensitit haben. Sie funktionieren ansonsten genauso wie die Ge-
rite, die in SR3.01D, S. 289 beschrieben werden. Der Output des
Lasermikrofons muf® mit einem Ohrrecorder, internen Lautspre-
cher oder irgendwelchem externen Sound-Equipment bearbeitet
werden, um “gehdrt”
werden zu kénnen. Die
Daten kénnen jedoch
auch zur Weiterverarbei-
tung in einem Headwa-
re-Memory oder extern
via Datenbuchse abge-
speichert werden.

© Vergelt das Teil, Leu-
te. Ihr braucht viel zu-
viel Zubehor im Kopf, um es wirklich effektiv einsetzen zu kénnen.
Die Standardgerate zum mitschleppen sind im Normalfall mehr als
ausreichend.

© Houdini

Optische Scanner-Verbindung

Die optische Scanner-Verbindung (Optiscan) erméglicht es zwei
Benutzern, per Laserstrahl zu kommunizieren. Die Kommunikati-
onsteilnehmer miissen Blickkontakt haben und sich natlrlich in-
nerhalb der Reichweite der Laser befinden. Der Strahl ist prinzipi-
ell abhérsicher und kann nicht wie Funksignale durch Stérsender
beeinfluBt werden. Rauch oder schlechtes Wetter kann die Kom-
munikation jedoch behindern.

Die Optiscan-Verbindung besteht aus zwei Komponenten: ei-
nem Infrarotlaseremitter und einem Empfanger. Die Benutzer die-
ses Systems stellen eine Kommunikation her, indem sie sich in
die Augen blicken. Das System mufs mit einem Transducer (S. 21)
verbunden sein, um Gedankenimpulse in ibertragungsféhige La-
sersignale zu (ibersetzen; empfangene Signale miissen dann eben-
falls mittels Displayverbindung oder Transducer verarbeitet wer-
den.

Es ist méglich, elektronische Geréte, die eine Datenbuchse ha-
ben, mit einem externen Optiscan-Stecker, einem sogenannten
Fremdadapter, zu versehen, wodurch der Benutzer mit dem Ge-
rit kommunizieren kann. Ein Transducer ist bei solchen Verbin-
dungen wenig hilfreich, hier wird eine Datenbuchse benétigt.

Regeln: Alles, was die direkte Sichtverbindung unterbricht (dich-
ter Rauch, ein massives Objekt oder alles, was einen Wahrneh-
mungsmodifikator von +4 oder mehr hat), unterbricht auch die
Verbindung zwischen Sender und Empfanger. Externe Gerdte
miissen iiber ein DNI (S. 36) verfiigen, um Uber dieses System
angezapft oder manipuliert werden zu kénnen.

Es ist nahezu unméglich, per Optiscan zu kommunizieren, wéh-
rend man in Bewegung ist. Aus diesem Grunde lassen sich viele
Charaktere ein RAS-Override (S. 23) implantieren, um den Kérper
auszuschalten, wenn sie per Laserverbindung kommunizieren.

Die Bandbreite des Lasersignals ist nicht groB genug, um eine
SimSinn-Verbindung herzustellen, daher ist es nicht moglich, auf
diese Weise zu riggen oder zu decken.

Sowohl die Augeneinheit als auch der Fremdadapter haben eine
Tarnstufe von 10.

© Und da soll noch mal einer behaupten, ein Blick sage nicht mehr
als tausend Worte ...

... Interner Funk ist aber trotzdem cooler!

© Batman

Arbeitslaser

Mit dieser Modifikation kénnen diinne Objekte durchtrennt oder
kleinere SchweiBarbeiten ausgefiihrt werden. Wegen seiner ge-
ringen Energie kann der Arbeitslaser kaum als Waffe verwendet
werden.

Regeln: Der Arbeitslaser kann pro Kampfrunde einen 5 cm lan-
gen Schnitt in ein Material mit einer Barrierenstufe von 10 oder
weniger brennen. Nur Laser mit hoher Intensitdt konnen als Ar-
beitslaser verwendet
werden, sie haben aller-
dings nur die Reich-
weite eines Lasers mit
niedriger Intensitdt.

Wenn der Arbeitsla-
ser doch als Waffe ein-
gesetzt werden soll,
wird innerhalb einer
Komplexen Handlung
eine Angriffsprobe auf
die Laserwaffen-Fertigkeit des Charakters gewdirfelt. Es gilt ein
Modifikator von +1 pro Meter Entfernung. Der Schadenscode
betrigt 4L. Modifizieren Sie das Powerniveau um —1 bei Zielen in
bis zu 2 Metern Entfernung, und um -2 bei bis zu 4 Metern Ent-
fernung. Der Arbeitslaser durchdringt keine reflektierenden Metalle
oder verspiegeltes Glas, schneidet aber verspiegeltes Plastik.

© Die dlteren Modelle der Arbeitslaser haben iibrigens die unange-
nehme Angewohnheit, sich bei dauerhafter Nutzung zu iiberhit-
zen. Stellt euch mal vor, in was ein Stiick 70-80 Grad heiBes Metall
euer Hirn verwandeln kann.

© Bismark

© Nb, lieber nicht ...
© Megawatt

AUGENLICHTSYSTEME

Dieses Lichtsystem besteht aus hochenergetischen Lampen mit
geringer Wiarmeentwicklung, die im Cyberauge installiert werden
und einen diinnen polarisierten Lichtstrahl parallel zur optischen
Achse des Auges aussenden. Eine Lichtmenge, die ausreicht, um
ausreichende visuelle Wahrnehmung mittels Standard-Lichtver-
starkeraugen zu gewidhrleisten, fallt (iberall hin, wo der Anwen-
der hinblickt. Die starke Biindelung und die Polarisation minimie-
ren die Streuung des Lichtes, daher kann das Licht nicht gesehen
werden, solange der Anwender nicht direkt eine andere Person
anblickt.

Das Brightlight-Zubehdr ist ein starkes Blitzsystem, das im Ef-

fekt dhnlich dem bekannten Flash-Pak arbeitet, jedoch einen en-
ger konzentrierten Wirkungsbereich hat. Die Blitzlampen erzeu-
gen einen Blitz, der stark genug ist, um optische Nerven zu tiber-
lasten und einen Gegner zu blenden oder gar zu betduben. Der
Superflash ist bis zu 3 Kilometer sichtbar, wenn das Blickfeld frei
ist, und kann je nach MaBgabe des Spielleiters sogar Barrieren
durchdringen.
Regeln: Das Augenlichtsystem reduziert Dunkelheitsmodifikato-
ren um —4 (-6, wenn der Anwender zudem noch {ber Lichtver-
starkung verfiigt). Das System hat eine effektive Reichweite von
100 Metern; reduzieren Sie den Bonus um 1 pro 10 weitere Me-
ter, wenn der Benutzer versucht, jenseits dieser Reichweite etwas
zu sehen.
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Weise wie ein Flash-Pak (SR3.01D, S. 283). Nach drei Anwendun-
gen brennen Brightlight-Einheiten aus und Blitzbirne und Bat-
terie miissen ersetzt werden (Kosten 150%). Der Austausch er-
fordert eine Biotech(6)-Probe mit einem Grundzeitraum von 10
Minuten.

Der hochenergetische Superflash wirkt auf jede Zielperson, die
dem Benutzer zugewandt ist. (Falls nicht eindeutig festgelegt
werden kann, in welche Richtung eine Person blickt, so werfen
Sie eine vergleichende Reaktionsprobe zwischen dem Benutzer
und der Zielperson. Erzielt die Zielperson weniger Erfolge als der
Benutzer, so ist sie von dem System betroffen.) Jedes Opfer muB
eine Schadenswiderstandsprobe gegen einen 12M-Betdubungs-
schaden wiirfeln. Das Powerniveau des Blitzangriffes sinkt um -1
pro Meter und um -2 fiir Blitzkompensation. Jedes erhaltene Scha-
denskastchen verursacht einen Modifikator von +1auf alle Pro-
ben, bei denen Sehen eine Rolle spielt (also auch Kampf). Dieser
Effekt reduziert sich wieder um 1 Schadenskéstchen (und ent-
sprechenden +1 Modifikator) pro Minute. Ein Charakter, der zum
Beispiel 5 Kistchen Betiubungsschaden erleidet, erhdlt einen +5
Modifikator auf alle Proben visueller Natur. Wenn die Auswirkun-
gen nachlassen, reduziert das erste geheilte Schadenskastchen
auch den Modifikator um 1.

Der Superflash ist so intensiv, daB selbst Zielpersonen, die den
Benutzer nicht anblicken oder hinter ihm stehen (ja, auch Verbiin-
dete), durch Licht geblendet werden, das von Wénden oder an-
deren groRen Flichen reflektiert wird. Verwenden Sie die Regeln
zur Sprengwirkung innerhalb von Riumen (SR3.01D, S. 119), um
die Auswi rkungen zu bestimmen, wobei das Powerniveau um —1
pro Meter sinkt.

Jedesmal, wenn ein Charakter eine Superflash-Einheit benutzt,
werfen Sie 2ZW6. Bei einem Ergebnis von 2 oder 3 werden die

Cyberaugen des Charakters iiberlastet und brennen durch. Der
Charakter ist blind, bis die Cyberaugen repariert werden.

Ein Superflash kann jeweils nur einmal verwendet werden. Er-
satzbatterien und -birnen kosten jeweils 10%¥. :

© Praktisch, wenn man unter Tage die Hande frei haben will ...
© Schattenkanzler

© Und wie wire es mit einer stinknormalen Helmlampe, du Héhlenfor-
scher? Zu uncool oder was? Du hast echt ‘nen Schatten, Kanzler.
© (Captain Tanga

© Jeder hat einen Schatten. Du solltest deinem lieber nicht den
Riicken zukehren!
© Schattenkanzler

© Blablabla ...
© Riibennase

AUGENWAFFEN

Es gibt zwei Arten von Augenwaffen: Augenpfeile und Augenpi-
stolen. Bei beiden Waffen befindet sich ein einzelnes Geschof im
Cyberauge, das durch ein Loch parallel zur optischen Achse des
Auges abgefeuert wird. Wenn die Waffe feuert, schiebt sich ein
diinner Deckel zur Seite und gibt den Lauf der Waffe frei. Der
Augenpfeil verschieBt Narcoject- oder Giftgeschosse; die Augen-
pistole verschieRt Mikroprojektile.

Augenwaffen haben mindestens zwel Nachteile. Ihr Einsatz
macht den Benutzer fiir kurze Zeit blind, und sie verursachen ei-
nen unangenehmen RiickstoBeffekt.

Regeln: Augenwaffen kénnen nur in Cyberaugen installiert wer-
den. Jedes Auge kann nur eine Waffe aufnehmen. Jede Waffe ent-




hilt nur einen SchuB; Nachladen erfordert eine Biotech(6)-Probe
mit einem Grundzeitraum von zehn Kampfrunden.

Um eine Augenwaffe abzufeuern, wird die Aktionsfertigkeit Au-
genpistole benétigt, die dem Schnelligkeitsattribut zugeordnet
ist. Augenwaffen kénnen nicht mit zusétzlichen Zielerfassungen
oder sonstigem Zubehdr wie Smartverbindungen oder &hnlichem
versehen werden.

Jeder abgefeuerte Schuf verursacht im Cyberauge 1 Punkt StreB.

Augenpfeil: Diese Waffe feuert Narcoject/Giftgeschosse wie
eine Hold-Out-Pistole ab, jedoch mit halbem Powerniveau (auf-
gerundet) und halber Reichweite (abgerundet). Nach dem Abfeu-
ern erleidet der Anwender fiir (4 — natiirlichem Konstitutionsattri-
but) Kampfrunden (mindestens eine) einen Modifikator von +2
auf alle visuellen Proben.

Munition fiir Augenpfeile kostet das Vierfache des normalen
Preises. Sieche Chemie, S. 110, zu Einzelheiten {iber Narcoject-
und Giftmunition.

Augenpistole: wie eine Hold-Out-Pistole mit halber Reichweite
(abgerundet) und +1 RiickstoBmodifikator. Nach dem Abfeuern
erleidet der Benutzer fiir (6 — natlirlichem Konstitutionsattribut)
Kampfrunden (mindestens zwei) einen Modifikator von +2 aufalle
visuellen Proben.

Munition fiir Augenpistolen kostet das Fiinffache des normalen
Preises.

© Poserspielzeug! Wer braucht so was? Da hau ich dem andern
lieber eins aufs Maul.
© Kingsize

© Nicht, wenn die Teile mit Explosivmunition bestiickt sind. Die
gibt es in dem kleinen Kaliber nicht, kann man aber selber basteln.
© Riffraff

© Na klar, bau dir doch gleich ein Paket C12 in die Birne und mach
einen Knopf mit der Aufschrift ,Driick mich” an den Ausléser. Sag mir
dann aber bitte rechtzeitig bescheid, ja? Dafiir nehm ich mir Urlaub.
© Tom Brose

BALANCEVERSTARKER

Der Balanceverstirker steigert die natiirlichen Balancefunktionen
des Innenohres. Er arbeitet so effektiv, da® Neubesitzer oft be-
wufBt trainieren miissen, sich willentlich fallen zu lassen.

Regeln: Dieses Gerdt senkt den Mindestwurf um -2 bei allen Fer-
tigkeitsproben, bei denen Balance eine Rolle spielt, wie Klettern,
Gehen iiber einen schmalen Steg, Landen nach einem Sprung usw.
Auberdem sinkt der Mindestwurf bei einer Probe zur Vermeidung
eines Niederschlags (SR3.01D, S. 123) um —2. Der Charakter muf}
eine Willenskraft(4)-Probe bestehen, um sich absichtlich fallen zu
lassen.

© Mein Tip: Geht niemals in einen Vergniligungspark mit diesem
Teil, denn alle Fahr-Attraktionen, die nicht simuliert sind - alle
wirklich lustigen also -, knallen euch damit echt den Stiel aus der
Birne. Ich hab meinen Balanceverstirker wieder ausbauen lassen,
nachdem ich auf der Achterbahn eine freundliche dltere Dame von
oben bis unten vollgegdbelt hatte,

© Batman

© Batman, das lag nicht am Balanceverstarker, sondern an diesem
widernatiirlichen Miill, den Du jeden Tag in Dich reinstopfst. Und
vielleicht noch an den Zigarren, die wie geschmorte Fasern aus der
FuBmatte deines Wagens riechen. Ich kénnte jetzt noch kotzen,
wenn ich nur dran denke.

© Spitfire

© Du hast eben keinen Geschmack!
© Batman

CHEMISCHER ANALYSATOR UND GASSPEKTROMETER
Diese beiden Gerite funktionieren grundsitzlich gleich.

Der Chemische Analysator wird gewdhnlich in der Zunge oder
einer Fingerspitze implantiert. Seine Komponenten umfassen eine
Kontaktoberfliche (Mikropads, die iiber Fingerspitze, Zunge oder
sonstiges Kérperteil verteilt sind), den eigentlichen Analysator und
eine optionale Chemie-Datenbank. Wenn der Analysator mit ei-
ner kleinen Probe eines Stoffes in Beriihrung kommt, kann er sei-
ne chemische Zusammensetzung bestimmen. Die Probe kann in
beliebiger fester oder fliissiger Form vorliegen (Puder, Flissigkeit,
wiBrige Lésung usw.). :

Ein Gasspektrometer wird in die Nasennebenh&hlen implantiert
und kann die chemische Zusammensetzung eines Gases bestim-
men. Fiir die Analyse wird nur eine kleine Probe bendtigt, ge-
wohnlich reicht ein kurzes Schniiffeln.

Auf sich allein gestellt, kann ein Chemischer Analysator bzw.
ein Gasspektrometer nur eine grobe chemische Analyse erstel-
len. In Verbindung mit einer Chemie-Datenbank kénnen diese
Gerite jedoch eine genaue Analyse durchfilhren und sogar den
Trivial- und wissenschaftlichen Namen der Verbindung angeben
sowie eine kurze Beschreibung von Eigenschaften und Anwen-
dungsméglichkeiten des fraglichen Materials vorbereiten. Die Da-
tenbank kann direkt in den Analysator eingebaut werden oder
{iber einen Headware-Memory, eine Chipbuchse oder gar per Da-
tenbuchse von einem externen Computer abgefragt werden.

Eine Displayverbindung, Bildverbindung oder Datenbuchse ist

erforderlich, um die Informationen abzurufen.
Regeln: Der Chemische Analysator bzw. das Gasspektrometer hat
eine Chemiefertigkeit von 2 plus der Stufe der Chemie-Datenbank.
Zum Beispiel hat ein Chemischer Analysator/Gasspektrometer mit
einer eingebauten Datenbank der Stufe 4 eine Chemiefertigkeit
von 6 fiir die Analyse chemischer Verbindungen. Wenn der Cha-
rakter ebenfalls eine Chemiefertigkeit besitzt, kann diese als Er-
génzende Fertigkeit bei der Analysator/Spektrometer-Probe ein-
gesetzt werden. Der Mindestwurf fiir die Analyse der meisten
Verbindungen ist 4 (6 oder mehr fiir seltene oder komplizierte
Chemikalien); die Anzahl der Erfolge bestimmt das AusmaB der
erlangten Informationen. (Allgemeine Richtlinien zur Informations-
preisgabe an Charaktere finden Sie in SR3.01D auf S. 231-232.)

Es kénnen nicht mehrere Chemie-Datenbanken gleichzeitig verwen-
det werden. Die Datenbank hat einen GréRenmultiplikator von 3.

Solange es sich bei der Analyseprobe nicht um eine extrem
itzende oder giftige Substanz handelt (zum Beispiel Sdure oder
Senfgas), reicht die zur Analyse erforderliche Menge nicht aus, um
dem Benutzer oder seinem Kérperteil einen Schaden zuzufiigen (aber
das héngt letztlich auch von der Entscheidung des Spielleiters ab).

© Eigentlich ein niitzliches Teil, aber macht nicht den gleichen
Fehler wie dieser Typ letztes Jahr in Frankfurt. Hat seinen Gumpen
in einen abgedichteten Raum reingehalten, um “mal eben zu er-
schniiffeln”, welche Art von Kampfgas da drin ist. Wir wissen es bis
heute nicht!

© Mr. Niceguy

© Was denn, die Story ist wirklich passiert? Junge, hab ich ge-
lacht, als ich davon gehort hab, aber soviel Blédheit haben auf der
StraRe eigentlich alle fiir ein Geriicht gehalten.

© EL Duderino

© Mit diesem Teil wird man auf alle Félle niemals arbeitslos. Der Zoll
nimmt solche Geruchsmonster immer gerne in seinen Reihen auf.
© (Captain Tanga
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CYBERMIKROSKOP
Dieses System verwendet optische Linsen, um kleinste Objekte
in direkter Ndhe des Auges mikroskopisch zu vergréfern.
Regeln: Zu untersuchende Objekte miissen sich innerhalb einer
Entfernung von 15 Zentimetern vom Auge befinden; sie kénnen
bis zu 1.000fach vergréBert und stufenlos gezoomt werden. Bei
der Manipulation kleiner oder mikroskopischer Objekte (zum Bei-
spiel Reparaturen an Elektronik oder Computern) modifiziert das
Cybermikroskop den Mindestwurf um -2.

Ein Cybermikroskop kann in Cyberaugen oder als Retinamodifi-
kation implantiert werden.

© Sehr nett, man kann sehr viel Information auf sehr kleinen Raum
bringen - und danach suchen tut sowieso keiner.
© Lightning Blue

© Meine ganze Bibliothek, nur tausendmal kleiner? Eine tragbare
Version, cool!
© Yume

© Jetzt tut er wieder so, als kdnne er lesen ...
© Sneaker

GERUCHSBOOSTER
Ein Geruchsbooster besteht aus einer Reihe kleiner Rezeptoren,
die in der Nase oder der Mundhdhle implantiert werden und eine
verstirkte Geruchssensibilitit hervorrufen. Geruchsbooster verfii-
gen Uber hochwertige Abschaltautomatiken, um Beldstigungen
oder Beeintrichtigungen durch intensive Geriiche zu vermeiden.
Regeln: Jede Stufe eines Geruchsboosters bringt einen Zusatz-
wiirfel auf Proben zur Identifizierung oder Wahrnehmung eines
Geruches. Da der Geruchsbooster den Benutzer viele Geriiche au-
tomatisch wahrnehmen ldBt, kann der
Spielleiter auch den Mindestwurf fiir
solche Proben um -4 senken (ent-
sprechend der Tabelle Wahrneh-
mungs-Modifikatoren, SR3.01D, S.
232).

Da der Geschmackssinn mit dem
Geruchssinn verknlipft ist, bringen
jeweils 3 Stufen des Geruchsboosters
(aufgerundet) einen Zusatzwiirfel flr
Geschmacks-Wahrnehmungsproben.

© Fin Booster stellt die iiblichen Ge-
wohnheiten recht schnell auf den Kopf:
man macht ofter sauber, duscht min-
destens einmal am Tag, iRt keine bil-
ligen, widerlichen Soy-Burger mehr ...
Verdammt, ich habe sogar das Rauchen
aufgegeben - konnte den Gestank einfach nicht mehr ertragen.
© Mercyless Biddy W.

© Mein Zimmergenosse hat auch einen Geruchsbooster - aber wa-
schen tut er sich deshalb noch lange nicht! Verfluchte dreckige
Orks!

© Persona Non Grata

© Vorsicht, du wanderst auf einem verdammt schmalen Grat.
® Annihilator

INTERNES GPS
Dieses implantierte Globale Positionierungssystem empfangt und
verarbeitet Daten von zahireichen Satelliten und kann damit welt-
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weit die Position und die Koordinaten des Benutzers bis auf 2
Meter genau bestimmen. Diese Cyberware wird meistens zusam-
men mit einem Orientierungssystem verwendet.

Regeln: Dieses Gerét ist die Implantatversion des GPS-Navigati-
onssystems (SR3.01D, S. 293), es fehlt jedoch das umfangreiche
Kartenmaterial.

© UnerléRlich fiir den User eines Orientierungssystems. Der kombi-
nierte Effekt ist nicht zu {ibertreffen.
© Snake

© Stimmt, aber warum einbauen lassen, wenn man es genauso gut
liber ‘ne Datenbuchse anschlieBen kann?
© (Cole Cash

© Weil du sonst noch einen weiteren stérenden Kasten am Giirtel
hingen hast, und das kann ganz schén léstig sein. Ich spreche da
aus Erfahrung.

© Houdini

MUNDPFEIL UND MUNDPISTOLE

Mundwaffen eignen sich hervorragend dafiir, einen Gegner zu
iberraschen. Der Mundpfeil und die Mundpistole entsprechen in
etwa den Augenversionen und sind im Gaumen verborgen. Jede
Waffe enthdlt mehrere SchuB und verfligt Giber eine Sicherheits-
einrichtung, die verhindert, daB sie bei geschlossenem Mund ab-
gefeuert wird. Der Mundpfeil verschieBt Giftgeschosse, die Mund-
pistole Mikroprojektile.

Regeln: Um diese Waffen abzufeuern, wird die Aktionsfertigkeit
Mundwaffen benétigt, die dem Schnelligkeitsattribut zugeordnet
ist. Zielerfassungen oder sonstiges Zubehdr kénnen nicht verwen-
det werden.

Der Spielleiter kann Charakteren mit Mundwaffen bei Wahrneh-
mungsproben auf ihren natiirlichen Geruchssinn erschwerende
Modifikatoren auferlegen, da diese Cyberware méglicherweise die
normalen Funktionen der Nebenhéhlen beeintréchtigen kann.

Mundpfeil: Diese Waffe verschieBt Narcoject/Giftgeschosse mit
der gleichen Reichweite wie eine Hold-Out-Pistole. Nachladen
erfordert eine Biotech{4)-Probe mit einem Grundzeitraum von zehn
Kampfrunden. Munition fiir diese Waffe kostet das Doppelte des
Normalpreises (ndhere Einzelheiten iiber Narcoject/Giftmunition
unter Chemie, S. 110).

Mundpistole: Wie eine Hold-Out-Pistole mit einem Vier-SchuB-
Magazin. Nachladen erfordert eine Biotech(4)-Probe mit einem
Grundzeitraum von zehn Kampfrunden. Munition fiir diese Waffe
kostet das Dreifache des Normalpreises.
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© Wie man damit verniinftig in SchuRreichweite kommen soll, ist

mir echt schleierhaft.
© Arclight

© Also ich hab damit keine Probleme ...
© Sheila

© Wahrscheinlich schieBt man sich eher die Schneidezdhne damit
weg. Hey, wie zielt man denn {iberhaupt mit dem Ding?
© Jacko

© Also ich glaube, daB ich mehr Schaden anrichte, wenn ich die
Munition werfe, als wenn ich sie aus dieser Winzknarre abfeuere.
© Konwacht

© Und ich frage mich immer noch, was fiir Verrenkungen ich ma-
chen muss, um so ein Ding iiberhaupt nachzuladen ...
© Tron

MUNDSPORN

Der Mundsporn besteht aus einer Art sprungfederbetriebenem
Mini-Schlagstock mit einer Klinge an der Spitze, der unter der
Zunge angebracht ist. Bei Auslésung schnellt er hervor, trifft auf
ein beliebiges Ziel, das sich in unmittelbarer Nahe befindet, und
zieht sich anschlieRend sofort wieder in die Ruhestellung zuriick.
Regeln: Der Mundsporn hat eine Reichweite von 1 Meter. Der
Einsatz dieser Waffe erfordert die Aktionsfertigkeit Mundangriff,
die dem Schnelligkeitsattribut zugeordnet ist. Wenn der Benutzer
bei seiner Angriffsprobe mehr Einsen als Erfolge wirft oder das
Zielobjekt ausweicht, kann sich der Benutzer selbst verletzen, was
genau wie in den Regeln zur Monofilamentpeitsche (SR3.01D, 5.
275) ausgewiirfelt wird.

© Peinlich, peinlich. Das Risiko, dabei seine Zunge zu verlieren, ist
groRer als die Wahrscheinlichkeit, jemanden damit zu verletzen.
© Hunter

© Right, ich hab schon echt viel Schwachsinn gesehen, aber das
Teil schieRt echt den Vogel ab. Ich wage gar nicht, mir vorzustel-
len, wie das aussieht, wenn der Sporn bei geschlossenem Mund
losgeht ... aber auch dafiir gibt es ja schon formschone Prothesen!
© Der Richer mit dem Becher

ORIENTIERUNGSSYSTEM

Das Orientierungssystem ist eine Kartographie-Einheit, die darauf
ausgelegt ist, mit Kartendaten, Positionsbestimmungsgerdten und
Bilderfassungs-Software zusammenzuarbeiten. Das Orientierungs-
system kann Daten von einer GPS-Einheit (intern installiert oder
via Datenbuchse oder Funk verbunden) und/oder Kartensoftware
(tiber Headware-Memory, Chip- oder Datenbuchse) empfangen
und daraus ein brauchbares dreidimensionales Bild berechnen.
Dieses Bild kann auf eine Bildverbindung oder per Datenbuchse
ausgegeben werden. Die exakte Position des Benutzers wird an-
gegeben, ebenso die Hohe relativ zum Meeresspiegel oder Stra-
Renniveau. Input zusétzlicher GPS-Einheiten und Aufsplirsysteme
kann in die Verarbeitung des Bildes integriert werden. Entfernun-
gen zwischen Referenzpunkten und beliebigen Icons werden als
numerische Informationen angezeigt.

Regeln: Je nach Genauigkeit des Informationsinputs und der ver-
fiigbaren Karten ist ein Charakter mit einem Orientierungssystem
in der Lage, seine Position zu bestimmen, einem bestimmten Kurs
zu folgen, einem mit einem Sender versehenen Zielobjekt zu fol-
gen, den nichstgelegenen Ausgang zu finden usw. - nach MaB-
gabe des Spielleiters, versteht sich.

on-uonoooon---o--ooa---o-cccoo-.o-uuo----o----n-.

Karten-Datasofts gibt es in unterschiedlichen Grofen und Preis-
klassen, je nach Detailtreue und Zuverldssigkeit. Ein einfacher
Stadtplan kostet im Schnitt 25 Nuyen (enthdlt die wichtigsten
Autonav-Routen), wihrend ein detaillierter Plan mit Abwasserka-
nilen und Wartungsschichten fiir Gas- und Elektrizititsleitungen
bis zu 1.000¥ kosten kann. Es gibt einen blithenden Schwarzmarkt
fir gestohlene Karten von Konzerneinrichtungen, Kanalisations-
systemen usw.; der Spielleiter sollte Verfligbarkeit und StraBenin-
dex von Kartensofts entsprechend anpassen.

Ein Orientierungssystem kann auch dazu verwendet werden,
neue Karten zu erstellen, vorausgesetzt es gibt Wahrnehmungs-
inputs (wie GPS oder Ultraschallsicht) und ein Speichermedium
(Headware oder liber eine Datenbuchse).

© Ein MuB fiir jedes professionelle Runnerteam! Kritisch wird es
nur, wenn der “Besitzer” auer Gefecht gesetzt wurde, denn dann
steht der Rest des Teams reichlich dumm in der Pampa herum.

© Captain Tanga

© Schlecht ist auch, wenn die Karten einfach nicht stimmen. Wedge
hat es mal gebracht, in ‘ner Aresfiliale die Damentoilette zu stiir-
men, weil das Ding auf dem Plan als Forschungslabor angezeigt
war. Ich hab ihn noch nie so schnell laufen sehen.

© Havoc

© ... to boldly go, where no man has gone before ...
© Schattenkanzler

RICHTUNGSDETEKTOR

Der Richtungsdetektor verstarkt die natirliche Fahigkeit des Oh-
res, die Richtung zu bestimmen, aus der ein Gerdusch kommt.
Das ist sehr niitzlich, um einen versteckten Feind zu finden, den
man héren kann, vor allem wenn die normale Gerduschwahrneh-
mung durch Echos oder &hnliches erschwert wird.

Regeln: Dieses Cyberohr-Zubehér senkt die Mindestwiirfe von
Wahrnehmungsproben zur Gerduschlokalisierung um 2, wenn ein

' Charakter versucht, etwas oder jemanden zu finden, indem er auf

Bewegungsgerdusche hért. Wenn der Benutzer zudem {ber (ge-
richtetes) Hochfrequenzhoren verfiigt, sinkt der Mindestwurf zu-
sdtzlich um —1.

Wenn der Benutzer {iber ein Orientierungssystem verfligt, das
auf eine Headwarekarte der Umgebung zugreifen kann, steigt der
Modifikator zusitzlich um die Hélfte. Wenn also ein Charakter ei-
nen Richtungsdetektor und ein Orientierungssystem hat, so be-
tragt der Mindestwurfmodifikator auf Wahrnehmungsproben zur
Gerduschlokalisierung —3.

ULTRASCHALLSICHT
Ultraschallsichtsysteme bestehen aus drei Komponenten: einem
Sender, einem Empfinger und einem Prozessor. Die Sendeein-
heit, die in einem Auge installiert ist, sendet kontinuierliche Ultra-
schallimpulse aus. Der Empfénger, der im anderen Auge implan-
tiert ist (was fiir den notwendigen Reflexionswinkel sorgt), nimmt
die Echos dieser Impulse auf und wandelt sie in elektrische Signa-
le um, die in den Prozessor gespeist werden. Der Prozessor (der
ebenfalls in den Augen installiert ist) berechnet aus diesen Signa-
len ein topographisches Bild der Umgebung mit Form, raumli-
cher Tiefe und Oberflichenbeschaffenheit der Gegenstande.
Aktiviert, Uiberlagert das Ultraschallbild die naturliche Sicht des
Benutzers (dhnlich wie Infrarotsicht; siehe S. 53). Formen und Ge-
stalten werden betont und hervorgehoben, was dem Benutzer
erlaubt, Objekte zu unterscheiden, die von anderen visuellen Sy-
stemen nicht erfaBt werden.
Regeln: Ultraschallsicht reduziert optische Wahrnehmungs-Mo-
difikatoren (SR3.01D, S. 232) auf die Hélfte (aufgerundet). Wenn
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gleichzeitig Hochfrequenzgehdr implantiert wird, sinken die Es-
senzkosten und der Preis der Ultraschallsicht um 20 Prozent.

Da dieses System Bilder aus Schallsignalen erstellt und in visu-
ellen Input umwandelt, haben indirekte lllusionszauber, die auf
das Sehen wirken, keine Auswirkungen auf die Ultraschallsicht.
Zum Beispiel wire eine Person, die durch einen Unsichtbarkeits-
zauber getarnt ist, fiir einen Charakter mit Ultraschallsicht als Umrif8
und leicht strukturierte Gestalt sichtbar. Da die Person jedoch nicht
direkt gesehen wird, kann auch keine Magie auf sie gewirkt wer-
den. Aktionen gegen Personen, die nur per Ultraschall “sichtbar”
sind, unterliegen einem Mindestwurfmodifikator von +4.

Indirekte lllusionszauber, die auf das Gehor wirken, beeintrédch-
tigen allerdings sehr wohl die Ultraschallsicht. Der Stillezauber
wirkt auf die Ultraschallsicht genauso, wie der Unsichtbarkeits-
zauber auf normale Sicht wirkt. Personen, die durch einen Stille-
zauber getarnt sind, sind nicht als Ultraschallbilder zu sehen und
auch nicht als “Lécher” in der Ultraschallortung zu enttarnen.

Auch White-Noise-Rauschen beeintrachtigt die Ultraschallsicht.
Bei allen Aktionen und Wahrnehmungen per Ultraschallsicht erh&ht
sich der Mindestwurf um die Stufe des White-Noise-Generators.

Cybertechnische Ultraschallsicht wird von indirekten Illusions-
zaubern auf Manabasis beeinfluBt (zusatzlich zu physischen Sprii-
chen), da sie mit Essenz erkauft wurde.

© Ein Bekannter von mir hat ‘ne Betaversion getestet, und die
Reichweite ist absolut gering. Soll ein Softwareproblem sein, aber
ob das stimmt?

© Kenny

© Auf grosse Entfernungen braucht Schall einfach zu lange. Selbst
mit guter Software gibt's da oft Probleme. Bewegliche Objekte sind
eben schon ganz woanders, wenn das Signal zuriickkommt ... Ein
taktischer Computer kénnte mit den Daten aber bestimmt etwas
mehr anfangen.

© B-Bob

© Ja, kann er, und noch mit so einigen anderen Sachen ...
© Barbie

UNABHANGIGE CYBERAUGEN

Cyberaugen kénnen praktisch iiberall am Kérper installiert wer-
den: in der Handfidche, am Hinterkopf, mitten auf der Stirn usw.
Sie kdnnen einzeln oder in Paaren implantiert werden.

Der visuelle Input unabhingiger Cyberaugen wird direkt in den
Sehnerv des Benutzers eingespeist. Diese zusatzlichen Bilder sind
verwirrend fiir das Gehirn und kénnen den Benutzer hdufig des-
orientieren.

Regeln: Verwenden Sie fiir unabhingige Cyberaugen die Regeln
fiir Einzelne Cyberaugen, S. 48, halten Sie sich aber an die hier
angegebenen Installationskosten.

Wann immer mehr als ein Paar Augen (ob einzeln oder als Paar,
ob nattirlich oder kiinstlich) gleichzeitig benutzt wird, gilt ein +1-
Modifikator pro zusétzlichem Augenpaar auf alle Proben des Be-
nutzers. Geschlossene Augen zihlen dabei nicht mit.

Bei Fernkampfangriffen mit nur einem unabhangigen Cyberau-
ge gilt ein +4-Modifikator (das Gehirn muB Informationen auf
ungewohnte Weise verarbeiten). Addieren Sie einen zusdtzlichen
Modifikator von +2 auf alle Proben, bei denen Entfernungen ab-
geschdtzt werden missen.

Siehe auch Cyberware und soziale Interaktion, S. 52.

© Das heiBt, ich kann mir die sprichwértlichen Augen in den Hin-
terkopf einbauen lassen und brauch dann keinen Riickspiegel mehr?
Groovy!

© Batman

© Got it, Chummer. Allerdings brauchst Du im Auto 'ne durchsich-
tige Kopfstiitze. Und was glaubst Du, wie die Leute gucken, wenn
du auf 'nem Bike sitzt und einen Helm tragst, der vorne und hinten
ein Visier hat ...

© Kornplotz

® Kornplotz? Nein sowas, was machst du denn hier? Hatte nicht
gedacht, dich gerade hier anzutreffen. Aber Hauptsache, du kannst
irgendwo deinen Senf dazugeben, was? <play fanfare.wav>

© (razy

KOMMUNIKATION

Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der
Tabelle auf den Seiten 166-172.

INTERNE LAUTSPRECHER

Diese winzigen Lautsprecher, die normalerweise unter der Haut
direkt hinter dem Ohr implantiert werden, regen Schwingungen
in diversen Ohrknochen an, um Schall zu Gbertragen.

Regeln: Gerdusche, die durch interne Lautsprecher {ibertragen
werden, kénnen nicht mitgehdrt werden. Kommunikations-Head-
ware, zum Beispiel Funk oder Telefon, wird bereits mit diesen
Schalliibertrdgern implantiert; doch auch ohne Kom-Headware
kénnen interne Lautsprecher von Nutzen sein, da sie auch per
Datenbuchse verbundene externe Kommunikationsgerate unter-
stiitzen.

© Cool, fiir alle, die ihre Chipman-Kopfhérer zu Hause lassen wol-
len. Gibt es die auch als MultiVarioSurround™-System?
© Megawatt

© 0h jeh, ist mir schlecht ...
Das ist der Beweis: Cyberware macht blad!
© Youkai

INTERNER STIMMVERZERRER

Der Interne Stimmverzerrer erzeugt eine Resonanzfrequenz, die
Tonhdhe und Klangfarbe der Stimme des Benutzers verzerrt und
unkenntlich macht. Optionale Hoch- und Niederfrequenz-Modu-
lationen erlauben dem Benutzer, mit extrem hohen oder tiefen
Frequenzen zu “sprechen”, die fiir die meisten Metamenschen
unhérbar sind.

Regeln: Dieses Gerit funktioniert genauso wie der externe Stimm-
verzerrer (SR3.01D, S. 291). Es kann nicht dazu benutzt werden,
eine Stimme zu imitieren.

Die Frequenzmodulationen, in Kombination mit Hoch- oder
Niederfrequenzhéren, eignen sich hervorragend fiir verdeckte
Kommunikation. Ein Charakter, der im Infraschallbereich (tiefe Fre-
quenzen) spricht, kann nicht so schnell Informationen vermitteln
wie mit normaler Frequenz; ein einzelnes Wort oder einen unvoll-
stindigen Satz auszusprechen, erfordert eine Einfache Handlung,
ein kompletter Satz benétigt eine Komplexe Handlung. Infraschall
hat jedoch eine gréBere Reichweite und kann besser Barrieren
durchdringen als normale Frequenzen.

© Ein extrem wichtiges Tool, wenn man die heimliche Variante
bevorzugt! Kann euch aber auch eure verdammten Arsche retten,
wenn jemand den Kon-Truppen per Funk glaubhaft den Riickzug
befehlen kann. Man muf lediglich zuvor die Stimme des Komman-
danten schon einmal gehdrt haben ...

© Darkspeed

© Hallo, jemand zu Hause? Damit kann man keine Stimmen imiti-
ren, nur verzerren und in der Tonhéhe verandern. Okay, wenn Du
Micky Maus imitieren willst, kénnte das gehen, aber irgendwie fallt
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mir spontan kein Grund ein, warum man sowas wollen kénnte ...
© Der Hohe Wildwodel

TRANSDUCER

Der Transducer ist ein Gerit, das direkt mit dem Gehirn verbun-
den wird und nonverbale Mentalimpulse in Worte {ibersetzt und
umgekehrt. Auch eine externe Version dieses Gerdtes existiert,
das als Zwischenstiick zwischen Datenbuchse und Funkgerit die
gleiche Funktion ausfiihrt.

Neben seiner Unverzichtbarkeit fiir Geheimkommunikation un-

ter Shadowrunnern hat der Transducer das Leben vieler Leute
verindert, die mit Sprachbehinderungen geboren wurden oder
schwere Schiden an ihren Stimmbéndern erlitten.
Regeln: Wenn der Transducer per Datenbuchse oder Router mit
einem Funkgerét, Telefon oder sonstigen Kommunikationsgerat
verbunden wird, kann der Benutzer senden und empfangen, ohne
daB laut gesprochen wird. Es gibt keine sichtbaren oder horbaren
iuBeren Anzeichen fir die Benutzung dieses Gerites. Der Trans-
ducer kann Sprache in schriftlichen Text fiir die Ausgabe auf einer
Displayverbindung oder einem externen Gerdt umwandeln.

Wenn zwei Charaktere mit Transducern sich {iber Datenbuch-
sen verbinden, kénnen sie effektiv von Gehirn zu Gehirn kommu-
nizieren.

© Was Besseres als das Ding gibt es gar nicht. In meinem Team hat
seit kurzem jeder so ein Gerat, zusammen mit einer Optiscan-Ver-
bindung ist das auch noch véllig abhdrsicher und unauffallig.

© Evil Elvis

© Ja, und dafiir bleibst du ‘ne Weile ruhig stehen. Ist {iberhaupt
keine Herausforderung mehr, dir den Garaus zu machen ...
© Annihilator

© Wenn man schon entdeckt worden ist, sollte jeder wissen, was er
zu tun hat. Und wenn man doch kommunizieren muR gibt es Funk
- Unauffilligkeit ist dann ja kein Thema mehr.

© Evil Elvis

© Fin Chummer meinte neulich, Transducer wiirden von einigen
Kons als Verhérmethode erprobt, z.B. bei #8/5&8"pjgt3R
<ERROR 617: Connection Timed Out. — Connection Closed.>

© Huch.
© Sneaker

BRAINWARE

Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der
Tabelle auf den Seiten 166-172.

ASIST-WANDLER

Der ASIST-Wandler transferiert SimSinn-Signale (die per Daten-
buchse iibertragen werden) in Signale, die das metamenschliche
Gehirn verstehen kann, und umgekehrt. Alle Simdecks, Cyber-
decks, Fernsteuerdecks und sonstige Gerite mit DNI basieren auf
dieser Technologie.

Regeln: Otaku, die sich ochne Cyberdeck in die Matrix einstdpseln
wollen, brauchen einen ASIST-Wandler, um die Daten fiir ihre bzw.
von ihrer Datenbuchse zu iibersetzen. ASIST-Wandler gibt es als
externe Adaptermodule oder als integrierte Datenbuchsen-Mo-
difikation (was keine zusétzlichen Essenzkosten verursacht).

© So einen Drek braucht doch kein Mensch!
© Avatar

© Genau, und es gibt auch keine Otaku. Das ist alles bloR eine
Legende. Hort nicht auf diese Marchenerzdhler!
© Tron

CHIPBUCHSEN-EXPERTENSYSTEM
Dieses Gerit steigert die Fahigkeiten einer Chipbuchse, so daf
Talentsofts effektiver interpretiert und verarbeitet werden kénnen.
Dadurch erméglicht es dem Benutzer, Fertigkeiten und Wissen
von Talentsofts nutzbringender einzusetzen. Das Expertensystem
kann auf beliebige Talentsofts angewendet werden, von Tai-Chi
bis zu Italienischer Kiiche.
Regeln: Ein Chipbuchsen-Expertensystem stellt einen Aufgaben-
pool in der Hohe seiner Stufe zur Verfligung, der fiir die Fertigkei-
ten eingesetzt werden kann, die auf einem Chip gespeichert sind
(siehe Aufgabenpool, S. 52).

Dieses Gerit muf fiir jede vorhandene Chipbuchse separat in-
stalliert werden.

© DAS ist endlich mal eine sinnvolle Erfindung. Damit werde ich
sicher Origami-Weltmeister!
© Megawatt

© Sag mal, Megawatt, hast Du nichts besseres zu tun, als hier nur
Drek zu schreiben?
© Mr. Niceguy

© Doch, ich kinnte vorbeikommen und dich vermédbeln.
© Megawatt

© Du und wieviel Arbeitslose?
© Mr. Niceguy

DATENFILTER

Der Datenfilter blockiert in aktiviertem Zustand den Informations-
austausch zwischen Kurz- und Langzeitgedéichtnis. Der “Benut-
zer” kann sich spéter an nichts mehr erinnern, was wahrend der
Aktivierungsphase des Datenfilters geschah. Dieses Gerat ist sehr
beliebt bei einfluBreichen Persénlichkeiten, die bei vertraulichen
Verhandlungen Sekretire oder sonstige Hilfskréfte brauchen; die-
se Angestellten werden mit einem Datenfilter ausgestattet, der
per Fernsteuerung aktiviert werden kann.

Der Nachteil bei Datenfiltern ist, daB der “Benutzer” wahrend
der aktivierten Phase unkonzentriert ist und sich nichts langer als
ein paar Minuten merken kann.

Datenfilter werden auch gerne bei den ménnlichen und weibli-

chen “Hostessen” der zwielichtigen Bunraku-Etablissements im-
plantiert. Der Datenfilter garantiert Verschwiegenheit, wahrend ein
Personafix-Chip die HosteB in die Person verwandelt, die der Kun-
de wiinscht.
Regeln: Solange der Datenfilter aktiv ist, erleidet der “Benutzer”
einen Wahrnehmungs-Modifikator von +2 und kann sich spéter
an nichts erinnern, das wahrend dieser Zeit geschah. Datenfilter
kénnen programmiert werden, sich nach einer bestimmten Zeit
zu deaktivieren (denn das Subjekt wird nicht daran denken, das
Geriit abzuschalten). Ein Datenfilter kann ein einfaches Funksignal
empfangen, das von einer Hand-Fernsteuerung (Energiestufe 0)
ausgesandt wird, die der “Meister” des Implantierten bedient.

Ein Datenfilter verhindert nur die Speicherung von Daten, die
durch die Sinne des “Benutzers” aufgenommen werden. Die Funk-
tion von Ohrrecordern, Simrigs, Augenkameras oder sonstiger
kybernetischer Aufzeichnungsgeréte wird nicht beeintrdchtigt.

© Es ist manchmal echt pervers was diese Dreksécke erfinden. Ich
sag euch, bald lduft jeder Sararimann mit so einem Teil herum.
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Oder kriegt ein kiinstliches Gedachtnis auf'm Chip, das vom Kon

frei editierbar ist. Schone neue Welt ...
© Soyuz

© Ach wirklich???
© Skeptiker2001

DATENKOMPRESSOR

Ein Datenkompressor ist ein Zusatzgerdt zum Headware-Memo-
ry. Es erhéht die Speicherkapazitit des Memorys mit Hilfe hoch-
wertiger Datenverdichtungs-Algorithmen. Gespeicherte Daten
werden komprimiert und bei Abruf wieder entkomprimiert.
Regeln: Ein Datenkompressor reduziert die GréBe eines Daten-
pakets, das in ein Headware-Memory geladen wird, um 20 Pro-
zent pro Stufe. Ein Stufe-3-Kompressor wiirde also eine 100-Mp-
Datei um 60 Prozent verkleinern; die Datei wiirde nur 40 Mp des
Headware-Memorys belegen. Es ist allerdings auch méglich, ge-
speicherte Daten unkomprimiert abzulegen, falls erwiinscht.

Die Datenspeicherung bzw. der Datenzugriff auf ein Headwa-
re-Memory erfordert normalerweise eine Einfache Handlung. Der
Zugriff auf komprimierte Daten dauert etwas lédnger, abhédngig von
der Komprimierungsrate der Datei. Der Zugriff auf Daten, die mit
einem Kompressor der Stufe 1 oder 2 gespeichert wurden, erfor-
dert immer noch eine Einfache Handlung; Zugriff auf Daten der
Komprimierungsstufen 3 oder 4 erfordert eine Komplexe Hand-
lung. Die héchstmdgliche Stufe eines Datenkompressors ist 4.

Komprimierte Daten miissen entkomprimiert werden, um ge-
lesen werden zu kénnen (das kann auch von einem Decker mit
einem Kompressor-Utility gemacht werden).

Kompressorcyberware kann mit einem DatenschloB (SR3.01D,
S. 298) versehen und auch als Gesamtpaket implantiert werden.
Preis und Essenzverlust des Datenkompressors betragen nur die
Halfte, wenn gleichzeitig ein DatenschloB installiert wird.

© Fin kleines, praktisches Zusatzgerat, aber man muR darauf ach-
ten, was man komprimiert. Manche Programme verlieren dadurch
ihre Stabilitat.
© Black Knight

© Hab ich auch gehdrt, seitdem benutze ich es nur noch in Notfallen.
© Alien Queen

ENZEPHALON

Dieser Mikrocomputer mit Expertensystem ist direkt mit dem
Gehirn des Benutzers verdrahtet und steigert mit seiner Rechen-
leistung die informationsverarbeitenden Fdhigkeiten des Benut-
zers. Das Enzephalon erweitert das neurale Netz des Gehirns und
tibernimmt kleinere und redundante “Hintergrund”prozesse, um
die Verarbeitungskapazitit des Gehirns fiir wichtigere kognitive
Aufgaben freizuhalten. Es wire theoretisch mdglich, noch lei-
stungsfihigere Enzephalons zu implantieren, diese wéren jedoch
wenig nutzbringend, da sie die Féhigkeiten des Gehirns, Daten zu
interpretieren und zu verarbeiten, {ibersteigen wiirden.

Regeln: Ein Enzephalon stellt einen Aufgabenpool in H5he seiner
Stufe fiir Proben auf Intelligenzfertigkeiten zur Verfiigung (siehe
Aufgabenpool, 5. 52).

Ein Enzephalon kann einem Decker helfen, Informationen schnel-
ler zu verarbeiten; die Stufe des Enzephalons wird direkt zum
Hackingpool addiert (siehe Cyberware und Hackingpool, S. 49).
Beim Decken erhilt ein Charakter den Enzephalonbonus nicht auf
seinen Aufgabenpool, sondern nur auf den Hackingpool.

Ein Enzephalon erméglicht es einem Charakter, schneller zu ler-
nen. Bei der Bestimmung der Kosten neuer Fertigkeiten wird die
Stufe des Enzephalons zur Intelligenz addiert.
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Das Enzephalon steigert nicht die magischen Féhigkeiten und
ist von keinerlei Nutzen bei der Anwendung von Magie, magi-
scher Wahrnehmung oder bei magischen Fertigkeiten.

© Fin weiteres Spielzeug fiir Freaks auf dem Weg zum menschli-
chen Computer. Erschreckend.
© Chao

© Ich mochte das Enzephalon nicht mehr missen. Fiir ,Spielzeug”
halte ich die ganze Macho-Aufriistung. Glaub mir, ein Enzephalon
kannst du immer gebrauchen, ein implantiertes Sturmgewehr aller-
dings kostet dich irgendwann ganz sicher den Arsch!

© Asskick
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INDUKTIONS-DATENBUCHSE

Die Induktions-Datenbuchse wird unter der Haut implantiert. Um
sie einzusetzen, muB der Benutzer einen magnetischen Indukti-
onsadapter am Datenkabel befestigen. Die Informationen werden
dann optisch durch die Haut Gbertragen.

Regeln: Induktions-Datenbuchsen funktioniéren genauso wie Stan-
dard-Datenbuchsen (SR3.01D, S. 297). Sie sind fiir visuelle Uber-
prifung unsichtbar und haben eine Tarnstufe von 10 bei kdrperli-
cher Durchsuchung, Cyber-Detektoren, die eine solche Datenbuchse
entdecken kénnten, erhalten einen Mindestwurfmodifikator von +1.

© Dieses Teil ldsst sich fantastisch als Sicherung fiir ein Auto ver-
wenden. Lasst es euch in der Fingerspitze implantieren, baut das
ZiindschloR aus eurem Wagen aus und plaziert den Datenbuchsen-
anschluss in einer etwa 5¢m tiefen Bohrung. Dann miisst ihr nur
noch den Induktionsadapter fest installieren und habt die beste
Diebstahlsicherung, die man sich wiinschen kann.

© Justus

© Und iiberlegt euch ‘nen guten Spruch, wenn der Car-Napper Euch
seine Knarre in die Nase steckt und den Schliissel will.
© Arcaist

INDUZIERTER GEDACHTNISSTIMULATOR
Der induzierte Gedéchtnisstimulator (IGS) grédbt regelmaig Erin-
nerungen aus dem Langzeitgedéchtnis des Benutzers aus und
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fiittert das Gehirn damit, Der Charakter hért Stimmen, sieht Ge-
sichter, erinnert sich an Leute, die lange tot sind, erinnert sich an
gute und schlechte Zeiten usw. Die Erinnerungen sind so leben-
dig, daB der Charakter gelegentlich Vergangenheit und Gegen-
wart durcheinanderbringen kann.

Induzierte Gedéchtnisstimulatoren werden vorwiegend bei Leu-
ten eingesetzt, die cybermantischen Modifikationen (siehe S. 62)
unterzogen wurden. Die Erinnerungsblitze sollen dafiir sorgen, daf
der menschliche Teil des Cyberzombies sich nicht verabschiedet.
Regeln: Der IGS und die von ihm hervorgerufenen Erinnerungen
haben keine speziellen regeltechnischen Auswirkungen, doch der
Spielleiter sollte das Gerit als rollenspielerisches und dramaturgi-
sches Element einsetzen. Der 1GS kann keine Erinnerungen er-
schaffen, nur hervorkramen.

© Wenn ich nur dran denke, schiittelt’s mich. Was sind das bloR fiir
arme Schweine, die Leib und Seele einfach wegschmeiBen?
© Shiver

© Haben diese Cyberzombies eigentlich was mit der Karibik zu
tun? Da kommen doch auch Zombies her, oder?
© Beagle

© Ojeh ... Nein, Zombies werden vom Weihnachtsmann gebracht ...
Kinder und Narren ...
© Schattenkanzler

MATHEMATISCHE SPU

Ein mathematischer Subprozessor (subprocessor unit, SPU) ver-
stirkt die mathematischen Féhigkeiten des Benutzers, indem
mathematische Berechnungen als neuraler Hintergrundprozef
durchgefiihrt werden. Als Nebeneffekt kann dieser Subprozessor
auch als Stoppuhr, Wecker und extrem genaues Chronometer
verwendet werden.

Regeln: Der mathematische Subprozessor liefert das Doppelte
seiner Stufe als Ergénzende Fertigkeit auf alle mathematischen Fer-
tigkeitsproben. Fiir Decker gibt es zudem einen Hackingpool-Bo-
nus in Héhe der Stufe der SPU.

© Genau das, was mir damals im Matheunterficht gefehlt hat.
© Delta

MEHRFACH-CHIPBUCHSE

Bei diesem System sind mehrere Chipbuchsen in einer Einheit
integriert. Im Grunde besteht das Gerét aus mehreren Chip-Ein-
schiiben, wodurch mehrere Softs gleichzeitig eingesetzt werden
kénnen.

Regeln: Jeder Chip-Einschub funktioniert wie eine unabhdngige
Chipbuchse (siehe SR3.01D, S. 297).

© Vor der Operation noch ein unwissender Niemand, ein Penner,
der gerade mal die Schniirsenkel binden kann. Nach der Operation
im Nu zum Mister Ich-kann-alles-und-das-gleichzeitig!

© Chao

© Und trotzdem bleibt immer ein komisches Gefiihl, denn tief im
UnterbewuRten wei man, daR man gerade etwas tut, was man gar
nicht kann.

© Merlin

RAS-OVERRIDE

Der retikular aktivierte System-Override (RAS-Override) ist in je-
dem Simdeck, Cyberdeck und Fernsteuerdeck eingebaut. Er un-
terdriickt die natiirlichen Sinneswahrnehmungen des Benutzers,
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damit die reale Welt nicht mit den SimSinn-Eindriicken interfe-
riert. Starke Stimuli, wie zum Beispiel Schmerzen, werden nicht
unterdriickt, daher wird ein Charakter, der Kérperlichen Schaden
erleidet oder die Hitze des brennenden Gebdaudes, in dem er sich
befindet, spirt, diese Eindriicke auch bewuBt wahrnehmen. Der
RAS-Override schrinkt die Muskelaktivierungs-Mechanismen ein,
damit sich der Benutzer nicht in Reaktion auf die SimSinn-Ein-
driicke bewegt. Es werden jedoch geniigend unwillkiirliche Mus-
kelaktivititen durchgelassen, so da sich die Muskeln nicht ver-
krampfen kénnen.

Der RAS-Override ist bereits in Simrigs, schadelinternen Cyber-
decks und schidelinternen Fernsteuerdecks enthalten, kann je-
doch auch als unabhéngiges Gerat implantiert werden. Er ist sehr
niitzlich im Zusammenhang mit einer Optiscan-Verbindung, doch
sollen auch von manchen Justizvollzugsinstitutionen funkaktivier-
te RAS-Overrides zusammen mit SimSinn-Systemen eingesetzt
werden, um besonders problematische Insassen ruhigzustellen.
Regeln: Ein aktivierter RAS-Override unterdriickt die natiirlichen
Wahrnehmungs-Inputs und Muskelkontrolltitigkeiten des Benut-
zers; alle Wahrnehmungsproben und Aktionen in der realen Welt
miissen sich durch einen +8-Modifikator hindurchkémpfen.

Manche Sims haben einen eingebauten RAS-Override-Deakti-
vierer, der dieses Implantat ausschaltet und es dem Benutzer ge-
stattet, das Sim und die reale Welt gleichzeitig zu erleben. Je nach
Inhalt des Sims erhélt solch ein Benutzer einen Modifikator von
bis zu +4 auf alle Mindestwiirfe wegen der verwirrenden Uberla-
gerungen zweier Welten.

© Ich habe von einem Nachwuchs-Decker gehért, der versucht hat,
die Wirkungen des RAS einzuschranken, weil seine Mutter immer
etwas unleidlich wird, wenn er nicht reagiert, wenn sie zum Essen
ruft ... Das Ergebnis war, daR er wie ein hirnloser Zombie durchs
Treppenhaus marschierte und die nette éltere Dame von nebenan
tadlich erschreckt hat. Bis die maximale Ausdehnung seines Spi-
ralkabels erreicht war und er sich so recht schmerzhaft ausgestop-
selt hat.

© Spock

ROUTER

Der Router ist ein Verbindungsgerdt, das als Input/Output-Kon-
trolle zwischen verschiedenen Cybergeriten fungiert. Wie eine
Datenbuchse hat auch jeder Router ein Direktes Neurales Inter-
face, das es dem Benutzer gestattet, den Datenaustausch zwi-
schen den Implantaten zu verfolgen und zu manipulieren. Die
einzelnen Gerite sind mit den Routern jeweils tiber Routerports
verbunden; Cyberware, die nicht Headware ist, muB Uber teure
nanoinstallierte Mikrofilament-Glasfaserleitungen angebunden
werden.

Regeln: Ein Router ermdglicht es verschiedenen Cyberware-Im-
plantaten, untereinander zu kommunizieren und Daten auszutau-
schen (siehe Interkommunikation, S. 50). Bei Vorhandensein ei-
ner Datenbuchse kénnen alle Geréte, die mit Router und Daten-
buchse verbunden sind (auch externe Gerdte), kommunizieren
oder Daten transferieren.

Jedes Gerit, das mit dem Router verbunden ist, muf einen spe-
ziellen Port besitzen. Die direkte Neuralverbindung zum Gehirn
benétigt keinen Port; Verbindung mit einer Datenbuchse oder ei-
nem anderen Router erfordert einen Port an jedem der Gerite.

Router kénnen nicht dafiir verwendet werden, Gerdte in einer
CybergliedmaRe zu verbinden; dafiir ist eine DNI-Verbindung (S.
36) erforderlich. Ein CybergliedmaBen-DNI kann jedoch mit ei-
nem Router verbunden werden, als wére es Headware.

Ein Router erméglicht noch nicht die Cyber-Kontrolle liber ein
Gerdt; er gestattet nur eine Kommunikation des Gerdtes mit an-
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deren Implantaten oder Gerédten. Fiir die Cyber-Kontrolle iiber ein
Implantat ist eine DNI-Verbindung erforderlich.

Ein Router kann maximal zehn Ports haben (das Gehirn nicht
eingeschlossen).

SCHADELINTERENES CYBERDECK

Cyberdecks kénnen als schidelinterne Geréte installiert werden,
was in letzter Zeit sehr populdr geworden ist, da sie gut getarnt
und hochmobil und auch sonst sehr bequem in der Anwendung
sind.

Regeln: Fiir schidelinterne Cyberdecks gelten die Standardregeln
fiir Cyberdecks. In den Kosten fiir das Gerét ist eine Datenbuchse
bereits enthalten.

Memory: In der Terminologie des zwanzigsten Jahrhunderts ist
aktives Memory so etwas wie implantiertes RAM. Es kann fir kei-
ne anderen Zwecke eingesetzt werden als fiir aktive Utilities.

Headware-Memory (SR3.01D, S. 298) kann als Arbeits- oder
Datenspeicher eingesetzt werden. Zusétzliche Speichermedien
kénnen ebenfalls als Datenspeicher verwendet werden (aber nicht
als Arbeitsspeicher). Arbeits- und Datenspeicher sind in den un-
ten angegebenen Kosten (Tabelle) nicht enthalten und miissen
separat erworben werden.

© Tolles Ding, hat nur einen Nachteil: Bei Aufriistungen, oder wenn
euch mal wieder ein Wurm auf’s Board gebrannt wurde und ihr ‘nen
neuen Chip braucht, steht der Besuch beim Neurochirurgen eures
Vertrauens an. Pustekuchen mit “Selbst ist der Decker”.

© Shiva

© Lern doch einfach, es selbst zu machen!
© Bonedancer

© Und dann operiere ich mich selbst vorm Spiegel, oder was? Wo-
von traumst du denn so?
© Shiva

TAKTISCHER COMPUTER

Ein taktischer Computer ist ein spezielles Expertensystem, des-
sen Aufgabe darin besteht, den Dateninput einer Vielzahl von Sin-
nen zu koordinieren und das “Gefiihl” des Benutzers fiir Kampfsi-
tuationen zu verbessern.

Das grundlegende Modell des taktischen Computers verfiugt
{iber eine Schnittstelle zu jedem der fiinf natiirlichen Sinne des
Benutzers (metamenschliche Sinne wie Lichtverstarkung usw.
werden nicht beriicksichtigt). Fir zusdtzlichen Sinnesinput kén-
nen weitere Ports installiert wer-
den. Jeder Port muf entweder bei
der Implantation an einen spezi-
ellen Sinn angepaBt oder als all-
gemeiner Port Installiert werden.
Jeder beliebige “Sinn” kann an
den Computer angeschlossen
werden, sowohl natiirliche Sinne
(Infrarotsicht bei Zwergen), als
auch Cyberimplantate (Niederfre-
quenzhoren) oder gar extern an-
geschlossene Detektoren (z.B. eine Uberwachungskamera in ei-
ner Drohne, die Bilder tiber den mittels Router verbundenen Head-
ware-Funk des Benutzers libermittelt).

Der taktische Computer verwendet die Wahrnehmungsinputs,
um Zielpersonen und Bewegungen zu verfolgen, Bewegungsab-
laufe vorauszusehen, Flugbahnen zu berechnen und viele weitere
Ereignisse und Handlungsergebnisse vorherzusehen. Angemes-
sene Reaktionen werden berechnet und dem Benutzer als unbe-
wuBte Handlungsimpulse eingespeist.
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Dieses Implantat kann als Einzelsystem verwendet werden oder
als Master-Einheit eines kybernetischen BattleTac-Systems, das
tiber Funk angesprochen wird.

Regeln: Bei der Installation muB jeder Port als einem speziellen
Sinn zugewiesener (er akzeptiert nur Eingaben von diesem Sin-
nesorgan) oder als allgemeiner Port deklariert werden. Allgemei-
ne Ports kénnen Inputs verschiedener Wahrnehmungsorgane ver-
arbeiten. Dabei muB jedoch ein spezielles Programm fiir den je-
weils verwendeten Sinn geladen werden, damit der taktische
Computer die Eingabedaten verstehen und verarbeiten kann. Die-
ses Programm kann von einem Chip, einem Headware-Memory
oder einem angeschlossenen Externgerét aus gestartet werden.

Die fiinf natiirlichen Sinne Normalsicht, Gehér, Geschmack, Tast-
sinn und Geruch werden bei der Implantation des taktischen Com-
puters automatisch an die finf Basisports des Gerdtes angeschlos-
sen.

Jedes taktische Sinnesprogramm bendétigt 50 Mp Speicherplatz.

Der Input eines an den taktischen Computer angeschlossenen
“Sinnes” ist nur dann von Nutzen, wenn der Computer auch wirk-
lich sinnvolle Daten erhdlt. Zum Beispiel sind die Wahrnehmungs-
daten eines normalsichtigen Charakters, der in fast vélliger Dun-
kelheit operiert, praktisch nutzlos. Geruchs- und Tastsinn sind in
Kampfsituationen in der Regel wenig von Nutzen. Der Spielleiter
sollte sorgfiltig abwigen, welche Sinne in einer gegebenen Si-
tuation tatsichlich verniinftig verwendet werden kénnen.

Jeweils 2 Sinne, die in einer aktuellen Situation sinnvoll ver-
wendet werden kdnnen, liefern dem taktischen Computer 1 Stu-
fenpunkt. Jede Stufe erhdht den Kampfpool des Benutzers um 1
Wiirfel (der maximale Bonus ist 4), erhéht die Fertigkeit “Taktik
kleiner Einheiten” um 1 und gestattet dem Benutzer, 25 Prozent
seines Kampfpools (kumulativ, Maximum 100 Prozent) fiir Uber-
raschungsproben zu verwenden, Diese Boni gelten sowohl fiir
Fern- als auch fiir Nahkampf. Wenn der Charakter nicht iber die
Fertigkeit “Taktik kleiner Einheiten” verfiigt, verwenden Sie den
Bonus als Fertigkeitsstufe. Boni des taktischen Computers kénnen
nicht fiir Decken oder Riggen eingesetzt werden.

Informationen iiber die spezielle Aktionsfertigkeit “Taktik klei-
ner Einheiten” finden Sie auf S. 51.

Wenn der Sinnesinput per Funk bermittelt wird, benétigt je-
der Sinn einen eigenen Funkkanal.

Orientierungssysteme (S. 19) erweisen sich als extrem niitzlich
fiir Benutzer taktischer Computer. Ein Orientierungssystem, das
mit einem taktischen Computer verbunden ist, zihlt als zwei Sinne.

Alle Systemfunktionen laufen im Hintergrund ab und erfordern
keine Handlungen. :

BattleTac-Modifikation:
Ein taktischer Computer ldBt
sich sehr gut in ein Team inte-
grieren, das ein BattleTac-Sy-
stem verwendet (siehe S. 47).
Ein taktischer Computer mit
BattleTac-Meodifikation und
Funk kann als BattleTac-Ma-
ster-Einheit eingesetzt wer-
den. Der taktische Computer
kann kontinuierlich Daten {iber
das Schlachtfeld an die Batt-
leTac-Empfinger (vercyberte und externe) tibertragen und dadurch
kleinen Kampfgruppen schnellere und effektivere Reaktionen er-
moglichen.

BattleTac-Cyberverbindung: Dieses Implantat ist die Cyberver-
sion des BattleTac-Empfangermoduls. In Verbindung mit einem
Funkgerat kann diese Headware die BattleTac-Daten empfangen
und daraus eine taktische Karte konstruleren, die auf die Bildver-
bindung des Benutzers projiziert oder per Datenbuchse auf ein
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externes Display ausgegeben wird. Regeltechnisch gesehen kann
ein Benutzer seine Fertigkeit “Taktik kleiner Einheiten” effektiver
einsetzen und die Vorteile anderer BattleTac-Features wie zum
Beispiel indirektes Feuer nutzen.

Die BattleTac-Cyberverbindung kann zudem Eingaben von Cy-
berdetektoren in die BattleTac-Codierung {ibersetzen und per Funk
an die BattleTac-Mastereinheit (ibermitteln, wo sie als Sinnesin-
put verarbeitet werden kénnen.

Bei gleichzeitiger Implantation eines Orientierungssystems kann
die BattleTac-Cyberverbindung zum halben Preis und zu halben
Essenzkosten erworben werden.

© Ich hab mal mit einem gesprochen, der ‘nen Taktischen Compu-
ter sein eigen nennt. Das muR fast so ein Gefiihl sein, als kdnnte
man in die Zukunft schauen. Man weiR einfach instinktiv, wo je-
mand ist, auch wenn man ihn nicht sieht. Der Computer berechnet
das einfach aus allen Sinneseindriicken, die reinkommen. Ist na-
tiirlich ziemlich irritierend, wenn sich der Compi mal vertut, aber
ansonsten ... morderisch.

© Eismann

© Lalkt euch aber auf alle Fille einen Trigger mit einbauen. Wenn
der TC standig aktiv ist, steht man dauernd unter Strom. Ihr seht
automatisch jeden Passanten, jeden Kumpel, als potentielles Ziel
an, weil euch der TC stidndig sagt, wo genau sie sich hinter oder
neben euch befinden. Das kann einen echt fertig machen.

© Cybernaut

RIGGERWARE

Rigger-Fernsteuerdecks und entsprechendes Zubehdr kénnen in
einem schédelintegrierten Interface installiert werden. Implantierte
Komponenten kénnen zusammen mit angeschlossenen externen
Decks angewendet werden.

BATTLETAC™-FDDM-MASTEREINHEIT

Das “Fire Direction Data Manager”-System (FDDM), eine Variante
des BattleTac™-Systems flir Fernsteuernetzwerke, ermdglicht es,
daB eine Drohne als Spdher arbeitet und ihre Zielerfassungsdaten
{iber das Netzwerk an andere Drohnen weitergibt. Dadurch kén-
nen auch Drohnen, die das Ziel nicht “sehen” kénnen, darauf feu-
ern.

Regeln: Das BattleTac-FDDM-System erlaubt es einer Drohne, auf
ein Ziel zu feuern, das eine andere Drohne aufgespiirt hat. Das
Fernsteuerdeck muB die Mastereinheit als Zubeh&r enthalten.
Sowohl die spdhende als auch die feuernde Drohne missen mit
dem BattleTac-FDDM-System ausgeriistet sein. Weitere [nforma-
tionen finden Sie unter Indirektes Feuer (Indirect Fire), S. 60, Rig-
ger 2.

© Mit dem ganzen HighTech-Kram macht das Schattendasein lang-
sam keinen SpaR mehr. Es gewinnt immer der mit der meisten Koh-
le. Boh ...
© Shadow

*------*-------------------*------------------*--@EﬂSﬂMﬂﬂ!ﬂﬂSﬂﬂ!ﬂElES?

D




BATTLETAC™-IVIS-MASTEREINHEIT
IVIS (Inter-Vehicle Information System) ist eine Variante des Batt-
leTac™-Systems fiir Fernsteuernetzwerke. Das System verstarkt
die Datenaustausch-Fihigkeiten zwischen dem Fernsteuerdeck und
den Drohnen. Dadurch erméglicht dieses System den damit aus-
gestatteten Drohnen, auf komplexere und anspruchsvollere Tak-
tiken zur Erledigung ihrer Aufgaben zuriickgreifen zu kénnen.
Regeln: IVIS ermdglicht einem Rigger, einer Gruppe von Droh-
nen eine komplexe Mission zuzuweisen. Natlirlich kénnen nur
Drohnen auf diese Weise eingesetzt werden, deren Pi-
loten mit dem BattleTac-1VIS ausgeriistet sind.

Wenn der Rigger seine Befehle gibt, wirft er eine Fer-
tigkeitsprobe auf Taktik kleiner Einheiten (Fahrzeugtak-
tik) gegen einen Mindestwurf von 5. Die Erfolge kon-
nen auf die folgenden beiden Einsatzméglichkeiten auf-
geteilt werden: als Extrawiirfel fir die Verstandnispro-
be der Drohnengruppe oder als Wiirfelpool fiir die Droh-
nengruppe, den sogenannten 1VIS-Pool. Die IVIS-Pool-
wiirfel kénnen von allen Drohnen der Gruppe verwen-
det und fir alle Proben, die erforderlich sind, einge-
setzt werden. Der IVIS-Pool funktioniert wie andere Wiir-
felpools auch, und er besteht solange, bis die Drohnen-
gruppe ihre Aufgabe erfiillt hat oder neue Befehle er-
hélt. IVIS-Poolwiirfel kénnen nicht von Drohnen benutzt
werden, die vom Rigger direkt gelenkt werden.

© Die Expertensoftware dieser Systeme wird immer bes-
ser, aber es gibt immer noch ein paar taktische Tricks, die Systeme
(und damit ihre Anwender) zu tauschen.

© Merlin

© So, meinst du? Dann wart mal ab, was passiert, wenn ich die
Kohle fiir so ein Baby zusammen hab ...
© MC Jammer

SCHADELINTERNE FERNSTEUERDECKS
Ein schidelinternes Fernsteuerdeck (Cranial Remote Deck, CRD)
gestattet es einem Rigger, durch ein in seinem Kopf implantiertes
Fernsteuerdeck Drohnen zu lenken. Das gibt dem Rigger gréfere
Mobilit4t und reduziert die Anzahl an externen Geréten, die er
mit sich fiihren muB.
Regeln: Schidelinterne Fernsteuerdecks unterliegen den gleichen
Regeln wie Standard-Fernsteuerdecks, abgesehen davon, daf die
geringe GroRe eines CRD seine Energiestufe auf O limitiert. Wenn
ein Rigger die Ubertragungsfahigkeiten seines CRDs erh&hen will,
muB er einen externen oder in einer CybergliedmaBe installierten
Signalbooster anschlieBen (siehe S. 39).

Ein Rigger mit einem CRD kann ein angeschlossenes Headwa-
re-Memory als Ablagespeicher fiir die Fernsteuerung verwenden.

© Darauf habe ich schon lange gewartet.
© Hot Rod

© Warum? Die Dinger taugen nichts, seht es doch endlich ein. Die
Reichweite ist ohne Signalbooster total miserabel, und bevor ich
mir so einen anstopsle, kann ich auch gleich das ganze Deck per
Buchse ansteuern. Und jetzt kommt mir bitte nicht mit Boostern
im Arm, oder so! Ich laR mir doch keinen Arm dafiir abhacken!

© Batman

FERNSTEUERUNGS-ECCM

Dieses System elektronischer AntigegenmaRnahmen (Electronic
Counter-Countermeasures, ECCM) schiitzt das Netzwerk eines
schidelinternen Fernsteuerdecks gegen duBere Storsignale, egal,
ob diese durch Sonnenfleckenaktivitit oder Stérsender verursacht
werden.

Regeln: Regeln fiir ECCM finden Sie in SR3.01D, S. 138, und Rig-

ger 2,S. 98,

RIGGER-ENTSCHLUSSELUNGSMODUL

Die kryptographischen Firmware-Programme des Rigger-Ent-
schliisselungsmoduls, das oft von Sicherheitsriggern eingesetzt
wird, kénnen dazu verwendet werden, Fernsteuerungssignale zu
entschliisseln, die durch ein FSVM oder im Rahmen eines Rigger-
Sicherheitssystems codiert wurden.

Regeln: Das Rigger-Entschliisselungsmodul kann die Codes knak-
ken, die von FSVM oder GSS-Sicherheitssystemen verwendet
werden. Je héher die Stufe des Moduls, desto mehr Protokolle
sind in die Firmware einprogrammiert, bis zu einer maximalen
Stufe von 10. Das Modul kann keine Nachrichten- oder Datenco-
dierung knacken.

Um FSVM-Signale zu entschliisseln, verwenden Sie die Regeln
zu Rigger-Verschliisselung knacken (defeating deck encryption), Rig-
ger 2, S. 69. Zum Knacken von GSS-Codes siehe Rigger 2, S. 80.

© Na, wo sind die Experten, die uns hieriiber aufkldren kénnen?
Nicht alle auf einmal, wenn ich bitten darf.
© Darkspeed

FERNSTEUERUNGS-VERSCHLUSSELUNGSMODUL (FSVM)
Die Natur der Protokolle fiir Mobilteilnehmer-SimSinn-Technolo-
gie (MTST) verhindert es, daB Fernsteuernetzwerke wie andere
Ubertragungsmedien eine Standardcodierung verwenden. Die
digitalen Codierungen und Breitbandverfahren des FSVM aller-
dings sind speziell fiir die Sicherheit von Fernsteuernetzwerken
entwickelt worden. Dieses Implantat codiert und decodiert die
Signaliibertragung eines schadelinternen Fernsteuerdecks und
macht sie so unverstindlich fiir alle, die den Fernsteuerungskanal
abhéren.

Regeln: Fernsteuerungs-Verschliisselungsmodule gibt es in Stu-
fen von 1 bis 10. Sie sind nicht kompatibel mit tiblichen Nachrich-
tencodierungstechniken. Daher sind auch normale Entschliisse-
lungsprogramme (SR3.01D, S. 289) unwirksam gegen eine FSVM-
Codierung; nur Rigger-Entschliisselungsmodule kdnnen den Code
eines FSVM brechen. Weitere Informationen zur Verwendung von
FSVM finden Sie unter Sendesignal-Ubernahme (Signal Intercep-
tion) in Rigger 2, S. 68.

© Wer seine Fernsteuersignale nicht verschliisselt, ist selber schuld,
wenn seine Drohen gekapert werden. Da nehm ich auch die gele-
gentliche Durchsatzminderung gerne in Kauf.

© Pik Dame
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RIGGERPROTOKOLL-EMULATIONSMODUL

Das Riggerprotokoll-Emulationsmodul ermdglicht es dem sché-
delinternen Fernsteuerdeck eines Riggers, viele der Protokolle zu
simulieren, die in modernen Rigger-Sicherheitssystemen und
Drohnen verwendet werden. Dieses Modul wird benétigt, um ein
Rigger-Sicherheitssystem zu infiltrieren und zu “kapern”, und wird
ebenso fiir Infiltrations- und Stérversuche gegen ein Fernsteuer-
netzwerk eingesetzt.

Regeln: Je héher die Stufe des Moduls ist, desto mehr Protokolle
sind in seine Firmware einprogrammiert, bis zu einer maximalen
Stufe von 10. Weitere Informationen tber den Einsatz dieser
Module finden Sie in Rigger 2, S. 89.

© Also das ist es, was ich brauche, um mich in ein GSS-System
einzuriggen? Gibt es davon auch eine externe Version?
© Lol

BODYWARE

Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der
Tabelle auf den Seiten 166-172.

ABGESTUFTER REFLEXTRIGGER

Manche Besitzer von Reflexboostern méchten ihre Systeme lie-
ber herunterschalten als sie komplett zu deaktivieren, Diese Mo-
difikation des Standard-Reflextriggers ermdglicht es dem Benut-
zer, seinen Reflexbooster auf einer Stufe zu betreiben, die unter
der eigentlichen Stufe des Systems liegt.

Regeln: Der Besitzer eines fiir abgestufte Funktion modifizierten
Reflextriggers kann mit einer Einfachen Handlung seine Reflexe
ein- oder ausschalten oder sie auf eine niedrigere oder h&here
Stufe schalten (aber nattirlich
nicht héher als die eigentliche
Stufe des Boosters; siehe
SR3.01D, S. 301).

© Besorgt euch Trigger! Klar, sie
kosten Geld und sind aufwendig
zu installieren, aber, ich sag’s
euch, ihr werdet sie brauchen. Ein
Reflexbooster ohne Trigger ist
echt die Halle! Jede schnelle Be-
wegung kann einen Reflex auslé-
sen, von ‘ner einfachen Zuckung
bis zum unkontollierten Schlag.
Sp‘étestens, wenn ihr ‘ne Oma mit
‘ner geschwungenen Riickhand
aufs Pflaster legt, weil sie hinter ™
euch geniest hat, wiBt ihr, daR ihr einen Trigger braucht
© Eismann

AUTOMATISCHER DROGENSPENDER

Ein automatischer Drogenspender ist ein Implantat, das Medika-
mente oder andere Substanzen in den Kdrper injizieren kann. Fir
automatische Drogenspender gibt es vielféltige Einsatzmdoglich-
keiten: vom Diabetiker, der regelméBige Insulin-Injektionen braucht,
bis hin zu Depressionspatienten, die medikament&s behandelt wer-
den. Doch auch Haftanstalten, Regierungen und Konzerne sollen
automatische Drogenspender einsetzen, um Ruhe und Kontrolle
zu garantieren.

Ein automatischer Drogenspender kann praktisch jede der Me-
tamenschheit bekannte Droge oder chemische Substanz direkt in
den Blutkreislauf des Benutzers injizieren. Jeder Spender enthalt
eine Dosis; es gibt jedoch auch gréRere Modelle, die bis zu 5
Dosen beinhalten kénnen.

Automatische Drogenspender gibt es wiederverwendbar oder
als Einweg-Ausfiihrung. Wiederverwendbare Einheiten haben eine
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externe Offnung, durch die sie nachgefiilit werden kénnen, und
werden in der Regel direkt unter der Hautoberfliche implantiert,
um leichten Zugriff zu gestatten. Diese Modelle kénnen auch di-
rekt mit einem externen Infusionsgerét verbunden werden, das
fur eine konstante Dosis sorgt. Einweg-Einheiten werden in der
Regel so implantiert, daB sie bei visueller Untersuchung nicht ent-
deckt werden kénnen, und sind nur fiir einmaligen Gebrauch kon-
struiert. Sie werden (blicherweise dazu benutzt, unfreiwilligen
Probanden tédliche Substanzen zu verabreichen.

Regeln: Automatische Drogenspender sind lediglich Injektoren;
die enthaltenen Substanzen allerdings kénnen die verschieden-
sten Effekte hervorrufen (siehe Chemie, S. 110).

Ein automatischer Drogenspender ist immer mit einem Ausld-
ser verbunden, der dafiir sorgt, da® die enthaltenen Substanzen
in den Blutkreislauf abgegeben werden; das kann eine interne
Uhr sein, ein Signal tiber einen angeschlossenen Funkempfanger
oder eine Datenbuchse, die Entdeckung bestimmter Chemikalien
im Blutkreislauf usw. Der Ausléser muB nattirlich bei der Implan-
tation des Drogenspenders festgelegt werden.

© Eine weitere Pervertierung der Medizin. Diese Gerdtschaft ist
eigentlich gedacht, um Menschen zu helfen, indem sie ihnen bend-
tigte Medikamente zur rechten Zeit in richtiger Dosis injiziert. Und
was ist daraus gemacht worden? Automatische Spender fiir Kampf-
drogen und Halluzinogene.

© Doc Hollyday

© Und natiirlich als feines Druckmittel. ,Hey, Mister Runner, Sie

machen jetzt diesen Job, oder Sie fallen in 48 Stunden tot um.”

Meistens geben sie einem -nach getaner Arbeit das Gegenmittel
. trotzdem nicht, aber was soll’s,

| Runner gibt's ja wie Teerklumpen

am Meer ...

© Bismark

© Meistens? Passiert dir das of-
ter?
© Jolly Jumper

© Hitte er geschwiegen, wdr er
Philosoph geblieben, oder wie
ging der Spruch?

© Shiver

| BALANCESCHWANZ
| Dieser massive Cyberschwanz
wird an der Basis des Riickgrats
implantiert und ist etwas mehr als einen Meter lang. Der Schwanz
ist mit einem speziellen Gleichgewichts-Expertensystem verbun-
den und sorgt dafiir, daB der Kdérperschwerpunkt immer in einer
stabilen Position bleibt. Der Schwanz unterliegt keiner bewuBten
Kontrolle und bewegt sich unwillkiirlich bei jeder Bewegung des
Benutzers mit.

Mit einem Balanceschwanz ausgestattete Personen milssen na-
tiirlich ihre Kleidung entsprechend anpassen lassen.
Regeln: Bei allen Proben, bei denen Gleichgewicht eine Rolle spielt,
wie Klettern, Balancieren, Springen, Fallenlassen usw., reduziert
der Balanceschwanz den‘Mindestwurf um —2. In Verbindung mit
einem Balanceverstarker fiir Cyberohren betrégt der Modifikator
sogar —3. Weitere Auswirkungen finden Sie unter Cyberware und
sozlale Interaktion, S. 52.

© Meine Frage: Wer baut sich sowas ein? Du kannst das Gleichge-
wicht ein wenig besser halten und siehst dafiir aus wie ein Alien!
© Chao
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© Stimmt, das ist definitiv nur was fiir die Freak-Fraktion. Wenn
ihr eh schon mit verchromtem Cybertorso und offenem Hawaii-
: ] hemd rumlauft: bitte, kein Problem. VergeRt aber alles, was ihr
.Rfrﬁp’)”””‘a% bisher noch in der Offentlichkeit erledigen konntet. Das Teil ver-
2 bannt euch in die Schatten, sage ich ...
' © Arcaist

© Hast du mal jemanden gesehen, der sich in einer Menschenmen-
ge damit bewegt? Durch das unkontrollierte Schwanzwedeln stol-
pert standig jemand driiber, oder tritt drauf.

© Annihilator

© Ich habe von einem Body Shop im Siiden Seattles gehort, wo ein
Doc und so ein Cyberware-Freak einem gegen ein paar Creds ein
Firmwareupdate, einen Trigger und ein paar zusatzliche Leitungen
verpassen. Ergebnis: bewusste Kontrolle iiber den Balanceschwanz.
© Mr. Z

© Selbst wenn das stimmen wiirde, Mr. Z., was wiirde das bringen?
BewuBte Kontrolle, ein biRchen hin und her schwingen bei guter
Laune, aber der Balanceeffekt ist futsch, denn mit der Modifikati-
on wiirdest du das Expertensystem umgehen.

© Alien Queen '

CYBERFLOSSEN

Cyberflossen bestehen aus einziehbaren Spornen mit Schwimm-
hiduten, die in Hande und FiiBe implantiert werden. In ausgefah-
renem Zustand kénnen sie wie gewdhnliche Schwimmflossen
verwendet werden. '

Regeln: Ein Charakter mit Cyberflossen kann mit der Halfte seiner
normalen Geh- oder Laufrate schwimmen (vergleiche Cyberpira-
ten, S. 155f.). Cyberflossen kénnen als Angriffswaffen dienen (wie
Handklingen mit —1 Powerniveau). Cyberflossen sind nicht kom-
patibel mit normalen Schwimmflossen oder Handschuhen.

© Perfekt, ich baue mir ein paar Flossen ein, dazu noch Kiemen,
und schon geh ich als Das Ding aus dem Sumpf durch. Nur was will
man damit ?

© Tazz

© Du vielleicht nichts, aber bei den UCAS Navy Seals oder den CAS
Sharks gehért genau das zur Standard-Ausstattung. Und das macht
diese Typen echt todlich in ihrem Element.

© Spartan -

CYBERSCHADEL

Ein Cyberschédel ist ein Plasstahlrahmen, der gegen tddliche Kopf-
schiisse und andere Gehirnverletzungen schiitzt. Bei der synthe-
tischen Version werden einige Teile des Schddels ersetzt und ande-
re verstdrkt. Bei der offensichtlichen Version werden Haare und Haut
entfernt und eine sichtbare Panzerung um den Schédel gelegt.
Regeln: Cyberschddel schiitzen Headware vor Schiaden. Wenn ein
Charakter mit einem Cyberschddel einen Headware-5chaden er-
leidet (siehe S. 139), so reduzieren Sie den StreB um -2. Wenn
der Stref auf O oder weniger sinkt, wird die Headware nicht be-
schadigt.

Cyberschddel reduzieren zudem das Schadensniveau angesag-
ter Schiisse auf den Kopf um eine Stufe (letztlich wird dadurch
der Bonus des angesagten Schusses gestrichen).

Offensichtliche Cyberschédel sehen grauenvoll aus und rufen in
der Regel negative Reaktionen bei Fremden hervor. Ein Charakter
mit einem offensichtlichen Cyberschidel erhilt einen Modifikator
von +4 auf alle Charisma- und sozialen Fertigkeitsproben. Ande-
rerseits wird ihm auch ein Mindestwurfmodifikator von -3 auf Ein-
schiichterungsproben gewadhrt.
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Fiir Regeln zur Panzerung siehe S. 45 und Regeln
zur Ausriistungskapazitit S. 47.

© Eine schwierige Operation mit groRen Risiken, aber
die Vorteile machen das wett. Ich habe seither keine
Probleme mehr mit wundbedingten Headware-Ausfal-
len. Und, du kannst mir einen Ast auf den Kopf bret-
tern, es juckt mich nicht.

© Snowflake

© Soll ich das wirklich mal ausprobieren, Schneeflock- § :
chen?
© Chao

© Okay, aber bring einen Beutel fiir deine Innereien
mit!
© Snowflake

CYBERTORSO
Der Cybertorso ist, dhnlich wie der Cyberschédel, eine
Schutzpanzerung, die Brust und Unterleib umgibt,
wobei Rippen und Muskeln verstérkt oder ersetzt wer- |
den.
Regeln: Der Cybertorso erhdht das Konstitutionsattribut um +1
und schiitzt interne Bodyware auf die gleiche Weise, wie ein Cy-
berschidel Headware schiitzt. Ein Cybertorso senkt zudem die
Essenzkosten von erhohter Stirke oder Schnelligkeit von Cyber-
gliedmaRen, die {iber 3 Punkte hinausgehen, um die Halfte (auf-
gerundet; siehe Cybergliedmalen, S. 44).

Fiir Regeln zur Panzerung siehe S. 45 und Regeln zur Ausri-
stungskapazitit S. 47. '

Oh Mann, der ganze Kram ist jetzt sogar fiir meine Begriffe ein
biBchen gruselig. Ich hab ja normalerweise nichts gegen ein biR-
chen Metall im Kdrper, aber das ...

© Mr. Niceguy

© Weichei!
© Pestbeule

© Hey, was soll das? Wer manipuliert hier? Mein Name ist nicht Pest-
beule!
© Pestbeule

© SYYSOO0OP!
© Pestbeule

© Greiner, bist du's?
© Blue Max

DERMALVERKLEIDUNG

Dermalverkleidung kombiniert die neuesten Entwicklungen der
Dermalpanzerungs-Technologie mit einer halbsynthetischen Haut-
verkleidung. Das Ergebnis ist ein Hautiiberzug, der flexibler und
weicher ist als Standard-Dermalpanzerung und tber gréBere
selbstregenerative Fahigkeiten verfligt.

Manche Dermalverkleidungen verwenden eine Technologie, die
von den bekannten Ruthenium-Polymeren abgeleitet ist und die
es gestattet, die Verkleidung mittels schwacher elektrischer Auf-
ladung in einem weiten Bereich farblich zu variieren. Die Farbén-
derungen werden durch ein eingebautes Expertensystem gelenkt.
Mittels Input von Bilderfassungsgeriten kann sich die Dermalver-
kleidung zu Tarnzwecken der Umgebung des Tragers anpassen,
es konnen jedoch auch Bilder oder Texte aus einem Headware-Me-
mory oder sonstigen Quellen auf der Haut ausgegeben werden.
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Regeln: Die Dermalverkleidung steigert das Konstitutionsattribut
des Charakters um die Stufe der Verkleidung plus 1; eine Dermal-
verkleidung Stufe zwel erhht die Konstitution also um 3 Punkte.
Zudem weist sie eine StoRpanzerung in Hohe der halben Stufe
{aufgerundet) auf.

Dermalverkleidungen aus Ruthenium wirken genauso wie im
Abschnitt {iber Ruthenium-Polymere beschrieben (S. 119). Die Lo-
gikschaltkreise sind DNI-gekoppelt, daher kann die Farbe durch
ein mentales Kommando gedndert werden (erfordert eine Einfa-
che Handlung). Texte und Bilder kénnen auf die Haut projiziert
werden, falls der Charakter das fiir notwendig erachtet. Bildscan-
ner kénnen implantiert oder extern mitgefiihrt und durch Daten-
buchsen verbunden werden.

© Darauf habe ich lange gewartet. Jetzt kann ich endlich nackt
rumlaufen und keiner merkt’s.
© Shadow

© Da sag ich jetzt mal nichts zu ...
© Spitfire

EINZIEHBARE KLETTERKLAUEN

Ahnlich wie einziehbare Handklingen werden Kletterklauen aus
den Fingerspitzen ausgefahren und erweisen sich als duerst niitz-
lich beim Klettern.

Regeln: Senken Sie fiir einen Charakter mit Kletterklauen alle Min-
destwiirfe auf Kletter- und Hangenproben um -2. Als Angriffs-
waffen haben Kletterklauen einen Schadenscode von (STR-1)L.

© Die Fingernagelversion ist deutlich zu unpraktisch. Ein ,Kolle-
ge” hat eine Variante, die aus der Handflédche ausfahrt, und mit der
hat man deutlich mehr Halt beim Klettern. Allerdings kann man
sich dann keine Smartverbindung mehr einbauen lassen. Aber Cy-
berware hat sich fiir mich ja mittlerweile eh erledigt ...

© Houdini

© Wieso das? Hast du eine Allergie oder sowas?
© Youkai

© Frag einfach nicht!
© Houdini
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FLEXHANDE
Bei dieser Modifikation werden die meisten Knochen der Hédnde
durch einen biegsamen Kunststoff ersetzt, der sich unter sténdi-
gem Druck verformen l48t, anschlieBend aber die urspriingliche
Form wieder annimmt. Das erméglicht dem Benutzer, sich aus Hand-
schellen und &hnlichen Vorrichtungen herauszuwinden.

Regeln: Ein Charakter mit Flexhdnden erhélt einen Mindestwurf-
modifikator von -2 fiir alle Proben auf die Fertigkeit Entfesslungs-
kiinstler sowie fiir alle sonstigen Proben, die Handverrenkungen
erfordern. Flexhinde sind nicht mit Kompositknochen kompati-
bel und kénnen an- und ausgeschaltet werden.

© SpaR mit Cyberware! Damit kann man sich die Hand fast bis zum
Ellbogen in den Rachen schieben und dhnlich lustige Sachen an-
stellen. DER Partygag!

© Marine

© Ich glaube, ich krieg Kopfschmerzen ...
© Schattenkanzler

FUSSANKER
Dieser einziehbare, federbetriebene, massive Sporn erstreckt sich
aus der Ferse des FuBes, um den Benutzer am Boden zu veran-
kern oder ein Zielobjekt zu penetrieren, Er ist hauptsachlich fiir
den Einsatz in CyberfiiRen vorgesehen, da die Installation in ei-
nem normalen FuB extensive Knochen- und Gelenkverstdrkungen
erfordert, damit der FuB nicht einfach in der Nédhe des Sporns
auseinanderbricht, wenn hoher Druck darauf lastet.

Regeln: Der FuBanker kann kein Material durchdringen, das eine
Barrierenstufe von mehr als 10 hat (die meisten StraBenoberfla-
chen haben eine Barrierenstufe von 8). Jeder verankerte Fufs er-
héht das Gewicht, das ein Charakter heben oder halten kann, um
maximal 50 Kilo. Wenn der FuBanker in Material versenkt wird,
das eine Barrierenstufe von weniger als 10 hat, so reduziert jeder
Barrierenpunkt unter 10 dieses Gewicht um 5 kg.

Als Waffe verursacht der FuBanker einen Schaden von (STR-
1)M. Wenn der FuBanker ausgefahren ist, so reduziert sich die
Bewegungsrate des Benutzers auf die Hélfte seiner Schnelligkeit
(abgerundet) und die Ausweichprobe wird mit +1 modifiziert.

Ein verankerter Charakter erhélt einen Punkt RiickstoBkompen-
sation pro FuBanker, und der Mindestwurf zum Widerstand ge-
gen Niederschlag sinkt um 1 pro

Der Inhalt eines internen Lufttanks steht unter Druck, um eine

groBere Aufnahmekapazitit zu gewdhrleisten. Ein Lufttank kann
auBer mit Luft auch mit anderen Gasen gefiillt werden. Ein Luft-
rdhrenventil ist zusdtzlich erhdltlich, {iber das der Inhalt exhaliert
werden kann, ohne daf die (m&glicherweise schidliche) Substanz
in die Atemwege des Benutzers gelangt.
Regeln: Ein interner Tank kann Luft fiir etwa 75 Minuten aufneh-
men, wobei natlirlich der aktuelle Luftverbrauch beriicksichtigt
werden muB, der je nach Wassertiefe, Lungenkapazitdt und mo-
mentaner Aktivitit variieren kann. Das Nachfiillen (durch ein Ein-
laBventil direkt unter dem Rippenbogen) dauert 5 Minuten.

Wenn ein Charakter einen internen Lufttank flir Unterwasserak-
tivititen einsetzt, sinken die Mindestwiirfe fiir Wassertreten und
Treiben um —1 (siehe Cyberpiraten, S. 156).

Da Lufttanks unter Druck stehen, kann eine Beschadigung (zum
Beispiel durch WaffeneinfluB) zu einer Explosion fiihren. Jedes-
mal, wenn ein Interner Lufttank StreR erleidet (siehe Schdden an
Cybersystemen, S. 139), werfen Sie 1WG6. Bei einer 1 explodiert
der Tank. Ein explodierender Lufttank verursacht beim Besitzer
einen Schaden von 10S; externe Panzerung (Kleidung, Dermal-
panzerung oder -verkleidung usw.) hat keine Schutzwirkung, Kom-
positknochen und andere interne StoBpanzerung jedoch sehr wohl.
Unbeteiligte, die sich in der Néhe des ungliicklichen Besitzers
befinden, kénnen auch etwas abbekommen; das Powerniveau der
Explosion sinkt um die externe Stofpanzerung des Betroffenen
sowie weitere —2 pro Meter Abstand.

Das Luftréhrenventil erméglicht es, den Tankinhalt abzublasen,
ohne dabel das Atemsystem des Benutzers zu beeintrdchtigen.
Wenn giftiges Gas auf diese Weise freigegeben wird, muB sich
der Besitzer natiirlich trotzdem durch eine Gasmaske oder einen
weiteren Lufttank gegen die Einatmung dieser Substanz schiit-
zen. Zur Bestimmung der Auswirkungen von freigegebenem Gas
verwenden Sie die Regeln fiir Gasausbreitung (Gas Delivery Sy-
stems), SR Companion, S. 90.

Wenn die Luft mal wieder dicker ist, als sie sein sollte, ist der
Tank genau das richtige. Und damit meine ich nicht nur den Smog
in Leverkusen.

© Bismark

© Man muR nur damit leben, daR man dann normalerweise etwas
kurzatmig ist (immerhin schnei-

FuBanker. In jedem FuB kann nur
ein FuBanker installiert werden.

© Ich hab mal gesehen, wie ei-
ner versucht hat, die Anker auf
Stahlboden auszufahren. Er ist
dreissig Zentimeter hoch ge-
hiipft, balancierte ein paar Se-
kunden auf den Spitzen und ist
dann auf die Schnauze gefallen.
Was hab ich gelacht!

© Bozzo der Clown

INTERNER LUFTTANK

Der interne Lufttank ist eine un-
abhdngige Luftquelle, die unter-
halb eines Lungenfliigels im-
plantiert wird (wobei ein Teil die-
ses Lungenfliigels entfernt wer-
den muB). Der Benutzer kann
aus diesem Tank atmen, was ihn
immun macht gegen giftige
Gase oder dhnliches.

den sie einem dafiir Teile der Lun-
ge weg). Aber lieber lange kurz-
atmig als einmal erstickt.

© Doc Hollyday

KORPERBEHALTER

Neben Fingerspitzen und Z&h-
nen kénnen auch andere Korper-
teile ausgehdhlt oder durch
Stauficher ersetzt werden, um
Verstecke fiir kleine Gegenstén-
de oder Gerite zu schaffen. Ub-
licherweise wird dabei ein klei-
ner Teil eines Knochens entfernt
und durch einen Kunststoffbe-
hdlter ersetzt. Die Lokalisierung
solcher Behdlter ist begrenzt,
umfaBt jedoch zum Beispiel Rip-
penficher, Zehenbehdlter, hoh-
le Kniekehlen usw. Doch auch
ein kleines Fach hinter dem
Bauchnabel kann ein ganz net-
ter Effekt sein.
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Kérperbehilter werden in der Regel dazu verwendet, Gegen-
stinde zu verstecken, wobei diese jedoch sehr klein sein missen.
Sie kénnen auch eine Daten- oder Chipbuchse auf diese Weise
verbergen, wobei diese durch einen griindlichen Cyberscan na-
tiirlich trotzdem entdeckt werden kénnen. Wenn man den Kér-
perbehdlter mit einer Datenbuchse ausstattet, kann man auch je-
des mit einem DNI ausgestattete Gerit in diesem Behdlter kon-
trollieren.

Zu den beliebtesten Anwendungsmdglichkeiten von Kérper-

behéltern gehdren Drogeninjektoren, Dietriche und automatische
Dietriche, Mikro-Transceiver usw. Eine Neuentwicklung ist der
synthetische Fingerabdruck, der einen beliebigen Fingerabdruck
imitieren kann, der von einer Scannereinheit gelesen wurde. Der
Scanner kann einen Abdruck direkt von einer Hand “lesen” (vor-
ausgesetzt, der Besitzer der Hand lebt oder ist gerade erst ver-
storben) oder einen deutlichen Fingerabdruck auf einer geeigne-
ten Oberfldche.
Regeln: Korperbehdlter kénnen nur in Kérperbereichen implan-
tiert werden, die auf sinnvolle Weise ausgeh&hlt oder ersetzt
werden kénnen (der Spielleiter hat wie immer das letzte Wort).
Diese Behilter sind sehr klein; als Faustregel kann man davon aus-
gehen, daB nur Gegenstinde mit einer Tarnstufe von 9 oder mehr
in solchen Behiltern untergebracht werden kénnen, und zwar nur
einer pro Behdlter.

Regeln fiir Fingerkuppen-, Zahn- und Zehenbehdlter finden Sie
in SR3.01D auf den Seiten 298 und 300. Alle weiteren Behdlter
verwenden die folgenden Regeln.

Kérperbehdlter kdnnen nicht visuell entdeckt werden, und ge-
gen kérperliche Durchsuchung haben sie eine Tarnstufe von 10.
Cyberscans erhalten einen Mindestwurfmodifikator von +1.

Im allgemeinen erfordert der Einsatz einer in einem Koérperbe-
hélter untergebrachten Waffe die Fertigkeit Cyberimplantatwaffen.
Monofilamentpeitschen dagegen benétigen die Fertigkeit Peitschen.

Injektor: Enthilt eine Dosis einer chemischen, giftigen oder
sonstigen Substanz. Die Nadel hat einen Schadenscode von
(STR+3)L, kann jedoch nur einen maximal Mittleren Schaden ver-
ursachen und durchdringt keine gehértete Panzerung. Das Opfer
muB einen Schaden erhalten, um eine Injektion zu bekommen.
Eine Dosis auszutauschen, dauert 2 Minuten.

Dietriche: Dietriche werden gegen Zylinderschlsser und noch
einfachere Varianten eingesetzt (die zwar weit hinter dem mocer-
nen Standard der Magschlésser hinterher hinken, aber immer noch
eine kostengiinstige und effektive Alternative sind). Die meisten
dieser Schlésser haben eine Stufe von 4 oder 5, je nach Komple-
xitit. Das Knacken erfordert den Einsatz der Aktionsfertigkeit
“Schldsser knacken” (dem Schnelligkeitsattribut zugeordnet). Da-
bei milssen beide Hinde eingesetzt werden, mit dem Dietrich in
der einen und einem (externen oder implantierten) Drehmoment-
schliissel in der anderen, der Grundzeitraum betrdgt 20 Sekun-
den x Stufe des Schlosses.

Automatischer Dietrich: Dieses Gerdt ist mit einem Experten-
system ausgestattet und motorisiert, was es ihm erméglicht, ei-
genstindig ein SchloB zu analysieren und zu &ffnen. Ein automa-
tischer Dietrich hat die Fertigkeit Schiésser knacken in Hohe sei-
ner Stufe (maximal 10).

Synthetischer Fingerabdruck: Zunéichst muB ein Muster des
erwiinschten Fingerabdrucks per tragbarem Print-Scanner beschafft
werden. Der Scanner wird dann an die synthetische Fingerspitze
angeschlossen und der Fingerabdruck iibertragen. Wenn mit die-
sem Implantat ein Fingerabdruckscanner getduscht werden soll,
so werfen Sie eine vergleichende Probe zwischen der Stufe des
synthetischen Fingerabdrucks und der des Scanners. Wenn der
Scanner mehr Erfolge erzielt, so erkennt er die Félschung und 16st
einen Alarm aus. Bei Gleichstand wird der Benutzer gebeten, die
Identifizierung zu wiederholen. Anderenfalls kann der gefdlschte
Fingerabdruck das Scannersystem tduschen.
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© Ein Finger fiir jede Gelegenheit.
© Asskick

© Finger geht ja noch, aber irgendwie hab ich ein komisches Ge-
fiihl, wenn es um ‘ne Art Tasche in der Kniekehle geht. Wenn ich
nur dran denke, krieg ich Kribbeln im Bein.

© Eismann

© Und das von einem Menschen, dessen Korper zu achtzig Prozent
kiinstlich oder modifiziert ist.
© Havoc

© Muskel- oder Knochenverstirkung, okay. Aber das hier ist ir-
gendwie was anderes. Da kann man DINGE reinstecken. Ins KNIE!
© Eismann

KOMPOSITKNOCHEN

Neuerdings sind neben den bekannten Kompositknochen aus Pla-
stik, Aluminium und Titan zwei weitere Modelle erhdéltlich. Kera-
mik-Kompositknochen bestehen aus einem robusten, stoBresisten-
ten polikeramischen Uberzug. Bei Kevlar™-Kompositknochen wird
ein ballistisches Geflecht um Knochen und Gelenke des Benutzers
gelegt.

Regeln: Keramik- und Kevlar-Kompositknochen entsprechen den
Kompositknochen, die in SR3.01D auf S: 299 beschrieben wer-
den. Ihr Panzerungsschutz addiert sich zu externer Panzerung.
Beide Arten der Kompositknochen kénnen nicht durch Metallde-
tektoren aufgespiirt werden. Ein Charakter kann nur eine Art von
Kompositknochen haben.

Keramik-Kompositknochen: Sie erhéhen das Konstitutions-
attribut des Charakters um +1 und weisen 2 Punkte StoBpanze-
rung auf. Sie haben das gleiche Gewicht wie Titanknochen (+15
kg) und eine effektive Barrierenstufe von 8. Der waffenlose An-
griff eines Charakters mit Keramik-Kompositknochen hat einen
Schadenscode von (STR+3)M.

Kevlar-Kompositknochen: Sie erhéhen das Konstitutionsattri-
but um +1 und weisen 1 Punkt ballistische Panzerung auf. Sie
haben das gleiche Gewicht wie Plastikknochen (+5 kg) und eine
effektive Barrierenstufe von 5. Kevlar-Kompositknochen liefern
keinen Bonus fiir waffenlose Angriffe.

© Der tolle Nebeneffekt ist, daR Kevlar und Keramik fiir einen Me-
talldetektor unsichtbar sind.
© Snake

© Hilft natiirlich nix, wenn man noch andere Spielsachen aus Me-
tall mit sich rumschleppt. Und da meine ich nicht nur Metallarme
und -beine. Eine Smartverbindung und ein paar Headwarespiele-
reien reichen da unter Umstinden schon, um das rote Limpchen
im Detektor aufleuchten zu lassen.

© Bismark

© Simon sagt: Wenn die Dinger spréde werden, gibt das dem Be-
griff Osteoporose villig neue Dimensionen.
© Simon

© Was denn, kann das wirklich passieren?
© Ledernacken

MAGNETSYSTEM

Dieses System besteht aus einer Reihe von Elektromagneten, die
an mehreren Stellen einer KérpergliedmaRe implantiert werden
(zum Beispiel im FuB, Schienbein oder Knie). Wird das System
aktiviert, kann sich der Benutzer wesentlich besser an magneti-
schen Metallen festhalten oder anklammern.
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Man sollte jedoch beachten, daB 2061 die meisten “Metalle”
nichtmagnetische halbmetallische Polymerverbindungen sind,
auch diejenigen, die in Waffen oder Cyberware verwendet wer-
den. Eisenhaltige Metalle werden weiterhin in schweren Fahrzeu-
gen (groBe Autos und Lkws) oder tragenden Gebaudestrukturen
(Stahltriger) verarbeitet. Eisenhaltige Metalle kénnen auch bewuft
zum Beispiel in einen Pistolengriff integriert werden, um die Vor-
teile eines Magnetsystems nutzen zu kénnen (um sicherzugehen,
daB man die Knarre nicht fallenlaBt).

Das magnetische Feld, das dieses System erzeugt, ist nicht stark

genug, um elektronische Gerite oder Computer zu beeintrdchti-
gen, da diese primdr auf optischer Basis arbeiten.
Regeln: Jedes Magnetsystem erhdht die Stirke des Benutzers um
+4, wenn es darum geht, metallische Gegensténde festzuhalten
oder sich selber an solchen Gegenstdnden festzuklammern. In ei-
ner KérpergliedmaRe kann nur ein Magnetsystem installiert wer-
den.

Jedes Magnetsystem kann etwa 25 Kilogramm halten (eine Per-
son, die 75 kg wiegt, briuchte also mindestens drei Magnetsy-
steme, um sich allein mittels der Magnetkraft irgendwo festzu-
klammern). Die Wirkung mehrerer Systeme ist kumulativ.

© Ne feine Sache, aber wenn der Trigger klemmt, zieht man stdn-
dig Biiroklammern, Soykaff-Dosen und anderes Metallzeugs hinter
sich her. Aber auch die Kanone liegt wie angegossen in der Hand.
© Cybernaut

Seid bloR vorsichtig, wo ihr euch dranpappt. Wenn man mit
Anlauf gegen ‘nen fahrenden Van oder ‘ne U-Bahn springt, weil
man glaubt, sich dranh@ngen zu kénnen, stellt man schnell fest,
daR viele Metalle einfach nicht magnetisch sind.

© Eismann

MOVE-BY-WIRE-SYSTEM
Move-by-wire-Systeme basieren auf dhnlichen Prinzipien, wie sie
hauptsdchlich in der Luftfahrt, manchmal aber auch bei Boden-
fahrzeugen eingesetzt werden. Das System versetzt den Korper
in den Zustand eines kontinuierlichen zittrigen Anfalls, bei dem er
sich praktisch in alle Richtungen gleichzeitig bewegen will. Ein
implantiertes Expertensystem {iberwacht den Anfall und wirkt
seinen Effekten entgegen, bis der Benutzer sich wirklich bewe-
gen will. Dann wird der Bewegungsdrang des Anfalls in die ge-
wiinschte Bewegungsrichtung kanalisiert. Der Effekt ist, daB sich
der Benutzer mit einer unnatiirlichen Geschmeidigkeit bewegt.
Move-by-wire-Benutzer zeigen hiufig ein leichtes, unkontrol-
lierbares Muskelzittern in bestimmten Muskelgruppen, wenn diese
sich in Ruhe befinden, was gréftenteils von Ungenauigkeiten in
der Anfallkompensation des Expertensystems herriihrt. Anclere
Nebenwirkungen, wie zum Beispiel Temporale Lobus-Epilepsie mit
Komplikationen (TLE-x), sind ebenfalls méglich, jecdoch seltener.
Hoherstufige Move-by-wire-Systeme verleihen dem Wort “Ge-
schwindigkeit” eine ganz neue Bedeutung. Die Benutzer solcher
Systeme kénnen mehrmals handeln, bevor andere es iberhaupt
schaffen, sich zu bewegen,
Regeln: Das Move-by-wire-System bietet eine ganze Reihe von
Boni, die in der Tabelle “Boni fiir Move-by-wire-Systeme" aufge-

listet sind. Der Schnelligkeitsbonus gilt nicht fiir die Berechnung
des Reaktionsattributes eines Charakters.

Zusitzlich muB ein Charakter mit einem Move-by-wire-System
der Stufe 3 eine Extrahandlung am Ende des ersten Initiativedurch-
gangs jeder Kampfrunde ausfithren. Ein Charakter mit einem Stu-
fe-4-Move-by-wire-System muB jeweils eine Extrahandlung am
Ende des ersten sowie des zweiten Initiativedurchgangs jeder
Kampfrunde ausfiihren. Der Charakter muB diese Extrahandlun-
gen ausfiihren (sie kénnen hinausgezdgert werden, gehen aber
mit Beginn der nichsten Kampfphase des Charakters verloren),
danach wird sein nachster Initiativedurchgang ganz normal be-
rechnet (Initiative minus 10).

Dieses System ist nicht kompatibel mit anderer reaktions- oder
initiativesteigernder Cyber- oder Bioware. Move-by-wire-Syste-
me kénnen nicht mit einem Reflextrigger (siehe SR3.01D, 5. 301)
versehen oder anderweitig an- und abgeschaltet werden.

Stref}

Da das Move-by-wire-System das zentrale Nervensystem in den
konstanten Zustand eines zittrigen Anfalls versetzt, sammelt der
Charakter automatisch StreBpunkte (S. 136) an, wie in der Tabelle
“Automatischer StreB” angegeben, und muB eine StreBprobe ab-
legen. Der StreB beeintréchtigt sowohl Schnelligkeit als auch Re-
aktion. Der StreB kann nur durch therapeutische Chirurgie (S. 159)
beseitigt werden.

Jedesmal wenn
ein Charakter Stref
erleidet, muB er eine
Probe auf seine na-
tlrliche Willenskraft
gegen einen Min-
destwurf von Move-
by-wire-Stufe x 2
werfen. Wenn die
Probe miBlingt, ent-
wickelt der Charakter TLE-x und wird von Gefiihlen der Entfrem-
dung und Entpersénlichung gequalt. Diese Symptome haben Aus-
wirkungen auf sein soziales Verhalten, was zu einer Einbufe von —
1 auf Charisma und alle Charisma-bezogenen Fertigkeiten in wich-
tigen sozialen Situationen fiihrt.

Der Charakter leidet auBerdem an verzerrter Wahrnehmung, was
die Abschétzung rdumlicher Verhéltnisse und die Koordination von
Wahrnehmung und Handlung erschwert. In Situationen, die der
Spielleiter fiir gefihrlich oder entscheidend erachtet — wenn es
zum Beispiel eine wichtige Spur zu finden gilt —, erhéhen Sie den
Mindestwurf fiir Wahrnehmungsproben um +2, reduzieren Sie
die Initiative um 2 und die Reaktion um 1W6.

TLE-x kann durch Gehirnchirurgie beseitigt werden, aber weil
dabei ein kleiner Teil unheilbar befallenes Gehirngewebe entfernt
werden muf, kann diese Operation nur zweimal durchgefiihrt wer-
den. Es handelt sich um eine ,Versagen korrigieren”-Prozedur der
therapeutischen Chirurgie mit einem Mindestwurf von 8. Beim
zweiten Eingriff erhéht sich der Mindestwurf um +2; danach wird
die Epilepsie permanent. In diesem chronischen Fall kann sich die
Krankheit ausbreiten und zu Nebeneffekten wie Impotenz oder
Inkontinenz fithren. Der Spielleiter sollte dann die sozialen Fertig-
keiten und das Cha-
risma entsprechend
senken.

Ein Individuum
mit TLE-x kann aku-
te Anfélle erleiden.
Wenn der Charakter
eine Mittlere (oder
schlimmere) Wun-
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de erhélt und sich im Kampf
oder einer anderen Konflikt-
situation befindet, muB der
Spieler eine Willenskraft{6)-
Probe ablegen. MiBlingt die
Probe, so kollabiert der Cha-
rakter in einem epileptischen
Anfall und erleidet 6M Scha-
den. Werfen Sie 1W6 und
multiplizieren Sie das Ergeb-
nis mit 10, um zu bestim-
men, wie viele Kampfrunden
der Anfall dauert. Werfen Sie
anschlieBend noch einmal
1W6 und multiplizieren Sie
das Ergebnis wieder mit 10.
Diese Zahl gibt an, wieviele
Minuten der Charakter be-
wubtlos bleibt.

Wenn das Move-by-wire-

MOVE-BY-WIRE-SYUSTEM
Besi.-Nr. auf Anfrags

gegeben. Anders als bei der
externen Version wird der
Sauerstoff direkt in den Blut-
kreislauf geldst, was die Ge-
fahr einer Sauerstoffvergif-
tung bannt.

Die Kiemen werden an
beiden Seiten des Nackens
direkt neben der Schilddrii-
se implantiert. Zudem muB
in der unteren Luftréhre ein
VerschluBventil installiert
werden, um wdahrend der
Alktivitdt der Kiemen die nor-
male Lungentatigkeit zu un-
terdriicken, und durch einen
Bypass im Herzen wird das
fiir die Lungen bestimmte
Blut in dem Fall zu den Kie-
men umgeleitet.

Regeln: Taucher mit Cyber-

System ausféllt (oder Schnel-
ligkeit oder Reaktion durch StreBwirkung ausfallen), muf der Cha-
rakter eine erfolgreiche Willenskraft(Move-by-wire-Stufe x 2)-Pro-
be schaffen, oder er erleidet einen Zusammenbruch der Gehirn-
funktionen, der als Catastrophic Clonic Seizure Syndrome (CCSS)
bekannt ist. Unwillkiirliche Funktionen wie das Atmen funktionie-
ren weiterhin, doch der Charakter ist unféhig, willentlich zu han-
deln, und nimmt kaum wahr, was um ihn herum geschieht. Er
erlebt die Welt als entsetzliches, wirbelndes Chaos von Horrorvi-
sionen und extremen Schmerzen, CCSS filhrt zum permanenten
Totalausfall des Move-by-wire-Systems, das entfernt werden muB.
Zusétzlich kann der Charakter nach MaBgabe des Spielleiters Lang-
zeitschdden wie reduzierte Schnelligkeit, Intelligenz und/oder
Willenskraft erleiden. CCSS-Opfer kénnen sich mit etwas Gliick
vollstindig erholen, doch es besteht auch eine gewisse Gefahr,
daB ein Opfer nur noch die Wahrnehmung und Intelligenz eines
besseren Haustieres besitzt.

© Habt ihr schon mal einen dieser schlechten Schwarzer-Ninja-
SimSinns gesehen? Diese Teile machen euch zu ‘nem potentiellen
Hauptdarsteller. Wenn ihr jemanden seht, der sich eleganter be-
wegt als ein Mannequin und schneller als eine verdammte Katze,
achtet auf Muskelzuckungen. Wenn er sie hat, verzieht euch. Ich
schwor's euch, diese Freaks kénnen Kugeln ausweichen!

© Shiver

© Hier eine Warnung an alle: Dieses Zeug macht Euch zum Kome-
ten und brennt Euch genauso schnell aus.
© Ragnaroek

© Wie ein Komet, jau, das stimmt. Es gibt keinen auf der Stral%e,
der schneller zieht als ich.
© Luke

© Wir sprechen uns in zwei Monaten nochmal.
® Ragnaroek

© Oder auch nicht ...
© Cerberus

OXSYS-CYBERKIEMEN

Die OXSYS-Cyberkiemen filtern durch forcierte Osmose Sauer-
stoff aus dem Wasser und ermoglichen es dem Benutzer so, un-
ter Wasser zu atmen. Kohlendioxid und andere Stoffe werden
durch reverse Osmose wieder ausgestoBen und ans Wasser ab-
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kiemen sind immun gegen Sauerstoffvergiftung; die in den Lun-
gen verbliebenen Sauerstoffreste kénnen jedoch zu Stickstoffnar-
kose oder Dekompressionskrankheit fiihren.

Ublicherwelse lassen sich Taucher, die sich fiir Cyberkiemen
entscheiden, zusitzlich einen internen Lufttank (S. 30) implantie-
ren, den sie mit reinem Helium fiillen, um damit die Sauerstoffre-
ste aus der Lunge zu spiilen.

Cyberkiemen erlauben dem Benutzer theoretisch, unendlich lan-
ge unter Wasser zu verbleiben, allerdings miissen nach etwa 1.000
Stunden die Filter des Systems gewechselt werden (wobei der
Zeitraum durch Tauchtiefe, Lungenkapazitdt und Aktivititen vari-
iert). Der Austausch der Filter erfordert Cyberware-Reparaturchir-
urgie und kostet 1.500 Nuyen.

© Gabs dazu nicht mal ne Trid-Serie? Aquaman, oder Mr. Atlantis
oder so?
© Airport

© Taugt alles nix. DER Blockbuster ist immer noch Spacemarines
auf JU-Trid4. Hochstens Dreadnought Saratoga oder Bloodhunters
kommen iiberhaupt in die Ndhe. Der Rest ist bloR billiger Abklatsch.
© Kingsize

SCHOCK-ALARM

Dieses Geriit, das an der Schiddelbasis nahe der Wirbelsdule im-
plantiert wird, sendet einen leichten elektrischen Schockimpuls
durch das Nervensystem des Benutzers, der diesen augenblick-
lich weckt. Der Schock-Alarm muf mit einem Ausldsemechanis-
mus verbunden sein, wie zum Beispiel einer Retinauhr, einem
Headware-Telefon oder einem externen, per Datenbuchse ver-
bundenen Alarmsystem.

Regeln: Wenn der Schock-Alarm ausgeldst wird, ist der Benutzer
augenblicklich wach. Ein Benutzer mit tédlichem Betdubungsscha-
den kann allerdings nicht durch dieses Gerat wieder zu Bewuft-
sein gebracht werden,

© Super, da kann ich mir ja gleich einen Wecker mit Starkstrom-
anschluR kaufen und mir jeden Morgen einen Elektroschock ver-
passen lassen. Ich passe!

© Sneaker

© Sag mal nichts, das Teil findet reiRenden Absatz. Einige Kons
machen das zum Pflichtimplantat ihrer Mitarbeiter. Damit kommt
namlich keiner mehr zu spat.

