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Mit Mensch und Maschine liegt lhnen das aktuellste Quellenbuch zum 
Thema Cyberware und lmplantate für das Shadowrun-Rollensplelsy­
stem vor. 

Dleses Buch bietet neue Ausrüstung, neue Technologien, neue Splel­
konzepte und neue Spieloptionen, und damit auch ganzllch neues 
Material für Shadowrun. 

Mensch und Maschlne enthalt aber nicht nur einen signifikanten 
Anteil an neuem Materlal, sondern stellt auch eine Zusammenfas­
sung alterer Shadowrun-Publlkatlonen dar, die mittlerweile vergriffen 
sind oder auf früheren Auflagen der Shadowrun-Regeln basieren: 
Material aus Shadowtech, Cybertechnology, Real Life, Handbuch Kon­
zernsicherheit, Cyberpiraten, Lone Star, Renraku-Arko/ogie: Shutdown 
und Ca//fomla Free State (nicht auf Deutsch erschienen) wurde über­
arbeitet und auf den aktuellen SR3-Stand gebracht. Wenn lm vorlle­
genden Buch auf Regeln verwiesen wird, so sind damit immer die 
Regeln von Shadowrun 3.01 D gemeint. 

Mensch und Maschine beginnt mit Cybertechnologle, der Wissen­
schaft (oder Kunst?) der Verschmelzung von Fleisch und Metall, um 
die metamenschllchen Fahigkeiten zu erweitern. Der Überblick um­
faBt die wichtigsten lnformatlonen zur Cyberware - von der Frage, 
weshalb es den Essenzverlust gibt, bis hln zur lnternen Kommunikatl­
on verschiedener Cyberware-Teile und zu den wlchtlgsten Akteuren 
der Cyberllga - inklusive der Megakonzerne, die auf den verschlede­
nen Selten der Schatten tatig sind. Der Abschnitt über Cyberware­
Ausrüstung enthalt knapp einhundert Cyberwareprodukte - vlele alte 
Bekannte, aber auch elnlge brandheiBe Neuentwicklungen. Dieses 
Kapitel umfaBt auch Regeln für Verstarkungen von CybergliedmaBen, 
für die Ausstattung von GliedmaBen mit zu.satzlicher Ausrüstung ohne 
Essenzvertust, Regeln für die Einbindung ail dieser neuen Schatze ln das 
Spiel sowie für die unterschledliche Kompatibilitat von Magie und Cy­
berware. 

Cybermantie bletet elnen Überblick über die mysteriôse Verfahrens­
weise, mit der ein Metamensch auch ohne Essenz überleben kann. 
Das Kapitel beschreibt. wer slch damit befaSt und wie, und enthalt 
Regeln für die Verwendung von Cybermantie lm Rollensplel. Biotech­
no logie umfaBt unter anderem die Kunst, flelschllche Kôrperteile durch 
gezüchtete, starkere und bessere fleischliche Kôrpertelle zu ersetzen. 
Der Überbllck beschreibt die Vor- und Nachteile solcher Modlflkatlo­
nen, gefolgt von der neuesten Bioware-Ausrüstung und den Regeln 
für ihre Implantation sowle deren Einschrankungen. 

Die allerneueste Wissenschaft, die Shadowrunner für sich nutzen 
këinnen, ist die Nanotechnologie - die Kunst, Naniten in den Kôrper 
zu lmplantieren, um vôllig neue und fantastlsche Effekte zu erzielen. 
Der Überblick beschreibt d ie Technologie und ihre Funktlonsweise, 
gefolgt von über zwanzig Ausrüstungsteilen und Regeln für die Kom­
patibilitat von Nanoware mit Bio- und Cyberware. 

Chemie enthalt lnformationen über diverse Drogen, Gase, chemi­
sche Waffen und Ausrüstung wie zum Belsplel Spray- und Squirtpi­
stolen. Glfte und Toxine sowie Regeln zu Drogenabhanglgkelt und 
Sprengstoffen werden hier prasentiert. Das Kapitel endet mit elnem 
Beitrag über maglsche Verblndungen und Krauterrezepten aus der 
Erwachten Flora. 

Schaden und Hellung enthfüt alles. was ein Charakter über Schaden 
und Verletzungen und deren Langzeltwirkungen auf Cyber- und Bio­
ware sowle auf die Kôrperlichen Attribute wissen mu6. Hier findet 
slch auch das Konzept des StreS-Schadens, mit dem der Zustand ei­
nes Ausrüstungstelles oder Attributes erfaSt wird, ebenso wle die 
Auswirkungen von Stre6 auf aile Arten von Ausrüstung. Erweiterte 
und optionale Regeln für Schaden, Heilung, Behandlung und Erste 
Hilfe sind in diesem Kapitel ebenfalls enthalten. 

Chirurgie enthalt alles von der Implantation bis zur Generalüberho­
lung, lnklusive Traumabehandlung und Krankenhausaufenthalt. Die­
ses Kapitel beschrelbt chl.rurgische Fertigkeiten und Einrichtungen, 

stellt die spezialisierten mobilen Kliniken vor und erklart, w le man 
den besten Arzt findet, wie Traumachirurgie funktlonlert und welche 
Dienstleistungen DocWagon genau anbietet. 

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

Aber vergllchen mit der Überarbeitung der Regeln und der Ausrü­
stung von Mensch und Maschine und dem ganzen damit zusammen­
hangenden Kram war das Magie-Update ein Picknick. Was Sie hier in 
den Han den halten, ist das arbeitsintensivste Shadowrun-Produkt, das 
je erschienen ist. 

Was, werden Sie fragen, war daran so schwierlg? Naja, einfach ge­
sagt: Wlr kônnen uns irgendwelchen Kram über Magie ausdenken, 
und solange wlr uns nicht in Widersprüche verzetteln, sind alle zufrle­
den. Aber man kann slch nlcht irgendwas über den menschlichen 
Kôrper oder über Chemie oder Biologie oder darüber, wle Menschen 
gesund werden oder sterben, einfach ausdenken. Das alles 1st un­
glücklicherweise zlemllch gut erforscht. Deshalb müssen wlr uns tiktl­
ves Z.eug einfallen lassen, das mit ail dem zusammenpaBt, was selbst 
der unwissenschaftlichste Ignorant weiB. Und dann müssen wir noch dafür 
sorgen, daB es innerhalb der Shadowrun-Regeln auch funktioniert. 

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

Die Essenz 1st keln wlssenschaftlicher Begriff; sie stammt aus dem 
Reich von Magie und Metaphysik. Doch sie spielt eine w ichtlge Rolle 
für Existenz und Unversehrthelt des flelschllchen Kôrpers und muS 
bel allen Überlegungen über lmplantate berückslchtlgt werden. 

Eigentlich 1st es notwendig, wfrklich zu definieren, was der Essenz­
verlust bedeutet, aber bislang wurde er nie vollstandig erklart. Ver­
llert ein Mensch zum Beispiel Essenz, wenn er e!nen Arm verliert 
oder wenn ein gebrochener Knochen mit einer Metallschraube fixlert 
w ird oder wenn ihm ein Herzschrlttmacher lmplantiert w ird7 Wie sieht 
es aus, wenn eine Leber transplantiert w ird oder - wie bel Shado­
wrun - ein geklontes Organ? Das alles wurde bisher nie unter dem 
Geslchtspunkt des Essenzverlustes betrachtet. 

Wir wissen, daB man Essenz verlleren kann, wenn man eine tôdli­
che Wunde erleidet, stümperhafte medlzlnlsche Behandlung erhalt 
oder an elner Drogenabhanglgkeit leldet.,Wir wissen auch. daB die 
lmplantlerung von Cyberware zu einem sofortlgen Essenzvertust führt 
und daB verschledene Kategorien von Cyberware unterschledllche 
Mengen an Essenz kosten. 

A lso kônnten w ir festlegen, daB man keinen Essenzverlust erleidet, 
nur well man aufgeschnltten wird oder well lrgendwas kaputt 1st und 
entfernt werden mu6. Essenz geht auch nicht verloren, wenn etwas, 
das bereits zum Kôrper gehôrt, durch eln entsprechendes Tell ersetzt 
wird (also Leber für Leber, Lunge für Lunge, Beln für Beln). 

Das beSGhrankt den Essenzverlust auf Fâlle, in denen fremde Ele­
mente in den Kôrper implantiert werden. 

Doch dlese oberHachliche Betrachtung schlagt ebenfalls fehl, denn 
man sollte elgentllch keine Essenz verlieren, wenn man Metallschrau­
ben, künstllche Hüftgelenke oder einen Herzschrlttmacher lmplan­
tiert bekommt. Was also 1st es, wodurch Cyberware einen Essenzver­
lust verursacht? 

Cyberware muB implantiert und mit den Nervenbahnen verbunden 
werden, anders ais Metallschrauben und Herzschrittmacher. die nlcht 
mit dem Gehirn kommuhizieren .;,üssen. Das Besondere an Cyber­
ware also ist, daB es sich dabei um nicht-natürliche lmplantate han­
delt, die sich mit dem Gehirn unterhalten. 

Diese Maschine - aus Metall, Keramik, Kunststoff oder irgend ei­
nem anderen futuristischen Techkram - mu6 also mit den guten alten 
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grauen Zellen verbunden werden. Das ist es, was den Unterschied 
von Cyberware z:u herkômmllchen lmplantaten ausmacht, und das ist 
es, was den E.ssenzverlust hervorruft. 

Die Gehirngrundlagenforschung (wenn man so sagen kann) hat fest­
gestellt, daB das Gehirn nicht besonders scharf darauf 1st, sich mit 
neuen Dingen verdrahten zu lassen, vor allem wenn es sich um Dlnge 
handelt. die es ais Fremdkôrper identiflziert. Was würde das Gehirn 
also davon halten, wenn es eine Maschine anstelle eines fleischlichen 
Kôrperteils akz:eptieren sollte? lch schatze mal (und hier kommt der 
Sei-fi-Teil des Ganzen), nicht besonders vlel. Vielmehr postuliere ich, 
daB die Probleme des Gehirns, eine Maschine statt eines natürllchen 
Kôrperteils zu akz:eptieren (verbunden mit den standigen Nanotech­
Updates, um die Verbindung aufrechtzuerhalten). die Ursache des 
Essenzverlustes sind. 

Und lch postuliere es nicht nur - es erhalt hiermit den Status einer 
Regel. 

Durch den Akt der Cyberware-lmplantierung wird das Gehirn auf 
eine grundlegende Art und Weise verandert und macht einen Schritt 
fort vom Mana hin z:ur Maschine. 

Nachdem wir das unter grôBten Schwlerlgkeiten geklart hatten, 
muBten wir dieses Kriterium auf jedes Ausrüstungsteil und jede Mo­
difikation anwenden. Biotech 1st ein fleischliches lmplantat (geklontes 
und verbessertes Fleisch, aber immer noch fleisch) , daher verursacht 
sie kelnen Essenzverlust. Drogenabhangigkeit (ebenso wie Traumata 
und chirurgische Eingrlffe) ruft fundamentale Veranderungen des Kôr­
pers hervor, die das Gehirn zwingen. unter einer unvollstandigen 
Mana-Feinabstlmmung z:u funktionleren, und führt daher zu einem 
E.ssenzveriust. Naniten verandern die Verbindung von Kôrper und Ge­
hirn nicht grundlegend, daher verursachen sie keinen Essenzverlust. 

Wie lhnen aufgefallen sein dürfte, haben wir bis jetz:t noch nicht ein­
mal damlt begonnen, uns mit Cyberware, Bioware oder irgendwel­
chen ausrüstungstechnlschen Jiragen z:u befassen. 

Willkommen bei der Arbeit an Mensch und Maschlne. 
Für jedes Ausrüstungsteil und jede Modifikation, von chemischen 

Verbindungen bis hin zur Datenbuchse, muBten wir dieses Konzept 
an mehreren MeSlatten messen, angefangen dabel, wie es in der rea­
len Welt funktioniert (oder funktlonieren würde), bis hin z:ur spiel­
technischen Funktionsweise. 

Klar, wir haben eine Menge Zeug erfunden - sogar nicht zu knapp 
- , aber dabei muSten wir immer auf das zurückgreifen, was in der 
w issenschaftlichen Realitat existiert. Wlr muBten der Versuchung wi­
derstehen, Cyberware zu etwas zu machen, was sle nicht sein kann. 
Wir muBten sicherstellen, daB die Cyberware-Regeln nichtTechnolo­
gie in Magie verwandelten (wle es in Cybertechnology geschah) und 
daS Magie nicht zu irgendwelchem genetischen Kuddelmuddel ver­
kam (wie in Shadowtech). 

Wir wollten den Science-Teil aus Science-Fiction/Fantasy ln diesem 
Buch ins Rampenllcht stellen. Mensch und Maschine steht für Ausrü­
stung, Technologie und schône neue Spielz:euge - bereit für lhren 
Gebrauch oder MiBbrauch. 

CHARAKTER- UPDATES 
Elne der wichtigsten Fragen, die Sie beantwortet haben wollen, ist: 
Wie kann lch meinen vercyberten Charakter von SR2 auf SR3 aufrü­
sten? lm Grunde wurden nur wenige Cyberware-Telle verandert. Der 
Taktische Computer, das Enzephalon und elnlge andere Gera.te mit 
muitiplen Funktionsoptionen wurden komplett umstrukturiert; ande­
re wurden in kleinere, nützllchere Produkte unterteilt. 

Einer der grôBten Unterschiede zu vorher ist die Tatsache, daS 1hr 
Charakter nun mehr Essenz hat, mit der er herumspielen kann - ln der 
Tat, mehr! CybergliedmaBen kônnen nun ohne z:usatzliche E.ssenzko­
sten mit vlelfaltiger Zusatzausrüstung versehen werden! 

Alle Spieler, deren Charaktere wegen exzessiver lmplantationen an 
der auBersten Grenze des essenzmaBlg Ertraglichen le ben, sollten die 
neuen Beschreibungen der bereits vorhandenen Cyberware gründlich 
lesen und die Ânderungen der E.ssenzkosten sorgraltig neu berechnen. 

Charaktere mit Bioware erleiden keinen Essenzverlust, doch es gibt 
viele andere Nachtelle für Weltliche wie für Magiebegabte. Lesen Sie 
slch das gesamte Blotech-Kapitel durch, um festzustellen, wie slch 
das System verandert hat. Die wicht igste Regelanderung in Mensch 
und Maschine ist, daB Bioware nun auf ein Maximum von 9 Punkten 
begrenzt 1st. Da die Nachteile von Bioware, die die Essenzstufe über­
schreitet, ziemllch schwerwiegend sind, ist es am einfachsten, be­
stimmte lmplantate auszusuchen und filr funktionsunfahig zu erkla­
ren, um so d ie Bioware-Punkte auf 9 oder weniger zu reduzieren. 

Die anderen Kapitel sind entweder komplett neu oder enthalten 
neue Spielmechanismen, wesha.lb Sie sich alles durchlesen sol! ten, 
was man über Metzgerei und Wundenlecken wissen muB, bevor Sie 
slch wieder kopfüber ln die Schatten stürzen. 

Dies ist meln Rat: Basteln Sie sich z:uerst den "Mensch"-Tell - das 
1st der warme und welche Teil. der manchmal zum Bluten neigt. Wahr­
scheinlich haben Sie schon eln wirklich abgefahrenes "Maschinen"­
Teil lm Auge, das Sie gar nicht abwarten kônnen, sich instal!leren zu 
lassen. Und wenn der Chirurg (Biotech-Fertigkeitsstufe 2) endlich den 
Synthalkohol wegstellt, seine Kllnlk (Stufe 2) aufraumt und lhnen das 
Betaware-Tell impla'ntiert, bevor Sie eine Traumabehandlung brauchen, 
dann sind Sie berelt für die Show ... 

Wie immer, 
Amüsieren Sie sich! 
Spielen Sie! 
Und passen Sie auf, daB Sie nicht die Krankenschwester vol!bluten! 

Mike Mulvihill 

ANMERKUNG DER DEUTSCHEN REDAKTION 
Zuerst einmal die schlechte Nachricht vorweg: ln diesem Buch wird 
an einigen Stellen auf andere Bücher verwiesen, was so lange kein 
Problem ist, wie das betreffende Buch ebenfalls in deutscher Version 
existiert, was )eider nicht bel ailen der Fail ist. Namentlich waren das 
Rigger Z 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 für Schwimmen, Wassertreten etc. lm SR Companion so­
wie im deutschen Cyberpiraten. So korinten wir aber nicht mit alien 
Verweisen verfahren, und deshalb gibt es zwischendurch immer wie­
der welche, die auf englischsprachige Produkte hinweisen. Wir bltten 
d!esbezüglich um 1hr Verstandnis. Wlr werden allerdings versuchen, 
d ie wichtigsten dieser Regeln auf unserer lnternetseite unter 
www.fanpro.com zum Download anzubieten. 

Und nun die gute Nachricht: Vermutlich werden Sie schon bemerkt 
haben, daB dieses Buch in der deutschen Version wieder den 3.01 D­
Zusatz bekommen hat, denn es umfaBt ganz:e 16 Seiten mehr a!s das 
amerikanische Original. Den Grund dafür werden Sie schnell feststel­
len, wenn Sie elnen ersten Blick ins lnnere dieses masslven Nach­
schlagewerkes geworfen haben. Zum einen haben wir uns die Frei­
heit genommen, einlge der Kapitel, die Ausrüstung enthalten, ein 
wenig umzustrukturleren und somit - wie wir hoffen - deutlich über­
sichtlicher zu machen. Zum anderen 1st jede Menge zusatzlicherText 
dazugekommen, namlich in Form von neuem Shadowtalk, jener Kom­
mentare, die innerhalb elnes fiktiven Hintergrundtextes vorkommen 
und die Meinungen der Leser eines Onllne-Dokumentes w iderspie­
geln. So besteht für Spleier wie Spielleiter gleichermaBen die Môg­
iichkeit, auf solche Schattenkommentare Bezug zu nehmen, sie ais 
Anregungen zu verwenden oder einfach zu ignor!eren, denn der Wahr­
heitsgehalt dieser Aussagen ist alles andere ais garantiert. jedenfalls 
hoffen w ir, durch diese vielleicht recht ungewôhnliche MaBnahme 
lhnen die Lektüre dieses Buches noch etwas schmackhafter gemacht 
:w haben, und denken, daB hiermit aus einem relnen Regelbuch wie­
der etwas mit echtem Shadowrun-Feeling geworden ist. Des weiteren 
haben wir noch einen kurzen Anhang zu typisch deutscher Cybeiwa­
re sowie einen lmplantat-Bogen direkt in das Buch lntegriert. 

An dieser Stelle môchten wir uns noch einmai ganz herzlich bei ail 
Jenen bedanken, die sich an der Erstellung dieser Texte so rege beteiligt 
haben und uns lhre ldeen zuteil werden lleBen, sowie bei allen, die es nie 
müde werden. Anregungen und konstruktive Kritik loszuwerden. 
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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 Frühjahrskollektio­
nen vor. Aber da wir ja alle wissen, daB Schattenvolk in den meisten Fallen 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. Für 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 schon funkeln und eure' Synapsen schneller toasten kënnen, ais ihr 
"Ich bin das mieseste Chrommonster der westlichen Welt" sagen kënnt. Aber was rede ich, die 
negativen Seiten der Ware hat in den Schatten noch nie jemanden gestërt, also überlasse ich 
es lieber euren Mamis, auf die Gefahren der Kybernetik hinzuweisen. 

Jedenfalls haben die diversen Anbieter wieder eine Menge neuer und verbes·serter Spielzeu­
ge auf den Markt geworfen, die euch das Leben erleichtern und ihnen die Konten füllen 
sollen. Die Nachfrage nach schnellen bësen Messerldauen, Cyberlogikern und Fernsteuerex­
perten ist also alles andere als gesunken, und wenn ich mit mal so ei(Tige der neuen Teile 
ansehe, dann ge~t auch mir spontan mein Kontostand durch den Kopf. Do<ïh ich geb' euch den 
Tip, nicht die Katze im Sack zu kaufen, denn ich hab den findruck, daB einige der funkelnden 
Geratschaften doch noch nicht so ganz ausgereift scheinen, wie man uns hier gern weisma­
chen mëchte. 

Die folgende Datei erreichte uns vor wenig~n Stunden über verlaBliche Kanale, und auch 
wenn es Anzeichen dafOr gibt, daB diese Version nicht die ist, die für den Qualle Online­
Shoppingkanal gedacht war, enthalt der groBte Teil doc-h die Art von Ausrüstung, die euch 
euer ërtlicher Bodyshop oder der Schattendoc eures Vertrauens besorgen kann, wenn ihr 
ordentlich bittet und bettelt. Allerdings ist ei~iges noch so neu, daB es eine Weile dauern 
kann, bis es die soziale Leiter so weit nach unten gefallen ist, daB ~s endlich die StraBen 
erreicht. Stellt euch also bei einigen Teilen âuf eine langere Wartezeit ein, ais im Bestellmenu 
angegeben. 

Vorangestellt habe ich noch eine kurze allgemeine Abhandlung über die heiB begehrten 
Chromteile, damit ihr auch alle wiBt, was ihr euch da ~inschrauben laBt und aus wessen 
Frankensteinlabor es vermutlich stammt. Die U11geduldigen nehmen einfach den entsprechen­
den Shortcut und hüpfen direkt ins·lustige Einkaufsparadies für irre StraBenmaniacs. 

Und nochmal für alle witzigen Leute, die es immer noch nicht kapiert haben: Kommentare 
sind erwünscht, Zensur und Korrektur dagegen werden entsprechend geahndet. Also, auf geht's! 
f> SysOp 
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Der Überlebenskampf in den Schatten des )ahres 2061 stellt An­
forderungen an den metamenschlichen Kôrper, für den dieser ei­
gentllch nicht geschaffen ist - wle den Schutz der inneren Orga­
ne vor Geschossen oder der Direktverbindung von Gehlrn und 
Computer. Slch mlt der Geschwindigkelt eines Blltzes zu bewe­
gen ist nichts, was ein Metamensch von Natur aus kônnen muB, 
doch in manchen Sltuationen der heutigen Welt wlrd solch eine 
fahigkeit ais absolut notwendig erachtet. Zum Glück für aile, die 
glauben, so etwas zu brauchen, erlaubt der wlssenschaftliche Fort­
schritt heutzutage dem metamenschlichen Kôrper, seine Beschran­
kungen zu überwlnden, indem er den Menschen mit der Maschi­
ne verschmelzt, in einem ProzeB, der Cybertechnologie genannt 
wlrd. Durch diesen ProzeB drlngt die Metamenschheit in Berel­
che vor, in die der ursprüngliche Kôrper nie hatte gelangen kôn­
nen. 

Wahrend die Magie ais das grôBte Geschenk an die Meta­
menschhelt angesehen werden kann, 1st die Cyberware lhre grô8te 
Mogelei. Nur wenige Privlleglerte kônnen Magie anwenden, doch 
Cyberware steht Jedem offen. 

o 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 Verantwortungsbewu~tsein und legt 
somit die Macht immer in die richtigen Hande. 
o Avatar 

o Das geht ja schon gut los! Wer hat den denn hier reingelassen? 
o Schrèider 

CYBERWARE: DIE DEFINITION 
Cyberware ist, simpel ausgedrückt, ein implantiertes technisches 
Gerat, das vom metamenschllchen Kôrper manipuliert werden 
kann. Cyberware umfaBt sowohl Modifikationen wie Datenbuch­
sen, Kompositknochen oder Move-by-wlre-Systeme, ais auch sim­
ple ErsatzgliedmaBen für unfallbedlngte oder angeborene Behin­
derungen. 

Cyberware glbt es in vlelen Erscheinungsformen und mit vielen 
Komponenten, wie Plastikderivaten, Keramiken, nichtrostenden 
(wie auch nichtmagnetlschen oder gar nichtleitenden) Metallen, 
Glasfaserleitungen, Mlkroelektronik, Mikrocomputern, mikroop­
tlschen Prozessoren, Mikrogyroskopen, Mlkromotoren, elektro­
nisch stimulierten Polymeren und anderen Myomeren. 

Das Dlrekte Neurale Interface 
Cyberware 1st melstens entweder direkt mit dem Gehlrn verbun­
den oder mit dem Nervensystem verdrahtet, wodurch eine dl­
rekte neurale Verblndung zustande kommt, über die das lmplan­
tat durch mentale Kommandos kontrolliert werden kann, in der 
Regel elner Art physlologischer Impulse. Mit anderen Worten: Eine 
einziehbare Handklinge auszufahren, 1st elne ebenso einfache und 
unbewuBte Aktlon, wle einen Muskel anzuspannen; der Benutzer 
muB also nicht etwa ein explizites "Ausfahren!"-Kommando an 
die Handkllnge geben. 

o Aber Achtung: Belegt niemals einen Reflex doppelt. Wenn der 
Kèirper denkt, ,,Nasebohren" und ,,Nagelmesser ausfahren" waren 
gekoppelt, habt ihr nie wieder Gelegenheit für einen Schnupfen. 
o Niemand 

o Reflexe werden nicht ,,belegt", sie entwickeln sich aus neuralen 
Verbindungen und Matrizen. 
o !ch bin von Dummen umgeben 

Viele Gerate, die in CybergliedmaBen oder Kôrperbehaltern 
untergebracht werden, slnd jedoch nlcht dafür ausgerüstet, mit 
dem Kôrper verdrahtet zu werden; zum Beispiel ware es elnfach 
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nicht praktisch, einen automatlschen Dietrich (S. 3 1) kybernetisch 
zu kontrollieren. Ebenso werden Gerate, die ais Headware klassl­
fiziert sind (wie zum Beisplel eln taktischer Computer), bel Instal­
lation in einer Cybergliedma8e oftmals nicht automatisch mit dem 
Gehlrn oder dem zentralen Nervensystem verbunden. Solche 
Gerate erfordern ein Dlrektes Neurales Interface (DNI), eine Art 
Übersetzer, über den das Gerat vom Gehirn kontaktlert und kon­
trolliert werden kann (slehe S. 36). 

lnterkommunlkatlon 
Um alles aus der Cyberware herauszuholen 1st es oft erforderlich, 
daB verschiedene Gerate untereinander kommunlzieren kônnen. 
Wenn man zum Beispiel elne Augenkamera und ein Headware­
Memory besltzt, sollte die Kamera mit dem Memory so verbun­
den sein, da6 die aufgezeichneten Bllder dort gespelchert wer­
den kônnen. 

Cyberlmplantate kônnen mittels einer lnput/Output-Transfervor­
richtung untereinander Daten austauschen. Datenbuchsen 
(SR3.0JD, S. 297) oder Router (S. 23) kônnen diese Rolle über­
nehmen. Damit kônnen jedoch auch Daten mit externen Geraten 
ausgetauscht werden, die über Datenbuchse oder DNI verbun­
den sind. 

Nahere lnformationen über lnterkommunikation finden Sie auf 
S. 50. 

IMPLANTATION 
Einer der Werbetexte von Universal Omnltech lautet: "Wenn Sie es 
sich vorstellen kônnen, dann kônnen wir es auch implantieren." 

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

O Übersetzt heilst dieser Spruch nichts anderes als ,,Wenn du ge­
nug Kohle hast, dann bauen wir's dir schon irgendwie ein." 
o Loki 

Auch wenn der natürliche metamenschliche Kôrper den Anfor­
derungen des einundzwanzlgsten Jahrhunderts nicht mehr ge­
wachsen sein mag, so 1st er doch immer noch ein Wunder an 
Design und Funktion. Wenn mit der Maschine namens Cyberware 
an der Maschine namens Kôrper herum hantiert wird, sei es durch 
Hinzufügen, Reduzleren oder sonstige Modifikationen, dann wird 
die ursprüngllche Maschine auf jeden Fall anders funktionieren 
oder aussehen. Selbst die Installation von etwas so Unauffalligem 
wle elner Datenbuchse bedeutet, daB der metamenschliche Kopf 
ein Loch bekommt - eln kleines Stück Schadel wird entfernt und 
das Gehirn liegt frel. Der Zweck des Schadels ist es, das Gehlrn zu 
schützen, doch die Metamenschheit 1st bereit, diese Schutzfunk­
tlon teilweise aufzugeben, um dafür besser und schneller mit Com­
putern arbeiten zu kônnen. Auch wenn es sich nur um ein kleines 
Loch handelt, so bleibt doch die Tatsache, daB die Funktion des 
Schadels untergraben wurde. 

Cyberware verandert den ursprünglichen fleischlichen Kôrper 
radlkal, und solche Veranderungen haben ihren Prels. Es ist viel­
lelcht "nu.r eine Datenbuchse", doch dieses unscheinbare kleine 
Cyberware-Tell verandert die Arbeitsweise des Gehirns und die 
Schutzfunktionen des Kôrpers. 

Essenz 
Cyberware vermag mehr ais Bloware (S. 64) oder fleischliche "Er­
satzteile" (S. 151) und istvielseitig genug, um auf alles vom Gehirn 
bis zu den Gliedma8en, den inneren Organen und dem Nerven­
system angewendet zu werden - ihre Verwendungsmôglichkel­
ten sind praktisch unbegrenzt. Doch eine Elnschrankung bel der 
Implantation von Cyberware llegt ln der Natur des metamensch­
lichen Kôrpers begründet: für jedes implantierte Stück Cyberwa-
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re verliert der Metamensch etwas von selner E.ssenz. - jenem Ele­
ment, das die Lebenden von den Nlchtlebenden unterscheldet. 
ln SR3.01 D 1st E.ssenz deflnlert ais die Lebenskraft des Kôrpers, 
seine Ganz.heit, seine Geschlossenhelt und hollstische Starke. Cy­
berware schneidet die Essenz wie ein heiBes Messer die Butter. 

E.ssenzverlust resultiert nlcht aus dem Verlust von Kôrpersub­
stanz: Leute, die GlledmaBen oder Organe verlleren und dlese nlcht 
durch Cyberimplantate ersetz.en, verlieren keine Essenz. Der Essenz­
verlust resultlert aus der Verblndung einer Maschine mit dem Ner­
vensystem mittels Mlkrochirurgle und Nanotechnologie. Nur dadurch 
wird die grundlegende Natur des Kôrpers verandert - man eriangt 
machtige Vorteile, doch man 1st nicht mehr langer ein Ganzes. 

E.s gibt einen Punkt, über den hinaus das Gehirn keine zusatzll­
chen Maschlnenelemente ais Kôrperteile akz.eptieren kann, wenn 
diese aufdem üblichen Wege installiertwerden. Jeder Metamensch 
besltzt sechs E.ssenzpunkte, die er für Cyberware hergeben kann; 
dies scheint elne fundamentale Grenze z.u sein, die die Wissen­
schaft allein nicht 0berwinden kann. Daher entwickelte sich die 
Cyberware-Forschung in zwel verschledene Rlchtungen. Der eine 
Weg versuchte, die Wechselwirkung zwischen Mensch und Ma­
schlne wenlger katastrophal zu machen, also mit anderen Worten 
die Essenzkosten zu verringern. Das führte schlieBlich zu Cyber­
ware hôherer Quallt.\it. Die andere Forschungsrlchtung suchte nach 
elner Môgllchkeit, den Kôrper mlttels magischer Methoden dazu 
z.u bringen, mehr Cyberware zu akzeptieren, ais ihm nach sei­
nem Essenzwert zustünde. Das führte zur Cybermantie (S. 
54). 

o 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. 
o Spock 

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

o q.e.d. 
o Spock 

CYBEllWAll-KATEOORJEN 
Cyberware gibt es in vier Kategorlen: Standard, 
Alpha-, Beta- und Deltaware. Je hôher die Ka­
tegorie, desto geringer sind die Essenz.kosten 
und desto besser die Qualitat der Komponen­
ten. 

Am weitesten verbreitet ist die Standard-Cy­
berware. Sie ist alles andere ais essenzfreund­
lich und wlrd für den Massenmarkt produziert, 
sle 1st somlt auch grô6tentells problemlos er­
haltlich. Jeder Chirurg oder StraBendoc kann 
Standard-Cyberware implantleren. Sie hat den 
Vorteil, da6 sle relatlv kostengünstig ist, leicht zu 
bekommen und leicht z.u installleren. Der Nach­
tell ist, da6 sie nicht auf ein bestimmtes ln­
dlvlduum oder einen bestimmten An­
wendungsz.weck maBgeschneldert 
werden kann - nimm's wie's 1st oder 
la6 es sein. 

Alphaware 1st hochwertlger ais 
Standard-Cyberware. Die Materlalien 
unterliegen strengen Qualitatsanfor­
derungen, und die lmplantate wer-

den gründilcher getestet. lm allgemelnen muB Alphaware bestellt 
werden, ist Jedoch auch lmmer ôfter "von der Stange" erhaltlich. 
Alphaware hat den glelchen Verfügbarkeltswert wle Standard-Cy­
berware, ist Jedoch doppelt so teuer, daf-or aber essenzireundlicher. 

Betaware 1st maBgeschneidert und wlrd direkt auf die Physio­
logie des Benutzers abgestimmt. Betaware gibt es nur auf Bestel­
lung, und der Kunde muB diverse Untersuchungen über slch er­
gehen lassen, um seine Kôrperdaten 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-lmplantate kosten viermal soviel wle Stan­
dard-Cyberware. Sie 1st nicht so leicht zu erhalten und benôtigt 
langere Herstellungszelten. Beta-lmplantate verursachen weniger 
Essenzverlust ais Standard- oder Alpha-Cyberware und slnd auf 
der StraBe sehr schwer zu bekommen. 

Die seltenste Cyberware (und wahrschelnlich das Beste, was in 
der Hlnsicht zur Zeit machbar 1st) ist Deltaware. Deltaware wird 
wahrend des chirurglschen Elngrlffs auf den Benutzer ma6ge­
schneldert. Deltaware verwendet nur die hochwertigsten Metal­
le, Kunststoffe und Keramiken und ist fast schon elne Kunstform. 
Die elektronlschen Bautelle werden wahrend der Implantation in 
den Kôrper zusammengebaut und verdrahtet, um eine perfekte 
Kompatibilltat und fehlerlose Konstruktlon zu gewahrlelsten. ln 
der Regel verbindet Deltaware die Myomere direkt mit den elek-

trischen lmpulsen des Kôrpers, deshalb müssen Delta-Chirur-
gen nicht nur in Medizin sondern auch in Mikroelek­

tronik ausgebildet sein. Deltaware ist auf der StraBe 
nicht erhaltllch, und die Leute, die in der Lage sind, 
sle herzustellen und zu implantieren, sind so tief in 

den Megakonz.ernen versteckt, daB ihre Namen in den 
Schatten meistens nicht einmal geHüstert werden. Del­
ta-Kliniken werden auch benôtigt, um Cybermantie 
(S. 57) zu ermôglichen, auch wenn sie selbst nlcht über 
das notwendlge Know-How verfügen môgen. Delta­
ware-lmplantate, -Ersatz.telle und -Werkzeuge kosten 

achtmal sovlel wie Standard-Cyberware. 
Standard-, Alpha- und Beta-Cyberware ist auch ge­

braucht erhaltlich. Die Qualitat gebrauchter Cyber­
ware ist natürlich lmmer Vertrauenssache, doch sie 
ist billig und wird in der Regei den Job erledigen, für 

den sie hergestellt wurde. Gebrauchte Delta­
ware 1st nicht kauftich zu erwerben, doch 
wenn Sie auf lrgendeine andere Weise 
daran kommen, dann kann sie wie Beta­
ware lnstalliert werden. 

Regeln für Cyberware-Kategorien Hnden 
Sie auf S. 48. 

o Klar, wenn du also mal irgendeinen gut ausge­
statteten Wachmann umgeballert hast. dann nimm 

f'll<KoT1" 

ihn gleich mit und tar.. dir vom Doc deiner Wahl 
seine Systeme einbauen. Kostet doch sonst 
ein Heidengeld, das Zeug ... 
o TigerausdemTank 

o Iiih, bist du eklig! 
o Moneypenny 

o Und noch einmal q.e.d.! 
o Spock 

o Jetzt ist aber gut! Wer hier Aufforde­
rungen zum Leichenfleddern postet, 
fliegt raus, klar? 
o SysOp 
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CYBERWARE-KLASSEN 
Cyberware wird in drei Klassen untertellt, die durch Lokaiisierung 
und Verwendungszweck bestimmt sind: Headware, Bodyware und 
Cybergliedma6en. 

Der grôBte Vorteil, den die Cyberware für die Metamenschheit 
bereithalt, ist die Tatsache, da6 sie die Funktion und die Fahigkei­
ten eines metamenschlichen Kôrpertelis wesentlich verbessern 
kann. Auch wenn die wichtigste Charakteristik und Überlebens­
garantie der Metamenschheit ihre Anpassungsfahigkeit ist, so hat 
doch zum Belspiel ein natüriiches Auge eine ganz spezielle und 
deutlich begrenzte Funktion. Der Cyberwaremarkt bietet heutzutage 
vielfciltige lmplantate mit multipler Funktion an. Zum Beispiel gibt es 
für Cyberaugen über fünfundzwanzig Zusatzoptionen, ganz zu schwei­
gen von Optionspaketen und Mehrfachoptlonen. 

Headware 
Jede Cyberware, die im Kopf installiert wird, fàllt 
in die Klasse der Headware. Die Môglichkei­
ten reichen von banal (Datenbuchse) bis exo- :~.;{';..·•?Ili" 
tisch (Cyberschadel). Headware 1st vielleicht - ·c.,,,.,,.., 

die nützlichste Cyberwareklasse, doch durch 
ihre direkte Nahe zum Gehlrn 1st sie auch die 
am schwlerigsten zu lnstalllerende. Da Telle des 
Schadels entfernt oder durchbohrt werden müssen, 
um Headware zu implantleren, wird das wichtigste Organ des 
Kôrpers freigelegt und ln manchen Fallen auch beschadigt. Doch 
dieses Rislko hat in keinster Weise der Beliebtheit von Datenbuch­
sen, Funkgeraten, Speichermodulen oder anderem Zubehôr ge­
schadet. 

Headware wird Je nach Funktion ln Senseware, Matrlxware, 
Riggerware, Kommunikations-Headware und Bralnware untertellt. 

Senseware umfa6t Augen-, Ohren- und Nasenmodlfikationen 
ebenso wie Chemische Analysatoren und Waffen, die in Ôffnun­
gen der Sinnesorgane untergebracht slnd. Dieser Typus von Cy­
berimplantaten 1st sehr beliebt. da bei einer einzlgen Operation 
mehrere Optionen installlert werden kônnen. Senseware kann die 
vorhandenen Sinne verstarken oder neue zur Verfügung stellen. 

Matrlxware ist der engste Zweig der Headware, doch auch der 
am meisten lmplantierte, und relcht von einfachen Datenbuchsen 
bis hin zu kompletten Schadel-Cyberdecks. 

Rlggerware umfaBt Rlggerkontrolldecks sowie einen Zugang 
über eln schii.delinternes Interface. 

Kommunlkatlons-Headware ist eln weiterer sehr verbreiteter 
Headwarezweig. Heutzutage 1st es kein Thema mehr, ein Funkge­
rii.t, Telefon oder sonstiges Kommunikationsgerat in selnem Scha­
del zu haben. Oie zunenmende Verwendung von Kommunika­
tions-Headware in der Schattengemeinde und die Nützlichkeit von 
riggergesteuerter Aufklarung legen die Vermutung nahe, daB der 
nachste Entwicklungsschritt der Headware-Kommunikation wohl 
zu schii.delinternen Stôrsendern und ahniichem führen wird. 

Bralnware ist der "Sonstiges" -Zweig der Headware und um­
faBt Headware-Memorys, Hochleistungsprozessoren w ie den Tak­
tischen Computer, aber auch Zahnbehalter oder sogar Cortexbom­
ben. Ursprünglich wurde mit Bralnware nur Headware bezeich­
net, die die Funktionen des Gehirns stelgern (oder übertreffen) 
sollte, doch mittlerweile werden auch andere spezielle Implanta­
te, die in keinen der anderen Headware-Zweige passen, hier zu­
sammengefaBt. 

Bodyware 
Bodyware umfa6t jegliche Cyberware, die nicht 
lm Kopf installiert w lrd. Alle Gera.te, die über --- • 
das zentrale Nervensystem mit dem Gehirn 
kommunizleren, sind Bodyware, ebenso 
Move-by-wire-Systeme oder hochwertige Re-

flexbooster, die die üblichen Signalwege umgehen, aber auch Kno­
chenmodifikationen, Dermalpanzerungen oder gar Cybertorsos. 
Bodyware umfaBt zudem aile Gerate, die in Cybergliedma6en eln­
gebaut werden kônnen, wie Handklingen oder Smartgunverbin­
dungen. 

Cyberglledma8en 
CybergliedmaBen fielen ursprünglich unter den 
Begriff Bodyware, kônnen seit der enormen 
Welterentwicklung und Verbreitung - nicht 
zuletzt wegen der vielfaltlgen Zusatzoptionen 
- Jedoch ais eigene Cyberware-Klasse ange­
sehen werden. Kaufer von CyberglledmaBen 
kônnen lhre Neuerwerbungen heutzutage genau 
wie Cyberaugen ganz ihren Bedürfnissen und Wün­
schen anpassen lassen. CybergliedmaBen verursachen recht hohe 
Essenzkosten, da das Gehirn über sehr viele Nervenbahnen mit 
Fremdlmpulsen kommuniziert. 

ENERCilEQUELLEN 
Bel den ersten Cyberware-Prototypen muBten schwere Akkus mit­
geschleppt und regelmaBig aufgeladen werden, doch ebenso wie 
der Dodo oder der ehrliche Konzernmanager slnd sie heutzutage 
ausgestorben. Mittels Verstarkung der natürlichen Myelinschei­
de, welche die Nervenbahnen verbindet, durch supraleitendes und 
makroleitendes Material, das per Nanotechnologie standig repa­
rlert und gewartet wird, kann Cyberware vom Kôrper selbst ener­
getisch versorgt werden. Moderne Cyberware wird von der na­
türlichen neural en Bioelektrizltat mitbetrieben, die auch den fleisch­
lichen Kôrper antreibt. 

Selbst Gera.te, die normalerweise mehr Energie benôtigen, ais 
der Kôrper zur Verfügung stellen kann - CyberglledmaBen oder 
Reflexbooster zum Beispiel -, kônnen auf dem gewünschten Le­
vel funktionieren, da die supraleitenden Verblndungen bioelektri­
schen Strom aus anderen Kôrperregi_onen ~aufsammeln" und dort­
hln leiten, wo er benôtigt wird. Dieser Proze6, bel dem die neura­
le Bloelektrizitat umverteilt w ird, verandert die Biochemie des 
Kôrpers. Manche Forscher glauben, daB dlese grundlegende phy­
siologische Veranderung stark zum Essenzverlust beltragt, was 
erklaren mag, weshalb es in dieser Hlnsicht seit der Entwicklung 
der Deltaware keine bedeutenden Durchbrüche mehr gegeben 
hat. 

DIE. HAUPTDARSnLLlR 
Wer also ist an der vordersten Front der Cybe'rware-Entwicklung 
und -Distribution tatig7 Oder besser gefragt: Wer ist es nicht? 
Cyberware ist so allgemein verbreitet, da6 sich aile 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 elnes Haufens gro6er 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 für aile menschlichen Metatypen an, sie sind die 
Nummer Eins bei Herstellung und Distribution von metamensch­
llchen Cybergliedma6en, -torsos und -schadeln, ihre Tochterge­
sellschaft CrashCart bietet die besten lmplantationen, und sie kôn­
nen mit allen Kategorien an Cyberware aufwarten. 

REIHE ZWEI 
Die folgenden Konzerne haben ihre Finger in vielen Aspekten der 
Cybertechnologie, aber nlcht in allen. 
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Cross Applled Technologies 
Cross konzentrlert sich auf Headware, lnsbesondere deren E.rfor­
schung, doch in letzter Zelt hat Leonard Aurellus auch mehr Res­
sourcen für die Produktlon freigegeben. Seine Spione sltzen in 
den wlchtlgsten Cyberware-Forschungszentren der Welt, wo sie 
Forschungsergebnlsse und Neuentwlcklungen stehlen und den 
eigenen Wissenschaftlern Obergeben, die daraus Neuhelten ent­
wickeln, die sie aufgrund lhrer eigenen Forschungen ln der Welse 
nie errelchen wOrden. AnschlieBend werden Telle der welterent­
w ickelten Forschungsergebnlsse an die Kons verkauft, von denen 
sle gestohlen wurden. 

Cross hat Zugrlff auf aile Kategorien von Cyberware, mu6 dazu 
jedoch auf andere Konzerne zurOckgrelfen. 

Renraku 
Wie tlef auch lmmer der Sturz dieses Konzerns und wle schwer 
seine vlelfciltigen lnternen und externen Probleme sein môgen, 
seine Cybertech-Zweige haben dabel kaum etwas abbekommen. 
Die Technologie, die diesen Konzern ln die Rlege der AAA-Kons 
katapultlert hat, 1st lmmer noch erstklassig . M an konzentrlert sich 
dabel haup~chllch auf Forschung und Produktlon von Matrix­
und anderer Headware. Die Renraku-Tochtergesellschaft Iris Firm­
ware 1st auf Mlkroelektronlk spezlallslert, wie sle lm gesamten 
Cyberwareberelch von CyberglledmaBen bis zu Cyberaugen Ver­
wendung findet. 

Renraku befaBt slch nur wenlg mit aktueller Implantation. 

Shlawase 
Shiawase Biotech, ein kompletter Konzernzwelg, der slch mit 
Cybertechnologle und verwandten Gebieten wie Bio- und Nano­
technologie beschaftigt, hat so viele aktuelle Forschungsdurch­
brüche ln fast jedem Berelch der Cybertech aufzuweisen, da6 vie­
le ihnen die Entwlcklung der ersten funktionieren Delta-Cyberwa­
re zuschreiben. ln den letzten jahren hat sich dleser Konzern auf 
Nanotechnologie und Blotech konzentrlert. ln der Herstellung 
werden nur die hochwertlgsten Gera.te produziert, und zum Kon­
zernbesltz gehôren elnlge exklusive private lmplantatkllnlken. 

DIE SPEZIALISilN 
Die folgenden Megakonzerne arbeiten nur an elnem Aspekt der 
Cybertechnologle oder haben sich auf eine bestlm mte Art von 
Cyberware spezlallslert. Durch ihre Erfolge auf dlesem begrenz­
ten Betatlgungsfeld haben sle sich sowohl in der Konzernwelt ais 
auch in den Schatten einen Namen gemacht. 

Ares Macrotechnology 
Wle der Name schon andeutet, ist Ares mehr an Makrotechnolo­
gie ais an den Mlkroberelchen interesslert. lhre Forschung und 
Produktlon konzentriert slch auf Smartgunverblndungen und an­
dere Cyberware, die direkt mit Bewaffnung zusammenhangt, wie 
Cyberguns, Mund- und Augenwaffen oder Gllederarme. 

Aztechnology 
Aztechnology bletet weltwelt verschledene Verslonen von Stan­
dard-Cyberware ah. Um selnen Forschungs- und E.ntwlcklungs­
bemühungen neuen Auftrieb zu geben, 1st der Konzern eine stra­
teglsche Allianz mit Universal Omnitech eingegangen. 

Mltsuhama Computer Technologies 
Jede kybernetische Neuentwlcklung von MCT baslert auf lhrem 
Know-How im Berelch der Mikroelektronlk und der Abtellung für 
Roboter und Drohnen. Sie produzleren Cyberware nach den g lel­
chen strengen und effizlenten Richtllnlen, die sle auch an lhre 
Drohnenproduktlon anlegen, und dleser Erfahrungsaustausch im 
Produktionsberelch hat zu elner verbesserten weltweiten Verfüg­
barkelt von Alphaware geführt. 

Mitsuhama befaBt slch selbst kaum mit lmplantatlonen, liefert 
aber die dafOr notwendlgen mlkroelektronlschen Werkzeuge und 
Rohmaterialien. 

Transys Neuronet 
Transys Neuronet 1st durch seine Forschung und E.ntwicklung auf 
dem Geblet der Matrixware bekannt geworden, hat slch seit elni­
ger Zelt Jedoch auch auf Talentleitungen und Chlpbuchsen spe­
zlallslert. lhre Forschungsabtellung 1st erstklasslg , und die Produk­
tlonsabtellung stellt die besten Headware-Memorys her, die auf 
dem Markt zu finden slnd. Au6erdem ist Transys der Marktführer 
lm Berelch der Move-by-wire-Systeme und der neuentwickelten 
Cyberrouter. Dieser AA-Konzern unternlmmt alles, um kelnen 
Konkurrenten in diese Marktnlsche eindrlngen zu lassen, die er 
slch selbst geschaffen hat. 

Unlversal Omnltech 
Dleser AA-Konzern hat seine Flnger in fast jedem Bereich der 
Cybertechnologie, doch was selnen eigentllchen Ruhm begrOn­
det, ist die Tatsache, daB fast Jeder Arzt, der ln Alpha- oder hôhe­
rer Cyberchlrurgie ausgebildet 1st, seine Lehrjahre ln elner medl­
zlnischen Elnrichtung von Unlversal Omnltech verbracht hat. 

SONSTIGI 
Dlese Konzerne befassen sich ebenfalls mit Cybertechnologie, auch 
wenn lhre Hauptbetatigungsfelder in anderen Berelchen liegen. 

DocWagon 
DocWagon 1st grô6enma.Blg die weltwelte Nummer Eins in Sa­
chen Implantation und Reparatur von Cyberware, und die Doc­
Wagon-Ârzte sind passable Routiniers lm Bereich der Standard­
und A lpha-Cyberware. Der Konzern beschaftigt nur wenige Ârzte 
und Technlker, die slch mit Beta- oder Deltaware auskennen, und 
diese findet man nur ln ganz spezlellen Einrichtungen. 

Novatech 
Novatech muBte ums Überleben kampfen, was zu elnem schwe­
ren E.inbruch bei den Forschungs- und Produktionsressourcen lm 
Bereich der Cybertechnologle geführt hat. Sie sind so etwas wle 
der schiafende Riese der Cybertechnologle: Ais Fuchl stand man 
an der Spltze der Cybertechllga, und im Veriaufe der E.rschütte­
rungen konnten vleie Wissenschaftler für Novatech gewonnen 
werden. Zur Zeit fehlen jedoch die Forschungseinrlchtungen und 
lnsbesondere das Geld, um slch slnnvoll auf die reine Forschung 
konzentrleren zu kônnen. Novatech hat elnen g ro6en Teil selner 
Nuyen in die Produktlon von Matrlxware und Cyberdecks gesteckt, 
um m lttelfrlstlge Gewlnne zu erzlelen, doch das glng natOrlich zu 
Lasten des Forschungsbudgets. Aber man hat noch elnige Asse 
lm Armel - unter anderem elne Produktlons-, Forschungs- und 
implantatkllnlk der Deltakategorle. 

Saeder-Krupp 
Saeder-Krupp hat seine finger eigentlich ln allen Bereichen der 
Cybertechnologie, doch ln letzter Zeit hat man die Forschung et­
was vernachlassigt. S-K war der erste Konzern, der Schaltkrelse 
zur Überbrückung des zentralen Nervensystems entwlckelte und 
wurde dadurch zum führenden Hersteller von Talentleltungen und 
Reflexboostern. Doch ln der Folgezeit konnten dlese Anfangser­
folge von anderen Konzernen kopiert werden. 

Wuxlng 
Wuxing ist ln der Cybertechnologle nur auf lnvestitlonsbasis und 
aufgrund selner Position ln der Pacifié Prosperity Group vertreten 
und hangt damit hlnter den anderen Megas weit zurOck. 
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SENSEWARE 
Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der 
Tabelle auf den Seiten 166-172. 

AUGENDATI.NBUCHSE 
Die Augendatenbuchse 1st eine Buchse, die sich hinter der Iris 
eines Cyberauges befindet. Wenn auf den Augenwinkel ein leich­
ter Druck ausgeübt wird, ôffnet sich die Iris und gibt elne Stan­
dard-Datenbuchse frei. Diese Datenbuchse ist im inaktiven Zu­
stand normalerweise nicht zu er­
kennen. E.ine Augendatenbuchse, 
die gerade benutzt wird, 1st aller­
dings ziemllch auffàllig. 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 
(SR3.0ID, S. 297). 

Dieses Gerat kann nur ln elnem 
Cyberauge implantiert werden. 

o Ja, unauffallig ... toll. Aber mit 
'nem 0raht im Auge rumzustehen, 
das ist dann auch noch unauffal­
lig, oder wie? Datenbuchsen sind doch heute nix neues mehr, oder? 
Jeder Schlips hat eine. Warum sie also verstecken wollen? 
o Jolly Jumper 

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

AUGENLASERSYSTEME 
Augenlasersysteme bieten vielfaltige Anwendungsmôglichkeiten, 
je nach Energie, Reichwelte und Frequenz. Augenlaser-Basissy­
steme gibt es in drei lntensitatsstufen: Nledrlg, Mlttel und Hoch. 
Für diese Systeme gibt es zudem Zubehôr und Modifikationen, 
von denen manche nur minimale E.nergleanforderungen stellen. 
Zu den verbrelteten Anwendungsmôglichkeiten von Augenlasern 
gehôren Zielmarkierung, Lasermikrofone, Optiscanverbindungen 
und Arbeltslaser. 

o Feldstudien an bereitwilligen Subjekten haben gezeigt, daB die 
Benutzung von Laser-Einbauten zu Krebs und - in Zusammenhang 
damit - zu dauerhafter Blindheit führen kann. 
o Dr. Müller-Berner 

o 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 zurück. 
o Riley 

Augenlaser-Baslssystem 
Das Basissystem umfaBt nur den Laser. Da dleses System sich in­
nerhal b elnes Cyberauges befindet, funktioniert es wie eln M ikro­
laser, also mit einer - verglichen mit normalen Lasern - sehr ge-
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ringen lntensitat. Die lntensitat der E.inheit bestimmt ihre effektl­
ve Reichweite. 

Regeln: Augenlaser kônnen nur in Cyberaugen implantiert wer­
den. Das Lasersystem kann dazu verwendet werden, jemanden 
vorübergehend zu blenden, mit dem der Benutzer Bllckkontakt 
hat. Das Opfer muB sich innerhalb der Reichweite befinden und 
den Benutzer ansehen. Der Charakter führt elne Komplexe Hand­
Jung aus und wirft eine Vergleichende Schnelligkeitsprobe, für die 
er, wie in der Tabelle #Laser" angegeben, zusatzliche Würfel er­
halt. Jeder Nettoerfolg belegt samtliche Mindestwürfe des Op­

fers mit einem Malus von + 1 , bis 
zu einem Maximum von +8. 
Blitzkompensation reduziert die­
sen Modifikator um -2. Da der 
Blendungseffekt schnell nachlaBt, 
sin kt der Mindestwurfmodifikator 
um -2 pro Kampfrunde. 

Augenlaser wirken innerhalb 
des Sichtbereiches und haben 
keine E.nergiestufe. 

Batterien kosten 150 Nuyen. 
Sie müssen nach elner 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. 

o Man muB nur aufpassen, wen man damit blendet, denn das Er­
blinden kann unter Umstanden dauerhaft sein, wenn sich die Netz­
haut abléist. Und die wenigsten Schmidts/DuMonts/Johnsons neh­
men nach 'ner Extraktion gerne ,,angeschlagene Ware" an. 
o Cybernaut 

laser-Zlelmarklerer 
Dieses Gerat marklert ein Ziel mit reflektiertem Laserllcht, so daB 
eine Waffe mit einer entsprechenden Zielerfassungseinrichtung 
auf dlese Lasermarkierung ausgerichtet werden kann. 

Regeln: Nur Laser mit hoher lntensitat kônnen ais Zielmarkierer 
verwendet werden. 

Der Charakter wirft eine Angriffsprobe für Fernkampfwaffen, um 
das Ziel zu erfassen, wobei er seine Fertigkeit Raketenwaffen (Spa­
her) einsetzt (slehe S. 1 14, Arsenal 2060, für Reichwelten von 
Laser-Zielmarkierern). Der Kampfpool kann dabei verwendet wer­
den; sollte allerdings die Zielerfassung über mehr ais elne Kampf­
runde andauern, frischen sich die verwendeten Kampfpoolwürfel 
erst wleder nach der Kampfrunde auf, in der der Charakter die 
Zielerfassung beendet. Der Spaher muB den Laserkontakt mit dem 
Ziel aufrechterhalten, bis das indlrekte Feuer das Ziel erreicht; 
wahrend dieser Zeit erhalt der Spaher einen Malus von +2 auf alle 
anderen Proben. Das indlrekte Feuer wird durch eine Angriffs­
probe ermittelt, wobei zusatzliche Würfel entsprechend der An­
zahl der E.rfolge bel der Zielerfassung eingesetzt werden kônnen. 

Nahere lnformationen über indirektes Feuer finden Sie in Arse­
nal 2060, S. 99. 

o 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? 
o Jester McMullan 



o Ja, wahrscheinlich auf seine Retinauhr. SpaBvogel! 
o Jean D'Ark 

la.sermlkrofon 
Genau wle externe Lasermikrofone ermôglicht es dieses Gerat, 
die Schwlngungen elner Fensterschelbe mlttels Laser-Reflexlon 
zu erfassen und dadurch Gerausche von der anderen Selte der 
Scheibe zu "hôren". 

Regeln: Augenlasermlkrofone müssen eine mlttlere oder hohe 
lntensltat haben. Sie funktlonieren ansonsten genauso wle die Ge­
ra.te, die ln SR3.0JD, S. 289 beschrleben werden. Der Output des 
Lasermlkrofons mus mit elnem Ohrrecorder, lnternen Lautspre­
cher oder lrgendwelchem externen Sound-Equlpment bearbeltet 

o Und da soll noch mal einer behaupten, ein Blick sage nicht mehr 
als tausend Worte ... 
... Interner Funk ist aber trotzdem cooler! 
o Batman 

Arbeltslaser 
Mit dleser Modlfikation kônnen dünne Objekte durchtrennt oder 
klelnere SchwelBarbeiten ausgeführt werden. Wegen seiner ge­
rlngen Energie kann der Arbeitslaser kaum ais Waffe verwendet 
werden. 

Regeln: Der Arbeitslaser kann pro Kampfrunde elnen 5 cm lan­
gen Schnitt ln eln Mate rial mit einer Barrlerenstufe von 10 oder 
wenlger brennen. Nur Laser mit hoher lntensitiit kônnen ais Ar­

beitslaser verwendet werden , um "gehôrt" 
werden zu kônnen. Die 
Daten kônnen Jedoch 
auch zur Welterverarbel­
tung ln elnem Headwa­
re-Memory oder extern 
via Datenbuchse abge­
spelchert werden. 

LUE.a 
werden, sle haben aller­
dl ngs nur die Reich­
weite elnes Lasers mit 
nledrlger lntensitiit. 

o VergeBt das Teil, leu­
te. Ihr braucht viel zu-

....... 
Nledrlg 
Mlttel 
Hocb 

Sm 
SOm 
500m 

viel Zubehêir im Kopf, um es wirklich effektiv einsetzen zu kêinnen. 
Die Standardgerate zum mitschleppen sind im Normalfall mehr als 
ausreichend. 
o Houdini 

Optlsche Sc:anner -Verblndung 
Die optlsche Scanner-Verbindung (Optiscan) ermôglicht es zwei 
Benutzern, per Laserstrahl zu kommunizieren. Die Kommunlkati­
onsteilnehmer müssen Blickkontakt haben und sich natürHch ln­
nerhalb der Relchwelte der Laser beflnden. Der Strahl ist prlnzlpi­
ell abhôrslcher und kann nicht wle Funksignale durch Stôrsender 
beeinflu6t werden. Rauch oder schlec.htes Wetter kann die Kom­
munikatlon Jedoch behlndern. 

Die Optlscan-Verblndung besteht aus zwel Komponenten: el­
nem lnfrarotlaseremltter und einem Empfanger. Die Benutzer die­
ses Systems stellen elne Kommunlkation her, lndem sle slch in 
die Augen blicken. Das System mu6 mit elnem Transducer (S. 2 1) 
verbunden sein, um Gedankenlmpulse in Obertragungsfiihlge La­
serslgnale zu übersetzen; empfangene Signale müssen dann eben­
falls mittels Displayverblndung oder Transducer verarbeltet wer­
den. 

Es ist môglich, elektronische Gera.te, die elne Datenbuchse ha­
ben, mit elnem externen Optlscan-Stecker, elnem sogenannten 
fremdadapter, zu versehen, wodurch der Benutzer mit dem Ge­
rat kommunlzieren kann. Ein Transducer ist bel solchen Verbin­
dungen wenig hllfrelch, hier wlrd eine Datenbuchse benôtlgt. 

Regeln: Alles, was die direkte Slchtverbindung unterbrlcht (dlch­
ter Rauch, eln massives Objekt oder alles, was elnen Wahrneh­
mungsmodifikator von +4 oder mehr hat), unterbrlcht auch die 
Verbindung zwischen Sender und Empfanger. Externe Gerate 
müssen über ein DNI (S. 36) verfilgen, um Ober dieses System 
angezapft oder manlpuliert werden zu kônnen. 

Es 1st nahezu unmôgllch, perOptlscan zu kommunizieren, wah­
rend man ln Bewegung ist. Aus dlesem Grunde lassen sich vlele 
Charaktere ein RAS-Override (S. 2.3) lmplantieren, um den Kôrper 
auszuschalten, wenn sle per Laserverbindung kommunlzleren. 

Die Bandbreite des Lasersignals 1st nicht groB genug, um eine 
SimSlnn-Verblndung herzustellen, daher 1st es nlcht môgllch, auf 
diese Welse zu rlggen oder zu decken. 

Sowohl die Augenelnheit ais auch der Fremdadapter haben eine 
Tarnstufe von 10. 

wllfel ...... 
+t 
+2 
+3 

lOOMlnuten 
50 Mlnuten 
25 Mlnuten 

Wenn der Arbeitsla­
ser doch ais Waffe ein­
gesetzt werden soll , 
wird innerhalb elner 
Komplexen Handlung 
elne Angrlffsprobe auf 

die Laserwaffen-Fertlgkelt des Charakters gewürfelt. Es gilt eln 
Modlfikator von + 1 pro Meter f.ntfernung. Der Schadenscode 
betragt 4L. Modlflzieren Sie das Powernlveau um - 1 bel Zielen ln 
bis zu 2 Metern Entfernung, und um - 2 bel bis zu 4 Metern Ent­
fernung. Der Arbeltslaser durchdringt kelne reflektierenden Metalle 
oder verspiegeltes Glas, schneldet aber verspiegeltes Plastik. 

o Die alteren Modelle der Arbeitslaser haben übrigens die unange­
nehme Angewohnheit, sich bei dauerhafter Nutzung zu überhit­
zen. Stellt euch mal vor, in was ein Stück 70-80 Grad heiBes Metall 
euer Hirn verwandeln kann. 
o Bismark 

o No, lieber nicht ... 
o Megawatt 

AUGENLICtn'SYSTEM E 
Dieses Lichtsystem besteht aus hochenergetlschen Lampen mit 
gerlnger Warmeentwicklung, die im Cyberauge installlert werden 
und einen dünnen polarlslerten Lichtstrahl parallel zur optlschen 
Achse des Auges aussenden. Eine Lichtmenge, die ausreicht, um 
ausreichende visuelle Wahrnehmung mlttels Standard-Lichtver­
starkeraugen zu gewahrlelsten, fa.lit überall hin, wo der Anwen­
der hlnbllckt. Die starke Bündelung und die Polarisation minimle­
ren die Streuung des Lichtes, daher kann .das Licht nlcht gesehen 
werden, solange der Anwender nicht direkt eine andere Person 
anbllckt. 

Das Brightllght-Zubehôr 1st eln starkes Blitzsystem, das im Ef­
fekt ahnlich dem bekannten flash-Pak arbeltet, jedoch einen en­
ger konzentrlerten Wirkungsbereich hat. Die Blitzlampen erzeu­
gen elnen Blitz, der stark genug ist, um optische Nerven zu über­
lasten und elnen Gegner zu blenden oder gar zu betauben. Der 
Superflash 1st bis zu 3 Kilometer sichtbar, wenn das Bllckfeld frel 
1st, und kann Je nach MaBgabe des Splellelters sogar Barrleren 
durchdringen. 
Regeln: Das Augenlichtsystem reduziert Dunkelheitsmodifikato­
ren um -4 (-6, wenn der Anwender zudem noch über Llchtver­
starkung verfügt). Das System hat eine effektive Relchweite von 
100 Metern; reduzieren Sie den Bonus um 1 pro 10 weltere Me­
ter, wenn der Benutzer versucht, jenselts dleser Reichweite etwas 
zu sehen. 
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Brightlight-Einhelten wirken auf Zlelpersonen auf die gleiche 
Weise wie ein Flash-Pak (SR3.01 D, S. 2.83). Nach drei Anwendun­
gen brennen Brightlight-Elnheiten aus und Blltzbirne und Bat­
terie müssen ersetzt werden (Kosten I SOll!). Der Austausch er­
fordert eine Biotech(6)-Probe mit einem Grundzeitraum von l 0 
Minuten. 

Der hochenergetische Superflash wlrkt auf jede Zlelperson, die 
dem Benutzer zugewandt 1st. (Falls nicht eindeutig festgelegt 
werden kann, in welche RJchtung eine Person blickt, so werfen 
Sie eine verglelchende Reaktionsprobe zwlschen dem Benutzer 
und der Zielperson. Erzlelt die Zielperson weniger Erfolge ais der 
Benutzer, so 1st sie von dem System betroffen.) Jedes Opfer muB 
eine Schadenswlderstandsprobe gegen einen 12M-Betaubungs­
schaden würfeln. Das Powerniveau des Blltzangriffes sinkt um - 1 
pro Meter und um - 2 für Blitzkompensation. Jedes erhaltene Scha­
denskastchen verursacht einen Modifikator von + l auf aile Pro­
ben, bel denen Sehen eine Rolle spielt (also auch Kampf). Dieser 
Effekt reduzlert sich wieder um l Schadenskastchen (und ent­
sprechenden + 1 Modlfikator) pro Minute. f.in Charakter, der zum 
Beispiel 5 Kastchen Betaubungsschaden erleidet, erhalt einen +5 
Modifikator auf aile Proben visueller Natur. Wenn die Auswirkun­
gen nachlassen, reduziert das erste geheilte Schadenskastchen 
auch den Modifikator um 1. 

Der Superflash ist so lntensiv, daB selbst Zlelpersonen, die den 
Benutzer nicht anblicken oder hlnter !hm stehen (ja, auch Verbün­
dete), durch Licht geblendet werden, das von Wanden oder an­
deren groBen Flachen reflektlert wird. Verwenden Sie die Regeln 
zur Sprengwirkung innerhalb von Riiumen (SR3.01 D, S. 119), um 
die Aifswirkungen zu bestimmen, wobei das Powerniveau um -1 
pro Meter sinkt. 

Jedesmal, wenn ein Charakter eine Superflash-E.lnheit benutzt, 
werfen Sie 2W6. Bei einem Ergebnis von 2 oder 3 werden die 

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

Ein Superflash kann jewells nur einmal verwendet werden. Er-
satzbatterien und -blrnen kosten Jeweils 1 OV. · 

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

o Und wie ware es mit einer stinknormalen Helmlampe, du Hohlenfor­
scher? Zu uncool oder was? Du hast echt 'nen Schatten, Kanzler. 
o Captain Tanga 

o Jeder hat einen Schatten. Du solltest deinem lieber nicht den 
Rücken zukehren ! 
o Schattenkanzler 

o Blablabla ... 
o Rübennase 

AUGENWAFFEN 
Es gibt zwei Arten von Augenwaffen: Augenpfeile und Augenpi­
stolen. Bei beiden Waffen befindet slch ein einzelnes GeschoB lm 
Cyberauge, das durch ein Loch parallel zur optischen Achse des 
Auges abgefeuert wlrd. Wenn die Waffe feuert, schiebt sich eln 
dünner Deckel zur Seite und gibt den Lauf der Waffe frei. Der 
Augenpfeil verschieBt Narcoject- oder Giftgeschosse; die Augen­
pistole verschieBt Mlkroprojektile. 

Augenwaffen haben mlndestens zwel Nachteile. 1hr Elnsatz 
macht den Benutzer für kurze Zeit blind, und sie verursachen ei­
nen unangenehmen RückstoBeffekt. 
Regeln: Augenwaffen kônnen nur in Cyberaugen installiert wer­
den. Jedes Auge kann nur eine Waffe aufnehmen. Jede Waffe ent-
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hait nur einen SchuB; Nachladen erfordert eine Biotech(6)-Probe 
mit einem Grundzeltraum von zehn Kampfrunden. 

Um elne Augenwaffe abzufeuern, wird die Aktionsfertigkeit Au­
genpistole benôtigt, die dem Schnelllgkeitsattribut zugeordnet 
ist. Augenwaffen kônnen nicht mit zusatzllchen Zielerfassungen 
oder sonstigem Zubehôr wie Smartverbindungen oder ahnlichem 
versehen werden. 

Jeder abgefeuerte SchuB verursacht im Cyberauge 1 Punkt StreB. 
Augenpfell: Diese Waffe feuert Narcoject/Glftgeschosse wle 

eine Hold-Out-Pistole ab, jedoch mit halbem Powerniveau (auf­
gerundet) und halber Reichweite (abgerundet). Nach dem Abfeu­
ern erleidet der Anwender für (4 - natürlichem Konstltutionsattri­
but) Kampfrunden (mindestens elne) einen Modiflkator von +2 
auf alle visuellen Proben. 

Munition für Augenpfeile kostet das Vierfache des normalen 
Preises. Siehe Chemie, S. 110, zu E.inzelheiten über Narcoject­
und Giftmunition. 

Augenplstole: wie eine Hold-Out-Pistole mit halber Reichweite 
(abgerundet) und + 1 RückstoBmodiflkator. Nach dem Abfeuern 
erleidet der Benutzer für (6 - natürlichem Konstltutionsattribut) 
Kampfrunden (mlndestens zwei) einen Modifikatorvon +2 auf aile 
visuellen Proben. 

Munition für Augenplstolen kostet das Fünffache des normalen 
Preises. 

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

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

o Na klar, bau dir doch gleich ein Paket C12 in die Birne und mach 
ei nen Knopf mit der Aufschrift ,,Drück mich" an den Auslëiser. Sag mir 
dann aber bitte rechtzeitig bescheid, ja? Dafür nehm ich mir Urlaub. 
o Tom Brose 

BALANCEVERSTARKER 
Der Balanceverstarker steigert die natürlichen Balancefunktionen 
des lnnenohres. E.r arbeitet so effektiv, daB Neubesitzer oft be­
wuBt tralnieren müssen, slch willentlich fallen zu lassen. 
Regeln: Dieses Gerat senkt den Mlndestwurf um -2 bei allen Fer­
tigkeitsproben, bei denen Balance eine Rolle splelt, wie Klettern, 
Gehen über einen schmalen Steg, Landen nach einem Sprung usw. 
AuBerdem sinkt der Mindestwurf bei einer Probe zur Vermeldung 
eines Niederschlags (SR3.01 D, S. 123) um -2. Der Charakter muB 
eine Willenskraft(4)-Probe bestehen, um sich absichtllch fallen zu 

lassen. 

o Mein Tip: Geht niemals in einen Vergnügungspark 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 Balanceverstarker wieder ausbauen lassen, 
nachdem ich auf der Achterbahn eine freundliche altere Dame von 
oben bis unten vollgegobelt hatte. 
o Batman 

o Batman, das lag nicht am Balanceverstarker, sondern an diesem 
widernatürlichen Müll, den Du jeden Tag in Dich reinstopfst. Und 
vielleicht noch an den Zigarren, die wie geschmorte Fasern aus der 
Fulsmatte deines Wagens riechen. Ich konnte jetzt noch kotzen, 
wenn ich nur dran denke. 
o Spitfire 

o Du hast eben keinen Geschmack! 
o Batman 

CHEMISCHER ANALYSATOR UND GASSPEKTROMETER 
Diese belden Gerate funktionieren grundsatzllch g leich. 

Der Chemische Analysator wird gewôhnlich in der Zunge oder 
einer Fingerspitze implantiert. Seine Komponenten umfassen eine 
Kontaktoberflache (Mikropads, die über Fingerspitze, Zunge oder 
sonstiges Kôrperteil verteilt slnd), den eigentlichen Analysator und 
elne optionale Chemie-Datenbank. Wenn der Analysator mit ei­
ner klelnen Probe eines Stoffes in Berührung kommt, kann er sei­
ne chemische Zusammensetzung bestimmen. Die Probe kann in 
beliebiger fester oder flüssiger Form vorllegen (Pucier, Flüsslgkeit, 
waBrige Lôsung usw.). 

E.in Gasspektrometer wird in die Nasennebenhôhlen lmplantiert 
und kann die chemlsche Zusammensetzung eines Gases bestim­
men. Für die Analyse wird nur eine kleine Probe benôtigt, ge­
wôhnlich reicht eln kurzes Schnüffeln. 

Auf sich allein gestellt. kann ein Chemlscher Analysator bzw. 
eln Gasspektrometer nur eine g robe chemische Analyse erstel­
len. ln Verbindung mit einer Chemie-Datenbank kônnen diese 
Gerate jedoch eine genaue Analyse durchführen und sogar den 
Trivial- und wissenschaftllchen Namen der Verbindung angeben 
sowie eine kurze Beschreibung von Eigenschaften und Anwen­
dungsmôglichkeiten des fraglichen Materlals vorbereiten. Die Da­
tenbank kann direkt in den Analysator eingebaut werden oder 
über einen Headware-Memory, elne Chipbuchse oder gar per Da­
tenbuchse von einem externen Computer abgefragt werden. 

E.ine Displayverbindung, Blldverbindung oder DatenbucÎlse ist 
erforderlich, um die lnformationen abzurufen. 
Regeln: Der Chemische Analysator bzw. das Gasspektrometer hat 
eine Chemiefertigkeit von 2 plus der Stufe der Chemle-Datenbank. 
Zum Beispiel hat ein Chemischer Analysator/Gasspektrometer mit 
einer elngebauten Datenbank der Stufe 4 eine Chemiefertigkeit 
von 6 für die Analyse chemlscher Verbindungen. Wenn der Cha­
rakter ebenfalls eine Chemiefertigkeit besitzt, kann diese ais Er­
ganzende Fertlgkeit bei der Analysator/Spektrometer-Probe ein­
gesetzt werden. Der Mindestwurf für die Analyse der meisten 
Verbindungen lst 4 (6 oder mehr für seltene oder komplizierte 
Chemikalien); die Anzahl der E.rfolge bestimmt das AusmaB der 
erlangten lnformationen. (Allgemeine Richtlinien zur lnformations­
preisgabe an Charaktere finden Sie in SR3. 0 f D auf S. 231-232.) 

Es konnen nlcht mehrere Chemle-Datenbanken gleichzeitig verwen­
det werden. Die Datenbank hat einen GrôBenmultiplikator von 3. 

Solange es slch bei der Analyseprobe nicht um eine extrem 
atzende oder giftige Substanz handelt (zum Beispiel Saure oder 
Senfgas), reicht die zur Analyse erforderliche Menge nicht aus, um 
dem Benutzer oder seinem Kôrpertell einen Schaden zuzufügen (aber 
das hangt letztllch auch von der E.ntscheidung des Spielleiters ab). 

f> Eigentlich ein nützliches 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
schnüffeln", welche Art von Kampfgas da drin ist. Wir wissen es bis 
heute nicht! 
o Mr. Niceguy 

f> Was denn, die Story ist wirklich passiert? Junge, hab ich ge­
lacht, als ich davon gehort hab, aber soviel Blodheit haben auf der 
Stralse eigentlich alle für ein Gerücht gehalten. 
f> El Duderino 

o Mit diesem Teil wird man auf alle Falle niemals arbeitslos. Der Zoll 
nimmt solche Geruchsmonster immer gerne in seinen Reihen auf. 
o Captain Tanga 
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CYBERMIKROSKOP 
Dieses System verwendet optische Linsen, um kleinste Objekte 
in direkter Nahe des Auges mikroskopisch zu vergrôBern. 
Regeln: Zu untersuchende Objekte müssen sich innerhalb einer 
Entfernung von 15 Zentimetern vom Auge belinden; sie kônnen 
bis zu 1.000fach vergrôBert und stufenlos gezoomt werden. Bei 
der Manipulation kleiner oder mikroskoplscher Objekte (zum Bei­
spiel Reparaturen an Elektronik oder Computern) modlfiziert das 
Cybermlkroskop den Mindestwurf um -2. 

Eln Cybermikroskop kann ln Cyberaugen oder ais Retinamodili­
kation lmplantiert werden. 

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

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

o Jetzt tut er wieder so, als kêinne er lesen ... 
o Sneaker 

GERUCHSBOOSTER 
Ein Geruchsbooster besteht aus einer Reihe klelner Rezeptoren, 
die ln der Nase oder der Mundhôhle implantiert werden und elne 
verstarkte Geruchssensibilitat hervorrufen. Geruchsbooster verfü­
gen über hochwertige Abschaltautomatiken, um Belastlgungen 
oder Beeintrachtigungen durch Intensive Gerüche zu vermeiden. 
Regeln: Jede Stufe eines Geruchsboosters bringt elnen Zusatz­
würfel auf Proben zur ldentifizierung oder Wahrnehmung eines 
Geruches. Da der Geruchsbooster den Benutzer vlele Gerüche au­
tomatisch wahrnehmen la.St, kann der 
Spielleiter auch den Mindestwurf für 
solche Proben um - 4 senken (ent­
sprechend der Tabelle Wahrneh­
mungs-Modlfikatoren, SR3.OID, S. 
232). 

Da der Geschmackssinn mit dem 
Geruchssinn verknüpft 1st, bringen 
jewells 3 Stufen des Geruchsboosters 
(aufgerundet) einen Zusatzwürfel für 
Geschmacks-Wahrnehmungsproben. 

o Ein Booster stellt die üblichen Ge­
wohnheiten recht schnell auf den Kopf: 
man macht êifter sauber, duscht min­
destens einmal am Tag, iBt keine bil­
ligen, widerlithen Soy-Burger mehr ... 
Verdammt, ich habe sogar das Rauchen 
aufgegeben - konnte den Gestank einfach nicht mehr ertragen. 
o Mercyless Biddy W. 

o Mein Zimmergenosse hat auch einen Geruchsbooster - aber wa­
schen tut er sich deshalb noch lange nicht! Verfluchte dreckige 
0rks! 
o Persona Non Grata 

o Vorsicht, du wanderst auf einem verdammt schmalen Grat. 
o Annihilator 

INTERNES GPS 
Dleses implantierte Globale Posltlonlerungssystem empfüngt und 
verarbeitet Daten von zahlreichen Satelliten und kann damit welt-

weit die Position und die Koordinaten des Benutzers bis auf 2 
Meter genau bestimmen. Dlese Cyberware w ird meistens zusam­
men mit elnem Orientierungssystem verwendet. 
Regeln: Dieses Gerat 1st die lmplantatversion des GPS-Navigati­
onssystems (SR3.OJD, S. 293), es fehlt jedoch das umfangreiche 
Kartenmaterial. 

o UnerlaBlich für den User eines 0rientierungssystems. Der kombi­
nierte Effekt ist nicht zu übertreffen. 
o Snake 

o Stimmt, aber warum einbauen Lassen, wenn man es genauso gut 
über 'ne Datenbuchse anschlieBen kann? 
o Cole Cash 

o Weil du sonst noch einen weiteren stêirenden Kasten am Gürtel 
hangen hast, und das kann ganz schêin lastig sein. Ich spreche da 
aus Erfahrung. 
o Houdini 

MUNDPFEIL UND MUNDPISTOLE 
Mundwaffen eignen sich hervorragend dafür, elnen Gegner zu 
überraschen. Der Mundpfeil und die Mundplstole entsprechen in 
etwa den Augenversionen und sind im Gaumen verborgen. Jede 
Waffe enthalt mehrere SchuS und verfügt über eine Sicherhelts­
einrichtung, die verhindert, daB sie bei geschlossenem Mund ab­
gefeuert wird. Der Mundpfeil verschieBt Glftgeschosse, die Mund­
pistole Mikroprojektile. 
Regeln: Um diese Waffen abzufeuern, wlrd die Aktionsfertigkeit 
Mundwaffen benôtigt, die dem Schnelligkeitsattribut z:ugeordnet 
ist. Zielerfassungen oder sons tiges Zubehôr kônnen nicht verwen­
det werden. 

Der Spielleiter kann Charakteren mit Mundwaffen bei Wahrneh­
mungsproben auf ihren natürl ichen Geruchssinn erschwerende 
Modifikatoren auferlegen, da diese Cyberware môglicherwelse die 
normalen funktionen der Nebenhôhlen bèelntrachtigen kann. 

Mundpfell: Diese Waffe verschleBt Narcoject/Giftgeschosse mit 
der g leichen Reichweite wie eine Hold -Out-Pistole. Nachladen 
erfordert eine Biotech(4)-Probe mit einem Grundz:eitraum von zehn 
Kampfrunden. Munition für diese Waffe kostet das Doppelte des 
Normalpreises (nahere Einzelheiten über Narcoject/Giftmunition 
unter Chemie, S. 110). 

Mundplstole: Wle eine Hold-Out-Pistole mit einem Vier-SchuS­
Magazin. Nachladen erfordert eine Biotech(4)-Probe mit einem 
Grundzeitraum von zehn Kampfrunden. Munition für diese Waffe 
kostet das Drelfache des Normalpreises. 
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o Wie man damit vernünftig in SchuBreichweite kommen soll, ist 
mir echt schleierhaft. 
o Arclight 

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

o Wahrscheinlich schieBt man sich eher die Schneidezahne damit 
weg. Hey, wie zielt man denn überhaupt mit dem Ding? 
o Jacko 

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

e Und ich frage mich immer noch, was für Verrenkungen ich ma­
chen muss, um so ein Ding überhaupt nachzuladen ... 
o Tron 

MUNDSPORN 
Der Mundsporn besteht aus einer Art sprungfederbetriebenem 
Mlnl-Schlagstock mit elner Kllnge an der Spltze, der unter der 
Zunge angebracht 1st. Bel Auslôsung schnellt er hervor, trlfft auf 
eln belieblges Ziel, das sich in unmittelbarer Nahe befindet, und 
zleht sich anschlie6end sofort wieder ln die Ruhestellung zurück. 
Regeln: Der Mundsporn hat elne Relchweite von 1 Meter. Der 
Einsatz dieser Waffe erfordert die Aktlonsfertlgkeit Mundangriff, 
die dem Schnelligkeltsattribut zugeordnet 1st. Wenn der Benutzer 
bel seiner Angriffsprobe mehr Einsen ais Erfolge wlrft oder das 
Zielobjekt ausweicht, kann slch der Benutzer selbst verletzen, was 
genau wie in den Regeln zur Monofilamentpeitsche (SR3.0ID, S. 
275) ausgewürfelt wlrd. 

e Peinlich, peinlich. Das Risiko, dabei seine Zunge zu verlieren, ist 
gréiBer als die Wahrscheinlichkeit, jemanden damit zu verletzen. 
o Hunter 

o Right, ich hab schon echt viel Schwachsinn gesehen, aber das 
Teil schieBt echt den Vogel ab. lch wage gar nicht, mir vorzustel­
len, wie das aussieht, wenn der Sporn bei geschlossenem Mund 
losgeht ... aber auch dafür gibt es ja schon formschéine Prothesen ! 
e Der Racher mit dem Becher 

ORIENTJERUNGSSYSnM 
Das Orientlerungssystem ist elne Kartographie-E.lnheit, die darauf 
ausgelegt 1st, mit Kartendaten, Positionsbestimmungsgeraten und 
Bllderfassungs-Software zusammenzuarbelten. Das Orientlcrungs­
system kann Daten von einer GPS-Einhelt (intern lnstalliert oder 
via Datenbuchse oder funk verbunden) und/oder Kartensoftware 
(über Headware-Memory, Chlp- ocler Datenbuchse) empfangen 
und daraus eln brauchbares dreldimenslonales Blld berechnen. 
Dleses Bild kann auf elne Bildverblndung oder per Datenbuchse 
ausgegeben werden. Die exakte Position des Benutzers wlrd an­
gegeben, ebenso die Hôhe relativ zum Meeressplegel oder Stra-
6ennlveau. Input zusatzllcher GPS-Einhelten und Aufspürsysteme 
kann ln die Verarbeitung des Blldes lntegrlert werden. Entfernun­
gen zwischen Referenzpunkten und belleblgen lcons werden ais 
numerlsche lnformatlonen angezeigt. 
Regeln: Je nach Genaulgkeit des lnformatlonsinputs und der ver­
fügbaren Karten 1st eln Charakter mit elnem Orlentierungssystem 
in der Lage, seine Position zu bestlmmen, einem bestimmten Kurs 
zu folgen, elnem mit elnem Sender versehenen Zlelobjekt zu fol ­
gen, den nachstgelegenen Ausgang zu Hnden usw. - nach Ma6-
gabe des Spielleiters, versteht slch. 

Karten-Datasofts gibt es ln unterschledllchen Grô6en und Preis­
klassen, je nach Detalltreue und Zuverlasslgkeit. Eln einfacher 
Stadtplan kostet lm Schnltt 25 Nuyen (enthalt die wichtigsten 
Autonav-Routen), wahrend ein detallllerter Plan mit Abwasserka­
nalen und Wartungsschachten für Gas- und Elektrlzltatsleitungen 
bis zu 1 .CXX>lt' kosten kann. Es glbt elnen blühenden Schwarzmarkt 
für gestohlene Karten von Konzernelnrlchtungen, Kanalisatlons­
systemen usw.; der Splellelter sollte Verftlgbarkeit und Stra6enln­
dex von Kartensofts entsprechend anpassen. 

Eln Orientierungssystem kann auch dazu verwendet werden, 
neue Karten zu erstellen, vorausgesetzt es glbt Wahrnehmungs­
inputs (wie GPS oder Ultraschallslcht) und ein Spelchermedlum 
(Headware oder über elne Datenbuchse). 

e Ein MuB für jedes professionelle Runnerteam! Kritisch wird es 
nur, wenn der "Besitzer" auBer Gefecht gesetzt wurde, denn dann 
steht der Rest des Teams reichlich dumm in der Pampa herum. 
o Captain Tanga 

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

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

RICHTUNGSDETEKTOR 
Der Rlchtungsdetektor verstarkt die natürllche Fahlgkeit des Oh­
res, die Richtung zu bestimmen. aus der eln Gerausch kommt. 
Das 1st sehr nützllch, um einen versteckten Feind zu finden, den 
man hôren kann, vor allem wenn die normale Gerauschwahrneh­
mung durch Echos oder ahnliches erschwert wird. 
Regeln: Dieses Cyberohr-Zubehôr senkt die Mindestwürfe von 
Wahrnehmungsproben zur Gerauschlokallslerung um Z, wenn ein 
Charakter versucht, etwas oder jemanden zu finden, lndem er auf 
Bewegungsgerausche hôrt. Wenn der Benutzer zudem über (ge­
richtetes) Hochfrequenzhôren verfügt, slnkt der Mlndestwurf zu­
sâtzllch um - t • 

Wenn der Benutzer über ein Orlentierungssystem verfügt, das 
auf elne Headwarekarte der Umgebung zugreifen kann, stelgt der 
Modlflkator zusâtzlich um die Halfte. Wenn also eln Charakter ei­
nen Rlchtungsdetektor und ein Orientierungssystem hat, so be­
tragt der Mindestwurfmodifikator aof Wahrnehmungsproben zur 
Gerauschlokallslerung -3. 

ULTRASCHALLSICHT 
Ultraschallslchtsysteme bestehen aus drel Komponenten: elnem 
Sender. elnem Empfànger und einem Prozessor. Die Sendeeln­
heit, die ln einem Auge lnstalllert 1st, sendet kontlnulerliche Ultra­
schalllmpulse aus. Der Empfanger, der lm anderen Auge implan­
tlert ist (was für den notwendigen Refiexlonswlnkel sorgt), nlmmt 
die Echos dieser Impulse auf und wandelt sle ln elektrische Signa­
le um, die in den Prozessor gespelst werden. Der Prozessor (der 
ebenfalls ln den Augen lnstalliert 1st) berechnet aus dlesen Slgna­
len ein topographisches Blld der Umgebung mit form, raumli­
cher Tlefe und Oberflachenbeschaffenhelt der Gegenstande. 

Aktlvlert, überlagert das Ultraschallblld die natürllche Sicht des 
Benutzers (ahnllch wie lnfrarotslcht; siehe S. 53). Formen und Ge­
stalten werden betont und hervorgehoben, was dem Benutzer 
erlaubt, Objekte zu unterscheiden, die von anderen vlsuellen Sy­
stemen nlcht erfaSt werden. 
Regeln: Ultraschallsicht reduzlert optlsche Wahrnehmungs-Mo­
dlflkatoren (SR3.01 D, S. 232) auf die Halfte (aufgerundet). Wenn 
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gleichzeitlg Hochfrequenzgehôr implantiert wird. sinken die f.s.. 
senzkosten und der Preis der Ultraschallsicht um 20 Prozent. 

Da dieses System Bilder aus Schallslgnalen erstellt und in visu­
ellen Input umwandelt, haben indirekte llluslonszauber, die auf 
das Sehen wlrken, keine Auswirkungen auf die Ultraschallsicht. 
Zum Beisplel ware eine Person, die durch elnen Unsichtbarkeits­
zauber getarnt 1st, für einen Charakter mit Ultraschallslcht ais UmriB 
und lelcht strukturierte Gestalt sichtbar. Da die Person jedoch nlcht 
direkt gesehen wird, kann auch kelne Magie auf sie gewirkt wer­
den. Aktlonen gegen Personen, die nur per Ultraschall "sichtbar" 
sind, unterliegen elnem Mindestwurfmodifikator von +4 . 

lndlrekte lllusionszauber, die auf das Gehôr wirken, beeintrach­
tigen allerdings sehr wohl die Ultraschallslcht. Der Stillezauber 
wlrkt auf die Ultraschallsicht genauso. wie der Unslchtbarkeits­
zauber auf normale Slcht wirkt. Personen, die durch einen Stllle­
zauber getarnt sind, sind nicht ais Ultraschallbilder zu sehen und 
auch nlcht ais "Locher" ln der Wtraschallortung zu enttarnen. 

Auch Whlte-Noise-Rauschen beeintrachtigt die Ultraschallsicht. 
Bei allen Aktionen und Wahrnehmungen per Ultraschallsicht erhôht 
sich der Mlndestwurf um die Stufe des White-Noise-Generators. 

Cybertechnlsche Ultraschallslcht wird von indlrekten lllusions­
zaubern auf Manabasis beeinAuBt (zusatzlich zu physischen Sprü­
chen), da sie mit Essenz erkauft wurde. 

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

o Auf grosse Entfernungen braucht Schall einfach zu lange. Selbst 
mit guter Software gibt's da oft Probleme. Bewegliche 0bjekte sind 
eben schon ganz woanders, wenn das Signal zurückkommt ... Ein 
taktischer Computer konnte mit den Daten aber bestimmt etwas 
mehr anfangen. 
o B-Bob 

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

UNABHA.NGIGE CYBERAUGEN 
Cyberaugen kônnen praktlsch überall am Kôrper installlert wer­
den: in der Handffache, am Hinterkopf, mitten auf der Stirn usw. 
Sie kônnen einzeln oder in Paaren implantiert werden. 

Der visuelle Input unabhangiger Cyberaugen wlrd direkt in den 
Sehnerv des Benutzers eingespelst. Diese zusatzllchen Bilder sind 
verwirrend für das Gehirn und kônnen den Benutzer hauffg des­
orientieren. 
Regeln: Verwenden Sie für unabhangige Cyberaugen die Regeln 
Rlr Einzelne Cyberaugen, S. 48, halten Sie sich aber an die hier 
angegebenen lnstallatlonskosten. 

Wann immer mehr ais ein Paar Augen (ob einzeln oder ais Paar, 
ob natürlich oder künstllch) gleichzeitlg benutzt wird, gilt ein + 1-
ModlAkator pro zusatzllchem Augenpaar auf alle Proben des Be­
nutzers. Geschlossene Augen zahlen dabei nicht mit. 

Bel Fernkampfangriffen mit nur einem unabhangigen Cyberau­
ge gilt ein +4-Modifikator (das Gehirn muB lnformationen auf 
ungewohnte Weise verarbeiten). Addieren Sie einen zusatzlichen 
Modifikator von +2 auf aile Proben, bei denen Entfernungen ab­
geschatzt werden müssen. 

Siehe auch Cyberware und sozia/e lnteraktlon, S. 52. 

o Das heiBt, ich kann mir die sprichwortlichen Augen in den Hin­
terkopf einbauen Lassen und brauch dann keinen Rückspiegel mehr? 
Groovy! 
o Batman 

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

o 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> 
o Crazy 

KOMMUNIKATION 
Die spieltechnlschen Werte dleser Cyberware finden Sie ln der 
Tabelle auf den Seiten 166---1 72. 

INTERNE LAUTSPRECHER 
Oiese winzigen Lautsprecher, die normalerweise unter der Haut 
direkt hinter dem 0hr implantlert werden, regen Schwingungen 
in dlversen Ohrknochen an, um Schall zu übertragen. 
Regeln: Gerausche, die durch Interne Lautsprecher übertragen 
werden, kônnen nlcht mitgehôrt werden. Kommunikations-Head­
ware, zum Belspiel Funk oder Telefon, wlrd bereits mit dlesen 
Schallübertragern implantiert; doch auch ohne Kom-Headware 
kônnen interne Lautsprecher von Nutzen sein, da sie auch per 
Datenbuchse verbundene externe Kommunikationsgerate unter­
stützen. 

o Cool, für alle, die ihre Chipman-Kopfhorer zu Hause Lassen wol­
len. Gibt es die auch als MultiVarioSurround™-System? 
o Megawatt 

o Oh jeh, ist mir schlecht ... 
Das ist der Beweis: Cyberware macht blod! 

o Youkai 

INTERNER STIMMVERZERRER 
Der Interne Stimmverzerrer erzeugt eine Resonanzfrequenz, die 
Tonhôhe und Klangfarbe der Stimme des Benutzers verzerrt und 
unkenntlich macht. Optlonale Hoch- und Niederfrequenz-Modu­
lationen erlauben dem Benutzer, mit extrem hohen oder tiefen 
Frequenzen zu "sprechen", die für die meisten Metamenschen 
unhôrbar sind. 
Regeln: Dieses Gerat funktloniert genauso wle der externe Stlmm­
verzerrer (SR3.01D, S. 291 ). Es kann nicht daz,u benutzt werden, 
eine Stimme zu imitleren. 

Die Frequenzmodulationen, in Kombination mit Hoch- oder 
Niederfrequenzhôren, eignen sich hervorragend für verdeckte 
Kommunikation. Ein Charakter, der im lnfraschallbereich (tiefe Fre­
quenzen) spricht, kann nicht so schnell lnformationen vermltteln 
wle mit normaler Frequenz; ein elnzelnes Wort oder einen unvoll­
standlgen Satz auszusprechen, erfordert eine Einfache Handlung, 
ein kompletter Satz benôtigt elne Komplexe Handlung. Jnfraschall 
hat jedoch eine grôBere Reichwelte und kann besser Barrieren 
durchdringen als normale Frequenzen. 

o Ein extrem wichtiges Tool, wenn man die heimliche Variante 
bevorzugt! Kann euch aber auch eure verdammten Ârsche retten, 
wenn jemand den Kon-Truppen per Funk glaubhaft den Rückzug 
befehlen kann. Man muB lediglich zuvor die Stimme des Komman­
danten schon einmal gehort haben ... 
o Darkspeed 

o Hallo, jemand zu Hause? Da mit kann man keine Stimmen imiti­
ren, nur verzerren und in der Tonhohe verandern. 0kay, wenn Du 
Micky Maus imitieren willst, kônnte das gehen, aber irgendwie fallt 
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mir spontan kein Grund ein, warum man sowas wollen konnte ... 
o Der Hohe Wildwodel 

TRANSDUCER 
Der Transduœr ist eln Gerat, das dlrekt mit dem Gehirn verbun­
den wlrd und nonverbale Mentallmpulse in Worte übersetzt und 
umgekehrt. Auch elne externe Version dieses Gera.tes exlstlert, 
das ais Zwischenstück zwischen Datenbuchse und Funkgerat die 
gleiche Funktlon ausführt. 

Neben selner Unverzlchtbarkelt für Geheimkommunikatlon un­
ter Shadowrunnern hat der Transducer das Leben vieler Leute 
verandert, die mit Sprachbehinderungen geboren wurden oder 
schwere Schaden an lhren Stimmbandern erlltten. 
Regeln: Wenn der Transduœr per Datenbuchse oder Router mit 
einem Funkgerat, Telefon oder sonstigen Kommunikatlonsgerat 
verbunden wird, kann der Benutzer senden und empfangen, ohne 
daB laut gesprochen wird. Es glbt keine sichtbaren oder hôrbaren 
auBeren Anzeichen für die Benutzung dieses Gerates. Der Trans­
ducer kann Sprache ln schriftlichen Text für die Ausgabe auf einer 
Displayverbindung oder einem externen Gerat umwandeln. 

Wenn zwei Charaktere mit Transduœrn slch über Datenbuch­
sen verbinden, kônnen sie effektiv von Gehirn zu Gehirn kommu­
nizieren. 

o Was Besseres als das Ding gibt es gar nicht. In meinem Team hat 
seit kurzem jeder so ein Gerat, zusammen mit einer 0ptiscan-Ver­
bindung i st das auch noch vollig abhorsicher und unauffatlig. 
o Evil Elvis 

o Ja, und dafür bleibst du 'ne Weile ruhig stehen. 1st überhaupt 
keine Herausforderung mehr, dir den Garaus zu machen ... 
o Annihilator 

o Wenn man schon entdeckt worden ist, sollte jeder wissen, was er 
zu tun hat. Und wenn man doch kommunizieren muB gibt es Funk 
- Unauffalligkeit ist dann j a kein Thema mehr. 
o Evil Elvis 

o Ein Chummer meinte neulich, Transducer würden von e1mgen 
Kons als Verhormethode erprobt, z.B. bei #8/5&§"pjgt3B 
<ERROR 617: Connection Timed Out. - Connection Closed.> 

o Huch. 
o Sneaker 

BRAINWARE 
Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware flnden Sie ln der 
Tabelle auf den Seiten 166-172. 

ASIST-WANDLER 
Der ASIST-Wandler transferiert SlmSlnn-Signale (die per Daten­
buchse übertragen werden) in Signale, die das metamenschllche 
Gehirn verstehen kann, und umgekehrt. Alle Simdecks, Cyber­
decks, Fernsteuerdecks und sonstlge Gerate mit DNI basieren auf 
dieser Technologie. 
Regeln: Otaku, die sich ohne Cyberdeck in die Matrix einstôpseln 
wollen, brauchen einen ASIST-Wandler, um die Daten für ihre bzw. 
von ihrer Datenbuchse zu übersetzen. ASIST-Wandler gibt es ais 
externe Adaptermodule oder ais integrierte DatenbuchserÎ-Mo­
difikation (was kelne zusatzlichen Essenzkosten verursacht). 

o So einen Drek braucht doch kein Mensch! 
o Avatar 

o Genau, und es gibt auch keine 0taku. Das ist alles bloB eine 
Legende. Hart nicht auf diese Marchenerzahler! 
o Tron 

CHIPBUCHSEN-EXPERilNSYSilM 
Dieses Gerat stelgert die Fahigkeiten elner Chipbuchse, so daS 
Talentsofts effektlver interpretlert und verarbeltet werden kônnen. 
Dadurch ermôgllcht es dem Benutzer, Fertigkeiten und Wissen 
von Talentsofts nutzbringender einzusetzen. Das Expertensystem 
kann auf beliebige Talentsofts angewendet werden, von Tai-Chi 
bis zu ltalienlscher Küche. 
Regeln: Ein Chipbuchsen-Expertensystem stellt einen Aufgaben­
pooi in der Hôhe seiner Stufe zur Verfügung, der für die Fertigkei­
ten eingesetzt werden kann, die auf elnem Chip gespeichert sind 
(slehe Aufgabenpool, S. 52). 

Dleses Gerat muB für jede vorhandene Chipbuchse separat in­
stalllert werden. 

O DAS ist endlich mal eine sinnvolle Erfindung. Damit werde ich 
sicher 0rigami-Weltmeister! 
o Megawatt 

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

o Doch, ich konnte vorbeikommen und dich vermobeln. 
o Megawatt 

o Du und wieviel Arbeitslose? 
o Mr. Niceguy 

DATENnLnR 
Der Datenfilter blockiert ln aktiviertem Zustand den informations­
austausch zwischen Kurz- und Langzeitgedachtnis. Der "Benut­
zer" kann sich spater an nicht:s mehr erlnnern, was wahrend der 
Aktivierungsphase des Datenfllters geschah. Dieses Gerat ist sehr 
beliebt bei einfluBreichen Persônlichkelten, die bei vertraulichen 
Verhandlungen Sekretare oder sonstige Hllfskrafte brauchen; die­
se Angestellten werden mit elnem Datenfllter ausgestattet, der 
per Fernsteuerung aktlviert werden kann. 

Der Nachteil bel Datenflltern ist, daB der "Benutzer" wahrend 
der aktivierten Phase unkonzentrlert ist und sich nichts langer ais 
ein paar Minuten merken kann. 

Datenfllter werden auch gerne bel den mannlichen und weibli ­
chen "Hostessen" der zwlellchtlgen Bunraku-Etablissements im­
plantlert. Der DatenAlter garantlert Verschwlegenheit, wahrend eln 
Personaflx-Chlp die HosteB in die Person verwandelt, die der Kun­
de wünscht. 
Regeln: Solange der Datenfllter aktlv 1st, erleidet der "Benutzer" 
einen Wahrnehmungs-Modiflkator von +2 und kann sich spater 
an nlchts erlnnern, das wahrend dieser Zelt geschah. Datenftlter 
kônnen programmiert werden, sich nach einer bestlmmten Zelt 
zu deaktlvleren (denn das Subjekt wird nlcht daran denken, das 
Gerat abzuschalten). Ein Datenfilter kann ein einfaches Funkslgnal 
empfangen, das von einer Hand-Fernsteuerung (EnergJestufe 0) 
ausgesandt wird, die der "Melster" des lmplantierten bedient. 

Eln Datenfllter verhindert nur die Spelcherung von Daten, die 
durch die Sinne des "Benutzers" aufgenommen werden. Die Funk­
tion von Ohrrecordern, Slmrlgs, Augenkameras oder sonstiger 
kybernetlscher Aufz.eichnungsgerate wlrd nlcht beeintrachtigt. 

o Es ist manchmal echt pervers was diese Dreksacke erfinden. Ich 
sag euch, bald lauft jeder Sararimann mit so einem Teil herum. 
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Oder kriegt ein künstliches Gedachtnis auf'm Chip, das vom Kon 
frei editierbar ist. Schone neue Welt ... 
o Soyuz 

o Ach wirklich??? 
o Skeptiker2001 

DATENKOMPRESSOR 
E.in Datenkompressor 1st ein Zusatzgerat zum Headware-Memo­
ry. Es erhôht die Speicherkapazltat des Memorys mit Hilfe hoch­
wertiger Datenverdichtungs-Algorlthmen. Gespelcherte Daten 
werden komprimiert und bel Abruf wieder entkomprimiert. 
Regeln: Ein Datenkompressor reduziert die GrôSe eines Daten­
pakets, das ln eln Headware-Memory geladen wird, um 20 Pro­
zent pro Stufe. Ein Stufe-3-Kompressor würde also eine 100-Mp­
Datel um 60 Prozent verkleinern; die Datei würde nur 40 Mp des 
Headware-Memorys belegen. Es ist allerdings auch môglich, ge­
spelcherte Daten unkomprlmlert abzulegen, falls erwünscht. 

Die Datenspeicherung bzw. der Datenzugriff auf ein Headwa­
re-Memory erfordert normalerweise eine Elnfache Handlung. Der 
Zugriff auf komprimierte Daten dauert etwas langer, abhangig von 
der Komprimierungsrate der Datei. Der Zugriff auf Daten, die mit 
einem Kompressor der Stufe 1 oder Z gespeichert wurden, erfor­
dert immer noch eine Einfache Handlung; Zugriff auf Daten der 
Komprlmlerungsstufen 3 oder 4 erfordert eine Komplexe Hand­
lung. Die hôchstmôgliche Stufe eines Datenkompressors 1st 4. 

Komprimierte Daten müssen entkomprlmiert werden, um ge­
lesen werden zu kônnen (das kann auch von einem Decker mit 
einem Kompressor-Utility gemacht werden). 

Kompressorcyberware kann mit einem DatenschloB (SR3.0ID, 
S. 298) versehen und auch ais Gesamtpaket implantiert werden. 
Preis und Essenzverlust des Datenkompressors betragen nur die 
Halfte, wenn glelchzeitig ein DatenschloS installiert wird. 

o Ein kleines, praktisches Zusatzgerat, aber man muB darauf ach­
ten, was man komprimiert. Manche Programme verlieren dadurch 
ihre Stabilitat. 
o Black Knight 

o Hab ich auch gehort, seitdem benutze ich es nur noch in Notfallen. 
o Alien Queen · 

E.NZE.PHALON 
Dleser Mlkrocomputer mit Expertensystem 1st direkt mit dem 
Gehirn des Benutzers verdrahtet und steigert mit selner Rechen­
leistung die informatlonsverarbeitenden Fahigkeiten des Benut­
zers. Das Enzephalon erweitert das neurale Netz des Gehirns und 
übernimmt klelnere und redundante "Hintergrund"prozesse, um 
die Verarbeltungskapazitat des Gehirns für wichtlgere kognitive 
Aufgaben frelzuhalten. Es ware theoretisch môglich. noch lei­
stungsfahigere Enzephalons zu implantieren, dlese waren jedoch 
wenig nutzbrlngend, da sie die Fahlgkeiten des Gehlrns, Daten zu 
interpretieren und zu verarbeiten, übersteigen würden. 
Regeln: Ein Enzephalon stellt einen Aufgabenpool in Hôhe seiner 
Stufe für Proben auf lntelligenzfertigkeiten zur Verfügung (siehe 
Aufgabenpoo/, S. 52). 

Ein Enzephalon kann einem Decker helfen, lnformationen schnel­
ler zu verarbeiten; die Stufe des Enzephalons wird direkt zum 
Hacklngpool addiert (slehe Cyberware und Hackingpool, S. 49). 
Beim Decken erhalt ein Charakter den Enzephalonbonus nlcht auf 
seinen Aufgabenpool, sondern nur auf den Hackingpool. 

E.in E.nzephalon ermôglicht es elnem Charakter, schneller zu ler­
nen. Bei der Bestimmung der Kosten neuer Fertigkelten wird die 
Stufe des E.nzephalons zur lntelligenz addlert. 

Das Enzephalon steigert nicht die magischen Fahlgkeiten und 
1st von keinerlel Nutzen bei der Anwendung von Magie, magi­
scher Wahrnehmung oder bei magischen Fertlgkeiten. 

o Ein weiteres Spielzeug für Freaks auf dem Weg zum menschli­
chen Computer. Erschreckend. 
o Chao 

o lch mochte das Enzephalon nicht mehr missen. Für ,,Spielzeug" 
halte ich die ganze Macho-Aufrüstung. Glaub mir, ein Enzephalon 
kannst du immer gebrauchen, ein implantiertes Sturmgewehr aller­
dings kostet dich irgendwann ganz sicher den Arsch! 
o Asskick 

INDUKTIONS-DATENBUCHSE. 
Die lnduktions-Datenbuchse wird unter der Haut implantiert. Um 
sie einzusetzen, muB der Benutzer einen magnetischen lnduktl­
onsadapter am Datenkabel befestlgen. Die lnformatlonen werden 
dann optisch durch die Haut Obertragen. 
Regeln: lnduktions-Datenbuchsen funktionieren genauso wie Stan­
dard-Datenbuchsen (SR3.01 D, S. 297). Sie sind für visuelle Über­
prüfung unslchtbar und haben elne Tarnstufe von I O bel kôrperll­
cher Durchsuchung. Cyber-Detektoren, die eine solche Datenbuchse 
entdecken kônnten, erhalten einen Mindestwurfmodlfikator von + 1. 

o Dieses Teil lasst sich fantastisch als Sicherung für ein Auto ver­
wenden. Lasst es euch in der Fingerspitze implantieren, baut das 
Zündschlo~ aus eurem Wagen aus und plaziert den Oatenbuchsen­
anschluss in einer etwa 5cm tiefen Bohrung. Dann müsst ihr nur 
noch den Induktionsadapter fest installieren und habt die beste 
Diebstahlsicherung, die man sich wünschen kann. 
o Justus 

o Und überlegt euch 'nen guten Spruch, wenn der Car-Napper Euch 
seine Knarre in die Nase steckt und den Schlüssel will. 
o Arcaist 

INDUZIF.RTER GEDÂCHTNISSTIMULATOR 
Der induzierte Gedachtnisstimulator (IGS) grabt regelma6lg E.rin­
nerungen aus dem Langzeitgedachtnis des Benutzers aus und 
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füttert das Gehirn damlt. Der Charakter hôrt Stlmmen, sleht Ge­
slchter, erlnnert sich an Leute, die lange tot slnd, erinnert slch an 
gute und schlechte Zelten usw. Die Erinnerungen sind so leben­
dig, da6 der Charakter gelegentlich Vergangenheit und Gegen­
wart durchelnanderbrlngen kann. 

lnduzlerte Gedachtnlsstlmulatoren werden vorwlegend bel Leu­
ten eingesetzt, die cybermantlschen Modlflkatlonen (slehe S. 62) 
unterzogen wurden. Die Erinnerungsblltze sollen dafür sorgen, da6 
der menschliche Tell des Cyberzombles sich nlcht verabschledet. 
Regeln: Der IGS und die von ihm hervorgerufenen Erinnerungen 
haben keine speziellen regeltechnlschen Auswlrkungen, doch der 
Spielielter sollte das Gerc\\t ais rollenspielerisches und dramaturgl­
sches Element einsetzen. Der IGS kann keine Erlnnerungen er­
schaffen, nur hervorkramen. 

o Wenn ich nur dran denke, schüttelt's mich. Was sind das bloB für 
arme Schweine, die Leib und Seele einfach wegschmeiBen? 
o Shiver 

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

o 0jeh ... Nein, Zombies werden vom Weihnachtsmann gebracht ... 
Kinder und Narren ... 
o Schattenkanzler 

MATHEMATISCHE SPU 
Ein mathematischer Subprozessor (subprocessor unit, SPU) ver­
starkt die mathematlschen Fahlgkelten des Benutzers, lndem 
mathematlsche Berechnungen ais neuraler HlntergrundprozeB 
durchgeführt werden. Ais Nebeneffekt kann dleser Subprozessor 
auch ais Stoppuhr, Wecker und extrem genaues Chronometer 
verwendet werden. 
Reseln: Der mathematlsche Subprozessor llefert das Doppelte 
seiner Stufe ais Erganzende Fertigkeit auf aile mathematischen Fer­
tigkeitsproben. Für Decker gibt es zudem einen Hackingpool-Bo­
nus in Hôhe der Stufe der SPU. 

o Genau das, was mir damals im Matheunterricht gefehlt hat. 
o Delta 

MEHRJACH- CHIPBUCHSE 
Bei diesem System slnd mehrere Chipbuchsen ln einer Elnhelt 
integriert. lm Grunde besteht das Gerat aus mehreren Chip-Eln­
schüben, wodurch mehrere Softs gleichzeitlg eingesetzt werden 
kônnen. 
Regeln: Jeder Chlp-Elnschub funktionlert wie elne unabhilnglge 
Chipbuchse (siehe SR3.0ID, S. 297). 

o Vor der 0peration noch ein unwissender Niemand, ein Penner, 
der gerade mal die Schnürsenkel binden kann. Nach der 0peration 
im Nu zum Mister lch-kann-alles-und-das-gleichzeitig! 
o Chao 

o Und trotzdem bleibt immer ein komisches Gefühl, denn t ief im 
UnterbewuBten weiB man, daB man gerade etwas tut, was man gar 
nicht kann. 
o Merlin 

RAS-OVIRRIDE 
Der retikular aktivierte System-Overrlde (RAS-Override) ist ln Je­
dem Simdeck, Cyberdeck und Fernsteuerdeck elngebaut. Er un­
terdrückt die natürllchen Sinneswahrnehmungen des Benutzers, 

damlt die reale Welt nicht mit den SlmSlnn-Eindrücken interfe­
rlert. Starke Stimuli, wie zum Beispiel Schmerzen, werden nicht 
unterdrückt, daher wird eln Charakter, der Kôrperlichen Schaden 
erleldet oder die Hltze des brennenden Gebaudes, in dem er sich 
beflndet, spürt, diese Eindrücke auch bewuBt wahrnehmen. Der 
RAS-Override schrilnkt die Muskelaktivlerungs-Mechanlsmen ein, 
damlt sich der Benutzer nlcht ln Reaktlon auf die SlmSlnn-Ein­
drücke bewegt. Es werden Jedoch genügend unwlllkürllche Mus­
kelaktlvitaten durchgelassen, so daf, sich die Muskeln nlcht ver­
krampfen kônnen. 