© Loneguard
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SMARTVERBINDUNG-2
Diese weiterentwickelte Version der Standard-Smartverbindung
bietet bessere Zielerfassungsfihigkeiten und eine genauere Be-
rechnung fiir indirekte SchuBbahnen.
Regeln: Smartverbindung-2-Systeme funktionieren genauso wie
Standard-Smartverbindungen (SR3.01D, S. 301). Mit einer Smart-
verbindung-2 gilt nur ein Modifikator von +2 fiir Angesagte Schils-
se (statt den {blichen +4). Zudem gilt ein Modifikator von —1 fiir
kombinierte Waffen wie Unterlauf-Granatenwerfer, normale Gra-
natenwerfer, Raketenwerfer und dhnliche Systeme.

Lenkwaffen und andere Systeme mit eigener Intelligenzstufe
ziehen keine Vorteile aus dem Smartsystem.

ballistische Prozessor kann Standard- oder Smartverbindung-2-

Niveau haben.

Wenn eine Smartverbindung nicht vollstdndig vercybert ist (also
eine der nicht-kybernetischen Substitutionen verwendet wird), so
bringt sie nur einen Bonus von -1 auf Fernkampfproben.

Smartverbindungen funktionieren nur mit Waffen, die tber
Smartgun-Ausstattung verfiigen (oder entsprechend Smartgun-2).

Beachten Sie, daB Smartverbindungen nicht die Funktion einer
Kamera haben; sie prisentieren nur eine visuelle Darstellung des
Punktes, auf den die Waffe zielt. Smartverbindungen kénnen nicht
zwischen Freund und Feind unterscheiden.

Wenn ein Smartbenutzer zusétzlich eine Smartverbindung fiir
seine zweite Hand aufbauen

Eine Smartverbindung-2 funk-
tioniert nattirlich nur mit Waffen,
die eine Smartgun-2-Ausstattung
haben.

© Die Smartverbindung-2 kann
inzwischen kaum noch als Neue-
rung betrachtet werden. Auf der
StraRe ist sie inzwischen vermut-
lich genauso héufig anzutreffen
wie die Mark I-Version. Angeblich
soll bereits eine experimentelle
Variante im Umlauf sein, die her-
vorragend mit dem Taktischen
Computer kombinierbar ist.

© Snowflake

© Na ja, bei der Verbreitung, die
der Taktische Computer momen-
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SUBDERMALE SMARTVEBINDUNG-2

mochte, so muf er lediglich ein
Induktionspolster in dieser Hand
installieren, das mit dem beste-
henden System verbunden wird.

Entfernungsmesser: Der Ent-
fernungsmesser kann nur zusam-
men mit einer Smartverbindung
verwendet werden. Mit einer
Smartverbindung-2 liefert der
Entfernungsmesser einen Modi-
fikator von —1 bei Zielen in weiter
Entfernung und -2 bei extrem
weiter Entfernung. Diese Modifi-
katoren sind jedoch nicht kumu-
lativ mit Entfernungsmodifikato-
ren, die von BildvergroBerungs-
zubehor geliefert werden.

Im Zusammenwirken mit ei-
nem smartverbundenen Grana-
tenwerfer mit Minigranaten kann

windige Geriicht relativ egal sein.
© Delta

SMARTVERBINDUNGS-SUBSYSTEME UND -ZUBEHOR

Das Smartverbindungssystem besteht aus vier Komponenten: ei-
nem |/O-Adapter (typischerweise ein subdermales Induktionspol-
ster in der Handfliche, das die Verbindung zur Smartgun herstellt),
einem Augendisplay, einem Ballistikprozessor und einem einge-
schriankten Simrig (fiir die Erkennung von Kérper/Waffenpositi-
on). Manche Benutzer bendtigen nicht das gesamte Paket. Zum
Beispiel wird ein Benutzer mit einer Bildverbindung kein Augen-
display benétigen, er mu nur seine bestehende Cyberware mit
dem Smartsystem verbinden. Manche Benutzer wollen vielleicht
das Induktionspolster vermeiden (das leicht zu ertasten ist) und
sich lieber per Datenbuchse mit der Smartgun verbinden.

Zwei Zubehéorteile fiir Smartverbindungen sind erhailtlich: der Ent-
fernungsmesser und das Persénliche Smartgun-Sicherheitssystem.

Entfernungsmesser: Dieses Gerit zeigt die aktuelle Entfernung
zu dem Ziel an, auf das die Smartgun gerade weist. Die Entfer-
nung wird im Augendisplay unter dem Zielerfassungsicon der
Smartverbindung eingeblendet.

Persdnliches Smartgun-Sicherheltssystem (PSS): Eine Smart-
gun mit dieser Modifikation wird durch eine Sicherheitsschaltung
permanent deaktiviert, bis sie mit einem Smartverbindungssystem
in Kontakt kommt, das die richtige (codierte) Seriennummer tragt.
Regeln: Damit ein Smartsystem arbeiten kann, miissen die vier
angegebenen Subsysteme bzw. ein entsprechendes Ersatzsystem
vorhanden sein. Eine Bildverbindung oder eine Smartbrille kén-
nen als hinreichender Ersatz fiir das Augendisplay dienen. Das
Handflichenpad kann durch eine Datenbuchsen-Verbindung er-
setzt werden. Ein vollwertiges Simrig kann die Funktionen des
eingeschrdnkten Simrigs der Smartverbindung tibernehmen. Der
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der Entfernungsmesser die Granaten automatisch bei einer be-
stimmten Entfernung detonieren lassen; reduzieren Sie die Ab-
weichungswiirfel von 3W6 auf 1W6.

PSS: Eine Smartgun mit einem Personlichen Sicherheitssystem
arbeitet nur fiir die spezifische Smartverbindung, auf die sie pro-
grammiert ist. Eine derart ausgerlistete Waffe kann darauf pro-
grammiert werden, mit mehr als einer Smartverbindung benutzt
werden zu kénnen (zum Beispiel kann sie auf alle Mitglieder ei-
nes Teams programmiert werden). Die Codierungsstufe der Seri-
ennummer ist 8.

© Mit diesem PSS rennen immer mehr Sicherheitsleute rum. Man
kriegt nicht mal die Munition aus ihren Waffen, wenn sie sie fallen-
gelassen haben.

© Stalker

© Wenn man weil wie, ist das iiberhaupt kein Problem!
© (inderella

SPRUNGHYDRAULIK
Sprunghydrauliken erfordern extensive und aufféllige Modifika-
tionen an den Beinen und sind bei Cyberbein-Besitzern sehr be-
liebt. Sprunghydrauliken erhthen die maximale Distanz (vertikal und
horizontal), die der Benutzer springen kann, zudem erh&hen sie die
Laufgeschwindigkeit und absorbieren den Aufprallstof bei Stiirzen.
Regeln: Ein Charakter mit Sprunghydrauliken erhdht seine maxi-
male Sprungdistanz um Stufe x 20 Prozent (siehe SR Companion,
S. 47). Jeder Stufenpunkt liefert zudem einen Extrawiirfel fiir
Athletik(Laufen)- und Athletik(Springen)-Proben.

Wenn es einem Charakter gelingt, auf seinen FliBen zu landen,
kénnen Sprunghydrauliken einen Teil des Aufpralls bei Stlirzen
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absorbieren. (Auf den FiiBen zu landen erfordert eine erfolgreiche
Schnelligkeit(5)-Probe bei einer Héhe von 5 Metern oder weni-
ger, mit einem um +1 erhdhten Mindestwurf fiir jeweils 4 weitere
Meter.) Das Powerniveau des Sturzes wird dann um die Stufe der
Sprunghydraulik reduziert.

Sprunghydrauliken haben eine Maximalstufe von 5.

© Ein Chummer von mir hat mal bei einem kleinen Feuergefecht
einen Treffer kassiert, der seine Sprunghydraulik ausgeltst hat.
Erst schrie er, dann hiipfte er plotzlich wild gestikulierend von
dannen, landete mitten unter den Gegnern, bemerkte, wo er war,
und dann schrie er wieder. Sie haben ihn tatséchlich nicht umge-
nietet, denn sowas hatten sie noch nie gesehen. Hiipfen fiir den
Frieden nenne ich sowas ... Quak!

© Batman

VITALMONITOR

Implantierte Vitalmonitore iiberwachen die Lebenssignale und
Kérperfunktionen des Benutzers, also Herzfrequenz, Blutdruck,
Atemfrequenz, Kérpertemperatur, Blutzucker- und -alkoholgehalt,
Verhiltnis der Blutkérperchen usw. Diese Informationen kénnen
an Displayverbindungen oder extern angeschlossene Medkits
weitergegeben werden, doch meistens werden sie an einen im-
plantierten Diagnoseprozessor {iberspielt.

Der Diagnoseprozessor ist ein Expertensystem, das mittels der
Informationen des Vitalmonitors Anomalien oder medizinische Pro-
bleme erkennen kann. Er funktioniert wie die Computer externer
Medkits und kann Medikamente, Gegengifte und Heilmethoden
empfehlen. Gewdhnlich werden die Diagnosen, Warnungen und
Behandlungsvorschldge an einen angeschlossenen implantierten
Displaymonitor weitergeleitet, sie kénnen jedoch auch auf ein
beliebiges anderes Outputgerét ausgegeben werden. Der Prozes-
sor ist {iblicherweise darauf programmiert, dem Benutzer War-
nungen bei bestimmten geféhrlichen Kérperzustédnden zukommen
zu lassen (Vergiftungen, niedrige Blutzuckerrate, beschleunigte
Pulsfrequenz, Sauerstoffmangel usw.); weitere Alarmzustdnde
oder Handlungsanweisungen kénnen vom Benutzer programmiert
werden — wie zum Beispiel DocWagon zu kontaktieren (mittels
implantiertem Telefon), falls akute Lebensgefahr besteht.

Die Displayeinheit wird direkt unter der Haut des Unterarms
(gewdhnlich des linken) implantiert. Die Einheit projiziert einen
Text, der durch die Haut gelesen werden kann; die Haut dient
also mehr oder weniger als Monitor. Subdermale Sensorfelder er-
lauben dem Benutzer, den Text zu scrollen, andere Fenster zu 6ff-
nen, genauere Daten abzufragen usw. Wenn die Gesundheit des
Benutzers in ernster Gefahr ist, wird eine deutlich erkennbare
Warnung von der Displayeinheit ausgegeben (diese Option kann
deaktiviert werden, wenn Heimlichkeit und Tarnung erforderlich
sind). Medizinische Einsatzteams untersuchen Notfallopfer immer
als erstes nach Vitalmonitor-Displays.

Regeln: Die drei Komponenten dieses Systems kénnen als vernetz-
tes Komplettsystem implantiert oder einzeln verwendet werden.

Vitalmonitor: Dieses in der Brust implantierte Gerét {iberwacht
die Lebensfunktionen des Kérpers und gibt diese Informationen
weiter.

Diagnoseprozessor: Wie ein Medkit kann dieses Gerit Biotech-
Fertigkeitsproben ablegen, um gesundheitliche Bedrohungen zu
erkennen und GegenmaBnahmen vorzuschlagen. Der Prozessor
hat eine Biotech-Stufe von 5. Er kann programmiert werden, War-
nungen per Display auszugeben, oder direkt mit automatischen
Drogenspendern, Kommunikationsgeraten, internen Lufttanks
usw. vernetzt werden.

Subdermales Display: In inaktivem Zustand hat dieses Gerét
eine Tarnstufe von 10.

© Eigentlich ‘ne feine Sache, wenn man das Teil {iber Funk mit

einer Operationszentrale verbindet. Kein ,Hey, lebst du noch?” mehr.
Und mit nem passenden Auto-Injektor kann einem das unter Um-
stinden sogar den Arsch retten.

© Eismann

© Aber warum muR man sich das gleich implantieren lassen? So-
was gibt es doch auch als externes Gerit, oder?
© Mainzelmannchen

ZUBEHOR FUR CYBERGLIEDMASSEN

CybergliedmaBen bezeichnen den Ersatz von Gliedmafen oder
Teilen davon durch Cyberware. Wenn angegeben, zdhlen auch
Cyberschidel und Cybertorsos als CybergliedmaBen.
CybergliedmaBen miissen bei der Installation als offensichtlich
oder synthetisch deklariert werden (siehe SR3.01D, S. 301).
Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der
Tabelle auf den Seiten 166-172, die Regeln auf den Seiten 44-47.

CYBERARM-

GYROSTABILISATOR

Dieses bei StraBensamurai duBerst beliebte Gerit sorgt durch bes-
sere Balance und reduzierten Riickstof fiir deutlich verbesserte
Feuerfihigkeiten. Dieses System ist verborgen, wenn es nicht be-
nutzt wird, doch sobald es aktiviert wird, schieben sich Gegenge-

MITSUHAMA CUBERARM -
GUROSTABILISATOR ME.II
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wichte aus dem Handgelenk des Benutzers und beginnen zu rotie-
ren.
Regeln: Dieses Gerit funktioniert genauso wie ein Standard-Gy-
rostabilisator und bietet 3 Punkte RiickstoBkompensation. Es kann
mit jeder Waffe bis hin zu (und inklusive) einem leichten Maschi-
nengewehr verwendet werden. Es kann nur in einem ganzen Cy-
berarm oder einem Gliederarm installiert werden.

In inaktivem Zustand senkt das Gerit die Tarnstufe des Armes
um 1; aktiviert senkt es die Tarnstufe um 6.

© Wow, was fiir eine Erfindung! Und vielleicht sinkt im Laufe der
Zeit auch der Einfiihrungspreis, dann konnte es sich glatt lohnen.
© Ralphie

© Da stellt sich die Frage, ob ne verniinftige Kanone mit Schock-
polster und Gasventil nicht sinnvoller (und billiger) ware. Ist halt
ne Sache der Kosteneffizienz.

© Eismann

© Oder du bist groR und stark. Das ist auch effizient.
© Kingsize

CYBERHAND-SICHERHEITSSYSTEM

Ahnlich den Smartverbindungs- und biometrischen Sicherheits-
systemen besteht auch dieses Sicherheitssystem im wesentlichen
aus einem Pass-Chip in der Cyberhand. Die Griffe der Waffen des
Benutzers enthalten einen speziellen Chipleser, der mit der inter-
nen Sicherheitsschaltung der Waffe verbunden ist. Wenn eine Per-
son die Waffe aufnimmt, scannt der Chipleser den Chip der Cy-
berhand. Wenn die Codes beider Systeme tibereinstimmen, wird
die Sicherheitssperre der Waffe deaktiviert. Anderenfalls bleibt
die Sicherheitssperre aktiv und die Waffe ist nutzlos.

Regeln: Die Codierung des in der Cyberhand verankerten Passco-
des hat eine Stufe von 8.

Wenn eine Waffe den Besitzer wechseln soll, so muB der neue
Besitzer sich einen optischen Firmware-Chip brennen. Leerchips
kosten 50 Nuyen und kénnen mit einem Computerreparatur-La-
den oder einer -Werkstatt programmiert werden.

© Ich bin mir nicht ganz sicher, wer den Kram kaufen soll. Ein
normaler Bulle, der so ‘ne Sicherung gebrauchen konnte, hat nor-
malerweise keine Cyberhdnde, und jeder andere braucht so was
nicht.

© Hawk

© Irgendein Dummer findet sich immer! Das ist das eherne Gesetz
der freien Marktwirtschaft.
© Einzelhdndler

CYBERHOLSTER

Dieses in einer CybergliedmaRe installierte Holster verbirgt eine
Pistole, bis der Benutzer das System kybernetisch aktiviert. Pneu-
matische Kolben bringen Holster und Pistole in eine Position, aus
der die Waffe leicht gezogen werden kann.

Regeln: Cyberholster kénnen nur Pistolen beherbergen, allerdings
alle Arten von Pistolen, egal ob Holdouts, schwere Pistolen, Au-
tomatikpistolen oder Taser, nicht aber MPs. Das speziell konstru-
ierte Futteral verbirgt die Pistole zudem vor Waffendetektoren, was
sich in einem Modifikator von +2 bei Versuchen, die Waffe aufzuspl-
ren, duBert.

Cyerholster kénnen nur in Cybergliedmafen installiert werden.
Eine Waffe im Cyberholster in SchuBposition zu bringen oder sie
zu ziehen, erfordert eine Einfache Handlung nach den Standard-
regeln (SR3.01D, S. 105).

In den Kapazititseinheiten ist der Platz fiir die Pistole enthalten.

© Erhoht den Coolnessfaktor gleich in iiberirdische Dimensionen.
Mit diesem Gimmick seid ihr die 2060er Ausgabe von Billy The Kid.
© Nightwish

© Aha, also so gut wie tot. Irgendwie beruhigend, das solche Spin-
ner nicht lange iiberleben.
© Claw

CYBERSKATES

CyberfiiBe mit installierten Inline-Skates erlauben einem geiibten
Benutzer eine sehr schnelle Fortbewegung. Natiirlich sind auch
einziehbare Modelle erhdltlich.

Regeln: Cyberskates kénnen nur in Cyberfiien installiert werden.
Cyberskates ermdglichen dem Benutzer, sich mit einer Bewe-
gungsrate von Schnelligkeit x 2 (Gehen) oder Schnelligkeit x 6
(Laufen) fortzubewegen. Ein skatender Charakter erhdlt die nor-
malen Bewegungsmodifikatoren, mit einer zusdtzlichen +1 fir
unebenen Boden. Ein skatender Charakter erhélt zudem einen Min-
destwurfmodifikator von +1 auf alle Ausweichproben.

In beengten Kampfsituationen oder uberfiilitem Terrain muB ein
Cyberskater am Ende jeder Kampfrunde, in der er sich bewegt,
eine erfolgreiche Athletik (Skaten)(5)-Probe werfen, um nicht auf
die Nase zu fallen.

Cyberskates auszufahren oder einzuziehen, erfordert eine Kom-
plexe Handlung.

© Sucht euch schon mal einen guten Chirurgen, denn wenn ihr
beim Skaten mit entsprechender Geschwindigkeit das Bein in die
falsche Richtung verdreht, reiBt es euch leicht das kiinstliche Bein
aus der natiirlichen Gelenkpfanne.

© Das Genie

© Hm, vielleicht solltest du einfach aufhdren, deine Cybergliedma-
Ren vom Wiihltisch zu kaufen.
© Blondchen

DIREKTES NEURALES INTERFACE (DNI)

Das direkte neurale Interface (DNI) ist eine Vorrichtung, die das
Gehirn des Benutzers direkt mit einem entsprechend modifizier-
ten Ausriistungsteil oder Gerdt verbindet, und so eine kyberneti-
sche Kontrolle erméglicht. Das DNI wird oft mit Geraten in Cyber-
gliedmaBen verwendet, um eine Steuerung durch mentale Be-
fehle zu ermdglichen.

Eventueller Output des per DNI gesteuerten Gerdtes muf Gber

eine Displayverbindung (Text), Bildverbindung (Bilder) oder an-
dere Ubersetzungsvorrichtungen gelesen werden (zum Beispiel
SimSinn-Signale liber ein Simrig).
Regeln: Einfach gesagt ist ein DNI eine spezielle Datenbuchsen-
verbindung zu einem speziell modifizierten Ausrlistungsteil. Je-
des externe Gerit, das DNI-modifiziert ist, kann per Datenbuchse
kontrolliert werden.

Nur Gerite, die fiir DNI-Kontrolle eingerichtet sind, kénnen per
DNI manipuliert werden. Die meisten Headware-Implantate, die
nicht im Kopf, sondern in Cybergliedmafen installiert werden,
sind bereits DNI-modifiziert; sie benétigen lediglich ein DNI-Im-
plantat, um mit dem Gehirn verbunden zu werden. Wenn also ein
Cyberdeck in einer CybergliedmaBe installiert wird, dann muf der
Benutzer sich immer noch extern darin einstépseln (mit einem
Kabel zwischen seiner Datenbuchse und der Buchse des Decks),
sofern er keine DNI-Verbindung zum Deck hat.

© Achtet bloR darauf, daB ihr ein Gerit mit den richtigen Spezifi-
kationen bekommt. Ich hab mir die Hélfte meiner verkabelten Cy-
berware austauschen lassen miissen, weil alles nicht richtig funk-
tionierte, bis mein Doc auf den Trichter gekommen ist, daB die
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meisten Teile sich nicht mit dem DNI vertragen haben. Wire and
Forget funktioniert im Bereich Cyberware leider nicht.
© Spitfire

ERHOHTE SCHNELLIGKEIT

Modifikationen der Bewegungsservos kénnen die Bewegungs-
geschwindigkeit von CybergliedmaBen erh6hen. Ublicherweise
wird die Geschwindigkeit so angepabt, daB sie der natiirlichen
Geschwindigkeit und den Reflexen des Benutzers bzw. der ande-
rer CybergliedmaBen entspricht.

Regeln: Jede CybergliedmaRe hat eine Basisschnelligkeit von 4.
Zusitzliche Regeln zu Schnelligkeitsmodifikationen siehe unter
Schnelligkeit, S. 45.

HAKENHAND

Dieser einfache Handersatz kann nicht mit irgendwelchen Kinker-
litzchen oder Cyber-Spielereien aufwarten. Die Hakenhand besteht
aus einer simplen Platte, die am Handgelenkstumpf angebracht
ist, und verschiedenen Handaufsitzen, die an der Platte befestigt
werden kénnen. Immerhin kénnen vom Gehirn einige Servomo-
toren bedient werden, die einfache Aufgaben ausfiihren kénnen.
Die meisten Hakenhdnde bestehen aus hakenartigen Waffen oder
Messern.

Regeln: Spieler und Spielleiter kénnen jeden beliebigen Aufsatz
fiir die Hakenhand wihlen, vorausgesetzt er wiegt nicht mehr als
die Stirke des Charakters geteilt durch 10, Ein Charakter mit Star-
ke 5 kann also zum Beispiel eine Hakenhand haben, die bis zu 0,5
kg wiegt.

Der Basisschaden, der von einer Hakenhand im Nahkampf ver-
ursacht werden kann, betragt (STR + 1)M. Bei einem Messer- oder
Spornaufsatz gelten die iiblichen Schadenscodes fiir Messer bzw.
Sporn. Hakenhdnde kénnen entfernt werden (freiwillig oder auch
nicht).
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Hakenhéande gibt es nur als Standardkategorie.

© Palkt auf, hier gilt das selbe wie fiir Sporne: Es ist wahrschein-
lich, daR der Knochen zuerst bricht ...
© Lennox McBeth

HOLZBEIN

Diese angesagte Prothese fiir alle Freunde alter Piratenfilme be-
steht aus einer Platte, die an Knie- oder Oberschenkelstumpf an-
gebracht wird und an der das Holzbein (das auch aus anderem
Material bestehen kann) befestigt ist. Der technologische Fortschritt
macht natiirlich auch vor Holzbeinen nicht halt und erméglicht
dem Besitzer eine minimale motorische Kontrolle iiber die Pro-
these. -
Regeln: Holzbeine bringen keine Konstitutions- oder Starkeboni.
Da ein Holzbein nicht wie ein natiirliches Bein oder ein Cyberbein
funktioniert, sinkt die Schnelligkeit des Charakters bei der Bestim-
mung der Bewegungsrate um —1 bei kniehohen und um -2 bei
hiifthohen Holzbeinen. Eine Person mit einem Holzbein kann nicht
normal gehen; mit einer erfolgreichen Wahrnehmung(5)-Probe
erkennt ein Beobachter, daB die Person ein Holzbein hat.

Cybermodifikationen oder sonstige Cyberware kénnen nicht in
einem Holzbein installiert werden, es ist jedoch méglich, das Bein
auszuhdhlen, um Dokumente, Schmuck, Schliissel oder sonstige
Gegenstinde zu verstecken, die jedoch im Durchmesser nicht
groRer sein diirfen als etwa die Faust des Charakters und nicht
linger als sein Unterarm.

Holzbeine kénnen von der Befestigungsplatte abmontiert wer-
den, und viele Holzbeinbesitzer haben eine Vielzahl von Varian-
ten fiir verschiedene Gelegenheiten. Man kann die Spitze eines
Holzbeines schirfen und als Waffe einsetzen, die dann den Wer-
ten und dem Schadenscode fiir Standard-Handsporne unterliegt.
Der Spielleiter bestimmt, welche Art Probe der Charakter ablegen
muB, um nicht sein Gleichgewicht zu verlieren, wenn er sein Holz-
bein als Waffe benutzt, was natiirlich von der Situation abhdngt.

Holzbeine gibt es nur in der Standardkategorie.

© Klar, und wo bleibt die Cyberaugenklappe und die Papageien-
drohne? Man muR schon ziemlich abgebrannt sein, um sich solche
Anachronismen an den Leib schrauben zu lassen.

© Airport

© Das fallt schon unter vorsitzliche Korperverletzung. Wir sind
hier schlieBlich nicht in ‘ner Piraten-Sim.
© Huntress :

“KID STEALTH”-CYBERBEINE

Diese offensichtlich nicht-metamenschlichen Cyberbeine sind ge-
formt wie die Hinterliufe von Vierbeinern, wie zum Beispiel Hun-
den. Die FiiRe kénnen die Form von Hufen, Pfoten oder Klauen
haben. Die spezielle Form der Beine ermdglicht dem Besitzer,
schneller zu laufen, und erhéht das Powerniveau von Tritten. Es
kénnen zudem Zehenmesser oder einziehbare Klingen instal-
liert werden.

Regeln: “Kid Stealth”-Cyberbeine sind offensichtliche Cyber-

i gliedmaBen. Beide Beine miissen gleich sein.

Ein Charakter mit solchen Beinen erhélt einen +1 Laufmulti-
plikator; ein Mensch mit “Kid Stealth”-Beinen lduft also mit
Schnelligkeit x 4. Angriffe durch Tritte mit diesen Beinen haben
ein um +2 erhdhtes Powerniveau. Fiigen Sie einen Wiirfel Bonus
bei Athletikproben hinzu, bei denen gesprungen wird.

Wenn Zehenmesser oder FuBklingen hinzugefiigt werden sol-
len, verwenden Sie die Regeln fiir Nagelmesser und Handklin-
gen, die Angriffe mit diesen Waffen haben jedoch ein um +2 ho-
heres Powerniveau.
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“Kid-Stealth”-Cyberbeine kénnen jeweils 10 Kapazitdtseinhei-

ten aufnehmen.

© DAMIT kann man sich wirklich nirgends mehr sehen lassen, ohne
daR die Leute davonlaufen. Aber natiirlich ist man schneller als sie ...
© Chao

© Vom Entfremdungseffekt mal ganz zu schweigen. Auch wenn der
Rest des Korpers noch so aussehen mag, Leute mit diesen Beinen
werden per Definition nicht mehr als Angehérige der metamensch-
lichen Rasse behandelt. Und das zurecht.

© Sneaker

© Mag sein, Dickerchen, aber hast du dich mal gefragt, ob das
vielleicht der gewiinschte Effekt sein kdnnte?
© Alien Queen

© N6, hab ich nicht. MuB ich auch nicht, ganz ehrlich.
© Sneaker

KORPERPANZERUNG

Diese Keramik- und Hybridpolymer-Beschichtung wird auBen auf
CybergliedmaBen, -schédel oder -torsos aufgetragen. Die wuch-
tige Panzerung ist in erster Linie als Schutz fiir offensichtliche Cy-
bergliedmaBen vorgesehen, kann in eingeschrianktem MaBe je-
doch auch mit synthetischen CybergliedmaBen kombiniert wer-
den. Neben der normalen StoB- bzw. Ballistikpanzerung ist auch
Ablationspanzerung erhiltlich. Ablationspanzerung absorbiert die
kinetische Energie von Geschossen und verdampft dann.
Regeln: Jeder Punkt ballistischer oder StoBpanzerung wird ein-
zeln gekauft. Diese Panzerung ist kumulativ mit getragener Pan-
zerung. Regeln zur Berechnung der Gesamtpanzerung siehe un-
ter Panzerung, S. 45.

PRESCSC

Jeder Punkt Ablationspanzerung erhtht die ballistische und Stofs-
panzerung einer CybergliedmaBe um 2 Punkte. Bei einem erfolg-
reichen Angriff mit einem Powerniveau, das groBer ist als (3 x
Ablationspanzerung), sinkt der Bonus auf ballistische und Stof3-
panzerung um 1. Die Beschichtung mit Ablationspanzerung kann
erneuert werden, was eine angemessene B/R(5)-Probe und einen
Grundzeitraum von 5 Minuten pro Punkt erfordert.

Kérperpanzerung auf Cybertorsos muf getrennt fiir Vorder- und
Riickseite angeschafft werden.

Einer einzelnen CybergliedmaRe (dabei zéhlen Torsovorder- und
-riickseite einzeln) kénnen nicht mehr als 10 Punkt ballistische
und 10 Punkte StoBpanzerung zugeordnet werden (inklusive Bo-
nus durch Ablationspanzerung).

© Yeah, das ist es! Einfach alles abhacken und durch Cyberzeug
ersetzen. Dazu dann mehr Panzerung als eine Diplomaten-Karre,
und schon kann uns niemand mehr aufhalten! Niemand!

© Boser Bill

© Yeah, wir sind richtig iible Metalheads!
© Boser Ted

© Schon mal dran gedacht, euer Gehirn ersetzen zu lassen? Viel-
leicht durch eine Socke voll Popcorn, oder so? Mein’ ja nur ...
© Merciless Ming

PARTIELLE CYBERGLIEDMASSEN

Genauso wie ein Cyberarm ausgiebige Schulter- und Torsomodi-
fikationen erfordert und ein Cyberbein Hiiftverstdrkungen notwen-
dig macht, so muf auch bei partiellen CybergliedmaBen (Unter-
arm, Hand, FuB, Unterschenkel) der Rest der GliedmaRe verstérkt
werden, um das zusétzliche Gewicht und die Stérke des Implan-
tats halten zu kénnen.
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Cyberhidnde und -fiife
kénnen in einer aus-
tauschbaren Version ge-
liefert werden, was dem
Besitzer einiges an Flexi-
bilitit gewdhrt. Die In-
stallation erfordert ledig-
lich einen zusitzlichen
SchnellverschluB, der
gegen einen geringen
Aufpreis erhadltlich ist.

Regeln: Verwenden Sie
fur partielle Cyberglied-
maBen die Standardre-
geln fiir Cybergliedma-
Ben mit den dort ange-

AUSTAUSGH-

HANDE gebenen Ausnahmen.
(verschicdens Austauschgliedma-
Anbisien Ben: Ein Austauschteil

anzubringen bzw. abzu-
nehmen erfordert eine Komplexe Handlung.

© Da bekommt jemandem die Hand geben gleich ‘ne ganz neue
Bedeutung.
© Shiver

SIGNALBOOSTER

CybergliedmaBen-Signalbooster bestehen aus hochenergetischen
Relais und Signalverstdrkern, die in einer CybergliedmaBe instal-
liert werden. Sie verstérken die Signale von Ubertragungsgeriten
wie Headware-Funk oder schddelinternen Fernsteuerdecks und
erh6hen so die Reichweite des Gerdtes und seine Widerstands-
kraft gegen Stérungen.

Regeln: CybergliedmaBen-Signalbooster erhéhen die Energiestufe
eines schédelinternen Fernsteuerdecks, Headware-Funks oder son-
stigen Sendegerdtes um die Stufe des Boosters.

Signalbooster gibt es mit den Stufen 1 bis 10. Nur ein Sendege-
rdt kann jeweils durch einen Signalbooster verstédrkt werden. Si-
gnalbooster arbeiten 50 Stunden, bevor sie nachgeladen werden
miissen.

© Mir wird ganz schlecht, wenn ich daran denke, wieviel elektro-
magnetische Strahlung bei sowas direkt im Korper freigesetzt wird.
© Pusteblume

© Geh Bliimchen pfliicken, Miisliman, hier unterhalten sich nur
echte Manner, die keine Angst vor solchen Kinkerlitzchen haben.
© Megawatt

© Und warum rﬁeldest du dich dann hier zu Wort, Milliwatt?
© (inderella

STRUKTURVERSTARKUNG
CybergliedmaBen kénnen mit einer stirkeren strukturellen Stabi-
litat und besserem Schutz fiir interne Komponenten konstruiert
werden. Eine solche Verstdarkung erhéht Massigkeit und Kosten,
reduziert allerdings den StreB fiir die Cybergliedmafe und die
interne Schadensanfalligkeit.
Regeln: Strukturverstirkung kann maximal 3 Punkte pro Cyber-
gliedmaBe betragen. Jeder Punkt an Strukturverstarkung senkt den
Mindestwurf fiir CybergliedmaBen-StreBproben (S. 138) um —1.
Dieser Bonus gilt auch fiir jedes Gerit, das in die CybergliedmaRe
eingebaut ist.

Strukturverstdrkung bietet auch einen gewissen Schutz der Cy-
bergliedmaBe vor Schaden. Wenn eine strukturverstdrkte Cyber-
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gliedmaBe (oder ein eingebautes Gerdt) von einem angesagten
SchuB aufs Korn genommen wird, erhéhen Sie bei der Wider-
standsprobe die Konstitutionswiirfel um die Punkte der Struktur-
verstarkung.

© Stabil, ja, aber dafiir muR man dann auch aufpassen, da man
nicht stindig durch den FuBboden rauscht, denn gerade leicht ist
so eine Verstarkung sicher nicht.

© Niemand

© Das soll jetzt aber nicht zuféllig wieder so eine Anspielung auf
blode, schwere Trolle sein, oder?
© GroRer Boser Troll

© Ich glaube, Niemand hat mit keinem Wort , Troll” erwdhnt, oder?
Also ... du weiBt sicher, was ich meine ...
© Buttons

TELESKOP-CYBERGLIEDMASSEN

CybergliedmaBen mit dieser Sonderausstattung kénnen teleskop-
artig ausgefahren werden. Teleskop-Cyberbeine heben den Be-
nutzer in die Héhe, Teleskop-Cyberarme ermdglichen dem Be-
nutzer eine groRere Armreichweite als normal. Ausgefahrene
CybergliedmaBen sind nicht flexibel und kénnen sich bei Bewe-
gung oder Benutzung gelegentlich als hinderlich erweisen.
Regeln: Ganze CybergliedmaBen sowie Cyberunterarme und -un-
terschenkel kénnen mit der Teleskop-Modifikation ausgestattet
werden. Eine Teleskop-CybergliedmaBe aus- oder einzufahren, er-
fordert eine Einfache Handlung. Teleskop-CybergliedmaBen er-
weitern die Reichweite des Benutzers um | Meter (Beine dem-
entsprechend 1 Meter in die H5he). Teleskop-Cyberarme kénnen
den Reichweitenbonus eines Gegners um —1 verringern, geben
dem Benutzer jedoch keinen eigenen Reichweitenbonus. Wegen
ihrer Unhandlichkeit kann der Spielleiter in bestimmten Situatio-
nen einen Mindestwurfmodifikator von +1 verhdngen.

© Das ist wohl nur was fiir Leute mit heftigen Minderwertigkeits-
komplexen. Man ersetze die hohen Absitze durch Teleskopbeine
und Yoila, man ist wieder vollwertiges Mitglied des Teiles der Ge-
sellschaft, fiir den Bordsteinkanten kein Sichthindernis darstellen.
© Storch im Salat

© Also offensichtlich eine zwergische Erfindung.
© Grim Servant o'Death

© Noch so’n Spruch, und ich mach Gulasch aus dir, Drekhead!
© Hombre

WAFFENAUFSATZE

Fiir den ehrgeizigen StraBensamurai, dem seine Arme nicht rei-
chen, um seine Waffensammlung zu tragen, gibt es eine interes-
sante Auswahl an Waffenaufsdtzen.

Externer Aufsatz: Dies ist eine einfache Waffenhalterung dhn-
lich einem Hardpoint, mit der eine Waffe benutzt werden kann,
wihrend man die Hande frei hat.

Schwenkaufsatz: Dieser Aufsatz hat eine motorisierte Dreh-
vorrichtung. In Verbindung mit einem Zielerfassungssystem kann
er ein Ziel automatisch verfolgen, ohne daB der Benutzer bewuBt
darauf EinfluB nehmen muf.

Gliederarm: Der Gliederarm ist ein weiterentwickelter Schwenk-
aufsatz, der normalerweise in einem Cybertorso in der Mitte des
Riickens verankert wird. Der Arm erstreckt sich tiber die Schulter
des Benutzers oder zur Seite und hat damit ein freies Schuffeld
und fast unbeschrinkte Bewegungsfreiheit, bis auf einen kleinen
toten Winkel hinter dem Kopf des Benutzers.
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Informationen tiber Nachteile offensichtlicher Cyberware finden
Sie unter Cyberware und soziale Interaktion, S. 52.
Regeln: Waffenaufsitze kénnen nur auf CybergliedmaBen oder
Cybertorsos montiert werden. Die Waffe mu mit dem Benutzer
tiber ein DNI-Implantat (siehe S. 36) verbunden sein oder manuell
ausgelést werden. Um die Vorteile einer Smartverbindung nut-
zen zu kénnen, muB die Waffe Smartgun-modifiziert sein und der
Waffenaufsatz per Router mit einer Smartverbindung verbunden wer-
den. Jeder Waffenaufsatz kann nur eine Waffe aufnehmen.

ARES ARMS
UWAFFENAUFSATZE

(verschisdsens Modeslls)

Einziehbare Waffenaufsiize ein- oder auszufahren, erfordert eine
Einfache Handlung.

Fiir 10 Nuyen (plus Munitionskosten) sind externe Magazine
erhdltlich, die 50 Schul® Munition aufnehmen kdnnen. Es kann nur
jeweils ein Magazin montiert werden.

Externer Aufsatz: Eine Waffe in diesem Aufsatz zu arretieren
oder sie zu entfernen, erfordert eine Komplexe Handlung. Der
externe Aufsatz kann leichte, schwere, automatische und Maschi-
nenpistolen aufnehmen. Wenn die Waffe nicht an einer Stelle
montiert ist, von der aus sie intuitiv gezielt werden kann (zum
Beispiel auf der Schulter direkt nach hinten gerichtet), so erh6ht
sich der Mindestwurf beim Abfeuern um +2. Dieser Waffenauf-
satz hat keine RiickstoBkompensation.

Schwenkaufsatz: Dieser Aufsatz funktioniert im wesentlichen
genauso wie der externe Aufsatz. Wenn er mit einem Zielerfas-
sungssystem verbunden ist, kann er auf markierte Ziele feuern
(dabei gelten Lasermarkierer-Boni, aber keine Boni durch eine
Smartverbindung). Er kann die gleichen Waffen aufnehmen wie
der externe Aufsatz und hat ebenfalls keine RiickstoBkompensation.

Gliederarm: Dieser Aufsatz funktioniert wie ein Schwenkauf-
satz, hat jedoch volle Bewegungsfreiheit und einen Feuerbereich
von 360 Grad. Der Gliederarm kann alle Waffen bis hin zum leich-
ten Maschinengewehr aufnehmen. Er weist 3 Punkte Riickstof8-
kompensation auf sowie die Modifikatoren eines Lasermarkierers.

© Es setzt groRen Mut voraus, soweit zu gehen, sich Waffenarme
anpassen zu lassen. Aber in der Verbindung mit Unabhéngigen Cy-
beraugen eine Sache, die dir die Feuerkraft einer ganzen Gang gibt.
© Asskick

© Nur leider wird man auch von absolut jedem Schnittlauch ge-
fragt, in welchen Krieg man denn zu ziehen gedenkt, und da méch-
te ich eure Ausreden gerne mal hiren. Handfeuerwaffen kann man
ja noch halbwegs verstecken, aber das ...

© Batman
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CYBERWAFFEN
Damit eine Cyberwaffe reflexartig abgefeuert werden kann, mufl
sie mit einer DNI-Verbindung ausgeriistet sein (siehe S. 36). An-
dernfalls muB sie manuell ausgeldst werden.

Damit eine Cyberwaffe eine Smartverbindung nutzen kann, muf
sie entsprechend ausgeriistet und (per Router) mit einem Smart-
verbindungssystem verbunden sein.

CYBER-PFEILPISTOLE
Diese implantierte Pistole, die der beliebten Narcoject-Pfeilpisto-
len-Familie nachempfunden ist, kann einen Pfeil abfeuern, der fast
alle Panzerungen durchdringt und eine einzeine Dosis einer be-
liebigen chemischen Verbindung in das Opfer injiziert.
Regeln: Behandeln Sie die Cyber-Pfeilpistole wie eine leichte Pi-
stole. Die Pfeile kdnnen jeweils mit einer Dosis einer Substanz
nach Wahl prépariert werden (siehe S. 110f.).

Angriffe mit dieser Waffe werden nach den tiblichen Fernkampf-
regeln abgewickelt. Zu den Auswirkungen der injizierten Droge
siehe Drogenwirkung, S. 130.

© Warum sollte man sich so ein Kinderspielzeug einbauen lassen,
wenn doch so viele todlichere Mdglichkeiten zur Auswahl stehen?
© Nightwish

© Vielleicht weil es nicht unser Job ist, zu téten, sondern irgend-
einen gottverdammten Auftrag zu erfiillen, du Amateur? Es sind
Typen wie du, die unsere ganze Szene in Verruf bringen!

© Twilight

CYBERGUNS

Cyberguns sind eigentlich dafiir vorgesehen, in CybergliedmafBen
installiert zu werden, sie kénnen jedoch auch in natiirliche Glied-
maBen implantiert werden. Typischerweise wird die Waffe paral-
lel zum Unterarmknochen implantiert und feuert durch ein kiei-
nes Loch in der Handfliche. Alle Cyberguns haben ein internes
Magazin und kénnen durch einen Schlitz im Arm nachgeladen
werden. Es kann auch ein externer Port fiir Munitionsstreifen in-
stalliert werden, doch dadurch wird die Existenz der Waffe ziem-
lich offensichtlich.

Cyberguns kénnen mit einer Smartverbindung, einem Lasermar-

kierer oder sogar einem Schalldimpfer oder Schallunterdriicker
ausgestattet werden.
Regeln: Die Zahl vor dem Schrégstrich in der Spalte “Munition”
der untenstehenden Tabelle ist die interne Munitionskapazitét der
Waffe; die Zahl hinter dem Schrégstrich bezieht sich auf externe
Munitionsmagazine.

Die Tarnstufe gibt an, wie gut die Waffe in einem natlirlichen
Arm verborgen ist. Die Waffe wird offensichtlich, wenn sie abgefeu-
ert wird oder wenn ein externer Munitionsstreifen verwendet wird.

Lasermarkierer, Schalldimpfer und Schallunterdriicker funktio-
nieren wie in SR3.01D, S. 280-281 beschrieben. Der Schallddmp-
fer kann nur mit leichten und schweren Pistolen verwendet wer-
den, der Schallunterdriicker nur mit Automatikpistole und Ma-
schinenpistole.

Cyberguns kénnen nicht mit RiickstoBddampfern oder anderem
hier nicht beschriebenen Zubehér ausgestattet werden.

© In Hamburg kenn ich ‘nen Mafiaschieber, der bei Verhandlungen
immer sein Bein hochlegt, mit der Entschuldigung, er hatte da mal
‘ne Kugel reingekriegt, und seitdem ware das Bein bei schlechtem
Wetter etwas steif. Und paRt ihm was an dem, was du erzdhlst,
nicht, blist er dich mit der Pumpgun im Unterschenkel weg.

Da muR man erst mal drauf kommen.
© Shiver

© Zieht der dann auch vorher den Schuh aus, oder pustet er die
Sohle jedesmal mit weg? Und wenn er Stiefel tragt?
© El Duderino

© Auweia! Da soll noch mal einer sagen, wir Trolle wéren doof ...
© Sneaker

CYBERSQUIRT

Die Cybersquirt ist eine implantierte Version der beliebten nicht-
letalen Ares SuperSquirt Il (siehe S. 121). Diese Waffe hat zwei
Wirkstoffbehilter, von denen einer DMSO-Gel (Dimethylsulfoxid,
siehe S. 116) enthélt und einer die chemische Substanz, die liber-
tragen werden soll. Beim Abfeuern werden DMSO und die Wirk-
substanz vermischt und geriuschlos und riickstoBfrei durch kom-
primierte Luft auf das Opfer gespriiht. Das DMSO bringt die Haut
des Opfers dazu, die Wirksubstanz zu absorbieren. Panzerung bie-
tet wenig Schutz gegen diese Waffe, da das Spray sehr schnell
zur Haut durchdringt.

ARES GYBERSOUIRT
B6SL.-Nr. 853 910

Die Cybersquirt wird am Unterarmknochen implantiert, die

Spraydiise befindet sich in der Handflache. Es ist méglich, zusdtz-
lich externe Wirkstoffbehdlter zu installieren (je einen fiir DMSO
und Wirksubstanz).
Regeln: Die Wirkstoffbehélter der Waffe enthalten 10 Dosen der
Wirksubstanz und genug DMSO-Gel fiir 10 SchuB. Beispiele fiir
chemische Verbindungen, die mit dieser Waffe abgefeuert wer-
den kénnen, finden Sie unter Angewandte Chemtech, S. 115.

Durchléssige Panzerung, also zum Beispiel gepanzerte Kleidung
oder Kevlargewebe, bietet keinen Schutz gegen DMSO. Das Po-
werniveau der wirkenden Chemikalie wird allerdings um die Halfte
(aufgerundet) der StoRpanzerungsstufe des Opfers reduziert. Nur
Personen, die vollstindig geschlossene Ganzkdrperpanzerungen
oder spezielle Schutzanziige tragen, sind immun gegen die Aus-
wirkungen von DMSO (siehe Drogenwirkung, S. 130).

Der Druckbehilter, in dem sich das komprimierte CO, befindet,
mit dem das Spray abgeschossen wird, muf nach 50 SchuB er-
setzt oder aufgefiillt werden, was 50 Nuyen kostet.

Jedesmal, wenn die Cybersquirt Strep erleidet, werfen Sie 1W6.
Bei einer 1 oder 6 beginnen die Wirkstoffbehélter auszulaufen.
Der Besitzer erleidet die Auswirkungen der enthaltenen Wirksub-
stanz entsprechend den Regeln unter Chemie, S. 110.

Cybersquirts kénnen mit einer Smartverbindung oder einem
Lasermarkierer ausgestattet werden, wie bei den Cyberguns be-
schrieben, sie kénnen jedoch kein sonstiges Zubehd&r erhalten.
Die Cybersquirt hat die gleiche Reichweite wie eine leichte Pi-
stole.

© Ich habe gehort, daR es Imitationen der originalen Ares Cyber-
squirt geben soll, die nur knapp die Halfte kosten. Allerdings ha-
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ben die den kleinen Nachteil, daR der CO,-Behilter relativ minder-
wertig ist. Ein relativ harmloser Treffer auf den Cyberarm, oder
eine andere vergleichbare Erschiitterung, und der Tank geht mit-
samt Arm in die Luft. Kein schoner Anblick, vor allem, wenn noch
DMSO und Wirkstoff in den Tanks der Waffe waren, diesen Cocktail
bekommt man dann ndmlich selber ab, und zwar die komplette
Dosis.

© Cyberskeptiker

© Also ich habe einen Squirt-Klon von Mad Ernie’s Waffenversand,
und bislang keine Probleme damit. Alles reine Panikmache!
© vom Wyatt Earp der Bruder

CYBERTASER
Diese Waffe ist fiir die Installation in Cyberarmen oder -hdnden
entworfen worden, kann jedoch auch in der Handfldche einer na-
turlichen Hand implantiert werden. Sie funktioniert genauso wie
eine Standard-Taserpistole und feuert Tasernadeln ab, die {ber
einen 15 Meter langen Draht mit einem Kondensator in der Hand-
fliche verbunden sind.
Regeln: Der Cybertaser verursacht 10(S) Schaden, kann jedoch
nur zweimal abgefeuert werden. Nach zwei Schiissen muf er nach-
geladen werden, indem neue Nadeln und Drdhte installiert wer-
den. Die Batterie muBl ebenfalls nach zehn Schiissen wieder auf-
geladen werden. Der Cybertaser hat die gleiche Reichweite wie
der Standardtaser.

Cybertaser kénnen mit einer Smartverbindung oder einem La-
sermarkierer ausgestattet werden, aber nicht mit anderem Zube-
hér.
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© Weil einer von euch, wieviel Spannung der Cybertaser aufbaut?
Ich habe namlich gehért, daR er aufgrund der Bauweise und der
Tatsache, dal in einen Cyberarm integriert wird, eine niedrigere
Leistung hat als das externe Modell. Das wiirde bedeuten, daR ro-
bustere Ziele nur kurz grinsen und dann trotzdem weiter auf mich
losgehen, und das wiirde ich schon gern vorher wissen.

© MC Jammer

IMPLANTIERTE FANGZAHNE

VergréRerte Eckzédhne, die speziell verankert und gescharft wur-
den, sind als Standard- oder ausfahrbare Modelle erhdltlich.
Regeln: Angriffe mit Fangzidhnen erhalten einen —1 Reichweiten-
modifikator. Die ausfahrbaren Modelle sehen wie normale Eck-
zihne aus, bis sie aktiviert werden.

© Ihr wart liberrascht, wie viele Goth-Wannbes sich die Teile holen
und dann von Yampirjdgern gegeekt werden.
© Barbie

© Yeah, gerade die Neulinge unter den Jégern neigen dazu, vor-
eilig zu handeln, und die wahren Vampire entkommen. Ich hasse
diese Poser!

© J.B. Grenouille

© Vampir-Jidger, habt ihr sie noch alle? Das ist eine Legende, nicht
mehr. Vampire gibt es nur im Mérchen und im SimSinn.
© Houdini

# & & B B 8 8 & & & & 8 8 8 3 B 8 &8 8 8 B 8 % 8 8 8 S B S B S 8 S F sy




© Wenn es stimmt, was ich iiber dich gehért habe, solltest du an
dieser Stelle lieber ganz kleine Brétchen backen, du Punk.
© de Vries

GIFTSACK
Dieser kleine Behélter, der ein Gift oder eine andere Chemikalie
enthdlt, kann als Zubehor fiir eine Cyberklinge oder -pfeilwaffe
implantiert werden. Die Waffe selbst wird ausgehohlt oder an-
derweitig modifiziert, um die Wirksubstanz aufnehmen und in
Beriihrung mit dem Opfer bringen zu kénnen.
Regeln: Ein Giftsack kann zwei Dosen einer Substanz aufnehmen.
Es kann nur jeweils eine Dosis auf einer Klinge oder einem Pfeil
angewendet werden, und diese Dosis ist verbraucht, sobald die
Waffe ein Ziel trifft. Regeln zu solchen Angriffen finden Sie unter
Drogenwirkung, S. 130 im Kapitel Chemie-Regeln.

Im Preis fiir den Giftsack ist die Wirksubstanz nicht enthalten.
Einen Giftsack nachzufiillen erfordert eine Biotech(6)-Probe mit
einem Grundzeitraum von 10 Minuten.

© Klar, tolle Idee, ein Reservoir mit Gift im eigenen Korper. Wie
dimlich kann man denn noch sein? Wenn man selber nicht kom-
plett immun gegen diese Substanz ist, wiirde ich das lieber lassen.
Abgesehen davon ist Gift eh vollig stillos ...

© Batman

© Nur tdliche Gifte sind stillos. Cyberwaffen iibrigens auch.

® Youkai

HORNIMPLANTATE

Synthetische Hérner gibt es in vielerlei Formen und Farben, von
gebogenen Trollhérnern iiber Teufelshdrner bis hin zu einzelnen
Rhinozeros-Hérnern. Hérner werden iiblicherweise im Schadel
implantiert, doch manche Benutzer installieren sich ganze Reihen
von Hérnern in einer Art Knochenkamm entlang der Stirn, des
Nackens oder des Riickens. Alle Hérner sind strukturell verstarkt
und kénnen im Kampf eingesetzt werden.

AuBerdem sind einziehbare “Teleskoph&rner” erhiltlich, die dem
Benutzer einen Uberraschungsvorteil geben.
Regeln: Hornangriffe erhalten einen —1 Reichweitenmodifikator.
Jeweils zwei kleinere Horner (etwa Ziegenhorngroéfe) bzw. ein
groBeres Horn (Widder oder Nashorn) gelten als ein Implantat.

Elfenposer sind ja altbekannt, aber gibt’s jetzt neuerdings auch
Trollposer?

© Dregen

© Ich kenne einen Troll, der sich ein zusétzliches Horn auf sein
rechtes Knie pflanzen lieR.Er rammt es immer den sdumigen Kun-
den von Maxim, dem Eintreiber, in die Eingeweide. Ubel.

© dEr sCHrecKlicHe sVEn

© Einer mehr, der nicht mehr ordentlich im Bett liegen kann, ohne
dass es a) unbequem ist und b) seltsam aussieht ...
© Konwacht

SCHOCKHAND

Dieses Cybersystem besteht aus Schockpolstern, die in die Hand-
knochel oder die Handfiiche implantiert werden und einen star-
ken elektrischen Schock an alles austeilen, mit dem sie in aktivier-
tem Zustand in Beriihrung kommen. Sie werden tblicherweise in
Cyberhinde installiert; bei der Implantierung in nattirlichen Han-
den schiitzen Keramikisolierungen den Benutzer.

Regeln: Die Schockhand muB nach 12 Anwendungen aufgeladen
werden. Dieses Gerit kann auch in FiiBen, Ellbogen oder sonsti-
gen Extremitaten implantiert werden.

© Die ultimative Weiterentwicklung des Hand-Buzzers als Scherz-
artikel. MUSS ich haben!
© Bozzo der Clown

© Ich weiR, warum ich Leuten mit roten Nasen nie die Hand gebe.
Ich glaube fast, ich bekomme langsam eine Clown-Phaobie ...
© ,Hawkeye” Murdock
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CYBERWARE REGELIN

i W T bR A AR

Wie alle Shadowrun-Regeln kénnen sich auch die Regeln fiir Cy-
berware der Wirklichkeit nur anndhern. Die Konzepte der Cyber-
technologie basieren zwar auf realer Wissenschaft, beeinhalten
aber zu viele Méglichkeiten und potentielle Probleme, um selbst
von den umfassendsten Regeln realistisch simuliert werden zu
kénnen. Daher muf der Spielleiter sich immer Spielraum freihal-
ten fiir Situationen, die nicht von den Regeln abgedeckt werden,
und gelegentlich sogar die Regeln beugen oder fiir spezielle Félle
eigene Hausregeln entwerfen. Das wichtigste ist, den Spielfluf
zu bewahren und eine Menge SpaB zu haben — verzetteln Sie sich
nicht in Details.

Die folgenden Regeln befassen sich mit einigen Aspekten von
Cyberware, die nicht in den Beschreibungen der Ausriistung und
der zugehorigen Regeln behandelt wurden.

CYBERGLIEDMASSEN

Jede CybergliedmaRe hat ein Stdrke- und ein Schnelligkeitsattri-
but, das von dem Kérperattribut des Besitzers unabhdngig ist.
CybergliedmaRen kénnen zudem gesteigerte Panzerungswerte
haben und Boni fiir Konstitution und Powerniveau (im waffenlo-
sen Kampf) liefern. Synthetische CybergliedmaBen haben eine
Tarnstufe, die angibt, wie echt (oder unecht) sie fiir einen unbe-
fangenen Beobachter aussehen.

CYBERWARE-KOMPATIBILITAT

Kompositknochen, Dermalpanzerung, Dermalverkleidung, Mus-
kelverstirkung, Kunstmuskeln und Orthoskin sind nicht kompati-
bel mit CybergliedmaBen, sie kénnen jedoch verwendet werden,
um den restlichen, natiirlichen Teil des Kérpers zu modifizieren.
Wenn diese Modifikationen auf den Kérper eines Besitzers von
CybergliedmaBen angewendet werden, reduzieren Sie den Preis
und die Essenzkosten um 10 Prozent pro CybergliedmaBe (5 Pro-
zent pro TeilgliedmaBe), was die Tatsache widerspiegelt, daB elmge

urspriinglichen +4 minus zweimal 2 wegen der Cyberglied-
maBen plus je einem Konstitutionsbonus von +1 wegen der
zwei Cyberarme und dem Cybertorso).

BONI
Multiple CybergliedmaRen machen einen Charakter weniger ver-
wundbar. Ein Paar Cyberarme erhdht die Konstitution um +1; ein
Paar Cyberbeine erhéht die Konstitution gar um +2. Diese Modi-
fikatoren sind kumulativ. Partielle CybergliedmaBen sowie Cyber-
hénde und -fiiBe tragen keinen Konstitutionsbonus bei.
AuBerdem sind waffenlose Angriffe mit CybergliedmaRen ef-
fektiver als normal. Ein Charakter mit einer CybergliedmaBe oder
zwei teilweisen CybergliedmaBen hat ein um +1 erh&htes Power-
niveau; ein Charakter mit zwei CybergliedmaRBen +2. Weitere Cy-
bergliedmaBen liefern keinen zusétzlichen Powerbonus.
Cyberhidnde und -fiiBe haben keine Schadensboni.

STARKE

CybergliedmaBen haben ein grundlegendes Stérkeattribut, das
etwas {iber dem rassischen Durchschnitt des Besitzers liegt. Cy-
bergliedmaBen fiir Menschen und Elfen werden mit einer Basis-
stirke von 4 gebaut, fiir Zwerge und Orks mit einer Basisstédrke
von 6 und fiir Trolle mit Stdrke 8. Verwenden Sie fiir Metavarian-
ten die Basisstidrke der Rasse, von der sich die Variante ableitet
(also fiir Minotauren zum Beispiel die Basisstérke fiir Trolle).

Cybertorsos und -schadel haben kein Stédrkeattribut.

Einschrinkungen
Jede CybergliedmaBe kann in ihrer Stérke gesteigert werden, wobei
eine Steigerung um mehr als 3 Stirkepunkte jedoch zusitzliche
Essenz- und Nuyenkosten aufwirft, da die Aufhdngung des Ar-
mes oder Beines verstirkt werden muB.

Da der Kérper strukturell modifiziert werden muB, um verstérk-

der erforderlichen Systeme bereits installiert wurden.
Je mehr Cybergliedmaben ein Charakter hat, de-
sto geringer sind die Vorteile, die die oben genann-
ten schiitzenden Modifikationen bieten kénnen, da
schlieBlich immer weniger Fleisch beschiitzt wer-
den mubB. Als Faustregel gilt, daB ein Charakter zwei
komplette Cybergliedmafen installieren lassen kann
und immer noch die vollen Panzerungs- und Kon-
stitutionsboni der angegebenen Cybermodifikatio-
nen erhdlt. Bei drei CybergliedmaBen sinken Pan-
zerungs- und Konstitutionsbonus jeweils um 1; bei
vier CybergliedmaBen um 2. Ein Charakter mit mehr

als vier CybergliedmaBen erhdlt keine Boni. (Fiir die
Bestimmung der Anzahl an CybergliedmaBen zihlt ein Cybertor-
so als eine CybergliedmaBe und ein Cyberschddel als eine Teil-
gliedmafe.)

Gorgon , the Streetmonster-Samurai“ hat Plastik-Komposit-
knochen (+1 Konstitution) und Dermalpanzerung 3 (+3 Kon-
stitution). Nach einer Reihe auBergewdhnlich unerfreulicher
StraBenkdmpfe verldfit er seinen StraBendoc mit zwei Cyber-
armen und einem Cyberbein. Das senkt den Konstitutionsbo-
nus jedes seiner bisherigen Cyberimplantate um 1 auf einen
Gesamtbonus von +2, zuziiglich einem +1 Konstitutionsbo-
nus, da er zwei Cyberarme hat. Einen Monat spdter legt er
sich noch einen Cybertorso zu (yeah, alles Alphaware), was
seinen endgiiltigen Konstitutionsbonus auf +2 festlegt (die

te CybergliedmaBen aufnehmen zu kénnen, kann ein Charakter
keine CybergliedmaRe mit einer Stirke haben, die h&her ist als
das Doppelte seiner natlirlichen Konstitution oder als Konstituti-
on +4, je nachdem, welcher Wert der niedrigere ist (wobei Boni
durch Kompositknochen auf die natiirliche Konstitution angerech-
net werden diirfen). Zum Beispiel kann ein Charakter mit Konsti-
tution 3 keine CybergliedmaBe mit einer Stdrke Giber 6 haben; ein
Charakter mit Konstitution 9 kann keine CybergliedmaBe mit ei-
ner Starke grofer als 13 haben.

Stiirke von partiellen CybergliedmafBien

Ein Charakter kann die Stérke einer Cyberhand oder eines Cyber-
fuBes erhdhen, diese erhéhte Stdrke trégt jedoch nicht zum Po-
werniveau eines waffenlosen Angriffs bei. Solche Verstarkungen




kosten 20.000 Nuyen pro Punkt an zusdtzlicher Hand- oder FuB3-
stirke (bis zu einem Maximum von +3) und verursachen keine
zusétzlichen Essenzkosten. Erhdhte Handstarke wirkt sich nur beim
Greifen aus.

Fur Stirkesteigerungen von Cyberunterarmen und -beinen gel-
ten die gleichen Regeln wie bei Cyberhidnden und -fiien, sie ko-
sten jedoch 35.000 Nuyen pro Starkepunkt.

Starkeungleichgewicht

Ein Charakter mit verstiarkten oder unverstarkten Cybergliedma-
Ben kann fiir seine GliedmaBen unterschiedliche Starkeattribute
besitzen.

Ein Charakter mit unterschiedlich starken GliedmaBen kann in
manchen Situationen nicht die volle Stirke seiner GliedmaBen
ausnutzen. Nehmen Sie als grobe Richtlinie, daB ein Charakter,
der in einer bestimmten Situation eine CybergliedmaBe wirklich
effektiv einsetzen kann, die volle Stirke dieser GliedmaBe nutzen
kann. Wenn er zum Beispiel versucht, jemanden hochzuziehen,
der am Dach eines Gebdudes hingt, so kann er das Stérkeattribut
des Armes einsetzen, der die Person festhélt. Die Starkeattribute
seiner anderen GliedmaRen kann der Charakter nicht verwenden,
es sei denn, er kann sich selbst irgendwo festhalten oder irgend-
welche Hebelkrifte ausnutzen. Wenn ein Charakter in einer Situa-
tion mehr als eine CybergliedmaRe mit voller Effektivitit nutzen
kann, so verwenden Sie den Durchschnitt (abgerundet) der Stér-
keattribute dieser GliedmaBen.

In manchen Situationen, zum Beispiel im Kampf, ist es unmog-
lich, genau festzulegen, wann und wie eine bestimmte Cyberglie-
dmaBe eingesetzt wird, also miissen Sie sich fiir eine der folgen-
den Méglichkeiten entscheiden:

Der Charakter kann fiir den Nahkampf den Durchschnitt der
Starkeattribute aller vier GliedmaBen verwenden. Wenn der Cha-
rakter zudem stérkesteigernde Cyberware wie zum Beispiel Mus-
kelverstirkung oder Kunstmuskeln hat, so gelten deren Boni fiir
alle natiirlichen GliedmaBen des Charakters und sollten bei der
Berechnung des Durchschnitts beriicksichtigt werden.

Alternativ kann der Charakter den Angriff auch mit einer be-
stimmten CybergliedmaRe fiihren (natirlich nur, wenn es sinnvoll
ist; einen Axtangriff mit einem Cyberbein zu fiihren, sahe etwas
merkwiirdig aus). Dann verwendet er nur das Starkeattribut die-
ser GliedmaRe fiir den Angriff. Angriffe mit einer bestimmten
CybergliedmaRe erhalten einen maximalen Nahkampf-Powerbo-
nus von +1.

Chris~ Charakter hat eine nattirliche Stdrke von 5, Kunst-
muskeln 2, einen Cyberarm (Stédrke 8) und ein Cyberbein (Stdr-
ke 9). Im Nahkampf hat Chris zwei Mdglichkeiten: Erstens kann
er einen durchschnittlichen Stdrkewert fiir seine Proben ver-
wenden. Die Durchschnittsstérke seines Charakters betrdgt 7
(7 + 7 (ein natiirlicher Arm und ein natiirliches Bein mit Kunst-
muskeln) + 8 (Cyberarm) + 9 (Cyberbein) = 31; 31 : 4 = 7,75,
abgerundet 7) und er erhdilt einen +2 Bonus fiir das Powerni-
veau seines Angriffs, da er zwei CybergliedmaBBen hat.

Wenn der Charakter jedoch explizit mit seinem Cyberarm
zuschldgt oder mit dem Cyberbein tritt, kann Chris die zweite
Méglichkeit wéihlen und den Angriff mit der betreffenden Cy-
bergliedmaBe fiihren. Ein Angriff mit dem Cyberarm greift
auf Stérke 8 zuriick, ein Angriff mit dem Cyberbein auf Stdrke
9, In beiden Fillen, da der Angriff mit einer bestimmten Glied-
maBe gefiihrt wird, betrdgt der Powerbonus nur +1.

SCHNELLIGKEIT

Eine CybergliedmaRe hat eine grundlegende Schnelligkeit von 4.
Schnelligkeitssteigerungen bei Cyberarmen oder Cyberbeinen

sollten paarweise erfolgen. Wenn ein Charakter zwei Cyberarme

oder zwei Cyberbeine hat und eines der GliedmaBen eine andere

Schnelligkeit hat als das andere, so erhélt der Charakter auf alle

Proben fiir Bewegung und Koordination einen Mindestwurfmodi-
fikator, der gleich der Differenz der Schnelligkeitsattribute der
GliedmaBen ist. Modifikatoren von Armpaaren und Beinpaaren
sind dabei kumulativ.

Schnelligkeitsungleichgewicht
Bestimmen Sie die Durchschnittsschnelligkeit mehrerer Gliedma-
Ben genauso wie den Stirkedurchschnitt. Dieser Durchschnitts-
wert wird zur Berechnung von Kampfpool, Reaktion und Initiative
herangezogen.

Cyberschidel und -torsos haben keine eigenen Schnelligkeits-
attribute.

Der Beispielcharakter des StraBensamurai in SR3.01D (S. 75)
hat zwei Cyberarme, die beide keine Schnelligkeitssteigerung
aufweisen. Sie sind im Gleichgewicht, beide haben eine
Schnelligkeit von 4, also erleidet er keine Mindestwurfmodi-
fikatoren auf Bewegung und Koordination. Die Schnelligkeit
von 4 seiner Cyberarme ist jedoch nicht gleich der Schnellig-
keit von 6 seiner natiirlichen Beine. Zur Berechnung von
Kampfpool, Reaktion und Initiative wird daher der Durchschnitt
der Schnelligkeit herangezogen, der 5 betrdgt (4 + 4+ 6+ 6
= 20, geteilt durch 4). Nach den Regein von Mensch und
Maschine hat dieser Beispielcharakter also einen Kampfpool von
7, eine Reaktion von 5(10) und eine Initiative von 5(10) + 3We6.

Paarweise Schnelligkeitssteigerungen (S. 37) fiir die Cyber-
arme wiirden das Schnelligkeitsgleichgewicht erhalten. Das
wiirde keine zusétzlichen Essenzkosten verursachen, jedoch
30.000 Nuyen pro CybergliedmaBe und Schnelligkeitspunkt
kosten (plus 10 Prozent, falls es sich um multiple Steigerun-
gen handelt — siehe unten).

Einschrinkungen

Wie schon von den Stérkesteigerungen bekannt, kann jede Cyber-
gliedmaBe um bis zu 3 Schnelligkeitsstufen gesteigert werden,
bevor zusitzliche Essenz- und Nuyenkosten anfallen, um den Kor-
per gegen die zusatzlichen Belastungen zu schiitzen.

Ein Charakter kann die Schnelligkeit einer CybergliedmaRe héch-
stens bis auf das Doppelte seiner natlirlichen Schnelligkeit oder
bis auf Schnelligkeit + 4 steigern, je nachdem, welcher Wert der
niedrigere ist. Zum Beispiel kann ein Charakter mit Schnelligkeit 2
keine CybergliedmaBe mit einer Schnelligkeit von mehr als 4 ha-
ben; ein Charakter mit Schnelligkeit 10 kann keine Cybergliedma-
Be mit einer Schnelligkeit grofer als 14 haben.

MULTIPLE STEIGERUNGEN FUiIR CYBERGLIEDMASSEN

Die Anforderungen und Modifikationen einer Art von Steigerung
fiir CybergliedmaRen konkurrieren oft mit denen einer anderen
Art, daher steigen bei multiplen Steigerungen (von Stérke, Schnel-
ligkeit oder Struktur) die Anschaffungskosten jeder Steigerung
nach der ersten um 10 Prozent. Wenn ein Charakter also zum Bei-
spiel in einem Cyberarm erhéhte Stdrke hat, so muB er fiir eine
eventuelle Schnelligkeitssteigerung oder Strukturverstdrkung 110
Prozent des {iblichen Preises zahlen. Wenn der Charakter sich so-
wohl fiir Schnelligkeitssteigerung als auch fiir Strukturverstarkung
entscheidet, muf er fiir beide Modifikationen die zusétzlichen 10
Prozent zahlen.

PANZERUNG

K&rperpanzerung (siehe S. 38) kann zusétzlichen Schutz fiir Cy-
bergliedmaRen, -schidel oder -torsos bieten. Die Gesamtpanze-
rung des Kérpers erhalten Sie als Durchschnitt der einzelnen Kor-
perpanzerungen. Charaktere, die kompletten Schutz wiinschen,
miissen sich Panzerung fiir fiinf mégliche Trefferbereiche zulegen:
fiir Arme, Beine, Kopf, vorderen Torso und hinteren Torso. Um
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den Gesamtpanzerungswert des Kdrpers zu erhalten, ad-
dieren Sie die Panzerungswerte dieser fiinf Bereiche und
teilen Sie das Ergebnis durch fiinf (abgerundet).

Wenn ein angesagter Schufl gegen einen bestimmten
Kérperbereich erfolgt, oder aus anderen Griinden nur ein
bestimmter Bereich betroffen ist, so wird nur die Panze-
rungsstufe dieses Bereichs verwendet.

CybergliedmaBen-Panzerung ist kumulativ zu getrage-
ner Panzerung. Ihr Bonus wird voll angerechnet und nicht
nach der Berechnungsmethode von Panzerungsschichten
benutzt, allerdings wird die durchschnittliche ballistische
Panzerungsstufe der Kérperpanzerung mit in die Berech-
nung des Schnelligkeitsmodifikators einbezogen (siehe
SR3.01D, 5.285).

Der StraBensamurai Razor hat Schnelligkeit 4, eine
Panzerweste mit Ballistikpanzerung 4 und an Kérper-
panzerung 4 Punkte ballistischer Panzerung auf seiner
Brust, 2 Punkte auf dem Riicken, Z Punkte an den Bei-
nen, 2 Punkte an den Armen und einen Punkt, der sei-
nen Kopfschiitzt. Die Summe von 11 Panzerungspunk-
ten wird durch die Anzahl der méglichen Trefferberei-
che (5) geteilt, was einen Durchschnitt von 2,2 , abge-
rundet 2 ergibt. Razor hat also eine ballistische Ge-
samtpanzerungsstufe von 2. Zusammen mit einer ge-
tragenen Panzerung von 4 ergibt das einen Gesamt-
wert von 6, denn die Kérperpanzerung wird nicht mit-
tels der Schichtenregel einbezogen. Razors Schnellig-
keit von 4 ergibt allerdings trotzdem einen Malus von
—2 auf alle Schnelligkeitsproben und auf Proben aller
mit Schnelligkeit verbundenen Fertigkeiten.

TARNSTUFE

Synthetische CybergliedmaRen haben eine grundlegende
Tarnstufe von 8, modifiziert durch GliedmaBenmodifika-
tionen oder zusdtzliche Implantate. Cyberware héherer
Kategorie hat auch eine hdhere Tarnstufe als Standardwa-
re: Pro Kategorie steigt die Tarnstufe um +2 (also 10 fir
Alphaware, 12 fiir Betaware und 14 fiir Deltaware). Dieser
Bonus gilt auch fiir die Tarnstufe eventueller in die Cyber-
gliedmaBe eingebauter Zusatzgerdte. E

Als allgemeine Regel gilt, daB jedes Gerdt, das in eine
CybergliedmaRe implantiert wird und keinen Tarnstufen-
modifikator (wie in der Tabelle “Kapazitdtskosten von Aus-
riistung fiir CybergliedmaBen” aufgelistet) besitzt, die Tarn-
stufe der Cybergliedmafe um —1 pro belegter Kapazitdts-
einheit senkt. Dabei kann der Spielleiter diesen Wert na-
tirlich entsprechend anpassen.

Synthetische CybergliedmaBen kénnen leichter entdeckt
werden, wenn der Beobachter eine ldngere Zeit in unmit-
telbarer Ndhe des Besitzers verbringt. Auch synthetische
CybergliedmaBen bewegen sich nicht ganz genau so wie
natiirliche GliedmaBen, daher wird ein aufmerksamer Be-
obachter nach einer Weile das Implantat bemerken. Eine
CybergliedmaBe wird sogar noch auffélliger, wenn der
Besitzer unter Alkohol- oder DrogeneinfluB steht; die Kunst-
gliedmafBe bewegt sich einfach nicht unkontrolliert genug.
Senken Sie nach einer ausreichenden Beobachtungszeit den
Mindestwurf eines Beobachters bei einer Wahrnehmungs-
probe, ob ein Charakter eine CybergliedmaBe hat, um -2
(zum Beispiel, wenn der Beobachter einen ganzen Abend
mit dem Charakter in einer Bar verbringt). Je nach Dauer,
Hiufigkeit und Intensitdt der Beobachtung kann der Spiel-
leiter den Bonus auch auf -4 erhéhen.
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AUSRUSTUNGSKAPAZITAT

CybergliedmaBen bieten ein bestimmtes MaB an Platz, in dem
zusétzliche Ausriistung verstaut oder installiert werden kann. Der
verfiigbare Platz hdngt von der jeweiligen CybergliedmaBe ab und
ist bei offensichtlichen und synthetischen CybergliedmaRen un-
terschiedlich groR. Dieser Platz wird in Kapazititseinheiten ge-
messen. Jede Kapazititseinheit entspricht in etwa einem Raumin-
halt von 50 Kubikzentimetern.

Die Tabelle “Ausriistungskapazitit” listet die Kapazitdtseinhei-
ten (KE) verschiedener CybergliedmaBen und Teilglieder auf. Die
Tabelle “Kapazititskosten von Ausriistung fiir Cybergliedma-
Ren” gibt die Kapazititseinheiten an, die bendtigt werden, um
bestimmte Implantate und Gerite in CybergliedmaBen zu in-
stallieren.

Der groRte Tell der Zusatzausriistung kann in CybergliedmaBen
installiert werden, ohne zusitzliche Essenzkosten zu verursachen.
Ausriistung, die mit anderen, nicht-vercyberten Teilen des Kor-
pers wechselwirken muB, kostet allerdings sehr wohl zusdtzliche
Essenz, was in der Tabelle “Kapazitdtskosten von Ausriistung fiir
CybergliedmaBen” angegeben wird.

Bei Ausriistungsteilen, die nicht in der Tabelle enthalten sind,
kann der Spielleiter die benétigten Kapazititseinheiten abschat-
zen, indem er von der ungefihren GréBe der Gerdte ausgeht und
sich an der Tabelle “Kapazitdtseinheiten” orientiert.

Falls nicht anders in der Beschreibung der Ausriistung angege-
ben, haben die meisten Geréte, die in einer Cybergliedmafe in-
stalliert werden, keine direkte neurale Verbindung zum Gehirn.
Damit der Benutzer das Gerit kybernetisch kontrollieren kann,
muB zusétzlich ein direktes neurales Interface installiert werden
(siche S. 36). Diese Gerdte sind in der Tabelle “Kapazitdtskosten
von Ausriistung fiir CybergliedmaBen” in der Spalte Essenzko-
sten mit einem Sternchen markiert.

Cyberschidel und -torsos: Diese Regeln gelten nur fir Im-
plantate, die in den strukturellen Rahmen von Cyberschddeln und
Cybertorsos installiert werden. Zum Beispiel wird Headware, die
im Kopf implantiert wird, keine Cyberschédel-Kapazititseinhei-
ten benétigen, sehr wohl aber einziehbare Horner, die im Cyber-
schddel selbst installiert werden.

Cyberware-Kategorien: CybergliedmaBen h&herer Kategorien

haben weniger Ausriistungskapazitét, da diese Implantate wesent-
lich effizienter und ergonomischer konstruiert sind und daher auch
weniger ungenutzten Raum enthalten. Senken Sie die Anzahl der
verfligbaren Kapazititseinheiten bei Alphaware um 10 Prozent,
bei Betaware um 20 Prozent und bei Deltaware um 25 Prozent;
runden Sie Kommazahlen auf Vielfache von 0,25.

ALLGEMEINE CYBERWARE-REGELN

BATTLETAC-SYSTEME

Das BattleTac-System kombiniert taktische Kommunikation und
Datentransfer In ein militdrisches Informationsnetzwerk. Jedes Batt-
leTac-System besteht aus mindestens zwei Komponenten, einer
Masterkomponente und einer Empfingerkomponente. Die Ma-
sterkomponente erhiilt Daten aus mehreren Quellen, iiblicherweise
von den Soldaten einer militirischen Einheit, die tiber kyberneti-
sche oder externe Sensorausriistung verfiigen, und von diversen
Drohnen.

Die Masterkomponente macht sich aus den eingehenden Da-
ten ein umfassendes Bild der taktischen Situation. Das beinhaltet
Kartenerstellung, Feinderkennung und -lokalisierung, Status von
Individuen und Drohnen, taktische Anweisungen, Videoinput und
weitere Faktoren. Diese Daten werden stdndig aktualisiert und an
die Empfiangerkomponenten libermittelt. Charaktere, die mit Emp-
fangerkomponenten ausgeriistet sind, kdnnen aus ihnen taktische
Informationen und Vorschldge abfragen.

Master- und Empfingerkomponenten sind als externe Modelle
oder als Cyberimplantate erhéltlich (siehe Taktischer Computer und
BattleTac-Cyberverbindung, S. 24).

Regeltechnische Auswirkungen

BattleTac-Systeme wirken sich in mehrfacher Hinsicht auf die Re-
geln aus. Erstens kénnen sie die Fertigkeit “Taktik kleiner Einhei-
ten” (siehe S. 51) eines Benutzers erhéhen und damit auch seine
Initiative steigern. Zweitens erméglichen sie den Mitgliedern ei-
ner Einheit, indirektes Feuer gegen festgelegt Ziele zu nutzen (siehe
Rigger 2, S. 60). Drittens gestatten sie einer militdrischen Einheit,
sehr schnell Informationen auszutauschen. Jede Information, die
einem Mitglied des BattleTac-Netzwerkes bekannt ist, kann an den
Rest des Netzwerkes {ibermittelt werden; das erfordert eine Ein-
fache Handlung, wobei vernetzte Sinnesdaten automatisch an das
Netzwerk gehen. Sobald die Daten eingegeben sind, kénnen sie
von jeder Komponente des Netzwerkes abgerufen werden; der
Zugriff funktioniert fiir Charaktere mit Cyberverbindungen (oder
einem taktischen Computer) automatisch, bei Benutzung der ex-
ternen Empfingerkomponente ist eine Einfache Handlung erfor-
derlich. Das erméglicht den Mitgliedern einer militdrischen Ein-
heit, koordiniert zu agieren und auf den Input anderer Mitglieder
zZu reagieren.

BattleTac und Drohnennetzwerke

Ein Fernsteuernetzwerk kann mit dem BattleTac-1VIS-System (sie-
he S. 26) ein BattleTac-System simulieren. Ein Rigger mit einem
Fernsteuerdeck, das mit einer IVIS-Master-
komponente ausgeriistet ist, kann den ver-
besserten Informationsaustausch dazu nut-
zen, IVIS-modifizierten Drohnen komplexe-
re Befehle zu geben.

Ein Fernsteuernetzwerk mit IVIS-System
kann zudem in ein BattleTac-Netzwerk inte-
griert werden. In dem Fall dienen Rigger und
Fernsteuerdeck als Verbindungsknoten zwi-
schen BattleTac-Master und den Drohnen
des Riggers. Mit anderen Worten, die Batt-
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leTac-Masterkomponente iibermittelt Daten an den Rigger, der
sie dann an die Drohnen weitergibt (bzw. umgekehrt bei sensori-
schem Input). Der Rigger braucht eine BattleTac-Cyberverbindung
oder eine Empfingerkomponente, die mit seinem Fernsteuerdeck
verbunden ist (oder eine BattleTac-Masterkomponente, falls der
Rigger selbst der zentrale Punkt des Netzwerkes ist). Zusatzlich
muf einer der Ports des Fernsteuerdecks fiir die Kommunikation
mit dem BattleTac-Master und dem Netzwerk freigehalten wer-
den.

Dieses Arrangement erméglicht dem Rigger und den Drohnen,
Daten auszutauschen, wie unter Regeltechnische Auswirkungen
beschrieben. AuRerdem erhdlt der Rigger dadurch einen Initiati-
vebonus von der Fertigkeit “Taktik kleiner Einheiten” (und ebenso
seine Drohnen).

Ein Drohnennetzwerk ist nicht in der Lage, den Vorteil des indi-
rekten Feuers eines BattleTac-Systems zu nutzen, es sei denn, es
ist mit BattleTac-FDDM (siehe S. 25) ausgeriistet. Wenn das Fern-
steuerdeck und die Drohnen dementsprechend ausgestattet sind,
kénnen sie als Spdher fiireinander oder fiir andere dienen und
umgekehrt.

CYBERWARE UND CRITTER

Critter vertragen sich in der Regel nicht besonders gut mit Cyber-
implantaten, da diese oftmals ihre Geisteskréfte einschranken und
fiir unnatiirliche Irritationen sorgen. Regeln fiir vercyberte Critter
finden Sie auf S. 6 im Critter-Buch.

Erwachte Kreaturen kommen besonders schlecht mit Cyberwa-
re zurecht, da sie ihre Essenz senkt und ihre Erwachten Kréfte
einschrinkt. Die Cyberware von Kreaturen, die durch den Mensch-
lich-Metamenschlich Vampirischen Virus (MMVV) transformiert
werden, wird bei der Verwandlung unbrauchbar.

Kreaturen mit der Regenerationskraft kénnen nur fir kurze Zeit
Cyberimplantate ertragen. Fir sie sind Implantate extrem schmerz-
haft und werden sehr schnell vom Kérper abgestoBen.

AUGEN
Cyberaugen und Zubehor werden in SR3.01D auf
S. 299 beschrieben.

Soweit nicht anders angegeben, kann jede Au-
genmodifikation als Netzhautmodifikation fiir na-
tiirliche Augen oder als Cybermodifikation fiir Cy-
beraugen erworben werden.

Einzelne Cyberaugen

Cyberaugen werden zwar meistens in Paaren er-
worben, sind jedoch auch einzeln erhéltlich, Ein ein-
zelnes Cyberauge kostet 60 Prozent des Preises fir
ein Paar, verursacht Essenzkosten von 0,1 und kann
nur 0,25 Essenzpunkte an Zubehdr aufnehmen, bevor die gesam-
ten Essenzkosten fiir das Auge selbst steigen. Cyberaugenzube-
hér, das ein Augenpaar erfordert, um optimal zu wirken, wie zum
Beispiel Restlichtverstirkung, Infrarotsicht oder Augenlichtsyste-
me, arbeitet in einem einzelnen Cyberauge weniger effektiv. Der
Spielleiter kann die exakte Effektivitidtseinbule festlegen, wenn
er will, doch im allgemeinen arbeiten solche Systeme in einem
einzelnen Auge etwa halb so effektiv wie in einem Augenpaar.
Wenn solch ein System fiir ein einzelnes Cyberauge erworben wird,
so senken Sie die Anschaffungs- und Essenzkosten um 25 Pro-
zent.

Es entstehen keinerlei Nachteile, wenn Einzelaugen-Zubehdr nur
fir ein Auge installiert wird. VergréBerungssysteme zum Beispiel
kénnen auch in nur einem Auge effektiv arbeiten, dabei geht aber
natiirlich die Tiefenwahrnehmung verloren. Solange die Vergrd-
Berung aktiviert ist, gilt ein +2 Mindestwurfmodifikator auf alle
Proben, bei denen Entfernungsschatzungen notwendig sind, also
auch auf Fernkampfproben.

Einzelaugen-Zubehdr: Die folgenden Gerite sind Einzelaugen-
Systeme: Kamera, Displayverbindung, Augen-Datenbuchse, Augen-
lasersysteme, Augenwaffen, Bildverbindung, Opticam, Retinauhr.

Grenzen fiir Augenmodifikationen

Die geringe GroBe der metamenschlichen Augenhdhle schrénkt
auf natlirliche Weise die Anzahl der Zusatzgerite ein, die in ei-
nem Cyberauge installiert werden kénnen. Ein Charakter kann nicht
Waffen, Pfeile, Laser, Kameras und haufenweise sonstiges Zube-
hor in solch einem kleinen Stauraum unterbringen. Um das zu
simulieren, kann ein Charakter nur Zubeh&r mit maximal 1,2 Punk-
ten Essenzkosten in einem Paar Cyberaugen installieren, und nur
ein Zusatzgerdt pro Auge darf ein Laser, eine Opticam oder ein
Waffensystem sein.

CYBERWARE-KATEGORIEN

Cyberware wird in vier Kategorien hergestellt, die unterschiedli-
che Qualitatsstufen reprisentieren. Es gibt vier Cyberware-Kate-
gorien: Standard, Alphaware, Betaware und Deltaware. Gebrauch-
te Cyberware (in Kleinanzeigen oft euphemistisch als Discount-
ware angepriesen) ist in allen auBer der Deltakategorie erhdltlich.

Alpha-, Beta- und Deltaware stehen fiir hdhere Stufen an Qua-
litit und Anspruch jenseits der Standard-Kaufhaus-Cyberware. Jede
Kategorie ist eine exponentielle Verbesserung der vorhergehen-
den Kategorie.

Wenn man Standard-Cyberware mit einém massenproduzier-
ten Computer, der in jedem Laden erhaltlich ist, vergleichen kann,
dann ist Alphaware ein Computer, der aus einzelnen Komponen-
ten speziell fir die Anforderungen des Benutzers zusammenge-
baut wird. Betaware wiére dann ein fabrikgeorderter maBgeschnei-
derter Computer mit allem Drum und Dran, topaktueller Software,
haufenweise Speicher und den allerneusten Peripheriegeraten.
Deltaware wire der ganz personliche, optimierte und maBge-
schneiderte Supercomputer, ergonomisch konstruiert und ausge-
legt auf jede Anwendung, die man sich nur denken kann, und
noch einige mehr.

Nur Standard- und Alpha-Cyberware wird in Massenprodukti-
on hergestellt. Beta- und Delta-Cyberware werden speziell an das
betreffende Individuum angepaBt, was sie essenzfreundlicher, aber
auch unerschwinglich teuer macht. Die Kosten medizinischer Ver-
sorgung und Reparatur von Deltaware sind exponentiell héher als
die fiir Standard-Cyberware.

Gebrauchte Cyberware ist weniger zuverldssig als neue Cyber-
ware der gleichen Kategorie.

Essenzkostenreduktion und Preismultiplikatoren fiir Alpha-,
Beta- und Deltaware finden Sie in der Tabelle “Cyberware-Kate-
gorien”. Die Kategorie kann auBerdem die Ausrlistungskapazitat
und die Tarnstufe von CybergliedmaBen beeinflussen (siehe S. 46).

Essenzkostenreduktion

Senken Sie die Essenzkosten um den angegebenen Prozentsatz
(oder multiplizieren Sie sie mit dem Faktor in Klammern). Runden
Sie alle Werte auf. Essenzkosten kénnen auf diese Weise nie unter
0,1 sinken.
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Preismultiplikator

Multiplizieren Sie den Preis fiir die Cyberware mit der angegebe-
nen Zahl. Das Ergebnis ist nur der Preis fiir die Cyberware und
beinhaltet nicht Arzthonorare und Pflegekosten. Einzelheiten zu
Implantierungskosten und -optionen finden Sie unter Chirurgie,
o, 47,

Verfiigbarkeit

Ein Charakter kann Standard-, Alpha- und oft sogar Beta-Cyber-
ware in den meisten Schattenkliniken erhalten. Alphaware hat die
gleiche Verfiigbarkeit wie Standard-Cyberware, doch Betaware hat
typischerweise eine Verfiigbarkeit, die der normalen Stufe +5 ent-
spricht, mit der 1,5-fachen Zeitdauer. Betaware ist fiir neuerschaf-
fene Charaktere nicht erhéltlich.

Deltaware ist wesentlich schwieriger zu bekommen. Joe Shado-
wrunner wird sehr wahrscheinlich niemals in seinem Leben tiber
eine Deltaklinik stolpern. Manche Megakons besitzen eine solche
Klinik, doch man kann da nicht einfach anrufen und einen Termin
machen. Der Kon muB wollen, daB der Charakter in die Klinik
kommt (und wenn ein Kon jemanden will, dann hat er auch einen
guten Grund dafiir). Die Verfligbarkeit von Deltaware ist minde-
stens der Normalwert +9/x3.

Gebrauchte Cyberware ist genauso leicht aufzutreiben wie Stan-
dard-Cyberware, wobei die Bezugsquellen allerdings meistens
fragwiirdig sind. Wenn man gebrauchte Cyberware sucht, wird
man im schlimmsten Fall mit Organschiebern oder Ghulen zu tun
bekommen und bestenfalls mit duBerst schattigen und illegalen
Kliniken.

Wie man eine Klinik findet, erfahren Sie unter Den richtigen Arzt
finden, S. 152.

Zubehor und Systemkomponenten

Zubehér zu einem Gerdt der Alpha-, Beta- oder Deltakategorie
muB von der gleichen Kategorie sein. Ebenso miissen die Kom-
ponenten eines Systems, wenn sie einzeln gekauft werden, alle
von der gleichen Kategorie sein. Geréte, die in einer Cyberglied-
maBe oder einem Kérperbehilter installiert werden, miissen al-
lerdings nicht die gleiche Kategorie haben wie die Cybergliedma-
Be bzw. der Kérperbehdlter.

Nachteile gebrauchter Cyberware

Gebrauchte Cyberware ist normalerweise nicht so blitzblank und
gut erhalten wie neue Cyberware, und hat oft so ihre Schrammen
und Macken. Jedes gebrauchte Cyberwareteil hat 1W3 perma-
nente StreBpunkte, Diese StreRpunkte kénnen nicht abgebaut
werden und sind kumulativ mit StreBpunkten, die wahrend des
Gebrauches auftreten (siehe Schaden und Heilung, S. 136).

CYBERWARE UND HACKINGPOOL
Die folgenden Regeln ersetzen den Abschnitt Cyberware und der
Pool auf S. 18 in Virtual Realities 2.01D.

Nur zwei Cyberimplantate haben Auswirkungen auf den
Hackingpool: das Enzephalon und die mathematische SPU. Beide
erhdhen die Anzahl der Hackingwiirfel des Deckers um ihre Stu-
fe; dabei sind die Boni kumulativ, d.h. ein Decker mit einem Stu-
fe-2-Enzephalon und einer Mathe-SPU Stufe 3 bekommt 5 zu-
sitzliche Wiirfel fiir seinen Hackingpool. Diese Zusatzwiirfel kon-
nen in allen Belangen wie normale Hackingpoolwdirfel eingesetzt
werden (siehe SR3.01D, S. 44).

AUSWIRKUNGEN GESTEIGERTER REFLEXE
Charaktere mit Reflexboostern oder anderweitig gesteigerten Re- ;
flexen neigen dazu, iiberzureagieren, da sie stindig unter Span-
nung stehen. Solch ein Charakter kann in Situationen, in denen
eine scheinbare Gefahr besteht, reflexartig handeln, auch wenn
diese Gefahr mdglicherweise nur eingebildet ist. Das unerwartete
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Auftauchen eines Fremden oder einer bedrohlich aussehenden

Person, eine plétzliche Bewegung aus den Augenwinkeln beob-
achtet oder Unruhe in einer Menschenmenge — das alles kann
einen Reflexbooster auslésen. Lassen Sie in solchen Situationen
den Charakter eine Wahrnehmungsprobe ablegen (SR3.01D, S.
231). Erhdhen Sie den Mindestwurf um +1 pro 1W6 Initiativebo-
nus, den der Charakter hat. Dieser Modifikator soll die Neigung
des Runners reflektieren, zu handeln, bevor er die Situation voll-
stdandig analysiert hat.

Wenn dem Charakter die Wahrnehmungsprobe miBlingt, rea-
giert er instinktiv auf eine Weise, die der Spielleiter festlegt. Er
kann in Deckung hechten, die Person, die die plétzliche Bewe-
gung gemacht hat, zur Seite schubsen oder sogar eine Waffe zie-
hen und abfeuern. Wenn die Reflexhandlung besonders destruk-
tiv ist, kann der Charakter eine Willenskraftprobe gegen den un-
modifizierten Mindestwurf der Wahrnehmungsprobe werfen, um
zu versuchen, die Handlung noch zu verhindern.

Der Spielleiter sollte diese Regel sparsam einsetzen, mehr als
gelegentliche Erinnerung, was es bedeutet, stindig auf dem
Sprung zu sein. Den Charakter zu zwingen, daB er sich stindig
der Gefahr bewuBt ist, die seine Cyberimplantate fiir sich und an-
dere darstellen, wiirde ihn in ein Nervenbiindel verwandeln und
dem Spieler nicht besonders viel Spaf bereiten. Bewahren Sie
sich diese mentale Folter fiir besondere Situationen auf — potenti-
ell bedrohliche Menschenmengen, einsame dunkle Gassen und
besonders spannende Begegnungen.

INTERKOMMUNIKATION

Es ist mdglich, eine Datenverbindung zwischen zwei (oder mehr)
Cyberimplantaten zu errichten, die normalerweise nicht mitein-
ander “reden”. Zum Beispiel steht ein Headware-Telefon norma-
lerweise nicht in Verbindung mit einem chemischen Analysator,
doch wenn es so wire, kénnte der Benutzer Daten vom Analysa-
tor zum Telefon iibertragen, das sie dann weiterleiten wiirde. Um
solch eine Datenverbindung zu errichten, miissen die Gerdte mit
einem Router (S. 23) oder einer Datenbuchse verbunden sein.

Router und Datenbuchsen bewerkstelligen den Informations-
fluB zwischen verbundenen Cyberimplantaten so dhnlich wie ein
Computernetzwerk. Um Teil dieses Netzwerks zu sein, muB das
Gerit mit einem speziell zugewiesenen Port der Datenbuchse oder
des Routers verbunden sein. Jede Datenbuchse oder jeder Router
hat eine bestimmte Anzahl von Ports, in die verschiedene Gerdte
eingestépselt werden kénnen. Die Standard-SR3-Datenbuchse hat
fiinf integrierte Ports: einen fiir die direkte neurale Verbindung
zum Gehirn, einen, der durch die externe Buchse reprdsentiert
wird, in die externe Gerite eingestdpselt werden kdnnen, und
drei weitere, die fir Verbindungen zu anderen Cyberwaregerdten
genutzt werden kénnen. Mit Ausnahme der externen Buchse und
der Gehirnverbindung miissen alle Ports einem bestimmten Cy-
berimplantat fest zugewiesen (also fest verdrahtet) werden. Un-
genutzte Ports kénnen zu einem spéteren Zeitpunkt noch mit
neuen Implantaten verbunden werden.

Jedes Gerat, das mit einem Port einer Datenbuchse oder eines
Routers verbunden ist, kann mit jedem anderen derart verbunde-
nen Gerdt Daten austauschen. Wenn Sie zum Beispiel eine Bild-
verbindung und einen Headware-Memory Uber Ihre Datenbuch-
se verbunden haben, kénnen Sie Bilder aus lhrem Headware-
Memory auf ihrer Bildverbindung abspielen. Wenn solch ein Ge-
rit auf irgendeine Weise mit einem weiteren Gerdt verbunden ist,
so kénnen alle Implantate, die Teil dieser “Kette” sind, miteinan-
der kommunizieren. Wenn also zum Beispiel Ihr Headware-Me-
mory mit lhrer Datenbuchse verbunden ist, und Sie auBerdem in
ein Cyberdeck eingestdpselt und durch die Matrix mit einer Si-
cherheitskamera verbunden sind, so kénnten Sie Bilder von die-
ser Kamera (iiber Deck und Datenbuchse) in lhr Headware-Me-
mory einspeichern.
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Ein Implantat muf nur dann mit einem Datenbuchsen- oder
Routerport verbunden werden, wenn der Benutzer wilnscht, daB
es mit anderen Implantaten kommuniziert, mit denen es norma-
lerweise nicht automatisch Daten austauscht. Es wiirde wenig Sinn
machen, Kompositknochen mit dem Netzwerk zu verbinden, da
Kompositknochen keinerlei Informationen verarbeiten oder liefern.
Gerite, die als Zubehor zu einem anderen Gerdt angesehen wer-
den kénnen, brauchen nicht {iber einen Port damit verbunden zu
werden, da sie bereits (iber eine Datenaustauschverbindung ver-
fligen. Zum Beispiel muB Infrarotsicht nicht mit einem Cyberauge
verbunden werden, genausowenig wie ein Ohrrecorder mit ei-
nem Cyberohr.

Ebenso miissen Komponenten eines bestimmten “Systems”
nicht per Router oder Datenbuchse untereinander verbunden
werden, da sie bereits intern mit dem System verbunden sind,
von dem sie ein Teil sind. Die einzelnen Komponenten eines Smart-
verbindungssystems (S. 34) werden automatisch miteinander ver-
bunden; wenn allerdings eine Bildverbindung statt dem tiblichen
Smart-Augendisplay verwendet wird, so muf sie {iber Router-
oder Datenbuchsenport mit dem Smartverbindungssystem ver-
bunden werden.

Beachten Sie, daB die Kategorie von Cyberware bei der Verbin-
dung zwischen Implantaten keine Rolle spielt. Zwei Gerdte unter-
schiedlicher Kategorien kénnen problemlos miteinander verbun-
den werden, und auch die Kategorien von Router oder Daten-
buchse sind uninteressant.

1/0-Geschwindigkeit (optionale Regel)

Mit den hochentwickelten Datentibertragungsraten der 2060er
geht die Kommunikation zwischen zwei Cyberimplantaten un-
glaublich schnell vonstatten. Als allgemeine Regel kostet jeder
Datentransfer zwischen zwei Implantaten eine Einfache Handlung,
unabhéngig von der Grége.

In manchen Fillen mag es allerdings von Nutzen sein, die exak-
te Ubertragungsgeschwindigkeit zu kennen. Als optionale Regel
fiir solche Fille kénnen Sie die Geschwindigkeit von Datentrans-
fers zwischen Datenbuchsen, Routern und anderer Cyberware oder
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externen Gerdten als 1.000 Mp pro Kampfrunde ansetzen. Bei
codierten oder komprimierten Daten gehen Sie von der doppel-
ten Mp-GréRe der Daten aus, um die Ubertragungsgeschwindig-
keit zu bestimmen; solche Daten sind komplexer und erfordern
mehr Fehlerchecks.

Mentaler Zugriff

Nur weil ein Cyberimplantat mit einer Datenbuchse oder einem
Router verbunden ist (und damit auch mit dem Gehirn), heiBt das
noch lange nicht, daB die von ihm gelieferten Daten fiir das Ge-
hirn lesbar sind; in den meisten Féllen ist das nicht so. Je nach
Format der Daten miissen sie erst durch eine Displayverbindung
(Text), Bildverbindung (Bild), Talentsoft-Verbindung (Talentsoft),
einen Ohrrecorder (Ton), ein Simrig (SimSinn) oder ein anderes Ge-
rit transformiert werden, um vom Gehirn verstanden zu werden.

CYBERWARE UND MAGIE

Da Cyberware mit Essenz bezahlt wird, wird sie als integraler Be-
standteil des Organismus angesehen. Das bedeutet, daf Zauber-
spriiche Cyberware nicht getrennt vom Rest des Kdrpers beein-
flussen kénnen. Kampfzauber wie (Objekt) verschrotten oder (Ob-
jekt) rammen kénnen nicht auf Cyberware gewirkt werden, Wahr-
nehmungszauber wie Katalog oder Gerdt analysieren konnen kei-
ne Cyberware entdecken und ein Manipulationszauber wie Repa-
rieren kann keine Cyberware zusammenflicken. Ebenso wird ein
Verwandlungszauber wie die Gestaltwandlung auch Cyberware
mit transformieren; in der neuen Gestalt kann die Cyberware je-
doch nicht benutzt werden.

Wenn Cyberware vom Kérper entfernt wird, kann sie wie jedes
normale Gerit durch Zauber beeinfluBt werden.

Die gleichen Einschriankungen gelten fiir die Adeptenkréfte.
Cyberware kann nicht separat durch Kréfte wie Fernschlag oder
Triimmerschiag getroffen werden; der gesamte Kérper des Op-
fers ist das Ziel.

Es ist méglich, Cyberimplantate zu verzaubern (siehe Verzau-
bern in Schattenzauber 3.01D, S. 39), doch das muB geschehen,
bevor das Gerit implantiert wird. Zum Beispiel kénnte ein Kampf-
magier seine Cybersporne zu einem Waffenfokus verzaubern.
Solche verzauberten Implantate sind vor visueller Entdeckung
verborgen, kénnen jedoch astral wahrgenommen und astral an-
gegriffen werden.

PROTOKOLLE

Daten gibt es in vielerlei Formaten: reine Textdateien, Bilder,
Sounddateien, SimSinn und mehr. Daten kénnen leicht zwischen
verschiedenen Gerdten ausgetauscht werden, doch je nach Ver-
wendungszweck ist das Empfangsgerit eventuell nicht in der Lage,
etwas mit den Daten anzufangen. Zum Beispiel wire ein Sim-
Sinn-Signal, das in einem Headware-Memory gespeichert wird,
nutzlos, wenn es an eine Display- oder Bildverbindung ubertra-
gen wird; keine von beiden ist in der Lage, SimSinn-Daten wie-
derzugeben. Wird die Aufnahme allerdings an ein Simrig {ibertra-
gen, kann sie korrekt abgespielt werden.

Ebenso ermdglichen verschiedene Cyberwaregerdte dem Be-
nutzer, Daten {iber Funkfrequenzen zu iibertragen. Die meisten
Ubertragungen werden von den normalen Funkoperationen und
-protokollen abgedeckt, doch es gibt zwei wichtige Ausnahmen:
Wegen der hohen Bandbreite und der multiplen Frequenzen, die
fur SimSinn-Ubertragungen benétigt werden, kénnen nur Simver-
bindungen und Fernsteuerdecks SimSinn-Signale senden und
empfangen. Zudem verwenden Fernsteuerdecks ein spezielles
Protokollsystem fiir Rigger-Fernsteuernetzwerke, das sich von dem
tiblicher SimSinn-Ubertragungen unterscheidet.

Der Spielleiter hat das letzte Wort, welche Protokolle ein be-
stimmtes Datenpaket oder eine Ubertragung verwendet, und ob
ein Gerét es tibersetzen kann oder nicht.

Codierung/Decodierung von (bertragungen

Alle iblichen Funk- und SimSinn-Ubertragungen kénnen nach den
Regeln zu Verschlisselungssystemen (SR3.01D, S. 289) codiert
oder decodiert werden. Rigger-Fernsteuernetzwerke kénnen durch
Riggerprotokoll-Emulations- und Rigger-Entschliisselungsmodu-
le (S. 26-27) codiert und decodiert werden.

Stérsender

Die tblichen Funk- und SimSinn-Ubertragungen sind anfllig flr
Interferenzen und Stérungen, wie beschrieben unter ECCM,
SR3.01D, S. 289. Rigger-Fernsteuernetzwerke unterliegen den
Regeln in SR3.01D und Rigger 2.

CYBERWARE UND SIGNATUR

Normalerweise haben Metamenschen bei Sensorproben und bei
sensorunterstiitzten Geschiitze-Proben eine Signatur von 6 (Trol-
le 5). Eine signifikante Menge an Cyberware kann diesen Wert
senken und den Charakter fiir Sensoren deutlicher erkennbar ma-
chen. Ein Charakter mit einer Essenzstufe zwischen O und 3 ver-
liert einen Punkt seiner Signatur. Ein Cyberzombie muf} einen zu-
sitzlichen Punkt fir jeweils zwei Punkte negativer Essenz abzie-
hen.

DIE FERTIGKEIT “TAKTIK KLEINER EINHEITEN”

“Taktik kleiner Einheiten” ist eine spezielle Aktionsfertigkeit, die
der Intelligenz zugeordnet ist. Sie représentiert die Fahigkeit ei-
nes Charakters, die taktische Struktur einer Kampfsituation zu er-
kennen, zu analysieren, und sie zum eigenen Vorteil zu nutzen.
“Taktik kleiner Einheiten” hat drei Spezialisierungen: BattleTac-
Systeme, Fahrzeugtaktik und Matrixtaktik.

Charaktere mit dieser Fertigkeit kdnnen unter bestimmten Um-
stinden fiir ihre Teamgeféhrten (und fiir sich selbst) einen Initiati-
vebonus erhalten, indem sie Befehle und Vorschlidge austauschen,
die auf ihrer taktischen Einschdtzung basieren.

Um diese Fertigkeit einzusetzen, muf ein Charakter seine Ana-
lysen/Befehle in der letzten Handlung einer Kampfrunde tiber-
mitteln. Es erfordert eine Komplexe Handlung, auf diese Weise
mit den Teamkollegen zu kommunizieren, Der Erfolg dieser takti-
schen Hilfe wird représentiert durch eine Erfolgsprobe auf die
Fertigkeit, die fiir alle Teammitglieder, die die Nachricht erhalten,
gilt. Es wird nur eine Fertigkeitsprobe gewdirfelt, doch verschie-
dene Teammitglieder kénnen verschiedene Mindestwiirfe haben.
Die Grundmindestwiirfe und Modifikatoren sind der Tabelle “Tak-
tik kleiner Einheiten” zu entnehmen. Die Maximalzahl an Team-
mitgliedern, die einen Initiativevorteil erhalten kénnen, ist gleich
der Stufe des Charakters in der Fertigkeit “Taktik kleiner Einhei-
ten” (den Charakter selbst nicht mitgerechnet).

Wenn die Fertigkeit nur zum Vorteil des Charakters selbst ein-
gesetzt werden soll, so ist keine Komplexe Handlung zur Kom-
munikation erforderlich.

Wenn diese Fertigkeit in Verbindung mit einem BattleTac-Sy-
stem eingesetzt wird, werden taktische Informationen effizienter
ausgetauscht. Ein Charakter mit einer BattleTac-Masterkomponente
(einem taktischen Computer, der BattleTac-modifiziert ist, siehe
S. 24) braucht nur eine Einfache Handlung, um Befehle zu tiber-
mitteln. Ein Charakter mit einer BattleTac-Masterkomponente kann
zudem einen Bonus auf seine Fertigkeit “Taktik kleiner Einheiten”
erhalten.

Jeweils 2 Erfolge gegen den Mindestwurf eines Teammitglieds
geben selbigem wéhrend der ndchsten Kampfrunde einen +1
Bonus auf seine Initiative. Der Initiativebonus kann nicht die Reak-
tion des Charakters tibersteigen (wenn die Reaktion des Charak-
ters beispielsweise 4 betrigt, kann der Initiativebonus auch héch-
stens +4 betragen).

Wenn mehr als ein Charakter versucht, einem Teammitglied auf
diese Weise einen Initiativebonus zu verschaffen, so gilt nur der
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héchste erzielte Bonus mit einem Abzug von —1 fiir widerspriich-
liche Befehle. Wenn ein Teammitglied also zum Beispiel von ei-
nem Charakter einen Bonus von +3 erhélt und von einem ande-
ren einen Bonus von +5, so gilt letztlich ein Bonus von +4 (+5 als
héchster, abziiglich 1).

Wenn die Fertigkeit verwendet wird, um sich auf einen Hinter-
halt vorzubereiten (ob durch den Angreifer oder den Uberfalle-
nen), so kann sie zudem zusitzliche Wiirfel (je einen fiir 2 Erfolge)
fiir Reaktions-/Uberraschungsproben liefern.

CYBERWARE UND SOZIALE INTERAKTION

Wie schon in Cyberware und soziale Interaktion in SR3.01D, 5. 92,
beschrieben, miissen Charaktere mit groBen Mengen auffalliger
Cyberware in sozialen Situationen einige Nachteile hinnehmen.
Wenn die Cyberware eines Charakters besonders ungewdhnlich
oder bedrohlich ist, sollten zusitzliche Modifikatoren verhingt
werden. Zum Beispiel wiirde ein Charakter mit einem offensicht-

lichen Cybertorso oder -schddel, unabhéngigen Cyberaugen, “Kid
Stealth”-Beinen, einem Gliederarm und vielleicht noch einem
Balanceschwanz den meisten Leuten doch ziemlich unangenehm
auffallen. Charaktere mit solchen abgedrehten oder bedrohlichen
Implantaten sollten einen zusétzlichen Mindestwurfmodifikator von
+1 oder sogar +2 bei Charismaproben oder Proben auf Charisma
basierender Fertigkeiten erhalten. Gleichzeitig liefert solche Cy-
berware dem Charakter einen Bonus in gleicher Héhe auf Ein-
schiichterungs- oder Verh&rproben.

AUFGABENPOOL

Der Aufgabenpool ist ein spezieller Wiirfelpool, der fiir bestimm-
te Fertigkeitsproben Extrawiirfel zur Verfligung stellt, wenn das
betreffende Implantat aktiviert ist.

Manche Gerite liefern einen Aufgabenpool fiir alle Fertigkeiten
(siehe Chipbuchsen-Expertensystem, S. 21); andere, wie das En-
zephalon, nur fiir folgende Intelligenzfertigkeiten: Technische Fer-
tigkeiten, Bauen/Reparieren, Wissensfertigkeiten und Sprachen.
Dieser Intelligenzbonus hat keine Auswirkungen auf Wahrneh-
mungsproben oder auf die Berechnung der Reaktion oder der
Wiirfelpools.

Der Aufgabenpool unterliegt den Standardregeln fiir Wirfel-
pools (SR3.01D, S. 43).

CYBERWARE-AUSLOSER

Soweit nicht anders angegeben, kann Cyberware, die aktiviert oder
deaktiviert werden kann, mittels eines mentalen Impulses ausge-
16st werden. Die Cyberware wird mit dem Nervensystem des
Benutzers verbunden, deshalb kann sie genauso ausgeldst wer-
den wie die Beugung eines Fingers oder die Anspannung eines
Muskels. Wenn ein neues Cybergerét implantiert wird, mu8 sich
der Benutzer in der Regel erst eine Zeitlang an seine neue Fahig-
keit gewdhnen, und er wird das Gerét in dieser Zeit gelegentlich
unbeabsichtigt ausldsen. Die Aktivierung oder Deaktivierung von
Cyberware ist eine Freie Handlung.

Wenn der Spielleiter es erlaubt, kénnen auch manuelle Auslé-
semechanismen fiir Cyberimplantate verwendet werden, zum Bei-
spiel ein subdermaler Schalter. Solch ein Ausldser verursacht kei-
ne zusitzlichen Kosten. Sie kénnen sich als Nachteil erweisen
(wenn Feinde davon erfahren) oder als Vorteil (wenn Freunde da-
von wissen). Cyberware manuell auszulésen, erfordert eine Einfa-
che Handlung.

EINSATZ VON SICHTSYSTEMEN

Der folgende Abschnitt befaft sich mit den grundlegenden Cha-
rakteristiken und Fahigkeiten von natiirlicher und kybernetischer
Lichtverstarkung und Infrarotsicht sowie der Verwendung mehr-
facher Sichtsysteme. Zudem ist eine erweiterte Tabelle “Sichtver-
hiltnisse” enthalten, die auf der Tabelle in SR3.01D, S. 112, basiert.
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Lichtverstirkung

Lichtverstarkung (auch als Nachtsicht oder Restlichtverstarkung
bezeichnet) beruht auf der Ausnutzung und Verstdrkung gering-
ster Mengen verfiigbaren Lichtes. Wenn Licht vorhanden ist, und
sei es nur in so geringen Mengen wie Mondlicht, das durch eine
diinne Wolkendecke sickert, oder Spuren von Strafenlicht, das in
ein verlassenes KellergeschoR dringt, so hat das Lichtverstérker-
system etwas zum Verstérken. Wenn es {iberhaupt kein Licht gibt,
ist auch Lichtverstirkung nutzlos. Der Spielleiter hat das letzte
Wort dariiber, ob genug Licht fiir ein Lichtverstérkersystem vor-
handen ist.

Ein Charakter mit einem Lichtverstédrkersystem kann seine eige-
ne Lichtquelle mit sich fihren, die gerade genug Licht erzeugt,
damit das System arbeiten kann. Zum Beispiel kénnte der schwa-
che Schein einer Mini-Taschenlampe, die nicht weiter als ein paar
Meter gesehen werden kann, eine Karte, ein Schild oder einen
Raum hinreichend erhellen, daB ein Charakter mit Lichtverstar-
kung sich zurechtfinden kann. Gleicherweise konnte auch ein
schwaches, gerichtetes Blitzlicht genligend Restlicht fur das Sy-
stem liefern.

Natiirliche Lichtverstirkeraugen arbeiten immer und setzen ihre
Fihigkeiten dann ein, wenn sie bendtigt werden.

Infrarotsicht

Infrarotsicht empfingt die Wirme (Infrarotstrahlung), die von ei-
nem Objekt ausgestrahlt wird. Die Wahrnehmung ist in der Regel
nicht besonders detailliert, doch sie erlaubt dem Benutzer, sich
zurechtzufinden und zwischen Objekten zu unterscheiden. Ky-
bernetische und externe Infrarotsysteme iiberlagern eine rudimen-
tire Lichtverstirkerwahrnehung mit dem aufgefangenen Bild, um
so mehr Details wahrnehmen zu kénnen. Natiirliche Infrarotsicht
ist immer aktiv und {iberlagert die Normalsicht ebenfalls mit dem
Infrarotbild. Zum Beispiel sieht ein Troll alles, was auch ein
Mensch sehen kann, nur mit dem Unterschied, daB jedes Ob-
jekt und jede Person in der Farbe der abgegebenen Wdrme-
strahlung getont ist.

Unterschiedliche Wirmestufen werden mit verschiedenen Far-
ben wiedergegeben. HeiRe Objekte (ein Motor ader ein Topf ko-
chenden Wassers) erscheinen weif, wahrend verhéltnismaBig
kithle Objekte (Raumtemperatur) schwarz erscheinen, wobei die
dazwischen liegenden Temperaturgrade in unterschiedlichen Rot-

und Griinténen abgebildet werden. “HeiR” und “kiihl” sind dabei
in Beziehung zur lokalen Luft- oder Raumtemperatur definiert. Zum
Beispiel sind im Winter Personen oder Fahrzeuge im Freien sehr
leicht wahrzunehmen, da sie relativ zur Lufttemperatur heif sind.
Andererseits ist der Unterschied zwischen der Umgebungstem-
peratur im tropischen Regenwald und der Kérpertemperatur ei-
nes Metamenschen zu gering, um Infrarotsicht erfolgreich nutzen
zu kdnnen.

Wenn ein Charakter seine Infrarotsicht einsetzt, sollte der Spiel-
leiter beriicksichtigen, inwieweit sich die Temperatur von Objek-
ten von der Umgebungstemperatur unterscheidet, und entspre-
chende Mindestwurfmodifikatoren verhiangen.

Mehrfache Sichtsysteme

Zwerge und Trolle, die {iber natiirliche Infrarotsicht verfiigen, se-
hen sowohl das normale Spektrum als auch Hitzemuster (die aus
dem Infrarotspektrum “{ibersetzt” werden). Die Infrarotsicht ist
der Normalsicht {iberlagert, so daB das Warmemuster eines Ob-
jektes in seine visuelle Erscheinung integriert ist.

Ebenso kénnen Charaktere mit mehr als einem Sichtsystem
(Lichtverstirkung, Augenlichtsystem, Ultraschall- oder Infrarot-
sicht) diese Systeme simultan verwenden (zusammen mit ihrer
Normalsicht). Ein Benutzer von Cybersichtsystemen hat allerdings
die Maglichkeit, diese Systeme zu deaktivieren, falls es erforder-
lich ist (um beispielsweise Hitzeblendung zu vermeiden). Beach-
ten Sie jedoch, daf das einen Charakter nicht vor Blendungsmo-
difikatoren schiitzt, sobald er einmal betroffen ist; selbst wenn
der Charakter nach einer Blendung auf ein anderes System um-
schaltet, ist seine Sicht bereits beeintrdchtigt und die Modifikato-
ren gelten nach wie vor.

Sichtmodifikatoren

Ein Charakter mit mehr als einem aktiven Sichtsystem erleidet den
niedrigsten Modifikator, der in der Tabelle fiir seine verschiede-
nen Sichtsysteme angegeben wird. Zum Beispiel wiirde ein Cha-
rakter mit Cyber-Lichtverstdrkung und Infrarotsicht in dichtem
Nebel oder Rauch nur einen Modifikator von +1 erhalten.

Die Tabelle “Sichtverhiltnisse” gibt die Modifikatoren fiir ver-
schiedene Situationen an und beschreibt auch ihre Auswirkungen
auf die Augenlicht- und Ultraschallsichtsysteme, die in diesem
Buch beschrieben werden.
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n der Sechsten Welt bleiben die Geheimnisse der Cybermantie vorerst gut versteckt
hinter den Tiiren schwarzer Konzernkliniken. In den Schatten ist Cybermantie nicht mehr
als ein Geriicht, mit dem man junge Mdchtegern-Runner erschreckt oder ein biBchen
gut erzdhltes Runnerlatein ausschmiickt. Geschichten von geistlosen Cyberzombies ge-
héren in die gleiche Kategorie wie die vom schattenlaufenden Drachen oder dem Geist in
der Matrix. Nur wenige kennen die wahren Fakten, und noch weniger kennen ihre wahre
Bedeutung.

CYBERMANTIE: EINE DEFINITION

Cybermantie ist eine multidisziplindre Wissenschaft, die Aspekte der Biologie, der Cyber-
technologie und der magischen Heilkunst kombiniert. Wo sich Cybertechnologie mit der
Konstruktion von Implantaten und ihrer Verpflanzung in den Kérper befaBt, geht Cyber-
mantie noch weiter und erforscht die komplexen Beziehungen zwischen Kérper, Geist und
Maschine weitreichender.

Wie schon im Kapitel Cybertechnologie auf S. 8 erwédhnt, werden die Méglichkeiten von
Cyberware-Implantationen durch den metamenschlichen Kérper selbst eingeschrankt. Je-
des Implantat senkt die Essenz des Kdérpers und zerstért einen Teil der Lebenskraft des
Individuums. Jeder Kérper hat eine bestimmte Menge an Essenz, die er verlieren kann,
bevor er stirbt. Auch wenn héhere Cyberware-Kategorien den schadlichen Einflu auf die
Essenz verringern, kann doch selbst Deltaware nicht das Essenzlimit des Korpers ber-
schreiten.

Im Bestreben, die Grenzen des Machbaren weiter hinauszuschieben, wurden viele talen-
tierte Leute auf den Versuch angesetzt, den Kérper am Leben zu erhalten, wenn das Es-
senzlimit erreicht oder Uberschritten wird. Kiinstliche Lebenserhaltungssysteme schieden
aus Praktikabilitdtsgriinden aus, doch einige Experten waren davon liberzeugt, daB es mog-
lich sein miiBte, den Kérper am Leben zu erhalten, obwohl er eigentlich tot sein miite. Die
Antwort auf dieses Problem wurde nicht in der Wissenschaft, sondern in der Magie gefun-
den. Indem beim Implantierungsprozef Ritualmagie angewandt wurde, konnte der Geist
im Fleisch festgehalten und das Subjekt am Leben erhalten werden, obwohl der Maschi-
nenanteil den menschlichen Anteil Uberstieg. Damit war die Cybermantie geboren.

WIE CYBERMANTIE FUNKTIONIERT

Wenn unter normalen Umstédnden die Essenz einer Person auf O oder weniger sinkt, ent-
weicht der Geist und die Person stirbt. Cybermantie wéndet hochentwicKelte techno-magi-
sche Methoden an, um den Geist zu beschummeln und zum Bleiben zu {iberreden und den
Kérper davon zu Uberzeugen, daB er noch am Leben ist.
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Wie dieser ProzeB genau funktioniert ist ein streng behltetes
Geheimnis. Zahlreiche Theorien, Forschungen, Hinweise und Ver-
suche haben einen gewissen Rahmen geschaffen, doch die mei-
sten Einzelheiten bleiben unklar oder unbekannt. Es wird vermu-
tet, daB verschiedene wissenschaftliche Methoden angewandt
werden, um den Kérper in Funktion zu halten, unter anderem
implantierte Drogenspender, die notwendige Substanzen und
Nahrstoffe liefern, Naniten, die kontinuierlich die DNA-Sequenz
des Subjekts aktualisieren, und kybernetische Stimulation von
bestimmten Gedéchtniszentren, um die Identitit des Subjekts zu
verankern.