Der RAS-Overrlde ist berelts in Simrigs, schildelinternen Cyber­
decks und schildelinternen Fernsteuerdecks enthalten, kann Je• 
doch auch ais unabhanglges Gerat implantlert werden. Er ist sehr 
nützllch im Zusammenhang mit einer Optiscan-Verblndung, doch 
sollen auch von manchen Justlzvollzugslnstltutlonen funkaktlvier­
te RAS-Overrldes zusammen mit SlmSlnn-Systemen elngesetzt 
werden, um besonders problematlsche lnsassen ruhlgzustellen. 
Regeln: Ein aktlvlerter RAS-Override unterdrückt die natürllchen 
Wahrnehmungs-lnputs und Muskelkontrolltatlgkeiten des Benut­
zers; alle Wahrnehmungsproben und Aktlonen ln der realen Welt 
müssen slch durch elnen +8-Modlflkator hlndurchkc'.lmpfen. 

Manche Sims haben einen elngebauten RAS-Overrlde-Deakti­
vlerer, der dleses lmplantat ausschaltet und es dem Benutzer ge­
stattet, das Sim und die reale Welt gleichzeltlg zu erleben. Je nach 
lnhalt des Slms erhâlt solch eln Benutzer einen Modlflkator von 
bis zu +4 auf aile Mindestwürfe wegen der verwirrenden Überla­
gerungen zweler Welten. 

o lch habe von einem Nachwuchs-Decker gehërt, 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, daB er wie ein hirnloser Zombie durchs 
Treppenhaus marschierte und die nette altere Dame von nebenan 
todlich erschreckt hat. Bis die maximale Ausdehnung seines Spi­
ralkabels erreicht war und er sich so recht schmerzhaft ausgestop­
selt hat. 
o Spock 

ROUTER 
Der Router 1st ein Verbindungsgerat, das ais lnput/Output-Kon­
trolle zwischen verschiedenen Cybergeraten fungiert. Wie eine 
Datenbuchse hat auch jeder Router ein Dlrektes Neurales Inter­
face, das es dem Benutzer gestattet, den Datenaustausch zwl­
schen den lmplantaten zu verfolgen und zu manipulleren. Die 
elnzelnen Gerate slnd mit den Routern Jewells Ober Routerports 
verbunden; Cyberware, die nlcht Headware 1st, muB über teure 
nanolnstallierte Mlkrofilament-Glasfaserleltungen angebunden 
werden. 
Regeln: Eln Router ermôglicht es verschledenen Cyberware-lm­
plantaten, unterelnander zu kommunizleren und Daten auszutau­
schen (siehe lnterkommunlkittlon, S. 50). Bei Vorhandensein ei­
ner Datenbuchse kônnen aile Gerfüe, die mit Router und Daten­
buchse verbunden sind (auch externe Gerate), kommunizieren 
oder Daten transferleren. 

Jedes Gerat, das mit dem Router verbunden 1st, mu6 elnen spe­
ziellen Port besltzen. Die dlrekte Neuralverblndung zum Gehirn 
benôtlgt keinen Port; Verblndung mit elner Datenbuchse oder el­
nem anderen Router erfordert einen Port an jedem der Gerate. 

Router kônnen nlcht dafür verwendet werden, Gerate ln einer 
CybergliedmaBe zu verbinden; dafür ist elne DNI-Verblndung (S. 
36) erforderlich. Eln CyberglledmaBen-DNI kann jedoch mit ei­
nem Router verbunden werden, ais wc'.lre es Headware. 

Eln Router ermôgllcht noch nlcht die Cyber-Kontrolle über ein 
Gerat; er gestattet nur eine Kommunikatlon des Gerates mit an-
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deren lmplantaten oder Geraten. Für die Cyber-Kontrolle über ein 
lmplantat 1st elne DNI-Verbindung erforderlich. 

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

SCHÂDELINTERiNES CYBERDECK 
Cyberdecks kônnen 3Is schadelinterne Gerate installiert werden, 
was in letzter Zeit sehr ·popular geworden ist. da sie gut getarnt 
und hochmobll und auch sonst sehr bequem in der Anwendung 
slnd. 
Regeln: Für schadelinterne Cyberdecks gelten die Standardregeln 
für Cyberdecks. ln den Kosten für das Gerat ist eine Datenbuchse 
bereits enthalten. 

Memory: ln der Terminologie des zwanzigsten Jahrhunderts ist 
aktives Memory so etwas wie implantiertes RAM. Es kann für kei­
ne anderen Zwecke eingesetzt werden ais für aktive Utilities. 

Headware-Memory (SR3.01 D, S. 298) kann ais Arbeits- oder 
Datenspeicher eingesetzt werden. Zusatzliche Speichermedien 
kônnen ebenfalls ais Datenspelcher verwendet werden (aber nicht 
ais Arbeitsspeicher). Arbeits- und Datenspeicher sind in den un­
ten angegebenen Kosten (labelle) nicht enthalten und müssen 
separat erworben werden. 

o Tolles Ding, hat nur einen Nachteil: Bei Aufrüstungen, 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". 
o Shiva 

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

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

TAKTISCHER COMPUTER 
Ein taktlscher Computer ist ein spezielles Expertensystem, des­
sen Aufgabe darin besteht, den Dateninput elner Vielzahl von Sin­
nen zu koordinieren und das "Gefühl" des Benutzers für"Kampfsi­
tuationen zu verbessern. 

Das grundlegende Modell des taktischen Computers verfügt 
über eine Schnittstelle zu jedem der fünf natürlichen Sinne des 
Benutzers (metamenschliche Sinne wie Lichtverstarkung usw. 
werden nicht berücksichtlgt). Für zusatzlichen Sinnesinput kôn­
nen weitere Ports installiert wer­
den. Jeder Port muB entweder bei 
der Implantation an einen spezi­
ellen Sinn angepaBt oder ais all­
gemei ner Port lnstalliert werden. 
Jeder beliebige "Sinn" kann an 
den Computer angeschlossen 
werden, sowohl natürliche Sinne 
(lnfrarotsicht bei Zwergen), ais 
auch Cyberimplantate (Niederfre­
quenzhôren) oder gar extern an­
geschlossene Detektoren (z.B. eine Überwachungskamera in ei­
ner Drohne, die Bilder über den mittels Router verbundenen Head­
ware-Funk des Benutzers übermittelt). 

Der taktische Computer verwendet die Wahrnehmungsinputs, 
um Zielpersonen und Bewegungen zu verfolgen, Bewegungsab­
laufe vorauszusehen, Flugbahnen zu berechnen und vlele weitere 
E.reignisse und Handlungsergebnisse vorherzusehen. Angemes­
sene Reaktionen werden berechnet und dem Benutzer als unbe­
wuBte Handlungsimpulse eingespeist. 

Dieses lmplantat kann ais E.inzelsystem verwendet werden oder 
ais Master-E.inheit eines kybernetischen BattleTac-Systems, das 
über Funk angesprochen wird. 
Regeln: Bei der Installation muB jeder Port ais elnem speziellen 
Sinn zugewlesener (er akzeptiert nur E.ingaben von diesem Sin­
nesorgan) oder ais allgemeiner Port deklarlert werden. Allgemei­
ne Ports kônnen Inputs verschiedener Wahrnehmungsorgane ver­
arbeiten. Dabel muB jedoch ein spezlelles Programm für den je­
weils verwendeten Sinn geladen werden, damit der taktische 
Computer die E.ingabedaten verstehen und verarbeiten kann. Die­
ses Programm kann von elnem Chip, einem Headware-Memory 
oder einem angeschlossenen E.xterngerat aus gestartet werden. 

Die fünf natürlichen Slnne Normalsicht, Gehôr, Geschmack, Tast­
sinn und Geruch werden bel der Implantation des taktischen Com­
puters automatisch an die fünf Baslsports des Ge rates angeschlos­
sen. 

Jedes taktische Sinnesprogramm benôtigt 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 erhalt. Zum Beispiel sind die Wahrnehmungs­
daten eines normalsichtigen Charakters, der ln fast vôlliger Dun­
kelheit operiert, praktisch nutzlos. Geruchs- und Tastsinn sind in 
Kampfsltuationen in der Regel wenig von Nutzen. Der Spielleiter 
sollte sorgfaltig abwagen, welche Sinne in einer gegebenen Si­
tuation tatsachlich vernünftlg verwendet werden kônnen. 

Jeweils 2 Slnne, die in einer aktuellen Situation slnnvoll ver­
wendet werden kônnen, liefern dem taktischen Computer I Stu­
fenpunkt. Jede Stufe erhôht den Kampfpool des Benutzers um 1 
Würfel (der maximale Bonus ist 4), erhôht die Fertigkeit "Taktik 
klelner Einheiten" um 1 und gestattet dem Benutzer, 25 Prozent 
seines Kampfpools (kumulativ, Maximum 100 Prozent) für Über­
raschungsproben zu verwenden. Dlese Boni gelten sowohl für 
Fern- ais auch für Nahkampf. Wenn der Charakter nicht über die 
Fertigkelt "Taktik kleiner Einheiten" verfügt, verwenden Sie den 
Bonus ais Fertigkeitsstufe. Boni des taktischen Computers kônnen 
nicht für Decken oder Riggen eingesetzt werden. 

lnformationen über die spezielle Aktionsfertigkeit "Taktik klei­
ner E.inheiten" finden Sie auf S. 51. 

Wenn der Sinnesinput per Funk übermittelt wird, benôtigt je­
der Sinn einen eigenen Funkkanal. 

Orlentierungssysteme (S. 1 9) erweisen slch ais extrem nützllch 
für Benutzer taktischer Computer. E.in Orientierungssystem, das 
mit einem taktischen Computer verbunden ist, zahlt ais zwei Sinne. 

Alle Systemfunktionen laufen lm Hintergrund ab und erfordern 
kelne Handlungen. 

BattleTac- Modlflkatlon: 
Ein taktischer Computer laBt 
sich sehr gut in ein Team lnte­
grieren, das ein BattleTac-Sy­
stem verwendet (siehe S. 47). 
E.in taktischer Computer mit 
BattleTac-Modifikation und 
Funk kann ais BattleTac-Ma­
ster-E.inheit eingesetzt wer­
den. Der taktische Computer 
kann kontinulerlich Daten über 
das Schlachtfeld an die Batt­

leTac-E.mpfanger (vercyberte und externe) übertragen und dadurch 
kleinen Kampfgruppen schnellere und effektivere Reaktionen er­
môglichen. 

BattleTac-Cyberverblndung: Dieses lmplantat ist die Cyberver­
sion des BattleTac-Empfangermoduls. ln Verbindung mit einem 
Funkgerat kann diese Headware die Battleîac-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 Dlsplay ausgegeben wird. Regeltechnlsch gesehen kann 
ein Benutzer seine Fertlgkeit "Taktlk kleiner Elnhelten" effektlver 
einsetzen und die Vortelle anderer BattleTac-Features wie zum 
Belspiel indlrektes Feuer nutzen. 

Die BattleTac-Cyberverblndung kann zudem Elngaben von Cy­
berdetektoren ln elle BattleTac-Codlerung übersetzen und per Funk 
an die BattleTac-Mastereinheit übermltteln, wo sle ais Sinnesln­
put verarbeitet werden kônnen. 

Bei glelchzeitiger Implantation elnes Orientierungssystems kann 
die BattleTac-Cyberverblndung zum halben Prels und zu halben 
Essenzkosten erworben werden. 

o Ich hab mal mit einem gesprochen, der 'nen Taktischen Compu­
ter sein eigen nennt. Das mur.. fast so ein Gefühl sein, als këinnte 
man in die Zukunft schauen. Man weil?. einfach instinktiv, wo je­
mand ist, auch wenn man ihn nicht sieht. Der Computer berechnet 
das einfach aus allen Sinneseindrücken, die rei nkommen_ 1st na­
türlich ziemlich irritierend, wenn sich der Compi mal vertut, aber 
ansonsten ... mëirderisch. 
o Eismann 

o Lal?.t euch aber auf alle Falle einen Trigger mit einbauen. Wenn 
der TC standig aktiv ist, steht man dauernd unter Strom. 1hr seht 
automatisch jeden Passanten, jeden Kumpel, als potentielles Ziel 
an, weil euch der TC standig sagt, wo genau sie sich hinter oder 
neben euch befinden. Das kann einen echt fertig machen. 
o Cybernaut 

--------

RIGGIRWARE 
Rlgger-Fernsteuerdecks und entsprechendes Zubehôr kônnen in 
einem schadelintegrlerten Interface installlert werden. lmplantierte 
Komponenten kônnen zusammen mit angeschlossenen externen 
Decks angewendet werden. 

BATTLETACT"'-mDM-MASRREJNHEIT 
Das "Flre Direction Data Manager" -System (FDDM), eine Variante 
des BattleTac™-Systems für Fernsteuernetzwerke, ermôgllcht es, 
daB elne Drohne ais Spaher arbeltet und ihre Zlelerfassungsdaten 
über das Netzwerk an andere Drohnen weltergibt. Dadurch kôn­
nen auch Drohnen, die das Zlel nlcht "sehen" kônnen, darauf feu­
ern. 
Regeln: Das BattleTac-FDDM-System erlaubt es elner Drohne, auf 
ein Zlel zu feuern. das eine andere Drohne aufgespürt hat. Das 
Fernsteuerdeck muB die Masterelnheit ais Zubehôr enthalten. 
Sowohl die spahende ais auch die feuernde Drohne müssen mit 
dem BattleTac-FDDM-System ausgerüstet sein. Weltere lnforma­
tionen finden Sie unter lndlrektes Feuer (Indirect Fire), S. 60, Rig­
ger Z. 

o Mit dem ganzen HighTech-Kram macht das Schattendasein lang­
sam keinen Spa!?. mehr. Es gewinnt immer der mit der meisten Koh­
le. Bëih ... 
o Shadow 
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BATilETACn•1-IVIS-MASilRDNHUT 
IVIS (lnter-Vehlcle Information System) ist eine Variante des Batt­
leTac™-Systems für Fernsteuernetzwerke. Das System verstarkt 
die Datenaustausch-Fahlgkeiten zwlschen dem Fernsteuerdeck und 
den Drohnen. Dadurch ermôglicht dleses System den damlt aus­
gestatteten Drohnen, auf komplexere und anspruchsvollere Tak­
tlken zur Erledigung lhrer Aufgaben zurückgrelfen zu kônnen. 
Regeln: IVIS ermôgllcht elnem Rigger, einer Gruppe von Droh­
nen eine komplexe Mission zuzuwelsen. Natürtlch kônnen nur 
Drohnen auf dlese Welse elngesetzt werden, deren Pi­
loten mit dem BattleTac- lVIS ausgerüstet sind. 

Wenn der Rlgger seine Befehle glbt, wlrft er elne Fer­
tlgkeitsprobe aufTaktlk klelner Elnhelten (Fahrzeugtak­
tik) gegen elnen Mlndestwurf von S. Die Erfolge kôn­
nen auf die folgenden bel den Einsatzmôglichkelten auf­
geteilt werden: ais Extrawürfel für die Verstandnlspro­
be der Drohnengruppe oder ais Würfelpool für die Droh­
nengruppe, den sogenannten IVIS-Pool. Die IVIS-Pool­
würfel kônnen von allen Drohnen der Gruppe verwen­
det und für aile Proben, die erforderllch sind, elnge­
setzt werden. Der IVIS-Pool funktlonlert wle andere Wür­
felpools auch, und er besteht solange, bis die Drohnen­
gruppe lhre Aufgabe erfüllt hat oder neue Befehle er­
halt. IVIS-Poolwürfel kônnen nicht von Drohnen benutzt 
werden, die vom Rlgger dlrekt gelenkt werden. 

o 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. 
o Merlin 

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

SCHÂDELINilRNI. FERNSilUI.RDECKS 
Ein schadellnternes Fernsteuerdeck (Cranial Remote Deck, CRD) 
gestattet es elnem Rigger, durch ein in seinem Kopf lmplantlertes 
Fernsteuerdeck Drohnen zu lenken. Das gibt dem Rlgger grôBere 
Mobilitat und reduzlert die Anzahl an externen Geraten, die er 
mit sich führen muB. 
Regeln: Schadellnterne Fernsteuerdecks unterllegen den g lelchen 
Regeln wle Standard-Fernsteuerdecks, abgesehen davon, daB die 
gerlnge GrôBe elnes CRD seine Energlestufe auf O llmitiert. Wenn 
eln Rigger die Übertragungsfâhigkelten seines CRDs erhôhen wlll, 
muB er elnen externen oder ln einer CybergliedmaBe lnstallierten 
Signalbooster anschlleBen (siehe S. 39). 

Ein Rigger mit einem CRD kann eln angeschlossenes Headwa­
re-Memory ais Ablagespelcher für die Fernsteuerung verwenden. 

o Darauf habe ich schon lange gewartet. 
o Hot Rod 

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

FERNSilUERUNGS-ECCM 
Dieses System elektronlscher AntlgegenmaBnahmen (Electronlc 
Counter-Countermeasures, ECCM) schützt das Netzwerk elnes 
schadellnternen Fernsteuerdecks gegen auBere Stôrslgnale, egal, 
ob diese durch Sonnenfleckenaktivltat oder Stôrsender verursacht 
werden. 

Regeln: Regeln für ECCM llnden Sie in SR3.0ID, S. 138, und Rig­
ger 2, S. 98. 

RIGGER-ENTSCHLÜSSUUNGSMODUL 
Die kryptographlschen Firmware-Programme des Rlgger-Ent­
schlüsselungsmoduls, das oft von Slcherheltsrlggern elngesetzt 
wird, kônnen dazu verwendet werden, Fernsteuerungssignale zu 
entschlüsseln, die durch ein FSVM oder im Rahmen elnes Rlgger­
Sicherheitssystems codiert wurden. 

Regeln: Das Rigger-Entschlüsselungsmodul kann die Codes knak­
ken, die von FSVM oder GSS-Slcherheltssystemen verwendet 
werden. Je hôher die Stufe des Moduls, desto mehr Protokolle 
sind in die Firmware einprogrammiert, bis zu einer maxlmalen 
Stufe von 1 O. Das Modul kann kelne Nachrlchten- oder Datenco­
d ierung knacken. 

Um FSVM-Slgnale zu entschlüsseln, verwenden Sie die Regeln 
zu Rlgger-Verschlüsse/ung knacken (defœtlng deck encryptlon), Rig­
ger 2, S. 69. Zum Knac.ken von GSS-Codes slehe Rigger 2, S. 80. 

f> Na, wo sind die Experten, die uns hierüber aufklaren kéinnen? 
Nicht alle auf einmal, wenn ich bitten darf. 
f> Darkspeed 

FERNSTEUERUNGS-VI.RSCHLÜSSELUNGSMODUL (FSVM) 
Die Natur der Protokolle für Moblltellnehmer-SlmSinn-Technolo­
gle (MTST) verhindert es, daB Fernsteuernetzwerke wle andere 
Übertragungsmedlen eine Standardcodlefung verwenden. Die 
digltalen Codierungen und Breltbandverfahren des FSVM aller­
dings ,slnd spezlell für die Slcherheit von Fernsteuernetzwerken 
entwlckelt worden. Dieses lmplantat codlert und decodlert die 
Slgnalübertragung elnes schadellnternen Fernsteuerdecks und 
macht sle so unverstandlich für aile, die den Fernsteuerungskanal 
abhôren. 
Regeln: Fernsteuerungs-Verschlüsselungsmodule glbt es ln Stu­
fen von I bis 1 O. Sie slnd nlcht kompatibel mit üblichen Nachrich­
tencodlerungstechnlken. Daher slnd auch normale Entschlüsse­
lungsprogramme (SR3.01 D, S. 289) unwlrksam gegen elne FSVM­
Codlerung; nur Rlgger-Entschlüsselungsmodule kônnen den Code 
eines FSVM brechen. Weitere lnformatlonen zur Verwendung von 
FSVM flnden Sie unter Sendeslgnal-Übernahme (Signal lntercep• 
tion) ln Rigger 2, S. 68. 

O Wer seine Fernsteuersignale nicht verschlüsselt, ist selber schuld, 
wenn seine Drohen gekapert werden. Da nehm ich auch die gele­
gentliche Durchsatzminderung gerne in Kauf. 
f> Pik Dame 
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RJCi<iERPROTOKOLL-EMULATIONSMODUL 
Das Riggerprotokoll-Emulationsmodul ermôgllcht es dem scha­
delinternen fernsteuerdeck eines Riggers, viele der Protokolle zu 
simulleren, die ln modernen Rlgger-Sicherheitssystemen und 
Drohnen verwendetwerden. Dieses Modul wird benôtigt, um ein 
Rlgger-Sicherheltssystem zu lnflltrieren und zu "kapern". und wird 
ebenso für Infiltrations- und Stôrversuche gegen eln Fernsteuer­
netzwerk elngesetzt. 
Regeln: Je hôher die Stufe des Moduls 1st, desto mehr Protokolle 
slnd in seine Flrmware einprogrammiert. bis zu einer maximalen 
Stufe von I O. Weltere lnformationen über den Einsatz dleser 
Module finden Sie in RJgger 2, S. 89. 

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

BODYWARE 
Die spleltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der 
labelle auf den Selten 166-1 72. 

ABGESTUITTR REFLEXTRIGCiER 
Manche Besitzer von Reflexboostern môchten ihre Systeme lie­
ber herunterschalten ais sle komplett zu deaktivieren. Diese Mo­
difikation des Standard-Reflextriggers ermôglicht es dem Benut­
zer, seinen Reflexbooster auf einer Stufe zu betreiben, die unter 
der eigentlichen Stufe des Systems liegt. 
Regeln: Der Besitzer eines für abgestufte Funktlon modifizierten 
Reflextriggers kann mit elner Einfachen Handlung seine Reflexe 
ein- oder ausschalten oder sie auf elne niedrigere oder hôhere 
Stufe schalten (aber natürllch 
nicht hôher ais die eigentliche 
Stufe des Boosters; siehe 
SR3.0ID, S. 301). 

Q 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 Holle! Jede schnelle Be­
wegung kann einen Reflex auslo­
sen, von 'ner einfachen Zuckung 
bis zum unkontollierten Schlag. 
Spatestens, wenn ihr 'ne Orna mit 
'ner geschwungenen Rückhand 
aufs Pflaster legt, weil sie hinter 
euch geniest hat, wiBt ihr, daB ihr einen Trigger braucht. 
o Eismann 

AUTOMATISCHER DROGENSPENDER 
[in automatischer Drogenspender ist ein lmplantat, das Medlka­
mente oder andere Substanzen in den Kôrper lnjizieren kann. Für 
automatische Drogenspender gibt es vlelfc'.iltige Einsatzmôglich­
keiten: vom Diabetlker, der regelmii.Bige lnsulln-lnjektionen braucht, 
bis hin zu Depressionspatienten, die medlkamentôs behandelt wer­
den. Doch auch Haftanstalten, Regierungen und Konzerne sollen 
automatische Drogenspender einsetzen, um Ruhe und Kontrolle 
zu garantieren. 

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

Automatlsche Drogenspender gibt es wiederverwendbar oder 
ais Elnweg-Ausführung. Wiederverwendbare Einheiten haben eine 

externe Ôffnung. durch die sle nachgefüllt werden kônnen, und 
werden in der Regel direkt unter der Hautoberflache lmplantiert, 
um leichten Zugriff zu gestatten. Diese Modelle kônnen auch di­
rekt mit einem externen lnfusionsgerat verbunden werden, das 
für elne konstante Dosis sorgt. Einweg- f.inheiten werden in der 
Regel so implantiert, daB sie bei visueller Untersuchung nicht ent­
deckt werden kônnen, und sind nur für einmallgen Gebrauch kon­
struiert. Sie werden übllcherweise dazu benutzt. unfreiwilligen 
Probanden tôdliche Substanzen zu verabreichen. 
Regeln: Automatische Drogenspender slnd ledlgllch lnjektoren; 
die enthaltenen Substanzen allerdings kônnen die verschieden­
sten f.ffekte hervorrufen (slehe Chemie, S. 1 10). 

Ein automatlscher Drogenspender 1st lmmer mit elnem Auslô­
ser verbunden, der dafür sorgt. daB die enthaltenen Substanzen 
ln den Blutkreislauf abgegeben werden; das kann eine interne 
Uhr sein, ein Signal über elnen angeschlossenen funkempfanger 
oder eine Datenbuchse, die Entdeckung bestimmter Chemikalien 
lm Blutkreislauf usw. Der Auslôser muB natürlich bel der Implan­
tation des Drogenspenders festgelegt werden. 

o Eine weitere Pervertierung der Medizin. Oiese Geratschaft ist 
eigentlich gedacht, um Menschen zu helfen, indem sie ihnen beno­
tigte Medikamente zur rechten Zeit in richtiger Oosis injiziert. Und 
was ist daraus gemacht worden? Automatische Spender für Kampf­
drogen und Halluzinogene. 
o Doc Hollyday 

Q Und natürlich 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 ... 
o Bismark 

@ Meistens? Passiert dir das of­
ter? 
o Jolly Jumper 

o Hatte er geschwiegen, war er 
Philosoph geblieben, oder wie 
ging der Spruch? 
o Shiver 

BALANCESCHWANZ 
Dieser massive Cyberschwanz 
wird an der Basis des Rückgrats 

implantiert und ist etwas mehr ais elnen Meter lang. Der Schwanz 
ist mit einem spezlellen Gleichgewichts-Expertensystem verbun­
den und sorgt dafür, daB der Kôrperschwerpunkt immer in elner 
stabllen Position bleibt. Der Schwanz unterliegt keiner bewuBten 
Kontrolle und bewegt sich unwillkürlich bei jeder Bewegung des 
Benutzers mit. 

Mit einem Balanceschwanz ausgestattete Personen müssen na­
türlich lhre Kleidung entsprechend anpassen lassen. 
Reseln: Bei allen Proben, bel denen Gleichgewicht elne Rolle spielt, 
wie Klettern, Balancier~, Springen, Fallenlassen usw., reduziert 
der Balanceschwanz den indestwurf um -2. ln Verbindung mit 
einem Balanceverstarker ·( Cyberohren betragt der Modifikator 
sogar -3. Weltere Auswirkungen finden Sie unter Cyberware und 
sozlale lnteraktlon, S. 52. 

o Meine Frage: Wer baut sich sowas ein? Du kannst das Gleichge­
wicht ein wenig besser halten und siehst dafür aus wie ein Alien! 
o Chao 
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O Stimmt, das ist definitiv nur was für die Freak-Fraktion. Wenn 
ihr eh schon mit verchromtem Cybertorso und offenem Hawaii­
hemd rumlauft: bitte, kein Problem. VergeBt aber alles, was ihr 
bisher noch in der Offentlichkeit erledigen konntet. Das Teil ver­
bannt euch in die Schatten, sage ich ... 
o Arcaist 

o Hast du mal jemanden gesehen, der sich in einer Menschenmen­
ge damit bewegt? Durch das unkontrollierte Schwanzwedeln stol­
pert standig jemand drüber, oder tritt drauf. 
o An nihilator 

o Ich habe von einem Body Shop im Süden 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 über den Balanceschwanz. 
o Mr. Z 

o Selbst wenn das stimmen würde, Mr. Z., was würde das bringen? 
BewuBte Kontrolle, ein biBchen hin und her schwingen bei guter 
Laune, aber der Balanceeffekt ist futsch, denn mit der Modifikati­
on würdest du das Expertensystem umgehen. 
o Alien Queen · 

CYBERFLOSSEN 
Cyberflossen bestehen aus elnziehbaren Spornen mit Schwimm­
hauten, die in Hande und FüBe implantiert werden. ln ausgefah­
renem Zustand kônnen sie wie gewôhnliche Schwlmmflossen 
verwendet werden. · 
Regeln: Ein Charakter mit Cyberflossen kann mit der Halfte selner 
normalen Geh- oder Laufrate schwimmen (vergleiche Cyberpira­
ten, S. 1 SSf.). Cyberflossen kônnen ais Angriffswaffen dienen (wie 
Handklingen mit - 1 Powerniveau). Cyberflossen sind nicht kom­
patibel mit normalen Schwimmflossen oder Handschuhen. 

o 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? 
o Tazz 

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

CYBERSCHADEL 
Eln Cyberschadel ist ein Plasstahlrahmen, der gegen tôdliche Kopf­
schüsse und andere Gehlrnverletzungen schützt. Bel der synthe­
tischen Version werden einige Teile des Schadels ersetzt und ande­
re verstarkt. Bei der offensichtlichen Version werden Haare und Haut 
entfernt und eine sichtbare Panzerung um den Schadel gelegt. 
Regeln: Cyberschildel schützen Headware vor Schaden. Wenn ein 
Charakter mit elnem Cyberschadel einen Headware-Schaden er­
leldet (slehe S. 139), so reduzieren Sie den StreB um -2. Wenn 
der Stre6 auf O oder weniger sinkt, wird die Headware nicht be­
schadigt. 

Cyberschadel reduzleren zudem das Schadensnlveau angesag­
ter Schüsse auf den Kopf um eine Stufe (letztlich wlrd dadurch 
der Bonus des angesagten Schusses gestrichen). 

Offensichtliche Cyberschadel sehen grauenvoll aus und rufen in 
der Regel negative Reaktionen bel Fremden hervor. Ein Charakter 
mit einem offensichtllchen Cyberschadel erhalt einen Modlfikator 
von +4 auf aile Charisma- und sozialen fertigkeitsproben. Ande­
rerselts wird ihm auch ein Mindestwurfmodlflkator von -3 auf Ein­
schüchterungsproben gewahrt. 
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Für Regeln zur Panzerung siehe S. 45 und Regeln 
zur Ausrüstungskapazltat S. 47. 

o Eine schwierige Operation mit groBen 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. 
o Snowftake 

o Soll ich das wirklich mal ausprobieren, Schneeflock­
chen? 
o Chao 

o Okay, aber bring einen Beutel für deine Innereien 
mit! 
o Snowflake 

CYBERTORSO 
Der Cybertorso 1st, ahnllch wle der Cyberschadel. eine 
Schutzpanzerung, die Brust und Unterleib umglbt, 
wobei Rlppen und Muskeln verstarkt oder ersetzt wer­
den. 
RegeJn: Der Cybertorso erhôht das Konstitutionsattrlbut um + 1 
und schützt Interne Bodyware auf die gleiche Welse, wie eln Cy­
berschadel Headware schützt. Eln Cybertorso senkt zudem die 
Essenzkosten von erhôhter Starke oder Schnelllgkeit von Cyber­
gliedmaBen, die über 3 Punkte hinausgehen, um die Halfte (auf­
gerundet; slehe Cybergl/edmal3en, S. 44). 

Für Regeln zur Panzerung siehe S. 45 und Regeln zur Ausrü-
stungskapazltat s. 47. · 

o Oh Mann, der ganze Kram ist jetzt sogar für meine Begriffe ein 
biBchen gruselig. Ich hab ja normalerweise nichts gegen ein biB­
chen Metall im Korper, aber das ... 
o Mr. Niceguy 

o Weichei! 
o Pestbeule 

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

o SYYSOOOP! 
o Pestbeule 

o Greiner, bist du's? 
o Blue Max 

DERMALVERKLEIDUNG 
Dermalverkleldung komblnlert die neuesten E.ntwlcklungen der 
Dermalpanzerungs-Technologle mit elner halbsynthetischen Haut­
verkleidung. Das E.rgebnls 1st ein Hautüberzug, der llexibler und 
welcher 1st ais Standard-Dermalpanzerung und über grôBere 
selbstregenerative fahlgkeiten verfügt. 

Manche Dermalverkleidungen verwenden eine Technologie, die 
von den bekannten Ruthenium-Polymeren abgeleltet ist und die 
es gestattet, die Verkleldung mittels schwacher elektrlscher Auf­
ladung ln elnem welten Bereich farbllch zu varlleren. Die Farban­
derungen werden durch eln eingebautes Expertensystem gelenkt. 
Mittels Input von Bllderfassungsgeraten kann slch die Dermalver­
kleidung zu Tarnzwecken der Umgebung des Tragers anpassen, 
es kônnen jedoch auch Bllder oder Texte aus einem Heaclware-Me­
mory oder sonstigen Quellen auf der Haut ausgegeben werden. 

Regeln: Die Dermalverkleidung steigert das Konstitutlonsattribut 
des Charakters um die Stufe der Verkleidung plus 1; elne Dermal­
verkleldung Stufe zwel erhôht die Konstltutlon also um 3 Punkte. 
Zudem weist sle elne StoBpanzerung in Hôhe der halben Stufe 
(aufgerundet) auf. 

Dermalverkleidungen aus Ruthenium wlrken genauso wie im 
Abschnitt über Ruthenium-Polymere beschrleben (S. 1 19). Die Lo­
glkschaltkreise slnd DNl-gekoppelt, daher kann die Farbe durch 
ein mentales Kommando geandert werden (erfordert elne Einfa­
che Handlung). Texte und Bilder kônnen auf die Haut projiziert 
werden, Falls der Charakter das für notwendig erachtet. Bildscan­
ner kônnen lmplantiert oder extern mitgeführt und durch Daten­
buchsen verbunden werden. 

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

O Da sag ich jetzt mal nichts zu ... 
o Spitfire 

EINZIEHBARE KUTTERKlAUEN 
Âhnllch wie elnzlehbare Handkllngen werden Kletterklauen aus 
den Flngerspitzen ausgefahren und erweisen slch ais âuBerst nütz­
lich belm Klettern. 
Regeln: Senken Sie für einen Charakter mit Kletterklauen aile Min­
destwOrfe auf Kletter- und Hangenproben um -2. Ais Angriffs­
waffen haben Kletterklauen elnen Schadenscode von (STR-l)L. 

o Die Fingernagelversion ist deutlich zu unpraktisch. Ein ,,Kolle­
ge" hat eine Variante, die aus der Handflache ausfahrt, und mit der 
hat man deutlich mehr Halt beim Klettem. Allerdings kann man 
sich dann keine Smartverbindung mehr einbauen Lassen. Aber Cy­
berware hat sich für mich ja mittlerweile eh erledigt ... 
o Houdini 

O Wieso das? Hast du eine Allergie oder sowas? 
o Youkai 

o Frag einfach nicht! 
o Houdini 

• 1 mcnscu uno mnscu,nt..J.m 



FLEXHÂNDE 
Bei dieser Modilikation werden die meisten Knochen der Hande 
durch einen biegsamen Kunststoff ersetzt, der sich unter standi­
gem Druck verformen la.St, anschlieSend aber die ursprüngllche 
Form wieder annimmt. Das ermôgllcht dem Benutzer, slch aus Hand­
schellen und ahnlichen Vorrlchtungen herausz.uwinden. 
Regeln: Ein Charakter mit FlexMnden erhalt elnen Mindestwurf­
modiflkator von -2 für aile Proben auf die Fertigkeit Entfesslungs­
künstier sowie für aile sonstigen Proben, die Handverrenkungen 
erfordern. Fiexhande sind nicht mit Kompositknochen kompatl­
bel und kônnen an- und ausgeschaltet werden. 

o SpaB mit Cyberware! Damit kann man sich die Hand fast bis zum 
Ellbogen in den Rachen schieben und ahnlich lustige Sachen an­
stellen. DER Partygag! 
o Marine 

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

FUSSANIŒR 
Dieser einzlehbare, federbetrlebene, massive Sporn erstreckt slch 
aus der Ferse des FuBes, um den Benutzer am Boden zu veran­
kern oder ein Zielobjekt zu penetrieren. Er 1st hauptsachllch für 
den Einsatz in CyberfilBen vorgesehen, da die Installation in ei­
nem normalen FuB extensive Knochen- und Gelenkverstarkungen 
erfordert, damit der FuB nlcht elnfach in der Nahe des Sporns 
auselnanderbricht, wenn hoher Druck darauf lastet. 
Regeln: Der Fu6anker kann kein Materlal durchdringen, das eine 
Barrierenstufe von mehr ais 10 hat (die meisten StraBenoberfla­
chen haben eine Barrlerenstufe von 8). Jeder verankerte FuB er­
hôht das Gewlcht, das ein Charakter heben oder halten kann, um 
maximal 50 Kilo. Wenn der Fu6anker in Material versenkt wird, 
das eine Barrierenstufe von wenlger als 10 hat, so reduziert jeder 
Barrierenpunkt un ter 10 dieses Gewicht um 5 kg. 

Ais Waffe verursacht der Fu6anker elnen Schaden von (STR-
1 )M. Wenn der f u6anker ausgefahren 1st, so reduziert sich die 
Bewegungsrate des Benutzers auf die Halfte seiner Schneiligkeit 
(abgerundet) und die Ausweichprobe wlrd mit + t modlflzlert. 

Ein verankerter Charakter erhalt einen Punkt RückstoSkompen­
satlon pro Fu6anker, und der Mlndestwurf zum Wlderstand ge­

Der inhait eines internen Lufttanks steht unter Druck, um eine 
grôBere Aufnahmekapazitat zu gewahrlelsten. Ein Lufttank kann 
au6er mit Luft auch mit anderen Gasen gefüUt werden. Ein Luft­
rôhrenventll ist zusat:z:lich erhaltlich, über das der lnhait exhaiiert 
werden kann, ohne daS die (môglicherwelse schadliche) Substanz 
ln die Atemwege des Benutzers gelangt. 
Regeln: Ein Interner Tank kann Luft für etwa 75 Minuten aufneh­
men, wobei natürllch der aktuelle Luftverbrauch berücksichtlgt 
werden muS, der Je nach Wassertiefe, Lungenkapazitat und mo­
mentaner Aktivltat variieren kann. Das Nachfüllen (durch ein Ein­
la6ventll dlrekt unter dem Rlppenbogen) dauert 5 Minuten. 

Wenn ein Charakter einen internen Lufttank für Unterwasserak­
tlvitaten elnsetzt, slnken die Mindestwürfe für Wassertreten und 
Treiben um -1 (siehe Cyberpiraten, S. 156). 

Da Lufttanks unter Druck stehen, kann eine Beschadigung (zum 
Belspiel durch WaffeneinfluB) zu elner Explosion führen. Jedes­
mal, wenn ein Interner Lufttank StreB erleidet (slehe Sch.!iden an 
Cybersystemen, S. 139), werfen Sie IW6. Bei einer 1 explodiert 
der Tank. Ein explodlerender Lufttank verursacht belm Besitzer 
elnen Schaden von 10S; externe Panzerung (Kleldung, Dermal­
panzerung oder -verkleldung usw.) hat keine Schutzwirkung, Kom­
positknochen und andere interne Sto6panzerung jedoch sehr wohl. 
Unbetelllgte, die sich ln der Nahe des unglücklichen Besitzers 
belinden, kônnen auch etwas abbekommen; das Powerniveau der 
Explosion sinkt um die externe StoBpanzerung des Betroffenen 
sowie weitere -2 pro Meter Abstand. 

Das Luftrôhrenventil ermôgllcht es, den Tanklnhalt abzublasen, 
ohne dabel das Atemsystem des Benutzers zu beeintrachtigen. 
Wenn giftiges Gas auf diese Weise freigegeben wird, muB sich 
der Besitzer natürllch trotzdem durch eine Gasmaske oder einen 
weiteren Lufttank gegen die Einatmung dleser Substanz schüt­
zen. Zur Bestimmung der Auswlrkungen von frelgegebenem Gas 
verwenden Sie die Regeln für Gasausbreitung (Gds De/ivery Sy­
stems), SR Companion, S. 90. 

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

o Man muB nur damit leben, daB man dann normalerweise etwas 

gen Nlederschlag slnkt um 1 pro .---- ---...---------,,--_........,..----"""'T"- -----, kurzatmig ist (immerhin schnei­
den sie einem dafür Teile der Lun­
ge weg). Aber lieber lange kurz­
atmig als 'einmal erstickt. 

FuBanker. ln jedem FuB kann nur 
ein Fu6anker instailiert werden. 

o Ich hab mal gesehen, wie ei­
ner versucht hat, die An ker auf 
Stahlboden auszufahren. Er ist 
dreissig Zentimeter hoch ge­
hüpft, balancierte ein paar Se­
kunden auf den Spitzen und ist 
dann auf die Schnauze gefallen. 
Was hab ich gelacht! 
o Bozzo der Clown 

INTERNER LUITTANK 
Der interne Lufttank 1st eine un­
abhangige Luftquelle, dle unter­
halb elnes Lungenflügels lm­
plantiert wird (wobel eln Teil die­
ses Lungenflügels entfernt wer­
den muB). Der Benutzer kann 
aus dlesem Tank atmen, was ihn 
immun macht gegen glftlge 
Gase oder ahnliches. 

o Doc Hollyday 

KÔRPERBEHÂLTER 
Neben Flngerspitzen und Zah­
nen kônnen auch andere Kôrper­
tel I e ausgehôhlt oder durch 
Staufacher ersetzt werden, um 
Verstecke für klelne Gegenstan­
de oder Gera.te zu schaffen. Üb­
llcherweise wird dabei ein klei­
ner Teil eines Knochens entfernt 
und durch elnen Kunststoffbe­
halter ersetzt. Die Lokalisierul)g 
solcher Behalter ist begrenzt, 
umfaBt jedoch zum Belspiel Rip­
penfacher, Zehenbehalter, hoh­
le Kniekehlen usw. Doch auch 
ein klelnes Fach hinter dem 
Bauchnabel kann ein ganz net­
ter Effekt sein. 
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Kôrperbehalter werden in der Regel dazu verwendet, Gegen­
stande zu verstecken, wobei diese jedoch sehr klein sein müssen. 
Sie kônnen auch elne Daten- oder Chipbuchse auf diese Weise 
verbergen, wobei diese durch einen gründlichen Cyberscan na­
türlich trotzdem entdeckt werden kônnen. Wenn man den Kôr­
perbehalter mit einer Datenbuchse ausstattet. kann man auch je­
des mit einem DNI ausgestattete Gerat in diesem Behalter kon­
trollleren. 

Zu den bellebtesten Anwendungsmôglichkeiten von Kôrper­
behaltern gehôren Drogeninjektoren, Dietriche und automatlsche 
Dietrlche, Mikro-Transcelver usw. Elne Neuentw'lcklung 1st der 
synthetlsche fingerabdruck, der einen belieblgen fingerabdruck 
imitieren kann, der von einer Scannereinhelt gelesen wurde. Der 
Scanner kann einen Abdruck direkt von einer Hand "lesen" (vor­
ausgesetzt, der Besitzer der Hand lebt oder 1st gerade erst ver­
storben) oder einen deutlichen Flngerabdruck auf einer geelgne­
ten Oberflache. 
Regeln: Kôrperbehalter kônnen nur in Kôrperbereichen lmplan­
tiert werden, die auf slnnvolle Welse ausgehôhlt oder ersetzt 
werden kônnen (der Spielleiter hat wie immer das letzte Wort). 
Diese Behalter sind sehr klein; ais faustregel kann man davon aus­
gehen, daB nur Gegenstande mit einerîarnstufe von 9 oder mehr 
ln solchen Behaltern untergebracht werden kônnen, und zwar nur 
elner pro Beh.lltter. 

Regeln für fingerkuppen-. Zahn- und Zehenbehalter finden Sie 
ln SR3.0ID auf den Seiten 298 und 300. Alle weiteren Behalter 
verwenden die folgenden Regeln. 

Kôrperbehalter kônnen nlcht v isuel! entdeckt werden, und ge­
gen kôrperliche Durchsuchung haben sie eine Tarnstufe von 10. 
Cyberscans erhalten elnen Mindestwurfmodifikator von + 1 . 

lm allgemeinen erfordert der Einsatz einer ln einem Kôrperbe­
halter untergebrachten Waffe die Fertigkeit Cyberimplantatwaffen. 
Monofilamentpeitschen dagegen benôtigen die Fertigkeit Peitschen. 

lnjektor: Enthalt eine Dosis einer chemischen, glftigen oder 
sonstlgen Substanz. Die Nadel hat einen Schadenscode von 
(STR+3)L, kann Jedoch nur elnen maximal Mittleren Schaden ver­
ursachen und durchdringt keine gehartete Panzerung. Das Opfer 
muB einen Schaden erhalten: um eine lnjektion zu bekommen. 
Eine Dosis auszutauschen, dauert 2 Minuten. 

Dletrlche: Dietrlche werden gegen Zylinderschlôsser und noch 
elnfachere Varlanten elngesetzt (die zwar weit hinter dem moder­
nen Standard der Magschlôsser hinterher hlnken, aber immer noch 
eine kostengünstige und effektlve A lternative sind). Die meisten 
dieser Schlôsser haben eine Stufe von 4 oder 5, je nach Komple­
xitat. Das Knacken erfordert den Einsatz der Aktionsfertlgkeit 
"Schlôsser knacken" (dem Schnelligkeitsattribut zugeordnet). Da­
bei müssen beide Hande eingesetzt werden, mit dem Dietrich in 
der einen und einem (externen oder implantierten) Drehmoment­
schlüssel ln der anderen, der Grundzeitraum betragt 20 Sekun­
den x Stufe des Schlosses. 

Automatlscher Dletrlch: Dleses Gerat 1st mit einem Experten­
system ausgestattet und motorisiert, was es ihm ermôglicht, el­
genstandig eln SchloB zu analysieren und zu ôffnen. Eln automa­
tischer Dietrich hat die Fertigkeit Schlôsser knacken in Hôhe sei­
ner Stufe (maximal 10). 

Synthetlscher flngerabdruck: Zunachst muB ein Muster des 
erwünschten Fingerabdrucks per tragbarem Print-Scanner beschafft 
werden. Der Scanner wird dann an die synthetlsche Fingerspitze 
angeschlossen und der Flngerabdruck übertragen. Wenn mit die­
sem lmplantat ein Fingerabdruckscanner getauscht werden soli, 
so werfen Sie elne vergleichende Probe zwlschen der Stufe des 
synthetischen Fingerabdrucks und der des Scanners. Wenn der 
Scanner mehr Erfolge erzielt. so erkennt er die Falschung und lôst 
einen Alarm aus. Bel Gleichstand wlrd der Benutzer gebeten, die 
ldentifizierung zu wiederholen. Anderenfalls kann der gefàlschte 
Fingerabdruck das Scannersystem tauschen. 

o Ein Finger für jede Gelegenheit. 
o Asskick 

o Finger geht ja noch, aber irgendwie hab ich ein komisches Ge­
fühl, wenn es um 'ne Art Tasche in der Kniekehle geht. Wenn ich 
nur dran denke, krieg ich Kribbeln im Bein. 
o Eismann 

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

o Muskel- oder Knochenverstarkung, okay. Aber das hier ist ir­
gendwie was anderes. Da kann man DINGE reinstecken. I ns KNIE! 
o Eismann 

KOMPOSITKNOCHEN 
Neuerdlngs sind neben den bekannten Komposltknochen aus Pla­
stik, Aluminium und Titan zwei weitere Modelle erhaltlich. Kera­
mik-Kompositknochen bestehen aus einem robusten, stoBreslsten­
ten pollkeramischen Überzug. Bei Kevlar™-Kompositknochen wlrd 
ein ballistisches Geflecht um Knochen und Gelenke des Benutzers 
gelegt. 
Regeln: Keramik- und Kevlar-Kompositknochen entsprechen den 
Kompositknochen, die ln SR3.01D auf S, 299 beschrieben wer­
den. 1hr Panzerungsschutz addiert sich zu externer Panzerung. 
Beide Arten der Kompositknochen kônnen nicht durch Metallde­
tektoren aufgespürt werden. Ein Charakter kann nur eine Art von 
Kompositknochen haben. 

Keramlk-Komposltknochen: Sie erhôhen das Konstitutions­
attribut des Charakters um + 1 und welsen 2 Punkte StoBpanze­
rung auf. Sie haben das glelche Gewicht wle Titanknochen ( + 15 
kg) und eine effektive Barrlerenstufe von 8. Der waffenlose An­
griff eines Charakters mit Keramlk-Kompositknochen hat einen 
Schadenscode von (STR+3)M. 

Kevlar-Komposltknochen: Sie erhôhen das Konstitutionsattrl­
but um + t und weisen t Punkt ballistlsche Panzerung auf. Sie 
haben das g leiche Gewlcht wie Plastikknochen (+5 kg) 'und eine 
effektlve Barrierenstufe von 5. Kevlar-Kompositknochen liefern 
keinen Bonus für waffenlose Angriffe. 

o Der tolle Nebeneffekt ist, da~ Kevlar und Keramik für einen Me­
talldetektor unsichtbar sind. 
O Snake 

o Hilft natürlich 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 Umstanden schon, um das rote Lampchen 
im Detektor aufleuchten zu lassen. 
o Bismark 

o Si mon sagt: Wenn die Oinger sprode werden, gibt das dem Be­
griff 0steoporose vollig neue Dimensionen. 
o Simon 

o Was denn, kann das wirklich passieren? 
o Ledernacken 

MAGNETSYSTEM 
Dieses System besteht aus einer Reihe von Elektromagneten, die 
an mehreren Stellen elner KôrperglledmaBe implantiert werden 
(zum Beispiel lm FuB, Schienbein oder Knie). Wird das System 
aktiviert, kann sich der Benutzer wesentllch besser an magneti­
schen Metalien festhalten oder anklammern. 
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Man sollte jedoch beachten, daB 2061 die melsten "Metalle" 
nichtmagnetische halbmetallische Polymerverbindungen sind, 
auch diejenigen, die in Waffen oder Cyberware verwendet wer­
den. Eisenhaltige Metalle werden welterhin in schweren Fahrzeu­
gen (groBe Autos und Lkws) oder tragenden Gebaudestrukturen 
(Stahltrager) verarbeitet. Eisenhaltige Metalle konnen auch bewuBt 
zum Beispiel in einen Plstolengriff integriert werden, um die Vor­
teile eines Magnetsystems nutzen zu kônnen (um sicherzugehen, 
daB man die Knarre nicht fallenlaBt). 

Das magnetische feld, das dieses System erzeugt, ist nicht stark 
genug, um elektronlsche Gera.te oder Computer zu beeintrachti­
gen, da diese primar auf optlscher Basis arbeiten. 
Regeln: Jedes Magnetsystem erhôht die Starke des Benutzers um 
+4, wenn es darum geht, metallische Gegenstande festzuhalten 
oder sich selber an solchen Gegenstanden festzuklammern. ln ei­
ner KorperglledmaBe kann nur eln Magnetsystem installiert wer­

den. 
Jedes Magnetsystem kann etwa 25 Kilogramm halten (eine Per­

son, die 75 kg wiegt, brauchte also mindestens drei Magnetsy­
steme, um slch allein mittels der Magnetkraft irgendwo festzu­
klammern). Die Wirkung mehrerer Systeme ist kumulativ. 

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

o Seid bloB vorsichtig, wo ihr euch dranpappt. Wenn man mit 
Anlauf gegen 'nen fahrenden Van oder 'ne U-Bahn springt, weil 
man glaubt, sich dranhangen zu konnen, stellt man schnell fest, 
daB viele Metalle einfach nicht magnetisch sind. 
o Eismann 

MOVE-BY-WIRE-SYSHM 
Move-by-wire-Systeme basieren auf ahnlichen Prinziplen, wie sie 
hauptsachlich 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 ln aile Rlchtungen gleichzeitig bewegen will. Ein 
implantiertes Expertensystem überwacht den Anfall und wirkt 
seinen Effekten entgegen, bis der Benutzer sich wirklich bewe­
gen will . Dann wird der Bewegungsdrang des Anfalls in die ge­
wünschte Bewegungsrichtung kanalisiert. Der Effekt ist, daB sich 
der Benutzer mit einer unnatürlichen Geschmeidigkeit bewegt. 

Move-by-wlre-Benutzer zeigen haufig ein leichtes, unkontrol­
lierbares Muskelzittern ln bestimmten Muskelgruppen, wenn dlese 
sich in Ruhe befinden. was groBtenteils von Ungenaulgkeiten in 
der Anfallkompensation des Expertensystems herrührt. Andere 
Nebenwirkungen. wie zum Beispiel Temporale Lobus-Epilepsie mit 
Kompllkationen (TLE-x), sind ebenfalls môglich, jedoch seltener. 

Hôherstufige Move-by-wire-Systeme verleihen dem Wort "Ge­
schwindigkeit'' eine ganz neue Bedeutung. Die Benutzer solcher 
Systeme kônnen mehrmals handeln, bevor andere es überhaupt 
schaffen, sich zu bewegen. 
Regeln: Das Move-by-wire-System bietet eine ganze Reihe von 
Boni, die in der Tabelle "Boni für Move-by-wire-Systeme" aufge-

listet sind. Der Schnelligkeitsbonus gilt nicht für die Berechnung 
des Reaktionsattrlbutes eines Charakters. 

Zusatzlich muB ein Charakter mit einem Move-by-wire-System 
der Stufe 3 eine Extrahandlung am Ende des ersten lnltiativedurch­
gangs jeder Kampfrunde ausführen. E.in Charakter mit einem Stu­
fe-4-Move-by-wire-System muB jeweils eine E.xtrahandlung am 
Ende des ersten sowie des zweiten lnitiatlvedurchgangs jeder 
Kampfrunde ausführen. Der Charakter muB diese E.xtrahandlun­
gen ausführen (sie kônnen hlnausgezôgert werden, gehen aber 
mit Beginn der nachsten Kampfphase des Charakters verloren): 
danach wird sein nachster lnitiativedurchgang ganz normal be­
rechnet (Initiative minus 10). 

Dieses System ist nicht kompatibel mit anderer reaktions- oder 
lnitiativesteigernder Cyber- oder Bioware. Move-by- wire-Syste­
me kônnen nicht mit einem Reflextrigger (siehe SR,3.O/D, S. 301) 
versehen oder anderweltig an- und abgeschaltet werden. 

StreB 
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 ln der Tabelle 
"Automatlscher StreB" angegeben, und muB elne StreBprobe ab­
legen. Der StreB beeintrachtlgt sowohl Schnelligkeit ais auch Re­
aktlon. Der StreB kann nur durch therapeutische Chirurgie (S. 159) 
beseitigt werden. 

Jedesmal wenn 
ein Charakter StreB 
erleidet, muB er eine 
Probe auf seine na­
türliche Willenskraft 
gegen einen Min­
destwurf von Move­
by-wi re-Stufe x 2 
werfen. Wenn die 
Probe miBlingt, ent­
wickelt der Charakter TLE-x und wird von Gefühlen der Entfrem­
dung und Entpersèinlichung gequalt. Diese Symptome haben Aus­
wirkungen auf sein soziales Verhalten, was zu einer EinbuBe von -
1 auf Charlsma und aile Charisma-bezogenen Fertigkeiten in wich­
tigen sozialen Situationen führt. 

Der Charakter leidet auBerdem an verzerrter Wahrnehmung, was 
die Abschatzung raumlicher Verhaltnisse und die Koordination von 
Wahrnehmung und Handlung erschwert. ln Situationen, die der 
Spielleiter für gefahrlich oder entscheidend erachtet - wenn es 
zum Beispiel eine wichtlge Spur zu flnden gilt -, erhôhen Sie den 
Mindestwurf für Wahrnehmungsproben um +2, reduzleren Sie 
die Initiative um 2 und die Reaktlon um I W6. 

TLE-x kann durch Gehirnchirurgie beseitigt werden, aber weil 
dabei ein kleiner Teil unheilbar befallenes Gehirngewebe entfernt 
werden muB, kann diese Operation nur zweimal durchgeführt wer­
den. Es handelt slch um eine • Versagen korrigieren" -Prozedur der 
therapeutischen Chirurgie mit einem Mlndestwurf von 8. Beim 
zweiten Eingriff erhëiht sich der Mindestwurf um +2; danach wird 
die Epilepsie permanent. ln diesem chronischen fall kann sich die 
Krankheit ausbreiten und zu Nebeneffekten wie lmpotenz oder 
lnkontinenz führen. Der Spiellelter sollte dann die sozialen fertig-

keiten und das Cha-

BONllÜR MOVE-BY-WIRJ.-.SYSJE.Ml " 

rlsma entsprechend 
senken. 

Ein lndlvlduum 
mit TLE-x kann aku­
te Anfalle erleiden. 
Wenn derCharakter 
eine Mittlere (oder 
schlimmere) Wun-

Stufe l: + 1 Schnelllgkelt; +2 Reaktion, + 1 W6 Initiative, + 1 Würfel filr 'Atf,J~tiltj und H~llllllchk«;t~pt<>~n 
Stufe 2: +2 Schnelllgkelt, +4 Reàktirin. +2W6 Initiative'. +2 Würfel für Athlètik-. ~d Beirpll~l<~~n , 
Stufe 3: +3 Schnelllgkelt, +6 Reaktlon, +3W6 Initiative, f3 Würfel für At!llédk;. tmd Heit()lfthk~oben 
Sbife 4: .+4 Schnelllgkeit, t8 Reakgon, +4W6 Initiative, +4 Würfel für Atbletlk~ und Helm!JdjkefbRfOben 
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de erhalt und sich im Kampf 
oder einer anderen Konflikt­
situation befindet, mus der 
Spieler eine Wlllenskraft(6)­
Probe ablegen. MiBlingt die 
Probe, so kollabiert der Cha­
rakter in einem eplleptischen 
Anfall und erleidet 6M Scha­
den. Werfen Sie 1 W6 und 

gegeben. Anders ais bei der 
externen Version wlrd der 
Sauerstoffdirekt in den Blut­
kreislauf gelôst. was die Ge­
fahr einer Sauerstoffvergif­
tung bannt. 

multipllzieren Sie das Ergeb- ... :.-:·:·:·:"·· ·. ··:.-:::::.;, .. 

Die Kiemen werden an 
beiden Seiten des Nackens 
dlrekt neben der Schilddrü­
se implantiert. Zudem muB 
in der unteren Luftrôhre ein 
VerschluBventil installiert 
werden, um wahrend der 
Aktivitat der Kiemen die nor­
male Lungentatigkeit zu un­
terdrücken, und durch einen 
Bypass im Herzen wird das 
für die Lungen bestimmte 
Blut in dem Fall zu den Kie­
men umgeleitet. 

nis mit 10, um z.u bestim­
men, wie viele Kampfrunden 
der Anfall dauert. Werfen Sie 
anschlie6end noch elnmal 
1 W6 und multipliz.ieren Sie 
das Ergebnis wleder mit 1 O. 
Diese Zahl gibt an, wieviele 
Minuten der Charakter be-
wuStlos bleibt. MDV~-OU- WIHf-SUSTfM 

Wenn das Move-by-wire- OGSl.-Nr. DUf Hnfrogo 
System ausfcillt (oder Schnel-
ligkeit oder Reaktion durch StreBwirkung ausfallen), muS der Cha­
rakter eine erfolgrelche Willenskraft(Move-by-wire-Stufe x 2)-Pro­
be schaffen, oder er erleidet einen Zusammenbruch der Gehirn­
funktionen, der ais Ciltastrophic Clonic Selzure Syndrome (CCSS) 
bekannt ist. Unwillkürliche Funktionen wie das Atmen funktionie­
ren weiterhin, doch der Charakter ist unfahig, wlllentlich zu han­
deln, und nimmt kaum wahr, was um lhn herum geschieht. Er 
erlebt die Welt ais entsetz.llches, wirbelndes Chaos von Horrorvi­
sionen und extremen Schmerzen. CCSS führt zum permanenten 
Totalausfall des Move-by-wlre-Systems, das entfernt werden mu6. 
Zusatzlich kann der Charakter nach MaBgabe des Spielleiters Lang­
zeitschaden wie reduzierte Schnelligkeit, lntelllgenz und/oder 
Willenskraft erleiden. CCSS-Opfer kônnen sich mit etwas Glück 
vollstandig erholen, doch es besteht auch eine gewisse Gefahr, 
da6 ein Opfer nur noch die Wahrnehmung und lntelligenz. eines 
besseren Haustieres besitzt. 

o 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 
schwëir's euch, diese Freaks ktinnen Kugeln ausweichen! 
o Shiver 

o Hier eine Warnung an alle: Dieses Zeug macht Euch zum Kome­
ten und brennt Euch genauso schnell aus. 
o Rag naroek 

o Wie ein Komet, jau, das stimmt. Es gibt keinen auf der StraBe, 
der schneller zieht als ich. 
o Luke 

o Wir sprechen uns in zwei Monaten nochmal. 
o Ragnaroek 

o Oder auch nicht ... 
o Cerberus 

OXSYS-CYBERKIEMEN 
Die OXSYS-Cyberkiemen filtern durch forcierte Osmose Sauer­
stoff aus dem Wasser und ermôglichen es dem Benutz.er so, un­
ter Wasser zu atmen. Kohlendioxid und andere Stoffe werden 
durch reverse Osmose wieder ausgestoBen und ans Wasser ab-

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Regeln: Taucher mit Cyber­
klemen sind immun gegen Sauerstoffverglftung; die in den Lun­
gen verbliebenen Sauerstoffreste kônnen jedoch z.u Stlckstoffnar­
kose oder Dekompresslonskrankheit führen. 

Üblicherwelse lassen sich Taucher, die sich für Cyberkiemen 
entscheiden, z.usatzllch einen internen Lufttank (S. 30) implantle­
ren, den sle mit reinem Helium füUen, um damit die Sauerstoffre­
ste aus der Lunge zu spülen. 

Cyberkiemen erlauben dem Benutz.er theoretisch, unendllch lan­
ge unter Wasser z.u verblelben, allerdings müssen nach etwa 1.000 
Stunden die Filter des Systems gewechselt werden (wobei der 
Zeitraum durch Tauchtlefe, Lungenkapaz.ltat und Aktivitaten vari­
iert). Der Austausch der Filter erfordert Cyberware-Reparaturchir­
urgie und kostet 1.500 Nuyen. 

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

8 Taugt alles nix. DER Blockbuster ist immer noch Spacemarines 
auf JU-Trid4. Hëichstens Dreadnought Saratoga oder Bloodhunters 
kommen überhaupt in die Nahe. Der Rest ist bloB billiger Abklatsch. 
O Kingsize 

SCHOCK-ALARM 
Dieses Gerat. das an der Schadeibasis nahe der Wirbelsaule lm­
plantiert wird, sendet einen lelchten elektrischen Schockimpuls 
durch das Nervensystem des Benutz.ers. der diesen augenblick­
lich weckt. Der Schock-Alarm muB mit einem Auslôsemechanis­
mus verbunden sein, wle zum Beispiel einer Retinauhr, elnem 
Headware-Telefon oder elnem externen, per Datenbuchse ver­
bundenen Alarmsystem. 
Regeln: Wenn der Schock-Alarm ausgelôst wird, ist der Benutz.er 
augenblicklich wach. Ein Benutzer mit tôdlichem Betaubungsscha­
den kann allerdings nicht durch dieses Gerat wieder zu Bewu6t­
sein gebracht werden. 

o Super, da kann ich mir ja gleich einen Wecker mit Starkstrom­
anschluB kaufen und mir jeden Morg en ei nen Elektroschock ver­
passen Lassen. Ich passe! 
8 Sneaker 

8 Sag mal nichts, das Teil findet reiBenden Absatz. Einige Kons 
machen das zum Pflichtimplantat ihrer Mitarbeiter. Damit kommt 
namlich keiner mehr zu spat. 
8 Loneguard 
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SMARTVERBINDUNG-2 ballistische Prozessor kann Standard- oder Smartverbindung-2-

Diese welterentwickelte Version der Standard-Smartverblndung Niveau haben. 
bietet bessere Zlelerfassungsfahigkeiten und elne genauere Be- Wenn eine Smartverblndung nlcht vollstandig vercybert ist (also 
rechnung für lndirekte SchuBbahnen. eine der nicht-kybernetischen Substitutionen verwendet wird), so 
Regeln: Smartverbindung-2-Systeme funktionieren genauso wle brlngt sie nur einen Bonus von -1 auf Fernkampfproben. 
Standard-Smartverbindungen (SR3.01D, S. 301). Mit elner Smart- Smartverbindungen funktlonleren nur mit Waffen, die über 
verbindung-2 gllt nur ein Moditlkatorvon +2 für Angesagte Schüs- Smartgun-Ausstattung verfügen (oder entsprechend Smartgun-2). 
se (statt den üblichen +4). Zudem gilt ein Modlflkator von -1 für Beachten Sie, daB Smartverblndungen nicht die Funktion einer 
kombinierte Waffen wie Unterlauf-Granatenwerfer, normale Gra- K.amera haben; sle prasentleren nur eine visuelle Darstellung des 
natenwerfer, Raketenwerfer und ahnliche Systeme. Punktes, aufden die Waffe zielt. Smartverbindungen kônnen nlcht 

Lenkwaffen und andere Systeme mit eigener lntelligenzstufe zwischen Freund und Felnd unterscheiden. 
ziehen keine Vorteile aus dem Smartsystem. Wenn eln Smartbenutzer zusatzllch eine Smartverbindung für 

Eine Smartverbindung-2 funk- ,------------------------~ seine zwelte Hand aufbauen 
tioniert natürllch nur mit Waffen, 
die eine Smartgun-2-Ausstattung 
haben. 

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

môchte, so muS er lediglich ein 
lnduktionspolster in dieser Hand 
lnstallleren, das mit dem beste-

\ henden System verbunden wird. 
E.ntfernungsmesser. Der Ent­

fernungsmesser kann nur zusam­
men mit einer Smartverbindung 
verwendet werden. Mit einer 
Smartverbindung-2 llefert der 
Entfernungsmesser einen Modi­
flkator von -1 bel Zlelen in weiter 
Entfernung und -2 bel extrem 
welter Entfernung. Diese Moditl­
katoren sind jedoch nlcht kumu­
lativ mit Entfernungsmodifikato­
ren, die von BlldvergrôBerungs-

0 Naja, bei der Verbreitung, die · · zubehôr geliefert werden. 
der Taktische Computer momen- SUDDtHMHLf SMHH1'/tDINDUN6-2 lm Zusammenwlrken mit ei-

tan hat, kann uns Runnern dieses UGSt.-Nr. liHD 013 nem smartverbundenen Grana-
windige Gerücht relativ egal sein . .._ ______________________ ----1 tenwerfer mit Mlnigranaten kann 

o Delta der Entfernungsmesser die Granaten automatisch bel einer be­
stimmten Entfernung detonieren lassen; reduzieren Sie die Ab­
weichungswürfel von 3W6 auf 1 W6. SMARTVERBINDUNGS-SUBSYSTEME UND -ZUBEHÔR 

Das Smartverbindungssystem besteht aus vier Komponenten: ei­
nem I/O-Adapter (typischerweise ein subdermales lnduktionspol­
ster ln der Handflache, das die Verblndung zur Smartgun herstellt). 
einem Augendisplay, einem Ballistikprozessor und einem elnge­
schrankten Simrlg (für die Erkennung von Kôrper/Waffenposlti­
on). Manche Benutzer benôtigen nicht das gesamte Paket. Zum 
Beispiel wlrd ein Benutzer mit einer Bildverbindung kein Augen­
dlsplay benôtigen, er muB nur seine bestehende Cyberware mit 
dem Smartsystem verbinden. Manche Benutzer wollen vlellelcht 
das lnduktionspolster vermeiden (das leicht zu ertasten ist) und 
sich lleber per Datenbuchse mit der Smartgun verbinden. 

Zwel Zubehôrteile für Smartverbindungen sind erhaltlich: der Ent­
fernungsmesser und das Persônliche Smartgun-Sicherheitssystem. 

Entfernungsmesser: Dieses Gerat zeigt die aktuelle Entfernung 
zu dem Ziel an, auf das die Smartgun gerade welst. Die Entfer­
nung wird lm Augendisplay unter dem Zlelerfassungsicon der 
Smartverbindung elngeblendet. 

Persônllches Smartgun-Slcherheltssystem (PSS): Eine Smart­
gun mit dieser Moditlkation wird durch elne Sicherheitsschaltung 
permanent deaktiviert , bis sie mit einem Smartverblndungssystem 
in Kontakt kommt. das die richtige (codierte) Seriennummer tragt. 
Regeln: Damit ein Smartsystem arbeiten kann, müssen die v ier 
angegebenen Subsysteme bzw. ein entsprechendes Ersatzsystem 
vorhanden sein. Eine Blldverbindung oder eine Smartbrille kôn­
nen ais hlnreichender Ersatz für das Augendisplay dlenen. Das 
Handtlachenpad kann durch eine Datenbuchsen-Verbindung er­
setzt werden. Ein vollwertlges Simrig kann die Funktionen des 
eingeschrankten Simrigs der Smartverbindung übernehmen. Der 

PSS: Elne Smartgun mit einem Persônlichen Sicherheltssystem 
arbeitet nur für die spezifische Smartverbindung, auf die sle pro­
grammlert 1st. Eine derart ausgerüstete Waffe kann darauf pro­
grammlert werden, mit mehr ais einer Smartverbindung benutzt 
werden zu kônnen (zum Beispiel kann sle auf aile Mitglieder ei­
nes Teams programmlert werden). Die Codlerungsstufe der Seri­
ennummer ist 8. 

& Mi t diesem PSS rennen immer mehr Sicherheitsleute rum. Man 
kriegt nicht mal die Munition aus ihren Watten, wenn sie sie fallen­
gelassen haben. 
& Stalker 

o Wenn man wem wie, ist das überhaupt kein Problem! 
& Cinderella 

SPRUNGHYDRAULIK 
Sprunghydrauliken erfordern extensive und auffallige Moditlka­
tionen an den Beinen und sind bel Cyberbein-Besitzern sehr be­
llebt. Sprunghydraullken erhôhen die maximale Distanz (vertikal und 
horizontal), die der Benutzer sprlngen kann, zudem erhôhen sle die 
Laufgeschwindigkeit und absorbieren den Aufprailsto8 bei Stürzen. 
Regeln: Eln Charakter mit Sprunghydrauliken erhôht seine maxi­
male Sprungdistanz um Stufe x 20 Prozent (slehe SR Companion, 
S. 47). Jeder Stufenpunkt llefert zudem einen Extrawürfel für 
Athletik(Laufen)- und Athletik(Sprlngen)-Proben. 

Wenn es einem Charakter gelingt, auf seinen FüBen zu landen, 
kônnen Sprunghydrauliken einen Teil des Aufpralls bel Stürzen 
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absorbieren. (Auf den Fü6en zu landen erfordert eine erfolgreiche 
Schnelllgkeit(S)-Probe bei einer Hôhe von 5 Metern oder wenl­
ger, mit einem um + 1 erhôhten Mlndestwurf für jewells 4 weitere 
Meter.) Das Powerniveau des Sturzes wird dann um die Stufe der 
Sprunghydraulik reduzlert. 

Sprunghydraullken haben elne Maximalstufe von S. 

o Ein Chummer von mir hat mal bei einem kleinen Feuergefecht 
einen Treffer kassiert, der seine Sprunghydraulik ausgelêist hat. 
Erst schrie er, dann hüpfte er plêitzlich wild gestikulierend von 
dannen, landete mitten unter den Gegnern, bemerkte, wo er war, 
und dann schrie er wieder. Sie haben ihn tatsachlich nicht umge­
nietet, denn sowas hatten sie noch nie gesehen. Hüpfen für den 
Frieden nenne ich sowas ... Quak! 
o Batman 

VITALMONITOR 
lmplantierte Vitalmonitore überwachen die Lebenssignale und 
Kôrperfunktionen des Benutzers, also Herzfrequenz, Blutdruck, 
Atemfrequenz, Kôrpertemperatur, Blutzucker- und -alkoholgehalt, 
Verhaltnis der Blutkôrperchen usw. Diese lnformationen kônnen 
an Displayverbindungen oder extern angeschlossene Medkits 
weitergegeben werden, doch melstens werden sle an einen im­
plantlerten Diagnoseprozessor überspielt. 

Der Diagnoseprozessor ist eln Expertensystem, das mittels der 
lnformationen des Vltalmonitors Anomalien oder medlzlnische Pro­
bleme erkennen kann. Er funktioniert wie die Computer externer 
Medkits und kann Medikamente, Gegengifte und Heilmethoden 
empfehlen. Gewôhnllch werden die Dlagnosen, Warnungen und 
Behandlungsvorschlage an einen angeschlossenen implantlerten 
Displaymonitor weitergeleitet, sie kônnen jedoch auch auf eln 
beliebiges anderes Outputgerat ausgegeben werden. Der Prozes­
sor ist übllcherweise darauf programmlert, dem Benutzer War­
nungen bei bestlmmten gefâhrllchen Kôrperzustânden zukommen 
zu lassen (Vergiftungen , nledrige Blutzuckerrate, beschleunigte 
Pulsfrequenz, Sauerstoffmangel usw.); weitere Alarmzustande 
oder Handlungsanweisungen kônnen vom Benutzer programmiert 
werden - wie zum Beispiel DocWagon zu kontaktleren (mittels 
implantiertem Telefon), falls akute Lebensgefahr besteht. 

Die Displayeinheit wird dlrekt unter der Haut des Unterarms 
(gewôhnlich des llnken) implantiert. Die Einheit projiziert einen 
Text, der durch die Haut gelesen werden kann; die Haut dient 
also mehr oder weniger ais Monitor. Subdermale Sensorfelder er­
lauben dem Benutzer, den Text zu scrollen, andere Fenster zu ôff­
nen, genauere Daten abzufragen usw. Wenn die Gesundhelt des 
Benutzers in ernster Gefahr 1st, wlrd elne deutllch erkennbare 
Warnung von der Displayelnheit ausgegeben (diese Option kann 
deaktiviert werden, wenn Heimllchkeit und Tarnung erforderllch 
slnd). Medizlnlsche Einsatzteams untersuchen Notfallopfer lmmer 
ais erstes nach Vltalmonitor-Displays. 
Regeln: Die drei Komponenten dieses Systems kônnen ais vernetz­
tes Komplettsystem implantiert oder einzeln verwendet werden. 

Vltalmonltor: Dleses in der Brust implantierte Gerat überwacht 
die Lebensfunktionen des Kôrpers und gibt diese lnformationen 
welter. 

·01agnoseprozessor: Wie ein Medklt kann dieses Gerat Biotech­
Fertlgkeitsproben ablegen, um gesundheitliche Bedrohungen zu 
erkennen und GegenmaBnahmen vorzuschlagen. Der Prozessor 
hat eine Biotech-Stufe von S. Er kann programmiert werden, War­
nungen per Display auszugeben, oder dlrekt mit automatischen 
Drogenspendern, Kommunikationsgeraten, internen Lufttanks 
usw. vernetzt werden. 

Subdermales Dlsplay: ln lnaktivem Zustand hat dieses Gerat 
eine Tarnstufe von I O. 

e Eigentlich 'ne feine Sache, wenn man das Teil über Funk mit 
einer 0perationszentrale verbindet. Kein ,,Hey, lebst du noch?" mehr. 
Und mit nem passenden Auto-Injektor kann einem das unter Um­
standen sogar den Arsch retten. 
o Eismann 

o Aber warum muB man sich das gleich implantieren lassen? So­
was gibt es doch auch als externes Gerat, oder? 
e Mainzelmannchen 

ZUBEHÔR FÜR CYBERGLIEDMASSEN 
CybergliedmaBen bezeichnen den Ersatz von GliedmaBen oder 
Teilen davon durch Cyberware. Wenn angegeben, zahlen auch 
Cyberschadel und Cybertorsos ais Cybergliedma6en. 

CybergliedmaBen müssen bei der Installation ais offensichtlich 
oder synthetisch deklariert werden (siehe SR3.0ID, S. 301). 

Die spieltechnischen Werte dieser Cyberware finden Sie in der 
Tabelle aufden Seiten 166-172, die Regeln auf den Seiten 44-47. 

CYBERARM­
GYROSTABILISATOR 
Dleses bei StraBensamurai auBerst beliebte Gerat sorgt durch bes­
sere Balance und reduzierten RückstoB für deutllch verbesserte 
Feuerfàhlgkeiten. Dieses System ist verborgen, wenn es nicht be­
nutzt wird, doch sobald es aktiviert wird, schieben sich Gegenge-
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wichte aus dem Handgelenk des Benutzers und beginnen z.u rotle­
ren. 
Regeln: Dleses Gerat funktionlert genauso wie eln Standard-Gy­
rostabllisator und bietet 3 Punkte ROckstoBkompensatton. Es kann 
mit jeder Waffe bis hin zu (und lnklusive) einem leichten Maschi­
nengewehr verwendet werden. Es kann nur in einem ganzen Cy­
berarm oder einem Gliederarm installiert werden. 

ln lnaktivem Zustand senkt das Gerat die Tarnstufe des Armes 
um 1; aktivlert sehkt es die Tarnstufe um 6. 

o Wow, was für eine Erfindung! Und vielleicht sinkt im Laufe der 
Zeit auch der Einführungspreis, dann konnte es sich glatt lohnen. 
o Ralphie 

o Da stellt sich die Frage, ob ne vernünftige Kanone mit Schock­
polster und Gasventil nicht sinnvoller (und billiger) ware. Ist hait 
ne Sache der Kosteneffizienz. 
o Eismann 

o Oder du bist groB und stark. Das ist auch effizient. 
o Kingsize 

CYBERHAND~SICHERHEITSSYSTEM 
Âhnlich den Smartverblndungs- und blometrischen Sicherheits­
systemen besteht auch dleses Slcherheltssystem lm wesentlichen 
aus elnem Pass-Chlp ln der Cyberhand. Die Griffe der Waffen des 
Benutzers enthalten elnen speziellen Chlpleser, der mit der lnter­
nen Slcherheltsschaltung der Waffe verbunden 1st. Wenn elne Per­
son die Waffe aufnlmmt, scannt der Chlpleser den Chip der Cy­
berhand. Wenn die Codes beider Systeme übereinstimmen, wlrd 
die Sicherheltssperre der Waffe deaktlvlert. Anderenfalls bleibt 
die Slcherheltssperre aktlv und die Waffe 1st nutzlos. 
Regeln: Die Codierung des in der Cyberhand verankerten Passco­
des hat eine Stufe von 8 . 

Wenn eine Waffe den Besitzer wechseln soli, so mu6 der neue 
Besltzer sich einen optischen Flrmware-Chip brennen. Leerchips 
kosten 50 Nuyen und kônnen mit einem Computerreparatur-La­
den oder elner -Werkstatt programmlert werden. 

o Ich bin mir nicht ganz sicher, wer den Kram kaufen soll. Ein 
normaler Bulle, der so 'ne Sicherung gebrauchen konnte, hat nor­
malerweise keine Cyberhande, und jeder andere braucht so was 
nicht. 
o Hawk 

o Irgendein Dummer findet sich immer! Das ist das eherne Gesetz 
der freien Marktwirtschaft. 
o Einzelhandler 

CYBERHOLSilR 
Dleses ln elner Cybergliedma6e installierte Holster verblrgt eine 
Pistole. bis der Benutzer das System kybernetisch aktlviert. Pneu­
matlsche Kolben bringen Holster und Pistole in elne Position, aus 
der die Waffe leicht gezogen werden kann. 
Regeln: Cyberholster kônnen nur Pistolen beherbergen, allerdlngs 
alle Arten von Pistolen, egal ob Holdouts, schwere Pistolen, Au­
tomatlkpistolen oder Taser, nicht aber MPs. Das speziell konstru­
ierte Futteral verbirgt die Pistole zudem vor Waffendetektoren, was 
sich ln einem Modifikator von + 2 bei Versuchen, die Waffe aurzuspü­
ren, auBert. 

Cyerholster kônnen nur in Cybergliedma6en lnstalliert werden. 
Eine Waffe lm Cyberholster in Schu6posltlon zu brlngen oder sle 
zu zlehen, erfordert eine Elnfache Handlung nach den Standard­
regeln (SR3.0ID, S. 105). 

ln den Kapazltatselnhelten 1st der Platz für die Pistole enthalten. 

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

o Aha, also so gut wie tot. Irgendwie beruhigend, das solche Spin­
ner nicht lange überleben. 
o Claw 

CYBERSKATES 
Cyberfü6e mit lnstalllerten lnllne-Skates erlauben elnem geübten 
Benutzer eine sehr schnelle Fortbewegung. Natürllch sind auch 
elnzlehbare Modelle erMltlich. 
Regeln: Cyberskates kônnen nur ln CyberfOBen installiert werden. 
Cyberskates ermôglichen dem Benutzer, slch mit einer Bewe­
gungsrate von Schnelligkelt x 2 (Gehen) oder Schnelligkelt x 6 
(Laufen) fortzubewegen. Ein skatender Charakter erhalt die nor­
malen Bewegungsmodlflkatoren, mit einer zusatzllchen + 1 für 
unebenen Boden. Eln skatender Charakter erhalt zudem einen Mln­
destwurfmodlflkator von + 1 auf aile Ausweichproben. 

ln beengten Kampfsituatlonen oder überfülltem Terrain mu6 ein 
Cyberskater am Ende jeder Kampfrunde, in der er slch bewegt, 
elne erfolgrelche Athletik (Skaten)(S)-Probe werfen, um nicht auf 
die Nase zu fallen. 

Cyberskates auszufahren oder elnzuziehen, erfordert eine Kom­
plexe Handlung. 

o Sucht euch schon mal einen guten Chirurgen, denn wenn ihr 
beim Skaten mit entsprechender Geschwindigkeit das Sein in die 
falsche Richtung verdreht, reiBt es euch leicht das künstliche Bein 
aus der natürlichen Gelenkpfanne. 
o Das Genie 

o Hm, vielleicht solltest du einfach aufhoren, dei ne Cybergliedma­
Ben vom Wühltisch zu kaufen. 
o Blondchen 

DIREKTES NEURALES INilRfACE (DNI) 
Das dlrekte neurale Interface (DNI) 1st eine Vorrlchtung, die das 
Gehirn des Benutzers direkt mit elnem entsprechend modiflzler­
ten Ausrüstungsteil oder Gerat verbindet, und so eine kyberneti­
sche Kontrolle ermôglicht. Das DNI wird oft mit Geraten in Cyber­
gliedma6en verwendet, um elne Steuerung durch mentale Be­
fehle zu ermôglichen. 

Eventueller Output des per DNI gesteuerten Gera.tes muB über 
eine Dlsplayverbindung (Text), Bild.;erblndung (Bllder) oder an­
dere Übersetzungsvorrichtungen gelesen werden (zum Belsplel 
SimSinn-Signale über ein Simrig). 
Regeln: Elnfach gesagt 1st ein DNI elne spezlelle Datenbuchsen­
verblndung zu elnem spezlell modlfizierten Ausrüstungstell. Je­
des externe Gerat, das DNl-modlftzlert 1st. kann per Datenbuchse 
kontrolliert werden. 

Nur Gerate, die für DNI-Kontrolle eingerichtet sind, kônnen per 
DNI manlpuliert werden. Die melsten Headware-lmplantate, die 
nicht lm Kopf, sondern in Cybergliedma6en installlert werden, 
slnd berelts DNl-modlflziert; sie benôtigen lediglich ein DNl-lm­
plantat, um mit dem Gehlrn verbunden zu werden. Wenn also eln 
Cyberdeck ln elner Cybergliedma6e lnstalliert wird, dann muB der 
Benutzer sich lmmer noch extern darin einstôpseln (mit elnem 
Kabel zwlschen seiner Datenbuchse und der Buchse des Decks), 
sofern er keine DNI-Verblndung zum Deck hat. 

o Achtet bloB darauf, daB ihr ein Gerat mit den richtigen Spezifi­
kationen bekommt. Ich hab mir die Halfte meiner verkabelten Cy­
berware austauschen lassen müssen, 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. 
o Spitfire 

ERHÔHTE SCHNELLIGKEIT 
Modifikationen der Bewegungsservos kônnen die Bewegungs­
geschwlndigkeit von CyberglledmaSen erhôhen. Üblicherweise 
wird die Geschwindigkeit so angepaBt, daB sie der nat0rllchen 
Geschwlndigkeit und den Reflexen des Benutzers bzw. der ande­
rer Cyberglledma6en entsprlcht. 
Regeln: Jede CybergliedmaSe hat eine Basisschnelligkeit von 4. 
Zusatzliche Regeln zu Schnelllgkeitsmodifikationen siehe unter 
Schnelligkelt, S. 45. 

HAKENHAND 
Dieser elnfache Handersatz kann nicht mit lrgendwelchen Klnker­
lltzchen oder Cyber-Spielerelen aufwarten. Die Hakenhand besteht 
aus einer slmplen Platte, die am Handgelenkstumpf angebracht 
1st, und verschiedenen Handaufsatzen, die an der Platte befestlgt 
werden kônnen. lmmerhln kônnen vom Gehirn elnlge Servomo­
toren bedlent werden, die elnfache Aufgaben ausführen kônnen. 
Die meisten Hakenh.'.inde bestehen aus hakenartigen Waffen oder 
Messern. 
Reseln: Spleler und Splelleiter kônnen )eden belleblgen Aufsatz 
für die Hakenhand w.'.ihlen, vorausgesetzt er wiegt nlcht mehr ais 
die Starke des Charakters getellt durch I O. Ein Charakter mit St.'.ir­
ke 5 kann also zum Beisplel elne Hakenhand haben, die bis zu 0 ,5 
kg wiegt. 

Der Baslsschaden, der von elner Hakenhand im Nahkampf ver­
ursacht werden kann, betragt (STR + 1 )M. Bel einem Messer- oder 
Spornaufsatz gelten die übllchen Schadenscodes für Messer bzw. 
Sporn. Hakenhande kônnen entfernt werden (frelwllllg oder auch 
nlcht). 
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Hakenhande gibt es nur ais Standardkategorle. 

o PaBt auf, hier gilt das selbe wie für Sporne: Es ist wahrschein­
lich, daB der Knochen zuerst bricht ... 
o Lennox McBeth 

HOLZBEIN 
Dlese angesagte Prothese für aile Freunde alter Piratenfilme be­
steht aus elner Platte, die an Knle- oder Oberschenkelstumpf an­
gebracht wlrd und an der das Holzbeln (das auch aus anderem 
Material bestehen kann) befestigt 1st. Der technologische Fortschrftt 
macht natürllch auch vor Holzbelnen nicht hait und ermôglicht 
dem Besltzer elne minimale motorlsche Kontrolle Ober die Pro­
these. 
Regeln: Holzbelne brlngen keine Konstitutlons- oder Starkeboni. 
Da eln Holzbeln nlcht wle ein natürliches Sein oder eln Cyberbeln 
funktioniert, slnkt die Schnelligkelt des Charakters bel der Bestim­
mung der Bewegungsrate um -1 bel kniehohen und um -2 bel 
h0fthohen Holzbeinen. Elne Person mit elnem Holzbeln kann nlcht 
normal gehen; mit einer erfolgreichen Wahrnehmung(S)-Probe 
erkennt eln Beobachter, da6 die Person eln Holzbetn hat. 

Cybermodlllkationen oder sonsttge Cyberware kônnen nicht in 
elnem Holzbetn installlert werden, es ist jedoch môgllch, das Bein 
auszuhôhlen, um Dokumente, Schmuck, Schlüssel oder sonstige 
Gegenstande zu verstecken, die Jedoch lm Durchmesser nlcht 
grôSer sein dürfen ais etwa die Faust des Charakters und nicht 
langer ais sein Unterarm. 

Holzbeine kônnen von der Befestlgungsplatte abmontiert wer­
den, und viele Holzbeinbesitzer haben eine Vielzahl von Varlan­
ten für verschiedene Gelegenheiten. Man kann die Spitze eines 
Holzbeines scharfen und a.ls Waffe einsetzen, die dann den Wer­
ten und dem Schadenscode für Standard-Handsporne unterliegt. 
Der Spielleiter bestimmt, welche Art Probe der Charakter ablegen 
mu6, um nicht sein Gleichgewicht zu verfieren, wenn er sein Holz­
beln ais Waffe benutzt, was natürllch von der Situation abhangt. 

Holzbeine glbt es nur in der Standardkategorie. 

o Klar, und wo bleibt die Cyberaugenklappe und die Papageien­
drohne? Man muB schon ziemlich abgebrannt sein, um sich solche 
Anachronismen an den Leib schrauben zu Lassen. 
o Airport 

o Das fallt schon unter vorsatzliche Ki:irperverletzung. Wir sind 
hier schlieBlich nicht in 'ner Piraten-Sim. 
o Huntress 

"KJD STEALTH" ~CYBERBEINE 
Dlese offenslchtlich nlcht-metamenschlichen Cyberbelne sind ge­
formt wie die Hinterlaufe von Vierbelnern, wie zum Beisplel Hun­
den. Die FüBe kônnen die Form von Hufen, Pfoten oder Klauen 
haben. Die spezlelle Form der Beine ermôgllcht dem Besitzer, 
schneller zu laufen, und erhôht das Powerntveau von Tritten. Es 

kônnen zudem Zehenmesser oder einziehbare Klingen instal­
liert werden. 
Reseln: "Kld Stealth"-Cyberbelne sind offensichtllche Cyber­
glledma6en. Beide Beine müssen gleich sein. 
Ein Charakter mit solchen Beinen erhalt elnen + 1 Laufinulti­

pllkator; eln Mensch mit '"Kid Stealth"-Belnen lauft also mit 
Schnelligkelt x 4 . Angrlffe durch Trltte mit dlesen Belnen haben 
ein um +2 erhôhtes Powerniveau. Fügen Sie elnen Würfel Bonus 
bel Athletlkproben hlnzu, bei denen gesprungen wlrd. 

Wenn Zehenmesser oder FuBkllngen hinzugefügt werden sol­
len, verwenden Sie die Regeln fOr Nagelmesser und Handklln­
gen, die Angrfffe mit dlesen Waffen haben Jedoch ein um +2 hô­
heres Powernlveau. 
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"Kld-Stealth"-Cyberbelne kônnen jewells 10 Kapazitatselnhei­
ten aufnehmen. 

O DAMIT kann man sich wirklich nirgends mehr sehen Lassen, ohne 
daB die Leute davonlaufen. Aber natürlich ist man schneller als sie ... 
o Chao 

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

o Mag sein, Dickerchen, aber hast du dich mal gefragt, ob das 
vielleicht der gewünschte Effekt sein kënnte? 
o Alien Queen 

o No, hab ich nicht. MuB ich auch nicht, ganz ehrlich. 
o Sneaker 

KÔRPERPANZERUNG 
Diese Keramik- und Hybridpolymer-Beschichtung wird auBen auf 
CybergliedmaBen, -schadel oder -torsos aufgetragen. Die wuch­
tige Panzerung ist in erster Linie ais Schutz für offensichtliche Cy­
bergliedmaBen vorgesehen, kann in elngeschranktem MaBe je­
doch auch mit synthetischen CybergliedmaBen kombinlert wer­
den. Neben der normalen StoB- bzw. Ballistikpanzerung ist auch 
Ablationspanzerung erhaltlich. Ablatlonspanzerung absorbiert die 
kinetische Energie von Geschossen und verdampft dann. 
Regeln: )eder 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. 

Jeder Punkt Ablationspanzerung erhôht die ballistische und StoB• 
panzerung elner CybergliedmaBe um Z Punkte. Bei einem erfolg­
reichen Angrlff mit einem Powerniveau, das grôBer ist ais (3 x 
Ablationspanzerung), slnkt der Bonus auf ballistische und StoB· 
panzerung um 1. Die Beschichtung mit Ablationspanzerung kann 
erneuert werden, was eine angemessene B/R(S)-Probe und elnen 
Grundzeltraum von 5 Mlnuten pro Punkt erfordert. 

Kôrperpanzerung auf Cybertorsos muB getrennt für Vorder· und 
Rückseite angeschafft werden. 

Einer einzelnen CybergliedmaBe (dabei zahlen Torsovorder- und 
-rückseite einzeln) kônnen nicht mehr ais 10 Punkt ballistische 
und 10 Punkte StoBpanzerung zugeordnet werden (inklusive Bo­
nus durch Ablationspanzerung). 

o 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! 
o Bëser Bill 

o Yeah, wir sind richtig üble Metalheads! 
o Bëser Ted 

o Schon mal dran gedacht, euer Gehirn ersetzen zu Lassen? Viel­
leicht durch eine Socke volt Popcorn, oder so? Mein' ja nur ... 
o Merciless Ming 

PARTIELLE CYBERGLŒDMASSEN 
Genauso wie ein Cyberarm ausgiebige Schulter· und Torsomodi· 
fikationen erfordert und eln Cyberbein Hüftverstarkungen notwen­
dlg macht, so muB auch bei partiellen CyberglledmaBen (Unter­
arm, Hand, FuB, Unterschenkel) der Rest der GliedmaBe verstarkt 
werden, um das zusatzliche Gewicht und die Starke des lmplan­
tats halten zu kônnen. 
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Cyberhande und -fiille 
kônnen in einer aus­
tauschbaren Version ge­
liefert werden, was dem 
Besitzer einlges an Flexi­
bilitat gewahrt. Die In­
stallation erfordert ledlg­
llch elnèn zusatzlichen 
Schnellverschl uB, der 
gegen einen geringen 
Aufpreis erhaltlich 1st. 
Regeln: Verwenden Sie 
für partielle Cyberglied­
maBen die Standardre­
geln für Cyberglledma­
Ben mit den dort ange­
gebenen Ausnahmen. 

Austauschglledma­
Ben: Ein Austauschtei l 
anzubrlngen bzw. abzu­

nehmen erfordert eine Komplexe Handlung. 

o Da bekommt jemandem die Hand geben gleich 'ne ganz neue 
Bedeutung. 
o $hiver 

SIGNALBOOSTER 
Cybergliedma6en-Signalbooster bestehen aus hochenergetischen 
Relais und Signalverstarkern, die in einer CyberglledmaBe lnstal­
llert werden. Sie verstarken die Signale von Übertragungsgeraten 
wie Headware-Funk oder schadellnternen Fernsteuerdecks und 
erhôhen so die Reichweite des Gerates und seine Widerstands­
kraft gegen Stôrungen. 
Regeln: CybergliedmaBen-Signalbooster erhôhen die Energiestufe 
eines schadelinternen Fernsteuerdecks, Headware-Funks oder son­
stigen Sendegerates um die Stufe des Boosters. 

Signal booster gibt es mit den Stufen I bis I O. Nur ein Sendege­
rat kann jeweils durch einen Signalbooster verstarkt werden. Si­
gnalbooster arbeiten 50 Stunden, bevor sie nachgeladen werden 
müssen. 

o Mir wird ganz schlecht, wenn ich daran denke, wieviel elektro­
rnagnetische Strahlung bei sowas direkt im Korper freigesetzt wird. 
O Pusteblume 

o Geh Blümchen pflücken, Müsliman, hier unterhalten sich nur 
echte Manner, die keine Angst vor solchen Kinkerlitzchen haben. 
o Megawatt 

o Und warum meldest du dich dann hier zu Wort, Milliwatt? 
o Ci nderella 

STRUKTURVERSTÂRKUNG 
CybergliedmaBen kônnen mit einer starkeren strukturellen Stabi­
litat und besserem Schutz für interne Komponenten konstruiert 
werden. Eine solche Verstarkung erhôht Masslgkeit und Kosten, 
reduzlert allerdings den StreB für die CybergliedmaBe und die 
interne Schadensanfàlligkeit. 
Regeln: Strukturverstarkung kann maximal 3 Punkte pro Cyber­
gliedmaBe betragen. Jeder Punkt an Strukturverstarkung senkt den 
Mindestwurf für CyberglledmaBen-StreBproben (S. 138) um -1. 
Dieser Bonus gilt auch für Jedes Gerat, das in die CybergliedmaBe 
eingebaut 1st. 

Strukturverstarkung bietet auch einen gewissen Schutz der Cy­
bergliedmaBe vor Schaden. Wenn eine strukturverstarkte Cyber-
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gliedmaBe (oder ein eingebautes Gerat) von elnem angesagten 
SchuB aufs Korn genommen wlrd, erhôhen Sie bei der Wlder­
standsprobe die Konstltutionswürfel um die Punkte der Struktur­
verstarkung. 

o Stabil, ja, aber dafür muB man dann auch aufpassen, daB man 
nicht standig durch den FuBboden rauscht, denn gerade leicht ist 
so eine Verstarkung sicher nicht. 
o Niemand 

o Das soll jetzt aber nicht zufâllig wieder so eine Anspielung auf 
blëde, schwere Trolle sein, oder? 
o GroBer Baser Troll 

o Ich glaube, Niemand hat mit keinem Wort ,,Troll" erwahnt, oder? 
Also ... du weiBt sicher, was ich meine ... 
o Buttons 

TELESKOP-CYBERGLIEDMASSEN 
CyberglledmaBen mit dleser Sonderausstattung kônnen teleskop­
artig ausgefahren werden. Teleskop-Cyberbelne heben den Be­
nutzer ln die Hôhe, Teleskop-Cyberarme ermôgllchen dem Be­
nutzer elne grôBere Armreichwelte ais normal. Ausgefahrene 
Cyberglledma6en sind nlcht flexlbel und kônnen sich bei Bewe­
gung oder Benutzung gelegentilch ais hinderllch erweisen. 
Regeln: Ganze CybergliedmaBen sowle Cyberunterarme und -un­
terschenkel kônnen mit der Teleskop-Modiflkation ausgestattet 
werden. Eine Teleskop-Cybergliedma6e aus- oder einzufahren, er­
fordert eine Einfache Handlung. Teleskop-CybergliedmaBen er­
weitern die Reichwelte des Benutzers um I Meter (Beine dem­
entsprechend I Meter ln die Hôhe). Teleskop-Cyberarme kônnen 
den Reichweitenbonus eines Gegners um -1 verrlngern, geben 
dem Benutzer jedoch kelnen elgenen Reichweltenbonus. Wegen 
lhrer Unhandlichkelt kann der Spiellelter in bestlmmten Sltuatlo­
nen einen Mindestwurfmodiflkator von + 1 verhangen. 

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

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

o Noch so'n Spruch, und ich mach Gulasch aus dir, Drekhead! 
o Hombre 

WAFFENAUFSATZE 
Für den ehrgelzlgen Stra6ensamural, dem seine Arme nicht rei­
chen, um seine Waffensammlung zu tragen, glbt es eine interes­
sante Auswahl an Waffenaufsatzen. 

Externe, Aufsatz: Dies ist eine elnfache Waffenhalterung ahn­
lich einem Hardpoint, mit der elne Waffe benutzt werden kann, 
wahrend man die H;l.nde frei hat. 

Schwenkaufsatz: Dleser Aufsatz hat eine motorisierte Dreh­
vorrichtung. ln Verblndung mit elnem Zielerfassungssystem kann 
er ein Ziel automatlsch verfolgen, ohne daB der Benutzer bewuBt 
darauf EinfluB nehmen muB. 

GUederann: Der Gllederarm ist eln weiterentwlckelter Schwenk­
aufsatz, der normalerwelse ln einem Cybertorso ln der Mltte des 
Rückens verankert wird. Der Arm erstreckt sich über die Schulter 
des Benutzers oder zur Selte und hat damlt eln freies Schu6feld 
und fast unbeschrankte Bewegungsfreiheit, bis auf elnen kleinen 
toten Winkel hinter dem Kopf des Benutzers. 

lnformationen über Nachtelle offenslchdlcher Cyberware flnden 
Sie unter Cyberware und soz/ale lnteraktlon, S. 52. 
Regeln: Waffenaufsatze kônnen nur auf CyberglledmaBen oder 
Cybertorsos montlert werden. Die Waffe muB mit dem Benutzer 
über eln DNl-lmplantat (slehe S. 36) verbunden sein oder manuel! 
ausgelôst werden. Um die Vorteile einer Smartverblndung nut­
zen zu kônnen, muB die Waffe Smartgun-modiflziert sein und der 
Waffenaufsatz per Router mit elner Smartverbindung verbunden wer­
den. Jeder Waffenaufsatz kann nur eine Waffe aufnehmen. 

HHlSHHMS 
WHfflNHUfSflTZl 
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Elnziehbare Waffenaufsatze eln- oder auszufahren, erfordert eine 
Einfache Handlung. 

FOr 10 Nuyen (plus Munltlonskosten) slnd externe Magazine 
erh1iltllch, die 50 SchuB Munition aufnehmen kônnen. Es kann nur 
jewells ein Magazin montlert werden. 

Externer Aufsatz: Eine Waffe in diesem Aufsatz zu arretieren 
oder sle zu entfernen, erfordert eine Komplexe Handlung. Der 
externe Aufsatz kann leichte, schwere, automatlsche und Maschl­
nenplstolen aufnehmen. Wenn die Waffe nlcht an elner Stelle 
montlert ist, von der aus sle lntultiv gezlelt werden kann (zum 
Belsplel auf der Schulter dlrekt nach hinten gerichtet), so erhôht 
slch der Mlndestwurf beim Abfeuern um +2. Dieser Waffenauf­
satz hat kelne RückstoBkompensation. 

Schwenkaufsatz: Dieser Aufsatz funktloniert lm wesentlichen 
genauso wie der externe Aufsatz. Wenn er mit einem Zlelerfas­
sungssystem verbunden 1st, kann er auf markierte Zlele feuern 
(dabel gelten Lasermarkierer-Bonl, aber kelne Boni durch eine 
Smartverblndung). Er kann die gleichen Waffen aufnehmen wle 
der externe Aufsatz und hat ebenfalls kelne RückstoBkompensation. 

Gllederarm: Dleser Aufsatz funktioniert wie ein Schwenkauf­
satz, hat jedoch volle Bewegungsfrelhelt und einen Feuerbereich 
von 360 Grad. Der Gllederarm kann alle Waffen bis hln zum leich­
ten Maschinengewehr aufnehmen. Er welst 3 Punkte RückstoB­
kompensation auf sowie die Modiflkatoren elnes Lasermarkierers. 

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

o Nur leider wird man auch von absolut jedem Schnittlauch ge­
fragt, in welchen Krieg man denn zu zieheri gedenkt, und da mëch­
te ich eure Ausreden gerne mal hëren. Handfeuerwaffen kann man 
ja noch halbwegs verstecken, aber das ... 
o Batman 
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CYBERWAFFEN 
Damit eine Cyberwaffe reflexartig abgefeuert werden kann, muS 
sie mit einer DNI-Verblndung ausgerüstet sein (slehe S. 36). An­
dernfalls muS sie manuell ausgelôst werden. 

Damlt elne Cyberwaffe eine Smartverbindung nutzen kann, muS 
sie entsprechend ausgerüstet und (per Router) mit einem Smart­
verblndungssystem verbunden sein. 

CYBER-PfEJLPISTOLE 
Diese implantlerte Pistole, die der bellebten NarcoJect-Pfeilplsto­
len-Famllle nachempfunden ist, kann elnen Pfeil abfeuern, der fast 
alle Panz.erungen durchdrlngt und elne elnz.elne Dosis einer be­
llebigen chemlschen Verblndung ln das Opfer lnjlz.lert. 
Regeln: Behandeln Sie die Cyber-Pfellplstole wie elne lelchte Pi­
stole. Die Pfelle kônnen jeweils mit elner Dosls einer Substanz. 
nach Wahl praparlert werden (siehe S. t l0f.}. 

Angrlffe mit dieser Waffe werden nach den üblichen Fernkampf­
regeln abgewlckelt. Zu den Auswlrkungen der lnjlzlerten Droge 
slehe Drogenwirkung, S. 130. 

o Warum sollte man sich so ein Kinderspielzeug einbauen lassen, 
wenn doch so viele tôdlichere Môglichkeiten zur Auswahl stehen? 
o Nightwish 

o Vielleicht weil es nicht unser Job ist, zu tôten, sondern irgend­
einen gottverdammten Auftrag zu erfüllen, du Amateur? Es sind 
Typen wie du, die unsere ganze Szene in Verruf bringen! 
o Twilight 

CYBERGUNS 
Cyberguns slnd elgentllch dafür vorgesehen, in CybergliedmaSen 
lnstalliert zu werden, sie kônnen jedoch auch ln natürliche Glled­
maSen lmplantiert werden. Typischerwelse wird die Waffe parai­
lei z.um Unterarmknochen lmplantlert und feuert durch ein klel­
nes Loch ln der Handflache. Alle Cyberguns haben ein Internes 
Magazin und kônnen durch einen Schlitz im Arm nachgeladen 
werden. E.s kann auch eln externer Port für Munltlonsstrelfen ln­
stalllert werden, doch dadurch wlrd die Existenz. der Waffe zlem­
llch offenslchtllch. 

Cyberguns kônnen mit elner Smartverblndung, elnem Lasermar­
klerer oder sogar einem Schalldampfer oder Schallunterdrücker 
ausgestattet werden. 
Regeln: Die Zahl vor dem Schragstrlch in der Spalte "Munition" 
der untenstehenden Tabelle ist die Interne Munitlonskapazitat der 
Waffe; die Zahl hinter dem Schragstrlch bezieht slch auf externe 
Munitionsmagazlne. 

Die Tarnstufe gibt an, wle gut die Waffe in elnem natürlichen 
Arm verborgen 1st. Die Waffe wird offensichdich, wenn sie abgefeu­
ert wird oder wenn ein externer Munitlonsstreifen verwendet wird. 

Lasermarklerer, Schalldampfer und Schallunterdrücker funktlo­
nleren wie ln SR3.01 D, S. 280-281 beschrleben. Der Schalldamp­
fer kann nur mit leichten und schweren Plstolen verwendet wer­
den, der Schallunterdrücker nur mit Automatlkplstole und Ma­
schinenplstole. 

Cyberguns kônnen nicht mit Rücksto6dampfern oder anderem 
hier nicht beschrlebenen Zubehôr ausgestattet werden. 

o 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 paBt ihm was an dem, was du erzahlst, 
nicht, blast er dich mit der Pumpgun im Unterschenkel weg. 

Da muB man erst mal drauf kommen. 
O 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 soli noch mal einer sagen, wir Trolle waren doof ... 
& Sneaker 

CYBERSQUIRT 
Die Cybersquirt 1st elne implantlerte Version der beliebten nicht­
letalen Ares SuperSquirt Il (slehe S. 121 ). Diese Waffe hat zwei 
Wlrkstoffbehalter, von denen elner DMSO-Gel (Dimethylsulfoxid, 
siehe S. 116) enthalt und einer die chemlsche Substanz, die über­
tragen werden soli. Beim Abfeuern werden DMSO und die Wlrk­
substanz vermischt und gerauschlos und rückstoBfrel durch kom­
primlerte Luft auf das Opfer gesprüht. Das DMSO bringt die Haut 
des Opfers dazu, die Wirksubstanz zu absorbleren. Panzerung bie­
tet wenlg Schutz gegen diese Waffe, da das Spray sehr schnell 
zur Haut durchdrlngt. 

HHfS CUOfHSOUIHT 
OGSl.-N r. Hli8 910 

Die Cybersquirt wlrd am Unterarmknochen implantlert, die 
Spraydüse befindet slch in der Handflache. Es 1st môglich, zusatz­
lich externe Wirkstoffbehalter zu lnstallieren (je einen far DMSO 
und Wlrksubstanz). 
Regeln: Die Wlrkstoffbehalter der Waffe enthalten 10 Dosen der 
Wirksubstanz und genug DMSO-Gel für 10 SchuS. Selsplele für 
chemische Verbindungen, die mit dieser Waffe abgefeuert wer­
den kônnen, finden Sie unter Angewandte Chemtech, S. t I S. 

Durchlc\issige Panzerung, also zum Beisplel gepanzerte Kleidung 
oder Kevlargewebe, bietet kelnen Schutz gegen DMSO. Das Po­
wernlveau der wirkenden Chemikalie wird allerdlngs um die Halfte 
(aufgerundet) der StoBpanz.erungsstufe des Opfers reduzlert. Nur 
Personen, die vollstandig geschlossene Ganz.kôrperpanzerungen 
oder spez.lelle Schutzanzüge tragen, sind immun gegen die Aus­
wirkungen von DMSO (siehe Drogenwirkung, S. 130). 

Der Druckbehalter, ln dem slch das komprlmlerte CO
1 

befindet, 
mit dem das Spray abgeschossen wird, muB nach 50 Schu6 er­
setzt oder aufgefüllt werden. was 50 Nuyen kostet. 

Jedesmal, wenn die Cybersqulrt StreB erleldet, werfen Sie 1 W6. 
Bei elner I oder 6 beginnen die Wirkstoffbehalter auszulaufen. 
Der Besitzer erleidet die Auswirkungen der enthaltenen Wirksub­
stanz entsprechend den Regeln unter Chemle, S. 110. 

Cybersqulrts kônnen mit einer Smartverblndung oder einem 
Lasermarklerer ausgestattet werden, wie bel den Cyberguns be­
schrieben, sie kônnen Jedoch keln sonstiges Zubehôr erhalten. 
Die Cybersqulrt hat die glelche Reichweite wie eine lelchte Pi­
stole. 

& Ich habe gehôrt, daB es Imitationen der originalen Ares Cyber­
squirt geben soli, die nur knapp die Halfte kosten. Allerdings ha-
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ben die den kleinen Nachteil, daB der C02-Behalter re lativ minder­
wertig ist. Ein relativ harmloser Treffer auf den Cyberarm, oder 
eine andere vergleichbare Erschütterung, und der Tank geht mit­
samt Arm in die Luft. Kein schoner Anblick, var allem, wenn noch 
DMSO und Wirkstoff in den Tanks der Waffe waren, diesen Cocktail 
bekommt man dann namlich selber ab, und zwar die komplette 
Dosis. 
o Cyberskeptiker 

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

CYBERTASER 
Diese Waffe ist für die Installation in Cyberarmen oder -handen 
entworfen worden, kann jedoch auch in der Handflache einer na­
türlichen Hand implantiert werden. Sie funktioniert genauso wle 
eine Standard-Taserpistole und feuert Tasernadeln ab, die über 
elnen 15 Meter langen Draht mit einem Kondensator ln der Hand­
flache verbunden sind. 
Regeln: Der Cybertaser verursacht IO(S) Schaden, kann jedoch 
nur zwelmal abgefeuert werden. Nach zwel Schüssen muB er nach­
geladen werden, indem neue Nadeln und Drahte lnstalliert wer­
den. Die Batterie muB ebenfalls nach zehn Schüssen wieder auf­
geladen werden. Der Cybertaser hat die gleiche Reichweite wie 
der Standardtaser. 

Cybertaser kônnen m it einer Smartverblndung oder einem La­
sermarkierer ausgestattet werden, aber nicht mit anderem Zube­
hôr. 

o WeiB einer von euch, wieviel Spannung der Cybertaser aufbaut? 
Ich habe namlich gehort, daB er aufgrund der Bauweise und der 
Tatsache, daB in einen Cyberarm integriert wird, eine niedrigere 
Leistung hat als das externe Modell. Das würde bedeuten, daB ro­
bustere Ziele nur kurz grinsen und dann trotzdem weiter auf mich 
losgehen, und das würde ich schon gern vorher wissen. 
o MC Jammer 

IMPLANTIERTE FANGZÂHNE 
VergrôBerte Ecktiihne, die speziell verankert und gescharft wur­
den, sind ais Standard- oder ausfahrbare Modelle erhaltlich. 
Regeln: Angrlffe mit Fangzahnen erhalten einen - 1 Reichweiten­
modiflkator. Die ausfahrbaren Modelle sehen wle normale Eck­
zahne aus. bis sie aktiviert werden. 

o 1hr wart überrascht, wie viele Goth-Wannbes sich die Teile holen 
und dann von Vampirjagern gegeekt werden. 
o Barbie 

o Yeah, gerade die Neulinge unter den Jagern neigen dazu, vor­
eilig zu handeln, und die wahren Vampire entkommen. Ich hasse 
diese Poser! 
o J.B. Grenouille 

o Vampir-Jager, habt ihr sie noch alle? Das ist eine Legende, nicht 
mehr. Vampire gibt es nur im Marchen und im SimSinn. 
o Houdini 
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o Wenn es stimmt, was ich über dich gehôrt habe, solltest du an 
dieser Stelle lieber ganz kleine Brôtchen backen, du Punk. 
o de Vries 

GIFrSACK 
Dieser klelne Behalter, der eln Gift oder eine andere Chemlkalle 
enthalt, kann ais Zubehôr für elne Cyberkllnge oder -pfeilwaffe 
lmplantlert werden. Die Waffe selbst wlrd ausgehôhlt oder an­
derweitlg modifizlert, um die Wlrksubstanz aufnehmen und in 
Berührung mit dem Opfer bringen zu kônnen. 
Regeln: Eln Giftsack kann zwel Dosen elner Substanz aufnehmen. 
Es kann nur fewells elne Dosls auf elner Klinge oder elnem Pfell 
angewendet werden, und dlese Dosis 1st verbraucht, sobald die 
Waffe ein Ziel trifft. Regeln zu solchen Angriffen finden Sie unter 
Drogenwlrkung, S. 130 lm Kapitel Chemle-Regeln. 

lm Preis für den Glftsack 1st die Wirksubstanz nicht enthalten. 
Einen Glftsack nachzufüllen erfordert eine Blotech(6)-Probe mit 
einem Grundzeltraum von 10 Minuten. 

o Klar, tolle Idee, ein Reservoir mit Gift im eigenen Kôrper. Wie 
damlich kann man denn noch sein? Wenn man selber nicht kom­
plett immun gegen diese Substanz ist, würde ich das lieber lassen. 
Abgesehen davon ist Gift eh vôllig stillos ... 
o Batman 

o Nur tôdliche Gifte sind stillos. Cyberwaffen übrigens auch. 
o Youkai 

HORNIMPLANTATE 
Synthetische Hôrner gibt es in vielerlei Formen und Farben, von 
gebogenen Trollhôrnern über Teufelshôrner bis hln zu einzelnen 
Rhinozeros-Hôrnern. Hôrner werden übllcherwelse lm Schadel 
lmplantiert, doc.h manche Benutzer installleren sich ganze Reihen 
von Hôrnern ln einer Art Knochenkamm entlang der Stirn, des 
Nackens oder des ROckens. Alle Hôrner sind strukturell verstarkt 
und kônnen lm Kampf eingesetzt werden. 