Auf der Ebene des Arkanen ist es ein magisches Ritual, das den
Geist im Kérper bindet und das gleichzeitig mit dem chirurgi-
schen Eingriff vollzogen wird. Es existieren mehrere unterschied-
liche Versionen des Rituals, doch sie haben einige gemeinsame
Charakteristiken. Das Ritual benétigt einige Tage zu seiner Vollen-
dung und beinhaltet eine schwierige Astrale Queste. Manche
Versionen des Rituals sollen angeblich gezwungene oder besto-
chene Geister des Menschen, Blutgeister oder andere mdchtige
Geister einbeziehen, die Teile ihrer Energie opfern, um die Le-
benskraft des Subjekts zu verankern. Der Entzug dieses Rituals ist
selbst fiir fortgeschrittene Initiaten enorm, und manche der Aus-
tibenden sollen angeblich selbst vor Menschenopfern nicht zu-
riickschrecken, um den Auswirkungen entgegenzuwirken.

Auch wenn Cybermantie es ermdglicht, die Essenz einer Per-
son unter O zu senken, hat auch sie ihre Grenzen. Oft kommt es
zu Komplikationen, da die Prozedur extrem komplex, schwierig
und gefihrlich ist; es kommt nicht selten vor, daf sie miBlingt.
Die Prozedur hat keine permanente Wirkung, und die Ausfiihren-
den miissen das Subjekt stindig tiberwachen und nachbehandeln,
damit seine Lebenskraft nicht doch noch verschwindet.

VORTEILE VON CYBERMANTIE

Der offensichtlichste Vorteil von Cybermantie ist, daff dadurch mehr
Cyberware in einem Subjekt implantiert werden kann, als norma-
lerweise méglich ist. Die Fahigkeiten eines Individuums kénnen
in unvorstellbarem MaBe erweitert werden und garantieren, daB
es zu einem der gefiirchtetsten Kampfmonster der Strafie wird.
Realistisch gesehen hat das Subjekt bereits weit die Grenze {iber-
schritten und kann eigentlich nicht mehr als metamenschliches
Wesen betrachtet werden; es ist in etwas vollig anderes verwan-
delt worden, etwas, das mehr Maschine als Metamensch ist, ein
Cyborg.

Ein interessanter Nebeneffekt der Cybermantie ist, daB das Sub-
jekt eine héhere Widerstandskraft gegen Zauberspriiche entwik-
kelt. Die Synchronisation zwischen Kérper und Aura des Subjekts
ist verzerrt, was es deutlich schwieriger macht, Mana in das Sub-
jekt zu kanalisieren.

NACHTEILE VON CYBERMANTIE

Die negativen Aspekte der Cybermantie iberwiegen allerdings
die Vorteile bei weitem. Es wird stindig weiter geforscht, doch
viele cybermantische Individuen sind jetzt schon bereit, die Risi-
ken einzugehen, und viele haben gar keine andere Wahl. Das ist
der Preis der Konzernknechtschaft.

Ganz oben auf der Liste der Nachteile steht die einfache Tatsa-
che, daB der Kérper kiinstlich am Leben erhalten werden muB. Er
will eigentlich tot sein, doch Medizin und Magie hindern ihn am
Dahinscheiden. Das erfordert stindige Kontrolluntersuchungen
und das Nachfiillen implantierter Reservoirs. Diese “Wartung” ist
teuer und zeitaufwendig und resultiert im sicheren Tod des Sub-
jekts, wenn sie nicht regelmaBig durchgefiihrt wi rd.

Zweitens ist die stindige, durch Naniten bewirkte DNA-Rese-
quenzierung — ein wichtiger Teil der Cybermantie — noch weit
davon entfernt, perfekt zu funktionieren, und Fehler — Mutationen
— sind fast unvermeidlich. Mutierte Zellen werden sich kaum so
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weit ausbreiten kénnen, daR sie zu tatsichlichen Kérperdeforma-

tionen filhren kénnten (sie wiirden Monate oder Jahre vor Errei-
chen dieses Stadiums entdeckt und eliminiert werden), doch sie
stellen ein sehr reales Krebsrisiko dar. Die zeitlichen Abldufe die-
ser Entwicklungen sind noch nicht hinreichend bekannt, doch das
Risiko nimmt mit der Zeit kontinuierlich zu.

Drittens wird die gesamte korperliche Integritdt des Subjekts

immer instabiler, was an der Komplexitit der biologischen, im- -

plantierten und cybermantischen Faktoren liegt. Wenn die Ge-
sundheit des Subjekts ernsthaft gefihrdet ist — wenn es zum Bei-

spiel ein schweres Trauma oder lebensgefdhrliche Wunden erlei-

det —, dann ist ein Zusammenbruch des K&rpersystems wahr-
scheinlicher als bei einer Person, die noch ihre natiirliche Lebens-
kraft besitzt. Cybermantische Subjekte erholen sich schlechter von
potentiell tédlichen Verwundungen und kénnen trotz sofortiger
medizinischer und magischer Hilfe sterben.

Viertens leiden cybermantische Subjekte an starken Entfrem-
dungsgefiihlen, Apathie und allgemeinem Unwohlsein, zusam-
mengenommen als “Chronisches Dissoziationssyndrom™ bezeich-

net. Wenn ihre Gehirne nicht regelmaBig stimuliert werden, nimmt
ihre Konzentration auf sich selbst und die Welt rapide ab und sie

verfallen in einen katatonischen Zustand; anschlieBend folgt oft

ein Koma und der baldige Tod. Um das zu verhindern, werden
alle cybermantischen Subjekte mit einem Induzierten Gedacht-

nisstimulator (IGS) ausgestattet, der nach dem Zufallsprinzip Erin-
nerungen im Gehirn des Subjekts ausldst. Die Auswirkungen die-
ses Gerites manifestieren sich als Stimmen, ungewdhnlich klare
Tagtrdume und willkiirliche Emotionen.

Uberstimulierung kann ebenso ein Problem sein, da das Sub-

jekt sich in Einzelheiten verlieren kann, ohne es zu merken, was
wiederum oft dazu fithrt, daB der Geist den Korper verldft und

stirbt.

Fiinftens nimmt der Uberlebenswille des Subjekts drastisch ab.
Cybermantische Subjekte scheinen sich kaum noch der Tatsache
bewuBt zu sein, daB sie leben, und scheinen sich auch nicht son-
derlich dafiir zu interessieren, ob es so bleibt oder nicht. Sie wol-

len nicht bewuBt sterben, scheinen aber viele tiefsitzende Uber-

lebensinstinkte zu verlieren, ebenso wie die Fahigkeit oder den
Waunsch, ihre geistigen Kréfte zu benutzen.
Der sechste Nachteil beruht auf den vorhergehenden — cyber-

mantische Subjekte sind unheimlich, unzugénglich und werden |

im allgemeinen von anderen gemieden. Exzessive Implantate
geben ihnen oft ein monstréses und unmenschliches Aussehen,
was von dem vélligen Mangel an Ausstrahlung, Einfuhlungsver-
méogen oder anderen Gefiihlen nattirlich noch gesteigert wird. Der
augenscheinliche Mangel an Menschlichkeit hat zu der Bezeich-
nung “Cyberzombies” fiir cybermantische Subjekte gefiihrt.

Der letzte und interessanteste Nachteil besteht darin, daf8 das
Subjekt permanent zu einem Dualwesen wird. Die komplizierten
Rituale, mit denen der Geist im Kérper gefangengehalten wird,
&ffnen das Subjekt fiir den Astralraum und machen ihm eine Rea-
litit bewuBt, die es nie zuvor erfahren hat. Cybermantische Sub-
jekte haben oft Schwierigkeiten, Dinge zu begreifen, die sie astral
wahrnehmen, und fallen oft angesichts besonders starker Auren
und astraler Formen in einen trancedhnlichen Zustand.

Durch diese astrale Prasenz wird das Subjekt angreifbar fiir astrale
Gefahren aller Art, doch scheint das auch eine Verpestung des
Manas in der Nihe des cybermantischen Subjekts zur Folge zu
haben. Solche Individuen rufen tatsdchlich eine Woge verzerrten
Manas hervor, wo immer sie sich bewegen, was zu einer beweg-
lichen Hintergrundstrahlung fihrt.

Trotz all dieser Nachteile werden die Techniken und Prozedu-
ren der Cybermantie stindig verbessert und mogen schlieBlich
zu einer groBeren Uberlebenschance fiir cybermantische Subjek-
te fiihren. Wie lange das allerdings dauern wird, vermag niemand
Zu sagen.
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WO FINDET MAN SIE?

Die hochkaratigen medizinischen Prozeduren, die fir Cyberman-
tie bendtigt werden, kénnen nur in einer Deltaklinik praktiziert
werden — und die wenigsten dieser duBerst seltenen und gehei-
men Kliniken haben Zugang zu den bendtigten cybermantischen
Ritualen. Die Handvoll magischer Elitegruppierungen, die von den
Ritualen wissen, weigern sich in der Regel, anderen Cybermantie
beizubringen, da die Auswirkungen des Rituals ihrer Magiephilo-
sophie widerspricht. Sehr wenige Gruppen verkaufen ihr Wissen,
doch sie verlangen ritualmagische Gewebeproben von ihren “Stu-
denten”, um sie unter Kontrolle zu halten.

Die weltweite Zahl der Deltakliniken hat sich in den letzten sechs
Jahren wahrscheinlich etwa verdreifacht — von einem halben Dut-
zend zu knapp zwanzig —, doch die Zahl der Kliniken, die ohne
Riickgriff auf auswartige Ressourcen Cybermantie betreiben kon-
nen, betrigt héchstens finf oder sechs. Die restlichen Kliniken
verfiigen {iber das medizinische Know-How und die Ausriistung,
miiBten jedoch horrende Summen zahlen, um die magischen Ex-
perten zu mieten.

Alle AAA-Megakons, mit Ausnahme vielleicht von Ares und
Wuxing, besitzen voll ausgestattete Deltakliniken, ebenso einige
Regierungen und AA-Kons, unter anderem Tir na nOg und Uni-
versal Omnitech. Es sollen geriichteweise noch weitere Deltakli-
niken existieren, doch es sind praktisch keine Einzelheiten be-
kannt und eine Bestiitigung der Gerlichte diirfte so gut wie un-
maoglich sein.

DIE MEGAKONS

In den letzten Jahren haben Quellen innerhalb der UCAS-Regie-
rung immer wieder Gerlichte von einem gemeinschaftlichen Ares-
UCAS-Deltaklinik-Projekt durchsickern lassen. Dieses Projekt drfte
in absehbarer Zeit vor seiner Vollendung stehen, doch es ist so
gut wie sicher, da Ares weiterhin nicht in der Lage sein wird,
cybermantische Rituale zu wirken.

Seit Jahren kursieren Geriichte Uber eine Aztechnology-Delta-

klinik in Tenochtitlan oder aber tief in den Dschungeln Panamas.
Es kamen sogar Berichte iiber einen Run gegen die Klinik in Um-
lauf, was Spekulationen ausléste, daB die Klinik moglicherweise
verlegt worden sein kdnnte — aber wohin, das weifi niemand. Wie
auch immer, wenn man die Vorliebe der Azzies fiir die dunklen
Seiten der Magie in Betracht zieht, dirfte es so gut wie sicher
sein, daB ihre Experten in der Lage sind, Cybermantie durchzu-
fithren.

Angestellte von Cross Applied Technologies haben bei verschie-
denen Gelegenheiten offensichtlichen Gebrauch von Delta-Cyber-
ware gemacht, was die Vermutung nahelegt, daf der Konzern
irgendwo seine eigene Deltaklinik versteckt halt. Wie bei Ares
gibt es jedoch auch hier keine Hinweise darauf, daB sie Wissen
iber cybermantische Rituale besitzen.

Quellen innerhalb von Mitsuhama deuten darauf hin, da der
Kon mindestens eine Deltaklinik unterhélt, doch es sind noch kei-
ne Hinweise auf Cybermantie berichtet worden.

Novatech hat héchstwahrscheinlich eine der beiden Deltaklini-
ken von Fuchi tibernommen. Es gibt Hinweise, daB die Klinik sich
im Pueblo Corporate Council befinden kénnte, doch andere Ort-
lichkeiten auf NAN-Territorium sind nicht wesentlich unwahrschein-
licher. Da viele Cyber- und Magieforscher, die mit dieser Klinik in
Zusammenhang standen, wihrend des Konzernkrieges den Tod
fanden, ist es wenig wahrscheinlich, daB Novatech cybermanti-
sche Ressourcen hat.

Renraku erbte die zweite Fuchi-Deltaklinik, da sie von der Naka-
tomi-Familie kontrolliert wurde. Sie soll sich in der japanischen
Provinz Nagano befinden, und im Lichte des Arkologie-Zwischen-
falls in Seattle wurden ihre Sicherheitsvorkehrungen kiirzlich ex-
trem verscharft.

Niemand hegt ernsthafte Zweifel daran, daf Saeder-Krupp tiber
eine Deltaklinik verfiigt, oder da® sie cybermantisch ausgerustet
ist. Die Frage ist vielmehr, wo sie sich befindet, obwohl einige
Hinweise auf die Stadt Erkrath in der Ndhe von Diisseldorf hin-

@ﬂfﬂﬂﬂﬂﬂﬂlﬂfﬂ#fﬂﬂ\ﬂ_




deuten. Eine der ultrareichen Enklaven in der Gegend soll angeb-
lich eine Tarnung fiir die Klinik sein, eine Theorie, die durch mehr-
fache Sichtungen des berilhmten chinesischen Kybernetikers Wei
Xiong Chen in der Ndhe von Erkrath an Substanz gewinnt.

Falls Shiawase und Wuxing Deltakliniken besitzen, so geben sie
sich keine allzu groBe Miihe, die Welt mit der Nase darauf zu
stoRBen. Einige Quellen haben sich eine Shiawase-Niederlassung
auf den Philippinen als m&glichen Kandidaten fiir eine Klinik aus-
gesucht, doch ihre relative Néhe zu rebellischen Huk-Kréften laBt
diese Theorie eher unplausibel erscheinen.

Yamatetsus erste Deltaklinik wurde wahrend des Konzernkrie-
ges komplett von Japan irgendwo nach RuBland verlegt. Sie las-
sen héchstwahrscheinlich die Russen in den GenuB dieser Ein-
richtung kommen, und mit ziemlicher Sicherheit haben sie alles,
was fiir Cybermantie benétigt wird, doch eine Geschéftsordnung
von Butterblume hindert sie daran, sie einzusetzen,

DIE ANDEREN

Neben den GroBen Zehn haben sich einige der Kons aus der zwei-
ten Reihe ihre eigenen Deltakliniken zusammengebastelt, darun-
ter Universal Omnitech und Transys Neuronet.

Als Entwickler der ersten zuverldssigen Move-by-wire-Systems
war Transys immer an vorderster Front der Cyberforschung tatig,
insbesondere in der Nervensystemforschung. Wéhrend des Kon-
zernkrieges konnte Transys etwas zusdtzliche Brainpower erwer-
ben und verfiigt jetzt liber gentigend Experten, um zwei Deltakli-
niken voll auszustatten. Ahnlich wie Yamatetsu haben sie sicher-
lich Zugriff auf Profis, die sich mit cybermantischen Ritualen aus-
kennen, lassen jedoch die Finger davon. Statt dessen konzentrie-
ren sie sich auf Neuralverbindungen fiir paranormale Tiere und
hochentwickelte Bioware-Pakete.

Universal Omnitech verdankt sein Cybermantie-Wissen aller
Wahrscheinlichkeit nach Aztechnology, oder zumindest Thomas
Roxborough, und hat keine Sekunde gezégert, sich auf Erforschung
und Erprobung der Anwendungen zu stiirzen. Die Lage der Klinik
ist ein Geheimnis, doch Besitzungen in Afrika scheinen ein guter
Tip zu sein.

Einige weitere Konzerne sind drauf und dran, ihre eigenen Del-
takliniken einzurichten, vielleicht ist die eine oder andere auch
schon in Betrieb, Da ihre Konkurrenten aber ebenso scharf auf das
Know-How sind, sind Extraktionen von Delta-Cyberspezialisten
in letzter Zeit eine beliebte Freizeitbeschaftigung geworden. Im
Spiel sind auf jeden Fall Yakashima (durch die Tochtergesellschaft
Biogene), Proteus AG und Phoenix Biotechnologies.

Das einzige Land, das ohne Konzernunterstiitzung eine Delta-
Klinik errichtet zu haben scheint, ist Tir na nOg. Die Elfennation
besitzt wahrscheinlich eine Klinik in der Provinz Donegal, wo die
Féhigkeiten ihrer RCT-Spezialeinheiten gesteigert werden. Falls sie
in dieser Klinik auch Cybermantie praktizieren, so verstehen sie
es, sie gut zu verstecken — eine Fahigkeit, {iber die diese Nation
ohnehin verfiigt.

Es existieren Gerlichte iber wenigstens fiinf weitere Deltaklini-
ken, von denen keine offen von einem Megakon unterstiitzt wird.
Wie diese “unabhdngigen” Deltakliniken tiberleben kénnen, ist ein
Mysterium, wenn man die enormen Personalkosten und den hart
umkdmpften Markt fiir Cyberspezialisten und Implantattechniker
betrachtet. Einige von ihnen bieten ihre Dienste in den Schatten
an (durch sorgfiltigst getarnte Kanéle), doch sie sind keineswegs
billig, und potentielle Kunden kénnen griindliche Nachforschun-
gen und rigorose Sicherheitsvorkehrungen erwarten. Die Kliniken
in Istanbul und Vancouver sollen die besten sein, doch auch die
Arbeit der Kliniken in Chiba und in der Schweiz ist mehr als ak-
zeptabel. Die einzige dieser Kliniken, von der umfassende thau-
maturgische Kenntnisse — und damit méglicherweise Wissen um

Cybermantie — berichtet werden, soll sich geriichteweise im Her-
zen Londons befinden.

CYBERMANTIE-REGELN

Unter normalen Umstinden schrinken die Essenzkosten von Cy-
berware die Menge an Cyberimplantaten ein, die sich ein Shadow-
run-Charakter installieren lassen kann. Zuviel Cyberware senkt die
Essenz des Charakters auf O oder weniger und laBt ihn sterben.
Die Cybermantie-Regeln allerdings erméglichen einem Charakter
oder NSC, am “Leben” zu bleiben, auch wenn seine Essenz unter
0 sinkt. Das bedeutet, daf solch ein Charakter sich eine fast unbe-
grenzte Menge an Cyberware implantieren lassen kann — voraus-
gesetzt, er ist bereit, die vielen Nebenwirkungen einer cyberman-
tisch verlingerten Existenz hinzunehmen. Dieser Abschnitt be-
inhaltet Regeln zur Durchfiihrung von Cyberchirurgie und Cyber-
mantie und zu den resultierenden Nebenwirkungen.

ZUGANG ZU CYBERMANTIE

Cyberchirurgie, die die Essenz eines Charakter auf unter O senkt,
kann nur in Deltakliniken (siehe Den richtigen Arzt finden, S. 152)
mit den notwendigen magischen Ressourcen praktiziert werden.
Anders als Alpha- oder Betakliniken sind die wenigen ultragehei-
men Deltakliniken dieser Welt nicht einfach im Telefonbuch oder
auf Empfehlung von Bekannten zu finden. Und selbst wenn ein
Charakter durch irgendeinen seltsamen kosmischen Zufall Giber
eine Deltaklinik stolpern sollte, so kann er nicht einfach hinein-
spazieren und ein biBchen was machen lassen. Jede Deltaklinik
arbeitet unter der strengen Kontrolle eines Megakons, eines Na-
tionalstaates oder einer anderen méchtigen Entitdt, und das Per-
sonal in diesen Kliniken erledigt nur Arbeiten, die von den Bossen
in Auftrag gegeben werden.

Diese Einschrinkungen erlauben dem Spielleiter, selbst zu ent-
scheiden, ob er Cybermantie in seiner Spielrunde zulassen will.
Wenn Sie Cybermantie integrieren wollen, so beachten Sie, daB
kein Charakter das Spiel mit einer Essenzstufe von O oder weniger
beginnen kann. Wegen dieser Regel — und wegen der méglicher-
welse katastrophalen Auswirkungen von Cybermantie auf das
Gleichgewicht des Spieles — sollte Cybermantie immer mit der
Handlungsstruktur eines Abenteuers oder einer Kampagne ver-
kniipft sein. Ein Cyberzombie zu werden ist eine schwierige und
ausgiebige Herausforderung der rollenspielerischen Fahigkeiten
und mehr als nur ein paar Wirfelwiirfe.

Zum Beispiel kénnte ein Megakon einem Spielercharakter als.
Gegenleistung fiir einen wichtigen Auftrag, der noch zu erledi-
gen sein wird, Zugang zu einer Deltaklinik gewdéhren. Dieser Auf-
trag sollte wirklich ein Héllenjob sein, und der Megakon sollte
einen guten Grund haben, sicher zu sein, daB der Charakter sich
nicht mit seinen neuen Spielereien aus dem Staub macht. Selbst
wenn ein Charakter etwas wirklich Unglaubliches vollbringt — sa-
gen wir mal, einen Kon vor der Zerstérung bewahrt — und an-
schlieBend in einer Deltaklinik wieder zusammengeflickt wird,
werden seine medizinischen Kosten ihn dennoch auf ewig an den
Konzern binden. Man wird ihn als geeignetes Versuchskaninchen
ansehen und erwarten, daB er dankbar die an ihn gestellten “Bit-
ten” erfiillt.

GRUNDREGELN

Jeder Charakter, der sich Cyberchirurgie unterzieht, die seine Es-
senz auf O oder weniger senkt, wird unweigerlich sterben, wenn
die chirurgische Behandlung nicht als Teil einer cybermantischen
Prozedur in einer Deltaklinik durchgefiihrt wird. Die behandeln-
den Cyberchirurgen miissen eine Biotech(Cybermantie)-Fertigkeit
von mindestens 8 haben, und die beteiligte magische Gruppe
muf das cybermantische metamagische Ritual kennen.
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Im Abschnitt Weniger als Null werden die Regeln der cyber-
chirurgischen/cybermantischen Prozedur beschrieben. Die allge-
meinen Charakteristiken des cybermantischen Rituals werden un-
ter Cybermantische Magie diskutiert.

WENIGER ALS NULL

Die cybermantische Chirurgie ist eine extrem riskante Operation.
Die eigentliche Chirurgie ist eine aufreibende Behandlung, die
vielschichtige Prozeduren erfordert. Anders als bei lblicher Cy-
berchirurgie, die nur ein geringes Fehlschlagsrisiko kennt, besteht
fiir einen Charakter, der einer cybermantischen chirurgischen Ope-
ration unterzogen wird, eine nicht geringe Sterbewahrscheinlich-
keit, Und die Wahrscheinlichkeit zu sterben steigt, je weiter die
Essenz des Charakters unter Null sinkt.

Cybermantische Prozedur

Cybermantische Chirurgie wird analog zur Implantatchirurgie als
chirurgische Prozedur abgehandelt (siehe S. 158). Die Operation
hat eine Grundplanungszeit von 10 Wochen (inklusive Deltawa-
re- und anderer Modifikatoren). Da die cybermantische Prozedur
selbst festlegt, ob das Subjekt die Operation iberlebt, wird dieser
Teil der Prozedur abgehandelt, bevor die zahlreichen Implantate
installiert werden.

Der durchfiihrende Arzt wirft eine Biotech(Cybermantie)-Probe
gegen einen Mindestwurf, der auf der angestrebten Essenzstufe
beruht (ermittelt durch die Summe der Essenzkosten aller zu in-
stallierenden Cyberware inklusive des Induzierten Geddchtnissti-
mulators und des automati-
schen Drogenspenders), wie in
der Tabelle “Uberleben einer
cybermantischen Operation”
aufgelistet.

Um den Mindestwurf fiir Es-
senzstufen unterhalb der in der
Tabelle aufgelisteten zu ermit-
teln, fithren Sie die Werte und
Modifikatoren fort, wie in der
Tabelle angegeben. Die Unter-
grenze ist offen und wird letzt-
lich nur durch die extrem gerin-
ge Uberlebenswahrscheinlich-
keit bestimmt.

Beriicksichtigen Sie alle pas-
senden Modifikatoren, wie sie
in der “Erweiterten Arzttabelle” (S. 145) aufgelistet werden, au-
Ber daB Deltakliniken automatisch als intensive Pflege berechnet
werden (der Modifikator von -2 dafiir ist bereits in die Mindest-
wiirfe eingerechnet). Da die magischen und chirurgischen Ele-
mente ein Teil derselben Operation sind, hat die willenskraftstei-
gernde Magie des cybermantischen Rituals (Verdnderungen der
Willenskraft, S. 62) keine Auswirkungen auf diese Probe.

Wenn die Probe milingt, stirbt der Charakter unweigerlich. Der
Spieler kann kein Karma fiir die Fertigkeitsprobe des Arztes aus-
geben, um die Erfolgschancen zu erh&hen.

Wenn die Probe gelingt, tiberlebt der Charakter, und die Im-
plantatprozeduren kénnen durchgefiihrt werden. Alle Charakte-
re, die einer cybermantischen Operation unterzogen werden, er-
halten automatisch zwei Cyberimplantate: einen induzierten Ge-
dichtnisstimulator (IGS, S. 22) und einen automatischen Drogen-
spender (S. 27).

Automatischer Drogenspender: Der Drogenspender enthalt
einen Cocktail aus speziellen Drogen und Nahrstoffen, die den
technisch gesehen toten Kérper des Charakters am Leben erhal-

ten. Eine 10-Tages-Portion dieser Mixtur kostet 3.000% x Betrags-

wert der Essenz des Charakters. Wenn der Drogenspender leer
ist, stirbt der Charakter augenblicklich. Je nach der Vereinbarung,
die der Charakter mit dem Kon getroffen hat, kann der Spielleiter
dem Charakter erlauben, Nachfiillpackungen dieses Cocktails mit
einem Rabatt von 1WG6 x 5 Prozent zu kaufen, oder er ldfit den
Kon vielleicht sogar kostenlose Nachfiillungen zur Verfligung stel-
len — wobei sich der Preis, der statt dessen zu zahlen ist, im Nach-
hinein als wesentlich hdher erweisen koénnte.

CYBERMANTISCHE MAGIE

Shadowrunner werden niemals in der Lage sein, die Spriiche, Ri-
tuale und magischen Operationen der Cybermantie zu benutzen;
selbst wenn durch irgendein héchst unwahrscheinliches Zusam-
mentreffen unméglicher Umstéinde ein Charakter cybermantische
Techniken lernen wiirde, wiirde ihm dieses Wissen nicht das Ge-
ringste niitzen, solange er keine Deltaklinik mit einem ausgebil-
deten Stab von Spezialisten und etliche Wochen Zeit hat. Daher
werden in diesem Abschnitt nur allgemeine Informationen zur
cybermantischen Magie aufgefiihrt. _

Im allgemeinen erfordert das cybermantische Magieritual eine
Geweihte Gruppe, benétigt mindestens 24 Stunden zur Durch-
filhrung, umfaBt das Aquivalent einer astralen Queste und be-
zieht irgendwie méchtige Geister mit ein. Zusdtzlich wird eine
bestimmte Form von Metamagie benétigt, um den Geist des Sub-
jekts magisch in seinem Kérper zu “verankern”.

Der Entzug dieses Rituals ist unvorstellbar hoch. Selbst die
hdchstgradigen Initiaten einer
hermetischen Gruppe, die hy-
pereffektive Zentrierungstech-
niken gegen Entzug einsetzen
kénnen, werden dieses Ritual
nicht ohne stdrkste Motivation
und sorgfaltigste Uberlegung
durchfiihren.

Nur eine kleine Zahl hermeti-
scher Organisationen kennt die
Rituale, die fiir cybermantische
Magie benbtigt werden. Die
meisten davon stehen mit ir-
gendwelchen Megakons in Ver-
bindung; sie gehéren nicht zu
den obersten Chargen, arbeiten
aber bereitwillig flr die Interes-
sen des Kons. Diese magischen Organisationen verkaufen ihre
cybermantischen Dienste fiir Geld, fiir den Machtkick, den sie bei
der Durchfiihrung ihrer Rituale verspiiren, und manchmal aus noch
wesentlich finstereren Griinden. Ein Teil ihrer Verpflichtungen dem
Konzern gegentiber besteht darin, ausgewahlte andere Magier in
den cybermantischen Techniken zu unterrichten. Diese Konzern-
magier miissen jedoch multiple Ritualproben abgeben, um ihre
absolute Verschwiegenheit und unerschiitterliche Loyalitét sicher-
zustellen. AuBerdem halten die Cybermancer bestimmte Grade
ihres Wissens und ihrer Rituale selbst vor den Konzernen geheim,
um ihren “Lehrlingen” immer einen entscheidenden Schritt vor-
aus zu sein.

Wenn ein Spieler mit dem Gedanken spielt, seinem Charakter
in einer Deltaklinik ein biRchen was von diesem negativen Es-
senzkram einfahren zu lassen, so sollten Sie ihn daran erinnern, in
wessen Hinde er sich begibt. Sorgen Sie dafiir, daB er sich kraftig
Sorgen macht, bevor er seine Entscheidung trifft, denn hinterher
wird er keine Gelegenheit mehr dazu haben.

@EﬂfﬂﬂﬂﬂﬂlﬂﬂSﬂﬂfﬂﬂSﬂ




RISIKEN UND NEBENWIRKUNGEN

Die eigentliche cybermantische Chirurgie ist bei weitem der ge-
fihrlichste Teil der Cybermantie-Behandlung. Allerdings bedeu-
tet eine erfolgreiche Operation noch lange nicht, daB der Charak-
ter aus allem heraus ist. Wenn ein Charakter einer cybermanti-
schen Operation unterzogen wird, wird er der zentrale Teilneh-
mer an einem Ritual, bei dem seinem Geist eingeredet wird, im
Korper bleiben zu miissen. Daher entstehen durch die cyberman-
tischen Techniken diverse potentiell tédliche Bedrohungen und
Nebenwirkungen fiir den Charakter. Eine dieser Nebenwirkungen,
die Notwendigkeit eines automatischen Drogenspenders, wurde
bereits unter Grundregeln beschrieben.

BESSER STERBEN

lronischerweise kann ein Charakter durch Cybermantie einfacher
sterben, da der {iberzihlige Kérperliche Schaden (nach Berech-
nung der Bioware-Reduzierung), den der Charakter ertragen kann,
auf die Hélfte (aufgerundet) sinkt (siehe Uberschreiten des Zu-
standsmonitors, SR3.01D, S. 125).

Zusitzlich muB der Charakter jedesmal, wenn er {iberzdhligen
Korperlichen Schaden erleidet und geheilt oder stabilisiert wird,
eine Willenskraftprobe gegen einen Mindestwurf in Hohe des
doppelten tiberzihligen Schadens werfen. MiBlingt die Probe,
stirbt der Charakter, egal welche magischen oder weltlichen Hei-

| 60 | MENSEH UnD MASCHINE

BERGTIUG

lungsmethoden angewendet werden. Der Charakter kann Karma
aufwenden, um das zu vermeiden (siehe SR3.01D, S. 246), und
die cybermantischen Modifikationen der Willenskraft gelten auch
bei dieser Probe (siehe Verdnderungen der Willenskraft, S. 62).

MAGISCHE RESISTENZ
Charaktere, die sich einer cybermantischen Behandlung unterzo-
gen haben, werden magieresistenter. Um das regeltechnisch wi-
derzuspiegeln, addieren Sie den Betrag der Essenzstufe des Cha-
rakters (der Betrag von —2 zum Beispiel ist 2; runden Sie auf) zum
Mindestwurf jeder Spruchzauberei-Probe, Critterkraft, Metama-
gie oder sonstiger magischer Proben, die gegen ihn gewirkt wer-
den; dieser Modifikator gilt allerdings nicht fiir elementare Mani-
pulationszauber. Ungliicklicherweise fiir den Charakter gilt dieser
Modifikator auch fiir Proben fiir magischer Heilung.

Ihre negative Essenz und das cybermantische Ritual machen es
fiir Cyberzombies unmdglich, selber aktiv Magie zu wirken.

DUALWESEN

Ein Charakter, der Cybermantie unterzogen wird, wird dauerhaft

zu einem Dualwesen (siehe Geister und Drachen, SR3.01D, S. 260),

das gleichzeitig auf der physischen und der astralen Ebene exi-

stiert. Das macht den Charakter verwundbar durch astrale Angriffe.
Auch wenn cybermantische Subjekte astral aktiv sind, so sind

ihre Sinne doch nicht weit genug entwickelt, um ihre astrale
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Umgebung mit der gleichen angeborenen Fahigkeit wahrzuneh-
men wie Erwachte Charaktere. Daher nehmen sie von der astra-
len Welt meistens nur geisterhafte Gestalten oder Farben wahr
oder empfangen schwache emotionale Eindriicke. Cybermanti-
sche Subjekte kénnen jedoch eine vollwertig verwendbare astra-
le Wahrnehmung entwickeln.

Regeltechnisch gesehen bendtigen cybermantische Charaktere
die Aktionsfertigkeit Auren Lesen, um astral wahrnehmen zu kon-
nen. Obwohl diese Fertigkeit normalerweise eigentlich nur Erwach-
ten Charakteren zur Verfiigung steht, kénnen sie auch Personen,
die Cybermantie unterzogen wurden, erwerben. In dem Fall funk-
tioniert sie wie eine Standardfertigkeit (statt der Intelligenz fiir
astrale Wahrnehmung eingesetzt), nicht wie eine Ergdnzende Fer-
tigkeit. Wenn ein cybermantischer Charakter diese Fertigkeit nicht
besitzt, muB er fiir astrale Wahrnehmungsproben auf sein Intelli-
genzattribut ausweichen.

Wird ein cybermantischer Charakter astral angegriffen, so kann
er sich nach den iiblichen Regeln fiir astralen Kampf verteidigen
(SR3.01D, S. 175).

Besessenheit von Cyberzombies

Ein Geist oder Initiat, der Besitz von einem Cyberzombie ergreift,
sieht sich einigen ungewdhnlichen und riskanten Herausforderun-
gen gegenliber. Die Magie, die die Seele des Cyberzombies an
sein Fleisch bindet, bindet auch die astrale Gestalt jeder Besitz
ergreifenden Entitét an diesen Korper. Die Entitdt erkennt diese
Falle sofort und kann versuchen, sich zu befreien.

Dazu ist eine Komplexe Handlung und eine Willenskraft-(oder
Kraft-)Probe erforderlich. Der Mindestwurf entspricht dem Essenz-
betrag (aufgerundet) des Cyberzombies x 3. Senken Sie den Min-
destwurf um die Geisterenergie der Entitédt oder den Grad des
Initiaten. Wenn die Entitit mindestens einen Erfolg erzielt, kommt
sie frei. Wenn nicht, bleibt sie gefangen. Die Entitit kann eine
Anzahl weiterer Befreiungsversuche unternehmen, die dem In-
itiatengrad bzw. der Geisterenergie entspricht, doch bei jedem
weiteren Versuch nach dem ersten steigt der Mindestwurf um
+2.

Wenn ein Initiat zu lange gefangen ist, stirbt sein physischer
Kérper (siehe Wéhrend du schliefst ..., SR3.01D, S. 174). Geschieht
dies, so {iberlebt die astrale Gestalt des Initiaten als dauerhafter
Gefangener im Cyberzombie. Gefangene Entitdten bleiben fiir
immer gefangen, bis der Cyberzombie stirbt oder das “Wartungs-
personal” das cybermantische Ritual wiederholt und somit die
gefangene astrale Gestalt eliminiert.

Fine Entitit, die Besitz von einem Cyberzombie ergriffen hat,
wird feststellen, daB sie diesen Kérper nicht so leicht kontrollie-
ren kann wie einen normalen Kérper. Die Entitdt muB den Cyber-
zombie in einer vergleichenden Willenskraftprobe besiegen; der
Mindestwurf der Entitét erhilt dabei einen Modifikator von +2.
Wenn die Entitit gewinnt, kann sie den Cyberzombie kontrollie-
ren; anderenfalls miBlingt der Versuch und sie wird gefangen.
Wenn der Cyberzombie das BewuBtsein verliert, kann die Besitz
ergreifende Entitat den Korper nach den Standardregeln kontrol-
lieren.

KARMADUNST :
Der Begriff “Karmadunst” wurde von Magiern kreiert, die vermu-
teten, daB Individuen mit negativer Essenz eine permanente astrale
Verunreinigung verursachen, die sich langfristig fur das kollektive
Karma der Metamenschheit als katastrophal erweisen mag.
Karmadunst macht die astrale Prisenz des cybermantischen
Charakters fiir astral aktive Individuen und Kreaturen ungewd&hn-
lich auffillig, die ihn deshalb weit Uber die Standardreichweiten
fiir astrale Wahrnehmung hinaus askennen kénnen. Je langer der
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Charakter iiberlebt, desto stirker wird seine astrale Prasenz. Sie
erscheint als schwarzer Schatten, als verunreinigte Zone, und der
Charakter hinterlift eine Welle verzerrten Manas in seinem Kiel-
wasser. Fiir alle, die diese astrale Priasenz askennen kénnen, fiihlt
sie sich irgendwie falsch an. Astral aktive Kreaturen und Individu-
en meiden entweder die Nihe des betroffenen Charakters, oder
sie werden zu feindseligen Handlungen angeregt, und einige astra-
le Raubtiere werden davon geradezu angezogen.

Regeltechnisch gesehen produzieren cybermantische Charak-
tere iiberall, wohin sie gehen, astrale Hintergrundstrahlung. Die-
ser Effekt besteht in einer kontinuierlich zunehmenden Verzerrung
des Manas in ihrer Umgebung. Wenn ein cybermantischer Cha-
rakter fiir eine Stunde oder linger am gleichen Ort bleibt, erzeugt
er dort eine Hintergrundstrahlung von 1. Mit der Zeit kann diese
Hintergrundstrahlung noch weiter ansteigen, bis maximal zur
Hilfte (abgerundet) des Betrages der Essenz des Charakters. Der
Spielleiter legt die Rate fest, mit der die Manaverunreinigung zu-
nimmt. Das Personal einer cybermantischen Deltaklinik umfaBt in
der Regel auch einen Initiaten, der in der metamagischen Technik
der Reinigung (Schattenzauber 3.01D, S. 73) bewandert ist, um
dafiir zu sorgen, da® die Hintergrundstrahlung nicht mit der cy-
bermantischen Magie interferiert.

Cybermantische Charaktere hinterlassen {iberall hdBliche astra-
le Signaturen (siehe Astrale Signaturen, SR3.01D, S. 172). Behan-
deln Sie diese astralen Signaturen als wéren sie von einem magi-
schen Effekt mit einer Kraftstufe gleich dem Betrag der Essenz-
stufe (abgerundet) des Charakters verursacht worden. Ein Cyber-
zombie mit einer Essenz von —4,5 zum Beispiel wiirde in seinem
Kielwasser eine astrale Signatur hinterlassen, die fir 4 Stunden
anhalten wiirde.

Frither oder spéter wird der Karmadunst dafiir sorgen, daB et-
was sich aktiv und feindselig fiir den Charakter interessiert. Die-
ses Etwas kann ein Critter sein, der auf der astralen Ebene herum-
streunt, oder eine weitaus geféihrlichere Entitdt mit weitaus spezi-
elleren Absichten. Dieses feindselige Interesse kénnte der Auf-
hénger fiir ein ganzes Abenteuer werden, in dem der Charakter
versuchen muB, die astrale Bedrohung abzuschiitteln.

Fluoreszierende Astrale Bakterien (FABs): FABs werden von
der Hintergrundstrahlung, die Cyberzombies sténdig hervorrufen,
angezogen. Sobald eine Wolke FABs solch eine Energiequelle
entdeckt, stiirzt sie sich auf den Charakter. Die Wolke kann dem
Charakter keine Magie oder Essenz entziehen, doch sie gewinnt
doppelt so schnell an Kraft wie in der Absorptionstabelle fir Strang-
1I-FAB in Schattenzauber 3.01D, S. 91, angegeben ist. Zum Bei-
spiel wiirde eine FAB-Wolke der Stufe 5, die sich an einen Cyber-
zombie hidngt, einen weiteren Kraftpunkt {und damit die Stufe 6)
in nur 9 Stunden hinzu gewinnen.

VERANDERUNGEN VON REAKTION UND WAHRNEHMUNG
Verhingen Sie fiir Reaktionsproben in allen Situationen, in denen
ein cybermantischer Charakter tiberrascht wird (SR3.01D, S. 108),
einen Modifikator von +1 fiir jeden Punkt oder Bruchteil negativer
Essenz, die der Charakter besitzt. Ein Charakter mit einer Essenz
von —1,3 wiirde also einen Modifikator von +2 hinnehmen miis-
sen.

Zusitzlich erhdlt der Charakter fiir jeweils 2 Punkte negativer
Essenz oder Bruchteile davon einen Modifikator von +1 auf alle
Wahrnehmungsproben.

DIE LIEBE ZUM DETAIL

Manchmal kann sich ein cybermantischer Charakter in den Einzel-
heiten dessen, was er beobachtet, verlieren. Immer wenn der
Charakter eine Einfache Handlung zum Genau Beobachten nutzt
(SR3.01D, S. 106), und bei Wahrnehmungsproben mit modifizier-
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ten Mindestwiirfen von 5 oder hdher keine Erfolge erzielt, ver-

senkt er sich véllig in das Beobachten von Einzelheiten. Um sich
daraus zu befreien, wirft der Charakter sofort eine Willenskraft-
probe gegen den Mindestwurf der Wahrnehmungsprobe. MiB-
lingt auch die Willenskraftprobe, so bleibt der Charakter véllig in
seine Beobachtung versunken.

Der Spieler kann die Willenskraftprobe in jeder folgenden Kampf-
runde wiederholen oder jede Minute, falls kein Kampf stattfindet.
Der Mindestwurf steigt bei jeder Wiederholung der Probe um +1.
Wenn die Probe fiinfmal in Folge miBlingt, schaltet sich der Indu-
zierte Geddchtnisstimulator ein, und der Mindestwurf
sinkt in jeder folgenden Kampfrunde (oder Mi-
nute, je hachdem, was besser zur Situation
paBt) um 1.

Auch andere Charaktere kénnen
versuchen, die Aufmerksamkeit des
cybermantischen Charakters zu
erregen. Jeder solche Versuch
senkt den Mindestwurf der
Willenskraftprobe um -1.
Wéhrend eines Kampfes
miissen die anderen Charak-
tere fiir diese Versuche Ein-
fache Handlungen aufwen-
den.

VERANDERUNGEN DER
WILLENSKRAFT

Fir jeden halben Punkt ne-
gativer Essenz oder Teil da-
von, die ein cybermantischer
Charakter besitzt, sinkt seine
Willenskraft um 1. Ein Charakter
mit einer Essenz von -0,75 hdtte
also eine um 2 reduzierte Willens-
kraft.

Der cybermantische Prozef kann je-
doch bis zu 4 Punkte Willenskraft, die durch
negative Essenz verloren gehen, wiederherstel-
len, allerdings maximal bis zu der Willenskraftstufe, die
der Charakter vor der cybermantischen Behandlung hatte.

Der Charakter ist zudem immun gegen jede Art von Magie, die
das Willenskraftattribut steigern kann, wie zum Beispiel der Spruch
Attribut steigern. AuBerdem kann die cybermantische Steigerung
der Willenskraft nicht gebrochen oder sonstwie negiert werden.

INDUZIERTER GEDACHTNISSTIMULATOR _
Immer wenn sich der Induzierte Gedichtnisstimulator (1GS) eines
cybermantischen Charakters einschaltet, kramt er Bruchstiicke der
Erinnerungen des Charakters hervor, um ihn wieder mit seinem
Kérper zu verbinden. Der Charakter hért dann zum Beispiel Stim-
men, sieht Gesichter, erinnert sich an Leute, die lange tot und
vergessen sind, und erinnert sich an gute und schlechte Zeiten.
Der IGS und die Erinnerungen, die er heraufbeschwért, haben kei-
ne speziellen spieltechnischen Auswirkungen, doch der Spiellei-
ter sollte sie als rollenspielerisches und dramaturgisches Hilfsmit-
tel einsetzen.

Gelegentlich kann es vorkommen, daB der Charakter seine Er-
innerungen und die Realitdt durcheinander bringt, was den Cy-
berzombie zu einem willkommenen Opfer fiir dramatische oder
humorvolle Szenen macht.

SOZIALE UND KARMAEINBUSSEN

Eine negative Essenzstufe veranlaBt Charaktere, in sozialen Situa-
tionen seltsam zu reagieren. Cybermantische Charaktere erleiden

alle Nachteile, die unter Cyberware und soziale Interaktion,
SR3.01D, S. 92, beschrieben sind, was einem Charakter mit nega-
tiver Essenz automatisch einen Modifikator von +3 einbringt. Um
die zusitzlichen sozialen Auswirkungen zu reflektieren, die ein
Auftreten als humanoide Maschine mit sich bringt, addieren Sie
den Betrag der Essenz (Briiche aufrunden) als zustzlichen Modi-
fikator fiir Charismaproben und Proben auf Charisma-Fertigkeiten.
Fur Essenzstufen unter -2 wird der Modifikator fiir den Betrag
unter —2 noch verdoppeit.
Diese Modifikatoren gelten selbst dann, wenn einst ein starkes
emotionales Band zwischen dem Charakter und dem
Individuum, mit dem er zu tun hat, existierte.
Der Spielleiter kann in solchen Situationen
den Modifikator sogar ruhig noch er-
héhen, da gerade Leute, die den
Charakter friiher kannten, von sei-
nem seltsamen Verhalten beson-
ders befremdet sein werden.
Cybermantische Charakte-
re konnen den Verlust ihrer
sozialen Fertigkeiten nicht
durch irgendwelche magi-
schen Mittel kompensie-
ren. Der Charakter hat eine
absolute Grenze iiber-
schritten, und jeder, der
ihn trifft, spirt das instink-
tiv.

Diese immensen sozialen
EinbuBen erweisen sich bei
Einschiichterungen oder Ver-

héren als Vorteile. Verwenden
Sie die oben beschriebenen
Modifikatoren als Boni fiir die of-
fene Probe (SR3.01D, S. 93).
Negative Essenz verringert die Fd-
higkeit eines Charakters, Karma anzu-
sammeln, auf die Halfte der Gblichen Rate
(siehe SR3.01D, S. 242).

Fred der Cyberzombie hat eine Essenzstufe von -3. Er er-
hilt die folgenden Modifikatoren fiir alle Proben auf Charisma
und Charisma-Fertigkeiten:
+3 (je 1 pro 2 Stufen verlorener Essenz bis auf 0)
+2 (fiir die ersten 2 Stufen negativer Essenz)
+2 (fiir die dritte Stufe negativer Essenz).

Fred erhdilt also insgesamt einen Modifikator von +7, wenn
er verhandeln, Leute anfithren oder sich sonstwie schéngei-
stig betétigen will. Da er aber auch eine mdchtig beeindruk-
kende Erscheinung ist, bekommt er die selben +7 als Bonus
fiir die offene Probe bei Einschiichterung oder Verhdr.

LANGZEITEFFEKTE

Cybermantische Behandlungen kénnen langfristige Nebenwirkun-
gen hervorrufen, die nicht sofort auftreten. Zu diesen Nebenwir-
kungen zédhlen das Chronische Dissoziationssyndrom und Krebs.

CHRONISCHES DISSOZIATIONSSYNDROM

Das Chronische Dissoziationssyndrom (CDS) tritt auf, wenn die
Reaktion des Charakters auf seinen induzierten Gedachtnisstimu-
lator (1GS) nachldBt. Der IGS ruft weiterhin Erinnerungen im Be-
wubBtsein des Charakters hervor, doch der reagiert nicht mehr wie
gewohnt darauf. Er nimmt diese Erinnerungen vielmehr als fiir ihn
fremd wahr. Die Erinnerungen rufen die gleichen stérenden Aus-
wirkungen hervor wie unter .Induzierter Geddchtnisstimulator (S.
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22) beschrieben, doch sie verlieren nach und nach
die Fihigkeit, den Charakter in der Realitdt zu “ver-
ankern”. Die Bilder, die ihn heimsuchen, sind ohne
Bedeutung fiir ihn, nur ein Durcheinander unzu-
sammenhidngender Ereignisse und Erscheinun-

gen, die den Charakter nur verwirren und ihn
schmerzlich an das Leben erinnern, das er einmal

~ gefiihrt hat. Der Charakter verliert seinen Lebens-
willen und schwindet dahin, zuletzt nur noch in
einem katatonischen Zustand dahinvegetierend.

Der Spielleiter wirft regelméaBige Willenskraft-
proben, um festzustellen, ob bei einem Charakter
CDS auftritt. Die Haufigkeit und die Mindestwiir-
fe dieser Proben hingen von der Essenzstufe des
Charakters ab und werden in der Tabelle “Chroni-
sches Dissoziationssyndrom” aufgelistet. Willenskraftmodifikato-
ren aus cybermantischer Magie kénnen dabei angerechnet wer-
den, nicht jedoch &hnliche Modifikatoren aus anderen magischen
Quellen.

Wenn eine Willenskraftprobe miBlingt, tritt CDS auf und der
Charakter ist fiir die Welt verloren. Er kann nicht mehr agieren,
sondern nur noch reagieren. Zum Beispiel kann der Charakter
keinen Kampf mehr anfangen, sich jedoch noch gegen Angriffe
verteidigen. CDS verursacht einen Modifikator von +4 auf alle
Wahrnehmungsproben des Charakters und einen Modifikator von
+3 auf alle anderen Proben. Beachten Sie, da diese Modifikato-
ren zu eventuellen anderen Modifikatoren auf die Proben des
Charakters noch hinzuaddiert werden.

Die Gesundheit eines Charakters mit CDS verschlechtert sich
rapide, er iBt nichts, leidet an unheilbarer Schlaflosigkeit und stirbt
nach (3 + Willenskraft) Wochen.

Das Chronische Dissoziationssyndrom kann durch Magie be-
handelt werden, doch nur speziell ausgebildete Magier — solche,
die auch das cybermantische Ritual beherrschen — kénnen diese
Behandlung durchfiihren, und das Wissen darum gehdrt zu ihren
bestgehiiteten Geheimnissen. Wenn die Behandlung in einer Del-
taklinik durchgefiihrt wird, wirft der Charakter eine Spruchwider-
stands(8)-Probe. Gelingt die Probe, so schldgt die Magie fehl und
der Charakter stirbt. Wenn die Spruchwiderstandsprobe miBlingt,
wird das Syndrom eliminiert und der IGS des Charakters beginnt
wieder, effektiv zu funktionieren, was allerdings einige Tage in
Anspruch nimmt. Der Charakter wirft eine Willenskraft(6)-Probe,
um zu bestimmen, wie schnell die Heilung vonstatten geht. Der
Grundzeitraum dafiir betridgt eine Woche; jeder Erfolg der Wil-
lenskraftprobe verkiirzt die Erholungszeit um einen Tag.

Die Behandlung von CDS wird jedesmal schwieriger, wenn das
Syndrom auftritt, senken Sie daher den Mindestwurf der Spruch-
widerstandsprobe bei jeder Wiederholung der Probe um 1 (bis zu
einem Minimum von 2).
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KREBS
Cybermantie produziert eine kiinstliche, erzwungene Verbindung
zwischen K&rper und Geist eines Charakters. Durch magische und
technologische Trickbetriigereien wird der Geist dazu gebracht,
im Kérper zu bleiben, doch das wirft sowohl fiir den Korper als
auch fiir den Geist ernsthafte gesundheitliche Probleme auf.
Genauso wie die heimtiickische Krankheit des Geistes sich als
Karmadunst manifestiert, so zeigt sich die Krankheit des Kérpers
als Krebs. Auf einer sehr tiefen, zelluldiren Ebene weifl der Korper,
daB der Geist eigentlich gar nicht wirklich anwesend ist. Als Er-
gebnis sendet das P46-gatekeeper/MIC-Gensystem, das in jedem
Metamenschen vorhanden ist und normalerweise die Kérperzel-
len anweist, in vorprogrammierter Weise abzusterben, nicht mehr
die richtigen biochemischen Signale aus. Zellen, die eigentlich
sterben sollten, bleiben am Leben und entwickeln Krebs. Glei-
chermaBen sterben Zellen ab, die eigentlich {iberleben sollten,
und der Kérper beginnt zu verfaulen. Ein scheuBliches Ende.
Um festzustellen, ob der Charakter diesem Langzeiteffekt un-
terliegen wird, werfen Sie bei der anfdnglichen cybermantischen
Operation 2W6. Wenn das Ergebnis niedriger ist als das Doppelte
der negativen Essenz, die der Charakter im Endeffekt haben wird,

so wird letztlich Krebs auftreten (falls der Charakter Gberhaupt

lange genug lebt). Nach MaBgabe des Spielleiters kann das Wiir-
felergebnis um +1 erhdht werden, wenn die natlirliche Konstitu-
tionsstufe des Charakters zwischen 4 und 7 liegt, und um +2,
wenn die Konstitution 8 oder héher ist — hohe Konstitutionsstufen
senken das Krebsrisiko. Wenn der Charakter Symbionten (S. 76)
hat, kann das Wiirfelergebnis ebenfalls um +1 erhdht werden.
Wenn die Probe miBlingt, wird beim Charakter nach 10W6
Monaten Krebs auftreten. Der Krebs wdchst sehr schnell, ist tber-
aus bésartig und unheilbar. Er wird den Charakter innerhalb von 5

" bis 10 Wochen nach seinem Auftreten umbringen (4 + 1W6). Der

Spielleiter muB entscheiden, wann er den Spieler vom Zustand
seines Charakters informiert. '
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loha, Chummers, bis hierhin habt ihr es geschafft, und hier kommen nun die richtig interessanten Teile. Wenn
ihr gesehen habt, welche netten Kleinigkeiten sich hier verbergen, dann wollt ihr gar nichts anderes mehr
haben, denn im Gegensatz zu Cyberware ,fiihlt” sich Bioware natiirlich an, und man merkt gar nicht, dal man
kiinstlich geklonte Organe im Korper hat. Okay, die Nachteile sind, daB man nicht mal eben seine Herzklappen
oder die aufgeboostete Bauchspeicheldriise zur nachste rkstatt bringen kann, und wenn ihr mal wieder unbedingt
eine Kugel mit der Leber auffangen muBtet, dann kann das : chon etwas aufwendiger und teurer sein, das Loch darin zu
stopfen. Ich weiR, einige von euch wiirden auch dabei erst mal versuchen, einfach einen Kaugummi drauf zu kleben, aber
laRt euch gesagt sein, daB die Idee von Grund auf mtht-mrkhch qut ist.
Die folgende Ausriistung stammt aus der gletch n Quelle; also ist auch hier Vorsicht angesagt, was Lieferzeiten oder
Verfiigharkeiten einzelner Teile angeht. Unter Umstanden kann es zu einigen Wochen oder Monaten Wartezeit kom-
men, besonders dann, wenn ihr jemanden findet, d 5 dieser Teile frisch anfertigt. Das muR dann komplett
neu geklont werden, und daR sowas nicht in 2 Tagen geht muBte=Selbst dem diimmsten Chiphead da drauRen klar
sein. Also, entweder ihr seht aus wie ein Roboter, der gerade aus einem SciFi-SimStreifen geklettert ist, oder aber ihr
laRt euch zum Ubermenschen aufriisten, der auch im direkten Vergleich neben Joe Konzernschlips iiberhaupt nicht
auffillt, ihr habt die Wahl.
© SysOp

Der menschliche Kérper ist ein unerhért komplexes Gebilde — eine Maschine aus organischen Materialien und
Verbindungen. Konzerne und Wissenschaftler trachten stindig danach, ihn durch Biotechnologie, Bionik und Bio-
engineering zu verbessern.

Die angewandte Biotechnologie — die Bioware — kann einem Individuum ermdglichen, weit liber seine urspriing-
lichen Parameter hinaus zu agieren. Wéhrend Cyberware Maschinerie ist, kiinstlich und kalt, ist Bioware warm und
vom eigenen Fleisch und Blut.

BIOWARE: DIE DEFINITION
Bioware verbessert die Kérperfunktionen und muf in die Struktur des Kérpers integriert werden,
als wire sie Teil des natiirlichen Organismus. Im wesentlichen ersetzen die Arzte Organe und
Gewebe durch andere organische Teile — ein schwieriger ProzeR. Wahrend ein Kybernetiker ge-
waltsam ganze Teile des Korpers verdndern oder ersetzen kann, muB ein Biotechniker anders
vorgehen. Das feine Gleichgewicht eines organischen Systems zu manipulieren, ist ein schwieri-
ges Unterfangen und kann zu unvorhersehbaren Komplikationen und drastischen Nebenwirkun-
gen fiihren. Der Entwickler von Bioware muB alle Subsysteme und Organe des Korpers studieren
und verstehen, bevor er niitzliche und unschédliche biologische Ausriistung erschaffen kann.
Bioware ist duBerlich nicht erkennbar, nur durch eine griindliche medizinische Untersuchung. Oberflichliche Un-
tersuchungen, Roéntgenscans und dhnliches kénnen keinen Unterschied zwischen einem verstdrkten Organ und
dem Original feststellen. Zusitzliche Driisen oder Organe kénnen allerdings sehr wohl auf Réntgenaufnahmen
entdeckt werden. Abgesehen von chirurgischen Untersuchungen ist die einzige Moglichkeit festzustellen, dafs ein
Individuum sich biologischer Modifikationen unterzogen hat, eine metabolische Analyse — zum Beispiel eine Urin-
analyse oder ein Bluttest.







Der wahrscheinlich gréBte Vorteil von Bioware ist ihre Fahigkeit
der Selbstreparatur. Ist sie einmal implantiert, kann Bioware auf
die Selbstheilungskrifte des Kérpers zuriickgreifen.

IMPLANTATION

Bioware erfordert nicht die neuralen Verdnderungen der meisten
Cyberware-Implantate, und die Auswirkungen auf die Integritsit
des Kérpers sind wesentlich weniger drastisch. Bioware verur-
sacht keinen Essenzverlust.

Bio-Implantate kénnen in jeden Metamenschen implantiert
werden, der die richtige Blutgruppe hat (und manchmal auch
Metatypus und Geschlecht). Die Implantate werden gewdhnlich
mit fortgeschrittenen Methoden in generischen “Organspendern”
herangeziichtet und speziell dafiir entwickelt, “sanft” in den Kor-
per integriert zu werden, auch wenn sie nicht fiir einen bestimm-
ten Kérper maBgeschneidert werden. Die Implantation erfordert
in der Regel eine ganze Batterie von immunsuppressiven Mitteln,
die den Korper (iberreden sollen, das Implantat als eigenes Teil zu
akzeptieren.

Cyberware und Bioware kénnen in ein und denselben Kérper
integriert werden, wobei sich allerdings einige wenige Implanta-
te als inkompatibel erweisen (siehe S. 86).

Regeln zur Implantation von Bioware und der dazugehdrigen
Chirurgie finden Sie unter Chirurgie (S. 147).

BIOWARE-KATEGORIEN

Genau wie Cyberware gibt es auch Bioware in unterschiedlicher
Qualitit und Verfiigbarkeit. Normale Bioware — die Massenware —
wird in bestimmten Typen geziichtet, die zum Beispiel nach Blut-
gruppe oder Metavariante gehen.

Kultivierte Bioware dagegen wird fiir den vorgesehenen Emp-
finger maBgeschneidert, indem sie protein-angepaBt und nach
der zelluldren Matrix des Empfingers geziichtet wird. Medizinisch
gesehen ist kultivierte Bioware ein modifiziertes Organ oder eine
Menge biologischen Materials, das aus der Person geklont wird,
die es erhalten soll. Dies ist die “kérperfreundliche” Bioware-Ka-
tegorie, die auch als “neurale Bioware” bezeichnet wird und ge-
wdhnlich mit dem Gehirn oder dem Nervensystem verbunden
ist. Solche Teile kénnen nur funktionieren, wenn sie auf den Emp-
fanger speziell zugeschnitten sind.

Regeln fiir Bioware-Kategorien finden Sie auf S. 85.

Gebrauchte Bioware

Der Markt fiir Secondhand-Bioware (das Zeug fiir die Schnédpp-
chenjdger) wachst permanent. Zum Teil kann sie direkt beim ur-
spriinglichen Besitzer erworben werden, hdufiger jedoch von Kon-
zernen oder aus anderen zwielichtigen Quellen. Nur Standard-
Bioware ist gebraucht erhdltlich. Kultivierte Bioware ist immer
protein-angepaBt und kann nicht in einen anderen Korper implan-
tiert werden. Standard-Bioware ist im groBen und ganzen gene-
tisch indifferent und von zellulirer Homogenitat, was die Mog-
lichkeit einer AbstoBungsreaktion praktisch ausschlieft.

© Gebrauchte Bioware? Haben die einen Schaden, oder was? Wie
bekloppt muR ich denn sein, um mir so einen Drek einpflanzen zu
lassen? Da kann ich sowas ja gleich im Supermarkt kaufen ...

© Herkules

© Du wiirdest dich wundern, wie sehr dieser Markt boomt!
© Der Doc - Die giinstigsten Organe bekommen Sie bei mir!

Kosmetische Bioware
Bioware kann lhnen helfen, linger schén zu bleiben. Viele der
jingeren und sensationelleren Innovationen gehoren in diesen
kosmetischen Bereich.

Kosmetische Bioware finden Sie auf S. 83.
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NACHTEILE VON BIOWARE

Besitzer von Bioware miissen sich auf einige Nachteile und Ne-
beneffekte einstellen, da ihr natlirliches Kérpersystem durch mo-
difizierte Organe und Systeme ein wenig aus dem Gleichgewicht
gebracht wird. Gesundheitliche Risiken sind nicht ausgeschlos-
sen, die von unangenehmen Nebenwirkungen bis zu lebensbe-
drohlichen Komplikationen reichen kénnen.

Bioware-Besitzer haben zudem eine verringerte Immunitat ge-
gen krankheitserregende, giftige oder sonstige Substanzen. Bio-
ware schwicht die Ressourcen des Immunsystems, da der Kor-
per stindig bemiiht ist, sich an die biotechnologischen Verdnde-
rungen zu gewdhnen. Das kann zu lingeren Heilungszeiten fih-
ren, insbesondere bei komplizierterer Bioware.

BIOWARE UND ERWACHTE
Bioware wirkt sich auf die somatische und magische Integritdt
Erwachter Charaktere aus. Eine Aufriistung des Kérpers mit Bio-
ware — selbst mit kultivierter Bioware, die aus Zellen des Erwach-
ten geklont wird — verindert die Fihigkeit des Kérpers, Mana zu
kanalisieren. Wenn man Mana mit Elektrizitat vergleicht, die den
Erwachten Kérper durchfliet, dann ist Bioware ein Widerstand,
der den StromfluR behindert. Die Auswirkungen sind jedoch ldngst
nicht so katastrophal wie bei Cyberware.

Die Nachteile, die Zauberer und Adepten mit Bioware erleiden,
werden auf S. 86 beschrieben.

© Jeder Erwachte, der auch nur ein biRchen Griitze im Schédel hat,
L4Rt doch die Finger von sowas, oder?
© Youkai

UIBERLASTUNG VON BIOSYSTEMEN

Bioware wirkt sich zwar nicht auf die Essenz aus, doch auch an
Bioware kann der Kérper nur ein bestimmtes MaB aufnehmen,
bevor das subtile Gleichgewicht des (meta)menschlichen Meta-
bolismus zusammenbricht. Die Obergrenze an Bioware, die ein
Individuum problemlos vertragen kann, wird durch die Menge

an “Fleisch” festgelegt, die noch im Korper vorhanden ist. Schwer -
vercyberte Charaktere kdnnen weniger Bioware vertragen, da -

schon so viel von ihrem Kérper modifiziert wurde.

Diese Sicherheitsgrenze heifit “Essenzindex”. Wenn der Korper
kiinstlich tiber diese natiirliche Grenze hinausgebracht wird, kén-
nen Fehlfunktionen auftreten. Wenn ein Individuum seinen Essenz-
index fiir Bioware iiberschreitet, nehmen die inhdrenten Nachtei-
le zu. Heilungsprozesse dauern ldnger, das Immunsystem bricht

allmdahlich zusammen, und das Individuum wird von einer Vielzahl ~

kleinerer gesundheitlicher Probleme und Komplikationen befallen.

DIE HAUPTDARSTELLER

Biotechnologie wirft héhere Forschungs- und Entwicklungskosten

auf als Cybertechnologie, daher ist nicht so schnell mit Gewinn zu '

rechnen. Trotzdem ist Biotech ein heiBumkampfter Marktzweig,
auf dem neue Durchbriiche in beinahe monatlichem Abstand zu
erwarten sind.

DIE IMPLANTATKONIGE
Diese beiden Kons teilen die Welt der Bioimplantate groftenteils
unter sich auf.

Shiawase

Shiawase hat die bei weitem groBte Menge an Aktivposten auf
den Bereich der Biotechnologieforschung angesetzt und ist welt-
weit der Hauptanbieter von Bio-Implantaten. Die Biotech-Abtei-
lung, das Fundament des Shiawase-Imperiums, ist in allen Berei-
chen der Biotechnologie héchst versiert —aber ebenso in den ver-
wandten Gebieten der Cybertechnologie, Nanotechnologie, Phar-
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mazeutik und Medizin. Logischerweise ist der Kon das wichtigste
Ziel fir Runs gegen Bioware-Forschungseinrichtungen, und bei
Shiawase ausgebildete Biotechniker sind eine heiBe Ware auf be-
stimmten Schattenmadrkten.

Universal Omnitech

Shiawase macht alles, aber Universal Omnitech macht es besser.
UniOmni ist zwar kein AAA-Megakon, doch seine strategische
Allianz mit Aztechnology hat es dem Kon ermdglicht, einen FuB
auf die Spitze der biotechnologischen Pyramide zu setzen, trotz
der vielfiltigen Versuche Shiawases, ebendies zu verhindern.
UniOmni ist fiir seine Biotech-Durchbriiche bekannt und ist dem
Rest der Welt in Neuentwicklungen und Forschungsergebnissen
um Jahre voraus. Jetzt, da man sich auf Aztechnology verlidfit, um
die eigenen Entwicklungen und Entdeckungen zu vermarkten,
stellt UniOmni eine noch gréBere Bedrohung fiir Shiawase und
andere Biotech-Konzerne dar. Es versteht sich von selbst, daB
UniOmni einen bedeutenden Prozentsatz der jiingsten Einnah-
men in SicherheitsmaBnahmen investiert hat.

DIE ZWEITE REIHE
Neben den beiden Giganten weisen noch vier weitere Konzerne
signifikante Macht und Einflu® in diesem Bereich auf.

Cross Applied Technologies

Cross Biomedical hat in den letzten Jahren einige bedeutsame
Fortschritte, insbesondere im Bereich der kultivierten Neuralwa-
re, erzielt, und 148t auch weiterhin hohe Betrdge in diesen For-
schungsbereich einflieBen. Das Hauptinteresse liegt dabei auf
Modifikationen des Gehirns selbst, weniger auf anderen Aspek-
ten des neurologischen Systems. Der Kon soll einen ganzen Stall
hochkardtiger Gehirnforscher beschdftigen, doch in letzter Zeit
haben rivalisierende Kons wie zum Beispiel Transys Neuronet ei-
nige subtile Mandver eingeleitet, um Cross' Vormachtstellung in
diesem Bereich zu schwichen.

Proteus AG

Die Proteus AG hat eine ganze Reihe biologischer Modifikationen
entwickelt, die den Metamenschen an das Leben unter Wasser
anpassen sollen. Der GrofBteil dieser Entwicklungen ist jedoch noch
nicht an die Offentlichkeit gedrungen. Es gibt Gerlichte tiber noch
esoterischere Biotech-Forschung, unter anderem iiber Versuche,
nicht-metamenschliche Organe an metamenschliche Biosysteme
anzupassen.

Yakashima

Yakashimas Tochergesellschaft Biotech hat harte Zeiten hinter sich,
ist aber immer noch einer der wichtigsten Mitstreiter in der Bio-
tech-Arena. Der Kon verdffentlicht neue Entwicklungen nur z6-
gerlich, was zu einer Vielzahl unschdner Geriichte iber unmorali-
sche und gewissenlose Forschungen an unfreiwilligen meta-
menschlichen Subjekten gefiihrt hat. Yakashima konnte bis heute
alle Bemithungen um unabhédngige Untersuchungskommissionen
hartndckig abwehren. j

Yamatetsu

Yamatetsu hat das weite Feld der Biotechnologie fast so gut ab-
gedeckt wie den Bereich der Cybertechnologie. Der Kon hat sei-
nen alten Standard praktisch wieder erreicht und produziert Bio-
ware, die die Nachfrage des Marktes erfiillt. Ihre Tochtergesell-
schaft CrashCart bietet mit die niedrigsten Preise fiir Biotech-Ope-
rationen, was insbesondere Shiawase ein Dorn im Auge ist.

WEITERE
Doch auch einige andere Konzerne sollte man hinsichtlich ihrer
biotechnologischen Bemiihungen im Auge behalten.
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Aztechnology

Big A ist der Marktfiihrer im Bereich der verbraucherorientierten
Kosmetikbioware und besitzt weltweit Tausende von Bioshops.
Der Konzern konzentriert sich zudem auf Sterilisations- und Ge-
burtenkontroll-Bioware, wobei seine Praxis, die Techniken in be-
stimmten metamenschlichen Gemeinschaften billiger oder gar ko-
stenlos anzubieten, ihm den Vorwurf des Rassismus eingebracht hat.

Saeder-Krupp

Nattirlich hat Saeder-Krupp seine Finger in allem. Die wichtigsten
Bioware-Entwicklungen des Kons der letzten Monate umfassen
Bioware fiir Critter, darunter auch einige erfolgreiche Implantate
fir Erwachte Kreaturen.

Tan Tien

Tan Tien ist zwar nur ein kleinerer Konzern, sollte aber trotzdem
im Auge behalten werden, da er hinsichtlich neuer Ideen und Er-
findungen ebenso kiihn vorgeht wie Universal Omnitech. Statt
allerdings die Forschungsergebnisse selbst zu vermarkten, wer-
den sie gewdhnlich an den Meistbietenden verkauft — mit Riesen-
profit. Viele andere Kons haben dank Tan Tiens Forschungen ein
Vermdgen verdient.

Transys Neuronet

Das Interesse von Transys Neuronet konzentriert sich hauptsdch-
lich auf Biocomputer und zelluldre Speichersysteme. Ein GroBteil
der Forschungen {berschneidet sich mit Mitsuhamas Wetware-
Projekten, was zu einem regen Austausch von Shadowruns zwi-
schen den beiden Konzernen gefiihrt hat.

DIE GEIER
Eine Organisation bekommt méglicherweise mehr Bioware in ihre
Finger als die meisten der Megakons.

Tamanous

Es war nur eine Frage der Zeit, bis Implantate wertvoller wurden als
Fleisch. Eine Organisation hat mit ihren Organraubziigen und ihren
menschlichen Fleischfarmen die Bioware-Unterwelt im Sturm erobert
— Tamanous. [hre Anfiihrer — soweit ihre Identitdt bekannt ist — ste-
hen auf den schwarzen Listen der meisten Ldnder. Und die Organi-
sation breitet sich immer noch weiter aus. Die Urspriinge von Tama-
nous sind unbekannt. Es gibt Geriichte, daB die Organisation von
Ghulen geleitet wird, doch das muB nicht unbedingt stimmen. Ghu-
le sind definitiv an der Organisation beteiligt — und erndhren sich von
den unverwerteten Resten —, doch wer immer letztlich hinter Tama-
nous die Fiden zieht, hdlt sich sehr tief in den Schatten verborgen.

© Das ist GANZ boser Mojo, Leute. Lalt euch da nichts anderes
erzahlen, das sind definitiv Subjekte der alleriibelsten Sorte. Manny
hat bei seinem letzen Run fiir die gearbeitet, und da hat es ihn
erwischt. Kismet, hat halt Pech gehabt. Aber diese Schweine ha-
ben seinen Leichnam direkt aus dem Leichenschauhaus gestohlen.
Und nun ratet mal, was ich letztens unter dem frisch frisierten
Scheitel einer Unterwelt-GroRe gesehen habe! Vermutlich brauch-
te er ein neues Gesicht, und da hat man ihm wohl Mannys verkauft.
Ich hab immer nach Alptrdume, wenn ich nur dran denke.

© Lenny

© Und du bist Dir ganz sicher? Mal ehrlich, das klingt mehr nach
einem Horror-Sim auf Endlosschleife. Du muft Dich getduscht haben.
© Cinderella

© Getduscht? Und dabei meinen eigenen BRUDER nicht erkannt,
oder was? Ihr seid gewarnt, Leute, mehr sag ich dazu nicht mehr.
© Lenny
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Es folgen Beschreibungen von Biowareprodukten, die allgemein
erhiltlich sind. Sie werden in drei Kategorien eingeteilt — Stan-
dard-, kultivierte und kosmetische Bioware.

Die spieltechnischen Werte simtlicher Bioware finden Sie in der
Tabelle auf den Seiten 166—-172.

STANDARD-BIOWARE

Standard-Bioware ist auch als kultivierte Bioware erhéltlich (siehe
Bioware-Kategorien, S. 85). Bei jedem Produkt werden die Aus-
wirkungen der verschiedenen StreRlevel (siehe S. 85) aufgelistet.

WITEINID\

ADRENALINPUMPE

Dieser kleine Muskelsack wird in die Unterleibshéhle implantiert
und mit den beiden suprarenalen (oder Adrenalin-) Driisen ver-
bunden. Im deaktivierten Zustand dient die Pumpe als Reservoir
fiir Adrenalin und Noradrenalin. Wird sie aktiviert, zieht sich der
Sack zusammen und schickt einen Schwall von Konzentraten in
den Blutkreislauf. Stre® und andere emotionale Zusténde wie Wut,
Furcht oder sexuelle Erregung aktivieren die Pumpe ebenfalls.

Die tatsichliche Effektivitit der Pumpe im Kampf ist variabel,
da die Auswirkungen von Hormonen sowohl von der abgegebenen
Menge als auch der Reaktion des jeweiligen Gewebes abhdngen.
Regeln: Die Adrenalinpumpe gibt es in zwei Stufen. Wird die Pum-
pe aktiviert, werfen Sie 1W6 pro Stufe; das Ergebnis gibt die An-
zahl an Kampfrunden an, die die Hormone im Blut bleiben bzw.
die Boni gelten.

Die Adrenalinpumpe wird normalerweise unwillktirlich ausge-
I6st, wenn der Charakter Korperlichen oder Betdubungsschaden
erleidet. Wenn beim Charakter schmerzreduzierende Bioware oder
Magie wirkt, aktiviert sich die Pumpe nicht, bis der Charakter Ver-
letzungsmodifikatoren erleidet. Der Spielleiter kann die Pumpe
auch durch andere Umsténde oder Emotionen aktivieren lassen.
Zum Beispiel wiirde der Einsatz der Critterkraft Furcht hdchstwahr-
scheinlich eine Adrenalinpumpe auslsen.

Die Adrenalinpumpe kann auch durch das Einatmen einer Do-
sis des adrenocorticotrophischen Hormons (ACTH, siehe S. 123)
ausgeldst werden. Die Droge MAO dagegen kann die Auswir-
kungen einer ungewollten Pumpenaktivierung unterdriicken (sie-
he MAO, S. 126).

Jede Stufe der Pumpe erhdht die Schnelligkeit um 1, die Stérke
um 2, die Willenskraft um 1 und die Reaktion um 2, solange die
Konzentrate sich im Blut befinden. Der Schnelligkeitsbonus wirkt
sich nicht auf die Reaktion aus, ebensowenig wie der Reaktions-
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bonus auf den Steuerpool. Die Boni auf Schnelligkeit und Willens-
kraft haben allerdings sehr wohl Auswirkungen auf den Kampf-
pool.

Wenn das Adrenalin im Blut abgebaut ist, bricht der Charakter
wegen Systemschock und Erschdpfung zusammen. Er muf auf
seine Konstitution wiirfeln, um einem tédlichen Betdubungsscha-
den mit einem Powerniveau in Hohe der Kampfrundenanzahl, die
die Hormone im Blut wirkten, zu widerstehen.

Sobald die Effekte nachgelassen haben, muB die Adrenalinpum-
pe ihren Bestand wieder regenerieren, was 9+1W6 Minuten dau-
ert. Wenn die Pumpe aktiviert wird, bevor der Sack vollstdndig
aufgefiillt wurde, senken Sie die Anzahl der wirkenden Kampf-
runden auf die Hélfte (abgerundet).

Leichter StreB: Der Benutzer ist anfillig fiir Zuckungen und lei-
det unter gelegentlichem unkontrollierten Zittern.

Mittlerer StreB: Hohe Konzentrationen von Adrenalin und No-
radrenalin im Blutkreislauf fiihren zu erhdhtem Blutdruck. Der Cha-
rakter erleidet einen Modifikator von —1 auf alle Athletikproben.

Schwerer StreB: Der Benutzer ist anfdllig flir Herzversagen un-
ter kdrperlicher Uberbelastung. Immer wenn die Pumpe aktiviert
wird, werfen Sie 2ZW6. Bei einem Ergebnis von 2 erleidet der Cha-
rakter einen augenblicklichen Herzstillstand. Dieser Herzstillstand
verursacht todlichen Kérperlichen Schaden, hierbei ist keine Scha-
denswiderstandsprobe mdglich.

Tédlicher StreB: Die Adrenalinpumpe versagt; sie kann nicht
mehr willentlich oder kontrolliert ausgeldst werden. Statt dessen
aktiviert sie sich willkiirlich und zufillig, und zwar fir gewdhnlich
dann, wenn der Charakter es am wenigsten gebrauchen kann.

© Diese idiotischen Dinger sind ja richtig in Mode gekommen. Ich
hab die Amateure satt, die bei jeder Kleinigkeit vollstdndig aus
dem Hauschen geraten und ihre Knarre ziehen!

© Chao

© Was du meinst, sind sicher die Typen mit den ungetriggerten
‘Flexboostern. Eine Adrenalinpumpe hat dagegen den groBen Nach-
teil, daB es immer eine Weile dauert, bis das Adrenalin wieder
abgebaut ist. Eine kurze Schrecksekunde, und 10 Minuten zittern,
eine Kippe nach der anderen und grauenvolles Herzrasen sind die
Folge. Und das vielleicht fiir nichts, denn man weiB nie, welcher
Reiz die Pumpe diesmal wohl ausldst.

© Spitfire

CHEMISCHE DRUSE
Die Chemische Driise ist ein genetisch geziichteter Gewebebe-
hélter, dessen Zellen eine bestimmte, natiirlich vorkommende Ver-
bindung produzieren kénnen. Die Substanz wird bis zur Verwen-
dung in der Driise aufbewahrt und kann auf vier verschiedene
Weisen abgegeben werden, wie unten beschrieben. Um unge-
wollte Auswirkungen der intern aufbewahrten Substanz zu ver-
meiden, wird der Charakter teilweise dagegen immunisiert.

Beispiele dieser natlirlichen Verbindung kénnen sein: Arsen; Gifte
von Insekten oder Spinnen; Tinte wie die von Oktopussen; Gelee
royale, eine Nahrsubstanz, die fir Bienenkdniginnen produziert
wird; Insulin; Schieim, wie er von Schnecken abgesondert wird;
einige schwach &tzende Sduren.

Ausatmen: Die Driise wird im Nacken oberhalb des Kehlkopfes
implantiert und ist mit einem Sphinkterverschlufs versehen. Wenn
sie durch einen “erlernten” Reflex — zum Beispiel eine massive
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Iwerchfellkontraktion, die ein tiefes Einatmen verursacht, gefolgt
yon einem starken Ausatmen — ausgeldst wird, offnet sich der
SphinkterverschluB und die Substanz wird wie ein Aerosol aus-
geatmet bzw. verspriiht.

Spucken: Hierbei wird die Driise ebenfalls im Nacken implan-
tiert und produziert ihre Wirksubstanz in einem Schleimbehadlter
mit SphinkterverschluB. Wird der Behditer kontraktiert, spuckt er
die Substanz durch den Mund aus.

Interne Abgabe: Die Driise kann auch genetisch so program-
miert werden, daB sie regelmaBig bestimmte Dosen der Substanz
in den Blutkreislauf des Benutzers abgibt und somit als eine Art
biologischer Drogenspender arbeitet. Diese Version kann prak-
fisch tiberall im Korper implantiert werden.

Waffenreservoir: Die Drilse wird neben einer Cyberwaffe im-

plantiert und gibt die Substanz in ein Reservoir ab, das die Waffe
benetzt oder auffiillt.
Regeln: Die chemische Driise kann nur eine einzige Substanz pro-
duzieren, die nattrlich vor der Implantation ausgewdahlt werden
muB. Der Spielleiter bestimmt, welche Substanzen gewdhlt wer-
den kénnen. Die Driise bendtigt 24 Stunden, um eine Dosis zu
produzieren, und kann maximal finf Dosen enthalten.

Ein Charakter mit einer chemischen Driise, die eine bestimmte
Substanz produziert, erhdlt das Doppelte seiner natiirlichen Kon-
stitutionsstufe fiir Widerstandsproben gegen Angriffe mit dieser
Substanz.

Die chemische Driise kostet 30.000 Nuyen zuzlglich dem 100fa-
chen des Preises einer Dosis der zu produzierenden Substanz.

Ausatmen: Um ein bestimmtes Ziel zu treffen, muf der Cha-
rakter eine Komplexe Handlung ausfiihren und eine Fernkampf-
probe werfen, wobei Schnelligkeit als Angriffsfertigkeit dient —
der Kampfpool kann eingesetzt werden. Die maximale Reichweite
entspricht der Halfte (abgerundet) des natiirlichen Konstitutions-
attributes in Metern. Die verspriihte Substanz hat eine Choke-Ein-
stellung von zwei (siehe Schrotflinten, SR3.01D, S. 117). Die Sub-
stanz bildet keine Wolke.

Spucken: Wenn ein bestimmtes Ziel getroffen werden soll, so
verwenden Sie die gleichen Regeln wie beim Ausatmen, mit dem
Unterschied, da® die Streuungsregeln fiir Schrotflinten hier nicht
gelten. Die Reichweite entspricht dem natiirlichen Konstitutions-
attribut des Charakters in Metern und kann nur ein Ziel treffen.
Verhdngen Sie einen Mindestwurfmodifikator von +1 fiir jeden
Meter Entfernung.

Interne Abgabe: Diese Version sorgt dafiir, daB im Organismus
immer das Aquivalent einer Dosis der Substanz vorhanden ist.

Waffenreservoir: Wenn die Driise neben einer Klingenwaffe
implantiert wird, so benetzt die Substanz die Klinge, wenn die
Waffe eingezogen wird. Cyberpfeilpistolen und Cybersquirts kén-
nen ebenfalls auf dieses Reservoir zuriickgreifen, jedoch mit ein-
geschrankter Dosierung.

Leichter StreB: Die Driise ist oft leicht entziindet und schwillt
spiirbar an, was deutliches Unwohlsein hervorruft.

Mittlerer StreB: Die Driise produziert nur alle 48 Stunden eine
neue Dosis.

Schwerer StreB: Die Driise kann nur zwei Dosen aufnehmen.

Tadlicher StreB: Die Driise fillt aus und produziert keine Sub-
stanz mehr, bis der Besitzer geheilt ist. .

© Der Begriff Mundgeruch gewinnt mit so einer Driise eine ganz
neue Dimension. Ich kann es mir richtig vorstellen: ,Liebling, nimm
ein Pfefferminz, du miiffelst wieder so giftig!”

© El Duderino

© Viel praktischer: Wenn man dauernd vergiBt, seine Medikamente
2u nehmen, ist das Teil ein echter Geheimtip!
® Arclight
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che” Medikamente, die damit erzeugt werden konnen.
© Schroder

EXTREMVERDAUUNG

Diese Bioware umfaBt eine Reihe von Behandlungen, die das Spek-
trum dessen, was ein Metamensch problemlos verdauen kann,
betrdchtlich erweitern. Die Magenschleimhaut wird verstérkt und
so modifiziert, daB sie mehr Enzyme und Sdure produziert, um
Nahrung zu zersetzen. Des weiteren werden Bauchspeicheldriise
und Leber genmanipuliert, um mehr Galle und Enzyme zu liefern,
die die Verdauung im Diinndarm unterstiitzen,

Das Ergebnis erméglicht dem Benutzer, eine groRe Bandbreite

organischer Stoffe problemlos als Nahrung aufzunehmen — zum
Beispiel Wurzeln, Gras, Torf und eine Vielzahl an Pflanzen, die
normalerweise als ungenieBbar gelten. Der verstirkte Verdauungs-
trakt bietet zudem Schutz gegen leicht toxische Materialien, wie
Rhabarberblétter, schwache Giftpilze usw. Bei der Behandlung wer-
den ebenfalls die Geschmacksknospen und Geruchszentren mo-
difiziert, um dem Benutzer den “GenuR” ungewdhnlicher Nah-
rungsmittel zu erleichtern.
Regeln: Ein Charakter mit Extremverdauung kann so ziemlich je-
den organischen Stoff essen, vom Baumwoll-T-Shirt des Team-
kollegen iber Kakteen bis hin zu nahrstoffreicher Erde. Besonders
Survivalfreaks legen sich gern diese Bioware zu, ebenso Leute,
die sich 6fter in unwirtlichen Gegenden aufhalten miissen. Sen-
ken Sie die Kosten fiir den Lebensstil des Charakters um 20 Pro-
zent.

Der verstirkte Verdauungstrakt fithrt auBerdem zu einer Immu-
nitdt gegen Stoffe, die bei normalen Metamenschen eine Nah-
rungsmittelvergiftung hervorrufen wiirden. Das Powerniveau ver-
schluckter Gifte sinkt auf die Halfte (abgerundet). Die negativen
Auswirkungen dieser Gifte kénnen nach Ermessen des Spiellei-
ters ebenfalls auf die Hélfte gesenkt werden.

Ein Charakter mit dieser Bioware hat einen verkiimmerten Ge-
schmacks- und Geruchssinn. Alle Wahrnehmungsproben auf Ge-
schmacks- oder Geruchsbasis werden mit —1 Wiirfel abgelegt.

Leichter StreB: Sodbrennen, Magenschmerzen und Verdau-
ungsstorungen treten auf. Bulimie ist ein hdufiger psychologischer
Nebeneffekt.

Mittlerer StreB: Das Verdauungssystem wird weniger effektiv,
was das Zersetzen von Giftstoffen angeht; das Powerniveau von
verschluckten Giften wird nur um ein Viertel (abgerundet) redu-
ziert.

Schwerer Stre3: Der Charakter bekommt Magengeschwiire, die
leichte Kérperliche und Betdubungsschiden verursachen, bis sie
geheilt werden.

Todlicher StreB: Das Verdauungssystem des Charakters ver-
sagt. Er kann keine Nahrung bei sich behalten, und das biBchen,
das im Magen bleibt, verursacht schmerzhafte Verdauungsstérun-
gen. Der Charakter erleidet eine schwere Kérperliche Verletzung
und wird nach (natirliche Konstitution x 10) Tagen verhungern.

© Wo findet man denn heutzutage noch néhrstoffreiche Erde? Von
unverseuchten Pflanzen mal ganz zu schweigen. Und wenn ich mir
ein reines Baumwoll-T-Shirt kaufen will, finde ich sowas nur in
»Die Natur ist unser Freund!”-Designerldden, und fiir den Preis kénn-
te ich auch im besten Restaurant der Stadt essen gehen.

© Merciless Ming

© Stimmt, eigentlich alle Klamotten enthalten heutzutage fast nur
noch Plastik. Und ich wiirde auch jeden umhauen, der meinen ech-
ten Ledermantel anfressen will!

© Mr. Nicequy
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© Stimmt schon, aber es gibt nicht so schrecklich viele ,natiirli-

© Hey, das wadre doch DAS Implantat fiir alle Squatter, die sich
vornehmlich aus Miilltonnen erndhren, oder nicht?
© Megawatt

© Oder nicht! Das Geld fiir so eine Bioware hat man als Squatter
sicher nicht iibrig, oder was meinst du? Aber dafiir spart man ja
echt was, indem man nur noch Miill friRt, was? Hau endlich ab und
laB dich verklappen, Megawatt!.

© Kryton

HOCHLEISTUNGSGELENKE

Hochleistungsgelenke sind ein Ergebnis ausgedehnter medizini-
scher Prozeduren wie Verkleidung der Kontaktflichen, Relubrika-
tion und Bander-/Sehnenverstarkung, was insgesamt zu einer er-
héhten Beweglichkeit und Geschmeidigkeit von Muskeln und
Gelenken filhrt. Studien zeigen, daB Individuen mit Hochleistungs-
gelenken immun gegen viele arthritische Erkrankungen sind.
Regeln: Hochleistungsgelenke ermdglichen einem Charakter, sich
schneller und préziser zu bewegen. Der Benutzer erhilt einen
zusdtzlichen Wiirfel fiir Erfolgsproben beim Kampf und auf kér-
perliche, technische und Bauen/Reparieren-Fertigkeiten. Der Bo-
nus gilt auch bei der kérperlichen Bedienung eines Fahrzeuges -
beim Lenken eines Autos per Datenbuchse oder dem Steuern ei-
nes U-Bootes gilt der Bonus nicht.

Der Benutzer erhdlt einen Reaktionsbonus von +1, der keine
Auswirkungen auf Riggen oder Decken hat und auch nicht zum
Steuerpool beitragt.

Leichter StreB: Muskelschmerzen und Krdmpfe treten auf. Der
Benutzer muB Aufwidrmiibungen machen.

Mittlerer Strefs: Eine Sehnenentziindung verursacht einen Mo-
difikator von +1 bei allen Aktionen mit der betroffenen Gliedma-
Be.

Schwerer StreB: Jede Muskelanspannung schmerzt. Fiir alle
kérperlichen Aktivitdten gilt ein Mindestwurfmodifikator von +1.

Todlicher StreB: Ein Gelenk kugelt aus. Alle Proben mit der
betroffenen GliedmaBe erhalten einen Modifikator von +6. Der
Charakter erleidet eine Schwere Wunde, die erst geheilt werden
kann, wenn das Gelenk wieder eingerenkt ist, was eine Biotech(6)-
Probe erfordert. Nach dem Einrenken ist die GliedmaBe immer
noch verletzt — mit einem Modifikator von +4 auf alle Proben -,
bis der Todliche StreR geheilt ist. Wenn ein Bein betroffen ist,
sinkt die Bewegungsrate auf die Hélfte und das Individuum kann
nicht rennen.

© Die Teile sind Mill! Ich habe sie jetzt drei Monate, und ich kann
schon gar nicht mehr zdhlen, wie oft ich mir schon die Schultern
ausgerenkt habe! Ich habe Krdmpfe in den Beinen, wenn ich ein
paar hundert Meter renne! Ich habe Gleichgewichtsprobleme beim
Treppenlaufen! Laft bloss die Finger davon.

© Arcaist

© Also ich wiirde Thnen raten, IThre Krankenversicherung zu ver-
standigen, um sich vom Arzt die Behandlungskosten erstatten zu
lassen. Und das, wo es die ideale Behandlung gegen Arthritis ist.
Eine echte Schande ist das.

© Matthias Miiller-Klein

HYPERLUNGE

Die Lunge eines durchschnittlichen Erwachsenen enthilt etwa 2,5
Liter Luft. Das eigentliche Atemvolumen ~ die Menge an Luft, die
bei jedem Atemzug ein- und ausgeatmet wird — betrigt jedoch
nur 0,5 Liter. Durch Erh8hung der Zwerchfellflexibilitét ist es még-
lich, das Atemvolumen zu vergréBern und damit die Effektivitit
des Gasaustausches und die Ausdauer zu verbessern.

Regeln: Hyperlungen gibt es in drei Stufen.
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Ein durchschnittlicher Erwachsener kann fiir etwa 45 Sekunden
dle Luft anhalten. Jede Stufe der Hyperlunge verlingert diesen
Zeitraum um weitere 45 Sekunden. Zudem liefert jede Stufe ei-
nen Modifikator von —1 auf alle Proben, bei denen Ausdauer eine
Rolle spielt, wie zum Beispiel bei der optionalen Miidigkeitsregel
(SR-Kompendium, S. 91).

Lelchter StreB: Der Charakter leidet an hiufigem Schluckauf und
an AtemunregelmaBigkeiten, die zu Schlafstérungen flihren.

Mittlerer StreB: Starke Aufregung oder kérperliche Erschop-
fung verursachen Hyperventilation, wenn dem Charakter eine
Konstitution(8)-Probe miBlingt. Ein hyperventilierender Charakter
erleidet —1 Willenskraft und einen Leichten Betdubungsschaden.

Schwerer Strefl: Das Zwerchfell reifit, was zu einem Eingewei-
debruch fiihrt. Der Charakter erhilt einen Modifikator von +1, wenn
er seine Stirke oder der Stérke zugeordnete Fertigkeiten einsetzt.
Diese Proben verursachen zudem jeweils 6L Schaden.

Tédlicher StreB: Die Lungen des Charakters kollabieren teil-
weise, und er bekommt Atemnot. Ein Schwerer Kérperlicher Scha-
den tritt auf, bis das StreRniveau wieder unter Tédlich sinkt.

® Was es nicht alles so gibt. Und wofiir braucht Otto Normal-Run-
ner so ein Zeugs? Hier im Rhein-Ruhr-Megaplex ertrinkt man hoch-
stens im eigenen Blut, und ich glaube kaum, daR eine Hyperlunge
dabei wirklich weiterhilft.

0 Nightwish

o Bei deiner regionalen Gedankenfithrung kann es sich bei dir doch
nur um einen der oben erwdhnten Mdchtegern-Runner handeln.
o Twilight

o Ich trete dir gleich mal regional irgendwohin, Drekhead.
o Nightwish

HYPERSCHILDDRUSE

Die Hyperschilddriise ist eine regulative Driise, die geziichtet und
auf die natlirliche Schilddriise eines Individuums aufgepflanzt wird,
Die Hyperschilddriise iibernimmt die Funktionen der Schilddriise
und optimiert Katabolismus (das Aufbrechen komplexer Substan-
zen, wie z. B. von Zucker zu Stirke) und Anabolismus (die chemi-
sche Umwandlung von Substanzen, wie die Konstruktion kom-
plexer Zucker). Der so verdnderte Metabolismus produziert mehr
Energie und lidt den Benutzer sozusagen auf. Charaktere mit ei-
ner Hyperschilddriise neigen aufgrund der hoheren Energiepro-
duktion hiufig zu Hyperaktivitat.

Ein Individuum mit einer Hyperschilddriise muf doppelt soviel

Nahrung und Fliissigkeit zu sich nehmen wie normal, um die er-
hohte Metabolismusrate aufrecht zu erhalten.
Regeln: Ein Charakter mit Hyperschilddriise erhélt einen Bonus
von +1 auf alle kérperlichen Attribute und seine Reaktion. Die so
erhdhte Schnelligkeit kann zusétzlich zur Reaktion und zum Kampf-
pool beitragen. Der Steuerpool wird durch diese Bioware nicht
beeinfluBt.

Ein Charakter mit Hyperschilddriise hat um 40 Prozent hdhere
Lebensstilkosten, was die Kosten fiir zusétzliche Nahrung — er muf
doppelt so oft essen — oder eine spezielle Diat beinhaltet.

Wenn ein Charakter sowohl eine Hyperschilddriise als auch Sym-
bionten besitzt, so sind die gesteigerten Nahrungsanforderungen
kumulativ. Ein Charakter mit Hyperschilddriise und Stufe-3-Sym-
bionten beispielsweise hétte um 100 Prozent héhere Lebensstil-
kosten (40 Prozent fiir die Hyperschilddriise plus 60 Prozent fr
Symbionten Stufe 3). Die Reduktion der Lebensstilkosten (-20
Prozent) durch Extremverdauung (S. 70) kann die Gesamtkosten
wieder senken.

Da die meisten Reaktionen innerhalb des Kérpers exotherm sind
- das heiBt, sie produzieren Wirme —, strahlt ein Charakter mit
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einer Hyperschilddriise mehr Warme ab, was einem Beobachter
mit Infrarotsicht einen Modlifikator von —1 zur Wahrnehmung des
Charakters gibt. Die Signatur des Charakters wird fiir Sensorpro-
ben und sensorunterstiitzte Geschiitzproben ebenfalls um 1 re-
duziert.

Die Hyperschilddriise ist nicht mit der Stasisdriise (S. 76) kom-
patibel.

Leichter StreB: Der Charakter schwitzt viel und leidet an Ge-
wichtsverlust.

Mittlerer Stref3: Der Charakter leidet an Schlafstdrungen und ist
oft mide (+1 Wahrnehmungsmodifikator).

Schwerer Stref8: Extreme Midigkeit quélt den Benutzer, da der
Kérper nicht zur Ruhe kommt. Der Charakter erleidet einen Abzug
von —1 auf alle geistigen Attribute.

Todlicher StreB: Der Charakter erleidet einen Herzstillstand. Die
Herzattacke verursacht Tédlichen Kérperlichen Schaden, gegen
den keine Widerstandsprobe maglich ist.

© Ich kenne keinen Sdldner, der damit langer als 2 Monate gelebt
hat. Du kannst halt nie ruhig sein, und das ist ganz schon dumm,
wenn dir die Kugeln um die Ohren fliegen.

© GroundPounder Deluxe

© Jau, und ein Chummer von mir ist deswegen auf einem Run
draufgegangen. Er hat im Gefecht einfach nicht mehr zuriickge-
schossen. Sie haben die Leiche geborgen - mit nur einem Clip in
der Knarre und einer Munitionstasche voll mit Energieriegeln!

© Polite

© Thr habt Probleme! Nicht ruhig sein, pah! So etwas kann man
trainieren, und darum sehe ich keinen Grund, hier herumzuweinen.
Angeschissen sind die, bei denen die Schilddriise iiberreagiert und
den Kérper formlich von innen heraus glithen ldsst. Kenn’ mich da
nicht weiter aus mit dem Doktor-Mist, aber ich werde von jedem
Infrarotscanner erwischt. Und wahrend ich mit den Kugeln wett-
laufe, weint ihr wegen diesen Mdchtegern-Begleiterscheinungen?
© Jack Carlson

© Kleiner Tip am Rande: Die 80K fiir eine zusétzliche Extremver-
dauung hat man locker in 6 Monaten am Essen wieder eingespart.
Es ist sowieso eine Schande, wieviel das Pfund naturidentischer
Beluga-Kaviar heutzutage kostet!

© Orca

KATZENAUGEN
Katzenaugen bestehen aus einem Paar geziichteter Ersatzaugen,
die speziell mit einer Struktur entwickelt wurden, die Licht ver-
starkt und die Nachtsicht des Benutzers verbessert. Die Anzahl
der lichtempfindlichen Stabchen und hochauflésenden Zapfen wird
ebenfalls erhéht. Wie das Auge einer Katze hat auch diese Biowa-
re ein spiegeldhnliches Organ in der Hornhaut, das Licht auf die
Retina reflektiert. Bei minimaler Beleuchtung scheinen diese Au-
gen Licht zu reflektieren und im Dunklen zu leuchten. Die Pupil-
len sind wie die einer Katze schlitzférmig, um mehr Licht aufneh-
men zu konnen. Die Augen sind farbempfindlich.
Regeln: Diese Bioware ermdglicht Lichtverstdrkungssicht. Wie bei
Cyberaugen gehen alle rassenspezifischen Vorteile — wie zum Bei-
spiel Infrarotsicht — verloren. Anders als bei Cyberaugen gilt die
Sicht mit Katzenaugen allerdings hinsichtlich der Bestimmung von
Sichtbarkeitsmodifikkatoren als nattirlich, nicht als kybernetisch (sie-
he 5. 53 oder SR3.01D, 5. 111). Katzenaugen sind nicht kompati-
bel mit Cyberaugen oder retinamodifizierender Cyberware.
Leichter StreB: Der Benutzer hat manchmal Schwierigkeiten,
Farben zu unterscheiden, und reagiert empfindlich auf grelles Licht.
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Mittlerer StreB: Grelles Licht hat auf die Augen stdrkere Aus-
wirkungen; erhéhen Sie die Modifikatoren von Flashpalks und Stro-
boskoplicht um +1.

Schwerer StreB: Der Benutzer nimmt die Welt nur monochrom
wabhr. Flir das Unterscheiden von Farben gilt ein Wahrnehmungs-
modifikator von +4.

Tédlicher StreB: Die Augen fallen aus, der Benutzer ist so gut
wie blind (+8 auf alle visuellen Wahrnehmungsproben und alle
Aktionen, die Sehen erfordern).

© Ich bin mit meinen sehr zufrieden. Ich hatte zuerst Cyberaugen,
aber die muBte ich stidndig reinigen und hatte trotzdem regelma-
Rig Entziindungen. Im ,normalen” Leben mag das anders sein, aber
im Untergrund zeigt sich, wie stabil ein Produkt wirklich ist ...
© Schattenkanzler

© Was machst du da unten iiberhaupt?
© Kingsize

© Er lebt da. Er ist ein WeiBauge. Die haben bei so was nicht allzu
viel Auswahl.
© Bismark

© Ein Weilwas?
© Kingsize

© Weilauge. Leichenfresser, Grabrauber oder Gullildufer. Ein ver-
dammter Ghul halt.
© Bismark

LUFTROHRENFILTER

Im oberen Teil der Luftrdhre, direkt unterhalb des Kehlkopfes,
werden Klappen und Filter implantiert. Diese Anhdufungen von
spezialisiertem Gewebe absorbieren Unreinheiten der Atemluft
und hindern sie daran, in die Lungen zu gelangen. Rauch, Pollen
und Staub werden festgehalten und beim Ausatmen wieder aus-
gestoBen. Gasformige Substanzen werden durch die vielen che-
mischen Reaktionen der Filter inaktiv oder zumindest weniger ef-
fektiv gemacht. Unreinheiten von Bakteriengrofe werden vom
Luftrohrenfilter nicht aufgehalten.

Regeln: Luftrdhrenfilter gibt es in verschiedenen Stufen, bis zu
einer Maximalstufe, die der abgerundeten Halfte der natlirlichen
Konstitutionsstufe entspricht.

Jede Stufe des Filters schiitzt gegen luftiibertragene Substan-
zen und nicht-mikrobiologische Angriffe. Das Powerniveau eines
solchen Angriffs sinkt um die Stufe des Filters. Ein Charakter mit
einem Stufe-3-Luftréhrenfilter miiBte gegen ein 85-Gas also nur
eine 55-Schadenswiderstandsprobe werfen.

Leichter StreB: Schleim h&uft sich im Rachen des Charakters an
und verursacht hiufige Hustenanfille,

Mittlerer StreB: Schwellungen und Reizungen der Luftréhre
erschweren das Atmen; der Charakter erleidet einen Modifikator
von +2 auf Athletikproben.

Schwerer Stref3: Der Luftrohrenfilter arbeitet nur mit halber Ef-
fektivitdt (abgerundet).

Todlicher StreB: Der Filter funktioniert nicht mehr (keine Boni),
und Schwellungen beeintréchtigen den Kehlkopf. Der Charakter
kann kaum sprechen und braucht eine Komplexe Handlung fiir
einen kurzen Satz.

© Also das wiirde ich mir nie und nimmer einbauen lassen! Da kann
man ja samtliche sozialen Beziehungen in die Tonne kloppen. Oder
hattet ihr Lust, euch mit einem Kiemenmonster zu unterhalten?

© Darkspeed
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o Klappen, du Idiot, nicht Kiemen! Die sind intern, man kann sie
nicht sehen, ergo interessieren sie deinen Gesprachspartner auch
iiberhaupt nicht. Einen Euro fiir jeden, der hier was schreibt, ohne
sich die Beschreibung vorher durchgelesen zu haben, und ich war
reich, reich, reich - reicher als der reichste Scheich.

0 Merciless Ming

© Ich kenne jemanden, dessen Namen ich hier lieber nicht nenne,
der hat sich seinen Filter mal wieder beim Discount-Doc einbauen
lassen. MuR ein Auslaufmodell gewesen sein, denn seitdem macht
er lustige Gerdusche beim Atmen und hat regelmdRig diesen wi-
derlichen, schleimigen Auswurf, wenn er hustet.

© Spitfire

MASSGESCHNEIDERTE PHEROMONE

Pheromone sind chemische Signale, die von Tieren ausgesandt
werden. Diese Pheromone kénnen das Verhalten anderer Tiere
unterbewuBt verdndern. Pheromone dienen oft als "Prdsenzge-
ruch”, um ein Revier abzugrenzen oder Angehdrige des anderen
Geschlechts anzuziehen.

Die SchweiBdriisen eines Individuums kénnen derart verdndert
werden, daB sie speziell entwickelte Pheromone an die Umge-
bung abgeben, die andere Personen subtil beeinflussen kénnen.
Diese maRgeschneiderten Pheromone umfassen das gesamte
Spektrum der Geruchssignale, nicht nur die sexuellen. Die Phero-
monverstarkung funktioniert auch dann noch, wenn der Benutzer
sich in der Gegenwart einer anderen Person mit maBgeschnei-
derten Pheromonen aufhalt.

Pheromone sind artspezifisch; sie wirken gleichermafen auf alle
Metatypen, nicht jedoch auf nichtmenschliche Kreaturen.
Regeln: MaBgeschneiderte Pheromone gibt es in zwei Stufen. Jede
Stufe bringt einen Zusatzwiirfel fiir Proben auf Charisma oder so-
ziale Fertigkeiten. MaBgeschneiderte Pheromone haben keine Aus-
wirkungen auf Beschworen oder astrale Fertigkeiten.

Die Ausbreitung hingt entscheidend von atmosphdrischen Be-
dingungen ab. Unter durchschnittlichen Bedingungen — etwa ei-
ner offenen Fliche mit wenig oder keinem Wind — erstreckt sich
der Effekt von der Quelle aus in einem Kreis von etwa 15 bis 20
Metern Durchmesser. Leichte Luftbewegungen kdnnen die Reich-
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weite etwas vergroRern, doch starker Wind zerstreut die Phero-
mone, bevor sie eine Wirkung erzielen kénnen.

Die Wirksamkeit der Pheromone hédngt vom Geruchssinn der
Zielpersonen ab. Pheromone haben keine Auswirkungen auf Per-
sonen mit beeintrichtigtem Geruch oder solchen, die ihren Ge-
ruchssinn nicht benutzen kénnen (zum Beispiel astral Reisende).
MaBgeschneiderte Pheromone kénnen von normalen meta-
menschlichen Sinnen nicht erkannt werden.

Kultivierte Pheromone sind besonders wirksam — die Auswir-
kungen sind doppelt so stark, und die Reichweite ist um 50 Pro-
zent hdher.

Leichter StreB: Der Charakter &8t einen bleibenderen Eindruck
zurlick als normal.

Mittlerer Stref3: Der Effekt der Pheromone erstreckt sich nur
noch halb so weit.

Schwerer StreB: Immer wenn der Charakter einer Person be-
gegnet, besteht eine 50prozentige Chance, daB die Pheromone
nicht den gewiinschten, sondern den gegenteiligen Effekt her-
vorrufen.

Todlicher StreB: Die Pheromone funktionieren nicht; der Cha-
rakter erhélt keine Boni.

© Dieses Zeug kann eurem eigenen Team Schwierigkeiten bereiten.
Ich rate euch, kriecht nie stundenlang durch enge Réhren oder
Ginge, wenn zwei Meter vor euch eine gutaussehende ... dh ...
Kollegin mit MaBgeschneiderten Pheromonen ist. Da denkt ihr an
ALLES, nur nicht an Konzerngardisten.

© Chao

© Minner! Alles triebgesteuerte Egomanen! Aber andererseits ...
© Alien Queen

MUSKELSTRAFFUNG

Bei dieser Behandlung werden geziichtete Muskelfasern in be-
stehendes Muskelgewebe integriert, um die Spannkraft und Fle-
xibilitdt der Muskeln zu erhdhen. Benutzer dieser Modifikation
sind schneller und gelenkiger.

Regeln: Muskelstraffung ist in vier Stufen erhdltlich. Jede Stufe
erhdht die Schnelligkeit eines Charakters um +1, bis zu einem
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maximalen Bonus von +4. Dieser Schnelligkeitsbonus kann die
Reaktion erhéhen, auBer beim Riggen und Decken. Er kann auch
den Kampfpool erhéhen, nicht jedoch den Steuerpool.

Zusatzlich erhdlt der Charakter fir jeweils zwei Stufen einen
Modifikator von —1 auf Athletili(Entfesseln)-Proben (SR Compan-
ion, 5. 46).

Muskelstraffung ist nicht kompatibel mit muskelverstarkender
Cyberware, kann aber mit biotechnologischer Muskelverstdarkung
kombiniert werden.

Leichter StreB: Muskelschmerzen und Krdmpfe treten auf. Der
Charakter muff Aufwdarmiibungen machen.

Mittlerer Stref3: Eine Sehnenentziindung in einer GliedmaRBe
(die der Spielleiter bestimmt) verursacht einen Modifikator von
+1 auf alle Aktionen mit dieser GliedmaBe.

Schwerer StreB: Binderentziindungen und Muskelzerrungen
treten auf. Alle Proben fiir kérperliche Aktivitdten erhalten einen
Modifikator von +1.

Todlicher Stref3: Bander und Sehnen des Charakters reiBen, seine
Schnelligkeit sinkt auf die Halfte des natiirlichen Wertes. Alle Pro-
ben fiir kérperliche Aktivitdten erhalten einen Modifikator von +2.

© Jetzt kann man sich sogar die Kosten fiirs FitneR-Center sparen
und trotzdem die durchtrainierteste Messerklaue der StrafRe wer-
den. Ein echter Schlag ins Gesicht fiir jede Couchkartoffel!

© Der Flash

© Schnauze, sonst Beule!
© Couchkartoffel

© Ja? Was ist?
© Beule

© Ich halt’s nicht aus ...
© Spitfire

MUSKELVERSTARKUNG

Mit einer speziellen biologischen Webtechnik werden geziichte-
te Muskelstrdnge in bestehende Muskelfasern eingebettet, wo-
durch Muskelmasse und -leistung erhdht wird.

Regeln: Muskelverstdrkung ist in vier Stufen erhaltlich. Jede Stufe
erhoht die Starke des Charakters um +1, bis zu einem maximalen
Bonus von +4.

Muskelverstérkung ist nicht kompatibel mit muskelverstarken-
der Cyberware, kann jedoch mit Muskelstraffung kombiniert wer-
den.

Leichter StreB: Muskelversteifung tritt auf. Der Charakter muB
Aufwdrmiibungen machen. _

Mittlerer Stref3: Muskelzittern und Krampfe treten in einer be-
stimmten GliedmaRe (die der Spielleiter aussucht) auf; alle Aktivi-
titen mit dieser GliedmaBe bekommen einen Modifikator von +1.

Schwerer StreB: Es kommt hdufig zu Bander- und Sehnenent-
ziindungen. Alle Proben fiir kérperliche Aktivititen erhalten ei-
nen Modifikator von +1.

Todlicher Stref3: Die Muskeln reiBen, und die Stdarke des Cha-
rakters sinkt auf die Halfte des natilirlichen Stirkeattributes. Auf
alle Proben fiir kérperliche Aktivitdten gibt es einen Mindestwurf-
modifikator von +2.

© Die Verstdrkung ist ziemlich gewdhnungsbediirftig. Ich war im
ersten Monat deswegen dreimal beim Doc: einmal zur Nachunter-
suchung, einmal, um mir Splitter aus der Hand entfernen zu las-
sen, als ich aus Versehen ein Glas zerdriickt habe, und einmal, um
mir zwei gebrochene Finger richten zu lassen. Versucht niemals,
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damit ‘ne abgeschlossene Schublade aufzureilRen.
© Eismann

© Da sieht man es mal wieder, wo rohe Krdfte sinnlos walten ...
© Sneaker

© DaR dieser Spruch ausgerechnet von einem Troll kommen mufite ..
© Niemand

NICKHAUTE

Bei dieser Bioware wird das Wachstum von durchsichtigen Schutz
membranen stimuliert, die die Augen bedecken und wie sie viel¢
Tiere besitzen. Dieses “innere Augenlid” schiitzt die Augen und
hdlt Sand, Staub, Rauch und andere Fremdstoffe fern. Der Augen-
schutz erleichtert Unterwasser-Aktivititen. Die Membranen sind
lichtempfindlich und verdunkeln sich bei grellem Licht. AuBer
dem sind sie polarisiert, um blendende Reflexionen zu verringern.
Regeln: Die Nickhaut verringert die Auswirkungen von Rauch und
anderen Augenreizstoffen wie CS- oder Tranengas; senken Si¢
die jeweiligen Modifikatoren um 1. AuBerdem funktioniert sie
gegen Blitzlicht und Blendung wie blitzkompensierende Cyber-
ware (SR3.01D, S. 299),

Nickhdute sind nicht kompatibel mit Cyberaugen oder blitzko
pensierenden Retinamodifikationen. Es ist nicht moglich, Kontakt
linsen zu tragen.

Leichter StreB: Die Augen tranen.

Mittlerer StreB: Die Nickhdute reduzieren die Nachtsichtfahig-
keit des Charakters; erhéhen Sie den Modifikator fiir schwache
Beleuchtung oder schlechtere Bedingungen um +1.

Schwerer StreB: Die Membranen werden triibe und trocken
was zu einem generellen optischen Wahrnehmungsmodifikator
von +1 fUhrt,

Todlicher StreB: Die Membranen reiBen und liefern keine Boni
mehr, bis sie geheilt werden.

© Kann ziemlich einschiichtern, wenn jemand eine halbe Stunde
nicht blinzeln muss.
© Exterminatora

© Damit solltet ihr Barschlagereien meiden wie die Pest. Wemn
sich der Raum zwischen Lid und Auge mal mit Blut fiillt, seid ihr
effektiv blind - und einfach wegwischen ist nicht.

© Safraahn Redrock

© Ich hab nach ‘nem Run auf die Detroiter Yakashima-Filiale er-
lebt, wie ein junger Bursche schreiend weggelaufen ist, als er Boo-
gie mit diesen Dingern sah. Zwei Tage spater haben wir Boogie tot
hinter ‘ner Miilltonne gefunden. Dieser Freak muR ihn aufgespiirt
und mit irgendwelchen Kakerlaken-Killern gefiittert haben. Ich frag
mich heute noch, warum.

© Beagle

NIERENSIEB

Mit der Implantation eines Nierensiebes werden die Filter- und
Wiedergewinnungsfdhigkeiten der Nieren verbessert. Feinere Un-
terscheidungsmethoden bei der Entfernung von Abfallprodukten
und der Wiedergewinnung brauchbarer Stoffe erhéhen das allge-
meine Wohlbefinden.

Regeln: Ein Charakter mit einem Nierensieb erhdlt einen Konsti-
tutionsbonus von +1 fiir Widerstandsproben gegen Toxine und
Pathogene. Zusitzlich verringert das Nierensieb die Auswirkun-
gen von Pathogenen und blutlibertragenen Giften; das Powerni-
veau sinkt um 1.
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Leichter StreB: Das Nierensieb filtert ben&tigte Nahrstoffe eben-
s0 aus wie Abfallprodukte. Der Benutzer muB eventuell zusatzli-
che Nahrstoffe zu sich nehmen.

Mittlerer StreB: Der Filter ist tiberlastet und die Senkung des
Powerniveaus von Giften und Pathogenen gilt nicht mehr.

Schwerer StreB: Gelegentlich sammelt sich im Nierensieb eine
gefihrliche Menge ungefilterter giftiger Partikel an, die nach und
nach in das Kérpersystem des Benutzers einsickern und ihn ver-
giften. Neben zahlreichen unangenehmen Nebenwirkungen wie
Blasen, Ausschligen und anderen Beschwerden erleidet der Cha-
rakter einen Leichten Kérperlichen Schaden, bis das Nierensieb
gereinigt wird. Die Reinigung erfordert therapeutische Chirurgie
(S. 159).

Tédlicher StreB: Die Filterfunktion des Nierensiebes bricht zu-
sammen, und die Giftstoffe flihnren zu einer Infektion des Harn-
iraktes. Der Charakter erleidet einen Schweren Kérperlichen Scha-
den, bis das Nierensieb repariert wird.

o Das Teil wirkt gegen allerlei Blutvergiftungen, also auch gegen
Alkohol. Demzufolge miiRte es doch unter den Rhein-Ruhr-Run-
nern reiRenden Absatz finden.

o Twilight

© Wie meinst Du denn das bitte, ha?
 Nightwish

® Ach, nur so allgemein ...
0 Twilight

o Dich bekomme ich auch irgendwann zwischen die Finger!
® Nightwish

© Sagt mal, muB das sein, daB ihr hier euren Privatkrieg austragt?
© Alien Queen

ORTHOSKIN

Orthoskin ist ein energieableitendes
Gewebe unter der Haut, das den Be-
nutzer mit einer Art Kérperpanzerung
versieht. Die Haut des Individuums
wird Stiick fiir Stlick aufgeklappt und
die Dermalschicht durch Transplanta-
te von Sythagen (ein verstdrktes Kol-
lagen-Protein-Derivat), Flextin (eine
synthetische und widerstandsféhige-
re Form des Proteins Elastin) und untereinander verbundenen, mo-
difizierten Knorpelschuppen verstérkt. Sobald sie transplantiert ist,
wichst Orthoskin wie normale Haut und 14Bt sich auch kaum von
solcher unterscheiden, da die tieferliegende Subdermis ebenfalls
verandert wird. Orthoskin heilt gewdhnlich mit keinen oder nur
wenigen Narben. Der Tastsinn eines Charakters mit Orthoskin laft
jedoch in seiner Empfindlichkeit nach, da die Dermis wesentlich
dichter ist.

Regeln: Orthoskin ist widerstandsfahiger gegen Schdden und
schadliche Umwelteinfliisse und versieht den Charakter mit Ex-
trastufen an StoR- und ballistischer Panzerung, die kumulativ zu
externer Panzerung sind.

Orthoskin ist in drei Stufen erhéltlich. Die Panzerungsboni jeder
Stufe finden Sie in der Tabelle “Orthoskin”.

Um die Reduzierung der Tastempfindlichkeit zu simulieren, ad-
dieren Sie die Stufe der Orthoskin zum Mindestwurf aller Wahr-
nehmungsproben, die auf dem Tastsinn basieren (also Orthoskin-
2 wiirde den Mindestwurf um +2 erhéhen).

Orthoskin ist nicht kompatibel mit Dermalpanzerung und Der-
malverkleidung.

Leichter Stref: Die Haut wird unansehnlich trocken und schup-
pig.

Mittlerer StreB: Wenn der Charakter Schaden erleidet, kénnen
Narben zuriickbleiben (siehe Narben, S. 144), Verhdngen Sie einen
Modifikator von +2 fir die Konstitutionsprobe der Vernarbung.

Schwerer StreB: Die Orthoskin wird steif und unflexibel. Der
Charakter erleidet einen Abzug von —1 von seiner Schnelligkeit.

Tédlicher StreB: Die Orthoskin degeneriert, und der Charakter
leidet an schweren Ekzemen, unangenehmen Ausschligen und
Blasen. Knorpelschuppen lagern sich in Gelenken und Muskeln
an. Der Charakter erleidet eine Leichte Wunde und der Panze-
rungsbonus sinkt um 1, bis der StreB geheilt ist.

© Es sichert euer Uberleben, aber seid trotzdem vorsichtig, denn
ewig hilt das Zeug auch nicht.
© Cole Cash

Und das Zeug gibt héRliche Haut. Manche Leute sehen damit aus
wie Trogs. Furchtbar.
© Hunter

© Dann weiBt Du ja auch, woran du die Leute erkennen kannst, vor
denen du dich in nichster Zeit méchtig in acht nehmen solltest
© GroRer Boser Troll

PATHOGENABWEHR

Die Pathogenabwehr beinhaltet eine Verstdrkung der Milz und
sorgt fiir die Produktion effektiverer und aggressiverer Leuko-
zythen (weiBe Blutkérperchen). Diese Blutkérperchen werden in
den Blutkreislauf und das lymphatische System abgegeben, um
Krankheiten und Infektionen zu bekdampfen.

Regeln: Pathogenabwehr gibt es in verschiedenen Stufen, bis zu
einem Maximum von der Hélfte des natirlichen Konstitutionsat-
tributes (abgerundet) des Charakters. Bei der Bekdmpfung von
Krankheiten, Allergenen, Mikroorganismen und anderen Fremd-
stoffen — auler chemischen Verbin-
dungen — sinkt das Powerniveau des
biologischen Angriffs um 1 pro Stufe
der Pathogenabwehr.

Lelchter StreB: Der Benutzer wird
anfilliger fiir normale Erkdltungen
und Fieber.

Mittlerer Stref: Defekte Pathogen-
abwehrsysteme kénnen Leukdmie
verursachen, da sie eine groBe Zahl
abnormer und defekter Leukozythen produzieren, die die gesun-
den weiBen Blutkérperchen iiberwiegen. Das macht den Charak-
ter anfillig fir Infektionen; verringern Sie die Anzahl der Konstitu-
tionswiirfel bei Widerstandsproben gegen Krankheiten um 1.

Schwerer Strefi: Schwere Leukidmie. Verringern Sie die Anzahl
der Konstitutionswiirfel fiir Widerstandsproben gegen Krankhei-
ten um die Stufe der Pathogenabwehr.

Tédlicher StreB: Chronische Leukdmie, der Charakter verliert
alle Boni der Pathogenabwehr.

© Eine nette Sache fiir Soldner und Soldaten, die mit bakteriologi-

" schen Angriffen rechnen miissen, fiir das Runnergewerbe aber wohl

eher unwichtig.
© Merlin

© Nun, ein paar Kons benutzen Bakterien schon als Sicherheits-
maRnahmen gegen Zauberer. Wer weils denn schon, ob sie da nicht
gleich einen Doppelpack draus machen, um auch die weltlichen
Kollegen zu erledigen?

© Lennox McBeth 2
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STASISDRUISE

Ahnlich wie die Hyperschilddriise ist die Stasisdriise ein regulati-
ves Organ, das auf die Schilddriise aufgepflanzt wird. Wenn der
Koérper unter einem schweren Trauma leidet, was anhand eines
stark gefallenen Blutdruckes und einer hohen Endorphinrate fest-
gestellt wird, ibernimmt die Stasisdriise
die metabolischen Funktionen der Schild-
driise und senkt die Lebensfunktionen des
Kérpers drastisch. Puls- und Atemfrequenz
sinken auf ein Minimum, und die Kérper-
temperatur fdllt, der Charakter wird toten-
blaB. Die verringerten Kérperfunktionen
helfen, die Auswirkungen eines Traumas
abzuwehren und Nanitenverlust zu verrin-
gern.

Regeln: Wenn ein Charakter 10 oder mehr Kdstchen Kérperlichen
Schaden erleidet, aktiviert sich die Stasisdriise und versetzt den
Korper in einen stasisdhnlichen Zustand. Der Metabolismus des
Koérpers wird um den Faktor fiinf verlangsamt — vergleichbar mit
dem Winterschlaf-Spruch in SR3.01D, S. 193. Wenn der Charakter
nicht stabilisiert wird, erleidet er ein Késtchen {iberzihligen Scha-
den alle (Konstitution x 5) Kampfrunden, statt alle (Konstitution)
Kampfrunden wie normal.

Wenn die Stasisdriise aktiviert ist, ist eine Biotech(4)-Probe er-
forderlich, um festzustellen, daB der Charakter noch lebt.

Die Stasisdriise ist nicht kompatibel mit der Hyperschilddriise
(S. 71) oder der Adrenalinpumpe (S. 68).

Leichter StreB: Der Charakter ist oft miide und braucht mehr Schlaf.

Mittlerer StreB: Die Stasisdriise verlangsamt den Metabolis-
mus nur um den Faktor zwei.

Schwerer Stref3: Die Stasisdriise wird ausgelst, wenn der Cha-
rakter Schweren Kérperlichen Schaden erleidet. Das Individuum
wird bewuBtlos, und sein Metabolismus verlangsamt sich.

Tadlicher StreB: Die Stasisdriise funktioniert nicht mehr.

© Ein Lebensretter, aber wehé, die Driise springt zu friih an, dann
fallst du einfach um!
© Shiver

© Wenn der Kdrper ein so heftiges Trauma erleidet, daR die Stasis-
driise aktiviert wird, dann bist du sowieso schon umgefallen.
© Doc Hollyday

SYMBIONTEN
Symbionten bestehen aus einer Anzahl geziichteter Mikroorga-

nismen, die in den Blutkreislauf des Benutzers gebracht werden, |

Sie verbessern drastisch die regenerativen Funktionen des Kor-
pers und reduzieren so dessen natlirliche Heilungszeit. Um die
Symbiontentéatigkeit in Gang zu halten,
mub der Charakter allerdings mehr Nahrung

genkapazitdt durch die Symbiontenbehand-
lung nicht vergréfert wird, muB der Charak-

Um wieviel die jeweiligen Stufen die Hei-
lungszeit reduzieren, entnehmen Sie der Tabelle “Symbionten”.
Ein Charakter mit Symbionten hat wegen des erhdhten Nah-

rungsbedarfs zusatzliche Lebensstilkosten in Héhe von 20 Pro-
zent pro Stufe der Symbionten. Diese Kosten sind kumulativ zu

denen einer Hyperschilddriise und kénnen durch die Kostener-
sparnis der Extremverdauung (S. 70) verringert werden.

Blutverlust durch schwere Verletzungen beeintrdchtigt die Funk-
tion von Symbionten nicht maBgeblich. Die Symbionten regene-
rieren sich zusammen mit dem Blut.

Addieren Sie nicht die Bio-Indexkosten der Symbionten, wenn
die Effekte von Bioware auf langere Heilperioden bestimmt wer-
den (S. 86).

Leichter StreB: Der Charakter leidet unter Gewichtsverlust.

Mittlerer StreB: Die Symbiontenaktivititen erh6hen die exo-
thermen Reaktionen des Kdrpers, was dazu fiihrt, daB der Charak-
ter mehr Warme abstrahlt. Ein Beobachter mit Infrarotsicht be-
kommt einen Modifikator von —1 zur Wahrnehmung des Charak-
ters. Die Signatur des Charakters wird fiir Sensorproben und sen-
sorunterstiitzte Geschiitzproben ebenfalls um 1 verringert.

Schwerer Stref3: Der prozentuale Heilungsbonus der Symbion-
ten sinkt auf die Hélfte (also nur noch 95 Prozent auf Stufe 1, 85
Prozent auf Stufe 2 und 75 Prozent auf Stufe 3).

Todlicher StreB: Die Symbionten liefern keinen Heilungsbonus
mehr.

© Mein Freund Little Joe hat sowohl die Hyperschilddriise als auch
die Symbionten im Kérper. Er ist ein Troll und kauft sich jetzt zum
Friihstiick schon einen ganzen Stuffer Shack.

© Radja
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und Flissigkeit zu sich nehmen. Da die Ma- -

ter entweder &fter essen oder eine teure Diat |
aus speziellen Nahrstoffen zu sich nehmen, |
Regeln: Symbionten gibt es in drei Stufen. |




© Wie wir's denn mal mit ‘ner Extremverdauung?
© Jacko

© Hat er schon! Wenn er fertig ist, stehen im Laden nur noch die
Metallregale. Und diese Soy-Teilchen mit der Zitrofiillung, er meint,
die liegen ihm immer so schwer im Magen.

© Radja

o Du meinst die ,Sweet Mesh Creme Bombers” mit 50 % mehr
filllung auf Soya-Cereali...dingsbums-Basis? Ja, das kann ich nach-
vollziehen. Ich kam mal einen halben Tag nicht vom Klo runter, als
ich die in groReren Mengen gefuttert hatte. Und das wahrend ei-
nes Runs, Drek, war das peinlich ...

0 Batman

0 Dem gibt es dann wohl nichts mehr hinzuzufiigen!
0 Spitfire

SYNTHACARDIUM

Synthacardium besteht aus kiinstlich verstarktem Myocardium,
dem Muskelgewebe, aus dem das Herz besteht. Es wird zum
Herzen hinzugefiigt und erméglicht dem Organ gréfere Anstren-
gungen.

Regeln: Synthacardium gibt es in zwei Stufen. Jede Stufe bringt
einen zusitzlichen Wiirfel fiir Athletikproben. Der Charakter wird
z2udem weniger anfillig fiir Herzkrankheiten und sonstige kardia-
le Probleme. Jede Stufe bringt einen Zusatzwiirfel fiir Widerstands-
proben gegen Herz- und Kreislaufprobleme oder -beschwerden.

Leichter StreB: Der Charakter erleidet hdufige Migréaneanfdlle,
die von zu hohem Blutdruck verursacht werden.

Mittlerer StreB: Hypertonie — abnormal hoher Blutdruck — ist
unter Benutzern von Synthacardium weit verbreitet, was das Risi-
ko eines Schlaganfalls erh&ht. Werfen Sie zu jeder Athletikprobe
des Charakters 2ZW6. Bei einer 2 erleidet der Charakter einen
Schlaganfall. Die genauen Auswirkungen bleiben dem Spielleiter
iiberlassen, sie kénnen jedoch Lihmungserscheinungen oder die
Beeintrichtigung bestimmter Sinnes- oder Geistesfunktionen
umfassen, was zum Beispiel in einem Malus von —1 auf Intelli-
genz oder einem neuen geistigen Handicap (SR-Kompendium, 5.
27) resultieren kann.

Schwerer StreB: Der Charakter leidet unter Brustschmerzen und
erhdlt einen Leichten Betiubungsschaden, bis der StreB geheilt
Ist.

Tédlicher StreB: Das Synthacardium liefert keine Boni mehr.

® Wer sich das nicht einbauen laRt, ist selber schuld.
© Cole Cash

o Ich wire vorsichtig, ich kenne einen Chummer mit diesem Ding,
und jedesmal, wenn er in echten Stress kommt, kriegt er héllische
Kopfschmerzen. Anscheinend pumpt das Synthacardium zu viel Blut
in seinen Kopf, wenn es richtig loslegt.

© Delta

© Jetzt mal ‘ne bléde Frage: Was heilt hier eigentlich ,einbauen
lassen”? Das ist immerhin ein Eingriff am offenen Herzen. Lalt ihr
sowas wirklich beim StraBendoc im Hinterzimmer machen?

® Doc Hollyday

THROMBOZYTENFABRIKEN

Thrombozyten oder Blutpléttchen sind Zellfragmente im Blut, die
eine wichtige Rolle bei der Blutgerinnung spielen. Thrombozy-
tenfabriken verbessern die Fihigkeit des Korpers, Schdden zu be-
seitigen, indem die Produktion von Thrombozyten im Knochen-
mark selektiv beschleunigt wird. Eine héhere Zahl an Thrombozy-

ten im Blutkreislauf sorgt fiir eine Abschwdchung des Traumas

durch starke Verletzungen, da die Blutung schnell nachldft und
das Blut schneller gerinnt.

Regeln: Thrombozytenfabriken beseitigen ein Schadenskdstchen
von Mittleren oder schlimmeren Kérperlichen Wunden. Ein Cha-
rakter mit einer Thrombozytenfabrik wird also zum Beispiel bei
einer Schweren Wunde nur fiinf statt der {blichen sechs Scha-
denskistchen auf seinem Zustandsmonitor markieren.

Eine hohe Konzentration von Thrombozyten birgt das Risiko ei-
ner Thrombose in sich — der Verdickung und Verklumpung des
Blutes. Das kann zu einer tédlichen Embolie, einer Verstopfung
der Arterien fithren. Um diesem Risiko entgegenzuwirken, muf
der Charakter tiglich spezielle blutgerinnungshemmende Medi-
kamente einnehmen. Wird das Medikament nicht eingenommen,
so werfen Sie alle 12 Stunden eine Konstitutionsprobe gegen ei-
nen Mindestwurf von 3, wobei der Mindestwurf flir jeden Tag,
den der Charakter das Medikament nicht genommen hat, um +1
steigt. Wenn die Probe keine Erfolge erbringt, erleidet der Cha-
rakter einen Herzstillstand durch eine Embolie; es entsteht sofort
ein Tédlicher Kérperlicher Schaden, gegen den keine Widerstands-
probe abgelegt werden kann.

Das gerinnungshemmende Mittel kostet pro Dosis 20 Nuyen
fir eine Injektion und 25 Nuyen fiir die oral verabreichte Version.

Leichter StreB: Der Benutzer erleidet Durchblutungsstérungen,
was zu kalten und kribbelnden Extremitéten fiihrt.

Mittlerer StreB: Die Thrombozytenfabrik produziert hiufig in-
terne Blutgerinnsel, die zu schmerzhaften Venenentziindungen
filhren kénnen. Jeden Tag, an dem dem Charakter eine Konstituti-
on(6)-Probe nicht gelingt, erleidet er einen Leichten Schaden.

Schwerer StreB: Die Thrombozytenfabrik iiberlastet das Kno-
chenmark, was zu einer Unterproduktion anderer Knochenmarks-
produkte wie Himoglobin filhrt und den Charakter anféllig fir
Krankheiten und Infektionen macht (-2 Konstitution).

Todlicher StreB: Ein Blutgerinnsel im Gehirn verursacht einen
Schlaganfall. Der Charakter erleidet sofort einen Todlichen Kér-
perlichen Schaden und kann langfristige Behinderungen bestimm-
ter zerebraler oder motorischer Funktionen zurilickbehalten (der
Spielleiter hat das letzte Wort).

© Das Risiko eines Herzinfarktes ist nicht zu unterschatzen. Es
gibt Situationen, wo es schwer ist, die dazugehdrigen Pillen zu
bekommen.

© Snake

© Das ganze laRt sich mit einer Chemischen Driise kombinieren.
Dann kannst Du auf die Pillen verzichten.
© DocByte

© MEEEEP! Hort mir denn hier keiner zu? Medikamente gegen Herz-
infarkt gehoren nicht zu den natiirlichen, sondern zu den kiinstlich
hergestellten. Folglich kénnen sie auch nicht in einer Chemischen
Driise ,hergestellt” werden. Scheint, als war hier — wieder mal -
der Wunsch der Vater des Gedanken ...

© Schrider

TOXINEXTRAKTOR

Als Hauptorgan fiir den Katabolismus, das Aufbrechen komple-
xer Substanzen im K&rper, ist die Leber auch die vorderste Vertei-
digungslinie gegen potentiell giftige Verbindungen und Drogen.
Der Toxinextraktor ist ein speziell kultivierter Zellcluster, der in
die Leber implantiert wird, um die Effizienz der katabolischen
Aktivititen stark zu erhéhen und ihr Spektrum zu erweitern. Po-
tentielle Gifte, die in den Blutkreislauf gelangen, werden in der
Leber ausgefiltert und mit Hilfe des Extraktors in harmlose Frag-
mente aufgespalten und ausgeschieden.
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Regeln: Toxinextraktoren gibt es in verschiedenen Stufen, wobei

das Maximum gleich der Hélfte (abgerundet) des natiirlichen Kon-
stitutionsattributs des Charakters ist. Ein Toxinextraktor reduziert
das Powerniveau eines durch das Blut Uibertragenen Giftes um 1
pro Stufe. Bei einem 7T-Blutgift miiBte ein Charakter mit einem
Stufe-3-Toxinextraktor also beispielsweise eine Schadenswider-
standsprobe gegen einen Schadenscode von nur noch 4T werfen.

Leichter StreB: Der Toxinextraktor filtert auBer Giften auch be-
ndtigte Néhrstoffe aus. Der Benutzer mufl Nahrstoffzusétze zu sich
nehmen.

Mittlerer StreB: Uberlastung der Leber verursacht Gewichts-
verlust und Schwicheanfélle. Die Anzahl der Konstitutionswiirfel
fur Widerstandsproben gegen Gifte sinkt um 1.

Schwerer StreB: Der Toxinextraktor kann angesammelte Gifte
nicht mehr vollstindig aufbrechen und gibt Giftstoffe in den Kér-
per des Benutzers ab. Neben zahlreichen unangenehmen Neben-
wirkungen wie Ausschldgen, Blasen und anderen Krankheitssym-
ptomen erleidet der Charakter eine Leichte Kérperliche Wunde.

Todlicher StreB: Der Extraktor funktioniert nicht mehr.

© Anno ‘53 war ich mal an einem taktischen Ablenkungsmanéver
fiir ein 6-Mann-Team aus Pomorya beteiligt. Wir erfuhren nichts
genaues, ich nehme aber an, es ging gegen einen Toxischen. Die
Spitzohren in dem Okofighter-Team wurden von einem ganzen
Schwarm erwachter, giftiger, ekelhafter Spinnen eingedeckt. Fragt
mich nicht, wie oft die gebissen wurden, aber sie sind einfach nur
weitergelaufen, als waren's bloR Miickenstiche gewesen. Das kdn-
nen doch bloR Toxinextraktoren gewesen sein, oder?

® Chao

© Wenn ich an Pomorya denke, tippe ich eher auf Magie, aber es
ist durchaus maglich.
© Preacher

© ,Taktisches Ablenkungsmandver” ist Konzernisch fiir “Bauern-
opfer”. LaRt euch nicht auf sowas ein, wenn ihr es vermeiden konnt.
© (Claw

KULTIVIERTE BIOWARE

MNEMOVERSTARKER

Hochkonzentrierte Kulturen grauen Gewebes werden im Gehirn
implantiert, um die Kapazitdt des Kurz- und Langzeitgeddchtnis-
ses zu erhdhen. Eine Person mit Mnemoverstdrker vergift Ereig-
nisse und Informationen nicht so leicht.

Regeln: Mnemoverstérker sind in drei Stufen erhdltlich. Jede Stu-
fe bringt 1 Wiirfel fiir Intelligenzproben, die auf dem Geddchtnis
beruhen, also zum Beispiel wenn der Charakter sich an ein be-
stimmtes Ereignis oder spezielle Informationen erinnern will.

Die bessere Speicherung von Daten erleichtert die Aneighung
von Wissens- und Sprachfertigkeiten. Stufe 1 bringt | Wirfel fir
Sprachfertigkeitsproben. Stufe 2 bringt 2 Wiirfel und senkt den
Modifikator fiir das Ausweichen von einer Wissensfertigkeit auf das
Intelligenzattribut von +4 auf +3. Stufe 3 bringt 3 Wiirfel fiir Sprach-
fertigkeitsproben sowie 1 Wiirfel fir alle Wissensfertigkeitsproben.

Da ein gutes Geddchtnis der Schliissel zu einfacherem Lernen
ist, sinken die Karmakosten fiir das Erlernen oder Verbessern von
Fertigkeiten um die Stufe des Mnemoverstdrkers, bis zu einem Mini-
mum von 1.

Leichter StreB: Der Benutzer leidet an Kopfschmerzen und Déja-
Vu-Erlebnissen.

Mittlerer StreB: Erinnerungen tauchen unerwartet auf und fiih-
ren dazu, daR der Charakter im Schlaf spricht oder in der Offent-
lichkeit vor sich hin murmelt. Dadurch wird die Konzentrationsfa-
higkeit beeintrdchtigt, was bei allen Proben, bei denen Konzen-
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tration erforderlich ist, einen Wiirfel kostet, also auch bei allep
magischen Aktivitdten.

Schwerer StreB: Mehrmals tdglich (so oft wie es der Stufe des
Mnemoverstérkers entspricht — der Spielleiter entscheidet (ibet
den Zeitpunkt) muf der Charakter eine Willenskraft(6)-Probe be:
stehen, oder er erleidet einen Flashback. Wahrend des Flashbacks
durchlebt der Charakter eine alte Erinnerung und ist flir 1W6 M-
nuten vollkommen abwesend.

Todlicher Stre: Immer wenn der Charakter eine Probe auf eine.
Wissens- oder Sprachfertigkeit wirft, muf} er ebenfalls eine Wil
lenskraft(6)-Probe bestehen, oder er wird von seinen Erinnerun-
gen dermafen abgelenkt, daB er einen Modifikator von +2 auf
alle Aktivititen (+4, wenn Konzentration erforderlich ist) flir 2ZW6
Minuten erleidet.

© Seit ein Chummer von mir dieses Ding hat, bricht er stdndig
zusammen, fallt auf die Knie und starrt ins Leere. Einmal hat &
sogar nach seiner Mama gerufen. Leute, das Ding kann nicht qut
sein.

© Ballistic

© Also ich kenne sogar ein paar Magier, die es sich haben ein-
pflanzen lassen. Sie sagen, die EinbuRen an der Fahigkeit, Magie -
lenken zu kénnen, macht der Wissenszuwachs, den sie dadurch ge-

winnen, mehr als wett.

© Liar

© Richtig! Kauft es euch und ihr werdet nie wieder Probleme ha-
ben, euch an irgendwas zu erinnern, sofern ihr das tiberhaupt wollt.
© Cole Cash

© Ich wollte doch noch irgendwas dazu sagen ...
© Lightning

© Witzbold!
© Pandora

REFLEXRECORDER

Bei diesem Eingriff wird zusitzliches Nervenmaterial in kleinen
Clustern an jedem der 31 Spinalnerven entlang des Riickenmarks =
deponiert. Diese Cluster ermdglichen die “Erinnerung” an be-
stimmte “erlernte” motorische Reflexe.

Regeln: Jeder Recorder erlaubt einem Charakter, die im Zuge ei-
ner bestimmten kérperlichen oder Kampffertigkeit erlernten Re-
flexe zu speichern. Bei jedem Einsatz der entsprechenden Fertig-
keit kann 1 Zusatzwiirfel verwendet werden.

Abgesehen von extremen Eingriffen, wie zum Beispiel chirur-
gischer Umprogrammierung, kann die Reflexfertigkeit, die ein-
mal erlernt wurde, nicht verdndert werden. Jeder Reflexrecorder
wirkt sich nur auf eine einzige Fertigkeit aus, die vor der Implanta-
tion ausgewdhlt wird. Der Modifikator gilt permanent und kommt
jedesmal zum Tragen, wenn die Fertigkeit eingesetzt wird.

Reflexrecorder gibt es in zwei GréRen, die verschiedene Level
an “Reflexerinnerung” ermdoglichen. GréBere Recorder unterstiit-
zen ganze Grundfertigkeiten, wihrend kleinere Recorder fiir Fer-
tigkeitenspezialisierungen zustdndig sind.

Reflexrecorder sind nicht kumulativ und kénnen nicht “ange-
hauft” werden, um eine bestimmte Fertigkeit mehrfach zu ver
bessern. Es ist jedoch mdéglich, mehrere Recorder zu implantie-
ren, die verschiedene Fertigkeiten unterstiitzen.

Leichter StreB: Es treten ungewollte reflexartige Bewegungen
auf, die auf der verstarkten Fertigkeit beruhen.

Mittlerer Strefl: Wenn auf die Fertigkeit ausgewichen wird, die
vom Reflexrecorder unterstiitzt wird, wird ein zusétzlicher Modi-
fikator von +1 fallig.
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Schwerer StreB: Die Reflexhandlungen geraten in Konflikt mit
normalen Bewegungen. Wenn die Recorder-Fertigkeit durch
Kampfpoolwiirfel unterstiitzt werden soll, so muB der Charakter
zwei Poolwiirfel ausgeben, um einen Wiirfel fiir die Fertigkeit zu
erhalten.

Tédlicher StreB: Wenn der Charakter die Reflexfertigkeit ein-
setzt, gerdt er in eine Reflexschleife, in der er dieselbe Bewegung
immer und immer wieder ausfilhrt. Der Charakter muB eine Kom-
plexe Handlung aufwenden und eine Willenskraft(6)-Probe be-
stehen, um diese Schieife zu unterbrechen.

o Echt praktisch, diese Teile, du denkst nicht einmal mehr nach,
was du gerade machst, du handelst einfach.
o Delta

o Ich hasse Leute, die Denken als etwas Stérendes betrachten.
0 Claw

0 Und von diesen Leuten gibt es leider viel zu viele ...
© Schrider

SCHADENSKOMPENSATOREN

Schadenskompensatoren sind implantierte Bander aus transmit-
tierenden Nervenfasern, die die Sicherheitsblockaden umgehen.
Sie ermdglichen dem Benutzer, weiterhin zu agieren, auch wenn
er ein kérperliches oder geistiges Trauma erlitten hat. Die Kom-
pensatoren verhindern nicht den eigentlichen Schaden, sondern
nur die neurologischen und physiologischen Auswirkungen von
Schock und Erschépfung.

Regeln: Schadenskompensatoren gibt es in neun Stufen. Berech-
nen Sie Verletzungsmodifikatoren, indem Sie zunéchst die Stufe
des Kompensators in Kdstchen vom aktuellen Schaden des Be-
nutzers abziehen. Die Kompensatoren wirken sich gleicherma-
Ben auf den Kérperlichen und den Geistigen Zustandsmonitor aus.

Ace besitzt Schadenskompensatoren der Stufe 3. Er hat Mitt-
leren Kérperlichen und Geistigen Schaden erlitten (also je-
weils drei Kistchen), also erlauben seine Kompensatoren ihm,
die Auswirkungen beider Schadensarten zu ignorieren. Wenn
Ace vier Kistchen an Kérperlichem und drei an Betdubungs-
schaden hétte, miiBte er nur die Auswirkungen und Modifi-
katoren eines Leichten K&rperlichen Schadens ertragen (4 -3
= 1 Kdstchen, was Leichtem Schaden entspricht).

Optional kann der Spielleiter das genaue Ausmaf des Scha-
dens eines Charakters verfolgen und dem Spieler nur mitteilen,
dabB ein Treffer erfolgte, nicht jedoch die Schwere der Verletzung.
Eine Wahrnehmung(6)- oder Biotech(4)-Probe lift den Charakter
das AusmaB seines Schadens erkennen.

Leichter StreB: Der Benutzer leidet an Phantomschmerzen, viel-
leicht von fritheren Verletzungen. Der Spielleiter entscheidet, wann
diese auftreten.

Mittlerer StreB: Der Benutzer neigt dazu, seinen Kérper zu iiber-
lasten. Alle Heilungsproben erhalten einen Mindestwurfmodifi-
kator von +1.

Schwerer StreB: Die Schadenskompensatoren arbeiten nur mit
der halben Stufe (abgerundet).

Tédlicher StreB: Die Schadenskompensatoren funktionieren
nicht mehr und liefern keine Boni, bis der StreB geheilt ist.

© Ich habe gegen Samurais gekdmpft, die {iberquollen vor Chrom
und gepanzert waren wie ein verdammter Tank, aber nichts hat
mich mehr erschreckt, als der Typ mit diesem High-End-Schadens-
kompensator. Ich hab den Typen griin und blau gepriigelt, und er
hat nur gegrinst. Bis zum Ende.

© Chao

© ,Bis zum Ende” heift, du hast ihn abgemurkst? GroRartig, echt!
Gibt es denn hier keinen mehr, der das Leben noch zu achten weil3?
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Ich vermdbel auch regelmiRig irgendwelche Punks, aber ich kille
sie nicht, wenn ich sie nicht auch anders neutralisieren kann.
© Youkai

SCHLAFREGULATOR

Bei dieser Behandlung wird die Hypothalamusregion des Gehirns
modifiziert, die die Kérperrhythmen und zahlreiche Hormondri-
sen kontrolliert. Die Verdnderungen an Kérper- und Gehirnche-
mie erméglichen langere Wachperioden. Der Benutzer braucht
weniger Schlaf, da er tiefer und erholsamer schléft und intensiver
traumt. Diese Bioware ist beliebt bei Leuten, die besonders stres-
sige und terminreiche Jobs haben oder die an Langzeitaufgaben
arbeiten, die keine langen Unterbrechungen erlauben.

Regeln: Ein Charakter mit dieser Modifikation braucht pro Tag nur
drei bis vier Stunden Schlaf und kann bis zu 48 Stunden ohne
Schlaf auskommen, ohne Modifikationen zu erleiden.

Der Schlafregulator hat keine Auswirkungen auf Heilungspro-
zesse; auch Charaktere mit dieser Bioware unterliegen den {ibli-
chen Heilungs- und Erholungszeiten.

Leichter Stref8: Der Benutzer leidet gelegentlich an Schlaflosig-
keit.

Mittlerer StreB: Trotz des Regulators treten Auswirkungen von
Schlafmangel auf — insbesondere gesteigerte Reizbarkeit. Alle Pro-
ben auf Charisma und soziale Fertigkeiten erhalten einen Mindest-
wurfmodifikator von +1.

Schwerer StreB: Der Charakter leidet an chronischer Schiaflo-
sigkeit und an Alptraumen. Er hat Halluzinationen und neigt zu
Tagtrdumen. Wahrnehmungsproben erhalten einen Modifikator
von +2, und die Reaktion sinkt um 1.

Tédlicher Stref3: Der Charakter ist unféhig, sich auszuruhen, und
erleidet einen Modifikator von +1 auf alle Proben, bis der Regula-
tor geheilt ist.

© Weil jemand, ob es zu unangenehmen Nebenwirkungen fiihrt,
wenn man durch einen solchen Regulator weniger traumt?
© Hombre

© Kann ich nicht genau sagen, aber ich kenne einen Schieber mit
so einem Schlafregulator. Er hat ihn bereits seit ‘58 und hat an-

fangs damit geprahlt, daR er jetzt keine sinnlose Zeit damit ver |

geuden muB, zu schlafen. Heute sieht er zehn Jahre dlter aus,
ungesund, wirkt schizophren und spielt mindestens eine Liga tie-
fer. Weill nicht, ob das am Trdumen liegt, oder ob er nur einen
schlechten Doc hat.

© Chao

© Sowas hab ich mir fast gedacht! Da laR ich dann doch lieber die|
Finger von, obwohl ich grad giinstig einen bekommen kénnte.
© Hombre

© Wenn du ihn nicht willst, nehm ich ihn! Gib mir doch bitte die
Adresse von deinem Doc, okay?!
© vom Wyatt Earp der Bruder

© Traum weiter, du Schmock!
© Hombre

SCHMERZEDITOR

Ein Schmerzeditor ist ein Cluster aus spezialisiertem Nervenge-
webe, das dazu entwickelt wurde, bestimmte Sinnesreize auszu-
filtern. Aktivierung und Deaktivierung des Editors ist ein erlernter
Reflex. Wenn der Editor willentlich aktiviert wird, versplirt das
Individuum keine Schmerzen mehr, inklusive Feedback-Schmer- |
zen. Wenn der Schmerzeditor aktiv ist, kann weder geistiger Scha-
den noch Erschépfung dem Benutzer das BewuBtsein rauben.
Regeln: Wenn der Schmerzeditor aktiviert ist, kann der Charakter
keine Schmerzen mehr verspliren. Daher sollte der Spieler auch
nicht erfahren, wieviel Schaden sein Charakter erlitten hat. Der
Spielleiter sollte den Schaden verdeckt protokollieren.

Der Charakter merkt noch nicht einmal etwas von SchuBverlet-
zungen, Messerstichen usw., es sei denn, er kann sie auf andere
Weise wahrnehmen, indem er zum Beispiel sieht, wie das Ge-
schoB einschldgt, oder daR sich plbtzlich Blut auf seinem Hemd
ausbreitet usw. Der Charakter kann eine Biotech(4)-Probe able-
gen oder einen eventuell vorhanden Vitalmonitor konsultieren,
um mebhr {iber seinen Zustand in Erfahrung zu bringen.

Weiterhin ignoriert der Charakter sdmtliche Initiative- und Min-
destwurfmodifikatoren, die durch Betdubungsschaden hervorge-
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nfen werden. Modifikatoren durch Kérperlichen Schaden gelten,
doch ohne Wissen des Spielers. Der Charakter wird von Betdu-
bungsschaden nicht bewuBtlos, kann jedoch das BewuBtsein ver-
lieren, wenn er Tédlichen Kérperlichen Schaden erreicht oder tiber-
schreitet (siehe BewuBtlosigkeit, S. 143).

Neben der Schmerzunterdriickung erhélt der Benutzer noch ei-
nen Willenskraftbonus von +1, solange der Editor aktiv ist, erlei-
det aber gleichzeitig einen Intelligenzabzug von —1. Da der Editor
bestimmte Sinneswahrnehmungen ausfiltert, nimmt auch die
Empfindlichkeit des Tastsinnes ab. Solange der Editor aktiviert ist,
erleidet der Benutzer einen Mindestwurfmodifikator von +4 auf
alle Wahrnehmungsproben, die auf dem Tastsinn beruhen.

Wenn der Schmerzeditor deaktiviert wird, gelten sofort samtli-
che Auswirkungen des erlittenen Schadens — Initiative- und Min-
destwurfmodifikatoren oder gegebenenfalls BewuBtlosigkeit.

Leichter StreB: Die Empfindlichkeit des Charakters fiir Schmer-
zen und andere Reize schwankt wahllos.

Mittlerer StreB: Der Schmerzeditor dampft gelegentlich den
Input anderer Sinne. Der Spielleiter wéhit einen Sinn aus — Sehen,
Gehér, Tastsinn oder Geruchssinn — und verhdngt einen Wahrneh-
mungsmodifikator von +1.

Schwerer Strefi: Der Charakter reagiert besonders empfindlich
auf Schmerzen. Erhéhen Sie zur Berechnung von verletzungsbe-
dingten Mindestwurfmodifikatoren das Schadensniveau um 1.

Todlicher StreB: Der Schmerzeditor féllt aus.

o Definitiv eins der ge-
fihrlichsten Implanta-
te, die ich kenne. So-
wohl fiir den Gegner, als
auch fiir den Anwender
selbst.

0 Snake

® Ich empfehle drin-
gend die Verwendung
eines Vitalmonitors.

© DocByte

0 Erste Regel bei die-
sem Teil: Nur einschal-

" ten, wenn der Kerl mit den Heilzaubern noch auf den Beinen ist.

0 Cole Cash

SYNAPSENBESCHLEUNIGER
Bei der Implantation eines Synapsenbeschleunigers werden Ner-
venzellen, die das Riickenmark und andere Hauptnervenleitun-
gen bilden, angeregt, sich zu vermehren und zu vergréBern. Das
sorgt fiir einen breiteren “Datenweg” zur Ubermittlung von Im-
pulsen und verkiirzt die Zeit, die ein Signal braucht, um die Strek-
ke zuriickzulegen. Deshalb kénnen in kiirzerer Zeit mehr Daten
zum und vom Gehirn {ibermittelt werden.
Regeln: Der Synapsenbeschleuniger ist in zwei Stufen erhdltlich.
Jede Stufe erhoht die Initiative des Benutzers um 1W6. Synap-
senbeschleuniger sind inkompatibel mit Reflexboostern oder
Move-by-wire-Systemen. Der Initiativebonus hat keine Auswir-
kungen auf Riggen oder Decken, ebensowenig auf die astrale Ini-
flative.

Leichter StreB: Der Charakter ist nervés und unruhig.

Mittlerer StreB: Der Charakter leidet an extremen Ubersprung-
handlungen und unkontrollierten Augenbewegungen; er erhdlt
einen Modifikator von +1 fiir Reaktionsproben.

Schwerer Stref: Degeneration der Myelinscheiden fiihrt zu ei-
nem Verlust der Muskelkoordination. Alle kdrperlichen Aktivita-
ten erhalten einen Mindestwurfmodifikator von +1.
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Todlicher StreB: Die Initiativewiirfel, die der Synapsenbeschleu-
niger liefert, werden nicht geworfen, sondern so behandelt, als
zeigen alle eine 1.

© Ich vertraue schon lange auf meinen Synapsenbeschleuniger.
Man lebt viel ruhiger damit, als mit einem Reflexbooster.
© Snake

© Stimmt, und man kommt um einiges leichter an der durchschnitt-
lichen Geb&udesicherheit vorbei.
© Cole Cash

© Gleichwertige Cyberware mag etwas schneller sein, aber der Vor-
teil ist, daB keiner so ein Teil erkennt und deshalb auch keiner mit
deinen Reflexen rechnet, wenn du loslegst.

© Pandora

THERMOREZEPTOREN

Die genetisch geziichteten Thermorezeptoren, die den Tempera-
tursinnesorganen von Klapperschlangen nachempfunden sind,
werden seitlich am Kopf, hinter und etwas unterhalb der Ohren
implantiert. Ein Cluster spezialisierten Nervengewebes wird zudem
zum sensorischen Cortex des Gehirns hinzugefiigt, um die Signale
der Thermorezeptoren zu interpretieren. Der Benutzer kann andere
Lebewesen in seiner Nihe durch ihre Warmesignatur erkennen.
Regeln: Thermorezeptoren erlauben einem Charakter eine auf dem
Temperatursinn basie-
rende Wahrnehm-
ungsprobe gegen je-
des Lebewesen oder
sonstige warmeab-
strahlende Obijekt in
bis zu 10 Metern Ent-
fernung. Der Min-
destwurf basiert auf
der Signaturstufe des
Objekts (SR3.01D, S.
132), die bei den mei-
sten Bioformen von
Menschengrofe 6 be-
trdgt, bei Trollen 5. In
der Tabelle “Thermische Wahrnehmung” finden Sie verschiedene
Modifikatoren. Ist die Probe erfolgreich, erféhrt der Charakter, daf
sich in seiner Nihe ein Warme abstrahlendes Objekt oder ein Le-
bewesen befindet. Zusatzliche Erfolge kénnen zusétzliche Infor-
mationen liefern, zum Beispiel tiber Entfernung, Bewegungsrich-
tung oder Temperatur des Objektes, jedoch keine Einzelheiten.

Da dieser Temperatursinn nicht auf Optik basiert, kann ein Cha-
rakter, der durch einen Unsichtbarkeitszauber getarnt ist, durch
diese Art der Wahrnehmung leicht entdeckt werden. Einen un-
sichtbaren Charakter nur auf Grundlage des Temperatursinnes an-
zugreifen, wiirde einen Modifikator von +8 fiir Blindes Feuer nach
sich ziehen.

Leichter StreB: Kopfschmerzen und Wahrnehmungsstérungen
des Temperatursinnes treten auf.

Mittlerer StreB: Das Gehirn interpretiert Signale der Rezepto-
ren fehl, was dazu fiihrt, daB der Charakter stindig Warmequel-
len spiirt, die in Wirklichkeit gar nicht vorhanden sind. Wann und
wie oft das geschieht, bestimmt der Spielleiter.

Schwerer StreB: Die Signale der Thermorezeptoren an das
Gehirn vermischen sich mit anderen Sinneseindriicken, was zu
schwerer Wahrnehmungskonfusion fiihrt. Alle Wahrnehmungs-
proben werden mit einem Modifikator von +2 belegt.

Todlicher StreB: Die Thermorezeptoren fallen vollstdndig aus
und liefern keinen Sinnesinput mehr.
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© Ein Chummer von mir hat sich solche Dinger gerade besorgt.
Funktionieren auch gut, aber in den ersten Tagen muR es furchtbar
gewesen sein: Jedes Gerit, das in seiner Ndhe anging, lie® ihn in
Deckung hechten. Ist wohl nichts fiir nervése Typen.

© Strident

© Meine haben mich nie enttduscht - bis ich in diesen verdamm-
ten critterverseuchten Dschungel ging ...
© Evil Elvis

© Als HanZ un freunt ham gemacht run auf anlage von konzern,
miisst wissen, freunt macht méchtik juju, da wahn wir unsichtbah.
Ich schleich also darain, kommt typ, war echt schnell, also ich
denk, un dassis eher seltn: ,Bist getarnt HanZ, also macht nix”,
aber dann nimmt typ waffe un schiesst arme HanZ in Fuss. Nix gut,
hatt bestimmt auch Termodings gehabt. Hab typ dann verhaun!
© HanZ

TRAUMADAMPFER

Ein Traumaddmpfer ist eine Masse von spezialisierten Rezepto-
ren, die an der Basis des Thalamus, in der Ndhe des Mittelhirns,
implantiert wird. Wenn er Sinnesreize wahrnimmt, die auf Erschép-
fung, Schmerzen oder ein kérperliches Trauma hindeuten, sorgt
der Dampfer fiir die Freisetzung von konzentrierten Endorphinen
und Enzephalinen - kdrpereigenen Opiaten und Schmerzmitteln.
Diese Substanzen heilen zwar nicht das Trauma, kénnen den Be-
nutzer jedoch solange am Leben oder bei BewuBtsein halten, bis
medizinische Hilfe eintrifft.

Regeln: Immer wenn ein Charakter mit einem Traumadampfer Kér-
perlichen oder Betiubungsschaden erleidet, hilft der Dampfer, den
Schaden zu reduzieren. Wenn der erlittene Schaden Kérperlich
ist, wird eines der Kérperlichen Schadenskastchen in Betdubungs-
schaden umgewandelt. Handelt es sich bei dem erlittenen Scha-
den um Betdubungsschaden, wird ein Késtchen gestrichen. Wenn
also der Charakter Schweren Koérperlichen Schaden erleidet,
streicht er fiinf Kistchen auf seinem Kdrperlichen Zustandsmoni-
tor aus und eins auf dem fiir Betdubungsschaden; wenn er Schwe-
ren Betdubungsschaden erleidet, streicht er nur funf Kdstchen auf
dem Betdaubungsmonitor aus.

Der Traumadampfer senkt die offene Probe beim Versuch, den
Charakter unter SchmerzeinfluB zu verhéren, um 2. Er senkt au-
Rerdem den Mindestwurf bei allen Proben gegen die Auswirkun-
gen von Schmerzen um —2 — zum Beispiel bei Konstitutions- oder
Willenskraftproben gegen die Symptome schmerzhafter Krank-
heiten.

Wegen der Feedbackfunktion des Traumadampfers kann er in
Verbindung mit einem aktivierten Schmerzeditor nicht ordnungs-
gemdR funktionieren. Bei Charakteren mit Schmerzkompensato-
ren hat ein Traumaddmpfer nur dann eine Wirkung, wenn nach
dem Einsatz des Kompensators noch wirkender Schaden ibrig
ist.

Leichter StreB: Der Benutzer leidet an Stimmungsschwankun-
gen, er fiihlt sich abwechselnd dynamisch und miide und verliert
Gewicht.

Mittlerer StreB: Der Traumaddmpfer reagiert langsamer auf
Schmerzreize. Schaden beeintriachtigt den Charakter zundchst
normal, so als hitte er keinen Traumadampfer. Erst am Ende der
Kampfrunde, in der der Schaden erlitten wurde, setzt die Wir-
kung des Dampfers ein.

Schwerer StreB: Die Reaktion des Traumaddmpfers wird noch
langsamer. Seine Auswirkungen setzen erst am Ende der Kampf-
runde ein, die auf diejenige folgt, in der der Schaden erlitten wur-
de.

Tadlicher StreB: Der Traumadampfer féllt aus und liefert keine
Vorteile mehr.
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© Seit dem Einbau des Dampfers habe ich paradoxerweise grofes
Probleme, mit dem Entzug fertig zu werden. Gerade in den stress
gen Situationen, in denen ich ihn am meisten brauche, ignorierte
meinen Entzug manchmal komplett. Ich habe ihn schon dreim:
durchchecken lassen, aber immer ohne Ergebnis.

© Anglagard

© Selbst dran schuld. Wer sich dermassen den kommerziellen Ret
zen hingibt und seinen Kérper dafiir verkauft, der hat nichts best
seres verdient. '
© Coyote

© Klar, denn das Ding stért, genau wie alles andere an Biowarg’
den FluR der Kraft und die astrale Harmonie.
© Heaven-with-no-clouds

© Das ist ein rein subjektives Problem. Wenn er sein Karma einfaci
mal mehr auch fiir Sachen 6ffnen wiirde, die iiber seinen Horizo
gehen, kinnte er auch viel gréRere Erfolge erleben. Echt!

© Bloody Joe - ,Kennst du einen, kennst du alle!”

ZEREBRALBOOSTER

Bei der Aufrlistung des Gehirns durch einen Zerebralbooster wird
zusatzliches Nervengewebe mit Windungen und Wirbeln (Graten
und Furchen) in die vorderen Hirnlappen implantiert. Die zusétz-
lichen Zellen und die vergréBerte Oberfliche verbessern die Ge:
hirnfunktionen.

Regeln: Der Zerebralbooster ist in zwei Stufen erhéltlich. Jede Stufe
erhéht die Intelligenz des Benutzers um 1. Dieser Bonus wirkt
sich auf Reaktion und Wiirfelpools aus.

Ein Stufe-2-Zerebralbooster stellt zudem einen Aufgabenpool
(siehe S. 52) von 1 zur Verfiigung.

Leichter StreB: Der Benutzer leidet an akuten Kopfschmerzen,
die Haufigkeit bestimmt der Splelleiter.

Mittlerer StreB: Schwere Konzentrationsstérungen treten auf,®
die 1 Wiirfel fiir alle Aufgaben abziehen, die Konzentration erfor- =
dern, also auch magische Aktivitaten.

Schwerer StreB: Der Charakter hat Probleme, sich seiner Um-
gebung bewuBt zu bleiben, und schaltet gelegentlich einfach ab.
Alle Wahrnehmungsproben erhalten einen Modifikator von +2.

Tédlicher StreB: Einmal pro Tag besteht die Chance (bei 1 bis2
auf 1W6), daB der Charakter einen epileptischen Anfall erleidet,
der einen Schaden von 8T-Betdubung anrichtet und 2W6 Minu-
ten dauert. Wahrend dieser Zeit nimmt er seine Umgebung nicht
wahr.

© Schneller, besser, schlauer ... Schon klar. Schon mal dran ge-
dacht, daR der Teil des Hirns auch fiir die Personlichkeit zustandig
ist? Ihr laRt euch da Hirnteile aus einem manipulierten, geklonten
Korper einbauen ...
© Schattenkanzler

© Wo du's ansprichst, Kanzle\x,_ Mein Kumpel Wedge hat sich das
auch machen lassen, und seitdem ist er so anders. Irgendwie ko-
misch. Er spricht auch kaum noch mit mir.

© Havoc

© Vielleicht hat er dank dieses kleinen Zusatzes erkannt, was fir
ein Depp du wirklich bist. Ich hab auch ‘nen Booster, und ich kann
taktische Entscheidungen schneller fillen und dadurch viel effek-
tiver handeln. Nix von wegen Persénlichkeitsveranderung. Besser?
Ja. Anders? Nein.

© Eismann
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KOSMETISCHE BIOWARE
Kosmetische Bioware erfordert in der Regel weniger Vorberei-
tungszeit als andere Bioware.

Regeln: Kosmetische Bioware hat nur wenige direkte Auswir-
kungen auf die Spielmechanismen; sie ist hauptsdchlich ein rol-
lenspielerisches Hilfsmittel. In manchen Féllen kann der Spiellei-
ter regeltechnische Effekte von kosmetischer Bioware in bestimm-
ten sozialen Situationen zulassen.

StreB: Der Spielleiter sollte sich einige ungewd&hnliche Neben-
wirkungen einfallen lassen, wenn kosmetische Bioware StreB er-
leidet. -

CHLOROPLASTHAUT

In die Haut des Benutzers werden Chloroplasten implantiert, die
die Haut griin firben. Chloroplasten ermdglichen Photosynthese,
eine chemische Reaktion, bei der mittels Sonnenlicht, Wasser und
Kohlendioxid Glukose und Proteine gewonnen werden. Dieser
ProzeR produziert genug Nahrung fiir den Benutzer, um Uber ei-
nen kurzen Zeitraum hinweg davon zu leben. Langfristig ist je-
doch eine ergdnzende Didt mit zusétzlichen Vitaminen und Néhr-
stoffen unverzichtbar.

Chloroplasthaut ist nicht kompatibel mit Orthoskin.

o Als ich die Uberschrift gelesen habe, hab ich erst mal fiinf Minu-
ten gelacht. Das meinen die doch nicht ernst, oder? Wer, bitte-
schon, macht sich zu ‘ner wandelnden Zimmerpflanze? Und warum?
© Beagle

o Und noch viel wichtiger: MuR man sich dann selber téglich gie-
Ren?!?
® Bozzo der Clown

o Ich hatte nie Probleme damit, im Gegenteil. Vor der OP habe ich
keine Ahnung gehabt, wie schn es ist, in der Sonne zu stehen.
© Justus

o Nicht, daR man die Sonne im Plex sonderlich oft zu sehen be-
kommen wiirde ...
0 Ladyhawk

© Man muf nur aufpassen, daR man nicht von einem Hobbygartner
versehentlich umgemaht wird! Das ist wirklich zu komisch ...
© Desert

DIATMODIFIKATION

Die perfekte Bioware fiir alle imagebewuBten Leute, die sich nicht
standig Sorgen um ihr Gewicht und ihre Figur machen wollen. Sie
besteht aus einer Reihe von Modifikationen am Verdauungstrakt,
die die Menge der verdauten Nahrung proportional zur Metabo-
lismusrate des Benutzers einschrankt. Sie stellt sicher, daB keine
tiberschiissigen Kohlenhydrate und Proteine gebildet und in Fett
umgewandelt werden. Der Benutzer wird keine iiberschiissigen
Pfunde ansetzen — egal wieviel er auch iBt.

Eine Diitmodifikation ist nicht kompatibel mit Extremverdau-
ung (S. 70). .

© Ein Kumpel von mir (ein sehr beleibter Troll-Magier) hat sich das
Zeug einbauen lassen, aber bei ihm scheint es irgendwie nicht
richtig zu funktionieren, er wurde sogar noch fetter. Wei8 irgend-
jemand was iiber Fehlfunktionen bei diesen Dingern?

© Cerberus

© Mein Doc hat mir erzihlt, sowas miiBte sich erst eingewdhnen
und wiirde dadurch in den ersten paar Woche weniger effektiv ar-
beiten. Wenn dwin der Zeit schon gut zulangst und mehr futterst
als sonst, wirst du eben trotzdem fetter; das miiRte sich aber ge-
ben - sagte er zumindest.

© Arcaist

© Weniger effektiv? Glaubt mir, ich hab schon jemanden elendig
verhungern sehn, nachdem er sich die Dinger von ‘nem schlechten
Doc hat einpflanzen lassen. Hat gefressen wie ein Schwein, aber
am SchluR war er nur noch ein Strich in der Landschaft.

© Annihilator

DUFTDRUSEN

Hierbei werden die exokrinen SchweiBdriisen derart modifiziert,
daR sie beliebige vorher ausgewihlte Duftstoffe ausstoen kén-
nen. Der Rezipient kann aus einer Vielzahl von auf dem Markt
angebotenen Duftvarianten wéhlen, darunter finden sich auch eini-
ge teure Designerparfiims. Diese Bioware kann auch den Ge-
schmack des Schweifes verdndern, was in manchen intimen
Situationen zu ganz neuen, interessanten Erfahrungen fiihren
kann. y

© Cool, mit solchen Driisen muR man seine Hemden nicht mal
mehr in den Trockner stecken, um sie geruchlich aufzufrischen. Sie
riechen nie schlecht, auch nicht, wenn man schwitzt wie ein tibe-
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tanischer Yak. ,Schatz, wring mal mein Hemd aus, ich will es mor-
gen nochmal tragen!” Super-Erfindung, das!
© Batman

© Du hast doch gar keinen Trockner! Junge, ist mir jetzt schlecht!
© Kabuki-Man

HAARWACHSTUM
Haar und Fell kénnen (ber das natiirliche MaB hinaus oder in un-
gewohnlichen Kérperregionen heranwachsen, indem die Leder-
hautschicht speziell behandelt wird, um Hautfollikel versorgen zu
kénnen. Textur, Farbe und Dicke des Haares kénnen aus einem
breiten Spektrum gewdhlt werden, was eine Vielzahl von Optio-
nen ermdglicht — vielleicht eine wallende Mdhne griiner Haare
oder ein Paar netter Beinfelle, damit man auch im Winter mit kur-
zer Hose herumlaufen kann. Zur Zeit sind Backenbadrte in der Club-
szene besonders angesagt.

Jede Behandlung modifiziert eine Hautfldche, die etwa einem
menschlichen Kopf entspricht.

© Ein alter Trick: Man behandelt einen Troll damit, erschieft ihn
und verkauft ihn dann als erlegten Wendigo!
© WarGhul

© Hey, guter Witz ... dh, das war doch ein Witz, oder?
© Riibennase

HAUTPIGMENTIERUNG UND BIO-TATTOOS
Indem die Melaninkonzentration der Haut erhéht wird und ande-
re natilirliche Pigmente implantiert werden, kann die metamensch-
liche Haut ein breites Spektrum an Farben annehmen — von tief-
schwarz tber knallrot bis leuchtend weiB. Der gesamte Korper
kann pigmentiert werden oder nur bestimmte Bereiche. Die Kunst
der Bio-Tatowierung wird immer beliebter, besonders bei Leuten,
die bestimmte Muster in ihre Haut implantiert haben mdochten.
Implantierte Pigmentierungen verblassen nicht im Laufe der Zeit,
doch Bio-Tattoos kénnen so programmiert werden, daB sie sich
iiber lange Zeitrdume hinweg leicht verdandern.
“Diese Bioware ist nicht kompatibel mit Chloroplasthaut.

Auch die Iris des Auges kann durch diese Behandlungsmetho-
de verfdrbt werden, diese Bioware ist jedoch nicht kompatibel
* mit Cyberaugen.

© Jau, das hab ich mir schon immer gewiinscht: eine Neon-Haut-
farbe. Am besten leuchtend Orange, dann kann ich mich immer
noch nackt als Baustellenmarkierung verdingen, falls es mit den
Shadowruns mal nicht mehr so lduft. So ein Schwachsinn!

© Tom Brose

METABOLISMUSFILTER

Durch eine Reihe von Modifikationen an exolrinen Driisen, Leber
und Bauchspeicheldriise des Benutzers — und der Injektion spezi-
ell geziichteter Bakterien in den Darmtrakt — kénnen mit diesem

‘Hq’mgﬂsmuﬂﬂmgsﬂﬂmﬂ.................................................

Biowareprodukt Nahrung und Fliissigkeiten effektiver verdaul
werden. Der Haupteffekt ist jedoch, daB der gréBte Teil der unan:
genehmeren und peinlicheren Nebenwirkungen des Verdauungs- =
systems ausgeschaltet werden. Der Benutzer gibt kaum Kérper =
geruch oder Magen- bzw. Darmgase von sich. Selbst der Schwelf
und die Exkremente des Benutzers werden gereinigt. Diese Bio-~
ware ist besonders bei Prominenten und Angehdrigen der High:
Society beliebt, die auf diese Weise einen sozialen Fauxpas ver-
meiden md&chten.

Der Metabolismusfilter ist nicht mit Extremverdauung (S. 70|
kompatibel. ¢
© ,Warum riilpset und furzet ihr nicht? Schmeckte euch das Essen
nicht?” —-(Martin Luther)
© Bismark

© Dann hat dieser Martin Luther nie was in ,Bernie’s Used Food
Emporium” gegessen. Da hdtte er die Frage aus diversen Griinden
nicht stellen miissen. Und daR es da nicht schmeckt, wédre zudem =
noch offensichtlich gewesen, da muf man nicht noch extra diverse
Gerdusche verkneifen. Aber zumindest preiswert ist es ...

© T-Bone

© Ich finde den Spruch ,Der Furz ist das biologische Gegenstiick
zum Begriff Gemiitlichkeit” auch viel passender.
© Bozzo der Clown

© Ich seh schon, euch kann man in kein Vier-Sterne-Lokal mitneh-
men. Ihr wiirdet wahrscheinlich die Blumen aus den Vasen fressen,
© Doc Hollyday

© Was ware daran so schlimm?
© Kingsize

SENSITIVHAUT

Die Anzahl der Nervenrezeptoren in der Haut wird erhéht, um
die Empfindlichkeit des Rezipienten fiir Hitze, Kalte, Druck und
Schmerzen leicht zu steigern. Die tatsdchliche Verdnderung der
Sensibilitdt ist minimal. Sie reicht nicht aus, um erh&hte Scha-
densanfalligkeit zu verursachen, ist aber gerade genug, um ge-
nuBsiichtige Hedonisten zufriedenzustellen.

Sensitivhaut ist nicht kompatibel mit Orthoskin.

© Hedonisten? Eine neue magische Tradition?
© Sneaker

© Nein, du Pfosten. Das sind Leute, die einer radikalen Splitter-
gruppe des Hinduismus angeh@ren! Aber was zum Henker haben
die mit Sensitivhaut an der Miitze?
© Megawatt 3

© Ouhauerha ...
© Houdini
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" BIOWARE-KATEGORIEN
Bioware gibt es in zwei Kategorien: Standardbioware und kulti-
vierte Bioware. Gebrauchte Bioware ist nur in der Standardkate-
gorie erhdltlich. Bio-Implantate kénnen in jeden Metamenschen
implantiert werden, der die richtige Blutgruppe hat — manchmal
sind aber auch ein bestimmtes Geschlecht oder Metatyp erfor-
derlich. Sie werden mit speziellen Methoden geziichtet, und der
ImplantierungsprozeB erfordert in der Regel eine ganze Batterie
immunsuppressiver Medikamente, um den Korper dazu zu iiber-
reden, die Implantate als Teil seines eigenen Selbst zu akzeptie-
ren.
Standardbioware benétigt einen generischen “Organspender”,
" da sie nicht fiir einen speziellen Kérper maBgeschneidert wird.
Kultivierte Bioware andererseits wird fiir ein ganz bestimmtes In-
dividuum herangeziichtet. Sie wird aus der zelluldren Matrix die-
ses Individuums geklont. Die Grundwachstumszeiten entnehmen
Sie der Tabelle “Arten von Korperteilen” in SR3.01D, S. 128. Man-
che Implantate gibt es nur als
kultivierte Bioware, da sie sonst
nicht funktionieren kénnten. Sie
sind unter Kultivierte Bioware (ab
5. 78) aufgelistet. Bioware klo-
nen zu lassen, dauert deutlich
linger, als einfach jemanden zu
suchen, der ein paar generische
Implantate bereitliegen hat.

Standardbioware ist auch als kultivierte Bioware erhdltlich, wo-
durch die Auswirkungen auf den Korper des Rezipienten verrin-
gert werden (um 25 Prozent geringerer Bio-Index; siehe unten).
Verfiigbarkeit und StraBenindex erhohen sich dabei jedoch, wo-
bei die Kloningzeit nicht enthalten ist (SR3.01D, 5. 128).

Fir Implantate, die nur als kultivierte Bioware erhdltlich sind,
gelten diese Modifikatoren nicht — sie sind bereits in die Werte
mit einberechnet worden.

Kosmetische Bioware kann auch als kultivierte Bioware erwor-
ben werden, es besteht jedoch selten eine Veranlassung dafir.

Gebrauchte Bioware

Gebrauchte Bioware kostet nur 60 Prozent des Normalpreises.
Gebrauchte Bioware hat einen permanenten StreBpunkt, der nicht
beseitigt werden kann. Nur Standardbioware ist gebraucht erhalt-
lich. Kultivierte Bioware kann nicht wiederverwertet werden.

Da manche Bioware eher eine spezielle Behandlung ist als ein
tatsichliches Organ oder Implantat, das leicht transplantiert wer-
den kann, kann der Spielleiter entscheiden, daB diese Art Biowa-
e nicht gebraucht erhdltlich ist. Zum Beispiel bestehen Hochlei-
stungsgelenke letztlich aus einer Reihe von Modifikationen, die
kaum in realistischer Weise bei einer Person entfernt und in eine
andere transplantiert werden kénnen.

AUSWIRKUNGEN DER IMPLANTATION VON BIOWARE

Bioware, die definitionsgemdB hauptséchlich organischer Natur
ist, wirkt sich nicht so stark auf den K&rper aus wie Cyberware.
Bioware-Implantate kosten keine Essenz. Die Implantation von
Bioware geht jedoch nicht véllig ohne Auswirkungen auf den
Rezipienten vonstatten — was durch eine Gréfe simuliert wird,
die wir Bio-Index nennen — und hat eine ganze Reihe von Neben-
wirkungen (siehe Nachteile von Bioware). Wenn der innere Auf-
bau des Kérpers verindert wird, sollte man schlieBlich auch eini-

ge zusitzliche Effekte erwarten. AuBerdem kann der metamensch-
liche Kérper nur ein bestimmtes MaB an Modifikationen vertra-
gen, bevor das System als Ganzes darunter leidet.

Beachten Sie auch, daR ein bestimmtes Bioware-Implantat in
einen Charakter nur einmal implantiert werden kann. Niemand
kann zum Beispiel zwei Sitze Schadenskompensatoren oder zwei
Traumadampfer besitzen.

Bio-Index

Jedes Bloware-Implantat weist einen Wert auf, der Bio-Index heift.
Dieser Wert dient als Indikator dafiir, wie stark sich die Bioware
auf den Korper des Charakters auswirkt. Die Bio-Indexsumme ei-
nes Charakters ist die Summe der Bio-Indexkosten aller Bioware-
Implantate.

Essenzindex

Der Essenzindex gibt an, wieviel biologische Modifikation der Kor-
per ertragen kann, bevor er ne-
gative Reaktionen zeigt. Da Cy-
berware drastische Auswirkun-
gen auf die Ganzheit des Kérpers
und seine Fihigkeit, mit Verdn-
derungen fertig zu werden, hat,
beeinflussen Cyberimplantate
diesen Wert ebenfalls.

Der Essenzindex eines Charak-
ters entspricht seinem aktuellen Essenzattribut +3. Ein Charakter
ohne jegliche Cybermodifikationen hat also einen Essenzindex von
9. Ein bis an die Zihne verchromter StraBensamurai mit Essenz
0,05 hat einen Essenzindex von 3,05. Da der Samurai die Integri-
tit seines Kérpers extrem geschwiécht hat, kann er nur ein gerin-
ges MaB an biologischen Modifikationen aufnehmen, bevor irgend
etwas ganz entschieden aus dem Gleichgewicht gerat.

Wenn die Bio-Indexsumme eines Charakters seinen Essenzin-
dex erreicht oder tiberschreitet, so hat er die Implantatkapazitdt
seines Korpers tiberlastet und erleidet schwere negative Neben- |
wirkungen (siehe Nachteile extremer Bioware, S. 86). '

Biowaremaximum

Das absolute Maximum an Bioware, das ein Charakter besitzen
kann, ist eine Bio-Indexsumme von 9, Niemand kann mehr biolo-
gische Verdnderungen aufnehmen. Wenn sich ein Charakter Bio-
ware implantieren 148t, die die Bio-Indexsumme {iber 9 hinaus-
bringt, so fillt er ins Koma und stirbt.

Natiirlich oder verstirkt

Da Bioware speziell dafiir geschaffen wird, sich an die Physiolo-
gie des Benutzers anzupassen, werden Attributsboni durch Bio-
ware als natiirlich angesehen. Mit anderen Worten: Sie gelten als
natiirliche Attributsstufen des Charakters.

NACHTEILE VON BIOWARE
Wenn Bioware implantiert wird, erleidet ein Charakter einige oder
alle der folgenden Nachteile:

StreBBniveaus

Jeder StreRschaden, den ein Bioware-Implantat erleidet, verrin-
gert seine Funktionstiichtigkeit. Bioware-StreBschaden wird in
StreBniveaus gemessen, und jedes Implantat zeigt negative Ne-
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benwirkungen, die dann auftreten, wenn ein bestimmtes Strefni-
veau erreicht wird. Weitere Einzelheiten zu Bioware-StreR finden
Sie auf S. 140.

Verringerte Immunitit

Da Bioware die Koérperphysiologie aus dem Lot bringt, neigen
ihre Rezipienten dazu, stirker auf Krankheiten, Chemikalien und
Gifte zu reagieren. Jeweils zwei volle Punkte Bio-Index erhdhen
das Powerniveau jeder Krankheit, Droge, Gift oder sonstigen Sub-
stanz, gegen die der Charakter eine Widerstandsprobe ablegen
muB, um 1.

Lingere Heilungszeit
Das Vorhandensein von Bioware schwicht
die Selbstheilungsfihigkeit des Kérpers,
wodurch der HeilungsprozeB in die
Liange gezogen wird. Die Hélfte des
Bio-Index (aufgerundet) des Charak-
ters gilt als Mindestwurfmodifikator
auf alle Heilungsproben (auch auf
magische Heilungsproben).

BIOWARE BEI ERWACHTEN
Bioware hat einen deutlichen Ein-
fluB auf die kérperliche und magi-
sche Integritdt Erwachter Charakte-
re. Eine Verdnderung der Kérper-
struktur durch Bioware — selbst durch
kultivierte Bioware, die aus Kérperzel-
len des Erwachten geklont wurde —
verdndert auch die Fahigkeit des Kérpers,
Mana zu kanalisieren. Wenn man Mana mit
Elektrizitit vergleicht, die den Erwachten Kor-
per durchflieBt, wenn Magie gewirkt wird, dann
ist Bioware ein Widerstand, der diesen StromfluB hemmt.

Diese Auswirkungen sind nicht so drastisch wie die durch Cy-
berware, da die holistische Ganzheit des Kérpers nicht angetastet
wird. Trotzdem wird der Kérper verdndert und hat nicht mehr die
gleiche magische Leitfdhigkeit wie vorher.

Spieltechnisch wird dieser Effekt durch eine virtuelle Reduzie-
rung des Magieattributes (aber nicht der Essenz) reprdsentiert.
Wenn ein Erwachter Charakter Bioware hat, so senken Sie die
Magiestufe um den Bio-Index des Charakters und runden Sie auf
die nichste ganze Zahl ab. Diese modifizierte Magiestufe tritt an
die Stelle der urspriinglichen Magiestufe fiir alle effektiven Spiel-
zwecke. Zum Beispiel gilt sie bei der Berechnung von Entzug (auch
der Bestimmung, ob der Entzug Kdérperlichen Schaden verursacht)
und den Spruchpool, bei der Bestimmung der Maximalstufen fir
Adeptenkrifte (SR3.01D, S. 168) und bei allen anderen Gelegen-
heiten, wo die Magiestufe eine Rolle spielt, wie zum Beispiel beim
Schaffen von Hiitern oder im Astralkampf. Ein Adept, dessen
Magie auf diese Weise reduziert wurde, kann héchstens so viele
Krifte gleichzeitg anwenden, daB ihr Gesamtwert in Kraftpunkten
die Héhe seiner reduzierten Magiestufe nicht Gberschreitet.

Dabei ist wichtig zu beachten, daB das Magieattribut nicht wirk-
lich gesenkt wird; es wird nur in seiner Wirksamkeit beeintrich-
tigt. Wenn ein Magieattribut durch Bioware auf O (oder weniger)
sinkt, hat der Charakter nicht etwa seine Fihigkeit, Magie zu wir-
ken, verloren — er kann sie nur wegen dem, was er mit seinem
Kérper gemacht hat, nicht allzu effektiv einsetzen.

Es ist nicht méglich, mittels Geasa ein durch Bioware beein-
trachtigtes Magieattribub, zu normalisieren, da ja nicht wirklich
Magiestufen verlorengehen. Ein Charakter kann sich natirlich im-
mer noch der Initiation unterziehen, um seine Magiestufe zu er-
héhen und damit die Auswirkungen der Bioware zu verringern.

NACHTEILE EXTREMER BIOWARE
Wenn der Bio-Index eines Charakters seinen Essenzindex erreicht
oder iiberschreitet, gerit der Kérper in einen Ungleichgewichts

zustand, da seine natiirlichen Systeme stindig von den Funktio- &
nen der Bioware-Implantate tberlagert werden. Dadurch erge
ben sich schwerwiegende Auswirkungen auf die Féhigkeit dest
Benutzers, Traumata zu verarbeiten, und er erleidet immer wie
der Zusammenbriiche und andere katastrophale Auswirkungen.

Lelchter sterben
Ein Charakter mit extremer Bioware kann nur einen mégl- =
chen iiberzédhligen Schaden ertragen, der fiir jedent
angefangenen Punkt, den sein Bio-Index sei
nen Essenzindex {berschreitet, um 1 gerin-
ger ist als seine Konstitution. Einzelhel:
ten zum (iberzihligen Schaden finden
Sie unter Uberschreitung des Zu-
standsmonitors in SR3.01D, S. 125,
Beachten Sie, daB eine durch Bio- &
ware modifizierte Konstitution als
natlirliches Attribut gilt; berechnen
Sie den mdglichen iiberzéhligen
Schaden entsprechend.

Rick hat Konstitution 6, Bio-In-
dex 5,4 und Essenzindex 4. Sein
Bio-Index (iberschreitet seinen

Essenzindex um 1,4 Punkte (5,4 -
4 = 1,4). Er kann normalerweise 6
Kdstchen iberzédhligen Korperlichen
Schaden hinnehmen (Konstitution 6),
doch wegen seiner vielen Implantate sind
es nur noch 4 Kdstchen (1,4 wird auf 2 ge-
rundet; 6 — 2 = 4).

Verringerte Immunitdt

Extreme Bioware hat noch stédrkere Auswirkungen auf die Emp-
findlichkeit des Charakters fiir Krankheiten, Chemikalien oder Gif-
te. Neben dem erhdhten Powerniveau verliert ein Charakter mit
extremer Bioware noch 1 Wiirfel fiir Widerstandproben je ange-
fangenem Punkt, den sein Bio-Index seinen Essenzindex {iber-
schreitet.

Lingere Heilungszeit

Extreme Bioware verursacht zudem noch zusétzlich verldngerte
Heilungszeiten. Der Charakter verliert 1 Wiirfel fiir Heilungspro-
ben je 2 angefangene Punkte, die sein Bio-Index seinen Essenzin-
dex liberschreitet.

Systemiiberlastung

Ein Charakter, dessen Bio-Index grofer ist als sein Essenzindex,
befindet sich in einem stindigen Uberlastungszustand. Jedes Bio-
ware-Implantat wird behandelt, als wiirde es unter Leichtem Stref
arbeiten. Dieser Zustand kann nicht verbessert oder repariert wer-
den. Er hat keine Auswirkungen auf die tatséchlichen StreBpunkte
jedes Implantats, sondern ist einfach nur ein MaB fiir die Uberla-
stung des Koérpers.

BIOWAREKOMPATIBILITAT
Gelegentlich kénnen Kombinationen von Cyberware und Biowa-
re zu Konfliktreaktionen fiihren.

Wenn ein Implantat als “nicht kompatibel” mit einem anderen
Implantat beschrieben wird, dann sollten die beiden nicht im sel-
ben Kérper implantiert werden. Wenn ein Implantat als nicht kom-
patibel mit einem Ausriistungsteil beschrieben wird, dann kann
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diese Ausriistung nicht verwendet werden, um die Effekte des

. Implantats zu unterstiitzen oder zu steigern, oder — nach MafBiga-
be des Spielleiters — es kann sogar die Wirkungen des Implantats
. behindern.

Adrenalinpumpe

Adrenalinpumpen sind nicht kompatibel mit Move-by-wire-Sy-

stemen, da ihre Kombination zu extremen und unkontrollierba-
' ren Reaktionen fiihrt, die in keinem Verhdltnis zu den auslSsen-

den Reizen und den natiirlichen Reflexen des Kérpers stehen. Solch

elne katastrophale Uberstimulierung kann nicht funktionieren.

Extremverdauung
Diese Bioware ist nicht kompatibel mit Cyber-Filtersystemen ge-
gen eingenommene Toxine (SR3.01D, S. 300).

Hochleistungsgelenke

Diese Biowaremodifikation kann nicht in CybergliedmaBen inte-
griert werden. Die Reaktionssteigerung der Hochleistungsgelen-
ke entfillt, wenn der Charakter einen Reaktionsbonus durch Cy-
bergliedmaBen mit erhdhter Schnelligkeit erhdlt. Alle Boni der
Hochleistungsgelenke entfallen, wenn mehr als zwei der Glied-
maBen des Charakters durch CybergliedmaBen ersetzt wurden.

Hyperlunge
Diese Bioware ist nicht kompatibel mit einem internen Lufttank.

Hyperschilddriise
Ebenso wie die Adrenalinpumpe ist die Hyperschilddriise mit
Move-by-wire-Systemen inkompatibel.

Katzenaugen
Katzenaugen sind nicht kompatibel mit Cyberaugen oder Retina-

modifikationen.

Kosmetische Bloware

Chloroplasthaut und Sensitivhaut sind nicht kompatibel mit Der-
malpanzerung oder Dermalverkleidung. Hautpigmentierung und
Dermalverkleidung sind ebenso inkompatibel.

Luftr6hrenfilter
Diese Bioware ist nicht kompatibel mit Luftfiltersystemen (SR3.01D,
S. 300) oder den OXSYS-Cyberkiemen (S. 33).

Mnemoverstirker
Die Boni des Mnemoverstérkers fiir Fertigkeitsproben gelten nicht
fir durch Talentsofts erworbene Fertigkeiten.

Muskelverbesserungen

Muskelverstirkung und Muskelstraffung sind nicht kompatibel mit
muskelverstdrkender Cyberware. Sie sind jedoch untereinander
kompatibel. Diese Bioware-Modifikationen kénnen nicht in Cy-
bergliedmaRBen installiert werden. Wenn ein Charakter zusatzlich
auch CybergliedmaRen hat, werden die Auswirkungen der Bio-
ware, wie unter Cyberware-Kompatibilitét (S. 44) beschrieben, re-
duziert.

Nickhdute
Diese Implantate sind nicht kompatibel mit Cyberaugen oder blitz-

kompensierenden Retinamodifikationen.
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Cllthoskln

Orthoskin ist nicht kompatibel mit Dermalpanzerung oder Der-
malverkleidung. Orthoskin kann nicht auf Cybergliedmafen im-
plantiert werden, und das Vorhandensein von CybergliedmaBen
kann ihre Effektivitit in anderen Korperregionen verringern (sie-
he Cyberware-Kompatibilitit, S. 44).

Reflexrecorder

Der Reflexrecorder ist nicht kompatibel mit Talentleitungen. Die
Boni eines Reflexrecorders gelten nicht fiir durch Talentsofts er-
worbene Fertigkeiten.

Synapsenbeschleuniger
Diese Bioware ist nicht kompatibel mit Reflexboostern oder Move-

by-wire-Systemen.

BIOWARE UND AUSWIRKUNGEN VON MAGIE

Magie - insbesondere Adeptenkrifte oder Zauberspriiche — wird
die Wirkungen von Bioware in der Regel verstéarken. Ein paar Son-
derfille verdienen allerdings Beachtung.

Metabolismusverlangsamung

Wenn eine Stasisdriise aktiv ist und gleichzeitig ein Winterschlaf-
zauber oder die Adeptenkraft Stasis gegen den Charakter gewirkt
wird, dann kommt nur der stdrkste Effekt zum Tragen (d.h. die
Verlangsamung der Metabolismusrate st nicht kumulativ).

Reflexsteigerung
Wenn Bioware aktiv ist, die Reaktion und/oder Initiative eines

Charakters steigert, und gleichzeitig Adeptenkréfte oder Zauber
auf ihn wirken, die ebenfalls Reaktion und Initiative erhhen, so
gilt nur der jeweils héchste Bonus.

Schmerzresistenz

Schadenskompensatoren, Schmerzeditoren und Traumaddmpfer
wirken auch den Effekten von schmerzsimulierenden Zaubern wie
Schmerz und Massenschmerz entgegen.

Die Adeptenkraft Schmerzresistenz (SR3.01D, S. 170) ist nicht
kompatibel mit Schmerzeditoren oder Schadenskompensatoren.
Ein Traumadimpfer wirkt nur auf Schaden, den die Schmerzresi-
stenzkraft nicht negiert.

Schmerzsenkende Bioware ist nicht wirksam gegen die Adep-
tenkraft Nervenschlag.

Thermorezeptoren und lllusionszauber
Der Temperatursinn basiert nicht auf der visuellen Wahrnehmung,
daher haben alle lllusionszauber, die auf die visuelle Wahrneh-
mung abzielen, keinerlei Auswirkungen auf diesen Sinn. Ein Cha-
rakter, der durch einen Unsichtbarkeitszauber getarnt ist, kann
durch Thermorezeptoren genauso gut wahrgenommen werden
wie vorher.

Die Critterkraft Verschleierung kann auch den Temperatursinn
tduschen.

BIOWARE UND CRITTER
Critter vertragen Bioware weit besser als Cyberware, doch nur
wenige Konzerne sind bereit, die hohen Kosten fiir die Erforschung
und Erprobung von crittervertraglicher Bioware aufzubringen. Crit-
ter unterliegen denselben Bioware-Einschrdnkungen und -Nach-
teilen wie Charaktere. i

Die magischen Krifte Erwachter Critter werden ebenso beein-
trichtigt wie die Erwachter Charaktere (siehe S. 86).
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chtung, Leute, aufgepaRt, jetzt wird es echt schrag! Wer dachte, daB Cyber- oder Bioware schon
einigermaRen bizarr ist, der sollte jetzt besser die Loffel spitzen, denn jetzt kommt die neue
Generation von Verbesserungen, mit denen der fleiRige Schattenldufer seine minderwertigen natur-
gegebenen Fihigkeiten aufmotzen kann. Und mit nédchster Generation meine ich nicht etwa noch
besseres Chrom, noch tollere geklonte Organe oder irgendwelchen veralteten Kram in der Art. Bislang kann
zwar noch niemand sagen, wie hoch der Wahrheitsgehalt der folgenden Datei ist, aber sollte auch nur die
Halfte davon zutreffen, kénnen wir sicher ihw&atb néchsten Monate eine villig neue Art von StraRen-

es Spielzeug nicht so funktioniert, wie
verschenken, erst recht nicht, wenn es

ubllchen Werbe-Wischiwaschi ab. Im Katatogteﬂ diirft ihr dann gerne wieder euren Senf dazugeben, viel-
leicht gibt es ja schon welche da drauRen, die Kontakt mit Nanoware hatten, einiges soll ja schon auf der
StraRe oder beim Doc mit Kon-Anbindung erhiltlich sein. Also, lehnt euch zuriick und geniefRt es ...

© SysOp

Cyberware, oder zumindest das Cyberware-/Fleisch-Interface, kdnnte ohne Naniten nicht existieren. Na-
notechnologie kam seit der Erfindung des Cyberterminals und dem Ende der Eurokriege immer wieder in
vielerlei Gestalt zur Anwendung. Doch diesen Entwicklungen — unsichtbar fiir das metamenschliche Auge
- wurde nie die verdiente Aufmerksamkeit geschenkt, bis die Neo-Kl Deus die Biihne betrat. Seitdem ist
die Nanotechnologie eines der heifesten Forschungsgebiete der Erwachten Welt.

DER NANOTECH-BOOM

Einfach ausgedriickt ist Nanotechnologie die Wissenschaft der Erschaffung von Maschi-
nen auf molekularer oder zelluldrer Ebene, die dazu eingesetzt werden, Molekiile um-
zuformen. Nanotechnologie hingt in starkem MaBe von ihren Grundlagenwissenschaf-
ten ab — von Chemie, Physik, Biologie, Ingenieurwesen und Mikroelektronik. Das mag
ein Grund fir den “Minderwertigkeitskomplex” der Nanotechnologie gewesen sein,
da sie immer als ein Ableger dieser Primdrwissenschaften gesehen wurde — mit Spezial-
disziplinen wie “Nanoelektronik” oder “Nanomedizin”.
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Nanotechnologie umfaBt die Herstellung von optischen Chips,
die Installation neuraler Cyberware und die Konstruktion von Pri-
zisionsgeréten — alles zentrale Interessensgebiete der modernen
Konzernwelt.

INNERHALB DER ARKOLOGIE

Die Nanotechnologie durchlduft momentan eine Phase exponen-
tiellen Wachstums, nicht zuletzt verursacht durch die Ereignisse
innerhalb der Renraku-Arkologie und das anschlieBende Geran-
gel um die Aneignung der revolutiondren Entwicklungen, die auf
das Konto von Deus gehen. Anders als die wissenschaftliche Ge-
meinschaft hat Deus keine vorgefaBte Meinung tiber die Welt, in
der er sich plétzlich fand. Dank seines permanenten Zugangs zur
Matrix, seines detaillierten Verstindnisses seiner eigenen Struk-
tur und seiner Fahigkeit, in entschieden unmetamenschlichen Bah-
nen zu denken, konnte er im Bereich der Nanotech ganz neue
Wege beschreiten. Die KI wurde so etwas wie der sprichwdrtli-
che "Verriickte Wissenschaftler”, der die Nanotechnologie auf ganz
neue und unvorhergesehene Hoéhen brachte. Auch wenn meta-
menschliche Wissenschaftler letztlich in der Lage waren, die Er-
gebnisse zu duplizieren, die Deus in so kurzer Zeit erzielte, wur-
den viele doch von altmodischen ethischen und moralischen Be-
denken behindert — Bedenken, die fiir eine Kl keinerlei Bedeu-
tung haben.

AUSSERHALB DER ARKOLOGIE

Geschockt von Deus und seinen Nanotech-Entwicklungen, leisten
die Megakons derzeit Unmengen an Uberstunden, um die Ergeb-
nisse der Kl einzuholen oder gar zu {ibertreffen. Nanotechnologie
ist ein sehr ressourcenintensives und heifumkampftes Forschungs-
gebiet. Entwicklung, Erprobung und Konstruktion von Naniten
erfordert den Zugriff auf nahezu unbegrenzte Ressourcen (finan-
zieller wie personeller Art) und eine komplexe Konzern- oder staat-
liche Infrastruktur von Laboratorien, Instituten, Denkfabriken und
State-of-the-art-Ausriistung. Erfolgreiche Nanitenentwicklungen
werden sofort patentiert und geistiges Eigentum wird eifersiich-
tig bewacht. Es liberrascht nicht, daB eine blithende Industrie exi-
stiert, deren Hauptaufgabe in Diebstahl und Modifizierung funk-
tionierender Nanitensysteme besteht.

Mit der Beherrschung der Nanotechnologie 148t sich ein Ver-
moégen machen, eine Tatsache, der sich die Megakons selbstver-
standlich bewuBt sind. Jeder kdmpft darum, der erste — und wenn
mdoglich einzige — Kon zu sein, der diese Industrie dominiert. Cy-
berimplantate sind zu einem notwendigen Bestandteil der heuti-
gen Welt geworden, eine Revolution, die letztlich auf der Nano-
technologie basiert. Die Tatsache, da® Nanotech sowohl die mi-
kroskopische als auch die makroskopische Struktur beeinflut,
ermdglicht der Metamenschheit, erfolgreich die Kluft zwischen
dem, was wir ertriumen, und dem, was wir erschaffen kénnen,
zu Uberbriicken.

Diese potentiell méchtige Technologie, erdacht zum Wohle der
Menschheit, hat auch ihre dunklen Seiten, wie Deus eindrucksvoll
demonstrierte. Der Schiliissel fiir den Fortschritt dieser Technolo-
gie ist, wie immer im einundzwanzigsten Jahrhundert, die Frage,
ob und wie sich die Neuentwicklungen kommerziell nutzbar ma-
chen lassen. Die Megakons warten ungeduldig darauf, da® sich
ihre Forschungsinvestitionen bezahlt machen.

Trotz des auBergewdhnlichen Potentials der Nanotech ist sie
keine wissenschaftliche Magie, wie Anfang der 2050er vielfach
geglaubt wurde, und sie ist auch kein Allheilmittel gegen die
Gebrechen der Sechsten Welt. Sie hat ihre Grenzen. Da diese
Wissenschaft noch unausgegoren, unterentwickelt und einge-
schrdnkt ist, werden Fortschritte erst allmahlich spiirbar werden.
Dank Deus’ Machenschaften wird es selbst Aztechnologys besten
Marktschreiern nicht leicht fallen, auch nur die profansten An-
wendungen der Nanotechnologie zu verkaufen — trotz ihres

groBen Potentials, die existierenden Methoden und Werkzeugt
der Medizin, Chemie, Genetik und Biotechnologie zu verfeinen
und zu verbessern.

DIE NANOMASCHINE

Nanomaschinen, auch Naniten oder Nanodrohnen genannt, sind
winzige Maschinen in der GréBenordnung von Mikrometern. Theg-

retisch lieBen sich einfache Nanomaschinen in atomarer GréBen

ordnung konstruieren, die nur einige Nanometer (milliardste
Meter) groB sind. Die meisten Naniten der Sechsten Welt sind

jedoch sowohl funktionell komplex als auch von der Konstruktion®

her eher grob und daher um ein paar Kategorien gréBer. Naniten,
die speziell fiir den menschlichen Kérper konstruiert werden und
von StraBendocs und Cybertechnikern unter dem Spitznamen
“Nanoware” zusammengefaBt werden, haben gewdhnlich etwa
die GréBe eines menschlichen Blutkérperchens — bis zu 10 Mikro-
meter (millionstel Meter) im Durchmesser —, was einen problem-
losen Transport durch den menschlichen Kérper erlaubt. Nano-
drohnen, die in anderer Umgebung titig werden, kénnen sehr

unterschiedliche Dimensionen von einem Bruchteil dieser Groe ™
bis hin zu komplexen, selbstindigen Automaten an der Grenze
der visuellen Wahrnehmungsfihigkeit aufweisen. Doch selbst’

gegen die groBten Naniten wirkt Shiawases 10 Zentimeter grofie
“Beetle Crawler”-Drohne — die kleinste Drohne, die auf dem Markt
erhdltlich ist — gigantisch.

KONSTRUKTION
Auf der untersten Stufe der Zusammensetzung bestimmt die Struk-
tur eines Objektes seine physikalischen Fahigkeiten und Einschrén-

kungen — Kohle und Diamanten, Sand und Siliziumchips sind je- ©
weils chemisch vergleichbar, aber strukturell verschieden. Aufal- =

len Stufen definiert die Anordnung der Atome den Wert einer
Struktur, und nirgends wird das deutlicher als im Bereich der Na-
notechnologie.

Naniten kénnen aus einer Vielzahl von Materialien gefertigt =

werden, da die Feinstruktur eine wichtigere Rolle spielt als die

zugrundeliegende Chemie. Naniten werden meistens aus Silizi- ©

um, Kohlenstoff oder diversen Metallen konstruiert, doch eigent-
lich findet jedes Element seine potentielle Verwendungsmdglich-
keit in der Nanotechnologie. Kohlenstoff ist allerdings zweifellos

das meistverwendete Material bei der Nanitenkonstruktion. Er ist

duBerst vielseitig und und kann die verschiedensten Stoffe ausbil-
den. Diamant, Graphit und die exotischeren Buckminsterfullere-
ne (die sogenannten “Buckyballs” und “Buckytubes”) haben idea-
le Eigenschaften. Geordnete Kohlenstoffnetzwerke sind extrem
stabil, steif und leicht — wichtige Grundbedingungen fiir den Bau
von Naniten. AuBerdem haben diese “Diamantoiden” bemerkens-
werte Eigenschaften der thermischen und elektrischen Leitfahig-
keit und chemischen Stabilitit, was sie zum Wunschmaterial fiir
mikroskopische Konstruktionen macht. Diese Kohlenstoffnaniten
werden Ublicherweise unter Hochvakuum mittels chemischer

Verdampfungsablagerung und selektiver Wasserstoffabstraktion ﬂ

“gezlichtet”, Modifikationen derselben Techniken, die bei der
Herstellung von Dikote™ -Beschichtungen verwendet werden.
Bor, Silizium und verschiedene Metalle sind dagegen leichter
zu verarbeiten, und die gréBeren “Arten” von Naniten kénnen
komplett aus diesen Materialien hergestellt werden, wobei Tech-
niken wie Réntgen-Lithographie oder Ultraprézisionsbearbeitung
(“Nanolathing”) eingesetzt werden, die wichtige Stiitzen der In-
dustrie seit Anfang des einundzwanzigsten Jahrhunderts sind. Die
einfachere Verarbeitung und damit auch die geringeren Kosten
dieser Materialien sind der Hauptgrund fiir ihre Verwendung.
Dagegen sprechen jedoch langfristige Nachteile wie Korrosion,
Giftigkeit und geringe physische Vertrdglichkeit, gerade in solch
einem komplexen System wie dem menschlichen Kérper. Trotz-
dem stiitzen sich die meisten nanotechnologischen “Einweg"-
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Behandlungen und viele der billigeren (und minderwertigeren)

daverhaften Systeme auf diese Materialien — und selbst die beste
Nanoware beinhaltet oft Teile, die aus diesen Materialien bestehen,

Die hervorragenden Eigenschaften von Kohlenstoff als Verar-

beitungsmaterial legt den Gedanken nahe, organische Molekiile
wie Proteine oder Kohlenhydrate als Bausteine zu verwenden.
- Wegen der Komplexitét threr Struktur und ihrer unglaublichen Fle-
..:xlbilitéit wadren Proteine hervorragend geeignet fiir viele nanotech-
nologische Aufgaben. Natiirliche Proteine werden in der gegen-
wartigen Nanotechnologie dazu eingesetzt, die Nanomaschine vor
Immunreaktionen zu schiitzen und ihr zu helfen, die richtigen
Zellen oder Molekiile zu finden. Der Kern jeder Nanomaschine ist
ledoch eine kiinstlich hergestellt robotische Struktur.

Die gewaltige Komplexitdt der Proteine ist der groBe Stolper-
steln auf dem Weg zu den theoretisch méglichen, komplett orga-
nischen “Bionaniten”; keinem Konzern ist es bislang gelungen,

¢ine allgemeine Theorie biologischer Strukturen aufzustellen, die
es ermdglichen wilrde, ein biologisches Konstrukt praktisch aus
dem Nichts aufzubauen. Statt dessen miissen sie auf das zuriick-
greifen, was die Natur bereits erschaffen hat, und es mittels Bio-
themie und Gentechnologie in die gewiinschte Richtung biegen.
Die Grenze zwischen metallischen Bakterien und Fuzzy-Logic-Ro-
botern (“lebenden Naniten”) wird immer schmaler. Proteinische
Nanotechnologie ist einer der “Heiligen Grale” der Industrie und
enes der wichtigsten Betdtigungsfelder fiir Industriespione.

ENERGIEQUELLEN
Nanoware arbeitet praktisch ohne Reibungsverluste, dank ihrer
Miniaturisierung und der hohen Prézision des Herstellungspro-
zesses. Naniten kénnen in der Regel liber lange Zeitriume von
gespeicherter chemischer Energie oder geringen Entnahmen aus
irer Umwelt betrieben werden. Es gibt verschiedene Methoden,
Naniten mit den geringen Energiemengen zu versorgen, die sie
firdie Auffiillung ihrer Reserven benétigen.

interne Energiequellen kénnen zum Beispiel elektrochemische
Iellen sein, die die geringen Strommengen liefern, die fiir die
fortbewegungssysteme der Naniten benétigt werden. Zudem
operieren Naniten in einer so auBerordentlich geringen GréRen-
(ordnung, daB sie eine betrdchtliche Menge an Energie durch ther-
- movoltaische Elemente aus der Kérperwdrme aufnehmen kén-
nen. Andere potentielle interne Energiequellen umfassen minia-
turisierte Treibstoffzellen und nukleare Batterien, wobei die of-
fensichtlichen Radioaktivitdtsprobleme der letzteren ihren Einsatz
In biologischen Anwendungen eigentlich verbietet — auBer viel-
leicht durch besonders skrupellose Organisationen.
 Externe Energiequellen sind in der Regel vorzuziehen, da die
GoBe und Komplexitdt der Naniten verringert werden, wenn kei-
e komplizierten internen Speichermedien eingebaut werden
miissen, bei denen zudem noch das Problem besteht, daB die
Nanomaschine ihre Arbeit einstellt, wenn der Treibstoff verbraucht
it. In lebenden Systemen kénnen die Naniten von den gleichen
Molekillen versorgt werden, die auch dem Kérper seine Energie
liefern — was allerdings zu erhéhtem Nahrungsbedarf des Wirts-
organismus fiihrt. Naniten kénnen ihre Energie auch aus speziel-
len Nahrungszusdtzen beziehen, zum Beispiel aus verschiedenen
Luckerarten. In industriellen Systemen ist die Auswahl méglicher
Inergielieferanten gréfer und beinhaltet hiufig Kohlenwasserstoffe
uder andere Gase.

SELBSTREPRODUKTION

tiner der wichtigsten Faktoren der Nanotechnologie ist ihre Fa-
ligkeit zur Selbstreproduktion. Mit hinreichend prézisen Werk-
eugen und genauen Baupldnen kann jede Nanomaschine theo-
retisch eine Kopie von sich selbst anfertigen. In dieser Hinsicht
icheinen Naniten einiges mit einfachen Lebensformen gemein zu
fiaben.

Die Selbstreproduktion ist jedoch immer noch ein Bereich, in
dem biologische Systeme den nanomechanischen meilenweit
voraus sind. Nanoware besitzt nicht die gleiche Flexibilitit wie
Bakterien oder Viren; die Maschinen werden extrem durch ihre
Konstruktion eingeschrénkt und kénnen sich nur in einer pein-
lichst genau kontrollierten Umgebung reproduzieren.

Ein weiteres Hindernis bei der Selbstreproduktion ist der Man-
gel an Rohmaterial. Der menschliche Kérper besteht zu drei Vier-
teln aus Wasser, und der Rest enthdlt hauptséchlich Proteine. Die
meisten Naniten bendtigen reine, hochreaktive und seltene Ma-
terialien fur ihre Reproduktion, die ihren Wirtsorganismus schidi-
gen kénnten. Nanitische Selbstreproduktion innerhalb des mensch-
lichen Kérpers wird daher bis auf absehbare Zeit ein Ding der
Unmdglichkeit bleiben.

Méglich ist aber eine Reproduktion in einer kontrollierten Um-
gebung, die hinreichend viel Rohmaterial enthélt. Zur Zeit braucht
eine Nanomaschine fiir ihre Selbstreproduktion, selbst in einer
idealen Umgebung, etwa 10 bis 15 Tage, da wéihrend des Prozes-
ses immer wieder peinlich genaue Fehlerkorrekturen erforderlich
werden. Diese Reproduktionszeit lieBe sich theoretisch senken.

Das groBte Hindernis der Selbstreproduktion ist jedoch wirt-
schaftlicher Natur: Es liegt nicht gerade im Interesse eines Kon-
zerns, Technologie zu verkaufen, die sich selbst reproduzieren
kann. Solche “Freeware” erscheint ndmlich nicht auf der Haben-
seite der Bilanz. Alle Konzerne halten ihre Plidne fiir selbstrepro-
duktive Naniten streng unter VerschluB, und alle Nanitenfabriken,
die auf dem freien Markt erhéltlich sind, benétigen entweder ex-
trem seltene und nur von speziellen Lieferanten erhdéltliche Roh-
materialien oder sie kénnen nur "sterile” Naniten produzieren,
die ihrerseits nicht iber die Fahigkeit der Selbstreproduktion ver-
fligen. AuBerdem halten sich die Konzerne sehr zurtick, ihre Na-
nitengattungen oder die Fabriken, die sie herstellen kénnen, zu
verkaufen. Stattdessen werden sie fiir eine begrenzte Zeit ver-
mietet. Diese Leihaktionen werden vom Konzerngerichtshof tiber-
wacht und sollen in ihren Vertrdgen angeblich Klauseln enthalten,
die solche Optionen wie die beriichtigte Omega-Order ermdgli-
chen sollen. Diebstahl von Nanotechnologie ist offiziell ein Tabu,
und alle, die unrechtmdBig an Forschungsergebnisse gekommen
sind, beiRen sich lieber die Zunge ab, als etwas davon an die Of-
fentlichkeit dringen zu lassen.

AUTONOMIE

Fir lange Zeit war das Problem der Kontrolle eine der gréRten
Herausforderungen bei der Konstruktion brauchbarer Naniten. Ein-
zelne Naniten sind zu klein, um sie per Fernsteuerung zu lenken,
und externe Kontrolldréhte sind gewdhnlich unpraktisch oder gar
unmdoglich. Jede Nanomaschine muBl daher ihren eigenen Com-
puter haben, der auf externe Reize reagiert, sowie einen Spei-
cher, in dem ihre Aufgabe abgelegt ist. Dieses Problem wurde
durch die Perfektionierung und Miniaturisierung von Diamant-
schaltkreisen und polymerischen Speicherstrukturen — &hnlich der
DNA - geldst, kombiniert mit Weiterentwicklungen der “Know-
bot"-Kommandostrukturen, wie sie in der Matrix verwendet wer-
den.

Diamant-Nanoschaltkreise weisen eine gréfere Wirmeleitfihig-
keit, hGhere Temperaturtoleranz und kohédrentere Signaliibertra-
gung auf als Silizium- oder andere Chips. Dadurch kénnen dia-
mantene Komponenten wesentlich kleiner und schneller sein,
wobei gleichzeitig die beugungsbedingten Fehler optischer Schalt-
kreise gleicher Gr6Benordnung vermieden werden. Dank der dia-
mantenen Nanoschaltungen kénnen die Logikschaltkreise einer
Nanomaschine die Halfte ihres Volumens einnehmen. Trotzdem
sind einzelne Naniten nicht wesentlich komplexer als ein Taschen-
rechner,

Die Herstellung sehr komplexer Geréte {iberschreitet daher die
Fahigkeiten autonomer Nanitensysteme. Fiir solche Projekte sind




externe Kontrollsysteme erforderlich, {iblicherweise in der Form
eines speziellen Hard- und Softwarepaketes, das einfache Signale
an die Naniten tibermittelt. Fiir extrem grofe Projekte, bei denen
Vielseitigkeit gefragt ist, mag sogar ein externer semi-autonomer
Knowbot erforderlich sein, um die Naniten zu lenken. Es kursie-
ren Geriichte {iber Forschungen an echten Kinstlichen Intelligen-
zen, die speziell fiir die (Iberwachung hochkomplexer Naniten-
projekte entwickelt werden und noch tiber weitere, wesentlich
haher entwickelte Fihigkeiten verfligen sollen, doch natiirlich wird
solches Wissen (falls es existiert) von den beteiligten Parteien tod-
sicher unter Verschluf gehalten — insbesondere im Hinblick auf
die kiirzlichen Probleme mit der Seattler Arkologie.

ANWENDUNGEN VON NANOTECH

Trotz all der Angste, die mit der Nanotechnologie assoziiert wer-
den, ist sie die meistverbreitete “Future-Tech” im Shadowrun-
Universum — von den industriellen Anwendungen und den Welt-
raumfabriken von Saeder-Krupp und Ares bis hin zu Yamatetsus
und Shiawases Modifikationen des menschlichen Kérpers. Kaum
eine andere Technologie ist so facettenreich oder vielseitig an-
wendbar wie die Nanotechnologie.

DIE MENSCHHEIT IN DEN STARTLOCHERN

Nanotech ist der Schliissel fiir die Kommunikation von Fleisch und
Maschine. Ohne Nanotechnologie wire jede auch nur etwas kom-
plexere Cyberware dermaBen massig und unhandlich, dab sie ih-
ren eigentlichen Zweck ad absurdum fithren wiirde — und in den
meisten Fillen wiirde sie mehr Essenz kosten als ein Lebewesen
verkraften konnte. Es ist die Aufgabe der Naniten, standig das
Nervensystem des Korpers zu warten und so zu manipulieren,
daB die Impulse von Fleisch und Metall sich nicht gegenseitig
abstofen. Naniten halten die Nervenbahnen instand und ermdgli-
chen so, daB elektrische Impulse ohne Verzdgerung oder Abstoung
zwischen dem Kérper und seiner Cyberware ausgetauscht werden,
damit der StraBensamurai sich schnell wie ein Wimpernschlag be-
wegen kann, damit der Decker decken und der Rigger riggen kann.

Naniten kontrollieren die mikroskopischen Schaltkreise, die das
Retinadisplay eines Cyberauges bilden, sie weben und reparieren
die Fasern der synthetischen Polymere, aus denen eine Dermal-
verkleidung besteht, und sie kommen fast bei jeder Operation
der modernen Chirurgie zum Einsatz.

AuBerhalb des Kérpers dienen Naniten als hochmoderne Sen-
soren und Kontrollelemente in Hochtemperaturmaschinen oder
als Belastungssensoren und Antriebselemente in Flugzeugen -
und in den meisten Raumfahrzeugen und Raumstationen. Moder-
ne Kugellager werden von Naniten derart perfekt poliert, daB die
groBten Unebenheiten, waren die Kugeln von ErdgroBe, kleiner
wiéren als der Mount Everest.

Auch Monofilament ist ein Produkt der Nanotechnologie. Es
wurde urspriinglich dafiir entwickelt, in Haltedréhte fiir ultraschwe- §
re Lasten eingeflochten zu werden, ist aber bekanntlich erst durch
die immens tédliche Monofilamentpeitsche so richtig beriihmt
geworden.

Kérpermodifikationen und Medizin

Der groBte Wert der Nanotechnologie erweist sich — aus mensch-
licher Sicht — in ihren Anwendungen im medizinischen und para-
medizinischen Bereich. Nanotechnologie ist das “stille Wunder’
der Cyber- und Bioindustrie und die Grundlage der Cyberware-
Installation und Implantatchirurgie. Ohne Nanotechnologie wa-
ren solch invasive Cyberware-Modifikationen wie Kompositkno-
chen, Talentleitungen, Dermalpanzerung oder Reflexbooster nie-
mals machbar. Und ohne die mikroskopischen Manipulationen der
Naniten wire selbst die Installation einer einfachen Datenbuchse
unmaglich. Daher konzentrierte sich die Nanotechnologie, bevor
Deus kam, hauptsachlich auf die Medizin.
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in den friihen Phasen der cyberindustriellen Entwicklung legten
genmanipulierte Bakterien, die irreflihrenderweise bereits als “Na-
niten” bezeichnet wurden, die neuronalen Briicken bei der Im-
plantation von Cybersystemen. Diese “Ur"-Naniten waren fir die
ersten Implantate verantwortlich, doch ihre Ungenauigkeit schrank-
te Cyberware auf ein vergleichsweise niedriges Niveau ein und
verursachte selbst bei nur kleinen Implantaten sehr grofen Es-
senzverlust, Die Entwicklung echter Naniten machte diese unbe-
holfenen Werkzeuge iiberfliissig. Echte Naniten sind praziser und
vielseitiger und erméglichen es, groBere Implantate bis hin zu
ganzen GliedmaBen zu installieren, ohne daB soviel Essenz verlo-
ren geht, daB der Kérper sozusagen seinen Geist aufgibt.

Nanotechnologie hat filr Cyberware eine zweifache Bedeutung:
Nanotech kommt bei der Implantation von Cyberware zur An-
wendung und ist ebenso fir das Funktionieren bestimmter Cyber-
gerate unumganglich. Nanotechnologie ist eine absolute Notwen-
digkeit bei jeder Cyberchirurgie, insbesondere bei der Implantati-
on von Kompositknochen, Balanceverstirkern, Retinaduplikaten,
Orthoskin oder Dermalverkleidungen. Nanotech verbindet alle
Cyberware mit den Nervenbahnen, die zum Gehirn fiihren. Und
usitzlich sind Naniten direkt in vielen Cybergeréten integriert,
zum Beispiel in Cyberaugenzubehdr, Filtersystemen sowie che-
mischen Immunitits- und Analysegeraten.

In der synthetischen Haut eines Cyberarmes befinden sich mi-
kroskopische Druck-, Wéarme- und Kiltesensoren sowie Mono-
drihte, die Schnitte und Abschiirfungen erkennen und “echte”
Schmerzen (ibertragen. In kybernetischen Kunstmuskeln bilden
Nanomaschinen ein Netz unsichtbarer Motoren, die nattirliche
Muskeln imitieren und fiir maschinendhnliche Starke sorgen.

Die anhaltenden Fortschritte der Nanotechnologie haben zu ei-
ner medizinischen Renaissance gefiihrt. Nanotechnologie ermdg-
lichte die revolutiondre “messerlose” Chirurgie, vereinfachte die
medizinische (berwachung und Kontrolle und erweiterte das
Spektrum der kontrollierbaren medizinischen Daten.

Gezielt eingesetzte Naniten ermdglichen eine schnelle Wund-
heilung, die fast wundersam anmutet. Nanotechnologische Nah-
te, Schmerzbekdmpfungssysteme, Gerinnungsmittel und andere
medizinische Nanoware verandern das Gesicht der kontrollierten
postchirurgischen und kosmetischen Operationen ebenso wie das
der notfallmedizinischen Behandlungen.

In manchen konzerneigenen Vollzugsanstalten werden spezia-
lisierte Naniten in besonders gefdhrliche Kriminelle injiziert, die
einen metallischen Abdruck auf dem Schddel des Individuums
hinterlassen, der als eine Art Hardwire-Passcode dient. Dieser
Abdruck kann mit einem handelstiblichen elektromagnetischen
Cyberscanner gelesen werden und dient dazu, den Gefangenen
innerhalb der Institution zu verfolgen. Einige der paranoideren
Megakons sollen solche Schidelmarkierungen angeblich als fdl-
schungssichere IDs verwenden, um den Zugang ihrer Angestell-
ten zu den geheimsten Konzerneinrichtungen nachvollziehen oder
kontrollieren zu kénnen.

SCHWERINDUSTRIE UND PRODUKTION
Naniten erobern sich zur Zeit eine vielleicht weniger komplexe,
aber in keinster Weise weniger wichtige Rolle in der industriellen
Produktion. Die Industrie setzt Nanotechnologie seit Ende der
2050er ein, was sich seit Anfang der 2060er in dramatischer Be-
schleunigung zu einem Multimilliarden-Nuyen-Business ausge-
weitet hat und hauptséchlich auf Herstellung, Bearbeitung, At-
zung und Prézisierung auf Nanometerebene beruht. Das hat zu
solch einem Sprung in der maschinellen Effizienz geflihrt, dab
heutige Komponenten auf eine Weise titig werden kénnen, die
noch vor 25 Jahren unvorstellbar war.

Die vielleicht wichtigste Bedeutung der Nanotechnologie fir
die Industrie liegt in der Herstellung ultrastarker und ultraleichter

Materialien sowie der Produktion komplexer Gerdte oder Teile in
einem Stiick. Strukturen ohne Fehler oder unregelmaBige Bela-
stung kénnen mit hohen Toleranzgrenzen hergestellt werden, und
das (iberschiissige Material, das ansonsten als Sicherheitspuffer
gegen Ausfélle diente, kann eingespart werden., Komplexe Ma-
schinerien in einem Schritt herzustellen ist dkonomisch effektiv,
da aufwendige Produktionsstraen unndtig werden, Eine Flug-
zeugturbine zum Beispiel, die nanotechnisch in einem einzigen
Schritt “geziichtet” wird, kann tiber das normale MaB hinaus ein-
satzfihig sein und ist trotzdem vergleichswelse preiswert in der
Herstellung.

Naniten kénnen als Markierungen zu Sicherheitszwecken im-
plantiert werden. Viele Konzernprodukte werden mit einfachen
Naniten versehen, die einen speziellen chemischen Code tragen
und dem Konzern erméglichen, Fdlschungen oder Copyrightver-
gehen sofort zu entdecken. Die Verwendung von Naniten als
Markierungen garantiert, daf die Markierung selbst nicht gefélscht
wird oder sich im Laufe der Zeit abnutzt.

Auch auf dem Umweltsektor ist die Nanotechnologie auf dem
Vormarsch — in Wasserfiltern fiir den privaten Gebrauch eliminie-
ren Naniten geldste Feststoffe, Bakterien und organische Abfall-
stoffe (Dioxine usw.).

DER WELTRAUM — UNENDLICHE WEITEN

AuRerhalb des menschlichen Kérpers ist der Weltraum die Arena,
in der die Nanotechnologie ihre groten Erfolge noch vor sich
hat. In jenem kostspieligen und hartumkdmpften Theater der
Weltraumerforschung und -ausbeutung ist skonomische Rentabi-
litit der wichtigste Faktor fiir die wenigen beteiligten Konzerne.
Ob von Erde zu Orbit oder zwischen den Planeten und den Ster-
nen — das Frachtgewicht bestimmt die Kosten und die Rentabili-
tit. Herstellungsmethoden mittels Nanotech erlauben eine deut-
liche Reduzierung des Nutzlastgewichts, ohne daR dabei Zuver-
lassigkeit oder Sicherheit auf der Strecke bleiben. Das niedrigere
Gewicht erhéht zudem drastisch die erreichbare Geschwindigkeit,
was sich wiederum auf Flugzeiten und Missionskosten auswirkt.

Die Nanotechnologie entwickelt sich aufgrund der hohen Ko-
sten fir Forschung und Anwendung nur relativ langsam. Beim
Wettlauf ins All jedoch sind die Kosten fiir den Transport in den
Orbit so immens hoch, daB die Kosten der Nanitentechnologie
durch die verringerten Transportkosten schnell ausgeglichen wer-
den. AresSpace beispielsweise ist {iberzeugt, daf die Nanotech-
nologie zu einer Renaissance interplanetarischer Reisen fithren und
vielleicht sogar die langertraumte Marsbesiedlung erméglichen wird.

Die Weltraumforschung ist schon lange nicht mehr die Domdne
menschlicher Wesen; in den meisten Fallen verursachen bemann-
te Missionen unnédtige Risiken und Kosten. Das gilt besonders
dann, wenn spezialisierte Drohnen die erforderlichen Aufgaben
ebenso gut erledigen kénnen — und die Nanotechnologie wird
diese Fihigkeiten noch erweitern. Naniten kénnen extrem kom-
plexe Aufgaben erfiillen, und ihre Fahigkeit zur Selbstreprodukti-
on wiirde einem hinreichend geduldigen Konzern beispielsweise
erlauben, eine kleine “Saat”-Sonde loszuschicken, die eine grofe
Mission zu erledigen hat, wie vielleicht Bergbau auf einem Aste-
roiden.

Die groBten Erfolge der Nanotechnologie im All sind die tech-
nologischen Fortschritte bei der Herstellung von Raumanziigen
und Solarsegeln. Die heutigen Raumanziige sind ein Wunder na-
notechnischer Konstruktion und wiegen knapp die Hilfte friiherer
Anziige, sind dabei jedoch wesentlich sicherer. Ultradiinne “Licht-
segel” werden zur Zeit von verschiedenen Konzernen entwickelt
— insbesondere von Yamatetsu —, die als billige Sonden im dubBe-
ren Sonnensystem oder im interstellaren Bereich sowie als Solar-
energie-Sammler fir die Unterstiitzung der begrenzten irdischen
Energievorrite eingesetzt werden sollen.

e e e e e oo MENSCHUND MASCHINE ] 93



COMPUTER
Der erste industrielle Bereich, der sich Herstellungmethoden im
Nanobereich zunutze machte, war die Computerindustrie. Die
Technologie der gedruckten Schaltkreise hatte etwa zur Zeit des
Erwachens ihre absolute Obergrenze erreicht. Eine Zeitlang stiitzte
sich die Industrie auf die Entwicklung massiver Parallelarchitektu-
ren, wédhrend noch nach einer Alternative fiir die herkémmliche
Technologie gesucht wurde. SchlieBlich wurde diese Alternative
im optischen Chip gefunden, der auf einem photoaktiven Prote-
inpigment als bindrem Logikschaltkreis basiert. Die Evolution die-
ses Chips findet mit einer stidndig abnehmenden GréBenordnung
statt. Die ersten superkompakten optischen Computerchips (OCCs)
kamen Mitte der 2040er auf den Markt und waren Produkte der
frihen Nanotechnologie. Prinzipiell die gleichen Herstellungpro-
zesse sind heutzutage fiir die supraleitenden Chips der schidelin-
tegrierten Cyberdecks verantwortlich, die praktisch unendlich klein
und effizient sein miissen, um zu vermeiden, daB die Gehirne
ihrer Benutzer gerdstet werden.

WAS SIE NICHT KANN

Nanotech weist erstaunliche Eigenschaften und ein gewaltiges
Potential auf, doch sie ist weder ein Wundermittel noch Magie.
Nanotechnologie muB sich den gleichen Naturgesetzen beugen
wie der Rest der Welt. Und wihrend sie in einzigartiger Weise
dafiir geeignet ist, bestimmte Kunststiicke zu vollbringen, die bis-
her auBerhalb der Reichweite der Menschheit lagen, so ist sie fiir
viele andere Aufgaben denkbar ungeeignet.

Nanoware kann keine Verdnderungen des menschlichen K&r-
pers in groBem MaBstab vornehmen. Individuelle Naniten arbei-
ten auf zelluldrer Ebene, und selbst kollektiv kénnen sie den Kér-
per nicht auf direkte Weise signifikant verindern. Das soll nicht
heifien, daB sie nicht schwerwiegende Auswirkungen haben kén-
nen, doch diese sind nur indirekte Konsequenzen der Nanitenak-
tivitdten. ¢

Die groBte Stdrke der Nanotechnologie — ihre Miniaturisierung
— ist auch gleichzeitig ihre gréBte Schwiche. Naniten kénnen nicht
mehr Energie speichern, als sie fiir ihre eigene Funktion benéti-
gen. Zum Beispiel kdnnen sie nicht die Kérpertemperatur in ei-
nem solchen MaBe dndern, daB man jemanden damit von innen
kochen kénnte. lhre geringe Gréfe schrinkt die Kontrollschalt-
kreise ein, die in sie eingebaut werden kénnen, was wiederum
ihre Anpassungsféhigkeit und Vielseitigkeit beschrankt. Ihre Klein-
heit macht sie zudem verwundbar durch die internen Kérperre-
aktionen auf Stre®, Schock und verdnderte Bedingungen.

Die Grenze, die ihre GréBe fiir die internen Kontrollschaltungen
darstellt, bedeutet auch, daB die externe Kontrolle von Naniten-
systemen sehr genau und vor allem absolut sein mu. Besonders
groBe und komplexe Nanitenprojekte erfordern die Entschei-
dungs- und Anpassungsfihigkeit und das heuristische Lernver-
mégen eines semiautonomen Knowbots oder gar einer K, Es ist
fir einen Menschen unméglich, ein Nanitensystem zu “riggen”,
und ein Metamensch-/Naniten-Interface ist ein Ding der Unmég-
lichkeit, auch wenn es Metamenschen natiirlich méglich ist, die
Programmierung eines Knowbots oder sein Nanitenprogramm zu
verdandern.

Die vielleicht gréRte Einschrankung ist, daB Naniten sich nicht
innerhalb des menschlichen Kérpers reproduzieren kénnen. Na-
nitenreproduktion ist ein sehr komplexes und prizises Verfahren,
das in solch einer chaotischen Umgebung schlicht unméglich ist.
Die Reproduktion wird zudem durch den Bedarf an Rohmateriali-
en und die Millionen Operationsschritte bei der Herstellung von
Naniten erschwert. Selbst bei gréBter Geschwindigkeit wiirde eine
Nanomaschine mindestens eine Woche brauchen, um sich zu re-
produzieren — auch wenn alle anderen Funktionen in der Zeit de-
aktiviert wdren.

Und schlieBlich sind da noch die Gespenster des Terrorismus
und der globalen Zerstérung, die ebenso wie durch die Entwick-
lung chemischer, atomarer und biologischer Waffen in fritheren
Jahrzehnten auch durch die mégliche Entwicklung von Nanowaf-
fen in den 2060ern neue Nahrung erhalten. Gliicklicherweise kann
Nanotechnologie zwar einige unglaubliche Dinge ermdglichen,
sie stellt jedoch kein besonders effektives Waffensystem dar. Dank
ihrer Eigenheiten sind chemische, biologische und physische
Waffen weit besser geeignet, groBmaBstibliche Zerstérung und
Vernichtung zu verursachen als Naniten. Das soll nicht heifen,
daB Nanowaffen nicht existieren oder entwickelt werden, aber
dieses Feld erfordert noch immens viel Engagement, bevor Nano-
kriegsfiihrung ein wahrhaft tédliches Potential entwickeln kann,

WER WEM WAS ANTUT

Der aktuelle Boom der Nanotechnologie ist in nicht geringem MaBe
auf die Ereignisse in der Renraku-Arkologie in Seattle zuriickzu-
fiihren. Die Riickeroberung mehrerer Arkologie-Stockwerke durch
Renrakutruppen stimulierte neue technologische Entwicklungen,
als Renrakuforscher Deus’ Schépfungen analysierten und die For-
schungsergebnisse des gebeutelten Megas durch konzentrierte
Spionagetitigkeiten nach auRen sickerten.

Das Know-How und die gewaltigen finanziellen Investitionen,
die fiir nanotechnologische Grundlagenforschung erforderlich sind,
bewirken, daB die meisten Konzerne sich gegenwiirtig auf eine
oder zwei Facetten der Nanotech konzentrieren — was zu interes-
santen Kooperationen und Synergien zwischen den Kons gefiihrt
hat. Lizenzvertrége, Joint Ventures, Ubernahmen und Schatten-
operationen grassieren, zumal nach den kiirzlichen Erschiitterun-
gen der Konzernwelt noch viele Ressourcen brachliegen.

DIE GROSSEN DREI

Im Bereich der Nanoware wird der Markt eindeutig von drei
Megakons dominiert, die um die besten bio- und cybertechnolo-
gischen Daten und Wissenschaftler wettstreiten.

Yamatetsu
Yamatetsus Engagement
im Bereich der Nanotech-
nologie konzentriert sich
auf Cyberwareinstallation
und -integration. Der Kon
hat sich auf die Produkti-
on von Cyberware-Repa-
raturkits, kosmetischen
Nanomodifikationssyste-
men und dhnlichem Dingen
konzentriert und engagiert sich stark in den cybertechnischen Aspek-
ten der Nanotechforschung. Darauf beruht der hochverdiente gute
Ruf von Yamatetsus Cyberprodukten und ihrem Nanotechservice.
Dieser Konzern ist der strahlende Anfiihrer des Nanotechmark-
tes; seine Forschungen sind innovativ und seine Techniker brillant
— und Yamatetsus Werbefachleute lassen keine Gelegenheit un-
genutzt, darauf hinzuweisen. Yamatetsus Nanoware ist gewdhn-
lich auf dem neuesten Stand, und die Forschungen des Kons sind
die kreativsten und dynamischsten der Nanotechwelt. Natiirlich
ist das ein zweischneidiges Schwert — Nanoware von Yamatetsu
ist oft weniger zuverlassig als die anderer Hersteller, eine nattirli-
che Konsequenz, wenn man sténdig vorprescht und die allerneu-
sten Nanowareentwicklungen sofort auf den Markt schmeift.
Yamatetsu engagiert sich stark in der Raumfahrt, was durch die
kiirzliche Aneignung des russischen Raumfahrtzentrums Baikonur
noch verstdrkt wurde. Das wirkt sich natiirlich auf die StoRrich-
tung der Nanotechforschung des Konzerns aus, doch anders als
die anderen prominenten Mitspieler in der Raumfahrtindustrie ist
Yamatetsu kaum an Ruhm und Ehre und Weltraumkolonisierung

YAMATETSVY
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interessiert, Die nanotechnologischen Kapazititen des Konzerns
dienen hauptsdchlich als niitzliche Hilfsmittel fiir andere Heraus-
forderungen wie zum Beispiel orbitaler Energiegewinnung, vor
alem durch die Konstruktion von Sonnenkollektoren dhnlich den
stationdren Lichtsegeln. Doch auch biotechnologische Produkti-
onsstitten, die einen hervorragenden Kosten-/Nutzen-Faktor auf-
weisen, sowie reine und angewandte biomedizinische Forschung
spielen eine wichtige Rolle.

Anders als seine Konkurrenten legt Yamatetsu wenig Wert auf
Industriespionage, sondern konzentriert seine Ressourcen lieber
aufdie Perfektionierung von Forschung und Anwendung, was sich
unzweifelhaft als erfolgreich erwiesen hat. Wahrend andere Kon-
zerne noch versuchen, Boden gutzumachen, stlirmt Yamatetsu
weiter voraus. Der Konzern hdlt wenig von Joint Ventures, {ber-
zeugt davon, daB man von einer Allianz kaum mehr zu erwarten
hétte als eine Schwéchung der eigenen Vormachtstellung.

Shiawase Corporation

Shiawase ist fir einen GroBteil der
kontinuierlichen Fortentwicklung
der grundlegenden Nanotechno-
logie verantwortlich. Traditionell §
konzentriert sich Shiawase we- '
niger auf atemberaubende Ent-
wicklungsspriinge als vielmehr
auf solide technologische Ver-’
besserungen — was dem Kon den
Ruf eingebracht hat, mehr ein Erbau-
erzu sein als ein Erfinder. Seine Kon-
kurrenzfahigkeit beruht zu einem 0
nicht geringen Teil auf seinem viel-

geriihmten biotechnologischen Ge- d Wd y e
heimdienstnetzwerk. Shiawase ste-

hen fast immer die aktuellsten Daten zur Verfiigung, auch wenn
man sich selten darum bemiiht, tatsdchliche Nanitenproben in die
Hinde zu bekommen. Oft genug weif ein Spionageopfer gar nicht,
daB die Pline seiner brandaktuellen Spielereien geklaut wurden,
bis Shiawase einen Monat spdter mit einer eigenen Version auf
den Markt kommt ~ gerade abgewandelt genug, um eine Patent-
rechtsverletzung auszuschlieBen, aber ziemlich eindeutig aus den
gestohlenen Plianen entwickelt. Shiawases Féhigkeit, die Naniten
seiner Konkurrenten umzumodeln, ohne daB die grundlegenden
Daten zur Verfiigung stehen, ist beeindruckend, wird jedoch sel-
ten bendtigt.

Shiawase hat gigantische Ressourcen in medizinische Einrich-
tungen und biologische Forschung investiert und viele der aktuel-
len paramedizinischen Nanowaresysteme produziert, unter an-
derem das Med-Alert System, fiir das zur Zeit Yamatetsus Toch-
tergesellschaft CrashCart™ die Lizenz besitzt. Der Konzern hat sich
auf medizinische Uberwachung, Wundheilung und palliative Na-
notechsysteme spezialisiert. Offentliche medizinische Einrichtun-
gen Shiawases genieBen einen hervorragenden Ruf dank ihrer
Anwendung hochklassiger medizinischer Nanotechsysteme.

Shiawases Stdrke auf dem Produktions- und Dienstleistungs-
sektor bringt es auch mit sich, daB viele Nanotechprodukte des
Konzerns mehr auf andere Institutionen als Kundschaft abzielen
als auf den individuellen Endverbraucher. Das bedeutet, daB ein
groBer Teil von Shiawases Nanotechnologie indirekt in Lizenz
vergeben wird, was dem offentlichkeitsscheuen Konzern sehr
entgegen kommt. Viele dieser Lizenzvertrdge sind bilateral, was
dem Kon den Zugriff auf einige der bestausgeriisteten Nanotech-
kliniken der Welt erméglicht, Um seine starke Position in diesem
Marktbereich weiter auszubauen, zielt Shiawase mit einer Reihe
groBangelegter Informationsbeschaffungs-Aktivititen vor allem
auf Universal Omnitech. Diese Aktivitdten sollen in erster Linie
topaktuelle Nanotechdaten liefern, zielen aber wahrscheinlich auch

auf eine Destabilisierung des kleineren — aber duBerst zdhen —
Konzerns als Vorbereitung einer méglicherweise zukiinftig geplan-
ten Ubernahme ab.