AuBerdem sind einziehbare ïeleskophôrner" erhaltlich, die dem 
Benutzer einen Überraschungsvortell geben. 
Regeln: Hornangriffe erhalten elnen -1 Relchweltenmodillkator. 
Jewells zwel klelnere Hôrner (etwa ZiegenhorngrôBe) bzw. ein 
grôBeres Horn (Wldder oder Nashorn) gelten ais ein lmplantat. 

o Elfenposer sind ja altbekannt, aber gibt's jetzt neuerdings auch 
Trollposer? 
o Dregen 

o lch kenne einen Troll, der sich ein zusatzliches Horn auf sein 
rechtes Knie pflanzen lief1.Er rammt es immer den saumigen Kun­
den von Maxim, dem Eintreiber, in die Eingeweide. Obel. 
o dEr sCHrecKlicHe sVEn 

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

SCHOCKHAND 
Dleses Cybersystem besteht aus Schockpolstern, die ln die Hand­
knôchel oder die Handflache implantiert werden und einen star­
ken elektrischen Schock an alles austeilen, mit dem sle ln aktivier­
tem Zustand in Berührung kommen. Sie werden übUcherweise in 
Cyberhande lnstalliert; bel der lmplantierung in natürlichen Han­
den schützen Keramiklsollerungen den Benutzer. 
Regeln: Die Schockhand muB nach 12 Anwendungen aufgeladen 
werden. Dieses Gerat kann auch ln FüBen, Ellbogen oder sonsti­
gen Extremitaten implantiert werden. 

o Die ulti mative Weiterentwicklung des Hand-Buzzers als Scherz­
artikel. MUSS ich haben! 
o Bozzo der Clown 

o Ich weiB, warum ich Leuten mit roten Nasen nie die Hand gebe. 
lch glaube fast, ich bekomme langsam eine Clown-Phobie ... 
o ,,Hawkeye" Murdock 
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Wie alle Shadowrun-Regeln kônnen sich auch die Regeln für Cy­
berware der Wirklichkeit nur annlihern. Die Konzepte der Cyber­
technologle basleren zwar auf realer Wlssenschaft, beelnhalten 
aber zu viele Môglichkelten und potentielle Probleme, um selbst 
von den umfassendsten Regeln realistisch simullert werden zu 
kônnen. Daher muB der Splellelter slch immer Spielraum frelhal­
ten für Situatlonen, die nicht von den Regeln abgedeckt werden, 
und gelegentllch sogar die Regeln beugen oder für spezielle Fa.lie 
elgene Hausregeln entwerfen. Das wlchtigste ist, den SplelfluB 
zu bewahren und eine Menge SpaB zu haben - verzetteln Sie sich 
nicht in Details. 

Die folgenden Regeln befassen sich mit elnlgen Aspekten von 
Cyberware, die nicht in den Beschreibungen der Ausrüstung und 
der zugehôrigen Regeln behandelt wurden. 

CYBERGLIEDMASSEN 
Jede CyberglledmaBe hat eln Starke- und ein Schnelllgkeltsattri­
but, das von dem Kôrperattrlbut des Besltzers unabhanglg ist. 
CyberglledmaBen kônnen zudem gesteigerte Panzerungswerte 
haben und Boni für Konstltutlon und Powerniveau (lm waffenlo­
sen Kampf) liefern. Synthetische CyberglledmaBen haben elne 
Tarnstufe, die anglbt, wie echt (oder unecht) sle für elnen unbe­
fangenen Beobachter aussehen. 

CYBIRWAIU.-KOMPATIBILITÂT 

ursprünglichen +4 minus zweimal 2 wegen der Cyberglied­
mat3en plus je einem Konstitutionsbonus von + f wegen der 
zwel Cyberarme und dem Cybertorso). 

BONI 
Multiple CyberglledmaBen machen einen Charakter weniger ver­
wundbar. Ein Paar Cyberarme erhôht die Konstitution um + 1; eln 
Paar Cyberbeine erhôht die Konstitution gar um +2. Diese Modi­
flkatoren sind kumulatlv. Partielle CybergliedmaBen sowie Cyber­
hande und -füBe tragen keinen Konstitutlonsbonus bel. 

AuBerdem sind waffenlose Angrlffe mit CyberglledmaBen ef­
fektlver ais normal. Ein Charakter mit elner CybergliedmaBe oder 
zwei teilweisen CybergliedmaBen hat eln um + 1 erhôhtes Power­
niveau; eln Charakter mit zwei CyberglledmaBen +2. Weitere Cy­
berglledmaBen liefern keinen zuslitzllchen Powerbonus. 

Cyberhande und -fOBe haben keine Schadensbonl. 

STÂRIŒ 
CyberglledmaBen haben ein grundlegendes Starkeattribut, das 
etwas über dem rassischen Durchschnitt des Besltzers iiegt. Cy­
bergliedmaBen für Menschen und Eifen werden mit einer Basls­
starke von 4 gebaut, für Zwerge und Orks mit einer Basisstarke 
von 6 und für Trolle mit Starke 8. Verwenden Sie für Metavarian­
ten die Basisstarke der Rasse, von der sich die Variante ableltet 
(also für Minotauren zum Beispiel die Baslsstarke für Trolle). 

Cybertorsos und -schadei haben kein Starkeattribut. 

Elnschrânkungen 
Jede CybergliedmaBe kann in ihrer Starke gestelgert werden, wobei 
eine Steigerung um mehr ais 3 Starkepunkte jedoch zusatzliche 
Essenz- und Nuyenkosten aufwirft, da die Aulhangung des Ar­
mes oder Belnes verstarkt werden muB. 

Da der Kôrper strukturell modifiziert werden muB, um verstark-

Kompositknochen, Dermalpanzerung, Dermalverkleidung, Mus­
kelverstarkung, Kunstmuskeln und Orthoskin slnd nlcht kompati­
bel mit CyberglledmaBen, sie kônnen jedoch verwendet werden, 
um den restlichen, natürlichen Tell des Kôrpers zu modifizleren. 
Wenn diese Modlflkatlonen auf den Kôrper eines Besitzers von 
CyberglledmaBen angewendet werden, reduzieren Sie den Preis 
und die Essenzkosten um 10 Prozent pro CybergliedmaBe (5 Pro­
zent pro TeilgliedmaBe), was die Tatsache widerspiegelt, daB einige 
der erfordertlchen Systeme bereits installlert wurden. ,-------'•'---------------------------, 

Je mehr CyberglledmaBen ein Charakter hat, de­
sto gerlnger sind die Vorteile, die die oben genann­
ten schützenden Modilikationen bleten kônnen, da 
schlieBlich immer wenlger Fieisch beschützt wer­
den muB. Ais Faustregel gilt, daB ein Charakter zwel 
komplette CyberglledmaBen installieren lassen kann 
und immer noch die vollen Panzerungs- und Kon­
stitutionsbonl der angegebenen Cybermodifikatlo­
nen erhalt. Bei drei CybergliedmaBen sinken Pan­
zerungs- und Konstltutlonsbonus jeweils um 1 ; bel 
vier CybergliedmaBen um 2. Eln Charakter mit mehr 
ais vier CyberglledmaBen erhalt keine Boni. (Für die .__ _____________________________ _. 

Bestimmung der Anzahl an CyberglledmaBen zahlt ein Cybertor­
so ais eine CybergliedmaBe und eln Cyberschadel ais eine Teil­
gliedmaBe.) 

Gorgon .. the Streetmonster-Samural • hat Plastik-Komposit­
knochen (+1 Konstitution) und Dermalpanzerung 3 (+3 Kon­
stitutlon). Nach einer Reihe auBergewôhnlich unerfreulicher 
Straf3enkampfe verlaBt er seinen Strat3endoc mit zwel Cyber­
armen und e/nem Cyberbein. Das senkt den Konstitutionsbo­
nus jedes seiner bisherigen Cyberimplantate um 1 auf einen 
Gesamtbonus von +2, zuzüglich elnem + 1 Konstitutionsbo­
nus, da er zwel Cyberarme hat. Einen Monat spater legt er 
sich noch einen Cybertorso zu (yeah, alles Alphaware), was 
seinen endgültigen Konstitutionsbonus auf +2 festlegt (die 

te CybergliedmaBen aufnehmen zu kônnen, kann ein Charakter 
keine CybergliedmaBe mlt einer Starke haben, die hôher ist ais 
das Doppelte selner natürlichen Konstltutlon oder ais Konstituti­
on +4, je nachdem, welcher Wert der niedrigere 1st (wobei Boni 
durch Kompositknochen auf die natürliche Konstitution angerech­
net werden dürfen). Zum Beispiel kann ein Charakter mit Konsti­
tutlon 3 keine CybergliedmaBe mit einer Starke über 6 haben; ein 
Charakter mit Konstitution 9 kann keine CybergliedmaBe mit ei­
ner Starke grôBer ais 13 haben. 

Stlirke von partlellen CyberglledmaBen 
Ein Charakter kann die Starke einer Cyberhand oder eines Cyber­
fuBes erhôhen, diese erhôhte Starke tragt jedoch nicht zum Po­
wernlveau eines waffenlosen Angriffs bel. Solche Verstarkungen 
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kosten 20.000 Nuyen pro Punkt an zusatzlicher Hand- oder Fu8-
starke (bis zu elnem Maximum von +3) und verursachen keine 
zusatzllchen Essenzkosten. Erhôhte Handstarke wlrkt sich nur beim 
Greifen aus. 

F0r Starkesteigerungen von Cyberunterarmen und -beinen gel­
ten die glelchen Regeln wie bei Cyberhanden und -füBen, sie ko­
sten jedoch 35.000 Nuyen pro Starkepunkt. 

Stârkeunglelchgewlcht 
Ein Charakter mit verstarkten oder unverstarkten Cybergliedma­
Ben kann für seine GlledmaBen unterschledliche Starkeattribute 
besitzen. 

E.in Charakter mit unterschiedllch starken GliedmaBen kann in 
manchen Situationen nicht die voile Starke seiner GliedmaBen 
ausnutzen. Nehmen Sie ais grobe Richtlinle, da8 ein Charakter, 
der in einer bestlmmten Situation eine Cybergliedma8e wirklich 
effektiv einsetzen kann, die voile Starke dieser Glledma8e nutzen 
kann. Wenn er zum Beispiel versucht, jemanden hochzuziehen, 
der am Dach eines Gebaudes hangt, so kann er das Starkeattribut 
des Armes elnsetzen, der die Person festhalt. Die Starkeattribute 
seiner anderen GliedmaBen kann der Charakter nicht verwenden, 
es sei denn, er kann sich selbst lrgendwo festhalten oder irgend­
welche Hebelkrafte ausnutzen. Wenn ein Charakter in einer Situa­
tion mehr ais eine CyberglledmaBe mit voiler Effektivitat nutzen 
kann, so verwenden Sie den Durchschnitt (abgerundet) der Star­
keattribute dieser GliedmaBen. 

ln manchen Situationen, zum Belspiel im Kampf, ist es unmôg­
lich, genau festzulegen, wann und wie eine bestimmte Cyberglle­
dmaBe eingesetzt wird, also müssen Sie sich für elne der folgen­
den Môglichkeiten entscheiden: 

Der Charakter kann für den Nahkampf den Durchschnitt der 
Starkeattribute aller vler GliedmaBen verwenden. Wenn der Cha­
rakter zudem starkesteigernde Cyberware wie zum Beispiel Mus­
kelverstarkung oder Kunstmuskeln hat, so gelten deren Boni für 
alle natürlichen GlledmaBen des Charakters und sollten bel der 
Berechnung des Durchschnltts berücksichtigt werden. 

Alternativ kann der Charakter den Angriff auch mit einer be­
stimmten CybergliedmaBe führen (natürlich nur, wenn es sinnvoll 
1st; einen Axtangrlff mit einem Cyberbein zu führen, sahe etwas 
merkwürdig aus). Dann verwendet er nur das Starkeattrlbut die­
ser GliedmaBe für den Angrlff. Angriffe mit einer bestimmten 
CybergliedmaBe erhalten einen maximalen Nahkampf-Powerbo­

nus von + I. 

Chris· Charakter hat eine natürllche Starke von 5, Kunst­
muskeln Z. elnen Cyberarm (Starke 8) und e/n Cyberbein (Star­
ke 9). lm NahkampfhatChris zwei Môglichkeiten: Erstens kann 
er e/nen durchschnittllchen Starkewert für seine Proben ver­
wenden. Die Durchschnittsstarke seines Charakters betragt 7 
(7 + 7 (ein nàtürlicher Arm und ein natürliches Bein mit Kunst­
muskeln) + 8 (Cyberarm) + 9 (Cyberbein) = 31; 31 : 4 = 7, 75, 
abgerundet 7) und er erhalt einen +2 Bonus für das Powerni­
veau seines Angriffs, da er zwei CyberglledmaBen hat. 

Wenn der Charakter jedoch expllzit mit seinem Cyberarm 
zuschlagt oder mit dem Cyberbein tritt, kann Chris die zweite 
Môglichkelt wah/en und den Angriff mit der betreffenden Cy­
bergliedmal!,e führen. E/n Angriff mit dem Cyberarm grelft 
auf St.!irke 8 zurück, ein Angrlff mit dem Cyberbein auf Starke 
9. ln be/den Fallen, da der Angriff mit elner bestimmten Glied­
maBe geführt wird, betragt der Powerbonus nur + 1. 

SCHNELLIGKEIT 
Eine CyberglledmaBe hat eine grundlegende Schnelllgkeit von 4. 

Schnelligkeitsstelgerungen bei Cyberarmen oder Cyberbeinen 
sollten paarwelse erfolgen. Wenn ein Charakter zwei Cyberarme 
oder zwei Cyberbeine hat und elnes der GliedmaBen eine andere 
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Schnelligkeit hat ais das andere, so erhalt der Charakter auf aile 
Proben für Bewegung und Koordination einen Mindestwurfrnodi­
flkator, der gleich der Differenz der Schnelligkeltsattribute der 
GliedmaBen ist. Modlflkatoren von Armpaaren und Beinpaaren 
sind dabel kumulativ. 

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

Cyberschadel und -torsos haben keine eigenen Schnelligkeits­

attribute. 

Der Beispielcharakterdes StraBensamurai in SR3.0I D (S. 75) 
hat zwei Cyberarme, die beide keine Schnelligkeitsstelgerung 
aufweisen. Sie sind im Gle/chgewlcht, beide haben eine 
Schnelligkeit von 4, also erleidet er keine Mindestwurfmodi­
fikatoren auf Bewegung und Koordinatlon. Die Schnelligkelt 
von 4 seiner Cyberarme ist jedoch nicht gleich der Schnellig­
keit von 6 seiner natürlichen Beine. Zur Berechnung von 
Kampfpool, Reaktlon und Initiative wird daher der Durchschnitt 
der Schnelligkeit herangezogen, der 5 betragt (4 + 4 + 6 + 6 
= 20, geteilt durch 4). Nach den Regeln von Mensch und 
Maschlne hat dieser Beisplelcharakter also elnen Kampfpool von 
7, eine Reaktion von 5(10) und eine Initiative von 5( 10) + 3W6. 

Paarweise Schnelligkeitssteigerungen (S. 3 7) für die Cyber­
arme würden das Schnelllgkeitsgleichgewlcht erhalten. Das 
würde kelne zusatzlichen Essenzkosten verursachen, jedoch 
30.000 Nuyen pro CybergliedmaBe und Schnelligkeitspunkt 
kosten (plus 10 Prozent, Falls es sich um multiple Steigerun­
gen handelt - siehe unten). 

Elnschrbkungen 
Wle schon von den Starkesteigerungen bekannt, kann jede Cyber­
gliedmaBe um bis zu 3 Schnelligkeitsstufen gesteigert werden, 
bevor zusatzliche E.ssenz- und Nuyenkosten anfallen, um den Kôr­
per gegen die zusatzlichen Belastungen zu schützen. 

E.in Charakter kann die Schnelligkeit einer CyberglledmaBe hôch­
stens bis auf das Doppelte seiner natürlichen Schnelligkeit oder 
bis auf Schnelligkeit + 4 steigern, Je nachdem, welcher Wert der 
niedrigere 1st. Zum Beispiel kann ein Charakter mit Schnelligkeit 2 
keine CybergliedmaBe mit einer Schnelligkeit von mehr ais 4 ha­
ben; ein Charakter mit Schnelllgkeit t O kann kelne Cybergliedma-
8e mit einer Schnelligkeit grô8er ais 14 haben. 

MULTIPLE STEIGIRUNGEN FÜR CYBERGLIEDMASSEN 
Die Anforderungen und Modiflkationen einer Art von Steigerung 
für Cybergliedma8en konkurrieren oft mit denen einer anderen 
Art, daher steigen bei multiplen Steigerungen (von Starke, Schnel­
ligkeit oder Struktur) die Anschaffungskosten jeder Steigerung 
nach der ersten um 1 O Prozent. Wenn eln Charakter also zum Bei­
spiel in einem Cyberarm erhôhte Starke hat, so muB er für eine 
eventuelle Schnelligkeitssteigerung oder Strukturverstarkung 110 
Prozent des üblichen Preises zahlen. Wenn der Charakter sich so­
wohl für Schnelligkeitsstelgerung ais auch für Strukturverstarkung 
entscheidet, muB er für be ide Modiflkationen die zusatzlichen 10 
Prozent zahlen. 

PANZERUNG 
Kôrperpanzerung (siehe S. 38) kann zusatzlichen Schutz für Cy­
bergliedmaBen, -schadel oder -torsos bieten. Die Gesamtpanze­
rung des Kôrpers erhalten Sie ais Durchschnitt der einzelnen Kôr­
perpanzerungen. Charaktere, die kompletten Schutz wünschen, 
müssen sich Panzerung für fünf môgliche Trefferbereiche zulegen: 
für Arme, Beine, Kopf, vorderen Torso und hinteren Torso. Um 
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den Gesamtpanzerungswert des Kôrpers zu erhalten, ad­
dieren Sie die Panzerungswerte dieser fünf Bereiche und 
teilen Sie das Ergebnls durch fünf (abgerundet). 

Wenn eln angesagter SchuB gegen einen bestimmten 
Kôrperberelch èrfolgt, oder aus anderen Gründen nur ein 
bestimmter Bereich betroffen 1st, so wird nur die Panze­
rungsstufe dleses Bereichs verwendet. 

CybergliedmaBen-Panzerung ist kumulativ zu getrage­
ner Panzerung. 1hr Bonus wird voll angerechnet und nicht 
nach der Berechnungsmethode von Panzerungsschichten 
benutzt, allerdings wird die durchschnlttliche ballistische 
Panzerungsstufe der Kôrperpanzerung mit in die Berech­
nung des Schnelligkeltsmodlfikators einbezogen (siehe 
SR3.0ID, 5.285). 

Der StraBensamurai Razor hat Schnelligkeit 4, eine 
Panzerweste mit Balllstikpanzerung 4 und an Kôrper­
panzerung 4 Punkte ba/1/stlscher Panzerung auf seiner 
Brust, Z Punkte auf dem Rücken, Z Punkte an den Bei­
nen, Z Punkte an den Armen und einen Punkt, der sei­
nen Kopfschützt. DieSumme von 1 t Panzerungspunk­
ten wird durch die Anzahl der môglichen Trefferberel­
che (5) geteilt, was einen Durchschnltt von Z.Z. abge­
rundet Z erglbt. Razor hat also eine ballistische Ge­
samtpanzerungsstufe von Z. Zusammen mit einer ge­
tragenen Panzerung von 4 ergibt das einen Gesamt­
wert von 6, denn die Kôrperpanzerung wird nicht mit­
tels der Schlchtenregel einbezogen. Razors Schnellig­
keit von 4 erglbt allerdings trotzdem einen Malus von 
-Z auf aile Schnelligkeitsproben und auf Proben aller 
mit Schnelllgkelt verbundenen Fertigkeiten. 

TARNSTUFE 
Synthetlsche CybergliedmaBen haben eine grundlegende 
Tarnstufe von 8, modifizlert durch GliedmaBenmodlfika­
tionen oder zusatzliche lmplantate. Cyberware hôherer 
Kategorie hat auch eine hôhere Tarnstufe ais Standardwa­
re: Pro Kategorie steigt die Tarnstufe um +2 (also 10 für 
Alphaware. 12 für Betaware und 14 für Deltaware). Dleser 
Bonus gilt auch für die Tarnstufe eventueller in die Cyber-
gliedmaBe eingebauter Zusatzgerate. · 

Ais allgemeine Regel gilt, daB jedes Gerat, das in eine 
CybergliedmaBe implantiert wird und keinen Tarnstufen­
modifikator (wie in derTabelle "Kapazitatskosten von Aus­
rüstung für CybergliedmaBen" aufgelistet) besitzt, die Tarn­
stufe der CybergliedmaBe um - 1 pro belegter Kapazitats­
einheit senkt. Dabei kann der Spielleiter diesen Wert na­
türllch entsprechend anpassen. 

Synthetische CybergliedmaBen kônnen leichter entdeckt 
werden, wenn der Beobachter eine langere Zeit in unmit­
telbarer Nahe des Besitzers verbringt. Auch synthetische 
CybergliedmaBen bewegen slch nicht ganz genau so wie 
natürllche GliedmaBen, daher wird ein aufmerksamer Be­
obachter nach einer Weile das lmplantat bemerken. Eine 
CybergliedmaBe wird sogar noch auffalliger, wenn der 
Besitzer unter Alkohol- oder DrogeneinfluB steht; die Kunst­
glledmaBe bewegt sich einfach nicht unkontrolliert genug. 
Sen ken Sie nach elner 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, 
Haufigkeit und lntensltat der Beobachtung kann der Spiel­
leiter den Bonus auch auf - 4 erhôhen. 
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AUSRÜSTUNGSKAPAZITAT 
CybergliedmaBen bieten ein bestlmmtes MaB an Platz, in dem 
zusatzllche Ausrüstung verstaut oder lnstalliert werden kann. Der 
verfügbare Platz hangt von der Jeweiligen CyberglledmaBe ab und 
ist bel offensichtlichen und synthetlschen CybergliedmaBen un­
terschiedlich groB. Dieser Platz wird in Kapazltatseinheiten ge­
messen. Jede Kapazitatselnheit entspricht ln etwa einem Raumin­
halt von 50 Kubikzentimetern. 

Die Tabelle "Ausrüstungskapazitfü" llstet die Kapazltatseinhei­
ten (KE.) verschledener CyberglledmaBen und Teilglieder auf. Die 
Tabelle "Kapazltatskosten von Ausrüstung für Cybergliedma­
Ben" gibt die Kapazitatselnhelten an, die benôtigt werden, um 
bestimmte lmplantate und Gera.te in CybergliedmaBen zu ln­

stallleren. 
Der grôBte Tell der Zusatzausrüstung kann ln CybergliedmaBen 

instailiert werden, ohne zusatzliche E.ssenzkosten zu verursachen. 
Ausrüstung, die mit anderen, nicht-vercyberten Teilen des Kôr­
pers wechselwirken muB, kostet allerdlngs sehr wohl zusatzJiche 
Essenz, was ln der Tabelle "Kapazitatskosten von Ausrüstung für 
CybergliedmaBen" angegeben wird. 

Bei Ausrüstungsteilen, die nicht in der Tabelle enthalten slnd, 
kann der Spielleiter die benôtigten Kapazitatseinheiten abschat­
zen, lndem er von der ungefahren GrôBe der Gerâte ausgeht und 
sich an der Tabelle "Kapazitatseinheiten" orientlert. 

Falls nicht anders in der Beschreibung der Ausrüstung angege­
ben, haben die meisten Geriite, die in einer CybergliedmaBe in­
stalliert werden, kelne direkte neurale Verbindung zum Gehlrn. 
Damit der Benutzer das Gerat kybernetisch kontrollieren kann, 
muB zusatzlich ein dlrektes neurales Interface installiert werden 
(siehe S. 36). Diese Gerate sind in der Tabelle "Kapazitatskosten 
von Ausrüstung für CybergliedmaBen" in der Spalte Essenzko­
sten mit einem Sternchen markiert. 

Cyberschadel und -torsos: Dlese Regeln gelten nur für lm­
plantate, die in den strukturellen Rahmen von Cyberschadeln und 
Cybertorsos lnstalliert werden. Zum Beispiel wird Headware, die 
im Kopf implantiert wlrd, keine Cyberschiidel-Kapazitatseinhel­
ten benôtlgen, sehr wohl aber einziehbare Hôrner, die lm Cyber­
schadel selbst lnstalliert werden. 
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Cyberware-Kategorlen: CybergliedmaBen hôherer Kategorlen 
haben weniger Ausrüstungskapazitiit, da diese lmplantate wesent­
lich efllzlenter und ergonomlscher konstruiert sind und daher auch 
weniger ungenutzten Raum enthalten. Senken Sl_e die Anzahl der 
verfügbaren Kapazltiitselnheiten bei Alphaware um l O 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 taktlsche Kommunlkatlon und 
Datentransfer ln ein militarisches lnformationsnetzwerk. Jedes Batt­
leTac-System besteht aus mindestens zwei Komponenten, einer 
Masterkomponente und elner E.mpfângerkomponente. Die Ma­
sterkomponente erhalt Daten aus mehreren Quellen, üblicherweise 
von den Soldaten einer militarischen Einheit, die über kyberneti­
sche oder externe Sensorausrüstung verfügen, und von dlversen 
Drohnen. 

Die Masterkomponente macht sich aus den eingehenden Da­
ten ein umfassendes Bild der taktischen Situation. Das beinhaltet 
Kartenerstellung, Felnderkennung und -lokalisierung, Status von 
lndlviduen und Drohnen, taktische Anweisungen, Videoinput und 
weitere Faktoren. Dlese Daten werden standig aktuallslert und an 
die E.mpfângerkomponenten übermittelt. Charaktere, die mit Emp­
fângerkomponenten ausgerüstet slnd, kônnen aus lhnen taktische 
informationen und Vorschlage abfragen. 

Master- und Empfangerkomponenten sind ais externe Modelle 
oder ais Cyberimplantate erhaltlich (slehe Taktischer Computer und 
BattleTac-Cyberverbindung, S. 24). 

Regeltechnlsche Auswlrkungen 
BattleTac-Systeme wirken sich in mehrfacher Hlnsicht auf die Re­
geln aus. Erstens kônnen sie die Fertigkelt "Taktik kleiner E.lnhei­
ten" (slehe S. 51) elnes Benutzers erhôhen und damit auch seine 
Initiative steigern. Zweitens ermôglichen sie den Mitglledern ei­
ner E.inheit, lndirektes Feuer gegen festgelegt Ziele zu nutzen (siehe 
Rlgger 2, S. 60). Drittens gestatten sie einer militarischen E.inheit, 
sehr schnell lnformatlonen auszutauschen. Jede Information, die 
einem Mitglied des BattleTac-Netzwerkes bekannt 1st, kann an den 
Rest des Netzwerkes übermittelt werden; das erfordert eine Ein­
fache Handlung, wobei vernetzte Sinnesdaten automatisch an das 
Netzwerk gehen. Sobaid die Daten eingegeben sind, kônnen sie 
von Jeder Komponente des Netzwerkes abgerufen werden; der 
Zugriff funktloniert für Charaktere mit Cyberverbindungen (oder 
einem taktischen Computer) automatlsch, bei Benutzung der ex­
ternen Empfangerkomponente 1st eine E.infache Handlung erfor­
deriich. Das ermôglicht den Mitgliedern einer militarischen E.in­
heit. koordiniert zu agieren und auf den Input anderer Mitglleder 
zu reagieren. 

BattleTac und Drohnennetzwerke 
Eln Fernsteuernetzwerk kann mit dem BattleTac-lVIS-System (sie­
he S. 26) ein BattieTac-System slmulieren. E.in Rigger mit einem 

Fernsteuerdeck, das m it einer iViS-Master­
komponente ausgerüstet 1st, kann den ver­
besserten lnformationsaustausch dazu nut­
zen, IVIS-n,odifizierten Drohnen kompiexe­
re Befehle zu geben. 

s~. c~~.s;~ . . 
. · ;:, . :-., ' )' 

E.in Fernsteuernetzwerk mit !VIS-System 
kann zudem ln ein Battleîac-Netzwerk inte­
griert werden. ln dem Fall dienen Rigger und 
Fernsteuerdeck ais Verbindungsknoten zwi­
schen Battleîac-Master und den Drohnen 
des Rlggers. Mit anderen Worten, die Batt-
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leîac-Masterkomponente übermittelt Daten an den Rigger, der 
sle dann an die Drohnen weitergibt (bz.w. umgekehrt bel sensori­
schem Input). Der Rigger braucht eine Battleîac-Cyberverbindung 
oder eine Empfângerkomponente, die mit seinem Fernsteuerdeck 
verbunden ist (oder elne Battleîac-Masterkomponente, falls der 
Rigger selbst der z.entrale Punkt des Netz.werkes ist). Zusatz.llch 
muB einer der Ports des Fernsteuerdecks für die Kommunlkation 
mit dem Battleîac-Master und dem Netz.werk freigehalten wer­

den. 
Dieses Arrangement ermôgllcht dem Rigger und den Drohnen, 

Daten auszutauschen, wie unter Regeltechnische Auswirkungen 
beschrieben. AuBerdem erhalt der Rigger dadurch einen lnitiatl­
vebonus von der Fertigkeit "Taktlk kleiner Einheiten" (und ebenso 
seine Drohnen). 

Ein Drohnennetzwerk ist nlcht in der Lage, den Vorteil des indi­
rekten Feuers eines Battleîac-Systems z.u nutz.en, es sei denn, es 
ist mit Battleîac-FDDM (siehe S. 25) ausgerüstet. Wenn das Fern­
steuerdeck und die Drohnen dementsprechend ausgestattet sind, 
kônnen sie ais Spaher füreinander oder für andere dlenen und 
umgekehrt. 

CYBERWARE UND CRIITER 
Critter vertragen sich ln der Regel nicht besonders gut mit Cyber­
implantaten, da diese oftmals ihre Geisteskrafte einschranken und 
für unnatürllche lrrltationen sorgen. Regeln für vercyberte Critter 
finden Sie auf S. 6 im Crltter-Buch. 

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

Kreaturen mit der Regeneratlonskraft kônnen nur für kurz.e Zeit 
Cyberlmplantate ertragen. Für sie sind lmplantate extrem schmerz.­
haft und werden sehr schnell vom Kôrper abgestoBen. 

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

Soweit nicht anders angegeben, kann jede Au­
genmodifikation ais Netz.hautmodlfikation für na­
türliche Augen oder ais Cybermodifikation für Cy­
beraugen erworben werden. 

Elnzelne Cyberaugen 
Cyberaugen werden zwar meistens in Paaren er­
worben, sind jedoch auch einzeln erhaltlich. Eln ein­
zelnes Cyberauge kostet 60 Prozent des Preises für 
ein Paar, verursacht Essenzkosten von 0, 1 und kann 

KÂt 
Alp 
Beta 
'OE;lta 
Gebrau 

nur 0,25 Essenzpunkte an Zubehôr aufnehmen, bevor die gesam­
ten Essenzkosten für das Auge selbst steigen. Cyberaugenzube­
hôr, das ein Augenpaar erfordert, um optimal zu wirken, wie z.um 
Beispiel Restlichtverstarkung, lnfrarotsicht oder Augenlichtsyste­
me, arbeitet in einem einz.elnen Cyberauge weniger effektiv. Der 
Spielleiter kann die exakte EffektlvltatseinbuBe festlegen, wenn 
er wlll, doch im allgemeinen arbeiten solche Systeme in einem 
einzelnen Auge etwa halb so effektiv wie in einem Augenpaar. 
Wenn solch ein System für ein einzelnes Cyberauge erworben wird, 
so senken Sie die Anschaffungs- und Essenzkosten um 25 Pro­
zent. 

Es entstehen keinerlei Nachteile, wenn Einzelaugen-Zubehôr nur 
für ein Auge installiert wird. VergrôBerungssysteme zum Beispiel 
kônnen auch in nur einem Auge effektiv arbelten, dabei geht aber 
natürlich die Tiefenwahrnehmung verloren. Solange die Vergrô­
Berung aktiviert 1st, gilt ein +2 Mindestwurfrnodifikator auf alle 
Proben, bei denen Entfernungsschatzungen notwendig sind, also 
auch auf Fernkampfproben. 

Elnzelaugen-Zubehôr: Die folgenden Gerate sind Einzelaugen­
Systeme: Kamera, Displayverbindung, Augen-Datenbuchse, Augen­
lasersysteme, Augenwaffen, Bildverbindung, Opticam, Retinauhr. 

Cirenzen filr Augenmodlflkatlonen 
Die geringe GrôBe der metamenschlichen Augenhôhle schrankt 
auf natürliche Weise die Anzahl der Zusatzgerate ein, die ln ei­
nem Cyberauge installiert werden kônnen. Ein Charakter kann nicht 
Waffen, Pfeile, Laser, Kameras und haufenweise sonstiges Zube­
hôr in solch einem kleinen Stauraum unterbringen. Um das zu 
slmulieren, kann ein Charakter nur Zubehôr mit maximal 1 ,2 Punk­
ten Essenzkosten in einem Paar Cyberaugen installieren, und nur 
eln Zusatzgerat pro Auge darf ein Laser, eine Opticam oder ein 
Waffensystem sein. 

CYBERWARE-KATEGORIEN 
Cyberware wird in vier Kategorien hergestellt, die unterschledll­
che Qualitatsstufen reprasentieren. Es gibt vier Cyberware-Kate­
gorlen: Standard, Alphaware, Betaware und Deltaware. Gebrauch­
te Cyberware (in Kleinanzeigen oft euphemistlsch ais Discount­
ware angepriesen) ist ln allen auBer der Deltakategorie erhaltlich. 

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

Wenn man Standard-Cyberware mit einèm massenproduzier­
ten Computer, der in jedem Laden erhaltlich ist, vergleichen kann, 
dann ist Alphaware ein Computer, der aus elnzelnen Komponen­
ten speziell für die Anforderungen des Benutzers zusammenge­
baut wird. Betaware ware dann eln fabrikgeorderter maBgeschnei­
derter Computer mit allem Drum und Dran, topaktueller Software, 
haufenweise Spelcher und den allerneusten Perlpheriegeraten. 
Deltaware ware der ganz persônliche, optlmierte 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 lndividuum angepaBt, was sie essenzfreundlicher, aber 
auch unerschwinglich teuer macht. Die Kosten medizlnlscher Ver­
sorgung und Reparatur von Deltaware sind exponentiel! hôher ais 
die für Standard-Cyberware. 

Gebrauchte Cyberware ist weniger zuverlassig ais neue Cyber­
ware der glelchen Kategorie. 

Essenzkostenreduktion und Preismultiplikatoren für Alpha-, 
Beta- und Deltaware finden Sie in der Tabelle "Cyberware-Kate­
gorlen". Die Kategorie kann auBerdem die Ausrüstungskapazitat 
und die Tarnstufe von CyberglledmaBen beeinflussen (siehe S. 46). 

Essenzkostenreduktion 
Senken Sie die E.ssenzkosten um den angegebenen Prozentsatz 
(oder multlplizieren Sie sie mit dem Faktor in Klammern). Runden 
Sie aile Werte auf. Essenzkosten kônnen auf diese Wei se nie un ter 
0, 1 sinken. 
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Prelsmuldpllkator 
Multlplizieren Sie den Prels für die Cyberware mit der angegebe­
nen Zahl. Das E.rgebnis 1st nur der Prels für die Cyberware und 
belnhaltet nlcht Arzthonorare und Pllegekosten. Elnzelheiten zu 
lmplantierungskosten und -optionen ftnden Sie unter Chirurgie, 
S. 147. 

Verfügbarkett 
Eln Charakter kann Standard-, Alpha- und oft sogar Beta-Cyber­
ware in den melsten Schattenkliniken erhalten. Alphaware hat die 
glelche Verfügbarkelt wle Standard-Cyberware, doch Betaware hat 
typlscherwelse elne Verfügbarkeit, die der normalen Stufe +Sent­
sprlcht, mit der 1 ,5-fachen Zeltdauer. Betaware ist für neuerschaf­
fene Charaktere nicht erhaltlich. 

Deltaware 1st wesentlich schwieriger zu bekommen. Joe Shado­
wrunner wird sehr wahrschelnlich niemals ln selnem Leben über 
elne Deltaklinlk stolpern. Manche Megakons besltzen elne solche 
Kllnlk, doch man kann da nlcht einfach anrufen und elnen Termln 
machen. Der Kon mu6 wol/en, da6 der Charakter ln die Klinlk 
kommt (und wenn ein Kon jemanden wlll , dann hat er auch einen 
guten Grund dafür). Die Verfügbarkelt von Deltaware 1st minde­
stens der Normalwert +9/x3. 

Gebrauchte Cyberware 1st genauso lelcht aufzutrelben wie Stan­
dard-Cyberware, wobei die Bezugsquellen allerdlngs meistens 
fragwürdlg slnd. Wenn man gebrauchte Cyberware sucht, wird 
man im schllmmsten Fall mit Organschlebern oder Ghulen zu tun 
bekommen und bestenfalls mit auBerst schattigen und illegalen 
Kllniken. 

Wle man elne Klinik ftndet, erfahren Sie unter Den rlchtigen Arzt 
flnden, S. 1 52. 

Zubebôr und Systemkomponenten 
Zubehôr zu elnem Gerat der Alpha-, Beta- oder Deltakategorle 
muB von der gleichen Kategorie sein. Ebenso müssen die Kom­
ponenten eines Systems, wenn sie einzeln gekauft werden, alle 
von der gleichen Kategorle sein. Gerate, die in elner Cyberglled­
ma6e oder elnem Kôrperbehalter installlert werden, müssen al­
lerdlngs nicht die gleiche Kategorie haben wie die Cyberglledma­
Be bzw. der Kôrperbehalter. 

NachteUe gebrauchter Cyberware 
Gebrauchte Cyberware ist normalerwelse nicht so blltzblank und 
gut erhalten wle neue Cyberware, und hat oft so ihre Schrammen 
und Macken. Jedes gebrauchte Cyberwareteil hat I W3 perma­
nente StreBpunkte. Diese StreBpunkte kônnen nlcht abgebaut 
werden und slnd kumulativ mit StreBpunkten, die wahrend des 
Gebrauches auftreten (siehe Schaden und Heîlung, S. 136). 

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

Nur zwel Cyberimplantate haben Auswlrkungen auf den 
Hackingpool: das Enzephalon und die mathematlsche SPU. Belde 
erhôhen die Anz.ahl der Hacklngwürfel des Deckers um ihre Stu­
fe; dabei sind die Boni kumulativ, d.h. eln Decker mit elnem Stu­
fe-2-Enzephalon und einer Mathe-SPU Stufe 3 bekommt 5 zu­
satzliche Würfel für seinen Hackingpool. Dtese Zusatzwürfel kê;>n­
nen ln allen Belangen wie normale Hacklngpoolwürfel eingesetzt 
werden (siehe SR3.01 D, S. 44}, 

AUSWIRKUNGf.N Gf.STf.lGf.RTE.R REFLEXE 
Charaktere mit Reflexboostern oder anderweltlg gesteigerten Re­
ffexen neigen dazu, überzureagieren, da sie standlg unter Span­
nung stehen. Solch ein Charakter kann in Situationen, in denen 
elne scheinbare Gefahr besteht, reflexartlg handeln, auch wenn 
dlese Gefahr môglicherwelse nur eingeblldet ist. Das unerwartete 
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Auftauchen eines Fremden oder einer bedrohlich aussehenden 
Person, eine plôtzllche Bewegung aus den Augenwinkeln beob­
achtet oder Unruhe ln elner Menschenmenge - das alles kann 
einen Reflexbooster auslôsen. Lassen Sie ln solchen Situationen 
den Charakter elne Wahrnehmungsprobe ablegen (5R3.0ID, S. 
23 l ). Erhi:ihen Sie den Mindestwurf um + 1 pro 1 W6 lnitiatlvebo­
nus, den der Charakter hat. Dieser Modiflkator soli die Neigung 
des Runners reflektieren, zu handeln, bevor er die Situation voll­
standig analyslert hat. 

Wenn dem Charakter die Wahrnehmungsprobe miBllngt, rea­
giert er lnstlnktiv auf eine Weise, die der Spielleiter festlegt. Er 
kann in Deckung hechten, die Person, die die pli:itzllche Bewe­
gung gemacht hat, zur Selte schubsen oder sogar elne Waffe zle­
hen und abfeuern. Wenn die Reflexhandlung besonders destruk­
tiv ist, kann der Charakter eine Willenskraftprobe gegen den un­
modiflzierten Mindestwurf der Wahrnehmungsprobe werfen, um 
zu versuchen, die Handlung noch zu verhindern. 

Der Spielleiter sollte dlese Regel sparsam einsetzen, mehr ais 
gelegentllche Erinnerung, was es bedeutet, standig auf dem 
Sprung zu sein. Den Charakter zu zwingen, daB er slch standig 
der Gefahr bewuBt ist, die seine Cyberimplantate für sich und an­
dere darstellen, würde lhn ln eln Nervenbündel verwandeln und 
dem Spieler nlcht besonders viel SpaB bereiten. Bewahren Sie 
sich diese mentale Fol ter für besondere Situationen auf - potenti­
ell bedrohllche Menschenmengen, elnsame dunkle Gassen und 
besonders spannende Begegnungen. 

INTIRKOMMUNIKATION 
Es ist mi:iglich, elne 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 chemlschen Analysator, 
doch wenn es so ware, kônnte der Benutzer Daten vom Analysa­
tor zum Telefon übertragen, das sie dann weiterleiten würde. Um 
solch eine Datenverbindung zu errichten, müssen die Gerate mit 
einem Router (S. 23) oder einer Datenbuchse verbunden sein. 

Router und Datenbuchsen bewerkstelligen den lnformations­
fluB zwischen verbundenen Cyberimplantaten so ahnlich wie ein 
Computernetzwerk. Um Teil dieses Netzwerks zu sein, muB das 
Gerat mit einem speziell zugewlesenen Port der Datenbuchse oder 
des Routers verbunden sein. Jede Datenbuchse oder jeder Router 
hat eine bestimmte Anzahl von Ports, in die verschiedene Gerate 
eingestôpselt werden ki:innen. Die Standard-5R3-Datenbuchse hat 
fünf integrierte Ports: elnen für die direkte neurale Verbindung 
zum Gehirn, einen, der durch die externe Buchse reprasentiert 
wird, in die externe Gerate eingestôpselt werden ki:innen, und 
drel weitere, die für Verblndungen zu anderen Cyberwaregeraten 
genutzt werden ki:innen. Mit Ausnahme der externen Buchse und 
der Gehirnverbindung müssen alle Ports einem bestimmten Cy­
berimplantat fest zugewiesen (also fest verdrahtet) werden. Un­
genutzte Ports kônnen z.u einem spateren Zeltpunkt noch mit 
neuen lmplantaten verbunden werden. 

Jedes Gerat, das mit einem Port elner Datenbuchse oder eines 
Routers verbunden 1st, kann mit jedem anderen derart verbunde­
nen Gerat Daten austauschen. Wenn Sle zum Beispiel elne Bild­
verbindung und einen Headware-Memory über lhre Datenbuch­
se verbunden haben, ki:innen Sie Bilder aus lhrem Headware­
Memory auf ihrer Blldverbindung abspielen. Wenn solch ein Ge­
rat auf lrgendeine Weise mit einem weiteren Gerat verbunden ist, 
so ki:innen alle lmplantate, die Teil dieser "Kette" sind, miteinan­
der kommunizieren. Wenn also zum Beispiel 1hr Headware-Me­
mory mit lhrer Datenbuchse verbunden 1st, und Sie auBerdem in 
ein Cyberdeck eingesti:ipselt und durch die Matrix mit einer Si­
cherheitskamera verbunden slnd, so ki:innten Sie Bllder von die­
ser Kamera (über Deck und Datenbuchse) in 1hr Headware-Me­
mory einspeichern. 

Ein lmplantat muB nur dann mit einem Datenbuchsen- oder 
Routerport verbunden werden, wenn der Benutzer wünscht, daB 
es mit anderen lmplantaten kommuniziert, mit denen es norma­
lerwelse nicht automatlsch Daten austauscht. Es würde wenig Sinn 
machen, Komposltknochen mit dem Netzwerk zu verbinden, da 
Kompositknochen keinerlel lnformationen verarbelten oder liefern. 
Gerate, die ais Zubehi:ir zu einem anderen Gerat angesehen wer­
den ki:innen, brauchen nicht über einen Port damlt verbunden zu 
werden, da sie bereits über eine Datenaustauschverbindung ver­
fügen. Zum Beispiel muB lnfrarotsicht nicht mit einem Cyberauge 
verbunden werden, genausowenig wie ein Ohrrecorder mit ei­
nem Cyberohr. 

Ebenso müssen Komponenten eines bestlmmten "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 elnzelnen Komponenten elnes Smart­
verbindun,gssystems (S. 34) werden automatisch miteinander ver­
bunden; wenn allerdings eine Bildverbindung statt dem üblichen 
Smart-Augendisplay verwendet wird, so muB sie über Router­
oder Datenbuchsenport mit dem Smartverblndungssystem ver­
bunden werden. 

Beachten Sie, daB die Kategorie von Cyberware bei der Verbin­
dung zwischen lmplantaten kelne Rolle spielt. Zwei Gerate unter­
schiedlicher Kategorien kônnen problemlos miteinander verbun­
den werden, und auch die Kategorien von Router oder Daten­
buchse sind unlnteressant. 

1/0-Geschwlndlgkett (opt:lonale Regel) 
Mit den hochentwlckelten Datenübertragungsraten der 2060er 
geht die Kommunikation zwischen zwei Cyberimplantaten un­
glaublich schnell vonstatten. Ais allgemeine Regel kostet jeder 
Datentransfer zwischen zwei lmplantaten eine Einfache Handlung, 
unabhangig von der Gri:iBe. 

ln manchen Fa.lien mages allerdings von Nutzen sein, die exak­
te Übertragungsgeschwindigkeit zu kennen. Ais optlonale Regel 
für solche Falle ki:innen Sie die Geschwlndlgkeit von Datentrans­
fers zwischen Datenbuchsen, Routern und anderer Cyberware oder 
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externen Geraten ais 1 .000 Mp pro Kampfrunde ansetzen. Bel 
codlerten oder komprlmlerten Daten gehen Sie von der doppel­
ten Mp-Grô6e der Daten aus, um die Übertragungsgeschwlndlg­
keit zu bestlmmen; solche Daten slnd komplexer und erfordern 
mehr fehlerchecks. 

Mentaler Zugrlff 
Nur weil ein Cyberimplantat mit elner Datenbuchse oder elnem 
Router verbunden ist (und damit auch mit dem Gehlrn), hei6t das 
noch lange nlcht, da6 die von ihm gelleferten Daten für das Gc­
hlrn lesbar slnd; in den melsten Fallen 1st das nlcht so. Je nach 
Format der Daten müssen sle erst durch elne Dlsplayverblndung 
(Text), Blldverblndung (Blld), Talentsoft-Verblndung (Talentsoft), 
einen Ohrrecorder (Ton), eln Simrig (SlmSinn) oder eln anderes Ge­
rat transformlert werden, um vom Gehlrn verstanden zu werden. 

CYBERWARE UND MAGIE 
Da Cyberware mit E.ssenz bezahlt wlrd, wird sle ais lntegraler Be­
standtell des Organismus angesehen. Das bedeutet, da6 Li.uber­
sprüche Cyberware nlcht getrennt vom Rest des Kôrpers beeln­
flussen kônnen. Kampfz.auber wie (Objekt) verschrotten oder (Ob­
Jekt) rammen kônnen nicht auf Cyberware gewirkt werden, Wahr­
nehmungszauber wie Katalog oder Gerat analysieren kêinnen kel­
ne Cyberware entdecken und ein Manipulationszauber wie Repa­
rferen kann kelne Cyberware zusammenflicken. Ebenso wird eln 
Verwandlungszauber wle die Gestaltwandlung auch Cyberware 
mit transformleren; in der neuen Gestalt kann die Cyberware Je­
doch nicht benutzt werden. 

Wenn Cyberware vom Kôrper entfernt wlrd, kann sle wie jedes 
normale Gerat durch Zauber beeinlluBt werden. 

Die glelchen Einschrankungen gelten für die Adeptenkrafte. 
Cyberware kann nlcht separat durch Krafte wie Fernschlag oder 
Trllmmerschlag getroffen werden; der gesamte Kôrper des Op­
fers 1st das Zlel. 

Es ist môgllch, Cyberlmplantate zu verzaubern (slehe Verzau­
bern in Schdttenz,:wber 3.0/D, S. 39), doch das muB geschehen, 
bevor das Gerat lmplantiert wlrd. Zum Belspiel kônnte ein Kampf­
magier seine Cybersporne zu einem Waffenfokus verzaubern. 
Solche verzauberten lmplantate sind vor visueller Entdeckung 
verborgen, kônnen jedoch astral wahrgenommen und astral an­
gegriffen werden. 

PROTOKOLLE 
Daten gibt es ln vielerlel Formaten: reine Textdatelen, Bllder, 
Sounddateien, SlmSinn und mehr. Daten kônnen lelcht zwischen 
verschiedenen Geraten ausgetauscht werden, doch Je nach Ver­
wendungszweck 1st das Empfangsgerat eventuell nlcht ln der Lage, 
etwas mit den Daten anzufangen. Zum Belsplel ware ein Sim­
Sinn-Signal, das ln einem Headware-Memory gespelchert wird, 
nutzlos, wenn es an eine Dlsplay- oder Bildverblndung übertra­
gen wird; keine von beiden 1st in der Lage, SimSlnn-Daten wle­
derzugeben. Wird die Aufnahme allerdlngs an eln Slmrig übertra­
gen, kann sle korrekt abgespielt werden. 

Ebenso ermôglichen verschiedene Cyberwaregerate dem Be­
nutzer, Daten über funkfrequenzen zu übertragen. Die melsten 
Übertragungen werden von den normalen funkoperationen und 
-protokollen abgedeckt, doches glbt zwel wlchtlge Ausnahmen: 
Wegen der hohen Bandbrelte und der multiplen Frequenzen, die 
für SlmSinn-Übertragungen benôtigt werden, kônnen nur Simver­
blndungen und Fernsteuerdecks SlmSinn-Signale senden und 
empfangen. Zudem verwenden fernsteuerdecks eln spezielles 
Protokollsystem für Rlgger-Fernsteuernetzwerke, das slch von dem 
Obllcher SimSlnn-Übertragungen unterscheidet. 

Der Spiellelter hat das letzte Wort, welche Protokolle ein be­
stimmtes Datenpaket oder elne Übertragung verwendet, und ob 
eln Gerat es 0bersetzen kann oder nlcht. 

Codlerung/Decodlerung von Übertragungen 
Alle übllchen Funk- und SlmSlnn-Übertragungen kônnen nach den 
Regeln zu Versch/üsselungssystemen (SR3.0JD, S. 289) codiert 
oder decodlert werden. Rigger-Fernsteuernetzwerke kônnen durch 
Riggerprotokoll -Emulations- und Rlgger-Entschlüsselungsmodu­
le (S. 26-27) codlert und decodlert werden. 

Stôrsender 
Die üblichen Funk- und SimSlnn-Übertragungen slnd anfcllllg für 
lnterferenzen und Stôrungen, wle beschrleben unter ECCM, 
SR3.0ID, S. 289. Rlgger-fernsteuernetzwerke unterllegen den 
Regeln ln SR3.01 D und Rigger 2. 

CYBERWARE UND SIGNATUR 
Normalerweise haben Metamenschen bel Sensorproben und bel 
sensorunterstützten Geschütze-Proben eine Slgnatur von 6 (Trol­
le 5). Elne slgnlflkante Menge an Cyberware kann dlesen Wert 
senken und den Charakter für Sensoren deutllcher erkennbar ma­
chen. Eln Charakter mit einer E.ssenzstufe zwlschen O und 3 ver­
liert elnen Punkt selner Signatur. Ein Cyberzombie mu6 elnen zu­
satzllchen Punkt für Jeweils zwel Punkte negatlver Essenz abzie­
hen. 

DIE FERTIGKEIT "TAKTIK KLEINER EINHEITIN" 
"Taktlk kleiner Elnhelten" ist elne spezielle Aktionsfertlgkelt, die 
der lntelllgenz zugeordnet ist. Sie reprasentlert die fahlgkelt el­
nes Charakters. die taktlsche Struktur einer Karnpfsltuatlon zu er­
kennen, zu analysleren, und sle zum eigenen Vorteil zu nutzen. 
"Taktlk klelner Einhelten" hat drel Spezialislerungen: BattleTac­
Systeme, fahrzeugtaktik und Matrixtakt lk. 

Charaktere mit dleser Fertigkelt kônnen unter bestimmten Um­
standen für lhre Teamgefclhrten (und für slch selbst) einen lnltiati­
vebonus erhalten, lndem sie Befehle und Vorschlage austauschen, 
die auf lhrer taktlschen Einschatzung basleren. 

Um dlese Fertigkelt elnzusetzen, muB eln Charakter seine Ana­
lysen/ Befehle in der letzten Handlung einer Kampfrunde über­
mitteln. Es erfordert eine Komplexe Handlung, auf diese Weise 
mit den Teamkollegen zu kommunizieren. Der Erfolg dieser takti­
schen Hllfe wîrd reprasentiert durch eine trfolgsprobe auf die 
Fertigkelt , die für aile Teammitglleder, die die Nachricht erhalten, 
gilt. Es wlrd nur elne fertigkeltsprobe gewürfelt, doch verschie­
dene Teammitglieder kônnen verschiedene Mlndestwürfe haben. 
Die Grundmindestwürfe und Modlflkatoren slnd derTabelle "Tak­
tik klelner Einheiten" zu entnehmen. Die Maxlmalzahl an Team­
mitglledern, die elnen lnltiativevortell erhalten kônnen, 1st gleich 
der Stufe des Charakters in der Fertigkeit "Taktik klelner Elnhei­
ten" (den Charakter selbst nicht mltgerechnet). 

Wenn die Fertlgkelt nur zum Vortell des Charakters selbst ein­
gesetzt werden soli, so ist keine Komplexe Handlung zur Kom­
munlkatlon erforderlich. 

Wenn diese Fertlgkeit in Verblndung mit elnem BattleTac-Sy­
stem elngesetzt wlrd, werden taktlsche lnformatlonen efflzlenter 
ausgetauscht. Eln Charakter mit elner BattleTac-Masterkomponente 
(einem taktischen Computer, der BattleTac-modifiziert 1st , siehe 
S. 24) braucht nur elne Einfache Handlung, um Befehle zu über­
mitteln. Eln Charakter mit einer BattleTac-Masterkomponente kann 
zudem elnen Bonus auf seine Fertlgkelt "Taktik kleiner Elnhelten" 
erhalten. 

Jewells 2 Erfolge gegen den Mlndestwurf eines Teammltglleds 
geben selbigem w c'.l.hrend der nachsten Kampfrunde elnen + 1 
Bonus auf seine Initiative. Der lnltlatlvebonus kann nicht die Reak­
tlon des Charakters 0bersteigen (wenn die Reaktion des Charak­
ters belsplelsweise 4 betragt, kann der Lnitiatlvebonus auch hôch­
stens +4 betragen). 

Wenn mehr ais eln Charakter versucht, elnem Teammitglled auf 
diese Weise einen lnltlativebonus zu verschaffen, so gilt nur der 
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hôchste erzlelte Bonus mit einem Abzug von -1 fOr widersprüch­
liche Befehle. Wenn ein Teammitglied also zum Beispiel von ei­
nem Charakter einen Bonus von +3 erhalt und von einem ande­
ren einen Bonus von +5, so gilt letztlich ein Bonus von +4 (+5 ais 
hôchster, abzüglich t ). 

Wenn die Fertigkelt verwendet wlrd, um sich auf einen Hinter­
halt vorzubereiten (ob durch den Angreifer oder den Überfalle­
nen), so kann sle zudem zusatzliche Würfel (je elnen für 2 Erfolge) 
für Reaktlons-/Überraschungsproben liefern. 

CYBERWARf. UND SOZIALE INTERAKTION 
Wie schon ln Cyberware und soziale lnteraktion ln SR3.01D, S. 92, 
beschrieben, müssen Charaktere mit groBen Mengen auffalllger 
Cyberware ln sozialen Sltuationen einige Nachtelle hinnehmen. 
Wenn die Cyberware elnes Charakters besonders ungewôhnllch 
oder bedrohllch ist, sollten zusatzliche Modlflkatoren verhangt 
werden. Zum Beispiel würde ein Charakter mit elnem offenslcht-

lichen Cybertorso oder -scMdel, unabhanglgen Cyberaugen, "Kid 
Stealth"-Beinen, elnem Gllederarm und vlelleicht noch einem 
Balanceschwanz den meisten Leuten doch ziemlich unangenehm 
auffallen. Charaktere mit solchen abgedrehten oder bedrohlichen 
lmplantaten soliten einen zusatzllchen Mindestwurfmodlfikator von 
+ l oder sogar +2 bel Charismaproben oder Proben auf Charlsma 
baslerender Fertlgkeiten erhalten. Gleichzeltlg liefert solche Cy­
berware dem Charakter elnen Bonus ln glelcher Hôhe auf Ein­
schüchterungs- oder Verhôrproben. 

AUfGABf.NPOOL 
Der Aufgabenpool lst ein spezleller Würfelpool, der fOr bestimm­
te Fertigkeitsproben Extrawürfel zur Verfügung stellt, wenn das 
betreffende lmplantat aktiviert ist. 

Manche Gerate llefern einen Aufgabenpool für alie Fertigkeiten 
(slehe Chipbuchsen-Expertensystem, S. 21 ); andere, wle das f.n­

zephalon, nur für folgende lntelilgenzfertlgkelten: Technlsche Fer­
tlgkeiten, Bauen/ Reparieren, Wissensfertlgkeiten und Sprachen. 
Dieser lntelligenzbonus hat keine Auswlrkungen auf Wahrneh­
mungsproben oder auf die Berechnung der Reaktion oder der 
Würfelpools. 

Der Aufgabenpool unterllegt den Standardregeln fOr Würfel­
pools (SR3.01D, S. 43). 

CYBERWARE-AUSLÔSER 
Soweit nlcht anders angegeben, kann Cyberware, die aktlvlert oder 
deaktivlert werden kann, mittels eines mentalen Impulses ausge­
lôst werden. Die Cyberware wird mit dem Nervensystem des 
Benutzers verbunden, deshalb kann sie genauso ausgelôst wer­
den wle die Beugung eines Flngers oder die Anspannung eines 
Muskels. Wenn eln neues Cybergerat implantiert wird, muS sich 
der Benutzer ln der Regel erst elne Zeitlang an seine neue Fahlg­
keit gewôhnen, und er wird das Gerat in dleser Zeit gelegentlich 
unbeabsichtigt auslôsen. Die Aktlvierung oder Deaktlvlerung von 
Cyberware ist elne Freie Handlung. 

Wenn der Splellelter es erlaubt, kônnen auch manuelle Auslô­
semechanlsmen für Cyberimplantate verwendet werden, zum Bei­
spiel eln subdermaler Schalter. Solch ein Auslôser verursacht kei­
ne zusatzlichen Kosten. Sie kônnen sich ais Nachteil erweisen 
(wenn Feinde davon erfahren) oder ais Vortell (wenn Freunde da­
von wlssen). Cyberware manuell auszulôsen, erfordert elne Einfa­
che Handlung. 

IINSATZ VON SICHTSYSTEMEN 
Der folgende Abschnltt befaSt slch mit den grundlegenden Cha­
rakteristiken und ffilligkeiten von natürllcher und kybernetischer 
Lichtverstarkung und lnfrarotslcht sowie der Verwendung mehr­
facher Slchtsysteme. Zudem 1st eine erwelterte Tabelle '"Sichtver­
haltnlsse" enthalten, die aufderîabelle in SR3.01D, S. 1 t 2, basiert. 

TAKTIK IWINEll UNHEMN 

........ Grundalndestwurf 
Q\lrAkter ln dtrektern Kontakt (von Angeslcht zu Angeslcht oder Bllckfeld) mit Teammltglled 4 
0,wakter ln Funkkommunlkatl'Olt tnlt T=led 6 
C,Wakter ~ Slchtverblndung mit Team . .aber ohne Audlokommunlkatlon 

~ - nut mit Handzel~ 

a:::-~1'111t 'JNnmltglled Ober. BattleTac-Cyberverblndung 
C'bl,,icter 1st ~~ Battteîac•Empflngerkomponen~ vetbunden 
Charüter ~det 
Teammltgllecl hlllt Wahrnehmungsmodfflkator 

8 

-2 
- 1 

+/- Schadensmodlftkator 
+/- Wahrnehmunpnodlflkator 
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SICHTVlRHÂLTNISSE 

Nomwskbt Uchtverstlrkuos 
snlt Lkht- mit lnfrarot- Ultraschall-

Normalslcht Augenllchtem versdrkung · Augenllcbtern slcht slcht 
Vollstc'indlge Ftnsternts +8 +4 t-8/+8 +2/+2 +4/+2 +4 
Schwache Beleuchtung +6 +2 +4/+2 -!- +4/+2 +3 
Tellbeleuchtung +2 +1/- -!- +2/+I +1 
Grelles Llcht +2 +2 +4/+2 +4/+2 +4/+2 +1 
Dunst +2 +2 +2/- +2/- -/- + I 
Lelchter Rauch/Nebel/Regen +4 +4 +4/+2 +4/+2 -!- +2 
Starker Rauch/Nebel/Regen +6 +6 +6/+4 +6/+4 +1/- +3 
Thermorauch +4 +4 +4/+4 +4/+4 +8/+6 +2 
We16es Rauschen -/- -1- -/- +Stufe 

Aaaerkung: Bel Modlflkatoren, die durch einen Schragstrich getrennt slnd, gllt der erste Wert fOr Cyberslcht, der zweite für 
nat0rllche Slcht. 

Llchtverstlrkung 
Lichtverstèirkung (auch ais Nachtslcht oder Restlichtverstarkung 
bezeichnet) beruht auf der Ausnutzung und Verstarkung gerlng­
ster Mengen verfügbaren Llchtes. Wenn Llcht vorhanden ist. und 
sei es nur ln so geringen Mengen wle Mondllcht, das durch elne 
dünne Wolkendecke sickert, oder Spuren von Stra6enllcht, das in 
ein verlassenes KellergeschoB d ringt, so hat das Lichtverstarker­
system etwas zum Verstarken. Wenn es überhaupt kein Llcht glbt, 
1st auch Llchtverstarkung nutzlos. Der Spielleiter hat das letzte 
Wort darüber, ob genug Licht für eln Lichtverstarkersystem vor­
handen 1st. 

Ein Charakter mit einem Lichtverstarkersystem kann seine elge­
ne Lichtquelle mit sich führen, die gerade genug Licht erzeugt, 
damit das System arbeiten kann. Zum Beisplel kônnte der schwa­
che Scheln einer Mini-Taschenlampe, die nicht weiter ais ein paar 
Meter gesehen werden kann, eine Karte, ein Schlld oder einen 
R.=lum hlnreichend erhellen, daB eln Charakter m it Lichtverstar­
kung sich zurechtflnden kann. Glelcherwelse kônnte auch ein 
schwaches, gerlchtetes Blitzlicht genügend Restlicht für das Sy­
stem llefern. 

Natürllche Lichtverstarkeraugen arbelten lmmer und setzen ihre 
Fahigkelten dann ein, wenn sie benôtlgt werden. 

lnfrarotslcht 
lnfrarotslcht empflingt die Warme (lnfrarotstrahlung). die von ei­
nem ObJekt ausgestrahlt wlrd. Die Wahrnehmung ist ln der Regel 
nlcht besonders detailliert, doch sle erlaubt dem Benutzer, slch 
zurecht:zufinden und zwlschen Ob)ekten zu unterscheiden. Ky­
bernetische und externe lnfrarotsysteme überlagern elne rudimen­
tare Lichtverstarkerwahrnehung mit dem aufgefangenen Blld, um 
so mehr Details wahrnehmen zu kônnen. Natürliche lnfrarotslcht 
1st immer aktiv und überlagert die Normalsicht ebenfalls mit dem 
lnfrarotblld. Zum Belsplel sieht eln Tr_oll alles, was auch eln 
Mensch sehen kann, nur mit dem Unterschled, daB Jedes Ob­
Jekt und Jede Person in der Farbe der abgegebenen Warme­
strahlung getônt 1st. 

Unterschiedliche Warmestufen werden mit verschiedenen Far­
ben wiedergegeben. Hei6e Objekte (ein Motor ader ein Topf ko­
chenden Wassers) erschelnen wei6, wahrend verhaltnisma61g 
kühle Ob)ekte (Raumtemperatur) schwarz erscheinen, wobel die 
dazwischcn liegenden Temperaturgrade in unterschiedllchen Rot-

und Grüntônen abgeblldet werden. "HeiB" und "kühl" slnd dabel 
in Beziehung zur tokai en Luft- oder Raumtemperatur detiniert. Zum 
Belspiel slnd im Wlnter Personen oder Fahrzeuge lm Freien sehr 
lelcht wahr:wnehmen, da sle relativ zur Lufttemperatur helB sind. 
Andererseits 1st der Unterschled zwischen der Umgebungstem­
peratur im tropischen Regenwald und der Kôrpertemperatur ei­
nes Metamenschen zu gering, um lnfrarotsicht erfolgrelch nutzen 
z.u kônnen. 

Wenn ein Charakter seine lnfra.rotsicht einsetzt, sollte der Spiel­
leiter berückslchtigen, inwiewelt sich die Temperatur von Objek­
ten von der Umgebungstemperatur unterscheldet, und entspre­
chende Mlndestwurfmoditikatoren verhangen. 

Mehrfachc Slchtsysteme 
Zwerge und Trolle, die über natürliche lnfrarotslcht verfOgen, se­
hen sowohl das normale Spektrum ais auch Hitzemuster (die aus 
dem lnfrarotspektrum "übersetzt " werden). Die lnfrarotslcht ist 
der Normalslcht überlagert, so daB das Warmemuster elnes Ob­
jektes in seine visuelle Erschelnung lntegriert 1st. 

Ebenso kônnen Charaktere mit mehr ais elnem Sichtsystem 
(Lichtverstarkung, Augenlichtsystem, Ultraschall- oder lnfrarot­
sicht) diese Systeme simultan verwenden (zusammen mit ihrer 
Normalsicht). Ein Benutzer von Cybersichtsystemen hat allerdings 
die Môglichkeit, dlese Systeme zu deaktivieren, falls es erforder­
lich 1st (um beispielsweise Hitzeblendung zu vermeiden). Beach­
ten Sie jedoch, da6 das einen Charakter nicht vor Blendungsmo­
difikatoren schützt, sobald er elnmal betroffen 1st; selbst wenn 
der Charakter nach elner Blendung auf ein anderes System wn­
schaltet, ist seine Sicht bereits beeintrachtlgt und die Modlfikato­
ren gelten nach wle vor. 

Slchtmodlflkatoren 
Eln Charakter mit mehr ais einem aktlven Sichtsystem erleldet den 
nledrigsten Modillkator, der ln der Tabelle für seine verschiede­
nen Sichtsysteme angegeben wird. Zum Beispiel würde ein Cha­
rakter mit Cyber-Llchtverstarkung und lnfrarotslcht in dichtem 
Nebel oder Rauch nur einen Modifikator von + 1 erhalten. 

Die Tabelle "Sichtverhaltnlsse" gibt die Modltikatoren für ver­
schledene Sltuationen an und beschreibt auch ihre Auswirkungen 
auf die Augenlicht- und Ultraschallslchtsysteme, die in diesem 
Buch beschrieben werden. 
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1 
n der Sechsten Welt bleiben die Gehelmnisse der Cybermantie vorerst gut versteckt 
hinter den Türen schwarzer Konzernkllnlken. ln den Schatten 1st Cybermantie nicht mehr 
ais ein Gerücht, mit dem man junge Môchtegern-Runner erschreckt oder ein biSchen 
gut erzahltes Runnerlateln ausschmückt. Geschichten von geistlosen Cyberzombies ge­

hôren 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 multidisziplinare Wissenschaft, die Aspekte der Biologie, der Cyber­
technologie und der magischen Heilkunst kombiniert. Wo sich Cybertechnologie mit der 
Konstruktion von lmplantaten und ihrer Verpflanzung in den Kôrper befaBt, geht Cyber­
mantie noch weiter und erforscht die komplexen Bezlehungen zwlschen Kôrper, Geist und 
Maschine weitreichender. 

Wie schon im Kapltel Cy bertechnologle auf S. 8 erwahnt, werden die Môglichkelten von 
Cyberware- lmplantationen durch den metamenschlichen Kôrper selbst eingeschrankt. Je­
des lmplantat senkt die Essenz des Kôrpers und zerstôrt elnen Teil der Lebenskraft des 
lndividuums. Jeder Kôrper hat eine bestlmmte Menge an Essenz, die er verlieren kann, 
bevor er stlrbt. Auch wenn hôhere Cyberware-Kategorien den schadllchen EinfluS auf die 
Essenz verringern, kann doch selbst Deltaware nicht das Essenzlimit des Kôrpers über­
schrelten. 

lm Bestreben, die Grenzen des Machbaren weiter hinauszuschieben, wurden viele talen­
tlerte Leute auf den Versuch angesetzt, den Kôrper am Leben zu erhalten, wenn das Es­
senzlimit erreicht oder Oberschritten wird. Künstliche Lebenserhaltungssysteme schieden 
aus Praktikabilitatsgründen aus, doch einige Experten waren davon überzeugt, daB es môg­
llch sein müBte, den Kôrper am Leben zu erhalten, obwohl er eigentlich tot sein müBte. Die 
Antwort auf dieses Problem wurde nicht in der Wissenschaft, sondern in der Magie gefun­
den. lndem beim lmplantierungsprozeB Ritualmagie angewandt wurde, konnte der Geist 
lm Fleisch festgehalten und das Subjekt am Leben erhalten werden, obwohl der Maschi­
nenanteil den menschlichen Anteil überstieg. Damit war die Cybermantie geboren. 

WIE CYBERMANTIE FUNKTIONIERT 
Wenn unter normalen Umstanden die Essenz einer Person auf O oder weniger sinkt, ent­
weicht der Geist und die Person stirbt. Cybermantie w~det hochentwicl{elte techno-magi­
sche Methoden an, um den Geist zu beschummeln und zum Blelben zu überreden und den 
Kôrper davon zu überzeugen, daB er noch am Leben ist. 
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Wie dleser ProzeB genau funktlonlert ist eln streng behütetes 
Gehelmnls. Zahlreiche Theorien, Forschungen, Hlnweise und Ver­
suche haben einen gewissen Rahmen geschaffen, doch die mei­
sten E.lnzelheiten bleiben unklar oder unbekannt. Es wird vermu­
tet, daB verschledene wlssenschaftllche Methoden angewandt 
werden, um den Kôrper 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 
bestlmmten Gedachtniszentren, um die ldentitat des Subjekts zu 
verankern. 

Auf der E.bene des Arkanen 1st es eln maglsches Ritual, das den 
Geist lm Kôrper blndet und das glelchzeitig mit dem chlrurgi­
schen Eingriff vollzogen wird. Es exlstieren mehrere unterschied­
liche Versionen des Rituals. doch sie haben einige geméinsame 
Charakteristiken. Das Ritual benôtigt elnlge Tage zu seiner Vollen­
dung und beinhaltet eine schwierige Astrale Queste. Manche 
Versionen des Rituals sollen angebllch gezwungene oder besto­
chene Geister des Menschen, Blutgelster oder andere machtlge 
Geister einbeziehen, die Telle ihrer E.nergie opfern, um die Le­
benskraft des Subjekts zu verankern. Der Entzug dleses Rltuals 1st 
selbst für fortgeschrittene lnltlaten enorm, und manche der Aus­
übenden sollen angebllch selbst vor Menschenopfern nlcht zu­
rückschrecken, um den Auswirkungen entgegenzuwirken. 

Auch wenn Cybermantle es ermôgllcht, die Essenz elner Per­
son unter 0 zu senken, hat auch sie ihre Grenzen. 0ft kommt es 
zu Komplikationen, da die Prozedur extrem komplex, schwlerig 
und gefahrlich 1st; es kommt nicht selten vor, daB sie mlBlingt. 
Die Prozedur hat keine permanente Wlrkung, und die Ausführen­
den müssen das Subjekt standig überwachen und nachbehandeln, 
damlt seine Lebenskraft nicht doch noch verschwindet. 

VORTEIU VON CYBERMANTIE 
Der offensichtllchste Vorteil von Cybermantie ist, daB dadurch mehr 
Cyberware in einem Subjekt lmplantiert werden kann, ais norma­
lerwelse môglich 1st. Die Fahlgkeiten eines lndivlduums kônnen 
in unvorstellbarem Ma6e erweitert werden und garantieren, daB 
es zu einem der gefürchtetsten Kampfmonster der StraBe wird. 
Realistlsch gesehen hat das Subjekt berelts weit die Grenze über­
schritten und kann elgentlich nlcht mehr ais metamenschliches 
Wesen betrachtet werden: es ist in etwas vôllig anderes verwan­
delt worden, etwas, das mehr Maschine ais Metamensch 1st, ein 
Cyborg. 

Ein lnteressanter Nebeneffekt der Cybermantle 1st, daB das Sub­
jekt eine hôhere Wlderstandskraft gegen Zaubersprüche entwlk­
kelt. Die Synchronisation zwlschen Kôrper und Aura des Subjekts 
ist verzerrt, was es deutlich schwierlger macht, Mana in das Sub­
jekt zu kanalisleren. 

NACHTEILE VON CYBERMANTIE 
Die negativen Aspekte der Cybermantle überwiegen allerdings 
die Vorteile bel weltem. E.s wlrd standig welter geforscht, doch 
viele cybermantische lndlvlduen sind jetzt schon bereit, die Risi­
ken einzugehen, und viele haben gar keine andere Wahl. Das 1st 
der Preis der Konzernknechtschaft. 

Ganz oben auf der Liste der Nachtelle steht die einfache Tatsa­
che, daB der Kôrper künstlich am Leben erhalten werden muB. Er 
will elgentiich tot sein, doch Medizin und Magie hlndern ihn am 
Dahinscheiden. Das erfordert standige Kontrolluntersuchungen 
und das Nachfüllen lmplantlerter Reservolrs. Diese "Wartung" 1st 
teuer und zeitaufwenctig und resultiert lm sicheren Tod des Sub­
jekts, wenn sie nlcht regelmafüg durchgeführt wird. 

Zweltens ist die standige, durch Naniten bewirkte DNA-Rese­
quenzierung - eln wlchtiger Teil der Cybermantle - noch weit 
davon entfernt, perfekt zu funktionieren, und Fehler- Mutatlonen 
- sind fast unvermeidlich. Mutlerte Zellen werden sich kaum so 

weit ausbrelten kônnen, daB sie zu tatsachllchen Kôrperdeforma­
tionen führen kônnten (sie würden Monate oder Jahre vor Errei­
chen dieses Stadiums entdeckt und elimlniert werden), doch sle 
stellen ein sehr reales Krebsrisiko dar. Die zeitlichen Ablaufe die­
ser Entwicklungen slnd noch nicht hinreichend bekannt, doch das 
Risiko nlmmt mit der Zeit kontlnuierlich zu. 

Drittens wlrd die gesamte kôrpertiche integritat des Subjekts 
lmmer instabller, was an der Komplexltat der biologlschen, im­
plantierten und cybermantischen Faktoren llegt. Wenn die Ge­
sundhelt des Subjekts ernsthaft gefahrdet 1st - wenn es zum Bei­
spiel ein schweres Trauma oder lebensgefahrtiche Wunden erlei­
det -, dann 1st eln Zusammenbruch des Kôrpersystems wahr­
scheinlicher ais bel elner Person, die noch lhre natürllche Lebens­
kraft besitzt. Cybermantlsche Sub)ekte erholen sich schlechter von 
potentiel! tôdlichen Verwundungen und kônnen trotz sofortlger 
medizlnlscher und magischer Hllfe sterben. 

Viertens lelden cybermantlsche Subjekte an starken E.ntfrem­
dungsgefühlen, Apathie und allgemelnem Unwohlseln, zusam­
mengenommen ais "Chronisches Dissoziatlonssyndrom" bezeich­
net. Wenn ihre Gehlrne nicht regelmaBig stimullert werden, nimmt 
lhre Konzentration auf slch selbst und die Welt rapide ab und sle 
verfallen in einen katatonischen Zustand; anschlie6end folgt ort 
eln Koma und der baldige Tod. Um das zu verhindern, werden 
alle cybermantlschen Subjekte mit einem lnduzierten Gedacht• 
nlsstimulator (IGS) ausgestattet, der nach dem Zufallsprlnzip Erln­
nerungen im Gehirn des Subjekts auslôst. Die Auswirkungen die­
ses Gerates manifestleren slch als Stimmen, ungewôhnlich klare 
Tagtraume und willkürllche Emotlonen. 

Überstimullerung kann ebenso eln Problem sein, da das Sub­
Jekt sich ln Elnzelhelten verlleren kann, ohne es zu merken, was 
wlederum oft dazu führt, daB der Geist den Kôrper verlaBt und 
stlrbt. 

Fünftens nimmt der Überlebenswllle des Subjekts drastisch ab. 
Cybermantlsche Subjekte schelnen sich kaum noch der Tatsache 
bewuBt zu sein, daB sie leben, und scheinen slch auch nlcht son­
derlich dafür zu interessleren, ob es so blelbt oder nicht. Sie wol­
len nicht bewuBt sterben, scheinen a.ber vlele tiefsltzende Über­
lebensinstlnkte zu verlieren, ebenso wie die Fahigkelt oder den 
Wunsch, lhre geistigen Krafte zu benutzen. 

Der sechste Nachtell beruht auf den vorhergehenden - cyber­
mantische Subjekte stnd unheimlich, unzuganglich und werden 
lm allgemelnen von anderen gemleden. Exzessive lmplantate 
geben lhnen oft eln monstrôses und unmenschliches Aussehen, 
was von dem vôlligen Mange! an Ausstrahlung, Einfühlungsver­
môgen oder anderen Gefühlen natürtich noch gesteigert wird. Der 
augenschelnliche Mangel an Menschlichkelt hat zu der Bezeich­
nung "Cyberzombles" für cybermantlsche Subjekte geführt. 

Der letzte und interessanteste Nachteil besteht darln, da6 das 
Subjekt permanent zu elnem Dualwesen wird. Die komplizierten 
Rltuale, mit denen der Geist lm Kôrper gefangengehalten wird, 
ôffnen das Subjekt für den Astralraum und machen ihm eine Rea­
litat bewu6t, die es nie zuvor erfahren hat. Cybermantische Sub­
jekte haben oft Schwlerigkeiten, Dinge zu begreifen, die sie astral 
wahrnehmen, und fallen oft angeslchts besonders starker Auren 
und astraler Formen ln einen tranceahnlichen Zustand. 

Durch diese astrale Prasenz wird das Subjekt angreifbar für astrale 
Gefahren aller Art, doch schelnt das auch eine Verpestung des 
Manas in der Nahe des cybermantlschen Subjekts zur Folge zu 
haben. Solche lndividuen rufen tatsachlich elne Woge verzerrten 
Manas hervor, wo lmmer sie sich bewegen, was zu einer beweg­
lichen Hintergrundstrahlung führt. 

Trotz all dleser Nachteile werden die Techniken und Prozedu­
ren der Cybermantie standig verbessert und môgen schlieBlich 
zu elner grôSeren Überlebenschance fOr cybermantische Subjek­
te führen. Wte lange das allerdings dauern wird, vermag niemand 
zu sagen. 
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WO ANDET MAN SIE? 
Die hochkaratlgen medizJnlschen Prozeduren, die für Cyberman­
tie benôtigt werden, kônnen nur in elner Deltakllnlk praktiziert 
werden - und die wenigsten dieser auBerst seltenen und gehel­
men Kllniken haben Zugang zu den benôtlgten cybermantlschen 
Rltualen. Die Handvoll maglscher Elitegrupplerungen, die von den 
Rltualen wissen, welgern slch in der Regel, anderen Cybermantle 
belzubringen, da die Auswlrkungen des Rituals ihrer Magiephilo­
sophie wldersprlcht. Sehr wenige Gruppen verkaufen 1hr Wissen, 
doch sie verlangen ritua.lmaglsche Gewebeproben von lhren "Stu­
denten", um sle unter Kontrolle zu halten. 

Die weltweite Zahl der Deltakllniken hat slch in den letzten sec.hs 
Jahren wahrscheinlich etwa verdreifacht - von einem halben Dut­
zend zu knapp zwanzig -. doch die Zahl der Klinlken, die ohne 
ROckgriff auf auswartige Ressourcen Cybermantie betreiben kôn­
nen, betragt hôchstens fünf oder sechs. Die restllchen Kliniken 
verfügen über das medlzinlsche Know-How und die Ausrüstung, 
müBten jedoch horrende Summen zahlen, um die magischen Ex­
perten zu mleten. 

Alle AAA-Megakons, mit Ausnahme vieileicht von Ares und 
Wuxlng, besitzen voll ausgestattete Deltaklinlken, ebenso einige 
Regierungen und AA-Kons, unter anderem Tir na nôg und Uni­
versai Omnltech. Es sollen gerüchteweise noch weltere Deltakll­
niken existieren, doch es sind praktisch kelne Einzelhelten be­
kannt und eine Bestatigung der Gerüchte dürfte so gut wie un­
môgiich sein. 

DIE MEGAKONS 
in den letzten Jahren haben Quellen lnnerhalb der UCAS-Regle­
rung immer wleder Gerüchte von einem gemeinschaftllchen Ares­
UCAS-Deitaklinik-Projekt durchslckern lassen. Dieses Projekt dürfte 
ln absehbarer Zeit vor seiner Vollendung stehen, doch es ist so 
gut wie sicher, daB Ares welterhin nlcht ln der Lage sein wird, 
cybermantlsche Rltuale zu wlrken. 

Seit Jahren kursieren Gerüchte Ober eine Aztechnology-Delta­
kllnik ln Tenochtltlan oder aber tlef ln den Dschungeln Panamas. 
Es kamen sogar Berlchte über elnen Run gegen die Kllnlk ln Um­
lauf, was Spekulationen auslôste, da6 die Kllnik môglicherwelse 
verlegt worden sein kônnte - aber wohin, das welB niemand. Wie 
auch lmmer, wenn man die Vorliebe der Azzles für d ie dunklen 
Seiten der Magie in Betracht zleht, dürfte es so gut wie slcher 
sein, da6 lhre Experten in der Lage sind, Cybermantie durchzu­
führen. 

Angestellte von Cross Applled Technologies haben bei verschie­
denen Gelegenheiten offensichtilchen Gebrauch von Delta-Cyber­
ware gemacht, was die Vermutung nahelegt, daB der Konzern 
irgendwo seine eigene Deltaklinlk versteckt hait. Wie bel Ares 
gibt es Jedoch auch hier keine Hinweise darauf, daB sle Wlssen 
über cybermantische Rltuale besitzen. 

Quellen lnnerhaib von Mitsuhama deuten darauf hin, daB der 
Kon mindestens eine Deitaklinik unterhalt, doch es sind noch kei­
ne Hinwelse auf Cybermantie berlchtet worden. 

Novatech hat hôchstwahrscheinilch eine der beiden Deltaklini­
ken von Fuchl übernommen. Es glbt Hinweise, da6 die Kllnik slch 
im Pueblo Corporate Council beftnden kônnte, doch andere ôrt­
lichkeiten auf NAN-Terrltorfum sind nicht wesentllch unwahrscheln­
licher. Da viele Cyber- und Magleforscher, die mit dieser Kllnlk ln 
Zusammenhang standen, wahrend des Konzernkrieges den Tod 
fanden, ist es wenig wahrscheinlich, da6 Novatech cybermanti­
sche Ressourcen hat. 

Renraku erbte die zweite fuchl-Deitaklinik, da sle von der Naka­
tomi-famllie kontrolllert wurde. Sie soli slch ln der japanlschen 
Provinz Nagano befinden, und im Llchte des Arkologie-Zwlschen­
falls ln Seattle wurden ihre Sicherheltsvorkehrungen kürzllch ex­
trem verscharft. 

Nlemand hegt ernsthafte Zweifel daran, da6 Saeder-Krupp über 
eine Deltaklinik verfügt, oder da6 sle cybermantlsch ausgerüstet 
1st. Die Frage 1st vieimehr, wo sle slch befindet, obwohl elnlge 
Hinwelse auf die Stadt Erkrath in der Nahe von Düsseldorf hln-
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deuten. Elne der ultrareichen Enklaven ln der Gegend soli angeb­
lich eine Tarnung für die Klinik sein, eine Theorle, die durch mehr­
fache Sichtungen des berühmten chinesischen Kybernetikers Wei 
Xiong Chen in der Nahe von Erkrath an Substanz gewinnt. 

Falls Shlawase und Wuxing Deltakliniken besltzen, so geben sie 
slch keine allzu groBe Mühe, die Welt mit der Nase darauf zu 
stoBen. Einige Quellen haben sich eine Shiawase-Niederlassung 
auf den Philippinen ais môgllchen Kandidaten für eine Klinik aus­
gesucht, doch ihre relative Nahe zu rebellischen Huk-Kraften laBt 
diese Theorie eher unplausibel erscheinen. 

Yamatetsus erste Deltaklinik wurde wahrend des Konzernkrie­
ges komplett von Japan irgendwo nach RuBland verlegt. Sie las­
sen hôchstwahrschelnlich die Russen in den GenuB dieser Eln­
richtung kommen, und mit ziemlicher Slcherheit haben sie alles, 
was für Cybermantle benôtigt wird, doch eine Geschaftsordnung 
von Butterblume hindert sle daran, sie einzusetzen. 

DIE. ANDE.Rf.N 
Neben den GroBen Zehn haben slch einige der Kons aus der zwel­
ten Reihe ihre eigenen Deltakliniken zusammengebastelt, darun­
ter Universal Omnitech und Transys Neuronet. 

Ais Entwickler der ersten zuverlassigen Move-by-wlre-Systems 
war Transys immer an vorderster Front der Cyberforschung tatig, 
insbesondere ln der Nervensystemforschung. Wahrend des Kon­
zernkrleges konnte Transys etwas zusatzliche Brainpower erwer­
ben und verfügt jetzt über genügend Experten, um zwei Deltakli­
niken voll auszustatten. Âhnlich wie Yamatetsu haben sie sicher­
lich Zugriff auf Profis, die skh mit cybermantischen Ritualen aus­
kennen, lassen Jedoch die Finger davon. Statt dessen konzentrie­
ren sle sich auf Neuralverbindungen für paranormale Tiere und 
hochentwickelte Bloware-Pakete. 

Universal Omnitech verdankt sein Cybermantle-Wlssen aller 
Wahrscheinllchkeit nach Aztechnology, oder zumindest Thomas 
Roxborough, und hat keine Sekunde gezôgert, sich auf Erforschung 
und Erprobung der Anwendungen zu stürzen. Die Lage der Klinik 
ist ein Gehelmnls, doch Besitzungen ln Afrika scheinen ein guter 
Tip zu sein. 

Einlge weltere Konzerne sind draufund dran, ihre eigenen Del­
takliniken einzurichten, vlelleicht ist die eine oder andere auch 
schon in Betrieb. Da lhre Konkurrenten aber ebenso scharf auf das 
Know-How sind, sind Extraktionen von Delta-Cyberspezlalisten 
in letzter Zelt elne beliebte Freizeitbeschaftigung geworden. lm 
Spiel sind auf jeden Fall Yakashlma (durch die Tochtergesellschaft 
Biogene), Proteus AG und Phoenix Biotechnologies. 

Das einzige Land, das ohne Konzernunterstützung eine Delta­
klinik errichtet zu haben scheint, ist Tir na nôg. Die Elfennatlon 
besitzt wahrscheinllch elne Klinik in der Provinz Donegal, wo die 
Fahlgkeiten ihrer RCT-Spezialelnheiten gesteigert werden. Falls sie 
in dieser Klinik auch Cybermantie praktizieren, so verstehen sie 
es, sle gut zu verstecken - eine Fahigkeit, über die diese Nation 
ohnehin verfügt. 

Es exlstieren Gerüchte über wenlgstens fünf weitere Deltaklini­
ken, von denen keine offen von einem Megakon unterstützt wlrd. 
Wie diese "unabhangigen" Deltakliniken überleben kônnen, ist ein 
Mysterlum, wenn man die enormen Personalkosten und den hart 
umkampften Markt für Cyberspezlallsten und lmplantattechniker 
betrachtet. Einige von lhnen bleten lhre Dienste in den Schatten 
an (durch sorgfâltigst getarnte Kanlile), doch sie sind keineswegs 
billig, und potentielle Kunden kônnen gründliche Nachforschun­
gen und rlgorose Sicherheitsvorkehrungen erwarten. Die.Klinlken 
in Istanbul und Vancouver sollen die besten sein, doch auch die 
Arbelt der Kliniken in Chiba und ln der Schweiz ist mehr ais ak­
zeptabel. Die elnzlge d ieser Kliniken, von der umfassende thau­
maturgische Kenntnlsse - und damit môglicherwelse Wissen um 

Cybermantie- berichtet werden, soli sich gerüchteweise im Her­
zen Londons befinden. 

CYBERMANTIE-REGELN 
Unter normalen Umstanden schranken die Essenzkosten von Cy­
berware die Menge an Cyberimplantaten eln, die sich ein Shadow­
run-Charakter installieren lassen kann. Zuviel Cyberware senkt die 
Essenz des Charakters auf O oder wenlger und laBt ihn sterben. 
Die Cybermantie-Regeln allerdlngs ermôglichen einem Charakter 
oder NSC, am "Leben" zu bleiben, auch wenn seine Essenz unter 
0 slnkt. Das bedeutet. da6 solch ein Charakter sich elne fast unbe­
grenzte Menge an Cyberware implantleren lassen kann - voraus­
gesetzt, er ist berelt, die vielen Nebenwirkungen einer cyberman­
tisch verlangerten Exlstenz hlnzunehmen. Dieser Abschnitt be­
inhaltet Regeln zur Durchführung von Cyberchirurgie und Cyber­
mantie und zu den resultierenden Nebenwlrkungen. 

ZUGANG ZU CYBERMANTIE 
Cyberchirurgie, dle die Essenz eines Charakter auf unter O senkt, 
kann nur ln Deltakliniken (siehe Den richtigen Arzt finden, S. 152) 
mit den notwendlgen magischen Ressourcen praktiziert werden. 
Anders ais Alpha- oder Betakliniken sind die wenigen ultragehel­
men Deltakliniken dleser Welt nicht einfach im Telefonbuch oder 
auf Empfehlung von Bekannten zu finden. Und selbst wenn ein 
Charakter durch lrgendeinen seltsamen kosmlschen Zufall über 
eine Deltaklinik stolpern sollte, so kann er nicht einfach hlneln­
spazieren und ein biSchen was rnachen lassen. Jede Deltaklinlk 
arbeltet unter der strengen Kontrolle eines Megakons, eines Na­
tlonalstaates oder einer anderen machtigen f.ntitat, und das Per­
sona! in diesen Klinlken erledigt nur Arbelten, die von den Bossen 
in Auftrag gegeben werden. 

Diese Elnschrankungen erlauben dem Spielleiter, selbst zu ent­
scheiden, ob er Cybermantie in selner Spielrunde zulassen will. 
Wenn Sie Cybermantie lntegrieren wollen, so beachten Sie, daB 
keln Charakter das Spiel mit elner Essenzstufe von O oder weniger 
beginnen kann. Wegen dleser Regel - und wegen der môglicher­
welse katastrophalen Auswlrkungen von Cybermantie auf das 
Gleichgewicht des Spieles - sollte Cybermantie immer mit der 
Handlungsstruktur eines Abenteuers oder einer Kampagne ver­
knüpft sein. Ein Cyberzombie zu werden ist eine schwlerlge und 
ausgiebige Herausforderung der rollensplelerischen Fahigkeiten 
und mehr ais nur ein paar Würfelwürfe. 

Zum Belspiel kônnte ein Megakon einem Spielercharakter ais. 
Gegenleistung für einen wichtigen Auftrag, der noch zu erledi­
gen sein wird, Zugang zu einer Deltaklinik gewahren. Dieser Auf­
trag sollte wirkllch eln Hôllenjob sein, und der Megakon sollte 
einen guten Grund haben, slcher zu sein, daB der Charakter sich 
nicht mit selnen neuen Spielereien aus dem Staub macht. Selbst 
wenn eln Charakter etwas wlrkllch Unglaubliches vollbringt - sa­
gen wir mal, elnen Kon vor der Zerstôrung bewahrt - und an­
schlieBend in einer Deltaklinik wieder zusammengeffickt wird, 
werden seine medizinischen Kosten lhn dennoch auf ewig an den 
Konzern binden. Man wird ihn ais geeignetes Versuchskaninchen 
ansehen und erwarten, daB er dankbar d ie an ihn gestellten "Bit­
ten" erfüllt. 

GRUNDREGELN 
Jeder Charakter, der slch Cyberchirurgie unterzleht. die seine Es­
senz auf O oder weniger senkt, wird unweigerlich sterben, wenn 
die chirurgische Behandlung nicht ais Teil elner cybermantischen 
Prozedur in einer Deltaklinik durchgeführt wird. Die behandeln­
den Cyberchirurgen müssen eine Biotech(Cybermantie)-Fertigkelt 
von mindestens 8 haben, und die beteiligte maglsche Gruppe 
muB das cybermantische metamagische Ritual kennen. 
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lm Abschnltt Wenlger ais Nul/ werden die Regeln der cyber­
chlrurglschen/cybermantlschen Prozedur beschrleben. Die allge­
meinen Charakteristiken des cybermantlschen Rltuals werden un­
ter Cybermantische Magie dlskutiert. 

WENIGER ALS NULL 
Die cybermantische Chirurgie ist elne extrem rlskante Operatlon. 
Die eigentliche Chirurgie 1st eine aufrelbende Behandlung. die 
vielschichtlge Prozeduren erfordert. Anders ais bel üblicher Cy­
berchiru.rgie, die nur ein gerlnges fehlschlagsrisiko kennt, besteht 
für einen Charakter. der elner cybermantischen chlrurgischen Ope­
ration unterwgen wird, elne nicht gerlnge Sterbewahrscheinlich­
kelt. Und die Wahrschelnllchkeit zu sterben stelgt, je weiter die 
Essenz des Charakters unter Null slnkt. 

Cybermantlsche Prozedur 
Cybermantlsche Chirurgie wird analog zm lmplantatchirurgie ais 
chlrurgische Prozedur abgehandelt (slehe S. 158). Die Operatlon 
hat elne Grundplanungszeit von 10 Wochen (inklusive Deltawa­
re- und anderer Modifikatoren). Da die cybermantlsche Prozedur 
selbst festlegt, ob das Subjekt die Operatlon überlebt, wird dleser 
Tell der Prozedur abgehandelt, bevor die zahlreichen lmplantate 
lnstalllert werden. 

Der durchführende Arzt wir~ eine Blotech(Cybermantie)-Probe 
gegen einen Mlndestwurf, der auf der angestrebten Essenzstufe 
beruht (ermlttelt durch die Summe der Essenzkosten aller zu ln­
stallierenden Cyberware lnklusive des lnduzierten Gedachtnisstl­
mulators und des automatl-
schen Drogenspenders). wle in 
der Tabelle "Überleben elner 
cybermantlschen Operatlon • 
aufgelistet. 

Um den Mlndestwurf für Es­
senzstufen unterhalb der ln der 
Tabelle aufgellsteten zu ermit­
teln, führen Sie die Werte und 
Modifikatoren fort, wie ln der 
Tabelle angegeben. Die Unter­
grenze ist offen und wlrd letzt­
llch nur durch die extrem gerln­
ge Überlebenswahrschelnllch­
kelt bestlmmt. 

Berücksichtigen Sie aile pas­
senden Modlfikatoren, wle sie 

~ 
l> tils -0.S 

..._51 bls- 1 
_, .01 bis -J .s 
-1 ,51 bls -2 

-2,0 1 bls - 2.,5 
-2,51 bls-3 

- 3,01 und nledrtger 

in der "Erwelterten A.rzttabelle" (S. 145) aufgelistet werden, au­
Ser da8 Deltakllnlken automatisch ais Intensive Pflege berechnet 
werden (der Modifikator von -2 dafür 1st bereits ln die Mindest­
würfe eingerechnet). Da die magischen und chirurglschen Ele­
mente ein Tell derselben Operation slnd, hat die wlllenskraftstel­
gernde Magie des cybermantlschen Rltuals ( Veranderungen der 
Wlllenskraft, S. 62) keine Auswirkungen auf diese Probe. 

Wenn die Probe miBlingt, stl rbt der Charakter unwelgerlich. Der 
Spleler kann keln Karma für die Fertigkeltsprobe des Arztes aus­
geben, um die Erfolgschancen zu erhôhen. 

Wenn die Probe gelingt, überlebt der Charakter, und die lm­
plantatprozeduren kônnen durchgeführt werden. Alle Charakte­
re, die einer cybermantlschen Operatlon unterzogen werden, er­
halten automatlsch zwel Cyberimplantate: elnen lnduzlerten Ge­
dachtnisstimulator (IGS, S. 22) und einen automatlschen Drogen­
spender (S. 27). 

Automatlscher Drogenspender: Der Drogenspender enthâlt 
einen Cocktail aus spezlellen Drogen und Nâhrstoffen, die den 
technisch gesehen toten Kôrper des Charakters am Leben erhal-

ten. Elne 10-Tages-Portion dieser Mixtur kostet 3.CXX}V x Betrags­
wert der Essenz des Charakters. Wenn der Drogenspender leer 
1st. stlrbt der Charakter augenbllckllch. Je nach der Vereinbarung, 
die der Charakter mit dem Kon getroffen hat, kann der Splelleiter 
dem Charakter erlauben, Nachfüllpackungen dleses Cocktails mit 
einem Rabatt von I W6 x 5 Prozent zu kaufen, oder er la.St den 
Kon viellelcht sogar kostenlose Nachfüllungen zur Verfügung stel­
len - wobel sich der Prels. der statt dessen zu zahlen ist. lm Nach­
hinein ais wesentlich hôher erwelsen kônnte. 

CYBERMANTISCHE MAGIE 
Shadowrunner werden nlemals ln der Lage sein. die Sprüche, Rl­
tuale und maglschen Operatlonen der Cybermantie zu benutzen; 
selbst wenn durch lrgendein hôchst unwahrscheinliches Zusam­
mentreffen unmôgllcher Umstande eln Charakter cybermantlsche 
Technlken lernen würde, würde lhm dleses Wissen nlcht das Ge­
ringste nützen, solange er keine Deltaklinlk mit elnem ausgebll­
deten Stab von Spezlallsten und etliche Wochen Zeit hat. Daher 
werden in diesem Abschnitt nur allgemeine lnformationen zur 
cybermantischen Magie aufgeführt. 

lm allgemeinen erfordert das cybermantlsche Maglerltual eine 
Geweihte Gruppe, benôtigt mlndestens 24 Stunden zur Durch­
führung. umfa6t das Âquivalent einer astralen Queste und be­
zieht lrgendwie machtige Geister mit ein. Zusatzlich wlrd eine 
bestlmmte Form von Metamagle benôtigt, um den Geist des Sub­
jekts maglsch in selnem Kôrper zu "verankern". 

Der Entwg dieses Rltuals 1st unvorstellbar hoch. Selbst die 

-·••1.111•f 
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hôchstgradlgen lnitiaten einer 
hermetlschen Gruppe, die hy­
pereffektive Zentrierungstech­
nlken gegen Entzug elnsetzen 
kônnen, werden dieses Rltual 
nicht ohne starkste Motivation 
und sorgfaltlgste Überlegung 
durchführen. 

Nu.r eine kleine Zahl hermeti­
scher Organisatlonen kennt die 
Rltuale, die für cybermantlsche 
Magie benôtlgt werden. Die 
meisten davon stehen mit lr­
gendwelchen Megakons ln Ver­
bindung; sle gehi:iren nlcht zu 
den obersten Chargen, arbelten 
aber bereltwlllig für die lnteres­

sen des Kons. Diese magischen Organisatlonen verkaufen lhre 
cybermantischen Dlenste für Geld, für den Machtklck, den sle bei 
der Durchführung lhrer Rltuale verspüren. und manchmal aus noch 
wesentllch finstereren Gründen. Ein Teil ihrer Verpflichtungen dem 
Konzern gegenüber besteht darln, ausgewahlte andere Magler in 
den cybermantischen Techniken zu unterrichten. Dlese Konzern­
magier müssen jedoch multiple Rltualproben abgeben, um ihre 
absolute Verschwiegenhelt und unerschütterllche Loyalitat slcher­
zustellen. AuBerdem halten die Cybermancer bestlmmte Grade 
ihres Wlssens und lhrer Rltuale selbst vor den Konzernen geheim, 
um lhren "Lehrlingen· lmmer einen entscheldenden Schritt vor­
aus zu sein. 

Wenn eln Spieler mit dem Gedanken spielt, selnem Charakter 
in einer Deltaklinlk eln blBchen was von dlesem negatlven Es­
senzk.ram einfahren zu lassen, so sollten Sie lhn daran erlnnern, in 
wessen Hânde er slch beglbt. Sorgen Sie dafür, da8 er slch kraftig 
Sorgen macht, bevor er seine Entscheidung trlfft, denn hlnterher 
wlrd er keine Gelegenheit mehr dazu haben. 
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RISIIŒN UND NEBENWIRKUNGIN 
Die eigentliche cybermantische Chirurgie 1st bei weitem der ge­
fàhrllchste Tell der Cybermantie-Behandlung. Allerdlngs bedeu­
tet elne erfolgrelche Operation noch lange nicht, daB der Charak­
ter aus allem heraus ist. Wenn eln Charakter einer cybermanti­
schen Operation unterzogen wlrd, wird er der zentrale Tellneh­
mer an einem Ritual, bel dem selnem Gelst eingeredet wird, im 
Kôrper bleiben zu müssen. Daher entstehen durch die cyberman­
tischen Technlken diverse potentlell tôdllche Bedrohungen und 
Nebenwirkungen für den Charakter. Elne dieser Nebenwlrkungen, 
die Notwendigkeit elnes automatlschen Drogenspenders, wurde 
bereits unter Grundregeln beschrleben. 

BESSER SilRBEN 
lronlscherwelse kann eln Charakter durch Cybermantie einfacher 
sterben, da der überzahlige Kôrperliche Schaden (nach Berech­
nung der Bioware-Reduzlerung), den der Charakter ertragen kann, 
auf die Halfte (aufgerundet) sinkt {siehe Überschreiten des Zu­
standsmonitors, SR3.0ID, S. 125). 

ZuScltzlich muB der Charakter jedesmal, wenn er überzahligen 
Kôrperlichen Schaden erleidet und gehellt oder stabilisiert wlrd, 
eine Willenskraftprobe gegen elnen Mindestwurf ln Hôhe des 
doppelten überzahligen Schadens werfen. MiBllngt die Probe, 
stlrbt der Charakter, egal welche magischen oder weltlichen Hei-

lungsmethoden angewendet werden. Der Charakter kann Karma 
aufwenden, um das zu vermeiden {siehe SR3.0ID, S. 246}, und 
die cybermantischen Modlflkationen der Wlllenskraft gelten auch 
bel dieser Probe {slehe Veranderungen der Wlllenskraft, S. 62). 

MAGISCHE RESISTENZ 
Charaktere, die slch einer cybermantischen Behandlung unterzo­
gen haben, werden magiereslstenter. Um das regeltechnisch wl­
derzuspiegeln, addleren Sie den Betrag der Essenzstufe des Cha­
rakters (der Betrag von -2 zum Belspiel ist 2; runden Sie aut) zum 
M lndestwurf jeder Spruchzauberel-Probe, Critterkraft, Metama­
gle oder sonstlger magischer Proben, die gegen ihn gewlrkt wer­
den; dieser Modiflkator gilt allerdings nicht für elementare Manl­
pulationszauber. Unglückllcherwelse für den Charakter gllt dleser 
Modifikator auch für Proben für maglscher Hellung. 

lhre negatlve Essenz und das cybermantlsche Ritual machen es 
für Cyberzombles unmôglich, selber aktiv Magie zu wlrken. 

DUALWESEN 
Eln Charakter, der Cybermantie unterzogen wird, wird dauerhaft 
zu einem Dualwesen (siehe Geister und Drachen, SR3.0I D, S. 260), 
das gleichzeitig auf der physlschen und der astralen Ebene exi­
stlert. Das macht den Charakter verwundbar durch astrale Angriffe. 

Auch wenn cybermantische Subjekte astral aktiv slnd, so sind 
lhre Sinne doch nlcht welt genug entwickelt, um lhre astrale 
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Umgebung mit der glelchen angeborenen Fahlgkelt wahrzuneh­
men wle Erwachte Charaktere. Daher nehmen sie von der astra­
len Welt meistens nur geisterhafte Gestalten oder Farben wahr 
oder empfangen schwache emotionale Elndrücke. Cybermantl­
sche Subjekte kônnen jedoch elne vollwertig verwendbare astra­
le Wahrnehmung entwlckeln. 

Regeltechnlsch gesehen benôtlgen cybermantische Charaktere 
die Aktionsfertlgkeit Auren Lesen, um astral wahrnehmen zu kôn­
nen. Obwohl diese Fertigkeit normalerwelse elgentlich nur Erwach­
ten Charakteren zur Verfügung steht, kônnen sle auch Personen, 
die Cybermantie unterzogen wurden, erwerben. ln dem Fall ftlnk­
tlonlert sle wle eine Standardfertlgkeit (statt der lntelligenz für 
astrale Wahrnehmung elngesetzt), nlcht wie eine Erganzende Fer­
tlgkeit. Wenn ein cybermantischer Charakter diese Fertlgkeit nlcht 
besltzt, mu6 er für astrale Wahrnehmungsproben auf sein lntelli­
genzattribut auswelchen. 

Wird eln cybermantlscher Charakter astral angegrlffen, so kann 
er slch nach den üblichen Regeln für astralen Kampf verteidigen 
(SR3.0ID. S. 175). 

Besessenhelt von Cyberzombles 
Eln Geist oder lnitiat, der Besitz von einem Cyberzombie ergrelft, 
sleht sich elnigen ungewôhnllchen und riskanten Herausforderun­
gen gegenüber. Die Magie, die die Seele des Cyberzombies an 
sein Fleisch bindet, blndet auch die astrale Gestalt jeder Besltz 
ergreifenden Entitat an diesen Kôrper. Die Entitat erkennt diese 
Falle sofort und kann versuchen, slch zu befrelen. 

Dazu ist elne Komplexe Handlung und elne Willenskraft-(oder 
Kraft-)Probe erforderllch. Der Mlndestwurf entspricht dem Essenz­
betrag (aufgerundet) des Cyberzombies x 3. Senken Sie den Mln­
destwurf um die Gelsterenergle der Entltat oder den Grad des 
lnitiaten. Wenn die Entltat mindestens einen Erfoig erzlelt, kommt 
sle frei. Wenn nicht, bleibt sie gefangen. Die Entltat kann elne 
Anzahl welterer Befrelungsversuche unternehmen, die dem ln­
ltiatengrad bzw. der Geisterenergie entsprlcht, doch bel jedem 
weiteren Versuch nach dem ersten stelgt der Mindestwurf um 
+2. 

Wenn eln lnitiat zu lange gefangen ist, stirbt sein physischer 
Kl:lrper (slehe Wahrend du schllefst ... , SR3.01 D, S. 174). Geschleht 
dies, so überlebt die astrale Gestalt des lnltlaten ais dauerhafter 
Gefangener lm Cyberzombie. Gefangene Entitaten bleiben für 
lmmer gefangen, bis der Cyberzombie stlrbt oder das "Wartungs­
personal" das cybermantische Rltual wlederholt und somit die 
gefangene astrale Gestalt eliminlert. 

Eine Entitat, die Besltz von elnem Cyberzombie ergrlffen hat, 
wlrd feststellen, daB sle d iesen Kôrper nlcht so leicht kontrollle­
ren kann wle elnen normalen Kôrper. Die Entltc!it muB den Cyber­
z.ombie ln einer verglelchenden Willenskraftprobe besiegen; der 
Mlndestwurf der Entltat erhalt dabei einen Modifikator von +2 . 
Wenn die Entitat gewinnt, kann sie den Cyberzomble kontrollle­
ren; anderenfalls miBllngt der Versuch und sie wird gefangen. 
Wenn der Cyberzombie das BewuBtsein verliert, kann die Besitz 
ergreifende Entitat den Kôrper nach den Standardregeln kontrol­
lleren. 

KARMADUNST 
Der Begriff "Karmadunsr wurde von Magiern krelert, die vermu­
teten, daB lndlviduen mit negativer Essenz elne permanente astrale 
Verunreinigung verursachen, die slch langfrlstlg für das kollektive 
Karma der Metamenschheit ais katastrophal erweisen mag. 

Karmadunst macht die astrale Prasenz des cybermantischen 
Charakters fOr astral aktive lndividuen und Kreaturen ungewôhn­
llch auffâlllg, die ihn deshalb weit über die Standardrelchweiten 
filr astrale Wahrnehmung hinaus askennen kônnen. Je langer der 

Charakter überlebt, desto starker wlrd seine astrale Prasenz. Sie 
erschelnt ais schwarzer Schatten, ais verunrelnlgte Zone, und der 
Charakter hinterla6t eine Welle verzerrten Manas ln seinem Kiel­
wasser. Für aile, die diese astrale Prasenz askennen kônnen, fühlt 
sie slch lrgendwie falsch an. Astral aktlve Kreaturen und Individu­
en melden entweder die Nahe des betroffenen Charakters, oder 
sie werden zu felndseligen Handlungen angeregt, und einige astra­
le Raubtlere werden davon geradezu angezogen. 

Regeltechnlsch gesehen produzieren cybermantische Charak­
tere überall, wohln sie gehen, astrale Hintergrundstrahlung. Die­
ser Effekt besteht in einer kontinuierllch zunehmenden Verzerrung 
des Manas ln lhrer Umgebung. Wenn ein cybermantischer Cha­
rakter für elne Stunde oder langer am gleichen Ort bleibt, erzeugt 
er dort eine Hlntergrundstrahlung von 1 . Mit der Zeit kann diese 
Hintergrundstrahlung noch welter ansteigen, bis maximal zur 
Halfte (abgerundet) des Betrages der Essenz des Charakters. Der 
Spiellelter legt die Rate fest, mit der die Manaverunreinigung zu­
nimmt. Das Persona! einer cybermantischen Deltaklinik umfaBt in 
der Regel auch einen lnltiaten, der ln der metamagischen Technik 
der Relnigung (Schattenzauber 3.01D, S. 73) bewandert 1st, um 
dafür zu sorgen, daB die Hintergrundstrahlung nlcht mit der cy­
bermantischen Magie interferiert. 

Cybermantlsche Charaktere hinterlassen überall haBllche astra­
le Slgnaturen (siehe Astrale Slgnaturen, SR3.01 D, S. 172). Behan­
deln Sie diese astralen Signaturen ais waren sie von elnem magl­
schen Effekt mit einer Kraftstufe glelch dem Betrag der Essenz­
stufe (abgerundet) des Charakters verursacht worden. Ein Cyber­
zombie mit elner Essenz von -4,5 zum Beispiel würde ln seinem 
Kielwasser eine astrale Slgnatur hlntcrlassen, die für 4 Stunden 
anhalten würde. 

Früher oder spater wlrd der Karmadunst dafür sorgen, daB et­
was slch aktiv und feindsellg für den Charakter lnteressiert. Die­
ses Etwas kann eln Critter sein, der auf der astralen Ebene herum­
streunt, oder elne weitaus gefàhrlichere Entitat mit weltaus spezl­
elleren Absichten. Dieses feindselige lnteresse kônnte der Auf­
hanger für ein ganzes Abenteuer werden, in dem der Charakter 
versuchen mu6, die astrale Bedrohung abzuschütteln. 

nuoreszlerende Astrale Bakterten (fABs): FABs werden von 
der Hintergrundstrahlung, die Cyberzombies standig hervorrufen, 
angezogen. Sobald eine Wolke FABs solch eine Energiequelle 
entdeckt, stürzt sle sich auf den Charakter. Die Wolke kann dem 
Charakter keine Magie oder Essenz entziehen, doch sie gewinnt 
doppelt so schnell an Kraft wle in der Absorptionstabelle für Strang-
111-FAB in Schattenzauber 3.0 ID, S. 91 , angegeben ist. Zum Bei­
spiel würde elne FAB-Wolke der Stufe 5, die slch an einen Cyber­
zomble hangt, einen welteren Kraftpunkt (und damlt die Stufe 6) 
ln nur 9 Stunden hinzu gewlnnen. 