Shiawases gréBte Konkurrenten auf dem bliihenden Markt der
Nanotechindustrie sind Saeder-Krupp und Mitsuhama Computer
Technologies. Das stellt Shiawase vor einige Probleme, da zum
einen der Drache auf Verletzungen seines Territoriums mehr als
empfindlich reagiert, und es zum anderen schon immer eine blu-
tige Angelegenheit war, MCTs MiBfallen zu erregen. Neben der
Industriespionage beschéftigt sich Shiawase gegenwadrtig mit For-
schungen zu Stadterneuerungs-Nanotechnologie, einem System
von solarbetriebenen “digestiven” Naniten, die in der Lage sind,
grofRe urbane Strukturen zu beseitigen, ohne daB dabei die Risi-
ken konventioneller AbriBmethoden auftreten. Allerdings erweist
sich die Kontrolle dieser Naniten und ihre Tendenz, alle umlie-
genden Gebdudestrukturen inklusive Kanalisation und anderen
offentlichen und privaten Einrichtungen aufzufressen, als wesent-
lich problematischer, als man angenommen hatte, daher wird die
kommerzielle Nutzung dieses Systems wohl noch einige Zeit auf
sich warten lassen.

Renraku Computer Systems .

Renraku hatte schon vor Deus’ Uber- |

nahme der Seattler Arkologie einen k.
geschiftigen Nanotechzweig. Ren-
rakus Arachnoidendrohne ey e
verwendet viel von der : "
Technologie, die vom
nanotechnologischen  ".

Zweig des Konzerns DEND 2
entwickelt wurde. 7 3 . } WAL Ao
Renraku hatte einige DMPUTER ;

GroBprojekte inder Ent-  #

wicklung, an denen viele 7
der besten Nanotechfor- * ;
scher der Welt beteiligt wa-

ren. Neben den wenigen Projek-

ten, die direkt mit der Arkologie verlorengingen, machten Deus’

‘phdnomenale Entwicklungen die meisten von Renrakus bisheri-

gen Forschungsgeheimnissen iber Nacht wertlos. Seither versucht
Renraku mit aller zur Verfligung stehenden Heftigkeit, den An-
schluB wiederzugewinnen.

Renrakus Spezialgebiet sind Naniten-Kontrollsysteme. Renrakus
Naniten sind “schlauer” und passen sich besser an als die der Kon-
kurrenz. Renrakus kybernetische und biologische Anwendungen
sind nicht so spektakuldr oder innovativ wie die von Yamatetsu
oder Shiawase, doch dafiir in der Regel zuverldssiger. Zur Zeit
gibt es jedoch eine gewisse Marktunsicherheit, da viele Verbrau-
cher Befiirchtungen hegen, daf ein Nanotechsystem von Renraku
eine Art Ubernahme ihres Kérpers nach dem Muster der Arkolo-
gie anzetteln und sie so zu Marionetten der KI machen kénnte.

Gegenwirtig besitzt Renraku einige Vorteile, da man den pri-
madren Zugriff auf die Arkologie und einige ihrer Geheimnisse hat.
Das hat dem Konzern eine gewaltigen Vorsprung beim Verstind-
nis und Nachbau von Deus’ Spielereien eingebracht, doch auch
die anderen Megakons entwickeln allmdhlich dhnliche Nanotech-
produkte. Abgesehen von den Knowbot-Kontrollsystemen hat
Renraku nur wenig gezeigt, das wirklich auBergewdhnlich inno-
vativ oder kommerziell erfolgreich war. Sobald die Arkologie ein-
mal keine vergrabenen Schitze mehr hergibt — oder Deus den
ganzen Laden in einen Haufen radioaktiver Schlacke verwandelt
hat —, wird Renraku wahrscheinlich seinen Status als schérfster
Konkurrent von Yamatetsu und Shiawase auf dem Nanotechmarkt
wieder einbiifen.

Renraku ist jedoch noch in anderen Bereichen der Nanotechno-
logie umtriebig. Der Konzern ist traditionell der Marktfiihrer in
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Computer-Kontrollsystemen und Ki-Forschung, und diese Vortei-
le haben ihm eine starke Position auf dem weiteren Nanotech-
markt gegeben. Insbesondere tut sich Renraku mit nanotechnolo-
gischen GroRprojekten hervor, die eine hochentwickelte externe
Kontrolle erfordern, wie zum Beispiel komplexe Konstruktionen
oder Wartungstétigkeiten in lebensfeindlicher Umgebung,.

DAS MITTELFELD

Neben Yamatetsu, Shiawase und Renraku als allgegenwadrtigen
Meistern der Nanotechnologie gibt es noch viele andere Konzer-
ne, die ihre Spuren in diesem fundamentalen Technologiebereich
hinterlassen. Die meisten von ihnen sind entweder aufstrebende
Neulinge auf diesem Gebiet, denen die langjéhrige Dominanz und
die Marktanteile fehlen, um die “GroBen Drei"” wirklich herausfor-
dern zu kénnen, oder die sich auf bestimmte Gebiete der Nano-
technologie spezialisiert haben, natiirlich zu Lasten eines nennens-
werten Anteils am Gesamtmarkt.

Aztechnology/

Universal Omnitech
Aztechnology umgibt sich
gern mit einer Aura des Ge-
heimnisvollen, daher
scheint man dort oberflach-
lich betrachtet nur wenig
mit Nanotechnologie am
Hut zu haben. In Wirklich-
keit befaBt sich der Konzern
jedoch mit vielen Facetten
der Nanotech. Aztechnolo-
gys wenige Spezialisierun-
gen im Nanotechbereich umfassen hochwertige Verbraucherpro-
dukte und kampforientierte Nanoware. AuBerdem steht Aztech
in starker Konkurrenz mit Saeder-Krupp auf dem Gebiet industri-
eller Nanotechsysteme fiir die Kontrolle chemischer Prozesse.

Einer der wichtigsten Protagonisten der Nanotechindustrie ist
Genetique — ein Biotechkonzern, der zu hundert Prozent Big A
gehort. Eines von Aztechs Vorstandsmitgliedern, Thomas Roxbo-
rough, glaubt daran, daB sich durch Nanotech sein eigener kor-
perlicher Verfall aufhalten laBt. Er setzt seinen ganzen EinfluB ein,
um gewaltige Geldmittel fiir Genetique locker zu machen, was
dem Konzern ermédglichte, groRe Lindereien vom Athabaskan-
Manitou Council zu kaufen und erstklassige Wissenschaftler auf
der ganzen Welt zu rekrutieren.

Ebenfalls auf Roxboroughs Veranlassung tauschen Forschungs-
einrichtungen von Universal Omnitech Wissen und Ressourcen
mit Genetique aus — und damit mit Aztechnology. Diese Zusam-
menarbeit erfiillt viele Eingeweihte mit Besorgnis; als Mitglied
der Pacific Prosperity Group ist Universal Omnitech in einer her-
vorragenden Position, sich an Yamatetsus geheimen Schatzen zu
vergreifen. E

-

| APPLIED TECHNOLQOGIES

Cross Applied Technologies

Marktanalytiker sind davon iiberzeugt, daB man von Cross Bio-
medical auf dem Bereich der Nanoware noch einiges zu erwarten
hat. Der Konzern stiitzt sich auf ein breites Spektrum produktiver
Tochtergesellschaften und beschdftigt einen ganzen Stall aggres-
siver und innovativer Forscher, die die Produktionsstétten mit al-
lerneusten Daten versorgen. Wenn Yamatetsus Nanoware State-
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of-the-art ist, dann liegt das, was von Cross Biomedical in Boston
kommt, nur einen Schritt zuriick. CATCos Fernziel ist es, Yama-
tetsu als Medienliebling und Marktfithrer zu ersetzen, und so hat
man sich eine Seite aus Shiawases Buch herausgerissen und setzt
die beeindruckenden nachrichtendienstlichen Ressourcen der Se-
raphim gegen jeden aktuellen und potentiellen Konkurrenten ein.

Cross Applied Technologies hat sich traditionell immer auf die
reine Forschung konzentriert und die Ergebnisse als Produktions-
lizenzen an andere Konzerne vergeben. Gegenwirtig verdndert
sich das rapide, da CATCo endlich mit den grofien Jungs spielen
darf, doch ein groBer Teil der Forschungsdurchbriiche wird im-
mer noch in Uberaus lukrativen Lizenzvertyidgen an die anderen
Megas vergeben. Cross sucht sich am liebsten AA-Megakons wie
Universal Omnitech fir diese Deals aus, hat jedoch immer ein
wachsames Auge auf seine Bettgenossen.

CTACos Marktanteil ist rapide im Wachstum begriffen, auf Ko-
sten der “Grofien Drei”.

MITSUHAMA COMPUTER TECHNOLOGIES

Mitsuhama Computer Technologies

Mitsuhamas Interessen in der Nanotechnologie liegen in der Ro-
boter- und Drohnenindustrie. Der Konzern hat sich sehr schnell
einige Proben von Deus’ Drohnentech unter den Nagel gerissen
und konnte diese Technologien erfolgreich nachvollziehen und
nutzbar machen. So bleibt Mitsuhama weiterhin der unangefoch- E
tene Marktfiithrer in ferngelenkter Fahrzeugtechnologie und baut
immer noch die schnittigsten und kompaktesten Fahrzeuge der
Welt.

Als Nebenzweig der Drohnenindustrie und eines der wenigen
Raumfahrtengagements hat sich Mitsuhama auf die Entwicklung
autonomer Weltraumfahrzeuge spezialisiert. Dabei ist der Kon-
zern sogar eine begrenzte Partnerschaft mit Ares Macrotech ein-
gegangen, um nanotechnologischen Lunarbergbau zu entwickeln.

MCT konkurriert auRerdem mit Renraku auf dem Gebiet der se-
miautonomen Knowbotsysteme. Der Konzern treibt zudem seine
Forschungen auf dem Bereich des “Biocomputing” weiter, das
durch die Nanotech neue Impulse erhalten hat.

Saeder-Krupp
Saeder-Krupp hat sich nicht
wie die anderen Kons auf eine
bestimmte Art von Nanotech-
nologie spezialisiert. Statt des-
sen sind seine Interessen eben-
so verzweigt und vielfaltig wie
der Konzern selbst und umfas-
sen ebenso industrielle Ferti-
gung wie Landwirtschaft oder
Militirtechnologie. Dadurch
sind wirklich revolutiondre
Durchbriiche natiirlich selten,
doch der Konzern kann seine Position in der zweiten Reihe ohne
Probleme behaupten.

Saeder-Krupp ist jedoch mehr an der direkten Anwendung der J
Nanotechnologie in der Schwerindustrie interessiert als an Bio-
medizin oder metamenschlichen Modifikationen. Der GroBteil der




selbstentwickelten Nanitensysteme erweisen sich als gewinnbrin-
gend, sei es in der “intelligenten Korrosion” oder bei der Hoch-
prézisionfertigung in der Erdumlaufbahn. Doch trotz der Domi-
nanz von S-Ks Nanotech in der Schwerindustrie und im Berg-

bau wird in der konzerneigenen Minenkolonie auf
dem Mond so gut wie keine Nanotechnologie
eingesetzt — was die Konkurrenz durch Ares
um so bedrohlicher erscheinen laBt.

Die Draco Foundation %
Auf dem heiBumkampften Nanotech- %
markt bleiben natiirlich auch Geriichte Q
iiber diese Gruppe, die Dunkelzahns
Verméchtnis verwaltet, nicht aus. Die
foundation hat aggressiv eine ganze Reihe
Nanotech-Wissenschaftler, Implantatspezia-
listen und Top-Forscher um sich versammelt.
Diese Organisation war es, die die Nano-
wissenschaftlerin Dr. Chandra Patel aus
dem CFS entflihrte.

Anscheinend wirken die pro-Dunkel-
zahn-, pro-Metamenschheit-, pro-“Neue
Weltordnung"-ldeale anziehend auf viele der
desillusionierten Wissenschaftler, die in Anony-
mitat fiir die Megakons Frondienste leisten. Die Tat-
sache, daf viele Kons scheinbar wundersame Durch-
briiche auf dem Gebiet der Nanotech erzielt haben —
und das ohne die Mitwirkung des AAA-Clubs —, scheint
darauf hinzudeuten, daB die Draco Foundation doch stédrker die
finger im Spiel hat, als die meisten Leute glauben oder zugeben
wollen.

‘inuﬂg'?

DER NANOSTAUB
Diese Konzerne sind zur Zeit noch weit hinter dem zuriick, was
die tonangebenden Musiker des Nanotechkonzertes zu leisten in
der Lage sind. Manche halten sich ganz von diesem Markt fern;
andere stiitzen sich auf Nanotech, die sie von anderen

Kons mieten. Wie immer in der Welt der grofien Kon-
zerne kénnte trotzdem jeder von ihnen in den
néchsten Jahren einer der groBen Protagonisten
dieses Marktes werden — einige gréBere In-
vestitionen und geschickte Extraktionen vor-
ausgesetzt.

g Ares Macrotechnology
Der amerikanische Gigant ist {iberraschend
. wenig an Nanotechnologie und der zugeh&ri-
gen Grundlagenforschung interessiert. Ares
konzentriert sich traditionell auf Militdr und In-
dustrie und tberldft Biotechnologie, Medizin
und Cybertech lieber den anderen. Daher zeigt
Ares nur wenig Interesse an Nanotech und
wenn, dann nur in wenigen, eng begrenzten
Bereichen. Die wenigen Aktivitdten im Bereich
der Nanotechnologie entspringen Ares’ Dominanz
in Raumfahrt und Riistungsindustrie und dem da-
mit einhergehenden Engagement in der Schwerindu-
strie, Abgesehen von der Entwicklung immer kleinerer
und komplexerer Smartwaffen ist AresSpace, das die ehe-
maligen NASA-Aktivposten sein eigen nennt, der einzige
andere Konzernzweig, der ernsthaft an Nanotech interessiert ist.
Schon in den 1980ern, als Nanotechnologie wenig mehr als
ein Wort war, schlug die NASA die Konstruktion eines komple-
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xen, autarken, unbemannten
nanotechnologischen Lunar-
bergwerks vor. Diese Plane
hatten wenig Substanz und
gerieten komplett in Vergessen-
heit, als aus der NASA AresSpace
wurde und alle Energien auf unmit-
telbaren Profit gerichtet waren.
Vor kurzem wurde das Lunar-
bergwerksprojekt jedoch re-
aktiviert und von Damien
Knight selbst zur obersten
Prioritat erklart. Saeder-Krupp
ist Ares’ direkter Konkurrent im
Weltraum, und die Tatsache, daB®
S-K das erste profitable Lunar-
bergwerk errichten konnte, ist
natirlich ein schwerer Schlag
fir das Ego des Megas. Wenn

es gelinge, schnell das ge- REI

plante Nanotechbergwerk im MACROTECHNOLOGY

Aitken-Krater auf der Mondriickseite zu errichten, wiirde das dem
Drachen einen Tiefschlag versetzen und Ares’ Dominanz im All
untermauern. AuBerdem widre das eine hervorragende Ausgangs-
basis fir die Ausbeutung und Kolonisierung des Asteroidengiir-
tels.

Ares kann sich nicht ohne weiteres seine eigene Nische in der
Nanotechnologie einrichten, da der Konzern sich nur wenig mit
Cyber- oder Biotechnologie beschéftigt. Statt dessen beschafft sich
der Megakon alle Nanotech, die er braucht, iber Lizenzvertrige
oder Industriespionage bzw. durch Nachbau gemieteter Naniten.
Das hat Ares weit hinter die allgemeine Entwicklung der Nano-
technologie zurlickgeworfen, da die Marktfiihrer natirlich nicht
ihre allerneuesten Forschungsergebnisse an Lizenznehmer wei-
tergeben.

Um das gewaltige Projekt im Aitken-Krater finanzieren zu kén-
nen, erwégt Ares zur Zeit eine begrenzte Partnerschaft durch eine
Tochtergesellschaft mit einem Konzern, der {iber ergidnzende
Marktinteressen verfiigt. MCT ist bislang der aussichtsreichste Kan-
didat, doch in letzter Zeit haben sich auch viele kleinere A-Kon-
zerne im Pueblo Corporate Council stark an Ares angendhert. Ares
kann die Ressourcen und das Engagement nicht aufbringen, liber
die MCT verfligt, und wiirde eine Politik des multilateralen For-
schungsaustausches betreiben, was eventuell Knight, Vogel und
Daviar umstimmen konnte.

Das wire sicherlich der M&glichkeit vorzuziehen, daB Ares sei-
ne Konzentration und Dominanz im Bereich der Riistungs- und
Raumfahrtindustrie zugunsten anderer Marktzweige aufgébe, doch
die UCAS-Regierung sieht diese Plane mit Beunruhigung. Beflirch-
tungen werden laut, die UCAS kénnten ihren letzten rein ameri-
kanischen Megakonzern an japanische Investoren oder die PCC
verlieren. Ausdriicke wie “Schutz unserer lebenswichtigen Indu-
strien” oder “Anti-Trust” gehdren zur'Zeit zu den meistverwen-
deten Phrasen im Senat.

Ares entwickelt allméhlich einige wenige hochspezialisierte Na-
notechforschungsstétten unter der Schirmherrschaft von AresSpa-

ce, um die jetzt schon gigantischen Raumfahrtkapazititen noch

auszuweiten. Es wird viel spekuliert {iber die Lokalisierung dieser
Forschungsstétten; die neuesten Gerlichte nennen das mysterio-
se Habitat | Helios oder die lunare Forschungsstation Tranquility
Base, nahe dem Apollo-11-Landeplatz, als aussichtsreichste Kan-
didaten.
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Novatech Incorporated
Novatech ist zur Zeit vollauf mit
seinen aggressiven Konzerniiber-
nahmepldnen beschéftigt
und hat bislang die viel-
versprechende Nanotech-
industrie ignoriert. Der Kon- B
zern muB seine Zukunft als —
AAA-Megakon sichern und

kann es sich nicht leisten, kost- 2

spielige Risiken mit nicht-er-

probten Technologien wie der N 0 V ,\ T E C H
Nanotech einzugehen. Statt

dessen arbeitet der Kon daran, seine Vormachtstellung im Be-
reich der Matrixware noch auszubauen und in die Erdumlaufbahn
zu expandieren, um sich auf den Wettlauf ins All vorzubereiten,
der sich am Horizont abzuzeichnen beginnt.

Richard Villiers ist ein genialer Konzernstratege, und sobald er =

die Zukunft seines Konzerns sichergestellt hat, wird er zweifellos
massiv in die Nanotechindustrie investieren — bevorzugt auf di-
rekte Kosten seiner Konkurrenten. In der Zwischenzeit ist Walker
Aerodesign — eine ehemalige Tochtergesellschaft von Fuchi Orbi-

tal - eine der wenigen Novatechtochter, die sich nennenswertin

der Nanotechnologie engagiert, vor allem in der Herstellung von
State-of-the-art-Antriebssystemen und Komponenten fiir Orbital-
fahrzeuge.

Wuxing, Incorporated
Wuxing zeichnet sich gegen-
tiber seinen Konzerngeschwi-
stern dadurch aus, daB der
Konzern praktisch tiberhaupt
keine eigenen Nanotechkapa-
zititen besitzt. Er konzentriert
sich voll und ganz auf die

Expansion seiner primdren
Geschdftsinteressen, die in
Konsumgiitern, Landwirtschaft, Finanzen
und mystischer Forschung bestehen. Wu-
xing gibt sich damit zufrieden, den Rest des
Rudels den ganzen Forschungs- und Ent-
wicklungskram erledigen zu lassen, und
kauft oder beschafft sich nur
die Technologien, die sich als 7
lebensfidhig erweisen. Wu- W !M |] x 1 I Q G
xing setzt seine starken finan-
ziellen Muskeln gern als Druckmittel gegen die kleineren Mitglie-
der der Pacific Prosperity Group ein, um sich all das an Nanotech
zu beschaffen, was der Mega braucht. Wuxing bekam zudem vie-
le der besten Technologien von Yamatetsu, Gaeatronics und Uni-
versal Omnitech im Austausch gegen magische Forschungsergeb-
nisse und andere Konzessionen. :

Wie Wu Lung-Wei schon mehrfach betonte: *Technologie ist
gut, und wir verdanken ihr sehr viel. Doch wer die magischen Krfte
kontrolliert, die uns {iberall umgeben, der kontrolliert die Welt,”

© So, Leute, ich denke, ihr habt begriffen, was ich meinte. Ab hier
diirft ihr uns nun wieder an euren eigenen Erfahrungen teilhaben
lassen, der Rest der Datei ist nicht mehr gesperrt. Tut uns aber
bitte einen Gefallen und versucht, zumindest einen kleinen Teil
brauchbarer Informationen hier anzubringen, nur mit reinem Ge-
schwéarme iiber die tollen neuen Moglichkeiten ist wirklich nie-
mandem gedient.

© SysOp
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Die Ausriistung, die in diesem Abschnitt beschrieben wird, unter-
flegt den Regeln, die ab S. 106 dargestellt werden. Da in den
folgenden Beschreibungen Begriffe verwendet werden, die sich
speziell auf Nanotechnologie beziehen, sollten Sie sich zundchst
die Regeln durchlesen, bevor Sie die Ausriistung anwenden.

Nanotech-Ausriistung ist in drei Kategorien eingeteilt. Nanoim-
plantate sind Cyberware, die mit Naniten oder Nanowaresyste-
men interagiert. Nanoware (S. 100) umfaBt kurzlebige und frei
bewegliche Nanitensysteme, die in den metamenschlichen Kor-
perimplantiert werden. Nanozubehdr (S. 105) beschreibt verschie-
dene Hilfsmittel und Ausriistungsgegenstdnde, die die Verwen-
dung von Naniten beeinhalten. Die spieltechnischen Werte fin-
den Sie in der Tabelle auf den Seiten 166-172.

NANOIMPLANTATE

Manche Nanoimplantate, wie die Nanitenstabilisierung oder der
Nanitenbriiter, sind notwendig fiir die Existenz von frei bewegli-
chen Naniten im metamenschlichen Kérper. Andere, wie der Nano-
Vitalmonitor, unterstiitzen die Arbeit der Naniten im Korper.

Alle Nanoimplantate gelten als Cyberware (siehe S. 8) und un-
terliegen den {iblichen Cyberwareregeln, also auch dem Essenz-
verlust. Manche Nanoimplantate kénnen in CybergliedmaBen in-
stalliert werden; dabei gelten die Kapazititskosten und sonstigen
Kosten, die in den Beschreibungen angegeben werden.

o Also, sich Cyber- und Bioware implantieren zu lassen ist eine
Sache, aber zu wissen, daR irgendwo in deinem Korper kleine Ro-
boter irgendeinem Job nachgehen ... das ist Mega-Drek. Da lduft
es einem eiskalt den Riicken runter.

0 Mr.Z

® Geriichten zufolge hilt das Proteus nicht davon ab, diese klei-
nen Mistdinger seinen Konsoldaten zu injizieren. Soll duRerst effi-
zient und vor allem kostengiinstig sein. Und Konzerner interessiert
es ohnehin nicht, was da in ihren Soldaten die Leistungssteige-
rung verursacht ...

® RobRoy

© ,Kostengiinsitg” halte ich da aber mal fiir ein Geriicht, Robby.
Fin netter Drogencocktail, der den Soldaten irgendwann Blimchen
schubsen LR, ist auch effektiv und deutlich billiger. Und auf dem
Totenschein steht so oder so, daR er in Ausiibung seiner Pflicht
leider leider von bésen Shadowrunnern brutal niedergeschossen und

massakriert wurde. Daf er als sabbernder Lappen abgetreten ist,
davon spricht sowieso niemand.
© Hombre

© Bliimchen schubsen???
® Spitfire

© Unter der Erde liegen und Génsebliimchen nach oben driicken.
Ich hitte auch sagen konnen ,in den Kies pupen” oder ,zu seinen
Ahnen abreiten”. Comprende, Amigo?

© Hombre

© Ich seh schon, ihr geht mit dem nétigen Ernst an die Sache ran.
© Schrider

NANITENBRUTER

Diese unschitzbare Cyberware ist besonders niitzlich fiir Shadow-
runner. Sie wurde fiir langfristige Anwendungen frei beweglicher
Nanoware entwickelt und enthélt die Soft- und Hardware, die fiir die
Reproduktion einer bestimmten Nanitenart benotigt wird. Der Nani-
tenbriiter ist in der Lage, geniigend Naniten neu zu produzieren, um
das normale Niveau aufrechtzuerhalten und Verluste durch natiirli-
che Kérperausscheidungen und Verletzungen auszugleichen.

Neben der eigentlichen Reproduktionsmaschinerie enthdlt ein

Nanitenbriter ein System zur Uberwachung der Nanitenkonzen-
tration im Blut sowie ein Reservoir mit Rohmaterial in Gelform.
Der Nanitenbriiter ist eine versiegelte Einheit, deren Hardware-
Programmierung nur eine bestimmte festgelegte Nanitenart pro-
duzieren kann.
Regeln: Wenn ein frei bewegliches Nanitensystem von einem Brii-
ter unterstiitzt wird, wird der Nanitengehalt um 5 Prozent pro
Tag wiederhergestellt (siehe Nanitenverlust, S. 109). Zum Bei-
spiel wiirde es 10 Tage dauern, nach einer Tédlichen Verletzung
die volle Nanitenfunktionsfihigkeit wiederherzustellen.

Das Rohmaterial eines Nanitenbriiters muf etwa alle sechs
Monate aufgefiillt werden, was 10 Prozent des Preises der repro-
duzierten Nanitenart kostet (siehe Wartung, S. 109).

Ein Nanitenbriiter ist ein versiegelter schwarzer, grauer oder
blauer Kasten mit einer individuellen Seriennummer und oft auch
einem Aufsplirgerdt. Meistens sind darin mehrere hundert oder
tausend Naniten-Reproduktionseinheiten enthalten, sowie Uber-
wachungs- und Hilfsgerite. Nanitenbriiter erzeugen sehr viel
Wirme, was ihre Integration in den metamenschlichen Kérper
problematisch macht, daher sind sie von einer dicken Isolations-
schicht umgeben, damit die kérpereigenen Abwehrsysteme sie
nicht angreifen.

Wenn der Briiter in einer Cybergliedmafe installiert wird, be-
notigt er 1 KE (siehe S. 47), senkt die Tarnstufe um -1 und kostet
0,1 Essenzpunkte.

© Verdammich, das Zeug ist mir unheimlich. Eine Freundin von mir
hat jede Menge von diesem Nanodrek intus. Sie redet nicht dar-
iiber, woher sie es hat oder was sie dafiir getan hat, aber ich schwdr’
euch, diese Naniten verandern euch mehr als jedes Chromteil und
jedes Stiick Organersatz. Auf subtile Art und Weise, aber es veran-
dert euch!

© Chao

© Das schlimme ist nicht, Naniten in seinem Korper zu haben,
sondern die Tatsache, daR sie dort sogar nachproduziert werden.
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Normalerweise verschwinden die ja irgendwann wieder, aber mit
einem Briiter ist man nie mehr allein ...
© Buster

NANITENSTABILISIERUNG

Dieses Cyberwaresystem ist fiir alle Charaktere von grundlegen-
der Wichtigkeit, die permanente oder langlebige frei bewegliche
Nanitensysteme (siehe S. 108) implantieren lassen wollen. Die
Nanitenstabilisierung besteht aus einer Reihe kleinerer Modifika-
tionen an Leber, Nieren und Milz und sorgt so dafiir, daB Naniten-
systeme nicht mit den normalen Abfallprodukten aus dem Ké&r-
per gespllt werden.

Regeln: Eine Nanitenstabilisierung sorgt dafiir, daB Nanitensyste-
me im K&rper nicht dem natiirlichen Schwund unterliegen (siehe
Nanitenverlust, S. 109).

Die Essenzkosten fiir diese Cyberware verringern sich, wenn
der Charakter zusitzlich ein Blutfiltersystem besitzt (SR3.01D, S.
300), da die Systeme sich ergidnzen. Jede Stufe des Filtersystems
senkt die Essenzkosten der Nanitenstabilisierung um 0,05.

© Und welche anderen Dinge werden von diesem kleinen Eingriff
noch im Kérper gehalten? Gibt es irgendwelche Gifte, die so groRe
Molekiile haben, daR sie durch eine Nanitenstabilisierung nicht
mehr auf natiirliche Weise aus dem Korper gespiilt werden? Da lob
ich mir doch meinen Chrom, da weil ich, was auf welche Weise mit
welchen Konsequenzen kaputt gehen kann ...

© Leeway

© Mit den richtigen Naniten geht nichts mehr kaputt, du Fossil!
© Alien Queen

Nein, Leeway, soweit ich wei}, gibt es keine Gifte, die von einer
Stabilisierung aufgehalten werden konnen, aber es gibt auch kaum
welche, bei denen du noch lebst, wenn sie natiirlich ausgeschie-
den werden. Ist also vollig egal. Aber zitiert mich bitte nicht, ich
bin Runner, und kein Arzt.

© Bean

NANO-VITALMONITORSYSTEME

Einige Konzerne nahmen sich der handelsiiblichen Vitalmonitor-
Cyberware (S. 35) an und integrierten frei bewegliche Nanitensy-
steme. Zwei dieser Neuentwicklungen sind bereist auf dem Markt
erhdltlich: CrashCarts Med-Alert und der Guardian Angel von Cross
Biotech.

Diese Systeme sind in der Regel effektiver als die Standardmo-
delle, da sie zusétzlich die Kérperchemie und den Hormonhaus-
halt analysieren und allgemein in einem feineren MaBstab arbei-
ten. Wie Standard-Vitalmonitore sind sie auf die Normalwerte des
Benutzers programmiert, die von Alter, Geschlecht und Rasse
abhingen. Wenn die MeRergebnisse auf eine Uberschreitung der
Toleranzgrenzen hindeuten, wird automatisch eine Warnmeldung
ausgegeben — wenn eine Displayeinheit oder ein anderes neura-
les Interface angeschlossen ist — oder ein Notruf wird ausgesandt.

CrashCart Med-Alert: Dieses Produkt wurde urspriinglich von
Shiawase entwickelt und an Yamatetsu in Lizenz vergeben, das es
durch seine Tochtergesellschaft CrashCart aggressiv vermarktet.

Guardian Angel: Dieses militdrische Nanotechsystem enthdlt

einen hochentwickelten Prozessor und Naniten, die speziell auf
Traumakontrollfunktionen programmiert sind.
Regeln: Nano-Vitalmonitorsysteme sind weiterentwickelte Versio-
nen des Standard-Vitalmonitors. Sie bestehen aus dem eigentli-
chen Vitalmonitor — einem frei beweglichen Nanitensystem — und
einem Diagnoseprozessor. Das subdermale Display (S. 35) muf
zusatzlich erworben werden. Beide Systeme beinhalten einen Na-
nitenbriiter, der die Nanitenkonzentration kontrolliert.

CrashCart Med-Alert: Dieses Implantat funktioniert wie el
Medkit der Stufe 6. Implantiert in eine CybergliedmaBe verbra
es 0,2 Essenzpunkte und 2 KE, hat aber keine Auswirkungen auf
die Tarnstufe.

Guardian Angel: Dieses Implantat funktioniert ebenfalls wie ein
Stufe-6-Medkit und liefert zudem einen Mindestwurfmodifikator
von -2 auf Biotech(Erste Hilfe)-Proben. Wenn der Charakter das

BewuBtsein verliert, versucht das Guardian Angel-System, in

aufzuwecken. Wenn der Charakter eine Tédliche Verletzung er
hélt, versucht der Guardian Angel, ihn zu stabilisieren. Wenn das
nicht gelingt, so wird zumindest die Zeit, in der Gberzahliger Scha:
den auftritt, verdoppelt (also auf 1 Késtchen pro 2 Kampfrunden),

Dieses Implantat ist nicht kompatibel mit der biotechnologi-
schen Stasisdriise (S. 76). |

Implantiert in eine CybergliedmaBe verbraucht es 0,3 Essenzpunk-
te und 2 KE, hat jedoch keine Auswirkungen auf die Tarnstufe.

© Ha! Nie wieder muR ich mich auf Chummer mit miesen medizini-

schen Kenntnissen verlassen. Wenn ich jetzt verrecke, dann nur ©

weil's wirklich wichtig war.
© Loneguard

© Hoffentlich fallt bald jemandem ein wichtiger Grund ein.
® Black Knight

© Falls jemand Interesse hat, ich hab noch eine Palette Vitalmoni-
tor-Systeme Marke ,Life Safer 6100“ vorrdtig, die sind im Test fast
genau so gut wie der Guardian Angel. Sehr preiswert abzugeben!
© Discount Doc :

NANOWARE

BIOWAREREGENERATOR
Dieses fixierte kurzlebige System wird als Cluster aus winzigen
Kapseln implantiert, die um ein bestimmtes Bioware-Implantat
angeordnet werden. Jede Kapsel enthilt eine Suspension aus
Naniten und Néahrstoffen und ist so angebracht, daB die Naniten
den Zustand des Bioware-Implantates (iberwachen kénnen. Wenn
die Naniten Probleme oder Schaden erkennen oder feststellen,
daB die Bioware nicht im Rahmen der {iblichen Parameter arbei-
tet, werden sie von der Kapsel ausgestoBen. Die Naniten sind
darauf programmiert, die Bioware zu reparieren, indem sie ver-
suchen, die chemischen Verhdltnisse zu stabilisieren, Gewebe zu
reparieren, totes Gewebe, Abfall und Gifte zu entfernen und die
Umgebung des Bioware-Implantates zu stabilisieren.
Regeln: Die Regeneratornaniten werden freigesetzt, wenn das Bio-
ware-Implantat, das sie (iberwachen, Mittleren oder schlimme-
ren Strel erleidet. Sie reduzieren den StreB des Implantats auto-
matisch um W6 : 2 Punkte pro Tag. Die Naniten kénnen keinen
permanenten Bioware-StreB heilen oder ausgefallene Bioware
reparieren.

Den Bestand an Regeneratornaniten aufzufiillen erfordert Im-
plantatchirurgie (Prozedur Cyberware Reparieren; siehe S. 159).

Reduzlerter Effekt: Die Biowareregeneratoren senken den Stre
nur um 1 Punkt pro Tag.

© Das ist Irrsinn! Nanotech steckt doch noch in den Kinderschu-
hen! Man wei von Cyber- und Bioware, daR sie sich schddigend
auf den Korper auswirkt, das ist sogar meRtechnisch und iiber Ma-
gie nachweisbar. BloR von den Auswirkungen durch Naniten weif
man definitiv so qut wie nichts. Wer weil denn schon, was diese
vielgerilhmten Regeneratoren wirklich mit einem machen? Was ist,
wenn die Naniten mal der Uberzeugung sind, Organe reparieren zu
miissen, denen gar nichts fehlt?

© Chao
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0 Ich habe in der Matrix einige Hinweise auf eine Fehlfunktion in

diesem Bereich entdeckt. Die wissenschaftliche Bezeichnung wiir-
de euch nichts sagen, aber die Verfasser der Dateien verwenden
den Spitznamen ,Naniten-Krebs”. LaRt die Finger davon und war-
tet noch ein paar Jahre!

 Asskick

9 Pakt auch bei magischer Heilung auf, denn die Naniten denken,
auch die magische Regeneration wire eine Art Krebs, und versu-
. then sie aufzuhalten, was ziemlich unschéne Folgen haben kann.

0 silentWater

CARCERAND-PLUS
Diese verbesserte Version der Carcerands (siehe S. 115) bewegt
sich an der Grenze zwischen Chemie und Nanotechnologie. Nor-
male Carcerands sind passiv und I8sen sich nach einer bestimm-
ten Zeit auf. Die weiterentwickelte Version kann darauf program-
miert werden, auf externe Reize zu reagieren, zum Beispiel auf
das Vorhandensein bestimmter Molekiile oder eine elektrische
ladung. Sobald sie ausgeldst werden, geben die Carcerands die
eingeschlossene Substanz in den Blutkreislauf ab.
Regeln: Carcerand-Plus-Naniten enthalten eine Dosis einer Sub-
stanz. Wenn sie injiziert werden, zirkulieren sie solange im Kér-
per, bis die programmierte Aktivierungsbedingung eintritt oder
sie eliminiert werden. Die Aktivierungsbedingung muB festge-
legt werden, bevor die Naniten injiziert werden.

Carcerand-Plus gibt es als frei bewegliche oder kurzlebige Na-
nitensysteme.

0 ,Sie horen es nicht, aber in diesem Gebdude wird kontinuierlich
¢in bestimmtes Signal gesendet. Verlassen Sie die Umgebung, set-
zen die Carcerand-Plus-Naniten einen Wirkstoff ab ...”

0 Soyuz

0 Bah, Bladsinn, fiir solche Zwecke sind diese Teile viel zu teuer.
Da tut die gute alte Cortexbombe immer noch bessere Dienste.
® Houdini

CYBERWARE-REPARATUREINHEIT

Dieses fixierte kurzlebige System wird dhnlich wie die Bioware-
regeneratoren als Cluster winziger Kapseln um ein bestimmtes
Cyberware-Implantat herum angeordnet. Jede Kapsel enthalt eine
Suspension aus Naniten und Néahrstoffen und ist mit den Fehler-
suchkreisen der Cyberware verbunden (falls vorhanden). Wenn
die Naniten eine schwere Fehlfunktion oder einen Schaden ent-
decken oder feststellen, daB die Cyberware nicht im Rahmen der
tiblichen Parameter arbeitet, werden sie von den Kapseln freige-
setzt. Die Naniten sind darauf programmiert, die Cyberware zu
reparieren, indem sie neurale Verbindungen erneuern, Risse ver-
siegeln, Schaltkreise reparieren und andere kleinere Schaden be-
seitigen.

Die vorgenommenen Reparaturen sind ein wenig planlos, da

die Naniten nicht zwischen individuellen Drihten oder Neuronen
unterscheiden kénnen. Reparaturnaniten kénnen keine Funktio-
nen wiederherstellen, wenn es zu einem schweren Trauma ge-
kommen ist, wie zum Beispiel beim Verlust einer Kérpergliedma-
Be.
Regeln: Die Reparaturnaniten werden freigesetzt, wenn das Cy-
berimplantat, das sie liberwachen, Mittleren oder schlimmeren
Stref erleidet. Die Naniten reduzieren automatisch jeden Tag, den
sie aktiv sind, den StreB um 1WG6 / 2 Punkte. Reparaturnaniten
kénnen keinen permanenten Stref heilen oder ausgefallene Cy-
berware reparieren.

Den Bestand an Reparaturnaniten aufzufiillen, erfordert Implan-
tatchirurgie (Prozedur CyberwarestreB3 reparieren; siehe S. 159).

Reduzierter Effekt: Die Reparaturnaniten reduzieren den Stref
um 1 Punkt pro Tag.

© Wow! Soll das heiRen, ich leg mir diese Dinger zu und brauche
keinen Stralkendoc mehr, um meinen Cyberarm zu warten?
© Asskick

© Jau, du mut nur aufpassen, daB die Dinger auch ihren Job tun.
Ich hatte einen Freund, bei dem sie alles verdreht haben. Als er
dann auf ‘nem Run seine eingebaute Handgun abfeuern wollte, hat
sie nicht mehr funktioniert.

© Lennox McBeth

© Ein guter Grund, sich lieber auf richtige Waffen zu verlassen.
© Cole Cash

FINGERABDRUCK-ZEICHNER
Bei dieser Behandlung wird ein Nanowaresystem mit einem ein-
gescannten Finger- oder Handflichenabdruck programmiert. Die
Naniten werden injiziert und strukturieren die oberste Hautschicht
des Subjekts um, bis die Linien auf den Fingern oder der Handfld-
che denen des programmierten Abdrucks entsprechen.
Regeln: Dieses Nanowaresystem hat eine Stufe zwischen 1 und
10, die in der vergleichenden Probe gegen den Fingerabdruck-
scanner (siehe SR3.01D, S. 235) verwendet wird. Das Umzeich-
nen der Haut dauert (Stufe) Stunden, wihrend denen die Hdnde
des Charakters kribbeln und jucken. Der Umgestaltungsprozess
macht die Hinde zudem sehr empfindlich, was zu einem Min-
destwurfmodifikator von +2 bei Wahrnehmungsproben des Tast-
sinnes fithrt. Nach der Behandlung wachsen die natiirlichen Fin-
gerabdriicke des Charakters wieder nach und ersetzen nach 30 Ta-
gen die gefilschten Abdriicke. Eine Behandlung betrifft nur eine Hand.
Reduzierter Effekt: Solange die Umgestaltung der Fingerab-
driicke noch im Gange ist, betrigt die Stufe der Abdriicke nur die
Hélfte (abgerundet).

© Die neueste Fingerabdruck-Scanner-Generation hat einen Na-
noscanner, um so gefilschte Fingerabdriicke zu entdecken.
© Soyuz

© ... und wurde interessanterweise vom gleichen Hersteller ent-

wickelt.
© Arclight

© Der entdeckt dann aber auch nur Naniten des gleichen Herstel-
lers. Bei einem etwas abgewandelten ,Lizenzprodukt” diirfte er
dann schon wieder Schwierigkeiten bekommen.

© Buttons

GEMINI

Gemini ist eine Nanotechdroge, die kiirzlich von Mitsuhama als
Nebeneffekt der Bemiihungen, vercyberte Tiere fligsamer zu ma-
chen, entwickelt wurde. Gemininaniten werden injiziert und ver-
teilen sich im Kérper, bis sie ein bestimmtes Aktivierungssignal
erhalten, das in einem bestimmten Hormonspiegel, dem Vorhan-
densein einer bestimmten Chemikalie oder gar einem Ultraschall-
signal bestehen kann. Wenn die Naniten aktiviert werden, stimu-
lieren sie bestimmte Nervenbahnen genauso wie Narkotika. In-
dem die Naniten eine groBe Bandbreite zelluldrer Drogenrezep-
toren beeinflussen, kénnen sie eine bestimmte vorprogrammier-
te Gefiihlsreaktion beim Subjekt hervorrufen. Dieses Gefiihl kann
blinde Wut sein, tiefe Traurigkeit, stille Zufriedenheit oder ande-
res. Anders als BTL ruft Gemini diese Effekte — und eine psychi-
sche Abhingigkeit — durch emotionale Manipulationen statt durch
simulierte Sinneseindriicke hervor.
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Regeln: Ein Charakter mit Gemininaniten unterliegt widerstands-
los den vorprogrammierten Emotionen, wenn die Naniten akti-
viert werden. Der Charakter durchlebt die Gefiihle wihrend der
Wirkungsdauer der Naniten. Wenn der Charakter ein anderes Ge-
fiihl erleben will, muB er eine Komplexe Handlung aufbringen und
eine Charisma(8)-Probe schaffen. Ist er erfolgreich, kann er wih-
rend der ndchsten Kampfrunde einen beliebigen Gefiihlszustand
einnehmen. AnschlieBend setzt wieder der von Gemini hervor-
gerufene Zustand ein.

Solange der Charakter unter Geminieinflu steht, erhilt er ei-
nen Bonus von +1 auf seine Willenskraft.

Reduzierter Effekt: Der Charakter muf nur eine Charisma(6)-
Probe schaffen, um einen anderen Gefiihlszustand zu erleben.

© *klick* Sie liebt mich ... *klack* - Sie liebt mich nicht ... *klick*
— Sie liebt mich ... *klack* - Sie liebt mich nicht ... *klick* Sie
liebt mich doch!

© WarGhul

© Und wieder eine schine Maglichkeit der Konzerne, kleine Leute
in den Hintern treten zu kénnen, die sich dafiir auch noch bedan-
ken. Eine Drekswelt ist das ...

© Merciless Ming

© Weil jemand, ob das Zeug auf der StraRke schon erhéltlich ist?
© Youkai

GREMLINS
Gremlins sind Naniten, die darauf programmiert sind, im Kérper
des Subjekts nach Cyberware zu suchen und diese zu sabotieren.
Gremlins greifen insbesondere Neuralverbindungen, Glasfasern,
Supraleitungen, Mikroelektronik und Implantatgehiuse an. Indem
sie Verbindungen, Energiequellen und Prozessoren beschédigen,
kénnen Gremlins ein Implantat innerhalb kiirzester Zeit unbrauch-
bar machen.
Regeln: Gremlins verteilen sich nach der Injektion schnell im Kér-
per und suchen nach Cyberware, die sie nach bestem Vermégen
zu sabotieren versuchen. Werfen Sie fiir jeden Tag, den die Grem-
lins aktiv sind, 1W6. Das Ergebnis ist die Anzahl an Cyberware-
Verletzungseffekten (siehe S. 138), die der Charakter erleidet.
Reduzierter Effekt: Die Gremlins verursachen pro Tag nur 1W6
/2 Verletzungseffekte.

© Mit ein biRchen Bastelarbeit sind das die besten MagSchloR-
Knacker, die es gibt.
© Soyuz

© Ein bilRchen Bastelarbeit, ein Dorktortitel in Nanoelektronik,
ein Labor im Wert von mindestens mehreren hundert Kilonuyen,
Fachpersonal aus der ganzen Welt und Zugriff auf Forschungs-
ressourcen, fiir die andere Leute sich, ihre Oma, ihren Kon und ihr
Vaterland verkaufen wiirden. Kein Thema, oder?

© Houdini

© Funktioniert aber wirklich. Ich kenne jemanden, der hatte so
Dinger in sich. Ist alles kaputt gegangen, was er angefalt hat.
© Snowball

© NG, der hat einfach eine
schlechte Aura und zuvid
Grobmotorik. '
© Jacko

NANITENJAGER
Diese Naniten wurden da
fiir entwickelt, andere spezielle Nanitensysteme zu jagen und zu
zerstoren.
Regeln: Nanitenjdger miissen auf die Zerstérung eines bestimm:
ten anderen Nanitensystems programmiert werden (zum Beispiel
auf Nanosymbionten). Nanitenjdger werden injiziert und reduzie-
ren das angegriffene Nanitensystem um 1W6 Prozent pro Stun-
de.

Reduzierter Effekt: Die Nanitenjdger reduzieren das angegrif-
fene System um 1W6 / 2 Prozent pro Stunde.

© Es soll auch helfen, sich unter einen starken Magneten zu stel-
len, habe ich gehort.
© Acid the Hedgehog

© Nope, die meisten Naniten bestehen aus Kohlenstoffverbindun-
gen, sind also nicht mal anndhernd magnetisch.
© MC Jammer

© Und wie sdhe das mit Stdrsendern aus, um ihre Elektronik zu
verwirren? Eine Art Anti-Naniten-ECM ...
© Batman

© Das miiRte dann schon so stark sein, daR du allein von der
Strahlung zelluldre Schiden davontragen wiirdest, was den positi-
ven Effekt irgendwie zunichte machen wiirde.

© MC Jammer

NANOMARKEN

Nanomarken sind Nanitensysteme, die den Benutzer zu Sicher
heitszwecken markieren. Zur Zeit werden zwei Systeme verwen-
det: Atzer und Marker.

Atzer: Dieses kurzlebige System hinterldBt ein Muster aus ma-
gnetisiertem Metall auf einem Knochen. Dieser Abdruck, der ge-
wohnlich dazu dient, Hiftlinge oder Angestelite permanent zu
markieren, kann von Magnetanomaliedetektoren (MADs) oder
Cyberwarescannern erkannt werden. Cyberwarescanner kénnen
den Abdruck tatséchlich lesen, daher sind dort hiufig Informatio-
nen wie die SIN des Hiftlings oder der ID-Code des Angesteliten
enthalten.

Marker: Dieses frei bewegliche System ist eigentlich nicht mehr
als eine im Blutkreislauf zirkulierende Informationskapsel. Marker
enthalten gewdhnlich codierte Identifikationsinformationen, die
von einem Nanoscanner analysiert und gelesen werden kénnen.
Manche Sicherheits- und Abwehrsysteme versuchen, eingedrun-
gene Shadowrunner durch die Injektion von Markern zu markie-
ren, um sie spdter identifizieren zu kénnen. Marker kénnen auch
als geheime Nachrichteniibermittler dienen, manchmal sogar
durch unwissende Informationstrager.

Regeln: Nanomarken kennen keinen reduzierten Effekt; sie arbel-
ten normal, bis sie komplett beseitigt sind.

Atzer: Der Mindestwurf fiir ein MAD-System oder einen Cyber-
warescanner fiir das Aufspiiren einer Nanodtzung betrégt 3. Die
Atzungen sind normalerweise permanent. Durch speziell program-
mierte Atzernaniten kann die Atzung entfernt werden, ebenso |
durch einen chirurgischen Eingriff, bei dem der Knochen freige-
legt und abgeschabt wird.

Marker: Marker kénnen 5 Mp Daten aufnehmen.
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o Ich wiird mal sagen, daB wir Marker auf den Straen in Zukunft
sfters antreffen werden. Das ideale Medium fiir Datenkuriere, die
nicht so groRe, aber wichtige Dateien schmuggeln wollen. Atzer
dagegen sind wohl auf den StraRen eher nutzlos ...

0 Eckstein

0 Solange Atzer nur auf kurze Distanz mit Nanoscannern entdeckt
werden kénnen, sicher, aber wart mal ab, was sich in diesem Be-
reich noch so alles entwickeln wird.

@ Lohengrin

o Schlimmer noch: Bald wird jeder Biirger seine SIN auf dem Kno-
then tragen, und dann wird es nahezu unmdglich, eine falsche
Identitat anzunehmen ...

o Cyberskeptiker

NANOSYMBIONTEN
Nanosymbionten sind frei bewegliche Naniten, die dhnlich den
organischen Symbionten (S. 76) die Regenerationsféhigkeiten des
Kérpers unterstiitzen. Nanosymbionten entfernen oder reparie-
ren beschidigte Zellen, stimulieren Zellwachstum, bekdmpfen
[nfektionen und unternehmen zahlreiche weitere Aktivitdten, um
Heilungsprozesse zu beschleunigen. Anders als die biologische
Variante verursachen die Naniten keinen erhdhten Nahrungsbe-
darf, unterliegen jedoch wie andere Naniten auch einem mogli-
chen Schwund durch Blutverlust.
Regeln: Nanosymbionten senken den Grundzeitraum fiir Heilungs-
prozesse um ein Schadensniveau (siehe Tabelle “Heilung”,
$R3.01D, S. 127). Ein Charakter mit einer Mittleren Kdrperlichen
Wunde wiirde also fiir die Heilung 24 Stunden — den Grundzeitraum
fiir eine Leichte Wunde — statt der tiblichen 10 Tage bend&tigen.
Wenn Sie die optionalen Regeln fiir Heilung korperlichen Scha-
dens (S. 145) verwenden, berechnen Sie den Grundzeitraum so,
als wire der Schadensmodifikator um ein Schadensniveau gerin-
ger. Ein Charakter ohne Bioware wiirde also ein Kastchen Mittle-

ren Schaden in einem Grundzeitraum von 24 (24 x 1) Stunden
statt 48 (24 x 2) Stunden verlieren.

Beachten Sie, daB Schaden den Bestand der Nanosymbionten wie
iblich um 5 Prozent pro Schadenskéstchen verringert. Nanosymbi-
onten sind nicht kompatibel mit den biologischen Symbionten.

Reduzierter Effekt: Bestimmen Sie den verkirzten Grundzeit-
raum fiir die Heilung wie oben, erhdhen Sie die Zeit dann aber
wieder um 50 % (x 1,5).

© Kommen sich Bioware-Symbionten und die Nano-Symbionten
eigentlich irgendwie in die Quere?
© Nexu$

© Doch, ich denke, das tun sie. Man muB sich schon fiir ein System
entscheiden. Hat halt alles seine Vor- und Nachteile ...
© Schrider

NANOTATTOOS
Nanotattoos haben einen hohen Beliebtheitsgrad erreicht, da sie

im Laufe der Zeit ihre Form, GréRe, Farbe und sogar Beschaffen-

heit verindern kénnen — je nach Programmierung. Viele Kiinstler
sind auf diesem Gebiet titig und erschaffen einzigartige Kunst-
werke fiir jene, die bereit sind, fiir dieses Privileg den entspre-
chenden Preis zu zahlen.
Regeln: Die Maglichkeiten von Nanotattoos sind unbegrenzt, und
es bleibt voll und ganz dem Spielleiter Uberlassen, was kiinstle-
risch machbar ist und was nicht. Auch der Preis kann in einem
weiten Bereich variieren, je nach Kiinstler, Motiv, GréBe und an-
deren Faktoren.

Reduzierter Effekt: Qualitit und Veridnderungsmoglichkeiten
des Tattoos sind eingeschrankt.

© Wenn man die Frequenz rausbekommt, kann man die Dinger iiber
Funk umprogrammieren. Ein Chummer von mir hat sich mal ge-

_fragt, warum ihn alle so dumm angrinsen, und als er dann im Spie-
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gel auf seiner Stirn das Wort TOIQLLIOV gesehen hat, wuBte er .

es. Mann, der Typ ist 2 Wochen mit ‘nem albernen Stirnband rum-
gelaufen, bis sein Doc das wieder korrigieren konnte.
© Batman

© Ich wuRte, es ist nur eine Frage der Zeit, bis irgendein Freak auf
die Idee kommt, sogar Nanoware fiir Scherzartikel zu benutzen.
Ich hitte allerdings nicht gedacht, dal es so schnell gehen wiirde.
© Mr. Niceguy

® Ja ... und? Spal muR sein ...
© Bozzo der Clown

© Meines Wissens nach sind Nanotattoos lokal begrenzt, sie kén-
nen also nicht einfach so iiber den Kérper ,wandern®.
© Cinderella

NANTIDOTE

Ahnlich den Carcerand-Plus-Naniten wurden Nantidote (“Nano-
Antidote”) dafiir entwickelt, Gegengifte abzusondern und Toxine
zu neutralisieren. Sie sind besonders geeignet, exakte Wirkstoff-
mengen in bestimmten Korperregionen mit minimalen Neben-
wirkungen abzugeben, und kénnen sogar gegen Nervengifte und
andere schnellwirkende Substanzen helfen.

Nantidote enthalten den Neutralisationswirkstoff fiir eine be-

stimmte Giftart und verteilen sich in “schlafendem” Zustand im
ganzen Kérper. Wenn sie das Gift entdecken, wird sofort am Ort
der Vergiftung das Gegengift freigesetzt.
Regeln: Nantidote gibt es als kurzlebige oder als frei bewegliche
Systeme. Jedes Nantidot wirkt nur gegen ein ganz bestimmtes Gift.
Nach MaBgabe des Spielleiters kénnen auch eng verwandte Gifte
beeinfluRt werden (zum Beispiel Green Ring 3 und Green Ring 8).

Wenn Nantidote im System vorhanden sind, wenn das Gift in
den Korper gelangt, oder injiziert werden, bevor die Wirkungs-
geschwindigkeit des Giftes abgelaufen ist, so hat das Gift keine
Auswirkungen.

Wenn Nantidote injiziert werden, nachdem die Wirkung des
Giftes eingesetzt hat, so verhindern sie weiteren Schaden. Au-
Berdem sinkt der Mindestwurf fiir Heilungsproben des Giftscha-
dens um 2.

Reduzierter Effekt: Wenn das Nantidot im System vorhanden
ist, bevor die Wirkung des Giftes einsetzt, so sinkt das Powerni-
veau des Giftes auf die Halfte (abgerundet) und das Schadensni-
veau um eine Stufe — also zum Beispiel von Schwer auf Mittel. Bei
Anwendung nach Einsetzen der Giftwirkung wird weiterer Scha-
den auf die gleiche Weise verringert, und der Charakter erhdlt
einen Mindestwurfmodifikator von —1 auf Heilungsproben des
Giftschadens.

© Viel zu teuer und unpraktisch, ich laR mich sowieso immunisie-
ren. Da hab ich ein Problem weniger, und es wirkt immer.
© WarGhul

© Manche Leute kénnen aber auch immer
nur meckern und unken.
© El Duderino

OXY-RUSH
Diese Naniten sind im wesentlichen dia-
mantdhnliche Sauerstoff-Flaschchen, die eine bestimmte Menge
an hochkomprimiertem Sauerstoff enthalten. Sie kénnen genug
~Sauerstoff liefern und genug Kohlendioxid aus dem Organismus
entfernen, daB der Benutzer mehrere Stunden ohne zu atmen
iiberleben kann. Dieser durch Naniten {ibertragene Sauerstoff er-
méglicht dem Kérper zudem eine héhere Leistungsfahigkeit und
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wirkt den Auswirkungen von gefallenem Blutdruck aufgrund ven ;

Verletzungen und Schock entgegen.
Regeln: Ein Charakter mit Oxy-Rush-Naniten kann stundenlang
den Atem anhalten — bis die Naniten verbraucht sind. Die Naniten
liefern zudem 2 Zusatzwiirfel fiir Athletikproben sowie das Aqui-
valent einer Schmerzresistenz der Stufe 1 (siehe SR3.01D, S. 170).
Oxy-Rush ist nicht kompatibel mit Oxygenierten Fluorcarbonen
(S. 118); wenn beide Systeme vorhanden sind, gelten nur die hé-
heren Auswirkungen.
Reduzierter Effekt: Der Charakter kann immer noch seinen Atem
anhalten, erhdlt jedoch nur 1 Zusatzwiirfel fir Athletikproben.

© Sehr tiickisch, dieses Oxy-Rush, vor allem unter Wasser - man
weil nie, wann es aufhért zu wirken, und wenn einmal der Atemre-
flex iiberwunden ist, fallt man einfach um, wenn der Sauerstoff-
schub weg ist.

© psiDervish

RETINAZEICHNER

Retinazeichner sind Naniten, die die Retinamuster in den Augen
des Benutzers umgestalten, bis sie mit dem vorprogrammierten
Retinaabdruck tbereinstimmen.

Regeln: Dieses Nanowaresystem hat eine Stufe zwischen | und

10, die in der Vergleichenden Probe gegen den Retinascanner
(siehe SR3.01D, S. 235) zur Anwendung kommt. Die Umgestal-
tung der Retina dauert (Stufe) Stunden, wihrend derer die Augen
des Charakters jucken. Die Verdnderung ist permanent; wenn der
Charakter seinen urspriinglichen Retinaabdruck wiederherstellen
will, muB die Behandlung erneuert werden.

Diese Naniten sind nicht kompatibel mit Cyberaugen oder einer
Retinakopie.

Reduzierter Effekt: Solange die Umgestaltung der Retina nicht
beendet ist, gilt nur die halbe Stufe (abgerundet) des Abdrucks.

© Zusammen mit den Fingerabdruck-Zeichnern machen die Teile
fiir alle Scanner jede beliebige Person aus einem. Unabdinglich fiir
die ,leisen” unter euch. Aber palt bloR auf, wo ihr das Zeug kauft
- Schrott kann euch blind machen.

© Shadow

© Oder zu jemandem, der ihr gar nicht sein wollt. Das ist ‘nem
Chummer von mir passiert. Er wollte in der Aztech-Arco und gab
sich als Exec aus. Leider machten die Naniten Mist und die Wachen
hielten ihn fiir ‘nen entflohenen Strafling.

© Cole Cash

SCHNITTER
Dieses auf den StraBen oft zynisch “Schredder” genannte seltene
Beispiel einer effektiven Nanowaffe ist einer Waffe nachempfun-
den, die von den “Hummel”-Drohnen in der Renraku-Arkologie
mitgefiihrt wurde. Schnitter wurden von Aztechnologys Tochterge-
sellschaft Genetique entwickelt und sind jetzt
schon berlichtigt als Mordwerkzeuge.
Nach der Injektion verteilen sich die
Schnitter im ganzen Kérper des Opfers. Sie
schneiden sich aggressiv und unterschieds-
los ihren Weg durch BlutgefiBie, Blutkér-
perchen und Organgewebe. Die Naniten
bleiben etwa 30 Sekunden aktiv, bis ihre
internen Energiequellen aufgebraucht sind. Das ist jedoch mehr
als genug Zeit, um schwere innere Blutungen und Schaden zu verur-
sachen, und das Opfer in einen Schockzustand zu versetzen. Das
Opfer stirbt in der Regel duBerst schmerzhaft und unter Krdmpfen.
Regeln: Schnitter verursachen fiir 1W6 + 3 Kampfrunden lang je 9M
Kérperlichen Schaden. Danach sind die Naniten ausgebrannt. Behan-
deln Sie diesen Schaden nach den Regeln fiir Extradosierung, S. 131.




9 Die Cortex-Bombe hat ausgedient. Stellt euch mal vor, ihr schliirft
geniiRlich euren Lieblingsdrink - und BUMM - zerfetzt es euch
‘yon innen heraus. Ekelhafte Vorstellung.

0 Loneguard

o Und vor allem die Sauerei nachher. Aber bei dir wiirde es sich
sogar lohnen.
0 Cole Cash

o Von wegen Sauerei. Rein duBerlich betrachtet sieht man unter
Umstinden gar nichts, denn die Verletzungen sind auf zellularer
thene, aber eben so weitraumig, dal es kein Organismus aushalt.
fskann hochstens passieren, daR das Opfer ein biRchen Blut spuckt,
das ist alles. Erst bei einer Autopsie wird das wahre AusmaR der
lerstorung sichtbar.

® Tom Brose

NANOZUBEHOR

NANOSCANNER

Nanoscanner sind Handgerite, mit denen Blut, Speichel, Gewebe
oder anderes Material auf Nanoware untersucht werden kann —
insbesondere auf Nanomarken. Lokalisierte Naniten kénnen auf
eventuelle enthaltene Daten analysiert werden (wie sie von
Markernaniten iibermittelt werden), sowie auf ihre allgemeine
Struktur und ihren Verwendungszweck.

Regeln: Nanoscanner kénnen eine Stufe von 1 bis 10 haben; die-
se Stufe gibt die Anzahl der Wiirfel an, die zum Aufspliren von Nani-
fen geworfen werden. Siehe Aufspiiren von Nanoware, S. 109.

0 Tja, Leute, vermutlich werden wir in absehbarer Zeit stark auf
fiese Dinger angewiesen sein. Cyberware - und sei sie noch so
subtil - kann man mit etwas Ubung erkennen. Naniten nicht, das
ist mal sicher.

0 Chao

o Die Regierung arbeitet an einer fortgeschrittenen Version. Die
etkennt nicht nur, die programmiert um. Und das arme Schwein
kriegt es erst mit, wenn es zu spat ist.

® Atargatis

o Halte ich fiir ein Geriicht! Es ist so unglaublich aufwendig, Nani-
ten umzuprogrammieren, daR man da nicht so einfach mit einem
lippischen Scanner herkommen und sie direkt ,umprogrammieren”
kann. Man braucht einen Mainframe und diversen anderen Krem-
pel. Alles nur ein Nano-Schauermarchen, weiter nichts.

0 Delta

MONODRAHT

Superdiinner Monofilamentdraht, der durch nanotechnologische
“Buckytubes” hergestellt wird, kann fir vielféltige Sicherheitsauf-
gaben eingesetzt werden. Monodraht ist nahezu unsichtbar und
fann an der Oberseite von Ziunen oder in Tardurchgdngen oder
fluren aufgespannt werden. Doch auch andere clevere Verwen-
dungsmdglichkeiten wurden ersonnen, so zum Beispiel ein auf-
gerollter Monodraht in einem speziellen am Handgelenk befe-
stigten Behélter und mit einem Griff am anderen Ende, der als
hypereffektive Garotte eingesetzt werden kann.

Regeln: Regeln fiir die Verwendung von Monodraht als physische
SicherheitsmaBnahme finden Sie in SR3.01D auf S. 234. Aufge-
spannter Monodraht hat eine Tarnstufe von 8.

o LaRt euch nichts erzihlen, echten Monodraht, der nur aus einer
einzigen Molekiilkette besteht, gibt es gar nicht.
o Flip

© Schlaues Kerlchen! Hast heute nacht wohl auf einer Physik-Zei-
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tung gepennt, was?
© Megawatt

Jetzt halt mal den Ball flach! Das hab ich auch noch nicht ge-
wuRt, ich hab das Zeug aber auch noch nie benutzt. Also heif3t es
nur ,Mono“draht, ist in Wirklichkeit aber mehrere Molekiile stark?
© ,Hawkeye” Murdock

SAVIOR™-MEDKIT
Das Savior™-Medkit, das von Shiawase Biotech in Form eines Ruck-
sacks oder Ranzens vertrieben wird, kombiniert topaktuelle Na-
notech mit einem Diagnosesystem, das deutlich méchtiger und
leistungsfahiger als die Standardmedkits ist. Wenn das Medkit
aktiviert ist, injiziert es eine Mischung aus Diagnose- und Repara-
turnaniten in den Blutkreislauf, sowie die {iblichen Stimulantien,
Gerinnungsmittel und Schmerzkiller. Unter der Leitung eines Ex-
pertensystems erneuern die Naniten beschidigtes Gewebe, stop-
pen Blutungen und minimieren die Auswirkungen von Schocks.
Regeln: Das Savior™-Medkit ist ein Stufe-6-Medkit und unterliegt
den ublichen Regeln fiir Medkits (siehe S. 148). Es liefert zudem
einen Mindestwurfmodifikator von —1 fiir Biotech(Erste Hilfe)- und
Konstitutionsproben zur Stabilisierung.

Das System verfiigt nur {iber einen begrenzten Vorrat an Nani-
ten und ist verbraucht, wenn nach einer Behandlung bei einem
Waurf mit 1TW6 eine 1 oder 2 fdllt.

© Sind nicht gedacht fiir die Kampfeinsatz an Front. Mochte se-
hen, wie bedienen das winzige Tastending in Schiitzengraben bei
30 Grad unter Null wenn ist schwerer BeschuB.

© Ivan

© Um der Wahrheit die Ehre zu geben: So schwer war der Beschufy
nicht, Ivan. Und -30 Grad? WeiR ja nicht ... Und auBerdem: Was ist
an deinem Cyberbein auszusetzen? Und der neuen Lunge? Und...?
© Begorra

© Fronteinsatz? Auf meinem letzten Run ist das Ding schon bei
leichtem Nieselregen abgekackt. Das hat echt “ne ScheiRqualitat!
© Vittra

SMARTSAUREN
Dieses System besteht aus einem Nanitenschwarm in einer klaren
chemischen Lésung. Die Naniten enthalten jeweils eine kleine
Menge einer Saure. Die Naniten sind darauf programmiert, eine
bestimmte Substanz zu suchen, sich daran zu binden und mit der
Siure aufzuldsen. Da die Naniten in der Lage sind, zwischen der
Substanz und der Umgebung zu unterscheiden, kénnen sie so
eingesetzt werden, daB tatséchlich nur die betreffende Substanz
angegriffen wird. '
Regeln: Smartsiurelésungen kénnen durch Spritzpistolen, Spray-
dosen, spezielle Granaten oder eine beliebige andere Methode
iibertragen werden (siehe Chemtech-Ausrlistung, S. 120). Die Na-
niten sind auf eine bestimmte Substanz programmiert, zum Bei-
spiel Haut, Metall oder Stahlplastik. Die von den Naniten tbertra-
gene Séure wirkt nur auf diese Substanz.

Im Preis ist nicht der Preis fir die Saure enthalten. Sauren fin-
den Sie auf S. 119.

© Ich muR gestehen, bei dem Preis-/Leistungsverhaltnis fallt mir
auch kein wirklicher Anwendungszweck dafiir ein. Fiir Metalle nehm
ich Flourwasserstoffsiure, und gegen Metamenschen eh nur was
Betiubendes. Fiir die Industrie mag das Zeug ja spitze sein, aber
was zum Henker macht es in einem Schattenkatalog?

© Houdini
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Nanotechnologie ist das neueste Spielzeug der Wissenschaftler,
das jetzt auch die StraBen erreicht hat. Die Auswirkungen und
Produkte der Nanotechnologie von Cyberware bis Monodraht
waren schon langer bekannt. Doch ihre direkte Anwendung war fiir
den durchschnittlichen Shadowrunner bislang nicht zugénglich.

Das dnderte sich, als die KI die Renraku-Arkologie tibernahm.
Deus’ Konstrukte wurden der Offentlichkeit bekannt, und Nano-
technologie wurde zum Synonym fiir Forschung, die auRer Kon-
trolle geraten ist. Bald erschienen die ersten Anwendungen in
den Schatten — Anwendungen, die nur mittels Nanoware herge-
stellt oder gewartet werden kénnen.

Mit dieser Biichse der Pandora wurde eine ernstzunehmende
Konkurrenz zur Cybertechnologie geschaffen.

NANOTECH UND IHRE ANWENDUNGEN

Naniten gibt es in zwei grundlegenden Formen: Nanoware, die in
einen metamenschlichen Kérper implantiert oder injiziert wird,
und Nanodrohnen (oder Nanoroboter), die auBerhalb des Kérpers
funktionieren kénnen und die in Bergbau und Fertigungstechnik
eingesetzt werden und sogar molekulare oder atomare Konstrukti-
onsaufgaben erledigen kénnen.

In der Shadowrun-Terminologie kénnte man Naniten als mikro-
skopisch kleine semiautonome Drohnen bezeichen (siehe Rigger
2, S. 67). Das technische Niveau von Shadowrun erméglicht noch
keine “freidenkenden” Naniten, die ihren Programmcode selbst
verdndern kdnnen. Daher kénnen Naniten nicht als vollrobotisch
angesehen werden.

Anders als normale Drohnen bendtigen Naniten kein perma-
nentes Funksignal. Sie haben eine Autopilotstufe in Héhe der
Anzahl der Aufgaben, die sie erflillen kénnen, was bedeutet, daB
die bei weitem meisten Nanitensysteme eine Pilotstufe von 1 ha-
ben. Anpassungsféhigere Naniten mit héherer Pilotstufe sind dem-
entsprechend teurer und seltener. Da sie keine Roboter sind, ha-
ben Naniten auch keinen Lernpool.

Naniten agieren innerhalb eines Wirtssystems wie Chemikalien oder
andere Wirksubstanzen und bendtigen daher keine [nitiativestufe.

NANODROHNEN

Nanodrohnen werden vor allem in der High-Tech-Produktion und
Schwerindustrie eingesetzt, wo sie insbesondere fiir Prézisions-
fertigung und Einzelschrittproduktion hervorragend geeignet sind.
Besonders wertvoll erweisen sie sich in lebensfeindlichen Um-
welten wie dem Weltraum oder der Tiefsee. Eine einfache nano-
technologische “Produktionsstrae” fir einen einzelnen Herstel-
lungsprozeB kostet etwa 10 Millionen Nuyen. Fiir komplexere
Prozesse schieBen die Kosten in die obere Stratosphdre. Richten
Sie sich nach den unten angegebenen Grundkosten fiir Nanotech-
werkstdtten. Es gibt keine Nanotechldden oder gar -kisten.

Es handelt sich hier um einen brandneuen und hochkomplexer
Technologiebereich, daher sind StraBenindex und Verfiigbarkei
irrelevant. Nanotechwerkstdtten sind auf der StraBe nicht erhilf-
lich. Der Spielleiter hat das letzte Wort, ob Nanotechwerkstitten
in seiner Spielrunde (iberhaupt eine Rolle spielen sollen.

Industrielle Nanorobotik ist eine komplexe Disziplin, die In
Shadowrun durch die Spezialisierung Nanorobotik der Wissens:
fertigkeit Ingenieurwissenschaften reprasentiert wird.,

Nanitenprogrammierung

Frei programmierbare Naniten sind duBerst selten, auch wenn ihre
Popularitdt mit der Beseitigung wissenschaftlicher Hindernisse
immer mehr zunimmt. Diese fortgeschrittenen Nanitentypen wer-
den in der industriellen Fertigung eingesetzt, wenn Anpassungs-
fahigkeit und Flexibilitat wichtige Gesichtspunkte sind.

Alle Naniten werden mit einer festen Programmierung herge-
stellt, doch diese Instruktionen kénnen in manchen Fillen modifi-
ziert werden. Nanitensysteme mit einer Autopilotstufe von 1 sind
spezielle, auf eine bestimmte Aufgabe festgelegte Ziichtungen,
die nicht umprogrammiert werden kénnen.

Alle Naniten mit einer Pilotstufe von 2 oder gréBer kénnen
umprogrammiert werden, wenn eine der vorprogrammierten Ei-
genschaften die Reprogrammierbarkeit ist. Ein semiautonomer
Knowbot oder ein Computerhost — mit einer Sicherheitsstufe von
mindestens Orange-10 oder ein Rotes System — wird bendtigt,
um Naniten auf andere Aufgaben umzuprogrammieren.

Der Knowbot oder Computerhost muB in der Lage sein, das
Nanitensystem in seiner eigenen “Sprache” zu analysieren und zu
reprogrammieren, und muB mit den Naniten kommunizieren kén-
nen. Gerichtete Ultraschall-, Mikrowellen- oder UV-(Ibertragun-
gen — je nach Struktur der Naniten — kénnen das Reprogrammie-
rungssignal iibermitteln. Die Ubertragung hat eine maximale Reich-
weite von 1 Meter, und die Stufe des Senders muB gleich der
Autopilotstufe der Naniten sein. Naniten kénnen keine anderen
Funkiibertragungen empfangen.

Eine Nanitenpopulation umzuprogrammieren und ihr eine neue
Aufgabe zu {ibertragen, kostet einiges an Zeit, wie in der Tabelle
auf S. 107 angegeben. Wiéhrend der Reprogrammierung unter-
brechen die Naniten jede Tatigkeit, mit der sie beschéftigt waren.
Die Programmierungszeit kann durch eine erfolgreiche Ingenieurs-
wissenschaften(Nanorobotik)-Probe gegen einen Mindestwurf von
6 verkiirzt werden. Knowbots kénnen statt dieser Fertigkeit ihren
Utilitypool einsetzen.

Whitelight durchstébert den Host von MCT Chiba nach de-
ren Controller fiir die Nanotechproduktion, da sie einen neu-
en Motor fiir ihre Fed-Boeing Eagle braucht. Falls es ihr ge-
lingt, den Host ihrem Willen zu unterwerfen (es handelt sich
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| sind zwei Hauptkategorien von

um einen Roten Host, der ein Nanorobotsystem der Pilotstufe

' 3kontrolliert), kann sie ihn dazu bringen, Diisenmotoren statt

Rotodrohnen herzustellen, und der Host wird die Naniten
entsprechend reprogrammieren.

Wenn ihr eine Systemoperation “Peripherie steuern” gelingt

und sie das Kommando tiber den Proze8 ibernimmt, beginnt

" der Host, die Nanitenprogramme zu modifizieren. Da es sich

" um einen Roten Host handelt, wird er 3 Tage benétigen, um

_ die Reprogrammierung zu beenden, was durch Erfolge bei

. einer Ingenieurswissenschaften(6)-Probe verkiirzt werden kann.
Und da “Peripherie steuern” eine kontrollierte Operation ist (sie-
he SR3.01D, S. 215), mus Whitelight den ProzeB iiberwachen,
bis die Umprogrammierung beendet ist, Die eigentliche Herstel-
jung ihres Motors entzieht sich dann zunédchst ihrem Zugriff. Viel-
leicht solite sie es doch besser mit einer Intelligenz-Infusion oder
einem hochstufigen Ingenieurs-Talentsoft versuchen.

Direkte Kontrolle

Naniten gelten zwar als Drohnen, sie kénnen jedoch nicht geriggt
werden. Sie erhalten bei ihrer Herstellung eine Hardware-Pro-
gammierung auf eine bestimmte Aufgabe. Die einzige Méglich-
elt fiir einen Rigger oder Decker, sie umzuprogrammieren, be-
steht in der oben beschriebenen Vorgehensweise.

‘Abschaltung von Naniten

Naniten, die nicht mehr in der Lage sind, ihre Aufgaben zu erfiil-
en, gelten als “abgeschaltet”. Es gibt mehrere Méoglichkeiten,
Naniten abzuschalten. Sie kénnen programmiert sein, sich auto-
matisch abzuschalten, wenn eine bestimmte Bedingung erfilllt ist,

. um Beispiel eine chemische oder physikalische Auslésebedin-

gung, oder wenn sie ein bestimmtes Signal erhalten. Oder falls
sie extern versorgt werden, kann ihre Energiequelle abgeklemmt
werden. Programmierbare Naniten kénnen nach Beendigung ei-
ner Aufgabe abgeschaltet werden.

Naniten fiihren normalerweise eine bestimmte festgelegte Auf-
gabe solange aus, bis ihnen befohlen wird, damit aufzuhdren.
Genau diese Hartnéckigkeit ist es, die es so schwierig macht, Shia-
wases experimentelle solarbetriebene Stadterneuerungsnaniten
2 kontrollieren. lhre Energiequelle kann nicht abgeklemmt wer-
den, und individuelle Naniten sind in einer offenen Umgebung

" nur schwer unter Kontrolle zu halten.

Die Verwendung von chemischen Auslésern ist bei Nanoware-
systemen weit verbreitet, wobei eine bestimmte Substanz in den
Kérper injiziert wird, um einige oder alle Nanitenaktivititen zu
stoppen. Diese Chemikalie ist speziell auf die Rezeptoren der je-
weiligen Nanitensorte abgestimmt und kann als Gas, in fliissiger
oder molekularer Form {ibertragen werden — oder iiber eine an-
dere Nanitenart.

Abgeschaltete Naniten kénnen unter bestimmten Bedingungen neu

 gestartet werden. Doch in den meisten Féllen beginnen sie zu zerfal-

len, wenn sie nicht mehr funktionieren. Manche Nanitensorten sind
in der Lage, oder werden gar speziell dafiir geziichtet, “tote” Nani-
ten zu “fressen” und ihre Rohmaterialien weiterzuverwenden.

.~ NANOWARE

Nanotech hat viele Anwendungsmdoglichkeiten, doch Nanoware
ist das, was Shadowrun-Charaktere am meisten interessiert. Nano-
ware wirkt sich nicht negativ auf
Magie oder Magieanwendung aus.

Im physiologischen Kontext

Nanotech von Bedeutung — frei
bewegliche und kurzlebige Nani-
ten. Beide Kategorien kénnen in
der Form eines fixierten Systems
implantiert werden. Die Naniten,

die fiir das Funktionieren des Interface zwischen Kérper und Cy-
berware verantwortlich sind, gelten als Teil des Cyberimplantats
und fallen nicht unter die Klassifikation als Nanoware.

Fixierte Systeme sind vom Rest des Korpers getrennt und be-
finden sich gewdhnlich in einer abgeschlossenen Kapsel oder ei-
nem Beutel, bis sie bendtigt werden. Dazu gehdren zum Beispiel
Reparaturnaniten, Cyberware-"“Reparaturkits” und andere Syste-
me, deren Nanitenfunktion durch bestimmte Ereignisse ausge-
|6st werden oder die in einem bestimmten Kérperbereich lokali-
siert sind. Sobald die Naniten freigesetzt werden, sind sie kurzle-
big oder frei beweglich, bis ihre Aufgabe erfiillt ist.

Frei bewegliche Naniten bewegen sich im Blut und in extrazel-
luldren Flissigkeiten. Solche Systeme eignen sich besonders fiir
die allgemeine Uberwachung von Kérperfunktionen und schnelle
Reaktionen auf eine Vielzahl von kérperlichen Schédden. Ein Cha-
rakter kann zwei frei bewegliche Nanitensysteme zur gleichen Zeit
haben. Mehr Systeme sind nicht méglich, da das Blutvolumen
begrenzt ist und zuviele aktive Naniten zuviel Wirme und Abfall-
stoffe produzieren wiirden.

Wenn ein drittes Nanitensystem in den Kérper gelangt, wird es
nicht funktionieren, und die andere Nanoware arbeitet nur mit
verringerter Effektivitit. Siehe Nanitenverlust, S. 109.

Kurzlebige Naniten werden fiir bestimmte Behandlungen wie
Cyberwareimplantation, “messerfreie Chirurgie”, kosmetische
Modifikationen, antitoxische Behandlungen usw. eingesetzt. Die-
se Naniten halten sich nur eine begrenzte Zeit im Kérper auf, da
sie von den Filter- und Immunsystemen des Kérpers bald aus dem
Blut gespiilt werden.

ANSCHAFFUNG VON NANOWARE

Nanotech ist die neueste Technologie in den Schatten und daher
immer noch relativ selten im StraBendreck zu finden. Man kann
nicht einfach mal um die Ecke zum StraBendoc gehen und sich
einen Schuf Naniten in den Arm driicken lassen. Die meisten Stra-
Bendocs haben keinen Zugriff auf Nanotech, mal abgesehen von
dem, was sie fiir Cyberwareimplantationen brauchen.

Sich Nanoware legal installieren zu lassen ist etwas aufwendi-
ger als bei Cyber- oder Bioware. Nanitensysteme erfordern be-
trachtliche Ressourcen fiir ihre Entwicklung, Erprobung und Her-
stellung. Nanotechnologische Forschung und Produktion ist ein
gigantisches 6konomisches Unterfangen, und die resultierenden
Nanotechsysteme werden gewohnlich patentiert und mit einem
speziellen Code markiert, den nur der herstellende Konzern kennt.

Ein hoher Prozentsatz der Kosten registrierter Nanotech resul-
tiert aus den Lizenzgebiihren, die die GroBen den kleinen Kons
auferlegen. Und die Kosten fir die Operation und den Kranken-
hausaufenthalt kommen natiirlich noch hinzu. Wenn ein Kunde
zum Beispiel beschlieBt, sich einen Nanitenbriiter (siehe S. 99)
installieren zu lassen, dann muB er noch zusétzliche Nuyen hin-
blittern — in der Regel heftig viele —, um den Briiter auf die Spezi-
fikationen des gewiinschten Nanitensystems programmieren zu

lassen. Jeder Nanitenbriiter ist auf ein bestimmtes Nanitensystem

spezialisiert, und fur jedes Nanitensystem, das der Kunde wiinscht,
muB ein eigener Briiter implantiert werden.

Eine Schattenklinik finden

Die meisten Shadowrunner erwerben ihre Spielereien jedoch nicht
legal. lllegale Nanoware zu fin-
den ist gar nicht so einfach. Die-
jenigen Schattenkliniken, die als
erste Beta- und vielleicht sogar
Deltaware fiir Runner zugénglich
machten, sind es auch, die all-
mahlich die Nanoware in die
Schatten einsickern lassen. Eine
Nanowareklinik zu finden ge-
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schieht nach den Regeln fiir das Finden einer Klinik, S. 152. Nur Beta-
oder Deltakliniken kénnen Nanowareoperationen durchfithren.

Nanoware ist hammerhartes, ultraaktuelles Zeug. Im Interesse
des Spielgleichgewichts sollte Nanoware ebenso wie Beta- und
Deltaware fiir neuerschaffene Charaktere tabu sein.

Legalitit

Die Mehrheit der aktuellen Nanotechsysteme unterliegt strengen
Patentgesetzen, und ihr Besitz ohne entsprechende Lizenzen ist
schwerer geistiger Diebstahl. Noch wichtiger ist jedoch magli-
cherweise, daB Nanoware im Nachhall des Arkologiedebakels in
weiten Kreisen als duBerst gefdhrliche Technologie gebrandmarkt ist.

Die meisten kérpermodifizierenden Nanowaresysteme sind le-
gal, solange der Besitzer eine entsprechende Genehmigung bei
sich trdgt. Andere Anwendungen der Nanotechnologie stoBen
oft auf weniger Gegenliebe seitens des Gesetzgebers. Nanitensy-
steme kénnen in ihrer Legalitdt von “Legal” bis hin zu “Kontrol-
lierte Substanzen B” (Kategorie Y) reichen, je nach lokaler Gesetz-
gebung und Wirkungsbereich des betreffenden Nanosystems.
Insbesondere Nanotechnologie, die sich selbst reproduzieren kann,
wird sehr miBtrauisch bedugt.

Auf der Konzernebene ist der nicht-lizenzierte Besitz von frem-
der Nanotechnologie ein deutlich schwereres Vergehen, und die
meisten Konzerne werden gestohlene Nanotech, wenn tiberhaupt,
nur an ihre vertrauenswiirdigsten Mitarbeiter ausgeben.

INSTALLATION
Jede der verschiedenen Nanowarearten stellt unterschiedliche
Anforderungen an die Installation.

Fixierte System erfordern Chirurgie nach den Regeln fiir Cyber-
wareimplantation (siehe S. 158) oder Transimplatation, je nach-
dem, ob sie an Cyberware oder an einem Organ fixiert werden.

Fiir die Implantation frei beweglicher Nanoware ist keine Chir-
urgie erforderlich — ein gewichtiger Vorteil gegeniiber anderen
Methoden der Kérpermodifikation. Das Einbringen von frei be-
weglichen Nanitensystemen in den Kérper erfordert lediglich eine
Injektion und einen kurzen Krankenhausaufenthalt — einen Tag In-
tensivpflege, gefolgt von zwei Tagen Grundversorgung (siehe
SR3.01D, S. 240). Die Grundversorgung kann auf einen Tag ver-
kiirzt werden, wenn eine Kon-
stitution(6)-Probe gelingt. Der
Krankenhausaufenthalt ist erfor-
derlich, um das Zusammenwir-
ken von Kérper und Naniten zu
kontrollieren und eventuell an-
zupassen.

Wenn ein Charakter auf den
Krankenhausaufenthalt verzich-
tet, muB er eine Konstituti-
on(12)-Probe werfen. Ist die Pro-
be erfolgreich, funktionieren die
Naniten im Korper problemlos. MiBlingt die Probe, erleidet der
Charakter extreme Schmerzen (S-Betdubung), da der Kérper die
Naniten abstoBt.

Kurzlebige Systeme werden gewdhnlich in Form einer einfa-
chen Lésung injiziert und erfordern daher keine Chirurgie.

Modifiziertes Filtersystem

Naniten in den menschlichen Kérper zu implantieren ist eine heikle
Prozedur. Auch wenn die Nanotechnologie im Shadowrun-Uni-
versum einigermaBen zuverldssig ist, so besteht bei der Injektion
fremder Substanzen in den Kérper doch immer das Risiko, daB
das empfindliche Gleichgewicht der physiologischen Systeme
gestort wird. Modifikationen an den korpereigenen Filtersyste-
men fiir Abfallstoffe werden erforderlich, und die Naniten mis-
sen sorgféltig auf das Immunsystem abgestimmt werden.

Wenn ein frei bewegliches System in den Kérper gebracht werden|
soll, so kénnen eine Reihe mikroskopischer Cybermodifikationen a
den vorhandenen Organen vorgenommen werden. Diese Verénde:
rungen verhindern, daB der Kérper die Naniten genauso wie andere
Abfallstoffe oder Zellen“miill" ausfiltert. Ohne diese Cyberware, di¢
als Nanitenstabilisierung (S. 100) bezeichnet wird, ist die langfristige
Effektivitdt frei beweglicher Nanowaresysteme begrenzt.

Anpassung an das Immunsystems

Bei diesem ProzeB werden die Naniten an das Immunsystem des
Benutzers angepaBt, um Immunreaktionen zu verhindern — wel-
che die Naniten schnell unbrauchbar machen wiirden. Daher wer-
den alle Naniten, die direkt mit dem Kérper wechselwirken, spe-
ziell modifiziert, um die Immunmarkierungen zu imitieren, die def
Kérper als “Erkennungszeichen™ verwendet.

Alle frei beweglichen Nanotechsysteme werden an das Immun-
system des Wirtskérpers angepaBt.'In vielen Fillen verhdlt sich
diese Anpassung dhnlich wie eine Blutgruppe, und da der Meta-
mensch iiber siebzehn verschiedene molekulare Faktoren verfiigt,
die die zelluldre Identitt bestimmen, kann man nicht einfach ein
Nanitenpédckchen aus dem Regal nehmen und injizieren. Die Not-
wendigkeit einer persdnlichen Nanitenanpassung ist verantwort-
lich fiir die hohen Kosten frei beweglicher Nanoware und macht
eine illegale Nanotechklinik zu einem unabschéatzbaren Risiko fiir
den Kunden. Alle Fehler in der Immunanpassung kénnen wah-
rend des auf die Implantation folgenden Krankenhausaufenthal-
tes erkannt und beseitigt werden. Das biotechnologische Patho-
genabwehr-Implantat und Naniten kénnen problemlos zusammen-
arbeiten, vorausgesetzt, daB vor der Injektion eine griindliche
Immunanpassung vorgenommen wird.

Kurzlebige Nanitensysteme brauchen diese “Tarnung” nicht, da
die Immunreaktion bei der Aktivierung der Naniten in der Regel
nur ein verhaltnismaBig geringer Preis fiir ihre niitzlichen Auswir-
kungen ist. AuBerdem ist es bei manchen Systemen geradezu
erwiinscht, daB die Naniten allmahlich ihre Effektivitdt verlieren.

Manx will unbedingt weiter top sein, und Cyberware ist
ihm einfach nicht mehr genug. Also stellt er ein paar vorsich-
tige Nachforschungen an, nachdem er in Street Sam’'s E-
Monthly einiges iiber Nanowa-
re gelesen hat. Ein paar diskre-
te Freundschaftsbeweise an
seine Connections, und Manx
findet tatsdchlich ein halbwegs
zuverldssiges Labor. Die Ublichen
Verhandlungen (ber freiwillige
Gegenleistungen fir die Aufiii-
stung sind schnell erledigt, und
Manx ist bereit fiir die Injektion.

Da dies die ersten Nanospie-
lereien sind, die Manx sich in-
stallieren ldBt, braucht er auch ein kleines Stiickchen Cyber-
ware — die Nanitenstabilisierung (5. 100) ist unverzichtbar,
wenn er will, da8 seine Nanoware ldnger als nur ein paar Tage
funktioniert. Manx hat bereits ein Blutfiltersystem (SR3.01D, S.
300), also kostet es ihn keine zusdtzliche Essenz, nur Geld. Und
nun kann er sich jede beliebige Nanoware implantieren lassen.

Fiirs erste ist Manx mit einem Nantidot gegen Neurostun
VIl zufrieden. Es handelt sich um ein frei bewegliches Sy-
stem, also muB er nicht unters Messer. Der Doc injiziert das
Serum und steckt Manx in die Klinik zur Uberwachung. Manx
wirft zwei Sechsen bei seiner Konstitutionsprobe, also ver-
bringt er einen Tag in Intensivpflege und einen Tag in der
Grundversorgung. Und schon Ist er wieder auf der StraBe und
muB sich mindestens einen Monat lang keine Sorgen um die
Aufruhrpolizei machen.
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NANITENVERLUST

Naniten sind keine permanenten Modifikationen wie Cyberware
oder Bioware, doch sie halten linger als Chemikalien oder Dro-
gen und verursachen keine Abhéngigkeitsprobleme. Naniten sind
verginglich und zersetzen sich oder werden ausgespiilt oder zer-
malmt auf dem mikroskopischen Schlachtfeld des metamenschli-
chen Metabolismus. :

Nanitenart, Aufenthaltsdauer und Blutverlust sind Faktoren, die
die Effektivitdt von Nanitensystemen beeintriachtigen kénnen. Da
bei einer Implantation Millionen von einzelnen Naniten in den
Kérper gelangen, kann das Nanosystem auch dann noch funktio-
nieren, wenn ein bestimmter Anteil verlorengegangen ist.

Naniteneffektivitit wird durch den Prozentsatz der verlorenen
Naniten bestimmt. Implantierte Nanoware verliert einen bestimm-
ten Prozentsatz an Naniten, der von der verstrichenen Zeit und
vom Blutverlust abhingt. Die Verluste sind kumulativ, bis die Na-
niten gar nicht mehr funktionieren.

Nanitenverlust macht sich bemerkbar, sobald ihre Anzahl unter
50 Prozent sinkt. Diese reduzierte Effektivitat wirkt sich auf die
Regeln aus, und jede Nanitensorte verhdlt sich in diesem Fall an-
ders. Ein Nanitensystem, das 75 oder mehr Prozent der Naniten
verloren hat, ist vollstindig funktionsunfdhig.

Leit
Zeit ist der bedeutendste Faktor beim Schwund von Naniten. Die
Systeme kénnen sich im metamenschlichen Kérper nicht repro-
duzieren, ohne ihre vorgesehene Aufgabe zu vernachldssigen oder
parasitiren Schaden am Kérper anzurichten. Daher werden alle
Naniten im Laufe der Zeit aus dem Kérper gespilt, trotz aller Vor-
kehrungen. Jeder Nanitentyp bleibt eine bestimmte Zeit im Kér-
per. Diese Zeit wird durch den Prozentsatz an Naniten festgelegt,
der in einem bestimmten Zeitraum verloren geht. Die Prozentsdt-
ze finden Sie in der Tabelle “Nanitenverlust”.

Wenn ein Charakter ein frei bewegliches Nanitensystem hat,
das von einer Nanitenstabilisierung unterstiitzt wird, so erleidet
er keinen zeitlichen Nanitenschwund.

Blutverlust
Naniten halten sich im Blutkreislauf auf, doch da Shadowrunner
die irritierende Angewohnheit haben, ihr Blut &fter mal in der
Gegend zu verteilen, fiihrt das auch zu einem entsprechenden
Nanitenschwund. Fiir jedes Kdstchen korperlichen Schaden, das
ein Charakter erleidet, verliert er 5 Prozent seiner Naniten.

Nicht alle kérperlichen Wunden fiihren vielleicht sofort zu Blut-
verlust, doch Naniten kénnen auch durch Blutgerinnsel, Ha-
morrhoiden oder Blutergiisse verloren gehen.

Heilungsprozesse verringern den Nanitenverlust nicht. Der
kérperliche Schaden wird zwar beseitigt, doch es werden kei-
ne verlorenen Naniten ersetzt.

Extreme Nanoware

Wenn sich mehr als zwei frei bewegliche Nanitensysteme in
einem Kérper befinden, wird jedes System nach dem zweiten
nicht funktionieren. Zudem verliert jedes bereits vorhandene
System 25 Prozent seiner Naniten pro zusdtzlich injiziertem
Nanowaresystem.
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Spock-O hat einen
Vertrag mit dem Teufel
geschlossen — oder, um
genau zu sein, mit ei-
nem Megakon. Der hat
ihm ein frei bewegliches
Nanitensystem namens
Nanosymbionten spen-
diert, das seine Heilung
unterstiitzt. Die Naniten bleiben lange genug in seinem Kdrper,
daB er einen kleinen Run fiir seine neuen Bosse erledigen kann.
Der Run findet drei Tage spéter statt, und bis dahin hat Spock-O
bereits 9 Prozent seiner Naniten verloren (3 Prozent pro Tag).
Null Problemo, die Nanosymbionten funktionieren immer noch.
Spock-O geriit an seinem Einsatzort in ein Feuergefecht und er-
leidet eine Mittlere Kérperliche Wunde. Die kostet ihn weitere
15 Prozent seiner Naniten (5 Prozent pro Schadenskdstchen).
Bisher hat Spock-O also 24 Prozent der Naniten verioren.

Nachdem er geklaut hat, was seine Bosse haben wollen,
wird wieder auf ihn geschossen und diesmal kriegt er eine
Schwere Kérperliche Wunde ab. Das zieht einen Nanitenver-
lust von 30 Prozent nach sich (6 Schadenskdstchen). Mittlerwei-
le hat er mehr als die Hélfte seiner Naniten verloren, und die
Nanosymbionten arbeiten nur noch mit reduzierter Effektivitdt.

Wartung
Es gibt zwei Méglichkeiten, den Nanitenbestand aufrechtzuerhal-
ten: periodische Auffrischungen der Behandlung (wdchentlich bis
halbjéhrlich, je nach Nanitensorte) oder Installation eines Nani-
tenbriiters (siche S. 99).

Ein Charakter muf nicht seinen Heilungsprozef abwarten, be-
vor er sich neue Naniten injizieren 1d8t; er kann sie auf Wunsch
sofort erneuern lassen.

THERMOGRAPHISCHE DETEKTOREN

Wie jede Maschine benétigen auch Naniten Energie, um funktio-
nieren zu kénnen, und viele Nanitensysteme haben einen ver-
gleichsweise hohen EnergieausstoR. Aktive Nanoware (insbeson-
dere kurzlebige oder auf bestimmte Kdrperregionen begrenzte)
kann zudem Symptome hervorrufen, die denen eines leichten Fie-
bers dhneln — Schwitzen, erhdhte Pulsfrequenz und erhdhte Kor-
pertemperatur. Der Spielleiter sollte allen thermographischen Sen-
sorproben einen Mindestwurfmodifikator von —1 spendieren, wenn
sie gegen einen Charakter mit aktiven Naniten geworfen werden.
Das gilt fiir alle kurzlebigen und frei beweglichen Nanitensysteme
sowie fiir fixierte Systeme nach der Aktivierung.

AUFSPUREN VON NANOWARE

Nanoware Ist schwer aufzuspiiren. Dazu wird ein Nanoscanner
bendtigt, wie er zur Standardausriistung von Krankenhdusern und
Kliniken gehért. Der Mindestwurf fiir das Aufspiiren von Nano-
ware finden Sie in der Tabelle “Aufspiiren von Nanoware”. Fir
jedes Nanitensystem wird eine eigene Probe fallig.
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nd damit wiren wir auch schon beim letzten Teil einer langen und brandheiRen Datei voller toller
Runnerspielzeuge angelangt. Dieser letzte Teil beschaftigt sich nun mit allen mdglichen Substan-
zen, welche sich die Giftmischer iiber die Jahrzehnte ausgedacht haben. Ihr werdet sehen, einige
dieser netten Verbindungen basieren tatsichlich auf Forschungen der siebziger Jahre des letzten
Jahrhunderts. Okay, die meisten von euch glauben zu wissen, daR sich zu dieser Zeit die Menschen noch

schaden kann, sich ab und an mal fiir die
sehen nur nach vorne und warten auf d¥ Ve

an sich auch ein paar praktische Teile
er man hat keine, dann stellen sich
it dem ihr euch, euren Gegnern und

ganz andere Fragen. Hier werdet 1h !
eurer Umwelt das Leben schwer gen
sten und Teilzeitjunkies einen Blick in . ‘
Runnerherz werden hoher schlagen lassen, g ihr eure verchromten Arsche darauf verwetten,
daR die Kons die Chemikalien mit den lustigsten ‘Effekten auf den metamenschlichen Metabolismus schon
ein Weilchen in Gebrauch haben werden. Also, kennt euren Feind und rechnet mit subtileren Methoden als
ein paar Wachfritzen in schlecht sitzenden Uniformen und der obligatorischen Uberwachungskamera. Die
sprichwdrtlichen Zauberer aus den Chemielaboratorien haben Geister entfesselt, mit denen wir uns mal
wieder rumschlagen miissen ...

© SysOp

Was ist los, SysOp, wirst Du jetzt philosphisch? Schwall uns nicht voll und gib den Katalog frei! Ich will
einkaufen, meine Kohle verprassen, und mir nicht diesen Sermon anhéren miissen!
© Megawatt

© Wieder einer, der nichts kapiert hat. Und tschiif!
© SysOp

Shadowland-Daemon: User Megawatt was banned from the System

© <play Tosender_Applaus.wav>
© Spitfire
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Wer (iber ein fundiertes Verstindnis dieser Wis-
senschaft verfliigt — die sich mit Zusammenset-
zung, Struktur, Reaktionen und Eigenschaften
der Materie beschéftigt —, ist wie ein Bildhauer
mit einem Haufen Lehm. Er hat alles, was er fiir
einen kreativen Schépfungsakt bendtigt.

DIE GRUNDLAGEN

2061 wirkt sich die Chemie direkt auf das tégliche Leben aus.
Diese Wissenschaft wird von den Megakonzernen, den Motoren
der Weltdkonomie, intensiv erforscht. Ihre Fortschritte haben
Medizin, Treibstoffe, Energieerzeugung und Konstruktionsmate-
rialien verbessert. Chemiker erschaffen zahlreiche neue Verbin-
dungen, die bauen, heilen, schiitzen oder zerstren sollen.

In der Shadowrun-Welt wird die angewandte Chemie in drei
Bereiche unterteilt: pharmazeutische Chemie, industrielle Chemie
und Alchemie. Die pharmazeutische Chemie beschdftigt sich mit
Medikamenten und Verbindungen, die auf die Kérperchemie ein-
wirken, also auch mit Giften. Die industrielle Chemie befaBt sich
mit fast allen tibrigen weltlichen Verwendungszwecken der Che-
mie, von der Fertigung von Reinigungsmitteln und Kunststoffen
bis zur Herstellung neuer Sauren und Supraleiter. Die Alchemie er-
lebte seit dem Beginn der Sechsten Welt eine Renaissance und er-
forscht das Wechselspiel von Chemie und den magischen Kiinsten.

Shadowrunner wissen, daB die Chemie niitzlich, manchmal so-
gar lebensrettend sein kann. Im Verlauf ihrer Abenteuer werden
sie feststellen, daB die chemischen Wissenschaften von jedem,
der die richtigen Fertigkeiten besitzt, ausgenutzt werden kdnnen.
Das erforderliche Zubehdr ist preiswert und leicht erhéltlich, und
die meisten Chemikalien kénnen problemlos gekauft oder herge-
stellt werden. Manche interessante Chemikalie findet man im Putz-
schrank in der Form traditioneller Haushaltsprodukte. Und trotz
der Bemithungen von Konzernen und Regierungen, bestimmte
Materialien unter Verschlu® zu halten, kann ein erfahrener Chemi-
ker Sprengstoffe oder Gifte aus handelsiiblichen Reinigungsmit-
teln herstellen.

ANGEWANDTE INDUSTRIELLE CHEMIE

Chemische Produkte sind aus der modernen Industrie nicht weg-
zudenken — nehmen wir einfach nur das Schmiermittel in der
Maschine oder die Plastikfolie, in die das Endprodukt einge-
schweiBt wird. Wissenschaftliche Durchbriiche haben spiirbare
Auswirkungen auf Industrie und Gesellschaft. Zum Beispiel wer-
den Plasstahl und andere Legierungen auf Polymerbasis heute in
breitem MaBstab eingesetzt, da ihr geringes Gewicht und ihre
Undurchdringlichkeit sie zu idealen Komponenten fiir Fahrzeuge,
Gebiude und Panzerungen macht. Piezoelektrische Bauteile, die
sich biegen, wenn Strom durch sie hindurchflieBt, haben zu einer
breiten Verwendung von Smartmaterialien in Fahrzeugen und an-
deren Gerdten gefiihrt. Optische Chips, das Fundament der mo-
dernen Elektronik, basieren auf den chemischen Reaktionen von
Bakteriorhodopsin, einem photosynthetischen organischen Pig-
ment. Viele Sicherheitsgardisten sind mit chemischen Waffen und
Gas- oder Schaumwaffen zur Aufruhrbekdmpfung ausgerustet. Die
Umweltverschmutzung und die toxischen Abfille, die in der che-
mischen Industrie anfallen, werden nach Moglichkeit diskret ver-
steckt oder, falls sie doch die Aufmerksamkeit der Offentlichkeit
erregen, durch aufwendige und wiederum auf Chemie basieren-
de SduberungsmaBnahmen beseitigt.

Die Konzerne, die fiir diese und andere Produkte verantwort-
lich sind, vermarkten sie bis zum AuBersten. Megakonausriistung
und -waffen werden oft mit State-of-the-art-Chemie hergestellt,
die mit der Zeit absichtlich an kleinere Konzerne weitergegeben
wird und schlieBlich irgendwann auch im Haushalt landet.

Wie jeder andere Forschungszweig ist auch die Chemie ein be-
liebtes Betitigungsfeld fiir Industriespione. Jeder Konzern mit ei-

nem Vorsprung in der Chemie hat einen Riesenvorteil gegentber

der Konkurrenz. Ein harter Konkurrenzkampf um die Entdeckung
und Ausbeutung seltener Elemente ist im Gange, wie der Konflit
um die Molybdin-Schiirfrechte gezeigt hat. Auch die orbitale &
Chemie ist ein expandierender Wissenschaftszweig, da die Vor:
teile der Mikrogravitation interessante Méglichkeiten erdffnen,
wihrend die schwere Zuginglichkeit der Forschungslabors in
Orbit einen hohen Sicherheitsstandard garantiert.

IN DEN SCHATTEN

Shadowrunner und Unterweltler haben vielfdltige Verwendungs &
méglichkeiten fiir die Chemie gefunden. Chemische Waffen sind
zwar teuer, kdnnen jedoch einem Team einen wichtigen Uberra- &
schungsvorteil liber die Gegner verschaffen. Ein Chemieladen kann
einem talentierten Runner die Mittel in die Hand geben, um inen &
Gebiude einzubrechen (Sduren), eine Drohne an den Wachen
vorbei zu mand&vrieren (Smartmaterialien) oder den ganzen Schup:
pen in die Luft zu jagen (Sprengstoffe). Wie die Kons experimen:
tieren auch Shadowrunner unabléssig mit Chemtech, um Anwer-
dungen zu verbessern oder neue Anwendungsmaglichkeiten zu
erschliefen.

PHARMAZEUTIKA

Es gibt einen tiefen moralischen und ethischen Abgrund zwischen
“Medikamenten” und “Drogen”. Die Bezeichnung Medikamente
bezieht sich auf Chemikalien, die eine heilende Wirkung austiben,
wihrend man unter Drogen hauptséchlich Substanzen versteht,
die zu Realititsflucht und Selbstzerstérung fihren. Viele Drogen
sind eigentlich fiir medizinische Zwecke entwickelt worden, doch
wenn sie zweckentfremdet und exzessiv verwendet werden, kon-
nen sie zur Sucht fithren, Der Unterschied zwischen Giften und
Medikamenten besteht groftenteils in der Dosis. Viele Gifte sind
in geringer Konzentration durchaus niitzlich, um bestimmte Be-
schwerden zu heilen. Jedes Medikament kann giftig wirken, wenn:
es uberdosiert wird.

KATEGORIEN
Pharmazeutische Chemikalien werden in mehrere Hauptkatego-
rien unterteilt:

Stimulanzien beschleunigen kérperliche oder geistige Aktivitd-
ten und reichen von Breitspektrum-Stimulanzien (wie Adrenalin}
bis zu speziellen Mitteln (wie Digitalis, das den Herzmuskel sti-
muliert, oder Diuretika, die die Nieren stimulieren). Ein Stimulans
benétigt eine gewisse Menge an “Reserveenergie” im angereg:
ten Organ, damit es effektiv sein kann. Ein Stimulans anzuwen:
den, ohne daB diese Energie vorhanden ist, wére so dhnlich wie
ein miides Pferd zu peitschen, UberméBige Einnahme von Stimulan-
zien fiihrt zu extremer Erschopfung, da schlieBlich alle Energien auf
gebraucht sind. Wiederholte Uberdosierung kann zum Tode fiihren.

Tranquilizerlihmen geistige und kérperliche Aktivitdten und sind
bekannt fiir ihren suchterzeugenden Beruhigungseffekt. Tranqui-
lizer sind Narkotika (Schmerzmittel), Sedativa (Beruhigungsmit-
tel) und Hypnotika (Schlafmittel). Ein Sedativum reduziert die
Aktivititen des Nervensystems (was Erregbarkeit und Reizbarkeit
verringert); Hypnotika induzieren Schlaf. Narkotika liegen auf der
Grenze zwischen Sedativa und Hypnotika und bekdmpfen Schmer-
zen, kénnen aber auch Schlaf verursachen. Studien zum Drogenmié-
brauch haben ergeben, daB Tranquilizer die am hdufigsten zwedk
entfremdeten Chemikalien sind — mehr noch als Halluzinogene.

Halluzinogene verindern mentale und emotionale Vorgange.
Sie wurden im Verlauf der Geschichte als Geistes- und Sinnesver-
starker verwendet und sind wahrscheinlich die geféhrlichsten al-
ler Drogen. Viele halluzinogene Drogen verursachen starke Ne-
benwirkungen — im Extremfall psychotomimetische Effekte. Psy-
chotomimetische Drogen férdern Geistesgestortheit, insbeson-
dere mentale Traumata, Gehirnfehlfunktionen und Neurosen. Hal-
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lizinogene und Psychedelika werden oft als “eskapistische” Dro-
bezeichnet, da sie dem Anwender eine Flucht in eine Welt
Sinnesgentisse erméglichen. In Wirklichkeit lassen sie ihre
Opfer nur in den neurologischen Verfall fitichten.

Sonstige Pharmazeutika werden unter dem Begriff Gebrauchs-
chemikalien zusammengefalt.

| VERWENDUNG VON PHARMAZEUTIKA
hder Shadowrun-Welt werden Pharmazeutika hauptséchlich dazu
yerwendet, Verletzungen zu behandeln, und sind in Krankenhdu-
“ern und tragbaren Medkits zu finden. Sie werden auch von Si-
therheitsagenturen und Shadowrunnern verwendet und bestim-
_men entscheidend die StraBendrogenszene.

Strabendrogen

[legale StraRendrogen sind noch immer weit verbreitet, auch wenn
iire Beliebtheit nach Einfilhrung der SimSinn- und Better-Than-
life-Chips spiirbar nachgelassen hat. BTL-Chips rufen ein intensi-
veres “High" hervor als die meisten StraBendrogen und greifen
die Gesundheit des Abhé&ngigen nicht so extrem an.

Manche Drogensyndikate bemiihen sich mit groBem Einsatz,
mit SimSinn und BTL zu konkurrieren. Das hat dazu gefiihrt, daf
\iele der neueren StraBendrogen deutlich hérter und suchterzeugen-
der sind, um die Benutzer schneller und effektiver an sie zu binden.
Die Preise der StraBendrogen werden niedrig gehalten, um sie auch

fir weniger betuchte Benutzer attraktiv zu machen — und es wird
keine Daten- oder Chipbuchse benétigt. Und damit das Geschéft in-
teressant bleibt, sind die Syndikate neuerdings dazu libergegangen,
Drogen auf der Basis Erwachter Pflanzen auf den Markt zu werfen,
die héufig ungewdhnliche und bizarre Nebenwirkungen haben.

Ein hoher Prozentsatz der Benutzer von StraBendrogen kommt
aus den Konzernreihen, da die Schlipse oft nach einem Weg su-
chen, ihrem KarrierestreB zu entfliehen. Designerdrogen und die
sogenannten “Smartdrogen” sind besonders beliebt, ebenso wie
Aufputschmittel, die dem Benutzer ermdglichen, mit seinem
Hochgeschwindigkeits-Lebensstil Schritt zu halten. Viele Kons ste-
hen dem Drogenkonsum ablehnend gegeniiber, fithren teilweise
sogar regelméRig Drogenkontrollen durch, doch andere ermuti-
gen ihn — indem sie beide Augen zudriicken oder gar konzernge-
sponsorte Drogen zu Sonderpreisen an ihre Execs abgeben, da-
mit diese ganz vorn dabeibleiben kénnen. Es gibt sogar Gerilichte,
daB manche Kons ihren Angestellten heimlich Drogen unter Essen,
Wasser und Luft mischen sollen, doch das sind wohl hauptséchlich
bsswillige Verleumdungen (jedenfalls nach Aussage der Kons).

Halluzinogene sind beliebt bei manchen Erwachten, insbeson-
dere Schamanen und anderen Magiebegabten aus der Stammes-
szene, die sie zur Unterstiitzung von Meditation, Ritualen und
manchen Questen verwenden. Dabei werden natiirliche organi-
sche Halluzinogene gegentiber synthetischen Substanzen vorge-
zogen, und die meisten dieser Anwender schrianken ihren Dro-
genkonsum extrem ein.

Verwendung zu Sicherheitszwecken

Die Kons haben noch nie eine gute Chemikalie ungenutzt herum-
liegen lassen, also setzen sie Pharmazeutika auch als Teil ihrer
SicherheitsmaRnahmen ein. Viele Konzerne kdnnen oder wollen
nicht die Ressourcen aufbringen, die fiir die Ausriistung und Aus-
bildung einer nennenswerten Sicherheitstruppe erforderlich sind.
Also verabreichen sie alternativ dazu ihren Leuten spezielle Am-
phetamine, die ihnen den Extrakick geben sollen, damit sie mit
ihren vercyberten oder biologisch aufgemotzten Kollegen mithal-
ten kénnen. Es ist 8konomisch sinnvoller, die Leute mit Drogen
vollzupumpen, als ihnen Bio- oder Cyberware zu verpassen, was
Tausende von Nuyen kostet. Manche dieser wandelnden Arznei-
schriinke sollen tatsdchlich lange genug Uberleben, daB sie die
Abfindungen ausgeben kdénnen, die ihr Arbeitgeber ihnen zahlt.

- T

Konzernsicherheitskrifte sind oft mit Tranquilizern bewaffnet.
Individuen, denen es gelingt, die Sicherheitsmafnahmen eines
Konzernkomplexes zu durchdringen, kdnnen durch diese Chemi-
kalien neutralisiert werden — was kostengiinstiger und effektiver
ist, als Sicherheitsteams zu mobilisieren und die Beschadigung
von Einrichtung und Arbeitskréften zu riskieren. Bei Gefangenen
werden Pharmazeutika, die als Wahrheitsserum funktionieren, ein-
gesetzt, um etwas Uber die Hintergriinde des Runs herauszube-
kommen.

CHEMIE UND ALCHEMIE

Im Zuge des Erwachens kam es auch zu einer Verbindung von
Chemie und Magie, wodurch die uralte Disziplin der Alchemie
erneut auflebte.

RADIKALE UND ORICHALKUM

Magische “Radikale” — arkane Verbindungen, die bei der Herstel-
lung verzauberter Gegensténde verwendet werden — werden in
einem komplexen ProzeB geformt, der Magie und Chemie ver-
bindet und traditionelle Wissenschaftler immer wieder in Erstau-
nen versetzt. Forscher versuchen, diesen ProzeB zu erkldren, und
Konzerne versuchen, ihn zu vermarkten. Alle Versuche, Alchemie
in der Massenproduktion einzusetzen, sind jedoch fehlgeschla-
gen — die Kunst erfordert wochenlange personliche Uberwachung
und direkte Beteiligung eines Erwachten Alchemisten. Nichtsde-
stotrotz versuchen viele Megakons immer wieder, Methoden zur
Reproduktion alchemistischer Prozesse zu finden, um eines Tages
die Massenproduktion von Chemikalien mit niitzlichen esoteri-
schen Eigenschaften aufnehmen zu kénnen.

Noch faszinierender ist die als Orichalkum bekannte Substanz,
die allein durch ihre elementare Zusammensetzung allen bekann-
ten wissenschaftlichen Gesetzen zu widersprechen scheint. Die
Methode der Produktion von Orichalkum wurde sorgféltigst un-
tersucht, doch alle Versuche, es mit weltlichen Methoden herzu-
stellen, waren zum Scheitern verurteilt. Zum Mysterium dieser
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Substanz tragen zudem hartnéckige aber unwahrscheinliche Ge-
riichte bei, daB Orichalkum in unzugdnglichen und schwerbewach-
ten Gebieten natiirlich vorkommen soll. Die meisten Wissenschaft-
ler, darunter auch viele Alchemisten, erachten das fiir unmdglich.

Alchemie wird detailliert im Kapitel Verzaubern in Schattenzau-
ber 3.01D, S. 39, behandelt.

MAGISCHE CHEMIKALIEN

In abgelegenen Gegenden mit hoher magischer Energie haben
Stammesschamanen entdeckt, wie durch Erwachte Pflanzen Ef-
fekte hervorgerufen werden kénnen, die einigen Kréften Erwach-
ter Kreaturen gleichen. Die Kultivierungsmethoden variieren zwi-
schen den Stimmen, doch héchstwahrscheinlich sind in allen Fil-
len gutbehiitete metamagische Techniken von Bedeutung.

Die Pflanzen spielen eine wichtige Rolle in den spirituellen Uber-
zeugungen und Ritualen des Stammes. Die Anasazistimme zum
Beispiel, die tief in der Mojavewiiste leben, betrachten diese Pflan-
zen als “spirituelle Helfer”, die ihnen geschenkt wurden, um ih-
nen bei der Pflege und Beschiitzung des Landes zu helfen, Die
Anasazi sehen die Verwendung dieser Pflanzen als Teil ihres Ge-
burtsrechts an und behiiten die Geheimnisse um Vorkommen und
Kultivierung dieser Pflanzen aufs Strengste. Jedem Stammesmit-
glied, das diese Geheimnisse an AuBenstehende verraten wiirde,
widre der Tod sicher.

Wegen ihrer besonderen Natur sind diese magischen Pflanzen
begehrte Forschungsobjekte, in der Hoffnung, die aktiven chemi-
schen Wirkstoffe dieser Pflanzen eines Tages synthetisieren zu
kénnen. Bisher wurden jedoch nur wenige wissenschaftliche Un-
tersuchungen durchgefiihrt.
© Der erste wirklich interessante Punkt hier. Hat von euch schon-
mal wer eine Probe von solch einem Zeug in die Finger bekommen?
Man hort in letzter Zeit immer mehr Geriichte iiber magische Che-
mikalien und Drogen, aber gesehen hat sie noch keiner.
© Youkai

© Stimmt, die Indianerstimme, die das Zeug herstellen, sitzen
formlich auf dem Zeug und geben nicht auch nur ein paar Gramm
davon ab. Die kdnnten ein Vermdgen damit verdienen, aber schein-
bar haben sie allen Grund, es zu behalten. Aber ich schau nochmal,
was sich da noch machen &Rt ... Melde dich doch spater nochmal
bei mir, vielleicht kann ich dann schon mehr sagen. Nur, billig wird
es sicher nicht werden!

© Sesquohana

DIE HAUPTDARSTELLER

Irgendwann investiert jeder multinationale Konzern in die Che-
mie, und sei es nur, um Produktionskosten zu sparen. Kein grofer
Konzern kommt an dieser Wissenschaft vorbei.

KOPF AN KOPF: S-K UND Z-IC
2061 heiBen die beiden Chemiegiganten Saeder-Krupp (S-K) und
Zeta-ImpChem (Z-IC). Noch vor einem [ahrzehnt war Z-IC allein
der gréBte Chemieproduzent Europas, wenn nicht sogar der Welt.
Die einzige echte Konkurrenz war die AG Chemie Europa — und
davon besaB Z-IC einen ziemlichen Brocken. Z-IC machte jedoch
den Fehler, sein Betdtigungsfeld erweitern zu wollen und zu ver-
suchen, Transys Neuronets Marktnische der Cyberwareforschung
zu erobern — eine Bemiihung, die griindlich fehlschlug. Wéhrend
Z-IC beschiftigt war, schlug S-K bei jeder Gelegenheit zu, die Z-
IC verpafite. Bevor Z-IC iiberhaupt die Gefahr erkannt hatte, war S-K
zum weltweit grofiten Hersteller chemischer Produkte geworden.
Z-IC steht in dem Ruf duBerster Skrupellosigkeit. Der Konzern
ist fir seine illegalen medizinischen Versuche bekannt, ebenso fir

zweifelhafte Beseitigung toxischer Chemikalien und die Markt
einfihrung von Produkten, die nicht sorgféltig genug getestet wi
den oder im Verdacht stehen, geféhrliche Nebenwirkungen zu venr
sachen — wir erinnern nur an den Polydopaskandal von ‘42,

S-K ist vielseitig und beschéftigt sich mit so ziemlich jedem
Zweig der Chemie. Die Beziehungen zu den Uberresten der altei™
Erdélindustrie sowie die orbitalen Fabriken und die Lunarberg:
werke geben dem Konzern einen leichten Vorsprung vor dem
Konkurrenten.

DIE ZWEITE REIHE
AG Chemie Europa
Die AG Chemie ist ein Konglomerat groBer Chemiekonzerne und =
umfaft einen weiten Bereich spezialisierter Tochtergesellschaften,
Seine Hauptstérke liegt in der pharmazeutischen Produktion und
der Kunststoffherstellung. Der Konzern hat sich einen beeindruk
kenden Komplex in Grof-Frankfurt aufgebaut — das ihm praktisch
komplett gehort. Als Marktkonkurrent hat die AGC nicht allzuviel
EinfluB, da seine beiden Hauptgegner (S-K und Z-IC) Kontrollan-
teile an mehreren der wichtigsten Firmen der AG Chemie besit-
zen.

Mitsuhama Computer Technologies

MCT konzentriert sich auf die Anwendung industrieller Chemika:
lien, insbesondere in der Robotik und anderer Schwerindustrle,
MCT ist der Hauptentwickler piezoelektrischer Smartmaterialien,
wie sie in der Drohnen- und Fahrzeugfertigung verwendet wer
den. Der magische Forschungszweig des Konzerns ist stark an
der Synthetisierung magischer Verbindungen interessiert, bislang
jedoch chne grofen Erfolg.

Shiawase

Shiawase ist vor allem bekannt fiir seine Schiirfungen nach selte-
nen Metallen sowie als Hauptlieferant von Rohstoffen fiir die In-
dustrie. Shiawase ist fast so vielseitig wie S-K und hat viele niitz-
liche Chemikalien fur die Landwirtschaft entwickelt sowie sich in-
tensiv mit der Narkotikaforschung beschiftigt — was eine ganze
Reihe interessanter Produkte und Geriichte hervorgebracht hat.

Yakashima

Yakashima, ebenfalls ein Bergbau- und Pharmaziegigant, hat sein
Vermdgen mit der Entwicklung von Chemikalien fiir das Militir
gemacht — von Sprengstoffen liber Kampfgase bis hin zu ultra-
leichten Polymerpanzerungen.

DIE SPEZIALISTEN

Aztechnology

Niemand schmeift so viele optische Chips auf den Markt wie die
Azzies, und genau das ist eines der Fundamente ihrer ékonomi-
schen Macht. Sie sind zudem bahnbrechend in Forschung und
Vertrieb von Kampfdrogen, die angeblich im Yucatankonflikt aus-
giebig erprobt werden sollen.

Debeers-Universal Omnitech

Debeers-UO, das die Entwicklung von Dikote und &hnlichen Ma-
terialien entscheidend mitbestimmt hat, ist der Marktfiihrer im
Bereich der Karbonbeschichtungen und Diamantwerkzeuge.

United Oil Industries

UniQil ist einer der dltesten Petrochemiekonzerne und als solcher
verantwortlich fiir viele der Raffinierungstechniken und -anlagen,
die heute verwendet werden. Der Konzern befaBt sich seit kur-
zem mit der Erforschung anderer chemischer Treibstoffe, bislang
jedoch mit wenig Erfolg.
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ANGEWANDTE CHEMTECH

Die spieltechnischen Werte samtlicher Chemikalien finden Sie in
der Tabelle auf den Seiten 166-172.

AEROSOL-SPRENGSTOFF
Aerosol-Sprengstoff ist eine verheerende Waffe. Eine (ibliche Ae-
wsolbombe enthélt ein hochfllichtiges Benzin-Luft-Gemisch, das
unter Druck steht, sowie einen Ziinder. Bei der Ziindung wird das
(emisch ausgestoffen und verteilt sich in Bruchteilen einer Se-
lunde liber einen groBen Bereich. Diese Wolke wird entziindet
ind sorgt fiir eine méchtige flichenwirksame Explosion.

Regeln: Aerosolbomben sind grofe Bomben, die grofe Mengen
i Benzin erfordern, um ihren extremen Schaden anzurichten,
Anders als andere Sprengstoffe haben Aerosol-Sprengstoffe eine
feichweite, innerhalb derer ihr Schadenscode konstant ist. Die
Reichweite ist gleich der Stufe x (Kilogramm + 50) in Metern, und
der Schadenscode betrdgt in diesem Bereich (Stufe x 2)T. Jenseits
fleser Reichweite sinkt das Powerniveau um -1 pro Meter. Die
| legeln zu Sprengwirkung innerhalb von Riumen (SR3.01D, S. 119)
gelten nicht fiir Aerosolbomben, die jedoch gegen Barrieren mit
frer doppelten Stufe wirken.

Das Powerniveau von Aerosol-Sprengstoff kann durch StoBpan-
erung gesenkt werden. Der Ziinder fiir Aerosolbomben muB ei-
nen groferen Bumms verursa- SR AN
then als normale Ziinder und ko-
stet daher das Doppelte des in
$R3.01D angegebenen Preises.

0 Sehr viel billiger und leichter
ferzustellen als Atomwaffen. Des-
falb werden sie auch als ,Small
Mans Nuke” bezeichnet. Und vor
dllem: keine Probleme mit diesen
feigerzahlern am Zoll.

0 Annihilator

0 Weilt du eigentlich, was du da
faselst? Was zur Hélle haben
ferosolbomben in diesem Kata-
log verloren? Damit kann man '
ganze Dorfer ausrotten! Was hat das noch mit Chemikalien oder
funnern zu tun?!?

0 Eismann

# Aerosolbomben in den Schatten? Mein Gott, was kommt als néch-
ites? Subtaktische Nuklearwaffen fiir den Schulterwerfereinsatz?
0 Asskick

(ARCERANDS
(arcerands sind GroBmolekiile, deren Struktur einer hohlen Ku-
gel dhnelt. Bei der Herstellung kénnen kleine Mengen einer Sub-
stanz darin eingefangen werden. Carcerands werden injiziert und
trkulieren mitsamt der eingefangenen Substanz im Blutkreislauf.
Sie werden durch Sduren und Enzyme im Wirtsorganismus zer-
setzt, wodurch die Substanz nach und nach an den Kérper abge-
geben wird. Je nach Zusammensetzung kénnen Carcerands schon
éne Stunde oder sogar erst ein Jahr nach der Injektion zerfallen.
Carcerands werden oft von Leuten verwendet, die regelmaBi-
e Medikamentenzufuhr bendtigen. Statt regelmdBig eine Injek-
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tion zu bekommen oder eine Pille zu schlucken, lassen sie sich
alle paar Monate Carcerands injizieren. Carcerands lassen sich auch
hervorragend als Uberredungswerkzeuge einsetzen — das Opfer
erhdlt eine Injektion mit gifttragenden Carcerands und wird hof-
lich darum gebeten, etwas bestimmtes zu erledigen, um recht-
zeitig das Gegengift verabreicht zu bekommen.

Regeln: Jedes Carcerand hat eine bestimmte Zerfallszeit. Das ist
der Zeitraum zwischen der Injizierung der Carcerands und der
Freigabe der enthaltenen Substanz. Carcerands werden nicht durch
Blutfilter beeintrdchtigt. Der Preis fir Carcerands ist proportional
zur Zerfallszeit. Die Kosten fiir die eingeschlossene Substanz sind
dabei jedoch nicht enthalten.

© Stimmt es, daR man Blutfilter austricksen kann, indem man das
Toxin in Carcerands verpackt und so in den Blutkreislauf schleust?
® ka-iv - ,Ah ... ich hatte da noch ‘ne Frage®

© Zumindest bis zu dem Punkt, wo sie wirken sollen.
© Neophytus

© Nun ja, die Carcerands gehen am Filter vorbei. Wenn du sie dazu
bringen kannst, sich so weitrdumig im Kdrper zu verteilen, daR die
Filter das iiberall gleichzeitig freigesetzte Gift nicht auf einmal
neutralisieren kdnnen: Jackpot!

DIKOTE™

Dikote ist ein ProzeB, bei dem
eine feste Oberfldche mit einem
diinnen Diamantfilm beschichtet
wird. Durch den Diamantfilm er-
hélt die Oberfliche mehr Starke
und Widerstandsfahigkeit. Diko-
teoberfldchen sind glatt und rela-
tiv reibungsfrei, sie leiten Warme
gut ab und kdnnen so modifiziert
werden, dab sie Strom leiten.

Nicht alles kann mit Dikote be-

schichtet werden. Das behandel-
te Objekt muf in der Lage sein,
die Hitze auszuhalten, die durch
das beim Beschichtungsprozeff verwendete Plasma hervorgeru-
fen wird. Kleidung und Plastik kénnen nicht beschichtet werden,
jedoch die meisten Keramiken und Metalle.
Regeln: Eine mit Dikote beschichtete Oberfliche hat eine um 2
erhdhte Barrierenstufe und um 1 erhdhte StoB- und ballistische
Panzerung. Wenn ein Fahrzeug oder eine Drohne mit Dikote be-
schichtet wird, steigen die Rumpf- und Panzerungsattribute um 1
— Frachtpunkte werden dabei nicht verbraucht.

Wenn eine Nahkampf-, Wurf- oder Projektilwaffe mit Dikote
beschichtet wird, so steigt das Powerniveau jedes Angriffs mit
der beschichteten Waffe um 1. An einer Klingenwaffe, z. B. ei-
nem Schwert, erhéht Dikote zusdtzlich noch das Schadensniveau
eines Angriffs. Ein Schwert hat normalerweise einen Schadensco-
de von (STR + 2)M, mit Dikotebeschichtung jedoch (STR + 3)S.

Fir Barrieren gilt ihre normale Stufe gegen Nahkampfwaffen
mit Dikotebeschichtung (statt der tblicherweise verdoppelten
Stufe gegen Nahkampfangriffe).

Eine Dikotebehandlung kostet 1.000 Nuyen pro 100 Quadrat-
zentimeter (Minimum 1.000 Nuyen).




© HeiRt das, ich kann mit ‘nem beschichteten Schwert Fahrzeug
panzerung durchschlagen? Wér ja ziemlich abgefahren.
© Cybernaut

© Sagen wir's mal so: Letzten Monat haben sie einen ganz Schla
en in meine Praxis gebracht, der die kluge Idee hatte, sein Katan
durch das Dach einer gepanzerten Limousine rammen zu miissef
Ich hab drei Stunden gebraucht, um alle Splitter aus seinen Beinet
zu entfernen. Das Schwert muR durch die Wucht wie ‘ne Granat
zersplittert sein.

© Doc Hollyday

© Wer damit auf ein gepanzertes Fahrzeug losgeht, verdient
nicht besser, Wande, Tiiren und dhnlich weichen Kram kann ma
damit tatsichlich besser durchschlagen, aber bei speziell gepa
zerten Oberflichen wiirde ich mein Geld eher auf die Panzerun
setzen. Glaubt mir, ich hab schon harte Samurai weinen sehen, &
sie schmerzhaft gezwungen waren, ihren Irrtum einzusehen.

© Merciless Ming

DMSO

Dimethylsulfoxid (DMSO) ist eine Chemikalie mit zahireiches
Anwendungsmoglichkeiten, die jedoch {iberwiegend als Ubertré
gersubstanz verwendet wird, mit der die Haut dazu gebrach
werden kann, andere Chemikalien zu absorbieren. DMSO istil
Aceton, Alkohol, Ather und Wasser |8slich; es ist bei Raumtem:
peratur flissig und reagiert nicht mit den meisten anderen Sub:
stanzen. Bei Beriihrung mit Haut wird DMSO zusammen mit af
deren in der gleichen Lésung befindlichen Chemikalien sofort
den Kérper absorbiert.

Regeln: Jede Chemikalie, die mit DMSO vermischt wird, ist durd
Kontakt Gbertragbar.

Pordse Panzerung (wie Panzerkleidung und Keviar™-Gewebe
bietet wenig Schutz gegen DMSO, da sie von der Substanz et
fach durchdrungen wird. Nur vollstindig geschlossene und dids
te Panzerungen oder Schutzanziige, die speziell fir chemische
oder biologische Wirkstoffe entwickelt wurden, schiitzen vor die-
ser Substanz.

DMSO ist ein unverzichtbarer Bestandteil von Waffen wie de
Cybersquirt, der SuperSquirt oder der Cascade (siehe S. 120 ud
S. 121).

© Eine der wichtigsten und bewshrtesten Erfindungen des letztes
Jahrhunderts. Anwendbar in allen Bereichen des Lebens in unf
auRerhalb der Schatten, von der Sportsalbe bis zur Giftgranate.
© Chao

© Seit es DMSO gibt, braucht man keine Giftgranaten mehr! Eil
biRchen Spiili aus dem Supermarkt reicht vollkommen aus.
© Lightning Blue

© So dumm es klingt, Haut- und Feuchtigkeitscremes sowie ausge
pragtes Makeup kdnnen den Effekt von DMSO bis zu 25 % minder,
© Atargatis

GLEITSPRAY
Das urspriinglich fiir die Aufruhrbekdmpfung entwickelte Cleit-
spray ist ein schliipfriges, reibungsfreies Gel, das durch einel
Sprithtank, einen Wasserwerfer oder eine Splash-Granate abge-
geben werden kann. Gleitspray ist ein erstklassiges Schmiermit
tel, das alle Bewegungen auf einer benetzten Oberfliche extren
erschwert. Einen damit besprithten Gegenstand festzuhalten ist
ebenfalls eine echte Herausforderung.
Gleitspray verfliichtigt sich nach einiger Zeit und kann leicht
abgewaschen werden.
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Regeln: Jeder Bodenbereich, der mit Gleitspray benetzt wird, gilt
als schwieriges Geldnde, und ein Charakter, der sich darauf bewe-
gen will, muB eine Schnelligkeit(8)-Probe schaffen, um sich nicht
auf die Nase zu legen. Fahrzeuge miissen eine Crashprobe able-
gen (SR3.01D, S. 147). Sich an einem benetzten Gegenstand fest-
suhalten, wenn sich der Gegenstand oder der Charakter bewegt,
erfordert ebenfalls eine Schnelligkeit(8)-Probe. Das gilt auch fir
Feuerwaffen mit RiickstoB; dabei werden die (iblichen RiickstoB-
modifikatoren fiir die Probe verhangt.
Gleitspray verfliichtigt sich nach 1W3 Stunden.

0 VergeBt das mit den Olwerfern hinten am Fluchtwagen, Gleit-
spray ist entscheidend effektiver. Und es schont die Umwelt ...
© Flink ~

© WeiR einer von euch, wie hautvertriglich das Zeug ist?
© Alien Queen

o Hautvertriglich? Ich trau mich ja fast nicht zu fragen aber ...
was zum Geier hast du damit vor?
© Sneaker

© Das ist Privatsache, Dicker. Nichts schlimmes jedenfalls ...
© Alien Queen

© Bestimmt braucht sie es zum eindlen - fiir Damenringkdampfe!
© Bozzo der Clown

© Noch so'n Spruch, und du futterst deine Clownsnase!
© Alien Queen

HARTSCHAUM

Das Zielgebiet oder -objekt wird mit einem kiebrigen, dicken,
weiBen Schaum bedeckt, der sich fast sofort zu einer soliden, dich-
ten Konsistenz verhirtet. Der gehértete Schaum verhindert Be-
wegungen, ist jedoch durchldssig genug, um die Gefahr des Er-
stickens gering zu halten. Der feste Schaum zerfillt im Verlauf ei-
niger Stunden und kann mit einem einfachen Lésungsmittel pro-
blemlos aufgeldst werden.

_ Hartschaum wird bei Verletzungen eingesetzt, um gebrochene
GliedmaRen voriibergehend zu fixieren. Aufruhrbekdmpfungstrup-
pen setzen Hartschaum ein, um Unruhestifter unbeweglich zu
machen oder Schaumbarrieren zu errichten. Polizeiversionen die-
ser Substanz enthalten in der Regel chemische Markierungen, die
unter UV-Licht sichtbar werden und so helfen, Unruhestifter spd-
ter zu identifizieren.

Regeln: Medizinischer Hartschaum wird durch einen Spriithtank
(S. 122) abgegeben. Kreative Charaktere kénnen diesen Schaum
unter Umstinden zu Fesselungszwecken verwenden.

Hartschaum, wie er in der Aufruhrbekdmpfung eingesetzt wird,
wird durch einen Hochdruckwasserwerfer verspriitht (SR3.01D, S.
306). Die Angriffe des Wasserwerfers werden wie iiblich ausge-
wiirfelt. Am Ende jeder Kampfrunde muf jeder Charakter, der von
dem Schaum getroffen wurde, eine Schnelligkeitsprobe gegen
einen Mindestwurf von 4 plus Erfolge des Wasserwerfers wilr-
feln. Jeder Charakter, dem die Probe miBlingt, ist bewegungsun-
fahig.

Gehiirteter Schaum hat eine Barrierenstufe von 12. Durch den
Zerfall des Schaumes sinkt diese Stufe um 1W6 pro Stunde. Durch
Aufbringen des Ldsungsmittels 16st sich der Schaum augenblick-
lich auf.

Der semipermanente UV-Zusatz des Hartschaumes nutzt sich
in 1W6 Tagen ab; waschen niitzt nichts.

Der Hartschaumtank eines Wasserwerfers enthdlt 100 Liter {pro
“SchuB” wird etwa 1 Liter verbraucht).

© Nichts anderes als zweckentfremdeter Bauschaum! Einen Runner

mit Schaum aufhalten — welcher Penner hat fiir die Erfindung Geld
bekommen??
© Hunter

© Dann hast Du noch nicht dringesteckt! Mann, ich sag Dir, das ist
echt die Holle. Man fiihlt sich wie einzementiert, und das Zeug
dehnt sich beim Aushirten noch ein wenig aus und driickt einem
so die Luft weg. Meine Chummers muBten mich mitsamt Schaum-
blob wegtragen und zu Hause befreien, sonst stiinde ich vermut-
lich immer noch da ...

© Der Richer mit dem Becher

LEIMSPRAY
Das auch als “Sticker” oder “Tangler” bekannte Leimspray ist ein
klebriges, zdhes Adhasivgel, das ebenfalls fiir die Aufruhrbekdamp-
fung entwickelt wurde. Leimspray wird {blicherweise mit den
speziell entwickelten “Splatguns” (S. 122) verspriiht und kann auf
den Boden oder jede beliebige Oberfliche aufgetragen werden,
um alles und jeden, der damit in Beriihrung kommt, festzuhalten.
Leimspray ist biologisch abbaubar und kann mit einem speziel-
len Lésungsmittel aufgeldst werden.
Regeln: Alles, was mit Leimspray in Beriihrung kommt, klebt dar-
an fest. Ein Objekt oder eine Person davon loszureifen, erfordert
eine Stirke(6)-Probe. Bei groBeren Objekten sind eventuell meh-
rere Erfolge notig.

© Wird von Polizei-Organisationen verstarkt zum Einfangen von
Fliichtigen eingesetzt.
© Watcher

© Das Zeug klebt wie die Holle. Neulich haben ein paar Cops damit
einen fliichtenden Jungen beim Sprung iiber eine Mauer erwischt.
Ich denke, er wiirde da heute noch kopfiiber kleben, wenn sie ihn
nicht abgeknibbelt hdtten.

© Mario

© Pah, wiRt Ihr, wie schnell man sich damit selbst verklebt hat?
Ist mir beim Nachladen passiert. Mein schdner Bart ...
© Hunter

© Jaja, eine Rasur am Morgen vertreibt Kummer und Sorgen ...
© Cole Cash

INSEKTIZIDE

Diese vor allem von Agrarkons und Sprawlbewohnern benutzten
Mittelchen erlebten eine gewaltige Beliebtheitssteigerung, als die
Universelle Bruderschaft als Tarnorganisation von Insektengeistern
entlarvt wurde und die Medien {iber die Wanzenplage und die
Quarantine in Chicago berichteten. Obwohl Chicago mittlerwei-
se angeblich “sauber” sein soll, hat sich doch fast jeder Haushalt
eine beachtliche Batterie an Insektiziden zugelegt — nur fur den
Fall. Wanzenjager haben zudem eine ganze Reihe fieser Waffen
auf Insektizidbasis entwickelt, zum Beispiel Splash-Granaten oder
Spraywaffen, die den Ausrottungsfeldzug unterstitzen sollen.
Regeln: Obwohl Insektizide unan genehm fiir Insektengeister oder
andere Kreaturen mit einer Verwundbarkeit(Insektizide) sind, so
stellen sie doch eher ein Argernis dar als eine Waffe. Grobere
Mengen, wie sie durch einen Insektizid-Spriihtank oder eine
Splash-Granate (S. 123) abgegeben werden, kdnnen einen leicht
itzenden Effekt haben (4L Korperlicher Schaden). Eine Kreatur,
die mit Insektiziden angegriffen wird, wird wahrscheinlich ent-
weder wiitend werden und in Raserei verfallén (wie der Bdrscha-
mane in SR3.01D, S. 164) oder panikartig flichten — das bleibt
dem Spielleiter tiberlassen.
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tur mit Verwundbarkeit(Insektizide) eingesetzt wird, hat ein um 1
erhShtes Schadensniveau (also Schwer statt Mittel zum Beispiel).
Dieser Effekt gilt auch fiir ELD-AR-Geschosse mit Insektizidladung
(S. 120).

Hochkonzentrierte Insektizide kénnen auf Metamenschen to-
xisch wirken, und starke Insektizidddmpfe kénnen einen Charak-
ter umhauen. Die genauen Auswirkungen sind dem Spielleiter
tiberlassen.

© Ich hab Geriichte gehort, daR irgendein Kon geplant hatte, Chi-
cago kurz nach dem groRen Insektenausbruch mit harten Insekti-
ziden zu bombardieren, um die Sache schnell zu beenden. DaR
dabei die meisten Leute in der Containment Zone mit draufgegan-
gen waren, schien die Typen nicht groR zu beriihren. Nachdem die
Cermak-Bombe hochgegangen war, haben sie die Sache offenbar
wieder abgeblasen. Weill jemand mehr dariiber?

© Rapier

© Frag lieber nicht, solche Sachen bringen dir schneller eine Kugel
im Kopf ein, als du dir vorstellen kannst.
© Gunman #4

OXYGENIERTE FLUORKARBONE (PAMO)

Die oxygenierte Fluorkarbonverbindung, die als Perfluoro-4-me-
thyl-octahydroquinalidin (P4MO) bekannt ist, wird vor allem in
Notfallsituationen als Blutersatz verwendet, da bei ihrer Anwen-
dung keine Probleme mit der Blutgruppe auftreten.

Fluorkarbone wie PAMO steigern zudem die Gasaustauschfi-
higkeiten des natiirlichen Himoglobins, d.h. PAMO 18st einen
hoheren Prozentsatz an Sauerstoff im Blut. Wird PAMO in ein ge-
sundes Subjekt injiziert, so wird die kérperliche Leistungsfihig-
keit des Probanden erh&ht.

PAMO wird einfach ausgeschwitzt, ohne vom Metabolismus

verarbeitet zu werden. PAMO hat eine Halbwertszeit von einer
Woche, daher ist eine Behandlung mit dieser Substanz in der Re-
gel auch nicht linger wirksam. Es ist nicht ratsam, den P4AMO-
Verlust auszugleichen, bevor der Pegel unter 25 Prozent gefallen
ist, was etwa drei Wochen nach der Verabreichung der Fall ist.
Falls PAMO zu friih ersetzt wird, erhéht sich drastisch die Gefahr
einer tddlichen “Bldschenembolie”.
Regeln: Das eigene Blut wird durch eine komplette 5-Liter-Ein-
heit PAMO ersetzt. Durch diese Behandlung wird die Anzahl der
Wiirfel fur alle Athletikproben um 2 erhéht und die Zeit, die der
Charakter die Luft anhalten kann, verdoppelt (zum Beispiel auf 90
statt 45 Sekunden). Die Auswirkungen halten eine Woche an;
danach sind die Boni verloren, bis die Substanz erneuert wird.

Wenn P4MO-Behandlungen in zu schneller Folge durchgefiihrt
werden (also bevor der Pegel niedrig genug gesunken ist, d. h.
nach weniger als drei Wochen), kann der Charakter eine Embolie
erleiden und sterben. Werfen Sie 2ZW6 ~ bei einer 2 stirbt der Cha-
rakter. Weitere Behandlungen erhéhen das Embolierisiko drastisch.
Bei einer dritten Behandlung innerhalb von drei Wochen nach der
ersten stirbt der Charakter bei einer 2 oder 3 auf 2ZW6 usw.

© Ich habe von Problemen beim Einsatz von P4MO gehirt, wenn es
bei einem Patienten mit Pathogenabwehr eingesetzt wird, Die ver-
besserten Leukozythen halten die Fluorkarbone angeblich fiir Fremd-
korper.

© Black Knight

© Viel wichtiger: WeiR jemand etwas iiber die Auswirkungen auf
magisch aktive Zeitgenossen?
© Twilight

Eine Waffe, die mit Insektiziden benetzt ist und gegen eine Krea-

Viele zuverldssige Plasstahl-Legierungen sind auf dem Markt er-
héltlich, doch eine verdient besondere Aufmerksamkeit. Plasti-
steel-7, das von einem kleinen industriellen Kon namens Plasne-
tics entwickelt wurde, wurde zu einem &uBerst giinstigen Preis
vermarktet, und schnell wurden grofe Bestinde davon verkauft.
Kurz nachdem Plasnetics auf mysteritse Weise aus dem Business
verschwand, gelangten Daten in die Schatten, die besagten, daf
Plastisteel-7 mit einem speziellen Katalysatorspray destabilisiert
werden kdnne. Wenn der Katalysator auf Plastisteel-7 angewen-
det wird, so wird der betroffene Bereich warm, wirft einige Mi-
nuten lang Blasen und verwandelt sich schlieBlich in eine klebrige
Substanz mit der Konsistenz von Kaugummi. Wenige Stunden
spdter normalisiert sich der Zustand wieder.

Natiirlich ersetzten die meisten Benutzer von Plastisteel-7 die

Legierung durch andere Materialien. Doch in vielen Anlagen ist
immer noch Plastisteel-7 in Wénden und tragenden Strukturen
enthalten, einfach weil es zu teuer gewesen wire, es auszutau-
schen.
Regeln: Plastisteel-7 unterscheidet sich optisch nicht allzusehr von
anderen Plasstahl-Legierungen, daher ist eine erfolgreiche Che-
mie- oder Ingenieurwissenschaften(8)-Probe erforderlich, um das
Material zu identifizieren.

Plastisteel-7, das mit dem Katalysator bespriiht wird, wirft 5
Minuten lang Blasen; jeder, der den betroffenen Bereich wéhrend
dieser Zeit beriihrt, erleidet 6L Schaden durch Verbrennungen.
Nach diesem Zeitraum hat Plastisteel-7 die Konsistenz von Gela-
tine und kann leicht durchdrungen werden. Das transformierte
Plastisteel-7 klebt nirgends fest und wird seine urspriingliche Form
annehmen, wenn es nicht absichtlich und mit Gewalt umgeformt
wird. Nach 1W6 Stunden wandelt es sich wieder in den urspriing-
lichen Zustand um.

Der Katalysator ist in einer Spraydose erhéltlich, die genug da-
von enthélt, um einen Wandbereich von TrollgréRe zu bearbei-
ten. Es ist zwar duBerst schwierig, sich die Formel zu besorgen,
doch mit ihr kann ein Charakter dann den Katalysator leicht mit
einem Chemieladen, einer Chemie(6)-Probe und einem Grund-
zeitraum von 8 Stunden synthetisieren.

© Das Zeug war ein Schul ins Knie. Friiher kamen die Runner durch
die (inzwischen perfekt gesicherte) Tiir. Jetzt kommen sie durch
die Wand, und das nahezu lautlos. Wie sich-doch die Zeiten dndern.
© Loneguard

© Ich wiirde mich an eurer Stelle nur voher davon iiberzeugen, daR
die Wand, die ihr durchléchert, keine tragende ist, sonst kann es
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. euch passieren, dall das ganze Gebdude iiber euch wie ein Karten-

haus zusammenbricht.
® Camouflage

RUTHENIUMPOLYMERE

Rutheniumpolymere dndern ihre Farbe, wenn eine leichte elektri-

- sche Spannung angelegt wird. Die Spannung verdndert die che-

mische Zusammensetzung der Polymere, die dadurch ein breites
farbspektrum abdecken kénnen. Da diese Polymere duBerst wi-
derstandsfahig sind und in Schichtdicken von weniger als 0,1
Mikron aufgetragen werden kénnen, ist es méglich, sie auf prak-
tisch jede Oberfliche aufzubringen, ohne daB dabei deren Bieg-
samkeit oder Funktionsféhigkeit beeintriachtigt wird. Das macht
die Rutheniumpolymere zur idealen Grundlage der Chamdaleon-
technologie.

Ein Chamdleoneffekt kann erzielt werden, wenn Rutheniumpo-
lymere und Bildscanner kombiniert werden. Die Scanner tasten
die Umgebung ab und schicken die Daten an einen Bildverarbei-
tungsprozessor. Der Prozessor schickt dann Daten an die Rutheni-
umpolymeroberfldche, die daraufhin Farben und Formen der
Umgebung wiedergibt. Mindestens vier Bildscanner, die strate-
gisch giinstig plaziert werden, um eine Rundumerfassung zu er-
méglichen, werden flir eine erfolgreiche Erzielung des angestreb-
ten Effekts bendtigt. Zusdtzliche Scanner liefern sauberere und
genauere Bilder.

Der Bildverarbeitungsprozessor ist schnell genug, eine gehen-

de Person zu tarnen, nicht jedoch rennende Personen oder ein
sich bewegendes Fahrzeug.
Regeln: Um einen Tarneffekt zu erzielen, mul® das gesamte Ob-
jekt mit Rutheniumpolymeren bedeckt sein. Ein Metamensch kann
wm Beispiel einen rutheniumbeschichteten Umhang oder Tau-
cheranzug oder dhnliches anziehen.

Wenn die Polymere aktiviert sind, erhdht sich der Mindestwurf
fiir die Wahrnehmung eines solcherart getarnten Objekts um 4.
Jeder zusdtzliche Bildscanner (auer den vier mindestens erfor-
derlichen) erhéht den Mindestwurf noch einmal um 1. Der maxi-
male Modifikator betrdgt +12.

Rutheniumsysteme erhalten ihre Energie von Gelpackungen, die
fir 10 Stunden reichen; Ersatzpackungen kosten 50 Nuyen. Rut-
henium, das ein Fahrzeug bedeckt, kann von der Energieversor-
gung des Fahrzeuges betrieben werden.

Radar, Infrarot- und Ultraschallsysteme werden vom Tarneffekt
des Rutheniums weniger stark beeintrdchtigt. Zwerge und Trolle,
Charaktere mit Ultraschallwahrnehmung sowie Fahrzeugsensoren
erleiden daher nur die halben Mindestwurfmodifikatoren (abge-
rundet) des Rutheniums.

Rutheniumtarnung funktioniert vollstédndig nur bei stationdren
oder sich langsam bewegenden Objekten (6 Meter oder weniger
pro Kampfrunde). Wenn ein Charakter oder Fahrzeug sich schnel-
ler bewegt, so sinkt der Wahrnehmungsmodifikator um 1 pro 2
Meter/Kampfrunde. Besonders schnelle Charaktere oder Fahrzeuge
sind unter Umstédnden sogar besonders leicht zu entdecken (Wahr-
nehmungsmodifikator—2), da die Rutheniumpolymere sehr schnell
die Farben wechseln, in dem Versuch, mit der Umgebungsveran-
derung Schritt zu halten.

© Ich ziehe immer noch normale Tarnkleidung vor. Sie braucht kei-
nen Strom, schiitzt besser und kostet kaum was.
® Arclight

® An Klamotten sind sie vielleicht unsinnig, aber was glaubst du,
wie oft es uns schon das Leben gerettet hat, daR unser Van auf
Knopfdruck vom Postwagen zum Eislieferanten wurde?

© Annihilator

© Ja, saupraktisches Zeug dafiir. Stellt euch mal folgendes vor: Ihr
verfolgt ‘nen dunkelblauen VW TT-50, verliert ihn fiir'n Moment aus
den Augen (in ‘ner Tiefgarage, hinter ‘ner Kurve oder sonstwie) und
auf einmal ist er weg. Wie vom Erdboden verschluckt. Um die Ecke
steht ein weifer TT-50 mit ‘ner groRen Eistiite oben drauf und der
Seitenaufschrift ,GroRe Kugeln zum kleinen Preis”, aber den sucht
ihr ja nicht. In Kombination mit ‘nem einfahrbaren Geschiitzturm
sind Rutheniumpolymere einfach Gold wert.

© Havoc i

© Danke, du Knaller! Jetzt darf ich mir ‘nen neuen Wagen zulegen.
© Eismann

© ,GrolRe Kugeln zum kleinen Preis“? Nee, Eismann, das meinst du
jetzt doch nicht ernst, oder?
© Huntress

© Ich fand’s passend.
© Eismann

SCHAUMSPRENGSTOFF

Dieser stabile Sprengstoff ist ein klebriger Schaum, der aus einem
einfachen Kanister verspriiht werden kann — fast wie Rasierschaum.
Genau wie Plastiksprengstoff wird er durch Elektrizitdat zur Deto-
nation gebracht.

Regeln: Schaumsprengstoff ist in Kanistern mit etwa 4 Kilogramm
Inhalt erhdltlich. Den Sprengstoff gibt es in drei Stufen (3, 6 und
12), die in ihrer Wirkung den Kommerziellen und Plastikspreng-
stoffen in SR3.01D auf S. 283 entsprechen.

© Klingt seltsam, ist aber praktisch. Man kann den Schaum wun-
derbar in Hohlrdume spriihen. Damit spart man sich eine Menge
Arbeit und Material, und man kann viel gezielter sprengen. Zumin-
dest, wenn man das will.

© The Nuke (tic:tic:tic/BOOM!!!)

SAUREN

Die meisten Sduren sind relativ schwach; sie werden als Lésungs-
mittel verwendet und erzeugen Warme, wenn sie mit Wasser
gemischt werden. Bekanntlich ist es gefdhrlich, Wasser zu einer
Sédure hinzuzugeben, da es zu einer Reaktion kommen kann, bei
der durch die entstehende Hitze die Sdure in die Umgebung ge-
spritzt wird. Schwache Sduren kénnen Hautreizungen hervorru-
fen; sie sind geféhrlich fiir die Augen und giftig, wenn sie ver-
schluckt werden.

Stdrkere Sduren sind wesentlich gefahrlicher und kénnen schwe-
re Verbrennungserscheinungen hervorrufen. Sie sind dtzend und
kénnen Metalle und Legierungen aufidsen. Starke Sauren miissen
in Behiltern aufbewahrt werden, die von der entsprechenden
Sdure nicht angegriffen werden.

Bei sachgerechter Anwendung kénnen Sduren vielseitig und
kreativ eingesetzt werden, zum Beispiel zum Offnen von Tiiren
oder Schlbssern, zum Durchdringen von Wénden und Fenstern
oder als Waffe. Sdureverbrennungen verursachen héBliche Nar-
ben und kénnen zu Erblindung fiihren.

Regeln: Jede starke Sdure hat eine Stufe, die ihre Starke und ihre
korrosiven Féhigkeiten angibt.

Wenn eine Sdure gegen eine Barriere angewendet wird, so ver-
gleichen Sie die Stufe der Sdure mit der Stufe der Barriere, wie
unter Barrieren (SR3.01D, S. 124) beschrieben. Der Effekt setzt
am Ende der Kampfrunde ein. Eine Sdure fridt sich durch die Bar-
riere fir eine Anzahl Runden, die ihrer Stufe entspricht. Dieser
Atzeffekt kann dadurch gestoppt werden, daB die Siure abgewa-
schen oder durch eine Lauge neutralisiert wird.




Giftige Dampfe kdnnen entstehen, wenn eine Sédure etwas zer-
setzt: fiir alle Personen, die sich in der Umgebung befinden und
betroffen werden kénnten, gilt ein Mindestwurfmodifikator von
+4,

Wenn eine Siure als Waffe eingesetzt wird, so verursacht jede
Dosis (Stufe)M kérperlichen Schaden. Séuren kénnen mitgefiihrte
Ausriistung und Panzerungen schwer beschadigen. Eine Panze-
rung, die von einer Sdure angegriffen wird, verliert je einen Punkt
ballistische und StoBpanzerung.

© Ein Kumpel von mir fiihrt bei jedem Run stets ein Dutzend mit
Saure gefiillter Kapseln mit sich. Diese Séure ist derart fein abge-
stimmt/verdiinnt, daB sie die Verschalung von Standard-Stromka-
beln in jeweils fiinf, zehn oder dreissig Minuten zerfressen hat und
dann meistens einen Kurzschluss produziert. Ideal um in einem
weitldufigen Areal die Sicherheitsleute mit falschen Alarmen in
den Wahnsinn zu treiben!

© Lobezno

© Ein Ex-Kumpel von mir hat was ahnliches vorgehabt. ,Ist ganz
toll”, hat er gesagt. ,Vertraut mir”, hat er gesagt. ,In den anderen
Gebsudeteilen wird innerhalb der nichsten 10 Minuten ein Fehl-
alarm nach dem anderen losgehen”, hat er gesagt. Nach 25 Minu-
ten bin ich selber riibergestiefelt und hab die verdammten Kabel
mit meinem Klappmesser durchgesibelt. Ach so, gewirkt hat der
Drek iibrigens trotzdem: Das Stromkabel zum Rolltor (unserem
Fluchtweg) war komplett durchgefressen! Gib einer Niete Dreks-
zeug in die Hénde ...

© Puchevsky

THERMIT

Thermit ist ein brennbares Material, das manchmal bei Schweif-
arbeiten benutzt wird. Wenn es entziindet wird, brennt es bel
extrem hohen Temperaturen und kann sich durch Eisen, Stahl und
Plasstahl hindurchfressen.

Thermit ist gelegentlich in der Form von “Brennstdben” erhdlt-

lich, die aus einem Thermitstab und einer Halterung mit einem
“Griff”, in dem sich komprimierter Sauerstoff befindet, bestehen.
Diese Brennstibe sind nicht leicht zu bekommen, gehéren jedoch
zu den beliebtesten Arbeitsmaterialien von Safeknackern, da mit
ihnen leicht Lécher in dickes Metall geschmolzen werden kén-
nen.
Regeln: Entziindetes Thermit kann sich pro Kampfrunde durch 5
Zentimeter einer Stufe- 1 2-Barriere hindurchschmelzen. Wenn die
Barrierenstufe héher oder niedriger ist, sinkt oder steigt dieser
Betrag um den entsprechenden Prozentsatz (also zum Beispiel
2.5 Zentimeter einer Stufe-24-Barriere pro Kampfrunde).

Thermitbrennstibe schmelzen Lécher mit einem Durchmesser
von 5 Zentimetern; anders geformtes Thermit brennt Lécher in
einer entsprechenden Form.

Thermit brennt normalerweise 30 Sekunden lang (10 Kampf-
runden). Brennbares Material, das damit in Beriihrung kommt,
entziindet sich ebenfalls. Ein Charakter, der in Kontakt mit bren-
nendem Thermit kommt, erleidet 10T Schaden und kann Feuer
fangen. Feuer verursacht am Ende jeder Kampfrunde 6M Scha-
den; pro Kampfrunde steigt das Powerniveau um +2. Brennen-
des Thermit ist extrem hell und laut; wer hineinsieht, erleidet ei-
nen Blendungsmodifikator von +6, der pro-5 Metern Entfernung
um 1 und pro Kampfrunde ebenfalls um —1 abnimmt. Blitzkom-
pensation reduziert diesen Modifikator auf die Hélfte.

© Verzeiht meine Unwissenheit, aber womit ziindet man das Zeug
denn eigentlich?
© Shiva
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© Das ist der Nachteil von dem Zeug: Du brauchst eine ziemlich
hohe Ziindtemperatur, denn es besteht aus diversen metallischen
Komponenten. Ein Feuerzeug oder Elektroziinder tut's da bei wei-
tem nicht. Aber das verschweigt die Werbung ja mal wieder ...

© Houdini

© Gibt's das eigentlich auch als Spriihschaum? Bis ich mir was
zurechtgeknetet habe, das mir ein Loch brennt, durch das ich durch-
passe, ist doch Weihnachten.

© Jacko

CHEMTECH-AUSRUSTUNG

Die spieltechnischen Werte samtlicher Chemtech-Ausriistung fin-
den Sie in der Tabelle auf den Seiten 166~172.

ARES CASCADE ;
Die Cascade beruht auf dem Prinzip der Ares SuperSquirt un
bietet eine groBere Reichweite sowie ein grokeres Reservoir. Die
Cascade verfligt zudem (ber eine verstellbare Dise, so dab der
Benutzer zwischen einem weitreichenden Strahl und einem breit
geficherten Spray wéhlen kann.

Regeln: Die Cascade ist die Gewehrversion der SuperSquirt; zum
Abfeuern wird die Fertigkeit Gewehre benétigt. Die Streifen mit
dem DMSO-Gelreservoir reichen fiir 100 SchuB; ein Ersatzstrel:
fen kostet 20 Nuyen. Die Chemikalienstreifen sind identisch mit
denen der SuperSquirt.

Diese Waffe hat zwei Modi: Strahl und Spray. Im Strahimodus
hat die Cascade die Reichweitencharakteristik einer Maschinenpi-
stole. Im Spraymodus funktioniert sie wie eine Schrotflinte mit
einem Choke von 2 (nicht verdnderbar).

Die Cascade kann auf eine Drohne montiert werden. Die Waffe
kann alle {iblichen tiber und unter dem Lauf montierten Zubehér
teile aufnehmen, jedoch keine aufgeschraubten.

© Nettes Teil eigentlich. Aber fiir eine simple Betaubungswaffe
einfach zu groR und unhandlich. Wo soll ich die denn unterbrin:
gen? Da ist ja der ganze Sinn fir mich weg!

© Roy Dupuis

© Du - als Runner - sollst es ja auch gar nicht benutzen. Fir die
Konzerner kann es aber sehr vorteilhaft sein, ihre Opfer lebend 21
fangen, noch dazu auf diese Reichweite.

© Konwacht

© GroRe Reichweite und groRes Magazin. Die perfekte Unterstiit
zungswaffe aus der Entfernung und noch dazu verdammt leise.
© Stealth

© Der Spraymodus ist auch nicht zu verachten, falls einem mal
eine ganze Gruppe auf die Pelle riickt.
© Shame

ARES ELD-AR STURMGEWEHR
Das vom UCAS-Militdr und diversen Konzern-Sicherheitstruppel
eingesetzte ELD-AR (Encapsulated Liquid Delivery — Assault Rif-
le) ist seit Jahren eine der Standardwaffen fiir Trainingsmissionei.
Das ELD-AR feuert Gelmunition ab, die biologisch abbaubare Fa-
be oder andere Markierungen oder Chemikalien enthalt. Ein Be-
hélter mit komprimiertem Gas sorgt fir ein gerduschloses und.
riickstoRfreies Abfeuern, selbst im Salvenmodus.
Regeln: Zum Abfeuern des ELD-AR wird die Fertigkeit Sturmge-
wehre benétigt.

Die Standardmunition fiir das ELD-AR besteht aus Farbgeschos:
sen, die 5 Nuyen pro 10 SchuB kosten. Im optischen Bereich nicht
sichtbare Farbe, die nur unter UV- oder Infrarotbeleuchtung zi
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sehen ist, wird ebenfalls gerne verwendet. Die Gelgeschosse kén-
nen auch mit Materialien fiir 300 Nuyen selbst hergestellt wer-
den. Selbstgemachte Geschosse kénnen beliebige Chemikalien ent-
halten, wobei jedoch manche Substanzen die Gelgeschosse zerset-
zen oder andere unerwiinschte Nebeneffekte hervorrufen kénnen.

Das ELD-AR erzeugt einen vernachldssigbaren RiickstoB, der
vollstandig von der Schulterstiitze aufgefangen wird. Behandeln
Sie die Waffe wie eine Waffe mit Schallunterdriicker.

Das ELD-AR kann auf eine Drohne montiert werden. Die Waffe
kann alle {iblichen Giber und unter dem Lauf montierten Zubehor-
telle aufnehmen, jedoch keine aufgeschraubten.

Im Schaft befindet sich ein nachfiillbarer Behdlter mit kompri-
miertem Gas fiir 50 SchuB. Eine Nachfiillung kostet 50 Nuyen.

0 Ja, das ist mein Baby. Es gibt nichts besseres, wenn man seine
Gegner auf Distanz - und vor allem [eise ausschalten will. Ein Mit-
telchen fiir jede Gelegenheit, und der einzige bleibende Schaden
sind tierische Kopfschmerzen. Voild, die Kon-Gardisten leben noch
und ich bin schon kilometerweit weg, wenn sie aufwachen.

9 Youkai

o Mit ein biRchen Bastelarbeit bringst du das Ganze auf bis zu 400
m Reichweite. Allerdings muBt du dann auch jemanden kennen,
der dir'andere Kugeln baut. Die Standardkapseln zerplatzen bei
diesem Druck. Mach sie aber nicht zu hart - sonst zerplatzen sie
auch nicht beim Auftreffen aufs Ziel.

 Thorin Schadelspalter

ARES SUPERSQUIRT 1l

Die von Ares Arms produzierte SuperSquirt ist eine populére nicht-
letale Waffe. Sie wird mit zwei austauschbaren Streifen geladen,
von denen einer ein DMSO-Gelreservoir und der andere Kapseln
mit Chemikalien enthélt. Jeder Streifen hat eine andere Farbe, Form
und Oberflichenbeschaffenheit, so da® die Streifen nicht verwech-
selt werden kénnen.

Die SuperSquirt verwendet komprimierte Luft und ist daher
gerduschlos und riickstoBfrei. Das DMSO und die Chemikalie
werden vermischt und auf das Ziel verschossen. Es wird lediglich
ein satter Treffer benétigt, und schon durchdringt das DMSO die
meisten Panzerungen und wird von der Haut absorbiert.

Regeln: Die SuperSquirt wird als leichte Pistole eingestuft; zum
Abfeuern wird die Fertigkeit Pistolen benétigt. Sie kann auf einer
Drohne montiert werden, kann jedoch keine Uiber oder unter dem
Lauf montierten oder aufgeschraubten Zubehérteile aufnehmen.

Diese Waffe verwendet DMSO (siehe S. 116), das sich in einem
Reservoirstreifen befindet und fiir 20 SchuB reicht. Der Chemika-
lienstreifen enthélt 20 Kapseln bzw. “SchuB”, wobei jede Kapsel
eine Dosis enthélt. Ersatzstreifen kosten jeweils 10 Nuyen.

Im Griff der SuperSquirt befindet sich ein Behdlter mit kompri-
miertem CO,, das fiir 50 Schuf reicht. Er kann fiir 50¥ nachgefillt
werden.

0 Ein Superteil, kann ich nur empfehlen. Leise, unaufféllig und
viele Munitionssorten. Und gut gegen die magische Zunft zu ver-
wenden.

© Nightwulf

© Man kann wirklich alles mit DMSQO mischen, und Synthahol oder
Multifuel tun intravends echt superweh.
® Evil Man 2005

© Man braucht einen Gegner noch nicht mal voll zu erwischen, ein
Streifschuss, und er bricht zusammen, selbst wenn er noch so gut
gepanzert ist. Kommt natiirlich auch immer auf die Fiillung an.

© Yander
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HAZMAT-AUSRUSTUNG

In manchen Féllen bietet ein Standard-Chemoanzug oder -Respi-
rator nicht geniigend Schutz gegen extrem gefahrliche Materiali-
en oder Umgebungen. Daher wurden die Hazmat-Anzlige (von
hazardous materials) und die militdrischen X-E-Chemoanziige
entwickelt, die den Benutzer vor Kampfgasen schiitzen, die Stan-
dard-Schutzausriistung durchdringen kénnen.

Hazmat- und X-E-Anziige bedecken den gesamten Kdrper mit

dicken, speziell behandelten Plastik- und Polymerschichten. Die
Kopfhaube hat eine durchsichtige Gesichtsplatte und ist mit meh-
reren Notfall-Flicken zum AbreiRen versehen, mit denen sich klei-
nere Risse abdichten lassen. Gasmasken und Lufttanks (separat
erhéltlich) versorgen den Benutzer mit atembarer Luft fir eine
Stunde.
Regeln: Ein Charakter, der einen Hazmat- oder X-E-Anzug trdgt,
ist sicher vor Substanzen, die durch Kontakt oder Inhalation {iber-
tragen werden, jedenfalls solange der Anzug nicht beschddigt ist.
Ein Charakter mit Gasmaske und Lufttank ist sicher vor Substan-
zen mit einem Inhalationsvektor.

Die Handschuhe dieser Spezialanziige sind grof und klobig;
alle Aktionen, bei denen Finger oder Hande benutzt werden miis-
sen — also auch das Abfeuern von Waffen ~ erhalten einen Min-
destwurfmodifikator von +1.

Wenn ein Charakter Schaden durch Projektile oder scharfe Nah-
kampfwaffen erleidet, so erhdlt sein Anzug ein Loch. Eine Kom-
plexe Handlung ist erforderlich, um das Loch mit einem Notfall-
Flicken abzudichten, wihrend der Charakter in der Zwischenzeit
mdglicherweise externen Giftstoffen ausgesetzt ist.

Gasmasken und Lufttanks haben keine Tarnstufe und wiegen
10 kg.

Hazmat-Anziige haben jeweils 1 Punkt ballistische und Stof-
panzerung. X-E-Anziige haben eine Panzerung von 3/2.

© Wenn ihr die Dinger benutzen wollt, um euch auf einem Run vor
diversen gasformigen Ekligkeiten zu schiitzen, dann denkt daran,
daR ein einziger Treffer den Schutz zum Teufel jagt.

© Tommy Gun

© Heh, du sollst ja auch nicht direkt durch den Kugelhagel rennen!
© Herr Schlau

© Damals, kurz nach der Nacht der Schande hier in Basel, kam man
sich wie auf ‘nem anderen Planeten vor, als man all die schwer
bewaffneten Sicherheitstypen in diesen ‘Undingern” herumlaufen
sah!

© Schwiizer

PFEILPISTOLEN UND -GEWEHRE
Mit diesen Pistolen und Gewehren kénnen Pfeile verschossen
werden, die mit Chemikalien benetzt sind, bevorzugt Narcoject
(SR3.01D, S. 250). Die Pfeile konnen die meisten Panzerungen
durchdringen.
Regeln: Verwenden Sie die Reichweitencharakteristiken der Leich-
ten Pistole fiir die Pfeilpistole und der Schrotflinte fir das Pfeilge-
wehr. Zum Abfeuern werden die Fertigkeiten Pistolen bzw. Ge-
wehre bendtigt. .

Im Preis der Pfeilgeschosse sind nicht die Kosten fiir die Chemi-
kalie enthalten.

© Pfeilwaffen sind gegen schwicher gepanzerte Gegner sehr viel
wirksamer als Waffen mit DMSO, weil griRere Mengen Gift die Blut-
bahn erreichen. Gegen stirker gepanzerte Ziele brechen die Pfeile
dagegen leider meistens ab, also muB man schon sehr gut schie-
Ren kénnen, um sie zu durchdringen.

© Pazifist
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SLAP-PATCHES

Diese scheibenférmigen Patches mit adhdsiver Riickseite werden
auf die Haut gellebt und enthalten eine Chemikalie, die mit DMSO
(S. 116) vermischt ist, Das DMSO bef&rdert die Chemikalie in den
Blutkreislauf.

Regeln: Jede Droge kann in ein Slap-Patch gemischt werden, wo-
durch sie per Kontakt (ibertragen werden kann. Wie in SR3.01D,
S. 303, beschrieben, kénnen eine Dermalpanzerung und Blutfilter
die Auswirkungen der Droge verringern.

© Erinnert sich noch einer an den Boxweltmeisterkampf von ‘38
zwischen Mike ,The Hammer” Bosinsky und Lou ,Piccolo” Richar-
de, wo dieser Hanfling Richarde den doppelt so schweren ,Ham-
mer” scheinbar mit nur einem Schlag ausgeknockt hat? Ich sag
euch, der feige EIf hat ihm einfach ein Patch mit irgenwelchen
Drogen irgendwo hingeklebt, und der Champ ging zu Boden. Und
kein Schwein hat was gemerkt!

© Sinner

© Klar, und die Schiri-Kommission hat den Kampf gewertet und
nichts gemerkt, die sind ndmlich alle bléd! Herrjeh, wenn du dich
beim Wetten verschatzt hast, schieb die Schuld doch nicht auf
Pfusch beim Kampf.

© Mr. Niceguy

SPLATGUN

Diese Waffe verschieft mittels komprimierter Luft 1-Liter-"Ge-
schosse” Leimspray. Die Geschosse befinden sich in einer Sicher-
heitsverpackung, die beim AbschuB ausgeworfen wird.

Regeln: Zum Abfeuern wird die Fertigkeit Raketenwaffen bend-
tigt; es gelten die Reichweiten der Schrotflinte. Zwei Opfer, die
nicht weiter als 1 Meter voneinander entfernt sind, kénnen gleich-
zeitig aufs Korn genommen werden. Getroffene Ziele miissen eine
Konstitution(8)-Probe schaffen, um Niederschlag zu vermeiden;
sie sind tiber und iber mit Leim bedeckt und kleben an allem fest,
was sich in unmittelbarer Umgebung befindet (Wéande, FuBbo-
den, Ausriistung usw.). Um eine kérperliche Aktion durchzufiih-
ren, muB ein Charakter eine Stadrke(6)-Probe werfen und dabei min-

destens so viele Erfolge erzielen wie die Angriffsprobe der Splatgun,
Im Schaft der Waffe befindet sich ein Behdlter mit komprimierter
Luft, der fiir 50 SchuB reicht. Eine Nachfiillung kostet 50 Nuyen.

© Ich kenne jemanden, der vor kurzer Zeit von diesem Teil getrof-
fen wurde. Das Zeug ist hollisch schwer zu entfernen, zumindest
mit Wasser und Seife. Wir haben sogar Verdiinnung und Benzin
ausprobiert. Nachdem wir uns die Zusammensetzung des speziellen
Entfernungsmittels angesehen haben, stellten wir fest, daf es Oli-
vendl enthilt ... eine Flasche davon, und alles war weg.

© Gurth

© Ich kann kaltgepreRtes Olivendl auch nur empfehlen.
© Chefkoch

SPRUHTANK

Dieser mit einer bestimmten Substanz gefiillte Tank sieht genau-
so aus wie ein Feuerldscher. Der Tank kann auf dem Riicken odet
tiber der Schulter getragen werden und wird durch einen Hebel
ausgeldst, der komprimiertes Kohlendioxid in das Tankinnere lei-
tet, wodurch die Chemikalie durch den Schlauch nach aufen ge-
preft wird.

Praktisch jede Substanz, von Gleitschaum bis zu Insektiziden,

kann in einen Spriihtank gefiillt und leicht {iber groBe Flachen ver-
teilt werden.
Regeln: Um den Inhalt eines Spriihtanks auf ein Ziel zu sprihen,
ist die Aktionsfertigkeit Spriihwaffen erforderlich. Diese Fertigkeit
ist der Stdrke zugeordnet und liegt mit Schwere Waffen in einer
Gruppe. Spezialisierungen sind Feuerwehrschlauch, Flammenwer-
fer und Spriihtank.

Spriihtanks verwenden die Reichweiten eines Tasers, doch die
Schlauchdiise kann wie der Choke einer Schrotflinte verstellt wer-
den, analog den Regeln fiir die Streuung einer Schrotflinte. Jedes
Zielobjekt, das dem Angriff nicht vollstdndig ausweicht, wird ge-
troffen; siehe Drogenwirkung, S. 130.

Das komprimierte Kohlendioxid reicht fiir 50 SchuB; eine Nach-
fullung kostet 50 Nuyen. Spriihtanks kénnen bis zu 2 Liter einer
Substanz enthalten.




0 Abgesehen vom menschlichen Kérper ist ein Spriihtank wohl das

hiufigste von einem Scharfschiitzen anvisierte Ziel.
® Lobezno

® Macht ja auch Sinn, warum soll man sie nicht ihre eigenen Waf-
fen schmecken lassen?
® Houdini

1-1C SPLASH-GRANATE

Diese von Zeta-ImpChem entwickelten Granaten verteilen eine
Chemikalie tiber einen weiten Bereich. Die Chemikalie wird oft
mit DMSO (S. 116) vermischt. Eine groBe Auswahl an Substan-
zen ist erhdltlich, von Gamma-Skopolamin bis zu Insektiziden.
Regeln: Splash-Granaten bespritzen alles innerhalb einer Reich-
weite von 5 Metern mit ihrem Chemikalienspray. Auswirkungen
siehe unter Drogenwirkung, S. 130. Jede Granate enthdlt etwa 1
Liter (10 Dosen) einer Substanz. Der angegebene Preis beinhaltet
nicht die Kosten fiir die Chemikalie.

0 Es muR nicht immer Green Ring 3 oder DMSO sein! Mit speziellen
Krauterpulvermischungen gefiillt (in den meisten gutsortierten
Kramerliden erhiltlich), sind diese Granaten der Traum jedes Run-
ners, um sich ganz spezielle Critter entweder vom Leib zu halten
oder sie der Gefangennahme wegen anzulocken. Aber vorsicht, Jungs
und Midels, erwachte Katzenminze zieht manchmal mehr an, als
euch lieb ist!

© Memory of the Wood

PHARMAZEUTIKA
Die spieltechnischen Werte sdmtlicher Pharmazeutika finden Sie
in der Tabelle auf den Seiten 166-172.

ACTH

Das adrenocorticotrophische Hormon (ACTH) ist ein natirlich
vorkommendes Hormon, das bevorzugt zur willentlichen Akti-
vierung einer Adrenalinpumpe verwendet wird. Die Substanz ist
in Inhalatorpackungen mit sechs Dosen erhéltlich und aktiviert nach
Verabreichung augenblicklich die Adrenalinpumpe. ACTH ist nicht
suchterzeugend, kann jedoch eine Toleranz verursachen, die es
als externen Auslser unbrauchbar macht.

Regeln: ACTH wird inhaliert und 16st die Adrenalinpumpe (S. 68)
aus. Die Kosten beinhalten einen Inhalator und sechs Dosen.

© Bei einem Kumpel von mir bildete sich ziemlich bald eine Tole-
ranz, also benutzte er mehr und mehr von dem Zeug - das Problem
war nur, daR er dabei immer fetter wurde; irgendwie scheint das
Hormon auch noch ein paar andere Wirkungen zu haben.

® Sinner

ANABOLISCHE STEROIDE
Steroide imitieren die Auswirkungen von Testosteron und wer-
den dazu benutzt, das Wachstum von Muskelgewebe anzuregen.
Die besonders bei Athleten, Bodybuildern und Mdchtegern-Sa-
murais beliebten Steroide verursachen bei langfristiger Anwen-
dung schidliche Nebenwirkungen.
Regeln: Wenn sie regelmiBig in groferen Dosen eingenommen
und mit Muskelaufbautraining kombiniert werden, kénnen Stero-
ide die Erhthung der Stirke unterstiitzen. Ein Charakter kann in
dem Fall die Karmakosten fiir die Erhdhung seiner Stérke auf die Hélfte
{aufgerundet) oder fiir die Erhthung der Konstitution auf ein Viertel
(aufgerundet) reduzieren. Dabei sollte die Anzahl der Wochen der
 Steroideinnahme gleich der angestrebten neuen Attributsstufe sein.
Langfristige Steroideinnahme kann unerwiinschte Effekte her-
vorrufen wie Akne, Halluzinationen, Aggressionen, Haarausfall,
Sterilitat, Impotenz, Muskelkrdmpfe und Hypertonie — neben ei-
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nigen anderen. Der Spielleiter kann diese Nebenwirkungen durch
angemessene Handicaps oder Modifikatoren oder auch durch
gelegentlichen StreBschaden simulieren.

© Aufgebléht, riesig groR und muskelbepackt ... aber alles nur
heiRe Luft. So sehen Typen aus, die dieses Zeug nehmen. Das kann
doch nicht gut sein.

© Batman

© Steroide sind aber trotz aller Nachteile bei Leistungssportlern
sehr beliebt. Denen ist es wichtiger, ihre Gewichte hoch zu bekom-
men, als irgendwas anderes. Allerdings verrecken immer noch je-
des Jahr ziemlich viele Typen daran.

© Beagle

© Also ich finde, wenn man es mit Bedacht einsetzt, wirkt es Wun-
der, um mit moglichst wenig Zeitaufwand méglichst viel Muskel-
masse aufzubauen

© Big Man - den frither alle nur ,Kleiner” nannten

ARSEN
Arsen tritt in geringen Mengen (berall in der Natur auf (im Erd-
reich, Wasser oder in Metamenschen), wirkt in gréBeren Mengen
jedoch giftig. Das Gift lagert sich im K&rper an, daher kann es
einem Opfer tiber lingere Zeit in kleineren Dosen verabreicht wer-
den, bis ein Arsengehalt erreicht ist, der giftig fir den Kérper ist.
Regeln: Arsen kann in einer einzigen tédlichen Dosis verabreicht
werden. Es kann aber auch vom Opfer in vielen kleinen Dosen
iiber Nahrung und Fliissigkeiten eingenommen werden. Jede Mi-
nidosis hat einen ansteigenden Schadenscode; das Powerniveau
entspricht der Anzahl der eingenommen Minidosen, und das Scha-
densniveau entspricht der Anzahl der eingenommenen Minido-
sen in Schadenskistchen. Die erste Dosis verursacht also zum
Beispiel 1L (effektiv also 2L) Schaden, die zweite 2L, die dritte
3M, die vierte 4M, die weiteren dann 5M, 6S, 7S, 85, 9S und 10T.
Nach Verabreichung der sechsten Minidosis machen sich die
Auswirkungen der Arsenvergiftung bemerkbar, die aus Betdubt-
heit (-2 Wiirfel fiir Wahrnehmungsproben mit dem Tastsinn), Haut-
kribbeln, Ubergeben und Durchfall bestehen.

© Wir haben in den letzten 50 Jahren so viele neue Moglichkeiten
entwickelt, uns gegenseitig das Leben zu verkiirzen, da stimmt es
mich schon fast sentimental, daR dieser alte Verbiindete aller ge-
peingten Ehefrauen, intriganten Vatermdrder, Thronrduber und Erb-
schleicher noch immer treu seine Dienste leistet.

© JokisKahn

ATROPIN

Atropin ist ein destilliertes Alkaloid und die aktive Komponente
des medizinischen Wirkstoffes Belladonna, der aus der Tollkirsche
gewonnen wird. Seine Wirkung ist extrem giftig, es ist ein Tran-
quilizer, der auf das unwillkiirliche Muskelsystem wirkt. Atropin
wirkt auf den Vagusnerv und ldhmt die Aktivitdt der Organe.
Regeln: Die erste Verabreichung verursacht einen Mindestwurf-
modifikator von +1 auf alle Aktionsfertigkeiten.

Opfer einer Atropinvergiftung erleiden die folgenden Sympto-
me: erhdhte Pulsfrequenz; trockener Mund; Unfihigkeit, nahe
Objekte zu fixieren (zusatzlicher Modifikator von +1 fiar Nahkampf
und Fernkampf in kurzer Reichweite); Verwirrung (+2 auf den Min-
destwurf fur alle Wissens-, Technischen, Bauen/Reparieren-,
Sprach- und Magiefertigkeiten); Halluzinationen; heife und trok-
kene Haut; Hyperpyrexie (hohes Fieber durch die Unféhigkeit zu
schwitzen). Gelegentlich kommt noch ein Ausschlag hinzu.

Das Opfer erleidet alle 15 Minuten Schaden, bis das Atropin
entweder neutralisiert oder aus dem Kérper gefiltert wird.
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© FEines der starksten natiirlichen Gifte, doch die letzte Rettung
gegen Nervengas. Natiirlich nur, wenn man es wagt, sich selbst die
20 cm lange Nadel ins Herz zu rammen.

© Loneguard

© Ah, Leute, ich will hier ja niemanden verunsichern, aber in der
Beschreibung steht nur was von Gift, nichts von Gegengift, warum
also sollte es gegen Nervengas helfen?

© Sneaker

© Weil es einen bestimmten Botenstoff der Nervenzellen hemmt,
der von Nervengas zur Uberproduktion angeregt wird. Allerdings
muB die Dosis genauestens stimmen, sonst stirbst du halt nicht
wegen des Gases, sondern durch das Atropin ...

© Schroder

BRECHREIZGAS

Brechreizgas — in den Schatten liebevoll als “Kotzgas” tituliert -
wurde speziell dafiir entwickelt, aufrithrerische Mengen aufer
Gefecht zu setzen und ihren Widerstand auf effektive und unap-
petitliche Weise zu brechen.

Regeln: Ein Charakter, der Brechreizgas einatmet, verspiirt einen
starken Brechreiz. Zudem erleidet er einen Modifikator von +5
auf alle Mindestwiirfe, minus 1 pro Erfolg bei einer Konstituti-
on(5)-Probe. Ein Charakter mit 2 Erfolgen zum Beispiel wiirde also
nur einen Modifikator von +3 erleiden.

Ein Charakter, der einen Mindestwurfmodifikator erleidet, der
héher ist als seine Willenskraft, muB eine weitere Konstitution(5)-
Probe schaffen oder sich iibergeben. Ein kotzender Charakter ist
fur 3 Kampfrunden auBer Gefecht gesetzt.

Brechreizgas wirkt fiir 5 Minuten pro +1-Modifikator. Einem Cha-
rakter, der einen +3-Modifikator erleidet, ist also 15 Minuten lang
schlecht.

© Ich muRte einmal miterleben, wie eine randalierende Gruppe
Orks und Trolle damit eingedeckt wurde und das Gekotze losging.
Ich sage euch, ich habe noch nie etwas so widerliches gesehen.
Sehr wirkungsvolles Zeug, aber fiir den Einsatz an Orten mit emp-
findlichem Umfeld vdllig ungeeignet.

© Whistler

© ... aber echt toll, wenn du jemandem so richtig die Party versau-
en willst!
© Justin Time

© Der Spruch hidtte von mir sein kénnen ...
© Batman

CS-/TRANENGAS
CS-, oder auch Trénengas, ist ein Reizstoff, der auf Haut, Augen
und Schleimhdute einwirkt und sie veranlagt, zu brennen und Fliis-
sigkeit abzusondern. Zudem stimuliert es kdrperliche Panikreak-
tionen — erhéhte Herzfrequenz, Kurzatmigkeit usw.
Regeln: Ein Charakter, der CS-Gas abbekommt, muB eine Konsti-
tution(5)-Probe werfen; er erhdlt einen Modifikator von +3 auf
alle Aktionen, der fiir jeden Erfolg seiner Probe um 1 verringert
wird. Die Auswirkungen von CS-Gas halten fiinf Minuten an, -1
Minute pro Erfolg.

Opfer von CS-Gas erleiden zudem einen Willenskraftabzug von
2 bei allen Proben zum Widerstand gegen Angst oder Einschiich-
terung.

© Hach, wie putzig. Warum steht das Wasser aus dem Hafen von
Seattle nicht auch in dieser Liste?? ¥
© Shadow
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© Nee, das verstoRt gegen die neuen Kriegswaffenkontrollgesetz
deshalb muBten sie es wieder rausnehmen ...
© Pandora

© Also die Witze wiirde ich mir schenken. Trinengas ist verdamm}
effektiv. Wir haben mal, ausgeriistet mit Gasmasken, ein ganz
Gebéude voller ,politisch engagierter” Miislifresser mit 30 Traner
gasgranaten ausgerauchert. Das Zeug hat auf die Spitzohren ge
wirkt wie Rattengift.

© Nidhdggr

GREEN RING 3
Green Ring 3 ist ein farb- und geruchloses Nervengas, das aff
Forschungsergebnisse der 1970er zuriickgeht.

Regeln: Opfer erleiden Krimpfe, Schwindelanfélle, Sehstorungen
und lihmende Schmerzen. Jeweils 2 durch das Gas verursachte
Schadenskéstchen erhdhen alle Mindestwiirfe um +1. Die Aus
wirkungen dauern 10 Minuten pro +1-Modifikator an. Green Ring
3 hélt sich 1 Stunde lang, bis das Gas oxidiert und unwirksam
wird.

© Ich hasse dieses Zeug! Vor allem, weil einige Staaten dazu iiber
gegangen sind, dieses verdammte Dreksgas zur ‘Terminierung’ gar
zer Ghulpopulationen zu benutzen! DaR dabei manchmal ein kom- &
plettes Squatter-Quartier ‘gesdubert’ wird, wird offiziell als unver
meidbarer Arbeitsunfall verbucht!

© Angry Nightmare

GREEN RING 8

Diese verbesserte Version von Green Ring 3, die von MCT entwik-
kelt wurde, durchdringt Standard-Chemoanziige und ist farb- und
geruchlos.

Regeln: Ein Standard-Chemoanzug senkt nicht das Powerniveal
des Gases, verlangsamt seine Wirkungsgeschwindigkeit jedoch
um 2 Kampfrunden. Nur Hazmat- oder X-E-Anzlge (S. 121) schiit
zen vor dem Gas.

Green Ring 8 verursacht Krampfe, Schwindelanfélle und Sef
stérungen. Jeweils 2 Schadenskastchen erhéhen alle Mindestwiirfe
um +1. Die Auswirkungen dauern 10 Minuten pro +1-Modifika-
tor an; das Gas oxidiert innerhalb von 10 Minuten nach Freiset-
zung und wird unwirksam.

© Wer schon immer mal ‘ne gute Prise davon inhalieren wollte
muR bloR einen Ares-Kurier iiberfallen. High-Security- und Black-
Clearance-Taschen und -behalter sind meistens mit einer recht or-
dentlichen Ladung davon geladen, die jedem Neugierigen ziemlich
heftig ins Gesicht geblasen wird, falls er einen solchen Kasten un-
befugt zu 6ffnen versucht!

© Lobezno

© Jau! Und das ist auch genau die beste Methode, an diesen Stoff
heranzukommen!
© Nightwarrior

HYPER

Hyper ist ein direkter neuraler Stimulator, der auf die Nerven wirkt,
die mit den Gehirnlappen verbunden sind. Diese Gehirnbereiche
interpretieren die meisten Sinneseindriicke wie Geschmack, Ge-
ruch, Héren und Sehen. Hyper fiihrt eine kiinstliche Hyperdsthe-
sie herbei, einen Zustand der libersteigerten Empfindlichkeit filr
Sinneseindriicke, was dazu fiihrt, daB schon die leichtesten Wahr-
nehmungen Schmerzen verursachen. Eine leichte Beriihrung zum
Beispiel fiihit sich wie ein harter Schlag an, ein Fliistern wird zu
einem Schrei usw.
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Regeln: Nach der ersten Verabreichung erleidet das Opfer einen

leichten Schwindel (+1 auf alle Mindestwiirfe). Die Auswirkungen
von Hyper halten 10 Minuten pro erlittenem Schadenskéstchen
an. Wihrend dieser Zeit wird das Opfer mit extrem verstérkten
Sinneseindriicken bombardiert. Alle Konzentrationsaufgaben wer-
den mit einem Mindestwurfmodifikator von +4 belegt (inklusive
Spruchzauberei).

Wegen der Sinnesiiberlastung verursacht jeder wéhrend der
Wirkungsdauer erlittene Schaden weiteren zusdtzlichen Schaden.
Dieser zusitzliche Schaden ist Betdubungsschaden in Héhe der
Hilfte der erlittenen Kérperlichen Schadenskéstchen. Eine Schwere
Kérperliche Verletzung (6 Kastchen) wiirde also zusdtzlich 3 Kast-
chen Betdubungsschaden verursachen.

o ,Ein Zustand der iibersteigerten Empfindlichkeit fiir Sinnesein-
driicke!” Im Klartext: ein Treffer mit Hyper und ein schoner Chaos-
zauber hinterher, und glaubt mir, der Wachmann windet sich in
einer Agonie, die Wahnsinn gleichkommt. Das Schoéne daran: ihr
braucht ihn nicht mal zu verletzen oder zu toten! Wie er das wohl
seinem Chef erkldren will ...

© Quiek

JALZ

Jazz wurde von der Forschungs- und Entwicklungsabteilung von
Lone Star speziell dafiir entwickelt, die Chancen von Durchschnitts-
Cops gegen verchromte und verdrahtete Messerklauen zu ver-
bessern. Als “Energizer” boostet Jazz die Reflexe und Reaktionen
des Benutzers fiir kurze Zeit. Jazzbenutzer erleiden anschlieBend
oft einen emotionalen Zusammenbruch, und langfristige Anwen-
dung fihrt zu brutalen Nebenwirkungen.

Regeln: Jazz wird iiblicherweise mittels eines Einweginhalators
(“Popper”) eingenommen und erhdht die Schnelligkeit des Be-
nutzers um 2 (wodurch sich auch die Reaktion erhéhen kann) und
seine Initiative um +1W8. Jazz hat eine Wirkungsdauer von 10 x
IW6 Minuten.

Wenn die Wirkung der Droge verfliegt, erleidet der Benutzer
einen emotionalen Zusammenbruch und wird von Depressionen
iiberschwemmt. Er muB eine Schadenswiderstandsprobe gegen
8L Betiubungsschaden werfen. Fiir alle Proben, bei denen Kon-
zentration erforderlich ist, gilt ein Mindestwurfmodifikator von
+1, und die Schnelligkeit sinkt fiir 10 x 1W6 Minuten um —1.

© Schon klar, hat keine Spatfolgen! Erzdhlen sie zumindest den
Cops. DaR die Leute spdter fahrig und unkonzentriert wirken, ist
wohl nur eine Folge des Stresses. Mal ganz abgesehen von Nieren-
versagen und ahnlichem. MuB an den vielen Donuts liegen ...

© Beagle

KAMIKAZE

Kamikaze ist ein kiinstliches Amphetamin und eine Kampfdroge.
In mittleren Dosen kann Kamikaze dem Benutzer einen Kick ge-
ben und so auf gewisse Weise die Chancen ausgleichen, wenn
normale Individuen kybernetisch oder biologisch aufgeriisteten
Gegnern gegeniiberstehen. Bei fortgesetzter Benutzung und zu-
nehmender Abhdngigkeit braucht der Anwender immer hohere
Dosierungen, und es zeigen sich unangenehme Nebenwirkungen.
GréBere Dosen kénnen Erregungszustande, Zuckungen, kurzzei-
tige Euphorie und erweiterte Pupillen hervorrufen. Exzessive Do-
sen (an der Grenze zur Uberdosis) verursachen Angstzusténde,
Halluzinationen und unkontrollierte Muskelbewegungen. Noch
hohere Dosen fiihren schnell zum Tod.

Regeln: Als Kampfstimulans erhoht Kamikaze die Konstitution um
+1, Schnelligkeit um +1, Stdrke um +2, Willenskraft um +1 und
die Initiative um + 1 W6 (diese Boni kénnen dartiber hinaus Reakti-
on und Wiirfelpools erhéhen). Die Droge ruft zudem eine Schmerz-

resistenz hervor, die vier Stufen der Adeptenkraft entspricht
(SR3.01D, S. 170). Die Auswirkungen von Kamikaze halten 10 x
1W6 Minuten an.

Wenn die Wirkung von Kamikaze nachléBt, bricht der Benutzer
zusammen und erleidet —1 Schnelligkeit und —1 Willenskraft fiir
10 x 1W6 Minuten. AuBerdem muB er eine Widerstandsprobe
gegen 6M Betdubungsschaden werfen.

Die wiederholte Anwendung von Kamikaze hat eine zerstoreri-
sche Wirkung auf den Metabolismus des Benutzers. Neben der
hohen Gefahr einer Abhingigkeit verursachen jeweils vier Anwen-
dungen Kamikaze einen automatischen Verletzungseffekt und fii-
gen der Cyber- oder Bioware des Charakters Schaden zu.

© Das Zeug gibts auch fiir Wachwauzis. Die Tiere haben funkge-
steuerte Injektoren in ihren Halsbdndern, und wenn einer von euch
den Alarm auslést, stehen hochgepushte Doberménner auf der Matte.
Billiger als Chrom und besser zu kontrollieren.

© Bismark

© Wachwas?!?
© Kingsize

LAES
Laés ist eine Droge, die in Tir Tairngire entwickelt wurde und die
das Gedichtnis, beginnend beim Moment der Injektion, rlickwir-
kend I&scht. Das Opfer wird zudem bewuBtlos. Laés wird vom Tir
dazu benutzt, das Gedichtnis illegaler Grenziiberschreiter zu 16-
schen, die daraufhin auBerhalb der Grenzen abgesetzt werden.
Regeln: Wenn Laés injiziert wird, wirft das Opfer eine Konstituti-
on(6)-Probe. Die Droge l6scht die letzten 12 Stunden des Ge-
dichtnisses, minus 1 Stunde pro Erfolg. Falls es dem Opfer nicht
gelingt, den Auswirkungen vollsténdig zu widerstehen (12 Erfol-
ge), wird es zudem fiir 120 Minuten bewuBtlos, minus 10 Minu-
ten pro Erfolg.

Die durch Laés ausgeldschten Erinnerungen kdnnen auf keine
Weise (auch nicht magisch) zuriickerlangt werden, da die Droge
die chemische Struktur der Gedéichtnisneuronen verandert.

© Ein Kumpel von mir arbeitet bei einer Zuliefererfirma. Behaup-
tet steif und fest, daR das Zeug noch nicht ganz ausgereift ist. Ich
kann ja mal versuchen, ein paar mehr Infos dazu zu bekommen.
© Didge

© Laés? Hm. Laés? Kommt mir irgendwie bekannt vor. Da klingelt
irgendwas. Aber mir fallt grad nicht ein, was ... obwohl ... Ares? ...
und warum unterschreibt da einer mit meinem Namen? Helft mir!
© Didge

© Hey, fiir die Online-Comedy bin ich hier zustandig!
© Bozzo der Clown

© Nur gut, daR nur die Neuronen des Kurzzeitgeddchtnisses so
manipulierbar sind. Wenn man noch andere Infromationen im Hirn
so léischen kbnnte, wiirde man sogar das Atmen vergessen!

© Youkai

LONG HAUL

Long Haul ist eine Kombination aus synthetisierten Hormonen
und anderen regulativen Chemikalien, die das Gehirn stimuliert
und den Benutzer wach hélt, indem sie das Schlafbedirfnis unter-
driickt. Der Anwender kann etwa vier Tage lang ohne Schlaf auskom-
men, erleidet aber anschlieBend einen schweren Zusammenbruch.
Regeln: Ein Charakter, der Long Haul benutzt, kann vier Tage lang
am Stiick wach bleiben — ohne irgendwelche Ermiidungs- oder
Ermattungsmodifikatoren zu erleiden. Nach diesen vier Tagen je-
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doch verliert er sofort das BewuBtsein und schlift 8W6 Stunden

tief und fest. Wenn der Charakter nach Ablauf der vier Tage von
anderen wachgehalten wird, so erleidet er einen Modifikator von
+6 auf alle Mindestwiirfe sowie Halluzinationen, Desorientierung
und schwere Konzentrationsstérungen.

Wenn eine zweite Dosis Long Haul eingenommen wird, bevor
die erste verbraucht ist, so kann der Charakter weitere 1\W6/2
Tage wach bleiben. AnschlieBend erleidet er jedoch 10T Betdu-
bungsschaden und die obigen Zusammenbruchserscheinungen.
Noch ldnger kann Long Haul einen Charakter auf keinen Fall wach-
halten, ganz egal, wie viele zusitzliche Dosen verabreicht wer-
den.

© Cool, vier Tage non-stop on the road! Die Wirkung von Schlaf auf
den Korper wird sowieso iiberschdtzt. So konnte ich endlich von
Hamburg bis nach Moskau in einem Rutsch durchheizen. Hin und
zuriick in wenigen Tagen, da rollt der Rubel!

© Batman

© Drogen dieser Art sind fiir das Militar entwickelt worden, denn in
jedem Krieg braucht man Soldaten, die nicht schlafen. Ich hab
Long Haul ausprobiert, und es erfiillt seinen Zweck, aber danach
hat man das Gefiihl, man ware iiberfahren worden. Wart ihr schon
mal so miide, daR ihr nicht schlafen konntet? Nein? Dann versucht
das Zeug.

© Eismann

© Man sollte mit Long Haul ziemlich aufpassen. Das Mittel macht
unter Umstdnden siichtig, und ein Siichtiger, der nicht mal schla-
fen kann ... Mann, das ist echt ein armes Schwein.

© Doc Hollyday

MAO

Monoaminoxidase (MAO) ist ein Enzym, das die schnelle Oxida-
tion von Adrenalin erméglicht und damit die Auswirkungen des
Adrenalins beseitigt. Es kann dazu verwendet werden, die Effek-
te einer Adrenalipumpe (S. 68) zu stoppen.

Regeln: Bei der Injektion senkt MAO das Reaktionsattribut des
Subjekts um 1 und seine Initiative um 1W6.

Bei Subjekten mit einer aktiven Adrenalinpumpe annulliert MAO
einige der Auswirkungen der Pumpe auf die kérperlichen Attribu-
te des Subjekts. Ein Charakter mit einer Adrenalinpumpe der Stu-
fe 1 erhélt in dem Fall nur den Reaktionsbonus (und die Gesamt-
reaktion wird wie oben angegeben modifiziert). Ein Charakter mit
einer Stufe-2-Adrenalinpumpe erhdlt seinen normalen Reaktions-
bonus (+6, jedoch wie oben modifiziert), alle anderen Attribute
werden allerdings so modifiziert, als hdtte er nur eine Stufe-1-
Pumpe (also nur Schnelligkeit +1, Starke +1 und Willenskraft +1).

MAO bleibt 10 Kampfrunden wirksam, minus 1 Kampfrunde
pro Erfolg einer Konstitution(4)-Probe.

Weitere Verabreichungen von MAO haben keine Auswirkun-
gen, solange die erste Dosis noch im Kérper wirksam ist.

© Ein Chummer von mir hat Mao immer benutzt, um seine Adrena-
linpumpe unter Kontrolle zu halten. Anscheinend gewdhnt man
sich nach einiger Zeit aber daran - also brauchte er immer mehr
von dem Kram, damit er nicht hyperaktiv wurde. Inzwischen ist er
ohne Mao nur noch ein Nervenbiindel, und er gibt sein ganzes Geld
fiir diesen Mist aus! Schade, er war friiher echt gut.

© The Stealth Thief

NEURO-STUN-GASE

Neben dem weitverbreiteten Neuro-Stun VIII (SR3.01D, S. 250)
gibt es noch zwei weitere Varianten dieses Gases. Neuro-Stun IX
verfliichtigt sich schneller als Neuro-Stun VIII und ist daher be-
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sonders niitzlich in Situationen, wo es auf Timing und schnelle
Luftreinigung ankommt. Neuro-Stun X {ibt eine stérkere Wirkung
aus als die anderen Varianten, verfliegt jedoch ebenso schnell wie
Neuro-5tun IX.

Regeln: Wihrend Neuro-Stun VIII nach 10 Minuten unwirksam wird,
verfliichtigen sich Neuro-Stun IX und X schon nach 1 Minute. Wind ©
und andere Umweltbedingungen kénnen das Gas sogar noch schnel-
ler verwehen. Alle Neuro-Stun-Varianten sind farb- und geruchlos.

© Genau mein Fall! Schnell, sauber und leise. Sowas laR ich mich
gerne mehr kosten. Genau das Richtige fiir Leisetreter.
© Foxy

© Kann das hier meine Frau lesen? Egal. Jedenfalls, nachdem wir
bei unserer letzten Sache eher ungewdhnlich ausbezahlt wurden
(ratet, womit), leite ich jeden Abend ein biRchen von dem Zeug in
unser Haus, wahrend ich meinen Abendspaziergang mache. Himm-
lisch, keine keifende Frau, keine flennenden Gdren und kein Gesab-
bel von den Verwandten, die eh nix anderes machen, als mir die
Haare vom Kopf zu fressen ...

® Puchevsky

© Jaja, die lieben Verwandten ...
© Merciless Ming

PEPPER PUNCH

Pepper Punch verwendet Oreocapsikum, das aus Pfefferschoten
gewonnen wird, als aktive Ingredienz. Es wird mit anderen Reiz-
stoffen, wie CS-Gas, vermischt und als Gas, Fliissigkeit oder Spriih-
schaum angewendet. Fliissigkeiten und Schdume sind haufig mit
ultravioletten Markierungsstoffen versetzt, mit denen betroffene
Subjekte spéter identifiziert werden kénnen.

Regeln: Ein Opfer, das mit Pepper Punch in Berithrung kommt,
versplirt ein starkes Brennen der betroffenen Hautpartien, und
Augen und Nase sondern Flissigkeit ab. Von Pepper Punch ge-
troffene Augen brennen extrem, und das Opfer hat groBe Schwie-
rigkeiten, zu sehen. Nasen- und Rachenraum werden gereizt und
erschweren die Atmung.

Das Opfer muf eine Konstitution(5)-Probe werfen und erleidet
einen Modifikator von +5 auf alle Mindestwiirfe, minus 1 pro Er-
folg der Probe. Die Auswirkungen von Pepper Punch halten fir 2
Minuten pro +1-Modifikator an.

© Das Zeug ist wirklich zu nichts zu gebrauchen! Wahrend des
letzten Runs habe ich acht (!) Flaschen verspriiht — aber glaubt
ihr, das hatte diese Ares-Typen gekiimmert?

© Armored Saint

© Tja, wenn man auch vor ‘nem Ventilator eines Liiftungsschachts
steht ...
© The Evil Bug

© Vielleicht hatten die Typen ja auch versiegelte Vollriistungen an
... kbnnte ja auch sein ...
© EL Duderino

PSYCHE

Diese Designerdroge, die angeblich von MCT produziert wird,
wird besonders von Magiern geschdtzt.

Regeln: Ein Psyche-Benutzer hat fiir (12 — Konstitution) Stunden
(mindestens 1 Stunde) eine um 1 erh&hte Intelligenz, da die Dro-
ge das Hirn zu Hyperaktivitdt anregt. Erwachte Benutzer gewin-.
nen zudem die Gabe Aufmerksamkeit (SR-Komp, S. 28), die es
ihnen erlaubt, fiir jeden aufrechterhaltenen Zauber nur einen Mo-
difikator von +1 zu erleiden.
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0 Das Zeug heiBt nicht umsonst so! Bei denjenigen, die psychisch
etwas labil sind, kann die Einnahme dazu fiihren, daf® das ganze
massiv verstirkt wird - und Kopfschmerzen sind auch nicht selten.
Mein Rat: Finger weg.

® Doc Bones - der StraBen-Doc Ihres Vertrauens

0 Sollte dir in einer Gang auffallen, das Psyche im Umlauf ist oder
giner es sogar benutzt, ist dies ein untriigliches Zeichen dafiir, da
sie magische Riickendeckung besitzt!

® Dreaming Carrot

o Stimmt, ist boses Zeug. Das macht jedes Whiz Kid gefahrlich.
Allerdings hat ein Freund von mir in seiner Klinik genug Whiz Kids
und Aushilfsrunner, die das Zeug langsam umbringt.

o Celebrimbor

SEVEN-7
Wie Green Ring 8 ist auch Seven-7 ein zeitgemdBes Kampfgas,
das von MCT entwickelt wurde und normale Chemoanziige durch-
dringen kann. Es ist farb- und geruchlos.

Regeln: Abgesehen von der Wirkungsgeschwindigkeit und dem
Schaden hat Seven-7 die glei-

dann ist Rollenspiel gefragt. Die meisten Leute verdndern sich
unter DrogeneinfluR dramatisch. Sie kénnen enthemmt sein, eu-
phorisch, sexuell erregt, paranoid, hyperaufmerksam, abgeklart
oder wirr, oder sie kénnen in psychotische Raserei verfallen. Nicht-
spielercharaktere haben oft eine Professionalitdtsstufe von 4, wenn
sie unter Drogen stehen, da sie einfach zu high sind, um auf die Idee
zu kommen, daB ihnen etwas passieren kénnte.

Bliss: Bliss senkt die Reaktion um 1, erhéht alle Mindestwiirfe
um 1 und verursacht eine Schmerzresistenz, die 3 Stufen der
Adeptenkraft entspricht. Die Wirkungsdauer betrédgt (6 — Konsti-
tution) Stunden, mindestens jedoch 1 Stunde.

Burn: Die Auswirkungen dieses Synthahols werden durch den
erlittenen Betdubungsschaden simuliert.

Cram: Der Benutzer hat Reaktion +1 und Initiative +1W6 wah-
rend der Wirkungsdauer (12 Stunden — Konstitution, mindestens
1 Stunde). Wenn die Wirkung nachldBt, bricht der Benutzer zu-
sammen und erleidet Mittleren Betdubungsschaden fir den glei-
chen Zeitraum.

Nitro: Die harten Jungs, die sich Nitro reindréhnen, erhalten
einen Bonus von 2 auf Stirke und Willenskraft sowie eine Schmerz-
resistenz, die sechs Stufen der Adeptenkraft entspricht. AuBer-
dem erhalten sie +2 auf alle

chen Auswirkungen wie Green
Ring 8 (S. 124).

© So langsam wird das hier zu ei-
ner Sammlung der ekelhaftesten
Kriegswaffen, die die Menschen je
erfunden haben. Wenn jemand
sowas einsetzt, legt ihn um, wenn
ihr noch kénnt. Langsam und
qualvoll, er hat es nicht besser
verdient. Gleiches gilt fiir Green
Ring und Cyanid.

© Merlin

STRASSENDROGEN
Ungeachtet der Beliebtheit von
BTL-Chips zirkulieren immer noch
einige der altmodischen Hirnrd-
ster. Die Vielfalt der StraBendro-
gen ist immens gewachsen, da
die Dealer bestrebt sind, den
Markt mit neuen verlockenden
Chemikalien zu erweitern. Die
aufgelisteten Drogen sind nur ei-
nige wenige Beispiele.

Bliss: Dieses Narkotikum ist ein

Wahrnehmungsproben. Die Dro-
ge wirkt fiir 10 x 1W6 Minuten,
anschlieBend erleidet der Benut-
zer 8T Betdubungsschaden.

Novacoke: Der Benutzer er-
hilt +1 auf Reaktion, +1 auf Cha-
risma und +1 auf Wahrneh-
mungsproben. AuBerdem ent-
wickelt er eine Schmerzresi-
stenz, die einer Stufe der Adep-
tenkraft entspricht. Die Droge
wirkt fiir (10 — Konstitution) Stun-
den, mindestens jedoch 1 Stun-
de. Nach Abklingen der Wirkung
sinkt fiir den gleichen Zeitraum
das Charisma des Benutzers um
1 und seine Willenskraft auf die
Hélfte (abgerundet).

Zen: Ein Zenbenutzer erleidet
einen Reaktionsabzug von 2 und
einen Mindestwurfmodifikator
von +1 auf alle kdrperlichen Pro-
ben, erhdlt jedoch auch einen
Willenskraftbonus von 1. Die
Dauer betridgt 10 x 1W6 Minu-
ten.

Opiat, das aus Wirkstoffen des
Schlafmohns gewonnen wird.

Burn: Auf dem niemals enden wollenden Kreuzzug gegen die
Niichternheit ist dieses hochsynthaholische Getrédnk die neueste
Waffe. Seinen Namen hat es von dem Effekt, den es auf Kehle
und Hirn ausibt.

Cram: Dieses topaktuelle Amphetamin ist als Energizer speziell
dafiir geeignet, dem Benutzer einen Energiekick zu verschaffen.

Nitro: Die Auswirkungen dieses Cocktails, der aus Novacoke und
diversen anderen Narkotika und Stimulantien besteht, kann einen
Benutzer leicht téten. Nitro ist besonders in Trollgangs beliebt.

Novacoke: Dieses aus der Cocapflanze gewonnene Stimulans
ist eine stark suchterzeugende soziale Droge.

Zen: Das psychedelische Halluzinogen ist besonders bei Leu-
ten beliebt, die der Realitit entfliehen oder trancedhnliche Zu-
stinde erreichen wollen. '

Regeln: Wenn sich ein Charakter mit StraBendrogen zudrdhnt,
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© Und das ist nur eine kleine Aus-
wahl. Sag mir, was du fiir eine Wirkung haben méchtest, und ich
sage dir den Preis.

© Nemo

© Hast du was mit rosa Mdusen und weilen Elefanten?
© Nidhdggr

© Sagt mal - seid Ihr Profis oder Junkies???
© Roy Dupuis

© Also ehrlich, wer solche Drogen braucht, um dem Sensenmann
von der Schippe zu springen, der hat da irgendwas nicht richtig
verstanden. Wenn die Cops dich nicht killen, die Drogen tun es
todsicher — eher friiher als spater! e

© Mr. Niceguy
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ZYANID
Zyanid oder Blauséure ist eines der am schnellsten wirkenden al-
ler bekannten Gifte. Seine Einnahme oder Inhalation wird durch
ein sofortiges Brennen im Mundraum, den Geruch von bitteren
Mandeln und fast augenblickliche Atemlihmung angezeigt.
Zyanid ldhmt und blockiert das Enzym, das die Sauerstoffabga-
be der roten Blutkérperchen kontrolliert. Das Ergebnis ist Tod durch
zelluldre Erstickung. Sauerstofflieferanten wie Wasserstoffperman-
ganat oder Kaliumpermanganat kénnen Zyanid in ein harmloses
Oxamin verwandeln, miissen jedoch sofort verabreicht werden,
um eine Wirkung zu erzielen.
Regeln: Bei Inhalation oder Injektion wirkt Zyanid augenblicklich;
wird es auf anderem Wege eingenommen, treten die Auswirkun-
gen nach 1 Minute auf.

© Ein sehr wirkungsvolles Zeug, nur sollte man sich nach Anwen-
dung schleunigst aus dem Staub machen: Der Tod tritt zwar schnell
ein, aber der kurze Weg dahin ist duBerst unschon, und auch ziem-
lich, ahm, auffidllig ... wenn ihr wiBt, was ich meine ...

© (Captain Tanga

MAGISCHE SUBSTANZEN

Die folgenden magischen Substanzen werden aus Erwachten Pflan-
zen gewonnen und traditionell von einem “Medizinmann” — wie
zum Beispiel dem Brujo oder der Bruja des Anasazistammes — mit
metamagischen Methoden hergestellt. Die Substanzen erschei-
nen in vielfiltiger Form — als Trank oder Salbe, in gekochter Form
oder getrocknet zum Rauchen.

All diese Spezialgebrdue sind selten und nur schwer erhdltlich,
da die Stimme ihre Geheimnisse streng behiiten. Selbst wenn es
jemandem gelingt, eine erwachte Pflanze zu bekommen, so ist
sie ohne Zubereitungskenntnisse nutzlos. Tatséchlich haben viele
erwachte Pflanzen sogar Ingredienzen, die toxisch wirken.

Jeder der hier beschriebenen magischen Balsame und Trénke
verleiht dem Benutzer bestimmte Kréfte. Ihre Anwendung bringt
jedoch auch spezielle Nachteile mit sich. Jeder Charakter, ob er-
wacht oder weltlich, kann diese Substanzen anwenden. Da je-
doch viele dieser Mixturen sich auf die Lebenskraft des Benutzers
auswirken, werden schwer vercyberte Individuen nicht so groe

stanz Ublicherweise zum Schutz gegen Tierangriffe oder um gro-

Be Gebiete durch die Augen von Wiistenvdgeln zu erkunden. Au-
Berdem kénnen damit mystische Visionen hervorgerufen werden,

Vektor: Einnahme.

Vortelle: Diese Mixtur verleiht die Critterkraft der Tierbeher-
schung (SR3.01D, S. 264).

Nachteile: Wenn die Wirkung von Tierzunge nachlaft, erfiillt
den Benutzer eine unnatirliche Furcht vor Tieren, die noch ein-
mal so lange anhélt, wie die Substanz gewirkt hat. Behandeln Sie
die Situation regeltechnisch so, als wilrden Tiere — weltliche oder
erwachte —, die sich dem Charakter nidhern, auf diesen die Critter-
kraft Grauen (SR3.01D, S. 263) ausiiben. Geister zdhlen nicht als
Tiere.

© Die spannende Frage ist ja, ob man damit auch diverse Paracrit-
ter unter seine Knute zwingen kann ...
© Houdini

© Ach was, wenn-ich mich mit Wachhunden anfreunden will, geht
nichts iber eine XL-Portion von ,Marios Salami-Derivat”, das macht
den wildesten Kéter zahm, glaubt mir. Das oder ein fetter Mana-
blitz ...

© Sneaker

DEEPWEED

Diese Substanz, die auch als “Bad Karma”" bekannt ist, wird von
karibischen Houngans aus einer erwachten Form des Seetangs
gewonnen. Deepweed ist mit Nikotin und THC versetzt und wirkt
besonders anziehend auf Erwachte. Manchmal wird es dazu ver-
wendet, Personen fiir die Besitzergreifung durch Geister vorzu-
bereiten.

Vektor: Einnahme oder Inhalation.

Vorteile: Deepweed erhéht die Willenskraft um 1 und erzwingt
bei einem magisch aktiven Anwender die astrale Wahrnehmung,
selbst wenn es sich um einen Adepten ohne Astralzugang han-
delt.

Nachteile: Deepweed ist suchterzeugend, und nach Abklingen
der Wirkung erleidet der Benutzer einen Modifikator von +2 auf
alle Mindestwiirfe fiir einen Zeitraum, der der Wirkungsdauer

Vorteile daraus ziehen.

Die Wirksamkeit der Substanzen verfliegt
in der Regel nach einigen Wochen, Jede
Substanz hat eine Haltbarkeit von 1W6 Wo-
chen. Danach verleiht sie dem Benutzer
keine Krifte mehr, ihre Nachteile und Ne-
benwirkungen bleiben jedoch wirksam.

Die Substanzen werden hier mit den Na-
men aufgelistet, die die Anasazi ihnen ga-
ben; bei anderen Stammen kénnen sie an-
ders heiBen.

Wirkungsgeschwindigkeit: Alle be-
schriebenen magischen Substanzen wirken
sofort.

Wirkungsdauer: Die Krifte, die diese
spirituellen Helfer verleihen, wirken fiir (Es-
senz des Benutzers) + 1W6 Stunden, bis
zu einem Maximum von 12 Stunden.

TIERZUNGE

Diese Paste wird hauptsdchlich aus dem
Mark des Manzana-Kaktus gewonnen und
verleiht dem Benutzer Féhigkeiten, die der
Kraft der Tierbeherrschung dhneln, wie sie
bei vielen Erwachten Wesen beobachtet
wird. Anasazikrieger verwenden die Sub-

entspricht.

© Es gibt eine Abart des Schlangenfrosches
in Aztlan, die eine dhnliche Substanz wie
Deepweed durch die Haut absondert. Fir le-
bende Exemplare gibt es bei Aztech 10k¥
Kopfgeld.

© Yume

© Stimmt, aber nicht weil er das Zeug ab-
sondern wiirde, sondern weil das Biest ver-
dammich gefahrlich ist ...

© Tenoctlapitaci

EWIGE BLUME
Diese Substanz wird aus den Bliitenblattern
einer kleinen gleichnamigen Blume in der
Mojavewlste gewonnen.

Vektor: Einnahme.

Vorteile: Diese Mixtur verleiht die Crit-
terkraft der Regeneration (Critter, S. 12).

Nachteile: Fir jeweils 20 Schadenslkést-
chen, die unter dem EinfluB dieser Substanz
erlitten werden, muB der Charakter ein Kast-
chen seines tiberzahligen Kérperlichen Zu-
standsmonitors permanent streichen. Die-
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ser Verlust kann nicht zuriickgewonnen werden. Wenn die tiber-
zihligen Schadenskdstchen auf O reduziert sind, so verliert der
Charakter fiir jedes Schadenskéstchen, das er danach erleidet (so-
lange er unter dem EinfluB von Ewige Blume steht) 0,1 Essenz-
punkte.

Ein Charakter mit Cyber- oder Bioware, der diese Droge be-
nutzt, erleidet auBerdem nach Abklingen der Wirkung 2W6 Ver-
letzungseffekte, da die Regenerationsfahigkeit versucht, die Im-
plantate zu “reparieren”.

® Es regeneriert nicht nur deinen Kdrper, sondern auch deinen
Geist, und die Magie ist wieder mit mir.
® psiDervish

© Also so einen Schwachsinn hab ich noch nie gehdrt! Geh nach
hause, psiDervisch, und verbreite hier nicht so einen totalen Bull-
drek. Magie, die man verloren hat, kommt auch durch alle Zauber-
blumen dieser Welt wieder zuriick. Glaubt mir, ich hab sie alle aus-
probiert!

© Geistwandler

KLEINER RAUCH
Diese Mischung aus Moosen und griinen Blattern wird geraucht
und verleiht dem Benutzer die Krifte der Verschleierung und Ver-
wirrung, wie sie bei manchen erwachten Kreaturen auftreten.

Vektor: [nhalation.

Vorteile: Verleiht die Krifte der Verschleierung und Verwirrung
(SR3.01D, S. 264 und 265).

Nachteile: Wahrnehmung und Willenskraft sinken auf 1, wenn
die Droge abklingt. Die Nachwirkungen dauern ebenso lange wie
die Drogenwirkung. i

o Bloder Name, grandiose Wirkung! Einmal, nur ein einziges Mal
konnte ich die Wirkung am eigenen Leib erfahren, und es war, als
wre ich gar nicht da gewesen. Gut, danach konnte man mich in
die Tonne hauen, aber wenn man seinen Run zeitlich gut plant ...
© Youkai A

FELSENECHSENBLUT
Diese bliulich-griine Paste wird aus dem zerstampften Mark des
Weinenden Baumes gewonnen.
Vektor: Einnahme. )
Vorteile: Verleiht die Critterkraft der Immunitét(Krankheits-
erreger, Gifte). Siehe SR3.01D, S. 263.

Nachteile: Wenn die Immunitéit nachlaBt, erleidet der
Charakter eine Leichte Kérperliche Wunde. Wenn der
Charakter schon Kérperlichen Schaden erlitten hat, so
erhthen Sie statt dessen fiir einen Zeitraum, der der Wir-
kungsdauer entspricht, das Schadensniveau um eine Stu-
fe.

© Der einzige Nachteil von Felsenechsenblut ist, da man
es schon vor der Vergiftung nehmen muR, riickwirkend
funktioniert es nicht. AuRerdem kann das AFS-Syndrom
zum Tode fiihren.

© silentWater

© Und nun mal fiir Doofe: Das Was-Syndrom??
| © Spitfire

GEISTSTARKE

Diese Mixtur, die aus kleinen schwarzen Pilzen zuberei-
tet wird, wird oft vor Kimpfen oder Jagdexpeditionen
an Stammeskrieger ausgegeben.

Vektor: Einnahme.

Vorteile: Die Substanz verleiht die Critterkrifte Steigerung kor-
perlicher Attribute (Critter, S. 12), Bewegung (nur selbst; SR3.01D,
S. 262), Gesteigerte Reaktionen (Critter, S. 9) sowie einen Gestei-
gerten Sinn (SR3.01D, S. 263) nach Wahl des Spielleiters.

Nachtelle: Nach Abklingen der Wirkung bricht der Benutzer fiir
einen Zeitraum, der der Wirkungsdauer entspricht, zusammen.
Wihrend dieser Zeit betragen seine natiirlichen Attribute Konsti-
tution, Schnelligkeit und Stérke nur 1 und seine Initiative 1 + TW6.

© Ich bin mit ein paar von den Cascade Crows befreundet, und ich
kann euch sagen, das Zeug zieht rein! Kénnte eventuell noch was
davon besorgen, falls Interesse besteht ...

© Domino

© Jemand, der ohne diese Drogen nichts leistet, ist ein ganz armes
Wiirstchen und sollte sich zur Ruhe setzen. Also biete hier nicht
deine dreckige Hehlerware an, die du eh den Indianern klaust!

© Avatar

HEXENMOOS
Diese Mixtur, deren Zusammensetzung unbekannt ist, sieht aus
wie griiner Haferschleim.

Vektor: Einnahme.

Vorteile: Verleiht die Critterkraft Lihmende Beriihrung (Critter,
S. 10).

Nachteile: Nach Abklingen der Wirkung werden die Arme des
Charakters fiir einen der Wirkungsdauer entsprechenden Zeitraum
bewegungsunfihig und nutzlos. Alle Proben, bei denen die Arme
eingesetzt werden missen, erhalten einen Mindestwurfmodifi-
kator von +0.

© Unbekannte Zusammensetzung? Schrillen da eigentlich nur bei
mir die Alarmglocken los?
© Spitfire

© Das heiRt, daR da alles drin sein kann, also auch die Nebenwir-
kungen alles andere als kalukierbar sind. Man knallt sich eh schon
viel zuviel Drek ins Hirn, auch wenn man weiB, was drin ist. Da
brauche ich nichts mehr, was auch noch dubiose Inhaltsstoffe hat.
Vor allem nicht, wenn ich die Wirkung mit einem guten Taser oder
Betdubungsblitz besser haben kann ...

© Der Pragmagiker
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DROGENREGELN

Drogen, darunter fallen regeltechnisch auch Medikamente und
Gifte, wirken auf einen Charakter, wie es unter Krankheiten und
Toxine in SR3.01D auf S. 249 beschrieben wird. Die folgenden
Regeln erweitern die dort angegebenen, erkldren, wie Drogen
wirken, und beschreiben einige zusdtzliche Attribute und Stufen,
mit denen der Spielleiter exakter die Auswirkungen auf einen
Charakter bestimmen kann.

DOSIERUNG

In der Shadowrun-Welt werden Drogen und andere Chemikalien
in Einheiten gemessen, die Dosen (Einzahl: Dosis) genannt wer-
den. Eine Dosis ist die Menge einer Substanz, die notwendig ist,
um einen Effekt zu erzielen. In der Realitdt kann die tatsdchliche
Menge einer Dosis variieren. Fiir Spielzwecke ist es jedoch einfa-
cher, diese Menge abstrakt zu verwalten. Eine einzelne Dosis ist
etwa soviel wie die Fliissigkeit in einer Spritze, ein SchuB einer
Spritzpistole oder die Menge Gas, die wahrend einer Kampfrun-
de inhaliert wird.

DROGENATTRIBUTE

Jede Droge hat vier Attribute, die festlegen, wie sie auf einen
Charakter wirkt: Vektor, Schadenscode, (Wirkungs-)Geschwindig-
keit und Nebenwirkungen.

Vektor

Der Ubertragungsvektor beschreibt die Methode, mit der die Dro-
ge verabreicht wird. Es gibt vier mdgliche Vektoren: Kontakt, Ein-
nahme, Inhalation und Injektion.

Kontakt: Diese Droge wird durch Berilihrung tibertragen. Sie
wird von der Haut absorbiert und dringt in den Blutkreislauf des
Charakters vor. Flissige Chemikalien kénnen durch Kleidung und
Ristung bis zur Haut des Opfers vordringen.

Einnahme: Die Droge wird verschluckt und gelangt Giber den
Magen in den Blutkreislauf.

Inhalation: Die Droge wird eingeatmet und gelangt {iber die
Lungen in den Blutkreislauf.

Injektion: Die Droge muB direkt in den Blutkreislauf injiziert
werden, um eine Wirkung zu erzielen.

Schadenscode

Der Schadenscode einer Droge besteht aus Powerniveau und Scha-
densniveau, so wie jeder andere Schadenscode auch (SR3.01D,
S. 114). Es bestehen jedoch kleine Unterschiede, die im folgen-
den angegeben werden.

Powerniveau: Das Powerniveau einer Droge ist der Mindest-
wurf fiir die Schadenswiderstandsprobe gegen die Auswirkun-
gen der Chemikalie. Je nachdem, in welchem MaRe das Opfer der
Droge ausgesetzt ist, kann das Powerniveau variieren (siehe Dro-
genwirkung).

Schadensniveau: Dieser Wert gibt die Schwere des Schadens
an, der von einer einzelnen Dosis der Chemikalie hervorgerufen
wird. Das Schadensniveau kann nicht gesteigert, wohl aber ge-
senkt werden. Erhdhte Dosierung kann das Schadensniveau je-
doch erhéhen (siehe Extradosierung, S. 131).
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Wirkungsgeschwindigkeit

Dieser Wert gibt die Zeit an, die von der Verabreichung der Dro-
ge bis zum Auftreten der ersten Schdaden und sonstigen Wirkun-
gen vergeht.

Nebenwirkungen

Viele Drogen verursachen neben dem eigentlichen kérperlichen
Schaden zusétzliche Nebenwirkungen. Soweit nicht anders ange-
geben, gelten diese Nebenwirkungen fiir alle Charaktere, die der
Droge ausgesetzt werden — auch wenn der Charakter dem kér-
perlichen Schaden der Droge widerstehen kann. Die Nebenwir-
kungen kdnnen bei verldngerter Wirkdauer der Droge zunehmen,

DROGENWIRKUNG

Um zu bestimmen, wie eine Droge auf einen Charakter wirkt, ver-
wenden Sie die folgenden Regeln, mit denen die Regeln in
SR3.01D ergdnzt werden,

Bestimmen der Einwirkung

Zur Bestimmung, ob eine Droge Uberhaupt auf einen Charakter
einwirkt, sollten Sie liberpriifen, ob der angegebene Vektor mit
der aktuellen Situation libereinstimmt.

|e nach Intensitat der Einwirkung kann der Spielleiter das Po-
werniveau der Droge eventuell erhéhen oder verringern. Wemn
sich ein Charakter zum Beispiel ein nasses Tuch vor Mund und
Nase hdlt, um zu verhindern, daB er eine Droge mit einem Inhala-
tionsvektor einatmet, so kénnte das Powerniveau der Droge ver-
ringert werden. Wenn ein Charakter andererseits in ein Fap fllt,
das mit einer Kontaktdroge angefiillt ist, so kénnte man das Po-
werniveau locker um +4 erhéhen.

Die Tabelle “Wirkungsmodifikatoren” gibt verschiedene mdgli-
che Situationen an.

Chemoanziige: Wie auf S. 293 in SR3.01D beschrieben, hat je-
der Chemoanzug eine Stufe. Diese Stufe verringert das Powerni-
veau einer Droge oder eines Giftes, das mit der Beschichtung oder
den Luftfiltern des Anzugs in Beriihrung kommt.

Autarkiesysteme: Sicherheitspanzerung mit Umweltkontrollen
(SR3.01D, S. 284) schiitzt den Trdger vor Kontaktdrogen. Der in-
tegrierte Respirator wird unten beschrieben.

Hazmat-Ausriistung: Wie auf 5. 121 beschrieben, schiitzen Haz-
mat- und X-E-Anziige den Trdger vor Kontakt- und Inhalations-
drogen. Gasmasken schiitzen vor Inhalationsdrogen.

Respiratoren: Respiratoren sind mit einer eigenen Luftversor-
gung gekoppelt, schiitzen jedoch nicht vollstindig gegen Gase.
Das Powerniveau einer Inhalationsdroge sinlt um 2 und das Scha-
densniveau um eine Stufe.

Einwirkung durch Waffen
Manche Waffen — Pfeilpistolen oder Squirtguns zum Beispiel -
sind speziell dafiir ausgelegt, Drogen zu verabreichen. Nur Dro-
gen mit einem Kontaktvektor (Squirt, beschichtete Klinge) oder
Injektionsvektor (Pfeilpistole, Nadel) kénnen auf diese Weise iiber-
tragen werden. Wenn der Angreifer das Opfer trifft und dieses
dem Angriff nicht vollstandig ausweichen kann, so wird die Dro-
ge verabreichtO und das Opfer muf sich mit den Auswirkungen
auseinandersetzen.

Besonders gute Angriffe — mit vielen Erfolgen — kénnen eine
stdrkere Wirkung auf das Opfer haben, da zum Beispiel mehr Haut-
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fliche betroffen ist oder eine wichtige Ader getroffen wird. We-
niger gute Angriffe — also mit wenigen Erfolgen ~ andererseits
verringern die Einwirkung, da das Opfer nur von Spritzern getrof-
fen oder nur Nebenadern verletzt werden.

Erfolge der Angriffsprobe kénnen das Powerniveau der Droge
um 1 pro 2 Erfolge erhdhen. Wenn beim Angriff zudem Schaden
verursacht wird (zum Beispiel durch eine Klinge, die mit der Dro-
ge benetzt ist), so kdnnen diese Erfolge nicht mehr dazu verwen-
det werden, das Schadensniveau der Waffe selbst anzuheben.

StoBpanzerung des Opfers verringert das Powerniveau der Dro-
ge um die Halfte (abgerundet) der Panzerungsstufe.

Benetzte Klingen: Ein Klinge kann nur mit einer einzigen Dosis
benetzt werden; sobald das Opfer getroffen wird, ist die Dosis
verbraucht.

Angesagte Schiisse: Ein Charakter kann bewuBt auf ein unge-
panzertes Korperteil eines Opfers zielen. Ein erfolgreicher ange-
sagter SchuB annulliert die Wirkungen einer Stopanzerung,. Wenn
die benutzte Waffe selbst auch Schaden anrichtet, kann der Mo-
difikator fiir den angesagten Schuf entweder die Panzerungswir-
kung zunichte machen oder das Schadensniveau der Waffe anhe-
ben, nicht beides.

Widerstandsprobe

Ein Charakter, der einer Droge ausgesetzt wird, wirft eine Scha-
denswiderstandsprobe auf sein Konstitutionsattribut, um sich ge-
gen die Auswirkungen der Droge zu wehren, sobald die Wirkungs-
geschwindigkeit abgelaufen ist. Wenn die Wirkungsgeschwindig-
keit Sofort betragt, so wirft der Charakter die Probe am Ende der
aktuellen Kampfrunde.

Wenn die Droge durch eine Waffe verabreicht wird, die zudem
Schaden verursacht, so wirft der Charakter zwei Schadenswider-
standsproben — eine augenblicklich fir den Waffenschaden und
eine fiir die Droge, nachdem die Wirkung eingesetzt hat. Der
Kampfpool kann fiir beide Proben eingesetzt werden; jeder Wiir-
fel kann fiir beide Proben verwendet werden. Der Kampfpool muf
eingesetzt werden, wenn der Angriff erfolgt, auch wenn die Wir-
kung der Droge erst spdter einsetzt.

Gordie erschreckt unabsichtlich eine Frau, die ihn jedoch
fiir einen StraBenrduber hélt. Sie zieht eine Dose Pepper Punch
hervor (Kontakt und Inhalation) und spriiht nach ihm, wobei
sie 3 Erfolge erzielt. Gordie verwendet die Hélfte seine Kampf-
pools um auszuweichen, erzielt jedoch nur Z Erfolge. Voll er-
wischt!

'll...lllll..t..llll..Il.ll.l.It..llI.llll.Ill.ll

Das Pepper Punch hat eine Wirkungsgeschwin-
digkeit von 1 Kampfrunde, d. h. es wird erst am
Ende der folgenden Kampfrunde eine Wirkung auf
Gordie ausiiben. Wenn die Wirkungsgeschwindig-
keit “sofort” wdre, so miBte er am Ende dieser
Kampfrunde seine Widerstandsprobe werfen. Vor-
sichtshalber legt Gordie schon einmal seine ver-
bliebenen 3 Kampfpoolwiirfel beiseite, um sie spd-
ter bei der Probe gegen die Drogenwirkung zu
verwenden. Gliicklicherweise braucht er sie in die-
ser Kampfrunde nicht mehr.

Das Aerosolspray verursacht kein kérperliches
Trauma, also geht es Gordie momentan noch gut.
Wire er mit einer schadenverursachenden Waffe
angegriffen worden, so mii8te er dagegen jetzt
auch eine Widerstandsprobe werfen.

Am Ende der ndchsten Kampfrunde schiégt das
Pepper Punch zu. Der Schadenscode betrdgt 12L
Betiubung, doch Gordie trdgt 5 Punkte StoBpan-
zerung, also verringert sich der Schaden auf1OL(5:2 =2.5;
abgerundet auf2; 12 —2 = 10). Er hat eine Konstitution von 3,
plus die 3 Kampfpoolwiirfel, die er sich zur Seite gelegt hat.
Also wirft er fiir die Widerstandsprobe sechs Wiirfel. Die rest-
lichen Wiirfel seines Kampfpools kann er nicht verwenden. Er
wirft: 1, 1, 3, 3, 4 und 11 — nur 1 Erfolg. Das reicht nicht, um
den Schaden zu verringern, also erleidet er Leichten Betdu-
bungsschaden.

Dariiber hinaus mu Gordie sich auch noch mit den Neben-
wirkungen des Pepper Punch auseinandersetzen (beschrie-
ben aufS. 126). Er wirft eine Konstitution(5)-Probe und erzielt
nur 1 Erfolg. Das heiBt, er wird fiir die ndchsten acht Minuten
einen zusdtzlichen Modifikator von +4 auf alle Aktionen hin-
nehmen miissen — das tut weh!

Verabreichung eines Gegengiftes

Wenn ein Gegengift verabreicht wird, bevor der Zeitraum der
Wirkungsgeschwindigkeit abgelaufen ist, wird die Droge neutra-
lisiert und der Charakter erleidet weder Schaden noch Nebenwir-
kungen.

Wenn ein Gegengift nach Ablauf der Wirkungsgeschwindigkeit
verabreicht wird, so erleidet der Charakter keine weiteren Scha-
den durch die Droge, die Nebenwirkungen gelten jedoch weiter-
hin, wenn auch mit halber Starke. AuRerdem erhélt der Charakter
einen Mindestwurfmodifikator von -2 auf Proben zur Heilung der
Drogenschéaden.

Extradosierung

Wenn ein Charakter eine zusitzliche Dosis erhélt, bevor die Wir-
kungsgeschwindigkeit abgelaufen ist, so steigt das Schadensni-
veau der Droge um eine Stufe. Noch weitere Dosen erhdhen das
Schadensniveau dann jedoch nicht weiter, steigern allerdings das
Powerniveau der Droge um 1 pro Extradosis.

Wenn ein Charakter eine zusitzliche Dosis verabreicht bekommt,
nachdem die Wirkung bereits eingesetzt hat, so muf er eine wei-
tere Widerstandsprobe auf seine Konstitution werfen. Solange der
Charakter der Droge ausgesetzt ist, muf er jedesmal nach Ablauf
der Wirkungsgeschwindigkeit eine Widerstandsprobe werfen. Der
Charakter wird insgesamt jedoch nie mehr Schaden erleiden als
das grundlegende Schadensniveau der Droge +1. Sobald er die-
sen Maximalschaden erlitten hat, haben weitere Dosen keine zu-
sitzlichen Auswirkungen mehr — abgesehen von einer méglichen
Uberdosis (siehe unten).

Soweit nicht anders angegeben, werden Nebenwirkungen der
Droge nicht durch zusétzliche Dosen modifiziert.
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Trotz seiner Beruhigungsversuche bespriiht die verdngstig-

te Frau Gordie noch mit zwei weiteren Dosen Pepper Punch,
bevor die Wirkung der ersten Dosis (iberhaupt eingesetzt hat.
Die zweite Dosis erhéht das Schadensniveau um eine Stufe
(von L auf M) und die dritte das Powerniveau um 1 (von 12
auf 13). Deshalb mu3 Gordie nun seine sechs Wiirfel gegen
13M Betdubung rollen.

Wenn die Frau statt dessen gewartet hétte, bis die Wirkung
der ersten Dosis eingesetzt hdtte, und Gordie dann noch ein-
mal bespriiht hdtte, so wére der Ausgang etwas anders ge-
wesen. Eine weitere Kampfrunde (die Wirkungsgeschwindig-
keit der Droge) nach Erleiden der Leichten Betdubung hdtte
Gordie sich noch einmal mit 12L Betdubung auseinanderset-
zen miissen. Und solange die Frau weiterhin nach ihm spriiht,
mubB er jede Kampfrunde Widerstand gegen 12L leisten. Gor-
die wird jedoch insgesamt nie mehr als Mittleren Betdubungs-
schaden erleiden (das grundlegende Schadensniveau + 1).
Zu viele Dosen kénnten jedoch
zu einer Uberdosis Pepper
Punch fithren!

liberdosis

Extreme Mengen einer Substanz
kénnen einen Metamenschen
umbringen. Der genaue Punkt, an
dem “viel” in “zu viel” umschlégt
und lebensbedrohliche Auswir-
kungen nach sich zieht, héingt von
der jeweiligen Substanz ab. Es
liegt im Entscheidungsermessen
des Spielleiters, wann dieser Punkt erreicht ist und der Charakter
zusitzlichen Schaden erleidet. Als allgemeine Richtlinie kdnnte
jede (Konstitution) Dosis ein zusétzliches Kistchen Schaden ver-
ursachen.

ARBEITEN MIT CHEMIE

Ein Charakter mit einer Chemiefertigkeit und der richtigen Ausrii-
stung kann sich als wichtiger Aktivposten herausstellen, der eine
ganze Reihe niitzlicher Chemikalien herstellen kann.

CHEMIEWERKZEUGE

Wie anderes Werkzeug auch (SR3.01D, S. 288) gibt es chemische
Ausriistung als Kisten, Ldden und Werkstétten. Ihr Preismultipli-
kator betragt x3.

Chemiekisten

Neben einer Reihe wichtiger Grundchemikalien und Ausriistungs-
gegenstidnde (Handschuhe, Schutzbrillen, Reagenzgliser, Bunsen-
brenner usw.), sowie einigen Nachschlagewerken, enthalten Che-
miekisten (oder “Chemkits”) eingebaute Chemische Analysato-
ren und Gasspektrometer (die genau wie die Cyberware funktio-
nieren, siehe S. 17) mit einer Chemie-Datenbank der Stufe 3.

Chemieliden und -werkstitten

Chemieldden und -werkstdtten kdnnen die gleichen Funktionen
leisten wie Chemkits, sind allerdings wesentlich ippiger ausge-
stattet. Sie kénnen Verbindungen synthetisieren und herstellen,
vorausgesetzt die Grundelemente sind vorhanden und die Soft-
ware des Ladens kennt die Formel.

Um die Herstellung von Chemikalien, die hochgradig gefihr-
lich, explosiv oder toxisch sind (also im Prinzip alle Chemikalien
mit einer Legalitdtsstufe), zu kontrollieren, haben Chemieldden
und -werkstdtten eine Legalitdtsstufe von 2P-X und unterliegen
interkorporativen Sicherheitsbestimmungen, um Unberechtigte an
der Benutzung der Ausriistung zu hindern.
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Laden und Werkstétten haben zudem eingebaute Sicherheits-
vorkehrungen, die wie ein Stufe-3-Chemodetektor funktionieren
(SR3.01D, S. 291) und stindig die Luft auf schddliche oder giftige
Substanzen untersuchen.

DIE HERSTELLUNG KONTROLLIERTER SUBSTANZEN

Mit Chemiewerkzeug kdnnen kontrollierte Substanzen hergestelit
werden, also Sprengstoff, Pharmazeutika, Sduren oder dhnliches,
Erfahrene Shadowrunnerteams mit den richtigen Fertigkeiten und
der richtigen Ausriistung setzen Chemie gern zu ihrem Vortei
ein, daher sollte der Spielleiter vorbereitet sein, Kosten, Mindest-
wiirfe und Grundzeitrdume zu improvisieren — je nach Schwierig-
keit der Herstellung.

In den meisten Fillen wird fiir solche Aufgaben die Wissensfer-
tigkeit Chemie eingesetzt, da das Wissen des Charakters iber Ei-
genschaften und Herstellung von Chemikalien entscheidend ist.
Bei der Herstellung von Sprengstoff ist jedoch auch die Fertigkeit
Sprengstoffe erforderlich, wobe
Chemie allerdings als Erganzen-
de Fertigkeit zum Einsatz kom-
men kann. Ein Chemieladen oder
eine Chemiewerkstatt ist unter
Umstdnden auch unerlédBlich.