VERÂNDERUNGEN VON REAKTION UND WAHRNEHMUNG 
Verhangen Sie für Reaktlonsproben in allen Situatlonen, ln denen 
ein cybermantischer Charakter überrascht wird (SR3.01 D, S. 108), 
elnen Modifikator von + 1 für jeden Punkt oder Bruchteil negativer 
Essenz, die der Charakter besitzt. Eln Charakter mit einer Essenz 
von -1 ,3 würde also einen Modifikator von +2 hlnnehmen müs­
sen. 

Zusatzlich erhalt der Charakter für Jeweils 2 Punkte negatlver 
Essenz oder Bruchteile davon einen Modifikator von + 1 auf aile 
Wahrnehmungsproben. 

DIE LIEBE ZUM DETAIL 
Manchmal kann sich ein cybermantlscher Charakter in den Elnzel­
helten dessen, was er beobachtet, verlleren. lmmer wenn der 
Charakter eine Elnfache Handlung zum Genau Beobachten nutzt 
(SR3.0I D, S. 106), und bei Wahrnehmungsproben mit modlflzier-
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ten Mindestwürfen von 5 oder hôher keine Erfolge erzielt, ver­
senkt er sich vôlllg in das Beobachten von Einzelheiten. Um sich 
daraus zu befreien, w irft der Charakter sofort elne Willenskraft­
probe gegen den Mindestwurf der Wahrnehmungsprobe. MIS­
lingt auch die Wlllenskraftprobe, so blelbt der Charakter vôllig ln 
seine Beobachtung versunken. 

Der Spieler kann die Willenskraftprobe ln jeder folgenden Kampf­
runde wiederholen oder Jede Minute, falls kein Kampf stattfindet. 
Der Mindestwurf stelgt bel jeder Wiederholung der Probe um + 1. 
Wenn die Probe fünfmal in Folge miSlingt, schaltet sich der lndu­
zierte Gedachtnisstimulator ein, und der Mindestwurf 
slnkt in jeder folgenden Kampfrunde (oder Mi­
nute, je hachdem, was besser zur Situation 
paBt) um - 1. 

Auch andere Charaktere kônnen 
versuchen, die Aufmerksamkeit des 
cybermantischen Charakters zu 
erregen. Jeder solche Versuch 
senkt den Mindestwurf der 
Willenskraftprobe um -1 . 
Wahrend eines Kampfes 
müssen die anderen Charak­
tere für dlese Versuche Ein­
fache Handlungen aufwen­
den. 

VIRANDERUNGEN DER 
WILLENSKRAFT 
Für jeden halben Punkt ne­
gatlver Essenz oder Teil da­
von, die ein cybermantischer 
Charakter besitzt, sinkt seine 
Willenskraft um 1. Ein Charakter 
mit elner Essenz von -0, 75 hatte 
also eine um 2 reduzlerte Willens­
kraft. 

Der cybermantlsche ProzeB kann je­
doch bis zu 4 Punkte Willenskraft, d ie durch 
negative Essenz verloren gehen, wiederherstel­
len, allerdings maximal bis zu der Willenskraftstufe, die 
der Charakter vor der cybermantlschen Behandlung hatte. 

Der Charakter 1st zudem immun gegen Jede Art von Magie, die 
das Willenskraftattrlbut stelgern kann, wie zum Beispiel der Spruch 
Attribut steigern. AuBerdem kann die cybermantische Steigerung 
der Willenskraft nicht gebrochen oder sonstwle negiert werden. 

INDUZIERUR GEDACIDNISSTIMULATOR 
lmmer wenn sich der lnduzierte Gedachtnisstimulator (IGS). eines 
cybermantischen Charakters einschaltet, kramt er Bruchstücke der 
E.rinnerungen des Charakters hervor, um ihn wieder mit seinem 
Kôrper zu verbinden. Der Charakter hôrt dann zum Beispiel Stlm­
men, sieht Gesichter, erlnnert sich an Leute, die lange tot und 
vergessen sind, und erinnert slch an gute und schlechte Zeiten. 
Der IGS und die Erlnnerungen, die er heraufbeschwôrt, haben kei­
ne speziellen spieltechnlschen Auswirkungen, doch der Spiellei­
ter sollte sle ais rollenspielerisches und dramaturgisches Hllfsmit­
tel einsetzen. 

Gelegentllch kann es vorkommen, daB der Charakter seine Er­
innerungen und die Realita.t durcheinander bringt, was den Cy· 
berzombie zu elnem willkommenen Opfer für dramatische oder 
humorvolle Szenen macht. 

SOZIALE UND KARMAE.INBUSSEN 
Eine negative Essenzstufe veranlaBt Charaktere, ln sozialen Situa­
tionen seltsam zu reagieren. Cybermantische Charaktere erlelden 

aile Nachtelle, die unter Cyberware und soziale lnteraktion, 
SR3.01 D, S. 92, beschrieben sind, was elnem Charakter mit nega• 
tiver Essenz automatlsch einen Modifikator von +3 elnbringt. Um 
die zusatzllchen sozlalen Auswirkungen zu ref\ektieren, die eln 
Auftreten ais humanoïde Maschine mit sich bringt, addieren Sie 
den Betrag der E.ssenz (Brüche aufrunden) ais zusatzllchen Modi­
fikator für Charismaproben und Proben aufCharlsma-Fertigkeiten. 
Für Essenzstufen unter - 2 wird der Modifikator für den Betrag 
unter - 2 noch verdoppelt. 

Diese Modifikatoren gelten selbst dann, wenn einst ein starkes 
emotionales Band zwischen dem Charakter und dem 

lndividuum, mit dem er zu tun hat, existierte. 
Der Spiellelter kann in solchen Situatlonen 

den Modifikator sogar ruhig noch er­
hôhen, da gerade Leute, die den 

Charakter früher kannten, von sel­
nem seltsamen Verhalten beson­

ders befremdet sein werden. 
Cybermantische Charakte-

re kônnen den Verlust ihrer 
sozialen Fertigkeiten nlcht 
durch irgendwelche magi­
schen Mittel kompensie­
ren. Der Charakter hat eine 
absol ute Grenze über­
schritten, und jeder, der 
ihn trifft, spürt das instink­
tiv. 

Diese lmmensen sozialen 
EinbuBen erweisen sich bei 

Einschüchterungen oder Ver· 
hôren ais Vorteile. Verwenden 

Sie die oben beschriebenen 
Modifikatoren ais Boni für die of­

fene Probe (SR3.0ID, S. 93). 
Negative E.ssenz verringert die Fa­

higkeit eines Charakters, Karma anzu­
sammeln, auf die Halfte der üblichen Rate 

(siehe SR3.01D, S. 242). 

Fred der Cyberzombie hat e/ne Essenzstufe von - 3 . Er er­
halt die folgenden Modifikatoren für aile Proben auf Charisma 
und Charisma-Fertigkelten: 
+3 (je t pro 2 Stufen verlorener Essenz bis auf 0) 
+2 (für die ersten 2 Stufen negativer Essenz) 
+2 (für die dritte Stufe negativer E.ssenz). 

Fred erhalt also lnsgesamt einen Modifikator von + 7, wenn 
er verhandeln, Leute anführen oder sich sonstwle schongei­
stig betatigen wi/1. Da er aber auch eine machtig beeindruk­
kende Erscheinung ist, bekommt er die se/ben +7 ais Bonus 
für die offene Probe bei Einschüchterung oder Verhor. 

LANGZEITEFFEKTE 
Cybermantische Behandlungen kônnen langfristlge Nebenwirkun­
gen hervorrufen, die nicht sofort auftreten. Zu diesen Nebenwir­
kungen zahlen das Chronische Dissozlatlonssyndrom und Krebs. 

CHRONISCHES DlSSOZlATIONSSYNDROM 
Das Chronische Dissoziationssyndrom (CDS) tritt auf, wenn die 
Reaktion des Charakters auf seinen indu.zierten Gedachtnisstimu­
lator (IGS) nachlaBt. Der IGS ruft weiterhin Erlnnerungen im Be­
wuBtsein des Charakters hervor, doch der reagiert nicht mehr wie 
gewohnt darauf. Er nlmmt diese Erinnerungen vielmehr ais für ihn 
fremd wahr. Die Erinnerungen rufen d ie gleichen stôrenden Aus­
wirkungen hervor wie unter .lnduzierter Gedachtnisstimulator (S. 
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22) beschrieben, doch sle verlleren nach und nach 
die Fiihlgkelt, den Charakter ln der Realltat zu "ver­
ankern". Die Bllder, die ihn helmsuchen, slnd ohne âllONISCHES DISSOZIAtlONSSYNDROM 
Bedeutung für lhn, nur ein Durcheinander unzu­
sammenhângender Erelgnlsse und Erschelnun­
gen, die den Charakter nur verwlrren und ihn 
schmerzlich an das Leben erlnnern, das er elnmal 
gefflhrt hat. Der Charakter verllert selnen Lebens­
willen und schwindet dahln, zuletzt nur noch ln 
elnem katatonlschen Zustand dahinvegetlerend. 

Eseearll T 
0 bls-0.SO 

-0,51 bis -1.00 

lllldlgkeltderProbe 
aUe6Monate 
~le6Monate 
aile 6 Monate 
alle4Monate 
aile 4 Monate 
alle 3 Monate 

Mlndntwluf 
3 
4 

-1,01 bis -1,50 5 
-1.51 bis -2,00 5 
-2,01 bis -2,50 6 

Der Spiellelter wirft regelmaf.ige Wlllenskraft­
proben, um festzustellen, ob bei elnem Charakter 
CDS auftrltt. Die Hâuflgkelt und die Mlndestwür­
fc dleser Proben hângen von der Essenzstufe des 
Charakters ab und werden ln der Tabelle "Chronl-

-2,51 bis -3,00 6 
-3.011,1$-3,51 aile 2 Monate 6 

-3,51 oder nledrtger alle 2 MOllclte 8; + 1 pro weltere -0,50 

sches Dissozlatlonssynd rom" aufgellstet. Willenskraftmodifikato­
ren aus cybermantlscher Magie kônnen dabel angerechnet wer­
den, nicht jedoch ahnllche Modiflkatoren aus anderen magischen 
Quellen. 

Wenn elne Wlllenskraftprobe mlBllngt, tritt CDS auf und der 
Charakter 1st für die Welt verloren. Er kann nicht mehr agieren, 
sondem nur noch reagieren. Zum Belsplel kann der Charakter 
keinen Kampf mehr anfangen, sich jedoch noch gegen Angriffe 
verteidlgen. CDS verursacht elnen Modlflkator von +4 auf aile 
Wahrnehmungsproben des Charakters und einen Modlflkator von 
+3 auf aile anderen Proben. Beachten Sie, daB diese Modlflkato­
ren zu eventuellen anderen Modlflkatoren auf die Proben des 
Charakters noch hinzuaddlert werden. 

Die Gesundhelt eines Charakters mit CDS verschlechtert slch 
rapide, er iBt nlchts, leidet an unheilbarer Schlafloslgkelt und stlrbt 
nach (3 + Willenskraft) Wochen. 

Das Chronlsche Dissozlatlonssyndrom kann durch Magie be­
handelt werden, doch nur spezlell ausgeblldete Magler - solche, 
die auch das cybermantlsche Ritual beherrschen - kônnen dlese 
Behandlung durchführen, und das Wissen darum gehôrt zu ihren 
bestgehüteten Geheimnlssen. Wenn die Behandlung ln elner Del­
taklinik durchgeführt wlrd, wlrft der Charakter elne Spruchwlder­
stands(8)-Probe. Gelingt die Probe, so schlagt die Magie fehl und 
der Charakter stlrbt. Wenn die Spruchwlderstandsprobe mlBllngt, 
wlrd das Syndrom ellmlnlert und der IGS des Charakters beglnnt 
wieder, effektlv zu funktionleren, was allerdings elnlge Tage ln 
Anspruch nimmt. Der Charakter wlrft elne Wlllenskraft(6)-Probe, 
um zu bestlmmen, wie schnell die Hellung vonstatten geht. Der 
Grundzeltraum dafür betragt elne Woche; jeder Erfolg der Wll ­
lenskraftprobe verkürzt die Erholungszelt um einen Tag. 

Die Behandlung von CDS wlrd jedesmal schwierlger, wenn das 
Syndrom auftrltt, senken Sie daher den Mlndestwurf der Spruch­
wlderstandsprobe bel jeder Wiederholung der Probe um 1 (bis zu 
elnem Minimum von 2). 

KRf.BS 
Cybermantle produzlert elne künstllche, erzwungene Verblndung 
zwlschen Kôrper und Gelst eines Charakters. Durch maglsche und 
technologlsche Trlckbetrügerelen wird der Gelst dazu gebracht, 
lm Kôrper zu bleiben, doch das wlrft sowohl für den Kôrper ais 
auch für den Gelst ernsthafte gesundheltllche Probleme auf. 

Genauso wle die helmtückische Krankheit des Geistes slch ais 
Karmadunst manlfestlert, so zelgt slch die Krankheit des Kôrpers 
ais Krebs. Auf einer sehr tiefen, zellulâren Ebene weiB der Kôrper, 
daB der Gelst elgentllch gar nicht wlrklich anwesend 1st. Ais Er­
gebnls sendet das P46-gatekeeper/MIC-Gensystem, das ln jedem 
Metamenschen vorhanden ist und normalerwelse die Kôrperzel­
len anwelst, in vorprogrammierter Weise abzusterben, nlcht mehr 
die richtlgen biochemlschen Signale aus. Zellen, die elgentlich 
sterben sollten, blelben am Leben und entwlckeln Krebs. Glel­
chermaBen sterben Zellen ab, die eigentllch überleben sollten, 
und der Kôrper beglnnt zu verfaulen. Ein scheu6llches Ende. 

Um festzustellen, ob der Charakter diesem Langzeiteffekt un­
terliegen wlrd, werfen Sie bel der anfangllchen cybermantlschen 
Operatlon 2W6. Wenn das Ergebnls niedriger 1st als das Doppelte 
der negatlven Essenz, die der Charakter im Endeffekt haben wird, 
so wird letztlich Krebs auftreten (falls der Charakter überhaupt · 
lange genug lebt}. Nach Ma8gabe des Splelleiters kann das Wür­
felergebnls um + 1 erhôht werden, wenn die natürliche Konstitu­
tlonsstufe des Charakters zwischen 4 und 7 llegt, und um +2, 
wenn die Konstltutlon 8 oder hôher 1st - hohe Konstitutionsstufen 
senken das Krebsrlslko. Wenn der Charakter Symbionten (S. 76) 
hat, kann das Würfelergebnis ebenfalls um + 1 erhôht werden. 

Wenn die Probe ml6Iingt, wlrd beim Charakter nach I 0W6 
Monaten Krebs auftreten. Der Krebs wâchst sehr schnell, 1st über­
aus bôsartlg und unhellbar. Er wird den Charakter lnnerhalb von 5 
bis 10 Wochen nach selnem Auftreten umbringen (4 + 1W6). Der 
Spiellelter muB entschelden, wann er den Spleler vom Zustand 
seines Charakters lnformlert. 
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A 
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 ,,fühlt'; sich Bioware natürlich an, und man merkt gar nicht, daB man 
künstlich geklonte Organe im Kërper hat. Okay, die Nachteile,:;ind, daB man nicht mal eben seine Herzklappen 

oder die aufgeboostete Bauchspeicheldrüse zur nachsten Werkstatt bringen kann, und wenn ihr mal wieder unbedingt 
eine Kugel mit der Leber auffangen muBtet, danrfkann das schon etwas aufwendiger und teurer sein, das Loch darin zu 
stopfen. Ich weiB, einige von euch würden auch dabei erst mal versuc:ht?n, einfach einen Kaugummi drauf zu kleben, aber 
laBt euch gesagt sein, daB die Idee von Grund auf nicht wirklich ~ut ist. 

Die folgende Ausrüstung stammt aus der gleichen Quelle, also 1st auch hier Vorsicht angesagt, was Lieferzeiten oder 
Verfügbarkeiten einzelner Teile angeht. Linter Umstandefl kann es zu pinigen Wochen oder Monaten Wartezeit kom­
men, besonders dann, wenn ihr jemanden findet, der euch eines dieser Teile frisch anfertigt. Das muB dann komplett 
neu geklont werden, und daB sowas nicht in 2 Tagen geht, müBte selbst dem dümmsten Chiphead da drauBen klar 
sein. Al.so, entweder ihr seht aus wie ein Raboter, der gerade aus einem SciFi-SimStreifen geklettert ist, oder aber ihr 
laBt euch zum Übermenschen aufrüsten, der auch im direkten Vergleich neben Joe Konzernschlips überhaupt nicht 
auffallt, ihr habt die Wahl. 
o SysOp 

Der menschliche Kôrper ist ein unerhôrt komplexes Gebilde - eine Maschine aus organlschen Materialien und 
Verbindungen. Konzerne und Wissenscha~ler trachten standig danach, ihn durch Biotechnologie, Blonlk und Bio­

engineering zu verbessern. 
Die angewandte Biotechnologie - die Bioware - kann einem lndividuum ermôglichen, weit über seine ursprüng­

lichen Parameter hinaus zu agieren. Wahrend Cyberware Maschinerie 1st, künstlich und kalt, 1st Bioware warm und 
vom eigenen Fleisch und Blut. 

BIOWARE: DIE DEFINITION 
Bioware verbessert die Kôrperfunktlonen und muB in die Struktur des Kôrpers lntegriert werden, 
ais ware sie Teil des natürlichen Organismus. lm wesentlichen ersetzen die Ârzte Organe und 
Gewebe durch andere organische Telle - ein schwieriger ProzeB. Wahrend ein Kybernetiker ge­
waltsam ganze Telle des Kôrpers verandern oder ersetzen kann. muB ein Biotechnlker anders 
vorgehen. Das feine Gleichgewicht eines organischen Systems zu manipulieren, ist ein schwieri­
ges Unterfangen und kann zu unvorhersehbaren Kompllkatlonen und drastischen Nebenwirkun­
gen führen. Der Entwickler von Bioware muB aile Subsysteme und Organe des Kôrpers studieren 
und verstehen, bevor er nützliche und unschadliche biologische Ausrüstung erschaffen kann. 

Bioware ist auBerlich nicht erkennbar, nur durch eine gründliche medizinische Untersuchung. Oberflachliche Un­
tersuchungen, Rôntgenscans und ahnllches kônnen kelnen Unterschied zwlschen einem verstarkten Organ und 
dem Original feststellen. Zusatzliche Drüsen oder Organe kônnen allerdings sehr wohl auf Rôntgenaufnahmen 
entdeckt werden. Abgesehen von chirurgischen Untersuchungen ist die einzige Môglichkeit festzustellen, daB eln 
lndividuum sich biotogischer Modifikationen unterzogen hat, eine metabolische Analyse - zum Beispiel eine Urin­

analyse oder ein Bluttest. 
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Der wahrscheinlich grôBte Vorteil von Bioware 1st lhre Fahlgkelt 
der Selbstreparatur. 1st sle einmal lmplantiert, kann Bioware auf 
die Selbstheilungskrafte des Kôrpers zurückgrelfen. 

IMPLANTATION 
Bioware erfordert nlcht die neuralen Veranderungen der melsten 
Cyberware-lmplantate, und die Auswlrkungen auf die lntegrltat 
des Kôrpers slnd wesentlich wenlger d rastisch. Bloware verur­
sacht keinen Essenzverlust. 

Bio- lmplantate kônnen ln jeden Metamenschen implantlert 
werden, der die richtlge Blutgruppe hat (und manchmal auch 
Metatypus und Geschlecht). Die lmplantate werden gewôhnllch 
mit fortgeschrlttenen Methoden ln generischen "Organspendern" 
herangezüchtet und spezlell dafür entwickelt, "sanft" in den Kôr­
per lntegrlert zu werden, auch wenn sle nicht für elnen bestimm­
ten Kôrper maBgeschneldert werden. Die Implantation erfordert 
ln der Regel elne ganze Batterie von lmmunsuppresslven Mltteln, 
die den Kôrper 0berreden sollen. das lmplantat ais elgenes Teil zu 
akzepti~ren. 

Cyberware und Bloware kônnen ln eln und denselben Kôrper 
lntegriert werden, wobel slch allerdlngs einige wenlge Implanta­
te ais inkompatibel erweisen (slehe S. 86). 

Regeln zur Implantation von Bioware und der dazugehôrtgen 
Chirurgie finden Sie unter Chirurgie (S. 147). 

BIOWARf.-KATf.OORlf.N 
Genau wie Cyberware gibt es auch Bloware ln unterschledllcher 
Qualitat und Verfügbarkeit. Normale Bloware - die Massenware -
wlrd in bestlmmten Typen gezüchtet, die zum Belsplel nach Blut­
gruppe oder Metavarlante gehen. 

Kultlvierte Bioware dagegen wird fOr den vorgesehenen Emp­
fanger ma6geschneidert, lndem sie protein-angepa6t und nach 
der zeilularen Matrlx des Empfàngers gezüchtet wlrd. Medizlnlsch 
gesehen 1st kultivierte Bloware eln modifiziertes Organ oder elne 
Menge blologischen Materlals, das aus der Person geklont wlrd, 
die es erhalten soli. Dies 1st die "kôrperfreundliche" Bioware-Ka­
tegorle, die auch ais "neurale Bioware" bezelchnet wlrd und ge­
wôhnlich mit dem Gehlrn oder dem Nervensystem verbunden 
1st. Solche Telle kônnen nur funktionleren, wenn sle auf den Emp­
fanger spezlell zugeschnltten slnd. 

Regeln für Bloware-Kategorien finden Sie auf S. 85. 

Gebrauchte Bloware 
Der Markt fOr Secondhand-Bloware (das Zeug für die Schnapp­
chenjager) wachst permanent. Zum Tell kann sle dlrekt belm ur­
sprünglichen Besitzer erworben werden, haufiger jedoch von Kon­
zernen oder aus anderen zwielichtlgen Quellen. Nur Standard­
Bloware 1st gebraucht erhaltlich. Kultlvierte Bloware ist lmmer 
protein-angepa6t und kann nicht ln einen anderen Kôrper implan­
tlert werden. Standard-Bloware ist lm groSen und ganzen gene­
tlsch indifferent und von zellularer Homogenltat, was die Môg­
llchkeit elner AbstoBungsreaktion praktisch ausschlieBt. 

o Gebrauchte Bioware? Haben die einen Schaden, oder was? Wie 
bekloppt muB ich denn sein, um mir so einen Drek einpflanzen zu 
tassen? Da kann ich sowas ja gleich im Supermarkt kaufen ... 
o Herkules 

o Ou würdest dich wundern, wie sehr dieser Markt boomt! 
o Der Doc - Oie günstigsten Organe bekommen Sie bei mir! 

Kosmettsche Bloware 
Bioware kann lhnen helfen, langer schôn zu blelben. Viele der 
jüngeren und sensatlonelleren lnnovatlonen gehôren in dlesen 
kosmetischen Bereich. 

Kosmetlsche Bloware Rnden Sie auf S. 83. 

NACHTEILE. VON BIOWARE. 
Besltzer von Bloware müssen slch auf elnlge Nachteile und Ne­
beneffekte einstellen, da ihr natürliches Kôrpersystem durch mo­
difizlerte Organe und Systeme eln wenig aus dem Glelchgewicht 
gebracht wird. Gesundheitllche Risiken slnd nicht ausgeschlos­
sen, die von unangenehmen Nebenwirkungen bis zu lebensbe­
drohllchen Kompllkationen relchen kônnen. 

Bloware-Besltzer haben zudem eine verringerte lmmunltat ge­
gen krankheltserregende, giftlge oder sonstige Substanzen. Bio­
ware schwacht die Ressourcen des lmmunsystems, da der Kôr­
per standig bemüht ist, sich an die biotechnologischen Verande­
rungen zu gewôhnen. Das kann zu langeren Heilungszelten füh­
ren, lnsbesondere bel kompllz.ierterer Bioware. 

BIOWARI UND ERWACHTf. 
Bloware wlrkt slch auf die somatlsche und maglsche lntegrltat 
Erwachter Charaktere aus. Elne Aufrüstung des Kôrpers mit Bio­
ware - selbst mit kultlvierter Bloware, die aus Zellen des Erwach­
ten geklont wlrd - verandert die Fahlgkelt des Kôrpers, M ana zu 
kanallsleren. Wenn man Mana mit Elektrlzltat verglelcht, die den 
Erwachten Kôrper durchflleBt, dann ist Bloware eln Wlderstand, 
der den StromHuB behindert. Die Auswirkungen sind jedoch langst 
nicht so katastrophal wie bel Cyberware. 

Die Nachteile, d ie Zauberer und Adepten mit Bioware erleiden, 
werden auf S. 86 beschrieben. 

o Jeder Erwachte, der auch nur ein biBchen Grütze im Schadel hat, 
laBt doch die Finger von sowas, oder? 
o Youkai 

ÜBERlASTUNG VON BIOSYSTE.MI.N 
Bioware wirkt slch zwar nicht auf die Essenz aus, doch auch an 
Bloware kann der Kôrper nur eln bestlmmtes MaB aufnehmen, 
bevor das subtile Gleichgewlcht des (meta)menschllchen Meta­
bollsmus zusammenbricht. Die Obergrenze an Bloware, die eln 
lndlvlduum problemlos vertragen kann, wlr.d durch die Menge 
an "Flelsch" festgelegt, die noch lm Kôrper vorhanden 1st. Schwer 
vercyberte Charaktere kônnen weniger Bloware vertragen, da 
schon so viel von lhrem Kôrper modifiziert wurde. 

Diese Sicherheltsgrenze helBt "Essenzlndex". Wenn der Kôrper 
künstllch über dlese natürliche Grenze hlnausgebracht wlrd, kôn­
nen fehlfunktionen auftreten. Wenn ein lndlvlduum selnen Essenz­
index für Bioware 0berschreltet, nehmen die lnharenten Nachtel­
le zu. Heilungsprozesse dauern langer, das lmmunsystem bricht 
allmahlich zusammen, und das lndlvlduum wlrd von einer Vlelzahl 
kleinerer gesundheitlicher Probleme und Komplikationen befallen. 

DIE HAUPTDARSTELLE.R 
Biotechnologie wirft hôhere Forschungs- und Entwicklungskosten 
auf ais Cybertechnologie, daher 1st nicht so schnell mit Gewinn zu 
rechnen. Trotzdem 1st Biotech eln heiBumkampfter Marktzweig, 
auf dem neue Durchbrüche ln belnahe monatllchem Abstand zu 
erwarten sind. 

DIE IMPLANTATKÔNIGE 
Diese belden Kons tellen die Welt der Biolmplantate grôBtenteils 
unter slch auf. 

Shlawase 
Shlawase hat die bel weitem grôBte Menge an Aktlvposten auf 
den Berelch der Blotechnologieforschung angesetzt und 1st welt­
welt der Hauptanbleter von Bio-lmplantaten. Die Blotech-Abtei­
lung, das Fundament des Shiawase-lmpertums, ist in allen Berei­
chen der Biotechnologie hôchst versiert- aber ebenso ln den ver­
wandten Gebieten der Cybertechnologie, Nanotechnologie, Phar-
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mazeutik und Medizin. Logischerweise 1st der Kon das wlchtigste 
Zlel für Runs gegen Bioware-Forschungselnrlchtungen, und bei 
Shiawase ausgebildete Biotechniker sind eine heiBe Ware auf be­
stimmten Schattenmarkten. 

Unlversal Omnltech 
Shlawase macht alles, aber Universal Omnltech macht es besser. 
UniOmnl 1st zwar kein AAA-Megakon, doch seine strategische 
Alllanz mit Aztechnology hat es dem Kon ermôgllcht, elnen FuB 
auf die Spitze der biotechnologlschen Pyramide zu setzen, trotz 
der vielfaltigen Versuche Shiawases, ebendles zu verhlndern. 
UniOmni 1st filr seine Blotech-Durchbrüche bekannt und ist dem 
Rest der Welt ln Neuentwicklungen und Forschungsergebnissen 
um Jahre voraus. Jetzt, da man sich auf Aztechnology verlaBt, um 
die eigenen Entwicklungen und Entdeckungen zu vermarkten, 
stellt UniOmni elne noch grôBere Bedrohung für Shiawase und 
andere Biotech-Konzerne dar. Es versteht sich von selbst, daB 
UniOmni elnen bedeutenden Prozentsatz der jüngsten Einnah­
men in SicherheitsmaBnahmen lnvestlert hat. 

Dll ZWEITE REIHE 
Neben den beiden Giganten weisen noch vier weitere Konzerne 
slgnifikante Macht und EinfluB in diesem Berelch auf. 

Cross Applled Technologies 
Cross Blomedical hat in den letzten Jahren einige bedeutsame 
Fortschritte, lnsbesondere lm Bereich der kultivierten Neuralwa­
re, erzielt, und laBt auch weiterhin hohe Betrage in dlesen For­
schungsbereich einflieBen. Das Hauptin teresse liegt dabel auf 
Modifikationen des Gehirns selbst, wenlger auf anderen Aspek­
ten des neurologischen Systems. Der Kon soli einen ganzen Stall 
hochkaratiger Gehlrnforscher beschaftigen, doch in letzter Zelt 
haben rlvallsierende Kons wie zum Beispiel Transys Neuronet el­
nlge subtile Manôver eingeleitet, um Cross' Vormachtstellung in 
diesem Berelch zu schwachen. 

Proteus AG 
Die Proteus AG hat eine ganze Reihe biologlscher Modifikationen 
entwickelt, dle den Metamenschen an das Leben unter Wasser 
anpassen sollen. Der GroBtell dleser Entwicklungen ist jedoch noch 
nlcht an die Ôffentlichkeit gedrungen. Es glbt Gerüchte über noch 
esoterlschere Biotech-Forschung, unter anderem über Versuche, 
nicht-metamenschliche Organe an metamenschliche Biosysteme 
anzupassen. 

Yakashlma 
Yakashimas Tochergesellschaft Biotech hat harte Zeiten hinter sich, 
ist aber immer noch einer der wlchtlgsten Mitstreiter in der Bio­
tech-Arena. Der Kon verôffentlicht neue Entwicklungen nur zô­
gerlich, was zu einer Vielzahl unschôner Gerüchte über unmorali­
sche und gewissenlose Forschungen an unfrelwllllgen meta­
menschlichen Subjekten geführt hat. Yakashima konnte bis heute 
alle Bemühungen um unabhanglge Untersuchungskommissionen 
hartnacklg abwehren. " 

Yamatetsu 
Yamatetsu hat das welte Feld der Biotechnologie fast so gut ab­
gedeckt wie den Bereich der Cybertechnologle. Der Kon hat sel­
nen alten Standard praktisch wieder erreicht und produzlert Blo­
ware, die d ie Nachfrage des Marktes erfüllt. lhre Tochtergesell­
schaft CrashCart bietet mit die niedrigsten Preise für Blotech-Ope­
rationen, was insbesondere Shlawase ein Dom lm Auge ist. 

WUTERE 
Doch auch einige andere Konzerne sollte man hinsichtlich ihrer 
biotechnologischen Bemühungen im Auge behalten. 

Aztechnology 
Big A ist der Marktführer im Bereich der verbraucherorlentierten 
Kosmetikbioware und besitzt weltweit Tausende von Bloshops. 
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 elngebracht hat. 

Saeder•K.rupp 
Natürlich hat Saeder-Krupp seine Finger in allem. Die wichtigsten 
Bioware-Entwicklungen des Kons der letzten Monate umfassen 
Bioware für Critter, darunter auch einige erfolgreiche lmplantate 
für Erwachte Kreaturen. 

Tan Tien 
Tan Tien 1st zwar nur ein kleinerer Konzern, sollte aber trotzdem 
lm Auge behalten werden, da er hinsichtlich neuer ldeen und Er­
findungen ebenso kühn vorgeht w ie Universal Omnitech. Statt 
allerdings die Forschungsergebnisse selbst zu vermarkten, wer­
den sie gewôhnlich an den Meistbietenden verkauft - mit Rlesen­
profit. Viele andere Kons haben dank Tan T1ens Forschungen ein 
Vermôgen verdient. 

Transys N euronet 
Das lnteresse von Transys Neuronet konzentriert sich hauptsach­
lich auf Biocomputer und zellulare Speichersysteme. Eln GroBtell 
der Forschungen überschneidet sich mit Mitsuhamas Wetware­
Projekten, was zu einem regen Austausch von Shadowruns zwi­
schen den beiden Konzernen geführt hat. 

DIE GEIER 
Eine Organisation bekommt môglicherweise mehr Bloware ln lhre 
Flnger ais die meisten der Megakons. 

Tamanous 
Es war nur eine Frage der Zeit, bis lmplantate wertvoller wurden ais 
Fleisch. Eine Organisation hat mit ihren Organraubzügen und ihren 
menschlichen Fleischfarmen die Bioware-Unterwelt im Sturm erobert 
- Tamanous. lhre Anführer - soweit ihre ldentitat bekannt ist - ste­
hen auf den schwarzen Listen der meisten Lander. Und die Organi­
sation breitet sich immer noch weiter aus. Die Ursprünge von Tama­
nous sind unbekannt. Es gibt Gerüchte, daB die Organisation von 
Ghulen geleitet wird, doch das muB nicht unbedlngt stimmen. Ghu­
le sind definitiv an der Organisation beteillgt - und ernahren sich von 
den unverwerteten Resten -, doch wer immer letztllch hlnter Tama­
nous die Fa.den zieht, hait slch sehr tief in den Schatten verborgen. 

o Das ist GANZ boser Mojo, Leute. LaBt euch da nichts anderes 
erzahlen, das sind definitiv Subjekte der allerübelsten Sorte. Manny 
hat bei seinern letzen Run für die gearbeitet, und da hat es ihn 
erwischt. Kismet, hat halt Pech gehabt. Aber diese Schweine ha­
ben seinen Leichnam direkt aus dern Leichenschauhaus gestohlen. 
Und nun ratet mal, was ich letztens unter dem frisch frisierten 
Scheitel einer Unterwelt-GroBe gesehen habe! Vermutlich brauch­
te er ein neues Gesicht, und da hat man ihrn wohl Mannys verkauft. 
Ich hab irnmer noch Alptraume, wenn ich nur dran denke. 
8 Lenny 

o Und du bist Dir ganz sicher? Mal ehrlich, das klingt mehr nach 
einem Horror-Sim auf Endlosschleife. Du rnuBt Dich getauscht haben. 
8 Cinderella 

8 Getauscht? Und dabei meinen eigenen BRUDER nicht erkannt, 
oder was? Ihr seid gewarnt, Leute, rnehr sag ich dazu nicht rilehr. 
o Lenny 
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Es folgen Beschrelbungen von Blowareprodukten, die allgemein 
erhaltllch sind. Sie werden ln drel Kategorien elngeteilt - Stan­
dard-, kultlvlerte und kosmetlsche Bloware. 

Die spleltechnlschen Werte samtllcher Bioware finden Sie ln der 
Tabelle auf den Selten 166-172. 

STANDARD-BIOWARI 
Standard-Bioware ist auch ais kultivlerte Bioware erhaltlich (siehe 
8ioware-Kategorfen, S. 85). Bel jedem Produkt werden die Aus­
wiikungen der verschiedenen StreBlevel (siehe S. 85) aufgellstet. 

ADRENALINPUMPE 
Dieser kleine Muskelsack wlrd in die Unterlelbshôhle implantiert 
und mit den beiden suprarenalen (oder Adrenalln-) Drüsen ver­
bunden. lm deaktivierten Zustand dlent die Pumpe ais Reservoir 
für Adrenalin und Noradrenalln. Wird sle aktlviert, zieht sich der 
Sack zusammen und schlckt einen Schwall von Konzentraten in 
den Blutkreislauf. StreB und andere emotionale Zustande wle Wut, 
Furcht oder sexuelle Erregung aktivleren die Pumpe ebenfalls. 

Die tatsachllche Effektlvltat der Pumpe im Kampf 1st varlabel, 
da die Auswirkungen von Hormonen sowohl von der abgegebenen 
Menge ais auch der Reaktlon des jewelllgen Gewebes abhangen. 
Regeln: Die Adrenalinpumpe gibt es ln zwei Stufen. Wird die Pum­
pe aktlvlert, werfen Sie l W6 pro Stufe; das E.rgebnls gibt die An­
zahl an Kampfrunden an, die die Hormone im Blut bleiben bzw. 
die Boni gelten. 

Die Adrenallnpumpe wlrd normalerwelse unwlllkOrHch ausge­
lôst, wenn der Charakter Kôrperlichen oder Betaubungsschaden 
erleidet. Wenn beim Charakter schmerzreduzlerende Bioware oder 
Magie wirkt, aktlviert slch die Pumpe nlcht, bis der Charakter Ver­
letzungsmodifikatoren erleldet. Der Spielleiter kann die Pumpe 
auch durch andere Umstande oder Emotlonen aktlvleren lassen. 
Zum Beispiel würde der E.lnsatz der Cr1tterkraft Furcht hôchstwahr­
schelnllch elne Adrenallnpumpe auslôsen. 

Die Adrenallnpumpe kann auch durch das E.lnatmen elner Do­
sis des adrenocortlcotrophlschen Hormons (ACTH, siehe S. 123) 
ausgelôst werden. Die Droge MAO dagegen kann die Auswir­
kungen einer ungewollten Pumpenaktivierung unterdrücken (sie­
he MAO, S. 126). 

Jede Stufe der Pumpe erhôht die Schnelligkelt um 1, die Starke 
um 2, die Willenskraft um 1 und die Reaktion um 2, solange die 
Konzentrate slch lm Blut befinden. Der Schnelllgkeitsbonus wirkt 
sich nicht auf die Reaktion aus, ebensowenlg wle der Reaktlons-

bonus auf den Steuerpool. Die Boni auf Schnelligkeit und Wlllens­
kraft haben allerdlngs sehr wohl Auswirkungen auf den Kampf­
pool. 

Wenn das Adrenalin lm Blut abgebaut 1st, bricht der Charakter 
wegen Systemschock und E.rschôpfung zusammen. Er muB auf 
seine Konstltution wOrfeln, um einem tôdllchen Betaubungsscha• 
den mit elnem Powerniveau in Hôhe der Kampfrundenanzahl, die 
die Hormone im Blut wirkten, zu widerstehen. 

Sobald die Effekte nachgelassen haben, m uB die Adrenallnpum­
pe ihren Bestand wleder regenerieren, was 9+ 1 W6 Mlnuten dau­
ert. Wenn die Pumpe aktiviert wird, bevor der Sack vollstandlg 
aufgefüllt wurde, senken Sie die Anzahl der wirkenden Kampf­
runden auf die Halfte (abgerundet). 

Lelchter Stre6: Der Benutzer 1st anfalllg für Zuckungen und lel­
det unter gelegentllchem unkontrollierten Zittern. 

Mlttlerer StreB: Hohe Konzentrationen von Adrenalln und No­
radrenalln lm Blutkrelslauf führen zu erhôhtem Blutdruck. Der Cha­
rakter er1eldet elnen Modifikator von -1 auf aile Athletikproben. 

Schwerer Stre6: Der Benutzer 1st anfàlllg für Herzversagen un­
ter kôrperlicher Überbelastung. lmmer wenn die Pumpe aktlviert 
wlrd, werfen Sie 2W6. Bei einem Ergebnis von 2 erleldet der Cha­
rakter elnen augenbllcklichen Herzstillstand. Dieser Herzstillstand 
verursacht tôdlichen Kôrperlichen Schaden, hierbel 1st keine Scha­
denswiderstandsprobe môgllch. 

TISdllcher Stre6: Die Adrenallnpumpe versagt; sle kann nlcht 
mehr wlllentlich oder kontrolliert ausgelôst werden. Statt dessen 
aktlviert sle sich willkürlich und zufallig, und zwar fOr gewôhnllch 
dann, wenn der Charakter es am wenigsten gebrauchen kann. 

o Oiese idiotischen Dinger sind ja richtig in Mode gekommen. Ich 
hab die Amateure satt, die bei jeder Kleinigkeit vollstandig aus 
dem Hauschen geraten und ihre Knarre ziehen! 
o Chao 

o 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 für nichts, denn man weiB nie, welcher 
Reiz die Pumpe diesmal wohl auslost. 
o Spitfire 

CHEMISCHE DRÜSE 
Die Chemische Drüse 1st ein genetisch gezüchteter Gewebebe­
halter, dessen Zellen eine bestimmte, natürllch vorkommende Ver­
blndung produzieren kônnen. Die Substanz wird bis zur Verwen­
dung in der Drüse aufbewahrt und kann auf vier verschiedene 
Weisen abgegeben werden, wle unten beschrieben. Um unge­
wollte Auswirkungen der intern aufbewahrten Substanz zu ver­
melden, wird der Charakter tellweise dagegen immunlsiert. 

Beispiele dieser natür1ichen Verbindung kônnen sein: Arsen; Glfte 
von lnsekten oder Spinnen; Tinte wle die von Oktopussen; Ge/ee 
royale, eine Nahrsubstanz, die für Bienenkôniglnnen produzlert 
wird; lnsulin; Schleim, wie er von Schnecken abgesondert wird; 
elnige schwach atzende Sauren. 

Ausatmen: Die Drüse wird lm Nacken oberhalb des Kehlkopfes 
lmplantlert und 1st mit elnem SphlnkterverschluB versehen. Wenn 
sle durch einen ~erlernten" Reflex - zum Belspiel elne massive 
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Zwerchfellkontraktion, die eln tiefes Einatmen verursacht, gefolgt 
von einem starken Ausatmen - ausgelôst wird, ôffnet sich der 
SphlnkterverschluB und d ie Substanz wird wie ein Aerosol aus­
geatmet bzw. versprüht. 

Sputken: Hierbei wlrd die Drüse ebenfalls lm Nacken implan­
tiert und produzlert lhre Wlrksubstanz in elnem Schleimbehiilter 
mit SphlnkterverschluB. Wird der Behiilter kontraktiert, spuckt er 
die Substanz durch den Mund aus. 

Interne Abpbe: Die Drüse kann auch genetisch so program­
miert werden, daB sle regelma.Big bestimmte Dosen der Substanz 
ln den Blutkrelslauf des Benutzers abgibt und somit ais eine Art 
biologlscher Drogenspender arbeitet. Diese Version kann prak­
tisch Uberall lm Kôrper implantiert werden. 

Wufenreservolr. Die Drüse wird neben elner Cyberwaffe im­
plantlert und glbt die Substanz in ein Reservoir ab, das d ie Waffe 
benetzt oder auffüllt. 
legeln: Die chemische Drüse kann nur eine elnzlge Substanz pro­
duzleren, die natürlich vor der Implantation ausgewahlt werden 
muB. Der Splelleiter bestimmt, welche Substanzen gewahlt wer­
den kônnen. Die Drüse benôtlgt 24 Stunden, um elne Dosls zu 
produzleren, und kann maximal fünf Dosen enthalten. 

Ein Charakter m it elner chemischen Drüse, die elne bestlmmte 
Substanz produziert, erhalt das Doppelte seiner natürllchen Kon­
stitutionsstufe für Wlderstandsproben gegen Angrlffe mit dleser 
Substanz. 

Die chemische Drüse kostet 30.000 Nuyen zuzüglich dem I OOfa­
chen des Prelses einer Dosls der zu produzlerenden Substanz. 

Aus.1tmen: Um ein bestimmtes Zlel zu treffen, muB der Cha­
rakter eine Komplexe Handlung ausführen und eine fernkampf­
probe werfen, wobel Schnelllgkeit ais Angrlffsfertlgkeit dlent -
der Kampfpool kann elngesetzt werden. Die maximale Reichwelte 
entspricht der Halfte (abgerundet) des natürllchen Konstitutlons­
attributes in Metern. Die versprühte Substanz hat eine Choke-Eln­
stellung von zwei (siehe Schrotfllnten, SR3.01 D, S. 1 17). Die Sub­
stanz bildet kelne Wolke. 

Spucken: Wenn ein bestimmtes Zlel getroffen werden soli, so 
verwenden Sie die glelchen Regeln wle beim Ausatmen. mit dem 
Unterschied, daS die Streuungsregeln für Schrotflinten hier nlcht 
gelten. Die Reichweite entsprlcht dem natürllchen Konstitutions­
altribut des Charakters in Metern und kann nur ein Ziel treffen. 
Verhângen Sie einen Mindestwurfmodifikator von + 1 für feden 
Meter Entfernung. 

Interne Abpbe: Diese Version sorgt dafür, daS im Organismus 
immer das Âqulvalent elner Dosis der Substanz vorhanden 1st. 

Wufenreservolr. Wenn die Drüse neben einer Kllngenwaffe 
implantlert wird, so benetzt die Substanz die Klinge, wenn die 
Waffe elngezogen wird. Cyberpfeilplstolen und Cybersquirts kôn­
nen ebenfalls auf d ieses Reservoir zurückgrelfen, jedoch m it ein­
geschriinkter Dosierung. 

Lelchter Stre8: Die Drüse 1st oft lelcht entzündet und schwlllt 
spürbar an, was deutllches Unwohlseln hervorruft. 

Mltderer Stre8: Die Drüse produziert nur alle 48 Stunden elne 
neue Dosis. 

Sthwerer Stre8: Die Drüse kann nur zwei Dosen aufnehmen. 
Todllcher Stre8: Die Drüse flillt aus und produziert keine Sub­

stanz mehr, bis der Besltzer gehellt 1st. 

• Der Begriff Mundgeruch gewinnt mit so einer Drüse eine ganz 
neue Dimension. Ich kann es mir richtig vorstellen: ,,Liebling, nimm 
ein Pfefferminz, du müffelst wieder so giftig!" 
e El Duderino 

e Viel praktischer: Wenn man dauernd vergiBt, seine Medikamente 
zu nehmen, ist das Teil ein echter Geheimt ip! 
e Arclight 
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o Stimmt schon, aber es gibt nicht so schrecklich viele ,,natürli­
che" Medikamente, die damit erzeugt werden kéinnen. 
o Schréider 

EXTRI.MVERDAUUNG 
Diese Bioware umfaBt elne Reihe von Behandlungen, die das Spek­
trum dessen, was ein Metamensch problemlos verdauen kann, 
betrachtlich erweltern. Oie Magenschleimhaut wlrd verstarkt und 
so modlflzlert, daB sie mehr Enzyme und Sll.ure produziert, um 
Nahrung zu zersetzen. Des weiteren werden Bauchspeicheldrüse 
und Leber genmanipullert, um mehr Galle und Enzyme zu liefern, 
die die Verdauung im Dünndarm unterstützen. 

Das Ergebnls ermôgllcht dem Benutzer, eine gro6e Bandbrelte 
organischer Stoffe problemlos ais Nahrung aufzunehmen - zum 
Beispiel Wurzeln, Gras, Torf und elne Vielzahl an Pflanzen, die 
normalerwelse ais ungenleBbar gelten. Der verstarkte Verdauungs­
trakt bletet zudem Schutz gegen lelcht toxische Materialien, wle 
Rhabarberblatter, schwache Giftpilze usw. Bei der Behandlung wer­
den ebenfalls die Geschmacksknospen und Geruchszentren mo­
diflziert, um dem Benutzer den "GenuB" ungewôhnlicher Nah­
rungsmlttel zu erleichtern. 
Regeln: Eln Charakter mit Extremverdauung kann so ziemllch je­
den organlschen Stoff essen, vom Baumwoll-T-Shirt des Team­
kollegen Ober Kakteen bis hin zu nahrstoffrelcher Erde. Besonders 
Survivalfreaks legen slch gern diese Bloware zu, ebenso Leute, 
die sich ôfter in unwlrtllchen Gegenden aufhalten müssen. Sen­
ken Sie die Kosten für den Lebensstll des Charakters um 20 Pro.­
zent. 

Der verstarkte Verdauungstrakt führt auSerdem zu einer lmmu­
nltat gegen Stoffe, die bei normalen Metamenschen elne Nah­
rungsmlttelverglftung hervorrufen würden. Das Powerniveau ver­
schluckter Glfte sinkt auf die Halfte (abgerundet). Die negatlven 
Auswirkungen dieser Glfte kônnen nach Ermessen des Spiellei­
ters ebenfalls auf die Halfte gesenkt werden. 

Ein Charakter m it dieser Bioware hat einen verkümmerten Ge­
schmacks- und Geruchssinn. Alle Wahrnehmungsproben auf Ge­
schmacks- oder Geruchsbasls werden mit -1 Würfel abgelegt. 

Lelc,hter Stre8: Sodbrennen, Magenschmerzen und Verdau­
ungsstôrungen treten auf. Bulimie 1st eln haufiger psychologlscher 
Nebeneffekt. 

Mtttterer Stre8: Das Verdauungssystem wlrd weniger effektlv, 
was das Zersetzen von Glftstoffen angeht; das Powerniveau von 
verschluckten Giften wlrd nur um eln Vlertel (abgerundet) redu­
zlert. 

Schwerer Stre6: Der Charakter bekommt Magengeschwüre, die 
lelchte Kôrperllche und Betaubungsschll.den verursachen, bis sle 
geheilt werden. 

T6dllcher StreB: Das Verdauungssystem des Charakters ver­
sagt. Er kann kelne Nahrung bel slch behalten, und das blfkhen, 
das im Magen bleibt, verursacht schmerzhafte Verdauungsstôrun­
gen. Der Charakter erleidet eine schwere Kôrperllche Verletzung 
und wird nach (natürliche Konstltutlon x 10) Tagen verhungern. 

o Wo findet man denn heutzutage noch nahrstoffreiche 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!"-Designerladen, und für den Preis kéinn­
te ich auch im besten Restaurant der Stadt essen gehen. 
o Merciless Ming 

o Stimmt, eigentlich alle Klamotten enthalten heutzutage fast nur 
noch Plastik. Und ich würde auch jeden umhauen, der meinen ech­
ten Ledermantel anfressen will! 
o Mr. Niceguy 

o Hey, das ware doch DAS Implantat für alle Squatter, die sich 
vornehmlich aus Mülltonnen ernahren, oder nicht? 
o Megawatt 

o Oder nicht! Das Geld fur so eine Bioware hat man als Squatter 
sicher nicht übrig, oder was meinst du? Aber dafür spart man ja 
echt was, indem man nur noch MUll friBt, was? Hau endlich ab und 
laB dich verklappen, Megawatt! 
o Kryton 

HOCHLEISTUNGSGELENKE 
Hochlelstungsgelenke sind ein Ergebnis ausgedehnter medizlnl­
scher Prozeduren wle Verkleidung der Kontaktflachen, Relubrika­
tlon und Bander-/Sehnenverst~kung, was insgesamt zu elner er­
hôhten Beweglichkeit und Geschmeldigkelt von Muskeln und 
Gelenken führt. Studien zeigen, daS lndividuen mit Hochlelstungs­
gelenken Immun gegen viele arthritische Erkrankungen sind. 
Regeln: Hochleistungsgelenke ermôglichen einem Charakter, sich 
schneller und prll.ziser zu bewegen. Der Benutzer erhalt einen 
zus/itzllchen Würfel für Erfolgsproben beim Kampf und auf kôr­
perllche, technische und Bauen/Reparieren-Fertlgkelten. Der Bo­
nus gllt auch bel der kôrperllchen Bedienung eines Fahrzeuges -
belm Lenken elnes Autos per Datenbuchse oder dem Steuern ei­
nes U-Bootes gilt der Bonus nlcht. 

Der Benutzer erhfüt einen Reaktionsbonus von + 1, der keine 
Auswlrkungen auf Riggen oder Decken hat und auch nicht zum 
Steuerpool beitr/igt. 

Lelchter Stre6: Muskelschmerzen und Kr/impfe treten auf. Der 
Benutzer muS Aufwarmübungen machen. 

Mlttlerer StreB: Elne Sehnenentzündung verursacht elnen Mo­
diflkator von + 1 bel allen Aktionen mit der betroffenen Glledma­
Se. 

Schwerer Stre8: )ede Muskelanspannung schmerzt. Für alle 
kôrperllchen Aktlvltaten g ilt eln Ml ndestwurfrnodifikator von + 1. 

T6dllcher Stre8: Eln Gelenk kugelt aus. Alle Proben mit der 
betroffenen GliedmaBe erhalten elnen Modlfikator von +6. Der 
Charakter erleidet eine Schwere Wunde, die erst geheilt werden 
kann, wenn das Gelenk wieder elngerenkt 1st, was eine Blotech(6)­
Probe erfordert. Nach dem Elnrenken 1st die GliedmaBe lmmer 
noch verletzt - mit elnem Modiflkator von +4 auf aile Proben - , 
bis der Tôdliche StreB geheilt 1st. Wenn eln Bein betroffen 1st, 
sinkt d ie Bewegungsrate auf die Halfte und das lndivlduum kann 
nlcht rennen. 

o Die Teile sind Müll ! Ich habe sie j etzt drei Monate, und ich kann 
schon gar nicht mehr zahlen, wie oft ich mir schon die Schultern 
ausgerenkt habe! Ich habe Krampfe in den Beinen, wenn ich ein 
paar hundert Meter renne! Ich habe Gleichgewichtsprobleme beim 
Treppenlaufen! LaBt bloss die Fi nger davon. 
o Arcaist 

o Also ich würde Ihnen raten, Ihre Krankenversicherung zu ver­
standigen, um sich vom Arzt die Behandlungskosten erstatten zu 
Lassen. Und das, wo es die ideale Behandlung gegen Arthritis i st. 
Eine echte Schande i st das. 
o Matthias Müller-Klei n 

HYPERLUNGE 
Oie Lunge eines durchschnittllchen Erwachsenen enthalt etwa 2,5 
Liter Luft. Das eigentllche Atemvolumen - die Menge an Luft, die 
bel jedem Atemzug ein- und ausgeatmet wlrd - betragt Jedoch 
nur 0 ,5 Liter. Durch Erhôhung der Zwerchfellflexlbilitat 1st es môg­
llch, das Atemvolumen zu vergrô8ern und damit die Effektlvitat 
des Gasaustausches und die Ausdauer zu verbessern. 
Regeln: Hyperlungen gibt es ln drei Stufen. 
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Ein durchschnittllcher Erwachsener kann filr etwa 45 Sekunden 
dle Luft anhalten. Jede Stufe der Hyperlunge verlangert diesen 
Zeitraum um weltere 45 Sekunden. Zudem llefert Jede Stufe el­
nen Modlflkator von -1 auf aile Proben, bei denen Ausdauer elne 
Rolle splelt, wie zum Beisplel bei der optionalen Müdlgkeitsregel 
(SR-Kompendlum, S. 91 ). 

lelchter Stre8: Der Charakter leldet an hauflgem Schluckauf und 
an AtemunregelmaBlgkelten, die zu Schlafstôrungen filhren. 

Mlttlerer Stre8: Starke Aufregung oder kôrperliche E.rschôp­
fung verursachen Hyperventilation, wenn dem Charakter elne 
Konstltutlon(8)-Probe mlBllngt. Eln hyperventlllerender Charakter 
erleidet - 1 Willenskraft und elnen Lelchten Betaubungsschaden. 

Schwerer Stre8: Das Zwerchfell relBt, was zu einem Elngewel­
debruch führt. Der Charakter erhalt elnen Modlflkator von + 1, wenn 
er seine Starke oder der Starke zugeordnete Fertlgkelten einsetzt. 
Diese Proben verursachen zudem Jeweils 6L Schaden. 

Todlkher Stre8: Oie Lungen des Charakters kollableren tell­
weise, und er bekommt Atemnot. Eln Schwerer Kôrperllcher Scha­
den tritt auf, bis das StreBnlveau wleder unter Tôdlich slnkt. 

• Was es nicht alles so gibt. Und wofür braucht Otto Normal-Run­
ner so ein Zeugs? Hier im Rhein-Ruhr-Megaplex ertrinkt man hêich­
stens im eigenen Blut, und ich glaube kaum, daB eine Hyperlunge 
dabei wirklich weiterhilft. 
e Nightwish 

• Bei deiner regionalen Gedankenführung kann es sich bei dir doch 
nur um einen der oben erwahnten Mêichtegern-Runner handeln. 
e Twilight 

• Ich trete dir gleich mal regional irgendwohin, Drekhead. 
e Nightwish 

Hffl.RSCHILDDRÜSf. 
Die Hyperschilddrüse 1st elne regulatlve Drüse, die gezüchtet und 
auf die natürliche Schilddrüse eines lndlviduums aufgepflanzt wlrd. 
Die Hyperschllddrüse übernlmmt die Funktionen der Schllddrüse 
und optlmlert Katabollsmus (das Aulbrechen komplexer Substan­
zen, wie z. B. von Zucker zu Starke) und Anabollsmus (die cheml­
sche Umwandlung von Substanzen, wle die Konstruktlon kom­
plexer Zucker). Der so veranderte Metabollsmus produzlert mehr 
Energie und ladt den Benutzer sozusagen auf. Charaktere mit el­
ner Hyperschilddrüse neigen aufgrund der hôheren Energiepro­
duktion hauflg zu Hyperaktlvltat. 

Eln lndlvlduum mit einer Hyperschllddrüse muB doppelt sovlel 
Nahrung und Flüsslgkeit zu slch nehmen wle normal, um die er­
hôhte Metabolismusrate aufrecht zu erhalten. 
Regeln: Eln Charakter mit Hyperschllddrüse erhalt elnen Bonus 
von + l auf alle kôrperlichen Attribute und seine Reaktlon. Die so 
erhôhte Schnelllgkelt kann zusatzlich zur Reaktlon und zum Kampf­
pool beltragen. Der Steuerpool wlrd durch dlese Bloware nlcht 
beelnfluBt. 

Eln Charakter mit Hyperschllddrüse hat um 40 Prozent hôhere 
Lebensstllkosten, was die Kosten für zusatzllche Nahrung - er muB 
doppelt so oft essen - oder elne spezlelle Dlat beinhaltet. 

Wenn eln Charakter sowohl elne Hyperschilddrüse ais auch Sym­
blonten besltzt, so slnd die gesteigerten Nahrungsanforderungen 
kumulatlv. Ein Charakter mit Hyperschllddrüse und Stufe-3-Sym­
bionten belspielsweise hatte um l 00 Prozent hôhere Lebensstll­
kosten (40 Prozent für die Hyperschllddrüse plus 60 Prozent filr 
Symbionten Stufe 3). Die Reduktion der Lebensstilkosten (-20 
Prozent) durch E.xtremverdauung (S. 70) kann die Gesamtkosten 
wieder senken. 

Da die meisten Reaktionen lnnerhalb des Kôrpers exotherm slnd 
- das helBt, sie produzieren Warme - . strahlt ein Charakter mit 
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einer Hyperschilddrüse mehr Warme ab, was elnem Beobachter 
mit lnfrarotsicht einen M odifikator von - 1 zur Wahrnehmung des 
Charakters g ibt. Die Signatur des Charakters wird für Sensorpro­
ben und sensorunterstützte Geschützproben ebenfalls um 1 re­
duziert. 

Die Hyperschilddrüse ist nicht mit der Stasisdrüse (S. 76) kom­
patibel. 

Lelchter Stre8: Der Charakter schwitzt viel und leidet an Ge­
wlchtsverlust. 

M lttlerer StreB: Der Charakter leidet an Schlafstôrungen und ist 
oft müde ( + 1 Wahrnehmungsmodifikator). 

Schwerer Stre6: Extreme Müdigkeit qualt den Benutzer, da der 
Kôrper nicht zur Ruhe kommt. Der Charakter erleidet einen Abzug 
von -1 auf aile geistigen Attribute. 

Todllcher Stre8: Der Charakter erleidet einen Herzstillstand. Die 
Herzattacke verursacht Tôdlichen Kôrperlichen Schaden, gegen 
den keine Widerstandsprobe môglich ist. 

o Ich ken ne keinen Si:ildner, der damit langer als 2 Monate gelebt 
hat. Du kannst halt nie ruhig sein, und das ist ganz schi:in dumm, 
wenn dir die Kugeln um die 0hren fliegen. 
o GroundPounder Deluxe 

o Jau, und ein Chummer von mir ist deswegen auf einem Run 
draufgegangen. Er hat im Gefecht einfach nicht mehr zurückge­
schossen. Sie haben die Leiche geborgen - mit nur einem Clip in 
der Knarre und einer Munitionstasche voll mit Energieriegeln! 
o Polite 

o Ihr 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 Schilddrüse überreagiert und 
den Kiirper fi:irmlich von innen heraus glühen lasst. Kenn' mich da 
nicht weiter aus mit dem Doktor-Mist, aber ich werde von jedem 
Infrarotscanner erwischt. Und wahrend ich mi t den Kugeln wett­
laufe, weint ihr wegen diesen Mochtegern-Begieiterscheinungen? 
o Jack Carlson 

o Kleiner Tip am Rande: Die 80K für eine zusatzliche 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! 
o 0rca 

KATZENAUGIN 
Katzenaugen bestehen aus einem Paar gezüchteter Ersatzaugen, 
die speziell mit einer Struktur entwickelt wurden, die Licht ver­
starkt und die Nachtsicht des Benutzers verbessert. Die Anzahl 
der lichtempfindlichen Stabchen und hochauflôsenden Zapfen wird 
ebenfalls erhôht. Wie das Auge einer Katze hat auch diese Biowa­
re ein splegelahnliches Organ ln der Hornhaut, das Licht auf die 
Retina reflektiert. Bei m inimaler Beleuchtung scheinen diese Au­
gen Licht zu reflektieren und im Dunklen zu leuchten. Die Pupll­
len sind wie die einer Katze schlltzfôrmig, um mehr Licht aufneh­
men zu kônnen. Die Augen sind farbempfindllch. 
Regeln: Diese Bioware ermôglicht Lichtverstarkungssicht. Wie bei 
Cyberaugen gehen aile rassenspezifischen Vorteile - wie zum Bei­
spiel lnfrarotsicht - verloren. Anders ais bei Cyberaugen gilt die 
Slcht mit Katzenaugen allerdings hinsichtlich der Bestimmung von 
Sichtbarkeitsmodifikatoren ais natürlich, nicht ais kybernetisch (sie­
he S. 53 oder SR3.0ID, S. 111). Katzenaugen sind nicht kompati­
bel mit Cyberaugen oder retinamodifizierender Cyberware. 

Lelchter Stre8: Der Benutzer hat manchmal Schwierigkeiten, 
Farben zu unterscheiden, und reagiert empfindlich auf grelles Licht. 

Mlttterer Stre8: Grelles Licht hat auf d ie Augen starkere Aus­
wlrkungen; erhôhen Sie die Modifikatoren von Flashpaks und Stro­
boskoplicht um + 1 . 

Schwerer Stre8: Der Benutzer nimmt die Welt nur monochrom 
wahr. Für das Unterscheiden von Farben g ilt ein Wahrnehmungs­
modifikator von +4. 

Todllcher StreB: Die Augen fallen aus, der Benutzer ist so gut 
wie blind (+8 auf aile visuellen Wahrnehmungsproben und aile 
Aktlonen, die Sehen erfordern). 

o Ich bin mit meinen sehr zufrieden. Ich hatte zuerst Cyberaugen, 
aber die muBte ich standig reinigen und hatte trotzdem regelma­
Big Entzündungen. l m .. normalen" Leben mag das anders sein, aber 
im Untergrund zeigt sich, wie st abil ein Produkt wirklich i st ... 
o Schattenkanzler 

o Was machst du da unten überhaupt? 
o Kingsize 

o Er lebt da. Er ist ein Wei Bauge. Die haben bei so was nicht allzu 
viel Auswahl. 
o Bismark 

o Ein WeiBwas? 
o Kingsize 

o WeiBauge. Leichenfresser, Grabrauber oder Gulli laufer. Ein ver­
dammter Ghul halt. 
o Bismark 

LUFTRÔHRINFILTER 
lm oberen Teil der Luftrôhre, direkt unterhalb des Kehlkopfes, 
werden Klappen und Filter implantiert. Diese Anhaufungen von 
spezialislertem Gewebe absorbieren Unreinheiten der Atemluft 
und hindern sie daran, in d ie Lungen zu gelangen. Rauch, Pollen 
und Staub werden festgehalten und beim Ausatmen wieder aus­
gestoBen. Gasfôrmige Substanzen werden durch die vielen che­
mischen Reaktionen der Filter inaktiv oder zumlndest weniger ef­
fektiv gemacht. Unreinheiten von BakteriengrôBe werden vom 
Luftrôhrenfilter nicht aufgehalten. 
Regeln: Luftrôhrenfilter gibt es in verschiedenen Stufen, bis zu 
einer Maximalstufe, die der abgerundeten Halfte der natürlichen 
Konstitutionsstufe entspricht. 

Jede Stufe des Filters schützt gegen luftübertragene Substan­
zen und nicht-mikrobiologische Angriffe. Das Powerniveau eines 
solchen Angriffs sinkt um die Stufe des Filters. Ein Charakter mit 
einem Stufe-3-Luftrôhrenfi lter müBte gegen ein 8S-Gas also nur 
eine 5S-Schadenswiderstandsprobe werfen. 

Lelchter StreB: Schleim hauft sich im Rachen des Charakters an 
und verursacht haufige Hustenanfalle. 

Mlttterer StreB: Schwellungen und Reizungen der Luftrôhre 
erschweren das Atmen; der Charakter erleidet einen Modifikator 
von +2 auf Athletikproben. 

Scbwerer StreB: Der Luftrôhrenfilter arbeitet nur m it halber Ef­
fektivitat (abgerundet). 

Todllcher StreB: Der Filter funktioniert nicht mehr (keine Boni), 
und Schwellungen beeint rachtigen den Kehlkopf. Der Charakter 
kann kaum sprechen und braucht eine Komplexe Handlung für 
einen kurzen Satz. 

o Also das würde 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? 
o Darkspeed 
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o Klappen, du Idiot, nicht Kiemen! Oie sind intern, man kann sie 
nicht sehen, ergo interessieren sie deinen Gesprachspartner auch 
überhaupt nicht. Einen Euro für jeden, der hier was schreibt, ohne 
sich die Beschreibung vorher durchgelesen zu haben, und ich war 
reich, reich, reich - reicher als der reichste Scheich. 
o Merciless Ming 

o Ich ken ne jemanden, dessen Namen ich hier lieber nicht nenne, 
der hat sich sein en Filter mal wieder beim Discount-Doc ei nbauen 
lassen. MuB ein Auslaufmodell gewesen sein, denn seitdem macht 
er lustige Gerausche beim Atmen und hat regelmaBig diesen wi­
derlichen, schleimigen Auswurf, wenn er hustet. 
o Spitfire 

MASSGESCHNEIDERTE PHEROMONE 
Pheromone slnd chemlsche Signale, die von Tieren ausgesandt 
werden. Dlese Pheromone kônnen das Verhalten anderer Tiere 
unterbewu6t verandern. Pheromone dienen oft ais "Pra.senzge­
ruch", um eln Revier abzugrenzen oder Angehôrige des anderen 
Geschlechts anzuziehen. 

Die Schwei6drüsen eines lndlvlduums kônnen derart verandert 
werden, da6 sie spezlell entwickelte Pheromone an die Umge­
bung abgeben, die andere Personen subtil beeinflussen kônnen. 
Dlese ma6geschnelderten Pheromone umfassen das gesamte 
Spektrum der Geruchsslgnale, nicht nur die sexuellen. Die Phero­
monverstarkung funktioniert auch dann noch, wenn der Benutzer 
slch ln der Gegenwart elner anderen Person mit ma6geschnel­
derten Pheromonen aufhalt. 

Pheromone sind artspezifisch; sle wirken gleicherma6en auf alle 
Metatypen, nlcht jedoch auf nlchtmenschllche Kreaturen. 
Regeln: Ma6geschnelderte Pheromone gibt es ln zwel Stufen. Jede 
Stufe bringt elnen Zusatzwürfel für Proben auf Charisma oder so­
ziale Fertigkelten. MaSgeschnelderte Pheromone haben keine Aus­
wirkungen auf Beschwôren oder astrale Fertlgkeiten. 

Die Ausbreltung h.'ingt entscheldend von atmosph.'irlschen Be­
dlngungen ab. Unter durchschnlttlichen Bedlngungen - etwa el­
ner offenen Flâche mit wenig oder keinem Wind - erstreckt slch 
der Effekt von der Quelle aus ln elnem Krels von etwa 15 bis 20 
Metern Durchmesser. Leichte Luftbewegungen kônnen die Reich-

welte etwas vergrô6ern, doch starker Wlnd zerstreut die Phero­
mone, bevor sle eine Wlrkung erzielen kônnen. 

Die Wirksamkelt der Pheromone hangt vom Geruchsslnn der 
Zielpersonen ab. Pheromone haben keine Auswlrkungen auf Per­
sonen mit beelntrachtigtem Geruch oder solchen, die lhren Ge­
ruchsslnn nlcht benutzen kônnen (zum Beisplel astral Relsende). 
Ma6geschneiderte Pheromone kônnen von normalen meta­
menschllchen Slnnen nicht erkannt werden. 

Kultlvlerte Pheromone slnd besonders wlrksam - die Auswir­
kungen sind doppelt so stark, und die Reichwelte 1st um 50 Pro­
zent hôher. 

Lelchter StreR: Der Charakter la6t elnen bleibenderen Elndruck 
zurück ais normal. 

M lttlerer Stre8 : Der Effekt der Pheromone erstreckt slch nur 
noch halb so welt. 

Schwerer StreB: lmmer wenn der Charakter einer Person be­
gegnet, besteht eine SOprozentige Chance, da6 die Pheromone 
nicht den gewünschten, sondern den gegentelllgen Effekt her­
vorrufen. 

Tôdllcher StreR: Die Pheromone funktlonieren nicht; der Cha­
rakter erhalt kelne Boni. 

o Dieses Zeug kann eurem eigenen Team Schwierigkeiten bereiten. 
Ich rate euch, kriecht nie stundenlang durch enge Rêihren oder 
Gange, wenn zwei Meter vor euch eine gutaussehende ... ah ... 
Kollegin mit MaBgeschneiderten Pheromonen ist. Da denkt ihr an 
ALLES, nur nicht an Konzerngardisten. 
o Chao 

o Manner! Alles triebgesteuerte Egomanen! Aber andererseits ... 
o Alien Queen 

MUSIŒLSTRAFFUNG 
Bel dleser Behandlung werden gezüchtete Muskelfasern ln be­
stehendes Muskelgewebe lntegriert, um die Spannkraft und Fle­
xibllltat der Muskeln zu erhôhen. Benutzer dleser Modifikation 
sind schneller und gelenklger. 
Regeln: Muskelstraffung 1st ln vler Stufen erhaltlich. Jede Stufe 
erhôht die Schnelligkelt elnes Charakters um + 1 , bis zu elnem 
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maxlmalen Bonus von +4. Dieser Schnelligkeitsbonus kann die 
Reaktion erhôhen, auBer beim Riggen und Decken. Er kann auch 
den Kampfpool erhôhen, nlcht jedoch den Steuerpool. 

Zusâti:llch erhfüt der Charakter für jeweils zwei Stufen einen 
Modifikator von - 1 auf Athletik(Entfesseln)-Proben (SR Compan­
lon, S. 46). 

Muskelstraffung ist nicht kompatibel mit muskelverstârkender 
Cyberware, kann aber mit blotechnologlscher Muskelverstârkung 
kombiniert werden. 

lelchter Stre6 : Muskelschmerzen und Krâmpfe treten auf. Der 
Charakter muB Aufwârmübungen machen. 

M lttlerer StreB: Eine Sehnenentzündung in einer GliedmaBe 
(die der Splelleiter bestlmmt) verursacht elnen Modifikator von 
+ 1 auf aile Aktlonen mit dieser GlledmaBe. 

Schwerer StreB: Banderentzündungen und Muskelzerrungen 
treten auf. Alle Proben für kôrperliche Aktlvltaten erhalten elnen 
Modifikator von + 1 . 

Tôdllcher StreB: Bander und Sehnen des Charakters reiBen, seine 
Schnelligkeit sinkt auf die Halfte des natürlichen Wertes. Alle Pro­
ben für kôrperliche Aktivitaten erhalten einen Modifikator von +2. 

o Jetzt kann man sich sogar die Kesten fürs FitneB-Center sparen 
und trotzdem die durchtrai nierteste Messerklaue der StraBe wer­
den. Ein echter Schlag ins Gesicht für jede Couchkartof fel! 
o Der Flash 

o Schnauze, sonst Seule! 
o Couchkartoffel 

o Ja? Was ist? 
o Seule 

o I ch halt's nicht aus .. . 
o Spi tfire 

MUSIŒLVERSTÂRKUNG 
M it einer spezlellen blologlschen Webtechnik werden gezüchte­
te Muskelstrânge ln bestehende Muskelfasern eingebettet, wo­
durch Muskelmasse und -leistung erhôht wird. 
Regeln: Muskelverstarkung ist in vler Stufen erhaltlich. Jede Stufe 
erhôht die Stârke des Charakters um + 1 , bis zu einem maximalen 
Bonus von +4. 

Muskelverstârkung 1st nlcht kompatibel mit muskelverstarken­
der Cyberware, kann jedoch mit Muskelstraffung kombiniert wer­
den. 

lelchter StreB: Muskelversteifung tritt auf. Der Charakter muB 
Aufwarmübungen machen. 

Mlttlerer Stre6 : Muskelzittern und Krc'.impfe treten in einer be­
stlmmten GlledmaBe (die der Spielleiter aussucht) auf; aile Aktivi­
taten mit d ieser GliedmaBe bekommen einen Modillkator von + l. 

Schwerer Stre6: E.s kommt haufig zu Bander- und Sehnenent­
f Ündungen. A lle Proben für kôrperliche Aktivitaten erhalten ei­
nen Modifikator von + 1 . 

Tôdllcher StreB: Die Muskeln reiBen, und die Stc'.irke des Cha­
rakters sinkt auf dle Hâlfte des natürllchen Starkeattrlbutes. Auf 
alle Proben für kôrperliche Aktivitaten gibt es einen Mindestwurf­
modlflkator von +2. 

o Die Verstarkung ist ziemlich gewëhnungsbedürftig. Ich war im 
ersten Menat 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 zerdrückt habe, und einmal, um 
mir zwei gebrochene Finger richten zu Lassen. Versucht niemals, 

damit 'ne abgeschlossene Schublade aufzureiBen. 
o Eismann 

o Da sieht man es mal wieder, wo rohe Krafte sinnlos walten ... 
o Sneaker 

o DaB dieser Spruch ausgerechnet von einem Troll kommen muBte ... 
o Niemand 

NICKHAUTE 
Bei dleser Bioware wlrd das Wachstum von durchsichtigen Schutz­
membranen stimuliert, die die Augen bedecken und wie sle vlelc 
Tlere besiti:en. Dieses " innere Augenlid" schützt die Augen und 
hait Sand, Staub, Rauch und andere Fremdstoffe fern. Der Augen­
schutz erieichtert Unterwasser-Aktivitaten. Die Membranen sind 
llchtempfindlich und verdunkeln sich bei grellem Licht. AuBei­
dem sind sie polarislert, um blendende Refiexionen zu verringern, 
Regeln: Die Nlckhaut verringert die Auswirkungen von Rauch und 
anderen Augenrelzstoffen wle CS- oder Tranengas; senken Sie 
die jeweiligen Modifikatoren um 1. AuBerdem funktloniert sie 
gegen Blitzlicht und Blendung wle blltzkompenslerende Cyber­
ware (SR3.01D, S. 299). 

Nickhaute sind nlcht kompatibel mit Cyberaugen oder blitzkom­
penslerenden Retinamodifikationen. Es ist nicht môgllch, Kontakt• 
linsen zu tragen. 

l elchter Stre8 : Die Augen tranen. 
M lttlerer Stre8 : Die Nickhaute reduzieren die Nachtslchtfahig­

keit des Charakters; erhôhen Sie den Modifikator für schwache 
Beleuchtung oder schlechtere Bedingungen um + 1. 

Schwerer StreB: Die Membranen werden trübe und trocken, 
was zu einem generellen optischen Wahrnehmungsmodifikat01 
von + 1 führt. 

Todllcher Stre6: Die Membranen relBen und liefern keine Boni 
mehr, bis sie geheilt werden. 

8 Kann ziemlich einschüchtern, wenn jemand eine halbe Stunde 
nicht blinzeln muss. 
o Exterminatora 

o Damit solltet ihr Barschlagereien meiden wie die Pest. Wenn 
sich der Raum zwischen lid und Auge mal mit Blut füllt, seid ihr 
effektiv blind - und einfach wegwischen ist nicht. 
o Safraahn Redrock 

o 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 Mülltonne gefunden. Dieser Freak muB ihn aufgespürt 
und mit irgendwelchen Kakerlaken-Killern gefüttert haben. Ich frag 
mich heute noch, warum. 
o Beagle 

NIERENSJEB 
M it der Implantation eines Nierensiebes werden die Filter- und 
Wiedergewinnungsfühlgkelten der Nieren verbessert. Feinere Un­
terscheidungsmethoden bei der Entfernung von Abfallprodukten 
und der Wledergewinnung brauchbarer Stoffe erhôhen das allge­
meine Wohlbellnden. 
Regeln: E.ln Charakter mit einem Nierensieb erhalt einen Konsti­
tutionsbonus von + 1 für Widerstandsproben gegen Toxine und 
Pathogene. Zusatzlich verrlngert das Nierensieb die Auswirkun­
gen von Pathogenen und blutübertragenen Giften; das Powerni· 
veau sinkt um 1. 
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Lelchter Stre6: Das Nlerensleb flltert benôtlgte Nahrstoffe eben­
so aus wle Abfallprodukte. Der Benutzer muB eventuell zusatzll­
che Nahrstoffe zu slch nehmen. 

Mlttlerer StreB: Der Fllter 1st überlastet und die Senkung des 
Powernlveaus von Glften und Pathogenen gilt nicht mehr. 

Sdlwerer Stre6: Gelegentlich sammelt slch lm Nierensieb elne 
gefcihrliche Menge ungefilterter glftlger Partlkel an, die nach und 
nach in das Kôrpersystem des Benutzers elnslckern und lhn ver­
glften. Neben zahlrelchen unangenehmen Nebenwlrkungen wle 
Blasen, Ausschlagen und anderen Beschwerden erleldet der Cha­
rakter elnen Lelchten Kôrperllchen Schaden, bis das Nierensleb 
gereinigt wlrd. Die Relnigung erfordert therapeutische Chirurgie 
(S. 159). 

Tèidllcher Stre6 : Die Fllterfunktlon des Nlerensiebes bricht zu­
sammen, und die Glftstoffe führen zu elner lnfektion des Harn­
traktes. Der Charakter erleldet einen Schweren Kôrperlichen Scha­
den, bis das Nierensleb repariert wird. 

o Das Teil wirkt gegen allerlei Blutvergiftungen, also auch gegen 
Alkohol. Demzufolge müBte es doch unter den Rhein-Ruhr-Run­
nern reiBenden Absatz finden. 
o Twilight 

o Wie meinst Du denn das bitte, ha? 
o Nightwish 

o Ach, nur so allgemei n ... 
o Twilight 

o Dich bekomme ich auch irgendwann zwischen die Finger! 
o Nightwish 

o Sagt mal, muB das sein, daB ihr hier euren Privatkrieg austragt? 
o Alien Queen 

0RTHOSKJN 

Lelchter StreB: Die Haut wlrd unansehnlich trocken und schup­
pig. 

Mlttlerer StreB: Wenn der Charakter Schaden erleidet, kônnen 
Narben zurückblelben (slehe Narben, S. 144). Verhangen Sie einen 
Modlflkator von +2 für die Konstitutionsprobe der Vernarbung. 

Schwerer Stre8: Die Orthoskln wlrd stelf und unflexlbel. Der 
Charakter erleldet einen Abzug von - 1 von selner Schnelllgkeit. 

Tôdllcher StreB: Die Orthoskln degeneriert, und der Charakter 
leidet an schweren Ekzemen, unangenehmen Ausschlagen und 
Blasen. Knorpelschuppen lagern slch in Gelenken und Muskeln 
an. Der Charakter erleldet eine Lelchte Wunde und der Panze­
rungsbonus sinkt um 1, bis der StreB geheilt 1st. 

o Es sichert euer Überleben, aber seid trotzdem vorsichtig, denn 
ewig halt das Zeug auch nicht. 
o Cole Cash 

o Und das Zeug gibt haBliche Haut. Manche Leute sehen damit aus 
wie Trogs. Furchtbar. 
o Hunter 

o Dann weiBt Du ja auch, woran du die Leute erkennen kannst, vor 
denen du dich in nachster Zeit machtig in acht nehmen solltest 
o GroBer Bêiser Troll 

PATHOGENABWE.HR 
Die Pathogenabwehr belnhaltet elne Verstarkung der Mllz und 
sorgt für die Produktion effektiverer und aggressiverer Leuko­
zythen (weiBe Blutkôrperchen). Diese Blutkôrperchen werden in 
den Blutkreislauf und das lymphatlsche System abgegeben, um 
Krankhelten und lnfektionen zu bekampfen. 
Regeln: Pathogenabwehr glbt es ln verschiedenen Stufen, bis zu 
einem Maximum von der Halfte des natürlichen Konstitutlonsat­
tributes (abgerundet) des Charakters. Bel der Bekampfung von 
Krankheiten, Allergenen, Mlkroorganlsmen und anderen frernd-

stoffen - auBer chemischen Verbin-

0rthoskin 1st ein energieableitendes 
Gewebe unter der Haut, das den Be­
nutzer mit elner Art Kôrperpanzerung 
versieht. Die Haut des lndivlduums 
wlrd Stück für Stück aufgeklappt und 
die Derrnalschlcht durch Transplanta­
te von Sythagen (eln verstarktes Kol­
lagen-Protein-Derivat), Flextin (elne 
synthetlsche und wlderstandsfahige-

ORTHOSKIN 
dungen - slnkt das Powernlveau des 
biologlschen Angrlffs urn I pro Stufe 
der Pathogenabwehr. 

Sàlfe 
1 

PADZerun1 
+I StoB 

Tunstufe 
10 

2 
3 

+ 1 StoB, + 1 ballistlsch 
+2 Sto6, + t ballistlsch 

9 
8 

Lelchter Stre6: Der Benutzer wird 
anfalllger für normale Erkaltungen 
und Fieber. 

Mlttlerer StreB: Def-ekte Pathogen­
abwehrsysteme kônnen Leukamie 

re Form des Proteins Elastin) und untereinanderverbundenen, rno­
difizlerten Knorpelschuppen verstarkt. Sobald sle transplantiert 1st. 
wâchst Orthoskin wle normale Haut und laBt sich auch kaurn von 
solcher unterscheiden, da die tieferliegende Subdermls ebenfalls 
verândert wlrd. Orthoskln heilt gewôhnlich mit keinen oder nur 
wenigen Narben. Der Tastsinn elnes Charakters mit Orthoskin lèiBt 
jedoch in selner Empfindllchkelt nach, da die Dermls wesentlich 
dlchter 1st. 
Regeln: Orthoskin 1st widerstandsfahiger gegen Schaden und 
schadliche Umweltelnflüsse und versieht den Charakter mit E.x­
trastufen an StoB- und ballistischer Panzerung, die kumulativ zu 
externer Panzerung slnd. 

Orthoskln ist in drel Stufen erhaltllch. Die Panzerungsboni jeder 
Stufe finden Sie in der Tabelle "Orthoskln". 

Urn die Reduzierung der Tastempfindlichkeit zu slmulleren, ad­
dleren Sie die Stufe der Orthoskln zum M lndestwurf aller Wahr­
nehmungsproben, die auf dem Tastslnn basleren (also Orthoskln-
2 würde den Mindestwurf um +2 erhôhen). 

Orthoskln 1st nicht kompatibel mit Dermalpanzerung und Der­
malverkleldung. 

verursachen, da sle eine groBe Zahl 
abnormer und defekter Leukozythen produzieren, die die gesun­
den weiBen Blutkôrperchen überwiegen. Das macht den Charak­
ter anfàllig für lnfektionen: verringern Sie die Anzahl der Konstitu­
tionswürfel bel Wlder'standsproben gegen Krankheiten um 1. 

Schwerer StreB: Schwere Leukamle. Verringern Sie die Anzahl 
der Konstitutionswürfel für Widerstandsproben gegen Krankhei­
ten um die Stufe der Pathogenabwehr. 

Tôdllcher StreB: Chronlsche Leukamie, der Charakter verliert 
alle Boni der Pathogenabwehr. 

o Eine nette Sache für Soldner und Soldaten, die mit bakteriologi­
schen Angriffen rechnen müssen, für das Runnergewerbe aber wohl 
eher unwichtig. 
o Merlin 

o Nun, ein paar Kons benutzen Bakterien schon ais Sicherheits­
maBnahmen gegen Zauberer. Wer weiB denn schon, ob sie da nicht 
gleich einen Doppelpack draus machen, um auch die weltlichen 
Kollegen zu erledigen? 
o Lennox McBeth • 
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STASISDRÜSE 
Âhnlich wle die Hyperschllddrüse 1st die Stasisdrüse ein regulatl­
ves Organ, das auf die Schilddrüse aufgepftanzt wird. Wenn der 
Kôrper unter einem schweren Trauma leidet, was anhand eines 
stark gefallenen Blutdruckes und einer hohen Endorphinrate fest­
gestellt wird, übernimmt die Stasisdrüse 
die metabolischen Funktionen der Schild­
drüse und senkt die Lebensfunktionen des 
Kôrpers drastisch. Puis- und Atemfrequenz 
slnken auf ein Minimum, und die Kôrper­
temperatur fa.lit, der Charakter wlrd toten­
blaB. Die verringerten Kôrperfunktionen 
helfen, die Auswlrkungen eines Traumas 
abzuwehren und Nanltenveriust zu verrin­
gern. 
Regeln: Wenn eln Charakter 10 oder mehr Kastchen Kôrperllchen 
Schaden erleidet, aktiviert sich die Stasisdrüse und versetzt den 
Kôrper ln einen staslsahnllchen Zustand. Der Metabollsmus des 
Kôrpers wird um den Faktor fünf verlangsamt - vergleichbar mit 
dem Winterschlaf-Spruch in SR.3.01D, S. 193. Wenn derCharakter 
nicht stabilisiert wird, erleidet er ein Kastchen überzahligen Scha­
den aile (Konstitution x 5) Kampfrunden, statt alle (Konstitution) 
Kampfrunden wie normal. 

Wenn die Staslsdrüse aktlvlert ist, 1st elne Biotech(4)-Probe er­
forderllch, um festzustellen, daB der Charakter noch lebt. 

Die Stasisdrüse ist nicht kompatibel mit der Hyperschilddrüse 
(S. 71) oder der Adrenallnpumpe (S. 68). 

Lelchter Stre6: Der Charakter ist oft müde und braucht mehr Schlaf. 
Mlttlerer Stre6: Die Stasisdrüse verlangsamt den Metabolis­

mus nur um den Faktor zwei. 
Sc.hwerer Stre6: Die Stasisdrüse wird ausgelôst, wenn der Cha­

rakter Schweren Kôrperlichen Schaden erleidet. Das lndividuum 
wlrd bewuBttos, und sein Metabollsmus verlangsamt sich. 

T6dllcher StreB: Die Stasisdrüse funktioniert nicht mehr. 

o Ein Lebensretter, aber wehe, die Drüse springt zu früh an, dann 
fallst du einfach um! 
o Shiver 

o Wenn der Korper ein so heftiges Trauma erleidet, daB die Stasis­
drüse aktiviert wird, dann bist du sowieso schon umgefallen. 
o Doc Hollyday 

SYMBIONTEN 
Symblonten bestehen aus elner Anzahl gezüchteter Mikroorga­
nismen, die in den Blutkreislauf des Benutzers gebracht werden. 
Sie verbessern drastisch die regenerativen Funktionen des Kôr­
pers und reduzieren so dessen natürliche Heilungszeit. Um die 

Symbiontentatigkeit in Gang zu halten, 
muB der Charakter allerdings mehr Nahrung 
und Flüssigkeit zu sich nehmen. Da die ~­
genkapazltat durch die Symbiontenbehand· 
lung nicht vergrôBert wird, muB der Charak­
ter entweder ôfter essen oder eine teure Diat 
aus speziellen Nahrstoffen zu sich nehmen. 
Regeln: Symbionten gibt es in drei Stufen. 
Um wleviel die jeweiligen Stufen die Hei­

tungszeit reduzieren, entnehmen Sie der Tabelle "Symbionten". 
Ein Charakter mit Symblonten hat wegen des erhôhten Nah­

rungsbedarfs zusatzliche Lebensstilkosten in Hôhe von 20 Pro­
zent pro Stufe der Symbionten. Dlese Kosten sind kumulativ zu 
denen einer Hyperschilddrüse und kônnen durch die Kostener­
sparnls der Extremverdauung (S. 70) verringert werden. 

Blutverlust durch schwere Verletzungen beeintrachtigt die Funk· 
tion von Symbionten nicht maBgeblich. Die Symbionten regene­
rieren sich zusammen mit dem Blut. 

Addleren Sie nlcht die Blo-lndexkosten der Symbionten, wenn 
die Effekte von Bioware auf langere Hellperloden bestlmmt wer­
den (S. 86). 

Lelchter Stre6: Der Charakter leidet unter Gewichtsverlust. 
Mlttlerer Stre6: Die Symbiontenaktivitaten erhôhen die exo• 

thermen Reaktionen des Kôrpers, was daz.u führt, daB der Charak­
ter mehr Warme abstrahlt. Ein Beobachter mit lnfrarotslcht be­
kommt einen Modifikator von -1 zur Wahrnehmung des Charak­
ters. Die Signatur des Charakters wird für Sensorproben und sen­
sorunterstützte Geschützproben ebenfalls um 1 verringert. 

Sc.hwerer StreB: Der prozentuale Heilungsbonus der Symbion­
ten sinkt auf die Halfte (also nur noch 95 Prozent auf Stufe t , 85 
Prozent auf Stufe 2 und 75 Prozent auf Stufe 3). 

Todlkher StreB: Die Symblonten liefern kelnen Hellungsbonus 
mehr. 

o Mein Freund Little Joe hat sowohl die Hyperschilddrüse als auch 
die Symbionten im Korper. Er ist ein Troll und kauft sich jetzt zum 
Frühstück schon einen ganzen Stuffer Shack. 
o Radja 
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o Wie war's denn mal mit 'ner Extremverdauung? 
o Jacko 

• Hat er schon! Wenn er fertig ist, stehen im Laden nur noch die 
Metallregale. Und diese Soy-Teilchen mit der Zitrofüllung, er meint, 
die liegen ihm immer so schwer im Magen. 
o Radja 

O Ou meinst die ,,Sweet Mesh Creme Bombers" mit 50 "lo mehr 
Füllung 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 griiBeren Mengen gefuttert hatte. Und das wahrend ei­
nes Runs, Drek, war das peinlich .•. 
o Batman 

• Dem gibt es dann wohl nichts mehr hinzuzufügen! 
• Spitfire 

SYNTHACARDIUM 
Synthacardium besteht aus künstlich verstarktem Myocardium, 
dem Muskelgewebe, aus dem das Herz besteht. E.s wlrd zum 
Herzen hinzugefOgt und ermôgllcht dem Organ grôSere Anstren­
gungen. 
Regeln: Synthacardlum glbt es ln zwel Stufen. Jede Stufe brlngt 
elnen zusatzlichen Würfel für Athletlkproben. Der Charakter wlrd 
zudem weniger anfà.llig filr Herzkrankhelten und sonstlge kardla­
le Probleme. Jede Stufe bringt einen Zusatzwürfel für Wlderstands­
proben gegen Herz- und Krelslaufprobleme oder -beschwerden: 

Lelchter StreB: Der Charakter erleldet Mullge M lgraneanfalle, 
die von zu hohem Blutdruck verursacht werden. 

Mlttlerer Stre6 : Hypertonie - abnormal hoher Blutdruck - 1st 
unter Benutzern von Synthacardium welt verbreitet, was das Risl­
ko elnes Schlaganfalls erhôht. Werfen Sie zu jeder Athletikprobe 
des Charakters 2W6. Bel elner 2 erleldet der Charakter elnen 
Schlaganfall. Die genauen Auswirkungen bleiben dem Spielleiter 
Oberlassen, sle kônnen jedoch Lahmungserscheinungen oder die 
Beelntrachtigung bestimmter Sinnes- oder Gelstesfunktionen 
umfassen, was zum Beisplel ln einem Malus von - 1 auf lntelll­
genz oder einem neuen gelstlgen Handicap (SR-Kompendium, S. 
27) resultîeren kann. 

Schwerer Stre6: Der Charakter leidet un ter Brustschmerzen und 
erhalt elnen Lelchten Betaubungsschaden, bis der StreB gehellt 
1st. 

T6dllcher Stre6 : Das Synthacardlum liefert kelne Boni mehr. 

o Wer sich das nicht einbauen laBt, ist selber schuld. 
o Cole Cash 

• Ich ware vorsichtig, ich kenne einen Chummer mi t diesem Ding, 
und jedesmal, wenn er in echten Stress kommt, kriegt er hollische 
Kopfschmerzen. Anscheinend pumpt das Synthacardium zu viel Blut 
in seinen Kopf, wenn es richtig loslegt. 
o Delta 

o Jetzt mal 'ne bliide Frage: Was heŒt hier eigentlich ,,einbauen 
lassen"? Das ist immerhin ein Eingriff am offenen Herzen. LaBt ihr 
sowas wirklich beim StraBendoc im Hinterzimmer machen? 
o Doc Hollyday 

THROMBOZYTENFABRIKEN 
Thrombozyten oder BlutpUl.ttchen slnd Zellfragmente lm Blut, die 
elne wichtlge Rolle bei der Blutgerinnung spielen. Thrombozy­
renfabriken verbessern die Fahlgkeit des Kôrpers, Schaden zu be­
seitlgen, indem die Produktlon von Thrombozyten lm Knochen­
mark selektlv beschleunlgt wlrd. E.ine hôhere Zahl an Thrombozy-

ten lm Blutkreislauf sorgt für elne Abschwachung des Traumas 
durch starke Verletzungen, da die Blutung schnell nachlaBt und 
das Blut schneller gerlnnt. 
Regeln: Thrombozytenfabriken beseltîgen ein Schadenskastchen 
von Mlttleren oder schllmmeren Kôrperlichen Wunden. E.ln Cha­
rakter mit einer Thrombozytenfabrlk wird also zum Beisplel bel 
elner Schweren Wunde nur fünf statt der übllchen sechs Scha­
denskastchen auf selnem Zustandsmonitor markleren. 

Eine hohe Konzentratîon von Thrombozyten birgt das Rlslko ei­
ner Thrombose in slch - der Verdlckung und Verklumpung des 
Blutes. Das kann zu elner tôdlichen E.mbolle, einer Verstopfung 
der Arterlen führen. Um diesem Rlslko entgegenzuwirken, muB 
der Charakter tagllch spezielle blutgerinnungshemmende Medl­
kamente elnnehmen. Wird das Medlkament nlcht eingenommen, 
so werfen Sie aile 12 Stunden elne Konstitutlonsprobe gegen el­
nen Mlndestwurf von 3, wobel der Mlndestwurf für Jeden Tag, 
den der Charakter das Medikament nicht genommen hat, um + l 
steigt. Wenn die Probe keine E.rfo lge erbringt, erteidet der Cha­
rakter elnen Herzstlllstand durch elne E.mbolle; es entsteht sofort 
ein Tôdllcher Kôrperllcher Schaden, gegen den kelne Widerstands­
probe abgelegt werden kann. 

Das gerinnungshemmende Mlttel kostet pro Dosis 20 Nuyen 
für eine lnjektlon und 25 Nuyen für die oral verabreichte Version. 

Lelchter StreB: Der Benutzer erleldet Durchblutungsstôrungen, 
was zu kalten und krlbbelnden E.xtremltaten führt. 

M.lttferer Stre8: Die Thrombozytenfabrik produziert hauflg in­
terne Blutgerinnsel, die zu schmerzhaften Venenentzündungen 
führen kônnen. Jeden Tag, an dem dem Charakter eine Konstltutl­
on(6)-Probe nicht gellngt, erleldet er einen Lelchten Schaden. 

Schwerer StreB: Die Thrombozytenfabrik 0berlastet das Kno­
chenmark, was zu elner Unterproduktion anderer Knochenmarks­
produkte wie Hamoglobln fOhrt und den Charakter anfalllg für 
Krankhelten und lnfektionen macht (-2 Konstltutlon). 

T6dlkher Stre6: E.ln Blutgerlnnsel lm Gehlrn verursacht elnen 
Schlaganfall. Der Charakter erleldet sofort elnen Tôdlichen Kôr­
perlichen Schaden und kann langfristige Behinderungen bestlmm­
ter zerebraler oder motorischer Funktionen zurückbehalten (der 
Spiellelter hat das letzte Wort). 

o Das Risiko eines Herzinfarktes ist nicht zu unterschatzen. Es 
gibt Situationen, wo es schwer ist, die dazugehiirigen Pillen zu 
bekommen. 
o Snake 

o Das ganze laBt sich mit einer Chemischen Drüse kombinieren. 
Dann kannst Du auf die Pillen verzichten. 
o DocByte 

o MEEEEP! Hiirt mir denn hier keiner zu? Medikamente gegen Herz­
infarkt gehiiren nicht zu den natürlichen, sondern zu den künstlich 
hergestellten. Folglich kiinnen sie auch nicht in einer Chemischen 
Drüse ,,hergestellt" werden. Scheint, als war hier - wieder mal -
der Wunsch der Vater des Gedanken ... 
o Schriider 

TOXINEXTRAKTOR 
Ais Hauptorgan für den Katabolismus, das Aufbrechen komple­
xer Substanzen lm Kôrper, ist die Leber auch die vorderste Vertei­
digungsllnle gegen potentiel! giftlge Verbindungen und Drogen. 
Der Toxlnextraktor 1st ein spezlell kultivierter Zellcluster, der ln 
die Leber lmplantlert wird, um die E.ffizienz der katabolischen 
Aktivitaten stark zu erhôhen und 1hr Spektrum zu erweitern. Po­
tentielle Glfte, die ln den Blutkrelslauf gelangen, werden ln der 
Leber ausgellltert und mit Hilfe des E.xtraktors ln harmlose Frag­
mente aufgespalten und ausgeschleden. 
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Regeln: Toxinextraktoren gibt es in verschiedenen Stufen, wobei 
das Maximum gleich der Halfte (abgerundet) des natürlichen Kon­
stitutionsattributs des Charakters ist. Ein Toxinextraktor reduziert 
das Powerniveau eines durch das Blut übertragenen Gifles um 1 
pro Stufe. Bei einem 7T-Blutgift müBte ein Charakter mit einem 
Stufe-3-Toxinextraktor also belspielsweise eine Schadenswlder­
standsprobe gegen einen Schadenscode von nur noch 4T werfen. 

Lelchter Stre8: Der Toxinextraktor filtert auBer Giften auch be­
nôtlgte Nahrstoffe aus. Der Benutzer muB Nahrstoffz.usatze zu sich 
nehmen. 

Mlttlerer Stre8: Überlastung der Leber verursacht Gewichts­
verlust und Schwacheanfalle. Die Anzahl der Konstltutionswürfel 
für Widerstandsproben gegen Gifte sinkt um 1 . 

Schwerer Stre6: Der Toxinextraktor kann angesammelte Gifte 
nicht mehr vollstandig aufbrechen und gibt Giftstoffe ln den Kôr­
per des Benutzers ab. Neben zahlrelchen unangenehmen Neben­
wlrkungen w ie Ausschlagen, Blasen und anderen Krankheitssym­
ptomen erleidet der Charakter elne Leichte Kôrperl iche Wunde. 

Tôdllcher StreB: Der Extraktor funktlonlert nicht mehr. 

t> Anno '53 war ich mal an einem taktischen Ablenkungsmanover 
für 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 bloB Mückenstiche gewesen. Das kon­
nen doch bloB Toxinextraktoren gewesen sein, oder? 
t> Chao 

t> Wenn ich an Pomorya denke, tippe ich eher auf Magie, aber es 
ist durchaus moglich. · 
t> Preacher 

o ,,Taktisches Ablenkungsmanover" ist Konzernisch für "Bauern­
opfer". LaBt euch nicht auf sowas ein, wenn ihr es vermeiden kënnt. 
o CLaw 

KULTMERTE BIOWARE 

MNEMOVE.RSTARKER 
Hochkonzentrierte Kulturen grauen Gewebes werden im Gehlrn 
lmplantiert, um die Kapazitat des Kurz- und Langzeitgedachtnls­
ses zu erhôhen. Elne Person mit Mnemoverstlirker verglBt Ereig­
nlsse und lnformationen nicht so lelcht. 
Regeln: Mnemoverstarker sind in drei Stufen erhaltllch. Jede Stu­
fe bringt l Würfel für lntelligenzproben, die auf dem Gedachtnls 
beruhen, also zum Beispiel wenn der Charakter sich an ein be­
stimmtes Ereignis oder spezielle lnformationen erinnern wlll. 

Die bessere Speicherung von Daten erlelchtert die Aneignung 
von Wissens- und Sprachfertigkeiten. Stufe I bringt I Würfel für 
Sprachfertigkeitsproben. Stufe 2 bringt 2 Würfel und senkt den 
Modlfikator für das Ausweichen von elner Wissensfertigkeit auf das 
lntelligenzattributvon +4 auf +3. Stufe 3 bringt 3 Würfel für Sprach­
fertigkeitsproben sowie 1 Würfel für alle Wlssensfertigkeitsproben. 

Da ein gutes Gedachtnis der Schlüssel zu einfacherem Lernen 
1st, sinken die Karmakosten für das Erlernen oder Verbessern von 
Fertigkeiten um die Stufe des Mnemoverstlirkers. bis zu einem Mini­
mum von 1. 

Lelchter StreB: Der Benutzer leidet an Kopfschmerzen und Déjà­
Vu-Erlebnissen. 

Mlttlerer Stre8: Erinnerungen tauchen unerwartet auf und füh­
ren dazu, daB der Charakter im Schlaf spricht oder in der Ôffent­
lichkeit vor sich hin murmelt. Dadurch wird die Konzentrationsfa­
higkeit beeintrachtigt, was bel allen Proben, bei denen Konzen-

tration erforderlich ist, elnen Würfel kostet, also auch bei allen 
magischen Aktlvitaten. 

Schwerer Stre8: Mehrmals taglich (so oft wie es der Stufe des 
Mnemoverstarkers entspricht - der Spielleiter entscheidet über 
den Zeitpunkt) mu6 der Charakter eine Willenskraft(6)-Probe be· 
stehen, oder er erleidet elnen Flashback. Wahrend des Flashbacks 
durchlebt der Charakter eine alte E.rinnerung und 1st für I W6 Mi­
nuten vollkommen abwesend. 

Tôdllcher StreB: lm mer wenn der Charakter eine Probe auf eine 
Wissens- oder Sprachfertigkeit wlrft, mu6 er ebenfalls eine Wil­
lenskraft(6)-Probe bestehen, oder er wlrd von selnen Erinnerun­
gen dermaBen abgelenkt, daB er einen Modifikator von +2 auf 
aile Aktivitaten (+4, wenn Konzentration erforderlich ist) für 2W6 
Mlnuten erleidet. 

o Seit ein Chummer von mir dieses Ding hat, bricht er standig 
zusammen, fa llt auf die Knie und starrt ins Leere. Einmal hat er 
sogar nach seiner Marna gerufen. Leute, das Ding kann nicht gui 
sein . 
o Ballistic 

o Also ich kenne sogar ein paar Magier, die es sich haben ein­
pflanzen lassen. Sie sagen, die EinbuBen an der Fahigkeit, Magie 
lenken zu konnen, macht der Wissenszuwachs, den sie dadurch ge­
winnen, mehr als wett. 
t> Liar 

t> Richtig ! Kauft es euch und ihr werdet nie wieder Probleme ha­
ben, euch an irgendwas zu erinnern, sofern ihr das überhaupt wollt. 
t> Cole Cash 

o Ich wollte doch noch irgendwas dazu sagen ... 
o Lightning 

o Witzbold! 
o Pandora 

REFLEXRECORDER 
Bei dlesem E.ingriff wird zusatzliches Nervenmaterial in kleinen 
Clustern an jedem der 3 t Spinalnerven entlang des Rückenmarks 
deponiert. Diese Cluster ermôglichen die "E.rinnerung" an be­
stimmte "erlernte" motorische Reflexe. 
Regeln: Jeder Recorder erlaubt einem Charakter, die im Zuge ei­
ner bestimmten kôrperlichen oder Kampffertigkeit erlernten Re­
flexe zu speichern. Bei jedem Einsatz der entsprechenden Fertig• 
keit kann l Zusatzwürfel verwendet werden. 

Abgesehen von extremen Eingriffen, wle zum Beispiel chirur· 
gischer Umprogrammierung, kann die Reflexfertigkeit, die ein­
mal erlernt wurde, nicht verandert werden. Jeder Reflexrecorder 
wirkt sich nur auf eine einzlge Fertigkeit aus, die vor der Implanta­
tion ausgewahlt wird. Der Modifikator gilt permanent und kommt 
jedesmal zum Tragen, wenn die Fertigkelt eingesetzt wird. 

Reflexrecorder gibt es ln zwel GrôBen, die verschiedene Level 
an "Reflexerinnerung" ermôgllchen. GrôBere Recorder unterstüt­
zen ganze Grundfertigkelten, wahrend kleinere Recorder filr Fer­
tlgkeltenspezialisierungen zustandlg sind. 

Reflexrecorder sind nicht kumulativ und kônnen nicht "ange­
hauft" werden, um eine bestimmte Fertigkeit mehrfach zu ver­
bessern. Es ist jedoch môglich, mehrere Recorder zu implantie· 
ren, die verschiedene Fertlgkelten unterstützen. 

Lelchter StreB: Es treten ungewollte reflexartlge Bewegungen 
auf, die auf der verstarkten Fertigkeit beruhen. 

Mlttlerer StreB: Wenn auf die Fertigkeit ausgewichen wird, die 
vom Reflexrecorder unterstützt wird, wird ein zusatzlicher Modi· 
fikator von + 1 fâlllg. 

118 1 mcnscu uno mnscumc 1 · · · · · · · · • · · · · · · · · · · · · · · · · · · · 



Schwerer StreB: Die Retlexhandlungen geraten in Kontlikt mit 
normalen Bewegungen. Wenn die Recorder-Fertigkeit durch 
Kampfpoolwürfel unterstützt werden soli, so muB der Charakter 
zwei Poolwürfel ausgeben, um einen Würfel für die Fertigkeit zu 
erhalten. 

Todllcher StreB: Wenn der Charakter die Retlexfertlgkeit ein­
setzt, gerat er ln elne Reflexschleife, in der er dleselbe Bewegung 
immer und immer wieder ausführt. Der Charakter muB eine Kom­
plexe Handlung aufwenden und eine Willenskraft(6)-Probe be­
stehen, um dlese Schleife 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 Storendes betrachten. 
o Claw 

o Und von diesen Leuten gibt es leider vie! zu viele ... 
o Schroder 

SCHADENSKOMPE.NSATORfN 
Schadenskompensatoren sind lmplantierte Bander aus transmlt­
lierenden Nervenfasern, die die Slcherheitsblockaden umgehen. 
Sie ermôgllchen dem Benutzer, weiterhin zu agieren, auch wenn 
er ein kôrperllches oder geistiges Trauma erlitten hat. Die Kom­
pensatoren verhindern nlcht den eigentllchen Schaden, sondern 
nur die neurologlschen und physlologlschen Auswlrkungen von 
Schock und Erschôpfung. 
Regeln: Schadenskompensatoren glbt es in neun Stufen. Berech­
nen Sie Verletzungsmodlflkatoren, indem Sie zunachst die Stufe 
des Kompensators in Kastchen vom aktuellen Schaden des Be­
nutzers abziehen. Die Kompensatoren wirken sich glelcherma­
Ben auf den Kôrperllchen und den Geistigen Zustandsmonltor aus . . 

Ace besitzt Schadenskompen5éltoren der Stufe 3. Er hat Mitt­
leren Korperlichen und Geistigen Schaden erlitten (also je­
weils drei Kastchen), also erlauben seine Kompensatoren /hm, 
die Auswirkungen beider Schadensarten zu lgnorieren. Wenn 
Ace vler Kastchen an Korperlichem und drei an Betaubungs­
schaden hatte, müBte er nur die Auswlrkungen und Modifi­
katoren elnes leichten Korperlichen Schadens ertragen (4 - 3 
= 1 Kastchen, was lelchtem Schaden entspricht). 

Optlonal kann der Spielleiter das genaue AusmaB des Scha­
dens eines Charakters verfolgen und dem Spieler nur mitteilen, 
daB eln Treffer erfolgte, nicht jedoch die Schwere der Verletzung. 
Eine Wahrnehmung(6)- oder Biotech(4)-Probe laBt den Charakter 
das AusmaB seines Schadens erkennen. 

Lelchter StreB: Der Benutzer leidet an Phantomschmerzen, viel­
leicht von früheren Verletzungen. Der Spielleiter entscheldet, wann 
diese auftreten. 

Mlttlerer Stre8: Der Benutzer neigt dazu, seinen Kôrper zu über­
iasten. Alle Hellungsproben erhalten einen Mlndestwurfmodifi­
kator von + 1 . 

Schwerer StreB: Die Schadenskompensatoren arbeiten nur mit 
der halben Stufe (abgerundet) .. 

Tôdllcher StreB: Die Schadenskompensatoren-funktlonieren 
nlcht mehr und liefern keine Boni, bis der StreB geheilt ist. 

o Ich habe gegen Samurais gekampft, die überquollen 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 grün und blau geprügelt, und er 
hat nur gegrinst. Bis zum Ende. 
f> Chao 

o ,,Bis zum Ende" heiBt, du hast ihn abgemurkst? GroBartig, echt! 
Gibt es denn hier keinen mehr, der das Leben noch zu achten weif?.? 
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Ich vermobel auch regelmaBig irgendwelche Punks, aber ich kille 
sie nicht, wenn ich sie nicht auch anders neutralisieren kann. 
o Youkai 

SCHLA FREGULATOR 
Sei dieser Behandlung wird die Hypothalamusregion des Gehirns 
modifiziert, die die Kôrperrhythmen und zahlreiche Hormondrü­
sen kontrolliert. Die Veranderungen an Kôrper- und Gehlrnche­
mie ermôglichen langere Wachperioden. Der Benutzer braucht 
weniger Schlaf, da er tiefer und erholsamer schlaft und intensiver 
traumt. Diese Bioware ist beliebt bel Leuten, die besonders stres­
sige,,und terminreiche Jobs haben oder die an Langzeitaufgaben 
arbe"iten, 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 Modlfikationen zu erleiden. 

Der Schlafregulator hat keine Auswirkungen auf Heilungspro­
zesse; auch Charaktere mit dieser Bioware unterliegen den übli­
chen Heilungs- und Erholungszeiten. 

Lelchter StreB: Der Benutzer leidet gelegentlich an Schlaflosig­
keit. 

M lttlerer Stre8 : Trotz des Regulators treten Auswlrkungen von 
Schlafmangel auf- insbesondere gesteigerte Relzbarkeit. Alle Pro­
ben auf Charisma und sozlale Fertigkeiten erhalten einen Mlndest­
wurfmodifikator von + 1. 

Schwerer StreB: Der Charakter leidet an chronischer Schlaflo­
sigkeit und an Alptraumen. Er hat Halluzinationen und neigt zu 
Tagtraumen. Wahrnehmungsproben erhalten einen Modifikator 
von +2, und die Reaktion slnkt um 1. 

Tôdllcher StreB: Der Charakter ist unfahig, sich auszuruhen, und 
erleidet einen Modlflkator von + 1 auf alle Proben, bis der Regula­
tor geheilt ist. 

o WeiB jemand, ob es zu unangenehmen Nebenwirkungen führt, 
wenn man durch einen solchen Regulator weniger traumt? 
o Hombre 

o 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, daB er jetzt keine sinnlose Zeit damit ver· 
geuden murs, zu schlafen. Heute sieht er zehn Jahre alter au,, 
ungesund, wirkt schizophren und spielt mindestens eine Liga tie• 
fer. WeiB nicht, ob das am Traumen liegt, oder ob er nur einen 
schlechten Doc hat. 
o Chao 

o Sowas hab ich mir fast gedacht! Da laB ich dann doch lieber die 
Finger von, obwohl ich grad günstig einen bekommen konnte. 
o Hombre 

o Wenn du ihn nicht willst, nehm ich ihn! Gib mir doch bitte die 
Adresse von deinem Doc, okay?! 
o vom Wyatt Earp der Bruder 

o Traum weiter, du Schmock! 
o Hombre 

SCHM ERZEDITOR 
Ein Schmerzeditor ist ein Ouster aus spezialisiertem Nervenge· 
webe, das dazu entwickelt wurde, bestimmte Sinnesrelze auszu­
filtern. Aktivierung und Deaktivierung des Editors ist ein erlernter 
Reflex. Wenn der Editor willentlich aktiviert wird, verspürt das 
lndivlduum keine Schmerzen mehr, lnklusive Feedback-Schmer­
zen. Wenn der Schmerzeditor aktiv ist, kann weder geistiger Scha· 
den noch Erschôpfung dem Benutzer das BewuBtsein rauben. 
Regeln: Wenn der Schmerzeditor aktiviert ist, kann der Charakter 
keine Schmerzen mehr verspüren. 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, Messerstlchen usw., es sei denn, er kann sie auf andere 
Weise wahrnehmen, indem er zum Beispiel sieht, wle das Ge­
schoB einschlagt, oder daB sich plôtzlich Blut auf seinem Hemd 
ausbreitet usw. Der Charakter kann eine Biotech(4)-Probe able­
gen oder einen eventuell vorhanden Vitalmonitor konsultieren, 
um mehr über selnen Zustand in Erfahrung zu bringen. 