Der erste Schritt ist natiirlich die
Beschaffung der richtigen Zuta-
ten — und das kann je nach Ar
der Substanzen schon ein Aben-
teuer fiir sich sein. Manche wich-
tige Chemikalien unterliegen
strengen Zugriffsbeschrankun-
gen oder sind einfach unglaublich selten. Manche dieser Chemi-
kalien, die fiir die Herstellung von Sprengstoffen verwendet wer-
den kénnen, sind mit Spuren von Naniten oder radioaktiven Mar-
kierungen vermischt und kénnen im Anwendungsfall zuriickver-
folgt werden.

Der nédchste Schritt ist die Beschaffung der Formel. Wenn die
exakten Mischungsverhéltnisse nicht bekannt sind, kann das Ex-
periment michtig daneben gehen. Die meisten Rezepte fiir
Sprengstoffe und illegale Drogen stehen strengstens unter Ver-
schluB, kénnen jedoch in vielen Féllen im Shadowland oder in
anderen Matrixquellen gefunden werden.

Zur Festlegung von Mindestwiirfen fiir solche Aufgaben kann
der Spielleiter auf die Fertigkeiten-Erfolgstabelle (SR3.01D, S. 92)
zuriickgreifen oder sich auf die Beispiele der Tabelle “Chemie in
Heimarbeit” stiitzen. Passende Modifikatoren, wie sie in der Ta-
belle “Bauen/Reparieren” in SR3.01D, S. 95, vorgeschlagen wer-
den, sollten ebenfalls zur Anwendung kommen.

DROGENMISSBRAUCH
Alle Drogen, ob chemische, BTL oder sonstige suchterzeugende
Substanzen, werden durch bestimmte Werte charakterisiert.

Abhdngigkeitswert: Dieser Wert gibt an, wie suchterzeugend
die Substanz ist. Er wird als Mindestwurf bei der Widerstandspro-
be gegen eine Drogenabhdngigkeit verwendet. Je héher der Wert,
desto leichter kann die Droge einen Charakter in ihre Klauen be-
kommen.

Abhéngigkeitscode: Eine Abhdngigkeit kann kérperlich (K) oder
psychisch (P) oder beides sein. Der Abhédngigkeitscode gibt die
Art der Abhdngigkeit an und steht immer hinter dem Abhdngig-
keitswert. Eine Droge kann mehrere Werte und Codes haben.
Gegen psychische Abhdngigkeit kann mit der Willenskraft, gegen
kdrperliche Abhingigkeit mit der Konstitution Widerstand gelei-
stet werden. Psychische Abhidngigkeit wird in der Regel durch
die emotionale Befriedigung bei der Verabreichung der Droge
verursacht. Kérperliche Abhédngigkeit ist eine weit “hértere” Ab-
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hingigkeit und resultiert daraus, daB der Kérper die Substanz
braucht, um ohne Entzugserscheinungen zu funktionieren.

Toleranz: Dieser Wert gibt an, wie leicht es ist, “immun” gegen
die Auswirkungen der Substanz zu werden. Je hoher der Wert,
desto leichter kann eine Toleranz entwickelt werden.

Hirte: Dieser Wert gibt an, wie leicht bei langfristiger Benut-
2ung der Substanz eine Abhéngigkeit oder Immunitét (Toleranz)
entstehen kann. Die Zahl vor dem Schrégstrich bezieht sich auf
die Zeit vor der Abhingigkeit, die Zahl dahinter auf die Zeit wah-
rend der Abhingigkeit. Jedesmal, wenn die Zahl der Verabrei-
chungen der Substanz ein Vielfaches des Hdirtewertes erreicht,
steigen Abhangigkeits- und Toleranzwert um 1. Je hoher die Zahl,
desto langsamer ist dieser Anstieg.

Fixfaktor: Der Fixfaktor gibt die Maximalzeit an, die verstrei-
chen kann, bevor ein Siichtiger einen neuen “SchuB” der Droge
braucht.

ABHANGIG WERDEN
Wenn ein Charakter eine suchterzeugende Substanz zum ersten
Mal nimmt, muB er eine Probe werfen, um zu bestimmen, ob er
abhingig wird. Der Charakter verwendet seine Willenskraft (bei
psychischer Sucht) bzw. seine Konstitution (bei kérperlicher Sucht)
gegen einen Mindestwurf in Hohe des Abhdngigkeitswertes der
Substanz. Ein Erfolg reicht aus, um eine Abhdngigkeit zu vermei-
den (wenn die Substanz sowohl psychisch als auch kérperlich
suchterzeugend ist, muB gegen beide Werte getrennt gewiirfelt
werden). MiBlingt die Probe, so wird der Charakter abhdngig von
der Substanz. Zwerge erhalten 2 zusitzliche Konstitutionswiirfel
fiir Widerstandsproben gegen kérperliche Abhéngigkeit, nicht je-
doch fiir psychische.

Wenn ein Charakter eine Substanz weiterhin nimmt, so steigt
die Wahrscheinlichkeit einer Sucht. Wenn die Anzahl der einge-
nommenen Dosen gleich dem linken (vor der Sucht) Hartewert
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ist, so steigen Abhangigkeits- und Toleranzwert der Droge um 1.
Wenn also die Harte beispielsweise 5 betragt, so steigen die bei-
den Werte nach jeder fiinften Dosis um | an. Die Modifikatoren
sind kumulativ, d. h. je mehr der Charakter von der Droge ein-
nimmt, desto hoher ist die Wahrscheinlichkeit fiir eine Sucht oder
Immunitét. &

Jedesmal wenn der Abhdngigkeitswert ansteigt, muf der Cha-
rakter eine weitere Konstitutions- oder Willenskraftprobe gegen
den Abhingigkeitswert werfen. Wenn die Probe miflingt, wird
der Charakter abhidngig. Sobald der Charakter abhdngig ist, sinkt
der Abhingigkeitswert wieder auf den Originalwert +1.

Twitch hat einige Mengen an Cram (Abhdngigkeit 4P, Hérte
5/50) zu sich genommen, um seine Kampffihigkeiten zu stei-
gern. Der erste Schuf8 hat ihm noch nichts ausgemacht, da er
den Mindestwurf von 4 mit seiner Willenskraft 5 mit Leichtig-
keit geschafft hat. Nach der fiinften Anwendung der Substanz
steigt der Abhdngigkeitswert um 1 auf 5, und Twitch muB
eine neue Willenskraft(5)-Probe werfen. Wieder gelingt sie
ihm.

Nach weiteren zehn Dosen betrdgt der Abhéngigkeitswert
mittlerweile 7. Twitch wirft 1, 1, 2, 2 und 5. Die Probe miB-
lingt, und Twitch wird psychisch von Cram abhéngig! Der Ab-
héngigkeitswert sinkt jetzt wieder auf den Grundwert (4) +1,
also auf 5. '

DER NACHSTE SCHUSS

Sobald ein Charakter einmal abhdngig ist, muB er die Substanz
regelmdBig zu sich nehmen, um seine Begierde zu stillen. Der
Fixfaktor der Substanz gibt an, wie lange der Charakter es maxi-
mal bis zum néchsten SchuB aushélt. Dieser Zeitraum kann einmal
durch eine erfolgreiche Konstitutions- oder Willenskraftprobe —
oder beides, falls erforderlich — gegen den aktuellen Abhéngig-




keitswert verldngert werden. Wenn die Probe erfolgreich ist, kann
der Charakter noch einmal zusétzlich die durch den Fixfaktor an-
gegebene Zeit warten, bevor seine Gier dann doch zu groB wird.

Wenn ein Charakter nicht rechtzeitig seine Dosis bekommt, er-
leidet er sofortige Entzugserscheinungen (siehe Erzwungener Ent-
zug, S. 135).

Nach jeder Anzahl von Dosen, die dem rechten Hartewert (wdh-
rend der Abhdngigkeit) entspricht, steigen Abhdngigkeits- und
Toleranzwert der Substanz um 1. Durch weitere Einnahme der
Droge steigen diese Werte immer weiter an.

Der Fixfaktor fiir Cram betrdgt zwei Tage. Alle zwei Tage
braucht Twitch eine neue Dosis. Falls erforderlich, kann er die-
sen Zeitraum jedoch auch auf vier Tage ausdehnen, wenn ihm
eine Willenskraft(5)-Probe gelingt (5 ist fiir ihn der aktuelle
modifizierte Abhdngigkeitswert von Cram).

TOLERANZ ENTWICKELN

Beginnend mit der ersten Einnahme einer Droge — und dann je-
desmal, wenn der Toleranzwert angehoben wird (also alle (Hdrte)
Anwendungen) — muB der Charakter eine Konstitution(Toleranz)-
Probe werfen, um festzustellen, ob er eine Immunitdt gegen die
Droge entwickelt hat. Sobald das der Fall ist, kann die Substanz
die Begierde des Siichtigen nicht mehr befriedigen. Eine stirkere
Version (mit einem hdheren urspriinglichen Abhéngigkeitswert)
wird erforderlich, damit der Charakter seinen Kick bekommt. Das
kann eine neue Variante der Droge sein oder eine stdrker suchter-
zeugende Droge der gleichen Art (Amphetamin, Barbiturat, BTL
usw.). Eine doppelte Dosierung der bisherigen Droge reicht auch
schon aus, beinhaltet allerdings die Gefahr einer Uberdosis (siehe
Uberdosis, 5. 132).

Der aktuelle Abhdngigkeitswert der alten Droge oder Dosie-
rung wird als modifizierter Abhdngigkeitswert der neuen Droge
oder erhéhten Dosierung tibernommen.

Wenn der Charakter keine stirkere Droge oder Dosierung be-
kommt, erleidet er erzwungenen Entzug (siehe S. 135).

Die Proben zur Bestimmung der Toleranz werden geworfen,
nachdem die Droge verabreicht wurde und ihre Auswirkungen
abgeklungen sind.

Beachten Sie, daB die Toleranz gegen eine Substanz nicht be-
deutet, daB der Charakter die Auswirkungen der Droge nicht mehr
spiirt; es bedeutet nur, daB die Substanz seine Sucht nicht mehr
befriedigen kann. Nach Ermessen des Spielleiters kénnen Dro-
gen, gegen die eine Toleranz entwickelt wurde, noch die Halfte
ihrer urspriinglichen Auswirkungen haben. Wenn also eine Sub-
stanz beispielsweise zwei Wiirfel auf irgend etwas gewdhrt, so
erhdlt ein Charakter, der eine Toleranz entwickelt hat, nur einen
Wiirfel.

Nach einem Jahr als Cramjunkie ist Twitchs Toleranz fiir Cram
auf 8 gestiegen. Twitch wirft seine Konstitution(8)-Probe und
erzielt 1, 2, 2, 5 und 7 — daneben! Twitch hat eine Immunitdt
gegen Cram entwickelt. Er muB also auf eine stdrkere Sub-
stanz wechseln (mit einem urspriinglichen Abhéngigkeitswert,
der héher ist als der von Cram) oder seine Dosierung erho-
hen. Twitch entscheidet sich fiirs erste fiir die héhere Dosie-
rung, also muB er ab jetzt zwei Dosen zu sich nehmen, um
die gleichen Auswirkungen zu erzielen wie vorher.

AUSWIRKUNGEN EINER ABHANGIGKEIT

Neben den schon beschriebenen Abhdngigkeits- und Toleranz-
proben muB ein siichtiger Charakter einmal im Monat eine Kon-
stitutions- und/oder Willenskraftprobe gegen den Abhéngigkeits-
wert der Droge werfen. MiBlingt die Probe, so verliert der Cha-
rakter permanent einen Punkt seines Konstitutionsattributes!
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Wenn die Konstitution des Charakters den Wert 1 erreicht, so
verliert er keine weiteren Punkte (auBer die Konstitution wird ir-
gendwie wieder erhéht). Allerdings sinken seine normalen und
maximalen Attributsgrenzen nach Rasse (SR3.01D, S. 245) per-
manent auf 1. AuBerdem verliert der Charakter von da an jede
Woche entweder ein Kdstchen seines kdrperlichen oder geistigen
Zustandsmonitors (nach Wahl) oder permanent einen Viertelpunk
Essenz (0,25) — der Spieler hat die Wahl.

Erwachte Charaktere, die auf diese Weise Essenz verlieren,
miissen kontrollieren, ob sie einen Magieverlust erleiden (siehe
SR3.01D, S.160). Wenn die Essenz eines Charakters O erreicht,
stirbt er. Kdstchen, die vom Zustandsmonitor verloren gehen, feh-
len am “Leichten” Ende; behandeln Sie sie wie ausgefiilite Kist-
chen. Das erste Kistchen des Zustandsmonitors, das verloren geht,
wirkt sich wie ein permanenter Leichter Schaden aus und belegt
alle Mindestwiirfe mit einem Modifikator von +1. Ein Charakter,
der 10 Kistchen des Kérperlichen Monitors ausfiillt, stirbt; ein
Charakter mit 10 Kastchen Geistigem Schaden fillt in ein Koma.

Am Ende des ersten Monats seiner Abhdngigkeit betrigt
Twitchs modifizierter Abhdngigkeitswert filr Cram 7. Er wirft
eine Willenskraft(7)-Probe und ist erfolgreich.

Ein Jahr spéter betrdgt sein Abhédngigkeitswert bereits 10.
Twitch wirft die Willenskraft(10)-Probe und versagt kldglich.
Er verliert eine Stufe seines Konstitutionsattributes — aua!

Einige Monate spdter ist Twitch vollends am Boden. Seine
Konstitution ist auf 1 gefallen, und nach einer weiteren Wo-
che muB er sich entscheiden, entweder Essenz oder Kdstchen
seines Zustandsmonitors zu verlieren. Da er eine Messerklaue
ist, hat er nicht viel Essenz, die er verlieren kann, also ent-
scheidet er sich filr ein Kédstchen Kérperlichen Schaden. Twitch
ist ein krankes, heruntergekommenes Wrack, das nur noch an
seinem ndchsten SchuB interessiert ist. Wenn es ihm nicht
bald gelingt, von dem Zeug runterzukommen, wird er in
wenigen Monaten tot sein.

DER AUSSTIEG
An einem bestimmten Punkt wird jeder Siichtige zu der Erkennt-
nis gelangen, daB es besser ist, von der Droge “runterzukom-
men”. Eine Sucht loszuwerden ist jedoch verdammt schwierig.
Zunidchst einmal muB der Charakter eine Willenskraftprobe ge-
gen den aktuellen Abhédngigkeitswert +1 (bei psychischer Abhén-
gigkeit), Abhidngigkeitswert +3 (bel kérperlicher Sucht) oder Ab-
hingigkeitswert +4 (bei beidem) schaffen. Dieser Wurf kann durch
glinstige duBere Umstidnde modifiziert werden, wie zum Beispiel
starker Unterstlitzung durch Freunde, einem langen Aufenthalt in
der Mercurial-Klinik usw. Ein Drogenentzug kann nur dann er-
folgreich sein, wenn der Spielleiter davon {iberzeugt werden kann,
daB sie gerechtfertigt ist — ein Spieler kann nicht einfach beschlie-
Ben, daB sein Charakter ohne besonderen Grund geheilt ist.
Wenn die Willenskraftprobe erfolgreich ist, so zwingt der Cha-
rakter sich selbst, auf die Substanz zu verzichten, und erleidet sofor-
tige Entzugserscheinungen. MiBlingt die Probe, so klappt der Cha-
rakter zusammen und wird alles Menschenmégliche unternehmen,
um sich die nidchste Dosis zu beschaffen. Wenn andere Charaktere
ihn daran gewaltsam hindern, erleidet er erzwungenen Entzug.

Twitch hat einen seltenen Anfall geistiger Klarheit und er-
kennt, daB er von Cram runterkommen mubB, bevor es ihn
umbringt. Er wirft eine Willenskraftprobe, um den ersten Schritt
zu machen. Der Mindestwurf dafiir ist sein aktueller Abhdn-
gigkeitswert (13) +1. Er wirft hinein, was er noch an Karma
hat, und erzielt tatséchlich 2, 4, 7, 9 und 17! Also schlieft
Twitch sich mit haufenweise Soykaf und Cornflakes in seiner
Bude ein und versucht es auf die harte Tour.
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Entzug

Beim Entzug sinkt der Abhdngigkeitswert der Droge alle 2 Tage
um 1 Punkt, vorausgesetzt der Charakter hat die Kraft und den
Mut, den ProzeB durchzustehen. Sobald der Abhdngigkeitswert
auf den urspriinglichen Wert gesunken ist (tiefer kann er nicht
sinken), ist der Charakter nicht mehr abhdngig.

Wihrend der Entziehungskur erleidet der Charakter keine wei-
teren Schidden durch die Substanz, die bisher erlittenen bleiben
jedoch bestehen. Zudem erhélt der Charakter einen Modifikator
von +2 auf alle Mindestwiirfe (sogar +4 auf alle Konzentrations-
fertigkeiten, also auch Spruchzauberei), verursacht durch die
Schmerzen und den geistigen/kdrperlichen Schock der Entziehung,.

Diese Entziehungsmodifikatoren verschwinden sofort, wenn der
Charakter eine Dosis der “bendtigten” Droge erhdlt. In dem Fall
ist er jedoch sofort wieder abhédngig von dem Zeug, und der ak-
tuelle Abhédngigkeitswert der Droge steigt um 1.

Mit einem Abhéngigkeitswert von 13 braucht Twitch satte
26 Tage (2 x 13), um seine Sucht loszuwerden. Das ist fast ein
Monat, den er mit einem Mindestwurfmodifikator von +2 (+4
wenn Konzentration erforderlich ist) herumlaufen muB.

Erzwungener Entzug

Unter bestimmten Umstdnden — zum Beispiel wenn es ihm nicht
gelingt, rechtzeitig eine Dosis der Droge zu beschaffen — erleidet
der Charakter erzwungenen Entzug. Das ist kein HeilungsprozeB,
sondern nur eine miBlungene Befriedigung kiinstlich verursach-
ter Bedirfmisse.

Die von der Droge verursachten Schaden nehmen wihrend des
erzwungenen Entzugs weiter zu. Der Charakter fihlt sich kérper-
lich und geistig ausgelaugt und wiinscht sich, tot zu sein. Alle
Mindestwiirfe erhalten einen Modifikator von +3 (+6 wenn Kon-
zentration erforderlich ist, also auch bei Spruchzauberei). AuBer-
dem erleidet der Charakter ununterbrochen Schmerzen und ver-
hélt sich, als wiirde er an den Auswirkungen eines permanenten
Mittleren Betdubungsschadens leiden (kumulativ mit anderen,
durch die Abhingigkeit hervorgerufenen Betdubungsschiden).

Die Auswirkungen und EinbuBen, die durch den Entziehungs-
prozeR hervorgerufen werden, verschwinden sofort, sobald eine
Dosis der “bendtigten” Droge verabreicht wird. Dadurch wird die
Abhéngigkeit jedoch nur noch verstérkt; der aktuelle Abhdngig-
keitswert der Droge steigt sofort um 1. Ein Charakter, der erzwun-
genem Entzug unterliegt, wird nahezu alles tun, um einen Schuf
seiner Droge zu bekommen.

Fiir alle 24 Stunden, die der Charakter es ohne Droge aushiilt,
sinkt der Abhéngigkeitswert um | Punkt. Der Charakter ist aller-
dings immer noch abhangig und erleidet die Auswirkungen des
erzwungenen Entzugs, bis er eine Dosis der Droge erhdlt. Sobald
der Abhingigkeitswert der Droge jedoch den urspriinglichen
Grundwert erreicht, ist der Charakter nicht mehr siichtig.

Magie kann nicht in direkter Weise den Entzug von einer sucht-
erzeugenden Substanz unterstiitzen, da eine Abhédngigkeit — tech-

nisch gesehen — keine Krankheit, Wunde oder Vergiftung ist. Ein
Zauber wie Schmerzresistenz zum Beispiel kann jedoch die Qua-
len des Entziehungsprozesses lindern.

Bevor die 26 Tage um sind, erhdlt Twitch Besuch von sei-
nem Cramdealer, der sich wundert, wo sein Kumpel abge-
blieben ist. Der Dealer steckt Twitch ein paar Gratisproben
Cram zu. Der Spielleiter bittet Twitch um eine Willenskraft-
probe, die er kidglich vergeigt. Twitch kann nicht anders — er
schluckt eine Dosis Cram. Und schon ist er wieder ein Junkie
mit einem Abhdngigkeitswert von 14 (13 + 1).

Twitchs Freunde haben die Nase gestrichen voll von seinen
Drogeneskapaden. Sie sperren ihn in ein Lagerhaus und pas-
sen gut auf ihn auf, wéhrend er die Wdnde hochgeht. 10 Tage
lang (aktueller Abhéingigkeitswert 14 minus Grundwert 4) briillt
und flucht und leidet Twitch. Er versucht mehrfach, auszubre-
chen und sich Cram-Nachschub zu besorgen, doch nicht zu-
letzt seine Mindestwurfmodifikatoren verhindern ein Entkom-
men. SchlieBlich hat er es iiberstanden — Twitch hat seine Dro-
genabhéngigkeit iberwunden!

Erholung

Sobald der Charakter die Sucht besiegt hat, muB er sich eine Zeit-
lang (Abhingigkeitswert der Droge in Tagen) erholen, um seine
korperliche und geistige Gesundheit wiederherzustellen. Wahrend
dieser Zeit betrigt sein Mindestwurfmodifikator nur noch +1 (+2
fir Konzentrationsaufgaben). Der Charakter heilt seinen Schaden
(die verlorenen Kistchen des Zustandsmonitors) mit einer Rate
von einem Kérperlichen und einem Geistigen Késichen pro drei
Tagen Ruhephase. Nach Ablauf der Erholungszeit sind alle Min-
destwurfmodifikatoren verschwunden. Essenzverluste und die
Senkung des rassenspezifischen Maximums, die durch den Dro-
genmiBbrauch hervorgerufen wurden, sind allerdings permanent
und kénnen nicht geheilt werden. Alle anderen Attributsverluste
kénnen nach den Standardregeln ausgeglichen werden.

Sauber bleiben

Auch nach der Entziehung und der anschlieBenden Erholung kann
noch hin und wieder das Bediirfnis nach der Droge erwachen.
Wenn dem Charakter eine Substanz angeboten wird, von der er
einmal abhangig war, kann der Spielleiter ihn eine Willenskraft-
probe gegen den Abhingigkeitswert der Droge werfen lassen.
Dabei kénnen Modifikatoren fiir die inzwischen vergangene Zeit,
gute Therapie, Drogenberatung usw. den Mindestwurf senken.
Sollte der Charakter eine Dosis nehmen, ist er sofort wieder ab-
héngig, und der Abhangigkeitswert steigt um 1.

Nach entsprechend langer Zeit wird auch der Toleranzwert sin-
ken, niemals jedoch unter der Grundwert. Fiir jeweils 30 Tage
minus den linken Hirtewert sinkt der Toleranzwert um 1. Wenn
der Charakter die Droge wieder nimmt, muf erneut ermittelt
werden, ob er immun dagegen ist.

Drogenabhingigkeit ist eine sehr demiitigende Erfahrung. Die
beste L&sung ist Vorbeugen und gar nicht erst siichtig werden.
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ie folgenden Regeln befassen sich mit den Nachwirkungen von “Arbeits-
unfillen” von Shadowrunnern. Ein einfaches System zur Bestimmung
der Auswirkungen von Verletzungen auf Cyberware, Bioware und Attri-
bute wird beschrieben, ebenso die Wartungsarbeiten, die erforderlich
sind, um Cyber- und Bioware in einem guten Zustand zu halten. AuBerdem
finden Sie hier Regeln, wie man auch nach Tédlichem Schaden bei BewuBtsein
bleiben kann, sowie Regeln zu Narben.
Des weiteren werden eine ganze Reihe optionaler Regeln beschrieben, die
Erste Hilfe, eine erweiterte Arzttabelle und die Maglichkeit, Kérperlichen Scha-
den Kistchen fiir Kistchen zu heilen, umfassen.

STRESSPUNKTE
Schaden an Implantaten oder dem organischen Kérper wird durch sogenannte
StreBpunkte reprasentiert. StreBpunkte messen die Belastung eines Implantats
oder Attributes und bestimmen, wann ein Implantat oder Attribut ausfalit. Ein
Implantat oder Attribut, das StreBpunkte erhalten hat, ist auf dem besten Wege
zusammenzubrechen.

Bei allen Implantaten oder Attributen messen die StreBpunkte die Zunahme
des Schadens; jedesmal, wenn ein Implantat oder Attribut StreBpunkte erhalt,
muB der Spieler eine StreBprobe wiirfeln, um zu bestimmen, ob das Teil ausfallt.
Zudem nimmt die Funktion von Bioware mit zunehmendem Stref ab; wenn die
Anzahl der StreRpunkte bestimmte Schwellenwerte erreicht, setzen Bioware-
Fehlfunktionen in zunehmend kritischer Weise ein.

Alle neuen Implantate und Attribute beginnen mit O Strefpunkten; gebrauch-
te Cyberware hat bereits 1W6/2 permanente StreBpunkte und gebrauchte Bio-
ware hat 1 permanenten StreBpunkt.

Regeln fiir die Beseitigung von StreB finden Sie unter StreBbeseitigung, S. 142.

StreB durch Verletzungseffekte

Wenn ein Implantat oder Attribut durch einen Verletzungseffekt (siehe S. 138)
beschadigt wird, erhilt es 1W6/2 StreBpunkte (die Regel der Sechs gilt bei die-
sem Wurf nicht), und der Spieler muf eine StreBprobe werfen. Diese Punkte
addieren sich zu bestehenden Strefpunkten hinzu.

£

MENSCH URD MASCHINE |

ooton--u.o-o--oo-ooooa---t.oootoo---ooo---oc--ccc




Ny

waaRiditing

4




Andere StreBquellen

StreBpunkte resultieren in erster Linie aus
Schiden, doch der Spielleiter kann auch
verlangen, daB Implantate regelmaBig ge-
wartet werden. Implantate, die nicht re-
gelméBig gepflegt werden, erleiden StreB
nach einer Rate, die der Spielleiter festlegt.

STRESSNIVEAUS

Das StreBniveau, wie in der Tabelle “StreR-
niveaus” angegeben, beschreibt die Men-
ge an StreB, an der ein Implantat oder At-
tribut zur Zeit leidet. Dieser Indikator bestimmt die Fehlfunktio-
nen von Bioware und die Erfordernisse fiir die Reparatur von Stre-
schaden an Cyberware bzw. die Heilung von Strefschaden an Bio-
ware und Attributen. Das Verhdltnis zwischen StreBpunkten und
StreBniveaus entspricht etwa dem zwischen Schadenskistchen
und Schadensniveaus. Wenn ein Implantat oder Attribut das Téd-
liche StreBniveau erreicht, so fillt es automatisch aus.

STRESSPROBE
Immer wenn ein Implantat oder Attribut StreBpunkte erhélt, muf
der Spieler eine StreRprobe werfen.

Die Anzahl der bei einer StreBprobe geworfenen Wiirfel wird
durch die Kategorie des Implantats festgelegt, wie in der Tabelle
“StreBwiirfel” angegeben. Bei StreBproben fiir Attribute wird die
Hdlfte des natiirlichen Attributswertes genommen. Die Implan-
tatchirurgie-Optionen Anfélligkeit und Robustheit (S. 161 und 162)
wirken sich auf die Anzahl der Wiirfel aus. Fiir gebrauchte Cyber-
und Bioware werfen Sie eine Anzahl Wiirfel, die der dquivalenten
Kategorie entspricht.

Der Mindestwurf fiir die StreBprobe ist die aktuelle Anzahl der
StreBpunkte. Es wird nur ein Erfolg benétigt, um ein Versagen
des Systems zu vermeiden. Bei CybergliedmaBen mit Struktur-
verstérkung (S. 39) wird der Mindestwurf um die Stufe der Struk-
turverstarkung reduziert. Bei einem durch Bioware gesteigerten
Attribut addiert sich die
Stufe der Steigerung zum
Mindestwurf hinzu. Wenn -
die Probe keine Erfolge
bringt, verursacht der StreR
den Ausfall des betreffen-
den Implantats oder Attri-
butes.

Der Spielleiter kann auch
in Situationen, in denen das
Implantat oder Attribut ex-
tremen Belastungen ausge-
setzt ist, eine StreBprobe
fordern. Wenn lhre Cyber-
ware zum Beispiel nicht be-
sonders gut gewartet wur-
de und Sie auf einem
Marsch durch den Dschun-
gel krank werden, so kann
es sein, daB lhre Cyberwa-
re Probleme verursacht,
auch wenn sie aktuell kei-
ne StreBpunkte erhdlt.

Leggys Reaktionsbe-
schleuniger, sein Nieren-
sieb und seine Reaktion
leiden unter den Auswir-
kungen einer Verletzung

durch einen Energieblitz. Er wirft 1W6/
2 fiur die Cyberware und erhdlt eine 3;
der Reaktionsbeschleuniger erhdlt 3
StreBpunkte. Er muB eine StreBprobe
werfen, um festzustellen, ob das Implan-
tat schon durch diesen StreB ausfllt. Der
Reaktonsbeschleuniger ist Standard-
cyberware, also wirft er 1W6 gegen ei-
nen Mindestwurf von 3 und erhdilt eine
2. Sieht so aus, als hdtte der Energieblitz
den Reaktionsbeschleuniger auSer Ge-
fecht gesetzt.

Leggy wirft 1W6/2 fiir die Bioware und erzielt eine 1 — nur
I StreBpunkt. Ungliicklicherweise hat das Nierensieb schon 3
StreBpunite von einem fritheren Vorfall zurlickbehalten, also
ist der Mindestwurf fiir die StreBprobe 4. Er wirft 2ZW6 (da es
sich um Standardbioware handelt) und erzielt eine 3 und eine
5. Das ist ein Erfolg, und der reicht, um das Nierensieb funk-
tionsféhig zu erhalten.

Leggy wirft schlieBlich nochmal 1W6/2 fiir seine Reaktion
und stelit fest, daB sein Attribut 3 StreBpunkte erhalten hat.
Er wirft eine Probe mit der Hilfte seines nattirlichen Reakti-
onsattributes gegen einen Mindestwurf von 3, die er spie-
lend schafft, also braucht er sich keine Sorgen um ein Attri-
butsversagen zu machen.

VERLETZUNGSEFFEKTE

Das Schadenssystem von Shadowrun erfat die erlittenen Schi-
den eines Charakters auf eine abstrakte Weise, die es dem Spiel-
leiter nicht gerade vereinfacht, die zusatzlichen Komplikationen
einer Verletzung zu bestimmen. Dabei kann eine Verletzung zum
Beispiel ein Cyber- oder Biosystem beschddigen, oder sie kann |
eine sofortige medizinische Versorgung erfordern und die Hand-
lungsféhigkeit des Charakters stark einschrinken.

Immer wenn ein Charakter Schaden erleidet, besteht die Még-
lichkeit, daB die Verletzung neben dem allgemeinen Schaden noch
weitere Effekte verursacht,
Diese Verletzungseffekte
kdénnen Schéden in Form
von StreBpunkten an Cy-
berware, Bioware oder At-
tributen des Charakters |
hervorrufen.

Verletzungen, die in be-
schadigten Implantaten
oder veranderten Attribu-
ten resultieren, erfordern
immer drztliche Behand-
lung.

BESTIMMUNG VON

VERLETZUNGSEFFEKTEN
Wenn ein Charakter eine
Schadenswiderstandspro-
be wirft, dann vergleichen
Sie das héchste Wiirfeler-
gebnis mit der Anzahl der
erlittenen Schadenskdst-
chen. Mit anderen Worten,
betrachten Sie die Wider-
standsprobe als zusétzliche
Erfolgsprobe gegen einen
Mindestwurf in Hohe der
erlittenen Schadenskdst-
chen. Wenn diese Probe
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Implantat oder am Kérper des Cha-

miBlingt (also bei der Widerstandsprobe kein Wurf erzielt wird,
der gréBer oder gleich der Anzahl der Schadenskastchen ist), so
erleidet der Charakter eine Anzahl an Verletzungseffekten in Hohe
| der Differenz zwischen der Anzahl der Schadenskédstchen und dem
hchsten Wiirfelwurf.

Leggy hat Probleme. Ein feindlicher Schamane hat ihm ge-
rade mit einem Energieblitz Schweren Schaden (6 Kdstchen)
reingezappt. Bei seiner Schadenswiderstandsprobe ist ihm nur
ein Wurfvon 1, 1, 2, 2 und 3 gelungen. Wenn er den héch-
sten Wurf (3) mit der Anzahl der erlittenen Schadenskdstchen
(6) vergleicht, stellt er fest, da er 3
(6~ 3) zusétzliche Verletzungseffek-
te erlitten hat.

|eder erlittene Verletzungseffekt
kann langfristige Schaden an einem

rakters hervorrufen. Werfen Sie 1W6
fir jeden Verletzungseffekt und kon-
sultieren Sie die Tabelle “Verletzungs-
effekte”. Zur genaueren Bestimmung
des Schadens sehen Sie dann im angegebenen Kapitel nach.

Wenn ein Charakter ohne Cyberware hierbei das Ergebnis “Scha-
den an Cybersystem” wiirfelt, oder ein Charakter ohne Bioware
*Schaden an Bioware”, so ignorieren Sie diesen Verletzungsef-
fekt einfach.

Leggy wirft fiir jeden Verletzungseffekt einen Wiirfel und
erzielt 1, 3 und 6. Ein Verletzungseffekt kann also seine Cy-
berware betreffen, einer die Bioware und der dritte einen or-
ganischen Schaden verursachen.

SCHADEN AN CYBERSYSTEMEN

Wenn bei der Bestimmung des Verletzungseffekts eine 1 oder 2
geworfen wird, so kann die Verletzung ein Cybersystem besché-
digt haben. Je mehr Cyberware ein Charakter hat, desto groBer ist
die Wahrscheinlichkeit, daB beim Angriff etwas beschddigt wur-
de.

Elektrischer Schaden: Angriffe, die elektrischen Schaden ver-
ursachen, wirken sich automatisch auf Cyberware aus und kénnen
sogar gleichzeitig mehr als ein System beschéadigen. Dazu gehért
Schaden durch Taser, Betdubungsschlagstocke, elektrische Zau-
ne, elektrische Critterkrifte, Blitz-Elementarzauber usw.

Bei jedem Verletzungseffekt durch einen elektrischen Angriff,
den ein Charakter mit Cyberware erleidet, bestimmen Sie den
Verletzungseffekt wie unter Bestimmung des betroffenen Systems
beschrieben, wiirfeln Sie jedoch zusétzlich 1W6; bei einer 1 oder
2 wird noch ein weiteres Cyberimplantat betroffen. Wenn in un-
serem Beispiel Leggy von einem Blitz statt einem Energieblitz
getroffen worden wire, so miiBte er fiir jeden Verletzungseffekt
1W6 werfen, um zu bestimmen, welches Cybersystem betroffen
ist, und anschlieBend fiir jeden Verletzungseffekt noch einmal 1 W6,
um festzustellen, ob weitere Cyberware beschadigt wurde.

Zuweisung von Essenzslots

Zur Bestimmung der Cyberware, die Schaden genommen hat,
werden alle Cybersysteme auf sechs “Essenzslots” verteilt (ein
Slot pro Essenzpunkt). Jeder Slot kann Cyberware im Wert von 1
Essenzpunkt aufnehmen. Cyberimplantate mit Essenzkosten von
mehr als einem Punkt nehmen daher mehr als einen Slot in An-
spruch. Fiillen Sie die Essenzslots auf, indem Sie mit Slot 1 begin-
nen, und fiillen Sie jeden Slot komplett auf, bevor Sie zum ndch-
sten (ibergehen.

Jedes System, das in einem Cyberauge, Cyberohr oder einer
CybergliedmaRe installiert ist, wird als Teil dieses Systems be-
trachtet, solange der Charakter dafiir keine zusdtzliche Essenz aus-
geben muBte. Zum Beispiel gilt jedes Cyberaugenzubehdr, das
nur die 0,5 “freien” Essenzpunkte in einem Cyberauge einnimmt,
als Teil des Auges. Wenn ein Charakter jedoch eine zusatzliche
Augenmodifikation hat, fiir deren Installation er Essenz ausgeben
muBte, so nimmt diese auch einen Teil eines Essenzslots ein.

Cyberzombles: Charaktere, die der Cybermantie (S. 54} unter-
zogen wurden, haben mehr Cyberware als Essenzslots. In diesem
Fall muB der Charakter die Slots doppelt belegen, wodurch es
méglich wird, daB zwei Systeme
gleichzeitig beschidigt werden. Cy-
berzombies nehmen immer Schaden
von Verletzungseffekten, die auf Cy-
bersysteme wirken.

Bestimmung des

betroffenen Systems

Um zu bestimmen, welches Cybersy-
stem durch einen Verletzungseffekt
beschddigt wird, werfen Sie 1W6 und
vergleichen das Ergebnis mit den Essenzslots des Charakters. Wenn
das Wiirfelergebnis einen Slot angibt, der keine Cyberware ent-
hélt, so ignorieren Sie diesen Verletzungseffekt. Wenn das Ergeb-
nis einen Slot angibt, in dem Cyberware enthalten ist, so ist eines
der Implantate in diesem Slot beschédigt. Der Spielleiter kann ein-
fach ein beliebiges System aus diesem Essenzslot auswéhlen oder
einen zehnseitigen Wiirfel werfen (falls zur Hand), um das be-
schidigte System zu bestimmen — unterteilen Sie den Essenzslot
prozentual nach den Essenzkosten der enthaltenen Systeme und
werfen Sie dann 1WI10.

Wenn eine CybergliedmaBe, Cyberauge oder Cyberohr besché-
digt ist, kann der Spielleiter entscheiden, ob das ganze System
beschéadigt ist (inklusive allen Zubehdrs) oder nur ein willkdirlich
ausgewdhltes Subsystem.

Schaden an einem Cybersystem verursacht 1W6/2 StreBpunk-
te, und der Spieler muB eine Strefprobe werfen (S. 138).

Leggy hat eine ganze Menge Cyberware, also besteht eine
gute Chance, daB eines seiner Implantate Schaden nimmt. Er
hat folgende Implantate: Riggerkontrolle 2 (Alphaware, Es-
senzkosten 2,4), zwel Reaktionsbeschleuniger (Essenzkosten
0,6), Reflexbooster 1 (Alphaware, 1,6), Cyberaugen mit Mo-
difikationen (0,2), Datenbuchse (0,2) und eine Smartgunver-
bindung (0,5). Die Verteilung seiner Cyberware auf die Es-
senzslots ergibt folgendes:

Slot 1 Riggerkontrolle 2

Slot 2  Riggerkontrolle 2

Siot 3  Riggerkontrolle 2, Z Reaktionsbeschleuniger
Slot 4 Reflexbooster 1

Slot5  Reflexbooster 1, Cyberaugen, Datenbuchse
Slot6  Smartgunverbindung

Die ersten fiinf Slots sind voll, doch der letzte (Slot 6) ist nur
halb voll, da die Smartgunverbindung nur 0,5 Essenzpunkte
kostet.

Leggy wirft 1W6, um zu bestimmen, welche Cyberware
vom Verletzungseffekt betroffen ist, und erhélt eine 3. Der
Spielleiter kann sich nun zwischen der Riggerkontrolle und
einem der Reaktionsbeschleuniger entscheiden. Er wiirfelt und
erhdlt einen der Reaktionsbeschleuniger.

Wenn Leggy eine 6 geworfen hétte, so hétte er moglicher-
weise keinerlei Schaden davongetragen, da dieser Slot nur
halb voll ist. In dem Fall hitte der Spielleiter eine 50-50-Chance
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wiirfeln miissen.

CYBERWAREVERSAGEN

Wenn ein Cyberimplantat versagt, bestimmt der Spielleiter, wie
sich die Fehlfunktion des Gerites genau duBert. Das Implantat kann
einfach ausfallen oder auf spektakuldre, ungewdhnliche oder gar
amiisante Weise durchdrehen. Ein kaputter Reflexbooster zum
Beispiel kdnnte einfach aufhdren zu funktionieren oder sich will-
kiirlich ein- und ausschalten und zu einem sichtbaren Zittern oder
unvorhersehbaren Zuckungen und Krdmpfen fiihren.

Cyberware, die in erster Linie in einer strukturellen oder phy-
siologischen Verdnderung besteht (zum Beispiel Dermalpanzerung,
Verstarkte Reflexe, Kompositknochen oder Kunstmuskeln), laBt
nicht in ihrer Funktionsfdhigkeit nach, sondern ist schlicht und ein-
fach kaputt und muB schleunigst repariert werden. Wenn sich zum
Beispiel zerfetzte Dermalpanzerungsbrocken stdndig in die Ein-
geweide bohren, macht das alles ein wenig schwieriger.

Der Spielleiter kann sich auch auf die Tabelle "Cyberwareversa-
gen” stlitzen, um die speziellen Auswirkungen eines ausfallen-
den Gerdtes festzulegen. Werfen Sie 1W6, konsultieren Sie die
Tabelle und wenden Sie die angegebenen Modifikatoren auf das
beschddigte Implantat an.

Zur Reparatur von CyberwarestreB3 sieche S. 142. Zur Reparatur
ausgefallener Cyberware siehe Implantatchirurgie, S. 158.

Da ein Reaktionsbeschleuniger nur + 1 zur Reaktion addiert,
beschlieBt der Spielleiter, daB Leggy beim Versagen des Ge-
rdtes nur diesen Bonus verliert. Bevor er sich weitere Nachtei-
le iliberlegt, schidgt er erst einmal in der Beschreibung des
Implantats nach und stellt fest, daf ein Reaktionsbeschleuni-
ger aus supraleitendem Material besteht, das an der Wirbel-
sdule angebracht wird. Im besten Fall bedeutet der Ausfall
des Reaktionsbeschleunigers, daB sich etwas von diesem su-
praleitenden Material geldst hat; im schlimmsten Fall kann es
zu Schdden an der Wirbelsdule kommen. Der Spielleiter be-
schlieBt, daf Leggy schon genug Pech hatte, und entscheidet
sich fiir die harmlosere Variante. Leggy muf also ohne seinen
Reaktionsbonus von I auskommen, bis der Reaktionsbeschleu-
niger repariert wird.

SCHADEN AN BIOWARE
Bei einem Verletzungsef-
fektswurf von 3 oder 4 kann
ein Biowareimplantat be-
schadigt sein. Zur Bestim-
mung, welches Biowaresy-
stem Schaden erleidet (wenn
Uberhaupt), gelten die glei-
chen Regeln wie bei Cyber-
ware, nur werden die Es-
senzslots durch Bio-Index-
slots ersetzt. Charaktere, die
mehr Bioware als Slots ha-
ben, miissen die Slots dop-
pelt belegen, so dhnlich wie
Cyberzombies mit ihren Es-
senzslots.

Leggy hat auch noch ei-
nen Bioware-Verletzungs-
effekt erwirfelt, also muf3
er ermitteln, ob eines sei-
ner Biowareimplantate be-
schédigt wurde. Er hat nur
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zwischen der Smartgunverbindung und “Kein Schaden" aus-

zwei Bioimplantate, ein Nierensieb (Bioindex 0,4) und Mab-
geschneiderte Pheromone (Stufe 2, Bioindex 0,6), also be-
steht eine 1-von-6-Chance, daB seine Bioware beschddigl
wurde. Seine Bio-Indexslots sind folgendermaBen belegt:

Slot 1 Nierensieb, MaBgeschneiderte Pheromone

Slot2 -

Slot3 -

Slot 4 -

Slot5 -

Slot6 -

Leggy wirft 1W6 und erzielt eine 1 — das ist wirklich nicht
sein Tag. Sein Spielleiter muB jetzt bestimmen, welches der
beiden Implantate etwas abbekommen hat. Er wiirfelt und
trifft das Nierensieb.

BIOWAREVERSAGEN

Jeder StreBschaden, den Bioware erleidet, beeintrédchtigt ihre Funl:
tion. In der Beschreibung jedes Biowareimplantats sind die n
tiven Auswirkungen der einzelnen Streniveaus (siehe S. 138)a
gegeben. Diese Auswirkungen sind kumulativ; wenn ein Charak
ter unter den Auswirkungen des Mittleren StreBniveaus eing
beschddigten Biowareimplantats leidet, so gelten auch die Effek:
te des Leichten Strefiniveaus.

Bioware, deren StreBprobe miBlingt, hat sofort das Tédl
StreBniveau erreicht, d. h. das Implantat versagt, und der Charal:
ter erleidet die Auswirkungen, die unter dem Tédlichen Strefni-
veau beschrieben werden.

Weitere Informationen tiber die Reparatur auf S. 142. Zur Rep:
ratur ausgefallener Bioware siehe Therapeutische Chirurgie, S. 159,

Leggys Nierensieb hat 4 StreBpunkte angesammelt, was
einem Mittleren StreBniveau entspricht. Wie man der Beschrei-
bung des Nierensiebes entnimmt (S. 74), erleidet Leggy nun
die Auswirkungen des Leichten StreBniveaus (Nierensieb fil-
tert Ndhrstoffe aus) wie auch die des Mittleren Niveaus (Filter
ist Uberlastet und Powerniveaureduzierung funktioniert nicht
mehr).

SCHADEN AN ATTRIBUTEN

Im Shadowrun-System belegt der Zustandsmonitor Proben und
Initiative mit Modifikatoren, um die Auswirkungen von Verlet-
zungen zu simulieren, doch
die Fahigkeiten eines Charal-
ters, die durch die grundle-
genden Attribute bestimmt
werden, bleiben oft unveran-
dert. Das Konzept des Orga-
nischen Schadens simuliert:
Schdden an natlirlichen Kér-
perteilen wie Organen oder
GliedmaBen. Wahrend die.
Einzelheiten dieser Schdden
der Kreativitdt des Spiellei-
ters {iberlassen bleiben (ge-
prellte Rippen, geldhmte Bej-
ne, gebrochene Knochen
usw.), werden die Auswir-
kungen durch StreBpunkte
reprasentiert, die auf die At-
tribute des Charakters ange-
wendet werden.

Wenn ein Charakter als Ver-
letzungseffekt organischen
Schaden erleidet, so werfen
Sie 1W6 und bestimmen Sie
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anhand der Tabelle “Organischer Schaden” (S. 142) das betroffe-
ne Attribut. Schaden an einem Attribut verursacht 1W6/2 Stref-
punkte, und der Spieler muB eine Strefiprobe (S. 138) wiirfeln.

Verletzungen, die ein Attribut schddigen, missen immer mit
arztlicher Hilfe behandelt werden.

Leggy wirft 1 W6, um zu bestimmen, welches Attribut von
seinem dritten Verletzungseffekt betroffen ist. Er wirft eine 6,
also hat der Energieblitz seine Reaktion beeintrdchtigt.

ATTRIBUTSVERSAGEN

Das Versagen eines Attributes bedeutet, daf die kérperlichen Fd-
higkeiten des Charakters durch die Verletzung stark beeintrach-
tigt sind. Spieltechnisch bedeutet das, daf die Attributsstufe zeit-
weise verringert ist, oder daB die Benutzung dieses Attributes
und der damit verbundenen Fertigkeiten erschwert ist. Der Spiel-
leiter sollte den Spieler ermutigen, eine fiktive Erkldrung fiir diese
Modifikatoren zu finden; zum Beispiel kénnte reduzierte Schnel-
ligkeit von gerissenen Sehnen oder gebrochenen Knochen her-
rihren.
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Der Spielleiter kann sich jedoch auch auf die Tabelle “Attributs-
versagen” (S. 142) stiitzen und die Auswirkungen eines versa-
genden Attributes auswiirfeln. Werfen Sie dazu 1W6 und sehen
Sie in der Tabelle nach. Wenn die angegebenen Modifikatoren ein
Attribut auf O senken, ist der Charakter invalide und bettldgerig,
bis das Attribut geheilt ist. Das Attribut oder zugeordnete Fertig-
keiten kénnen nicht eingesetzt werden.

Einzelheiten zur Beseitigung von Attributsstre finden Sie auf
S. 143. Zur Heilung eines ausgefallenen Attributes siehe Thera-
peutische Chirurgie, S.159.

Tédliche Wunden und permanenter Schaden

Die Regeln zu den Verletzungseffekten ersetzen nicht die Re-
geln fiir Tédliche Wunden und permanenten Schaden auf 5. 127,
SR3.01D. Jene Regeln werden wie folgt durch die Regeln der Ver-
letzungseffekte modifiziert: Wenn ein Charakter eine Todliche
Verletzung erleidet und eine Konstitutionsprobe wiirfelt, um fest-
zustellen, ob er permanenten Schaden erleidet, so addieren Sie
die héchste AttributsstreBpunktzahl des Charakters zum Mindest-
wurf.




Etwas spditer in seiner illustren Karrie-
re liuft Leggy einem feindlichen Magier
iber den Weg und fingt sich einen
Manablitz mit Tédlichem Schaden ein.
Leggy wirft eine Konstitutionsprobe, um
zu sehen, ob er permanenten Schaden
zuriickbehdlt. Normalerweise betrdgt
der Mindestwurf 4, doch Leggy hat 3
Punkte ReaktionsstreB, also ist der re-
sultierende Mindestwurf 7 (4 + 3). Wenn
Leggy auBerdem 5 Punkte Schnellig-
keitsstref8 hdtte, so wiirde der héhere
StreBwert zu einem Mindestwurf von 9
(4 + 5) fiihren.

STRESSBESEITIGUNG

Implantate und Attribute kdnnen repariert bzw. geheilt werden,
um die Auswirkungen von StreR zu beseitigen. Cyberimplantate,
die StreBpunkte erhalten haben, kénnen gewartet werden, um
den Stre zu beseitigen. Biowareimplantate und Attribute heilen
im Laufe der Zeit auf natlirliche Weise. -

StreBreparatur oder -heilung stellt nicht die Funktionsfihigkeit
des Implantats oder Attributes wieder her; dazu ist entweder Im-
plantatchirurgie (S. 158, fiir Cyberware) oder Therapeutische Chir-
urgie (S. 159, fiir Bioware und Attribute) erforderlich.

STRESSBESEITIGUNG BEI CYBERWARE

StreBpunkte an Cyberware kénnen durch normale Wartungs-
arbeiten beseitigt werden. Diese Arbeit erfordert einen Cyberwa-
re-Laden und sollte nach Mdglichkeit in einer medizinischen Ein-
richtung durchgefiihrt werden (ansonsten werden Modifikatoren
féllig, die der “Erweiterten Arzttabelle”, S. 145, entnommen wer-
den kdnnen).

Cyberware, die ein Schweres oder Tédliches StreBniveau er-
reicht hat, muB immer chirurgisch repariert werden, und der Spiel-
leiter kann auch fiir die normale Wartung bestimmter Arten von
Cyberware Chirurgie zwingend vorschreiben. Um zum Beispiel
einen beschédigten Internen Lufttank zu reparieren, muB der Tech-
niker erstmal an den Tank herankommen, wozu der Patient natiir-
lich aufgeschnitten werden muB. Diese Implantatchirurgie wiirde
unter die Prozedur Cyberware Reparieren fallen (siehe Implantat-
chirurgie, S. 158).

Reparaturproben

Der Techniker, der die Generaliiberho-
lung durchfilhrt, muB eine Reparatur-
probe auf eine der folgenden Fertigkei-
ten wiirfeln: Biotech (Cyberimplantati-
on), Computer(Kybernetik)-B/R oder
Elektronik(Cybertechnologie)-B/R. Der
Spielleiter bestimmt anhand der vorlie-
genden Cyberware und des AusmaBes
und der Art des Schadens, welche der
Fertigkeiten bendtigt wird. Zum Beispiel
ist Computer(Kybernetik)-B/R nutzlos,
wenn Kompositknochen repariert wer-
den sollen, da dabei Uiberhaupt keine
Computer beteiligt sind.

Der Mindestwurf fiir die Reparatur-
probe ist gleich der Anzahl der StreB-
punkte des Implantats; Modifikatoren
entnehmen Sie der “Erweiterten Arzt-
tabelle”, S. 145. Jeweils 2 Erfolge sen-

ken die StreBpunkte um 1; verbleibender
StreB kann spéter bei einer weiteren Ge-
neraliiberholung beseitigt werden. Wenn
die Probe miBlingt, wird 1 StreBpunkt per-
manent und kann nur durch einen Cyber-
techniker mit besseren Werkzeugen und
einer héheren Fertigkeitenstufe beseitigt
werden. Unter Umstdnden mag es einfa-
cher und weniger problematisch sein, ein
allzu mitgenommenes Stiick Cyberware
einfach auszutauschen.

Die Kategorie eines Cyberimplantats
kann die Reparatur erschweren. Fiir jede
Kategorie tiber dem Standard wird der
Mindestwurf der Reparaturprobe um +2 erhéht.

Die StreBpunkte eines Implantats kénnen nie unter 1 sinken;
sobald ein Implantat einmal seine Grenzen iiberschritten hat, wird
es nie wieder perfekt funktionieren.

Eine Cyberware-Uberholung kostet 100 Nuyen fiir die Ersatz-
teile pro beseitigtem Strepunkt plus Arbeitskosten (siehe Ihren
Credstab bitte!, S. 163). Die Prozedur erfordert eine Anzahl Stun-
den, die 5 x den Essenzkosten des Implantats entspricht (clie Er-
folge der Reparaturprobe kénnen diesen Zeitraum verkiirzen, sie-
he SR3.01D, S. 95).

STRESSBESEITIGUNG BEI BIOWARE

Wegen der organischen Natur der Bioware kann sie StreBpunkte
potentiell selbst heilen, analog der Selbstheilungskraft des meta-
menschlichen Kérpers. Ausgefallene Bioware allerdings muf mit
therapeutischer Chirurgie (S. 159) behandelt werden, um Stref
zu beseitigen.

Die Heilung von Bioware folgt im wesentlichen der Prozedur
fiir Heilung von Kérperlichem Schaden in SR3.01D, S. 126-127.
Der Charakter wirft zundchst eine Probe auf seine natiirliche Kon-
stitution gegen einen Mindestwurf aus der Tabelle “Heilung”
(SR3.01D, S. 127), wobei das Schadensniveau durch das Strefni-
veau der Bioware ersetzt wird. Wenn die Probe erfolgreich ist,
kann die Bioware den Stref ohne medizinische Unterstlitzung
heilen. MiBlingt die Probe, muB sich der Charakter einer Behand-
lung in einer Klinik unterziehen.

Wenn ein Biowareimplantat einmal Schaden erlitten hat, kann
die Anzahl seiner StreBpunkte nie mehr unter 1 sinken, es sei
denn, es wird vollstindig ausgetauscht.
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Selbstheilung von Bioware-5Stref§

Ohne Hilfe heilt Bioware genauso wie Kérperlicher Schaden, be-
schrieben unter Phasen der Heilung (SR3.01D, 5. 127). Ersetzen
Sie in der Beschreibung “Schadensniveau” durch “Strefniveau”
und folgen Sie der angegebenen Prozedur. Sie kénnen auch die
optionalen Regeln Heilung kérperlichen Schadens (S. 145) ver-
wenden.

Medizinische Pflege bei Bloware-Stref

Wenn zur Heilung von Bioware-Stref medizinische Betreuung
erforderlich ist, so muB sich der Charakter therapeutischer Chirur-
gle unterziehen (S. 159).

Magische Heilung und Bioware-Stref8

Da Bioware eine organische Komponente des Korpers ist, kann
Schaden daran durch Heilungsmagie beseitigt werden. Zauber
wie Heilen oder Behandeln miissen das héchste im Kérper vor-
handene Schadens- oder Strefniveau verwenden. Wenn also zum
Beispiel ein Heilzauber auf einen Charakter gewirkt wird, der Leich-
ten Kérperlichen Schaden, Mittleren StreR an seinem Zerebral-
booster und Schweren StreB an seiner Adrenalinpumpe hat, so
mub der Zauber gegen einen Schweren Schaden gewirkt werden
(mit entsprechendem Entzug). Jeder Erfolg des Zaubers kann dazu
verwendet werden, entweder ein Kdstchen korperlichen Schaden
oder einen StreBpunkt zu beseitigen (bis zu einem Maximum in
Héhe der Kraftstufe des Zaubers). Wie anderer Schaden auch kann
Stre® nur einmal magisch geheilt werden. Verbleibender StreB
muB auf normalem Wege beseitigt werden, neu auftretender StreR
jedoch kann wiederum magisch geheilt werden.

STRESSBESEITIGUNG BEI ATTRIBUTEN

Auch AttributsstreB kann sich selbst heilen, wobei Komplikatio-
nen allerdings medizinische Versorgung erforderlich machen kén-
nen. AttributsstreB unterliegt den gleichen Regeln fiir Heilung (und
magische Heilung) wie Bioware-Stref.

Ein Attribut, das ausgefallen ist, muB chirurgisch behandelt
werden, bevor es von selbst heilen kann. AttributsstreB kann im-
mer auf O reduziert werden. Wenn ein Attribut permanenten Stref
erhalten hat, muB sich der Charakter therapeutischer Chirurgie (S.
159) unterziehen, um das Attribut wieder in den urspriinglichen
Zustand zu versetzen.

EINSATZ VON STRESS
Der Spielleiter sollte die StreBpunkte moglichst kreativ einsetzen
und sie an die Charaktere vergeben, um die Auswirkungen extre-
mer Aktivititen oder rauher Umgebungsbedingungen zu verdeut-
lichen. Zusdtzliche StreBpunkte kénnen entstehen, wenn ein Im-
plantat bermdRig beansprucht wird oder kérperliche Fihigkei-
ten tber ihre Grenzen belastet werden, aber auch durch inkom-
petente Chirurgie oder Chemikalienvergiftung. Und ebenso kann
der Spielleiter um eine StreBprobe bitten, wenn ein Implantat oder
Attribut tbermaBig gefordert wird. Diese Regeln sollten in erster
Linie dazu verwendet werden, den Spielern neue Herausforde-
rungen zu stellen und fiir gelegentliche erheiternde Momente zu
sorgen. Sie sind nicht nur dafiir gedacht, einem Charakter das
Leben schwer zu machen.

Es folgen noch einige Vorschlige zu weiterem Einsatz von
StreB.

Cyberwarepflege

Implantate sind nicht dafiir geschaffen, ewig zu funktionieren, und
selbst die hochentwickeltsten Systeme zeigen irgendwann Ab-
nutzungserscheinungen. Die meisten Cyberimplantate kénnen nur

dann mit duBerster Effektivitdt arbeiten, wenn sie regelmdBig ge-

wartet werden. Je nach Implantat kénnte diese Wartung aus ei-
nem simplen Diagnosecheck bestehen oder auch Reinigung, Nach-
laden von Energiequellen, Schmierung, Auffiillung von Reserven,
Reprogrammierung, Nachziehen von Schrauben usw. beinhalten.
Die meisten Implantate bendtigen eine jahrliche Wartung, man-
che brauchen jedoch haufigere Checks (wie Cyberaugen oder Re-
flexbooster), andere dagegen sogar seltenere (Kompositknochen,
Cyberschddel). Cyberware héherer Kategorien muB auch o&fter
gewartet werden, damit die hochentwickelten Systeme problem-
los laufen.

Nach Ermessen des Spielleiters kann ein Charakter, der seine
Implantate nicht regelmaBig wartet, StreBpunkte erhalten, da die
Implantate allmédhlich verdrecken, ihnen notwendige Chemikali-
en fehlen, die Justierung nicht mehr stimmt usw. Diese Stref-
punkte sollten allmahlich und gelegentlich verteilt werden — viel-
leicht 1 Punkt alle drei Monate. Die Auswirkungen dieser Abnut-
zungserscheinungen sollten dem Charakter unmittelbar bewuft
werden. Abgenutzte Implantate kénnen merkwirdige Gerdusche
von sich geben, funktionieren nur, wenn man kriftig draufschligt,
oder stecken in ungewdhnlichen Positionen fest.

StreB fiir Attributswiirfel

Unter bestimmten Umstdanden kann der Spielleiter einem Charak-
ter, der seine korperliche Leistungsfihigkeit bewuBt tiberschrei-
ten will, erlauben, einen Attributs-Verletzungseffekt (1W6/2 StreB-
punkte) im Austausch gegen einen zusdtzlichen Wiirfel flr eine
Attributsprobe in Kauf zu nehmen (Verletzungseffekt und Extra-
wilrfel gelten fir dasselbe Attribut). Diese Option gilt nur fiir den
Fall, daB ein Charakter ein Attribut tiber die Grenzen belasten will,
und auf diese Weise kann nur ein Wiirfel pro Probe gewonnen
werden. Die Regel gilt nur fiir Attributsproben oder beim Aus-
weichen auf ein Attribut. Fertigkeitenproben kénnen auf diese
Weise keinen Zusatzwiirfel bekommen.

BEWUSSTLOSIGKEIT

Wenn ein Shadowrun-Charakter eine Tédliche kérperliche oder
geistige Verletzung erhélt, wird er bewuBtlos. In der Realitét je-
doch kann jemand, der schwer oder gar lebensgefihrlich verletzt
wird, unter Umstdnden bei BewubBtsein bleiben, bis er stirbt. Die
folgenden Regeln behandeln diesen Fall.

Wenn ein Charakter 10 Kadstchen kérperlichen oder Betdubungs-
schaden ausfiillt, wirft der Spieler eine Willenskraftprobe gegen
einen Mindestwurfvon 6 plus Verletzungsmodifikatoren und Bioin-
dex (abgerundet). Ein Erfolg bedeutet, daf der Charakter bei Be-
wuBtsein bleibt und normal agieren kann; bei MiBlingen der Pro-
be wird der Charakter bewuBtlos.

Diese Regeln gestatten einem Charakter mit der Adeptenkraft
der Schmerzresistenz oder mit Schadenskompensator-Bioware,
bei BewuBtsein zu bleiben, bis er (10 + Stufe) Schadenskastchen
erreicht hat. Ein Charakter mit einem Schmerzeditor wirft die Wil-
lenskraftprobe wie angegeben, kann jedoch den Verletzungsmo-
difikator ignorieren.

WIEDERBELEBUNG BEWUSSTLOSER CHARAKTERE

Ein Charakter mit der Fertigkeit Biotech kann eine Person mit Téd-
lichem (oder mehr) Schaden dazu bringen (oder zwingen), das
BewulBtsein wiederzuerlangen, Der Charakter wendet eine Kom-
plexe Handlung auf und wirft eine Biotech(Erste Hilfe)-Probe,
wobei passende Modifikatoren aus der Tabelle “Erste Hilfe (er-
weitert)” gelten. Der Patient wird fir eine Anzahl Minuten wie-
derbelebt, die gleich der Anzahl der Erfolge ist, es sei denn, er
erhdlt vorher noch mehr Schaden und wird wieder bewuftlos.




AUSWIRKUNGEN VERMIEDENER
BEWUSSTLOSIGKEIT

Ein Charakter, der nach Erhalt einer
Tédlichen Verletzung bei BewuBtsein
bleibt, zeigt oft schwdchere Atmung,
niedrigeren Blutdruck und verringer-
te Reflexe — es geht ihm nicht gut.
Diese Auswirkungen werden durch
die folgenden Modifikatoren fiir Téd-
lichen Schaden reprasentiert: +4 auf
alle Mindestwiirfe; —4 auf Initiative;
Schnelligkeit auf die Hélfte reduziert
(aufgerundet) zur Bestimmung der
Bewegungsrate; der Charakter kann
nicht rennen.

Jeder weitere Schaden, kérperlich
oder geistig, den der Charakter nach
Uberschreiten des Tédlichen Scha-
densniveaus erleidet, macht eine wei-
tere Willenskraftprobe erforderlich,
mit einem zusétzlichen Modifikator
von +1 fiir jede zusétzliche Probe.

Bewegungsunfihigkeit

Ein Charakter, der bei BewuBtsein
bleibt, nachdem er Tédlichen Scha-
den erlitten hat, wird bewegungsun-
fahig, wenn sein tiberzihliger Kérper-
licher Schaden die Hilfte seiner Konstitution (abgerundet) iiber-
schreitet. Er ist méglicherweise immer noch bei BewuBtsein, kann
sich jedoch nicht bewegen. Er kann sprechen, sich umsehen und
schwache Gesten ausfiihren, muR jedoch selbst fiir die einfach-
sten Aktivititen Wahrnehmungs- und Kommunikationsproben
wiirfeln, wobei entsprechende Verletzungsmodifikatoren gelten.

Wie jeder Charakter, der Tédlichen Schaden erlitten hat, nimmt
auch dieser Charakter alle (Konstitution) Kampfrunden ein weite-
res Kastchen an Schaden, bis er medizinische Pflege erhdlt oder
stirbt. Jedes weitere Schadenskéstchen macht eine neue Willens-
kraftprobe erforderlich, die bestimmt, ob der Charakter bei Be-
wubBtsein bleibt.

Allgemein sind bewegungsunfihige
Charaktere desorientiert und sich nur teil-
weise ihre Umgebung bewuBt. Der Spiel-
leiter kann Willenskraftproben verlangen,
damit der Charakter keine Geheimnisse
ausplaudert oder Freunde angreift (wobei
diese Angriffe in seinem geschwdchten
Zustand nicht sonderlich effektiv sein diirf-
ten). Das beste, was der Charakter machen
kann, ist irgendwo an einem sicheren Ort
herumzuliegen, bis Hilfe kommt.

Auch Charaktere mit schmerzreduzieren-
der Bioware oder Magie kénnen bewe-
gungsunfihig werden. Selbst ein Charak-
ter mit einem Schmerzeditor wird feststel-
len, daB sein Kérper nicht richtig funktio-
niert und er sich schwer konzentrieren
kann, auch wenn er keine Schmerzen ver-
splirt.

NARBEN

Wenn ein Charakter eine Verletzung erlei-
det, besteht die Méglichkeit, daB er eine
Narbe zurtickbehdlt. '
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Nachdem ein Charakter eine
Schwere oder Tédliche kérperliche
Verletzung ausgeheilt hat, wirft der
Spieler eine Konstitutionsprobe, um
festzustellen, ob die Wunde eine Nar-
be hinterlassen hat, Der Mindestwurf
der Probe entspricht der Anzahl an
erlittenen Schadenskéstchen; Modi-
fikatoren finden Sie in der Tabelle
“Narbenmodifikatoren”. Vergleichen
Sie die Anzahl der Erfolge mit der
Tabelle “Narben”, um festzustellen,
welche Art von Narbe zuriickbleibt,
wenn iiberhaupt.

Auffillige und abenteuerliche Nar-
ben kénnen durch einfache kosmeti-
sche Chirurgie (S. 158) beseitigt wer-
den; entstellende Narben erfordern
mittlere kosmetische Chirurgie. Nach
Ermessen des Spielleiters kann die
Plazierung und Sichtbarkeit einer Nar-
be die sozialen Interaktionen eines
Charakters beeinflussen (indem zum
Beispiel ein Mindestwurfmodifikator
von +1 fiir solche Interaktionen gilt,
ein Bonus fiir Einschiichterungs- oder
vielleicht sogar Verhandlungsproben
— es soll ja Leute geben, die Narben
besonders anziehend finden).

Nanochirurgie: Wunden, die durch Nanochirurgie (S. 162) ge-
heilt werden, hinterlassen keine Narben.

SCHADEN AN DERMALPANZERUNG

Wenn ein Charakter mit Dermalpanzerung oder Dermalverklei-
dung eine Schwere oder Todliche Verletzung erleidet, kann es
vorkommen, daB die Selbstreparaturfihigkeit des dermalen Fa-
sergewebes nicht richtig funktioniert. Werfen Sie 1W6; bei einem
Ergebnis von 1 fiir Dermalverkleidungen bzw. 1-2 fir Dermal-
panzerungen hat die Panzerung einen Schaden erlitten, den sie
nicht selbst reparieren kann.
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Fir solche Félle ist ein Bindespray erhdltlich, das spezielle Nani-
ten enthélt, die die Panzerungsfasern wieder instandsetzen. Die-
ses Bindespray kostet 500 Nuyen fiir 10 Anwendungen und muf
innerhalb von 24 Stunden nach Entstehen des Schadens ange-
wendet werden.

Wird das Bindespray nicht rechtzeitig angewendet, erleidet die
Dermalpanzerung oder -verkleidung 1 StreBpunkt, und der Spie-
ler muB eine StreBprobe werfen.

OPTIONALE REGELN

Die folgenden Regeln bieten Optionen, die nicht dem Spielstil
jeder Spielrunde entsprechen mégen. Sie sollten daher mit allen
Mitgliedern der Runde abgesprochen werden, bevor sie verwen-
det werden.

ERWEITERTE ERSTE-HILFE-MODIFIKATOREN

Neben den Modifikatoren der Erste-Hilfe-Tabelle in SR3.01D (S.
129), kénnen sich noch weitere Umstdande auf den Einsatz der
Fertigkeit Biotech (Erste Hilfe) auswirken. Diese zusdtzlichen Mo-
difikatoren sind in der Tabelle “Erste Hilfe (erweitert)” angege-
ben.

Anmerkungen zur Tabelle “Erste Hilfe (erweitert)”
Patient hat Bioware: Bio-
ware stort das natirliche
Gleichgewicht des Korpers
und erschwert dadurch die
Heilung bzw. erhdht die
Chancen fiir medizinische
Komplikationen. Siehe Nach-
teile von Bioware, S. 85.

Patient ist Cyberzombie:
Siehe Cybermantie, S. 54.

Patient erleidet Attributs-
versagen: Siehe Verletzungs-
effekte, S. 138.

Patient hat “Guardian
Angel” -Nanoimplantat: Sie-
he S. 100.

Patient hat Savior™-Med-
kit: Siehe S. 105.

Behandelnder kennt Ver-
letzungsursache nicht: In
vielen Féllen ist die Verlet-
zungsursache offensichtlich
(EinschuBlécher, Messer im
Riicken usw.). Falls nicht, sind
die Verletzungen schwieriger
zu behandeln und kénnen
sogar falsch diagnostiziert
und falsch behandelt wer-
den. Der Spielleiter kann eine
Medizinprobe werfen, um
festzustellen, ob der Behan-
delnde die Verletzungsursa-
che richtig erkennt.

ERWEITERTE
ARZTTABELLE

Wenn ein Charakter seinen
Schaden nicht selbst heilen
kann (S. 126-127,5R3.01D),
so bendtigt er drztliche Ver-

sorgung. Die Erweiterte Arzttabelle enthdlt zusdtzliche Modifika-
toren fiir Behandlungsproben.

Anmerkungen zur Erweiterten Arzttabelle

Biotech (Nachsorge)-Fertigkeit des Arztes: Ein geschulter Arzt
kann die Heilungschancen eines Charakters natiirlich deutlich er-
héhen.

Undokumentierte/dokumentierte Bioware oder Cyberware:
Implantate gelten als dokumentiert, wenn der Patient dem Arzt
davon berichtet hat (und zwar von allen), oder wenn der Arzt sie
gescannt hat (siehe Diagnose und Profilerstellung, S. 156).

Patient-/Arzt-Kommunikation gestore: Wenn der Arzt wegen
Sprachbarrieren, mangelnder Kooperationsbereitschaft oder Be-
wuBtlosigkeit des Patienten nicht mit diesem kommunizieren kann,
so gilt dieser Modifikator.

HEILUNG KORPERLICHEN SCHADENS

Die Regeln auf S. 126-127 in SR3.01D beschreiben die Phasen
der Heilung korperlichen Schadens. Die folgenden Regeln erset-
zen jene Regeln und ermdglichen einem Charakter, kérperlichen
Schaden Kastchen fir Kastchen zu heilen. Diese Regeln sind kom-
plexer, erlauben einem Spieler jedoch, die Erholung seines Cha-
rakters besser zu (iberwachen — damit es ihm schneller besser geht.




Diese Regeln kénnen auch auf die Heilung von Bioware- und
AttributsstreR angewendet werden (sieche StreBbeseitigung, S.
142).

Heilung ohne medizinische Versorgung

Jedes Schadenskéstchen wird separat geheilt. Zur Bestimmung
der Heilungszeit fiir ein Késtchen wiirfeln Sie auf die natiirliche
Konstitution gegen einen Mindestwurf, der der Gesamtzahl an
K&rperlichen Schadenskistchen entspricht, plus Verletzungsmo-
difikatoren und passenden Modifikatoren aus der optionalen Hei-
lungstabelle. Der Grundzeitraum fiir das Heilen eines Kdstchens
entspricht (24 x Gesamtverletzungsmodifikatoren) Stunden, ge-
teilt durch die Anzahl der Erfolge. Wenn die Probe keine Erfolge
ergibt, verdoppelt sich der Grundzeitraum.

Nur Zeit, in der sich der Charakter ausruht, zihlt als Heilungs-
zeit, die Ruhezeit kann jedoch unterbrochen werden. Kérperliche
Aktivitaten oder anstrengende geistige Aktivitét (wie Riggen oder
Decken) zdhlen nicht als Ruhezeit.

Am Ende dieser Heilungsperiode sinkt der Kérperliche Scha-
den um 1 Késtchen, und der Spieler ermittelt die Zeit, die fiir die
Heilung des néchsten Késtchens bendtigt wird. Wenn der Cha-
rakter wihrend der Heilungsperiode neuen Schaden erleidet, wird
der HeilungsprozeB unterbrochen, und der Charakter mufs von
vorne beginnen.

Heilung mit medizinischer Versorgung

Wenn die Verletzung medizinische Versorgung erfordert, so gel-
ten ebenfalls die Regeln aus dem letzten Abschnitt, jedoch mit
folgenden Verinderungen: Der Grundzeitraum ist doppelt so lang
wie beschrieben; es gelten die Modifikatoren der Erweiterten Arzt-
tabelle (S. 145) die Ruheperiode darf nicht unterbrochen werden.
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Die arztliche Pflege fiir einen Patienten erfordert tdglich einen
Grundzeitraum in Stunden entsprechend der Anzahl an Kérperli-
chen Schadenskistchen. Dieser Zeitraum wird durch die Biotech-
fertigkeit des Arztes plus Stufe seines Werkzeugs geteilt. Die Ko-
sten fiir die Behandlung finden Sie auf S. 128 in SR3.01D.

Wenn der Schaden des Charakters auf ein neues Schadensni-
veau reduziert wurde, kann er eine neue Konstitutionsprobe ge-
gen den in der Wundtabelle (SR3.01D, S. 126) angegebenen Min-
destwurf werfen. Wenn dem Charakter 2 Erfolge gelingen, bend-
tigt er keine medizinische Hilfe mehr und wird entlassen. Ein Cha-
rakter, dessen Schadensniveau auf Leicht reduziert wurde, wird
automatisch entlassen.

ANGESAGTE SCHUSSE UND VERLETZUNGSEFFEKTE

Ein Angreifer, dem ein erfolgreicher angesagter SchuB gelingt (sie-
he SR3.01D, S. 114), kann bestimmen, daB der SchuB einen Ver-
letzungseffekt hervorruft statt das Schadensniveau zu erhéhen.
Der Angesagte SchuB kann noch zusitzliche Verletzungseffekte
nach den beschriebenen Regeln hervorrufen, doch mindestens
einer ist garantiert. Fiir diesen Verletzungseffekt kann sich der
Spielleiter nach der Tabelle “Verletzungseffekte” richten oder ein-
fach einen speziellen Verletzungseffekt auswahlen, der zur Art des
Angriffes paft.

TODLICHER EXTREMSCHADEN UND VERLETZUNGSEFFEKTE
In Verbindung mit Verletzungseffekten hat Tédlicher Extremscha-
den folgende Auswirkungen. Fiir jeweils 2 Erfolge, die nach Erhé-
hen eines Angriffes auf das Tédliche Niveau {brig sind, erleidet
das Opfer einen Verletzungseffekt, Diese Verletzungseffekte tre-
ten zusétzlich zu eventuell durch die eigentliche Verletzung ver-
ursachten auf. Bestimmen Sie die Art des Verletzungseffektes an-
hand der Tabelle “Verletzungseffekte”.
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ir fast jeden Shadowrunner kommt irgendwann die Zeit, daB er sich unters Messer eines

Chirurgen begeben muB. Wenn ein Runner sich das neueste State-of-the-art-Implantat ein-

bauen l48t; wenn er sich das Gesicht liften 1&8t, um sich vor alten Feinden zu verstecken; wenn

er sich seine Knochen nach der Diskussion mit dem TrollrausschmeiBer richten laft — dann
braucht er einen Chirurgen. Die Qualitat der Arbeit kann variieren. Hat der Runner die heifieste
Schattenklinik der Stadt gefunden? Oder hat er sich fiir einen schnellen Messerjob im Hinterzimmer
einer Bar entschieden, mit einem Liter Schnaps als Andsthetikum? Vielleicht hatte er keine Wahl,
und nun liegt sein Leben in den Hinden eines Notarztes, den er nie zuvor gesehen hat.

2060 ist Chirurgie nicht mehr die brutale und direkte “Schneid-ihn-auf’-Handarbeit. Viele Opera-
tionen werden von programmierten chirurgischen Maschinen erledigt. Naniten, Mikrodrohnen und
Manipulationen auf Zellebene ermdglichen prizise medizinische Betreuung und “messerfreie” Chir-
urgie. Medizinische Versorgung und selbst Chirurgie sind heutzutage ferngesteuert moglich. Aber
trotz all dieser technologischen Errungenschaften geht doch nichts tiber einen erfahrenen Arzt, der
bereit ist, sich die Handschuhe blutig zu machen, um ein Leben zu retten.

In diesem Kapitel werden Spielern und Spielleitern Regeln zur Chirurgie prédsentiert, die die be-
notigten Fertigkeiten und Ausriistungen, die Suche nach der richtigen medizinischen Betreuung,
einen Uberblick (iber den OperationsprozeR, Diagnostik, Planung, Arten von Chirurgie und Proze-
duren, chirurgische Optionen und Behandlungskosten umfassen.

CHIRURGISCHE FERTIGKEITEN

Welche Werkzeuge und Prozeduren auch verwendet werden, die meisten chirurgischen Eingriffe
benétigen eine grundlegende Fertigkeit: Biotech. Diverse andere Aktions- und Wissensfertigkeiten
kénnen jedoch auch eine Rolle spielen.

AKTIONSFERTIGKEITEN

Biotech

In Shadowrun verwenden alle medizinischen Prozeduren die Aktionsfertigkeit Biotech. Die folgen-
den Beschreibungen der Biotech-Spezialisierungen, wie sie in SR3.01D auf S. 88 aufgelistet wer-
den, geben einen Uberblick dariiber, was mit dieser Fertigkeit erreicht werden kann. Anwendung
und Ausweichen folgt bei dieser Fertigkeit und ihren Spezialisierungen den Standardregeln.
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Cybermantie: Diese Spezialisierung wird fiir cybermantische
Chirurgie benétigt. Siehe S. 59.

Cyberimplantation: Diese Spezialisierung wird fiir Cyberware-
Implantatchirurgie (S. 158) verwendet.

Nachsorge: Diese Spezialisierung konzentriert sich auf Betreu-
ung und Rekonvaleszenz sowie auf langfristige Behandlungen.
Viele Krankenschwestern haben diese Spezialisierung. Damit kann
medizinisches Personal einem Charakter dabei helfen, kérperli-
chen Schaden zu heilen (siehe Phasen der Heilung, SR3.01D, S.
127).

Erste Hilfe: Diese Spezialisierung umfaBt alle Lebensrettungs-
maBnahmen wie den Heimlich-Griff, das Stillen von Blutungen,
Anlegen von Aderpressen, Richten gebrochener Knochen, Wie-
derbelebung, Behandlung von Schocks und frischen Wunden.

Magische Nachsorge: Diese neue Spezialisierung der Biotech-
fertigkeit kommt bei der Behandlung und Rekonvaleszenz erwach-
ter Patienten zum Einsatz. Sie umfaBt das Wissen um holistische
Heilungsmethoden, den Einsatz astraler Wahrnehmung zur Ana-
lyse der Verletzungen und zur Identifikation mdglicher Komplika-
tionen sowie die Anwendung von Heilzaubern (Prophylaxe,
Schmerzresistenz, Heilen usw.).

Organkultur: Diese Spezialisierung befaBt sich mit PAege und
Zichtung organischer Kérperteile, insbesondere mit geklonten Er-
satz-Kérperteilen und biotechnologischen Implantaten. AuBerdem
wird sie flr Aufbewahrung und Wartung gesunder Transplantate
von Organspendern bendtigt.

Chirurgie: Diese Spezialisierung wird fiir kosmetische, thera-
peutische und Traumachirurgie bendtigt und befaBt sich mit allen
chirurgischen Prozeduren, auer denen, fiir die die Spezialisie-
rungen Cyberimplantation oder Transimplantatchirurgie zustén-
dig sind.

Transimplantatchirurgie: Diese Spezialisierung wird fiir Trans-
implantatchirurgie (S. 159) bendtigt, die sich mit Bioware und
organischen Ersatzteilen befaft.

Computer (Kybernetik)

Die Kybernetikspezialisierung der Computerfertigkeit beinhaltet
Hard- und Softwarekenntnisse aller Cybertechnologien mit com-
putergesteuerten Systemen. Sie konzentriert sich auf das neurale
Interface zwischen den Cyberimplantaten und dem Gehirn bzw.
dem Nervensystem sowie auf Datenverbindungen zu anderen
Implantaten.

Computer(Kybernetik)-B/R: Diese Bauen/Reparieren-Fertigkeit
wird von Implantatchirurgen bendétigt, die Headware, Talentlei-
tungen, Matrixware, Riggerware und andere computergesteuer-
te Systeme reparieren.

Elektronik (Cybertechnologie)
Die Cybertechnologiespezialisierung der Elektronikfertigkeit be-
faBt sich mit jeder Cyberware, bei der Elektronik verwendet wird,
insbesondere Senseware, Cybergliedmalken, Smartverbindungen
und anderen Gerdten mit eigenem Antrieb. Energie- und Kon-
trollsysteme, Diagnose, Kommunikation, Motorisierung und Mi-
kromotoren werden ebenfalls abgedeckt.
Elektronik(Cybertechnologie)-B/R: Diese Bauen/Reparieren-
Fertigkeit befaBt sich mit Konstruktion, Wartung und Reparatur
elektronischer Cyberware.

WISSENSFERTIGKEITEN

“Wissensfertigkeiten reprasentieren die Ausbildung und den spe-
ziellen medizinischen Hintergrund eines Arztes und unterschei-
den ihn oftmals von einem bloBen medizinischen Techniker, der
nur iiber die Biotechfertigkeit verfiigt. Die Wissensfertigkeit Me-
dizin ist ein MuB fir jeden angehenden Arzt.
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Dartiber hinaus kénnen sich einige weitere Wissensfertigkeiten
als liberaus niitzlich erweisen: Biotechnologie, Cybertechnologie,
Gentechnologie und Nanotechnologie.

Auch andere Wissensfertigkeiten kénnen hilfreich sein: Biolo-
gie, (Para-)Zoologie, (Para-)Botanik, Chemie oder andere Natur-
wissenschaften. Viele Arzte verfiigen auch iiber Psychologie- oder
Soziologiefertigkeiten.

Medizin

Diese Fertigkeit wird fiir die Diagnose medizinischer Probleme (S.
156) sowie fiir die Planung chirurgischer Eingriffe (5. 157) ver-
wendet. Ein Arzt ohne Spezialisierung dieser Fertigkeit ist ein Arzt
fur Aligemeinmedizin oder ein Hausarzt.

Spezialisierungen: Nach spezifischem biologischen System (kar-
diovaskuldr, neurologisch, Atemsystem usw.); Traumatologie (Trau-
machirurgie und Traumabehandlung); Pathologie (das Studium der
Krankheiten); Toxikologie (das Studium der Gifte).

MEDIZINISCHE AUSRUSTUNG

Die meisten Shadowrunner kennen das handelsiiblichen Stufe-3-
Medkit (SR3.01D, S. 303), doch das ist nur die Spitze des Eisber-
ges. Anders als andere Werkzeuge sind Medkits in verschiede-
nen Stufen erhdltlich, ebenso wie Med-Laden (als Kliniken be-
kannt) und Med-Werkstatten (Krankenhduser).

Die Regeln, die Kisten, Liden und Werkstdtten definieren
(SR3.01D, S. 288), geben eine abstrakte Definition davon, was die
einzelnen Einheiten enthalten; diese Definitionen gelten auch fiir
medizinisches Werkzeug. Jede Einheit enthélt eine Basisauswahl
der bendtigten Ausriistung. Dank der Fortschritte in Genetik und
Nanotechnologie sind viele der medizinischen Werkzeuge uni-
versell einsetzbar. Statt also zum Beispiel eine breite Auswahl
an Drogen und Medikamenten zu enthalten, kdnnen die mei-
sten Kliniken mit ihrer Laborausriistung Drogen selbst produ-
zieren.

Werkzeuge mit niedriger Stufe sind veraltet, unvollstindig oder
haben beschddigte Komponenten. Wenn ein Medkit, eine Klinik
oder ein Krankenhaus eine Stufe unter 3 hat, kann der Spielleiter
beliebige Einbufen, Mindestwurfmodifikatoren und sonstige klei-
nere Nebeneffekte verhangen.

Maximalstufe: Die Maximalstufe medizinischer Ausriistung, die
fiir Charaktere verfiigbar ist, betrdgt 6. Manche Einrichtungen in
der Shadowrun-Welt haben mdglicherweise héhere Stufen, diese
sind jedoch nicht fiir Shadowrunner erreichbar.

Implantatkategorie und chirurgische Werkzeuge: Liden und
Werkstéitten, die Implantat- oder Transimplantatchirurgie und -
reparatur ausfithren kénnen, haben die gleichen Preismultiplika-
toren und Verfiigbarkeitsmodifikatoren wie die Implantate selbst.
Zum Beispiel verlangt eine Klinik, die Alphaware reparieren kann,
den doppelten Preis wie eine fiir Standardware.

Zugriffszeit mieten: Ein Charakter kann auf manche Kliniken
und Krankenhduser zugreifen, indem er sie einfach mietet. Der
Charakter muB tber die entsprechenden Genehmigungen verfii-
gen. Wenn ein Charakter Zugriffszeit in einer illegalen Schatten-
klinik mietet, muf er den StraBenindex zahlen.

MEDKITS
Medkits funktionieren wie auf S. 303, SR3.01D, beschrieben. Ein
Medkit enthdlt die wichtigsten medizinischen MeBgerite, Daten-
banken und allgemeingebrduchliche legale Drogen. Es ermdglicht
dem Benutzer, einen einzelnen Patienten zu behandeln. Medkits
sind legal.

Wenn ein Medkit von einem Charakter ohne Biotechfertigkeit
benutzt wird, so stellt es eine Biotechfertigkeit in H6he seiner
Stufe zur Verfiigung. Wenn es von einem Charakter mit Biotech-
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fertigkeit benutzt wird, so stellt es Ergdnzende Wiirfel fiir Bio-
techproben in Hohe seiner Stufe zur Verfiigung. In beiden Féllen
arbeitet ein Medkit nicht unabhéngig; es bendtigt einen lebenden
Benutzer, der Anweisungen befolgt und Aufgaben erledigt (Ver-
bénde anlegen, Medikamente injizieren usw.).

MEDIZINISCHE LADEN (KLINIKEN)

In der Welt von Shadowrun arbeiten viele Kliniken oder Arztpra-
xen nur mit einem einzigen medizinischen Laden. Kliniken kén-
nen einen Arzt pro Stufe und bis zu drei Krankenpfleger oder Bio-
techniker pro Stufe beschdftigen. Sie erméglichen einem Arzt, einer
Schwester oder einem Biotechniker, gleichzeitig eine Anzahl Pati-
enten zu behandeln, die der Stufe entspricht.

Die meisten Kliniken sind legal, doch gibt es auch eine bliihen-
de Subkultur illegaler schwarzer Kliniken und halblegaler Kliniken.
Eine Stufe von 3 ist das Minimum, das eine Klinik haben muB, um
in den UCAS bzw. in Seattle eine Lizenz zu erhalten. Andere Ldn-
der verlangen hohere (Tir Tairngire) oder niedrigere (Tsimshian)
Standards. Viele illegale StraBendocs arbeiten mit Kliniken niedri-
gerer Stufen.

Medizinische Kliniken haben in der Regel nicht die Moglichkeit
einer langfristigen Versorgung.

Eine Lizenz ist erforderlich, um Ausriistung fiir eine Klinik ein-
zukaufen. Verwenden Sie die Regeln zu Genehmigungen (SR3.01D,
S. 274). AuBerdem muB medizinisches Personal nachgewiesen
werden; mindestens ein Arzt und ein Pfleger oder eine Pflegerin
miissen pro Stufe unter Vertrag sein. Das Personal muB als medi-
zinisches Versorgungspersonal registriert sein, muB jedoch nicht
anwesend sein, wenn die Lizenz ausgestellt wird. Lizenzen ko-
sten 15 Prozent des Preises der Klinik.

Klinikkomponenten

Kliniken sind fiir die meisten medizinischen Zwecke ausreichend
—auch fir viele chirurgische Eingriffe. Sie funktionieren wie ein
Medkit mit der gleichen Stufe und als Stabilisierungseinheit
(SR3.01D, S. 303).

Eine Standardklinik beinhaltet einen Computer mit Stufe” x 100
freien Mp, allen bendtigten medizinischen MeBgeriten, Diagno-
sesystemen auf ASIST-Basis, hochwertige Datenbanken gleichwer-
tig zu einer medizinischen Bibliothek, submikroskopische chirur-
gische Drohnen, eine Auswahl kontrollierter Substanzen und vor-
bereitete Gen- und Nanitenbehandlungen. AuBerdem kénnen die
meisten Drogen synthetisiert werden.

Kliniken verfiigen zudem {ber die Ausriistung fiir ferngesteu-
erte medizinische Operationen (siehe Medizinische Fernsteue-
rungsausristung, S. 151).
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MEDIZINISCHE
WERKSTATTEN
(KRANKENHAUSER)

In Shadowrun kann ein Kran-
kenhaus bis zu Stufe x 5 Arzte
und bis zu Stufe x 10 Kranken-
schwestern und Biotechniker
beschdftigen. Jeder Arzt, jede
Krankenschwester und jeder
Biotechniker kann gleichzeitig
so viele Patienten betreuen, wie
es der Stufe des Krankenhauses
entspricht.

Die meisten Krankenhduser
gehdren Konzernen. Auch In-
dividuen kénnen sich die Aus-
riistung fir ein Krankenhaus be-
schaffen, miissen sich jedoch
erst einer DNA-Untersuchung
unterziehen und sich eine Lizenz beschaffen. Die Beschaffung ei-
ner Lizenz (SR3.01D, S. 273-274) erfordert den Nachweis medi-
zinischen Personals, d. h. den Nachweis, daB mindestens 5 Arzte
und 10 Krankenschwestern pro Stufe unter Vertrag stehen. Au-
Berdem muB zusétzlich ein Oberarzt und eine Oberschwester unter
Vertrag stehen. Das gesamte Personal muB als ausgebildetes me-
dizinisches Personal bei der staatlichen Kérperschaft registriert sein.
Bei der Ausstellung der Lizenz miissen Oberarzt und Oberschwe-
ster anwesend sein und sich einer DNA-Identitdtsuntersuchung
unterziehen. Lizenzen kosten 25 Prozent des Preises des Kran-
kenhauses.

Krankenhauskomponenten

Krankenhduser représentieren die fortschrittlichsten medizinischen
Technologien: von Kernspintomographie bis zu “messerfreien”
chirurgischen Methoden. Ein Krankenhaus kann alles, was eine
Klinik kann und noch etwas mehr.

Jedes Krankenhaus hat einen Mainframehost mit einer Sicher-
heitsstufe in Héhe der halben Krankenhausstufe (aufgerundet);
tiblicherweise handelt es sich um einen benutzerfreundlichen Grii-
nen Host. Dieser spezialisierte und in seinen Funktionen einge-
schrdnkte Host kann nicht fiir nicht-medizinische Zwecke verwen-
det werden, ohne den Rest des Krankenhauses auf die Effektivitdt
einer Klinik zu reduzieren. Der Mainframehost enthdlt die mei-
sten aktuellen medizinischen Nachschlagewerke und eine medi-
zinische VR-Umgebung. Dieser Host ist ein Teil des Krankenhau-
ses und normalerweise nicht mit der Matrix verbunden. Die mei-
sten Krankenhduser erweitern jedoch ihre Computerressourcen
und legen sich neben diesem Basishost eine weiterentwickelte
Matrixprasenz zu — (iblicherweise hinter einem Chokepoint.

Krankenhéuser verfiigen tber die Méglichkeiten zu ferngesteu-
erten medizinischen Operationen (siehe Medizinische Fernsteue-
rungsausriistung, S. 151), inklusive aller notwendigen Ausriistung
fiir ein Valkyrie-Modul.

MOBILE MEDIZINISCHE LADEN

Krankenhduser — und manchmal auch Kliniken — verfiigen Gber
Rettungsfahrzeuge und Notarztwagen, die in Notfdllen eingesetzt
werden, um Patienten zu versorgen, zu transportieren usw. Im
Prinzip enthalten diese Fahrzeuge einen medizinischen Laden, der
speziell fiir den Einsatz innerhalb des Fahrzeuges entwickelt wur-
de. Wegen des begrenzten Platzes kénnen mobile Kliniken nur
von einer Anzahl Arzte, Krankenschwestern oder Biotechniker
benutzt werden, die der Stufe + 3 entspricht (abgerundet), wobei
trotzdem so viele Patienten versorgt werden kénnen, wie der Stufe
der Klinik entspricht. Die Anzahl der Patienten hdngt allgemein
von der GroRe des Fahrzeuges ab.
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Normalerweise haben mobile Kliniken eine Stufe, die um 2 nied-
riger ist als die des betreibenden Krankenhauses oder der Klinik.

Mobile Kliniken haben die Méglichkeit begrenzter ferngesteu-
erter medizinischer Operationen, jedoch nicht der Fernchirurgie
(siehe Medizinische Fernsteuerungsausristung).

Fahrzeugmodifikationen

Die Tabelle “Fahrzeugklinik” enthélt die Werte, die bendtigt wer-
den, um ein Fahrzeug mit einem medizinischen Laden zusam-
menzustellen, entsprechend den Regeln auf S. 108 in Rigger 2.
Beachten Sie, daB jedes Fahrzeug, das einen medizinischen La-
den mit sich fiihrt, einen Kostenmultiplikator von +1 hat (siehe
“Mark-Up Factor”, Rigger 2, S.114). Das beinhaltet nicht den Platz
fur die Patienten.

MEDIZINISCHE FERNSTEUERUNGSAUSRUISTUNG

In Kombination mit der SimSinntechnologie kann medizinische
Ausriistung dazu verwendet werden, viele medizinische Proze-
duren ferngelenkt auszufiih-
ren. Ein Biotechniker, der lber
die Matrix oder eine SimSinn-
verbindung mit einer Klinik
oder einem Krankenhaus ver-
bunden ist, kann einen Patien-
ten untersuchen, Behandlun-
gen planen, einem Medkit In-
struktionen geben usw. Er kann
die medizinischen Werkzeuge
also tatsdchlich ferngesteuert
benutzen.

Nach Ermessen des Spiellei-
ters kdnnen manche Prozedu-
ren nicht ferngesteuert durch-
gefiihrt werden. Chirurgie zum
Beispiel steht vollig auBer Fra-
ge, solange nicht ein Valkyrie-
Modul verwendet wird.

Valkyrie-Module

Ein Valkyrie-Modul ist im we-
sentlichen eine Robotdrohne
mit einem medizinischen La-
den fiir einen Patienten, die
Fernchirurgie erméglicht. Das Valkyrie-Modul ist in einem Fahr-
zeug angebracht (siehe Tabelle “Valkyrie-Modlifikation”, S. 152)
und hat keine eigene Bewegungsfihigkeit. Das Valkyrie-Modul
arbeitet wie ein selbstindiger, durch ein Expertensystem gelenk-
ter medizinischer Laden und im Prinzip wie eine mobile Klinik,
jedoch nur fiir jeweils einen Patienten. Der Patient wird in das
Innere der Drohne gelegt, und der fernlenkende Bediener instru-
iert und leitet das Modul und gibt medizinische Prozeduren ein,
zu denen auch chirurgische Eingriffe gehdren kénnen. Die vielen
Sensoren, mechanischen GliedmaBen und automatisierten Syste-
me des Valkyrie-Moduls erledigen dann den Rest.

Das Valkyrie-Modul ist speziell dafiir entwickelt worden, eine
Vielzahl von Interface-Protokollen zu verarbeiten. Der Lenker kann
auf das Modul tiber ein Cyberdeck oder ein Fernsteuerungsdeck
zugreifen. Es hat einen Satellitenport sowie Matrix-Interfaces und
einen RiggerkontrollanschluB.

In den meisten Fillen wird der Teleoperator das Modul im “Ka-
pitinsmodus” lenken (siehe SR3.01D, S. 154). Das Valkyrie-Mo-
dul verwendet seine Autopilotstufe (5) fiir alle medizinischen Fer-
tigkeitenproben. Der Spielleiter kann bestimmen, daB bestimmte
schwierigere chirurgische Eingriffe eine Verstandnisprobe seitens
der Drohne erfordern, um festzustellen, ob ihre Programmierung
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die Absichten des Bedieners versteht (siehe Kommandoerteilung
(Issuing Commands), S. 66-67, Rigger 2).

Wenn der Teleoperator mit der Valkyrie tiber ein Rigger-Fern-
steuerdeck kommuniziert und tiber eine Riggerkontrolle verfligt,
so kann er in die Drohne “hineinspringen” und die chirurgischen
Eingriffe mit Hilfe seiner eigenen Biotechfertigkeit selbst durch-
fiihren. Anders als bei normalem Riggen kann der Operator nur
25 Prozent seines Steuerpools (abgerundet) fiir medizinische Pro-
ben einsetzen.

Valkyries sind Roboter und haben einen minimalen Lernpool
von 1, der auf medizinische Proben angewendet werden kann
(siehe Roboter (Robots), S. 67, Rigger 2). Nach Ermessen des Spiel-
leiters kann der Lernpool auf 2 oder 3 erhéht werden, wenn die
Klinik oder das Krankenhaus, dem die Drohne gehért, eine be-
sonders hohe Stufe hat. :

Valkyrie-Module sind besonders beliebt bei Shadowrunnern und
Unterwelt-Biotechnikern, da die virtuelle Interaktion Diskretion und
Sicherheit garantiert. Der Biotechniker bleibt anonym, wahrend
der Patient die Kontrolle {iber
seine physikalische Umge-
bung behdlt — und sich keine
Sorgen wegen dieser ldstigen
biologischen Gewebeproben
machen muB. Natiirlich gibt es
auch Leute, die den Valkyrie-
Modulen nicht vertrauen, und
das mit Recht. Eingriffe aus der
Matrix oder elektronische Stor-
signale sind ein potentielles
Problem. Und ohne sorgfalti-
ge Untersuchung kann man
nie sicher sein, wer das Mo-
dul gebaut hat und was fiir
“Extras” er installiert haben
mag. Aber das kennen wir ja
schon von den Schattenklini-
ken: Die vorderste Front der
medizinischen Technologie
birgt immer gewisse Risiken.

DocWagon und andere me-
dizinische Versorgungsdienste
verwenden selten Valkyrie-
Module, da das von ihnen ent-
wickelte System der “Responseteams” und der stationdren Ver-
sorgung weniger Investitionen erfordert.

KORPERTEILE

Wenn ein Charakter ein Kérperteil verliert, so will er es vielleicht
durch ein Transplantat ersetzen lassen, statt sich fiir teure Cyber-
oder Bioware zu entscheiden. Solche Ersatzteile kénnen von ei-
nem Organspender geliefert oder aus Originalgewebe des Pati-
enten geklont werden.

Bei organischen Ersatzteilen spielen Verfligbarkeit und Kompa-
tibilitat eine wichtige Rolle. Geklonte Organe und Kérperteile ru-
fen in der Regel keine AbstoBungsreaktion hervor, brauchen aber
eine gewisse Wachstumszeit. Gespendete Teile sind prinzipiell
sofort verfligbar, bergen aber das Risiko von AbstoBungsreaktio-
nen und Funktionsstérungen.

Transplantierte Kérperteile unterliegen Stref (S. 136), dhnlich
wie Cyberware- und Biowareimplantate. Sie erleiden jedoch kei-
nen StreB durch Schaden; statt dessen bestimmt der Spielleiter,
wann und unter welchen Umstinden Transplantate StrefSpunkte
erhalten und wann StreBproben erforderlich werden. Wenn das
Transplantat versagt, hat der Kérper es abgestofen, und der Cha-
rakter braucht ein neues Ersatzteil. Transplantatversagen kann
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drastische Auswirkungen auf
den Gesundheitszustand des
Charakters haben.

Erwachte Charaktere, denen
nicht-geklonte Koérperteile trans-
plantiert werden, verlieren an
Magie, wie unter Magisch aktive
Charaktere und Schaden in
SR3.01D, S. 129, beschrieben.

Organspenden

Gespendete Organe oder Korper-
teile stammen von einem ande-
ren Metamenschen. “Gespendet”
ist in vielen Féllen ein sehr euphe-
mistischer Ausdruck, da viele Kér-
perteile tiber den bliihenden Or-
ganschwarzmarkt beschafft wer-
den und eigentlich “gestohlen”
heiBen miiBten. Viele Teile wer-
den frisch Verstorbenen entnom-
men. Die meisten Ldnder und
extraterritorialen Konzerne be-
schlagnahmen Leichen automa-
tisch als “Organspender”, doch
das wird unter jeder Jurisdiktion
anders gehandhabt. Diese Praxis
hat natiirlich in manchen Gegenden zu einem harten Konkurrenz-
kampf bei der Leichenbergung gefiihrt — und dadurch nicht selten
zu einem noch héheren Leichenaufkommen.

In vielen Fillen lohnt es sich, einen Spender ausfindig zu ma-
chen, der physiologisch kompatibel mit dem Empfanger ist, wo-
durch das Risiko einer AbstoRung minimiert wird. Das erfordert
die Erstellung eines medizinischen Profils (S. 156) sowohl des Emp-
fangers als auch des Spenders, das im Falle schwarz erworbener
Organe gewdhnlich nicht vorliegt. Gespendete Kérperteile, die
kompatibel mit dem Empfinger sind, heifen “Typ-O"-Teile im
Gegensatz zu den generischen Transplantaten.

Die meisten Krankenhduser haben ein umfangreiches Lager
generischer Kérperteile fiir Notfille. Ein Typ-O-Transplantat zu fin-
den, erfordert in der Regel etwas Sucharbeit in medizinischen
Datenbdnken. Die dafiir erforderliche Zeit bestimmt der Spiellei-
ter, wobei er mogliche ungewdhnliche Faktoren in der Physiolo-
gie des Patienten in Betracht ziehen sollte. In seltenen Fdllen kann
ein gut bestlicktes Krankenhaus auch ein Typ-O-Transplantat auf
Lager haben. Kliniken und Krankenhduser kénnen Kérperteile la-
gern; je langer sie jedoch lagern, desto weniger lebensfdhig wer-
den sie.

Verwenden Sie die Preise auf S. 128, SR3.01D, fiir gespendete
Typ-O-Transplantate; reduzieren Sie den Preis fiir generische Kor-
perteile um 60 Prozent (x 0,4).

Geklonte Kérperteile

Wie DocWagon und andere medizinische Dienstleister immer
wieder gerne in ihren Werbekampagnen betonen, kénnen Kér-
perteile aus der DNA eines Patienten geklont werden. Geklonte
Teile sind nahezu perfekt angepaf’it und werden so gut wie nie
abgestoBen. Dafiir ist es natiirlich erforderlich, da® der Patient
einige seiner Zellen zu Ziichtungszwecken abgeben muf, was
insbesondere Shadowrunner duBerst ungern tun. Trotz modern-
ster Ziichtungsmethoden dauert das Klonen von Kérperteilen
immer noch seine Zeit. Ein oft eingesetzter Zwangswachstums-
prozeR verringert die Ziichtungszeit deutlich, trotzdem muB im-
mer noch mit einer minimalen Wartezeit von einigen Wochen
gerechnet werden.
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Korperteile kénnen nicht ein-
zeln geklont werden —es mug ein
kompletter Klonkdrper herange-
zlichtet werden, der dann “abge-
erntet” wird. Klone dieser Art
werden nicht als Metamenschen
angesehen und sind wenig mehr
als Tiere oder Klumpen lebenden
Fleisches. Zwangsgeziichtete Klo-
ne reifen sogar noch wesentlich
schneller und erreichen in weni-
ger als zwei Monaten das Erwach-
senenstadium, sie sind nicht mehr
als Fleischlieferanten.

Erwachte Charaktere stoBen in
der Regel zwangsgereifte Klontei-
le ab. Nur Standard-Klonteile wer-
den von ihren Kérpern akzeptiert.
Beachten Sie bitte, daf} Klone von
Erwachten nicht selbst als Erwach-
te Kreaturen angesehen werden
koénnen.

Als Notfallvorsorge ziichten
und pflegen DocWagon und an-
dere medizinische Dienstlei-
stungsunternehmen automatisch
geklonte Ersatzteillager fir Besit-
zer von Super-Platin- und hdheren Vertrigen. Bereits innerhalb
von drei Monaten nach AbschluB des Vertrages kann auf diese
Transplantate zurlickgegriffen werden.

Nur besonders spezialisierte medizinische Einrichtungen verfii-
gen lber die Moglichkeiten, geklontes Gewebe zu ziichten, ins-
besondere zwangsgereiftes Gewebe. Den Grundwachstumszeit-
raum fiir geklonte Teile finden Sie auf S. 128 in SR3.01D. Verdop-
peln Sie die Kosten fiir Standard-Klonteile; vervierfachen Sie sie
fir zwangsgeziichtete Teile.

DEN RICHTIGEN ARZT FINDEN

Einen Arzt zu finden, der eine Vorsorgeuntersuchung macht, eine
kleinere Verletzung behandelt oder eine langerfristige Behand-
lung durchfiihrt, ist leicht — sehen Sie einfach in den Gelben Sei-
ten nach oder gehen Sie zur Sprechstunde der nédchstgelegenen
Klinik. Allerdings einen Arzt zu finden, der nicht lberlastet ist,
der Barzahlung nach der Behandlung akzeptiert und der lhre
SchuBwunden und illegalen Implantate nicht an die Behdrden
weitergibt, ist schon etwas schwieriger und vor allem auch teurer.
Gute medizinische Fertigkeiten und Einrichtungen sind zweifel-
los wichtig fiir Shadowrunner, doch die Charaktere haben nicht
immer die Wahl. Die Stufen der Fertigkeiten und Werkzeuge ei-
nes Arztes zu kennen, ist fiir den Spielleiter wichtig, der die Pro-
ben zu Ablauf und Erfolg medizinischer Prozeduren wiirfelt. Die
folgenden Regeln bieten zwei Mdglichkeiten zur Festlegung die-
ser Stufen, je nachdem ob es sich um einen Notfall — der bleige-
spickte Charakter wird auf der StraBe von DocWagon aufgelesen
— oder um eine geruhsamere Behandlung handelt — ein biRchen
Implantatchirurgie in einer netten Schattenklinik zum Beispiel.

ANBIETER MEDIZINISCHER DIENSTLEISTUNGEN

Im medizinischen Business sind erfahrene Arzte, Krankenschwe-
stern und Biotechniker ihr Gewicht in Orichalkum wert. Medizini-
sche Dienstleistungsunternehmen fallen in vier Kategorien — kon-
zerneigene, private, offentliche und illegale. Sie alle haben ihre
eigenen Arbeitsweisen, und das kann sich durchaus auf die Aus-
wahlméglichkeiten und (Iberlebenschancen eines Charakters aus-
wirken.

® & & % 8 F ® 8 8 8 8 8 B B S 8 % & 8 & B B B § B 4 & & & B B B B B B B B S W A B E Ao



Konzernmedizin
Viele Konzerne, von den nicht eingestuften nationalen Unterneh-
men bis hin zu den AAA-Megakons, unterhalten ihre eigenen
' Gesundheitszentren, die gewdhnlich nur Angesteliten und Kon-
zernbiirgern offenstehen. Um in diesen Zentren medizinisch ver-
sorgt zu werden, muf der Charakter eine Konzern-ID und eine
SIN besitzen — oder zumindest gute Filschungen. Viele dieser Ein-
richtungen akzeptieren zudem nur Zahlungen in Konzernskript.
Konzernleute kénnen in diesen Zentren Trauma- und Implantat-
behandlungen erhalten. Fiir Shadowrunner kann als Teil eines Deals
mit Mr. Johnson ein Besuch in einem konzerneigenen Med-Cen-
ter moglich sein.

Medizinische Anbieter in Konzernbesitz sind oft die einzige
Quelle fiir bestimmte Behandlungen oder Implantate. Konzern-
einrichtungen bieten oft Ausriistung der Alpha- oder hdherer Ka-
tegorien an, und die beschdftigten Arzte gehoren zu den besten
des Faches. Viele Konzerne bieten auch eine eigene Notfallver-
sorgung im Stile DocWagons an, jedoch in der Regel zu héheren
Preisen und mit langsamerer Reaktionszeit.

Der Hauptvorteil vieler medizinischer Zentren von AA- und
AAA-Kons ist ihre Extraterritorialitdt. Ein Cyberwareteil, das in ei-
nem o&ffentlichen Seattler Krankenhaus nicht legal installiert wer-
den kann, ist mdglicherweise in der Yamatetsuklinik zwei StraBen
weiter problemlos erhdltlich, da diese unter Yamatetsu-Gesetz-
gebung operiert. Viele Med-Center extraterritorialer Konzerne
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bekennen sich &ffentlich zu den &rtlichen Gesetzen hinsichtlich
illegaler Implantate, um gute Beziehungen und eine Fassade der
Allgemeinniitzlichkeit aufrechtzuerhalten. Ein gut gefiitterter Cred-
stab kann sie jedoch meistens dazu inspirieren, hinter den ge-
schlossenen Tiiren ihrer Extraterritorialitdt solche Trivialitaten zu

ignorieren.

Es gibt gewisse Nachteile bei der Nutzung von Dienstleistun-
gen konzerneigener Med-Center. Der Konzern weiff genau, wel-
che Implantate ein Charakter hat und welchen Behandlungen er
unterzogen wurde — Informationen, die diskretionsgewohnte
Shadowrunner nur ungern in fremden Hénden wissen. Der Kon
kontrolliert die medizinische Umgebung, daher besteht immer die
Méglichkeit, daR er Gewebeproben zurlickbehdlt (fiir gerichtsme-
dizinische Untersuchungen oder Ritualzauberei), daB unerwiinsch-
te Uberraschungen implantiert werden (“Ach, habe ich schon die
Cortexbombe erwihnt, die wir installiert haben?”) oder daB der
Charakter als Versuchskaninchen fiir experimentelle Behandlungs-
methoden oder Implantate miBbraucht wird.

DocWagon: DocWagon und édhnliche Dienstleistungsunterneh-
men sind bei Shadowrunnern sehr beliebt, da ihre Kliniken den
Status der Extraterritorialitit besitzen; Daten und Aufenthaltsort
des Patienten werden gewdhnlich vertraulich behandelt. DocWa-
gon kommt Auslieferungsantrdgen von Lone Star und anderen
Konzernsicherheitsdiensten jedoch in der Regel nach.
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Privatmedizin

Private Kliniken und Krankenhduser wer-
den von privaten Investoren finanziert
und betrieben und sind nur fiir ein aus-
gewdbhltes Klientel verfiigbar. Zu den pri-
vaten medizinischen Versorgungseinrich-
tungen gehodren privat praktizierende
Spezialisten, militdrische Gesundheits-
dienste, Universitétskliniken und Einrich-
tungen, die von speziellen Interessens-
gruppierungen gefithrt werden. Auch
Stammesschamanen und ihr medizini-
sches Personal fallen in diese Kategorie.

Anders als 6ffentliche Med-Center
kénnen sich private Institutionen aussu-
chen, wem sie ihre Dienste verkaufen.
Ublicherweise stehen sie nur bestimm-
ten Bevélkerungsgruppen offen oder
richten sich nach anderen Kriterien. Es ist
durchaus moglich, daB ein Charakter ihre
Dienste in Anspruch nehmen kann, wenn
er jene Kriterien erfillt, etwas Bestimm-
tes fiir sie erledigt oder sie schlicht und
einfach ziemlich gut dafiir bezahlt.

Das Personal privater Gesundheitsver-
sorger steht von der Qualifizierung her
etwas liber dem offentlicher Anbieter, es
ist jedoch oft auf bestimmte Behand-
lungsbereiche spezialisiert, die nicht im-
mer dem entsprechen, was ein Charak-
ter sich vorstellt.

Offentliche Medizin

Theoretisch kann jeder in eines dieser
Zentren hineinspazieren und sich behan-
deln lassen. Wenn ein Individuum jedoch
keine SIN hat, so findet es sich erst ein-
mal am Ende der Warteschlange wieder,
und méglicherweise wird ungeachtet des
Hippokratischen Eides eine Behandlung
génzlich verweigert. Offentliche medizi-
nische Zentren sind Ublicherweise von
den Armen und Geknechteten Uberlau-
fen, denen keine andere medizinische
Versorgung offensteht. Bis ein Arzt sich
zu einer Untersuchung herabldBt, ist in
der Regel eine Wartezeit von einigen
Stunden erforderlich, falls der Zustand
des Patienten nicht wirklich kritisch ist.
Manche Behandlungen miissen im Vor-
aus bezahlt werden.

Die dffentliche Gesundheitsversorgung
obliegt normalerweise dem Staat, man-
che Einrichtungen sind jedoch auch in
privater Hand, gewdhnlich sind es Kon-
zerne, die “Offentlichkeitsarbeit” in
mehrfacher Bedeutung betreiben, oder karitative Organisationen
wie zum Beispiel die katholische Kirche. Offentliche medizinische
Versorgungseinrichtungen in privater Hand sind meistens profes-
sioneller und in besserem Zustand als staatseigene.

Offentliche Krankenhéuser bieten normalerweise auch medizi-
nische Notdienste fiir die umliegende Gegend an. Anders als bei
DocWagon oder anderen bewaffneten medizinischen Dienstlei-
stungsunternehmen ist jedoch kein “High-Threat”-Service erhalt-
lich. Wenn ein Kranken- oder Notarztwagen in eine Kampfsituati-
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on gerdt, zieht er sich sofort zuriick und
benachrichtigt die Polizei.

Die Qualitdt der Versorgung in &ffent-
lichen Krankenhdusern ist bestenfalls
durchschnittlich. Die meisten Arzte fin-
den besser bezahlte Konzernjobs. Ras-
sismus und Klassend(inkel sind an der Ta-
gesordnung; ein menschlicher Schlips-
trager kann sich auf eine deutlich kiirze-
re Wartezeit einstellen als ein Ork-Squat-
ter.

Offentliche Med-Center unterliegen
der lokalen Gesetzgebung. Viele in &f-
fentlichen Einrichtungen beschéftigte
Mediziner bessern ihr mageres Einkom-
men durch illegale Nebenbeschdftigun-
gen auf. In manchen Féllen betreiben
sogar ganze Krankenhausfliigel illegale
Geschdfte. Es ist nicht uniliblich, daB das
Personal dffentlicher Krankenhéuser Un-
terweltbeziehungen hat. Es werden Lei-
chen ge- oder verkauft, gebrauchte Im-
plantate an Organschieber verdealt, ille-
gale Experimente angestellt oder schlim-
meres.

Schattenkliniken
Jedes illegale medizinische Zentrum féllt
unter die Kategorie der Schattenkliniken.
Dabei kann es sich um einen StraBendoc
handeln, der im Hinterraum einer Bar
SchuBverletzungen behandelt, oder gar
um ganze Kliniken, die man fiir illegale
Operationen mieten kann. Die bestaus-
geriisteten Schattenkliniken werden in
der Regel von méchtigen Interessens-
gruppen geleitet, das kénnen Drachen
sein, Policlubs oder auch Konzerne. Die
meisten haben zumindest enge Bezie-
hungen zu Kons oder Unterweltsyndika-
ten, was ihnen den Zugriff auf die not-
wendigen Ressourcen fiir High-Tech-
Operationen ermdglicht.

Schattenkliniken sind auf illegale Dien-
ste und Angebote spezialisiert. Viele von
ihnen geben sich gar nicht erst mit dem
ganzen legalen Kram ab. Sie fragen nicht
nach 1Ds oder SINs, fordern jedoch eine
Zahlung im Voraus.

Schattenkliniken haben meistens gute
Beziehungen fiir die Beschaffung ge-
brauchter Implantate und Ersatzorgane.

MEDIZINISCHE VERSORGUNG
IM NOTFALL
Wenn ein verletzter Charakter von einem
zufilligen Helfer (Passant, Rettungswagen, nédchstgelegene Klinik
usw.) medizinisch versorgt wird, so werfen Sie 2W6, um die Stu-
fen der Fertigkeiten und Werkzeuge des Biotechnikers zu bestim-
men. Wiirfeln Sie fiir alle interessierenden Stufen einzeln. Entneh-
men Sie passende Modifikatoren aus der Tabelle “Notfallversorgung’
und suchen Sie das Ergebnis aus der Tabelle "Notfallstufen”.

Ein modifizierter Wurf, der das Ergebnis “Keine” erbringt, kann
verschiedenes bedeuten. Vielleicht hat der “Doc” nicht die bené-
tigte Fertigkeit und muB ausweichen. Vielleicht hat er nicht die
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benétigte Ausriistung. Oder er weigert sich aus irgendeinem
Grund, dem Charakter zu helfen, vielleicht weil der keine SIN hat.

Twitch wurde auf einem extrem fehlgeschiagenen Run in
Renton mdchtig zusammengeschossen. Sein Team hat ihn zu-
riickgelassen, und als Lone Star eintrifft, kassieren sie ihn ein
und benachrichtigen das nédchstgelegene Krankenhaus — was
ein kleiner éffentlicher Schuppen namens Maple Valley Gene-
ral Hospital ist. Der Spielleiter wirft ein paar Mal mit ZW6, um
festzustellen, was fiir eine Versorgung Twitch erhéilt. Er wirft
eine 9 fiir die Stufe des Krankenhauses und eine 11 fiir die
Biotechfertigkeit des behandelnden Arztes in der Notaufnah-
me. Die Modifikatoren fiir diese Wiirfe sind —1 (6ffentliches
Krankenhaus), —1 (Twitch hat keinen medizinischen Kontrakt),
—1 (die Gegend hat die Stufe C) und -2 (Twitch ist Gefangener
von Lone Star), insgesamt also —5. Mit diesen Modifikatoren
konsuitiert der Spielleiter die Tabelle “Notfallstufen” und no-
tiert sich, daB das Krankenhaus die Stufe 2 hat (9 -5 = 4, was
der Stufe 2 entspricht) und der Arzt Biotech 5 besitzt (11 -5
= 6, was der Stufe 5 entspricht). Es hétte wesentlich schlim-
mer kommen kénnen.

MEDIZINISCHE VERSORGUNG IM NORMALFALL

Wenn ein Charakter sich die Zeit nimmt, Gber seine Connections
an angemessene medizinische Versorgung zu kommen, so hangt
sein Erfolg von verschiedenen Faktoren ab: wen er kennt, welche
Art von Klinik und Behandlung er sucht, die Kategorie der ge-
wiinschten Implantate, deren lllegalitit usw. Der Spielleiter sollte
sich nach den folgenden Anga-
ben richten, wenn er festlegt,
wie gut diese Suche vonstat-
ten geht.

Der Charakter sollte zundchst
entscheiden, was er eigentlich
sucht, und dann die passenden
Modifikatoren der Tabelle “Su-
che nach medizinischer Versor-
gung” entnehmen. Wenn der
Charakter zum Beispiel eine il-
legale Schattenklinik sucht, um
sich etwas Alphaware mit Si-
cherheitsstufe B installieren zu
lassen, so erhdlt er folgende
Modifikatoren: —1 (illegale Kli-
nik), +1 (Implantatchirurgie),
+2 (Alphaware) und +1 (Klas-
se B), also insgesamt +3.

Der Charakter wirft nun eine
Gebrduche(4)-Probe plus Mo-
difikatoren, um festzustellen,
ob er tatsdchlich das aufstdbern
kann, was er sucht. Es wird nur
ein Erfolg benétigt. Die Grund-
stufe und der Suchzeitraum
sind in der Tabelle *Medizini-
sche Versorgung” (S. 156) an-
gegeben. Extraerfolge kénnen
dazu verwendet werden, die
Suchzeit zu verkiirzen (indem
die Zeit durch die Erfolge ge-
teilt wird) oder die Stufe der
medizinischen Ausriistung zu
erhdhen (+1 pro Erfolg, Maxi-
mum 6).
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Zur Bestimmung der Fertigkeitsstufen der behandelnden Bio-
techniker werfen Sie 2ZW6 und wenden die Fertigkeitenmodifika-
toren der Tabelle “Medizinische Versorgung” an. Nehmen Sie das
modifizierte Ergebnis und sehen Sie in der Tabelle “Notfallstufen”
(S. 154) nach, welche Fertigkeitsstufen in Frage kommen. Wiirfeln
Sie fiir jede Fertigkeit einzeln.

Suche nach medizinischer Versorgung — Tabellenerliuterung

Vermittelnde Connection: Je nachdem, was der Charakter sucht,
kénnen ihm manche Connections wertvolle Hinweise geben. Ein
Stidtischer Beamter zum Beispiel wird sehr wahrscheinlich die
Sffentlichen Med-Center kennen, bei der Suche nach einer Schat-
tenklinik allerdings kaum behilflich sein kénnen. Ausgebildete
Mediziner jeder Art kénnen immer helfen und liefern einen Modi-
fikator von 2. -

Gesuchter Anbieter: Einzelheiten zu den verschiedenen An-
bietern siehe S. 152.

Art der Chirurgie: Beschreibungen der Chirurgiearten finden
Sie auf S. 158-160. Nanochirugie ist jede Chirurgie, die die Opti-
on Nanochirurgie (S. 162) beinhaltet.

Implantatkategorie: Informationen {iber Implantatkategorien
finden Sie in den Kapiteln Cyberwarekategorien (S. 48) und Bio-
warekategorien (S. 85).

Legalitit: Legalititscodes werden in SR3.01D, S. 273, erklart.

Jede bendétigte Zusatzfertigkeit: Es wird vorausgesetzt, daB
medizinische Anbieter die Fertigkeiten Biotech (S. 147) und Me-
dizin (S. 148) haben. Manche Prozeduren erfordern jedoch zu-
sétzliche Fertigkeiten, die in den jeweiligen Beschreibungen an-
gegeben werden. Jede dieser
zusétzlichen Fertigkeiten sorgt
fiir einen Modifikator von +1.

OP-VERHANDLUNGEN
Sobald ein Charakter einen
medizinischen Anbieter gefun-
den hat, muB er mit ihm um
die gewiinschten Dienstlei-
stungen feilschen. Bestimmte
Faktoren kénnen zu Schwierig-
keiten fiihren, je nach Anbie-
ter (siehe Beschreibungen auf
S. 152). Der Charakter hat viel-
leicht keine SIN, kann nicht im
Voraus zahlen, verlangt einen
Gesetzesbruch, hat keine Kon-
zern-ID oder kein Konzern-
skript usw. Der Anbieter kénn-
te verlangen, Aufzeichnungen
iber den Patienten zu behal-
ten, Daten an staatliche Auto-
rititen weitergeben, Gewebe-
proben zuriickbehalten wollen
usw.

Shadowrunner, die wiin-
schen, daB bestimmte gesetz-
liche Vorschriften “vergessen”
oder “besondere Erwédgungen”
in Betracht gezogen werden,
miissen eine Gebrduche-Probe
gegen die Stufe des Med-Cen-
ters werfen. Verwenden Sie
passende Modifikatoren aus
der Tabelle “Suche nach medi-
zinischer Versorgung” und der
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Tabelle “Modifikatoren fiir gesellschaftliche Situationen” (SR3.01D,
S. 94), sowie weitere, die der Spielleiter unter Umstdnden fiir an-
gemessen hadlt.

Der Charakter kann versuchen, sich mit Nuyen den Zugang zum
OP freizukaufen, Die meisten Arzte haben nichts gegen eine klei-
ne finanzielle Sondermotivation, und das Risiko des Verlustes der
arztlichen Lizenz ist wegen der Umstidnde der Extraterritorialitit
einschitzbar bis gering. Die tibliche Héhe dieser Schmiergelder
betrdgt 10 Prozent der gesamten Behandlungskosten. Ein solches
oder noch hdheres Angebot erleichtert es dem Anbieter gewShn-
lich, die Regeln zu brechen (Modifikator von —2 auf die Gebrau-
cheprobe).

Wenn die Gebrducheprobe miBlingt, weigert sich der Arzt. Ein-
schiichterung oder andere handfeste Uberzeugungsversuche
kénnten in dem Fall helfen, sie kénnten den Anbieter jedoch auch
dazu bringen, den Charakter den lokalen Autorititen zu iiberge-
ben. Aber viele chirurgische Eingriffe sollen auch schon vor der
Miindung einer AK-97 vorgenommen worden sein.

CHIRURGIE: (IBERBLICK

Alle verschiedenen Arten von Chirurgie (S. 158-160) folgen der
gleichen Vorgehensweise: Der Patient wird gescannt und diagno-
stiziert, anschlieBend plant der Arzt anhand der gewonnenen me-
dizinischen Daten den chirurgischen Eingriff (S. 157).

Chirurgie ist ein komplexer Proze®. Unter jeder Chirurgieart gibt
es eine Anzahl von Prozeduren (S. 157), die unternommen wer-
den kénnen. Im Rahmen der Implantatchirurgie zum Beispiel gibt
es mogliche Prozeduren wie Cyberware Implantieren, Cyberware
Entfernen, Cyberware Reparieren usw.

Bei der Planung einer Prozedur werden die moglichen Ergeb-
nisse der Operation in einer Prozedurliste aufgelistet, wobei jede
mégliche Anzahl an Erfolgen der Chirurgieprobe ein bestimmtes
Ergebnis hervorruft — siehe Tabelle “Beispiel fiir Prozedurliste”.
Jeder der Eintrége ist eine Chirurgische Option (S. 160). Jede Pro-
zedur muB zwei negative Optionen und eine Reihe positiver Op-
tionen auflisten. Wie diese Optionen genau aussehen, wird von
Arzt und Patient wdhrend der Pla-
nungsphase festgelegt.

Wenn der chirurgische Eingriff vor-
genommen wird, so wird eine Probe
gegen einen Mindestwurf, der von der
Prozedur bestimmt wird, abgelegt. Die
Anzahl der Erfolge wird mit der Proze-
durliste verglichen, um das Ergebnis
des Eingriffes zu bestimmen. Bei null
Erfolgen ist die Operation ein Fehl-
schlag. Bei einem Erfolg ist sie erfolg-
reich, doch beide negativen Optionen
kommen zum Tragen. Bei zwei Erfol-
gen wird nur die zweite negative Op-
tion verwirklicht. Ein Gelingen ohne
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Wenn und Aber haben wir bei drei Erfol-
gen, und jeder zusétzliche Erfolg verwirk-
licht eine der positiven Optionen.

Gleichzeitig wird jede Chirurgieprobe als
offene Erfolgsprobe behandelt. Der Min-
destwurf dafiir heift Chirurgieschwelle. Die
grundlegende Schwelle ist der Grundmin-
destwurf der Probe. Gehen Sie die Proze-
durliste durch und markieren Sie Optionen,
die von Erfolgen verwirklicht wurden. Chir-
urgische Optionen, die auf dieser Liste er-
reicht werden, kénnen die Schwelle mo-
difizieren (siehe Beschreibung der Optio-
nen, S. 161). Modifikatoren der Chirurgie-
schwelle sind kumulativ. Wenn das héchste Ergebnis der Chirur-
gieprobe die Chirurgieschwelle nicht erreicht, wird die betreffen-
de Option nicht verwirklicht, und ebensowenig die folgenden
Optionen der Liste, auch wenn noch Erfolge der Chirurgieprobe
Ubrig sind.

Wihrend eines chirurgischen Eingriffes kann mehr als eine Pro-
zedur ausgefilhrt werden, wobei zusétzliche Prozeduren immer
schwieriger werden.

DIAGNOSE UND PROFILERSTELLUNG

Vor dem chirurgischen Eingriff wird der Patient medizinischen
Untersuchungen und Scans unterzogen, um ein medizinisches
Profil zu erstellen, das liber allgemeinen Gesundheitszustand und
magische Aktivitdten Auskunft gibt. Dadurch kénnen Komplika-
tionen vermieden werden, die durch Allergien, bestimmte Im-
plantate, Krankheiten, Blutfilter, Nanoware usw. hervorgerufen
werden kénnen. Bei dieser Untersuchung kénnen auch gesund-
heitliche Probleme zutage treten, von denen der Charakter gar
nichts wuBte.

Medizinische Profile erweisen sich auch als niitzlich bei der
Anpassungsbestimmung fiir Typ-O-Transplantate (siehe S. 152) -
aber natrlich beinhaltet das die Entnahme von Blut- und Gewe-
beproben. Eine medizinische Profilerstellung inklusive Implantat-
detektion (S. 157) ist obligatorisch fiir jeden, der einen Platin- oder
Super-Platin-Kontrakt bei DocWagon oder einem dhnlichen me-
dizinischen Dienstleistungsunternehmen abschlieBen mochte.

Manche Shadowrunner vermeiden eine medizinische Profiler-
stellung, da sie nicht das Risiko eingehen wollen, illegale Implan-
tate eingebaut zu bekommen oder ihre medizinischen Daten in
die falschen Hénde fallen zu lassen.

Die Erstellung eines medizinischen Profils erfordert eine Klinik
oder ein Krankenhaus {medizinischer Laden bzw. Werkstatt) und
einen Grundzeitraum von 48 Stunden. Der Untersuchende muB
eine Medizin(4)-Probe schaffen; Extraerfolge kénnen den Unter-
suchungszeitraum verkiirzen. Der untersuchte Patient muf fiir ein
Viertel der bendtigten Zeit anwesend sein.
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Nach Ermessen des Spielleiters kénnen bestimmte Prozeduren
und Optionen ein spezielles medizinisches Profil erforderlich
machen, das genauer in Bereiche eindringt, die ein Standardpro-
fil nicht erfaBt. Medizinische Profile sind zudem abhédngig vom
aktuellen Zustand des Patienten, da neue Implantate oder frische
Verletzungen die physiologischen Daten verdndern kénnen.

IMPLANTATDETEKTION
Undokumentierte Implantate kénnen bei chirurgischen Eingriffen
zu Komplikationen fithren und Erste Hilfe oder andere medizini-
sche Versorgung vereiteln. Wenn ein Charakter sich dafiir entschie-
den hat, einem Arzt von bestimmten Implantaten besser nichts
zu erzihlen — oder nicht in der Lage ist, davon zu erzdhlen —, so
bestimmen Sie nach den folgenden Regeln, ob die Implantate
gefunden werden oder nicht.

Werfen Sie als erstes eine Wahrnehmungsprobe fiir den Arzt
gegen die Tarnstufe (falls vorhanden) der Implantate, die durch
eine visuelle Untersuchung
moglicherweise entdeckt wer-
den kénnen.

Jede Klinik und jedes Kran-
kenhaus verfiigt (iber Ausrii-
stung, mit der Implantate auf-
gesplirt werden kénnen. Diese
Gerdte kénnen sowohl Cyber-
ware als auch Bioware scannen,
erfordern dafiir jedoch jeweils
eine separate Probe. Die Stufe
der Detektionsausriistung ent-
spricht der Stufe der Klinik bzw.
des Krankenhauses. Die Min-
destwiirfe fiir diese Proben und
die Ergebnisse bestimmter An-
zahlen von Erfolgen sind in der
Tabelle “Implantatdetektion”
aufgelistet. Jede Untersuchung
nach Cyberware oder Bioware
nimmt einen Grundzeitraum
von 60 Minuten in Anspruch;
Extraerfolge kénnen diesen
Zeitraum verkiirzen. Werden
keine Erfolge erzielt, so bedeu-
tet das, daB nur die Essenzstufe
oder der Bioindex des Charak-
ters gemessen wird.

PLANUNG UND
VORBEREITUNG
CHIRURGISCHER

EINGRIFFE

Da 2060 die meisten chirurgi-
schen Vorgehensweisen hoch-
technisiert und automatisiert
sind, ist es notwendig, sie
Schritt fiir Schritt zu planen. Die
Ausnahme dabei ist die Trauma-
chirurgie, die in der Regel
schnell und improvisiert vorge-
nommen wird. Sonstige Chirur-
gie, die nicht sorgféltig geplant
ist, erleidet Modifikatoren, wie
sie in der Tabelle “Chirurgie” (S.
158) angegeben sind.

Um eine Prozedur zu planen, muf der Arzt die Wissensfertig-
keit Medizin haben, sowie die anderen Fertigkeiten, die fiir diese
Prozedur bendtigt werden — mindestens die Fertigkeit Biotech.

OPTIONEN
Zwar gibt der Patient {iblicherweise an, welche Optionen er in
welcher Reihenfolge bevorzugen wiirde, doch das letzte Wort hat
der Chirurg. Skrupellose oder von ihren Arbeitgebern entspre-
chend instruierte Arzte kénnen andere Optionen auswéhlen und
durchfilhren. Wenn der aktuelle Operationsplan nicht analysiert
oder der Chirurg von jemandem mit Biotechkenntnissen — und
einer erfolgreichen Biotech(6)-Probe — beobachtet wird, wird die
abweichende Prozedur erst bemerkt, wenn es zu spit ist. Das gibt
dem Spielleiter mehr Freiraum fiir Verwicklungen und Verwirrun-
gen des Handlungsablaufs, sollte allerdings nicht dafiir miBbraucht
werden, dem Charakter einfach nur das Leben schwer zu machen.
Auf jeder Prozedurliste miissen zwei negative Optionen aufge-
fiihrt werden. Sie reprdsentie-
ren die grundlegenden Schwie-
rigkeiten eines chirurgischen
Eingriffes. Die negativen Optio-
nen kénnen vom Spielleiter
ausgewdhlt werden. Soweit
nicht anders angegeben, kann
dieselbe negative Option auch
zweimal verwendet werden.
Der planende Arzt kann so
viele positive Optionen aufli-
sten, wie es seiner Medizinfer-
tigkeit entspricht. Die Anzahl
der positiven Optionen kann
zudem nicht die Stufe der ver-
wendeten medizinischen Aus-
riistung Uberschreiten — keine
Ausrlistung, keine positiven
Optionen! 2060 gehdren die
meisten chirurgischen Optio-
nen zum medizinischen Allge-
meinwissen und kénnen mit
ihren Einzelheiten aus diversen
Matrixarchiven und -bibliothe-
ken abgefragt werden. Nach
Ermessen des Spielleiters kon-
nen einige Optionen nur in sel-
tenen Fillen verwendet wer-
den, da es sich um State-of-the-
art-Eingriffe handelt, die nur
von wenigen Chirurgen ausge-
fithrt werden kénnen.

EINE PROZEDUR
ENTWERFEN

Um einen chirurgischen-Eingriff
sorgfiltig planen zu kénnen,
braucht der Arzt das medizini-
sche Profil des Patienten (siehe
Diagnose und Profilerstellung,
S. 156) sowie einen Computer
mit geniigend Speicherplatz fiir
alle erforderlichen Daten.

Jede Chirurgie, mit Ausnah-
me der Traumachirurgie, hat
einen Grundzeitraum fiir die
Planung (aufgelistet in der Ta-
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belle “Planung chirurgischer Eingriffe”). Jede po-

sitive Option, die in die Prozedurliste aufgenom-
men wird, bendtigt zusdtzliche Vorbereitung me-
dizinischer Daten.

Dem Biotechniker muB eine Medizinprobe ge-
gen einen Mindestwurf von 4 gelingen, mit ei-
nem Modifikator +1 fir jede positive Option. Er-
folge konnen den Grundzeitraum fiir die Planung
verkilirzen.

Chirurgische Daten benétigen einen Speicher-
platz in Mp gleich dem Grundzeitraum (mit Mo-
difikatoren) x 2.

CHIRURGIEPROBEN

In Shadowrun gibt es fiinf Arten von Chirurgie:
Kosmetische, therapeutische, Implantat-, Trans-
implantat- und Traumachirurgie. Jede von ihnen
unterliegt im grofen und ganzen den gleichen
Regeln, mit kleinen Abweichungen.

Chirurgie wird normalerweise in einer medizi-
nischen Werkstatt (Krankenhaus) vorgenommen,
gelegentlich auch in einem medizinischen Laden
(Klinik) oder auf der StraBe — mit entsprechenden
Modifikatoren, versteht sich. Chirurgie, die Im-
plantate einer héherer Kategorie betrifft, muB mit
Werkzeugen dieser Kategorie ausgefiihrt werden
(siehe Medizinische Ausriistung, S. 148).

Die meisten chirurgischen Prozeduren erfor-
dern eine Anisthesierung des Patienten; er er-
hilt einen Tédlichen Betdubungsschaden und
kann sich davon erst erholen, wenn die Operati-
on beendet ist.

Der grundlegende Mindestwurf fiir jede der
Chirurgiearten héngt von der genauen Prozedur
ab und wird in der jeweiligen Tabelle aufgelistet.
Mégliche positive und negative Optionen wer-
den dort ebenfalls aufgefiihrt; Einzelheiten dazu
finden Sie unter Chirurgische Optionen, S. 160.

Die Chirurgieprobe verwendet die Biotechfer-
tigkeit oder eine passende Spezialisierung davon.
Modifikatoren entnehmen Sie der Chirurgietabel-
le. Die Stufe der medizinischen Ausriistung kann
als Ergdnzende Wiirfel eingesetzt werden.

Ein chirurgischer Eingriff nimmt eine Anzahl
Stunden in Anspruch, die dem Mindestwurf der Chirurgieprobe
entspricht. Extraerfolge, die nicht fiir positive Optionen bendtigt
werden, kénnen diesen Zeitraum verkiirzen.

KOSMETISCHE CHIRURGIE

Kosmetische Chirurgie dndert das Erscheinungsbild eines Patien-
ten — das kdnnen kleinere Verdnderungen sein wie Nasenkorrek-
turen oder Ohrenspitzen fiir Elfenposer, aber auch Brustvergréfe-
rungen, Fettabsaugungen oder komplette Gesichtsrekonstruktio-
nen. Abgedrehtere Mdglichkeiten wie die Implantation von Schup-
pen, Fell oder anderen kleinen biotechnologischen Veranderun-
gen sind ebenfalls méglich. Kosmetische Chirurgie ist ein relativ
leichter Eingriff.

Um kosmetische Chirurgie zu erkennen, ist eine erfolgreiche
Wahrnehmung(8)-Probe erforderlich. Die Option Natiirliches Aus-
sehen kann diesen Mindestwurf noch erhéhen.

* Es gibt drei Variationen kosmetischer Chirurgie: kleinere, mitt-
lere und schwere Eingriffe.

KLEINERER KOSMETISCHER EINGRIFF
Diese Prozedur umfaBt kleinere Verdnderungen wie Ohrenverkiir-

zung oder Narbenbeseitigung. Kleinere kosmetische Eingriffe ver-
ursachen eine Leichte Korperliche Verletzung.

MITTLERER KOSMETISCHER EINGRIFF

Diese Prozedur umfaBt Verldngerung von Ohren, Hauttransplan-
tationen, Nasenkorrekturen, Absaugung von Fett usw. Mittlere
kosmetische Eingriffe verursachen eine Mittlere Kérperliche Wun-

de.
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SCHWERER KOSMETISCHER EINGRIFF
Diese Prozedur umfaBt zum Beispiel Gesichtrekonstruktionen oder
die Implantation kosmetischer Bioware (S. 83) und verursacht eine
Schwere Korperliche Verletzung.

IMPLANTATCHIRURGIE
Implantatchirurgie umfaBt Installation, Entfernung, Aktualisierung
und Reparatur von Cyberware.

CYBERMANTIE
Cybermantische Chirurgie erfordert diese Prozedur. Einzelheiten
dazu finden Sie unter Weniger als Null (S. 59).
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CYBERWARE INSTALLIEREN

Diese Prozedur umfaBt die Implantation
von Cyberware aller Kategorien. Bel Cha-
rakteren, die das Spiel mit Cyberimplan-
taten beginnen, wird angenommen, daB
sie sich bereits vorher unter den Laser
begeben haben. Die hier angegebenen
Regeln gelten fiir spater erfolgende Cy-
berimplantationen und werden nicht auf
neuerschaffene Charaktere angewendet.

Implantatchirurgie folgt oft direkt auf
Traumachirurgie, wenn irreparabel be-
schiddigte Organe oder GliedmaBen
durch Metall und Chrom ersetzt werden.
Falls nicht schon vorher Planungen fiir
den eventuellen Fall gemacht und archi-
viert wurden, kann bei einem Post-Trau-
ma-Implantat-Eingriff nur Standard- oder
Alpha-Cyberware installiert werden.
Wenn der Charakter bei einem StraBendoc oder einem illegalen
Med-Center in Behandlung ist — oder in legaler Behandlung ist,
aber keine SIN oder Nuyen hat —, so besteht eine 50prozentige
Chance, daB gebrauchte Cyberware implantiert wird.

Wenn die Prozedur miBlingt, wird zwar die Cyberware instal-
liert, der Kérper st6Bt sie jedoch ab. Der Charakter kann seine
Verletzungen nicht heilen und erleidet jeden Tag ein Kdstchen
weiteren Kérperlichen Schaden, bis die Cyberware wieder ent-
fernt wird.

Diese Prozedur umfaBt auch die Installation von fixierter Nano-
ware (S. 108) und Nanoware-Implantaten wie der Nanitenstabili-
sierung (S. 100), dafiir wird jedoch die Option Nanochirurgie be-
notigt.

CYBERWARE ENTFERNEN
Cyberware, die entfernt wird, stellt die verlorene Essenz eines
Charakter nicht wieder her. Die Entfernung von Cyberware richtet
am Implantat einen permanenten Schaden an (1W6 + 2 StreB-
punkte).

Wenn die Prozedur miBlingt, wird die Cyberware nicht ent-
fernt und erleidet 1W6 + 2 StreBpunkte, und eine StreBprobe
wird fallig.

CYBERWARESTRESS REPARIEREN
Die Reparatur von StreBschaden an Cyberimplantaten erfordert
einen chirurgischen Eingriff. Ist
der Eingriff erfolgreich (3 Erfol-
ge), so wird der StreB um 1
Punkt reduziert. Der restliche
Stref des Implantats verbleibt.
MiBlingt die Probe, so wird 1
StreBpunkt permanent und
kann nie wieder beseitigt wer-
den. Die Beseitigung des rest-
lichen Stresses erfordert einen
Arzt mit einer héheren Biotech-
stufe.

Cyberwarereparatur wird nie-
mals als Post-Trauma-Chirurgie
ausgefiihrt.

CYBERWAREVERSAGEN
REPARIEREN

Ein Cyberimplantat, das auf-
grund von StreB versagt hat,

kann durch diese Prozedur repariert wer-
den. Bei einem erfolgreichen Eingriff (3
Erfolge) wird das Implantat wieder in-
standgesetzt und die StreBpunktzahl auf
6 (Schwer) reduziert. Wenn die Probe
miBlingt, so wird 1 StreBpunkt perma-
nent und kann nicht mehr beseitigt
werden. g
Cyberwarereparatur wird niemals als
Post-Trauma-Chirurgie ausgefiihrt.

CYBERWARE AKTUALISIEREN
Cyberware kann aktualisiert werden,
ohne daB sie entfernt wird; Preis und Es-
senzkosten des aktualisierten Teiles ent-
sprechen den Gesamtkosten des neuen
Implantats minus den Kosten des alten
Implantats.

Ein Fehlschlag bedeutet, daB die Cy-
berware nicht aktualisiert wird und 1 StreBpunkt erhélt. Aktuali-
sierung wird niemals als Post-Trauma-Chirurgie ausgefiihrt.

THERAPEUTISCHE CHIRURGIE

Therapeutische Chirurgie wird bendtigt, um beschddigte Bioware
zu reparieren. Auch Verletzungen, die durch Attributsstre und -
versagen verursacht wurden, kénnen durch therapeutische Chir-
urgie beseitigt werden. Flr jedes Biowareimplantat oder Attribut
werden separate Chirurgieproben benétigt.

Therapeutische Chirurgie erfordert mindestens 3 Erfolge.

STRESS BESEITIGEN

Mit dieser Prozedur wird der StreB eines bestimmten Biowaretei-
les oder Attributes beseitigt. Bei einem erfolgreichen Eingriff (3
Erfolge) wird 1 StreBpunkt des behandelten Bioimplantats oder
Attributs entfernt. Wenn die Probe miBlingt, wird 1 StreBpunkt
permanent und kann nicht mehr repariert werden. Nur ein Arzt
mit einer hoheren Biotechstufe kann den verbleibenden Stref
beseitigen.

VERSAGEN KORRIGIEREN

Diese Prozedur kann ein Biowareimplantat oder Attribut reparie-
ren, das aufgrund von Stre ausgefallen ist. Bei Gelingen (3 Erfol-
ge) funktioniert die behandelte Bioware bzw. das Attribut wieder,
und die StreBpunkte werden auf 6 (Schweres Strefniveau) reduziert.

TRANSIMPLANTAT-
CHIRURGIE

Diese Chirurgieart ist fiir den
Ersatz beschddigter Organe
und GliedmaBen sowie fiir In-
stallation und Entfernung von
Bioware zustandig. Fir jedes
Bioware- und Ersatzteil sind
separate Chirurgieproben erfor-
derlich.

Transimplantatchirurgie wird
oft direkt im Anschluf an Trau-
machirurgie durchgefiihrt,
wenn irreparabel beschadigte
Kérperteile ersetzt werden
miissen. Die Entfernung von
Bioware erfordert in der Regel
die Implantation eines Ersatz-
organes.
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BIOWARE INSTALLIEREN
Wenn Bioware implantiert wird, kommt diese Prozedur zum Ein-
satz. Das Biowareimplantat selbst muf natiirlich verfligbar sein
(siehe Biowarekategorien, S. 85).

Wenn die Prozedur miBlingt, wird die Bioware implantiert, je-
doch vom Kérper abgestoen. Der Charakter kann seine Verlet-
zungen nicht heilen und erleidet pro Tag ein zusdtzliches Kast-
chen Kérperlichen Schaden, bis die Bioware wieder entfernt wird.

BIOWARE ENTFERNEN
Wenn Bioware entfernt wird, erhdlt der Charakter nicht den ver-
lorenen Bio-Index des Implantats zuriick. Die Entfernung von
Bioware verursacht am Implantat | StreBpunkt permanenten
Schaden.

Die Entfernung von Bioware erfordert normalerweise die Ver-
figbarkeit und Implantation eines Ersatzteiles.

Wenn die Prozedur miBlingt, wird das Biowareimplantat nicht
entfernt; es erleidet 1 permanenten StreBpunkt, und eine StreR-
probe wird fillig.

ORGAN/KORPERTEIL
TRANSPLANTIEREN

Spenderorgane und -korperteile — von
einer anderen Person oder einem ge-
klonten “Ersatzteillager” (siehe Kérper-
teile, S. 151) — werden mit dieser Pro-
zedur transplantiert.

Wenn die Prozedur miBlingt, wird das
Teil transplantiert, aber vom Kérper ab-
gestoBen. Der Charakter kann seine Ver-
letzungen nicht heilen und erleidet pro
Tag ein zusdtzliches Késtchen kérperli-
chen Schaden, bis das Transplantat wie-
der entfernt wird.

TRAUMACHIRURGIE

DocWagon und StraBendocs sind dar-
auf spezialisiert — Notfallchirurgie, bei
der es um Leben und Tod geht. Diese
Chirurgieart umfait alles von der Ent-
fernung zerquetschter GliedmaBen bis
zur Entfernung von Kugeln. Traumachir-
urgie befafit sich mit der Korrektur le-
bensbedrohlicher kérperlicher Fehlfunk-
tionen oder der Versorgung von Sché-
den in Notfallsituationen.
Spieltechnisch gesehen wird Trauma-
chirurgie notwendig, wenn ein Charak-
ter eine Tédliche Wunde (10 oder mehr
Kdstchen Kérperlichen Schaden) erlitten
hat, auch wenn er stabilisiert wurde.
Wenn der Charakter auf magische Wei-
se auf ein Schadensniveau unterhalb des
Tédlichen Niveaus gesenkt wurde, ist
kein chirurgischer Eingriff notwendig.
Traumachirurgie ist jedoch auch dann
unumgdnglich, wenn ein Charakter ins-
gesamt 16 Kdstchen an koérperlichem
und geistigem Schaden erlitten hat.
An Traumachirurgie schlieBt sich oft
eine andere Chirurgieart unmittelbar an
— meistens Transimplantat- oder Implan-
tatchirurgie. Dieser zusdtzliche Eingriff
ist in der Regel notwendig, wenn irre-
parabel beschadigte GliedmaBen oder

Organe ersetzt werden miissen (siehe Tédliche Wunden und per-

manenter Schaden, SR3.01D, S. 127).

Der Grundmindestwurf fiir die Traumachirurgie ist gleich den
Kérperlichen Schadensmodifikatoren des Charakters, plus der
Haélfte der geistigen Schadensmodifikatoren plus der Hélfte des
uberzahligen Schadens (Bruchteile abgerundet). Zum Beispiel er-
gibt sich der Mindestwurf eines Charakters mit Schwerem Betdu-
bungsschaden und 3 Kastchen liberzdhligem kdrperlichem Scha-
den als 4 (kérperlicher Schadensmodifikator) +1 (geistiger Scha-
densmodifikator) +1 (halber liberzdhliger Schaden), also insge-
samt 6. '

TODLICHE VERLETZUNGEN BEHANDELN

Jeder Charakter, der Traumachirurgie bendtigt, bendtigt diese
Prozedur. Der Charakter muB3 zundchst stabilisiert werden (siehe
Tédliche Wunden und Erste Hilfe, SR3.01D, S. 129). Jede Klinik
und jedes Krankenhaus verfiigt tiber eine Stabilisierungseinheit
(siehe SR3.01D, S. 303). Ein unstabilisierter Charakter wird ster-
ben, bevor der chirurgische Eingriff beendet ist.

Wenn die Prozedur erfolgreich ist,
sinkt das Schadensniveau des Charak-
ters auf Schweren Korperlichen Scha-
den; ein Charakter, der die Halfte oder
mehr seines moglichen liberzdhligen
Kérperlichen Schadens erhalten hat,
wird nur auf Tédlichen Schaden redu-
ziert. Der Charalkter heilt auf normalem
Wege.

Wenn die Prozedur miBlingt, kann ein
zweiter Versuch mit einem um +2 er-
héhten Mindestwurf unternommen
werden. MiBlingt die zweite Prozedur
ebenfalls, so stirbt der Charakter.

PERMANENTEN SCHADEN
BEHANDELN
Ein Charakter, der permanenten Scha-
den erlitten hat (siehe Tédliche Wunden
und permanenter Schaden, SR3.01D, S.
127), muB sich dieser Prozedur unter-
ziehen, bei der ein verstimmeltes Or-
gan oder eine GliedmaBe entfernt wird.
Das Kérperteil kann durch Cyberware
(siehe Implantatchirurgie, S. 158), Biowa-
re oder ein Transplantat (siehe Transim-
plantatchirurgie, S. 159) ersetzt werden.
Wenn die Prozedur miBlingt, kann ein
zweiter Versuch mit einem um +2 er-
héhten Mindestwurf unternommen
werden. MiBlingt dieser Versuch eben-
falls, so kann das Organ oder Korper-
teil des Patienten nicht durch Cyberwa-
re, Bioware oder ein Transplantat ersetzt
werden. In manchen Fdllen kann der
Charakter sogar sterben.

CHIRURGISCHE OPTIONEN
Wie unter Chirurgie: Uberblick (S. 156)
beschrieben, missen fiir jede Prozedur
zwei negative und eine Reihe positiver
Optionen angegeben werden. Bei den
positiven Optionen wird ein Schwellen-
modifikator angegeben, der den Min-
destwurf fir die Chirurgieprobe erh&ht
(siehe Chirurgieproben, S. 158).
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Als optionale Regel kann der Spielleiter die chirurgischen Op-
tionen fiir neue Charaktere auch als Gaben oder Handicaps zulas-
sen (siehe SR-Kompendium, S. 21ff). Jede negative Option gilt
dabei als Handicap im Wert von einem Punkt; die positiven Op-
tionen kénnen als Gaben mit einem Punktewert in Héhe des
Schwellenmodifikators verwendet werden.

NEGATIVE OPTIONEN

Erhohter Bio-Index (Therapeutisch, Transimplantat)

Der Eingriff verlduft auBerplanméBig, und der Charakter erhélt 1W6
x 0,1 permanente Bio-Indexpunkte durch die Prozedur. Wenn der
Charakter ein Erwachter ist, muB er sofort einen méglichen Ma-
gieverlust ermitteln.

Essenzkosten (Implantat)

Die Kosten der implantierten Cyberware steigen um 5 Prozent.
Mehrfache Essenzkostensteigerungen sind additiv und werden
nicht nacheinander aufgeschlagen.

Essenzverlust (Kosmetisch, Trauma)

Der Charakter verliert permanent 1 W6 x 0,05 Essenzpunkte durch
~ die Operation. Wenn der Charakter ein Erwachter ist, muB er so-
fort einen moéglichen Magieverlust ermitteln.

Anfilligkeit (Implantat, Transimplantat)

Der Mindestwurf fiir StreBwiderstandsproben der Cyberware oder
Bioware wird um 1 erhéht. AuBerdem erhélt das Implantat jedes
Mal, wenn es StreB erleidet, 1 zusétzlichen StreBpunkt.

Verstiimmelung (Trauma)

Diese Option ist nur bei der Prozedur “Permanenten Schaden
Behandeln” méglich. Das Organ oder Kérperteil ist durch den
Schaden oder eine verpfuschte Operation dermafen verstiimmelt,
daB es nicht durch Bioware oder ein Transplantat zu ersetzen ist.
Ein Cyberersatz ist immer noch méglich.

HaBlichkeit (Kosmetisch, Trauma)

Das Aussehen des Charakters wird durch kosmetische Chirurgie
ruiniert. Er erhdlt einen Mindestwurfmodifikator von +1 fiir alle
Proben auf Charisma oder dem Charismaattribut zugeordnete Fer-
tigkeiten, wenn er anderen Leuten gegeniibersteht. Diese Option
hat keine Auswirkungen auf Beschwéren oder auf astrale Aktivi-
" titen oder Fertigkeiten.

Offensichtlichkeit (Implantat)
Diese Option ist nur bei Cyberware moglich, die eine Tarnstufe
hat. Die Tarnstufe wird um 1 gesenkt.

Narben (Kosmetisch)
Die Operation hinterliBt eine groRe auffillige Narbe (siehe 5. 144},
mit der der Charakter identifiziert werden kann.

Narbengewebe (Therapeutisch)

Im betroffenen Bereich entwickelt sich Narbengewebe, das nicht
abheilt; 1 StreBpunkt wird permanent und kann nicht mehr besei-
tigt werden.

Empfindlichkeit (Implantat, Transimplantat)

Das betroffene Cyber- oder Bioimplantat erleidet leichten StreB.
Bei der Erstellung der Essenz- bzw. Bio-Index-Slotliste (S. 139)
zur Bestimmung von Implantatschdden nimmt das Implantat ei-
nen Platz ein, der dem Doppelten seiner Essenz- bzw. Bio-Index-
punkte entspricht. Diese Option kann in einer Prozedur nur ein-
mal verwendet werden.
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Operationsstrefl (Therapeutisch, Transimplantat)

Die Operation verursacht einen Verletzungseffekt
(1W6 + 2 StreBpunkte) in einem anderen Korpersy-
stem (einem Biowareimplantat oder einem Attribut).

Verletzungseffekt (Trauma)

Der Charakter erleidet einen zufillig bestimmten Ver-
letzungseffekt an einem Implantat oder Attribut (sie-
he S. 138).

POSITIVE OPTIONEN

Reduzierter Bio-Index (Transimplantat, + 1 Schwelle)
Diese Option kann nur bei der Installation oder Ent-
fernung von Bioware verwendet werden. Bei instal-
lierter Bioware wird der Bio-Index des Implantats um
5 Prozent gesenkt. Bei entfernter Bioware wird das
verbleibende Bio-Index-"Loch” um 10 Prozent der
Bio-Indexkosten des Implantats verkleinert.

Bio-Index-Slot (Transimplantat, +2 Schwelle)
Wenn dem Charakter friiher Bioware entfernt wurde,
so kann ein neues Implantat mit dieser Option in das Bio-Index-
"Loch”, das vom fritheren Implantat hinterlassen wurde, instal-
liert werden. Mit anderen Worten: Der verlorene Bio-Index des
alten Implantats kann vom Bio-Index des neuen Implantats abge-
zogen werden.

Verborgen (Implantat, +1 Schwelle)
Diese Option ist nur bei Cyberware mit einer Tarnstufe moglich.
Die Tarnstufe steigt um +1.

Reduzierte Essenzkosten (Implantat, +2 Schwelle)

Diese Option ist nur bei den Prozeduren Cyberware installieren
und Cyberware aktualisieren méoglich. Die Essenzkosten installigrter
Cyberware sinken um 5 Prozent. Mehrfache Essenzkostensenkun-
gen sind additiv und werden nicht nacheinander abgezogen.

Essenzslot (Implantat, +2 Schwelle)

Wenn dem Charakter frither Cyberware entfernt wurde, so kann
ein neues Implantat mit dieser Option in das “Essenzloch”, das
das alte Implantat hinterlassen hat, installiert werden. Mit ande-
ren Worten: Die Essenzkosten des alten Implantats werden von
den Essenzkosten des neuen abgezogen.

Menschliches Aussehen (Kosmetisch, +2 Schwelle)

Ein Zwerg, EIf oder Ork, der sich einem schweren kosmetischen
Eingriff unterzieht, kann diese Option wihlen, Sie hat die glei-
chen Auswirkungen wie die Gabe Menschliches Aussehen (SR-
Kompendium, S. 31).

Verbesserte Heilung (Trauma, +1 Schwelle)

Diese Option bringt einen zusitzlichen Wiirfel fir Heilungspro-
ben. (Gilt nur fiir den aktuellen Schaden, nicht fiir zukiinftige Ver-
letzungen.)

Verbessertes Aussehen (Kosmetisch, +2 Schwelle)

Das Aussehen des Charakters wurde deutlich verbessert und sein
Charisma um 1 erh&ht. Diese Option kann pro Charakter nur ein-
mal verwendet werden. Der Bonus gilt nicht fiir Beschwéren oder
fir astrale Aktivititen oder Fertigkeiten.
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Nanochirurgie (Kosmetisch, Implantat, Therapeutisch,
Transimplantat, Trauma, +2 Schwelle)

Nur Kliniken oder Krankenhéuser, die iiber die Ausrlistung fiir
Nanochirurgie verfiigen, kénnen diese Option anbieten. Der Scha-
den, der aus der Operation resultiert, wird um ein Niveau redu-
ziert — oder um 2 Késtchen im Falle von Implantat- oder Transim-
plantatchirurgie. Die Heilungszeit sinkt auf die Halfte. Diese Opti-
on kann pro Prozedur nur einmal gewahlt werden.

Natiirliches Aussehen (Kosmetisch, +1 Schwelle)

Mit dieser Option sind die Verdnderungen, die durch eine kos-
metische Operation erzielt wurden, weniger leicht zu erkennen;
alle Wahrnehmungsproben zur Erkennung der kosmetischen Kor-
rektur erhalten einen Mindestwurfmodifikator von +2 (siehe Kos-
metische Chirurgie, S. 158).

StreBpunkt beseitigen (Implantat, Therapeutisch, +1 Schwelle)
Diese Option beseitigt einen zusétzlichen StreBpunkt von der
behandelten Cyberware oder Bioware bzw. dem Attribut.

Redundanz (Implantat, +2 Schwelle)

Wenn ein Implantat mit dieser Option StreB erleidet, so erhalt es
nur eine um 1 verringerte StreBpunktzahl. Diese Option erhdht
die Kosten des Implantats um 50 Prozent.

Robustheit (Implantat, Therapeutisch, Transimplantat,

+1 Schwelle)

Das betreffende Attribut oder Bioimplantat erhélt fur zukiinftige
StreBproben (S. 138) einen zusdtzlichen Wiirfel. Diese Option kann
pro Attribut oder Implantat nur einmal gewahlt werden.

Diese Option kann bei transplantierten Organen oder Gliedma-
Ben fiir StreBproben eines bestimmten Attributes gewdhlt wer-
den. Das gewihlte Attribut sollte aber in verniinftiger Weise mit
dem Kérperteil zu tun haben.

Traumakontrolle (Trauma, +2 Schwelle)

Diese Option liefert einen zusitzlichen Wiirfel fiir Transimplantat-
oder Implantatchirurgieproben, die unmittelbar auf die Trauma-
chirurgie folgen.
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OPERATIONSSCHADEN

Bei einem chirurgischen Eingriff wird der Kérper
normalerweise aufgeschnitten, daher ist es nor-
mal, daB ein Charakter, der einer Operation unter-
zogen wird, Schaden erleidet. Der Schaden ist im-
mer kérperlich und hingt von der Art der Chirur-
gie ab. Das Schadensniveau entnehmen Sie der
Tabelle “Operationsschaden” (S. 162). Ein Charak-
ter, der durch einen chirurgischen Eingriff Tédli-
chen Schaden erleidet, muB sich keine Sorgen um
Stabilisierung oder permanenten Schaden ma-
chen. Erwachte Charaktere miissen einen mogli-
chen Magieverlust ermitteln (SR3.01D, S. 160).

Traumachirurgie verursacht keinen zusdtzlichen
Schaden beim Charakter.

Implantat- und Transimplantatchirurgie verur-
sacht eine Anzahl von Schadenskdstchen, die von
den Essenzkosten oder dem Bio-Index des Im-
plantats abhingen (siehe Tabelle “Operationsscha-
den bei Implantat/Transimplantatchirurgie”). Es
gelten die grundlegenden Essenzkosten bzw. der
Bio-Index, also bevor irgendwelche Modifikato-
ren durch Kategorien oder chirurgische Optionen
zur Anwendung kommen. Verdoppeln Sie jedoch
Kosten bzw. Index, wenn das Implantat haupt-
sidchlich mit dem Nervensystem zusammenhéangt
oder viele neurale Verbindungen erfordert (Reflex-
booster, Datenbuchse, Enzephalon usw.).

Ein Charakter kann auch noch andere Nebenef-
fekte erleiden, die von der jeweiligen Operation

abhingen. Zum Beispiel sind Augen, die operiert wurden, solan-
ge blind, bis der Operationsschaden volistandig verheilt ist.

IHREN CREDSTAB BITTE!

Chirurgie ist teuer, da umfangreiche Vorbereitungen und Nach-
sorgemaBnahmen enthalten sind. Die Tabelle “Operationskosten™
ist eine Erweiterung der Tabelle “Medizinische Kosten” in SR3.01D,

5. 128,
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ZEISS, DIE KLASSIK-SERIE - £
SEIT JAHREN BEGEHRT, SEIT JAHREN BEWAHRT!
Eigentlich sollte diese Serie 2057 mit der Einfihrung der 3000er Se-
rie vom Markt genommen werden, doch wegen der immer noch sehr
hohen Nachfrage entschloB sich die Unternehmensfiihrung die Klas-
sik-Serie in Lizenz von einem kleineren ostdeutschen Unternehmen
bauen zu lassen. An den Produkten hat sich bis auf den Austausch
einiger verbesserter Standardteile nicht viel gedndert. Auch die Na-
men sind die gleichen so daB auf der StraBe immer noch gilt: “Hast
du gute Augen?” — “Klar, Chummer, ich hab ein Zeiss Dreil”
Zeiss-System 1 bietet Cyberaugen mit integrietem Restlichtver-
stdrker und Blitzkompensation; System 2: wie System 1, zusdtzlich
mit IR; System 3: wie System 2, jedoch zusétzlich mit Entfernungs-
messer und elektronischer VergroBerung (3); System 4: wie System
3, zusédtzlich mit Kamera; schlieBlich System 5 mit CCD-Video und
internem Transmitter anstatt der Still-Kamera und zusdtzlicher UV-
Sensorik! Alle Systeme bieten zusdtzlich eine einblendbare Uhr (selbst-
verstandlich mit umschaltbaren Zeitzonen). Erweiterungen der Syste-
me mit Zusatzgerdten ist nicht moglich.

ZEISS, DIE 3000ER SERIE ~

DAS BAUKASTENSYSTEM FUIR DIE AUGEN NACH MASS!
Diese neue Serie erlaubt es dem Anwender, seine Zeiss-Augen sei-
nen individuellen Erfordernissen anzupassen. Dazu stehen ihm vier
Grundpakete und acht Erweiterungen zur Verfligung. Alle Bauteile
bestehen aus den bewdhrten, hochintegrierten Zeiss-Schaltkreisen,
die schon in der Klassik-Serie Verwendung fanden. Es versteht sich
von selbst, daf kein Erweiterungsset ohne ein Grundpaket implan-
tiert werden kann.

© Es ist iibrigens maglich, einige Erweiterungsslots eines Grundpake-
tes nicht sofort zu belegen und spéter einfach nachzuriisten.
© Der Frankfurter

Das Grundpaket 1 bietet die Moglichkeit fiir den Einbau von ei-
nem Erweiterungsset, das Grundpaket 2 kann bis zu drei Erweiterun-
gen aufnehmen, das Grundpaket 3 schlieBlich akzeptiert bis zu flinf
Erweiterungen. Das Deluxe-Grundpaket bietet die Mobglichkeit, bis
zu sieben Erweiterungen zu integrieren. Alle Grundpakete bieten eine
eingebaute Uhr mit umschaltbaren Zeitzonen, Kalenderfunktion, No-
tizblock, Schutzdeckel (in allen Farben und auch transparent) und eine
Timerfunktion. Der neue Notizblock erlaubt die Speicherung von bis
zu 256 Zeichen und ist jederzeit in einem kleinen Fenster abrufbar.
Der Timer ist ebenfalls neu: Er erlaubt dem Benutzer eine optische
Weckfunktion an bis zu 8 programmierbaren Zeiten. Dariiber hinaus
lassen sich auch alle Erweiterungssysteme mittels Timer zu einer be-
stimmten Zeit aktivieren und deaktivieren. Es ist nicht méglich, fir-
menfremde Erweiterungen zu integrieren. Folgende Zeiss-Erweite-
rungssets sind erhaltlich:

Erweiterungsset A: Das Erweiterungsset A enthdlt eine Restlicht-
verstdrkung und Niederfrequenz-Augenlampen, die einen stark ge-
biindelten Stahl polarisierten Lichtes entlang der optischen Achse des
Auges aussenden. Diese Lampe sorgt in kompletter Dunkelheit fiir
das benétigte Restlicht und ist Dank der Biindelung und Polarisation
nur zu entdecken, wenn ein Beobachter dem Anwender in die Augen
sieht. !

Erweiterungsset B: Diese Erweiterung bietet ein BrightLight-Sy-
stem mit wiederaufladbarem Flash-Pak und Hochleistungs-Blitzkom-
pensatoren (nur noch einen Modifikator von +1 auf Fernkampf bei
Blendung).

Erweiterungsset C: Das Erweiterungsset C besteht aus einer Infra-
rot- und einer Ultraviolett-Sensorik.
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© Viele moderne Lichtschranken arbeiten auf UV-Basis. Wenn das Licht
nun z. B. durch Staubpartikel gestreut wird, kann man es mit UV-
empfindlichen Augen sehen. PaRt aber auf, dal® ihr als Beobachter
nicht hinter einer Glasscheibe steht, sonst geht's euch wie meinem
Chummer, der mit seinem Zeiss-5-System durch eine gesicherte Glas-
tiire in ein Biiro schaute, wahrend er darauf wartete, das seine Kolle-
gen ein Aerosol in die Ventilationséffnung bliesen. Als dann nach
einer Minute nichts zu sehen war, gab er Entwarnung, und sie mach-
ten sich sofort daran, die Tiir zu knacken. Das war dann auch leichter
als gedacht, und trotzdem ging der Alarm sofort los, als sie das Biiro
betreten hatten. Merke: Glas absorbiert UV-Strahlen!

© Meta-Mech

© AuRerdem gibt es noch eine Menge Stoffe, die UV-Strahlung emit-
tieren, wenn sie z. B. durch normales Licht angeregt werden. Ein Chum-
mer hatte auf einem seiner letzten Runs dauernd Verfolger am Arsch,
obwohl er sich alle Mithe gab, sie abzuschiitteln, aber wo er auch
hinkam, wurde er erkannt. Zum SchluB stellte sich heraus, dal er eine
UV-Markierung auf seiner Jacke hatte.

© Damokles

Erweiterungsset D: Fiir alle, die ganz genau hinsehen miissen, gibt
es diese Optik vom Allerfeinsten: das Mikroskop zum Einbauen! Es
funktioniert auf optischer Basis, unterstiitzt durch elektronische Re-
gelkreise und Bildbearbeitungssysteme, die eine scharfe Aufldsung
bis zu einem VergroBerungsfaktor von 600 gewdhrleisten. Das Mi-
kroskop hat eine maximale VergréBerung von Faktor 1000, muB aber
bei dieser starken Vergréferung mit einer Kopfstiitze betrieben wer-
den, da schon die geringste Brennweitenverdnderung zu einem un-
scharfen Bild fiihrt. Das Erweiterungsset D beinhaltet dariiber hinaus
einen Entfernungsmesser und eine optische VergroBerung (3).

Erweiterungsset E: Diese Erweiterung bietet eine Cyberoptik-Mar-
kenkamera und einen Displaylink zu einem Headware-Memory.

Erwelterungsset F: Erweiterungsset F enthélt die bewdhrte CCD-
Kamera und eine Displayverbindung.

Erweiterungsset G: Das Set fiir die ModebewuBten. Dank eines
neuen Irisimplantates ist es nun moglich, die Augenfarbe und das
Irismuster kybernetisch zu verdndern und so einer besonderen Situa-
tion eine persdnliche Note zu verleihen. Der Speicherchip enthdlt ab
Werk 2048 verschiedene Muster und Images, kann aber via Daten-
buchse, Headware-Memory oder Chipbuchse neu konfiguriert wer-
den. Dem Anwender ist es somit méglich, seiner momentanen Stim-
mung ganz individuell Ausdruck zu verleihen, z. B. durch einen gri-
nen T-Bird oder eine lila Rose im Auge.

© Und das ist legal???
© Bodycount

© Klar, Mann! Du verdnderst ja nicht Deine Retinastruktur, sondern
nur den sichtbaren Teil Deiner Iris.
©® Der Frankfurter

Erweiterungsset H: Das Erweiterungsset H beinhaltet den bewdhr-
ten Standard-Blitzkompensator aus dem Hause Zeiss, und dariiber
hinaus einen elektronischen Entfernungsmesser und eine elektroni-
sche VergréBerung (3).

© Um den nervigen Zwischenfragern zuvorzukommen: Falls Set B und
H zusammen eingebaut werden, wird der Standard-Blitzkompensator
automatisch deaktiviert. Falls der neue Kompensator aus dem Set B
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dann jedoch mal eine Fehlfunktion melden sollte, springt der Stan-
dard-Blitzkompensator ein.
© Shogoun

Erweiterungsset I: Die Weltneuheit fiir alle, die mit ihren Cyberau-
gen unter extremen Bedingungen arbeiten missen und fiir die ein
Ausfall der Augensysteme aufgrund widriger Umweltbedingungen
eine stindige Gefahr darstellt. Endlich ist eine Losung in Sicht: Das
Backup-System aus dem Hause Zeiss! Dieses System setzt im Falle
eines Systemausfalles ein und stellt die Funktion der wichtigsten Be-
standteile sicher. Natlirlich ist ein Backup-System keine dauerhafte
Lésung, und das Cyberauge sollte nach Auftreten des Schadens trotz-
dem umgehend repariert werden.

Erweiterungsset J: IR- und UV-Augenlampen von Zeiss. Mit dieser
Erweiterung lassen sich auf beiden Spektren gebiindelte Wellen emit-
tieren. Zusammen mit der Erweiterung C ermdglichen die Zeiss-Au-
gen dem Anwender eine gute Sicht auch in kompletter Finsternis,
und das ohne Verwendung von Lichtwellen des sichtbaren Spektrums.

© Ubrigens produziert Zeiss schon seit fast zwei Jahren die sogenann-
te Milspec-Linie. Erstaunlich, daR bis heute niemand was davon ge-
hort hat. Diese novaheiRen Gerite sind - wie ihr euch sicher denken
kénnt - nur fiir lizenzierte Endabnehmer, wie Kons und Militér, erhalt-
lich. Sie sipd durch die Bank guter Beta-Standard und entsprechend
teuer. Da es sich hier um MaRanfertigungen handelt, ist es miBig,
den Speicher mit Tabellen und anderem Spezifikations-Drek zu fiillen.
Interessant ist jedoch die theoretische Méglichkeit, Gerdte der Mil-
spec-Linie zuriickzuverfolgen. Da die Endkunden registriert sein miis-
sen und Institutionen wie Konzerne, Militdr oder Polizei gerne GroR-
auftrige zusammenstellen, LRt sich die Verbindung eines Cyberauges
aufgrund der Zusammenstellung der Komponenten zu dem Kunden oft
leicht nachvollziehen!
© Twiggy

AUDIOTEK PROLINE

Ahnlich dem kundenfreundlichen
Paketsystern der Firma Zeiss sind
nun auch die Audiotek-Implantate
als Baukastensystem auf dem
Markt. Durch die Integration der
Energieversorgung und einiger
grundlegender Steuerelemente in
das Grundpaket entstehen Syner-
gieeffekte, die eine ungewdhnlich
geringe Essenzbelastung des An-
wenders verursachen. Das Grund-
paket bietet Schnittstellen flir bis
zu fiinf Erweiterungsmodule sowie
einen Dimpfer und einen Audio-
verstdrker. Darliber hinaus bietet
das System eine Standardschnitt-
stelle zur Zeiss 3000er-Serie und
kann somit z. B. die Timerfunktion
der Augen mit benutzen.

Modul a: Das Modul a bietet
eine Erweiterung des Horspek-
trums auf Hoch- und Niederfre-
quenz.

Modul b: Die deutsche Weiter-
entwicklung des in den UCAS pro-
duzierten Balanceverstdrkers ist
nun auch im Audiotek-Standart er-
héltlich. Das Modul b wird damit
zur Pflicht fiir alle, die klettern und
springen miissen.

Modul g: Die Modelle g und d
bieten beide einen Richtungsde-
tektor und einen selektiven Ge-
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rduschfilter. Das Modell g ist die preisgiinstige Variante, die einen
Standard-Gerduschfilter (2) enthdlt.

Modul d: Das Modell d enthélt neben dem Richtungsdetektor ei-
nen selektiven Gerduschfilter der Extraklasse (5)! '

© Echt Sahne, die Dinger! Hab mir gleich welche einbauen lassen,
und ich sag euch: Die sind endgeil. Damit hort ihr echt alles! Zum
Beispiel der Typ, der iiber mir wohnt, der hat ‘ne neue Mieze, und
wenn dann bei den beiden so richtig die Post abgeht, bin ich live
dabei. Ich sag euch, nur zuschauen ist besser.

© Trixxer

© Schon mal selbst ausprobiert, Trixxer? Is’ garantiert besser als zu-
schauen oder die Lauschernummer!
© j0j0

AUDIOTEK SINUS STAR-STIMMENMODULATOR

Der Audiotek-Stimmenmodulator ist High-Tech der Spitzenklasse. Er
enthilt ein ausgewachsenes Akkustik-Expertensystem (4), das ein
Stimmuster in jeder erdenklichen Weise editieren kann. Damit wird
aus einer zarten, welchen Frauenstimme ein herber Mannerba® oder
ein Vogelzwitschern. Dazu missen via Daten- oder Chipbuchse soge-
nannte Samplings in das integrierte Memory des Systems geladen
werden. Aufgrund dieser Daten errechnet das System dann die Stimm-
konfiguration. Der Lieferumfang des Paketes enthdlt drei Datenchips
mit einer groRen Auswahl an Samplings. Das System ist natirlich voll
kompatibel zur Proline-Serie von Audiotek und kann somit eine auf-
genommene Stimme perfekt imitieren. In diesem Fall wird aus der
selbst hergestellten Aufnahme ein Sampling erstellt, das dann als
Grundlage fiir die Modulation der eigenen Stimme dient. Dariiber hin-
aus ist das System in der Lage, nicht nur im Bereich des hérbaren
Spektrums, sondern auch im Hoch- und Niederfrequenzbereich von
etwa 5 bis 80.000 Hz zu emit-
tieren. Natlrlich enthdlt das Pa-
ket auch einen Stimmverstarker
und einen Link zu einem Head-
ware-Memory.

Fir den Fall, daB mit dem
Stimmenmodulator ein Stim-
men-ldentifikationssystem ge-
tduscht werden soll, wiirfeln die
beiden Systeme eine verglei-
chende Probe gegeneinander.
Besitzt das Expertensystem kei-
ne gute Aufnahme der Stimme,
die es zu imitieren versucht, darf
es nur seine halbe Stufe bei die-
ser Probe heranziehen. Die Lan-
ge der Aufnahme sowie der Grad
der Verunreinigung durch Stor-
gerdusche entscheiden, ob die
Aufnahme gut genug flr einen
Tduschungsversuch ist. Ohne
- technische Unterstiitzung ist eine
kopierte Stimme nicht vom Ori-
ginal zu unterscheiden.

© Ziemlich geil, diese Teile,
denkt mal an eine schwierig ab-
zuhbrende Unterhaltung im In-
fra- oder Ultraschallbereich.
Setzt natiirlich voraus, daR das
jeder héren und sprechen kann.
© Techi

© Schon mal auf den Preis ge-
schaut, Techi?
© No Name
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Erklirung zu den Seitenverweisen: Eine Seitenzahl ohne Zusatz weist auf das vorliegende Buch hin; der Zusatz BB bedeutet, daB der Eintrag im Basisregelbuch zu finden ist.
BRAINWARE
Cyberware E k Tarnstufi Preis Verfiigbarkelt StraBenindex Legalitit Selte
Chipbuchse 0.2 - 1.000% 3/72 5td 0.9 Legal BB297
Chipbuchsen-Expertensystermn Stufe x 0,1 - Stufe x 5.000% 4/48 Std 1 Legal 21
Cortexbomben
Spleenbombe - - 28.000% 12/14 Tage 1.5 Z-R BB297
Flichenbombe - - 500.000% 20/14 Tage 1 2R BB297
Mikrobombe - - 65.500¥ 18/48 Std 1,25 2-R BB297
Datenbuchse 0.2 - 1.000¥ Immer 0,9 Legal BB297
Datenfilter 0.3 - 5.000% 6/36 Std 1,5 Legal 21
Datenkompressor
Stufe 1 0.1 - 9.500% 6/60 5td 1 Legal 22
Stufe 2 0,15 - 19.000% 6/60 5td i Legal 22
Stufe 3 0,2 - 28.500% 6/60 Std 1 Legal 22
Stufe 4 0,25 - 38.000% 6/60 Std 1 Legal 22
DatenschloB 0.2 - 1.000% + Verschliisselung 6/36 5td 1.5 wie Verschlilsselung BB298
Enzephalon
Stufe 1 0,75 - 40.000% 6/12 Tage e Legal 22
Stufe 2 1.5 - 115.000% 6/12 Tage 2 Legal 22
Induktions-Datenbuchse 0.3 ~ 3.000¥ 5/4 Tage 2 Legal 22
Induktionsadapter - - 100¥% 4/48 Std 1,5 Legal 22
Induzierter Gedachtnisstimulator 0,25 - 100.000% 10/2 Monate 4 3r-Q 22
Mathematische SPU
i Stufe 1 0.1 - 2.000% 6/60 Std 1 Legal 23
I Stufe 2 0.15 - 5.000% 6/60 Std i Legal 23
Stufe 3 0,2 - 11.000¥ 6/60 5td 1 Legal 23
Mehrfach-Chipbuchse :
| 2 Einschiibe 0,25 - 2.000% 3/725td 0.9 Legal 23 |
i 3 Einschiibe 0.3 - 3.000% 3/72 Std 09 Legal 23 |
I 4 Einschiibe 0.35 - 4.000% 3/72 5td 09 Legal 23 ¢
I Memory : Mp/300 - Mp x 150% 3/24 Std 08 1 Legal BB298
RAS-Override 0,05 - 1.000¥ 4/48 5td 1 Legal 3
| Router f 0.1 - 1.000% Immer 1 Legal 23
l Jeder Port 0,01 - 200%/500%" Immer 1 Legal 23 |
; *mit Headware verbundene Ports kosten 200%; mit sonstiger Cyberware verbundene Ports kosten 500¥.
i Taktischer Computer 1,5 - 400.000% 12/60 Tage 4 2r-R 24
Spezieller Port 0.1 - 10.000¥ 12/60 Tage 4 2P-R 24
Allgemeiner Port 0,1 - 5.000% 12/60 Tage 4 2P-R 24
Taktisches Sinnesprogramm - = 5.000% 8/1 Monat 4 6P-R 24 !
BattleTac-Modifikation - - +10.000% +6/= 4 2P-R 24
BattleTac-Cyberverbindung 0.2 - 30.000% 12/30 Tage 4 2P-R 24
Wissenssoftverbindung 0.1 - 1.000% 3/24 5td 1 Legal BB298
KOMMUNIKATION
Cyberware E kost Tar f Preis Verfligbarkeit StraBenindex Legalitit Selte
Funk 0,75 - Stufe x 2.000¥% 2/24 5td 08 Legal BB296
Funkempfanger 04 - Stufe x 1.000% 2/24 5td 08 Legal BB296 |
Interne Lautsprecher 0.1 - G50%¥ 4/72 Std 2 Legal 20
Interner Stimmverzerrer 0,1 = Stufe x 4.000% 6/48 5td 1 6P-Q 20
Hochfrequenzmodulation s - 8.000% 6/48 5td 1,25 6P-Q 20
Niederfrequenzmodulation = - 8.000% 6/48 5td 1,25 6P-Q 20
Kehlkopf-Mikrofon 0.1 = 850¥ A4/72 5td z Legal BB297
Kommlink 03 - Stufe x 5.000% 3/48 Std 1 Legal BB296
Telefon 0,5 - 3.700% 3/24 5td 0.9 Legal BB297
Transducer 0.1 - 2.000% 4/1 Woche 1.5 Legal 21
Externer Transclucer - - 1.000% 3/72 5td 1 Legal 21
MATRIXWARE i
Cyberware E kost Tar f Prels © Verfiligbarkelt StraBenindex Legalitit Seilte
ASIST-Wandler
Externer Adapter - - 50% 4/24 Std i Legal 21
Datenbuchsen-Modifikation - - 1.000¥ 6/36 5td 1.5 Legal 21
Schédelinternes Cyberdeck
Allegiance Sigma 1.9 - 14,000% 4/1 Woche 08 4P-5 24
Sony CT-360-D 2.5 - 75.000% 6/2 Wochen 1 4P-5 24
Novatech Hyperdeck-6 2.7 - 150.000¥ 6/2 Wochen 1 4P-5 24
CMT Avatar 28 - 300.000¥% 8/2 Wochen 1 4P-5 24
Renraku Kraftwerk-8 29 - 450.000% 10/1 Monat 1 4P-S 24
Transys Highlander 3.0 ~ 700.000% 14/1 Monat 1 4p-5 24
Novatech Slimcase-10 3.2 - 1.500.000% 18/1 Monat 1 4p-5 24 b |
Fairight Excalibur 35 - 2.000.000% 24/2 Monate 1 4P-5 24
RIGGERWARE
Cyberware E kost T. f Prels Verfiigbarkekt StraBenindex Legalitit Selte
BattleTac-FDDM 0.15 - 200.000% 10/21 Tage 3 5P-R 5
BattleTac-IVIS 0,15 - 150.000% 8/14 Tage 3 5P-R 26
Fernsteuerdeck 0.3 - Stufe x 25.000% 4/72 Std 2 Legal 26
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Extra-Kapazitit
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Cyberware E k T f
Fernsteuerungs-ECCM
Stufe 1-3 0.2 -
Stufe 4-6 0.3 -
Stufe 7-9 0.4 -
Stufe 10 0,45 -
Rigger-Entschlisselungsmodul 0.2 -
Fernsteuerungs-Verschliisselungsmodul 0.2 -
Riggerprotokoll-Emulationsmodul 0,2 -
SENSEWARE
Cyberware Essenzveriust Tarnstufe
Chemischer Analysator u, Gasspektrometer 0,2 -
Eingebaute Datenbank = =
Externe Datenbank - -
Geruchsbooster 0.2 =
Internes GPS 0.1 =
Orlentierungssystem 0,25 -
Zahnbehalter
Zerbrechlich - -
Lager - -
Cyberware E: i T tuf Muni Modi
Mundpfeil 0,25 10 3 EM
Mundpistole 04 9 4 EM
Mundsporn 0,25 10 - -
Augen
Cyberware Essenzkosten Tarnstufe
Augendatenbuchse 0.25 -
Augenlasersystem
Niedrige Intensitat 02 -
Mittlere Intensitat 0.3 -
Hohe Intensitat 0.5 -
Laser-Zielmarklerer 0,1 -
Laser-Mikrofon 0,1 -
Optische Scanner-Verbindung 0,15 -
Optiscan-Fremdadapter - -
Arbeitslaser 0,15 -
Augenlichtsystemne 02 -
Brightlight-Zubehor 0.2 -
Superflash - -
Bildverbindung 0.2 =
Blitzkompensation = 0,1 -
Cyberersatz 0,2 =
Cybermikroskop o1 -
Displayverbindung 0,1 -
Infrarot 0.2 =
Kamera 0.4 -
Kosmetische Modifikation - -
Opticam 0,5 -
Restlichtverstarker 0,2 -
Retinaduplikat (illegal) 0.1 -
Retinauhr 0.1 =
Schutzgldser - -
Sichtvergréberung
Optisch 1 02 -
Optisch 2 02 -
Optisch 3 02 -
Elektronisch 1 0.1 N
Elektronisch 2 0.1 &
Elektronisch 3 0.1 =
Ultraschallsicht 0,5 -
Unabhéngige Cyberaugen
Paar 0,5 o
Einzeln 0.3 -
Cyberware 1 Tar f Munl Modi
Augenpfeil 0,25 10 1 EM
Augenpistole 0.4 9 1 EM
Ohren
Cyberware Essenzkosten Tarnstufe
Audioverstarker 02 -
Balanceverstarker 04 =
Cyberersatz 0.3 =
Dampfer 0.1 =
Hochfrequenz 0.2 =
Kosmetische Modifikation - -
Niederfrequenz 0,2 - ¥
Recorder 03 -
Richtungsdetektor 0.2 -
Selektiver Gerduschfilter (Stufe 1-5) 0.2
BODYWARE
Cyberware Essenzkosten Tarnstufe
Automatischer Drogenspender
Wiederverwendbar 0.1 -
Einweg 0,05 -

Preis

Stufe x 15.000%
Stufe x 35.000%
Stufe x 75.000%
900.000%
Stufe x17.500%
Stufe x10.000%
Stufe x5.000¥

Prels
2.500%
Mp x 200%
Mp x 150%
Stufe x 1.000%
2.000%
15.000%

TO0¥
1.500%

Schaden
Speziell
4L
6M

Preis
2.200¥

3.000¥%
5.000%
B.000¥
6.000%
2.000% x Stufe
2.500%
2.000¥%
3.000%
1.200%
2.200¥%
+500%
1.600%
2.000%
5.000%
5.000%
1.000%
3.000%
5.000%
1.000%¥
20.000%
3.000%
Stufe x 25.000%
450%
500%

2.500%
4.000%
6.000%
3.500¥%
7.500%
11.000¥%
10.000¥%

15.000¥%
10.000¥

Schaden
Speziell
.|

Prels
3.500%
14.,000%
4.000¥%
3.500%
3.500¥
1.000%
3.500%
7.000%
1,200%
Stufe x 10.000¥%

Prels
1.000¥ + Inhalt

1.500% + Inhalt
+500¥% pro Dosis

Verfiigbarkeit

4/7 Tage
6/14 Tage
12/28 Tage
18/45 Tage
(Stufe+2)/(Stufe) Tage
(Stufe)/(Stufe) Tage
(Stufe+2)/(Stufe) Tage

Verfiigbarkelt
4/6 Tage
4/6 Tage
5/4 Tage
/8 Tage
5/6 Tage
5/6 Tage

3/48 5td
2/48 Std

Preis
3.600%
5.600%
10.500%

6/1 Woche
6/72 Std
8/1 Woche

Verfiigbarkelt
6/48 Std

8/72 Std
8/1 Woche
8/2 Wochen
12/1 Monat
Stufe/72 5td
8/72 Std
8/2 Wochen
8/1 Woche
4/72 Std
8/2 Wochen
8/2 Wochen
4/48 Std
5/48 Std
2/24 5td
5/48 Std
4/36 Std
4/36 5td
6/24 5td
2/24 Std
5/72 Std
4436 Std
8/7 Tage
3/24 Std
4/48 5td

4/48 Std
4/48 Std
5/48 Std
5/48 Std
5/48 Std
B/48 Std
6/48 Std

6/72 5td
6/72 Std

Prels
4.200%

6.400% 6/1 Woche

Verfiigbarkeit
4/48 5td
8/2 Wochen
2/24 5td
4/48 Std
4/48 5td
2/24 Std
4/48 5td
8/48 Std
4/48 5td
6/48 5td

Verfiigbarkeit

4/72 Std
4/72 Std
4/72 Std
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Verfiigbarkelt

Verfligbarkeit
8/2 Wochen

StraBenindex Legalitiit
2 Legal
5 6r-Q
4 5P-R
5 4P-R
3 8P-w
3 8r-w
2 Legal

StraBienindex Legalitit
1 Legal
1 Legal

1,25 Legal
1 Legal
1.5 Legal
1.5 Legal
1.5 10P-Q
1,25 Legal
Strafienindex  Legalitit
Z &6P-Q
3 6P-Q
25 6P-Q

StraBenindex Legalltit
Z 4P-N
2 5P-N
2 5P-N
2 5P-N
3 SP-R
z 5P-N
3 3P-N
) 3P-N
2 5P-N
1.5 Legal
3 7P-Q
3 7P-Q
2 Legal

125 Legal
.75 Legal
1 Legal
1 Legal

1,25 Legal
F 4 Legal

0,75 Legal
2 Legal

1,25 Legal
2 3-Q
1 Legal
1.5 Legal
1 Legal
1 Legal
1 Legal
1 Legal
1 Legal
1 Legal
4 Legal
2 Legal
2 Legal

StraBenindex  Legalltit

z w-Q
3 aPr-Q

CiraRenind Legalltk

1,25 Legal
2 Legal

0,75 Legal

1,25 Legal

1,25 Legal
0.8 Legal

1,25 Legal
2 12P-N
z Legal

1,25 Legal

StraBenlndex Legalitiit
1,5 6P-N
1.5 4P-Q
1.5 wie oben

Selte
17
17
17
18
18
19

BB298
BB298

Selte
i8
18
19

Seite
16
16

Selte
BB298
17
BB298
BB298
BB298
BB298
BB298
BB298

BB298

Seite

27
27
27
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Cyberware Essenzkosten
Balanceschwanz 0.5
Cyberflossen 0.3
Cyberschddel
Offensichtlich 0,75
Synthetisch 0,75
Cybertorso
Offensichtlich 1.5
Synthetisch 5
Dermalpanzerung
Stufe 1 0.5
Stufe 2 1
Stufe 3 1.5
Dermalverkleidung
Stufe 1 0.7
Stufe 2 1.4
Stufe 3 2,1
Ruthenium +0,2
Bildscanner (Stick) +0,05
Einziehbare Kletterklauen 0.3
Filtersysteme
Luft Stufe/10
Blut Stufe/5
Eingenommenes Toxin Stufe/S
Fingerkuppenbehdlter 0.1
Flexhdnde 04
FuBanker 0.4
Handklinge 0.1
Einziehbar 0.25.
Interner Lufttank 0,25
Luftréhrenventil 0,1
K&rperbehdlter 0,2
Injektor —
Dietrich =
Automatischer Dietrich =
Synthetischer Fingerabdruck -
Scannerzubehér -
Kompositknochen
Aluminium 1,15
Keramik 1,5
Kevlar i
Plastik 0.5
Titan 2,25
Kunstmuskeln (Maximalstufe 4) Stufe
Magnetsystem 03
Move-by-wire
Stufe 1 25
Stufe 2 4
Stufe 3 5.5
Stufe 4 7
Nagelmesser 0.1
Verbesserte Nagelmesser -
Einziehbar 0,2
OXSYS-Cyberkiemen 0,75
Reaktionsverbesserung (pro Punkt, Maximum 6) 0,3
Reflexbooster
Stufe 1 r i
Stufe 2 3
Stufe 3 5
Abgestufter Reflextrigger =
Reflextrigger +0.2
Riggerkontrolle
Stufe 1 5
Stufe 2 3
Stufe 3 5
Schock-Alarm 0.1
Simrigs
Softsim Cyberware Simrig 2
Hardsim Cyberware Simrig 2
Simlink (Stufe 1-10) . 06
Smartverbindung 0,5
Smartverbindung-2 0.5
Smartverbindungs-Subsysteme
Induktionspolster 0.1
Augendisplay 0.1
Eingeschrénktes Simrig 0.1
Standardprozessor 0,2
Smart-2-Prozessor 0.2
Entfernungsmesser 0,1
Persdnliches Sicherheitssystem =
Sporn 0.1
Einziehbar 03
Sprunghydraulik 0,75 + (Stufe x 0,25)
Stimmodulatoren 0,2
Stimmkraftverstirkung -
Playback 0.2
Zweitmuster =
Tonale Verdanderung -
Talentleitungen Stufe x 0.2

(68 | menscH uno maScHINE |

Tarnstufe

Preis
10.000%
10.500%

35.000%
55.000%

©0.000%
120.000¥

6.000%
15.000¥
45.000¥

24.000%
60.000%
120.000¥
+150.000%
+8.000¥% "
10.000%

Stufe x 15.000%
Stufe x 10.000%
Stufe x 10.000¥
3.000%
8.000%
14.000¥
7.500%
10.000¥%
1.200¥%
750%
5.000%
500% + Inhalt
500%
Stufe x 250%
Stufe x 2.000%
Stufe x S500%

25.000¥
40.000%
20.000%
7.500%
75.000%
Stufe x 20.000¥
2.800¥

250.000%
500.000%
1.000.000¥
2.000.000%
4.500¢
+8.500%
9.000¥
12.500%
60.000%

55.000%
165.000¥
500.000%

+25%
+13.000%

12.000%
60.000%
300.000%
1.500¥%

300.000¥
500.000%
70.000% + (Stufe x 10.000%¥)
2.500%
3.500%

200%
300¥
1.000¥%
1.000%¥
Z.000%
2.000%
200¥
7.000%
11.500¥%
Stufe x 5.000%
45,000%
10.000%
40.000%
30.000% + (Stufe x 20.000%)
25.000%
Max. Gesamt-MP x
Max. Stufe x 500%

Verfiigbarkeit
8/1 Woche
5/48 Std

6/4 Tage
6/4 Tage

6/4 Tage
6/4 Tage

4/12 Tage
4/12 Tage
4/12 Tage

6/14 Tage
6/14 Tage
8/14 Tage
+2/+4 Tage

5/72 Std

6/4 Tage
6/4 Tage
G6/4 Tage
3/24 Std
6/72 Std
6/7 Tage
6/5 Tage
6/5 Tage
4/5 Tage
4/5 Tage
4/48 Std
4/72 Std
8/2 Wochen
8/2 Wochen
{Stufe x2)/1 Woche
Stufe/72 Std

5/14 Tage
6/21 Tage
6/21 Tage
5/14 Tage
5/14 Tage
4/4 Tage
6/7 Tage

8/10 Tage
12/20 Tage
18/30 Tage
20/45 Tage
3/72 Std
6/72 Std
5/72 Std
5/72 5td
6/7 Tage

4/8 Tage
4/8 Tage
8/14 Tage
Wie Booster
Wie Booster

6/48 Std
8/48 5td
8/48 5td
4/48 5td

2/5 Tage
6/12 Tage
3/5 Tage
3/36 5td
6/48 5td

4/48 Std
4/48 5td
4/48 Std
4/48 Std
6/48 Std
8/48 Std
4/48 Std
3/72 5ud
5/72 5td
5/6 Tage
2/24 Std
2/24 Std
4/48 Std
6/7 Tage
2/24 Std
{Stufe)/ 10 Tage

StraBenindex
2
1,26

1
i

Wie Booster
Wie Booster

_..U‘-mm_.
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Legalitit
Legal
ap-N

Legal
Legal

Legal
Legal

6P-N
6P-N
5P-N

6P-N
6P-N
5P-N
4P-N

6P-N

Legal
Legal
Legal
Legal
7P-N
Legal
4P-R
3P-R
Legal
Legal
Legal
6P-N
6r-Q
6r-Q
ar-q
aP-v

6P-Q
6P-Q
6P-N
6P-N
6-R
5P-Q
Legal

3p-CC
3pP-CC
3r-CC
3r-cC
3-N
3-N
3-N
Legal
6P-R

5P-Q
4p-Q
3R
4p-Q
4r-Q

6P-N
6P-N
5P-N
Legal

Legal
Legal
Legal
SP-N
5P-N

5P-N
Legal
5P-N
5P-N
5P-N
5P-N
Legal
3-N
3-N
Legal
Legal
Legal
Legal
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Legal
Legal
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Cyberware Essenzkosten
Verstirkte Reflexe
Stufe 1 0,5
Stufe 2 1,25
Stufe 3 28
Vitalmonitor 0,3
Diagnoseprozessor 0,2
Subdermales Display 0,1
Ausriistung Halterung
Smartgun-2-Waffenmodifikationen
Extern Aufmontiert/Unterlauf
Intern -
Smartbrille =

Persdnliches Sicherheitssystem -

OFFENSICHTLICHE CYBERGLIEDMASSEN

Cyberware Essenzkosten
Ganzer Arm 1
Ganzes Bein 1
Hakenhand 0,1
Hand 0,35
Holzbein

Kniehoch 0.2

Hiifthoch 0.4
"Kid Stealth”-Cyberbeine (Stiick) 1
Schidel 0,75
Torso 1.5
Unterarm 0,65
Unterschenkel 0.65

*Die in der CybergliedmaBe nutzbaren Kapazititseinheiten.

SYNTHETISCHE CYBERGLIEDMASSEN

Cyberware Essenzkosten
FuB 0,35
Ganzer Arm 1
Ganzes Bein 1

Hand 0,35
Schidel 0,75
Torso 1.5
Unterarm 0,65
Unterschenkel 0,65

“‘Die in der CybergliedmaBe nutzbaren Kapazititseinheiten.

ZUBEHOR FUIR CYBERGLIEDMASSEN
Cyberware Essenzkosten
Austausch-Modifikation -
Cyberarm-Gyrostabilisator -
Cyberhand-Sicherheitssystem -

Ausriistung Halterung
Cyberhand-Sicherheitsmodifikation -
Cyberware Essenzkosten
Cyberholster 0,1
Cyberskates -
Einziehbar =
Direktes Neurales Interface 0,1
DNI-Modifikation =
Eingebautes Gerit Variabel

Erhé&hte Schnelligkeit
1-3 Punkte (pro GliedmaBe) -
4+ Punkte (pro GliedmaBe) 0,3/Punkt
Erhé&hte Stirke (pro Punkt)
FuB (13 Punkte) -
Ganze GliedmaBe (1-3 Punkte) -
Ganze GliedmaBe (4+ Punkte) 0.4
Hand {1-3 Punkte) -
Unterarm (1-3 Punkte) =
Unterschenkel (1-3 Punkte) -
Kérperpanzerung
Ballistische Panzerung (pro Punit) =
StoBpanzerung (pro Punkt) -
Ablationspanzerung (pro Punkt) -
Signalbooster -
Smartgunverbindung 0,25
Strukturverstarkung (je Punkt) -
Teleskop-CybergliedmaBe -
Waffenaufsitze
Externer Waffenaufsatz -
Einziehbar =
Schwenkaufsatz -
Einziehbar -
Gliederarm -
Einziehbar 1
**Die vom Zubehdr beanspruchten Kapazititseinheiten.

Tarnstufe Preis
- 15.000%
- 40.000¥
- 90.000%
- 5.000%
- 2.500%
- 500¥%
Tarnstufe Gewicht Prels
-2 0,75 BOO¥
- 0,25 x1508
(1] 0.1 3.500%
- 0,1 1.000¥
KE* Prels Tamstufe
10 75.000% -
20 75.000¥ -
= 30¥ =
2 20.000% -
- 50 -
- 120% -
- 100.000¥ -
2 35.000% -
7§ 920.000% -
4 40.000¥ -
8 40.000% -
KE* Preils Tarnstufe
1 25.000% 10
5 100.000% 8
10 100.000% 8
1 25.000% 10
1 55.000% 10
3 120.000% 8
2 50.000% 9
4 50.000%¥ 9
KE"" Prels Tamstufe
1 +10% -
4 40.000% -1/-6
05 800¥ -
Gewlcht Preis Tarnstufe
0,1 1.000% -
KE** Preis Tarnstufe
4 5.000¥% 10
2 1.000% -5
4 2.500% -2
0,25 4.500% -

1/Punkt

e R e LTI

x 1508 Geritekosten -
Variabel Ger&l'kostnn x4 ~Variabel

30.000¥
45.000%

20.000¥%
50.000%
75.000¥%
20.000%
35.000%
35.000%

2.500%
4.000¥
7.000¥%

=0,5/Punkt
—1/Punkt

-1
-1
-2
-1
-1
=1

-0.5
-0.5
~1

Stufe x15.000¥ -1

2,500%
30.000%
10.000%

5.000¥%
15.000¥%
25.000%
40.000%
110.000¥
200.000¥%

=1
-1

-5
-2/-5
-6
-3/-6

-5/~

Verfiigbarkelt

3/24 5td
3/24 5td
3/24 Std
6/72 5td
6/72 5td
4/48 5td

Verfiigbarkeit

6/48 5td

Waffe -
4/36 Std
3/36 Std

w

-

StraBenindex

2
Waffe

Verfiigbarkeit

4/4 Tage
4/4 Tage
1/6 Std
3/4 Tage

1/6 Std
1/6 5td
6/2 Wochen
6/4 Tage
6/4 Tage
4/4 Tage
4/4 Tage

Verfilgbarkelt
3/4 Tage
4/4 Tage
4/4 Tage
3/4 Tage
6/4 Tage
6/4 Tage
4/4 Tage
4/4 Tage

Verfiigbarkeit
+2/+2 Tage
10/3 Wochen
3/36 5td

Verfiigbarkelt

3/36 5td

Verfiigbarkelt
4/48 Std
3/24 Std
4/48 Std
4/6 Tage

Gerat

8/4 Tage
8/4 Tage

6/4 Tage
6/4 Tage
G/4 Tage
6/4 Tage
6/4 Tage
6/4 Tage

8/2 Wochen

8/2 Wochen

12/3 Wochen
6/72 5td
6/4 Tage
6/4 Tage
6/72 5td

6/4 Tage
6/4 Tage
8/7 Tage
8/7 Tage
12/24 Tage
12/24 Tage

—_— e e - -

StraBenindex

-

StraBenindex

2

1.5

StraBenindex

1.5

Strafienindex

Legalitit

BP-Q
6P-Q
5P-Q
Legal
Legal
Legal

Legalitsit

4p-N
4P-N
4P-N

Legalitit

Legal
Legal
Legal
Legal

Legal

Legal
Legal
Legal
Legal

Legalitit

Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal
Legal

Legalitit

Legal
4P-R
Legal

Legalitit

Legal

Legalltat

5P-N
Legal
Legal
5P-Q
Gerat
Gerat

6P-Q
6P-Q

6P-Q
6P-Q
6P-R
6P-Q
6P-Q
6P-Q

Legal
Legal
4p-Q
Legal
5P-N
GP-N
Legal

3P-R
3P-R
3P-R
3P-R
2P-R
2P-R
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CYBERWAFFEN

Cyberware E 1 Tar f Muni Modi
Cyber-Pfeilpistole 0,3 10 5(m) HM
Fichetti-Cyberguns
Holdout-Pistole 0,15 14 2{m)/6(s) EM
Leichte Pistole 0,35 10 12{m)/12(s) HM
Automatische Pistole 0.4 8 12{m)/35(s) HM/SM
Schwere Pistole 0,6 8 10{m)/10(s) HM
Maschinenpistole 1 [ 12(m)/24(s) HM/SM
Schrotflinte 1.1 6 10(m)/ 10(s) HM
Externer
Munitionsport 0.1 =1 = =
Lasermarkierer 0,1 -1 - -
Schalldampfer 0.2 =] - -
Schallunterdriicker 0.3 -3 - - -
Cybersquirt 04 8 10/10(s) HM
Externer Munitionsport 0,1 -1 - -
Cybertaser 03 10 F A HM
Cyberware Essenzkost Tarnstuf Schaden
Fangzihne 0,1 5 (STR + 1)L
Ausfahrbar 0,15 9 (STR + 1)L
Giftsack (2 Dosen) 0,05 - : -
Hérner 0.1 - (STR}M
Einziehbar 0,25 8 (STR}M
Schockhand 0,25 5 85 Bet.
STANDARD-BIOWARE
Bloware Bio-Index Verfiigbarkeit
Adrenalinpumpe
Stufe 1 1,25 10/16 Tage
Stufe 2 2,50 10/16 Tage
Chemische Driise 0.6 10/4 Tage
Extremverdauung 1 6/10 Tage
Haochleistungsgelenke 0,6 5/6 Tage
Hyperlunge
Stufe 1 0.2 4/4 Tage
Stufe 2 0.3 4/4 Tage
Stufe 3 0.4 4/4 Tage
Hyperschilddriise 1.4 8/12 Tage
Katzenaugen 02 4/6 Tage
Luftrdhrenfilter 0,4 x Stufe 4/4 Tage
MaBgeschneiderte Pheromone
Stufe 1 04 12/14 Tage
Stufe 2 0.6 12/14 Tage
Muskelstraffung 0,4 x Stufe 6/6 Tage
Muskelverstirkung 0.4 x Stufe 6/6 Tage
Nickhiute 0.1 4/6 Tage
Nierensieb 04 4/4 Tage
Orthoskin
Stufe 1 0,5 8/8 Tage
Stufe 2 1 8/8 Tage
Stufe 3 1.5 8/8 Tage
Pathogenabwehr 0,2 x Stufe 4/4 Tage
Stasisdriise 0.6 6/8 Tage
Symbionten
Stufe 1 04 5/10 Tage
Stufe 2 0,7 5/10 Tage
Stufe 3 1 5/10 Tage
Synthacardium
Stufe 1 02 4/10 Tage
Stufe 2 0.3 4/10 Tage
Thrombozytenfabrik 0.4 5/8 Tage
Toxinextraktor 0,4 x Stufe 4/4 Tage
KULTIVIERTE BIOWARE
Bloware Blo-Index Verfiigbarkeit
Mnemoverstarker 0,2 x Stufe 6/7 Tage
Reflexrecorder
Grundfertighkeit 0,25 B/6 Tage -
Spezialisierung 0.1 5/6 Tage
Schadenskompensatoren
Stufe 1-2 0,2 x Stufe 6/6 Tage
Stufe 3-5 0,2 x Stufe 10/6 Tage
Stufe 6-9 0,2 x Stufe 12/6 Tage
Schlafregulator 03 4/4 Tage
Schmerzeditor 0.6 6/6 Tage
Synapsenbeschleuniger
" Stufe 1 04 6/12 Tage
Stufe 2 1,0 6/12 Tage
Thermorezeptoren 0,5 10/12 Tage
Traumadampfer 0.4 6/8 Tage
Zerebralbooster
Stufe 1 0.4 6/14 Tage
Stufe 2 08 6/14 Tage
TN T MERSCH IR MASTHINE ] « + « + « = ¢« oo v o e oo
11U | e Y v Fraade .'.....-.J

Schaden Preis Verfligbarkeit StraBenindex  Legalithi
- 1.000¥% 8/7 Tage 2 6P-Q
4L 250% 8/7 Tage 2 8r-Q
6L 650% 8/7 Tage 2 6P-Q
6L S00¥ 8/7 Tage ) ., 4r-Q
oM BOO¥ 8/7 Tage 2 4r-Q
M 1.8B00¥ 8/7 Tage 2 rQ
85 1.200% 8/7 Tage v 4r-Q
- 100% B/7 Tage 2 Waffe
= TO0¥ 8/7 Tage 2 Legal
- 1.000% 8/7 Tage 2 Waffe
- 1.500¥% 8/7 Tage Z Walfe
Speziell 1.400% 8/6 Tage 2 5P-Q
- 100% 8/7 Tage 2 - Waffe
105 Bet. 2.000¥% 6/4 Tage 15 5P-Q
Prels Verfiigbarkeit StraBenindex Legalitiit
5.000% 4/48 Std 1 Legal
B8.000¥ 5/48 Std 1 5P-N
500¥ 4/48 5td 2 ar-Q
12.000¥% 4/48 5td 1 Legal
16.000% 5/48 Std 1 5P-N
1.300¥% 6/4 Tage z 4P-Q
Prels StraBenindex Legalitit
60.000% 3 5P-R
100.000% 3 5P-R
Speziell 3 5-Q
80.000¥ 2 Legal
40.000% 1,5 Legal
8.000% 1 Legal
15.000¥ 1 Legal
25.000% 1 Legal
50.000% 25 6P-Q
15.000¥ 1 Legal
60.000% x Stufe . 1 Legal
20.000% 2 Legal
45.000% Z Legal
25.000% x Stufe 09 4P-BC/D
20.000% x Stufe 0,9 AP-BC/D
8.000¥% 1 Legal
20.000% 1 Legal
25.000% 0,8 5P-N
60.000% 0.8 5P-N
100.000% 08 5P-N
24.000% 1,5 Legal
20.000% 1,5 Legal
15.000% 1 Legal
35.000¥% 1 Legal
60.000% 1 Legal
6.000% 1,5 Legal
15.000¥% 15 Legal
30.000¥% 1,5 Legal
45.000% x Stufe 1 Legal
Preis StraBenindex Legalitat
15.000% x Stufe 1 Legal
25.000% 1.5 Legal
10.000¥ 1.5 Legal
25.000% x Stufe 25 6P-N
50.000% x Stufe 25 6P-N
100.000% x Stufe 25 6P-N
20.000% 1 Legal
60.000% 1.2 6P-N
75.000% z 5P-Q
200.000% F 3 5P-Q
25.000% 2z Legal -
40.000% 2 6P-N
50.000% 2 Legal
110.000¥% 2 Legal
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KOSMETISCHE BIOWARE

Bioware
Chloroplasthaut
Didtmodifikation
Duftdriisen
Haarwachstum
Hautpigmentierung
Metabolismushilter
Sensitivhaut

NANOIMPLANTATE

Nanolmplantat
Nanitenbriiter

Nanitenstabilisierung
Nano-Vitalmonitorsysteme
CrashCart Med-Alert

Guardian Angel

NANOWARE
Nanoware
Biowareregenerator
Carcerand-Plus

Cyberware-Reparatureinheit
Fingerabdruck-Zeichner
Gemini (pro Dosis)
Gremilins
Nanitenjdger
Nanomarken

Atzer

Marker
Nanosymbionten
Nanotattoos
Nantidote

Oxy-Rush
Retinazeichner
Schnitter (pro Dosis)

NANOZUBEHOR
Nanozubehdr
Nanoscanner
Meonodraht (pro Meter)
Savior™-Medkit

Savior-Nachfiillpack
Smartsduren (pro Dasis)

ANGEWANDTE CHEMTECH

Substanz
Aerosol-Sprengstoff (pro Kilo)
Carcerands (pro Dosis)
Dikote
DMSO (pro Dosis)
Gleitspray (pro Liter)
Hartschaum (pro Liter)
Lésungsmittel (pro Liter)
Leimspray (pro Liter)
Lésungsmittel (pro Liter)
Insektizid (pro Liter)
P4AMO-Behandlung (5 Liter)
Plastisteel-7-Katalysator
Rutheniumpolymere
Bildscanner
Schaumsprengstoff (4 kg)
Siure (pro Dosis)
Thermit (pro kg)
Brennstdbe

CHEMTECH-AUSRUSTUNG

Ausriistung

Ares Cascade

Ares ELD-AR
Farbgeschosse (je 10}

Ares SuperSquirt Il

Pellpistole

Pfeilgewehr
Pfeilgeschosse (je 10)

Slap-Patch

Splatgun

Sprithtank

Bal 0DE~N~NOER

Ausriistung Tarnstufe
Splash-Granate 5

HAZMAT-AUSRUSTUNG
Ausriistung
Gasmaske und Lufttank
Hazmat-Anzug
X-E-Anzug

" 8 8 8 s 8 8 8 & 8 & @

Tarnstufe

Bio-Index Verfiigbarkelt Prels StraBenindex Legalitit
0,2 6/8 Tage 10.000% 2z Legal
0.2 4/4 Tage 10.000¥% 1 Legal
0,1 4/4 Tage 5.000¥ 1 Legal
0,1 4/4 Tage 2.000% 1 Legal
0,1 6/6 Tage 5.000% 1 Legal
0,2 4/4 Tage 10.000% 1 Legal
0,2 6/6 Tage 10.000%¥ 2 Legal
Essenzkosten Preis Verfiigbarkekt StraBenindex Legalltat
0.7 B80.000¥ 18/2 Monate 4 4p-R
03 9.000¥ 10/1 Monat 2 Legal
1 100.000% 8/2 Wochen 1.5 Legal
1,2 130.000% 12/1 Monat 4 4P-R
Nanitentyp Preis Verfiigbarkeit StraBenindex Legalitit
Fixiert kurzlebig 108 Implantatkosten 10/2 Wochen 2 Legal
Frel beweglich 30.000% 12/2 Wochen 2 Legal
Kurzlebig 7.000% 10/1 Woche 2 Legal
Fixiert kurzlebig 10% Implantatkosten 8/2 Wochen 1,5 Legal
Kurzlebig Stufe x 5.000% 12/1 Monat 2 5P-Y
Kurzlebig 20.500% 14/48 Std 3 2-Y
Kurzlebig 20.000% 14/2 Wochen 3 2-Y
Kurzlebig 20.000¥ 16/3 Wochen 3 4-Y
Kurzlebig 5.000% 6/1 Woche 1.5 Legal
Frei beweglich 10.000% 8/2 Wochen z Legal
Frei beweglich 70.000% 12/1 Woche 2 Legal
Frei beweglich 5.000% 8/2 Wochen 3 Legal
Frel beweglich 500¥ x Giftkosten 10/2 Wochen 2 Legal
Kurzlebig 200¥ x Giftkosten 8/1 Woche 2 Legal
Kurziebig 10.000% 8/2 Wochen 2 Legal
Kurzlebig Stufe x 6.000% 12/1 Monat 2 SP-Y
Kurzlebig 20.000¥ 20/1 Monat 5 2-Y
Tarnstufe Gewicht Verfiigbarkeit Preis StraBenindex Legalhtsit
6 1 Stufe/1 Woche 5.000¥ x Stufe 2 8P-U
8 - 24/14 Tage 2.000% 3 1-K
- 4 6/1 Woche 1.500% 2 Legal
8 - 6/1 Woche 300¥% 2 Legal
- - 12/1 Monat 7.000% 3 3Py
Verfiigbarkelt Prels StraBenindex Legalitit
12/72 5td Stufe? x 5% 5 24
4/10 Tage 100¥ pro Tag & Legal
6/14 Tage siehe Text 2 Legal
2/12 5td 10¥ + Chemikalie 1.5 Legal
4/48 Std 100¥% 1 Legal
2/125td 20% s Legal
2/12 5td 5% 1 Legal
6/72 Std 100¥ 1 Legal
2/12 5ud 5% 1 Legal
Immer -10¥ 1 Legal
4/48 Std 4.000% 1 Legal
10/48 Std 500% 1 Legal
5/14 Tage 10.000%/m? g Legal
5/14 Tage 5.000¥% 2 Legal
10/48 5td Stufe x 30¥ i 4]
(Stufe)/6 Tage 500¥ x Stufe 2 6P-X
12/14 Tage S500% 2 4p-U
14/21 Tage 1.000¥% 2 3P-u
Munl Modi Schaden Gewicht Prels Verfilgbarkeit StraBenindex Legalitit
100/20(s) HM Speziell 55 1.800¥% 12/14 Tage ¥ 3 6P-F
50(s) HM/SM 4L Bet. 4,5 950¥% 9/7 Tage 2 Legal
- - siehe Regeln 0,15 5% 2/24 5td 1 Legal
20/20(s) HM Speziell 2 800¥ 9/14 Tage 1.5 GP-E
5(s) HM Speziell 1.5 GOO¥ 6/2 Tage 2 Legal
10(s) HM Speziell 3.25 1.700¥% 8/2 Tage 2 Legal
- - siehe Regeln 0,15 200¥ 4/48 Std 2 Legal
- - - - 50¥ + Chemikalie 6/72 5td 2 Legal
2{m) M Speziell 3 GO0 9/7 Tage Z Legal
20 EM Speziell 5 100% 3/12 5td 1 Legal
Schaden Sprengwirkung Gewlcht Preis Verfiigbarkeit StraBenindex Legalitit
Speziell = 0,25 50% 8/4 Tage i ; 3]
Verfilgbarkelt Prels StraBenindex Legalitit
4/12 Std 1.000% 1 Legal
6/1 Woche 5.000% 1.5 Legal
8/2 Wochen 15.000% 2 Legal

w8
geegecaf

Seite

100
100

Seite
100
101

. 101

101
101
101
102
102

102
10z
103
103
104
104
104
104
104

Seite
105
105
105
105
105

Seite
115
115
115
116
116
17
117
117
117
117
118
118
119
119
119
19
120
120

Seite
120
120
120
121
121
121
121
122
122
122

Seite
123

Seilte
121
121
121
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PHARMAZEUTIKA UND DROGEN (BESCHAFFUNG, PRO bOSIS}

Substanz Verfiigbarkelt
ACTH 5/12 Std
Anabolische Steroide (pro Dosis) 4/12 5td
Arsen (pro Dosis} 4/12 Std
Atropin (pro Dosis) 5/12 Std
Brechrelzgas (pro Dosis) 4/48 Std
CS-Gas (pro Doslis) 4/36 Std
Fugu-5 4/72 Std
Fugu-6 5/1 Woche
Fugu-8 8/2 Wochen
Gamma-Scopolamin 8/2 Wochen
Green Ring 3 (pro Dosis) 14/2 Wochen
Green Ring 8 (pro Dosis) 16/2 Wochen
Hyper (pro Dosis) 4/24 5td
Jazz (pro Dosis) 8/4 Tage
Kamikaze (pro Dosis) 5/4 Tage
Laés (pro Dosis) 21/21 Tage
Long Haul (pro Dosis) 6/6 Tage
MAQ (pro Dosis) 5/36 5td
Narcoject 3/48 Std
Neuro-Stun VIl (pro Dosis) 4/24 Std
Neuro-Stun IX (pro Dosis) 6/36 Std
Neuro-Stun X (pro Dosis) 8/48 Std
Pepper Punch (pro Dosis) 2/4 5td
Psyche (pro Dosis) 8/72 5td
Seven-7 (pro Dosis) 20/2 Wochen
StraBendrogen (pro Dosis)
Bliss 5/48 Std
Burn 2/30 Min
Cram 4/12 Std
Nitro 6/48 Std
Novacoke 3/12 S5td
Zen 3/6 5td
Zyanid (pro Dosis) 3/48 5td

PHARMAZEUTIKA (AUSWIRKUNGEN)

Substanz Vektor
Atropin Injektion
Brechreizgas Inhalation
CS-/Trénengas Kontakt oder Inhalation
Fugu-5 Einnahme oder Injektion
Fugu-6 Einnahme oder Injektion
Fugu-8 Einnahme oder Injektion
Gamma-Scopolamin Injektion
Green Ring 3 Kontakt oder Inhalation
Green Ring 8 Kontakt oder Inhalation
Hyper Inhalation oder Injektion
Laés Injektion
MAO Injektion
Narcoject Injektion
Neura-Stun VIil Kontakt oder Inhalation
Neuro-Stun IX Kontakt oder Inhalation
Neuro-Stun X Kontakt oder Inhalation
Pepper Punch Kontakt oder Inhalation
Schnitter Injektion
Seven-7 Kontakt oder Inhalation
Zyanid Einnahme, Inhalation, Injektion
DROGEN (AUSWIRKUNGEN)
Substanz Vektor Geschwindigkelt
ACTH Inhalation Sofort
Anabolische Steroide Einnahme, Injektion -
Arsen Einnahme 1'W6 Std
Deepweed Einnahme, Inhalation Sofort
Gemini Injektion 1 Min
Jazz Inhalation Sofort
Kamikaze Inhalation Sofort
Long Haul Injektion 10 Min
Psyche Einnahme 10 Min
StraBendrogen
Bliss Inhalation, Injektion 1 Kampfrunde
Burn Einnahme 10 Min
Cram Einnahme, Inhalation 10 Min
Nitro Inhalation 1 Kampfrunde
Novacoke Inhalation, Injektion 1 Kampfrunde
Zen Inhalation 5 x W6 Min
MAGISCHE SUBSTANZEN
Substanz Vektor
Deepweed Einnahme oder Inhalation
Ewige Blume Einnahme
Felsenechsenblut Einnahme
Geiststéirke Einnahme
Hexenmoos Einnahme
Kleiner Rauch Inhalation
Tierzunge Einnahme

® & 2 8 3 3 = 8 & 5 * 3 " ° @
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Prels
100¥
40%
40%¥
GOO¥
10%
10¥%
10.000%¥
20.000%
30.000¥
300¥%
S00%¥
BO0¥
180¥
40%
50%
1.000%

Schaden

StraBenindex

-
mN—NN'Ul-‘NNNUIUJ

Geschwindigkeit

Sofort/15 Min

5 Kampfrunden

1 Kampfrunde
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort

1 Kampfrunde

1 Kampfrunde

1 Kampfrunde

1 Kampfrunde
2 Min

1 Kampfrunde

Sofort oder 1 Min

3K
7K

4P/5K
5K
r
4ar

5P/5K

4r
5P/8K
6P/5K

ar

Geschwindigkelt
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort
Sofort

LB R ¥

T R

Legalltat
Legal
Legal

Legal
ar-Xx
Legal
3-X
3-X
3-X
3-X
2-K
2-K
4p-X
4p-X
P-X

4P-X
Legal
6P-X
6P-X
6P-X
Legal
Legal
2-K

5-X
Legal
6P-X

4-X

6-X

8-X
4P-X

Schaden

Speziell
Speziell
3T
6T

10T Bet.

108
GS Bet.
Speziell
12L Bet.
6T Bet.
G5 Bet.
65 Bet.
85 Bet.
12L Bet.

oM

Hirte Fixfaktor
10/- -
10/10 1 Woche
20/- =
5/20 1 Woche
2/20 3 Tage
/8 3 Tage
2/10 2 Tage
10/10 2 Wochen
10/20 | Woche
2/30 2 Tage
20/100 1 Tag
5/50 2 Tage
2/5 3 Tage
3/50 2 Tage
5/50 2 Tage

Schaden
Essenz + 1'W6 Std
Essenz + 1W6 Std
Essenz + 1WG6 Std
Essenz + 1W6 Std
Essenz + 1W6 Std
Essenz + 1WG6 5td
Essenz + 1 W6 Std

Seite
123
123
123
123
124

BB250
BB250
BB250
BB250
124
124
124
125
125
125
125
126
BB250
BB250

126
126
126
127

127
127
127
127
127
127
128

Seite
123
124
124

BB250
BB250
BB250
BB250
124
124
124
125
126
BB250
BB250
126
126
126
104
127
128
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123
123
123
128
101
125
125
125
126

127
127
127
127
127
127
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128
128
129
129
129
129
128
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A
Abgestufter Reflextrigger 27
Abhdngigkeit von Drogen 132-135
Ablationspanzerung 38
Abschaltung von Naniten 107
ACTH 123
Adrenalinpumpe 68
Aerosol-Sprengstoff 115
AG Chemle Europa 114
Aktualisierung von Cyberware 159
Alchemie 112,113-114
Alpha-Cyberware 11,48
Anabolische Steroide 123
Analysator, Chemischer 17
Angesagte Schiisse und Schaden 146
Arbeitslaser im Auge 15
Ares Cascade 120
Ares ELD-AR 120-121
Ares Macrotechnology 13,97-98
Ares Supersquirt 1l 121
AresSpace 97-98
Ares-UCAS-Deltaklinik 57
Arsen 123
Arzttabelle, Erweiterte 145
ASIST-Wandler 21
Astrale Bakterien siehe FAB
Astrale Hintergrundstrahlung von
Cyberzombies 61

Astrale Signatur von Cyberzombies 61
Astrale Wahrnehmung von

Cyberzombies 61
Atropin 123
Attribut

Boni durch Bioware 85
StreBbeseitigung 143, 159

StreBschaden 141 -

Versagen 141, 159 |
Atzer 102
Audiotek Proline 165
Audiotek Sinus Star-

Stimmenmodulator 165
Aufgabenpool 52
Aufspiiren von Nanoware 109
Augen

Cyber- A8

Datenbuchse 14

Lasersysteme 14-15

Lichtsysteme 15-16

Modifikationen 48

Pfeile 16-17

Pistolen 16-17

Unabhéngige 20

Waffen 16-17
Ausléser von Cyberware 52
Ausriistungstabellen 167
Austauschbare CybergliedmafBen 39
Autarkiesysteme 130
Automatischer Dietrich 31
Automatischer Drogenspender 27, 59
Autonomie von Naniten 91-92

Aztechnology 13,57,67,96, 114
B

Bad Karma 128
Balkonur 94
Bakterien, Astrale siehe FAB
Balanceschwanz 27
Balanceverstarker 17
BattleTac-Cyberverbindung 24-25
BattleTac-FDDM-Mastereinheit 25, 48
BattleTac-IVIS-Mastereinheit 29,47
BattleTac-Systeme, Regeln  47-48, 51
Behdlter, Kérper- 30-31
Beruhigungsmittel 112
Besessenheit von Cyberzombies 61

(119 | MENSCH UND MASCHINE ] = = = =+« = = =+« = -

Beta-Cyberware 11,48
BewuBtlosigkeit 143-144
Bioelektrizitdt 12
Blogene 58
Bio-Index a5
Blonaniten o
Blo-Titowierung 84
Biotech-Fertigkeit 147-148
Blotechnologie 64-67
Bioware 68-87
Attributsboni 85
Bio-Index 85
Critter 87
Definition 64-66
Detektion 157
Entfernen 160
Erwachte Charaktere 66, B6
Essenz 66, 85
Essenzindex 66, 85
Gebrauchte 66, 85
Heilling 86, 159
Immunititsverringerung 86
Implantation 66
Installation 160
Kategorien 66, 85
Kompatibilitdt 86-87
Kosmetische 66, 83-84, B5
Kultivierte 66, 78-82, 85
Magieauswirkung 87
Nachteile 66, 85-86
Nebenwirkungen 85
Neurale 66
Obergrenze 66, 85
Regeln 85-87
Schaden 140
Standard- 68-78, 85
StreBbeseitigung 142-143
StreBschaden 85-86, 140
Biowareregenerator 100
. Blausdure 128
Bliss 127
Bodyware 12, 27-35
Brainware 12,21-25
Brechreizgas 124
Brightlight 15-16
Burn 127
C
Carcerand 115
Carcerand-Plus 101
Cascade 120
Catastrophic Clonic Seizure
Syndrome siehe CCSS
CCss 33
cDs 56, 62-63

Charakter-Updates von SRZ auf SR3 7

Charisma-Proben bei Cyberzombies 62
Chemie 110-135
- Alchemie 112, 113-114
Arbeiten mit 132
Eigenherstellung 132
Grundlagen 112
Halluzinogene 112-113
Industrielle 112
Pharmazeutische 112-113
Regeln 130-135
Sicherheitszwecke 113
Stimulanzien 112
StraBendrogen 113
Tranquilizer 112
Chemiekiste 132
Chemieladen 132
Chemiewerkstatt 132
Chemikalien 115-120
Magische 114, 128-129

Chemische Driise 68-69
Chemischer Analysator 17
Chemkit ' 132
Chemoanzige 130
Chemtech-Ausrlistung 120-123
Chiba 58
Chipbuchse, mehrfache 23
Chipbuchsen-Expertensysteme 21
Chirurgie 147-163
Biotech-Spezialisierung 148
Cybermantische 59-60
Cyberwareimplantation 159
Fertigkeiten 147-148
Implantat- 158-159
Kosmetische 158
Notfall- 160
Operationskosten 163
Operationsschaden 163
Optionen 161
Proben 156, 158
Tabelle 158
Therapeutische- 159, 160
Transimplantat- 159-160
Trauma- 160
(berblick 156
Chirurgieschwelle 156
Chloroplasthaut 83
Chronisches Dissoziations-
syndrom siehe CDS
Codierung von Ubertragungen 51
Computerchips, Optische  siehe OCC
Cram . T
Cranial Remote Deck siehe CRD
CrashCart Med-Alert 100
CrashCart 12,67,95
CRD 26
Critter und Bioware 87
Critter und Cyberware 48
Cross Applied
Technologies 13,57, 67,96
Cross Biomedical 67,96
CS-Gas 124
Cyberarm-Gyrostabilisator 35-36
Cyberaugen :
Einzelne 48
Regeln 48
Unabhdngige 20
Zeiss- 164-165
Cyberbeine “Kid Stealth™ 37-38
Cyberdeck, Schadelinternes 24
Cyberflossen 8
Cyberful 39
CybergliedmaBen 12, 35-40
Austauschbare 39
Kapazitat 47
Kapazitdtskosten 46
Konstitutionsboni 44
Multiple Stelgerungen 45
Panzerung 45-46
Partielle 38-39
Regeln 44-47
Schnelligkeitsattribut 45
Starkeattribut 44-45
Strukturverstirkte 39-40
Tarnstufe 46
Teleskop- 40
Waffenaufsdtze 40
Waffenlose Angriffe mit 44
CybergliedmaBen-Signalbooster 39
Cybergun 41
Cyberhand 319
Cyberhand-Sicherheltssystem 36
Cyberholster 36
Cyberimplantation,
Biotech-Spezialisierung 148

Cyberkiemen
Cybermantie
Biotech-5pezialisierung
Definition
Funktionsweise
Klinlken
MNachteile
Regeln
Risiken
Spitfolgen
Vorteile
Cybermantische Chirurgie
Cybermantische Magie
Cybermantische Prozedur
Cybermikroskop
Cyberohren
Cyberpfeilpistole
Cyberschidel
Cyberschwanz
Cyberskates
Cybersquirt
Cybertaser
Cybertechnologie
Elektronik-Spezialisierung
Cybertorso
Cyberwaffen
Cyberware
ADL
Aktualisierung
Ausldser
Critter
Definition
Detektion
Entfernen
Essenzkosten
Hersteller und Entwickler
Implantation
Interaktion
Kategorien 1
Klassen
Kompatibilitat
Magie
Pflege
Regeln
Schaden
Signatur
Stressbeseitigung 1
Versagen 1
Wartung
Cyberware-Reparatureinheit
Cyberzombie
Astrale Hintergrundstrahlung
Astrale Signatur
Astrale Wahrnehmung
Besessenheit
Charismaproben
KarmaeinbuBen
Liebe zum Detail
Reaktion
SozialeinbuBen
Sterbenswahrscheinlichkeit
Uberraschung
Wahrnehmung
Willenskraft
Cyborg

D
Daten, Mentaler Zugriff
Datenbuchse und
Interkommunikation
Datenbuchse, Induktions-
Datenfilter :
Datenkompressor
Datenibertragungsraten
zwischen Cyberware




Debeers-Universal Omnitech 114
Decodierung von (bertragungen 51

Deepweed 128
Delta-Cyberware 11,48

Verfligbarkeit 58
Deltakliniken 11,57

Unabhdngige 58
Dermalpanzerung, Schadenan 144-145
Dermalverkleidung 29

Schaden an 144-145
Designerdrogen 113
Deus 88,90
Diagnose 156
Diagnoseprozessor 35
Didtmodifikation 83
Dietrich 31

Automatischer 31
Dikote 115
Dimethylsulfoxid siehe DMSO

Direktes Neurales Interface  siehe DNI

Display, Subdermales 35
DMSO 116
DNI 10, 36-37
DocWagon 13,153
Donegal 58
Draco Foundation 97
Drogen

Abhangigkeit 132-135

Attribute 130

Entzug 135

Extradosierung 131

im Kampf 130-131

MiBbrauch 132-135

Panzerung 131

Regeln 130-132

Uberdosis 132
Drogenattribute 130
Drogenspender, Automatischer 27, 59
Duftdriisen 83
E
ECCM 26
Effektivitit von Naniten ‘108
Einziehbare Kletterklauen 29
ELD-AR Sturmgewehr 120-121
Electronic Counter-

Countermeasures siehe ECCM
Elektrischer Schaden 139
Energiequellen von Cyberware 12
Energlequellen von Naniten 91
Entdecken von Nanoware 109
Entfernungsmesser im Smartsystem 34
Entschltisselungsmodul fiir Rigger 26
Enzephalon 23
Erhdhte Schnelligkeit 37
Erkrath 57-58
Erste Hilfe 144, 145

Biotech-Spezialisierung 148
Erwachte und Bloware 66, 86
Erweiterte Arzttabelle 145
Essenz 10-11
Essenzindex 66, 85
Essenzkosten 48
Essenzverlust 6-7
Ewige Blume 128-129
Externe Waffenaufsitze 40
Extradoslerung von Drogen 131
Extremverdauung 70
F
FAB 61
Fahrzeugklinik 151
Fahrzeugtaktik 51
Fangzdhne 42
FDDM-System 25,48
Felsenechsenblut 129

Fernsteuerausriistung, Medizinische 151
Fernsteuerdeck, Schidelinternes 26

Fernsteuernetzwerk 47-48
Fernsteuerungs-ECCM, 26
Fernsteuerungs-

Verschliisselungsmodul  siehe FSVM

LR I ]

Fertigkeiten, Chirurgische 147-148
Fingerabdruck, Synthetischer 31
Fingerabdruck-Zeichner 101
Fire Direction Data Manager siehe FDDM

Fixierte Naniten 107
Flexhdnde .30
Flossen 28
Fluoreszierende Astrale

Bakterien slehe FAB
Frel bewegliche Naniten 107
Fremdadapter beim Optiscan 15
FSVM 26
Fuchi 13: 5F
FuBanker 30
Fuzzy-Logic-Roboter N
G
Gasspektrometer 17
Gebrauchte Bloware 66, 85
Gedéchtnisstimulator,

Induzierter siehe IGS
Gegengift 131
Geiststdrke 129
Geklonte Kérperteile 151-152
Gemininaniten 101-102
Genetique 96, 104
Geruchsbooster 18
Gesteigerte Reflexe,

Auswirkungen 49-50
Giftsack 43
Gleitspray 116-117
Gliederarm 40
Globales

Positionierungssystem slehe GPS
GPS, Internes 18
Green Ring 3 124
Green Ring 8 124
Gremlins 102
Guardian Angel 100
Gyrostabillsator im Cyberarm 35-36
H
Haarwachstum 84
Hackingpool 49
Hakenhand 37
Halluzinogene 112-113
Haltbarkeit von Naniten 109
Hartschaum 117
Hautpigmentierung 84
Hazmat-Ausriistung 121,130
Headware 12, 14-27
Heillung 136-146

und Bloware 86, 143
Heilungstabelle, Optionale 146
Hexenmoos 129
Hintergrundstrahlung von

Cyberzombies 61
Hochlelstungsgelenke 70
Holster, Cyber- 36
Holzbein a7
Hérner, Synthetische 43
Hornimplantate 43
Hyper 124-125
Hyperlunge 70-71
Hyperschilddriise 71-72
Hypnotika 112
| Helios a8
1/O-Geschwindigkeit 50-51
IGS 22-23, 56,62
Immunititsverringerung durch

Bioware 86
Implantatchirurgie 158-159
Implantatdetektion 157
Implantation von Bioware 66
Implantation 10-11
Implantierte Fangzdhne 42
Induktions-Datenbuchse 22
Industrielle Chemie 112
Induzierter

Geddchinisstimulator siehe IGS

Infrarotsicht 53

Injektor : 31
Insektizide 117-118
Interaktion, Soziale 52
Interface, Direktes Neurales  siehe DNI
Interkommunikation 10, 50-51
Interne Lautsprecher 20
Interner Lufttank 30
Interner Stimmverzerrer 20
Internes Cyberdeck 24
Internes Fernsteuerdeck 26
Internes GPS 18
Inter-Vehicle Information

System siehe IVIS
Iris Firmware 13
Istanbul 58
wis 26, 47-48
Jazz 125
K
Kamikaze 125
Kapazitit von CybergliedmaRen 47
Kapazititseinheiten siehe KE
Kapazititskosten von Ausriistung 46
Karma von Cyberzombles 62
Karmadunst 61
Kategorien von Bioware 66, 85
Kategorlen von Cyberware 11, 48-49
Katzenaugen 72
KE 47
Keramik-Kompositknochen 31
Kevlar-Kompositknochen 31
Kid Stealth-Cyberbeine 37-38
Kiemen 33
Klassen von Cyberware 12
Klauen, Einziehbare 29
Kleiner Rauch 129
Kletterklauen, Einziehbare 29
Kliniken 150
Kommunikation zwischen Cyberware 10
Kommunikations-Headware 12, 20-21
Kompatibilitit von Bloware 86-87
Kompatibilitit von Cyberware 44

Kompositknochen 31
Konstitutionsboni durch

CybergliedmaBen 44
Kontrolle von Naniten 91-92, 107
Konzernmedizin 153
Kérperbehalter 30-31
Kdrperpanzerung 38, 45-46
Kérperteile, Geklonte 151-152
Kosmetische Bioware 66, 83-84, B5
Kosmetische Chirurgle 158
Kotzgas 124
Krankenhduser 150
Krebs als Folge von Cybermantie 63
Kultivierte Bioware 66, 78-82, 85
Kurzlebige Naniten 107
Kybernetik,

Computerspezialisierung 148
L
Lags 125
Langzeiteffekte von Cybermantie  62-63
Lasermikrofon im Auge 15
Laser-Zielmarkierer Im Auge 14-15
Lautsprecher, Interne 20
Lebende Naniten 91
Leimspray 117
Lichtverstarkung 53
Liebe zum Detail bel

Cyberzombies 61-62
London 58
Long Haul’ 125-126
Luftréhrenfilter 72
Lufttank, Interner 30
M
Magie

Cybermantische 59

und Bioware 87

und Cyberware 51

Maglische Chemikalien 114, 128-129
Magische Nachsorge, Biotech-

Spezialisierung 148
Magisclte Resistenz von

Cyberzombles 60
Magnetsystem 31-32
MAO 126
Marker 102
Mafgeschnelderte Pheromone 73
Mathematischer Subprozessor slehe SPU
Matrixtaktik 51
Matrixware 12
MCT 13,57,95,96, 114
Med-Alert System 95, 100
Medizin-Fertigkeit 148
Medizinische Ausriistung 148-156
Medizinische Dienstleister 152-154
Medizinische Fernsteuerausriistung 151
Medizinische Laden 150

Mobile 150-151
Medizinische Profile 156-157
Medizinische Werkstatten 150
Medizinische Werkzeuge 150
Medkit 105, 148-150
Mehrfach-Chipbuchse 23
Mehrfache Sichtsysteme 53
Mentaler Zugriff auf Daten 51
Metabollsmusfilter 84
Mikroskop, Cyber- 18
Mitsuhama Computer

Technologles siehe MCT
Mnemoverstarker 78
Mobile Medizinische Laden 150
Mobilteilnehmer-SimSinn-

Technologie siehe MTST
Monoaminoxidase siehe MAO
Monodraht 104
Move-by-Wire-System 32-33
MTST 26
Multiple Stelgerungen durch

CybergliedmaBen 45
Mundpfeil 18
Mundpistole 18
Mundsporn 19
Mundwaffen 18-19
Muskelstraffung 73-74
Muskerverstirkung 74
N
Nachsorge, Biotech-Spezialisierung 148
Nachtsicht 53
Nagano 57
NAN 57
Naniten 90-94

Abschaltung 107

Anschaffung 107-108

Autonomie 91-92

Bio- i o1

Effektivitit 108

Energiequellen o1

Fixierte 107

Frei bewegliche 107

Haltbarkeit 109

Konstruktion a1

Kontrolle ©1-92, 107

Kurzlebige 107

Lebende el

Pilotstufe 106

Produktion 93

Programmierung 106, 107

Reprogrammierung 107

Selbstreproduktion o1

Ur- a3

Verfiigharkelt 107-108

Verlust 109

Wartung 109
Nanitenbriter 99
Nanitenjdger 102
Nanitenstabilisierung 100

. Nano-Antidote 104
MNanodrohnen 90, 106-107
Nanoimplantate 99-100
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MNanomarken 102
Manomaschinen 90-92
Manoroboter 106
Nanoscanner 104
Nanosymbionten 103
Nanotatoos 103
Nanotechnologie 88-109

Anwendung 92-94

Aufspiiren 109, 157

Grenzen 94

Installation 108

Legalitat 108

Regeln 106-109

Werkstitten 106
MNano-Vitalmonitorsysteme 100
Manowaffen 94
Nanoware 90,99, 100-105, 106, 107-108
Nanozubehér 99, 105
Nantidote 104
Narben 144
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Mensch und Maschine 3.01D erweitert
das Angebot an Cyber- und Bioware fiir
Shadowrun 3.01D und beinhaltet
fortgeschrittene Regelin fiir Implantate,
Chirurgie, Schaden und Hellung.
Dieses Quellenbuch bietet mehr als
200 neue Ausriistungsteile und
Implantate, listet Durchbriiche auf den
Gebieten der Biotechnologie und Chemie auf
und bereichert die Welt von Shadowrun um die brandaktuelien
Forschungen aus dem Bereich der Nanotechnologie.
Dariiber hinaus enthilt die vorliegende deutsche Version 16
Seiten Zusatzmaterial: Unter anderem finden Sie hier einen
iiberblick iiber wichtige Cyberware-Systeme deutscher
Herkunft, einen Datenbogen fiir Implantate und StreBschaden
sowie speziell fiir dieses Buch angefertigten Shadowtalk. Alle
Eintrdge wurden iibersichtlich sortiert und teilweise neu
strukturiert.
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