Weiterhin ignorlert der Charakter samtliche Initiative- und Min­
destwurfmodifikatoren, die durch Betaubungsschaden hervorge-
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rufen werden. Modlfikatoren durch Kôrperllchen Schaden gelten, 
doch ohne Wissen des Spielers. Der Charakter wird von Betau­
bungsschaden nicht bewuBtlos, kann jedoch das BewuBtsein ver­
lleren, wenn erTôdlichen Kôrperllchen Schaden erreicht oder Ober­
schreitet (slehe BewuBtlosigkelt, S. 143). 

Neben der Schmerzunterdrückung erhalt der Benutzer noch el­
nen Willenskraftbonus von + 1, solange der Editor aktlv 1st, erlel­
det aber glelchzeltlg elnen lntelllgenzabzug von - 1 . Da der Edltor 
bestlmmte Slnneswahrnehmungen ausflltert, nlmmt auch die 
Empfindlichkelt des Tastsinnes ab. Solange der Editor aktiviert 1st, 
erleldet der Benutzer elnen Mlndestwurfmodlfikator von +4 auf 
aile Wahrnehmungsproben, die auf dem Tastsinn beruhen. 

Wenn der Schmerzedltor deaktlviert wird, gelten sofort samtll­
che Auswlrkungen des erlittenen Schadens - Initiative- und M ln­
destwurfmodlfikatoren oder gegebenenfalls BewuBtloslgkelt. 

Lelchter StreB: Die Empfindllchkeit des Charakters für Schmer­
ren und andere Reize schwankt wahllos. 

Mlttlerer StreB: Der Schmerzeditor dampft gelegentlich den 
Input anderer Sinne. Der Spiellelter wahlt elnen Sinn aus - Sehen, 
Gehôr, Tastslnn oderGeruchsslnn - und verhangt einen Wahrneh­
mungsmodlflkator von + 1 . 

Schwerer StreB: Der Charakter reagiert besonders empflndlich 
auf Schmerzen. Erhôhen Sie zur Berechnung von verletzungsbe­
dlngten Mlndestwurfmodifikatoren das Schadensniveau um 1. 

T6c1Ucher Stre6: Der Schmerzedltor fàllt aus. 

o Detinitiv eins der ge­
fahrlichsten Implanta­
te, die ich kenne. So­
wohl für den Gegner, als 
auch für den Anwender 
selbst. 
o Snake 

ace.. 
Objeka lnnerhalb von S Metern 
Obfdn lnnerhalb von 2 Metern 

Tôdllcher StreB: Die lnitlatlvewürfel, die der Synapsenbeschleu­
niger liefert, werden nicht geworf-en, sondern so behandelt, ais 
zeigen alie eine 1. 

o Ich vertraue schon lange auf meinen Synapsenbeschleuniger. 
Man lebt viel ruhiger damit, als mit einem Reftexbooster. 
o Snake 

o Stimmt, und man kommt um einiges leichter an der durchschnitt­
lichen Gebaudesicherheit vorbei. 
o Cole Cash 

o 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. 
o Pandora 

THERMORUEPTORIN 
Die genetlsch gezüchteten Thermorezeptoren, die den Tempera­
turslnnesorganen von Klapperschlangen nachempfunden slnd, 
werden seltllch am Kopf, hinter und etwas unterhalb der Ohren 
implantlert. Ein Ouster spezlalisierten Nervengewebes wlrd zudem 
zum sensorischen Cortex des Gehirns hlnzugefügt, um die Signale 
der Thermorezeptoren zu lnterpretieren. Der Benutzer kann andere 
Lebewesen in seiner Nahe durch ihre Warmesignatur erkennen. 
Regeln: Thermorezeptoren erlauben einem Charakter eine auf dem 

~ 
- 1 
-2 

Temperatursinn basie-

o Ich empfehle drin­
gend die Verwendung 
eines Vitalmonitors. 

Wanne Umgebung (z,B. dlrekte Sonnenelnstrahluog) +l 
+2 
-1 

rend e Wahrnehm­
ungsprobe gegen je­
des Lebewesen oder 
sonstlge warmeab­
strahlende Objekt ln 
bis zu 10 Metern Ent­
fe rn u ng. Der Min­
destwurf baslert auf 
der Signaturstufe des 
Objekts (SR3.0JD, S. 
132), die bei den mei­
sten Bioformen von 
MenschengrôBe 6 be­
tragt, bel Trollen S. ln 

Hellll lJmSebung 
KOhle Umgebung 
Kalte Umget>una -2 

o DocByte Je zwel zusitdlche WlrmequeJlen lnnerhalb von -~n 

o Erste Regel bei die­
sem Teil: Nur einschal­

Therrnorauch 

ten, wenn der Kerl mit den Heilzaubern noch auf den Beinen ist. 
• Cole Cash 

SYNAPSENBESCHLEUNIGIR 
Bel der Implantation elnes Synapsenbeschleunigers werden Ner­
venzellen, die das Rilckenmark und andere Hauptnervenleitun­
gen bilden, angeregt, slch zu vermehren und zu vergrôBern. Das 
sorgt für elnen brelteren "'Datenweg" zur Übermlttlung von lm­
pulsen und verkürzt die Zelt, die ein Signal braucht, um die Strek­
ke zurückzulegen. Deshalb kônnen in kürzerer Zeit mehr Daten 
zum und vom Gehirn Obermittelt werden. 
legeln: Der Synapsenbeschleunlger ist in zwei Stufen erhaltlich. 
jede Stufe erhôht die Initiative des Benutzers um 1 W6. Synap­
senbeschleuniger slnd lnkompatlbel mit Rellexboostern oder 
Move-by-wlre-Systemen. Der lnltlativebonus hat kelne Auswir­
kungen auf Rlggen oder Decken, ebensowenig auf die astrale lni­
tlatlve. 

Lelchter Stre6: Der Charakter 1st nervôs und unruhlg. 
Mlttlerer Stre6: Der Charakter leldet an extremen Übersprung­

handlungen und unkontrollierten Augenbewegungen; er erhalt 
einen Modiflkator von + 1 für Reaktlonsproben. 

Schwerer Stre6: Degeneratlon der Myellnscheiden führt zu el­
nem Verlust der Muskelkoordlnatlon. Alle kôrperllchen Aktivlta­
ten erhalten einen Mlndestwurfmodlfikator von + 1. 

der Tabelle "Thermische Wahrnehmung" llnden Sie verschledene 
Modlflkatoren. 1st die Probe erfolgrelch, erfcihrt der Charakter, daB 
slch ln seiner Nahe ein Warme abstrahlendes Objekt oder eln Le­
bewesen befindet. Zusatzllche Erfolge kônnen zusatzliche lnfor­
mationen llefern, zum Belsplel über Entf-ernung, Bewegungsrlch­
tung oder Temperatur des Objektes, Jedoch kelne Einzelhelten. 

Da dieser Temperatursinn nicht auf Optik basiert, kann eln Cha­
rakter, der durch elnen Unslchtbarkeltszauber getarnt 1st, durch 
dlese Art der Wahrnehmung leicht entdeckt werden. Elnen un­
slchtbaren Charakter nur auf Grundlage des Temperaturslnnes an­
zugreifen, würde einen Modiflkator von +8 fOr Blindes Feuer nach 
sich zlehen. 

Lelchter StreB: Kopfschmerzen und Wahrnehmungsstôrungen 
des Temperatursinnes treten auf. 

Mlttlerer Stre6: Das Gehlrn lnterpretlert Signale der Rezepto­
ren f-ehl , was dazu führt, da6 der Charakter standlg Warmequel­
len sport, die ln Wirklichkelt gar nicht vorhanden slnd. Wann und 
wle oft das geschleht, bestimmt der Spielleiter. 

Schwerer StreB: Die Signale der Thermorezeptoren an das 
Gehirn vermischen slch mit anderen. Sinneselndrücken, was zu 
schwerer Wahrnehmungskonfuslon führt. Alle Wahrnehmungs­
proben werden mit einem Modifikator von +2 belegt. 

Tèklllc;her StreB: Die Thermorezeptoren fallen volJstandig aus 
und llefern kelnen Slnneslnput mehr. 
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t> Ein Chummer von mir hat sich solche Dinger gerade besorgt. 
Funktionieren auch gut, aber in den ersten Tagen muB es furchtbar 
gewesen sein: Jedes Gerat, das in seiner Nahe anging, lieB ihn in 
Deckung hechten. 1st wohl nichts für nervose Typen. 
t> Strident 

t> Meine haben mich nie enttauscht - bis ich in diesen verdamm­
ten critterverseuchten Dschungel gi ng ... 
o Evil Elvis 

o Als HanZ un freunt ham gemacht run auf anlage von konzern, 
müsst wissen, freunt macht machtik 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! 
o HanZ 

TRAUMADÂMPFE.R 
Eln Traumadampfer 1st elne Masse von spezialisierten Rezepto­
ren, die an der Basls des Thalamus, ln der Nahe des Mlttelhirns, 
lmplantiert wird. Wenn er Sinnesreize wahrnlmmt, die auf Erschôp­
n.mg, Schmerzen oder eln kôrperllches Trauma hlndeuten, sorgt 
der Dampfer für die frelsetzung von konzentrierten Endorphlnen 
und Enzephalinen - kôrperelgenen Opiaten und Schmerzmltteln. 
Diese Substanzen heilen zwar nicht das Trauma, kônnen den Be­
nutzer jedoch solange am Leben oder bel BewuStseln halten, bis 
medizinische Hilfe eintrifft. 
Regeln: lmmer wenn eln Charakter mit einem Traumadampfer Kôr­
perlichen oder Betaubungsschaden erleidet, hilft der Dampfer, den 
Schaden zu reduzleren. Wenn der erllttene Schaden Kôrperlich 
ist, wird elnes der Kôrperlichen Schadenskastchen ln Betaubungs­
schaden umgewandelt. Handelt es slch bel dem erlittenen Scha­
den um Betaub_ungsschaden, wird eln Kastchen gestrlchen. Wt;nn 
also der Charakter Schweren Kôrperllchen Schaden erleldet, 
streicht er fünf Kastchen auf seinem Kôrperlichen Zustandsmoni­
tor aus und eins auf dem für Betaubungsschaden; wenn er Schwe­
ren Betaubungsschaden erleldet, streicht er nur fünf Kastchen auf 
dem Betaubungsmonltor aus. 

Der Traumadampfer senkt die offene Probe beim Versuch, den 
Charakter unter Schmerzelnfluf, zu verhôren, um 2. Er senkt au­
Serdem den Mindestwurf bei allen Proben gegen die Auswlrkun­
gen von Schmerzen um -2 - zum Beispiel bel Konstitutions- oder 
Wllienskraftproben gegen die Symptome schmerzhafter Krank­
heiten. 

Wegen der feedbackfunktion des Traumadampfers kann er in 
Verbindung mit einem aktlvlerten Schmerzedltor nicht ordnungs­
gemaB funktlonleren. Bei Charakteren mit Schmerzkompensato­
ren hat ein Traumadampfer nur dann eine Wirkung, wenn nach 
dem Einsatz des Kompensators noch wirkender Schaden übrig 
1st. 

lekhter Stre6: Der Benutzer leidet an Stlmmungsschwankun­
gen, er fühlt slch abwechselnd dynamlsch und müde und verllert 
Gewlcht. 

Mlttlerer StreB: Der Traumadampfer reagiert langsamer auf 
Schmerzreize. Schaden beeintrachtigt den Charakter zunachst 
normal, so ais hatte er kelnen Traumadampfer. Erst am Ende der 
Kampfrunde, in der der Schaden erlitten wurde, setzt die Wir­
kung des Dampfers eln. 

Schwerer StreB: Die Reaktion des Traumadampfers wird noch 
langsam~r. Seine Auswlrkungen setzen erst am Ende der Kampf­
runde eln, die auf diejenige folgt, ln der der Schaden erlltten wur­
de. 

T6dllcher StreB: Der Traumadampfer fâllt aus und liefert kelne 
Vortelle mehr. 

o Seit dem Einbau des Dampfers habe ich paradoxerweise gréiBe~ 
Probleme, mit dem Entzug fertig zu werden. Gerade in den stress• 
gen Situationen, in denen ich ihn am meisten brauche, ignoriertr 
meinen Entzug manchmal komplett. Ich habe ihn schon dreima 
durchchecken Lassen, aber immer ohne Ergebnis. 
t> Anglagard 

o Selbst dran schuld. Wer sich dermassen den kommerziellen R~­
zen hingibt und seinen Korper dafür verkauft, der hat nichts bes­
seres verdient. 
o Coyote 

o Klar, denn das Ding stort, genau wie alles andere an Biowart 
den FluB der Kraft und die astrale Harmonie. 
t> Heaven-with-no-clouds 

o Das ist ein rein subjektives Problem. Wenn er sein Karma einfach 
mal mehr auch für Sachen offnen würde, die über seinen Horizon! 
gehen, konnte er auch viel groBere Erfolge erleben. Echt! 
o Bloody Joe - ,,Kennst du einen, kennst du alle!" 

ZlREBRALBOOSUR 
Bei der Aufrüstung des Gehlrns durch einen Zerebralbooster wird 
zusatzliches Nervengewebe mit Wlndungen und Wirbeln (Graten 
und furchen) in die vorderen Hirnlappen lmplantiert. Die zu~tz­
lichen Zellen und die vergrôSerte Oberflâche verbessern die Ge­
hlrnfunktionen. 
Regeln: Der Zerebralbooster 1st in zwei Stufen erhaltlich. Jede Stuft 
erhôht die Intelligenz des Benutzers um 1. Dieser Bonus wlrkt 
slch auf Reaktion und WürfelpOQls aus. 

Eln Stufe-2-Zerebralbooster stellt zudem einen Aufgabenpool 
(siehe S. 52) von 1 zur Verfügung. 

lelchter Stre6: Der Benutzer leldet an akuten Kopl'schmerzen, 
die Haufigkelt bestimmt der Spielleiter. 

Mlttlerer StreB: Schwere Konzentratlonsstôrungen treten auf, 
die 1 Würfel für aile Aufgaben abziehen, die Konzentration erfor­
dern, also auch maglsche Aktivitaten. 

Schwerer Stre8: Der Charakter hat Probleme, sich seiner Um­
gebung bewuBt zu bleiben, und schaltet gelegentllch elnfach ab. 
Alle Wahrnehmungsproben erhalten elnen Modilikator von +2. 

Tôdllcher Stre8: Einmal pro Tag besteht die Chance (bel 1 bis 2 
auf 1 W6), daS der Charakter einen eplleptischen Anfall erleidet, 
der elnen Schaden von 8T-Betaubung anrlchtet und 2W6 Mlnu­
ten dauert. Wahrend dieser Zeit nlmmt er seine Umgebung nicht 
wahr. 

o Schneller, besser, schlauer ... Schon klar. Schon mal dran ge­
dacht, daB der Teil des Hirns auch für die Personlichkeit zustandig 
ist? 1hr laBt euch da Hirnteile aus einem manipulierten, geklonten 
Korper einbauen ... 
t> Schattenkanzler 

o Wo du's ansprichst, Kanz~ 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. 
o Havoc 

o Vielleicht hat er dank dieses kleinen Zusatzes erkannt, was für 
ein Depp du wirklich bist. Ich hab auch 'nen Booster, und ich kann 
taktische Entscheidungen schneller fallen und dadurch viel effek­
tiver handeln. Nix von wegen Personlichkeitsveranderung. Besser? 
Ja. Anders? Nein. 
o Eismann 
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K0SMETISCHE BIOWARE 
Kosmetische Bloware erfordert in der Regel weniger Vorberei­
tungszeit ais andere Bloware. 

R.egeln: Kosmetische Bioware hat nur wenlge direkte Auswir­
kungen auf die Splelmechanismen; sie ist hauptsachl!ch ein rol­
lenspielerisches Hilfsmittel. ln manchen Fallen kann der Spiellei­
ter regeltechnische Effekte von kosmetischer Bioware in bestimm­
ten sozJalen Situationen zulassen. 

Stre8: Der Spiellelter sollte slch elnlge ungewèihnllche Neben­
wirkungen einfallen lassen, wenn kosmetische Bioware StreB er-

leldet. -

CHLOROPLASTHAUT 
ln die Haut des Benutzers werden Chloroplasten implantiert, die 
die Haut grün farben. Chloroplasten ermôglichen Photosynthese, 
eine chemische Reaktion, bei der mittels Sonnenlicht, Wasser und 
Kohlendioxid Glukose und Protelne gewonnen werden. Dieser 
ProzeB produziert genug Nahrung für den Benutzer, um über ei­
nen kurzen Zeitraum hinweg davon zu leben. Langfristig 1st je­
doch eine erganzende Diat mit zusatzlichen Vitaminen und Nahr­
stoffen unverzichtbar. 

Chloroplasthaut ist nlcht kompatibel mit Orthoskin. 

o Ais ich die Überschrift gelesen habe, hab ich erst mal fünf Minu­
ten gelacht. Das meinen die doch nicht ernst, oder? Wer, bitte­
schôn, macht sich zu 'ner wandelnden Zimmerpflanze? Und warum? 
o Beagle 

o Und noch viel wichtiger: MuB man sich dann selber taglich gie­
Ben?!? 
o Bozzo der Clown 

o !ch hatte nie Probleme damit, im Gegenteil. Vor der OP habe ich 
keine Ahnung gehabt, wie schêin es ist, in der Sonne zu stehen. 
o Justus 

o Nicht, daB man die Sonne im Plex sonderlich oft zu sehen be­
kommen würde ... 
o Ladyhawk 

o Man muB nur aufpassen, daB man nicht von einem Hobbygartner 
versehentlich umgemaht wird! Das ist wirklich zu komisch ... 
o Desert 

DIATMODIRKATION 
Die perfekte Bloware für aile lmagebewuBten Leute, die sich nlcht 
standig Sorgen um 1hr Gewicht und lhre Figur machen wollen. Sie 
besteht aus einer Reihe von Modiflkationen am Verdauungstrakt, 
die die Menge der verdauten Nahrung proportional zur Metabo­
lismusrate des Benutzers einschrankt. Sie stellt sicher, daB keine 
überschüssigen Kohlenhydrate und Proteine gebildet und in Fett 
umgewandelt werden. Der Benutzer wlrd keine überschüssigen 
Pfunde ansetzen - egal wievlel er auch iBt. 

Eine Dlatmodifikation 1st nicht kompatlbel mit Extremverdau­
ung (S. 70). 

o 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. WeiB irgend­
jemand was über Fehlfunktionen bei diesen Dingern? 
o Cerberus 

o Mein Doc hat mir erzahlt, sowas müBte sich erst eingewohnen 
und würde dadurch in den ersten paar Woche weniger effektiv ar­
beiten. Wenn d~n der Zeit schon gut zulangst und mehr futterst 
als sonst, wirst du eben trotzdem fetter; das müBte sich aber ge­
ben - sagte er zumindest. 
o Arcaist 

o 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 SchluB war er nur noch ein Strich in der Landschaft. 
o Annihilator 

DUFTDRÜSEN 
Hlerbei werden die exokrinen SchweiBdrüsen derart modifiziert, 
daB sie beliebige vorher ausgewahlte Du~stoffe ausstoBen kèin­
nen. Der Rezlplent kann aus einer Vielzahl von auf dem Markt 
angebotenen Du~arianten wahlen, darunter finden slch auch eini­
ge teure Designerparfüms. Diese Bioware kann auch den Ge­
schmack des SchwelBes verandern, was in manchen intimen 
Situationen zu ganz neuen, interessanten Erfahrungen führen 
kann. 

O Cool, mit solchen Drüsen muB 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, i ch will es mor­
gen nochmal tragen!" Super-Erfindung, das! 
o Batman 

o Du hast doch gar keinen Trockner! Junge, ist mir jetzt schlecht! 
o Kabuki-Man 

HAARWACHSTUM 
Haar und Fell kônnen über das natürllche MaB hinaus oder ln un­
gewôhnlichen Kôrperregionen heranwachsen, lndem die Leder­
hautschlcht spezlell behandelt wlrd, um Hautfolllkel versorgen zu 
kônnen. Textur, Farbe und Dlcke des Haares kônnen aus einem 
breiten Spektrum gewahlt werden, was eine Vielzahl von Optio­
nen ermôglicht - vielleicht eine wallende Mahne grüner Haare 
oder ein Paar netter Beinfelle, damit man auch im Winter mit kur­
zer Hose herumlaufen kann. Zur Zeit slnd Backenbarte in der Club­
szene besonders angesagt. 

Jede Behandlung modifiziert elne Hautflache, die etwa einem 
menschlichen Kopf entsprlcht. 

o Ein alter Trick: Man behandelt einen Troll darnit, erschieBt ihn 
und verkauft ihn dann als erlegten Wendigo! 
o WarGhul 

o Hey, guter Witz ... ah, das war doch ein Witz, oder? 
o Rübennase 

HAUTPIGMENTlERUNG UND 810-TATTOOS 
lndem die Melanlnkonzentration der Haut erhôht wlrd und ande­
re natürliche Pigmente implantiert werden, kann die metamensch­
llche Haut ein breites Spektrum an Farben annehmen - von ttef­
schwarz über knallrot bis leuchtend weiB. Der gesamte Kôrper 
kann pigmentiert werden oder nur bestlmmte Beretche. Die Kunst 
der Bio-Tatowierung wird immer bellebter, besonders bei Leuten, 
die bestlmmte Muster (n ihre Haut tmplantiert haben môchten. 
lmplantierte Pigmentierungen verbiassen nicht im Laufe der Zeit, 
doch Bio-Tattoos kônnen so programmiert werden, daB sie sich 
über lange Zeitraume hinweg leicht verandern. 
· Diese Bloware ist nlcht kompatlbel mit Chloroplasthaut. 
Auch die Iris des Auges kann durch diese Behandlungsmetho­

de verfarbt werden, diese Bioware ist jedoch nicht kompatibel 
· mit Cyberaugen. 

o Jau, das hab ich mir schon immer gewünscht: eine Neon-Haut­
farbe. Arn besten leuchtend Orange, dann kann ich mich imrner 
noch nackt als Baustellenmarkierung verdingen, falls es mit den 
Shadowruns mal nicht rnehr so lauft. So ein Schwachsinn! 
o Torn Brase 

M ETABOLISMUSALTER 
Durch eine Reihe von Modifikationen an exokrinen Drüsen, Leber 
und Bauchspeicheldrüse des Benutzers - und der lnjektion spezi­
ell gezüchteter Bakterien ln den Darmtrakt - kônnen mit diesem 

Biowareprodukt Nahrung und Flüssigkeiten effektiver verdau1 
werden. Der Haupteffekt ist jedoch, daB der grôBte Teil der unan­
genehmeren und peinlicheren Nebenwirkungen des Verdauungs­
systems ausgeschaltet werden. Der Benutzer gibt kaum Kôrper­
geruch oder Magen- bzw. Darmgase von sich. Selbst der Schwel6-
und die Exkremente des Benutzers werden gereinigt. Diese Bio­
ware ist besonders bel Promlnenten und Angehôrigen der Hlgh­
Society beliebt, die auf diese Weise einen sozialen Fauxpas ver­
meiden môchten. 

Der Metabolismusfilter ist nicht m it Extremverdauung (S. 70) 
kompatlbel. 

o ,,Warum rülpset und furzet ihr nicht? Schrneckte euch das Essen 
nicht?" - (Martin Luther) 
o Bismark 

o Dann hat dieser Martin Luther nie was in ,,Bernie's Used Food 
Emporium" gegessen. Da hatte er die Frage aus diversen Gründen 
nicht stellen müssen. Und daB es da nicht schmeckt, ware zudem 
noch offensichtlich gewesen, da rnuB man nicht noch extra diverse 
Gerausche verkneifen. Aber zumindest preiswert ist es ... 
o T-Bone 

o Ich finde den Spruch ,,Der Furz ist das biologische Gegenstück 
zum Begriff Gernütlichkeit" auch viel passender. 
o Bozzo der Clown 

o Ich seh schon, euch kann man in kein Vier-Sterne-Lokal mitneh­
men. 1hr würdet wahrscheinlich die Blurnen aus den Vasen fressen. 
o Doc Hallyday 

o Was ware daran so schlimrn? 
o Kingsize 

SENSITIVHAUT 
Dle Anzahl der Nervenrezeptoren ln der Haut wird erhôht, um 
die Empfindlichkeit des Rezipienten für Hitze, Kalte, Druck und 
Schmerzen lelcht zu steigern. Die tatsachliche Veranderung der 
Sensibilitat ist minimal. Sie reicht nlcht aus, um erhôhte Scha­
densanfalligkeit zu verursachen, ist aber gerade genug, um ge­
nuBsüchtige Hedonisten zufriedenzustellen. 

Sensitivhaut ist nicht kompatibel mit Orthoskin. 

o Hedonisten? Ei ne neue rnagische Tradition? 
o Sneaker 

o Nein, du Pfosten. Das sind Leute, die einer radikalen Splitter­
gruppe des Hinduisrnus angehoren! Aber was zum Henker haben 
die mit Sensitivhaut an der Mütze? 
o Megawatt 

o 0uhauerha ... 
o Houdini 

\ 
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II0WARI-KATEGORIEN 
Bloware gibt es ln zwel Kategorlen: Standardbioware und kultl­
vierte Bioware. Gebrauchte Bloware 1st nur in der Standardkate­
gorie erhaltllch. Blo-lmplantate kônnen ln jeden Metamenschen 
lmplantiert werden, der die rlchtige Blutgruppe hat - manchmal 
sind aber auch eln bestimmtes Geschlecht oder Metatyp erfor­
dcrtlch. Sie werden mit spezlellen Methoden gez.0chtet, und der 
lmplantlerungsproze6 erfordert ln der Regel eine ganze Batterie 
lmmunsuppresslver Medikamente, um den Kôrper dazu zu über­
re<len, die lmplantate ais Tell seines eigenen Selbst zu akzeptle­
ren. 

Standardbloware benôtfgt einen generischen "Organspender". 
da sle nicht filr einen spezlellen Kôrper ma6geschneldert wird. 
Kultivierte Bioware andererseits wird für eln ganz bestlmmtes ln­
dlvlduum herangezüchtet. Sie wird aus der zellularen Matrix die­
ses lndlviduums geklont. Die Grundwachstumszeiten entnehmen 
SlederTabelle "Arten von Kôrperteilen" in SR3.01D, S. 128. Man­

ge z.usatzllche Effekte erwarten. AuBerdem kann der metamensch­
liche Kôrper nur eln bestimmtes MaB an Modlflkatlonen vertra­
gen, bevor das System ais Ganzes darunter lcldet. 

Beachten Sie auch, da6 eln bestimmtes Bloware-lmplantat ln 
einen Charakter nur elnmal implantlert werden kann. Nlemand 
kann zum Belspiel zwel Satze Schadenskompensatoren oder zwel 
Traumadarnpfer besltzen. 

Bio-Index 
Jedes Bloware-lmplantat weist elnen Wert auf, der Bio-Index helBt. 
Dieser Wert dient ais lndikator dafilr, wie stark slch die Bloware 
auf den Kôrper des Charakters auswirkt. Die Blo-lndexsumme el­
nes Charakters ist die Summe der Blo-lndexkosten aller Bloware­
lmplantate. 

Essen.tJndex 
Der Essenzlndex gibt an, wieviel blologische Modilikation der Kôr­

che lmplantate glbt es nur ais 
kultivierte Bloware, da sle sonst 
nlcht funktionleren kônnten. Sie 
slnd unter Kultivlerte Bloware (ab 
S. 78) aufgellstet. Bioware klo­
nen z:u lassen, dauert deutllch 
!linger, als elnfach jernanden zu 
suchen, der ein paar generlsche 
lmplantate bereltllegen hat. 

...... llo-ladex 
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per ertragen kann, bevor er ne­
gatlve Reaktlonen zelgt. Da Cy­
berware drastlsche Auswlrkun­
gen auf die Ganzhelt des Kôrpers 
und seine fahlgkeit, mit Veran­
derungen fertig zu werden, hat, 
beeinflussen Cyberimplantate 

Standardbloware 1st auch ais kultivierte Bloware erhaltlich, wo­
durch die Auswlrkungen auf den Kôrper des Reziplenten verrin­
gert werden (um 25 Prozent geringerer Bio-Index; slehe unten). 
VerfOgbarkeit und Stra6enlndex erhôhen slch dabei jedoch, wo­
bel die Klonlngzeit nicht enthalten ist (SR3.01 D, S. 128). 

Far lmplantate, die nur ais kultivierte Bloware erhaltllch sind, 
gelten dlese Modlflkatoren nlcht - sle slnd bereits ln die Werte 
mit einberechnet worden. 

Kosmetische Bloware kann auch ais kultlvierte Bloware erwor­
ben werden, es besteht jedoch selten elne Veranlassung dafür. 

Gebrauchte Bloware 
Gebrauchte Bioware kostet nur 60 Prozent des Normalpreises. 
Gebrauchte Bioware hat einen permanenten Stre6punkt, der nicht 
beseitigt werden kann. Nur Standardbloware ist gebraucht erhatt­
llch. Kultivierte Bloware kann nicht wiederverwertet werden. 

Da manche Bloware eher eine spez.lelle Behandlung ist ais eln 
tat~chliches Organ oder lmplantat, das leicht transplantlert wer­
den kann, kann der Spielleiter entschelden, da6 diese Art Biowa­
re nicht gebraucht erhaltlich 1st. Zum Beispiel bestehen Hochlel­
stungsgelenke letztllch aus einer Reihe von Modilikationen, die 
kaum in realistischer Welse bel elner Person entfernt und ln eine 
andere transplantlert werden kônnen. 

AUSWIRKUNGEN DER IMPLANTATION VON BIOWARE 
Bloware, die deflnltionsgemaB hauptsachllch organlscher Natur 
1st, wlrkt sich nlcht so stark auf den Kôrper aus wie Cyberware. 
Bloware-lmplantate kosten kelne E.ssenz. Die Implantation von 
Bloware geht jedoch nlcht vôllig ohne Auswirkungen aufd'eo 
Rezlplenten vonstatten - was durch elne Grô6e slmullert wird, 
die wlr Bio-Index nennen - und hat eine ganze Relhe von Neben­
wlrkungen (slehc Nachteile von Bioware). Wenn der lnnere Auf­
bau des Kôrpers verandert wlrd, sollte man schlie6llch auch einl-

dlesen Wert ebenfalls. 
Der Essenzlndex eines Charak-

ters entsprlcht seinem aktuellen Essenzattribut +3. E.in Charakter 
ohne jegllche Cybermodlfikationen hat also elnen E.ssenzindex von 
9 . Ein bis an die Zahne verchromter Stra6ensamural mit Essenz: 
0,05 hat elnen Essenzlndex von 3,05. Da der Samurai die lntegri­
tat seines Kôrpers extrem geschwacht hat, kann er nur ein gerin­
ges MaB an biologlschen Modiflkatlonen aufnehmen, bevor lrgend 
etwas ganz entschieden aus dem Gleichgewlcht gerat. 

Wenn die Blo-lndexsumme elnes Charakters seinen E.ssenzln­
dex errelcht oder überschreitet, so hat er die lmplantatkapazltat 
seines Kôrpers überlastet und erleldet schwere negative Neben- , 
wirkungen (slehe Nachteile extremer Bioware, S. 86). · 

Blowaremaxlmum 
Das absolute Maximum an Bioware, das ein Charakter besltzen 
kann, ist elne Blo-lndexsumme von 9. Nlernand kann mehr blolo­
glsche Veranderungen aufnehrnen. Wenn slch eln Charakter Blo­
ware implantleren la6t, die die Blo-lndexsumme über 9 hlnaus­
bringt, so fàllt er ins Koma und stlrbt. 

Natürllch oder versdrkt 
Da Bioware speziell dafOr geschaffen wird, slch an die Physiolo­
gie des Benutzers anz.upassen, werden Attributsbonl durch Blo­
ware ais natürlich angesehen. Mit anderen Worten: Sie gelten ais 
natürllche Attributsstufen des Charakters. 

NACHTEILE VON BIOWARI 
Wenn Bloware implantlcrt w ird, erleldet ein Charakter einlge oder 
aile der folgenden Nachteile: 

Stre6nlveaus 
Jeder StreBschaden, den eln Bioware-lmplantat erleidet, verrln­
gert seine funktionst0chtigkelt. Bloware-Stre6schaden wlrd ln 
Stre6niveaus gemessen, und jedes lmplantat zelgt negatlve Ne-
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benwirkungen, d iedann auftreten, wenn ein bestimmtes Stre8nl­
veau erreicht wird. Weltere Einzelheiten zu Bioware-StreB finden 
Sie aufS. 140. 

Verrlngerte lmmunltlt 
Da Bioware d ie Kôrperphysiologie aus dem Lot bringt, neigen 
ihre Rezipienten dazu, starker auf Krankheiten, Chemlkalien und 
Gitte zu reagieren. Jeweils zwei volle Punkte Bio-Index erhôhen 
das Powerniveau Jeder Krankheit, Droge, Gift oder sonstigen Sub­
stanz, gegen die der Charakter elne Wlderstandsprobe ablegen 
muB, um 1. 

U.ngere HeUungszelt 
Das Vorhandenseln von Bioware schwacht 
die Selbsthellungsfahlgkeit des Kôrpers, 
wodurch der HeilungsprozeB in die 
Lange gezogen wird. Die Halfte des 
Bio-Index (aufgerundet) des Charak­
ters gilt ais Mlndestwurfmodifikator 
auf aile Heilungsproben (auch auf 
magische Hellungsproben). 

BIOWARE BEI ERWACHTIN 
Bloware hat einen deutllchen Ein­
flu8 auf die kôrperliche und magl­
sche lntegritat Erwachter Charakte­
re. Eine Veranderung der Kôrper­
struktur durch Bioware - selbst durch 
kultivierte Bioware, die aus Kôrperzel­
len des Erwachten geklont wurde -
verandert auch die Fahigkeit des Kôrpers, 
Mana zu kanalisieren. Wenn man Mana mit 
Elektrizitat vergleicht. die den Erwachten Kôr-
per durchflieBt, wenn Magie gewirkt wird, dann 
1st Bioware ein Widerstand, der diesen Stromflu8 hemmt. 

Diese Auswirkungen sind nicht so drastlsch wie die durch Cy­
berware, da die holistische Ganzheit des Kôrpers nicht angetastet 
wird. Trotzdem wird der Kôrper verandert und hat nicht mehr die 
gleiche magische Leitfahigkeit wie vorher. 

Spieltechnisch wird dleser Effekt durch eine virtuelle Reduzie­
rung des Magieattributes (aber nicht der Essenz) reprasentiert. 
Wenn ein Erwachter Charakter Bioware hat, so senken Sie die 
Magiestufe um den Bio-Index des Charakters und runden Sie auf 
die nachste ganze Zahl ab. Diese moditlzierte Magiestufe tritt an 
die Stelle der ursprünglichen Magiestufe für alle effektiven Splel­
zwecke. Zum Beispiel gilt sie bei der Berechnung von Entzug (auch 
der Bestimmung, ob der Entzug Kôrperlichen Schaden verursacht) 
und den Spruchpool, bei der Bestimmung der Maximalstufen für 
Adeptenkrafte (SR3.0ID, S. 168) und bei allen anderen Gelegen­
heiten, wo die Magiestufe eine Rolle spielt, wie zum Beispiel beim 
Schaffen von Hütern oder im Astralkampf. Ein Adept, dessen 
Magie auf diese Weise reduziert wurde, kann hôchstens so viele 
Krafte glelchzeitg anwenden, daB ihr Gesamtwert in Kraftpunkten 
die Hôhe seiner reduzierten Magiestufe nlcht überschreitet. 

Dabei ist wichtig zu beachten, daB das Magieattribut nicht wirk­
lich gesenkt wird; es wlrd nur in seiner Wirksamkelt beeintrach­
tigt. Wenn ein Magieattrlbut durch Bioware auf O (oder wenlger) 
sinkt, hat der Charakter nicht etwa seine Fahigkeit, Magie zu wir­
ken, verloren - er kann sle nur wegen dem, was er mit seinem 
Kôrper gemacht hat, nicht allzu effektiv einsetzen. 

Es ist nicht môglich, mittels Geasa ein durch Bioware beein­
trachtigtes Magieattribu\zu normalisieren, da ja nicht wirkllch 
Magiestufen verlorengeh~. Ein Charakter kann sich natürlich lm­
mer noch der Initiation unterziehen, um seine Maglestufe zu er­
hôhen und damit die Auswirkungen der Bioware zu verringern. 

NACHTEILE EXTREMER BIOWARE 
Wenn der Bio-Index eines Charakters seinen Essenzindex erreicht 
oder überschreitet, gerat der Kôrper in einen Ungleichgewichts• 
zustand, da seine natürllchen Systeme standlg von den Funktio• 
nen der Bloware-lmplantate überlagert werden. Dadurch erge­
ben sich schwerwlegende Auswirkungen auf die Fahigkeit des 
Benutzers, Traumata zu verarbeiten, und er erleidet immer wie­
der Zusammenbrüche und andere katastrophale Auswirkungen. 

Lelchter sterben 
Ein Charakter mit extremer Bloware kann nur einen môgll• 

chen überzahligen Schaden ertragen, der für jeden 
angefangenen Punkt, den sein Bio-Index sel­

nen Essenzindex überschreitet, um I gerln• 
ger ist ais seine Konstitution. Einzelhei• 

ten zum überzahligen Schaden flnden 
Sie unter Überschreitung des lu· 

standsmonitors in SR3.0ID, S. 125. 
Beachten Sie, daB eine durch Blo­

ware modlflzierte Konstitution ais 
natürliches Attribut gilt; berechnen 
Sie den môglichen überzahligen 
Schaden entsprechend. 

Rick hat Konstitutlon 6, Bio-In­
dex 5,4 und Essenzindex 4. Sein 
Bio-Index überschreitet seinen 

Essenzindex um 1,4 Punkte (5,4-
4 = 1,4). Er kann normalerweise 6 

Ka.stchen überzahllgen Korperlichen 
Schaden hinnehmen (Konstitution 6), 

doch wegen seiner vie/en Implanta te sind 
es nur noch 4 Kastchen ( 1,4 wird auf Z ge­

rundet; 6 - Z = 4). 

Verrlngerte lmmunltât 
Extreme Bioware hat noch starkere Auswirkungen auf die Ernp­
findlichkeit des Charakters für Krankheiten, Chemikalien oder Gif­
te. Neben dem erhôhten Powerniveau verliert ein Charakter mit 
extremer Bioware noch 1 Würfel für Widerstandproben je ange­
fangenem Punkt. den sein Bio-Index seinen Essenzindex über­
schreitet. 

U.ngere Hellungszelt 
Extreme Bioware verursacht zudem noch zusatzlich verlangerte 
Heilungszeiten. Der Charakter verliert I Würfel für Heilungspro­
ben je 2 angefangene Punkte, die sein Bio-index seinen Essenzln· 
dex überschreitet. 

Systemüberlastung 
Ein Charakter, dessen Bio- Index grôBer ist ais sein Essenzindex, 
befindet sich ln einem standigen Überlastungszustand. Jedes Bio­
ware-lmplantat wird behandelt, ais würde es unter Lelchtem StreB 
arbeiten. Dieser Zustand kann nicht verbessert oder repariert wer­
den. Er hat keine Auswirkungen auf die tatsachlichen StreBpunkte 
jedes lmplantats, sondern ist einfach nur ein Ma8 für die Überla• 
stung des Kôrpers. 

BIOWAREKOMPATIBILITÂT 
Gelegentlich kônnen Komblnationen von Cyberware und Biowa­
re zu Konfliktreaktionen führen. 

Wenn ein lmplantat ais "nicht kompatibel" mit einem anderen 
lmplantat beschrieben wird, dann sollten die beiden nicht lm sel­
ben Kërper implantiert werden. Wenn ein lmplantat ais nicht korn• 
patibel mit einem Ausrüstungsteil beschrieben wlrd, dann kann 
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diese Ausrüstung nlcht verwendet werden, um die Effekte des 
Jmplantats zu unterstützen oder zu steigern, oder - nach MaBga­
be des Spiellelters - es kann sogar die Wirkungen des lmplantats 
behlndern. 

Adrenallnpumpe 
Adrenalinpumpen sind nlcht kompatibel mit Move-by-wire-Sy­
stemen, da ihre Komblnatlon zu extremen und unkontrolllerba­
ren Reaktlonen führt, die in keinem Verhaltnis zu den auslôsen­
den Relzen und den natürlichen Reftexen des Kôrpers stehen. Solch 
elne katastrophale Überstlmullerung kann nicht funktionleren. 

Ex1remverdauung 
Diese Bioware 1st nicht kompatibel mit Cyber-Filtersystemen ge­
gen eingenommene Toxine (SR3.01 D, S. 300). 

llochlelstungsgelenke 
Diese Biowaremodltlkatlon kann nlcht ln Cybergliedma8en inte­
grfert werden. Oie Reaktionssteigerung der Hochleistungsgelen­
ke entfallt, wenn der Charakter elnen Reaktionsbonus durch Cy­
bergliedma8en mit erhôhter Schnelligkeit erhalt. Alle Boni der 
Hochleistungsgelenke entfallen, wenn mehr ais zwei der Glied­
maSen des Charakters durch CybergliedmaBen ersetzt wurden. 

llyperlunge 
Dlese Bloware ist nicht kompatibel mit einem lnternen Lufttank. 

llyperschllddrüse 
lbenso wie dle Adrenalinpumpe 1st die Hyperschilddrüse mit 
Move-by-wire-Systemen lnkompatlbel. 

Kmenaugen 
Katzenaugen slnd nicht kompatlbel mit Cyberaugen oder Retlna­
modifikatlonen. 

Kosmetlsche Bloware 
Chloroplasthaut und Sensitivhaut slnd nicht kompatlbel mit Der­
malpanzerung oder Dermalverkleidung. Hautpigmentlerung und 
Dermalverkleldung sind ebenso lnkompatibel. 

Luftr6hrenfllter 
Diese Bloware 1st nlcht kompatibel mit Luftfiltersystemen (SR3.01 D, 
S. 300) oder den OXSYS-Cyberkiemen (S. 33). 

Mnemoversdrker 
Die Boni des Mnemoverstarkers für Fertigkeltsproben gelten nicht 
fiir durch Talentsofts erworbene Fertigkeiten. 

Muskelverbesserungen 
Muskelverstarkung und Muskelstraffung slnd nicht kompatlbel mit 
muskelverstarkender Cyberware. Sie sind Jedoch untereinander 
kompatlbel. Diese Bloware-Modiflkationen kônnen nicht in Cy­
bergliedmaBen lnstalliert werden. Wenn ein Charakter zusatzlich 
auch Cyberglledma8en hat, werden die Auswlrkungen der Blo­
ware, wie unter CyberwMe-Kompatibllltlit (S. 44) beschrieben, re­

duzlert. 

Nlckh.iute 
Diese lmplantate slnd nicht kompatlbel mit Cyberaugen oder blitz­
kompenslerenden Retinamodifikationen. 

Orthoskln 
Orthoskin 1st nicht kompatibel mit Dermalpanzerung oder Der­
malverkleidung. Orthoskln kann nicht auf Cybergliedma8en im­
plantiert werden, und das Vorhandensein von CybergliedmaBen 
kann ihre Effektivitat in anderen Kôrperreglonen verringern (sie­
he Cyberware-Kompdtibilitat, S. 44). 

Reflexrecorder 
Der Reftexrecorder ist nlcht kompatibel mit Talentleitungen. Die 
Boni elnes Reftexrecorders gelten nlcht für durch Talentsofts er­
worbene Fertigkeiten. 

Synapsenbeschleunlger 
Diese Bioware 1st nicht kompatlbel mit Reftexboostern oder Move­
by-wire-Systemen. 

BIOWARI UND AUSWIRKUNGIN VON MAGIE 
Magie - insbesondere Adeptenkrafte oder Zaubersprüche - wlrd 
die Wlrkungen von Bloware in der Regel verstarken. Ein paar Son­
derfàlle verdlenen allerdlngs Beachtung. 

Metabollsmusverlangsamung 
Wenn eine Stasisdrüse aktiv ist und gleichzeitig eln Winterschlaf­
zauber oder die Adeptenkraft Stasis gegen den Charakter gewlrkt 
wird, dann kommt nur der starkste Effekt zum Tragen (d.h. die 
Verlangsamung der Metabolismusrate 1st nicht kumuiatlv). 

Reflexstelgerung 
Wenn Bioware aktiv ist, die Reaktion und/oder Initiative eines 
Charakters stelgert, und glelchzeitig Adeptenkrafte oder Zauber 
auf ihn wirken, die ebenfalls Reaktlon und Initiative erhôhen, so 
gilt nur der jeweils h&hste Bonus. 

Schmerzreslstenz 
Schadenskompensatoren, Schmerzeditoren und Traumadampfer 
wirken auch den Effekten von schmerzsimulierenden Zaubern wle 
Schmerz und Massenschmerz entgegen. 

Die Adeptenkraft Schmerzresistenz (SR3.01D, S. 170) ist nicht 
kompatlbel mit Schmerzeditoren oder Schadenskompensatoren. 
Eln Traumadampfer wirkt nur auf Schaden, den die Schmerzresi­
stenzkraft nicht negiert. 

Schmerzsenkende Bioware ist nicht wirksam gegen die Adep­
tenkraft Nervenschlag. 

Thermorezeptoren und llluslonszauber 
Der Temperatursinn basiert nicht auf der visuellen Wahrnehmung, 
daher haben aile lllusionszauber, die auf die visuelle Wahrneh­
mung abzielen, keinerlei Auswlrkungen auf dlesen Sinn. Ein Cha­
rakter, der durch einen Unsichtbarkeltszauber getarnt ist, kann 
durch Thermorezeptoren genauso gut wahrgenommen werden 
wie vorher. 

Die Critterkraft Verschlelerung kann auch den Temperatursinn 
tauschen. 

BIOWARI UND CRITTIR 
Critter vertragen Bioware weit besser ais Cyberware, doch nur 
wenige Konzerne sind berelt, die hohen Kosten für die E.rforschung 
und Erprobung von crlttervertragllcher Bioware aufzubringen. Crlt­
ter unterllegen denselben Bloware-E.inschrankungen und -Nach-
tellen wie Charaktere. ~ 

Oie maglschen Krafte Erwachter Critter werden ebenso beein­
trachtlgt wle die Erwachter Charaktere (siehe S. 86). 
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A 
chtung, Leute, aufgepalH, jetzt wird es echt schrag! Wer dachte, dais Cyber- oder Bioware schon 
einigermalsen bizarr ist, der sollte jetzt besser die Léiffel spitzen, denn jetzt kommt die neue 
Generation von Verbesserungen, mit denen der fleiBige Schattenlaufer seine minderwertigen natur­
gegebenen Fahigkeiten aufmotzen kann. Und mit nachster Generation meine ich nicht etwa noch 

besseres Ch rom, noch tollere geklonte Org.ane oder irgendwelchen veralteten Kram in der Art. Bi slang kann 
zwar noch niemand sagen, wie hach der Wahrheits!jehalt der folgenden Datei ist, aber sollte auch nur die 
Halfte davon zutreffen, kéinnen wir sicher innerh lb der nachsten Monate eine véillig neue Art von Stralsen­
krieger erwarten, der die Schatten unsicher machen'wird. Ihr wiBtja schlieBlich genausogut wie ich, dais es 
immer ein paar unter euch gibt, die s6kh mysteriose Ausrüstùng aus r och mysteriéiseren Quellen in Rekord­
zeit beziehen kéinnen. Aber palst bloB auf, welchen Pakt mit w.elchêm Teufel ihr schlielsen mülst, um an 
diese Dinger zu kommen, denn die Date1 zeigt auch, dais es nicht a.Iles Friede, Freude, Eierkuchen ist, wenn 
es um Nanotech geht. Aber ich bin schlieBlich nicht hier; um auf die Ri~iken und Nebenwirkungen hinzuwei­
sen. Es ist euer Kéirper, zumindest der Teil, der picht aus Me,tall besteht und an diverse Kons verpfandet 
wurde. Also heult mir hinterher nicht die Ohren voll, wenn euer neues Spielzeug nicht so funktioniert, wie 
euch die Schlipse das weismachen wol ten. Kein Konzern hatwas zu'verschenken, erst recht nicht, wenn es 
um die Spielzeuge der Eierkéipfe aus den Forschungs(aboratorien, geht - Nanotech eben. 

Ich habe die einleitende Datei übrigens gesperrt, so daB diese mal sicher ist vor irgendwelchen Zwischen­
rufen. Ich denke, das sollten wir uns einfach mal unkommentiert reinziehen, denn es weicht von dem 
üblichen Werbe-Wischiwaschi ab. lm Katalogteil dürft ihr dann gerne wieder euren Sent dazllgeben, viel­
leicht gibt es ja schon welche da drauBen, die Kontakt mit Nanoware hatten, einiges soll ja schon auf der 
StraBe oder beim Doc mit Kon-Anbindung erhaltlich sein. Also, lehnt euch zurück und genielst es ... 
o SysOp 

Cyberware, oder zumlndest das Cyberware-/Fleisch- lnterface, kônnte ohne Naniten nicht existieren. Na­
notechnologie kam seit der Erfindung des Cyberterminals und dem Ende der Eurokriege lmmer wieder in 
vielerlei Gestalt zur Anwendung. Doch diesen Entwlcklungen - unsichtbar für das metamenschliche Auge 
- wurde nie die verdiente Aufmerksamkeit geschenkt, bis die Neo-KI Deus die Bührie betrat. Seitdem ist 
die Nanotechnologie elnes der heiBesten Forschungsgeblete der Erwachten Welt. 

DER NANOTECH-BOOM 
Einfach ausgedrückt ist Nanotechnologie die Wissenschaft der Erschaffung von Maschi­
nen auf molekularer oder zellularer Ebene, die dazu eingesetzt werden, Moleküle um­
zuformen. Nanotechnologie hangt in starkem Ma6e von lhren Grundlagenwissenschaf­
ten 9b - von Chemi_e, Physik, Biologie, lngenleurwesen und Mikroelektronik. Das mag 
ein Grund für den "Minderwertigkeltskomplex" der Nanotechnologie gewesen sein, 
da sie lmmer als ein Ableger dleser Prlmarwissenschaften gesehen wurde - mit Spezlal­
diszlpllnen wie "Nanoelektronik" oder "Nanomedizin" . 

1 8 8 1 mcnscu uno mnscu1ïijj . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .. 





Nanotechnologie umfaBt die Herstellung von optlschen Chips, 
die Installation neuraler Cyberware und die Konstruktion von Pra­
zisionsgeraten - alles zentrale ·1nteressensgebiete der modernen 
Konzernwelt. 

INNERHALB DER ARKOLOGIE 
Die Nanotechnologie durchlauft momentan eine Phase exponen­
tiellen Wachstums, nicht zuletzt verursacht durch die E.reignisse 
innerhalb der Renraku-Arkologie und das anschlieSende Geran­
gel um die Aneignung der revolutionaren Entwlcklungen, die auf 
das Konto von Deus gehen. Anders ais die wissenschaftllche Ge­
meinschaft hat Deus keine vorgefaBte Meinung über die Welt, in 
der er slch plôtzlich fand. Dank seines permanenten Zugangs zur 
Matrix, seines detaillierten Verstandnisses seiner eigenen Struk­
tur und seiner Fahlgkeit, in entschieden unmetamenschllchen Bah­
nen zu denken, konnte er lm Bereich der Nanotech ganz neue 
Wege beschreiten. Die KI wurde so etwas wie der sprichwôrtli­
che "Verrückte Wissenschaftler", der die Nanotechnologie auf ganz 
neue und unvorhergesehene Hôhen brachte. Auch wenn meta­
menschllche Wissenschaftler letztlich in der Lage waren, die Er­
gebnlsse zu duplizleren, die Deus in so kurzer Zeit erzielte, wur­
den viele doch von altmodischen ethischen und morallschen Be­
denken behind~rt - Bedenken, die für eine KI keinerlei Bedeu­
tung haben. 

AUSSERHALB DER ARKOLOGIE 
Geschockt von Deus und seinen Nanotech-E:ntwicklungen, leisten 
die Megakons derzelt Unmengen an Überstunden, um die Ergeb­
nlsse der KI einzuholen oder gar zu übertreffen. Nanotechnologie 
ist ein sehr ressourcenlntensives und heiBumkampftes Forschungs­
geblet. Entwicklung, Erprobung und Konstruktion von Nanlten 
erfordert den Zugriff auf nahezu unbegrenzte Ressourcen (finan­
zieller wie personeller Art) und eine komplexe Konzern- oder staat­
liche lnfrastruktur von Laboratorien, lnstituten, Denkfabriken und 
State-of- the-art-Ausrüstung. Erfolgreiche Nanitenentwicklungen 
werden sofort patentlert und geistiges Eigentum wird eifersüch­
tig bewacht. E.s Oberrascht nlcht, daB elne blühende Industrie exi­
stlert, deren Hauptaufgabe in Diebstahl und Modifizierung funk­
tionierender Nanitensysteme besteht. 

Mit der Beherrschung der Nanotechnologie laBt sich ein Ver­
môgen machen, elne Tatsache, der sich die Megakons selbstve_r­
standlich bewuBt sind. Jeder kampft darum, der erste - und wenn 
môgllch einzige - Kon zu sein, der diese Industrie dominiert. Cy­
berlmplantate sind zu einem notwendlgen Bestandteil der heutl­
gen Welt geworden, eine Revolution, die letztlich auf der Nano­
technologie basiert. Die Tatsache, daB Nanotech sowohl die ml­
kroskopische ais auch die makroskoplsche Struktur beeinfluSt, 
ermôgllcht der Metamenschheit, erfolgreich die Kluft zwlschen 
dem, was wir ertraumen, und dem, was wir erschaffen kônnen, 
zu überbrücken. 

Diese potentiell machtlge Technologie, erdacht zum Wohle der 
Menschheit, hat auch lhre dunklen Selten, w ie Deus eindrucksvoll 
demonstrierte. Der Schlüssel für den Fortschritt dieser Technolo­
gie ist, wie immer im einundzwanzlgsten /ahrhundert, die Frage, 
ob und wle slch die Neuentwicklungen kommerziell nutzbar ma­
chen lassen. Die Megakons warten ungeduldlg darauf, daB sich 
ihre Forschungslnvestitionen bezahlt machen. 

Trotz des auBergewôhnlichen Potentials der Nanotech 1st sie 
keine wissenschaftllche Magie, wie Anfang der 2050er vielfach 
geglaubt wurde, und sie ist auch kein Allhellmittel gegen die 
Gebrechen der Sechsten Welt. Sie hat ihre Grenzen. Da diese 
Wissenschaft noch unausgegoren, unterentwickelt und elnge­
schrankt ist, werden Fortschritte erst allmahlich spürbar werden. 
Dank Deus' Machenschaften wlrd es selbst Aztechnologys besten 
Marktschrelern nlcht leicht fallen, auch nur die profansten An­
wendungen der Nanotechnologie zu verkaufen - trotz ihre~ 

groSen Potentials, die existierenden Methoden und Werkzeuge 
der Medizln, Chemie, Genetik und Biotechnologie zu verfe!nern 
und zu verbessern. 

DIE NANOMASCHINE 
Nanomaschinen, auch Naniten oder Nanodrohnen genannt, sine 
winzige Maschlnen in der GrôBenordnung von Mikrometern. Theo­
retlsch lieBen sich elnfache Nanomaschinen in atomarer GrëBen­
ordnung konstruleren, die nur einlge Nanometer (mllliardstel 
Meter) groB sind. Die melsten Nanlten der Sechsten Welt sind 
jedoch sowohl funktionell komplex ais auch von der Konstruktlon 
her eher grob und daher um ein paar Kategorien grôBer. Nanlten. 
die spezlell für den menschllchen Kôrper konstruiert werden und 
von StraBendocs und Cybertechnlkern unter dem Spitznamen 
"Nanoware" zusammengefaBt werden, haben gewôhnllch etwa 
die GrôSe elnes menschlichen Blutkôrperchens - bis zu 10 Mikrn­
meter (mllllonstel Meter) lm Durchmesser - , was einen problem• 
losen Transport durch den menschllchen Kôrper erlaubt. Nano­
drohnen, die in anderer Umgebung tatig werden, kônnen sehr 
unterschiedliche Dimensionen von einem Bruchteil dieser GrôBe 
bis hln zu komplexen, selbstandigen Automaten an der Grenze 
der visuellen Wahrnehmungsfahlgkeit aufwelsen. Doch selbst 
gegen die grôBten Nanlten wirkt Shiawases 10 Zentimeter grofle 
"Beetle Crawler" -Drohne-die kleinste Drohne, die auf dem Markt 
erhaltlich ist - glgantlsch. 

KONSTRUKTION 
Auf der untersten Stufe der Zusammensetzung bestimmt die Struk• 
tur eines Objektes seine physikalischen Fahlgkelten und E.inschran• 
kungen - Kohle und Diamanten, Sand und Slllzlumchips sind je· 
wells chemisch vergleichbar, aber strukturell verschieden. Auf al· 
len Stufen deflnlert die Anordnung der Atome den Wert einer 
Struktur, und nirgends wird das deutlicher als im Berelch der Na• 
notechnologle. 

Naniten kônnen aus einer Vielzahl von Materialien gefertigt 
werden, da die Felnstruktur eine wichtigere Rolle spielt ais die 
zugrundeliegende Chemle. Nanlten werden melstens aus Silizi• 
um, Kohlenstoff oder dlversen Metallen konstruiert, doch eigent· 
lich flndet jedes Element seine potentielle Verwendungsmôglich• 
keit in der Nanotechnologie. Kohlenstoff 1st allerdlngs zweifellos 
das melstverwendete Material bel der Nanltenkonstruktion. Er ist 
auBerst vielseitig und und kann die verschiedensten Stoffe ausbil· 
den. Diamant, Graphlt und die exotlscheren Buckminsterfullere· 
ne (die sogenannten "Buckyballs" und "Buckytubes") haben idea­
le Elgenschaften. Geordnete Kohlenstoffnetzwerke sind extrem 
stabll, stelf und lelcht - wichtlge Grundbedingungen für den Bau 
von Naniten. AuSerdem haben diese "Diamantolden" bemerkens­
werte Elgenschaften der thermlschen und elektrischen Leitfahig­
keit und chemischen Stabilitat, was sie zum Wunschmaterlal für 
mlkroskoplsche Konstruktlonen macht. Diese Kohlenstoffnaniten 
werden üblicherweise unter Hochvakuum mlttels chemischer 
Verdampfungsablagerung und selektlver Wasserstoffabstraktion 
"gezüchtet", Modifikationen derselben Techniken, die bei der 
Herstellung von DikoteTM_Beschichtungen verwendet werden. 

Bor, Silizlum und verschiedene Metalle sind dagegen leichter 
zu verarbeiten, und die grôSeren "Arten" von Nanlten kônnen 
komplett aus dlesen Materlallen hergestellt werden, wobei Tech· 
nlken wie Rôntgen-Lithographie oder Ultraprazisionsbearbeitung 
("Nanolathlng") elngesetzt werden, die wichtlge Stützen der ln· 
dustrle selt Anfang des einundzwanzigsten )ahrhunderts sind. Die 
einfachere Verarbeitung und damlt auch die gerlngeren Kosten 
dleser Materlallen slnd der Hauptgrund für ihre Verwendung. 
Dagegen sprechen jedoch langfristige Nachtejle wie Korroslon, 
Giftigkeit und gerlnge physlsche Vertraglichkeit, gerade in solch 
einem komplexen System wle dem menschlichen Kôrper. Trotz­
dem stützen slch die meisten nanotechnologischen "Elnweg" -
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Behandlungen und viele der bllllgeren (und minderwertigeren) 
dauerhaften Systeme auf diese Materialien - und selbst die beste 
Nanoware belnhaltet oft Teile, die aus diesen Materialien bestehen. 

Die hervorragenden Eigenschaften von Kohienstoff ais Verar­
beitungsmaterlai legt den Gedanken nahe, organische Moleküle 
wle Proteine oder Kohlenhydrate als Bausteine zu '(erwenden. 
Wegen der Komplexitat ihrer Struktur und lhrer unglaublichen Fle­
xibilitat waren Proteine hervorragend geeignet für viele nanotech­
nologische Aufgaben. Natürliche Protelne werden in der gegen­
wartigen Nanotechnologie dazu eingesetzt, die Nanomaschine vor 
lmmunreaktionen zu schützen und ihr zu helfen, die richtigen 
Zellen oder Moleküle zu finden. Der Kern jeder Nanomaschine 1st 
jedoch eine künstlich hergestellt robotische Struktur. 

Die gewaltige Komplexltat der Proteine ist der groBe Stolper­
sreln auf dem Weg zu den theoretisch môglichen, komplett orga­
nischen "Bionaniten"; keinem Konzern ist es bislang gelungen, 
eine allgemelne Theorie biologischer Strukturen aufzustellen, die 
es ermôglichen würde, ein biologisches Konstrukt praktisch aus 
dem Nichts aufzubauen. Statt dessen m0ssen sie auf das zurück­
greifen, was die Natur bereits erschaffen hat, und es mittels Bio­
chemie und Gentechnologie in die gewünschte Richtung biegen. 
Oie Grenze zwischen metallischen Bakterien und Fuzzy-Logic-Ro­
botern ("lebenden Naniten") wird immer schmaler. Proteinlsche 
Nanotechnologie ist einer der "Helllgen Grale" der Industrie und 
eines der wichtigsten Betatigungsfelder für lndustriespione. 

1.NERGIEQUELLEN 
Nanoware arbeitet praktisch ohne Reibungsverluste, dank ihrer 
Minlaturlsierung und der hohen Prazision des Herstellungspro­
zesses. Naniten kônnen ln der Regel über lange Zeitraume von 
gespeicherter chemischer Energie oder geringen E.ntnahmen aus 
ihrer Umwelt betrleben werden. Es gibt verschiedene Methoden, 
Naniten mit den geringen Energiemengen zu versorgen, die sie 
lûrdie Auffüllung ihrer Reserven benôtigen. 

Interne Energiequellen kônnen zum Beispiel elektrochemische 
Zelien sein, die die geringen Strommengen liefern, die für die 
fortbewegungssysteme der Naniten benôtigt werden. Zudem 
operieren Naniten in elner so auBerordentlich geringen GrôBen­
ordnung, daB sie eine betrachtliche Menge an Energie durch ther­
movoltaische Elemente aus der Kôrperwarme aufnehmen kôn­
nen. Andere potentielle interne Energiequellen umfassen minia­
turisierte Treibstoffzellen und nukleare Batterien, wobei die of­
fensichtlichen Radioaktivltatsprobleme der letzteren lhren Einsatz 
in blologischen Anwendungen eigentllch verbietet - auBer viel-
leicht durch besonders skrupellose Organisationen. '· 

Externe Energiequellen sind in der Regel vorzuziehen, da die 
Grô6e und Komplexitat der Naniten verringert werden, wenn kei­
ne komplizierten internen Speichermedien eingebaut werden 
rnüssen, bel denen zudem noch das Problem besteht, daB die 
Nanomaschine ihre Arbeit einstellt, wenn der Treibstoff verbraucht 
~t. ln lebenden Systemen kônnen die Nanlten von den gleichen 
Molekülen versorgt werden, die auch dem Kôrper seine Energie 
l!efern - was alierdings zu erhôhtem Nahrungsbedarf des Wirts­
organismus führt. Naniten kônnen ihre Energie auch aus speziel­
len Nahrungszusatzen beziehen, zum Beispiel aus verschiedenen 
Zuckerarten, ln lndustriellen Systemen ist die Auswahl môglicher 
Inergielieferanten grôBer und beinhaltet haufig Kohlenwasserstoffe 
oder andere Gase. 

SELBSTREPRODUKTION 
Einer der wlchtigsten Faktoren der Nanotechnologie ist ihre Fa­
nigkeit zur Selbstreproduktlon. Mit hinreichend prazisen Werk­
zeugen und genauen Bauplanen kann jede Nanomaschine theo­
retisch eine Kopie von sich selbst anfertlgen. ln dieser Hinsicht 
scheinen Naniten einiges mit einfachen Lebensformen gemeln zu 
haben. 

Die Selbstreproduktlon 1st jedoch immer noch eln Bereich, in 
dem blologische Systeme den nanomechanischen meilenwelt 
voraus sind. Nanoware besitzt nlcht die gleiche Flexibilltat wle 
Bakterien oder Vlren; die Maschinen werden extrem durch ihre 
Konstruktion eingeschrankt und kônnen sich nur in einer peln­
lichst genau kontrolllerten Umgebung reproduzieren. 

Ein weiteres Hindernls bel der Selbstreproduktion 1st der Man­
gel an Rohmaterlal. Der menschliche Kôrper besteht zu drei Vier­
teln aus Wasser, und der Rest enthalt hauptsachlich Protelne. Die 
meisten Nanlten benôtigen reine, hochreaktlve und seltene Ma­
terlalien fOr lhre Reproduktion, die ihren Wlrtsorganismus schadi­
gen kônnten. Nanitische Selbstreproduktion innerhalb des mensch­
lichen Kôrpers wlrd daher bis auf absehbare Zeit eln Ding der 
Unmôgllchkelt blelben. 

Môglich ist aber elne Reproduktion in einer kontrolllerten Um­
gebung, die hlnrelchend viel Rohmaterial enthfüt. Zur Zeit braucht 
elne Nanomaschine für ihre Selbstreproduktion, selbst ln einer 
idealen Umgebung, etwa 10 bis 15 Tage, da wahrend des Prozes­
ses lmmer wieder peinlich genaue Fehlerkorrekturen erforderlich 
werden. Dlese Reproduktionszeit lleBe slch theoretisch senken. 

Das grôBte Hindernis der Selbstreproduktion ist jedoch wlrt­
schaftlicher Natur: Es liegt nicht gerade lm lnteresse eines Kon­
zerns, Technologie zu verkaufen, die sich selbst reproduzieren 
kann. Solche "Freeware" erscheint namlich nicht auf der Haben­
seite der Bllanz. Alle Konzerne halten ihre Plane für selbstrepro­
duktive Naniten streng unter VerschluB, und aile Nanitenfabriken, 
die auf dem freien Markt erhaltlich sind, benôtigen entweder ex­
trem seltene und nur von spezlellen Lieferanten erhaltliche Roh­
materialien oder sle kônnen nur "sterile" Naniten produzieren, 
die lhrerselts nicht über die Fahigkelt der Selbstreproduktion ver­
fügen. AuBerdem halten sich die Konzerne sehr zurück, ihre Na­
nitengattungen oder die Fabriken, die sie herstellen kônnen, zu 
verkaufen. Stattdessen werden sie für eine begrenzte Zeit ver­
mietet. Diese Leihaktlonen werden vom Konzerngerichtshofüber­
wacht und sollen in ihren Vertragen angebllch Klauseln enthalten, 
die solche Optionen wie die berüchtigte Omega-Order ermôgll­
chen sollen. Dlebstahl von Nanotechnologie ist offiz:iell ein Tabu, 
und alle, die unrechtma.Big an Forschungsergebnisse gekommen 
sind, beiBen sich lieber die Zunge ab, al.s etwas davon an die Ôf­
fentlichkeit dringen zu lassen. 

AUTONOMIE 
Für lange Zelt war das Problem der Kontrolle eine der grëBten 
Herausforderungen bei der Konstruktion brauchbarer Naniten. Ein­
zelne Naniten slnd zu klein, um sie per Fernsteuerung zu lenken, 
und externe Kontrolldrahte sind gewôhnlich unpraktisch oder gar 
unmôglich. Jede Nanomaschine muB 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 Miniaturislerung von Diamant­
schaltkreisen und polymerischen Speicherstrukturen - ahnlich der 
DNA - gelôst, kombinlert mit Weiterentwicklungen der "Know­
bot" -Kommandostrukturen, wie sie in der Matri.x verwendet wer­
den. 

Diamant-Nanoschaltkreise weisen eine grôBere Warmeleitfàhlg­
kelt, hôhere Temperaturtoleranz und koharentere Signalübertra­
gung auf ais Sllizlum- oder andere Chips. Dadurch kônnen dia­
mantene Komponenten wesentllch klelner und schneller sein, 
wobei gleichzeitig die beugungsbedingten Fehler optischer Schalt­
kreise glelcher GrôBenordnung vermieden werden. Dank der dia­
mantenen Nanoschaltungen kônnen die Logikschaltkreise einer 
Nanomaschine die Halfte lhres Volumens einnehmen. Trotzdem 
slnd elnzelne Naniten nicht wesentllch komplexer ais ein Taschen­
rechner. 

Die Herstellung sehr komplexer Gerate überschreitet daher die 
fahlgkelten autonomer Nanitensysteme. Für solche Projekte slnd 
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externe Kontrollsysteme erforderlich, üblicherwelse in der Form 
eines spezlellen Hard- und Softwarepaketes, das einfache Signale 
an die Nanlten übermlttelt. Für extrem gro6e Projekte, bei denen 
Vielseitigkeit gefragt 1st. mag sogar ein externer semi-autonomer 
Knowbot erforderlich sein, um die Nanlten zu lenken. Es kursle­
ren Gerüchte über Forschungen an echten Künstllchen lntelllgen­
zen, die speziell für die Überwachung hochkomplexer Naniten• 
projekte entwickelt werden und noch über weitere, wesentllch 
hôher entwickelte Fahlgkeiten verfügen sollen, doch natürtich wird 
solches Wlssen (falls es existlert) von den beteiligten Partelen tod· 
sicher unter VerschluB gehalten - lnsbesondere lm Hinblick auf 
die kürzlichen Probleme mit der Seattler Arkologie. 

ANWENDUNGEN VON NANOTECH 
Trotz ail der Ângste, die mit der Nanotechnologie assozilert wer­
den, 1st sle die melstverbreitete "future-Tech" lm Shadowrun· 
Unlversum - von den lndustriellen Anwendungen und den Welt· 
raumfabriken von Saeder-Krupp und Ares bis hin z.u Yamatetsus 
und Shiawases Modifikationen des menschllchen Kôrpers. Kaum 
eine andere Technologie ist so facettenreich oder v ielseitig an• 
wendbar wie die Nanotechnologie. 

DIE MfNSCHHEIT IN DEN STAJlRÔCHERN 
Nanotech 1st der Schlüssel für die Kommunikatlon von Fleisch und 
Maschine. Ohne Nanotechnologie ware jede auch nur etwas kom­
plexere Cyberware dermaBen massig und unhandlich, daB sie ih• 
ren elgentllchen Zweck ad absurdum führen würde - und in den 
melsten Fallen würde sle mehr Essenz kosten ais eln Lebewesen 
verkraften kônnte. Es 1st die Aufgabe der Naniten, standig das 

Nervensystem des Kôrpers zu warten und so zu manlpulieren, 
da8 die Impulse von Fleisch und Metall sich nlcht gegenseltig 
abstoBen. Naniten halten die Nervenbahnen instand und ermôgll· 
chen so, da8 elektrische Impulse ohne Verzôgerung oder AbstoBung 
zwischen dem Kôrper 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. 

Nanlten kontrollieren die mlkroskopischen Schaltkreise, die das 
Retinadisplay elnes Cyberauges bllden, sie weben und reparieren 
die Fasern der synthetlschen Polymere, aus denen eine Dermal­
verkleidung besteht, und sle kommen fast bei jeder Operatlon 
der modernen Chirurgie zum Einsatz. 

AuBerhalb des Kôrpers dlenen Naniten ais hochmoderne Sen­
soren und Kontrollelemente ln Hochtemperaturmaschinen oder 
ais Belastungssensoren und Antriebselemente in Flugzeugen -
und ln den meisten Raumfahrz.eugen und Raumstationen. Moder· 
ne Kugellager werden von Naniten derart perl'ekt poliert, daB die 
grôBten Unebenheiten, waren die Kugeln von ErdgrôBe, klelner 
waren ais der Mount Everest. 

Auch Monofilament 1st eln Produkt der Nanotechnologie. Es 
wurde ursprünglich dafür entwickelt. in Haltedrahte für ultraschwe­
re Lasten eingeflochten zu werden, ist aber bekanntlich erst durch 
die immens tôdliche Monofilamentpeitsche so richtig berühmt 
geworden. 

Korpermodlfikatlonen und Medldn 
Der grô8te Wert der Nanotechnologie erweist sich - aus mensch­
llcher Sicht - in ihren Anwendungen im medlzinischen und para· 
medizinischen Bereich. Nanotechnologie ist das "stille Wunder" 
der Cyber- und Bioindustrie und die Grundlage der Cyberware­
lnstallation und lmplantatchlrurgie. Ohne Nanotechnologie wc'i­
ren solch Invasive Cyberware-Modifikatlonen wie Kompositkno­
chen, Talentleltungen, Dermalpanzerung oder Reflexbooster nie­
mals mach bar. Und ohne die mikroskoplschen Manlpulationen der 
Naniten ware selbst die Installation einer einfachen Datenbuchse 
unmôgllch. Daher konzentrierte sich die Nanotechnologie, bev01 
Deus kam, hauptsachllch auf die Medizln. 



ln den fr(lhen Phasen der cyberindustriellen E.ntwicklung legten 
genmanipullerte Bakterlen, die lrrefOhrenderwelse bereits ais "Na­
nlten" bez.elchnet wurden, die neuronalen Brücken bei der Im­
plantation von Cybersystemen. Dlese "Ur" -Naniten waren far die 
ersten lmplantatcverantwortlich, doch ihre Ungenauigkeitschrank­
te Cyberware auf ein vergleichsweise niedriges Niveau eln und 
verursachte selbst bel nur klelnen lmplantaten sehr gro6en E.s­
senzverlust. Die E.ntwlcklung echter Naniten machte diese unbe­
holfenen Werl<zeuge überflüsslg . E.chtc Naniten sind praz.lser und 
vielseltlger und ermôglichen es, grô6ere lmplantate bis hin zu 
ganzen Gliedma6en zu lnstallleren, ohne da& sovlel E.ssenz verlo­
ren geht, da6 der Kôrper sozusagen seinen Geist aufgibt. 

Nanotechnologie hat für Cyberware eine z.welfache Bedeurung: 
Nanotech kommt bel der Implantation von Cyberware zur An­
wendung und ist ebenso für das funktlonieren bestimmter Cyber­
gerate unumgangllch. Nanotechnologie 1st elne absolute Notwen­
digkeit bel jeder Cyberchlrurgie, lnsbesondere bei der Implantati­
on von Komposltknochen, Balanceverstarkern, Retinadupllkaten, 
0rthoskin oder Dermalverkleldungen. Nanotech verbindet alle 
Cyberware mit den Nervenbahnen, die zum Gehirn fOhren. Und 
zusatzllch sind Naniten direkt in vielen Cybergeraten integriert, 
zum Beisplcl in Cyberaugenzubehôr, Filtersystemen sowie che­
mlschen lmmunitats- und Analysegeraten. 

ln der synthetlschen Haut eines Cyberarmes befinden slch ml­
kroskopische Druck-, Warme- und Kaltesensoren sowie Mono­
drahtc, die Schnltte und Abschürfungen crkennen und "echte" 
Schmerzen übertragen. ln kybernetlschen Kunstmuskeln bilden 
Nanomaschinen eio Netz unsichtbarer Motoren, die natürliche 
Muskeln imitleren und für maschinenahnliche Starke sorgen. 

Die anhaltenden Fortschritte der Nanotechnologie haben z.u el­
ner mediz.inlschen Renaissance geführt. Nanotechnologie ermôg­
llchte die rcvolutionare "messerlose· Chirurgie, verelnfachte die 
mediz.Inische Überwachung und Kontrolle und erweiterte das 
Spektrum der kontrollierbaren mcdizlnischen Daten. 

Gezlelt elngesetzte Nanlten ermôgllchen elne schnelle Wund­
heilung, die fast wundersam anmutet. Nanotechnologlsche Nah­
te, Schmerzbekampfungssysteme, Gerlnnungsmlttel und andere 
medizlnische Nanoware verandern das Geslcht der kontrolllerten 
postchirurglschen und kosmetischen Operatlonen ebenso wie das 
der notfallmedizlnischen Behandlungen. 

ln manchen konzerneigenen Vollzugsanstalten werden spezia­
llsierte Nanlten in besonders gefàhrliche Kriminelle injiz.iert, die 
elnen metallischen Abdruck auf dem Schiidel des Indivlduums 
hinterlassen, der ais elne Art Hardwire-Passcode dlent. Dieser 
Abdruck kann mit einem handelsübllchen elektromagnetischen 
Cyberscanner gelesen werden und dient daz.u, den Gefangenen 
innerhalb der Institution zu verfolgen. E.inige der paranoideren 
Megakons sollen solche Schadelmarkierungen angebllch ais fâl­
schungssichere IDs verwenden, um den Zugang ihrer Angestell ­
ten z.u den geheimsten Konz.ernelnrlchtungen nachvollzlehen oder 
kontrollieren z.u kônnen. 

SCHWERINDUSTRIE UND PRODUKTION 
Naniten erobern sich z.ur Zelt elne vielleicht weniger komplexe, 
aber ln keinster Weise wenlger wlchtige Rolle in der industrlellen 
Produktlon. Die Industrie setzt Nanotechnologie seit E.nde der 
2050er ein, was slch selt Anfang der 2060er in dramatischer Be­
schleunigung zu einem Multimilliarden-Nuyen-Buslness ausge­
weitet hat und hauptsachlich auf Herstellung, Bearbeltung, Ât­
zung und Prazisierung auf Nanometerebene beruht. Das hat zu 
solch einem Sprung in der maschinellen E.ffizienz geführt, da6 
heutige Komponenten auf elne Weise tatlg werden kônnen, die 
noch vor 25 Jahren unvorstellbar war. 

Die vlelleicht wichtigste Bedeutung der Nanotechnologie für 
die Industrie llegt in der Herstellung ultrastarker und ultraleichter 

Materlalien sowle der rroduktlon komplexer Gerate oder Teile ln 
elnem Stück. Strukturen ohne fehler oder unregelma6ige Bela­
stung kônnen mit hohen Toleranzgrenz.en hergestellt werden, und 
das überschüsslge Materlal, das ansonsten ais Sicherheltspuffer 
gegen Ausfülle diente, kann eingespart werden. Komplexe Ma­
schinerien ln elnem Schritt herzustellen 1st ôkonomisch effektlv, 
da aufwendlge ProduktionsstraBen unnôtlg werden. Eine flug­
z.eugturbine z.um Belspiel , die nanotechnlsch ln einem elnzigen 
Schrltt "gezüchtet" wird, kann über das normale MaB hinaus eln­
satzfàhig sein und ist trotzdem vergleichsweise prelswert in der 
Herstellung. 

Naniten kônnen ais Marklerungen z.u Sicherheitszwecken im­
plantlert wcrden. Vicie Konzernprodukte werden mit einfachen 
Naniten versehen, die einen spez.iellen chemischen Code tragen 
und dem Konzern ermôgllchen, Falschungen oder Copyrightver­
gehen sofort zu entdecken. Die Verwendung von Nanlten ais 
Marlderungen garantlert, da& die Markierung selbst nlcht gefalscht 
wird oder slch lm Laufe der Zelt abnutzt. 

Auch auf dem Umweltsektor 1st die Nanotechnologie auf dem 
Vormarsch - in Wasserfiltern fOr den privaten Gebrauch ellminle­
ren Naniten gelôste feststoffe. Baktelien und organlsche Abfall­
stoffe (Dioxine usw.). 

DER WELTRAUM - UNENDLICHE WEITEN 
Au6erhalb des menschlichen Kôrpers 1st der Weltraum die Arena, 
ln der die Nanotechnologie lhre grôSten Erfolge noch vor sich 
hat. ln jencm kostspleligen und hartumkampften Theater der 
Weltraumerforschung und -ausbeutung ist ôkonomische Rentabl­
lltat der wlchtigste Faktor für die wenigen betelllgten Konzerne. 
Ob von Erde zu Orbit oder z.wischen den Planeten und den Ster­
nen - das Frachtgewicht bestimmt die Kosten und die Rentabili­
tlit. Herstellungsmethoden mittels Nanotech erlauben eine deut­
llche Reduzierung des Nutzlastgewlchts, ohne da6 dabei Zuver­
lassigkeit oder Slcherheit auf der Strecke bleiben. Das niedrigere 
Gewicht erhôht z.udem drastlsch die erreichbare Geschwindigkelt, 
was slch wiederum auf Flugz;eiten und Misslonskosten auswlrkt. 

Die Nanotechnologie entwickelt sich aufgrund der hohen Ko­
sten für Forschung und Anwendung nur relatlv langsam. Beim 
Wettlauf ins Ali jedoch sind die Kosten fOr den Transport in den 
Orbit so lmmens hoch, da6 die Kosten der Nanitentechnologie 
durch dle verringerten Transportkosten schnell ausgeglichen wer­
den. AresSpace beispielsweise 1st überzeugt, daS die Nanotech­
nologie zu einer Renaissance lnterplanetarischer Reisen führen und 
vielleicht sogar die langertraumte Marsbesiedlung ermôglichen wird . 

Die Weltraumforschung ist schon lange nicht mehr die Domane 
menschlicher Wesen; in den meisten Fallen verursachen bemann­
te Missionen unnôtige Rlsiken und Kosten. Das gilt besonders 
dann, wenn spezlalislerte Drohnen die erforderlichen Aufgaben 
ebenso gut erledigen kônnen - und die Nanotechnologle wird 
dlese Fahigkeiten noch erweitern. Naniten kônnen extrem kom­
plexe Aufgaben erfüllen. und ihre Fahlgkelt z.ur Selbstreproduktl­
on würde elnem hinrelchend geduldlgen Konzern belspielsweise 
erlauben. elne klelne "Saat"-Sonde losz.uschicken, die eine groBe 
Mission z.u erledigen hat, wie vielleicht Bergbau auf einem Aste­
roiden. 

Die grôSten E.rfolge der Nanotechnologie im Ail sind die tech­
nologischen Fortschritte bel der Herstellung von Raumanz.ügen 
und Soiarsegeln. Die heutigen Raumanz.üge sind ein Wunder na­
notechnischer Konstruktion und wiegen knapp die Halfte früherer 
Anzüge, slnd dabei jedoch wesentlich sicherer. Ultradünne "Licht­
segel" werden z.ur Zelt von verschiedenen Kon:zernen entwlckelt 
- lnsbesondere von Yamatetsu -, die ais billlge Sonden im auBe­
ren Sonnensystem oder im lnterstellaren Bereich sowie ais Solar­
energie-Sammler für die Unterstütz.ung der begrenz.ten irdlschen 
E.nergievorrate elngesetzt werden sollen. 
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COMPUilR 
Der erste Industrielle Berelch, der sich Herstellungmethoden im 
Nanoberelch zunutze machte, war die Computerlndustrie. Die 
Technologie der gedruck.ten Schaltkreise hatte etwa zur Zeit des 
Erwachens lhre absoiute Obergrenze erreicht. Elne Zeltlang stützte 
sich die Industrie auf die Entwicklung massiver Parallelarchltektu­
ren, wahrend noch nach elner Alternative für die herkômmliche 
Technologie gesucht wurde. SchlieBlich wurde diese A lternative 
lm optischen Chlp gefunden, der auf einem photoaktlven Prote­
inpigment ais blnarem Logikschaltkreis baslert. Die Evolution die­
ses Chips findet mit einer standig abnehmenden GrôBenordnung 
statt. Die ersten superkompakten optischen Computerchips (OCCs) 
kamen Mitte der 2040er auf den Markt und waren Produkte der 
frühen Nanotechnologie. Prlnzlpiell die glelchen Herstellungpro­
zesse sind heutzutage für die supraleitenden Chips der schadelin­
tegrierten Cyberdecks verantwortlich, d ie praktisch unendlich klein 
und effizlent sein müssen, um zu vermeiden, daB die Gehirne 
ihrer Benutzer gerôstet werden. 

WAS SIE NICHT KANN 
Nanotech weist erstaunllche Eigenschaften und eln gewalt iges 
Potentlal auf, doch sle ist weder eln Wundermlttel noch Magie. 
Nanotechnologie muB sich den gleichen Naturgesetzen beugen 
wie der Rest der Welt. Und wahrend sie in einzlgartiger Welse 
dafür geelgnet ist, bestimmte Kunststück.e zu vollbringen, die bis­
her auSerhalb der Reichwelte der Menschheit lagen, so 1st sie für 
viele andere Aufgaben denkbar ungeeignet. 

Nanoware kann keine Veranderungen des menschlichen Kôr­
pers in groBem MaBstab vornehmen. Individuelle Naniten arbel­
ten auf zellularer Ebene, und selbst kollektiv kônnen sie den Kôr­
per nicht auf direkte Weise signifikant verandern. Das soli nicht 
helBen, daB sie nicht schwerwlegende Auswirkungen haben kôn­
nen, doch diese sind nur indirekte Konsequenzen der Nanitenak-
tivitaten. · 

Die grôBte Starke der Nanotechnologie - ihre Miniaturisierung 
- ist auch gleichzeitig ihre grôBte Schwache. Naniten kônnen nlcht 
mehr Energie spei•chern, ais sie für ihre eigene Funktion benôti­
gen. Zum Belspiel kônnen sle nicht die Kôrpertemperatur in ei­
nem solchen MaBe andern, daB man Jemanden damlt von innen 
kochen kônnte. lhre geringe GrôBe schrankt die Kontrollschalt­
kreise ein, die ln sie eingebaut werden kônnen, was wlederum 
ihre Anpassungsfahigkeit und Vielseltigkeit beschrankt. lhre Kleln­
helt macht sle zudem verwundbar durch die internen Kôrperre­
aktionen auf StreB, Schock und veranderte Bedingungen. 

Die Grenze, die lhre GrôBe für die internen Kontrollschaltungen 
darstellt, bedeutet auch, daB die externe Kontrolle von Naniten­
systemen sehr genau und vor allem absolut sein muB. Besonders 
groBe und komplexe Nanltenprojekte erfordern die Entschei­
dungs- und Anpassungsfühigkeit und das heuristlsche Lernver­
môgen eines semiautonomen Knowbots oder gar einer KI. Es ist 
für einen Menschen unmôglich, ein Nanitensystem zu "riggen", 
und eln Metamensch-/Naniten-lnterface ist ein Ding der Unmôg­
lichkeit, auch wenn es Metamenschen natürlich môgllch ist, die 
Programmlerung eines Knowbots oder sein Nanitenprogramm zu 
verandern. 

Die vlelleicht grôBte Einschrankung ist, daB Naniten sich nicht 
innerhalb des menschlichen Kôrpers reproduzleren kônnen. Na­
nitenreproduktion ist ein sehr komplexes und prazises Verfahren, 
das in solch einer chaotischen Umgebung schllcht unmôgllch 1st. 
Die Reproduktion wird zudem durch den Bedarf an Rohmateriali­
en und die Millionen Operationsschritte bei der Herstellung von 
Naniten erschwert. Selbst bel grôBter Geschwlndigkeit würde eine 
Nanomaschlne mindestens eine Woche brauchen, um sich zu re­
produzieren - auch wenn alle anderen Funktionen in der Zelt de­
aktlviert waren. 
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Und schlieBlich slnd da noch die Gespenster des Terrorismus 
und der g lobalen Zerstôrung, die ebenso wle durch die Entwick· 
Jung chemlscher, atomarer und biologlscher Waffen ln früheren 
Jahrzehnten auch durch die môgllche Entwicklung von Nanowaf­
fen in den 2060ern neue Nahrung erhalten. Glücklicherweise kann 
Nanotechnologie zwar einige unglaubliche Dinge ermôglichen, 
sie stellt jedoch kein besonders effektives Waffensystem dar. Dank 
lhrer Eigenheiten sind chemlsche, biologlsche und physlsche 
Waffen weit besser geeignet, groBmaSstabllche Zerstôrung und 
Vernlchtung zu verursachen ais Naniten. Das soli nicht helBen, 
daB Nanowaffen nicht existleren oder entwlckelt werden, aber 
dieses Feld erfordert noch lmmens vie! Engagement, bevor Nano­
krlegsführung eln wahrhaft tôdllches Potential entwickeln kann. 

WER WEM WAS ANTUT 
Der aktuelle Boom der Nanotechnologie ist in nicht geringem MaSe 
auf die Ereignlsse in der Renraku-Arkologle in Seattle zurückzu· 
führen. Die Rückeroberung mehrerer Arkologie-Stockwerke durch 
Renrakutruppen stimulierte neue technologische Entwicklungen, 
ais Renrakuforscher Deus' Schôpfungen analysierten und die for­
schungsergebnlsse des gebeutelten M egas durch konzentrierte 
Spionagetatlgkeiten nach auBen sickerten. 

Das Know-How und die gewaltigen finanzlellen lnvestitlonen, 
die für nanotechnologlsche Grundlagenforschung erforderlich sind, 
bewirken, daB die meisten Konzerne sich gegenwartig auf eine 
oder zwei Facetten der Nanotech konzentrieren -was zu lnteres­
santen Kooperationen und Synergien zwischen den Kons geführt 
hat. Llzenzvertrage, Joint Ventures, Übernahmen und Schatten­
operatlonen grassieren, zumal nach den kürzlichen Erschütterun­
gen der Konzernwelt noch viele Ressourcen brachllegen. 

DIE GROSSEN DREI 
lm Bereich der Nanoware wird der Markt eindeutig von drei 
Megakons domlniert, die um die besten bio- und cybertechnolo­
gischen Daten und Wlssenschaftler wettstreiten. 

Yamatetsu 
Yamatetsus Engagement 
lm Bereich der Nanotech­
nologie konzentriert slch 
auf Cyberwarelnstallation 
und -integratlon. Der Kon 
hat slch auf die Produkti­
on von Cyberware-Repa­
ra turki ts, kosmetlschen 
Nanomodifikationssyste­
men und ahnlichem Dingen 
konzentriert und engagiert sich stark ln den cybertechnischen Aspek­
ten der Nanotechforschung. Darauf beruht der hochverdiente gute 
Ruf von Yamatetsus Cyberprodukten und ihrem Nanotechservice. 

Dieser Konzern ist der strahlende Anführer des Nanotechmark­
tes; seine Forschungen sind lnnovativ und seine Technlker brillant 
- und Yamatetsus Werbefachleute lassen keine Gelegenheit un­
genutzt, darauf hinzuweisen. Yamatetsus Nanoware ist gewôhn­
lich auf dem neuesten Stand, und die Forschungen des Kons sind 
die kreatlvsten und dynamlschsten der Nanotechwelt. Natürlich 
ist das eln zweischneldiges Schwert - Nanoware von Yamatetsu 
1st oft weniger zuverlassig ais dle anderer Hersteller, eine natürli­
che Konsequenz, wenn man standig vorprescht und die allerneu­
sten Nanowareentwicklungen sofort auf den Markt schmeiBt. 

Yamatetsu engagiert slch stark in der Raumfahrt, was durch die 
kürzliche Aneignung des russlschen Raumfahrtzentrums Baikonur 
noch verstarkt wurde. Das wirkt sich natürllch auf die StoBrich­
tung der Nanotechforschung des Konzerns aus, doch anders ais 
die anderen prominenten Mitspieler ln der Raumfahrtindustrie ist 
Yamatetsu kaum an Ruhm und Ehre und Weltraumkolonislerung 
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lnteressiert. Die nanotechnologischen Kapazitaten des Konzerns 
dlenen hauptsachlich ais nützliche Hllfsmlttel für andere Heraus­
forderungen wle zum Beispiel orbitaler Energlegewlnnung, vor 
allem durch die Konstruktlon von Sonnenkollektoren ahnlich den 
statlonaren Lichtsegeln. Doch auch biotechnologlsche Produkti­
onsstatten, die elnen hervorragenden Kosten-/Nutzen-Faktor auf­
weisen, sowie reine und angewandte blomedlzlnlsche Forschung 
spielen eine wlchtige Rolle. 

Anders ais seine Konkurrenten legt Yamatetsu wenig Wert auf 
lndustriespionage, sondern konzentriert seine Ressourcen lieber 
aufdie Perfektionierung von Forschung und Anwendung, was sich 
unzwelfelhaft ais erfolgreich erwiesen hat. Wahrend andere Kon­
zerne noch versuchen, Baden gutzumachen, stürmt Yamatetsu 
welter voraus. Der Konzern hait wenlg von Joint Ventures, über­
zeugt davon, daB man von einer Allianz kaum mehr zu erwarten 
hatte ais eine Schwachung der eigenen Vormachtstellung. 

Slllawase Corporadon 
Shlawase ist für einen Gro6tell der 
kontinuierlichen Fortentwicklung 
der grundlegenden Nanotechno­
logie verantwortllch. Tradltionell 
konzentriert sich Shiawase we­
niger auf atemberaubende Ent­
wlcklungssprünge ais vlelmehr 
auf solide technologische Ver-· 
besserungen - was dem Kon den 
Ruf eingebracht hat, mehr eln Erbau­
er zu sein ais eln ErA nder. Seine Kon-

kurrenzfahigkeit beruht zu elnem Jj~' 
nicht gerlngen Tell auf seinem v iel- r::, 11/::I (rfJ 
gerühmten biotechnologischen Ge- U "UAJ (,, 
heimdlenstnetzwerk. Shiawase ste-
hen fast lmmer die aktuellsten Daten zur Verfügung, auch wenn 
man sich selten darum bemüht, tatsachliche Nanitenproben ln die 
Hande zu bekommen. 0ft genug wei6 ein Spionageopfer gar nicht, 
daf> die Plane seiner brandaktuellen Spielereien geklaut wurden, 
bis Shlawase einen Monat spater mit elner eigenen Version auf 
den Markt kommt - gerade abgewandelt genug, um elne Patent­
rechtsverletzung auszuschlle6en, aber ziemlich eindeutig aus den 
gestohlenen Planen entwickelt. Shlawases Fahlgkeit, d ie Naniten 
seiner Konkurrenten umzumodeln, ohne daB die grundlegenden 
Daten zur Verfügung stehen, 1st beelndruckend, wird jedoch sel­
ten benôtlgt. 

Shiawase hat gigantische Ressourcen ln medlzinische Einrich­
tungen und biologische Forschung lnvestlert und viele der aktuel­
len paramedizinlschen Nanowaresysteme produziert, unter an­
derern das Med-Alert System, für das zur Zelt Yamatetsus Toch­
tergesellschaft CrashCart™ die Lizenz besitzt. Der Konzern hat sich 
auf medlzlnlsche Überwachung, Wundhellung und palliative Na­
notechsysteme spezlallslert. Ôffentllche medizlnlsche Elnrichtun­
gen Shiawases genle6en elnen hervorragenden Ruf dank lhrer 
Anwendung hochklassiger medizinischer Nanotechsysteme. 

Shiawases Starke auf dem Produktions- und Dienstleistungs­
sektor bringt es auch mit sich, daB vlele Nanotechprodukte des 
Konzerns mehr auf andere lnstitutionen ais Kundschaft abzlelen 
ais auf den indivlduellen Endverbraucher. Das bedeutet, daB eln 
groBer Teil von Shlawases Nanotechnologie lndlrekt ln Llzenz 
vergeben wird, was dem ôffentllchkeitsscheuen Konzern sehr 
entgegen kommt. Viele dieser Lizenzvertrage slnd bllateral, was 
dem Kon den Zugriff auf elnlge der bestausgerüsteten Nanotech­
klinlken der Welt ermôglicht. Um seine starke Position in diesem 
Marktbereich welter auszubauen, zlelt Shiawase mit elner Reihe 
groBangelegter lnformatlonsbeschaffungs-Aktivitaten vor allem 
auf Universal Omnitech. Dlese Aktlvltaten sollen in erster Unie 
topaktuelle Nanotechdaten llefern, zielen aber wahrschelnllch auch 

auf eine Destabilisierung des klelneren - aber auBerst zahen -
Konzerns ais Vorbereitung einer môglicherweise zukünftlg geplan­
ten Übernahme ab. 

Shiawases grôBte Konkurrenten auf dem blühenden Markt der 
Nanotechindustrie sind Saeder-Krupp und Mitsuhama Computer 
Technologies. Das stellt Shlawase vor einige Probleme, da zum 
einen der Drache auf Verletzungen seines Territoriums mehr ais 
empflndlich reagiert, und es zum anderen schon immer eine blu­
tige Angelegenheit war, MCTs MiBfallen zu erregen. Neben der 
lndustrlesplonage bescha~igt sich Shiawase gegenwartig mit For­
schungen zu Stadterneuerungs-Nanotechnologle, elnem System 
von solarbetriebenen "digestiven" Naniten, die in der Lage slnd, 
gro6e urbane Strukturen zu beseitlgen, ohne daB dabei die Risi­
ken konventioneller AbriBmethoden auftreten. Allerdings erweist 
sich d ie Kontrolle dieser Naniten und ihre Tendenz, alle umlle­
genden Gebaudestru)<turen lnklusive Kanallsation und anderen 
ôffentllchen und privaten Einrichtungen aufzufressen, a.ls wesent­
llch problematischer, ais man angenommen hatte, daher wird die 
kommerzlelle Nutzung dieses Systems wohl noch einige Zeit auf 
sich warten lassen. 

Renraku Computer Systems ~ 

Renraku hatte schon vor Deus' Über- ·t 

nahme der Seattler Arkologle einen 
geschaftigen Nanotechzweig. Ren­
r akus Arachnoidendrohne 
verwendet viel von der 
Technologie, die vom 
nanotechnologischen 
Zweig des Konzerns 
entwickelt wurde. 
Renraku hatte einige 
GroBprojekte in der Ent­
wicklung, an denen vlele 
der besten Nanotechfor­
scher der Welt betelligt wa­
ren. Neben den wenigen Projek-
ten, die dlrekt mit der Arkologie verlorenglngen, machten Deus' 

· phanomenale Entwlcklungen die meisten von Renrakus bisheri­
gen Forschungsgeheimnlssen Ober Nacht wertlos. Seither versucht 
Renraku mit aller zur Verfügung stehenden Hefügkeit, den An­
schluB wiederzugewlnnen. 

Renrakus Spezialgebiet sind Nanlten-Kontrollsysteme. Renrakus 
Naniten sind "schlauer" und passen sich besser an ais die der Kon­
kurrenz. Renrakus kybernetische und biologische Anwendungen 
slnd nicht so spektakular oder innovativ wie die von Yamatetsu 
oder Shiawase, doch dafür in der Regel zuverlasslger. Zur Zeit 
glbt es Jedoch eine gewisse Marktunslcherheit, da viele Verbrau­
cher Befürchtungen hegen, daB ein Nanotechsystem von Renraku 
eine Art Übernahme ihres Kôrpers nach dem Muster der Arkolo­
gie anzetteln und sle so zu Marionetten der KI machen kônnte. 

Gegenwartig besltzt Renraku einige Vorteile, da man den prl­
maren Zugrlff auf die Arkologie und einlge lhrer Geheimnisse hat. 
Das hat dem Konzern elne gewaltigen Vorsprung belm Verstand­
nls und Nachbau von Deus' Spielerelen eingebracht, doch auch 
die anderen Megakons entwlckeln allmahlich ahnliche Nanotech­
produkte. Abgesehen von den Knowbot-Kontrollsystemen hat 
Renraku nur wenlg gezeigt, das wirklich auBergewôhnlich inno­
vativ oder kommerziell erfolgreich war. Sobald die Arkologie ein­
mal kelne vergrabenen Schatze mehr herglbt - oder Deus den 
ganzen Laden in einen Haufen radloaktiver Schlacke verwandelt 
hat - , wlrd Renraku wahrscheinlich selnen Status ais scharfster 
Konkurrent von Yamatetsu und Shiawase auf dem Nanotechmarkt 
wleder einbü6en. 

Renraku ist jedoch noch in anderen Berelchen der Nanotechno­
logie umtriebig. Der Konzern ist traditionell der Marktführer in 
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Computer-Kontrollsystemen und KJ-Forschung, und diese Vortel­
le haben lhm eine starke Position auf dem welteren Nanotech­
markt gegeben. lnsbesondere tut slch Renraku mit nanotechnolo­
glschen Gro6projekten hervor, die eine hochentwickelte externe 
Kontrolle erfordern, wle zum Beisplel komplexe Konstruktionen 
oder Wartungstatlgkelten ln lebensfeindlicher Umgebung. 

DAS MITTELFf.LD 
Neben Yamatetsu, Shlawase und Renraku ais allgegenwartigen 
Melstern der Nanotechnologie glbt es noch viele andere Konzer­
ne, die ihre Spuren in dlesem fundamentaien Technoiogiebereich 
hinterlassen. Die melsten von lhnen sind entweder aufstrebende 
Neullnge auf diesem Gebiet, denen die langjahrlge Domlnanz und 
die Marktanteile fehlen, um die "GroBen Orel" wlrklich herausfor­
dern zu kônnen, oder die slch auf bestlmmte Gebiete der Nano­
technologie spezialislert haben, natürlich zu Lasten eines nennens­
werten Antells am Gesamtmarkt. 

Artechnology / 
UnlversaJ Omnftech 
Aztechnology umglbt sich 
gern mit elner Aura des Ge­
helmnisvollen, daher 
schelnt man dort oberflach­
llch betrachtet nur wenig 
mit Nanotechnologie am 
Hut zu haben. ln Wirklich­
kelt befaBt slch der Konzern 
jedoch mit vielen Facetten 
der Nanotech. Aztechnolo­
gys wenige Spezlallslerun­

gen lm Nanotechberelch umfassen hochwertige Verbraucherpro­
dukte und kampforientierte Nanoware. AuBerdem steht Aztech 
ln starker Konkurrenz mit Saeder-Krupp auf dem Geblet lndustrl­
eller Nanotechsysteme für die Kontrolle chemischer Prozesse. 

Elner der wichtlgsten Protagonisten der Nanotechindustrie ist 
Genetlque - eln Biotechkonzern, der zu hundert Prozent Big A 
gehôrt. Elnes von Aztechs Vorstandsmltglledern, Thomas Roxbo­
rough, glaubt daran, daB sich durch Nanotech sein eigener kôr­
perllcher Verfall aufhalten la6t. Er setzt selnen ganzen EinfluB ein, 
um gewaltlge Geldmlttel für Genetique locker zu machen, was 
dem Konzern ermôgllchte, groBe Landereien vom Athabaskan­
Manitou Councll zu kaufen und erstklassige Wissenschaftler auf 
der ganzen Welt zu rekrutieren. 

E.benfalls auf Roxboroughs Veranlassung tauschen forschungs­
einrlchtungen von Universal Omnitech Wissen und Ressourcen 
mit Genetique aus - und damit mit Aztechnology. Diese Zusam­
menarbeit erfüllt vicie Eingeweihte mit Besorgnls; als Mitglled 
der Pacifie Prosperity Group 1st Universal Omnitech in einer her­
vorragenden Position, sich an Yamatetsus gehelmen Schâtzen zu 
vergrelfen. 

Cross Applled Technologies 
Marktanalytlker sind davon überzeugt, daB man von Cross Blo­
medlcal auf dem Berelch der Nanoware noch elnlges zu erwarten 
hat. Der Konzern stützt slch auf eln breltes Spektrum produktiver 
Tochtergesellschaften und beschaftigt elnen ganzen Stall aggres­
siver und innovativer Forscher, die die Produktionsstatten mit aJ­
lerneusten Daten versorgen. Wenn Yamatetsus Nanoware State-
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of-the-art ist, dann liegt das, was von Cross Biomedical in Bostoo 
kommt, nur elnen Schrltt zurück. CATCos Fernziel 1st es, Yama· 
tetsu ais Medlenllebllng und Marktführer zu ersetzen, und so hat 
man slch eine Seite aus Shiawases Buch herausgerissen und setzt 
die beelndruckenden nachrichtendlenstllchen Ressourcen der Se­
raphim gegen )eden aktuellen und potentlellen Konkurrenten eln. 

Cross Applled Technologies hat sich traditlonell lmmer auf die 
reine Forschung konzentrlert und die Ergebnlsse ais Produktlons­
llzenzen an andere Konzerne vergeben. Gegenwartlg verandert 
sich das rapide, da CATCo endlich mit den groBen )ungs splelen 
darf, doch ein gro6er Tell der ForschungsdurchbrOche wlrd lm­
mer noch in Oberaus lukratlven Llzenzvert(agen an die anderen 
Megas vergeben. Cross sucht sich am liebsten AA-Megakons wle 
Universai Omnltech für dlese Deals aus, hat Jedoch lmmer eln 
wachsarnes Auge auf seine Bettgenossen. 

CTACos Marktanteil 1st rapide lm Wachstum begriffen, auf Ko• 
sten der "GroBen Orel". 

MITSIJHA.MA. COMPUTER TECHNOLOGIES 
Mltsuhama Computer Technologies 
Mitsuhamas lnteressen in der Nanotechnologie liegen in der Ro­
boter- und Drohnenlndustrle. Der Konzern hat slch sehr schnell 
einige Proben von Deus' Drohnentech unter den Nagel gerlssen 
und konnte dlese Technologlen erfolgreich nachvollziehen und 
nutzbar machen. So blelbt Mitsuhama welterhin der unangefoch­
tene Marktführer in ferngelenkter Fahrzeugtechnologle und baut 
lmmer noch die schnittlgsten und kompaktesten Fahrzeuge der 
Welt. 

Ais Nebenzwelg der Orohnenlndustrie ûnd eines der wenigen 
Raumfahrtengagements hat sich Mltsuhama auf die E.ntwicklung 
autonomer Weltraumfahrzeuge spezlalisiert. Dabel 1st der Kon· 
zern sogar eine begrenzte Partnerschalt mit Ares Macrotech eln­
gegangen, um nanotechnologischen Lunarbergbau zu entwickeln. 

MCT konkurrlert au6erdem mit Renraku auf dem Gebiet der se­
mlautonomen Knowbotsysteme. Der Konzern treibt zudem seine 
Forschungen auf dem Berelch des "Biocomputing" welter, das 
durch die Nanotech neue Impulse erhalten hat. 

Saeder-Krupp 
Saeder-Krupp hat sich nicht 
wie die anderen Kons auf eine 
bestlmmte Art von Nanotech­
nologie spezlallslert. Statt des­
sen slnd seine lnteressen eben­
so verzweigt und vlelfaltlg wle 
der Konzern selbst und umfas­
sen ebenso industrielle Ferti­
gung wle Landwlrtschaft oder 
Militartechnologle. Dadurch 
slnd wlrkl ich revolutlonare 
DurchbrUche natUrllch selten, 
doch der Konzern kann seine Position ln der zweiten Reihe ohne 
Probleme behaupten. 

Saeder-Krupp 1st jedoch mehr an der direkten Anwendung der 
Nanotechnologle in der Schwerlndustrle lnteresslert ais an Blo­
rnedizln oder metamenschlichen Modiflkatlonen. Der GroBtell der 
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selbstentwickelten Nanitensysteme erwelsen sich ais gewinnbrln­
gend, sei es in der "intelligenten Korroslon" oder bel der Hoch­
prllzisionfertigung in der Erdumlaufbahn. Doch trotz der Doml­
nanz von S-Ks Nanotech in der Schwerlndustrie und lm Berg-

DER NANOSTAUB 

bau wird in der konzernelgenen Minenkolonie auf 
dem Mond so gut wie kelne Nanotechnologie 
elngesetzt - was die Konkurrenz durch Ares <\,. 
um so bedrohllcher erscheinen laSt. '-, ~ 

Diese Konzerne sind zur Zeit noch weit hinter dem zurück, was 
die tonangebenden Muslker des Nanotechkonzertes zu lelsten ln 

der Lage slnd. Manche halten slch ganz von dlesem Markt fern; 
andere stützen sich auf Nanotech, die sie von anderen 

C O U /J Kons mieten. Wie immer in der Welt der groBen Kon-\ b zerne kônnte trotzdem jeder von ihnen ln den 4 .À nachsten Jahren einer der groBen Protagonlsten 
')"/' · dleses Marktes werden - einige grôSere ln­

/ vestitionen und geschickte Extraktionen vor­
~ ausgesetzt. 

Die Draco Foundadon ~ 
Auf dem helBumkâmpften Nanotech- ~ 
markt blelben natilrllch auch Gerüchte C::::, 
Ober diese Gruppe, die Dunkelzahns 
Vermachtnls verwaltet, nlcht aus. Die 
foundation hat aggressiv elne ganze Relhe 
Nanotech-Wissenschaftler, lmplantatspezla­
llsten und Top-Forscher um slch versammelt. 
Diese Organisation war es, die die Nano­
wlssenschaftlerln Dr. Chancira Patel aus 
dem CFS entführte. 

Anscheinend wirken die pro-Dunkel­
uhn-, pro-Metamenschhelt-, pro- "Neue 
Weltordnung" -ldeale anziehend auf viele der 
deslllusionierten Wissenschaftler, die ln Anony­
mltat für die Megakons Frondlenste leisten. Die Tat­
sache, daS vlele Kons schelnbar wundersame Durch­
brOche auf dem Gebiet der Nanotech erzlelt haben -
und das ohne die Mitwirkung des AAA-Oubs -, schelnt 
daraufhinzudeuten, daS die Draco Foundatlon doch starker die 
Anger im Spiel hat, ais die melsten Leute glauben oder zugeben 
wollen. 

-:::::J Ares Mac.rotechnology 
Der amerikanlsche Gigant 1st überraschend 

. wenlg an Nanotechnologie und der zugehôri­
gen Grundlagenforschung lnteresslert. Ares 
konzentriert slch tradltionell auf Militar und In­

dustrie und überfaSt Biotechnologie, Medizln 
und Cybertech lleber den anderen. Daher zeigt 
Ares nur wenlg lnteresse an Nanotech und 
wenn, dann nur in wenlgen, eng begrenzten 
Berelchen. Die wenlgen Aktlvltaten im Berelch 

der Nanotechnologie entspringen Ares' Domlnanz 
ln Raumfahrt und Rüstungsindustrle und dem da­

mit einhergehenden f.ngagement ln der Schwerlndu­
strle. Abgesehen von der Entwicklung lmmer klelnerer 

und komplexerer Smartwaffen ist AresSpace, das die ehe­
mallgen NASA-Aktlvposten sein eigen nennt, der einzlge 

andere Konzernzwelg, der ernsthaft an Nanotech lnteresslert 1st. 
Schon ln den 1980ern, ais Nanotechnologie wenig mehr ais 

ein Wort war, schlug die NASA die Konstruktlon eines komple-
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xen, autarken , unbemannten 
nanotechnologischen Lunar­
bergwerks vor. Diese Plane 
hatten wenig Substanz und 
gerieten komplett in Vergessen­
heit, ais aus der NASA AresSpace 
wurde und aile Energien auf unmit-
telbaren Profit gerichtet waren. 
Vor kurzem wurde das Lunar­
bergwerksprojekt jedoch re­
aktivle rt und von Damien 
Knight selbst zur obersten 
Prioritat erklart. Saeder-Krupp 
ist Ares' dlrekter Konkurrent im 
Weltraum, und die Tatsache, daB 
S-K das erste profitable Lunar-

bergwerk errichten konnte, ist R. RE I 
natürlich ein schwerer Schlag 
für das Ego des Megas. Wenn 
es gelange, schnell das ge-
plante Nanotechbergwerk im MflCRQTECHNQLQGY 
Aitken-Krater auf der Mondrückseite zu errichten, würde das dem 
Drachen einen Tiefschlag versetzen und Ares' Dominanz im Ali 
untermauern. AuSerdem ware das eine hervorragende Ausgangs­
basls für die Ausbeutung und Kolonisierung des Asteroidengür­
tels. 

Ares kann sich nicht ohne weiteres seine eigene Nische in der 
Nanotechnologie elnrlchten. da der Konzern sich nur wenig mit 
Cyber- oder Biotechnologie beschaftigt. Statt dessen beschafft sich 
der Megakon aile Nanotech, die er braucht, über Lizenzvertrage 
oder lndustriespionage bzw. durch Nachbau gemieteter Naniten. 
Das hat Ares welt hlnter die allgemelne Entwlcklung der Nano­
technologie zurückgeworfen, da die Marktführer natürlich nlcht 
ihre allerneuesten Forschungsergebnisse an Lizenznehmer wel­
tergeben. 

Um das gewaltige Projekt lm Aitken-Krater flnanzleren zu kôn­
nen, erwagt Ares zur Zeit eine begrenzte Partnerschaft durch eine 
Tochtergesellschaft mit elnem Konzern, der über erganzende 
Marktinteressen verfügt. MCT ist bislang der aussichtsrelchste Kan­
dldat, doch ln letzter Zeit haben slch auch viele kleinere A-Kon­
zerne lm Pueblo Corporate Council stark an Ares angenahert. Ares 
kann die Ressourcen und das Engagement nicht aufbringen, über 
die MCT verfügt, und würde elne Polltlk des multllateralen for­
schungsaüstausches betreiben, was eventuell Knight, Vogel und 
Davlar umstlmmen kônnte. 

Das ware sicherllch der Mi:igllchkeit vorzuzlehen, daS Ares sei­
ne Konzentration und Dominanz im Bereich der Rüstungs- und 
Raumfahrtlndustrie zugunsten anderer Marktzwelge aufgabe, doch 
die UCAS-Regierung sieht diese Plane mit Beunruhigung. Befürch­
tungen werden laut, die UCAS kônnten ihren letzten rein amerl­
kanischen Megakonzern an japanische lnvestoren oder die PCC 
verlleren. Ausdrücke wie "Schutz unserer lebenswichtigen lndu­
strien" oder "Anti-Trust" gehôren zur, Zelt zu den melstverwen­
deten Phrasen im Senat. 

Ares entwickelt allmahllch elnlge wenlge hochspeziallslerte Na­
notechforschungsstatten un ter der Schirmherrschaft von AresSpa­
ce, um die )etzt schon glgantischen Raumfahrtkapazltaten noch · 
auszuweiten. Es wird vie! spekuliert über die Lokalisierung dieser 
Forschungsstatten; die neuesten Gerüchte nennen das mysteriô­
se Habitat / He/ios oder die lunare Forschungsstation Tranqu/1/ty 
Base, nahe dem Apollo-11-Landeplatz, ais aussichtsreichste Kan­
dldaten. 

Novatech lncorporated 
Novatech 1st zur Zeit vollauf mit 
selnen aggresslven Konzernüber­
nahmeplanen beschaftigt 
und hat blslang die viel- _____ - - -~ -
versprechende Nanotech­
lndustrle lgnorlert. Der Kon­
zern muB seine Zukunft ais 
AAA-Megakon sichern und 
kann es sich nicht leisten, kost-

spielige Risiken mit nicht-er- NOV/\TECH 
probten Technologien wie der 
Nanotech einzugehen. Statt 
dessen arbeitet der Kon daran, seine Vormachtstellung lm Be­
relch der Matrlxware noch auszubauen und in die Erdumlaufbahn 
zu expandieren, um sich auf den Wettlauf lns Ali vorzubereiten, 
der sich am Horizont abzuzeichnen beginnt. 

Richard Villiers 1st ein genialer Konzernstratege, und sobald er 
die Zukunft seines Konzerns sichergestellt hat, wird er zweifellos 
massiv ln dle Nanotechlndustrie investieren - bevorzugt auf di­
rekte Kosten seiner Konkurrenten. ln der Zwischenzeit ist Walker 
Aerodesign - eine ehemalige Tochtergesellschaft von Fuchi Orbi­
tal - eine der wenigen Novatechtôchter, die sich nennenswert in 
der Nanotechnologie engaglert, vor allem in der Herstellung von 
State-of-the-art-Antriebssystemen und Komponenten für Orbital­
fahrzeuge. 

Wuxlng, lncorporated 
Wuxing zeichnet slch gegen­
über seinen Konzerngeschwi­
stern dadurch aus, daS der 
Konzern praktisch überhaupt 
kelne elgenen Nanotechkapa­
zltaten besitzt. Er konzentriert 
sich voll und ganz auf die 
Expansion selner primaren _ _ _.lliiiiiii-;■~--•--­
Geschaftsinteressen, die ln 
Konsumgütern, Landwirtschaft, Finanzen 
und mystlscher Forschung bestehen. Wu-
xing gibt sich damlt zufrleden, den Rest des 
Rudels den ganzen Forschungs- und Ent-
wicklungskram erledlgen zu lassen, und 
kauft oder beschafft sich nur 

dleîechnologien, diesich ais WlJXING 
lebensfahig erweisen. Wu-
xlng setzt seine starken finan-
ziellen Muskeln gern ais Druckmittel gegen die kleineren Mitglie­
der der Pacifie Prosperity Group ein, um slch ail das an Nanotech 
zu beschaffen, was der Mega braucht. Wuxing bekam zudem vie­
le der besten Technologien von Yamatetsu, Gaeatronlcs und Uni­
versai Omnltech lm Austausch gegen magische Forschungsergeb­
nisse und andere Konzesslonen. 

Wie Wu Lung-Wei schon mehrfach betonte: 1.Technologle ist 
gut, und wir verdanken ihr sehr viel. Doch wer die magischen Krafte 
kontrolliert, die uns überall umgeben, der kontrolllert die Welt." 

o So, Leute, ich denke, ihr habt begriffen, was ich meinte. Ab hier 
dürft 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
schwarme über die tollen neuen Moglichkeiten ist wirklich nie­
mandem gedient. 
o Sys0p 
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Die Ausrüstung, die ln diesem Abschnitt beschrieben wird, unter­
liegt den Regeln, d ie ab S. 106 dargestellt werden. Da ln den 
folgenden Beschrelbungen Begriffe verwendet werden, die sich 
speziell auf Nanotechnologie beziehen, sollten Sie sich zunachst 
die Regeln durchiesen, bevor Sie die Ausrüstung anwenden. 

Nanotech-Ausrüstung ist in drel Kategorien eingetellt. Nanoim­
p/antate sind Cyberware, die mit Naniten oder Nanowaresyste­
men interagiert. Nanoware (S. 100) umfaBt kurzleblge und frei 
bewegliche Nanitensysteme, d ie in den metamenschlichen Kôr­
per implantiert werden. Nanozubehôr(S. 105) beschreibtverschie­
dene Hilfsmittel und Ausrüstungsgegenstande, die die Verwen­
dung von Naniten beelnhalten. Die spieltechnlschen Werte fin­
den Sie ln der Tabelle auf den Seiten 166---172. 

NANOIMPLANTATE 
Manche Nanoimplantate, wie die Nanitenstabilisierung oder der 
Nanltenbrüter, sind notwendig für die Existenz von frei bewegli­
chen Naniten lm metamenschlichen Kôrper. Andere, wie der Nano­
Vitalmonltor, unterstützen die Arbeit der Naniten im Korper. 

Alle Nanoimplantate gelten ais Cyberware (slehe S. 8) und un­
terliegen den üblichen Cyberwareregeln, also auch dem Essenz.­
verlust. Manche Nanoimplantate kônnen in Cybergliedma6en in­
stalliert werden; dabei gelten die Kapaz.itatskosten und sonstigen 
Kosten, die ln den Beschreibungen angegeben werden. 

o Also, sich Cyber- und Bioware implantieren zu lassen ist eine 
Sache, aber zu wissen, daB irgendwo in deinem Kéirper kleine Ro­
boter irgendeinem Job nachgehen ... das ist Mega-Drek. Da lauft 
es einem eiskalt den Rücken runter. 
o Mr.Z 

' o Gerüchten zufolge halt das Proteus nicht davon ab, diese klei-
nen Mistdinger seinen Konsoldaten zu injizieren. Soll auBerst effi­
zient und vor allem kostengünstig sein. Und Konzerner interessiert 
es ohnehin nicht, was da in ihren Soldaten die Leistungssteige­
rung verursacht ... 
o RobRoy 

o ,,Kostengünsitg" halte ich da aber mal für ein Gerücht, Robby. 
Ein netter Drogencocktail, der den Soldaten irgendwann Blümchen 
schubsen la.Bt, ist auch effektiv und deutlich billiger. Und auf dem 
Totenschein steht so oder so, daB er in Ausübung seiner Pflicht 
/eider /eider von bosen Shadowrunnern brutal niedergeschossen und 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

massakriert wurde. DaB er als sabbernder Lappen abgetreten ist, 
davon spricht sowieso niemand. 
o Hombre 

o Blümchen schubsen??? 
o Spitfire 

o Unter der Erde liegen und Ganseblümchen nach oben drücken. 
Ich hatte auch sagen konnen ,,in den Kies pupen" oder ,,zu seinen 
Ahnen abreiten". Comprende, Amigo? 
o Hombre 

o lch seh schon, ihr geht mit dem notigen Ernst an die Sache ran. 
o Schroder 

NANITENBRÜTER 
Diese unschatzbare Cyberware ist besonders nützlich für Shadow­
runner. Sie wurde für langfristige Anwendungeri frei beweglicher 
Nanoware entwlckelt und enthalt die Soft- und Hardware, die für die 
Reproduktion einer bestimmten Nanitenart benôtigt wird. Der Nanl­
tenbrüter ist ln der Lage, genügend Naniten neu zu prodUDeren, um 
das normale Niveau aufrechtzuerhalten und Verluste durch natürli­
che Kôrperausscheidungen und Vertetzungen auszugleichen. 

Neben der eigentlichen Reproduktionsmaschlnerie enthalt ein 
Nanitenbrüter ein System zur Überwachung der Nanltenkonzen­
tratlon im Blut sowie ein Reservoir mit Rohmaterial in Geiform. 
Der Nanitenbrüter 1st eine versiegelte Einheit, deren Hardware­
Programmierung nur eine bestimmte festgelegte Nanitenart pro­
duzieren kann. 
Regeln: Wenn eln frei bewegliches Nanltensystem von einem Brü­
ter unterstützt wird, wird der Nanltengehalt um 5 Proz.ent pro 
Tag wiederhergestellt (slehe f':lanitenverlust, S. 109). Zum Bei­
spiel würde es 10 Tage dauern, nach einer Tôdlichen Verletzung 
die voile Nanltenfunktionsfahigkeit wiederherzustellen. 

Das Rohmaterlal eines Nanitenbrüters muB etwa aile sechs 
Monate aufgefüllt werden, was 10 Prozent des Preises der repro­
duzlerten Nanltenart kostet (siehe Wartung, S. 109). 

E.in Nanitenbrüter ist ein versiegelter schwarzer, grauer oder 
blauer Kasten mit einer individuellen Seriennummer und oft auch 
einem Aufspürgerat. Meistens sind darln mehrere hundert oder 
tausend Naniten-Reproduktionseinheiten enthalten, sowie Über­
wachungs- und Hilfsgerate. Nanitenbrüter erzeugen sehr viel 
Warme, was ihre lntegration in den metamenschllchen Kôrper 
problematisch macht, daher sind sie von einer dicken lsolations­
schlcht umgeben, damit die kôrpereigenen Abwehrsysteme sie 
nicht angrelfen. 

Wenn der Brüter in einer CybergliedmaBe installiert wird, be­
nôtigt er 1 KE (siehe S. 47), senkt die Tarnstufe um - 1 und kostet 
0 , t Essenzpunkte. 

o Verdammich, das Zeug ist mir unheimlich. Eine Freundin von mir 
hat jede Menge von diesem Nanodrek intus. Sie redet nicht dar­
über, woher sie es hat oder was sie dafür getan hat, aber ich schwo( 
euch, diese Naniten verandern euch mehr ais jedes Chromteil und 
jedes Stück 0rganersatz. Auf subtile Art und Weise, aber es veran­
dert euch! 
o Chao 

o Das schlimme ist nicht, Naniten in seinem Korper zu haben, 
sondern die Tatsache, daB sie dort sogar nachproduziert werden. 
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Normalerweise verschwinden die ja irgendwann wieder, aber mit 
einem Brüter ist man nie mehr allein ... 
e Buster 

NANIIlNSTABIUSIERUNG 
Dieses Cyberwaresystem 1st für aile Charaktere von grundlegen­
der Wichtlgkelt, die permanente oder langlebige frei bewegllche 
Nanltensysteme (siehe S. 108) implantieren lassen wollen. Die 
Nanltenstabillslerung besteht aus einer Reihe kleinerer Modlftka­
tionen an Leber. Nieren und Mllz und sorgt so dafür, da6 Naniten­
systeme nicht mit den normalen Abfallprodukten aus dem Kôr­
per gespült werden. 
Regeln: Eine Nanitenstabilislerung sorgt dafür. daS Nanitensyste­
me im Kôrper nicht dem natürllchen Schwund unterliegen (siehe 
Nanltenver/ust, S. 109). 

Die Essenzkosten für diese Cyberware verrlngern slch. wenn 
der Charakter zusatzlich ein Blutfiltersystem besitzt (SR3.01 D, S. 
300), da die Systeme sich erglinzen. Jede Stufe des Flltersystems 
senkt die Essenzkosten der Nanitenstabilisierung um 0,05. 

e Und welche anderen Dinge werden von diesem kleinen Eingriff 
noch im Korper gehalten? Gibt es irgendwelche Gifte, die so groBe 
Moleküle haben, daB sie durch eine Nanitenstabilisierung nicht 
mehr auf natürliche Weise aus dem Korper gespült werden? Da lob 
ich mir doch meinen Ch rom, da weiB ich, was auf welche Weise mit 
welchen Konsequenzen ka putt gehen kann ... 
f> Leeway 

e Mi t den richtigen Naniten geht nichts mehr kaputt, du Fossil! 
e Alien Queen 

e Nein, Leeway, soweit ich weiB, gibt es keine Gifte, die von einer 
Stabilisierung aufgehalten werden konnen, aber es gibt auch kaum 
welche, bei denen du noch lebst, wenn sie natürlich ausgeschie­
den werden. Ist also vollig egal. Aber zitiert mich bitte nicht, ich 
bin Runner, und kein Arzt. 
e Bean 

NANO-VITALMONITORSYSTEME 
Einige Konzerne nahmen slch der handelsüblichen Vitalmonltor­
Cyberware (S. 35) an und lntegrlerten frel bewegliche Nanitensy­
steme. Zwel dieser Neuentwicklungen sind bereist auf dem Markt 
erhaltlich: CrashCarts Med-Alert und der Guardian Angel von Cross 
Blotech. 

Diese Systeme slnd in der Regel effektiver ais die Standardmo­
delle, da sie zusatzlich die Kôrperchemle und den Hormonhaus­
halt analysieren und allgemein in einem feineren Ma6stab arbel­
ten. Wie Standard-Vitalmonltore slnd sle auf die Normalwerte des 
Benutzers programmiert, die von Alter, Geschlecht und Rasse 
abhlingen. Wenn die Me6ergebnlsse auf eine Überschrèitung der 
Toleranzgrenzen hindeuten, wird automatisch elne Warnmeldung 
ausgegeben - wenn elne Displayeinheit oder ein anderes neura­
les Interface angeschlossen lst- oder ein Notrufwird ausgesandt. 

CrashCart Med-Alert: Dieses Produkt wurde ursprünglich von 
Shiawase entwickelt und an Yamatetsu in Lizenz vergeben, das es 
durch seine Tochtergeseilschaft CrashCart aggressiv vermarktet. 

Guardlan Angel: Dieses mllitarische Nanotechsystem enthalt 
elnen hochentwickelten Prozessor und Naniten, die spezlell auf 
Traumakontrollfunktionen programmiert sind. 
RegeJn: Nano-Vitalmonitorsysteme sind welterentwlckelte Versio­
nen des Standard-Vitalmonitors. Sie bestehen aus dem eigentll­
chen Vitalmonltor - einem frel beweglichen Nanitensystem - und 
einem Diagnoseprozessor. Das subdermale Dlsplay (S. 35) mu6 
zusatzlich erworben werden. Beide Systeme beinhalten einen Na­
nitenbrüter, der die Nanltenkonzentration kontrolliert. 

CrashCart Med-Alert: Dieses lmplantat funktlonlert wie ein 
Medklt dèr Stufe 6. lmplantiert ln elne Cybergliedma6e verbraucht 
es 0,2 Essenzpunkte und 2 KE, hat aber kelne Auswlrkungen auf 
die Tarnstufe. 

Guardlan Angel: Dieses lmplantat funktlonlert ebenfalls wie ein 
Stufe-6-Medklt und llefert zudem einen Mindestwurfmodlflkator 
von -2 auf-Blotech(Erste Hilfe)-Proben. Wenn der Charakter das 
Bewu6tsein verliert, versucht das Guardlan Angel-System, ihn 
aufzuwecken. Wenn der Charakter elne Tôdllche Verletzung er­
halt, versucht der Guardlan Angel, ihn zu stabilisieren. Wenn das 
nlcht gellngt, so wird zumindest die Zelt, ln der überzahliger Scha­
den auftrltt, verdoppelt (also auf 1 Kastchen pro 2 Kampfrunden). 

Dieses Implantat 1st nlcht kompatlbel mit der biotechnologi­
schen Stasisdrüse (S. 76). 

Implantiert ln elne Cyberglledma6e verbraucht es 0,3 Essenzpunk­
te und 2 KE, hat jedoch keine Auswlrkungen auf die Tarnstufe. 

e Ha! Nie wieder muB ich mich auf Chummer mit miesen medizini­
schen Kenntnissen verlassen. Wenn i_ch jetzt verrecke, dann nur, 
weil's wirklich wichtig war. 
e Loneguard 

e Hoffentlich fàllt bald jemandem ein wichtiger Grund ein. 
e Black Knight 

e Falls jemand Interesse hat, ich hab noch eine Palette Vitalmoni­
tor-Systeme Marke .,Life Safer 6100" vorratig, die sind im Test fast 
genau so gut wie der Guardian Angel. Sehr preiswert abzugeben! 
e Discount Doc 

NANOWARE. 

BIOWARE.REGE.NERATOR 
Dleses fixierte kurzlebige System wird als Cluster aus winzigen 
Kapseln implantiert, die um ein bestimmtes Bioware-lmplantat 
angeordnet werden. Jede Kapsel enthalt eine Suspension aus 
Naniten und Nahrstoffen und 1st so angebracht, da6 die Nanlten 
den Zustand des Bioware-lmplantates überwachen kônnen. Wenn 
die Naniten Probleme oder Schaden erkennen oder feststellen, 
daB die Bioware nlcht lm Rahmen der üblichen Parameter arbel­
tet, werden sie von der Kapsel ausgesto6en. Die Naniten sind 
darauf programmlert, die Bioware zu reparieren, indem sie ver­
suchen, die chemlschen Verhaltnisse zu stabilisieren, Gewebe zu 
reparieren, totes Gewebe, Abfall und Glfte zu entfernen und die 
Umgebung des Bloware-lmplantates zu stabilisieren. 
Regeln: Die Regeneratornaniten werden freigesetzt, wenn das Bio· 
ware-lmplantat, das sie überwachen, Mlttleren oder schlimme­
ren StreB erleidet. Sie reduzleren den Stre6 des lmplantats auto· 
matlsch um I W6 : 2 Punkte pro Tag. Die Nanlten kônnen keinen 
permanenten Bioware-Stre6 hellen oder ausgefallene Bioware 
reparler en. 

Den Bestand an Regeneratornaniten aufzufüllen erfordert lm­
plantatchirurgie (Prozedur Cyberware Reparieren; siehe S. 159). 

Reduzlerter Effekt: Die Biowareregeneratoren senken den StreB 
nur um 1 Punkt pro Tag. 

o Das ist Irrsinn! Nanotech steckt doch noch in den Kinderschu­
hen! Man weiB von Cyber- und Bioware, daB sie sich schadigend 
auf den Korper auswirkt, das ist sogar meBtechnisch und über Ma­
gie nachweisbar. BloB von den Auswirkungen durch Naniten weiB 
man definitiv so gut wie nichts. Wer weiB denn schon, was diese 
vielgerühmten Regeneratoren wirklich mit einem machen? Was ist, 
wenn die Naniten mal der Überzeugung sind, Organe reparieren zu 
müssen, denen gar nichts fehlt? 
e Chao 
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• lch habe in der Matrix einige Hinweise auf eine Fehlfunktion in 
diesem Bereich eRtd~ckt. Die wissenschaftliche Bezeichnung wür­
de euch nichts sagen, aber die Verfasser der Dateien verwenden 
den Spitznamen ,,Naniten-Krebs". LaBt die Finger davon und war­
tet noch ein paar Jahre! 
t Asskick 

t PaBt auch bei magischer Heilung auf, denn die Naniten den ken, 
auch die magische Regeneration ware eine Art Krebs, und versu­
chen sie aufzuhalten, was ziemlich unschtine Folgen haben kann. 
• silentWater 

WCERAND-PLUS 
Diese verbesserte Version der Carcerands (siehe S. 115) bewegt 
slch an der Grenze zwischen Chemie und Nanotechnologie. Nor­
male Carcerands slnd passiv und lôsen sich nach einer bestlmm­
ten Zeit auf. Die weiterentwlckelte Version kann darauf program­
mlert werden, auf externe Reize zu reagleren, zum Belsplel auf 
das Vorhandensein bestlmmter Moleküle oder eine elektrische 
l.adung. Sobald sle ausgeiôst werden, geben die Carcerands die 
eingeschlossene Substanz ln den Blutkreislauf ab. 
legeln: Carcerand-Plus-Naniten enthalten eine Dosls einer Sub­
stanz. Wenn sie injiziert werden, zlrkulieren sle solange im Kôr­
per, bis die programmierte Aktlvlerungsbedingung elntrltt oder 
sie ellminiert werden. Die Aktivierungsbedingung muB festge­
legt werden, bevor die Naniten lnjiziert werden. 

Carcerand-Plus glbt es als frel bewegliche oder kurzlebige Na­
nitensysteme. 

• "Sie htiren es nicht, aber in diesem Gebaude wird kontinuierlich 
ein bestimmtes Signal gesendet. Verlassen Sie die Umgebung, set­
zen die Carcerand-Plus-Naniten einen Wirkstoff ab ... " 

• Soyuz 

o Bah, Bltidsinn, für solche Zwecke· sind diese Teile viel zu teuer. 
Da tut die gute alte Cortexbombe immer noch bessere Dienste. 
o Houdini 

CYBERWARE-REPARATUREINHEIT 
Dieses flxlerte kurzlebige System wird ahnllch wie die Bioware­
regeneratoren ais Cluster winzlger Kapseln um eln bestimmtes 
Cyberware-lmplantat herum angeordnet. Jede Kapsel enthalt eine 
Suspension aus Naniten und Nahrstoffen und 1st mit den Fehler­
suchkreisen der Cyberware verbunden (Falls vorhanden). Wenn 
die Naniten elne schwere Fehlfunktion oder einen Schaden ent­
decken oder feststeilen, daB die Cyberware nicht im Rahmen der 
üblichen Parameter arbeitet, werden sie von den Kapseln freige­
setLt. Die Naniten sind darauf programmiert, die Cybèrware zu 
reparieren, lndem sie neurale Verbindungen erneuern, Risse ver­
siegeln, Schaitkreise reparieren und andere kleinere Schaden be­
seitigen. 

Die vorgenommenen Reparaturen sind ein wenig planlos, da 
die Naniten nicht zwlschen individueilen Drahten oder Neuronen 
unterschelden kônnen. Reparaturnaniten kônnen keine Funktio­
nen wiederherstellen, wenn es zu einem schweren Trauma ge­
kommen ist, wie zum Beispiel beim Veriust einer Kôrpergliedma­
Be. 
R.egeln: Die Reparaturnanlten werden freigesetzt, wenn das Cy­
berimpiantat, das sie überwachen, Mittleren oder schlimmeren 
StreS erieidet. Die Naniten reduzieren automatisch jeden Tag, den 
sie aktiv slnd, den StreB um I W6 / 2 Punkte. Reparaturnanlten 
kônnen keinen permanenten StreB heilen oder ausgefallene Cy­
berware reparieren. 

Den Bestand an Reparaturnanlten aufzufüllen. erfordert lmplan­
tatchirurgie (Prozedur Cyberwarestre/3 reparieren; slehe S. 1 59). 

Reduzlerter Effekt: Die Reparaturnaniten reduzieren den StreS 
um l Punkt pro Tag. 

o Wow! Soll das heiBen, ich leg mir diese Dinger zu und brauche 
keinen StraBendoc mehr, um meinen Cyberarm zu warten? 
o Asskick 

o jau, du muBt 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. 
o Lennox McBeth 

o Ein guter Grund, sich lieber auf richtige Waffen zu verlassen. 
o Cole Cash 

HNGEJlABDRUCK-ZEICHNIR 
Bel dieser Behandlung wird ein Nanowaresystem mit einem ein­
gescannten Finger- oder Handtlachenabdruck programmlert. Die 
Nanlten werden lnjlziert und strukturleren die oberste Hautschlcht 
des Subjekts um, bis die Llnien auf den Flngern oder der Handtla­
che denen des programmierten Abdrucks entsprechen. 
Regeln: Dieses Nanowaresystem hat elne Stufe zwischen I und 
10, die in der vergleichenden Probe gegen den Fingerabdruck­
scanner (siehe SR3.0ID, S. 235) verwendet wird. Das Umzeich­
nen der Haut dauert (Stufe) Stunden, wahrend denen die Hande 
des Charakters kribbeln und jucken. Der Umgestaltungsprozess 
macht die Hande zudem sehr empflndlich, was zu elnem Min­
destwurfmodlflkator von +2 bel Wahrnehmungsproben des Tast­
slnnes führt. Nach der Behandlung wachsen die natürllchen Fin­
gerabdrücke des Charakters wleder nach und ersetzen nach 30 Ta­
gen die gefàlschten Abdrücke. Eine Behandlung betrifft nurelne Hand. 

Reduzlerter Effekt: Solange die Umgestaltung der Flngerab­
drücke noch im Gange ist, betragt die Stufe der Abdrücke nur die 
Halfte (abgerundet). 

o Die neueste Fingerabdruck-Scanner-Generation hat einen Na­
noscanner, um so gefalschte Fingerabdrücke zu entdecken. 
o Soyuz 

o ... und wurde interessanterweise vom gleichen Hersteller ent­

wickelt. 
o Arclight 

o Der entdeckt dann aber auch nur Naniten des gleichen Herstel­
lers. Bei einem etwas abgewandelten ,,Lizenzprodukt" dürfte er 
dann schon wieder Schwierigkeiten bekommen. 
o Buttons 

GIMINI 
Gemini ist eine Nanotechdroge, die kürzlich von Mitsuhama ais 
Nebeneffekt der Bemühungen, vercyberte Tiere fügsamer zu ma­
chen, entwlckelt wurde. Gemininaniten werden injiziert und ver­
tellen sich im Kôrper, bis sie eln bestimmtes Aktivierungsslgnal 
erhalten, das in einem bestlmmten Hormonspiegel, dem Vorhan­
densein einer bestimmten Chemikalie oder gar elnem Ultraschall­
signal bestehen kann. Wenn die Nanlten aktiviert werden, stimu­
lleren sie bestlmmte Nervenbahnen genauso wie Narkotika. ln­
dem die Naniten elne groBe Bandbreite zellularer Drogenrezep­
toren beelnflussen, kônnen sie eine bestimmte vorprogrammier­
te Gefühlsreaktion beim Subjekt hervorrufen. Dieses Gefühl kann 
blinde Wut sein, tiefe Traurigkeit, stllle Zufriedenheit oder ande­
res. Anders ais BTL ruft Geminl diese Effekte - und eine psychl­
sche Abhangigkeit - durch emotionale Manipulationen statt durch 
simulierte Sinneseindrücke hervor. 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • · · • • • 1 mens eu uno mnscu,nc I IO 1 1 



Regeln: Ein Charakter mit Gemininaniten unterllegt widerstands­
los den vorprogrammierten Emotionen, wenn die Naniten akti­
viert werden. Dér Charakter durchlebt die Gefühie wahrend der 
Wirkungsdauer der Naniten. Wenn der Charakter ein anderes Ge­
fühl erleben wlll, r:nuB er eine Komplexe Handlung aufbringen und 
eine Charisma(8)-Probe schaffen. 1st er erfolgrelch, kann er wah­
rend der nachsten Kampfrunde einen belieblgen Gefühlszustand 
einnehmen. AnschlieBend setzt wleder der von Gemini hervor­
gerufene Zustand ein. 

Solange der Charakter unter GemlnlelnfluB steht, erhalt er ei­
nen Bonus von + l auf seine Willenskraft. 

Reduzlerter Effekt: Der Charakter muB nur eine Charisma(6)­
Probe schaffen, um einen anderen Gefühlszustand zu erleben. 

o *klick* Sie liebt mich ... *klack* - Sie liebt mich nicht ... *klick* 
- Sie liebt mich ... *klack* - Sie liebt mich nicht ... * klick* Sie 
liebt mich doch! 
o WarGhul 

o Und wieder eine schéine Méiglichkeit der Konzerne, kleine Leute 
in den Hintern treten zu kéinnen, die ·sich dafür auch noch bedan­
ken. Eine Drekswelt ist das .. . 
o Merciless Ming 

o wern jemand, ob das Zeug auf der Strafse schon erhaltlich ist? 
o Youkai 

GRlMLINS 
Gremlins sind Nanlten, die darauf programmlert slnd, im Kôrper 
des Subjekts nach Cyberware zu suchen und diese zu sabotieren. 
Gremlins grelfen insbesondere Neuralverblndungen, Glasfasern, 
Supraleitungen, Mikroelektronik und lmplantatgehause an. lndem 
sie Verbindungen, Energlequellen und Prozessoren beschadigen. 
kônnen Gremllns eln lmplantat innerhalb kürzester Zeit unbrauch­
bar machen. 
Regeln: Gremlins vertellen sich nach der lnjektion schnell im Kôr­
per und suchen nach Cyberware, die sie nach bestem Vermôgen 
zu sabotieren versuchen. Werfen Sie für jeden Tag, den die Grem­
lins aktiv slnd, l W6. Das Ergebnis ist die Anzahl an Cyberware­
Verletzungseffekten (siehe S. 138), die der Charakter erleidet. 

Reduzlerter Effekt: Die Gremlins verursachen pro Tag nur 1 W6 
; ·2 Verletzungseffekte. 

o Mit ein biBchen Bastelarbeit sind das die besten MagSchlofs­
Knacker, die es gibt. 
o Soyuz 

o Ein bifschen Bastelarbeit, ein Dorktortitel in Nanoelektronik, 
ein Labor• im Wert von mindestens mehreren hundert Kilonuyen, 
Fachpersonal aus der ganzen Welt und Zugriff auf Forschungs­
ressourcen, für die andere Leute sich, ihre Orna, ihren Kon und ihr 
Vaterland verkaufen würden. Kein Thema, oder? 
o Houdini 

o Funktioniert aber wirklich. Ich kenne jemanden, der hatte so 
Dinger in sich. Ist alles kaputt gegangen, was er angefafst hat. 
o Snowball 

o Néi, der hat einfach eine 
schlechte Aura und zuvi~ 
Grobmotorik. 
o Jacko 

NANITENJÂ.ŒR 
Diese Naniten wurden da• 

für entwlckelt, andere spezielle Nanitensysteme zu jagen und zu 
zerstôren. 
Regeln: Nanitenjager müssen auf die Zerstôrung eines bestimm­
ten anderen Nanitensystems programmiert werden (zum Beispiel 
auf Nanosymbionten). Nanltenjager werden injiziert und reduzie­
ren das angegriffene Nanitensystem um 1 W6 Prozent pro Stun­
de. 

Reduzlerter Effekt: Die Nanitenjager reduzleren das angegrif­
fene System um 1 W6 / 2 Prozent pro Stunde. 

o Es soll auch helfen, sich unter einen starken Magneten zu stel­
len, habe ich gehéirt. 
o Acid the Hedgehog 

o Nope, die meisten Naniten bestehen aus Kohlenstoffverbindun­
gen, sind also nicht mal annahernd magnetisch. 
o MC Jam mer 

o Und wie sahe das mit Stéirsendern aus, um ihre Elektronik zu 
verwirren? Eine Art Anti-Naniten-ECM ... 
o Batman 

o Das müfste dann schon so stark sein, dais du allein von der 
Strahlung zellulare Schaden davontragen würdest, was den positi­
ven Effekt irgendwie zunichte machen würde. 
o MC Jammer 

NANOMARIŒN 
Nanomarken slnd Nanitensysteme, die den Benutzer zu Sicher­
heitszwecken markieren. Zur Zeit werden zwei Systeme verwen• 
det: Âtzer und Marker. 

A.tzer: Dleses kurzlebige System hlnterlaBt ein Muster aus ma­
gnetisiertem Metall auf einem Knochen. Dieser Abdruck, der ge­
wôhnlich dazu dlent, Haftlinge oder Angestellte permanent zu 
markieren, kann von Magnetanomaliedetektoren (MADs) oder 
Cyberwarescannern erkannt werden. Cyberwarescanner kônnen 
den Abdruck tatsachlich lesen, daher slnd dort haufig lnformatio­
nen wie die SIN des Haftlings oder der ID-Code des Angestellten 
enthalten. 

Marker: Dieses Frei bewegllche System ist eigentlich nlcht mehr 
ais elne im Blutkrelslauf zirkulierende lnformationskapsel. Marker 
enthalten gewôhnlich codierte ldentlflkatlonsinformationen, die 
von einem Nanoscanner analysiert und geiesen werden konnen. 
Manche Sicherheits- und Abwehrsysteme versuchen, eingedrun­
gene Shadowrunner durch die lnjektion von Markern zu markie­
ren, um sie spater identifizieren zu konnen. Marker kônnen auch 
ais gehelme Nachrichtenübermittler dlenen, manchmal sogar 
durch unwissende lnformationstrager. 
Regeln: Nanomarken kennen kelnen reduzierten Effekt; sie arbel· 
ten normal, bis sie komplett beseitigt sind. 

Âtzer: Der Mindestwurf für ein MAD-System oder einen Cyber­
warescanner für das Aufspüren einer Nanoatzung betragt 3. Die 
Âtzungen slnd normalerweise permanent. Durch speziell program­
m ierte Âtzernaniten kann die Âtzung entfernt werden, ebenso 
durch einen chirurgischen Elngriff, bei dem der Knochen freige­
legt und abgeschabt wird. 

Marker: Marker kônnen 5 Mp Daten aufnehmen. 
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o !ch würd mal sagen, dar.. wir Marker auf den StraP..en in Zukunft 
ofters antreffen werden. Das ideale Medium für Datenkuriere, die 
nicht so gror..e, aber wichtige Dateien schmuggeln wollen. Atzer 
dagegen sind wohl auf den Strar..en eher nutzlos ... 
o Eckstein 

o Solange Atzer nur auf kurze Distanz mit Nanoscannern entdeckt 
werden konnen, sicher, aber wart mal ab, was Sich in diesem Be­
reich noch so alles entwickeln wird. 
• Lohengrin 

o Schlimmer noch: Bald wird jeder Bürger seine SIN auf dem Kno­
chen tragen, und dann wird es nahezu unmoglich, eine falsclie 
ldentitat a nzuneh men ... 
o Cyberskeptiker 

NANOSYMBIONRN 
Nanosymblonten slnd frel bewegllche Nanlten, die ahnllch den 
Of'ganischen Symblonten (S. 76) die Regeneratlonsfâhlgkelten des 
Kôrpers unterstützen. Nanosymbionten entfernen oder reparie­
ren beschc\ldlgte Zellen, stlmulleren Zellwachstum, bekampfen 
lnfektionen und unternehmen zahlrelche weltere Aktlvltaten, um 
Hellungsprozesse zu beschleunlgen. Anders ais die blologische 
Variante verursachen die Nanlten kelnen erhôhten Nahrungsbe­
darf, unterllegen Jedoch wle andere Nanlten auch elnem môgll­
chen Schwund durch Blutverlust. 
legeln: Nanosymblonten senken den Grundzeltraum für Heilungs­
prozesse um eln Schadensnlveau (slehe labelle "Hellung", 
SRJ.01D, S. 127). Eln Charakter mit elner Mlttleren Kôrperllchen 
Wunde würde also filr die Hellung 24 Stunderi - den Grundzeltraum 
ror elne Lelchte Wunde - statt der übllchen 10 Tage benôtlgen. 

Wenn Sie die optlonalen Regeln für Heil1JI1g korperllchen Scha­
dens (S. 145) verwenden, berechnen Sie den Grundzeltraum so, 
ais ware der Schadensmodlllkator um eln Schadensnlveau gerln­
ger. Ein Charakter ohne Bioware würde also eln Kastchen Mittle-

ren Schaden ln elnem Grundzeltraum von 24 (24 x 1) Stunden 
statt 48 (24 x 2) Stunden verlleren. 

Beachten Sie, da.6 Schaden den Bestand der Nanosymbionten wie 
üblich um 5 Prozent pro Schadenskastchen verrlngert. Nanosymbi­
onten slnd nlcht kompatlbel mit den blologlschen Symblonten. 

Reduz.lerter Effekt: Bestimmen Sie den verkürzten Grundzeit­
raum für die Heilung wle oben, erhôhen Sie die Zeit dann aber 
wleder um 50 % (x 1,5). 

o Kommen sich Bioware-Symbionten und die Nano-Symbionten 
eigentlich irgendwie in die Quere? 
o Nexus 

o Doch, ich denke, das tun sie. Man mur.. sich schon für ein System 
entscheiden. Hat halt alles seine Vor- und Nachteile ... 
t> Schroder 

NANOTAlTOOS 
Nanotattoos haben elnen hohen Beliebtheltsgrad erreicht, da sie 
im Laufe der Zeit ihre Form, Grô6e, Farbe und sogar Beschaffen­
helt verandern kônnen - je nach Programmlerung. Vlele K0nstler 
slnd auf dlesem Geblet tatig und erschaffen elnzlgartige Kunst­
werke für jene, die berelt sind, für dleses Privlleg den entspre­
chenden Prels zu zahlen. 
Regeln: Die Môgllchkelten von Nanotattoos slnd unbegrenzt, und 
es blelbt volt und ganz dem Splelleiter 0berlassen, was k0nstle­
rlsch machbar 1st und was nicht. Auch der Prels kann in elnem 
weiten Berelch varileren, je nach Künstler, Motiv, GrôBe und an­
deren Faktoren. 

Reduzlerter Effekt: Qualitat und Veranderungsmogllchkeiten 
des Tattoos slnd elngeschrankt. 

t> Wenn man die Frequenz rausbekommt, kann man die Dinger über 
Funk umprogrammieren. Ein Chummer von mir hat sich mal ge-

, fragt, warum ihn alle so dumm angrinsen, und als er dann im Spie-

· · · · · · · · · · · · · · · · · · 1 mcnscn uno mnscn,nc I IOJ I 



gel auf seiner Stirn das Wort TOIŒ..I.JOV gesehen hat, wuBte er 
es. Mann, der Typ ist 2 Wochen mit 'nem albernen Stirnband rum­
gelaufen, bis sein Doc das wieder korrigieren konnte. 
o Batman 

o Ich wuBte, es ist nur eine Frage der Zeit, bis irgendein Freak auf 
die Idee kommt, sogar Nanoware für Scherzartikel zu benutzen. 
Ich hatte allerdings nicht gedacht, daB es sa schnell gehen würde. 
o Mr. Niceguy 

o Ja .. . und? SpaB muB sein ... 
o Bozzo der Clown 

o Meines Wissens nach sind Nanotattoos lokal begrenzt, sie kën­
nen also nicht einfach so über den Kërper ,,wandern". 
o Ci nderella 

NANTIDOTE 
Âhnlich den Carcerand-Plus-Naniten wurden Nantidote ("Nano­
Antidote" ) dafür entwickelt, Gegengitte abzusondern _und Toxine 
zu neutralisieren. Sie sind besonders geeignet, exakte Wirkstoff­
mengen in bestimmten Kôrperregionen mit minimalen Neben­
wirkungen abzugeben, und kônnen sogar gegen Nervengifte und 
andere schnellwlrkende Substanzen helfen. 

Nantidote enthalten den Neutralisationswirkstoff für eine be­
stimmte Gittart und verteilen sich in "schlafendem" Zustand lm 
ganzen Kôrper. Wenn sie das Gift entdecken, wird sofort am Ort 
der Vergittung das Gegengitt freigesetzt. 
Regeln: Nantidote gibt es ais kurzlebige oder als frei bewegliche 
Systeme. Jedes Nantidot wirkt nur gegen ein ganz bestlmmtes Gift. 
Nach MaBgabe des Spielleiters kônnen auch eng verwandte Gifte 
beeinfluBt werden (zum Belspiel Green Ring 3 und Green Ring 8). 

Wenn Nantidote im System vorhanden sind, wenn das Gitt in 
den Kôrper gelangt, oder injiziert werden, bevor die Wirkungs­
geschwindigkeit des Gittes abgelaufen ist, so hat das Gitt keine 
Auswlrkungen. 

Wenn Nantidote lnjiz.iert werden, nachdem die Wirkung des 
Giftes eingesetzt hat, so verhindern sie weiteren Schaden. Au­
Berdem sinkt der Mindestwurf für Heilungsproben des Giftscha­
dens um 2. 

Reduzlerter Effekt: Wenn das Nantidot im System vorhanden 
ist, bevor die Wirkung des Gittes einsetzt. so sinkt das Powerni­
veau des Gittes auf die Haltte (abgerundet) und das Schadensni­
veau um eine Stufe - also zum Beispiel von Schwer auf Mittel. Bei 
Anwendung nach E.insetzen der Giftwirkung wird weiterer Scha­
den auf die gleiche Weise verringert, und der Charakter erhalt 
einen Mindestwurfrnodlflkator von -1 auf Hellungsproben des 
Giftschadens. 

o Viel zu teuer und unpraktisch, ich laB mich sowieso irnmunisie­
ren. Da hab ich ein Problern weniger, und es wirkt immer. 
o WarGhul 

.. 
o Manche Leute kënnen aber auch irnmer 
nur rneckern und unken. · 

wirkt den Auswirkungen von gefallenem Blutdruck aufgrund von 
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 Zusatzwürfel für Athletikproben sowie das Âqul­
valent einer Schmerzresistenz der Stufe 1 (siehe SR3.01 D, S. 170). 

Oxy-Rush ist nicht kompatibel mit Oxygenierten Fluorcarbonen 
(S. 1 18); wenn beide Systeme vorhanden slnd, gelten nur die ho­
heren Auswirkungen. 

Reduz.lerter Effekt: Der Charakter kann immer noch seinen Atem 
anhalten, erhalt jedoch nur I Zusatzwürfel für Athletikproben. 

o Sehr tückisch, dieses Oxy-Rush, vor allem ·unter Wasser - man 
weiB nie, wann es aufhërt zu wirken, und wenn einmal der Atemre­
flex überwunden ist, fallt man einfach um, wenn der Sauerstoff­
schub weg ist. 
o psiDervish 

RETINAZEICHNlR 
Retinazeichner sind Nanlten, die die Retinamuster in den Augen 
des Benutzers umgestalten, bis sle mit dem vorprogrammierten 
Retinaabdruck übereinstimmen. 
Regeln: Diese_s Nanowaresystem hat eine Stufe zwischen t 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, wahrend derer die Augen 
des Charakters Jucken. Die Veranderung 1st permanent; wenn der 
Charakter seinen ursprünglichen Retinaabdruck wiederherstellen 
will, muB die Behandlung erneuert werden. 

Diese Naniten sind nicht kompatibel mit Cyberaugen oder einer 
Retinakopie. 

Reduzlerter Effekt: Solange die Umgestaltung der Retina nicht 
beendet ist, gllt nur die halbe Stufe (abgerundet) des Abdrucks. 

o Zusarnmen mit den Fingerabdruck-Zeichnern machen die Teile 
für alle Scanner jede beliebige Persan aus einem. Unabdinglich für 
die ,,lei sen" unter euch. Aber paBt bloB auf, wo ihr das Zeug kauft 
- Schrott kann euch blind machen. 
O Shadow 

o 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 für 'nen entflohenen Strafling. 
o 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 
mitgeführt wurde. Schnitter wurden von Aztechnologys Tochterge­

sellschaft Genetique entwickelt und slnd Jetzt 
schon berüchtigt ais Mordwerkzeuge . 

o El Duderino scbwJndl 

Nach der lnjektion verteilen sich die 
Schnitter im ganzen Kôrper des Opfers. Sie 
schneiden sich aggressiv und unterschieds­
los ihren Weg durch BlutgefàBe, Blutkôr­
perchen und Organgewebe. Die Naniten 

lp)ek . 2 Minu 
OXY-RUSH 
Diese Naniten sind- im wesentlichen dia-
mantahnliche Sauerstoff-Flaschchen, die elne bestimmte Menge 
an hochkomprimiertem Sauerstoff enthalten. Sie kônnen genug 

. Sauerstoff liefern und genug Kohlendioxid aus dem Organismus 
entfernen, daB der Benutzer mehrere Stunden ohne zu atmen 
überleben kann. Dleser durch Naniten übertragene Sauerstoff er­
môglicht dem Kôrper zudem eine hôhere Leistungsfahlgkeit und 

bleiben etwa 30 Sekunden aktiv, bis ihre 
internen Energiequellen aufgebraucht sind. Das 1st jedoch mehr 
ais genug Zelt, um schwere innere Blutungen und Schaden zu verur­
sachen, und das Opfer in einen Schockzustand zu versetzen. Das 
Opfer stirbt in der Regel auBerst schmerzhaft und unter Krampfen. 
Regeln: Schnltter verursachen für I W6 + 3 Kampfrunden lang je 9M 
Kôrperlichen Schaden. Danach sind die Naniten ausgebrannt. Behan­
deln Sie diesen Schaden nach den Regeln für Extradoslerung, S. 131. 
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•Die Cortex-Bombe hat ausgedient. Stellt euch mal vor, ihr schlürft 
genüBlich euren Lieblingsdrink - und BUMM - zerfetzt es euch 
von innen heraus. Ekelhafte Vorstellung. 
• Loneguard 

• Und vor allem die Sauerei nachher. Aber bei dir würde es sich 
,ogar lohnen. 
• Cole Cash 

o Von wegen Sauerei. Rein auBerlich betrachtet sieht man unter 
Umstanden gar nichts, denn die Verletzungen sind auf zellularer 
[bene, aber eben so weitraumig, daB es kein 0rganismus aushalt. 
Es kann hochstens passieren, daB das 0pfer ein biBchen Blut spuckt, 
das ist alles. Erst bei einer Autopsie wird das wahre AusmaB der 
Zerstorung sichtbar. 
• Tom Brose 

NANOZUBEHÔR 

NANOSCANNER 
Nanoscanner slnd Handgerate, mit denen Blut, Speichel, Gewebe 
oder anderes Materlal auf Nanoware untersucht werden kann -
insbesondere auf Nanomarken. Lokallsierte Naniten kônnen auf 
eventuelle enthaltene Daten analyslert werden (wle sie von 
Markernaniten 0bermlttelt werden), sowie auf lhre allgemeine 
Struktur und ihren Verwendungszweck. 
legeln: Nanoscanner kônnen elne Stufe von 1 bis l O haben; dle­
seStufe gibt die Anzahl der Würfel an, die .zum Aufspüren von Nanl­
le!l geworfen werden. Slehe Aufspüren von Nanoware, S. 109. 

• Tja, Leute, vermutlich werden wir in absehbarer Zeit stark auf 
diese Dinger angewiesen sein. Cyberware - und sei sie noch so 
subtil - kann man mit etwas Übung erkennen. Naniten nicht, das 
ist mal sicher. 
o Chao 

• Die Regierung arbeitet an einer fortgeschrittenen Version. Die 
erkennt nicht nur, die programmiert um. Und das arme Schwein 
kriegt es erst mit, wenn es zu spat ist. 
e Atargatis 

o Halte ich fur ein Gerücht! Es ist so unglaublich aufwendig, Nani­
ten umzuprogrammieren, daB man da nicht so einfach mit einem 
lappischen Scanner herkommen und sie direkt ,,umprogrammieren" 
kann. Man braucht einen Mainframe und diversen anderen Krem­
pel. Alles nur ein Nano-Schauermarchen, weiter nichts. 
o Delta 

MONODRAHT 
Superdünner Monofilamentdraht, der durch nanotechnologische 
"Buckytubes" hergestellt wird, kann für vlelfâltlge Sicherheitsauf­
gaben elngesetzt werden. Monodraht 1st nahe.zu unslchtbar und 
kann an der Oberseite von Zaunen oder in Türdurchgangen oder 
nuren aufgespannt werden. Doch auch andere devere Verwen­
dungsmôgllchkelten wurden ersonnen, so zum Beisplel ein auf­
gerollter Monodraht ln einem speziellen am Handgelenk bef'e­
stigten Behalter und mit einem Grlff am anderen Ende, der ais 
hypereffektive Garotte eingesetzt werden kann. 
legeln: Regeln für die Verwendung von Monodraht ais physische 
Sicherheltsma6nahme flnden Sie in SR3.0ID auf S. 234. Aufge­
spannter Monodraht hat elne Tarnstufe von 8. 

o LaBt euch nichts erzahlen, echten Monodraht, der nur aus einer 
einzigen Molekülkette besteht, gibt es gar nicht. 
o Aip 

o Schlaues Kerlchen! Hast heute nacht wohl auf einer Physik-Zei­
tung gepennt, was? 
o Megawatt 

o Jetzt halt mal den Ball flach! Das hab ich auch noch nicht ge­
wuBt, ich hab das Zeug aber auch noch nie benutzt. Also heiBt es 
nur ,,Mono"draht, ist in Wirklichkeit aber mehrere Moleküle stark? 
o ,,Hawkeye" Murdock 

SAVIOR™-MEDKIT 
Das Savior™-Medklt, das von Shlawase Blotech ln Form elnes Ruck­
sacks oder Ran.zens vertrleben wird, kombiniert topaktuelle Na­
notech mit einem Diagnosesystem, das deutllch machtlger und 
lelstungsfahiger ais die Standardmedklts ist. Wenn das Medkit 
aktiviert 1st, injlzlert es eine Mischung aus Diagnose- und Repara­
turnaniten ln den Blutkrelslauf. sowle die üblichen Stimulantien, 
Gerfnnungsmittel und Schmerzklller. Unter der Leltung elnes Ex­
pertensystems erneuern die Nanlten beschadigtes Gewebe, stop­
pen Blutungen und mlnlmieren die Auswlrkungen von Schocks. 
Regeln: Das Savlor™-Medkit ist eln Stuf'e-6-Medklt und unterllegt 
den übllchen Regeln für Medkits (siehe S. 148). Es lief'ert zudem 
elnen Mlndestwurfmodiflkator von - 1 für Blotech(Erste Hllfe)- und 
Konstitutlonsproben zur Stabillslerung. 

Das System verfügt nur über einen begrenzten Vorrat an Nanl­
ten und 1st verbraucht, wenn nach elner Behandlung bel einem 
Wurf mit I W6 elne I oder 2 fâllt. 

o Sind nicht gedacht für die Kampfeinsatz an Front. Méichte se­
hen, wie bedienen das winzige Tastending in Schützengraben bei 
30 Grad unter Nuit wenn ist schwerer BeschuB. 
o Ivan 

o Um der Wahrheit die Ehre zu geben: So schwer war der Beschu~ 
nicht, Ivan. Und -30 Grad? WeiB ja nicht ..• Und auBerdem: Was ist 
an deinem Cyberbein auszusetzen? Und der neuen Lunge? Und ... ? 
o Begorra 

o Fronteinsatz? Auf meinem letzten Run ist das Ding schon bei 
leichtem Nieselregen abgekackt. Das hat echt ·ne ScheiBqualitat! 
o Vittra 

SMARTSÂURlN 
Dleses System besteht aus einem Nanitenschwarm in einer klaren 
chemischen Lôsung. Die Naniten enthalten jewells elne klelne 
Menge elner Saure. Die Naniten slnd darauf programmlert, eine 
bestimmte Substanz zu suchen, slch daran zu binden und mit der 
Saure aufzulôsen. Da die Nanlten ln der Lage slnd, zwlschen der 
Substanz und der Umgebung zu unterscheiden. kônnen sie so 
elngesetzt werden, da6 tatsachllch nur die betreffende Substanz 
angegriffen wird. 
Regel.n: Smartsaurelôsungen kônnen durch Sprltzpistolen, Spray­
dosen, spezlelle Granaten oder elne bellebige andere Methode 
übertragen werden (siehe Chemtech-Ausrüstung, S. 120). Die Na­
niten sind auf eine bestimmte Substanz programmiert, zum Bel­
splel Haut, Metall oder Stahlplastlk. Die von den Naniten Obertra- • 
gene Saure wlrkt nur auf dlese Substanz. 

lm Prels 1st nlcht der Preis für die Saure enthalten. Sauren fin­
den Sie aufS. 119. 

o Ich muB gestehen, bei dem Preis-/ Leistungsverhaltnis fâllt mir 
auch kein wirklicher Anwendungszweck dafür ein. Für Metalle nehm 
ich Flourwasserstoffsaure, und gegen Metamenschen eh nur was 
Betaubendes. Für die Industrie mag das Zeug ja spitze sein, aber 
was zum Henker macht es in einem Schattenkatalog? 
o Houdini 
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Nanotechnologie lst das neueste Splelzeug 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 für 
den durchschnittllchen Shadowrunner bislang nicht zuganglich. 

Das anderte sich, ais die KI die Renraku-Arkologle übernahm. 
Deus' Konstrukte wurden der Ôffentlichkeit bekannt, und Nano­
technologie wurde zum Synonym für Forschung, die auBer Kon­
trolle geraten 1st. Bald erschienen die ersten Anwendungen in 
den Schatten - Anwendungen, die nur mittels Nanoware herge­
stellt oder gewartet werden kônnen. 

Mit dleser Büchse der Pandora wurde eine ernstzunehmende 
Konkurrenz zur Cybertechnologie geschaffen. 

NANOTECH UND IHRl ANWENDUNGEN 
Naniten gibt es in zwel grundlegenden Formen: Nanoware, die in 
elnen metamenschllchen Kôrper implantiert oder injiziert wird, 
und Nanodrohnen (oder Nanorobotet'), die auBerhalb des Kôrpers 
funktionieren kônnen und die in Bergbau und Fertigungstechnlk 
eingesetzt werden und sogar molekulare oder atomare Konstrukti­
onsaufgaben erledigen kônnen. 

ln der Shadowrun-Terminologie kônnte man Naniten ais mikro­
skopisch kleine semiautonome Drohnen bezeichen (siehe Rigger 
2, S. 67). Das technlsche Niveau von Shadowrun ermôgllcht noch 
keine "freidenkenden" Naniten, die ihren Programmcode selbst 
verandern kônnen. Daher kônnen Naniten nicht ais vollrobotisch 
angesehen werden. 

Anders ais normale Drohnen benôtigen Naniten keln perma­
nentes Funksignal. Sie haben eine Autopllotstufe in Hôhe der 
Anzahl der Aufgaben, die sie erfüllen kônnen, was bedeutet. daB 
die bel weitem meisten Nanitensysteme eine Pilotstufe von 1 ha­
ben. Anpassungsfahigere Nanlten mit hôherer Pilotstufe sind dem­
entsprechend teurer und seltener. Da sie keine Raboter sind, ha­
ben Naniten auch keinen Lernpool. 

Naniten agleren innerhalb eines Wlrtssystems wie Chemlkalien oder 
andere Wlrksubstanzen und benôtigen daher kelne lnitiativestufe. 

NANODROHNIN 
Nanodrohnen werden vor allem in der'Hlgh-Tech-Produktion und 
Schwerlndustrie eingesetzt, wo sie insbesondere für Prazisions­
fertigung und Einzelschrittproduktion hervorragend geeignet sind. 
Besonders wertvoll erweisen sle sich in lebensfeindllchen Um­
welten w ie dem Weltraum oder der Tiefsee. Elne einfache nano­
technologische "ProduktionsstraBe" für einen einzelnen Herstel­
lungsprozeB kostet etwa 10 Millionen Nuyen. Für komplexere 
Prozesse schleBen die Kosten in die obere Stratosphare. Rlchten 
Sie sich nach den unten angegebenen Grundkosten für Nanotech­
werkstatten. Es gibt keine Nanotechladen oder gar -kisten. 

'I:. 

Es handelt sich hier um einen brandneuen und hochkomplexen 
Technologiebereich, daher sind StraBenlndex und Verfügbarkeit 
irrelevant. Nanotechwerkstatten sind auf der StraBe nicht erhalt­
lich. Der Spielleiter hat das letzte Wort, ob Nanotechwerkstatten 
in selner Spielrunde überhaupt eine Rolle spielen sollen. 

Industrielle Nanorobotlk ist eine komplexe Dlsziplin, die ln 
Shadowrun durch die Spezialisierung Nanorobotik der Wissens­
fertlgkelt lngenieurwissenschaften reprasentiert wird. 

Nanltenprogrammlerung 
Frei programmierbare Nanlten slnd auBerst selten, auch wenn ihre 
Popularitat m it der Beseitigung w issenschaftlicher Hindernisse 
immer mehr zunimmt. Diese fortgeschrittenen Nanltentypen wer­
den ln der industriellen Fertigung eingesetzt, wenn Anpassungs­
fahigkeit und Flexibilitat wichtige Gesichtspunkte sind. 

Alle Naniten werden mit einer festen Programmierung herge­
stellt, doch diese lnstruktionen kônnen ln manchen Fallen modifi­
ziert werden. Nanitensysteme mit einer Autopilotstufe von 1 slnd 
spezielle, auf elne bestimmte Aufgabe festgelegte Züchtungen, 
die nicht umprogrammiert werden kônnen. 

Alle Naniten mit einer Pilotstufe von 2 oder grôBer kônnen 
umprogrammiert werden, wenn eine der vorprogrammierten Ei­
genschaften die Reprogrammierbarkeit ist. Eln semiautonomer 
Knowbot oder ein Computerhost - mit einer Sicherheitsstufe von 
mindestens Orange-10 oder eln Rotes System - wlrd benotigi, 
um Nanlten 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 kôn• 
nen. Gerlchtete Ultraschall- , Mikrowellen- oder UV-Übertragun· 
gen - je nach Struktur der Naniten - kônnen das Reprogrammie-­
rungssfgnal übermitteln. Die Übertragung hat eine maximale Reich· 
weite von 1 Meter, und die Stufe des Senders muB gleich der 
Autopilotstufe der Naniten sein. Naniten kônnen keine anderen 
Funkübertragungen empfangen. 

Eine Nanitenpopulation umzuprogrammieren und ihr eine neue 
Aufgabe zu übertragen, kostet einiges an Zeit, wie in der Tabelle 
auf S. 107 angegeben. Wahrend der Reprogrammlerung unter­
brechen die Nanlten jede Tatigkeit, mit der sie beschaftigt waren. 
Die Programmierungszeit kann durch eine erfolgreiche lngenieurs­
wissenschaften(Nanorobotik)-Probe gegen einen Mindestwurfvon 
6 verkürzt werden. Knowbots kônnen statt dieser Fertigkeit ihren 
Utllitypool einsetzen. 

Whitelight durchstobert den Host von Mer Chiba nach de­
ren Controller für die Nanotechproduktlon, da sie einen neu­
en Motor für ihre Fed-Boelng Eagle braucht. Falls es 1hr ge­
lingt, den Host lhrem Wi/len zu unterwerfen (es hande/t sich 

KOSTEN VON NANOTECIIWIRKSTÂTrlN 

Nanotecbforschùngslabor 
Werkstatt fUr reprogram)nl~re Naniten 
Spezlalislerte NanotedFProduktionsstrà&e 

Mehrzwec;:k,Nanotech•ProduktlonsstraBè 

(Ma)('. Autopllotstufe der Nanften + t O)~,x 100.000lil' 
{~.' Aufupllotst~fe der Nanlteo + 10)15' 250.~ , 
Beteëhnen Ste die Kosten .eines Naootecllfqrschungslabors unq addieren Sie 
qte Kosten ftlr eine Werkstatt ohne Nanotedl hinzu - ·stetie 5/B.OII), S. 288. 
Berechnen Sie d.ie Kosten Rlr eine W~rkstattffif (~pro&ammlerbare Naniten 
und addlèren Sie die Kosl:en fO( elne \'ierl<statt ohne Nanotedi hlnzu -
siehe SRJ.010, S. 288. • · 
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um einen Roten Host, der ein Nanorobotsystem der P//otstufe 
3 kontro/1/ert), kann s/e ihn dazu brtngen, Düsenmotoren staff 
Rotodrohnen herzustellen, und der Host wird die Nanlten 
entsprechend reprogrammieren. 

Wenn 1hr eine Systemoperatlon "Perlpherle steuern "gelingt 
und sie das Kommando über den ProzeB übernimmt, beginnt 
der Host, die Nanltenprogramme zu modlflzieren. Da es slch 
um einen Roten Host handelt, wlrd er 3 Tage benôtlgen, um 
die Reprogrammlerung z.u beenden, was durch Erfolge bel 
elner lngen/eurswissenschaften(6)-Probe verkürzt werden kilnn. 
Und da "Perlpherie steuern ff eine kontrollierte Operatlon ist (sie­
he SR3.01 D, S. 215), muB Whltellght den Proze/3 überwachen, 
bis die Umprogrammlerung beendet ist. Die eigentllche Herstel­
/ung ihres Motors entzleht sich dann zunachst lhrem Zugrtff. Viel­
feicht sol/te sle es doch besser mit einer Jntelllgenz-lnfuslon oder 
elnem hochstufigen lngenieurs-Talentsoft versuchen. 

Dlrekte Kontrolle 
Nanlten gelten z.war ais Drohnen, sle kônnen jedoch nlcht geriggt 
werden. Sie erhalten bel ihrer Herstellung eine Hardware-Pro­
g,clmmlerung auf elne bestimmte Aufgabe. Die elnz.lge Môgllch­
kelt für elnen Rigger oder Decker, sie umz.uprogrammleren, be­
steht ln der oben beschrlebenen Vorgehenswelse. 

Absc.baJtung von Nanlten 
Naniten, die nlcht mehr ln der Lage sind, lhre Aufgaben z.u erfi.ll­
len, gelten ais "abgeschaltet". Es gibt mehrere Môgllchkeiten, 
Nanlten abzuschalten. Sie kônnen programmlert sein, slch auto­
matlsch abz.uschalten, wenn einc bestimmte Bedingung erfi.lllt 1st, 
zum Beisplel elne chemlsche oder physikallsche Auslôsebedin­
gung, oder wenn sle eln bestimmtes Signal erhalten. Oder falls 
slee.xtern versorgt werden, kann lhre E.nerglequelle abgeklemmt 
werden. Programmierbare Nanlten kônnen nach Beendigung el­
ner Aufgabe abgeschaltet werden. 

Nanlten führen normalerweise elne bestlmmte festgelegte Auf­
gabe solange aus, bis lhnen befohlen wlrd, damlt aufz.uhôren. 
Genau diese Hartnacklgkelt ist es, die es so schwierig macht, Shia­
wases experlmentelle solarbetrlebene Stadterneuerungsnaniten 
zu kontrollleren. lhre Energiequelle kann nlcht abgeklemmt wer­
den, und Individuelle Naniten slnd ln einer offenen Umgebung 
nur schwer unter Kontrolle z.u halten. 

Die Verwendung von chemischen Auslôsern ist bel Nanoware­
systemen welt verbreltet, wobel elne bestlmmte Substanz ln den 
Kôrper injlzlert wird, um einige oder aile Nanitenaktlvitaten z.u 
stoppen. Dlese Chemlkalle ist spezlell auf die Rezeptoren der je­
welligen Nanltensorte abgestlmmt und kann ais Gas, ln flüsslger 
oder molekularer Form übertragen werden - oder über eine an­
dere Nanltenart. 

Abgeschaltete Naniten kônnen un ter bestimmten Bedingungen neu 
gestartet werden. Doch ln den melsten Fallen beginnen sle zu zerfal­
ien, wenn sle nlcht mehr funktionleren. Manche Nanitensorten slnd 
ln der Lage, oder werden gar spezJeJI dafi.lr gezüchtet, "tote" Nanl­
ten zu "fressen" und lhre Rohmaterlalien welterzuverwenden. 

NANOWARE 
Nanotech hat viele Anwendungsmôglichkeiten, doch Nanowarc 
1st das, was Shadowrun-Charaktere am meisten interesslert. Nano­
ware wirkt slch nicht negativ auf 

die für das Funktionieren des Interface zwischen Kôrper und Cy­
berware verantwortlich slnd, gelten ais Teil des Cyberimplantats 
und fallen nlcht unter die Klasslflkation ais Nanoware. 

Flxlerte Systeme sind vom Rest des Kôrpers getrennt und be­
flnden slch gewôhnllch ln elner abgeschlossenen Kapsel oder ei­
nem Beutel, bis sle benôtlgt werden. Dazu gehôren zum Beispiel 
Reparaturnanlten, Cyberware-"ReparaturkitS- und andere Syste­
me, deren Nanltenfunktlon durch bestimmte Ereignisse ausge­
lôst werden oder die in elnem bestlmmten Kôrperbereich lokali­
siert slnd. Sobald die Nanlten freigesetzt werden, sind sle kurzle­
blg oder Frei beweglich, bis lhre Aufgabe erfi.lllt 1st. 

Frei bew egllche Naniten bewegen slch lm Blut und in extraz.el­
lularen Aüssigkclten. Solche Systeme eignen slch besonders für 
die allgemeine Überwachung von Kôrperfunktlonen und schnelle 
Reaktlonen auf elne Vlelz.ahl von kôrperllchen Schaden. E.ln Cha­
rakter kann zwel frel bewegllche Nanltensysteme zur gleichen Zeit 
haben. Mehr Systeme sind nlcht môgllch, da das Blutvolumen 
begrenzt ist und zuviele aktive Nanitcn zuviel Warme und Abfall­
stoffe produzieren würden. 

Wenn ein drlttes Nanltensystem ln den Kôrper gelangt, wlrd es 
nicht funktionleren, und die andere Nanoware arbeitet nur mit 
verrlngerter Effektlvitat. Slehe Nanltenverlust, S. 109. 

Kurz.lcblge Nanlten werden für bestlmmte Behandlungen wie 
Cyberwareimplantation, "messerfrele Chirurgie", kosmetlsche 
Modlftkationen, antitoxische Behandlungen usw. eingesetzt. Die­
se Nanlten halten sich nur elne begrenzte Zelt lm Kôrper auf, da 
sie von den Fllter- und lmmunsystemen des Kôrpers bald aus dem 
Blut gespült werden. 

ANSCHAFRING VON NANOWARE 
Nanotech 1st die neueste Technologie ln den Schatten und daher 
immer noch relatlv selten im StraBendreck zu flnden. Man kann 
nicht elnfach mal um die Ecke zum StraBendoc gehen und slch 
elnen Schu6 Nanlten ln den Arm drücken lassen. Die meisten Stra­
Bendocs haben kelnen Zugrlff auf Nanotech, mal abgesehen von 
dem, was sie fi.Ir Cyberwarelmplantatlonen brauchen. 

Sich Nanoware legal installieren zu lassen 1st etwas aufwendi­
ger ais bel Cyber- oder Bloware. Nanltensysteme erfordern be­
trachtllche Ressourcen fi.Ir lhre Entwicklung, Erprobung und Her­
stellung. Nanotechnologlsche Forschung und Produktlon 1st eln 
gigantlsches ôkonomisches Unterfangen, und die resultlerenden 
Nanotechsysteme werden gewôhnllch patentlert und mit elnem 
speziellen Code markiert, den nur der herstellende Konzern ken nt. 

Eln hoher Prozentsatz der Kosten registrierter Nanotech resul­
tiert aus den Lizenzgebühren, die die GroBen den kleinen Kons 
auferlegen. Und die Kosten fi.Ir die Operation und den Kranken­
hausaufenthalt kommen natürlich noch hJnzu. Wenn ein Kunde 
zum Belsplel beschlle6t, slch einen Nanitenbrütcr (siehe S. 99) 
installieren zu lassen, dann muB er noch zusatzliche Nuyen hin­
blattern - ln der Regel heftlg viele -, um den Brüter auf die Spezi­
fikatlonen des gewünschten Nanitensystems programmleren zu 
lassen. Jeder Nanltenbrüter 1st auf ein bestimmtes Nanitensystem 
spezJallslert, und fi.Ir Jedes Nanltensystem, das der Kunde w0nscht, 
muB eln eigener Brüter lmplantlert werden. 

Elne Schattenkllnlk flnden 
Die melsten Shadowrunner erwerben lhre Spielerelen jedoch nicht 

legal. lllegale Nanoware zu fin­
Magie oder Magleanwendung aus. 

lm physlologlschen Kontext 
slnd zwel Hauptkategorlen von 
Nanotech von Bedeutung - frel 
bewegliche und kurzleblge Nanl­
ten. Beide Kategorien kônnen ln 
der Form elnes flxierten Systems 
lmplantiert werden. Die Naniten, 

UftOGIIAMMIEltUNG VON NANmN 
den 1st gar nicht so einfach. Die­
jenigen Schattenkliniken, die ais 
erste Beta- und vlellelcht sogar 
Deltaware fi.Ir Runner zuganglich 
machten, sind es auch, die all­
mahllch die Nanoware ln die 
Schatten einslckern lassen. Eine 
Nanowarekllnlk zu flnden ge-

Controa. 
Oranger Host 
Rotef~ 
J(nQWbot 

CÎl'andntlnuna 
AMtopllotstufe der Nanlten x 36 Std 
~ der Nanlten x 24 Std 
A.\,topllotstufe der Nanlten x t 2 Stcl 
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schleht nach den Regeln für das Finden einer Klinik, S. t 52. Nur Beta­
ocler Deltakliniken kônnen Nanowareoperationen durchführen. 

Nanoware ist hammerhartes, ultraaktuelles Z.eug. lm lnteresse 
des Spielgleichgewichts sollte Nanoware ebenso wle Beta- und 
Deltaware für neuerschaffene Charaktere tabu sein. 

Leplltlit 
Die Mehrheit der aktuellen Nanotechsysteme unterllegt strengen 
Patentgesetzen, und 1hr Besltz ohne entsprechende Lizenzen ist 
schwerer geistiger Diebstahl. Noch wichtiger 1st jedoch môgll­
cherweise, daB Nanoware lm Nachhall des Arkologiedebakels in 
welten Kreisen ais auBerst gefâhrliche Technologie gebrandmarkt ist. 

Die meisten kôrpermodifizierenden Nanowaresysteme slnd le­
gal. solange der Besitzer elne entsprechende Genehmigung bei 
slch tragt. Andere Anwendungen der Nanotechnologie sto6en 
o~ auf weniger Gegenllebe seltens des Gesetzgebers. Nanitensy­
steme kônnen ln lhrer Legalitat von "Legal" bis hin zu "Kontrol­
lierte Substanzen B" (Kategorle Y) reichen, Je nach lokaler Gesetz­
gebung und Wlrkungsbereich des betreffenden Nanosystems. 
lnsbesondere Nanotechnologie, die sich selbst reprodULieren kann, 
wi rd sehr mi6trauisch beaugt. 

Auf der Konzernebene ist der nlcht-llzenzlerte Besitz von frem­
der Nanotechnologie ein deutlich schwereres Vergehen, und die 
meisten Konzerne werden gestohlene Nanotech, wenn überhaupt, 
nur an ihre vertrauenswUrdlgsten Mltarbeiter ausgeben. 

INSTALLATION 
Jede der verschiedenen Nanowarearten stellt unterschiedliche 
Anforderungen an die Installation. 

flxlerte System erfordern Chirurgie nach den Regeln für Cyber­
wareimplantation (siehe S. 158) oder Translmplatation, Je nach­
dem, ob sie an Cyberware oder an einem Organ fixiert werden. 

Für die Implantation frel bewegllcher Nanoware 1st kelne Chir­
urgie erforderlich - ein gewichtiger Vorteil gegenüber anderen 
Methoden der Kôrpermodlflkatlon. Das Einbrlngen von frei be­
weglichen Nanitensystemen in den Kôrper erfordert ledlglich eine 
lnjektion und elnen kurzen Krankenhausaufenthalt - einen Tag ln­
tensivpflege, gefolgt von zwei Tagen Grundversorgung (siehe 
SR3.0ID, S. 240). Die Grundversorgung kann auf einen Tag ver­

Wenn ein frei bewegllches System in den Kôrper gebracht werden 
soli, so kônnen eine Reihe mikroskopischer Cybermodifikationen ar. 

den vorhandenen Organen vorgenommen werden. Diese Verdllde­
rungen verhindern, da6 der Kôrper die Naniten genauso wie andert 
Abfallstoffe oder Zellen"müll" ausflltert. Ohne dlese Cyberware, die 
ais Nanltenstabillsierung (S. 100) bezeichnet wird, ist die langfrisfig! 
Effektivitât frei beweglicher Nanowaresysteme begrenzt. 

Anpassung an das lmmunsystems 
Bei diesem ProzeB werden die Naniten an das lmmunsystem des 
Benutzers angepa8t, um lmmunreaktionen zu verhindern - wel• 
che die Naniten schnell unbrauchbar machen wUrden. Daher wer­
den alle Naniten, die direkt mit dem Kôrper wechselwirken, spe­
ziell modillziert, um die lmmunmarkierungen zu imitieren, die der 
Kôrper ais "Erkennungszelchen" verwendet. 

Alle frei beweglichen Nanotechsysteme werden an das Immun­
system des Wlrtskôrpers angepa6t.1 ln vlelen Fa.lien verhalt sich 
diese Anpassung ahnlich wie eine Blutgruppe, und da der Meta• 
mensch über siebzehn verschledene molekulare Faktoren verfügt, 
die die zellulare ldentitat bestimmen, kann man nicht einfach ein 
Nanltenpackchen aus dem Regal nehmen und lnjizieren. Die Not· 
wendigkeit einer persônlichen Nanitenanpassung ist verantwort• 
lich für die hohen Kosten frei bewegllcher Nanoware und macht 
eine illegale Nanotechklinik zu einem unabschatzbaren Risiko für 
den Kunden. Alle Fehler in der lmmunanpassung kônnen wah­
rend des auf die Implantation folgenden Krankenhausaufenthal­
tes erkannt und beseitigt werden. Das biotechnologische Patho­
genabwehr-lmplantat und Naniten kônnen problemlos zusammen­
arbeiten, vorausgesetzt, da6 vor der lnjektion eine gründliche 
lmmunanpassung vorgenommen wird. 

Kurzlebige Nanltensysteme brauchen dlese ïarnung" nicht, da 
die lmmunreaktion bei der Aktlvierung der Naniten ln der Regel 
nur eln verhaltnisma6ig geringer Preis für ihre nützlichen Auswir­
kungen 1st. AuBerdem 1st es bel manchen Systemen geradezu 
erwünscht, da6 die Naniten allmahlich ihre Effektivitat verlieren. 

Manx wi/1 unbedingt weiter top sein, und Cyberware ist 
ihm einfach nicht mehr genug. Also stellt er ein paar vorslch­
tige Nachforschungen an, nachdem er in Street Sam 's E­

kürzt werden, wenn eine Kon­
stitution(6)-Probe gelingt. Der 
Krankenhausaufenthait 1st erfor­
derlich, um das Zusammenwir­
ken von Kôrper und Naniten zu 
kontrollieren und eventuell an-

NanltenmeJtge, 
. bisSd% 

Auswtrkungéil 
N . 1•·•"'c\,..,. · ' .~1..: 1 ,.an .,., ,~;r.,.,~m .~v,;:. 

Monthly einiges über Nanowa­
re gelesen hat. Ein paar dlskre­
te Freundschaftsbeweise an 
seine Connections, und Maroc 
flndet tatsa.chlich ein halbwegs 
zuverlassiges Labor. Die üb/ichen 
Verhandlungen über freiwillige 
Gegenleistungen für die Aumi­
stung slnd schne/1 erledlgt, und 
Manx ist bereit für die lnjektion. 

zupassen. 
Wenn ein Charakter auf den 

Krankenhausaufenthalt verzich­
tet, muB er eine Konstituti ­
on( t 2)-Probe werfen. 1st die Pro­
be erfolgrelch, funktlonleren die 

bis 25% 
' 

Nanlteneffektlvltaf .~ 
• , {slehe Be~rt;il>unJ 

,, . " - befrefœnden Syste 
":~2A %! bis O % " , Nanrtefisystem arbêi ,, 

Naniten lm Kôrper problemlos. Mi61ingt die Probe, erleidet der 
Charakter extreme Schmerzen (S-Betâubung), da der Kôrper die 
Naniten abstôBt. 

Kurzleblge Systeme werden gewôhnlich in Form einer einfa­
chen Lôsung lnjlzJert und erfordern daher keine Chirurgie. 

Modlflzlertes Flltersystem 
Nanlten ln den menschllchen Kôrper zu impiantieren ist eine heilde 
Prozedur. Auch wenn die Nanotechnologie im Shadowrun-Uni­
versum elnlgerma6en zuverlassig ist, so besteht bei der lnjektion 
fremder Substanzen in den Kôrper doch immer das Risiko, daB 
das empfindliche Gleichgewicht der physiologischen Systeme 
gestôrt wird. Modifikationen an den kôrpereigenen F!ltersyste­
men für Abfallstoffe werden erforderlich, und die Naniten müs­
sen sorgfültig auf das lmmunsystem abgestimmt werden. 

Da dies die ersten Nanospie-
lereien sind, die Maroc sich in· 

stal/ieren Jaf3t, braucht er auch ein kleines Stückchen Cyber­
ware - die Nanltenstabillsierung (S. 100) ist unverzichtbar, 
wenn er wi/1, daB seine Nanoware langer ais nur ein paar Tage 
funktionlert. Manx hat berelts ein 8/utfiltersystem (SR3.01D, S. 
300), a/so kostet es ihn keine zusatzliche Essenz, nur Geld. Und 
nun kann er sich jede beliebige Nanoware implantieren las.sen. 

Fürs erste ist Manx mit einem Nantidot gegen Neurostun 
VIII zufrieden. Es handelt sich um ein Frei bewegllches Sy­
stem, also muB er nicht unters Messer. Der Doc injiziert das 
Serum und steckt Manx in die Klinik zur Überwachung. Manx 
wirft zwei Sechsen bei seiner Konstltutlonsprobe, also ver­
bringt er einen Tag in lntensivpflege und einen Tag in der 
Grundversorgung. Und schon 1st er wieder auf der StraBe und 
muB slch mlndestens elnen Monat Jang keine Sorgen um die 
Aufruhrpolizei machen. 
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NANITENVERLUST 
Naniten sind kelne permanenten Modifikationen wle Cyberware 
oder Bioware, doch sie halten langer ais Chemikalien oder Dro­
gen und verursachen keine Abhangigkeitsprobleme. Naniten sind 
verganglich und zersetzen slch oder werden ausgespült oder zer­
malmt auf dem mikroskoplschen Schlachtfeld des metamenschll· 
chen Metabolismus. 

Nanitenart, Aufenthaltsdauer und Blutverlust sind Faktoren, die 
die Effektivitat von Nanitensystemen beeintrlichtigen kônnen. 0a 
bel elner Implantation Milllonen von elnzeinen Nanlten in den 
Kôrper gelangen, kann das Nanosystem auch dann noch funktio­
nieren. wenn ein bestimmter Anteil verlorengegangen ist. 

Naniteneffektivitat wird durch den Prozentsatz der verlorenen 
Naniten bestimmt. lmplantlerte Nanoware verllert einen bestlmm­
ten Prozentsatz an Naniten. der von der verstrichenen Zeit und 
vom Blutverlust abhangt. Die Verluste sind kumulatlv, bis die Na­
niten gar nlcht mehr funktlonleren. 

Nanitenverlust macht sich bemerkbar, sobald ihre Anzahl unter 
50 Prozent sinkt. Diese reduzierte Effektivitat wirkt sich auf die 
Regeln aus, und jede Nanitensorte verhalt sich in diesem Fall an• 
ders. E.in Nanitensystem, das 75 oder mehr Prozent der Naniten 
verioren hat, 1st vollstandig funktionsunfahig. 

Zelt 
Zeit ist der bedeutendste faktor beim Schwund von Naniten. Die 
Systeme kônnen slch im metamenschlichen Kôrper nicht repro• 
duzieren, ohne ihre vorgesehene Aufgabe zu vernachlassigen oder 
parasltaren Schaden am Kôrper anzurlchten. Daher werden aile 
Nanlten lm Laufe der Zeit aus dem Kôrper gespült, trotz aller Vor­
kehrungen. Jeder Nanitentyp bleibt eine bestlmmte Zeit im Kôr· 
per. Diese Zeit wird durch den Prozentsatz an Naniten festgelegt, 
der in elnem bestimmten Zeitraum verloren geht. Die Prozentsat· 
ze finden Sie in der Tabelle "Nanitenverlust''. 

Wenn ein Charakter ein frei bewegliches Nanitensystem hat, 
das von einer Nanitenstabilislerung unterstützt wird, so erleldet 
er keinen zeitlichen Nanltenschwund. 

Blutverlust 
Naniten haiten sich im Blutkreislauf auf, doch da Shadowrunner 
die irritierende Angewohnheit haben, ihr Blut ôfter mal in der 
Gegend w verteilen, führt das auch zu einem entsprechenden 
Nanitenschwund. Für jedes Kastchen kôrperlichen Schaden, das 
ein Charakter erleldet, verliert er 5 Prozent seiner Naniten. 

Nicht aile kôrperlichen Wunden führen vlelleicht sofort zu Blut­
verlust, doch Naniten kônnen auch durch Blutgerinnsel, Ha· 
morrhoiden oder Blutergüsse verloren gehen. 

Heilungsprozesse verringern den Nanitenverlust nicht. Der 
kôrperllche Schaden wlrd zwar beseitigt, doch es werden kei-
ne verlorenen Nanlten ersetzt. 

Extreme Nanoware 
Wenn slch mehr ais zwei frei bewegliche Nanitensysteme in 
einem Kôrper befinden, wird jedes System nach dem zweiten 
nicht funktionieren. Zudem verliert jedes bereits vorhandene 
System 25 Prozent selner Naniten pro zusatzlich injlziertem 
Nanowaresystem. 

Spock-O hat e/nen 
Vertrag mit dem Teufel 
geschlossen - oder, um 
genau zu sein, mit el­
nem Megakon. Der hat 
/hm eln Frei bewegllches 
Nanitensystem namens 
Nanosymbionten spen­
diert, das seine Heilung 

unterstützt. Die Naniten ble/ben lange genug ln selnem Korper, 
da/3 er einen kleinen Run für seine neuen Bosse erledlgen kann. 
Der Run findet drei Tage spater statt, und bis dahin hat Spock-O 
bereits 9 Prozent seiner Naniten verloren (3 Prozent pro Tag). 
Nul/ Problemo. die Nanosymb/onten funktionleren immer noch. 
Spock-0 gerat an seinem Elnsatzort in eln Feuergefecht und er­
leldet eine Mittlere Korperliche Wunde. Die kostet ihn weitere 
15 Prozent seiner Nanlten (5 Prozent pro Schadenskastchen). 
8/sher hat Spock-0 a/so Z4 Prozent der Naniten verloren. 

Nachdem er geklaut hat, was seine Bosse haben wollen, 
wird wieder auf ihn geschossen und diesmal kriegt er e/ne 
Schwere Korperliche Wunde ab. Das zleht einen Nanltenver­
lust von 30 Prozent nach s/ch (6 Schadenskastchen). Mittlerwei­
/e hat er mehr ais die Halfte seiner Naniten verloren, und die 
Nanosymblonten arbeiten nur noch mit reduzlerter Effektivitat. 

Wartung 
Es gibt zwei Môgilchkeiten, den Nanitenbestand aufrechtzuerhal­
ten: perlodische Auffrischungen der Behandlung (wôchentlich bis 
halbjahrlich, je nach Nanitensorte) oder Installation eines Nanl· 
tenbrüters (siehe S. 99). 

Ein Charakter muB nicht seinen HeilungsprozeB abwarten, be• 
vor er slch neue Naniten injizieren laBt; er kann sie auf Wunsch 

sofort erneuern iassen. 

THERMOGRAPHISCHE DETEKTORlN 
Wie Jede Maschine benôtigen auch Naniten Energie, um funktio­
nleren zu kônnen. und viele Nanltensysteme haben einen ver­
gielchsweise hohen EnergieausstoB. Aktive Nanoware (insbeson­
dere kurzleblge oder auf bestlmmte Kôrperregionen begrenzte) 
kann zudem Symptome hervorrufen, die den en elnes leichten Fie­
bers ahneln - Schwltzen, erhôhte Pulsfrequenz und erhôhte Kôr· 
pertemperatur. Der Spielleiter soli te allen thermographischen Sen­
sorproben einen Mindestwurfrnodifikator von -1 spendieren, wenn 
sie gegen einen Charakter mit aktiven Naniten geworfen werden. 
Das giit für alle kurziebigen und frei beweglichen Nanitensysteme 
sowie für fixierte Systeme nach der Aktivierung. 

AUFSPÜREN VON NANOWARE 
Nanoware ist schwer aufzuspüren. Dazu wird ein Nanoscanner 
benôtlgt, wie er zur Standardausrüstung von Krankenhausern und 
Kliniken gehôrt. Der Mindestwurf für das Aufspüren von Nano­
ware finden Sie in der Tabelle "Aufspüren von Nanoware". für 
jedes Nanitensystem wird eine eigene Probe flillig. 
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U 
nd da mit waren wir auch schon beim letzten Teil einer langen und brandheiBen Datei volter toller 
Runnerspielzeuge angelangt. Dieser letzte Teil beschaftigt sich nun mit allen moglichen Substan­
zen, welche sich die Giftmischer über die Jahrzehnte ausgedacht haben. 1hr werdet sehen, einige 
dieser netten Verbindungen basieren tatsachlich auf Forschungen der siebziger Jahre des letzten 

Jahrhunderts. Okay, die meisten von euch glauben zu wissen, daB sich zu dieser Zeit die Menschen noch 
mit Keulen auf den Kopf gehauen haben und den lieben langen Tag damit beschaftigt waren, vor Dinosau­
riern davonzulaufen. Und ich weiB auch, daB e$ keinen Sinn rnacht, darauf hinzuweisen, daB es nicht 
schaden kann, sich ab und• an mal für die eigene Geschichte zu interessieren. Die meisten auf der StraBe 
sehen nur nach vorne und warten auf die Veroffentlichungen noch krankerer Cyberware, noch üblerer Magie 
oder das Erscheinen des ersten ehrHchen Konzern-Execs der Welt. Oder sie stellen sich die Frage, was sie 
morgen essen sollen, wenn hinter ,,Mad Luigi's World of SynthoPizza'' mal nicht so leckere Abfalle zu finden 
sind. Aber was rede ich, entweder man hat die Kohle, dann kann man sich auch ein paar praktische Teile 
auf den folgenden Seiten in den vittuellen Einkaufswagen packen, oder man hat keine, dann stellen sich 
ganz andere Fragen. Hier werdet ihr jedenfalls genug Ktam finden, mit dem ihr euch, euren Gegnern und 
eurer Umwelt das Leben schwer genug machen konnt. Allerdings sollten nicht nur die Kampfgasfetischi­
sten und Teilzeitjunkies einen Blick in diese Datei werfen, denn ebenso, wie manche Drogencocktails das 
Runnerherz werden hoher schlagen Lassen, genauso kônilt ihr eure verchromten Arsche darauf verwetten, 
daB 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 Überwachungskamera. Die 
sprichwortlichen Zauberer aus den Chemielaboratorien haben Geister entfesselt, mit denen wir uns mal 
wieder rumschlagen müssen ... 
o SysOp 

o Was ist los, Sysüp, wirst Du jetzt philosphisch? Schwall uns nicht voll und gib den Kata log frei! Ich will 
einkaufen, meine Kohle verprassen, und mir nicht diesen Sermon anhoren müssen ! 
o Megawatt 

o Wieder einer, der nichts kapiert hat. Und tschüB! 
o SysOp 

Shadowland-Daemon: User Megawatt was banned from the System 

O <play Tosender_Applaus.wav> 
o Spitfire 
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Wer über ein fundlertes Verstandnls dleser Wls­
senschaft verfügt - die sich mit Zusammenset­
zung, Struktur, Reaktionen und Eigenschaften 
der Materle beschaftlgt -. 1st wle eln Blldhauer 
mit elnem Haufen Lehm. Er hat alles, was er für 
einen kreatlven Schôpfungsakt benôtlgt. 

DIE GRUNDLAGEN 
2061 wlrkt sich die Chemle direkt auf das tagllche Leben aus. 
Dlese Wlssenschaft wird von den Megakonzernen, den Motoren 
der Weltôkonomle, intenslv erforscht. lhre Fortschritte haben 
Medlzln, Treibstoffe, Energleerreugung und Konstruktionsmate­
rialien verbessert. Chemiker erschaffen zahlrelche neue Verbin­
dungen, die bauen, heilen, schützen oder zerstôren sollen. 

ln der Shadowrun-Welt wlrd die angewandte Chemie in drel 
Berelche untertellt: pharmareutische Chemie, Industrielle Chemie 
und Alchemie. Die pharmazeutische Chemie beschaftigt sich mit 
Medikamenten und Verbindungen, die auf die Kôrperchemle eln­
wirken, also auch mit Glften. Die industrielle Chemle befaBt slch 
mit fast allen übrlgen weltlichen Verwendungszwecken der Che­
mie, von der Fertlgung von Reinigungsmltteln und Kunststoffen 
bis zur Herstellung neuer Sauren und Supraleiter. Die Alchemle er­
lebte selt dem Beglnn der Sechsten Welt eine Renaissance und er­
lorscht das Wechselsplel von Chemie und den maglschen Künsten. 

Shadowrunner wissen, da6 die Chemie nützllch, manchmal so­
gar lebensrettend sein kann. lm Verlauf ihrer Abenteuer werden 
sie feststellen, daB dlê chemlschen Wissenschaften von jedem. 
der die richügen Fertigkeiten besitzt, ausgenutzt werden kônnen. 
Das erforderliche Zubehôr ist preiswert und leicht erhaltllch, und 
die melsten Chemlkallen kônnen problemlos gekauft oder herge­
stellt werden. Manche interessante Chemlkalle flndet man im Putz­
schrank ln der Form tradltloneller Haushaltsprodukte. Und trotz 
der Bemühungen von Konzernen und Regierungen, bestlmmte 
Materiallen unter Verschlu6 zu halten, kann ein erfahrener Chemi­
ker Sprengstoffe oder Gifle aus handelsübllchen Reinigungsmit­
teln herstellen. 

ANGEWANDTE INDUSTRIELLE CHEMIE 
Chemlsche Produkte slnd aus der modernen Industrie nlcht weg­
zudenken - nehmen wir elnfach nur das Schmlermittel ln der 
Maschine oder die Plastikfolle, in die das Endprodukt elnge­
schwelBt wird. Wlssenschaftllche Durchbrüche haben spürbare 
Auswlrkungen auf Industrie und Gesellschaft. Zum Beispiel wer­
den Plasstahl und andere Leglerungen auf Polymerbasis heute ln 
breitem MaBstab elngesetzt, da ihr geringes Gewicht und lhre 
Undurchdrlnglichkelt sie zu ldealen Komponenten für Fahrzeuge, 
Gebaude und Panrerungen macht. Plezoelektrlsche Sautelle, die 
sich biegen, wenn Strom durch sie hindurchHieBt, haben zu elner 
breiten Verwendung von Smartmaterlallen in Fahrzeugen und an­
deren Geraten geführt. Optische Chips, das Fundament der mo­
dernen Elektronik, basieren auf den chemischen Reaktionen von 
Bakterlorhodopsln, einem photosynthetischen organischen Pig­
ment. Viele Sicherheltsgardlsten sind mit chemischen Waffen und 
Gas- oder Schaumwaffen zur Aufruhrbekampfung ausgerüstet. Die 
Umweltverschmutzung und die toxischen Abfâlle, die in der che­
mlschen Industrie anfallen, werden nach Môgllchkeit dlskret ver­
steckt oder, falls sie doch die Aufrnerksamkeit der Ôffentlichkeit 
erregen, durch aufwendlge und wiederum auf Chemie basleren­
de SauberungsmaBnahmen beseitigt. 

Die Konzerne, die für diese und andere Produkte verantwort­
lich slnd, vermarkten sie bis zum ÂuBersten. Megakonausrüstung 
und -waffen werden oft mit State-of-the-art-Chemle hergestellt, 
die mit der Zeit abslchtlich an kleinere Konzerne weitergegeben 
wird und schlieBllch irgendwann auch lm Haushalt landet. 

Wie jeder andere Forschungszweig 1st auch die Chemie eln be­
liebtes Betatigungsfeld für lndustriesplone. Jeder Konzern mit ei-

nem Vorsprung in der Chemle hat einen Rlesenvortell gegenOber 
der Konkurrenz. Ein harter Konkurrenzkampf um die Entdeckung 
und Ausbeutung seltener Elemente 1st im Gange, wle der Konflilu 
um die Molybdan-Schürfrechte gezeigt hat. Auch die orbitale 
Chemie ist eln expandlerender Wlssenschaftszweig, da die Vor­
telle der Mikrogravltation interessante Môglichkelten erôffncn. 
wc'.\hrend die schwere Zugangllchkeit der Forschungslabors lm 
Orblt einen hohen Slcherheitsstandard garantiert. 

IN DEN SCHATIEN 
Shadowrunner und Unterweltler haben vleifaltlge Verwendungs­
môglichkelten für die Chemie gefunden. Chemische Waffen sind 
zwar teuer, kônnen Jedoch einem Team elnen wichtlgen Überra­
schungsvortell über die Gegner verschaffen. Eln Chemleladen kann 
elnem talentlerten Runner die Mlttel ln die Hand geben, um in eln 
Gebaude elnzubrechen (Sauren), eine Drohne an den Wachen 
vorbei zu manôvrieren (Smartmaterlalien) oder den ganzen Schup­
pen in die Luft zu jagen (Sprengstoffe). Wle die Kons experimeo­
tleren auch Shadowrunner unablc'.\sslg mit Chemtech, um Anwen­
dungen zu verbessern oder neue Anwendungsmôgllchkeiten zu 
erschlieBen. 

PHARMAZEUTIKA 
Es gibt elnen tlefen moralischen und ethlschen Abgrund zwischen 
"Medikamenten" und "Drogen". Die Bezelchnung MedikMnentr 
bezleht sich auf Chemlkallen, die elne heilende Wlrkung ausüben. 
wahrend man unter Drogen hauptsachllch Substanzen verstehr, 
die zu Realltatsflucht und Selbstrerstôrung führen. Vlele Drogen 
slnd elgentllch für medlzinische Zwecke entwickelt worden, dodl 
wenn sie zweckentfremdet und exzessiv verwendet werden, kôn­
nen sie zur Sucht führen. Der Unterschied zwischen Giften und 
Medikamenten besteht grôBtentells in der Dosis. Viele Gifte sind 
in geringer Konzentration durchaus nützlich, um bestimmte Be­
schwerden zu heilen. Jedes Medikament kann glftig wlrken, weM 
es überdoslert wird. 

KATE<iORIEN 
Pharmazeutlsche Chemlkalien werden in mehrere Hauptkatego­
rien untertellt: 

Stimulanzlen beschleunigen kôrperliche oder geistlge Aktivitl· 
ten und relchen von Breitspektrum-Stimulanzien (wle Adrenalinl 
bis zu spezlellen Mltteln (wle Dlgltalls, das den Herzmuskel stl­
muliert, oder Diuretlka, die die Nleren stlmulleren). Eln Stimulans 
benôtigt eine gewisse Menge an "Reserveenergie" im angereg­
ten Organ, damit es effektiv sein kann. Eln Stimulans anzuwen­
den, ohne daB diese Energie vorhanden ist, ware so ahnlich wle 
eln müdes Pferd zu peltschen. ÜbermaBlge Elnnahme von Stimulan­
zien führt zu extremer Erschôpfung, da schlie6llch alle Energien ail 
gebraucht slnd. Wlederholte Überdoslerung kann zum Tode führen. 

Tranquillzerlahmen gelstige und kôrperliche Aktivitaten und sind 
bekannt für lhren suchterzeugenden Beruhlgungseffekt. Tranqul· 
llzer sind Narkotika (Schmerzmlttel), Sedatlva (Beruhlgungsml1-
tel) und Hypnotika (Schlafrnittel). Eln Sedatlvum reduziert die 
Aktlvltaten des Nervensystems (was Erregbarkelt und Relzbarkeit 
verrlngert); Hypnotika lnduzieren Schlaf. Narkotika liegen aufder 
Grenze zwlschen Sedatlva und Hypnotika und bekampfen Schmer­
zen, kônnen aber auch Schlafverursachen. Studien zum Drogenmi&­
brauch haben ergeben, daB Tranqullizer die am hauflgsten zweck­
entfremdeten Chemikalien sind - mehr noch ais Halluzlnogene. 

Ha/luzinogene verandern mentale und emotionale Vorgange. 
Sie wurden lm Verlauf der Geschlchte ais Gelstes- und Slnnesver· 
starker verwendet und sind wahrscheinlich die gefahrllchsten al­
ler Drogen. Vlele halluzlnogene Drogen verursachen starke Ne­
benwirkungen - im Extremfall psychotomlmetische Effekte. Psy• 
chotomimetlsche Drogen fôrdern Geistesgestôrtheit, lnsbeson­
dere mentale Traumata, Gehirnfehlfunktionen und Neurosen. Hal-
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uzlnogene und Psychedelika werden oft ais "eskapistlsche" Dro­
gen bezeichnet, da sle dem Anwender eine Flucht ln eine Welt 
der SinnesgenOsse ermôglichen. ln Wlrklichkelt lassen sie lhre 
Opfer nur in den neurologischen Verfall flüchten. 
Sonstlge Pharmazeutlka werden unter dem Begriff Gebrauchs­

chemlkélflen zusammengefa6t. 

VUtWENDUNCi VON PHARMAZEUTlKA 
in der Shéldowrun-Welt werden Pharmazeutika hauptsachlich dazu 
verwendet, Verletzungen zu behandeln, und slnd ln Krankenhau­
sem und tragbaren Medkits zu Hnden. Sie werden auch von SI­
cherheltsagenturen und Shadowrunnern verwendet und bestlm­
men entscheldend die StraBendrogenszene. 

5tr.&8endrogen 
lllegale StraBendrogen slnd noch lmmer weit verbreitet, auch wenn 
ilre Bellebthelt nach Elnführung der SlmSinn- und Better-Than­
Life-Chlps spürbar nachgelassen hat. BTL-Chlps rufen eln lntensl­
veres "Hlgh" hervor ais die melsten StraBendrogen und grelfen 
die Gesundheit des Abhangigen nicht so extrem an. 

Manche Drogensyndlkate bemühen sich mit groBem Einsatz, 
mit SlmSlnn und BTL zu konkurrleren. Das hat dazu gefilhrt, daB 
\iele der neueren StraBendrogen deutllch harter und suchterzeugen­
der slnd, um die Benutzer schneller und effektlver an sle zu binden. 
Die Prelse der StraBendrogen werden nledrig gehalten, um sie auch 
lür wenlger betuchte Benutzer attraktiv zu machen - und es wlrd 
keine Daten- oder Chlpbuchse befôtlgt. Und damlt das Geschfilt ln­
teressant bleibt, slnd die Syndlkate neuerdings dazu übergegangen, 
Drogen auf der Ba.sis Erwachter Pflanzen auf den Marl<.t zu werfen, 
die hauflg ungewôhnllche und bizarre Nebenwlrkungen haben. 

Ein hoher Prozentsatz der Benutzer von StraBendrogen kommt 
aus den Konzernreihen, da die Schlipse oft nach einem Weg su­
chen, lhrem KarrlerestreB zu entfllehen. Designerdrogen und die 
sogenannten "Smartdrogen" slnd besonders beilebt, ebenso wle 
Aufputschmlttel, die dem Benutzer ermôgllchen, mit selnem 
Hochgeschwindlgkeits-Lebensstll Schrltt zu halten. Vlele Kons ste­
hen dem Drogenkonsum ablehnend gegenüber, filhren teilwelse 
sogar regelmaBlg Drogenkontrollen durch, doch andere ermutl­
gen lhn - lndem sle belde Augen zudrücken oder gar konzernge­
sponsorte Drogen zu Sonderprelsen an lhre Execs abgeben, da­
mit diese ganz vorn dabelbleiben kônnen. Es glbt sogar Gerüchte, 
daS manche Kons lhren Angestellten helmllch Drogen unter Essen, 
Wasser und Luft mischen sollen, doch das sind wohl haupt:sachllch 
bôswillige Verieumdungen (jedenfalls nach Aussage der Kons). 

Halluzlnogene sind beliebt bel manchen Erwachten, lnsbeson­
dere Schamanen und anderen Magiebegabten aus der Stammes­
szene, die sle zur Unterstützung von Medltatlon, Ritualen und 
manchen Questen verwenden. Dabei werden natürliche organl­
sche HalluzJnogene gegenüber synthetlschen Substanzen vorge­
zogen, und die meisten dieser Anwender schranken lhren Dro­
genkonsum extrem eln. 

Verwendung zu Slcherheltszwecken 
Die Kons haben noch nie elne gute Chemlkalle ungenutzt herum­
liegen lassen, also setzen sie Pharmazeutika auch ais Teil ihrer 
SlcherheltsmaBnahmen eln. Vlele Konzerne kônnen oder wollen 
nlcht die Ressourcen aufbringen, die filr die Ausrüstung und Aus­
blldung einer nennenswerten Slcherheltstruppe erforderllch sind. 
Also verabreichen sie alternativ dazu lhren Leuten spezlelle Am­
phetannlne, die lhnen den Extraklck geben sollen, damlt sie mit 
lhren vercyberten oder blologisch aufgemotzten Kollegen mlthal­
ten kônnen. Es 1st ôkonomisch slnnvoller, die Leute mit Drogen 
vollzupumpen, ais lhnen Bio- oder Cyberware zu verpassen, was 
Tausende von Nuyen kostet. Manche dleser wandelnden Arznel­
schranke sollen tatsachllch lange genug überleben, daB sie die 
Abfindungen ausgeben kônnen, die 1hr Arbeitgeber ihnen zahlt. 

0 
0 

Konzernsicherheltskrafte sind oft mit Tranquillzern bewaffnet. 
lndlviduen, denen es gellngt, die SicherheitsmaBnahmen eines 
Konzernkomplexes zu durchdringen, kônnen durch diese Cheml­
kallen neutralisiert werden - was kostengünstiger und effektiver 
ist, ais Slcherheltsteams zu mobllisieren und die Beschadigung 
von Elnrichtung und Arbeltskraften zu riskleren. Bel Gefangenen 
werden Pharmazeutika, die ais Wahrheitsserum funktionleren, eln­
gesetzt, um etwas über die Hintergründe des Runs herauszube­
kommen. 

CHEMIE UND ALCHEMIE 
lm Zuge des Erwachens kam es auch zu elner Verbindung von 
Chemie und Magie, wodurch die uralte Diszlplln der Alchemle 
erneut auflebte. 

RADIKALE UND ORICHALKUM 
Magische "R.adlkale" - arkane Verbindungen, die bel der Herstel­
lung verzauberter Gegenstande verwendet werden - werden ln 
elnem komplexen ProzeB geformt, der Magie und Chemle ver­
blndet und traditlonelle Wlssenschaftler lmmer wleder ln Erstau­
nen versetzt. Forscher versuchen, diesen ProzeB zu erklaren, und 
Konzerne versuchen, ihn zu vermarkten. Alle Versuche, Alchemle 
in der Massenproduktion elnzusetzen, slnd jedoch fehlgeschla­
gen - die Kunst erfordert wochenlange persônliche Überwachung 
und dlrekte Betelllgung elnes Erwachten Alchemlsten. Nlchtsde­
stotrotz versuchen vlele Megakons lmmer wleder, Methoden zur 
Reproduktlon alchemistischer Prozesse zu flpden, um elnes Tages 
die Massenproduktion von Chemlkalien mit nOtzllchen esoteri­
schen Eigenschaften aufnehmen zu konnen. 

Noch faszlnierender ist die ais Orichalkum bekannte Substanz, 
die allein durch lhre elementare Zusammensetzung allen bekann­
ten wissenschaftllchen Gesetzen zu wldersprechen schelnt. Die 
Methode der Produktion von Orichalkum wurde sorgfàltlgst un­
tersucht, doch aile Versuche, es mit weltllchen Methoden herzu­
stellen, waren zum Scheltern verurteilt. Zum Mysterium dieser 
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Substanz tragen zudem hartnackige aber unwahrschelnliche Ge­
rüchte bei, da8 Orichalkum ln unzuganglichen und schwerbewach­
ten Gebleten natürlich vorkommen so11. Die meisten Wissenschaft­
ler, darunter auch viele Alchemlsten, erachten das für unmôglich. 

Alchemle w lrd detailliert im Kapltel Verz.aubern in Schattenz.au­
ber 3.01D, S. 39, behandelt. 

MAGISCHE CHEMIKALIEN 
ln abgelegenen Gegenden mit hoher maglscher Energie haben 
Stammesschamanen entdeckt. wle durch Erwachte Pflanzen Ef­
fekte hervorgerufen werden kônnen, die elnlgen Kraften Erwach­
ter Kreaturen glelchen. Die Kultivierungsmethoden variieren zwi­
schen den Stammen, doch hôchstwahrscheinlich sind in allen Fal­
len gutbehütete metamagische Techniken von Bedeutung. 

Die Pftanzen spielen eine wichtige Rolle in den spirituellen Über­
zeugungen und Ritualen des Stammes. Die Anasazlstamme zum 
Beispiel, die tlef in der Mojavewüste Jeben, betrachten diese Pllan­
zen ais "spirituelle Helfer", die ihnen geschenkt wurden, um ih­
nen bei der Pflege und Beschützung des Landes zu helfen. Die 
Anasazi sehen die Verwendung dieser Pflanzen ais Teil ihres Ge­
burtsrechts an und behüten die Geheimnisse um Vorkommen und 
Kultlvierung dieser Pflanzen aufs Strengste. Jedem Stammesmlt­
glied, das diese Gehelmnisse an Au8enstehende verraten würde, 
ware der Tod sicher. 

Wegen ihrer besonderen Natur sind diese magischen Pftanzen 
begehrte Forschungsobjekte, in der Hoffnung, die aktiven chemi­
schen Wirkstoffe dieser Pflanzen eines Tages synthetisieren zu 
kônnen. Bisher wurderi )edoch nur wenige wissenschaftllche Un­
tersuchungen durchgeführt. 

o Der erste wirklich interessante Punkt hier. Hat von euch schon­
mal wer eine Probe von sotch einem Zeug in die Finger bekommen? 
Man hërt in letzter Zeit immer mehr Gerüchte über magische Che­
mikalien und Drogen, aber gesehen hat sie noch keiner. 
o Youkai 

o Stimmt, die lndianerstamme, die das Zeug herstellen, sitzen 
fürmlich auf dem Zeug und geben nicht auch nur ein paar Gramm 
davon ab. Die kënnten ein Vermëgen da mit verdienen, aber schein­
bar haben sie allen Grund, es zu behalten. Aber ich schau nochmal, 
was sich da noch machen laBt ... Melde dich doch spater nochmal 
bei mir, vielleicht kann ich dann schon mehr sagen. Nur, billig wird 
es sicher nicht werden ! 
o Sesquohana 

DIE HAUPTDARSTELLER 
lrgendwann investiert jeder multinationale Konzern in die Che­
mie, und sel es nur, um Produktionskosten zu sparen. Kein groBer 
Konzern kommt an dieser Wissenschaft vorbei. 

KOPF AN KOPF: S- K UND Z-IC 
2061 heiBen die beiden Chemieglganten Saeder-Krupp (S-K) und 
Zeta-lmpChem (Z-IC). Noch vor einem Jahrzehnt war Z- IC allein 
der grôBte Chemieproduzent Euro pas, 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 Betatigungsfeld erweitern zu wollen und zu ver­
suchen, Transys Nëuronets Marktnische der Cyberwareforschung 
zu erobern - eine Bemühung, die gründlich fehlschlug. Wahrend 
Z-IC beschaftigt war, schlug S-K bel jeder Gelegenheit zu, die Z­
IC verpaBte. Bevor Z-IC überhaupt die Gefahr erkannt hatte, war S-K 
zum weitweit grôBten Hersteller chemischer Produkte geworden. 

Z-IC steht in dem Ruf au8erster Skrupellosigkeit. Der Konzern 
ist für seine illegalen medlzirilschen Versuche bekannt, ebenso für 

zwelfelhafte Beseitigung toxischer Chemlkallen und die Markt• 
einführung von Produkten, die nicht sorgfciltig genug getestet Wlf­

den oder lm Verdacht stehen, geflihrliche Nebenwlrkungen zu ven.r• 
sachen - wir erinnern nur an den Polydopaskandal von '42. 

S-K 1st vlelseltig und beschaftigt sich mit so ziemlich jedem 
Zweig der Chemie. Die Bezlehungen zu den Überresten der alten 
Erdôlindustrie sowle die orbitalen Fabrlken und die Lunarberg· 
werke geben dem Konzern elnen leichten Vorsprung vor dern 
Konkurrenten. 

DIE ZWEITE REIHE 
AG Chemle Europa 
Die AG Chemle ist ein Konglomerat groBer Chemlekonzerne und 
umfa8t einen welten Berelch spezlalisierter Tochtergesellschàften. 
Seine Hauptstarke liegt ln der pharmazeutischen Produktion un<I 
der Kunststoffherstellung. Der Konzern hat sich einen beeindruk• 
kenden Komplex ln Gro6-Frankfurt aufgebaut - das lhm praktisch 
komplett gehôrt. Ais Marktkonkurrent hat die AGC nicht allzuviel 
Einflu6, da seine belden Hauptgegner (S-K und Z-IC) Kontrollan• 
telle an mehreren der wichtigsten Firmen der AG Chemie besir• 
zen. 

Mltsuhama Computer Technologies 
MCT konzentriert sich auf die Anwendung lndustrieller Chemika· 
lien, insbesondere ln der Robotlk 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 Synthetlslerung magischer Verbindungen interessiert, bislang 
jedoch ohne gro6en Erfolg. 

Shlawase 
Shlawase 1st vor allem bekannt für seine Schürfungen nach selte· 
nen Metallen sowie ais Hauptlieferant von Rohstoffen für die ln· 
dustrie. Shiawase ist fast so vielseltig wle S-K und hat viele nütz­
liche Chemikallen für die Landwirtschaft entwickelt sowie sich ln­
tensiv mit der Narkotikaforschung beschaftigt - was eine ganze 
Reihe lnteressanter Produkte und Gerüchte hervorgebracht hat. 

Yakashlma 
Yakashima, ebenfalls ein Bergbau- und Pharmaziegigant, hat sein 
Vermôgen mit der Entwlcklung von Chemikalien für das Militar 
gemacht - von Sprengstoffen über Kampfgase bis hin zu ultra­
leichten Polymerpanzerungen. 

DIE SPEZIALISTEN 
Aztechnology 
Niemand schmel6t so viele optische Chips auf den Markt wie die 
Azzies, und genau das ist eines der Fundamente lhrer ôkonoml· 
schen Macht. Sie sind zudem bahnbrechend in Forschung und 
Vertrleb von Kampfdrogen, die angeblich lm Yucatankonflikt aus­
giebig erprobt werden sollen. 

Debeers-Unlversal Omnltech 
Debeers-UO, das die Entwlcklung von Dikote und ahnlichen Ma• 
terialien entscheidend mitbestimmt hat, 1st der Marktführer im 
Bereich der Karbonbeschfchtungen und Diamantwerkzeuge. 

United 011 Industries 
UniOil ist einer der altesten Petrochemiekonzerne und ais solcher 
verantwortlich für viele der Rafftnferungstechniken und -anlagen, 
die heute verwendet werden. Der Konzern befaBt slch seft kur· 
zem mit der Erforschung anderer chemischer Treibstoffe, bislang 
jedoch mit wenig Erfolg. 
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ANGEWANDTE. CHEMTE.CH 
Die spleltechnlschen Werte samtlicher Chemikalien finden Sie in 
der Tabelle auf den Selten 166-1 72. 

AEROSOL-SPRENGSTOFF 
Aerosol-Sprengstoff ist eine verheerende Waffe. Elne übllche Ae­
rosolbombe enthalt eln hochflüchtlges Benzin-Luft-Gemisch, das 
unter Druck steht, sowie einen Zünder. Bei der Zündung wlrd das 
Gemisch ausgestoBen und vertellt slch in Bruchteilen einer Se­
kunde über einen groBen Bereich. Diese Wolke wird entzündet 
und sorgt für elne machtlge flachenwlrksame Explosion. 
legeln: Aerosolbomben sind groBe Bomben, die groBe Mengen 
an Benzin erfordern, um ihren extremen Schaden anzurlchten. 
Anders ais andere Sprengstoffe haben Aerosol-Sprengstoffe eine 
Reichweite, innerhalb derer ihr Schadenscode konstant 1st. Die 
Reichweite ist gleich der Stufe x (Kilogramm + 50) in Metern, und 
der Schadenscode betragt in dlesem Berelch (Stufe x Z)T. Jenseits 
dieser Reichweite slnkt das Powerniveau um -1 pro Meter. Die 
Regeln zu Sprengwirkung innerhalb vo.(1 Riiumen (SR3.01 D, S. t 19) 
gelten nicht für Aerosolbomben, die jedoch gegen Barrleren mit 
ihrer doppelten Stufe wlrken. · 

Das Powerniveau von Aerosol-Sprengstoff kann durch StoBpan­
zerung gesenkt werden. Der Zünder für Aerosolbomben muB ei­
nen grô8eren Bumms verursa­
chen ais normale Zünder und ko­
stet daher das Doppelte des in 
SR3.01D angegebenen Preises. 

e Sehr viel biltiger und leichter 
herzustellen als Atomwaffen. Des­
halb werden sie auch als ,,Smalt 
Man's Nuke" bezeichnet. Und vor 
11lem: keine Probleme mit diesen 
Geigerzahlern am Zoll. 
t Annihilator 

o WeiBt du eigentlich, was du da 
faselst? Was zur Hêille haben 
Aerosolbomben in diesem Kata­
log verloren? Damit kann man 
ganze Dêirfer ausrotten! Was hat das noch mit Chemikalien oder 
Runnern zu tun ?! ? 
• Eismann 

OAerosolbomben in den Schatten? Mein Gott, was kommt als nach-
1tes? Subtaktische Nuklearwaffen für den Schulterwerfereinsatz? 
t Asskick 

CARCERANDS 
carcerands sind GroBmoleküle, deren Struktur elner hohlen Ku­
gel ahnelt. Bel der Herstellung kônnen kleine Mengen einer Sub­
~z dalin eingefangen werden. Carcerands werden injiziert und 
zirkulieren mitsamt der eingefangenen Substanz im Blutkreislauf. 
Sie werden durch Sauren und Enzyme im Wirtsorganismus zer­
setzt, wodurch die Substanz nach und nach an den Kôrper abge­
geben wird. Je nach Zusammensetzung kônnen Carcerands schon 
~ne Stunde oder sogar erst ein Jahr nach der lnjektion zerfallen. 
Carcerands werden oft von Leuten verwendet, die regelmaBi­

ge Medikamentenzufuhr benôtigen. Statt regelmaBig eine lnjek-

tion zu bekommen oder eine Pille zu schlucken, lassen sie sich 
aile paar Monate Carcerands injizieren. Carcerands lassen sich auch 
hervorragend ais Überredungswerkzeuge einsetzen - das Opfer 
erhalt elne lnjektion mit gifttragenden Carcerands und wird hôf­
lich darum gebeten, etwas bestimmtes zu erledigen, um recht­
zeitig das Gegenglft verabreicht zu bekomm~. 
Regeln: Jedes Carcerand hat elne bestlmmte Zerfallszeit. Das 1st 
der Zeitraum zwischen der lnjizierung der Carcerands und der 
Freigabe der enthaltenen Substanz. Carcerands werden nicht durch 
Blutfilter beeintrachtlgt. Der Preis für Carcerands ist proportional 
zur Zerfallszeit. Die Kosten für die eingeschlossene Substanz sind 
dabei jedoch nicht enthalten. 

o Stimmt es, dafl. man Blutfilter austricksen kann, indem man das 
Toxin in Carcerands verpackt und so in den Blutkreislauf schleust? 
o ka-iv - ,,Ah ... ich hatte da noch 'ne Frage" 

o Zumindest bis zu dem Punkt, wo sie wirken sollen. 
o Neophytus 

o Nun ja, die Carcerands gehen am Filter vorbei. Wenn du sie dazu 
bringen kannst, sich so weitraumig im Kêirper zu verteilen, dafl. die 
Filter das überall gleichzeitig freigesetzte Gift nicht auf einmal 
neutralisieren kêinnen: Jackpot! 

o Stahlzar 

DIKOTl™ 
Dikote ist ein ProzeB, bei dem 
elne feste Oberflache mit elnem 
dünnen Diamantfllm beschichtet 
wird. Durch den Diamantfilm er­
halt die Oberflache mehr Starke 
und Wlderstandsfahigkelt. Diko­
teoberflachen slnd g latt und rela­
tiv reibungsfrei, sie leiten Warme 
gut ab und kônnen so modlfizlert 
werden, daB sie Strom leiten. 

Nicht alles kann mit Dikote be­
schichtet werden. Das behandel­
te Objekt muB in der Lage sein, 
die Hlt:ie auszuhalten, die durch 

das beim BeschichtungsprozeB verwendete Plasma hervorgeru­
fen wird. Kleidung und Plastik kônnen nicht beschichtet werden, 
jedoch die meisten Keramiken und Metalle. 
Regeln: Eine mit Dikote beschichtete Oberflache hat eine um Z 
erhôhte Barrierenstufe und um 1 erhôhte StoB- und balllstlsche 
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 Dlkote 
beschlchtet wird, so stelgt das Powerniveau jedes Angriffs mit 
der beschichteten Waffe um 1. An einer Klingenwaffe, z. B. ei­
nem Schwert, erhôht Dlkote 2,usatzllch noch das Schadensniveau 
eines Angriffs. Ein Schwert hat normalerweise einen Schadensco­
de von (STR + Z)M, mit Dikotebeschichtung jedoch (STR + 3)S. 

Für Barrieren gilt ihre normale Stufe gegen Nahkampfwaffen 
mit Dikotebeschichtung (statt der üblicherweise verdoppelten 
Stufe gegen Nahkampfangriffe). 

Elne Dlkotebehandlung kostet J .000 Nuyen pro 100 Quadrat­
zentlmeter (Minimum 1.000 Nuyen). 
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o HeiBt das, ich kann mit 'nem beschichteten Schwert Fahrzeug­
panzerung durchschlagen? War ja ziemlich abgefahren. 
o Cybernaut 

o Sagen wir's mal so: letzten Monat haben sie einen ganz Schla~ 
en in meine Praxis gebracht, der die kluge Idee hatte, sein Katarn 
durch das Dach einer gepanzerten Limousine rammen zu müsse, 
lch hab drei Stunden gebraucht, um alle Splitter aus seinen Beinet 
zu entfernen. Das Schwert muB durch die Wucht wie 'ne Granatl 
zersplittert sein. 
o Doc Hallyday 

o Wer damit auf ein gepanzertes Fahrzeug losgeht, verdient es 
nicht besser. Wande, Türen und ahnlich weichen Kram kann ma 
damit tatsachlich besser durchschlagen, aber bei speziell gepan­
zerten Oberflachen würde ich mein Geld eher auf die Panzenu11 
setzen. Glaubt mir, ich hab schon harte Samurai weinen sehen, a~ 
sie schmerzhaft gezwungen waren, ihren lrrtum einzusehen. 
o Merciless Ming 

DMSO 
Dimethylsulfoxld (DMSO) 1st elne Chemlkalle mit z.ahlrelch111 
Anwendungsmôglichkelten, die Jedoch überwiegend ais Übeftri. 
gersubstanz verwendet Wlrd, mit der die Haut dazu gebradr 
werden kann, andere Chemlkallen zu absorbleren. DMSO 1st il 
Aœton, Alkohol, Âther und Wasser lôsllch: es ist bel Raumtem­
peratur flüssig und reaglert nicht mit den meisten anderen SI.& 
stanzen. Bei Berühr.ung mit Haut wlrd DMSO zusammen mit a~ 
deren ln der glelchen Lôsung beflndlichen Chemlkallen sofort, 
den Kôrper absorbiert. 
Regeln: Jede Chemlkalie, die mit DMSO vermlscht wlrd, ist duro 
Kontakt übertragbar. 

Porôse Panzerung {wie Panzerkleidung und Kevlar™-Gewebt 
bietet wenlg Schutz gegen DMSO, da sie von der Substanz el~ 
fach durchdrungen wird. Nur vollstil.ndig geschlossene und dich­
te Panzerungen oder Schutzanzüge, die speziell für chemisât 
oder blologische Wirkstoffe entwlckelt wurden, schützen vor dlt­
ser Substanz. 

DMSO ist eln unverzJchtbarer Bestandtell von Waffen wie d!J 
Cybersqui rt, der SuperSqulrt oder der Cascade (siehe S. 120 und 
S. 121). 

o Eine der wichtigsten und bewahrtesten Erfindungen des letztr: 
Jahrhunderts. Anwendbar in allen Bereichen des Lebens in und 
auBerhalb der Schatten, von der Sportsalbe bis zur Giftgranate. 
o Chao 

o Seit es DMSO gibt, braucht man keine Giftgranaten mehr! Eir 
biBchen Spüli aus dem Supermarkt reicht vollkommen aus. 
o Lightning Blue 

o So dumm es klingt, Haut- und Feuchtigkeitscremes sowie ausge­
pragtes Makeup konnen den Effekt von DMSO bis zu 25 % minder1. 
o Atargatis 

GLEITSPllAY 
Das ursprünglich für die Aufruhrbekampfung entwlckelte Giel!· 
spray 1st ein schlüpfriges. reibungsfreies Gel. das durch elneo 
Sprühtank, einen Wasserwerfer oder eine Splash-Granate abge­
geben werden kann. Gleltspray 1st ein erstklassiges Schmiermlt· 
tel, das alle Bewegungen auf einer benetzten Oberflache extreni 
erschwert. Einen damit besprühten Gegenstand festzuhalten il! 
ebenfalls eine echte Herausforderung. 

Gleitspray verflüchtigt slch nach einiger Zeit und kann lelcht 
abgewaschen werden. 



l egeln: Jeder Bodenberelch, der mit Gleitspray benetzt wlrd, gilt 
als schwierlges Gellinde, und ein Charakter, der sich darauf bewe­
gen will, muB eine Schnelllgkelt(B)-Probe schaffen, um sich nlcht 
auf die Nase w legen. Fahrzeuge müssen elne Crashprobe able­
gen (SR3.01D, S. 147). Slch an elnem benetzten Gegenstand fest­
whalten, wenn slch der Gegenstand oder der Charakter bewegt, 
erfordert ebenfalls eine Schnelllgkeit(B)-Probe. Das gllt auch für 
Feuerwaffen mit R0cl<stoS: dabel werden die üblichen Rücksto6-
modlflkatoren für die Probe verhllngt. 

Gleltspray verflüchtigt slch nach I W3 Stunden. 

e VergeBt das mit den Ôlwerfern hinten am Fluchtwagen, Gleit­
spray ist entscheidend effektiver. Und es schont die Umwelt ... 
e Aink . 

o WeiB einer von euch, wie hautvertraglich das Zeug ist? 
o Alien Queen 

o Hautvertraglich? lch trau mich ja fast nicht zu fragen aber ... 
was zum Geier hast du damit vor? 
o Sneaker 

o Das ist P.rivatsache, Dicker. Nichts schlimmes jedenfalls ... 
o Alien Queen 

o Bestimmt braucht sie es zum einôlen - für Damenringkampfe! 
o Bouo der Clown 

o Noch so'n Spruch, und du futterst deine Clownsnase! 
o Alien Queen 

HARTSCHAUM 
Das Zielgeblet oder -ob)ekt wlrd mit einem klebrigen, dlcken, 
weiSen Schaum bedeckt, der slch fast sofort w elner soliden, dlch­
ten Konslstenz verhartet. Der gehartete Schaum verhlndert Be­
l(Vegungen, 1st jedoch durchlasslg genug, um die Gefahr des Er­
stlckens-gerlng zu halten. Der feste Schaum zerfàllt lm Verlauf ei­
niger Stunden und kann mit einem einfachen Lôsungsmlttel pro­
blemlos aufgelôst werden. 

Hartschaum wird bei Verletzungen elngesetzt, um gebrochene 
àiedmaBen vorübergehend zu flxleren. Aufruhrbekampfungstrup­
pen setzen Hartschaum eln, um Unruhestlfter unbeweglich zu 
machen oder Schaumbarrleren zu errichten. Polizelverslonen dle­
ser Substanz enthalten in der Regel chemlsche Marklerungen, die 
unter UV-Licht slchtbar werden und so helfen, Unruhestifter spa­
ter zu identlflzieren. 
Regeln: Medlzinischer Hartschaum wlrd durch einen Sprühtank 
(S. t 22) abgegeben. Kreatlve Charaktere kônnen dlesen Schaum 
unter Umstanden zu Fesselungszwecken verwenden. 

Hartschaum, wle er ln der Aufruhrbekampfung eingesetzt wird, 
wird durch elnen Hochdruckwasserwerfer versprüht (SR3.01 D, S. 
306). Die Angriffe des Wasserwerfers werden wie üblich ausge­
würfelt. Am Ende Jeder Kampfrunde muB jeder Charakter, der von 
dem Schaum getroffen wurde, elne Schnelllgkeitsprobe gegen 
einen Mindestwurf von 4 plus Erfolge des Wasserwerfers wür­
feln. Jeder Charakter, dem die Probe ml6llngt, 1st bewegungsun­
fâhlg. 

Geharteter Schaum hat eine Barrierenstufe von 12. Durch den 
Zerfall des $chaumes sin kt diese Stufe um 1 W6 pro Stunde. Durch 
Aufbrlngen des Lôsungsmlttels lôst sich der Schaum augenbllck­
lich auf. 

Der semlpermanente UV-Zusatz des Hartschaumes nutzt'slch 
ln 1 W6 Tagen ab; waschen nützt nlchts. 

Der Hartschaumtank eines Wasserwerfers enthalt 100 Liter (pro 
"Schu6" wlrd etwa 1 Liter verbraucht). 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

o Nichts anderes ais zweckentfremdeter Bauschaum! Einen Runner 
mit Schaum aufhalten - welcher Penner hat für die Erfindung Geld 
bekommen?? 
o Hunter 

o Dann hast Du noch nicht dringesteckt! Mann, ich sag Dir, das ist 
echt die Hêille. Man fühlt sich wie einzementiert, und das Zeug 
dehnt sich beim Ausharten noch ein wenig aus und drückt einem 
so die Luft weg. Meine Chummers muBten mich mitsamt Schaum­
blob wegtragen und zu Hause befreien, sonst stünde ich vermut­
lich immer noch da ... 
o Der Racher mit dem Becher 

LEIMSPRAY 
Das auch ais "Stlcker• oder "Tangler" bekannte Leimspray ist ein 
klebrlges, zahes Adhlisivgel, das ebenfalls für die Aufruhrbekamp­
fung entwickelt wurde. Lelmspray wird 0blicherwelse mit den 
spezlell entwlckelten "Splatguns" (S. 122) versprüht und kann auf 
den Boden oder jede bellebige Oberflache aufgetragen werden, 
um alles und Jeden, der damit in Berührung kommt, festzuhalten. 

Lelmspray 1st blologisch abbaubar und kann mit einem spezlel­
len Lôsungsmittel aufgelôst werden. 
Rege ln: Alles, was mit Lelmspray ln Berührung kommt, klebt dar­
an fest. Ein Objekt oder elne Person davon loszurelBen, erfordert 
eine Starke(6)-Probe. Bel grôBeren Objekten slnd eventuell meh­
rere Erfolge nôtig. 

o Wird von Polizei-0rganisationen verstarkt zum Einfangen von 
Flüchtigen eingesetzt. 
o Watcher 

o Das Zeug klebt wie die Hôlle. Neulich haben ein paar Cops damit 
einen flüchtenden Jungen beim Sprung über eine Mauer erwischt. 
Ich denke, er würde da heute noch kopfüber kleben, wenn sie ihn 
nicht abgeknibbelt hatten. 
o Mario 

o Pah, wiBt Ihr, wie schnell man sich damit selbst verklebt hat? 
Ist mir beim Nachladen passiert. Mein schoner Bart ... 
o Hunter 

o Jaja, eine Rasur am Morgen vertreibt Kummer und Sorgen ... 
o Cole Cash 

INSEKTIZIDE 
Diese vor allem von Agrarkons und Sprawlbewohnern benutzten 
Mittelchen erlebten eine gewaltige Beliebtheltsstelgerung, ais die 
Universelle Bruderschaft ais Tarn organisation von lnsektengeistern 
entlarvt wurde und die Medien über die Wanzenplage und die 
Quarantane ln Chicago berichteten. Obwohl Chicago mittlerwei­
se angeblich ""sauber" sein soli, hat slch doch fast jeder Haushalt 
eine beachttlche Batterie an lnsektiziden zugelegt - nur für den 
Fall. Wanzenjager haben zudem eine ganze Relhe fieser Waffen 
auf lnsektlzJdbasis entwickelt, zum Belsplel Splash-Granaten oder 
Spraywaffen, die den Ausrottungsfeldzug unterstützen sollen. 
Regeln: Obwohl lnsektlzide unangenehm für lnsektengelster oder 
andere Kreaturen mit elner Verwundbarkeit(lnsektizJde) slnd, so 
stellen sie doch eher ein Ârgernls dar ais elne Waffe. Grô6ere 
Mengen, wle sle durch elnen lnsektizld-Sprühtank oder elne 
Splash-Granate (S. 123) abgegeben werden, kônnen elnen lelcht 
atzenden Effekt haben (4L Kôrperlicher Schaden). Elne Kreatur, 
die mit lnsektlziden angegriffen wird, wlrd wahrschelnlich ent­
weder wütend werden und in Raserei verfallen (wle der Barscha­
mane ln SR3.0ID, S. 164) oder panikartlg Hüchten - das blelbt 
dem Spiellelter überiassen. 
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Elne Waffe, die mit lnsektlziden benetzt 1st und gegen eine Krea­
tur mit Verwundbarkeit(lnsektlzlde) eingesetzt wird. hat ein um 1 
erhôhtes Schadensniveau (also Schwer statt Mittel zum Belspiel). 
Dieser Effekt gllt auch für ELD-AR-Geschosse mit lnsektlzjdladung 
(S. 120). 

Hochkonzentrlerte lnsektizide kônnen auf Metamenschen to­
xisch wlrken, und starke lnsektlzlddampfe kônnen einen Charak­
ter umhauen. Die genauen Auswlrkungen sind dem Spiellelter 
überlassen. 

o Ich hab Gerüchte gehort, daB irgendein Kon geplant hatte, Chi­
cago kurz nach dem groBen Insektenausbruch mit harten Insekti­
ziden zu bombardieren, um die Sache schnell zu beenden. DaB 
dabei die meisten Leute in der Containment Zone mit draufgegan­
gen waren, schien die Typen nicht groB zu berühren. Nachdem die 
Cermak-Bombe hochgegangen war, haben sie die Sache offenbar 
wieder abgeblasen. WeiB jemand mehr darüber? 
o Rapier 

o Frag lieber nicht, solche Sachen bringen dir schneller eine Kugel 
im Kopf ein, als du dir vorstellen kannst. 
o Gunman 114 

OXYGENIE.RTI RUORKAllBONE (P4MO) 
Die oxygenierte Fluorkarbonverbindung, die ais Perfluoro-4-me­
thyl-octahydroqulnalidin (P4MO) bekannt 1st, wlrd vor allem ln 
Notfallsltuationen ais Blutersatz verwendet, da bel lhrer Anwen­
dung keine Probleme mit der Blutg ruppe auftreten. 

Fluorkarbone wie P4MO stelgern zudem die Gasaustauschfa­
hlgkeiten des natOriichen Hamoglobins, d.h. P4MO lôst elnen 
hôheren Prozentsatz an Sauerstoff lm Biut. Wird P4MO in ein ge­
sundes Subjekt lnflziert, so wird die kôrperllche Leistungsr.lhlg­
keit des Probanden erhôht. 

P4MO wird elnfach ausgeschwltzt, ohne vom Metabollsmus 
verarbeltet zu werden. P4MO hat elne Halbwertszelt von elner 
Woche, daher 1st eine Behandiung mit dleser Substanz in der Re­
gel auch nicht llinger wlrksam. Es 1st nlcht ratsam, den P4MO­
Verlust auszuglelchen, bevor der Pegel unter 25 Prozent gefallen 
ist, was etwa drel Wochen nach der Verabreichung der Fall 1st. 
Falls P4MO zu frOh ersetzt wird, erhôht slch drastlsch die Gefahr 
einer tôdlichen "Bllischenembolle~. 
Regeln: Das elgene Blut wlrd durch eine komplette 5-Liter-Eln­
heit P4MO ersetzt. Durch diese Behandlung wird die Anzahl der 
Würfel für aile Athletikproben um 2 erhôht und die Zeit, die der 
Charakter die Luft anhalten kann, verdoppelt (zum Bels pl el auf 90 
statt 45 Sekunden). Die Auswlrkungen halten elne Woche an; 
danach slnd die Boni verloren, bis die Substanz erneuert wlrd. 

Wenn P4MO-Behandlungen ln zu schneller Folge durchgeführt 
werden (also bevor der Pegel niedrlg genug gesunken ist, d. h. 
nach wenlger ais drei Wochen), kann der Charakter elne Embolie 
erleiden und sterben. Werfen Sie 2W6- bel elner 2 stlrbt der Cha­
rakter. Weitere Behandlungen erhôhen das Embolierlslko drastlsch. 
Bei elner dritten Behandlung innerhalb von drei Wochen nach der 
ersten stlrbt der Charakter bel elner 2 oder 3 auf 2W6 usw. 

o Ich habe von Problemen beim Einsatz von P4MO gehort, wenn es 
bei einem Patienten mit Pathoge_nabwehr eingesetzt wird. Die ver­
besserten Leukozythen halten die Fluorkarbone angeblich für Fremd­
korper. 
o Black Knight 

o Viel wichtiger: WeiB jemand etwas über die Auswirkungen auf 
magisch aktive Zeitgenossen? 
o Twilight 

PLASTISTEEL-7-KATALYSATOR 
Viele zuverllissige Plasstahl-Legierungen sind auf dem Markt cr­
hliltllch, doch eine verdlent besondere Aufmerksamkelt. Plast1• 
steel-7, das von elnem klelnen lndustrlellen Kon namens Plasne• 
tics entwlckelt wurde. wurde zu einem liuBerst günstlgen Prels 
vermarktet, und schnell wurden gro6e Bestlinde davon verkaurt. 
Kurz nachdem Plasnetics auf mysteriôse Welse aus dem Business 
verschwand, gelangten Daten in die Schatten, die besagten, daS 
Plastisteel• 7 mit elnem spezlellen Katalysatorspray destabilislert 
werden kônne. Wenn der Katalysator auf Plastlsteel-7 angewen­
det wird, so wlrd der betroffene Berelch warm, wirft elnlge Ml· 
nuten lang Blasen und verwandelt slch schlie6llch ln elne klebrige 
Substanz mit der Konsistenz von Kaugumml. Wenlge Stunden 
spater normalisiert slch der Zustand wleder. 

Natürllch ersetzten die melsten Benutzer von Plastlsteel-7 die 
Leglerung durch andere Materialien. Doch ln vlelen Anlagen 1st 
lmmer noch Plastlsteel-7 ln Wanden und tragenden Strukturen 
enthalten, elnfach weil es zu teuer gewesen ware, es auszutau­
schen. 
Regeln: Plastlsteel-7 unterscheldet slch optisch nlcht allzusehr von 
anderen Plasstahl-Leglerungen, daher 1st elne erfolgrelche Che­
mie- oder lngenieurwissenschaften(S)-Probe erforder11ch, um das 
Material zu ldentlflzieren. 

Plastisteel-7, das mit dem Katalysator besprüht wlrd, wirft S 
Minuten Jang Blasen; jeder, der den betroffenen Bereich wahrend 
dleser Zelt berührt, erleidet 6L Schaden durch Verbrennungen. 
Nach diesem Zeltraum hat Plastlsteel-7 die Konslstenz von Gela­
tlne und kann lelcht durchdrungen werden. Das transformiertc 
Plastisteel-7 klebt nlrgends Fest und wlrd seine ursprüngllche Form 
annehmen, wenn es nicht abslchtlich und mit Gewalt umgeformt 
wlrd. Nach 1 W6 Stunden wandelt es slch wieder in den ursprQng• 
lichen Zustand um. 

Der Katalysator 1st ln elner Spraydose erhaltllch, die genug da­
von enthalt. um elnen Wandbereich von TrollgrôBe zu bearbel­
ten. Es 1st zwar au6erst schwlerig, slch die Formel zu besorgen, 
doch mit 1hr kann eln Charakter dann den Katalysator lelcht mit 
elnem Chemieladen. einer Chemie(6)-Probe und einem Grund­
zeltraum von 8 Stunden synthetisieren. 

o Das Zeug war ein SchuB ins Knie. Früher ka men die Runner durch 
die (inzwischen perfekt gesicherte) Tür. Jetzt kommen sie durch 
die Wand, und das nahezu lautlos. Wie sich doch die Zeiten andern. 
o Loneguard 

o Ich würde mich an eurer Stelle nur voher davon überzeugen, daB 
die Wand, die ihr durchlochert, keine tragende ist, sonst kann es 
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euch passieren, daB das ganze Gebaude über euch wie ein Karten­
haus zusam menbricht. 
o Camouflage 

RUTHENIUMPOLYMERE 
Rutheniumpolymere andern ihre Farbe, wenn eine Jeichte elektri­
sche Spannung angelegt wird. Die Spannung verandert die che­
mische Zusammensetzung der Polymere, die dadurch eln breltes 
Farbspektrum abdecken kônnen. Da diese Polymere auBerst wi­
derstandsfahig sind und in Schichtdicken von wenlger als 0, 1 
Mikron aufgetragen werden kônnen, 1st es môgllch, sle auf prak­
tisch jede Oberflache aufzubringen, ohne daB dabei deren Bieg­
samkeit oder Funktionsfàhigkeit beeintrachtigt wird. Das macht 
die Rutheniumpolymere zur idealen Grundlage der Chamaleon­
technologie. 

Ein Chamaleoneffekt kann erzlelt werden, wenn Ruthenlumpo­
lymere und Blldscanner kombiniert werden. Die Scanner tasten 
die Umgebung ab und schicken die Daten an einen Bildverarbei­
tungsprozessor. Der Prozessor schickt dann Daten an die Ruthenl­
umpolymeroberflache, die daraufhin Farben und Formen der 
Umgebung wiedergibt. Mindestens vier Bildscanner, die strate­
gisch günstig plaziert werden, um eine Rundumerfassung zu er­
môglichen, werden für eine erfolgreiche Erzielung des angestreb­
ten Effekts benôtigt. Zusatzliche Scanner liefern sauberere und 
genauere Bllder. 

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, muB das gesamte Ob­
jekt mit Rutheniumpolymeren bedeckt sein. Ein Metamensch kann 
zum Beispiel einen rutheniumbeschichteten Umhang oder Tau­
cheranzug oder ahnliches anziehen. 

Wenn die Polymere aktiviert sind, erhôht sich der Mindestwurf 
für die Wahrnehmung eines solcherart getarnten Objekts um 4. 
Jeder zusatzllche Bildscanner (auBer den vier mindestens erfor­
derlichen) erhôht den Mindestwurf noch einmal um 1 . Der maxi­
male Modifikator betragt + 12. 

Rutheniumsysteme erhalten lhre Energie von Gelpackungen, die 
für 10 Stunden reichen; Ersatzpackungen kosten 50 Nuyen. Rut­
henium, das ein Fahrzeug bedeckt, kann von der Energleversor­
gung des Fahrzeuges betrieben werden. 

Radar, lnfrarot- und Ultraschallsysteme werden vom Tarneffekt 
des Rutheniums wenlger stark beeintrachtigt. Zwerge und Trolle, 
Charaktere mit Ultraschallwahrnehmung sowie Fahrzeugsensoren 
erleiden daher nur die halben Mindestwurfmodifikatoren (abge­
rundet) des Rutheniums. 

Rutheniumtarnung funktioniert vollstandig nur bei stationaren 
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 Umstanden sogar besonders l.eicht zu entdecken (Wahr­
nehmungsmodifikator -2), da die Rutheniumpolymere sehr schnell 
die Farben wechseln, in dem Versuch, mit der Umgebungsveran­
derung Schritt zu halten. 

o Ich ziehe immer noch normale Tarnkleidung vor. Sie braucht kei­
nen Strom, schützt besser und kostet kaum was. 
o Arclight 

o An Klamotten sind sie vielleicht unsinnig, aber was glaubst du, 
wie oft es uns schon das Leben gerettet hat, daB unser Van auf 
Knopfdruck vom Postwagen zum Eislieferanten wurde? 
o An nihilator 

o Ja, saupraktisches Zeug dafür. Stellt euch mal folgendes vor: 1hr 
verfolgt 'nen dunkelblauen VW TT-50, verliert ihn für'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 weir..er TT-50 mit 'ner groBen Eistüte oben drauf und der 
Seitenaufschrift ,,GroBe Kugeln zum kleinen Preis", aber den sucht 
ihr ja nicht. In Kombination mit 'nem einfahrbaren Geschützturm 
sind Rutheniumpolymere einfach Gold wert. 
o Havoc 

o Danke, du Knaller! Jetzt darf ich mir 'nen neuen Wagen zulegen. 
o Eismann 

o ,,GroBe Kugeln zum kleinen Preis"? Nee, Eismanri, das meinst du 
jetzt doch nicht ernst, oder? 
o Huntress 

o Ich fand's passend. 
o Eismann 

SCHAUMSPRENGSTOFF 
Dieser stabile Sprengstoff ist ein klebriger Schaum, der aus einem 
einfachen Kanisterversprüht werden kann - fast wie Rasierschaum. 
Genau wie Plastiksprengstoff wird er durch Elektrlzitat zur Deto­
nation gebracht. 
Regeln: Schaumsprengstoff 1st ln Kanistern mit etwa 4 Kllogramm 
lnhalt erhaltlich. Den Sprengstoff glbt es in drel Stufen (3, 6 und 
12), die ln ihrer Wirkung den Kommerziellen und Plastikspreng­
stoffen in SR3.01DaufS. 283 entsprechen. 

o Klingt seltsam, ist aber praktisch. Man kann den Schaum wun­
derbar in Hohlraume sprühen. Damit spart man sich eine Menge 
Arbeit und Material, und man kann viel gezielter sprengen. Zumin­
dest, wenn man das will. 
o The Nuke (tic:tic:tic/B00M!!!) 

SAURIN 
Die meisten Sauren sind relativ schwach; sie werden ais Lôsungs­
mittel verwendet und erzeugen Warme, wenn sie mit Wasser 
gemischt werden. Bekanntlich ist es gefahrllch, Wasser zu einer 
Saure hinzuzugeben, da es zu einer Reaktion kommen kann, bei 
der durch die entstehende Hltze die Saure in die Umgebung ge­
spritzt wird. Schwache Sauren kônnen Hautreizungen hervorru­
fen; sie sind gefahrlich für die Augen und giftig, wenn sie ver­
schluckt werden. 

Starkere Sauren sind wesentlich gefahrlicher und kônnen schwe­
re Verbrennungserscheinungen hervorrufen. Sie sind atzend und 
kônnen Metalle und Legierungen auftôsen. Starke Sauren müssen 
in Behaltern aufbewahrt werden, die von der entsprechenden 
Saure nicht angegriffen werden. 

Bel sachgerechter Anwendung kônnen Sauren vielseitig und 
kreativ eingesetzt werden, zum Belspiel zum Ôffnen von Türen 
oder Schlôssern, zum Durchdringen von Wanden und Fenstern 
oder ais Waffe. Saureverbrennungen verursachen haBliche Nar­
ben und kônnen zu Erblindung führen. 
Regeln: Jede starke Saure hat eine Stufe, die ihre Starke und ihre 
korrosiven Fahigkeiten angibt. 

Wenn eine Saure gegen elne Barriere angewendet wird, so ver­
gleichen Sie die Stufe der Saure mit der Stufe der Barrlere, w ie 
unter Barrieren (SR3.01D, S. 124) beschrieben. Der Effekt setzt 
am Ende der Kampfrunde ein. Eine Saure friBt sich durch die Bar­
riere für eine A'nzahl Runden, die ihrer Stufe entspricht. Dieser 
Âtzeffekt kann dadurch gestoppt werden, daB die Saure abgewa­
schen oder durch eine Lauge neutralisiert wird. 
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Glftlge Dampfe kônnen entstehen, wenn eine Saure etwas zer­
setzt; für aile Personen, die slch ln der Umgebung befinden und 
betroffen werden kônnten, gllt ein Mlndestwurfmodifikator von 
+4 . 

Wenn eine Saure ais Waffe elngesetzt wird, so verursacht jede 
Dosls (Stufe)M kôrperllchen Schaden. Sauren kônnen m ltgeführte 
Ausrüstung und Panzerungen schwer beschadlgen. E.lne Panze­
rung, die von einer Saure angegriffen wlrd, verliert je einen Punkt 
balllstlsche und StoBpanzerung. 

o Ein Kumpel von mir führt bei jedem Run stets ein 0utzend mit 
Saure gefüllter Kapseln mit sich. Diese Saure ist derart fein abge­
stimmt/verdünnt, daB sie die Verschalung von Standard-Stromka­
beln in jeweils fünf, zehn oder dreissig Minuten zerfressen hat und 
dann meistens einen Kurzschluss produziert. Ideal um in einem 
weitlaufigen Areal die Sicherheitsleute mit falschen Alarmen in 
den Wahnsinn zu treiben! 
o Lobezno 

o Ein Ex-Kumpel von mir hat was ahnliches vorgehabt. ,,Ist ganz 
toll", hat er gesagt. ,,Vertraut mir", hat er gesagt. ,,In den anderen 
Gebaudeteilen wird innerhalb der nachsten 10 Minuten ein Fehl­
alarm nach dem anderen losgehen", hat er gesagt. Nach 25 Minu­
ten bin ich selber rübergestiefelt und hab die verdammten Kabel 
mit meinem Klappmesser durchgesabelt. Ach so, gewirkt hat der 
Drek übrigens trotzdem: Das Stromkabel zum Rolltor (unserem 
Fluchtweg) war komplett durchgefressen! Gib einer Niete 0reks­
zeug in die Hande ..• 
o Puchevsky 

THERMIT 
Thermit ist eln brennbares Materlal, das manchmal bel Schwei6-
arbeiten benutzt wird. Wenn es entzündet wlrd, brennt es bel 
extrem hohen Temperaturen und kann slch durch E.lsen, Stahl und 
Plasstahl hindurchfressen. 

Thermit ist gelegentllch in der form von "Brennstaben" erhalt­
lich, die aus einem Thermitstab und einer Halterung mit elnem 
"Grlff', ln dem slch komprimlerter Sauerstoff befindet, bestehen. 
Diese Brennstabe slnd nlcht lelcht zu bekommen, gehôren Jedoch 
zu den beliebtesten Arbeitsmaterialien von Safeknackern, da mit 
ihnen leicht Lôcher ln dickes Metall geschmolzen werden kôn­
nen. 
Regeln: E.ntzündetes Thermlt kann slch pro Kampfrunde durch 5 
Zentlmeter elner Stufe- 12-Barrlere hindurchschmelzen. Wenn die 
Barrleren!ôtufe hôher oder niedrlger ist, slnkt oder steigt dleser 
Betrag um den entsprechenden Prozentsatz (also zum Beisplel 
2,5 Zentimeter einer Stufe-24-Barriere pro Kampfrunde). 

Thermitbrennstabe schmelzen Locher mit einem Durchmesser 
von 5 Zentimetern; anders geformtes Thermit brennt Locher in 
einer entsprechenden Form. 

Thermit brennt normalerwelse 30 Sekunden lang (10 Kampf­
runden). Brennbares Material, das damlt in Berührung kommt, 
entzündet slch ebenfalls. Ein Charakter, der in Kontakt mit bren­
nendem Thermlt kommt, erleldet I OT Schaden und kann Feuer 
fangen. Feuer verursacht am E.nde jeder Kampfrunde 6M Scha­
den; pro Kampfrunde steigt das Powernlveau um +2. Brennen­
des Thermit lst extrem hell und laut; wer hlneinsieht, erleidet ei­
nen Blendungsmodiflkator von +6, der pro.5 Metern E.ntfernung 
um I und pro Kampfrunde ebenfalls um -1 abnimmt. Blitzkom­
pensation reduzlert diesen Modlfikator auf die Halfte. 

o Verzeiht meine Unwissenheit, aber womit zündet man das Zeug 
denn eigentlich? 
o Shiva 

o 0as ist der Nachteil von dem Zeug: Ou brauchst eine ziemlich 
hohe Zündtemperatur, denn es besteht aus diversen metallischen 
Komponenten. Ei n Feuerzeug oder Elektrozünder tut's da bei wei­
tem nicht. Aber das verschweigt die Werbung ja mal wieder ... 
o Houdini 

o Gibt's das eigentlich auch als Sprühschaum? Bis ich mir was 
zurechtgeknetet habe, das mir ein Loch bren nt, durch das ich durch­
passe, ist doch Weihnachten. 
o Jacko 

CHEMTf.CH-AUSRÜSTUNG 
Die spleltechnlschen Werte samtllcher Chemtech-Ausrüstung fin• 
den Sie ln der Tabelle auf den Selten 166-1 72. 

ARES CASCADE 
Die Cascade beruht auf dem Prlnzlp der Ares SuperSquirt und 
bletet elne grôBere Relchweite sowie ein grô6eres Reservoir. Die 
Cascade verfügt zudem Ober elne verstellbare Düse, so daB der 
Benutzer zwischen einem weitrelchenden Strahl und elnem breit• 
gefacherten Spray wahlen kann. 
Regeln: Die Cascade ist die Gewehrverslon der SuperSquirt; zum 
Abfeuern wird die Fertlgkeit Gewehre benôtlgt. Die Streifen mir 
dem DMSO-Gelreservolr reichen für 100 Schu6: eln Ersatzstrel· 
fen kostet 20 Nuyen. Die Chemlkallenstrelfen sind ldentisch mit 
denen der SuperSquirt. 

Diese Waffe hat zwei Modi: Strahl und Spray. lm Strahlmodus 
hat die Cascade die Reichweitencharakteristlk einer Maschinenpi· 
stole. lm Spraymodus funktionlert sie wle eine Schrotfllnte mit 
elnem Choke von 2 (nicht veranderbar). 

Die Cascade kann auf elne Drohne montlert werden. Die W~ 
kann aile übiichen über und unter dem Lauf montlerten ZubehOr· 
teiie aufnehmen, jedoch keine aufgeschraubten. 

o Nettes Teil eigentlich. Aber für eine simple Betaubungswaffe 
einfach zu groB und unhandlich. Wo soli ich die denn unterbrin• 
gen? Da ist ja der ganze Sinn für mich weg! 
o Roy Dupuis 

o Du - als Runner - sollst es ja auch gar nicht benutzen. Für dit 
Konzerner kann es aber sehr vorteilhaft sein, ihre Opfer lebend Zli 

fangen, noch dazu auf diese Reichweite. 
o Konwacht 

o Groise Reichweite und groBes Magazin. Oie perfekte Unterstüt­
zungswaffe aus der Entfernung und noch dazu verdammt leise. 
o Stealth 

o Der Spraymodus ist auch nicht zu verachten, faits einem mal 
eine ganze Gruppe auf die Pelle rückt. 
o Shame 

ARES ELD-AR STURMGEWEHR 
Das vom UCAS-Militar und diversen Konzern-Sicherheitstruppe11 
eingesetzte ELD-AR (Encapsulated Llquid Dellvery - Assault Rif· 
le) ist seit Jahren eine der Standardwaffen für Trainlngsmissionefl 
Das E.LD-AR feuert Gelmunltion ab, die biologisch abbaubare fc11• 

be oder andere Markierungen oder Chemlkalien enthfüt. E.ln Be­
halter mit komprimiertem Gas sorgt für eln gerauschloses und 
rückstoBfreies Abfeuern. selbst im Salvenmodus. 
Regeln: Zum Abfeuern des E.LD- AR wird die Fertigkelt Sturmge• 
wehre benôtigt. 

Die Standardmunition für das ELD-AR besteht aus Farbgeschos­
sen, die 5 Nuyen pro 10 SchuB kosten. lm optlschen Bereich nidll 
slchtbare Farbe, die nur unter UV- oder lnfrarotbeleuchtung zi 
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sehen ist, wird ebenfalls gerne verwendet. Die Gelgeschosse kôn­
nen auch mit Materiallen für 300 Nuyen selbst hergestellt wer­
den. Selbstgemachte Geschosse kônnen bellebige Chemikalien ent­
M!ten, wobel Jedoch manche Substanzen die Gelgeschosse zerset­
zen oder andere unerw1lnschte Nebeneffekte hervorrufen kônnen. 

Das ELD-AR erzeugt einen vernachlasslgbaren RückstoB, der 
vollstandig von der Schulterstütze aufgefangen wird. Behandeln 
Sie die Waffe wle eine Waffe mit Schallunterdrücker. 

Das ELD-AR kann auf eine Drohne montiert werden. Die Waffe 
kann alle übllchen über und unter dem Lauf montlerten Zubehôr­
teile aufnehmen, jedoch keine aufgeschraubten. 

lm Schaft befindet slch ein nachfüllbarer Behalter mit kompri­
miertern Gas für 50 SchuB. Elne Nachfüllung kostet 50 Nuyen. 

o Ja, das ist mein Baby. Es gibt nichts besseres, wenn man seine 
Gegner auf Distanz - und vor allem leise ausschalten will. Ein Mit­
telchen für jede Gelegenheit, und der einzige bleibende Schaden 
sind tierische Kopfschmerzen. Voila, die Kon-Gardisten leben noch 
und ich bin schon kilometerweit weg, wenn sie aufwachen. 
o Youkai 

o Mit ein biBchen 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. 
o Thorin Schadelspalter 

ARES SUPERSQUIRT Il 
Die von Ares Arms produzlerte SuperSquirt ist eine populare nicht­
letale Waffe. Sie wird mit zwei austauschbaren Streifen geladen, 
von denen einer ein DMSO-Gelreservoir und der andere Kapseln 
mit Chemikalien enthalt. Jeder Streifen hat eine andere Farbe, Form 
und OberAachenbeschaffenheit, soda& die Streifen nichtverwech­
selt werden kônnen. 

Die SuperSquirt verwendet komprimierte Luft und ist daher 
gerauschlos und rückstoBfrel. Das DMSO und die Chemlkalie 
werden vermischt und auf das Zlel verschossen. Es wird ledlglich 
ein satter Treffer benôtlgt, und schon durchdringt das DMSO die 
meisten Panzerungen und wird von der Haut absorblert. 
Regeln: Die SuperSquirt wird ais leichte Pistole eingestuft; zum 
Abfeuern wird die Fertigkeit Pistolen benôtigt. Sie kann auf einer 
Drohne montiert werden, kann jedoch keine über oder unter dem 
Lauf rnontierten oder aufgeschraubten Zubehôrteile aufnehmen. 

Diese Waffe verwendet DMSO (siehe S. 116), das sich in el nem 
Reservoirstreifen befindet und für Z0 SchuB relcht. Der Chemlka­
llenstreifen enthalt 20 Kapseln bzw. "SchuB", wobei jede Kapsel 
elne Dosls enthalt. Ersatzstreifen kosten jewells 10 Nuyen. 

lm Grlff der SuperSquirt befindet sich eln Behalter mit kompri­
miertem CO

2
, das für 50 SchuB reicht. Er kann für SOY nachgefüllt 

werden. 

o Ein Superteil, kann ich nur empfehlen. Leise, unauffallig und 
viele Munitionssorten. Und gut gegen die magische Zunft zu ver­
wenden. 
o Nightwulf 

o Man kann wirklich alles mit DMS0 mischen, und Synthahol oder 
Multifuel tun intravenèis echt superweh. 
o Evil Man 2005 

o 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 natürlich auch immer auf die Füllung an. 
o Yander 

HAZMAT -AUSRÜSTUNG 
ln manchen Fa.lien bietet ein Standard-Chemoanzug oder -Respi­
rator nicht genügend Schutz gegen extrem gefahrllche Materiall­
en oder Umgebungen. Daher wurden die Hazmat-Anzüge (von 
hazardous materlals) und die militarischen X-E-Chemoanzüge 
entwlckelt. die den Benutzer vor Kampfgasen schützen, die Stan­
dard-Schutzausrüstung durchdrlngen kônnen. 

Hazmat- und X-E-Anzüge bedecken den gesamten Kôrper mit 
dlcken, speziell behandelten Plastik- und Polymerschichten. Die 
Kopfhaube hat eine durchslchtige Gesichtsplatte und 1st mit meh­
reren Notfall-Fllcken zum A.brelBen versehen, mit denen sich klel­
nere Risse abdichten lassen. Gasmasken und Lufttanks (separat 
erhaltlich) versorgen den Benutzer mit atembarer Luft für eine 
Stunde. 
Regeln: Ein Charakter, der einen Hazmat- oder X-E.-Anzug tragt, 
1st slcher vor Substanzen, die durch Kontakt oder Inhalation Qber­
tragen werden, Jedenfalls solange der Anzug nlcht beschadigt 1st. 
Eln Charakter mit Gasmaske und Lufttank 1st sicher vor Substan­
zen mit einem lnhalationsvektor. 

Die Handschuhe dieser Spezialanzüge sind groB und klobig; 
alle Aktionen, bel denen Finger oder Hande benutzt werden müs­
sen - also auch das Abfeuern von Waffen - erhalten einen Min­
destwurfmodifikator von + 1. 

Wenn eln Charakter Schaden durch Projektile oder scharfe Nah­
kampfwaffen erleidet, so erhalt sein Anzug ein Loch. Elne Kom­
plexe Handlung ist erforderlich, um das Loch mit elnem Notfall­
Flicken abzudichten, wahrend der Charakter in der Zwlschenzeit 
môglicherwelse externen Giftstoffen ausgesetzt ist. 

Gasmasken und Lufttanks haben keine Tarnstufe und wiegen 
10kg. 

Hazmat-Anzüge haben jeweils 1 Punkt ballistische und StoB­
panzerung. X-E.-Anzüge haben elne Panzerung von 3/2. 

o Wenn ihr die Dinger benutzen wollt, um euch auf einem Run vor 
diversen gasfürmigen Ekligkeiten zu schützen, dann denkt daran, 
daB ein einziger Treffer den Schutz zum Teufel jagt. 
o Tommy Gun 

f> Heh, du sollstja auch nicht direkt durch den Kugelhagel rennen! 
o Herr Schlau 

f> 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! 
o Schwiizer 

PFEILPISTOLEN UND -GEWEHRE 
Mit diesen Plstolen und Gewehren kônnen Pfeile verschossen 
werden, die mit Chemikalien benetzt sind, bevorzugt Narcoject 
(SR3.01D, S. 250). Die Pfeile kônnen die meisten Panzerungen 
durchdringen. 
Regeln: Verwenden Sie die Reichweitencharakteristiken der Leich­
Jen Pistole für die Pfeilpistole und der Schrotflinte für das Pfellge­
wehr. Zum Abfeuern werden die Fertigkeiten Pistolen bzw. Ge­
wehre benôtigt. 

lm Preis der Pfeilgeschosse sind nicht die Kosten für die Chemi­
kalie enthalten. 

o Pfeilwaffen sind gegen schwacher gepanzerte Gegner sehr viel 
wirksamer als Waffen mit DMS0, weil grèiBere Mengen Gift die Blut­
bahn erreichen. Gegen starker gepanzerte Ziele brechen die Pfeile 
dagegen leider meistens ab, also muB man schon sehr gut schie­
Ben kèinnen, um sie zu durchdringen. 
f> Pazifist 
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Diese scheibenfôrmlgen Patches mit adhasiver Rückseite werden 
auf die Haut geklebt und enthalten eine Chemlkalie, die mit DMSO 
(S. 1 16) vermischt ist. Das DMSO befôrdert die Chemikalie in den 
Blutkreislauf. 
Regeln: Jede Droge kann ln eln Slap-Patch gemischt werden, wo­
durch sie per Kontakt übertragen werden kann. Wie ln SR3.0ID, 
S. 303, beschrieben, kônnen eine Dermalpanzerung und Blutfilter 
die Auswirkungen der Droge verringern. 

O 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 Elf hat ihm einfach ein Patch mit irgenwelchen 
Drogen irgendwo hingeklebt, und der Champ ging zu Boden. Und 
kein Schwein hat was gemerkt! 
t> Sinner 

O Klar, und die Schiri-Kommission hat den Kampf gewertet und 
ni~hts gemerkt, die sind namlich alle blêid! Herrjeh, wenn du dich 
be1m Wetten verschatzt hast, schieb die Schuld doch nicht auf 
Pfusch beim Kampf. 
o Mr. Niceguy 

SPLATGUN 
Diese Waffe verschieBt mlttels komprimierter Luft 1-Liter-~Ge­
schosse" Leimspray. Die Geschosse beflnden sich in einer Sicher­
heitsverpackung, die beim AbschuB ausgeworfen wird. 
Regeln: Zum Abfeuern wird die Fertlgkeit Raketenwaffen benô­
tigt; es gelten die Relchweiten der Schrotflinte. Zwei Opfer, die 
nicht weiter ais 1 Meter vonelnander entfernt sind, kônnen gleich­
zeitig aufs Korn genommen werden. Getroffene Ziele müssen elne 
Konstitution(S)-Probe schaffen, um Niederschlag zu vermelden; 
sie sind über und über mit Leim bedeckt und kleben an allem fest, 
was sich in unmittelbarer Umgebung beflndet (Wande, FuBbo­
den, Ausrüstung usw.). Um eine kôrperliche Aktion durchzufüh­
ren, muB ein Charakter eine Starke(6)-Probe werfen und dabei min-
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destens so viele Erfolge erzielen wie die Angriffsprobe der Splatgun. 
lm Schaft der Waffe beflndet sich eln Behalter mit komprimierte, 

Luft, der für 50 SchuB reicht. Eine Nachfüllung kostet 50 Nuyen. 

o Ich kenne jemanden, der vor kurzer Zeit von diesem Teil getrof­
fen wurde. Das Zeug ist hêillisch schwer zu entfernen zumindest 
mit Wasser und Seife. Wir haben sogar Verdünnung 'und Benzin 
ausprobiert. Nachdem wir uns die Zusammensetzung des speziellen 
Entfernungsmittels angesehen haben, stellten wir fest, daB es Oli­
venêil enthalt ... eine Flasche davon, und alles war weg. 
O Gurth 

O Ich kann kaltgeprer..tes Olivenêil auch nur empfehlen. 
o Chefkoch 

SPRÜHTANK 
Dieser mit einer bestimmten Substanz gefüllte Tank sieht genau­
so aus wle ein Feuerlôscher. Der Tank kann auf dem Rücken oder 
über der Schulter getragen werden und wird durch einen Hebei 
ausgelôst, der komprimiertes Kohlendioxld ln das Tankinnere Jei­

tet, wodurch die Chemlkalie durch den Schlauch nach auBen ge­
preBt wird. 

Praktisch jede Substanz, von Gleitschaum bis zu lnsektiziden, 
kann in einen Sprühtank gefüllt und leicht über groBe Flachen ver­
teilt werden. 
Regeln: Um den lnhalt elnes Sprühtanks auf ein Ziel zu sprühen, 
~st die Ak_~ionsfertigkeit Sprühwaffen erforderllch. Diese Fertigkeit 
1st der Starke zugeordnet und liegt mit Schwere Waffen in einer 
Gruppe. Spezialisierungen slnd Feuerwehrschlauch, Flammenwer­
fer und Sprühtank. 

Sprühtanks verwenden die Reichwelten eines Tasers, doch die 
Schlauchdüse kann wie der Choke einer Schrotfllnte verstellt wer­
den, analog den Regeln für die Streuung einer SchrotHinte. Jedes 
Zlelobjekt, das dem Angriff nicht vollstandlg ausweicht, wird ge­
troffen; siehe Drogenwirkung, S. 130. 

Das komprimierte Kohlendioxid reicht für 50 SchuB; eine Nach­
füllung kostet 50 Nuyen. Sprühtanks kônnen bis zu 2 Liter einer 
Substanz enthalten. 
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o Abgesehen vom menschlichen Korper ist ein Sprühtank wohl das 
haufigste von einem Scharfschützen anvisierte Ziel. 
o Lobezno 

o Macht ja auch Sinn, warum soll man sie nicht ihre eigenen Waf­
fen schmecken Lassen? 
o Houdini 

Z-IC SPLASH-GRANAn 
D!ese von Zeta-lmpChem entwlckelten Granaten vertellen elne 
Chemikalle Ober einen welten Berelch. Die Chemlkalle wlrd o~ 
mit DMSO (S. 116) vermlscht. Elne groBe Auswahl an Substan­
z.en ist erhll.ltllch, von Gamma-Skopolamln bis zu lnsektlzlden. 
llegeln: Splash-Granaten besprltzen alles lnnerhalb einer Relch­
welte von 5 Metern mit ihrem Chemikallenspray. Auswlrkungen 
slehe unter Drogenwlrkung, S. 130. Jecle Granate enthâlt etwa 1 
Uter ( 10 Dosen) einer Substanz. Der angegebene Prels beinhaltet 
nlcht die Kosten für die Chemlkalle. 

• Es muB nicht immer Green Ring 3 oder DMS0 sein! Mit speziellen 
Krauterpulvermischungen gefüllt (in den meisten gutsortierten 
Kramerladen erhaltlich), 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 Madels, erwachte Katzenminze zieht manchmal mehr an, ais 
euch lieb ist! 
• Memory of the Wood 

PHARMAZEUTIKA 
Die spleltechnischen Werte s.'.lmtlicher Pharmazeutlka finden Sie 
ln der Tabelle auf den Seiten 166-1 72. 

ACTH 
Das adrenocorticotrophische Hormon (ACTH) ist eln natürllch 
vorkommendes Hormon, das bevorzugt zur wlllentllchen Aktl• 
vlerung einer Adrenallnpumpe verwendet wlrd. Die Substanz 1st 
ln lnhalatorpackungen mit sechs Dosen erhfütlich und aktiviert nach 
Verabreichung augenbllcklich die Adrenallnpumpe. ACTH ist nlcht 
suchterzeugend, kann Jecloch elne Toleranz verursachen, die es 
ais externen Auslôser unbrauchbar macht. 
Regeln: ACTH wird lnhallert und lôst die Adrenalinpumpe (S. 68) 
aus. Die Kosten beinhalten elnen lnhalator 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, daB er dabei immer fetter wurde; irgendwie scheint das 
Hermon auch noch ein paar andere Wirkungen zu haben. 
o Sinner 

ANABOLISCHE STEROIDE 
Sterolde lmltieren die Auswirkungen von Testosteron und wer­
den dazu benutzt, das Wachstum von Muskelgewebe anzuregen. 
Die besonders bei Athleten, Bodybuildern und Mochtegern-Sa­
murals bellebten Sterolde verursachen bel langhistiger Anwen­
dung schâdllche Nebenwlrkungen. 
Regeln: Wenn sle regelmâBlg ln grôBeren Dosen elngenommen 
und mit Muskelaufbautralning kombiniert werden, kônnen Stero­
lde die Erhôhung der Stârke unterstützen. Eln Charakter kann ln 
dem Fall die Karmakosten fur die Erhôhung selner Starl<e auf die Hâl~ 
(aufgerundet) oder für die Erhôhung der Konstltution auf eln Viertel 
(aufgerundet) recluzleren. Dabel sollte die Anzahl der Wochen der 
Steroideinnahme glelch der angestrebten neuen Attrlbutsstufe sein. 

Langhistlge Steroldeinnahme kann unerwünschte Effekte her­
vorrufen wle Akne, Halluzinatlonen, Aggressionen, Haarausfall, 
Sterilitat, lmpotenz, Muskelkrampfe und Hypertonie - neben el-

nigen anderen. Der Spiellelter kann dlese Nebenwlrkungen durch 
angemessene Handicaps oder Modlfikatoren oder auch durch 
gelegentlichen StreSschaden simulleren. 

o Aufgeblaht, riesig groB und muskelbepackt ... aber alles nur 
heiBe Luit. So sehen Typen aus, die dieses Zeug nehmen. 0as kann 
doch nicht gut sein. 
o Batman 

o Steroide sind aber trotz aller Nachteile bei Leistungssportlern 
sehr beliebt. 0enen ist es wichtiger, ihre Gewichte hoch zu bekom­
men, als irgendwas anderes. Allerdings verrecken immer noch je­
des Jahr ziemlich viele Typen daran. 
o Beagle 

o Also ich finde, wenn man es mit Bedacht einsetzt, wirkt es Wun­
der, um mit moglichst wenig Zeitaufwand moglichst viel Muskel­
masse aufzubauen 
o Big Man - den früher alle nur ,,Kleiner" nannten 

ARSEN 
Arsen tritt in gerlngen Mengen überall in der Natur auf (lm Erd­
relch, Wasser oder in Metamenschen), wirkt ln grô8eren Mengen 
jedoch giftig. Das Gift lagert sich lm Korper an, daher kann es 
elnem Opfer Ober lângere Zelt ln klelneren Dosen verabrelcht wer­
den, bis ein Arsengehalt erreicht 1st, der giftlg für den Kôrper ist. 
Regeln: Arsen kann in elner elnzlgen tôdllchen Dosis verabrelcht 
werden. Es kann aber auch vom Opfer ln vlelen klelnen Dosen 
Ober Nahrung und Flüssigkelten elngenommen werden. Jede Mi­
nldosls hat elnen anstelgenden Schadenscode; das Powernlveau 
entsprlcht der Anzahl der elngenommen Minldosen, und das Scha­
densnlveau entsprlcht der Anzahl der elngenommenen Mlnldo­
sen ln Schadenskâstchen. Die erste Dosis verursacht also zum 
Belspiel IL (effektiv also 2L) Schaden, die zwelte 2L, die dritte 
3M, die vlerte 4M, die welteren dann SM, 6S, 7S, 85, 9S und IOT. 

Nach Verabrelchung der sechsten Minidosls machen slch die 
Auswlrkungen der Arsenverglftung bemerkbar, die aus Betaubt­
helt (-2 Würfel für Wahrnehmungsproben mit dem Tastsinn), Haut­
kribbeln, Übergeben und Durchfall bestehen. 

o Wir haben in den letzten 50 Jahren so viele neue Moglichkeiten 
entwickelt, uns gegenseitig das Leben zu verkürzen, da stimmt es 
mich schon fast sentimental, daB dieser alte Verbündete aller ge­
peingten Ehefrauen, intriganten Vatermorder, Thronrauber und Erb­
schleicher noch immer treu seine Dienste Leistet. 
o JokisKahn 

ATROPIN 
Atropln ist eln destilliertes Alkaloid und die aktive Komponente 
des medlzlnischen Wirkstoffes Belladonna, der aus derîollklrsche 
gewonnen wird. Seine Wlrkung ist extrem glftlg, es ist eln Tran­
qulllzer, der auf das unwlllkürliche Muskelsystem wirkt. Atropln 
wirkt auf den Vagusnerv und lahmt die Aktivltat der Organe. 
Regeln: Die erste Verabrelchung verursacht elnen Mindestwurf­
modlflkator von + 1 auf alle Aktionsfertlgkeiten. 

Opfer elner Atroplnverglftung erlelden die folgenden Sympto­
me: erhôhte Pulsfrequenz; trockener Mund; Unfühigkelt, nahe 
Objekte zu flxleren (zusatzllcher Modlfikator von + 1 für Nahkampf 
und Fernkampf ln kurzer Relchwelte): Verwirrung ( +2 auf den Min­
destwurf für aile Wissens-, Technlschen, Bauen/Reparleren-, 
Sprach- und Maglefertigkelten); Halluzlnationen; hei8e und trok­
kene Haut; Hyperpyrexle (hohes Fleber durch die Unfahlgkeit zu 
schwltzen). Gelegentlich kommt noch ein Ausschlag hinzu. 

Das Opfer erleldet aile 15 Minuten Schaden, bis das Atropin 
entweder neutrallslert oder aus dem Kôrper geflltert wlrd. 

1 mcnscu uno mnscumc l 123 1 



o Eines der starksten natürtichen Gifte, doch die letzte Rettung 
gegen Nervengas. Natürlich nur, wenn man es wagt, sich selbst die 
20 cm lange Nadel ins Herz zu rammen. 

o Loneguard 

Q 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? 
o Sneaker 

o Weil es einen bestimmten Botenstoff der Nervenzellen hemmt, 
der von Nervengas zur Überproduktion angeregt wird. Allerdings 
muB die Dosis genauestens stimmen, sonst stirbst du halt nicht 
wegen des Gases, sondern durch das Atropin ... 
o Schroder 

BRlCHRllZGAS 
Brechreizgas - ln den Schatten liebevoll ais "Kotzgas" tituliert -
wurde speziell dafür entwickelt, aufrührerlsche Mengen auBer 
Gefecht zu setzen und ihren Widerstand auf effektive und unap­
petltliche Weise zu brechen. 
Regeln: Eln Charakter, der Brechrelzgas einatmet, verspürt einen 
starken Brechreiz. Zudem erleidet er einen Modlfikator von +S 
auf aile Mindestwürfe, minus 1 pro Erfolg bei einer Konstitutl­
on(S)-Probe. Eln Charakter mit 2 Erfolgen zum Belspiel würde also 
nur einen Modifikator von +3 erlelden. 

Ein Charakter, der einen Mindestwurfmodiflkator erleidet, der 
hôher ist ais seine Willenskraft, muB eine weitere Konstltution(S)­
Probe schaffen oder slch übergeben. Eln kotzender Charakter ist 
für 3 Kampfrunden auBer Gefecht gesetzt. 

Brechreizgas wlrkt für 5 Minuten pro + 1-Modlflkator. Einem Cha­
rakter, der einen +3-Modiflkator erleidet, ist also 15 Minuten lang 
schlecht. 

t> Ich muBte 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 für den Einsatz an 0rten mit emp­
findlichem Umfeld vollig ungeeignet. 

t> Whistler 

t> ... aber echt toll, wenn du jemandem so richtig die Party versau­

en willst! 
o Justin Time 

o Der Spruch hatte von mir sein konnen ... 

o Batman 

CS-/TRÂNENGAS 
CS-, oder auch Tranengas, 1st ein Reizstoff, der auf Haut, Augen 
und Schleimhaute einwirkt und sle veranlaBt, zu brennen und Flüs­
sigkeit abzusondern. Zudem stimuliert es kôrperliche Panikreak­
tlonen - erhôhte Herzfrequenz, Kurzatmigkeit usw. 
Regeln: Ein Charakter, der CS-Gas abbekommt, muB elne Konsti­
tution(S)-Probe werfen; er erhalt einen Modifikator von +3 auf 
aile Aktlonen, der für jeden Erfolg seiner Probe um 1 verrlngert 
wird. Die Auswirkungen von CS-Gas halten fünf Minuten an, -1 
Minute pro Erfolg. 

Opfer von CS-Gas erleiden zudem elnen Willenskraftabzug von 
2 bel allen Proben zum Widerstand gegen Angst oder Elnschüch­
terung. 

o Hach, wie putzig. Warum steht das Wasser aus dem Hafen von 
Seattle nicht auch in dieser Liste?? 
o Shadow 

o Nee, das verstoBt gegen die neuen Kriegswaffenkontrollgesetz~ 
deshalb muBten sie es wieder rausnehmen ... 
t> Pandora 

o Also die Witze würde ich mir schenken. Tranengas ist verdammt 
effektiv. Wir haben mal, ausgerüstet mit Gasmasken, ein ganzeI 

Gebaude volter ,,politisch engagierter" Müslifresser mit 30 Tranen­
gasgranaten ausgerauchert. Das Zeug hat auf die Spitzohren ~ 

wi rkt wie Rattengift. 
Q Nidhoggr 

GRIEN RING 3 
Green Ring 3 ist eln farb- und geruchloses Nervengas, das a11 
Forschungsergebnisse der 1970er zurückgeht. 
Regeln: Opfer erlelden Krampfe, Schwlndelanfalle, Sehstôrungei 
und lahmende Schmerzen. Jewells 2 durch das Gas verursachte 
Schadenskastchen erhôhen aile Mindestwürfe um + 1. Die Aus­
wirkungen dauern 10 Minuten pro + 1-Modiflkator an. Green Ring 
3 hait sich I Stunde lang, bis das Gas oxidiert und unwlr1<sam 
wird. 

Q Ich hasse dieses Zeug! Vor allem, weil einige Staaten dazu über­
gegangen sind, dieses verdammte Dreksgas zur 'Terminierung' gan­
zer Ghulpopulationen zu benutzen! DaB dabei manchmal ein kom­
plettes Squatter-Quartier 'gesaubert' wird, wird offiziell als unver­
meidbarer Arbeitsunfal/ verbucht! 
o Angry Nightmare 

GRElN RINGS 
Diese verbesserte Version von Green Ring 3, die von MCT enlwik· 
kelt wurde, durchdringt Standard-Chemoanzüge und ist farb• und 
geruchlos. 
Regeln: Ein Standard-Chemoanzug senkt nicht das Powerniveau 
des Gases, verlangsamt seine Wirkungsgeschwindigkeit jedoch 
um 2 Kampfrunden. Nur Hazmat- oder X-E-Anzüge (S. 121) schüt­

zen vor dem Gas. 
Green Ring 8 verursacht Krampfe, Schwindelanf.ille und Seh­

stôrungen. Jeweils 2 Schadenskastchen erhôhen aile Mindestwürfe 
um + 1. Die Auswirkungen dauern 10 Minuten pro + 1-Modiftka­
tor an; das Gas oxldiert lnnerhalb von 10 Minuten nach Frei sel· 

zung und wird unwirksam. 

o Wer schon i mmer mal 'ne gute Prise davon inhalieren wollte, 

muB bloB einen Ares-Kurier überfallen. 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 offnen versucht! 
Q Lobezno 

Q Jau! Und das ist auch genau die beste Methode, an diesen Stoff 

heranzukommen! 
o Nightwarrior 

HYPER 
Hyper 1st eln direkter neuraler Stlmulator, der auf die Nerven wirkt. 
die mit den Gehirnlappen verbunden sind. Diese Gehirnbereiche 
interpretleren die meisten Sinneseindrücke wie Geschmack, Ge­
ruch, Hôren und Sehen. Hyper führt eine künstliche Hyperasthe­
sie herbei, einen Zustand der übersteigerten Empflndlichkeit rur 
Sinneselndrücke, was dazu führt, daB schon die leichtesten Wahr­
nehmungen Schmerzen verursachen. Eine leichte Berührung zum 
Beispiel fühlt sich wie ein harter Schlag an, ein Flüstern wird z.u 
einem Schrel usw. 
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lcgcln: Nach der ersten Verabrelchung erleldet das Opfer elnen 
leichten Schwindel (+ 1 auf aile Mlndestwürfe). Die Auswirkungen 
von Hyper halten 10 Minuten pro erlittenem Schadenskastchen 
an. Wahrend dleser Zelt wird das Opfer mit extrem verstarkten 
Sinneselndrücken bombardiert. Alle Konzentrationsaufgaben wer­
den mlt elnem Mlndestwurfinodlflkator von +4 belegt (lnkluslve 
Spruchzauberei). 

Wegen der Sinnesüberlastung verursacht jeder wc\ihrend der 
Wirkungsdauer erllttene Schaden weiteren zusatzllchen Schaden. 
Dieser zus.'.ttzllche Schaden 1st Betaubungsschaden ln Hôhe der 
Hfilfte der erllttenen Kôrperllchen Schadenskastchen. Elne Schwere 
Kôrperllche Verletzung (6 Kastchen) würde also zusc\itzllch 3 K.\\st­
chen Betaubungsschaden verursachen. 

t ,,Ein Zustand der übersteigerten Empfindlichkeit für Sinnesein­
drücke!" lm Klartext: ein Treffer mit Hyper und ein schoner Chaos­
zauber hinterher, und glaubt mir, der Wachmann windet sich in 
einer Agonie, die Wahnsinn gleichkommt. Oas Schone daran: ihr 
braucht ihn nicht mal zu verletzen oder zu toten! Wie er das wohl 
seinem Chef erkla ren will .•• 
• Quiek 

JAZZ 
jazz wurde von der Forschungs- und Entwlcklungsabtellung von 
Lone Star speziell dafür entwtckelt, die Chancen von Durchschnltts­
Cops gegen verchromte und verdrahtete Messerklauen zu ver­
bessern. Ais "Energlzer" boostet jazz die Reflexe und Reaktlonen 
des Benutzers für kurze Zeit. Jazzbenutzer erleiden anschlieBend 
oft elnen emotlonalen Zusammenbruch, und langfrlstlge Anwen­
dung führt zu brutalen Nebenwlrkungen. 
l cgeln: Jazz wird Obllcherwelse mlttels elnes Elnweglnhalators 
("Popper") elngenommen und erhôht die Schnelllgkeit des Be­
nutzers um 2 (wodurch sich auch die Reaktlon erhôhen kann) und 
seine Initiative um + 1 W6. Jazz hat eine Wlrkungsdauer von 10 x 
IW6 Mlnuten. 

Wenn die Wlrkung der Droge verfliegt, erleidet der Benutzer 
clnen emotlonalen Zusammenbruch und wlrd von Depresslonen 
Oberschwemmt. Er muB eine Schadenswlderstandsprobe gegen 
SL Betaubungsschaden werfen. Für alle Proben, bel denen Kon­
zentratlon erforderllch ist, gllt eln Mlndestwurfinodlllkator von 
+ 1, und die Schnelligkeit sin kt für 10 x I W6 Minuten um -1. 

o Schon klar, hat keine Spatfolgen! Erzahlen sie zumindest den 
Cops. DaB die Leute spater 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 ... 
o Beagle 

KAMIKAZE 
Kamikaze 1st eln künstllches Amphetamln und elne Kampfdroge. 
ln mlttleren Dosen kann Kamikaze dem Benutzer elnen Kick ge­
ben und so auf gewlsse Weise die Chancen ausglelchen, wenn 
normale lndlvlduen kybernetlsch oder blologisch aufgerüsteten 
Gegnern gegenüberstehen. Bel fortgesetzter Benutzung und zu­
nehmender Abhanglgkelt braucht der Anwender lmmer hôhere 
Dosierungen, und es zeigen slch unangenehme Nebenwirkungen. 
GrôBere Dosen kônnen Erregungszustande, Zuckungen, kurzzel­
tlge Euphorie und erweiterte Puplllen hervorrufen. Exzessive Do­
sen (an der Grenze zur Überdosls) verursachen Angstzustande, 
Halluzinatlonen und unkontrolllerte Muskelbewegungen. Noch 
hôhere Dosen führen schnell zum Tod. 
Regeln: Ais Kampl'stlmulans erhôht Kamikaze die Konstltution um 
+ 1, Schnelllgkeit um + 1, Starke um +2, Wlllenskraft um + 1 und 
die Initiative um + 1 W6 (diese Boni kônnen darüber hlnaus Reaktl­
on und Würfelpools erhôhen). Die Droge ruft zudem elne Schmerz-

reslstenz hervor, die vler Stufen der Adeptenkraft entspricht 
(SR3.01 D, S. J 70). Die Auswirkungen von Kamikaze halten 10 x 
1 W6 Mlnuten an. 

Wenn die Wlrkung von Kamikaze nachla6t, bricht der Benutzer 
zusammen und erleidet - 1 Schnelllgkeit und - 1 Willenskraft für 
10 x I W6 Mlnuten. AuBerdem mu6 er elne Widerstandsprobe 
gegen 6M Betaubungsschaden werfen. 

Die wlederholte Anwendung von Kamikaze hat elne zerstôrerl­
sche Wirkung auf den Metabolismus des Benutzers. Neben der 
hohen Gefahr elner AbMnglgkelt verursachen Jewells vler Anwen­
dungen Kamikaze einen automatlschen Verletzungseffekt und fü­
gen der Cyber- oder Bloware des Charakters Schaden zu. 

• Das Zeug gibts auch für Wachwauzis. Die Tiere haben funkge­
steuerte Injektoren in ihren Halsbandern, und wenn einer von euch 
den Alarm auslost, stehen hochgepushte Dobermanner auf der Matte. 
Billiger ais Chrom und besser zu kontrollieren. 
e Bismark 

e Wachwas?!? 
e Kingsize 

LAf.S 
Laés 1st eine Droge, die ln Tir Tairnglre entwlckelt wurde und die 
das Gedâchtnls, beginnend beim Moment der lnjektion, rückwir­
kend lôscht. Das Opfer wlrd zudem bewuBtlos. Laés wlrd vom Tir 
dazu benutzt, das Gedc\ichtnls illegaler Grenzüberschrelter zu lô­
schen, die daraufhln au6erhalb der Grenzen abgesetzt werden. 
lteseln: Wenn Laés injizlert wird, wlrft das Opfer eine Konstitutl­
on(6)-Probe. Die Droge lôscht die letzten 12 Stunden des Ge­
dc'.lchtnisses, minus I Stunde pro Erfolg. Falls es dem Opfer nlcht 
gellngt, den Auswlrkungen vollstandlg zu wlderstehen ( 12 Erfol­
ge), wlrd es zudem für 120 Minuten bewu6tlos, minus 10 Mlnu­
ten pro Erfolg. 

Die durch Laés ausgelôschten Erlnnerungen kônnen auf keine 
Welse (auch nlcht maglsch) zurückerlangt werden, da die Droge 
die chemische Struktur der Gedachtnlsneuronen verandert. 

e Ein Kumpel von mir arbeitet bei einer Zuliefererfirma. Behaup­
tet steif und fest, daB das Zeug noch nicht ganz ausgereift ist. Ich 
kann ja mal versuchen, ein paar mehr Infos dazu zu bekommen. 
e Oidge 

e 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! 
e Didge 

e Hey, für die 0nline-Comedy bin ich hier zustandig! 
e Bozzo der Clown 

e Nur gut, daB nur die Neuronen des Kurzzeitgedachtnisses so 
manipulierbar sind. Wenn man noch andere Infromationen im Hirn 
so loschen konnte, würde man sogar das Atmen vergessen! 
e Youkai 

LONGHAUL 
Long Haul ist elne Komblnation aus synthetlslerten Hormonen 
und anderen regulativen Chemikallen, die das Gehirn stlmuliert 
und den Benutzer wach hfüt, indem sle das Schlafbedürfnis unter­
drückt. Der Anwender kann etwa vier Tage lang ohne Schlaf auskom­
men, erleidet aber anschlleBend einen schweren Zusammenbruch. 
Regeln: Ein Charakter, der Long Haul benutzt, kann vierTage lang 
am Stück wach bleiben - ohne irgendwelche Ermüdungs- oder 
Ermattungsmodlflkatoren zu erleiden. Nach dlesen vie~ Tagen je-
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doch verliert er sofort das BewuBtseln und schlaft 8W6 Stunden 
tlef und fest. Wenn der Charakter nach Ablauf der vier Tage von 
anderen wachgehalten wlrd, so erleldet er elnen Modifikator von 
+6 auf aile Mindestwürfe sowle Halluzinatlonen, Desorientierung 
und schwere Konzentratlonsstôrungen. 

Wenn eine zweite Dosls Long Haul elngenommen wird, bevor 
die erste verbraucht 1st. so kann der Charakter weitere 1 W6/2 
Tage wach bleiben. AnschlleSend erleldet er Jedoch I OT Betau­
bungsschaden und die obigen Zusammenbruchserscheinungen. 
Noch langer kann Long Haul einen Charakter auf kelnen Fall wach­
halten, ganz egal, wie viele zusatzliche Dosen verabrelcht wer­
den. 

f> Cool, vier Tage non-stop on the road! Die Wirkung von Schlaf auf 
den Korper wird sowieso überschatzt. So konnte ich endlich von 
Hamburg bis nach Moskau in einem Rutsch durchheizen. Hin und 
zurück in wenigen Tagen, da rollt der Rubel! 
f> Batman 

f> Drogen dieser Art sind für das Militar entwickelt worden, denn in 
jedem Krieg braucht man Soldaten, die nicht schlafen. Ich hab 
Long Haul ausprobiert, und es erfüllt seinen Zweck, aber danach 
hat man das Gefühl, man ware überfahren worden. Wart ihr schon 
mal so müde, daB ihr nicht schlafen konntet? Nein? Dann versucht 
das Zeug. 
f> Eismann 

f> Man sollte mit Long Haul ziemlich aufpassen. Das Mittel macht 
unter Umstanden süchtig, und ein Süchtiger, der nicht mal schla­
fen kann ... Mann, das ist echt ein armes Schwein. 
8 Doc Hollyday 

MAO 
Monoamlnoxldase (MAO) ist ein Enzym, das die schnelle Oxlda­
tion von Adrenalin ermôgllcht und damlt die Auswlrkungen des 
Adrenallns beseltigt. Es kann dazu verwendet werden, die Htek­
te einer Adrenalipumpe (S. 68) zu stoppen. 
Regeln: Bei der lnjektion senkt MAO das Reaktlonsattribut des 
Subjekts um 1 und seine Initiative um I W6. 

Bei Subjekten mit elner aktlven Adrenalinpumpe annulliert MAO 
elnige der Auswirkungen der Pumpe auf die kôrperlichen Attribu­
te des Subjekts. [in Charakter mit einer Adrenalinpumpe der Stu­
fe I erhalt in dem Fall nur den Reaktlonsbonus (und die Gesamt­
reaktion wlrd wle oben angegeben modifiziert). [in Charakter mit 
einer Stufe-2-Adrenalinpumpe erhalt selnen normalen Reaktions­
bonus (+6, jedoch wie oben modifiziert), aile anderen Attribute 
werden allerdings so modlflzlert, ais hatte er nur eine Stufe-1-
Pumpe (also nur Schnelligkeit + 1, Starke + 1 und Willenskraft + 1 ). 

MAO bleibt IO Kampfrunden wirksam, minus I Kampfrunde 
pro Erfolg elner Konstitution(4)-Probe. 

Weitere Verabrelchungen von MAO haben keine Auswirkun­
gen, solange die erste Dosls noch im Kôrper wirksam ist. 

f> Ein Chummer von mir hat Mao immer benutzt, um seine Adrena­
linpumpe unter Kontrolle zu halten. Anscheinend gewohnt 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 Nervenbündel, und er gibt sein ganzes Geld 
für diesen Mist aus! Schade, er war früher echt gut. 
8 The Stealth Thief 

NEURO-STUN-<iASE 
Neben dem weltverbreiteten Neuro-Stun VIII (SR3.01 D, S. 250) 
gibt es noch zwel weltere Varlanten dieses Gases. Neuro-Stun IX 
verflüchtigt sich schneller a.ls Neuro-Stun VIII und ist daher be-

sonders nützllch ln Sltuationen, wo es auf Timing und schnelJe 
Luftrelnigung ankommt. Neuro-Stun X übt elne starkere Wirkung 
aus ais die anderen Varianten, verfllegt jedoch ebenso schnell wle 
Neuro-Stun IX. 
Regeln: Wahrend Neuro-Stun VIII nach 10 Minuten unwirksam wird, 
verftüchtigen slch Neuro-Stun IX und X schon nach 1 Minute. Wind 
und andere Umweltbedingungen kônnen das Gas sogar noch schnel­
ler verwehen. Alle Neuro-Stun-Varlanten slnd farb- und geruchlos. 

f> Genau mein Fall! Schnell, sauber und leise. Sowas laB ich mich 
gerne mehr kosten. Genau das Richtige für Leisetreter. 
f> Foxy 

f> Kann das hier meine Frau lesen? Egal. Jedenfalls, nachdem wir 
bei unserer letzten Sache eher ungewohnlich ausbezahlt wurden 
(ratet, womit), leite ich jeden Abend ein biBchen von dfm Zeug in 
unser Haus, wahrend ich meinen Abendspaziergang mache. Himm• 
lisch, keine keifende Frau, keine flennenden Goren und kein Gesab­
bel von den Verwandten, die eh nix anderes machen, als mir die 
Haare vom Kopf zu fressen ... 
o Puchevsky 

f> Jaja, die lieben Verwandten ... 
f> Merciless Ming 

PEPPER PUNCH 
Pepper Punch verwendet Oreocapsikum, das aus Pfefferschoten 
gewonnen wird, ais aktive lngredlenz. E.s wlrd mit anderen Reiz­
stoffen, wie CS-Gas, verml'scht und ais Gas, Flüssigkeit oder Sprüh­
schaum angewendet. Flüsslgkelten und Schaume sind haufig mit 
ultravioletten Marklerungsstoffen versetzt, mit denen betroffene 
Subjekte spater identifiziert werden kônnen. 
Regeln: Eln Opter, das mit Pepper Punch in Berührung kommt, 
verspürt eln starkes Brennen der betroffenen Hautpartien, und 
Augen und Nase sondern Flüsslgkeit ab. Von Pepper Punch ge­
troftene Augen brennen extrem, und das Opter hat groBe Schwie­
rigkeiten, zu sehen. Nasen- und Rachenraum werden gereizt und 
erschweren die Atmung. 

Das Opfer muB elne Konstitution(5)-Probe werfen und erleldet 
einen Modifikator von +5 auf aile Mlndestwürfe, minus 1 pro Er· 
folg der Probe. Die Auswlrkungen von Pepper Punch halten für 2 
Minuten pro + 1-Modlflkator an. 

f> Das Zeug ist wirklich zu nichts zu gebrauchen! Wahrend des 
letzten Runs habe ich acht (!) Flaschen versprüht - aber glaubt 
ihr, das hatte diese Ares-Typen gekümmert? 
o Armored Saint 

f> Tja, wenn man auch vor 'nem Ventilator eines Lüftungsschachts 
steht ... 
f> The Evil Bug 

f> Vielleicht hatten die Typen ja auch versiegelte Vollrüstungen an 
... konnte ja auch sein ... 
f> El Duderino 

PSYCHE 
Diese Designerdroge, die angeblich von MCT produziert wird, 
wlrd besonders von Magiern geschatzt. 
Regeln: Ein Psyche-Benutzer hat für (12 - Konstitution) Stunden 
(mlndestens 1 Stunde) eine um 1 erhôhte lntelllgenz, da die Dro­
ge das Hlrn zu Hyperaktivitat anregt. [rwachte Benutzer gewln;.. 
nen zudem die Gabe Aufmerksamkeit (SR-Komp, S. 28), die es 
lhnen erlaubt, für jeden aufrechterhaltenen Zauber nur einen Mo­
ditlkator von + 1 zu erleiden. 
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e Das Zeug heiBt nicht umsonst so! Bei denjenigen, die psychisch 
etwas labil sind, kann die Einnahme dazu führen, daB das ganze 
massiv verstarkt wird - und Kopfschmerzen sind auch nicht selten. 
Mein Rat: Finger weg. 
e Doc Bones - der StraBen-Doc Ihres Vertrauens 

e Sollte dir in einer Gang auffallen, das Psyche im Umlauf ist oder 
einer es sogar benutzt, ist dies ein untrügliches Zeichen dafür, daB 
sie magische Rückendeckung besitzt! 
e Dreaming Carrot 

e Stimmt, ist bases 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. 
e Celebrimbor 

SEVIN-7 
Wie Green Ring 8 1st auch Seven-7 ein zeltgema6es Kampfgas, 
das von MCT entwickelt wurde und normale Chemoanzüge durch­
dringen kann. Es 1st farb- und geruchlos. 
legeln: Abgesehen von der Wlrkungsgeschwlndlgkeit und dem 
Schaden hat Seven-7 die glel­
chen Auswlrkungen wle Green 
Ring 8 (S. 124). 

e 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 k1in nt. La ngsa m und 
qualvoll, er hat es nicht besser 
verdient. Gleiches gilt für Green 
Ring und Cyanid. 
o Merlin 

STRASSENDROGEN 
Ungeachtet der Beilebthelt von 
BTL-Chlps z1rkuiieren lmmer noch 
elnige der altmodischen Hirnrô­
ster. Die Vlelfalt der Stra8endro­
gen ist lmmens gewachsen, da 
die Dealer bestrebt slnd , den 
Markt mit neuen verlockenden 
Chemikallen zu erweltern. Die ... • 
aufgelisteten Drogen sind nur el­
nlge wenlge Beispiele. 

Bllss: Dieses Narkotikum 1st eln 
Opiat, das aus Wlrkstoffen des 
Schlafmohns gewonnen wird. 

• 

Bum: Auf dem nlemals enden wollenden Kreuzzug gegen die 
Nüchternhelt ist dieses hochsynthaholische Getrank die neueste 
Waffe. Selnen Namen hat es von dem Effekt, den es auf Kehle 
und Hirn ausübt. 

Cram: Dleses topaktuelle Amphetamin 1st ais Energlzer spezlell 
dafür geelgnet, dem Benutzer elnen Energleklck zu verschaffen. 

Nitro: Die Auswirkungen dieses Cocktails, der aus Novacoke und 
dlversen anderen Narkotika und Stimulantlen besteht, kann einen 
Benutzer lelcht tôten. Nitro ist besonders in Trollgangs beliebt. 

Novacoke: Dleses aus der Cocapflanze gewonnene Stimulans 
1st eine stark suchterzeugende sozlale Droge. 

Zen: Das psychedeilsche Halluzinogen 1st besonders bel Leu­
ten bellebt, die der Realitat entfliehen oder tranceahnliche Zu­
stande errelchen wollen. 
Regeln: Wenn sich eln Charakter mit Stra8endrogen zudrôhnt, 

dann 1st Rollenspiel gefragt. Die melsten Leute verandern sich 
unter DrogenelnftuB dramatlsch. Sie kônnen enthemmt sein, eu­
phorlsch, sexuel! erregt, paranold, hyperaufmerksam, abgeklart 
oder wirr, oder sle kônnen ln psychotlsche Raserel verfallen. Nlcht­
spielercharaktere haben oft eine Professionallt.'.ltsstufevon4, wenn 
sle unter Drogen stehen, da sie einfach zu high sind, um auf die ldee 
zu kommen, da8 lhnen etwas passleren kônnte. 

Bllss: Bliss senkt die Reaktion um 1 , erhôht alle Mlndestwürfe 
um 1 und verursacht elne Schmerzresistenz, die 3 Stufen der 
Adeptenkraft entspricht. Die Wirkungsdauer betragt (6 - Konsti­
tutlon) Stunden, mindestens jedoch 1 Stunde. 

Burn: Die Auswlrkungen dleses Synthahols werden durch den 
erllttenen Betaubungsschaden simullert. 

CrMD: Der Benutzer hat Reak.tion + 1 und Initiative + 1 W6 wah­
rend der Wirkungsdauer ( 12 Stunden - Konstltution, mlndestens 
l Stunde). Wenn d ie Wlrkung nachlaBt, brlcht der Benutzer zu­
sammen und erleidet Mlttleren Betaubungsschaden für den glel­
chen Zeitraum. 

Nitro: Die harten Jungs, die sich Nitro relndrôhnen, erhalten 
elnen Bonus von 2 aufStarke und Wlllenskraft sowie elne Schmerz­
reslstenz, die sechs Stufen der Adeptenkraft entsprlcht. AuBer­

• .. 

dem erhalten sie +2 auf alle 
Wahrnehmungsproben. Die Dro­
ge wirkt für 10 x 1 W6 Mlnuten, 
anschlie6end erleidet der 6enut­
zer 8T Betaubungsschaden . 

Novacoke: Der Benutzer er­
halt + 1 auf Reaktion, + 1 auf Cha­
rlsma und + 1 auf Wahrneh­
mungsproben. AuBerdem ent­
wlckelt er elne Schmerzresi­
stenz, die elner Stufe der Adep­
tenkraft entsprlcht. Die Droge 
wirkt für ( 10-Konstitutlon) Stun­
den, mindestens jedoch l Stun­
de. Nach Abkllngen der Wlrkung 
slnkt für den gleichen Zeltraum 
das Charisma des Benutzers um 
1 und seine Wlllenskraft auf die 
H.'.llfte (abgerundet). 

Zen: Ein Zenbenutzer erleidet 
elnen Reaktlonsabzug von 2 und 
elnen Mindestwurfmodlflkator 
von + 1 auf alle kôrperlichen Pro­
ben, erhalt Jedoch auch einen 
Wlllenskraftbonus von 1. Die 
Dauer betragt 1 O x I W6 Mlnu­
ten. 

o Und das ist nur eine kleine Aus­
wahl. Sag mir, was du für eine Wirkung haben m1ichtest, und ich 
sage dir den Preis. · 
o Nemo 

o Hast du was mit rosa Mausen und weiBen Elefanten? 
o Nidhêiggr 

o Sagt mal - seid 1hr Profis oder Junkies??? 
o Roy Dupuis 

o Also ehrlich, wer solche Drogen braucht, um dem Sensenmann 
von der Schippe zu springen, der hat da irgendwas nicht richtig 
verstanden. Wenn die Caps dich nicht killen, die Drogen tun es 
todsicher - eher früher als spater! ' 
o Mr. Niceguy 
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ZYANID 
Zyanid oder Blausaure ist eines der am schnellsten wirkenden al­
ler bekannten Gifte. Seine Einnahme oder Inhalation wird durch 
ein sofortlges Brennen im Mundraum, den Geruch von bltteren 
Mandeln und fast augenblickliche Atemlahmung angezeigt. 

Zyanid lahmt und blocklert das Enzym, das die Sauerstoffabga­
be der roten Blutkôrperchen kontrolliert. Das Ergebnls istTod durch 
zellulare Erstickung. Sauerstofflieferanten wie Wasserstoffperman­
ganat oder Kallumpermanganat kônnen Zyanid in ein harmloses 
Oxamln verwandeln, müssen jedoch sofort verabreicht werden, 
um eine Wlrkung zu erzielen. 
Regeln: Sei Inhalation oder lnjektion wirkt Zyanid augenblicklich; 
wird es auf anderem Wege eingenommen, treten die Auswirkun­
gen nach t Minute auf. 

o 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 aufserst unschèin, und auch ziem­
lich, ahm, auffiillig ... wenn ihr wifst, was ich meine ... 
o Captain Tanga 

MAGISCHE SUBSTANZEN 
Die folgenden maglschen Substanzen werden aus Erwachten Pflan­
zen gewonnen und traditionell von elnem "Medizinmann" - wie 

stanz üblicherweise zum Schutz gegen Tierangriffe qder um gro­
Be Gebiete durch die Augen von Wüstenvôgeln zu erkunden. Au­
Berdem kônnen damit mystische Visionen hervorgerufen werden. 

Vektor: Elnnahme. 
Vortelle: Diese Mlxtur verleiht die Critterkraft der Tierbeherr­

schung (SR3.0ID, S. 264). 
Nachtelle: Wenn die Wirkung von Tierzunge nachlaSt, erfüllt 

den Benutzer elne unnatürliche Furcht vor Tieren, die noch ein­
mal so lange anhalt. wie die Substanz gewirkt hat. Behandeln Sie 
die Situation regeltechnisch so, ais würden Tiere - weltllche oder 
erwachte -, die sich dem Charakter nahern, auf diesen die Critter­
kraft Grauen (SR3.0ID, S. 263) ausüben. Geister zahlen nicht als 
Tiere. 

o Die spannende Frage ist ja, ob man damit auch diverse Paracrit­
ter unter seine Knute zwingen kann ... 
o Houdini 

o Ach was, wenn-ich mich mit Wachhunden anfreunden will, geht 
nichts über eine XL-Portion von ,,Marias Salami-Derivat", das macht 
den wildesten Këiter zahm, glaubt mir. Das oder ein fetter Mana­
blitz ... 
o Sneaker 

zum Beispiel dem Brujo oder der Bruja des Anasazistammes - mit DEEPWEED 
metamagischen Methoden hergestellt. Die Substanzen erschei- Diese Substanz, die auch ais "Bad Karma" bekannt ist. wird von 
nen in vielfaltiger Form - ais Trank oder Salbe, in gekochter Form karibischen Houngans aus einer erwachten Form des Seetangs 
oder getrocknet zum Rauchen. gewonnen. Deepweed ist mit Nikotln und THC versetzt und wirkt 

Ali diese Spezialgebraue sind selten und nur schwer erhaltlich, besonders anziehend auf Erwachte. Manchmal wird es dazu ver· 
da die Stamme lhre Geheimnisse streng behüten. Selbst wenn es wendet, Personen für die _Besitzergreifung durch Gelster vorzu-
jemandem gelingt, eine erwachte Pflanze zu bekommen, so ist berelten. 
sie ohne Zubereitungskenntnisse nutzlos. Tatsachlich haben viele Vektor: Einnahme oder Inhalation. 
erwachte PHanzen sogar lngredlenzen, die toxisch wirken. Vortelle: Deepweed erhôht die Willenskraft um 1 und erzwingt 

Jeder der hier beschriebenen magischen Balsame und Tranke bei einem magisch aktlven Anwender die astrale Wahrnehmung, 
verleiht dem Benutzer bestimmte Krafte. lhre Anwendung brlngt selbst wenn es sich um einen Adepten ohne Astralzugang han· 
jedoch auch spezielle Nachteile mit sich. Jeder Charakter, ob er- delt. 
wacht oder weltlich, kann diese Substanzen anwenden. Da Je• Nachtelle: Deepweed ist suchterzeugend, und nach Abklingen 
doch viele dieser Mlxturen sich aufdie Lebenskraft des Benutzers der Wirkung erleidet der Benutzer elnen Modifikator von +2 auf 
auswirken, werden schwer vercyberte lndividuen nicht so groBe aile Mlndestwürfe für einen Zeitraum, der der Wirkungsdauer 
Vorteile daraus ziehen. ..-- ------- --------, entspricht. 

Die Wirksamkeit der Substanzen verfliegt 
in der Regel nach einigen Wochen. Jede 
Substanz hat eine Haltbarkeit von t W6 Wo­
chen. Danach verleiht sie dem Benutzer 
keine Krafte mehr, ihre Nachteile und Ne­
benwirkungen bleiben jedoch wirksam. 

Die Substanzen werden hier mit den Na­
men aufgelistet, die die Anasazi ihnen ga­
ben; beïanderen Stammen kônnen sie an· 
ders heiBen. 

Wlrkungsgeschwlndlgkelt: Alle be· 
schriebenen magischen Substanzen wirken 
sofort. 

Wlrku,ngsdauer: Die Krafte, die diese 
spirituellen Helferverleihen, wirken für (Es­
senz des Benutzers) + 1 W6 Stunden, bis 
zu einem Maximum von 1 2 Stunden. 

TIE.RZUNGE 
Diese Paste wird hauptsachlich aus dem 
Mark des Manzana-Kaktus gewonnen und 
verleiht dem Benutzer Fahigkeiten, die der 
Kraft der Tierbeherrschung ahneln, wie sle 
bei vielen Erwachten Wesen beobachtet 
wlrd. Anasazikrieger verwenden die Sub-

o Es gibt eine Abart des Schlangenfrosches 
in Aztlan, die eine ahnliche Substanz wie 
Deepweed durch die Haut absondert. Für le­
bende Exemplare gibt es bei Aztech 10k~ 
Kopfgeld. 
o Yume 

o Stimmt, aber nicht weil er das Zeug ab­
sondern würde, sondern weil das Biest ver­
dammich gefahrlich ist ... 
o Tenoctlapitaci 

EWIGE BLUM[ 
Diese Substanz. wird aus den Blütenblattern 
einer kleinen glelchnamigen Blume in der 
Mojavewüste gewonnen. 

Vektor: Einnahme. 
Vortelle: Diese Mixtur verleiht die Crit­

terkraft der Regeneration ( Critter, S. 12). 
Nachtelle: Für jeweils 20 Schadenskast­

chen. die unter dem EinfluB dieser Substanz 
erlitten werden, muB der Charakter ein Kast­
chen seines überzahligen Kôrperlichen Zu­
standsmonitors permanent streichen. Die-
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ser Verlust kann nicht zurückgewonnen werden. Wenn die über­
ühligen Schadenskastchen auf O reduziert sind, so verliert der 
Charakter für jedes Schadenskastchen, das er danach erleidet (So­
lange er unter dem ElnftuB von Ewige Blume steht) 0 , 1 Essenz­
punkte. 

Ein Charakter mit Cyber- oder Bioware, der diese Droge be· 
nutzt, erleldet au6erdem nach Abl<lingen der Wirkung 2W6 Ver­
letzungseffekte, da die Regeneratlonsfahlgkeit versucht. die lm­
plantate zu "reparleren •. 

o Es regeneriert nicht nur deinen Ki:irper, sondern auch deinen 
Geist, und die Magie ist wieder mit mir. 
o psiDervish 

o Also so einen Schwachsinn hab ich noch nie gehi:irt! 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 zurück. Glaubt mir, ich hab sie alle aus­
probiert! 
o Geistwandler 

KLEINER RAUCH 
Dlese Mlschung aus Moosen und grünen Blattern wlrd geraucht 
und ver1eiht dem Benutzer die Krafte der Verschleierung und Ver· 
wlrrung. wle sie bel manchen erwachten Kreaturen auftreten. 

Vektor: Inhalation. 
Vortelle: Verleiht die Krafte der Verschlelerung und Verwlrrung 

(SR3.0ID, S. 264 und 265). 
Nachtelle: Wahrnehmung und Willenskraft sinken auf 1 • wenn 

die Droge abklingt. Die Nachwlrkungen dauern ebenso lange wie 
die Drogenwirkung. 

o Bli:ider Name, grandiose Wirkung! Einmal, nur ein einziges Mal 
konnte ich die Wirkung am eigenen Leib erfahren. und es war, als 
ware ich gar nicht da gewesen. Gut, danach konnte man mich in 
die Tonne hauen, aber wenn man seinen Run zeitlich gut plant ... 
o Youkai 

FllSENECHSENBLUT 
Diese blaullch-grüne Paste wlrd aus dem zerstampften Mark des 
Weinenden Baumes gewonnen. 

Vektor: Einnahme. . 
Vortelle: Verleiht die Critterkraft der lmmunitc'it(Krankhelts­

erreger, Gifte). Siehe SR3.0ID, S. 263 . 

Nachtelle: Wenn die lmmunitat nachlaBt, erleldet der 
Charakter eine Leichte Kôrperliche Wunde. Wenn der 
Charakter schon Kôrperllchen Schaden erlitten hat. so 
erhôhen Sie statt dessen für einen Zeltraum. der der Wlr­
kungsdauer entspricht. das Schadensnlveau um elne Stu­
fe. 

+> Der einzige Nachteil von Felsenechsenblut ist, daB man 
es schon vor der Vergiftung nehmen muB, rückwirkend 
funktioniert es nicht. AuBerdem kann das AFS-Syndrom 
zum Tode führen. 
+> silentWater 

+> Und nun mal für Ooofe: Oas Was-Syndrom?? 
+> Spitfire 

Dlese Mixtur. die aus kleinen schwarzen Pilzen zuberei­
tet wlrd, wird oft vor Kampfen oder Jagdexpeditionen 
an Stammeskrleger ausgegeben. 

Vektor: Einnahme. 
Vortelle: Die Substanz verleiht die Critterkrafte Steigerung kôr· 

perllcher Attrlbute (Critter. S. 12), Bewegung (nur selbst: SR3.0I D, 
S. 262). Gestelgerte Reaktlonen (Crltter, S. 9) sowle einen Gestei­
gerten Sinn (SR3.0ID. S. 263) nach Wahl des Spielleiters. 

Nachtelle: Nach Abklingen der Wirkung brlcht der Benutzer für 
elnen Zeitraum, der der Wîrkungsdauer entsprlcht, zusammen. 
Wahrend dleser Zeit betragen seine natürllchen Attribute Konsti­
tution. Schnelllgkeit und Stc'irke nur I und seine Initiative 1 + 1 W6. 

+> Ich bin mit ein paar von den Cascade Crows befreundet, und ich 
kann euch sagen, das Zeug zieht rein! Ki:innte eventuell noch was 
davon besorgen, falls Interesse besteht ... 
+> Domino 

+> Jemand, der ohne diese Drogen nichts leistet, ist ein ganz armes 
Würstchen und sollte sich zur Ruhe setzen. Also biete hier nicht 
deine dreckige Hehlerware an, die du eh den Indianern klaust! 
O Avatar 

HEXENMOOS 
Diese Mixtur, deren Zusammensetzung unbekannt 1st, sleht aus 
wie grüner Haferschleim. 

Vektor: Elnnahme. 
Vortelle: Verlelht die Crltterkraft Lahmende Berührung (Critter, 

S. 10). 
NachteUe: Nach Abkllngen der Wlrkung werden die Arme des 

Charakters für elnen der Wlrkungsdauer entsprechenden Zeltraum 
bewegungsunfahlg und nutzlos. Alle Proben, bel denen die Arme 
eingesetzt werden müssen, erhalten einen Mlndestwurfmodifi­
kator von +6. 

o Unbekannte Zusammensetzung? Schrillen da eigentlich nur bei 
mir die Alarmglocken los? 
o Spitfire 

+> Das heiBt, daB 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 lnhaltsstoffe hat. 
Vor allem nicht, wenn ich die Wirkung mit einem guten Taser oder 
Betaubungsblitz besser haben kann ... 
+> Der Pragmagiker 
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DROGENREGELN 
Drogen, darunter fallen regeltechnlsch auch Medlkamente und 
Gitte, wirken auf einen Charakter, wie es unter Kra.nkheiten und 
Toxine ln SR3.0ID auf S. 249 beschrleben wird. Die folgenden 
Regeln erweltern die dort angegebenen, erklaren, wie Drogen 
wirken, und beschreiben einige zusatzliche Attribute und Stufen, 
mit denen der Spielleiter exakter die Auswlrkungen auf elnen 
Charakter bestlmmen kann. 

DOSIIRUNG 
ln der Sha.dowrun-Welt werden Drogen und andere Chemikalien 
in E.inhelten gemessen, die Dosen (E.inzahl: Dosis) genannt wer­
den. Eine Dosis ist die Menge einer Substanz, die notwendig ist, 
um einen E.ffekt zu erzielen. ln der Realitat kann die tatsachliche 
Menge einer Dosis variieren. Für Spielzwecke ist es jedoch einfa­
cher, diese Menge abstrakt zu verwalten. Elne elnzelne Dosis ist 
etwa soviel wie die Flüssigkeit in einer Spritze, ein SchuB einer 
Spritzpistole oder die Menge Gas, die wahrend einer Kampfrun­
de lnhallert wlrd. 

DROGENAITRIBUTE 
Jede Droge hat vier Attribute, die festlegen, wie sie auf einen 
Charakter wlrkt: Vektor, Schadenscode, (Wlrkungs-)Geschwindlg­
keit und Nebenwirkungen. 

Vektor 
Der Übertragungsvektor beschreibt die Methode, mit der die Dro­
ge verabrelcht wlrd. E.s glbt vler môgllche Vektoren: Kontakt. E.in­
nahme, Inhalation und lnjektlon. 

Kontakt: Dlese Droge wird durch Berührung Obertragen. Sie 
wlrd von der Haut absorbiert und dringt in den Blutkreislauf des 
Charakters vor. Flüssige Chemikalien kônnen durch Kleidung und 
Rüstung bis zur Haut des Opfers vordrlngen. 

Elnnahme: Die Droge wird verschluckt und gelangt Ober den 
Magen in den Blutkreislauf. 

Inhalation: Die Droge wird eingeatmet und gelangt über die 
Lungen in den Blutkreislauf. 

lnjektlon: 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. t t 4). E.s bestehen jedoch kleine Unterschiede, die im folgen­
den angegeben werden. 

Powemlveau: Das Powerniveau einer Droge ist der Mindest­
wurf für die Schadenswiderstandsprobe gegen die Auswirkun­
gen der Chemlkalle. Je nachdem, ln welchem MaBe das Opfer der 
Droge ausgesetzt 1st, kann das Powerniveau varlieren (slehe Dro­
genw/rkung). 

Schadensnlveau: Dieser Wert gibt die Schwere des Schadens 
an, der von elner einzelnen Dosis der Chemikalie hervorgerufen 
wird. Das Schadensniveau kann nicht gesteigert, wohl aber ge­
senkt werden. Erhôhte Doslerung kann das Schadensniveau je­
doch erhohen (siehe Extradosierung, S. 1 31 ). 

Wlrkungsgeschwlndlgkelt 
Dleser Wert gibt die Zeit an, die von der Verabrelchung der Dro­
ge bis zum Auftreten der ersten Schaden und sonstlgen Wlrkun• 
gen vergeht. 

Nebenwlrkungen 
Viele Drogen verursachen neben dem eigentlichen kôrperlichen 
Schaden zusatzliche Nebenwlrkungen. Soweit nicht anders ange­
geben, gelten diese Nebenwirkungen für aile Charaktere, die der 
Droge ausgesetzt werden - auch wenn der Charakter dem kôr­
perlichen Schaden der Droge widerstehen kann. Die Nebenwir­
kungen kônnen bei verlangerter Wirkdauer der Droge zunehmen, 

DROGINWIRKUNG 
Um zu bestimmen, wie eine Droge auf einen Charakter wirkt, ver­
wenden Sie die folgenden Regeln, mit denen die Regeln in 
SR3.0ID erganzt werden. 

Bestlmmen der Elnwlrkung 
Zur Bestimmung, ob eine Droge überhaupt auf einen Charakter 
einwirkt, sollten Sie überprüfen, ob der angegebene Vektor mir 
der aktuellen Situation übereinstimmt. 

Je nach lntensitat der E.inwirkung kann der Spielleiter das Po­
wernlveau der Droge eventuell erhôhen oder verringern. Wenn 
sich ein Charakter zum Beispiel ein nasses Tuch vor Mund und 
Nase hait, um zu verhindern, daB er elne Droge mit elnem lnhala­
tionsvektor einatmet, so kônnte das Powerniveau der Droge ver­
ringert werden. Wenn ein Charakter andererseits in eln FaB fâllt, 
das mit elner Kontaktdroge angefüllt ist, so kônnte man das Po­
werniveau locker um +4 erhôhen. 

Die Tabelle "Wirkungsmodifikatoren" gibt verschiedene môgli­
che Situatlonen an. 

Chemoanzüge: Wie auf S. 293 in SR3.0f D beschrieben, hat je­
der Chemoanzug eine Stufe. Diese Stufe verringert das Powerni­
veau einer Droge oder eines Gittes, das mit der Beschlchtung oder 
den Luftfiltern des Anzugs in Berührung kommt. 

Autarklesysteme: Sicherhe!tspanzerung mit Umweltkontrollen 
(SR3.0 ID, S. 284) schützt den Trager vor Kontaktdrogen. Der in· 
tegrierte Respirator wlrd unten beschrieben. 

Hazmat-Ausrüstung: Wie aufS. 121 beschrieben, schützen Haz­
mat- und X-E-Anzüge den Trager vor Kontakt- und lnhalations­
drogen. Gasmasken schützen vor lnhalationsdrogen. 

Resplratoren: Respiratoren sind mit einer eigenen Luftversor­
gung gekoppelt. schützen jedoch nicht vollstandig gegen Gase. 
Das Powerniveau einer lnhalationsdroge sinkt um 2 und das Scha­
densniveau um eine Stufe. 

Elnwlrkung durch Waffen 
Manche Waffen - Pfeilpistolen oder Squirtguns zum Beispiel -
sind speziell dafür ausgelegt, Drogen zu verabreichen. Nur Dro­
gen mit elnem Kontaktvektor (Squlrt, beschlchtete Kllnge) oder 
lnjektionsvektor (Pfeilpistole, Nad el) kônnen auf diese Wei se über­
tragen werden. Wenn der Angrelfer das Opfer triftt und dieses 
dem Angriff nicht vollstandig ausweichen kann, so wird die Dro­
ge verabreichtO und das Opfer muB slch mit den Auswlrkungen 
auseinandersetzen. 

Besonders gute Angriffe - mit vielen Erfolgen - kônnen eine 
starkere Wlrkung auf das Opfer haben, da zum Belsplel mehr Haut-
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ftilche betroffen 1st oder elne wlchtlge Ader getroffen wlrd. We­
nlger gute Angriffe - also mit wenigen Erfolgen - andererseits 
verringern die Einwlrkung, dadas Opfer nur von Sprltzern getrof­
fen oder nur Nebenadern verletzt werden. 

Erfolge der Angriffsprobe kônnen das Powernlveau der Droge 
um I pro 2 Erfolge erhôhen. Wenn beim Angriff zudem Schaden 
verursacht wlrd (zum Belspiel durch eine Kllnge, die mit der Dro­
ge benetzt 1st), so kônnen dlese Erfolge nlcht mehr dazu verwen­
det werden, das Schadensniveau der Waffe selbst anzuheben. 

StoSpanzerung des Opfers verringert das Powernlveau der Dro­
ge um die Halfte (abgerundet) der Panzerungsstufe. 

Benetzte Kllngen: Eln Klinge kann nur mit elner elnzlgen Dosls 
benetzt werden; sobald das Opfer getroffen wird , 1st die Dosls 
verbraucht. 

Angesagte Schllsse: Ein Charakter kann bewu6t auf ein unge­
panzertes Kôrpertell elnes Opfers zlelen. Eln erfolgrelcher ange­
sagter Schu6 annulllert die Wirkungen einer Sto6panzerung. Wenn 
die benutzte Waffe selbst auch Schaden anrichtet, kann der Mo­
diflkator für den angesagten SchuB entweder die Panzerungswir­
kung zunlchte machen oder das Schadensnlveau der Waffe anhe­
ben, nicht beldes. 

Wlderstandsprobe 
Eln Charakter, der elner Droge ausgesetz.t wlrd, wlrft elne Scha­
denswiderstandsprobe auf sein Konstltutlonsattribut, um slch ge­
gen die Auswirkungen der Droge zu wehren, sobald die Wirkungs­
geschwlndlgkelt abgelaufen 1st. Wenn die Wirkungsgeschw indlg­
kelt 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 Schadenswlder­
standsproben - elne augenbllckllch für den Waffenschaden und 
elne für die Droge, nachdem die Wirkung eingesetzt hat. Der 
Kampfpool kann für belde Proben eingesetzt werden; jeder W0r­
fel kann fOr beide Proben verwendet werden. Der Kampfpool mu6 
elngesetzt werden, wenn der Angrlff erfolgt, auch wenn die Wlr­
kung der Droge erst spater einsetzt. 

Gordle erschreckt unabslchtllch eine Frau, die lhn Jedoch 
für einen Stra13enrauber hait. Sie zleht elne Dose Pepper Punch 
hervor (Kontakt und Inhalation) und sprüht nach ihm, wobel 
sle 3 Erfolge erzielt. Gordie verwendet die Halfte seine Kampf­
pools um auszuwelchen, erzlelt Jedoch nur 2 Erfolge. Voll er­
wischt! 

Das Pepper Punch hat elne Wlrkungsgeschwln­
dlgkeit von 1 Kampfrunde, d. h. es wird erst am 
Ende der folgenden Kampfrunde elne Wirkung auf 
Gordieausüben. Wenn die Wirkungsgeschwlndlg­
kelt "sofort" ware, so mü/3te er am Ende dleser 
K.itmpfrunde seine Widerstandsprobe werfen. Vor­
slchtsha/ber legt Gordle schon elnmal seine ver­
bllebenen 3 Kampfpoolwürfel be/se/te, um sle spa­
ter bei der Probe gegen die Drogenwirkung zu 
verwenden. Gückllcherweise braucht er sle ln d/e­
ser Kampfrunde nicht mehr. 

Das Aerosolspray verursacht keln kôrperllches 
Trauma, also geht es Gordle momentan noch gut. 
Ware er mit einer schadenverursachenden Wafre 
angegriffen worden, so mü/3te er dagegen Jetzt 
auch eine Wlderstandsprobe werfen. 

Am Ende der nachsten Kampfrunde schl~ das 
Pepper Punch zu. Der Schadenscode betragt 1 lL 
Betaubung, doch Gordle tragt 5 Punkte Sto/3pan­

zerung, also verrlngert slch der Schaden auf IOL (5: l • 2,5; 
abgerundet auf 2; 12 - 2 • / 0). Er hat eine Konstitution von 3, 
plus die 3 K.itmpfpoolwürfel, die er slch zur Se/te gelegt hat. 
Also wirft er für die Wlderstandsprobe sechs Würfel. Die rest­
llchen Würfel seines Kampfpools kann er nlcht verwenden. Er 
wirft: 1, 1, 3, 3, 4 und 11 - nur I Erfolg. Das relcht nlcht, um 
den Schaden zu verringern, a/so erleidet er Leichten Betau­
bungsschaden. 

Datüber hlnaus mu/3 Gordie slch auch noch mit den Neben­
wirl<ungen des Pepper Punch ause/nandersetzen (beschrie­
ben aufS. 126). Er w/rft e/ne Konstltution(5)-Probe und erzlelt 
nur J Erfolg. Das hei!3t, er wird für die nachsten acht Mlnuten 
elnen zusatzllchen Modlflkator von +4 auf a/le Aktionen hln­
nehmen müssen - das tut weh! 

Verabrelchung elnes Gegenglftes 
Wenn ein Gegengift verabreicht wlrd, bevor der Zeltraum der 
Wirkungsgeschwlndigkelt abgelaufen 1st, wlrd die Droge neutra­
lislert und der Charakter erleidet weder Schaden noch Nebenwlr­
kungen. 

Wenn ein Gegengift nach Ablauf der Wirl<.ungsgeschwlndlgkeit 
verabrelcht wlrd, so erleldet der Charakter keine weiteren Scha­
den durch die Droge, die Nebenwirkungen gelten jedoch weiter­
hin, wenn auch mit halber Starke. Au6erdem erhalt der Charakter 
einen Mlndestwurli'nodiHkator von -2 auf Proben zur Hellung der 
Drogenschaden. 

btradoslerung 
Wenn ein Charakter eine zusatzliche Dosis erhalt, bevor die Wir­
kungsgeschwindlgkeit abgelaufen 1st, so steigt das Schadensni­
veau der Droge um eine Stufe. Noch weitere Dosen erhôhen das 
Schadensniveau dann Jedoch nlcht welter, stelgern allerdlngs das 
Powerniveau der Droge um 1 pro Extradosis. 

Wenn ein Charakter eine zusatzliche Dosis verabreicht bekommt, 
nachdem die Wlrkung bereits eingesetzt hat, so muB er elne wei­
tere Widerstandsprobe auf seine Konstltution werfen. Solange der 
Charakter der Droge ausgesetzt ist, mu6 er jedesmal nach Ablauf 
der Wlrkungsgeschwindlgkeit eine Widerstandsprobe werfen. Der 
Charakter wird lnsgesamt jedoch nie mehr Schaden erlelden ais 
das grundlegende Schadensniveau der Droge + 1 . Sobald er die­
sen Maximalschaden erlitten hat, haben weitere Dosen keine zu­
satzllchen Auswlrkungen mehr - abgesehen von elner môgllchen 
Überdosis {siehe unten). 

Sowelt nicht anders angegeben, werden Nebenwirkungen der 
Droge nicht durch zusatzllche Dosen modiHziert. 
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Trotz selner Beruhlgungsversuche besprüht die verangstig­
te Frau Gordie noch mit zwei weiteren Dosen Pepper Punch, 
bevor die Wlrkung der ersten Dosis überhaupt eingesetzt hat. 
Die zweite Dosis erhoht délS Schadensniveau um eine Stufe 
(von L auf M) und die dritte das Powerniveau um 1 (von 12 
auf 13). Deshalb muB Gardie nun seine sechs Würfel gegen 
13M Betaubung roi/en. 

Wenn die Frau statt dessen gewartet hatte, bis die Wirkung 
der ersten Dosis eingesetzt hatte, und Gordle dann noch eln­
mal besprüht hatte, so wc'ire der Ausgang etwas anders ge­
wesen. Elne weitere Kampfrunde (die Wirkungsgeschwlndig­
keit der Droge) nach Erie/den der leichten Betaubung hc'itte 
Gardie sich noch einmal mit f ll Betaubung auseinanderset­
zen müssen. Und solange die Frau welterhin nach /hm sprüht, 
muB er jede Kampfrunde Wlderstand gegen I ZL leisten. Gor­
die wird jedoch insgesamt nie mehr ais Mlttfere(I Betaubungs­
schaden erle/den (das grundlegende Schadensniveau + /). 
Zu vlele Dosen konnten jedoch 
zu einer Überdosls Pepper 
Punch führen! 

Überdosls 
Extreme Mengen elner Substanz 
kônnen einen Metamenschen 
umbringen. Der genaue Punkt, an 
dem "viel" in "zu viel" umschlagt 
und lebensbedrohliche Auswir­
kungen nach stch zieht, hangt von 
der jeweiligen Substanz ab. Es 
liegt im Entscheidungsermessen 

' Cb~ le·. 
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des Spielleiters, wann dieser Punkt erreicht ist und der Charakter 
zusatzlichen Schaden erleidet. Ais âllgemeine Richtlinie kônnte 
jede (Konstitution) Dosis ein zusatzliches Kastchen Schaden ver­
ursachen. 

ARBEITEN MIT CHEMIE 
Ein Charakter mit einer Chemiefertigkeit und der richtlgen Ausrü­
stung kann sich ais wlchtlger Aktivposten herausstellen, der elne 
ganze Reihe nützlicher Chemikalien herstellen kann. 

CHEMIE WERKZEUGE 
Wie anderes Werkzeug auch (SR3. 0 ID, S. 288) glbt es chemische 
Ausrüstung ais Klsten. Uiden und Werkstatten. 1hr Prelsmultlpll­
kator betragt x3. 

Che mleklsten 
Neben einer Reihe wichtiger Grundchemikalien und Ausrüstungs­
gegenstande (Handschuhe, Schutzbrlllen, Reagenzglaser, Bunsen­
brenner usw.), sowie einigen Nachschlagewerken, enthalten Che­
mlekisten (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. 

Chemlell den und -werkst.itten 
Chemieladen und -werkstatten kônnen die g leichen Funktionen 
leisten w ie Chemklts, slnd allerdings wesentlich üppiger ausge­
stattet. Sie kônnen Verblndungen synthetisieren und herstellen, 
vorausgesetzt die Grundelemente sind vorhanden und die Soft­
ware des Ladens kennt die Formel. 

Um die Herstellung von Chemlkalien, die hochgradig gefahr­
lich, explosiv oder toxlsch slnd (also im Prinzip aile Chemikallen 
mit einer Legalitatsstufe), zu kontrollieren, haben Chemieladen 
und -werkstatten elne Legalltatsstufe von 2P-X und unterliegen 
interkorporativen Sicherheitsbestimmungen, um Unberechtlgte an 
der Benutzung der Ausrüstung zu hindern. 

La.den und Werkstatten haben zudem eingebaute Sicherhei~­
vorkehrungen, die wle eln Stufe-3-Chemodetektor funktlonleren 
(SR3.01 D, S. 291) und standlg die Luft auf schadliche oder giftige 
Substanzen untersuchen. 

DIE HERSTElLUNG KONTROLUERTER SUBSTANZEN 
Mit Chemiewerkzeug kônnen kontrollierte Substanzen hergestellt 
werden, also Sprengstoff, Pharmazeutika, Sauren oder ahnliches. 
Erfahrene Shadowrunnerteams mit den richtigen Fertigkeiten und 
der richtlgen Ausrüstung setzen Chemie gern zu ihrem Vorteil 
ein, daher sollte der Splelleiter vorbereitet sein, Kosten, Mindest­
würfe und Grundzeitraume zu improvisieren - je nach Schwierig­
keit der Herstellung. 

ln den meisten Fallen wird für solche Aufgaben die Wissensfer­
tigkeit Chemie eingesetzt, dadas Wlssen des Charakters über Ei­
genschaften und Herstellung von Chemikalien entscheldend 1st. 
Bel der Herstellung von Sprengstoff ist jedoch auch die Fertigkeit 

Sprengstoffe erforderllch, wobel 
Chemie allerdings ais Erganzen­
de Fertigkelt zum Einsatz kom­
men kann. Ein Chemieladen oder 
eine Chemiewerkstatt ist unter 
Umstanden auch unerlaBlich. 

Der erste Schritt ist natürlich die 
Beschaffung der richtigen Zuta­
ten - und das kann je nach An 
der Substanzen schon ein Aben­
teuer für sich sein. Manche wlch­
tige Chemikalien unterliegen 
strengen Zugriffsbeschrankun­

gen oder sind einfach unglaublich selten. Manche dieser Chemi­
kalien, die für die Herstellung von Sprengstoffen verwendet wer· 
den kônnen, sind mit Spuren von Nanlten oder radioaktiven Mar­
kierungen vermischt und kônnen im Anwendungsfall zurückver­
folgt werden. 

Der nachste Schritt ist die Beschaffung der Formel. Wenn die 
exakten Mischungsverhaltnisse nicht bekannt sind, kann das Ex­
periment machtig daneben gehen. Die meisten Rezepte für 
Sprengstoffe und illegale Drogen stehen strengstens unter Ver­
schluB, kënnen jedoch in vielen Fallen im Shadowland oder in 
anderen Matrixquellen gefunden werden. 

Zur Festlegung von Mindestwürfen für solche Aufgaben kann 
der Spielleiter auf die Fertlgkeiten-Erfolgstabelle (SR3.0ID, S. 92) 
zurückgreifen oder sich auf die Beisplele der Tabelle "(hernie in 
Heimarbeit" stützen. Passende Modifikatoren, wie sie in der Ta­
belle "Bauen/Reparieren" in SR3.0ID, 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. 

Abha.nglgkeltswert Dleser Wert gibt an, wie suchterzeugend 
die Substanz ist. Er wird ais Mindestwurf bei der Widerstandspro­
be gegen eine Drogenabhangigkeit verwendet. Je hôher der Wert, 
desto leichter kann die Droge elnen Charakter in ihre Klauen be· 
kommen. 

Abha.nglgkeltscode: Elne Abhangigkeit kann kôrperlich (K) oder 
psychisch (P) oder beides sein. Der Abhanglgkeitscode gibt die 
Art der Abhangigkeit an und steht immer hinter dem Abhangig­
keitswert. Elne Droge kann mehrere Werte und Codes haben. 
Gegen psychische Abhangigkelt kann mit der Willenskraft, gegen 
kôrperliche Abhangigkeit mit der Konstitution Widerstand gelei­
stet werden. Psychische Abhangigkeit wird in der Regel durch 
die emotionale Befriedigung bel der Verabreichung der Droge 
verursacht. Kôrperliche Abhangigkeit ist eine weit "hartere" Ab-
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hangigkeit und resultiert daraus, daB der Kôrper die Substanz 
braucht, um ohne Entzugserscheinungen z,u funktionieren. 

Toleranz: Dieser Wert gibt an, wie leicht es ist, "Immun" gegen 
die Auswirkungen der Substanz. z.u werden. Je hôher der Wert, 
desto leichter kann eine Toleranz entwickelt werden. 

Blute : Dieser Wert gibt an, wie leicht bel langfristiger Benut­
zung der Substanz. eine Abhanglgkeit oder lmmunitat (Toleranz) 
entstehen kann. Die Zahl vor dem Schragstrich bezieht sich auf 
die Zeit vor der Abhangigkeit, die Zahl dahinter auf die Zelt wah­
rend der Abhangigkeit. Jedesmal, wenn die Zahl der Verabrei­
chungen der Substanz ein Vielfaches des Hartewertes erreicht, 
steigen Abhangigkeits- und Toleranzwert um 1. Je hôher die Zahl, 
desto langsamer ist dieser Anstieg. 

Hxfaktor: Der Fixfaktor gibt die Maximalzeit an, die verstrei­
chen kann, bevor eln Süchtiger einen neuen "SchuB" der Droge 
braucht. 

ABHÂNGIG WERDEN 
Wenn ein Charakter eine suchterzeugende Substanz zum ersten 
Mal nimmt, muB er eine Probe werfen, um zu bestimmen, ob er 
abhangig wird. Der Charakter verwendet seine Willenskraft (bei 
psychischer Sucht) bzw. seine Konstitution (bei kôrperlicher Sucht) 
gegen einen Mindestwurf in Hôhe des Abhangigkeitswertes der 
Substanz. Ein Erfolg reicht aus, um eine Abhangigkeit zu vermei­
den (wenn die Substanz sowohl psychisch ais auch kôrperlich 
suchterzeugend ist. muB gegen beide Werte getrennt gewürfelt 
werden). MiBllngt die Probe, so wird der Charakter abhangig von 
der Substanz. Zwerge erhalten 2 zusatzliche Konstitutionswürfel 
für Widerstandsproben gegen kôrperilche Abhangigkelt, nicht je­
doch für psychische. 

Wenn ein Charakter eine Substanz weiterhln nimmt, so steigt 
die Wahrscheinllchkeit einer Sucht. Wenn die Anzahl der einge­
nommenen Dosen gleich dem llnken (vor der Sucht) Hartewert 

ist, so steigen Abhangigkeits- und Toleranzwert der Droge um 1. 
Wenn also die Harte beisplelsweise 5 betragt, so steigen die bei­
den Werte nach jeder fünften Dosis um I an. Die Modifikatoren 
slnd kumulativ, d. h. je mehr der Charakter von der Droge ein­
nimmt, desto hôher ist die Wahrscheinllchkeit für eine Sucht oder 
lmmunltat. I' 

Jedesmal wenn der Abhangigkeitswert ansteigt, muB der Cha­
rakter eine weitere Konstitutions- oder Willenskraftprobe gegen 
den Abhangigkeitswert werfen. Wenn die Probe miBlingt, wird 
der Charakter abhangig. Sobald der Charakter abhangig ist, sinkt 
der Abhangigkeitswert wieder auf den Orlginalwert + 1. 

Twitch hat einige Mengen an Cram (Abhangigkelt 4P, Harte 
5/50) zu sich genommen, um seine Kampffcihlgkeiten zu stei­
gern. Der erste SchuB hat ihm noch nichts ausgemacht, da er 
den Mindestwurf von 4 mit seiner Wil/enskraft 5 mit Leichtig­
keit geschafft hat. Nach der fünften Anwendung der Substanz 
steigt der Abhangigkeltswert um I auf 5, und Twitch mu/3 
eine neue Willenskraft(5)-Probe werfen. Wieder gelingt sie 
/hm. 

Nach weiteren zehn Dosen betragt der Abhangigkeitswert 
mittlerwe/le 7. Twitch wlrft 1, 1, 2, 2 und 5. Die Probe mi/3-
lingt, und Twitch wird psychisch von Cram abhangig! Der Ab­
hangigkeltswert sinkt jetzt wieder auf den Grundwert (4) + 1, 
also auf 5. · 

DER NÂCHSTE SCHUSS 
Sobald ein Charakter einmal abhangig ist, muB er die Substanz 
regelmaBig zu sich nehmen, um seine Begierde zu stillen. Der 
Fixfaktor der Substanz gibt an, wie lange der Charakter es maxi­
mal bis z.um nachsten SchuB aushalt. Dleser Zeitraum kann einmal 
durch eine erfolgreiche Konstitutions- oder Willenskraftprobe -
oder beldes, falls erforderlich - gegen den aktuellen Abhangig-
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keitswert verlangert werden. Wenn die Probe erfolgreich ist, kann 
der Charakter noch elnmal zusatzlich die durch den Fixfaktor an­
gegebene Zeit warten, bevor seine Gier dann doch zu groB wird. 

Wenn ein Charakter nicht rechtzeitig seine Dosls bekommt, er­
leidet er sofortige Entzugserschelnungen (siehe Erzwungener Ent­
zug, S. 135). 

Nach jeder Anzahl von Dosen, die dem rechten Hartewert (wah­
rend der Abhangigkeit) entspricht, steigen Abhanglgkeits- und 
Toleranzwert der Substanz um 1. Durch weitere Einnahme der 
Droge stelgen diese Werte immer weiter an. 

Der Fixfaktor für Cram betragt zwei Tage. Alle zwei Tage 
braucht Twltch eine neue Dosis. Falls erforderlfch, kann er die­
sen Zeltraum Jedoch auch auf vier Tage ausdehnen, wenn /hm 
eine Wi//enskraft(S)-Probe gellngt (5 1st für ihn der aktuelle 
modifizierte Abhanglgkeltswert von Cram). 

TOLERANZ ENTWICIŒLN 
Beginnend mit der ersten Elnnahme einer Droge - und dann je­
desmal , wenn der Toleranzwert angehoben wlrd (also aile (Harte) 
Anwendungen) - muB der Charakter elne Konstitution(Toleranz)­
Probe werfen, um festzustellen, ob er elne lmmunltat gegen die 
Droge entwickelt hat. Sobald das der Fall ist, kann die Substanz 
die Begierde des Süchtigen nicht mehr befrledlgen. Eine starkere 
Version (mit einem hôheren ursprünglichen Abhangigkeitswert) 
wird erforderl ich, damlt der Charakter selnen Kick bekommt. Das 
kann eine neue Variante der Droge sein oder eine starker suchter­
zeugende Droge der gleichen Art (Amphetamin, Barblturat, BTL 
usw.). Eine doppelte Dosierung der bisherigen Droge reicht auch 
schon aus, beinhaltet allerdings d ie Gefahr einer Überdosls (slehe 
Überdosls, S. 132). 

Der aktuelle Abhanglgkeltswert der alten Droge oder Dosle­
rung wlrd ais modifizierter Abhangigkeitswert der neuen Droge 
oder erhôhten Dosierung übemommen. 

Wenn der Charakter keine starkere Droge oder Doslerung be­
kommt, erleidet er erzwungenen Entzug (siehe S. 135). 

Die Proben zur Bestlmmung der Toleranz werden geworfen, 
nachdem die Droge verabrelcht wurde und ihre Auswlrkungen 
abgeklungen sind. 

Beachten Sie, daB die Toleranz gegen eine Substanz nlcht be­
deutet, daB der Charakter die Auswirkungen der Droge nlcht mehr 
spürt; es bedeutet nur, daB d ie Substanz seine Sucht nlcht mehr 
befriedigen kann. Nach Ermessen des Spielleiters kônnen Dro­
gen, gegen die elne Toleranz entwickelt wurde, noch die Halfte 
ihrer ursprünglichen Auswlrkungen haben. Wenn also eine Sub­
stanz beispielsweise zwei Würfel auf lrgend etwas gewahrt, so 
erhalt ein Charakter, der eine Toleranz entwickelt hat, nur elnen 
Würfel. 

Na.ch einem Jahr ais Cramjunkie 1st Twltchs Toleranz für Cram 
auf 8 gestlegen. Twitch wirft seine Konstltutlon(B)-Probe und 
erzlelt 1, 2, 2, 5 und 7 - danebenl Twitch hat eine lmmunltat 
gegen Cram entwickelt. Er muB also auf eine starkere Sub­
stanz wechseln (miteinem ursprünglichen Abhangigkeitswert, 
der hoher ist ais der von Cram) oder seine Dosierung erho­
hen. Twitch entscheidet sich fürs erste für die hohere Dosle­
rung, also mu/3 er ab jetzt zwel Dosen zu sich nehmen, um 
die gleichen Auswirkungen zu erzielen wie vorher. 

AUSWIRKUNGEN EINER ABHANGIGKEIT 
Neben den schon beschriebenen Abhangigkeits- und Toleranz­
proben muB ein süchtlger Charakter einmal im Monat eine Kon­
stltutions- und/oder Willenskraftprobe gegen den Abhangigkeits­
wert der Droge werfen. MIBlingt die Probe, so verliert der Cha­
rakter permanent elnen Punkt seines Konstitutionsattributesl 

Wenn die Konstitution des Charakters den Wert I erreicht, so 
verliert er keine weiteren Punkte (auBer die Konstitution wird ir­
gendwle wieder erhôht). Allerdings slnken seine normalen und 
maximalen Attrlbutsgrenzen nach Rasse (SR3.O1D, S. 245) per· 
manent auf 1 . AuBerdem verliert der Charakter von da an jede 
Woche entweder eln Kastchen seines kôrperllchen oder geistigen 
Zustandsmonitors (nach Wahl) oder permanent einen Viertelpunkt 
Essenz (0,25) - der Spleler hat die Wahl. 

Erwachte Charaktere, die auf dlese Weise Essenz verlieren, 
müssen kontrollleren. ob sie einen Magieverlust erlelden (siehe 
SR3.O1 D, S.16O). Wenn dle Essenz elnes Charakters O erreicht, 
stlrbt er. Kastchen, die vom Zustandsmonitorverloren gehen, feh­
len am "Leichten" Ende; behandeln Sie sie wie ausgefüllte Kast­
chen. Das erste Kastchen des Zustandsmonitors, das verloren geht, 
wlrkt slch wle ein permanenter Leichter Schaden aus und belegt 
aile Mindestwürfe mit elnem Modifikator von + 1. Ein Charakter, 
der 10 Kastchen des Kôrperlichen Monitors ausfüllt, stirbt; ein 
Charakter mit 10 Kas tchen Geistigem Schaden fàllt in ein Koma. 

Am Ende des ersten Monats seine, Abhanglgkelt betragt 
Twltchs modifizierter Abhanglgkeltswert für Cram 7. Er wirft 
elne Wlllenskraft{7)-Probe und ist erfolgrelch. 

Ein Jahr spater betragt sein Abhangigkeitswert bereits JO. 
Twitch wlrft die Willenskraft(10)-Probe und versagt klaglich. 
Er verliert elne Stufe seines Konstitutionsattributes - aua! 

Elnige Monate spater ist Twltch vol/ends am Baden. Seine 
Konstltutlon 1st auf 1 gefallen, und na.ch elner weiteren Wo­
che mu/3 er sich entschelden, entweder Essenz oder Kastchen 
seines Zustandsmonitors zu verlieren. Da er eine Messerklaue 
ist, hat er nicht vie/ Essenz, die er verlieren kann, a/so ent­
scheidet er slch für ein Kastchen Korperlichen Schaden. Twitch 
1st ein krankes, heruntergekommenes Wrack, das nur noch an 
seinem nachsten Schul3 interessiert ist. Wenn es ihm nicht 
bald gellngt, von dem Zeug runterzukommen, wird er in 
wenigen Monaten tot sein. 

DER AUSSTlEG 
An einem bestimmten Punkt wlrd jeder Süchtige zu der Erkennt­
nis gelangen, daB es besser ist, von der Droge "runterzukom· 
men". Eine Sucht loszuwerden ist jedoch verdammt schwierig. 
Zunachst einmal muB der Charakter eine Willenskraftprobe ge­
gen den aktuellen Abhangigkeitswert + 1 (bel psychlscher Abhân· 
gigkeit). Abhangigkeitswert +3 (bei kôrperlicher Sucht) oder Ab­
hangigkeitswert +4 (bei beidem) schaffen. DleserWurfkann durch 
günstige auBere Umstande modlRzlert werden, wie zum Beispiel 
starker Unterstützung durch Freunde, elnem langen Aufenthalt in 
der Mercurial-Klinlk usw. Eln Drogenentzug kann nur dann er· 
folgrelch sein, wenn der Spielleiter davon 0berzeugt werden kann, 
daB sle gerechtfertigt ist - ein Spieler kann nlcht einfach beschlie­
Ben, daB sein Charakter ohne besonderen Grund geheilt ist. 

Wenn die Wlllenskraftprobe erfolgrelch 1st, so zwlngt der Cha· 
rakter sich selbst, auf die Substanz zu verzichten, und erleldet sofor· 
tige Entzugserscheinungen. MlBllngt die Probe, so klappt der Cha· 
rakter zusammen und wlrd alles Menschenmôgliche unternehmen, 
um sich die nachste Dosis zu beschaffen. Wenn andere Charaktere 
ihn daran gewaltsam hlndern, erleidet er erzwungenen Entzug. 

Twitch hat einen seltenen Anfall geistiger Klarheit und er­
kennt, da/3 er von Cram runterkommen muB, bevor es ihn 
umbrlngt. Er wirft eine Willenskraftprobe, um den ersten Schritt 
zu machen. Der Mindestwurf dafür ist sein aktuel/er Abhan­
glgkeitswert ( 13) + 1. Er wlrft hlneln, was er noch an Karma 
hat, und erzlelt tatsachlich 2, 4, 7, 9 und 17! Also schlie/3t 
Twitch sich mit haufenwelse Soykaf und Cornflakes in seine, 
Bude ein und versucht es auf die harte Tour. 
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Entzug 
Beim Entzug sinkt der Abhangigkeitswert der Droge aile 2 Tage 
um I Punkt, vorausgesetzt der Charakter hat die Kraft und den 
Mut, den Proze6 durchzustehen. Sobald der Abhangigkeitswert 
auf den ursprünglichen Wert gesunken ist (tiefer kann er nicht 
sinken), 1st der Charakter nicht mehr abhangig. 

Wahrend der Entziehungskur erleldet der Charakter kelne wei­
teren Schaden durch die Substanz, die blsher erlittenen blelben 
)edoch bestehen. Zudem erhalt der Charakter elnen Modifikator 
von +2 auf alle Mindestwürfe (sogar +4 auf alle Konzentratlons­
fertigkeiten, also auch Spruchzauberel), verursacht durch die 
Schmerzen und den geistigen/kôrperlichen Schock der Entziehung. 

Diese Entziehungsmodifikatoren verschwinden sofort, wenn der 
Charakter eine Dosls der "benôtigten" Droge erhalt. ln dem Fall 
ist er jedoch sofort wieder abhangig von dem Zeug, und der ak­
tuelle Abhangigkeitswert der Droge stelgt um 1 . 

Mit einem Abhangigkeitswert von 13 braucht Twitch satte 
Z6 Tage (2 x 13), um seine Sucht Joszuwerden. Das 1st fast ein 
Monat, den er mit einem Mindestwurfmodlfikator von +2 (+4 
wenn Konzentration erforderllch ist) herumlaufen mu/3. 

Enwungener Entzug 
Unter bestlmmten Umstanden - zum Beisplel wenn es ihm nicht 
gelingt, rechtzeitlg eine Dosis der Droge zu beschaffen - erleidet 
der Charakter erzwungenen Entzug. Das ist kein Heilungsproze6, 
sondern nur eine mlBlungene Befrledlgung künstlich verursach­
ter Bedürfnisse. 

Die von der Droge verursachten Schaden nehmen wahrend des 
erzwungenen Entzugs welter zu. Der Charakter fühlt sich kôrper­
lich und gelstlg ausgelaugt und wünscht sich, tot zu sein. Alle 
Mindestwürfe erhalten einen Modifikator von +3 ( +6 wenn Kon­
zentration erforderlich ist, also auch bei Spruchzauberel). AuBer­
dem erleidet der Charakter ununterbrochen Schmerzen und ver­
hait sich, als würde er an den Auswirkungen eines permanenten 
Mittleren Betaubungsschadens lelden (kumulativ mit anderen, 
durch die Abhangigkeit hervorgerufenen Betaubungsschaden). 

Die Auswirkungen und Einbu6en, die durch den Entziehungs­
proze6 hervorgerufen werden, verschwinden sofort, sobald elne 
Dosis der "benôtigten" Droge verabreicht wlrd. Dadurch wird die 
Abhanglgkeit jedoch nur noch verstarkt; der aktuelle Abhangig­
keitswert der Droge steigt sofort um 1. Eln Charakter, der erzwun­
genem Entzug unterllegt, wird nahezu alles tun, um elnen SchuB 
seiner Droge zu bekommen. 

Für aile 24 Stunden, die der Charakter es ohne Droge aushalt, 
sinkt der Abhangigkeitswert um 1 Punkt. Der Charakter ist aller­
dings immer noch abhangig und erleidet die Auswirkungen des 
erzwungenen Entzugs, bis er elne Dosis der Droge erhalt. Sobald 
der Abhangigkeltswert der Droge jedoch d en ursprüngllchen 
Grundwert erreicht, ist der Charakter nicht mehr süchtig. 

Magie kann nlcht in direkter Weise den Entzug von einer sucht­
erzeugenden Substanz unterstützen, da eine Abhanglgkeit - tech-

nisch gesehen - keine Krankheit, Wunde oder Vergiftung 1st. Ein 
Zauber wie Schmerzresistenz zum Beispiel kann jedoch die Qua­
len des Entzlehungsprozesses lindern. 

Bevor die 26 Tage um slnd, erhiilt Twitch Besuch von sei­
nem Cramdealer, der sich wundert, wo sein Kumpel abge­
bli~ben ist. Der Dealer steckt Twitch ein paar Gratlsproben 
Cram zu. Der Spielleiter bittet Twitch um elne Willenskraft­
probe, die er kliiglich vergeigt. Twitch kann nicht anders - er 
schluckt eine Dosls Cram. Und schon 1st er wieder ein Junkle 
mit einem Abhanglgkeltswert von 14 (13 + I ). 

Twitchs Freunde haben die Nase gestrichen vol/ von seinen 
Drogeneskapaden. Sie sperren ihn ln ein Lagerhaus und pas­
sen gut auf ihn auf, wahrend er die Wande hochgeht. 10 Tage 
Jang (aktueller Abhiingigkeitswert 14 minus Grundwert 4) brüllt 
und flucht und /eidet Twltch. Er versucht mehrfach, auszubre­
chen und sich Cram-Nachschub zu besorgen, doch nicht zu­
letzt seine Mindestwurfmodifikatoren verhlndern ein Entkom­
men. Schlie/3/ich hat er es überstanden - Twitch hat seine Dro­
genabhanglgkelt überwunden/ 

Erholung 
Sobald der Charakter die Sucht besiegt hat, mu6 er sich eine Zeit­
lang (Abhanglgkeitswert der Droge in Tagen) erholen, um seine 
kôrperliche und gelstige Gesundheit wiederherzustellen. Wahrend 
dieser Zelt betragt sein Mindestwurfmodifikator nur noch + 1 ( +2 
für Konzentratlonsaufgaben). Der Charakter heilt seinen Schaden 
(die verlorenen Kastchen des Zustandsmonltors) mit einer Rate 
von einem Kôrperlichen und einem Geistigen Kastchen pro drei 
Tagen Ruhephase. Nach Ablauf der E.r-holungszeit sind aile Mln­
destwurfmodiflkatoren verschwunden. Essenzverluste und die 
Senkung des rassenspezlfischen Maximums, die durch den Dro­
genmi6brauch hervorgerufen wurden, sind allerdings permanent 
und kônnen nicht geheilt werden. Alle anderen Attrlbutsverluste 
kônnen nach den Standardregeln ausgeglichen werden. 

Sauber blelbèn 
Auch nach der E.ntz.iehung und der anschlleBenden Erholung kann 
noch hin und wieder das Bedürfnis 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 Abhangigkeitswert der Droge werfen lassen. 
Dabei kônnen Modlfikatoren für die inzwlschen vergangene Zeit, 
gute Therapie, Drogenberatung usw. den M indestwurf senken. 
Sollte der Charakter eine Dosis nehmen, ist er sofort wieder ab­
hanglg, und der Abhanglgkeitswert steigt um 1 . 

Nach entsprechend langer Zeit wlrd auch der Toleranzwert sin­
ken, niemals jedoch unter der Grundwert. Für jeweils 30 Tage 
minus den llnken Hartewert sinkt der Toleranzwert um 1. Wenn 
der Charakter die Droge wleder nimmt, muB erneut ermittelt 
werden, ob er Immun dagegen 1st. 

Drogenabhangigl<elt ist eine sehr demütlgende Erfahrung. Die 
beste Li:isung ist Vorbeugen und gar nicht erst süchtig werden. 
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D 
le folgenden Regeln befassen sich mit den Nachwlrkungen von • Arbeits­
unfallen" von Shadowrunnern. E'.ln elnfaches System zur Bestlmmung 
der Auswlrkungen von Verletzungen auf Cyberware, Bioware und Attrl­
bute wird beschrleben, ebenso die Wartungsarbelten, die erforderlich 

sind. um Cyber- und Bioware ln einem guten Zustand zu halten. AuBerdem 
finden Sie hier Regeln, wie man auch nach Tôdlichem Schaden bei BewuBtsein 
bleiben kann, sowle Regeln zu Narben. 

Des welteren werden eine ganze Reihe optionaler Regein beschrleben, die 
E'.rste Hllfe. eine erwelterte Arzttabelle und die Môglichkelt. Kôrperlichen Scha­
den Kastchen für Kastchen zu hellen, umfassen. 

STRESSPUNKTE 
Schaden an lmplantaten oder dem organlschen Kôrper wird durch sogenannte 
StreBpunkte reprasentiert. StreBpunkte messen die Belastung eines lmplantats 
oder Attributes und bestimmen, wann eln lmplantat oder Attribut ausfallt. E'.in 
lmplantat oder Attribut, das StreBpunkte erhalten hat, 1st auf dem besten Wege 
zusammenzubrechen. 

Bei allen lmplantaten oder Attrlbuten messen die StreBpunkte die Zunahme 
des Schadens; jedesmal , wenn eln lmplantat oder Attribut StreBpunkte erhalt, 
muB der Spieler elne StreBprobe würfeln, um zu bestlmmen, ob das Tell ausfallt. 
Zudem nlmmt die Funktlon von Bloware mit zunehmendem StreB ab; wenn die 
Anzahl der Stre6punkte bestlmmte Schwellenwerte errelcht, setzen Bloware­
Fehlfunktlonen in zunehmend krltlscher Weise eln. 

Alle neuen lmplantate und Attrlbute beglnnen mit O StreBpunkten; gebrauch­
te Cyberware hat bereits 1W6/2 permanente Stre6punkte und gebrauchte Blo­
ware hat 1 permanenten StreBpunkt. 

Regeln für die Beseitigung von StreB finden Sie unter Stre8beseitigung, S. 142. 

Stre6 durch Verletzungseffekte 
Wenn eln lmplantat oder Attribut durch elnen Verletzungseffekt (slehe S. 138) 
beschadlgt wird. erhalt es 1 W6/2 Stre6punkte {die Regel der Sechs gilt bel die­
sem Wurf nicht). und der Spieler muB eine Stre8probe werfen. Diese Punkte 
addieren sich zu bestehenden StreBpunkten hlnzu. 
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Andere Stre6quellen 
StreBpunkte resultieren ln erster Unie aus 
Schaden, doch der Spiellei ter kann auch 
verlangen, daB lmplantate regelmaBlg ge­
wartet werden. lmplantate, die nicht re­
gelmaBig gepflegt werden, erleiden Stre6 
nach einer Rate, die der Spielleiter festlegt. 

STRESSNIVEAUS 
Das StreBniveau, wie in der Tabelle "StreB­
niveaus" angegeben, beschreibt die Men­
ge an StreB, an der ein lmplantat oder At­
tribut zur Zeit leidet. Dieser lndikator bestimmt die Fehlfunktio­
nen von Bioware und die Erfordernisse für die Reparatur von Stre6-
schaden an Cyberware bzw. die Heilung von Stre8schaden an Blo­
ware und Attributèn. Das Verhaltnls zwischen StreBpunkten und 
StreBniveaus entspricht etwa dem zwischen Schadenskastchen 
und Schadensniveaus. Wenn ein lmplantat oder Attribut das Tôd­
liche StreBniveau erreicht. so fallt es automatisch aus. 

STRESSPROBE 
lmmer wenn ein lmplantat oder Attribut StreBpunkte erhalt, muB 
der Spieler eine StreBprobe werfen. 

Die Anzahl der bei einer StreBprobe geworfenen Würfel w ird 
durch die Kategorie des lmplantats festgelegt, wie in der Tabelle 
"StreBwürfel" angegeben. Bei StreBproben für Attribute wlrd die 
Halfte des natürlichen Attributswertes genommen. Die lmplan­
tatchirurgie-Optionen Anfalligkeit und Robustheit (S. 161 und 162) 
wirken sich auf die Anzahl der Würfel aus. Für gebrauchte Cyber­
und Bioware werfen Sie elne Anzahl Würfel , die der aquivalenten 
Kategorie entspricht. 

Der Mindestwurf für die Stre6probe ist die aktuelle Anzahl der 
StreBpunkte. Es wird nur ein Erfolg benôtigt, um ein Versagen 
des Systems zu vermeiden. Bei Cybergliedma6en mit Struktur­
verstarkung (S. 39) wird der Mlndestwurf um die Stufe der Struk­
turverstarkung reduziert. Bel einem durch Bioware gesteigerten 
Attribut addiert sich die 

durch einen Energleblltz. Er wirft 1 W6/ 
2 für die Cyberware und erhalt elne 3; 
der Reaktlonsbesch/euniger erhalt 3 
StreBpunkte. Er mu/!, eine StreBprobe 
werfen, um festzustellen. ob das lmplan­
tat schon durch dlesen StreB ausfal/t. Der 
Reaktonsbeschleuniger 1st Standard­
cyberware, also wirft er 1 W6 gegen ei­
nen Mindestwurf von 3 und erhlilt elne 
2. Sieht so aus, ais hatte der Energieblitz 
den Reaktionsbeschleunlger auBer Ge­
fecht gesetzt. 

Leggy wtrft I W6/2 für die B/oware und erzielt eine 1 - nur 
J StreBpunkt. Unglücklicherweise hat das Nierensieb schon 3 
StreBpunkte von einem früheren Vorfa/1 zurückbehalten, also 
1st der Mlndestwurf für die StreBprobe 4. Er wirft 2W6 (da es 
slch um Standardbioware handelt) und erzlelt elne 3 und elne 
5. Das ist ein Erfolg, und der relcht, um das Nierensieb funk­
tlonsfahlg zu erhalten. 

Leggy wirft schlieB/ich nochmal J W6/2 für seine Reaktion 
und stellt fest, daB sein Attribut 3 StreBpunkte erhalten hat. 
Er wirft eine Probe mit der Halfte seines natür/ichen Reakti­
onsattrlbutes gegen einen Mindestwurf von 3, die er sp/e­
lend schafft, also braucht er slch kelne Sorgen um ein Attri­
butsversagen zu machen. 

VERLETZUNGSEFFEKTE 
Das Schadenssystem von Shadowrun erfaBt die erlittenen Schâ­
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 beschadigen, oder sie kann 
eine sofortige medizinische Versorgung erfordern und die Hand· 
lungsfàhigkeit des Charakters stark einschranken. 

lmmer wenn ein Charakter Schaden erleidet. besteht die Môg­
lichkeit, daB die Verletzung neben dem allgemeinen Schaden noch 

weitere Effekte verursacht. 

SDESSPllOBE, 

Diese Verletzungseffekte 
kônnen Schaden in Form 
von StreBpunkten an Cy­
berware, Bioware oder At­
tri buten des Charakters 
hervorrufen. 

(ln.l"dmbldestWurli Aktuelle StreSp~t$Um!lle . 
::{ f .. 

Sltüatlob 

Stufe der Stelgerung zum 
Mindestwurf hinzu. Wenn 
die Probe keine Erfolge 
bringt, verursacht der StreB 
den Ausfall des betreffen­
den lmplantats oder Attri­
butes. 

Der Spielleiter kann auch 
in Situationen, in denen das 
lmplantat oder Attribut ex­
tremen Belastungen ausge­
setzt 1st , 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 erhalt. 

ÇybergUêdmaBe.mit Strukturvers~kÙng 
:1: .j . 

Verietzungen. die ln be­
schad igten lmplantaten 
oder veranderten Attribu­
ten resultieren, erfordern 
immer arztliche Behand­
lung. 

,Attpb~r durch BfoWare 8esteJgert . 
Sttllktùrvèrst~unJ . 

o+-Sture d~r Sfëtgerung 

Leggys Reaktionsbe­
schleuniger, sein Nieren­
sleb und seine Reaktion 
leiden un ter den Auswir­
kungen einer Verletzung 

C.,YbelWMe 
, ·sfandârd 
. Alpha 

Bêta 
Delta 

Bloware 
Kosmetlsd) 
Stan.dard 
Kultlvlert 

Attribut 
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BESTIMMUNG VON 
VERLETZUNG.SE.ff1KilN 
Wenn ein Charakter elne 
Schadenswiderstandspro­
be wirft, dann vergleichen 
Sie das hôchste Würfeler­
gebnis mit der Anzahl der 
erlittenen Schadenskast­
chen. M it anderen Worten, 
betrachten Sie die Wider­
standsprobe ais zusatzliche 
Erfolgsprobe gegen einen 
Mindestwurf in Hôhe der 
erlittenen Schadenskast­
chen. Wenn diese ~robe 
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mlSllngt (also bel der Widerstandsprobe kein Wurf erzlelt wlrd, 
der grôBer oder glelch der Anzahl der Schadenskastchen ist), so 
erleldet der Charakter eine Anzahl an Verletzungseffekten ln Hôhe 
der Differenz zwischen der Anzahl der Schadenskastchen und dem 
hôchsten WOrfelwurf. 

Leggy hat Probleme. E.Jn feindllcher Schamane hat /hm ge­
rade mit elnem E.nergleblitz Schweren Schaden (6 Kastchen) 
relngez,appt. Bei seine, Schadenswtderstandsprobe 1st ihm nur 
eln Wurf von t, I, 2, 2 und 3 gelungen. Wenn er den hoch­
sten Wurf (3) mit der AnL:thl der erllttenen Schadenskastchen 
(6) verglelcht, stellt er fest, da/!, er 3 

Jedes System, das ln einem Cyberauge, Cyberohr oder elner 
CyberglledmaBe lnstalliert 1st, wlrd ais Tell dleses Systems be­
trachtet, solange der Charakter dafOr keine zusatzJlche Essenz aus­
geben muBte. Zum Beispiel gllt jedes Cyberaugenrubehôr, das 
nur die 0 ,5 " freien" Essenzpunkte ln einem Cyberauge elnnlmmt, 
ais Tell des Auges. Wenn ein Charakter jedoch elne zusatzllche 
Augenmodlfikatlon hat, für deren Installation er Essenz ausgeben 
muBte, so nimmt diese auch elnen Tell eines Essenzslots ein. 

Cybenombles: Charaktere, die der Cybermantie (S. 54) unter­
zogen wurden, haben mehr Cyberware ais Essenzslots. ln dlesem 
FaU muB der Charakter die Stots doppelt belegen, wodurch es 

môgllch wird , daB zwel Systeme 
(6 - 3) zusatzllche Verletzungseffek­
te erlitten hat. VUllUIINGSUfEKTE 

glelchzeltig beschadlgt werden. Cy­
berzombies nehmen immer Schaden 
von Verletzungseffekten, die auf Cy­
bersysteme wirken. Jeder erllttene Verletzungseffekt 

kann langfrlstlge Schaden an einem 
mplantat oder am Kôrper des Cha­
rakters hervorrufen. Werfen Sie 1 W6 
filr Jeden Verletzungseffekt und kon­
sultleren Sie die labelle "Verletzungs­
effekte". Zur genaueren Bestlmmung 

W6ilplnlls 
t-2 

Art des \lluletzanpeffektu 
Schaden an Cybersystem 
(slehe unten) Besdmmung des 

betroffenen Systems 3-4 
5-6 

Schaden an Bloware (S. 140) 
Organlsc:her Schaden (S. 140) Um zu bestimmen, welches Cybersy­

stem durch elnen Verletzungseffekt 

des Schadens sehen Sie dann im angegebenen Kapltel nach. 
Wenn ein Charakter ohne Cyberware hlerbel das Ergebnls "Scha­

den an Cybersystem" würfelt , oder eln Charakter ohne Bioware 
·Schaden an Bloware", so lgnorleren Sie dlesen Verletzungsef­
fekt einfach. 

Leggy wlrft für Jeden Verletzungseffekt einen WOrfel und 
erzlelt 1, 3 und 6. E.in Verletzungseffekt kann also seine Cy­
berware betreffen, einer die B/oware und der drltte elnen or­
ganischen Schaden verursachen. 

SCHÂDIN AN CYBIRSYSTIMIN 
Wenn bel der Bestlmmung des Verletzungseffekts eine I oder 2 
geworfen wlrd, 50 kann die Verletzung ein Cybersystcm bescha­
digt haben. Je mehr Cyberware ein Charakter hat, desto grôBer ist 
die Wahrschelnllchkeit, daB belm Angriff etwas beschadigt wur­
de. 

Elektrlscher Schaden: Angriffe, die clektrischen Schaden ver­
ursachen, wlrken slch automatlsch aufCyberware aus und kônnen 
sogar glelchzeltlg mehr ais eln System beschadigen. Dazu gehôrt 
Schaden durch laser, Betaubungsschlagstôcke, elektrlsche Zau­
ne, elektrische Critterkrafte, Blltz-Elementarzauber usw. 

Bel jedem Vertetzungseffekt durch elnen elektrischen Angriff, 
den ein Charakter mit Cyberware erleldet, bestimmen Sie den 
Verletzungseffekt wie unter Bestlmmung des betroffenen Systems 
beschrieben, würfeln Sie jedoch zusatzllch 1 W6; bel elner I oder 
2 wlrd noch eln welteres Cyberimplantat betroffen. Wenn in un­
serem Beispiel Leggy von elnem Blitz statt einem Energieblltz 
getroffen worden ware, so m06te er für jeden Verlctzungseffekt 
1 W6 werfen, um zu bestlmmen, welches Cybersystem betroffen 
ist, und anschlleBend für jeden Verietzungseffekt noch einmal I W6, 
um festzustellen, ob weltere Cyberware beschadlgt wurde. 

Zuwelsung von Essenzslots 
Zur Bestimmung der Cyberware, die Schaden genommen hat, 
werden aile Cybersysteme auf sechs " Essenzslots" verteilt (eln 
Slot pro Essenzpunkt). Jeder Slot kann Cyberware lm Wert von 1 
Essenzpunkt aufnehmen. Cyberlmplantate mit Essenzkosten von 
mehr ais elnem Punkt nehmen daher mehr ais einen Slot in An­
spruch. Füllen Sie die Essenzslots auf, lndem Sie mit Slot I begln­
nen, und füllen Sie Jeden Slot komplett auf, bevor Sie zum nach­
sten Obergehen. 

bescMdigt wird, werfen Sie 1 W6 und 
verglelchen das Ergebnls mit den Essenzslots des Charakters. Wenn 
das Würfelergebnis elnen Slot anglbt, der kelne Cyberware ent­
halt, so lgnorieren Sie dlesen Verletzungseffekt. Wenn das Ergeb­
nis elnen Slot anglbt, ln dem Cyberware enthalten 1st, 50 1st eines 
der lmplantate in dlesem Slot beschadigt. Der Splelleiter kann ein­
fach eln belleblges System aus dlesem Essenzslot auswahlen oder 
einen zehnseltigen Würfel werfen (falls zur Hand), um das be­
schiidlgte System zu bestimmen - unterteilen Sie den Essenzslot 
prozentual nach den Essenzkosten der enthaltenen Systeme und 
werfen Sie dann 1 W I O. 

Wenn elne CyberglledmaBe, Cyberauge oder Cyberohr bescha­
dlgt 1st, kann der Splelleiter entscheiden, ob das ganze System 
beschadlgt 1st (inkluslve allen Zubehôrs) oder nur ein willkürllch 
ausgewahltes Subsystem. 

Schaden an einem Cybersystem verursacht I W6/2 StreBpunk­
te, und der Spieler muB elne StreBprobe werfen (S. 138). 

Leggy hat eine ganze Menge Cyberware, also besteht elne 
gute Chance, daB elnes seiner lmplantate Schaden nimmt. E.r 
hat folgende lmplantate: Riggerkontrolle 2 (Alphaware, E.s­
senzkosten 2,4), zwel Reaktionsbeschleunlger (Essenzkosten 
0,6), Reflexbooster f (Alphaware, f ,6), Cyberaugen mit Mo­
dilikatfonen (0,2), Datenbuchse (0,2) und elne Smartgunver­
bindung (0,5). Die Vertellung selner Cyberware auf die Es­
senzslots ergibt fo/gendes: 

Slot f Riggerkontrolle 2 
5/ot 2 Riggerkontrolle 2 
Slot 3 Riggerl<ontrolle 2, 2 Reaktionsbeschleunlger 
Slot 4 Reflexbooster 1 
Slot 5 Reflexbooster 1, Cyberaugen, Datenbuchse 
Slot 6 Smartgunverblndung 
Die ersten liinf Slots sind vol/, doch der letzte (Slot 6) 1st nur 

halb vol/, da die Smartgunverblndung nur 0,5 E.ssenzpunkte 
kostet. 

Leggy wirft 1 W6, um zu bestlmmen, welche Cyberware 
vom Verletzungseffekt betroffen 1st, und erhalt eine 3. Der 
Spiellelter kann slch nun zwischen der Riggerkontrolle und 
einem der Reaktionsbesch/eunlger entscheiden. E.r würfelt und 
erhalt elnen der Reaktlonsbeschleunlger. 

Wenn Leggy elne 6 geworfen hatte, so hatte er mogllcher­
we/se keinerlei Schaden davongetragen, da dieser S/ot nur 
ha/b voll lst. ln dem Fa// hatte der Splelleiter elne 50-50-Chance 
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zwischen der Smartgunverbindung und "Kein Schaden" aus­
würfeln müssen. 

CYBERWARf.VlRSACiEN 
Wenn ein Cyberimplantat versagt, bestlmmt der Splellelter, wie 
sich die Fehlfunktion des Gerates genau auBert. Das lmplantat kann 
einfach ausfallen oder auf spektakulare, ungewôhnliche oder gar 
amüsante Weise durchdrehen. E.ln kaputter Reflexbooster zum 
Beispiel kônnte einfach aufhôren zu funktionieren oder sich will­
kürlich ein- und ausschalten und zu einem sichtbaren Zittern oder 
unvorhersehbaren Zuckungen und Krampfen führen. 

Cyberware, die in erster Linie in elner strukturellen oder phy­
siologischen Veranderung besteht (zum Beispiel Dermalpanzerung, 
Verstarkte Reflexe, Kompositknochen oder Kunstmuskeln), laBt 
nicht in ihrer Funktionsfühigkeit nach, sondern ist schlicht und eln­
fach kaputt und muB schleunlgst repariert werden. Wenn sich zum 
Beispiel zerfetzte Dermalpanzerungsbrocken standig in die E.in­
gewelde bohren. macht das alles ein wenig schwieriger. 

Der Spielleiter kann sich auch auf die Tabelle "Cyberwareversa­
gen" stützen, um die speziellen Auswirkungen eines ausfallen­
den Gera tes festzulegen. Werfen Sie 1 W6, konsultieren Sie die 
Tabelle und wenden Sie die angegebenen Modifikatoren auf das 
beschadigte lmplantat an. 

Zur Reparatur von CyberwarestreB siehe S. 142. Zur Reparatur 
ausgefallener Cyberware slehe lmplantatchirurgi~. S. 158. 

Da ein Reaktlonsbeschieuniger nur + I zur Reaktion addiert, 
beschliel3t der Spielleiter, daB Leggy beim Versagen des Ge­
rates nur dlesen Bonus verliert. Bevor er sich weitere Nachtei­
le überlegt, schlagt er erst elnmal in der Beschreibung des 
lmplantats na.ch und stellt Fest, da/3 ein Reaktionsbeschleuni­
ger aus supraleitendem Material besteht, das an der Wlrbel­
sau/e angebracht wird. lm besten Fa.il bedeutet der Ausfa/1 
des Reaktionsbeschleunigers, da/3 sich etwas von diesem su­
praleitenden Material gelost hat; lm schlimmsten Fa// kann es 
zu Schaden an der Wirbelsaule kommen. Der Spielleiter be­
schlieBt, da/3 Leggy schon genug Pech hatte, und entscheidet 
sich für die harmlosere Variante. Leggy mu/!, a/so ohne se/nen 
Reaktionsbonus von 1 auskommen, bis der Reaktionsbeschleu­
niger repariert wird. 

., 

zwei Bioimplantate, ein Nierensieb (Bioindex 0,4) und MaB• 
geschneiderte Pheromone (Stufe 2, Bioindex 0,6), a/so be­
steht eine 1-von-6-Chance, daB seine Bioware beschadigt 
wurde. Seine Bio-lndexslots sind folgendermal3en belegt: 

5/ot 1 Nierensleb, MaBgeschneiderte Pheromone 
Siot 2 
Slot 3 
Slot4 
Slot 5 
Slot6 
Leggy wirft 1 W6 und erzielt eine f - das 1st wirklich nlcht 

sein Tag. Sein Spieileiter mu/3 jetzt bestimmen. welches der 
beiden lmplantate etwas abbekommen hat. Er würfeit und 
trifft das Nierensieb. 

BIOWARf.VERSAGEN 
Jeder StreBschaden, den Biowar~ erleidet, beeintrachtigt lhre Funk­
tion. ln der Beschrelbung jedes Biowareimplantats sind die nega• 
tiven Auswirkungen der einzel nen StreBniveaus (siehe S. 138) an· 
gegeben. Diese Auswirkungen sind kumulativ; wenn ein Chardk­
ter unter den Auswirkungen des Mittleren StreBniveaus eines 
beschadigten Biowareimplantats leidet, so gelten auch die Effek• 
te des Leichten StreBniveaus. 

Bioware, deren StreBprobe mlBlingt, hat sofort das Tôdllche 
StreBniveau erreicht, d. h. das lmplantat versagt, und der Charak• 
ter erleidet die Auswirkungen, die unter dem Tôdlichen StreBni­
veau beschrieben werden. 

Weitere lnformationen über die Reparatur auf S. 142. Zur Repa• 
ratur ausgefallener 8ioware siehe Therapeutische Chirurgie, S. 159. 

Leggys Nierensieb hat 4 StreBpunkte angesammeit, was 
einem Mittleren Strel3niveau entspricht. Wie man der Beschrel­
bung des Nierensiebes entnimmt (S. 74), erleidet Leggy nun 
die Ausw/rkungen des Leîchten Strel3niveaus (Nierensieb fi/. 
tert Nahrstoffe aus) wie auch die des Mittleren Niveaus (Fi/ter 
ist überlastet und Powerniveaureduzierung funktîoniert nicht 
mehr). 

SCHÂDEN AN ATIRIBUTEN 
lm Shadowrun-System belegt der Zustandsmonitor Proben und 
Initiative mit Modifikatoren, um die Auswirkungen von Verlet-

zungen zu simulieren, docli SCHÂDEN AN BIOWARE 
Bei einem Verletzungsef­
fektswurf von 3 oder 4 kann 
ein Biowareimplantat be­
schadigt sein. Zur Bestim­
mung, welches Biow,,;1resy­
stem Schaden erleidet (wenn 
überhaupt), gelten die glei­
chen Regeln wie bel Cyber­
ware, nur werden die Es­
senzslots durch Bio-lndex­
slots ersetzt. Charaktere, die 
mehr Bioware ais Slots ha­
ben, müssen die Slots dop­
pelt belegen, so ahnlich wie 
Cyberzombies mit ihren E.s­
senzslots. 

wlrkuns cles C~nva 
nus/Stwe der Cyberware 
Mlnôestwurf bel,Benu~ 

nusjStul'e der Cyberwarê 

die Fahigkelten eines Charak• 
ters, die durch die grundle­
genden Attribute bestimmt 
werden, bleiben oft unveran­
dert. Das Konzept des Orga­
nischen Schadens simuliert 
Schaden an natürlichen Kôr­
perteilen wie Organen oder 
GliedmaBen. Wahrend die 
E.inzelheiten dleser Schaden 
der Kreativitat des Spiellei­
ters überlassen bleiben (ge­
prellte Rippen, gelahmte Bei­
ne, gebrochene Knochen 
usw.), werden die Auswir­
kungen durch StreBpunkte 
reprasentiert, die auf die At­
tribute des Charakters ange­
wendet werden. 

Leggy hat auch noch ei­
nen Bioware-Verletzungs­
effekt enyürfelt, a/so mu/3 
er ermltteln, ob eines sei­
ner Biowareimplantate be­
schadigt wurde. Er hat nur 

l 140 1 mcnscn uno mnscnmc 1 

Mlndestwurf b~ Benutzung, + 1 auf le 
ndestwOrrê durèh féêd~k/BescbYt(erden ·· 
nus/Stufe der Cyberware · 
Mlndektwurfbel 

c;testw.Orfe. dur~h,, 
. ~abnidurch · 

Mlriâestwutf bê1 
indestwôrfe durch 
ne 8ofl1 durch Cyherware,. Stufe · 
·· ' ~stwurfbel ,B~nut2:uf1$, +Z 

' 0rfe durch Feed,bâçk/Besë ~er en 
durët, Cypervya,re, ~te auf 

rf bel ·BetrÙtiuogi +l au . 
· durch 'f~d~fk~eschwerden 

Wenn ein Charakter ais Ver­
letzungseffekt organischen 
Schaden erleidet, so werfen 
Sie 1 W6 und bestlmmen Sie 
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anhand der Tabelle "Organlscher Schaden" (S. 142) das betroffe­
ne Attribut. Schaden an einem At-tribut verursacht 1 W6/2 StreS­
punkte, und der Spieler mus elne StreSprobe (S. 138) würfeln. 

Verletzungen, die eln Attribut schâdigen, müssen lmmer mit 
ilrztlicher Hilfe behandelt werden. 

Leggy wlrft 1 W6, um zu bestlmmen, welches Attribut von 
selnem drltten Verletzungseffekt betroffen ist. Er wlrft eine 6, 
also hat der Energleblitz seine Reaktion beeintrêichtlgt. 

ATTRIBUTS VERSA GIN 
Das Versagen elnes Attributes bedeutet, da6 die kôrperlichen Fa­
hlgkeiten des Charakters durch die Verletzung stark beeintrach­
tlgt sind. Spleltechnlsch bedeutet das, daS die Attrlbutsstufe z.elt­
weise verrlngert 1st, oder daS die Benutzung dieses Attributes 
und der damit verbundenen Fertlgkeiten erschwert 1st. Der Splel­
lelter sollte den Spieler ermutlgen, eine flktlve Erklarung für diese 
Modlflkatoren zu flnden; zum Belsplel kônnte reduzlerte Schnel­
llgkeit von gerissenen Sehnen oder gebrochenen Knochen her­
rühren. 

Der Spielleiter kann sich jedoch auch auf die Tabelle • Attributs­
versagen" (S. 142) stützen und die Auswirkungen elnes versa­
genden Attrlbutes auswürfeln. Werfen Sie dazu 1 W6 und sehen 
Sie ln derîabelle nach. Wenn die angegebenen Modifikatoren ein 
Attribut auf O senken, 1st der Charakter invalide und bettlagerig, 
bis das Attribut geheilt 1st. Das Attribut oder zugeordnete Fertig­
kelten kônnen nlcht eingesetzt werden. 

Elnzelheiten zur Beseltlgung von AttributsstreB flnden Sie auf 
S. 143. Zur Heilung eines ausgefallenen Attrlbutes siehe Thera­
peutlsche Chirurgie, S.159. 

Tôdllche Wunden und permanenter Schaden 
Die Regeln zu den Verletzungseffekten ersetzen nlcht die Re­

geln für Todllche Wunden und permanenten Schaden auf S. 127, 
SR3.0 ID. Jene Regeln werden wie folgt durch die Regeln der Ver­
letzungseffekte modifiziert: Wenn eln Charakter eine Tôdliche 
Verletzung erleldet und elne Konstitutionsprobe würfelt, um fest­
zustellen, ob er permanenten Schaden erleldet, so addleren Sie 
die hôchste AttributsstreSpunktzahl des Charakters zum Mlndest­
wurf. 
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Etwas spater in seiner il/ustren Karrie­
re lauft leggy elnem feindlichen Magier 
über den Weg und fangt sich elnen 
Manablitz mit Todlichem Schaden ein. 
leggy wlrft eine Konstitutionsprobe, um 
zu sehen, ob er permanenten Schaden 
zurückbehalt. Normalerweise betragt 
der Mindestwurf 4, doeh leggy hat 3 
Punkte ReaktlonsstreB, a/so ist der re­
su/tlerende Mindestwurf 7 (4 + 3). Wenn 
leggy au8erdem 5 Punkte Schnellig­
keitsstre/3 hatte, so würde der hohere 
StreBwert zu einem Mlndestwurf von 9 
(4 + 5) führen. 

STRESSBESEITIGUNG 
lmplantate und Attribute kônnen repariert bzw. geheilt werden, 
um die Auswirkungen von StreB zu beseitigen. Cyberlmplantate, 
die Stre6punkte erhalten haben, kônnen gewartet werden, um 
den StreB zu beseitigen. Biowareimplantate und Attribute heilen 
lm Laufe der Zeit auf natürliche Weise. 

StreBreparatur oder -heilung stellt nlcht die Funktionsfâhlgkelt 
des lmplantats oder Attrlbutes wieder her; dazu 1st entweder lm­
plantatchirurgie (S. 158, für Cyberware) oderîherapeutische Chir­
urgie (S. 159, für Bioware und Attribute) erforderlich. 

STRISSBESEITJGUNG BEI CYBERWARE 
StreBpunkte an Cyberware kônnen durch normale Wartungs­
arbelten beseitigt werden. Diese Arbelt erfordert einen Cyberwa­
re-Laden und sollte nach Môglichkeit in einer medizinischen Ein­
richtung durchgeführt werden (ansonsten werden Modifikatoren 
fâllig, die der "Erwelterten Arzttabelle", S. 145, entnommen wer­
den kônnen). 

Cyberware, die ein Schweres oder Tôdllches StreBniveau er­
reicht hat, mu6 immer chirurglsch repariert werden, und der Splel­
leiter kann auch für die normale W<)rtung bestimmter Arten von 
Cyberware Chirurgie zwingend vorschreiben. Um zum Belsplel 
einen beschadigten internen Lufttank zu reparieren, muB der Tech­
niker erstmai an den Tank herankommen, wozu der Patient natür­
ilch aufgeschnitten werden mu6. Diese lmplantatchirurgie würde 
unter die Prozedur Cyberware Reparieren fallen (siehe lmplantat­
chirurgle, S. 158). 

Reparaturproben 

ken die StreBpunkte um 1; verbleibender 
StreB kann spater bel elner weiteren Ge­
neralüberholung beseitigt werden. Wenn 
die Probe miBlingt, wird 1 StreSpunkt per­
manent und kann nur durch einen Cyber­
technlker mit besseren Werkzeugen und 
einer hôheren Fertlgkeitenstufe beseitigt 
werden. Unter Umstanden mages elnfa­
cher und weniger problematlsch sein, ein 
a.llzu mitgenommenes Stück Cyberware 
einfach auszutauschen. 

Die Kategorle elnes Cyberimplantats 
kann die Reparatur erschweren. Für Jede 
Kategorie über dem Standard wlrd der 

Mlndestwurf der Reparaturprobe um +2 erhôht. 
Die StreBpunkte elnes lmplantats kônnen nie unter 1 sinken; 

sobald ein lmplantat einmal seine Grenzen überschritten hat, wird 
es nie wieder perfekt funktlonleren. 

Eine Cyberware-Überholung kostet 100 Nuyen für die Ersatz­
telle pro beseitigtem StreBpunkt plus Arbeitskosten (siehe lhren 
Credstab bitte!, S. 163). Die Prozedur erfordert elne Anzahl Stun­
den, die 5 x den E.ssenzkosten des lmplantats entspricht (die Er­
folge der Reparaturprobe kônnen dlesen Zeitraum verkürzen, sie­
he SR3.01D, S. 95). 

STRISSBESEITJGUNG BEI BIOWARE 
Wegen der organischen Natur der Bloware kann sie StreBpunkte 
potentiel! selbst hellen, analog der Selbstheilungskraft des meta­
menschlichen Kôrpers. Ausgefallene Bioware allerdings muB mit 
therapeutischer Chirurgie (S. 159) behandelt werden, um StreB 
zu beseitigen. 

Die Heilung von Bioware folgt im wesentlichen der l'rozedur 
für Hellung von Korperllchem Schaden ln SR3.0ID, S. 126-127. 
Der Charakter wlrft zunachst eine Probe auf seine natürliche Kon­
stitution gegen einen Mindestwurf aus der Tabelle "Heilung" 
(SR3.01D, S. 127), wobel das Schadensniveau durch das StreBnl­
veau der Bioware ersetzt wird. Wenn die Probe erfolgreich 1st, 
kann die Bioware den StreS ohne medizinische Unterstützung 
heilen. MIBllngt die Probe, muB sich der Charakter einer Behand­
lung in einer Klinik unterziehen. 

Wenn- ein Biowareimplantat elnmal Schaden erlitten hat, kann 
die Anzahl seiner Stre6punkte nie mehr unter 1 sinken, es sei 
denn, es wird vollstandig ausgetauscht. 

Der Techniker, der die Generalüberho­
lung durchführt, muB eine Reparatur­
probe auf eine der folgenden Fertlgkei­
ten würfeln: Blotech (Cyberimplantatl­
on), Computer(Kybernetik)-8/R oder 
Elektronik(Cybertechnologie)-B/R. Der 
Spieileiter bestimmt anhand der vorile­
genden Cyberware und des AusmaBes 
und der Art des Schadens, welche der 
Fertigkeiten benôtlgt wird. Zum Beispiel 
1st Computer(Kybernetlk)-B/R nutzlos, 
wenn Kompositknochen repariert wer­
den sollen, da dabei überhaupt keine 
Computer betelligt sind. 

auf Attribut, +<1 Ml~twurf a· 

Der M indestwurf für die Reparatur­
probe ist gleich der Anzahl der Stre6-
punkte des lmplantats; Modlflkatoren 
entnehmen Sie der "Erweiterten Arzt­
tabelle", S. 145. Jewells 2 Erfolge sen-

. éordnè(en fèrtlgkelten 
auf Attrtbut~. +2 Mtnd~tW1,1rf a 

g~9n~11 fertlgketten, ·' . 
auf Attribut, +2.Mlndestwurf auf 

~dneten Fert!~lten ' . ' 
ttrlbot halbiert (abgeruodeth rt~ . 
ttrlb\Jt und .iu,geordne . 
ttrtbut hàlbler:t {abge 
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Selbsthellung von Bloware-StreB 
Ohne Hilfe heilt Bioware genauso wie Kôrperlicher Schaden, be­
schrieben unter Phasen derHellung(SR3.01D, S. 127). Ersetzen 
Sie in der Beschreibung "Schadensniveau" durch "StreBniveau" 
und folgen Sie der angegebenen Prozedur. Sie kônnen auch die 
optionalen Regeln Heilung korperlichen Schadens (S. t 45) ver­
wenden. 

Medlzlnlsche Pflege bel Bloware-StreB 
Wenn zur Heilung von Bioware-StreB medizinische Betreuung 
erforderlich 1st, so muS sich der Charakter therapeutischer Chirur­
gie unterzlehen (S. 159). 

Maglsche Hellung und Bloware-StreB 
Da Bioware eine organlsche Komponente des Kôrpers 1st, kann 
Schaden daran durch Heilungsmagie beseitigt werden. Zauber 
wie Heilen oder Behandein müssen das hôchste lm Kôrper vor­
handene Schadens- oder StreBniveau verwenden. Wenn also zum 
Beispiel ein Heilzauber auf einen Charakter gewirkt w ird, der Leich­
ten Kôrperlichen Schaden, Mittleren StreB an seinem Zerebral­
booster und Schw eren StreB an seiner Adrenalinpumpe hat. so 
mus der Zauber gegen elnen Schweren Schaden gewirkt werden 
(mit entsprechendem Entzug). Jeder Erfolg des Zaubers kann dazu 
verwendet werden, entweder eln Kastchen kôrperllchen Schaden 
oder einen StreSpunkt zu beseitigen (bis zu einem Maxim um in 
Hôhe der Kraftstufe des Zaubers). Wie anderer Schaden auch kann 
StreB nur elnmal maglsch geheilt werden. Verblelbender StreB 
muB auf normalem Wege beseitigt werden, neu auftretender StreB 
jedoch kann wlederum magisch geheilt werden. 

STRESSBESEITIGUNG BEI ATIRIBUTEN 
Auch AttributsstreB kann sich seibst heilen, wobei Komplikatlo­
nen allerdings medlzinlsche Versorgung erforderlich machen kôn­
nen. AttrlbutsstreB unterllegt den g lelchen Regeln filr Heliung (und 
magische Heilung) wie Bioware-StreB. 

Eln Attribut, das ausgefallen 1st, muB chirurglsch behandelt 
werden, bevor es von seibst heilen kann. AttributsstreB kann lm­
mer auf 0 reduziert werden. Wenn ein Attribut permanenten StreB 
erhalten hat, muB sich der Charakter therapeutischer Chirurgie (S. 
159) unterziehen, um das Attribut wieder in den ursprünglichen 
Zustand zu versetzen. 

EINSATZ VON STRESS 
Der Splellelter sollte die Stre8punkte môgllchst kreativ efnsetzen 
und sie an die Charaktere vergeben, um die Auswirkungen extre­
mer Aktivitaten oder rauher Umgebungsbedingungen zu verdeut­
lichen. Zusatzliche StreBpunkte kônnen entstehen, wenn eln lm­
plantat übermaBig beansprucht wird oder kôrperfiche Fahigkei­
ten über lhre Grenzen belastet werden, aber auch durch lnkom­
petente Chirurgie oder Chemikallenvergiftung. Und ebenso kann 
der Spielieiter um elne StreBprobe bitten, wenn ein lmplantat oder 
Attribut überma8ig gefordert wird. Diese Regeln sollten in erster 
Unie dazu verwendet werden, den Spfelern neue Herausforde­
rungen zu stellen und filr gelegentliche erheiternde Momente zu 
sorgen. Sie sind nicht nur dafür gedacht, einem Charakter das 
Leben schwer zu machen. 

Es folgen noch einige Vorschlage zu weiterem Einsatz von 
StreB. 

Cyberwarepflege 
lmplantate sind nicht dafür geschaffen, ewig zu funktionieren, und 
selbst die hochentwickeltsten Systeme zeigen irgendwann Ab­
nutzungserscheinungen. Die meisten Cyberlmplantate kônnen nur 

dann m it au8erster Effektivitat arbeiten, wenn sie regelmaSig ge­
wartet werden. Je nach lmplantat kônnte diese Wartung aus ei­
nem simplen Diagnosecheck bestehen oder auch Reinfgung, Nach­
faden von Energiequelfen, Schmierung, Auffülfung von Reserven, 
Reprograrnmlerung, Nachzlehen von Schrauben usw. beinhalten. 
Die meisten lmplantate benôtigen eine jahrliche Wartung, man­
che brauchen Jedoch haufigere Checks (wle Cyberaugen oder Re­
flexbooster), andere dagegen sogar seltenere (Kompositknochen, 
Cyberschadel). Cyberware hôherer Kategorien mu6 auch ôfter 
gewartet werden, damit d ie hochentwickelten Systeme problem­
fos laufen. 

Nach Ermessen des Spfelleiters kann ein Charakter, der seine 
lmplantate nicht regelmaBig wartet, StreBpunkte erhalten, da die 
lmplantate allmahlich verdrecken, ihnen notwendige Chemikali­
en fehlen, die Just ferung nlcht mehr stimmt usw. Diese StreS­
punkte sollten allmahlich und gelegentlich verteilt werden - viel­
lelcht 1 Punkt aile drei Monate. Die Auswirkungen dleser Abnut­
zungserscheinungen sollten dem Charakter unmittelbar bewuBt 
werden. Abgenutzte fmpfantate kônnen merkwürdige Gerausche 
von sich geben, funktionieren nur, wenn man kraftig draufschlagt, 
oder stecken in ungewôhnlichen Positionen fest. 

StreB filr Attrlbutswürfel 
Unter bestimmten Umstanden kann der Spielleiter einem Charak­
ter, der seine kôrperliche Leistungsfahigkeit bewuBt überschrei­
ten wlll, erlauben, elnen Attributs-Verletzungseffekt ( t W6/2 StreB­
punkte) lm Austausch gegen elnen zusatzHchen Würfel für elne 
Attributsprobe in Kauf zu nehmen (Verletzungseffekt und Extra­
würfel gelten für dasselbe Attribut). Dlese Option gflt nur für den 
Fall, daB ein Charakter ein Attribut über die Grenzen belasten will, 
und auf diese Weise kann nur ein Würfel pro Probe gewonnen 
werden. Die Regef gilt nur für Attributsproben oder beim Aus­
welchen auf ein Attribut. Fertlgkeitenproben kônnen auf diese 
Weise kelnen Zusatzwürfel bekommen. 

BEWUSSTLOSIGIŒIT 
Wenn ein Shadowrun-Charakter eine Tôdliche kôrperliche oder 
geistige Verfetzung erhalt, wird er bewuBtlos. ln der Realitat je­
doch kann jemand, der schwer oder gar lebensgefahrlich verletzt 
wird, unter Umstanden bei BewuBtsein bleiben, biser stirbt. Die 
fofgenden Regeln behandeln diesen Fall. 

Wenn ein Charakter 1 0 Kastchen kôrperlichen oder Betaubungs­
schaden ausfüllt, wirft der Spieler eine Willenskraftprobe gegen 
einen Mlndestwurfvon 6 plus Verletzungsmodifikatoren und Bioin­
dex (abgerundet). Ein Erfolg bedeutet, daB der Charakter bei Be­
wuBtsein bleibt und normal agieren kann; bei Mi6lingen der Pro­
be wird der Charakter bewuBtlos. 

Diese Regefn gestatten einem Charakter mit der Adeptenkra.ft 
der Schmerzresistenz oder mit Schadenskompensator-Bioware, 
bel BewuBtsein zu bleiben, bis er ( 10 + Stufe) Schadenskastchen 
erreicht hat. Ein Charakter mit einem Schmerzedltor wirft die Wil­
lenskraftprobe w ie angegeben, kann jedoch den Verletzungsmo­
diflkator lgnorleren. 

WIEDIRBELEBUN<i BEWUSSTLOSIR CHARAKTERE 
Ein Charakter mit der Fertigkeit Biotech kann elne Persan mit Tôd­
lichem (oder mehr) Schaden dazu bringen (oder zwingen), das 
BewuBtsein wiederzuerlangen. Der Charakter wendet eine Kom­
p lexe Handlung auf und wirft eine Biotech(Erste Hilfe)-Probe, 
wobel passende Modifikatoren aus der Tabelle "Erste Hilfe (er­
weitert)" gelten. Der Patient wird für eine Anzahl Mlnuten wie­
derbelebt, die gleich der Anzahl der Erfolge ist , es sei denn, er 
erhait vorher noch mehr Schaden und w ird wieder bewu6tlos. 
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AUSWIRXUNGE.N VE.RMIE.DENER 
BEWUSSROSIGKIIT 
Ein Charakter, der nach Erhalt einer 
Tôdlichen Verletzung bel BewuBtsein 
bleibt, zeigt oft schwachere Atmung, 
niedrigeren Blutdruck und verringer­
te Retlexe - es geht ihm nicht gut. 
Dlese Auswlrkungen werden durch 
die folgenden Modlllkatoren fOr Tôd­
llchen Schaden reprasentiert: +4 auf 
aile Mindestwürfe; -4 auf Initiative; 
Schnelligkeit auf die Halfte reduziert 
(aufgerundet) zur Bestimmung der 
Bewegungsrate; der Charakter kann 
nicht rennen. 

Jeder weitere Schaden, kôrperlich 
oder geistig, den der Charakter nach 
Überschreiten des Tôdlichen Scha­
densniveaus erleidet, macht elne wei­
tere Willenskraftprobe erforderlich, 
mit einem zusatzllchen Modlflkator 
von + 1 für Jede zusatzliche Probe. 

Bewegungsunfahlgkelt 
Eln Charakter, der bei Bewu6tsein 
bleibt, nachdem er Tôdlichen Scha­
den erlltten hat, wlrd bewegungsun-
fahig, wenn sein überzahliger Kôrper-

NARIE.NMODIHKATOlllN 

Hellunpumst.lnde 'Modlflluator 
ln Krankenhaus oder KJinik geheilt -4 
Unter schlechten Um5tanden 

gehellt (Barren5, Sium 1,1sw.) +2 
Unter furchtbaren UmstJnden 

geheilt (Kanali5atlon, Sumpf u5w.) +4 
Halfte oder mehr des Schadens 

maglsch gehellt -4 
Wenlger ais H.1llfte des Schadens 

maglsch gehellt -2 
Charakter hat Dermalpanzerung +3 
Charakter hat Dermalverkleldung +2 
Schaden durch Feuer oder 

Saure verur5acht +4 

ùhl der lrfolge 
0 

1-2 
3-4 
S+ 

NAUEN 

E.ntstellend 
Auffllllg 
Abenteuerllch 
Keine sichtbare Narbe 

Nachdem ein Charakter eine 
Schwere oder Tôdliche kôrperliche 
Verletzung ausgeheilt hat, wirft der 
Spieler eine Konstltutionsprobe, um 
festzustellen, ob die Wunde elne Nar­
be hlnterlassen hat. Der Mindestwurf 
der Probe entspricht der Anzahl an 
erlittenen Schadenskastchen; Modi­
fikatoren finden Sie in der Tabelle 
• Narbenmodiflkatoren". Vergleichen 
Sie die Anzahl der Erfolge mit der 
Tabelle '"Narben", um festzustellen, 
welche Art von Narbe zurückbleibt, 
wenn überhaupt. 

Auffüllige und abenteuerliche Nar­
ben kônnen durch einfache kosmetl­
sche Chirurgie (S. 158) beseitlgt wer­
den; entstellende Narben erfordern 
mittlere kosmetische Chirurgie. Nach 
E.rmessen des Splelleiters kann die 
Plazlerung und Sichtbarkeit einer Nar­
be die sozialen lnteraktlonen eines 
Charakters beeinflussen (lndem zum 
Beisplel eln Mindestwurfrnodifikator 
von + 1 für solche lnteraktionen gilt, 
ein Bonus für Elnschüchterungs- oder 
vieileicht sogar Verhandlungsproben 
- es soli ja Leute geben, die Narben 

licher Schaden die Halfte seiner Konstltutlon (abgerundet) über­
schreitet. Er ist môgllcherwelse lmmer noch bei BewuBtsein, kann 
sich jedoch nicht bewegen. Er kann sprechen, slch umsehen und 
schwache Gesten ausführen, muB jedoch selbst für die elnfach­
sten Aktivit.llten Wahrnehmungs- und Kommunikationsproben 
würfeln, wobei entsprechende Verletzungsmodifikatoren gelten. 

besonders anziehend llnden). 
Nanochlrurgle: Wunden, die durch Nanochirurgie (S. 162) ge­

hellt werden, hlnterlassen keine Narben. 

SCHADEN AN DERMALPANZERUNG 

Wie jeder Charakter, der Tôdlichen Schaden erlltten hat, nlmmt 
auch dieser Charakter aile (Konstitution) Kampfrunden ein weite­
res Kastchen an Schaden, bis er medlzinlsche Pflege erhalt oder 
stirbt. Jedes weltere Schadenskastchen macht eine neue Willens­
kraftprobe erforderllch, die bestlmmt, ob der Charakter bel Be­
wuBtsein bleibt. 

Wenn ein Charakter mit Dermalpanzerung oder Dermalverklei­
dung eine Schwere oder Tôdllche Verletzung erleidet, kann es 
vorkommen, da.B die Selbstreparaturfàhigkeit des dermalen Fa­
sergewebes nlcht richtig funktioniert. Werfen Sie l W6; bel einem 
Ergebnis von I für Dermalverkleldungen bzw. 1-2 für Dermal­
panzerungen hat die Panzerung elnen Schaden erlitten, den sie 
nicht selbst reparleren kann. 

Allgemein sind bewegungsunfahlge 
Charaktere desorientiert und sich nur tell­
weise ihre Umgebung bewuBt. Der Splel­
leiter kann Willenskraftproben verlangen, 
damit der Charakter keine Geheimnlsse 
ausplaudert oder Freunde angreift (wobei 
diese Angriffe in seinem geschwachten 
Zustand nlcht sonderlich effektlv sein dürf­
ten). Das beste, was der Charakter machen 
kann, ist lrgendwo an einem sicheren Ort 
herumzuliegen, bis Hllfe kommt. 

Auch Charaktere mit schmerzreduzieren­
der Bloware oder Magie kônnen bewe­
gungsunfahig werden. Selbst ein Charak­
ter mit einem Schmerzeditor wird feststel­
len, daB sein Kôrper nicht rlchtig funktio­
niert und er sich schwer konzentrieren 
kann, auch wenn er kelne Schmerzen ver­
spürt. 

NARBEN 
Wenn ein Charakter eine Verletzung erlei­
det, besteht die Môglichkeit, daB er eine 
Narbe zurückbehalt. 

Pdtient 
1st Erwachter 
hat Bioware 
1st Cyhf:rzQmble 
erleldet Attrlbutsversagen 

ERSTE HllfI 
ŒRWE.ITERn 

hat ~Guardlan Anger -Nanolm plantat 
hat Savlor™-Medkit 

Konstltutlon des Patlenten 
1-3 
4-6 
7-9 
10+ 

Umstmde 
Schlecht 
Furchtbar 
Kein Medklt verfügbar 

Modlftkator 
+2 
+(Bloindex + 2, aufgerundet) 
+(Essenzbetrag) 
+ 1 pro betroffenem Attribut 
-2 
- 1 

+O 
-1 
-2 
-3 

Behandelnder kennt Verletzungsuf5ache nlcht 

+I 
+3 
+4 
+2 
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Für solche Falle ist ein Blndespray erhaltlich, das spezielle Nani­
ten enthalt, die die Panzerungsfasern wieder instandsetzen. Die­
ses Bindespray kostet 500 Nuyen für 1 O Anwendungen und mus 
innerhalb von 24 Stunden nach Entstehen des Schadens ange­
wendet werden. 

Wird das Bindespray nicht rechtzeltig angewendet, erleidet die 
Dermalpanzerung oder -verkleidung 1 StreBpunkt, und der Spie­
ler mus eine StreSprobe werfen. 

OPTIONALE REGELN 
Die folgenden Regeln bieten Optionen, die nicht dem Spielstil 
jeder Spieirunde entsprechen mëgen. Sie sollten daher mit allen 
Mitgliedern der Runde abgesprochen werden, bevor sie verwen­
det werden. 

ERWEITERTE ERSTE-Hllfl-MODIHKATOREN 
Neben den Modifikatoren der E.rste-Hiife-Tabeile in SR3.0ID (S. 
129), kônnen sich noch weitere Umstande auf den Einsatz der 
fertigkeit Biotech (Erste Hllfe) auswirken. Diese zusatzlichen Mo­
difikatoren sind in der Tabelle "Erste Hilfe (erweitert)" angege­
ben. 

Anmerkungen zur Tabelle "Erste Hllfe (erweltert)" 
Patient hat Bloware: Bio-

ware stôrt das natürliche 
Gleichgewicht des Kôrpers 
und erschwert dadurch die 
Heilung bzw. erhôht die 
Chancen für medizinische 
Komplikationen. Siehe Nach­
teile von Bioware, S. 85. 

Padent 1st Cyberzomble: 
Siehe Cybermantie, S. 54. 

Patient erleldet Attrlbuts­
versagen: Siehe Verfetzungs­
effekte, S. 138. 

Patient hat "Ciuardlan 
Angel" -Nanolmplantat: Sie­
he S. 100. 

Padent hat Savlor™-Med­
klt: Siehe S. 105. 

Behandelnder kennt Ver­
letzungsursache nlcht: ln 
vielen Fallen ist die Verlet­
zungsursache offensichtlich 
(EinschuBlôcher, Messer lm 
Rücken usw.). Falls nicht, sind 
die Verletzungen schwieriger 
zu behandeln und kônnen 
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,SR3.0/D), 
so benôtigt er arztliche Ver-

itpcltl~nt hpt d .. • 
fatlerit hat u ' 

tssenz s,61.,,, 
Ess.enzJ,Ot -, 
Essènz f.01 -
Essei:iz O,Ot -

· èyber.zombte 
· ·ent ha 

Essenz: 
E~enz 1. 
'tssenz (),0 t > 

, .Cyberzomble 
Patient•/ Arzt-J<ommu 

sorgung. Die Erweiterte Arzttabelle enthalt zusatzliche Modifika­
toren für Behandlungsproben. 

Anmerkungen zur Erwelterten Arzttabelle 
Blotech (Nachsorge)-fertlgkelt des Arztes: Ein geschulter Arzt 

kann die Heilungschanœn eines Charakters natürlich deutlich er­
hôhen. 

Undokumentlerte/dokumentlerte Bloware oder Cyberware: 
lmplantate gelten ais dokumentiert, wenn der Patient dem Arzt 
davon berichtet hat (und zwar von allen), oder wenn der Arzt sie 
gescannt hat (siehe Diagnose und Proflferstelfung, S. 156). 

Patlent-/Arzt-Kommunlkatlon gestort: Wenn der Arzt wegen 
Sprachbarrleren, mangelnder Kooperationsbereitschaft oder Be­
wuBtlosigkeit des Patienten nlcht mit diesem kommunizieren kann, 
so gilt dieser Modifikator. 

HEILUNG KÔRPERLICHEN SCHADENS 
Die Regein auf S. 126-127 in SR3.0I D beschrelben die Phasen 
der Hei!ung kôrperlichen Schadens. Die folgenden Regeln erset­
zen Jene Regeln und ermôgiichen einem Charakter, kërperlichen 
Schaden Kastchen für Kastchen zu heilen. Diese Regeln sind kom­
plexer, erlauben einem Spieler jedoch, die Erholung seines Cha­
rakters besser zu überwachen - damit es ihm schneller besser geht. 
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Diese Regeln kônnen auch auf die Heilung von Bioware- und 
AttributsstreB angewendet werden (siehe Stref3beseitigung, S. 

142). 

HeUung ohne medlzlnlsche Versorgung 
Jedes Schadenskastchen wird separat geheilt. Zur Bestimmung 
der Hellungszeit für eln Kastchen würfeln Sie auf die natürliche 
Konstitution gegen elnen Mindestwurf, der der Gesamtzahl an 
Kôrperlichen Schadenskastchen entspricht, plus Verletzungsmo­
diflkatoren und passenden Modiflkatoren aus der optlonalen Hei­
lungstabelle. Der Grundzeitraum für das Hellen eines Kastchens 
entspricht (24 x Gesamtverletzungsmodlfikatoren) 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, zahlt ais Heilungs­
zeit, die Ruhezeit kann jedoch unterbrochen werden. Kôrperliche 
Aktivltaten oder anstrengende geistige Aktivitat (wie Rlggen oder 
Decken) zahlen nicht ais Ruhezeit. 

Am E.nde dieser Heilungsperlode sinkt der Kôrperliche Scha­
den um 1 Kastchen, und der Spieler ermlttelt die Zeit. die für die 
Heilung des nachsten Kastchens benôtigt wlrd. Wenn der Cha­
rakter wahrend der Hellungsperiode neuen Schaden erleidet, wird 
der HeilungsprozeB unterbrochen, und der Charakter muB von 
vorne beginnen. 

Hellung mit medlzlnlscher Versorgung 
Wenn die Verletzung medizinische Versorgung erfordert, so gel­
ten ebenfalls die Regeln aus dem letzten Abschnitt, jedoch mit 
folgenden Veranderungen: Der Grundzeitraum ist doppelt so Jang 
wie beschrieben; es gelten die Modifikatoren der E.rweiterten Arzt­
tabelle (S. 145) die Ruheperiode darf nicht unterbrochen werden. 

Die arztliche Pflege für einen Patlenten erfordert taglich einen 
Grundzeitraum in Stunden entsprechend der Anzahl an Kôrperli­
chen Schadenskastchen. Dieser Zeitraum wird durch d ie Biotech­
fertigkeit des Arztes plus Stufe seines Werkzeugs getellt. Die Ko­
sten für die Behandlung flnden Sie auf S. 128 in SR3.01 D. 

Wenn der Schaden des Charakters auf ein neues Schadensni­
veau reduziert wurde, kann er eine neue Konstitutionsprobe ge­
gen den in der Wundtabelle (SR3.01 D, S. 126) angegebenen Min­
destwurf werfen. Wenn dem Charakter 2 Erfolge gelingen, benô­
tigt er keine medizinische Hlife mehr und wlrd entlassen. Eln Cha­
rakter, dessen Schadensniveau auf Leicht reduziert wurde, wird 
automatisch entlassen. 

ANGESAGTE SCHÜSSE UND VERLETZUNGSEFFEKTE 
Ein Angrelfer, 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 erhôhen. 
Der Angesagte SchuB kann noch zusatzliche Verietzungseffekte 
nach den beschriebenen Regeln hervorrufen, doch mindestens 
einer ist garantiert. Für diesen Verletzungseffekt kann sich der 
Spiellelter nach der Tabelle "Verletzungseffekte" rlchten oder eln­
fach einen speziellen Verletzungseffekt auswahlen, der zur Art des 
Angriffes paBt. 

TÔDLICHER lXTREMSCHADEN UND VERLETZUNGSEFFEKil 
ln Verblndung mit Verletzungseffekten hat Tôdlicher E.xtremscha­
den folgende Auswirkungen. Für jeweils 2 Erfolge, die nach E.rhô­
hen eines Angriffes auf das Tôdliche Niveau übrlg sind, erleidet 
das Opfer einen Verletzungseffekt. Dlese Verletzungseffekte tre­
ten zusatzlich zu eventuell durch die eigentliche Verletzung ver­
ursachten auf. Bestimmen Sie die Art des Verletzungseffektes an­
hand der Tabelle "Verletzungseffekte". 
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F 
ür fast jeden Shadowrunner kommt irgendwann die Zelt, daB er sich unters Messer eines 
Chirurgen begeben muB. Wenn eln Runner sich das neueste State-of-the-art-lmplantat eln­
bauen liIBt; wenn er sich das Geslcht llften liIBt, um sich vor alten Feinden zu verstecken; wenn 
er sich seine Knochen nach der Diskussion mit dem TrollrausschmeiBer richten la.Bt - dann 

braucht er einen· Chirurgen. Die Qualitat der Arbeit kann variieren. Hat der Runner die hei8este 
Schattenklinik der Stadt gefunden? Oder hat er sich für elnen schnellen Messerjob im Hinterzlmmer 
einer Bar entschieden, mit einem Liter Schnaps ais Anasthetikum? Vielleicht hatte er keine Wahl, 
und nun liegt sein Leben in den Handen elnes Notarztes, den er nie zuvor gesehen hat. 

2060 ist Chirurgie nicht mehr die brutale und dlrekte "Schneid-ihn-auf'-Handarbeit. Viele Opera­
tionen werden von programmierten chirurgischen Maschinen erledlgt. Naniten, Mikrodrohnen und 
Manipulationen auf Zellebene ermôglichen prazlse medizinische Betreuung und "messerfreie" Chir­
urgie. Medizlnische Versorgung und selbst Chirurgie slnd heutzutage ferngesteuert môgllch. Aber 
trotz all dieser technologlschen Errungenschaften geht doch nlchts über einen erfahrenen Arzt, der 
berelt 1st, sich die Handschuhe blutig zu machen, um ein Leben zu retten. 

ln diesem Kapitel werden Spielern und Spielleitern Regeln zur Chirurgie prasentiert, die die be­
nôtlgten Fertigkeiten und Ausrüstungen, die Suche nach der rlchtigen medizinlschen Betreuung, 
einen Überbllck Ober den Operationsproze6, Diagnostik, Planung, Arten von Chirurgie und Proze­
duren, chlrurgische Optlonen und Behandlungskosten umfassen. 

CHIRURGISCHE FERTIGKEITEN 
Welche Werkzeuge und Prozeduren auch verwendet werden, die melsten chirurgischen Eingriffe 
benôtigen eine grundlegende Fertigkelt: Biotech. Diverse andere Aktions- und Wissensfertlgkelten 
kônnen jedoch auch eine Rolle splelen. 

AKTIONSFERTIGIŒITEN 
Blotech 
ln Shadowrun verwenden aile medizinlschen Prozeduren die Aktionsfertlgkeit Biotech. D.ie folgen­
den Beschrelbungen der Biotech-Spezialisierungen, wie sie in SR3.0ID auf S. 88 aufgelistet wer­
den, geben einen Überblick darüber, was mit dieser Fertigkelt erreicht werden kann. Anwendung 
und Ausweichen folgt bel dieser Fertigkeit und ihren Spezialisierungen den Standardregeln. 
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Cybermantie: Diese Spe.zialislerung wird für cybermantische 
Chirurgie benôtigt. Siehe S. 59. 

Cyberimplantation: Diese Spezialisierung wlrd für Cyberware­
lmplantatchirurgie (S. 158) verwendet. 

Nachsorge: Diese Spezlalisierung konzentriert sich auf Betreu­
ung und Rekonvaleszenz sowie auf langfristlge Behandlungen. 
Viele Krankenschwestern haben diese Spezialisierung. Damit kann 
medlzlnlsches Persona! einem Charakter dabei helfen, kôrperll­
chen Schaden zu heilen (slehe Phasen der Heilung, SR3.01D, S. 
127). 

Erste Hllfe: Diese Speziallsierung umfaBt aile Lebensrettungs­
maBnahmen wie den Heimllch-Griff, das Stillen von Blutungen, 
Anlegen von Aderpressen, Richten gebrochener Knochen, Wie­
derbelebung, Behandlung von Schocks und frischen Wunden. 

Maglsche Nachsorge: Diese neue Speziallsierung der Biotech­
fertigkeit kommt bel der Behandlung und Rekonvaleszenz erwach­
ter Patienten zum Elnsatz. Sie umfaBt das Wissen um holistische 
Hellungsmethoden, den Einsatz astraler Wahrnehmung zur Ana­
lyse der Verletzungen und zur ldentifikation môglicher Komplika­
tionen sowie die Anwendung von Heilzaubern (Prophylaxe, 
Schmerzresistenz, Heilen usw.). 

Organkultur: Diese Spezialisierung befaBt sich mit Pflege und 
Züchtung organischer Kôrpertelle, lnsbesondere mit geklonten Er­
satz-Kôrperteilen und biotechnologischen lmplantaten. AuBerdem 
wird sie für Aufbewahrung und Wartung gesunder Transplantate 
von Organspendern benôtigt. 

Chirurgie: Diese Spezialisierung wird für kosmetische, thera­
peutische und Traumachirurgle benôtigt und befaBt sich mit allen 
chirurgischen Prozeduren, auBer denen, für d ie die Spezialisie­
rungen Cyberimplantation oder Transimplantatchirurgie zustan­
dig slnd. 

Translmplantatchlrurgle: Diese Spezlallslerung wlrd für Trans­
implantatchlrurgie (S. 1 59) benôtigt, die sich mit Bioware und 
organischen Ersatzteilen befaBt. 

Computer (Kybernedk) 
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 
lmplantaten. 

Computer(Kybernetik)-B/R: Diese Bauen/Reparleren-Fertigkeit 
wird von lmplantatchirurgen benôtigt, die Headware, Talentlel­
tungen, Matrixware, Riggerware und andere computergesteuer­
te Systeme reparieren. 

Elektronlk (Cybertechnologle) 
Die Cybertechnologiespeziallslerung der Elektronikfertigkeit be­
faBt sich mit jeder Cyberware, bei der Elektronik verwendet wird, 
insbesondere Senseware, CybergliedmaBen, Smartverbindungen 
und anderen Geraten mit eigenem Antrieb. Energie- und Kon­
trollsysteme, Diagnose, Kommunikation, Motorisierung und Mi­
kromotoren werden ebenfalls abgedeckt. 

Elektronlk(Cybertechnologle)-B/R: Diese Bauen/Reparleren­
Fertigkeit befaBt sich mit Konstruktion, Wartung und Reparatur 
elektronischer Cyberware. 

WISSENSFIRTICilŒITEN 
·Wissensfertigkeiten reprasentieren die Ausbildung und den spe­
ziellen medizinischen Hintergrund eines Arztes und unterschei­
den ihn oftmals von einem bloBen medizinischen Techniker, der 
nur über die Biotechfertlgkeit verfügt. Die Wissensfertigkeit Me­
dlzin 1st eln MuS für jeden angehenden Arzt. 

Darüber hinaus kônnen sich einige weitere Wissensfertigkeiten 
ais überaus nützlich erweisen: Biotechnologie, Cybertechnologie, 
Gentechnologie· und Nanotechnologie. 

Auch andere. Wissensfertigkeiten kônnen hilfreich sein: Biolo­
gie, (Para-)Zoologie, (Para-)Botanik, Chemie oder andere Natur­
wissenschaften. Viele Ârzte verfügen auch über Psychologie- oder 
Soziologiefertlgkeiten. 

Medlzln 
Diese Fertigkeit wird für die Diagnose medizlnischer Probleme (S. 
156) sowie für die Pianung chirurgischer Eingriffe (S. 157) ver­
wendet. Ein Arzt ohne Spezialisierung dieser Fertigkeit ist ein Arzt 
für Allgemeinmedizln oder ein Hausarzt. 

Spezlallslerungen: Nach spezifischem biologischen System (kar­
diovaskular, neurologisch, Atemsystem usw.); Traumatologie (Trau­
machirurgie und Traumabehandlung); Pathologie (das Studium der 
Krankheiten); Toxlkologle (das Studium der Gifte). 

MEDIZINISCHE AUSRÜSTUN<i 
Die meisten Shadowrunner kennen das handelsüblichen Stufe-3-
Medkit (SR3.0ID, S. 303), doch das ist nur die Spitze des Eisber­
ges. Anders a.ls andere Werkzeuge slnd Medklts in verschiede­
nen Stufen erhaltllch, ebenso wie Med-Laden (ais Kliniken be­
kannt) und Med-Werkstatten (Krankenhauser). 

Die Regeln, die Kisten, Laden und Werkstatten definieren 
(SR3.01 D, S. 288), geben eine abstrakte Definition davon, was die 
einzelnen Einheiten enthalten; diese Deflnitlonen gelten auch für 
medizinisches Werkzeug. Jede Einheit enthalt eine Baslsauswahl 
der benôtigten Ausrüstung. Dank der Fortschrltte in Genetik und 
Nanotechnologie slnd viele der medizinischen Werkzeuge unl­
versell einsetzbar. Statt also zum Belspiel elne breite Auswahl 
an Drogen und Medikamenten zu enthalten, kônnen die mei­
sten Kliniken mit ihrer Laborausrüstung Drogen selbst produ­
zieren. 

Werkzeuge mit niedriger Stufe sind veraltet, unvollstandig oder 
haben beschadigte Komponenten. Wenn ein Medkit, eine Klinik 
oder ein Krankenhaus eine Stufe unter 3 hat, kann der Spielleiter 
beliebige EinbuBen, Mindestwurfmodifikatoren und sonstige klei­
nere Nebeneffekte verhangen. 

Maxlmalstufe: Die Maximalstufe medizinischer Ausrüstung, die 
für Charaktere verfügbar 1st, betragt 6. Manche Einrichtungen in 
der Shadowrun-Welt haben môglicherwelse hôhere Stufen, diese 
sind jedoch nicht für Shadowrunner erreichbar. 

lmplantatkategorle und chlrurglsche Werkzeuge: Laden und 
Werkstatten, die lmplantat- oder Transimplantatchirurgie und -
reparatur ausführen kônnen. haben die gleichen Preismultiplika­
toren und Verfügbarkeitsmodifikatoren wie die lmplantate selbst. 
Zum Beispiel verlangt eine Kllnik, die Alphaware reparieren kann, 
den doppelten Preis wie eine für Standardware. 

Zugrlffszelt mleten: Ein Charakter kann auf manche Kliniken 
und Krankenhauser zugreifen, indem er sie einfach mietet. Der 
Charakter muB über die entsprechenden Genehmigungen verfü­
gen. Wenn ein Charakter Zugriffszeit in einer illegalen Schatten­
klinik mietet, muS er den StraBenindex zahlen. 

MEDKJTS 
Medkits funktionieren wle auf S. 303, SR3.0ID, beschrieben. Ein 
Medkit enthalt die wichtigsten medizinischen MeBgerate, Daten­
banken und allgemeingebrauchliche legale Drogen. Es ermôglicht 
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 ln Hôhe seiner 
Stufe zur Verfügung. Wenn es von einem Charakter mit Biotech-
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MEDIZINISCHl WERKZW.Gf. " 
MEDIZINISCHE 
WERKSTATTEN 
(KRANKENHAUSER) 

Ausriiltll•S , ..... Gewlc:IJt Stt•lenln,tex 
Medklt 
Medlzrnlscher Laden 

Vé,'rfügbükett" 
(Stufe - 1 }/24 Std• (Stufe + 2} x 40V . Sture 1,5 

ln Shadowrun kann eln Kran­
kenhaus bis zu Stufe x 5 Ârzte 
und bis zu Stufe x 10 Kranken­
schwestern und Biotechniker 
beschaftigen. Jeder Arzt, jede 
Krankenschwester und jeder 
Biotechniker kann glelchzeltig 
so viele Patienten betreuen, wie 
es der Stufe des Krankenhauses 
entspricht. 

(Kllntk) . (Stufe + l)/ t Woche 
Meclizlnlsche Werkstatt , 

(KrankenhaU$) (Stufe x 2)/1 Monat ,.,. 

Ben~unp&ebllhren fOt pdva:ten ~brauch: . 
Medlz.lnlscher Laden (Kllnlk) . Stufe x tOOY pro Tas 3 
Medlilnlsche Werkstatt 
(Krahkenhaus) Stufe x 300Y pro T,\18 

·wenn dte W~rkzeuge Jn der ~e sein sollen, rmplan~te j:lôherér Kategorlen tu behandeln,. · 
so getten iudern die Modlflkatoren für !mplantat~tegocten. ;, · ·• . · 

Die meisten Krankenhauser 
gehôren Konzernen. Auch ln­
dividuen kônnen sich die Aus­
rüstung für ein Krankenhaus be­
schaffen, müssen sich jedoch 
erst einer DNA-Untersuchung 

fertlgkelt benutzt wlrd, so stellt es [rganzende Würfel für Bio­
techproben in Hôhe seiner Stufe zur Verfügung. ln beiden Fallen 
arbeitet ein Medkit nicht unabhangig; es benôtigt einen lebenden 
Benutzer, der Anweisungen befolgt und Aufgaben erledigt (Ver­
bande anlegen, Medlkamente injizieren usw.). 

MEDIZINISCHE LADEN (KLINIKEN) 
ln der Welt von Shadowrun arbelten viele Klinlken oder Arztpra­
xen nur mit einem einzigen medlzlnischen Laden. Kllnlken kôn­
nen einen Arzt pro Stufe und bis zu drei Krankenpfleger oder Bio­
technlker pro Stufe beschaftigen. Sie ermôgllchen elnem Arzt, elner 
Schwester oder elnem Blotechniker, gleichzeitig eine Anzahl Pati­
enten zu behandeln, die der Stufe entspricht. 

Die meisten Kliniken sind legal, doch gibt es auch eine blühen­
de Subkultur illegaler schwarzer Kliniken und halblegaler Kliniken. 
[ine Stufe von 3 ist das Minimum, das elne Klinlk haben muP.,, um 
in den UCAS bzw. in Seattle eine Lizenz zu erhalten. Andere Lan­
der verlangen hohere (Tir Tairngire) oder niedrigere (Tsimshian) 
Standards. Viele illegale StraBendocs arbeiten mit Kliniken nledrl­
gerer Stufen. 

Medizinische Kliniken haben ln der Regel nicht die Môglichkeit 
einer langfristigen Versorgung. 

Eine Lizenz 1st erforderllch, um Ausrüstung für eine Klinik ein­
zukaufen. Verwenden Sie die Regeln zu Genehmigungen (SR3.01D, 
S. 274). AuBerdem muP., medizinisches Persona! nachgewiesen 
werden; mindestens ein Arzt und ein Pfleger oder eine Pflegerln 
müssen pro Stufe unter Vertrag sein. Das Persona! muB ais medi­
zinisches Versorgungspersonal registriert sein, muP., jedoch nicht 
anwesend sein, wenn die Lizenz ausgestellt wird. Lizenzen ko­
sten 15 Prozent des Prelses der Klinlk. 

Kllnlkkomponenten 
Kliniken sind für die meisten medlzinischen Zwecke ausreichend 
- auch für viele chirurgische Eingriffe. Sie funktionleren wie ein 
Medkit mit der glelchen Stufe und als Stabllisierungseinheit 
(SR3.01D, S. 303). 

Eine Standardklinik belnhaltet elnen Computer mît Stufe2 x 100 
freîen Mp, allen benôtigten medizinischen Me6geraten, Diagno­
sesystemen auf ASIST-Basis, hochwertige Datenbanken gleichwer­
tig zu einer medizinîschen Blbliothek, submikroskopische chirur­
gische Drohnen, eine Auswahl kontrollierter Substanzen und vor­
bereitete Gen- und Nanitenbehandlungen. AuBerdem kônnen die 
meisten Drogen synthetisiert werden. 

Kliniken verfügen zudem über die Ausrüstung für ferngesteu­
erte medizinische Operationen (siehe Medlzinlsche Fernsteue­
rungsausrüstung, S. 151 ). 
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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 Nachwels, daB mlndestens 5 Ârzte 
und 10 Krankenschwestern pro Stufe unter Vertrag stehen. Au-
6erdem muB zusatzlich eîn Oberarzt und elne Oberschwester unter 
Vertrag stehen. Das gesamte Persona! muB ais ausgebildetes me­
dizinisches Persona! bei der staatlichen Kôrperschaft registriert sein. 
Bei der Ausstellung der Lizenz müssen Oberarzt und Oberschwe­
ster anwesend sein und sich einer DNA-ldentitatsuntersuchung 
unterziehen. Lizenzen kosten 25 Prozent des Preises des Kran-
kenhauses. 

Krankenhauskomponenten 
Krankenhauser reprasentieren die fortschrittllchsten medizinischen 
Technologien: von Kernsplntomographle bis zu "messerfreien" 
chlrurgischen Methoden. Ein Krankenhaus kann alles, was elne 
Klinik kann und noch etwas mehr. 

Jedes Krankenhaus hat einen Mainframehost mit elner Sicher­
heitsstufe ln Hôhe der halben Krankenhausstufe (aufgerundet); 
üblicherweise handelt es slch um elnen benutzerfreundllchen Grü­
nen Host. Dieser spezialisierte und in seinen Funktlonen einge­
schrankte Host kann nicht für nicht-medizinische Zwecke verwen­
det werden, ohne den Rest des Krankenhauses auf die Effektivitat 
einer Klinlk zu reduzieren. Der Mainframehost enthalt die mel­
sten aktuellen medizinlschen Nachschlagewerke und eine medi­
zlnische VR-Umgebung. Dieser Host ist ein Teil des Krankenhau­
ses und normalerwelse nicht mit der Matrix verbunden. Die mei­
sten Krankenhauser erweitern jedoch ihre Computerressourcen 
und legen sich neben diesem Basishost eine weiterentwickelte 
Matrixprasenz zu - üblicherweise hinter einem Chokepoint. 

Krankenhauser verfügen über die Môglichkeiten zu ferngesteu­
erten medizinischen Operationen (siehe Medlzlnlsche Fernsteue­
rungsausrüstung, S. 151 ), inklusive aller notwendlgen Ausrüstung 
für ein Valkyrie-Modul. 

MOBILE MEDIZINISCHE LADEN 
Krankenhauser - und manchmal auch Klinlken - verfügen über 
Rettungsfahrzeuge und Notarztwagen, die in Notfàllen eingesetzt 
werden, um Patienten zu versorgen, zu transportleren usw. lm 
Prinzip enthalten diese Fahrzeuge einen medlzinlschen Laden. der 
speziell für den Einsatz lnnerhalb des Fahrzeuges entwickelt wur­
de. Wegen des begrenzten Platzes kônnen mobile Kllniken nur 
von elner Anzahl Ârzte, Krankenschwestern oder Biotechniker 
benutzt werden, die der Stufe + 3 entsprlcht (abgerundet), wobei 
trotzdem so viele Patienten versorgt werden kônnen, wie der Stufe 
der Kllnlk entspricht. Die Anzahl der Patienten hangt allgemein 
von der GrôBe des Fahrzeuges ab. 



1 

Normalerwelse haben mobile Kliniken elne Stufe, die um 2 nled­
r1ger ist ais die des betreibenden Krankenhauses oder der Klinik. 

Mobile Kllnlken haben die Môglichkeit begrenzter ferngesteu­
erter medizlnischer Operationen, jedoch nicht der Fernchirurgle 
(slehe Medlzlnlsche Fernsteuerungsausrüstung). 

fahrzeugmodlflkattonen 
Die Tabelle "Fahrzeugkllnlk" enthalt die Werte, die benôtigt wer­
den, um ein Fahrzeug mit einem medizinischen Laden zusam­
menz.ustellen, entsprechend den Regeln auf S. 108 in Rigger Z. 
Beachten Sie, da6 Jedes Fahrzeug, das einen medizinischen La­
den mit slch führt, elnen Kostenmultipllkator von + 1 hat (slehe 
"Mark-Up Factor", Rigger Z, S. I14). Das belnhaltet nlcht den Platz 
für die Patlenten. 

MEDIZINISCHE FERNSTEUERUNGSAUSRÜSTUNG 
ln Komblnatlon mit der SimSinntechnoiogie kann medizlnlsche 
Ausrüstung dazu verwendet werden, viele medizinische Proze­
duren ferngelenkt auszufüh-
ren. E.in Biotechnlker, der über 

die Absichten des Bedleners versteht (siehe Kommandoerteilung 
(lssulng Commands), S. 66-67, Rigger Z). 

Wenn der Teleoperator mit der Valkyrie Ober ein Rigger-Fern­
steuerdeck kommunizlert und über elne Riggerkontrolle verfügt, 
so kann er ln die Drohne "hineinsprlngen~ und die chlrurgischen 
Elngrlffe mit Hllfe seiner elgenen Blotechfertlgkeit selbst durch­
führen. Anders ais bel normalem Rlggen kann der Operator nur 
25 Prozent seines Steuerpools (abgerundet) für medizinlsche Pro­
ben elnsetzen. 

Valkyries slnd Roboter und haben einen mlnlmalen Lernpool 
von 1, der auf medizinlsche Proben angewendet werden kann 
(slehe Roboter (Robots), S. 67, Rigger Z). Nach Ermessen des Spiel­
ielters kann der Lernpool auf 2 oder 3 erhôht werden, wenn die 
Klinlk oder das Krankenhaus, dem die Drohne gehôrt, elne be­
sonders hohe Stufe hat. 

Valkyrie-Module sind besonders bellebt bei Shadowrunnern und 
Unterwelt-Biotechnikern, da die virtuelle interaktion Diskretion und 
Sicherheit garantiert. Der Biotechniker bleibt anonym, wfillrend 

der Patient die Kontrolle über 
seine physlkallsche Umge­
bung behalt - und slch keine die Matrlx oder eine SimSinn­

verbindung mit einer Kiinik 
oder einem Krankenhaus ver­
bunden 1st, kann einen Patien­
ten untersuchen, Behandlun­
gen pianen, elnem Medkit ln­
struktionen geben usw. Er kann 
die mediz.inischen Werkzeuge 
also tats.'.\chllch ferngesteuert 
benutzen. 

fAHllZIUGIWNIK 

Nach E.rmessen des Spleilel­
ters kônnen manche Prozedu­
ren nicht ferngesteuert durch­
geführt werden. Chirurgie zum 
Beispiel steht vôillg auBer Fra­
ge, solange nlcht ein Valkyrie­
Modul verwendet wlrd. 

Sonc1•à1J,•111 as 
~ •••• oa11Stufe + 4)1 x 800Y 

Sorgen wegen dieser lastigen 
blologischen Gewebeproben 
mach en mus. Natürllch gibt es 
auch Leute, die den Valkyrie­
Modulen nlcht vertrauen, und 
das mit Recht. Eingriffe aus der 
Matrix oder elektronlsche Stôr­
slgnale slnd ein potentielles 
Problem. Und ohne sorgfàlti­
ge Untersuchung kann man 
nie sicher sein, wer das Mo­
dul gebaut hat und was für 

~ (Sture + 3)/(Stufe x 2.) Tage 
.... .. .., 3 
M .. Mlll..,_NA 
Gn11adzelllNt111H (Stute) Tage 

"Extras" er lnstalliert haben 

ferdpeN: Passende Fahrz.eug-8/ R-fertlgkelt, Elektronlk 8/R 
Mlndestwurf: Sture 

mag. Aber das kennen wir ja 
schon von den Schattenklini­
ken: Die vorderste Front der 
medizinlschen Technologie 
blrgt immer gewisse RJslken. Valkyrie-Module 

Eln Valkyrte-Modul 1st lm we­
sentiichen eine Robotdrohne 
mit elnem medlzinlschen La-

llenNpe Ausrlbtans: Fahrzeugladen, Elektronlkladen 
fr~kteverbr.uch1 Sture x 3 
LManpreduzleruns: Sture x J 00 kg DocWagon und andere me­

dlzinische Versorgungsdienste 
verwenden selten Valkyrie­
Module, dadas von lhnen ent­den für elnen Patlenten, die 

Fernchirurgie ermôgiicht. Das Valkyrie-Modul ist ln elnem Fahr­
zeug angebracht (siehe Tabelle "Valkyrie-Modillkation", S. 152) 
und hat kelne eigene Bewegungsfâhigkeit. Das Valkyrle-Modul 
arbeitet wie ein selbstandiger, durch ein Expertensystem geienk­
ter medizinischer Laden und lm Prinzip wie eine mobile Klinik, 
jedoch nur für jeweils einen Patlenten. Der Patient wlrd in das 
lnnere der Drohne gelegt, und der fernlenkende Bedlener lnstru­
lert und ieitet das Modul und glbt rnedizinlsche Prozeduren eln, 
zu denen auch chirurglsche Eingriffe gehôren kônnen. Die vielen 
Sensoren, mechanischen Gliedma6en und automatlslerten Syste­
me des Valkyrle-Moduls erledlgen dann den Rest. 

Das Valkyrle-Modul 1st spezieil dafür entwlc.kelt worden, elne 
Vlelzahl von lnterface-Protokollen zu verarbeiten. Der Lenker kann 
auf das Modul über eln Cyberdeck oder eln Fernsteuerungsdeck 
zugreifen. E.s hat einen Satellitenport sowle Matrix- lnterfaces und 
elnen Riggerkontrollanschlu6. 

ln den meisten Fallen wird der Teleoperator das Modul im "Ka­
pltansmodus" lenken (siehe SR3.0 ID, S. J 54). Das Valkyrie-Mo­
dul verwendet seine Autopilotstufe (5) für aile medlzlnlschen Fer­
tlgkeitenproben. Der Spielleiter kann bestimrnen, da6 bestimmte 
schwierlgere chlrurglsche Elngrtfte eine Verstandnisprobe seltens 
der Drohne erfordern, um festzustellen, ob lhre Programmierung 

wickelte System der "Responseteams" und der stationaren Ver­
sorgung wenlger lnvestltlonen erfordert. 

KÔRPERTEILE 
Wenn ein Charakter ein Kôrperteil verllert, so wlll er es vlelleicht 
durch ein Transplantat ersetzen lassen, statt slch für teure Cyber­
oder Bioware zu entschelden. Solche Ersatztelle kônnen von ei­
nem Organspender geliefert oder aus Origlnalgewebe des Patl­
enten geklont werden. 

Bel organischen Ersatztellen spielen Verfügbarkeit und Kompa­
tibllltat elne wichtlge Rolle. Geklonte Organe und Kôrpertelie ru­
fen ln der Regel keine Absto6ungsreaktlon hervor, brauchen aber 
eine gewisse Wachstumszelt. Gespendete Telle slnd prinzipiell 
sofort verfügbar, bergen aber das Rlslko von Absto6ungsreaktio­
nen und Funktlonsstôrungen. 

Transplantlerte Kôrpertelle unterllegen Stre6 (S. 136), Ahnllch 
wie Cyberware- und Biowareimplantate. Sie erleiden jedoch kei­
nen StreB durch Schaden: statt dessen bestlmmt der Splellelter, 
wann und unter welchen Umstanden Transplantate StreBpunkte 
erhalten und wann Stre6proben erforderlich werden. Wenn das 
Transplantat versagt, hat der Kôrper es abgestoBen, und der Cha­
rakter braucht eln neues Ersatztell. Transplantatversagen kann 
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drastische Auswirkungen auf 
den Gesundheitszustand des 
Charakters haben. 

Erwachte Charaktere, denen 
nicht-geklonte Kôrperteile trans­
p lantiert werden, verlleren an 
Magie, wie unter Magisch aktive 
Charaktere und Schaden in 
SR3.01D, S. 129, beschrieben. 

Organspenden 

•~sn . 4 

.;, ne.tsnkosten: 3.-ooo 
~ lmalstufe: NA 

· Frachtpunkteverbra 
ladi'01,jsredulerun 

TeUekosten: 1.000. 
TeDeverfi~elt: 
Stra8enlndex1 3 
MaxlQlalstufe: NA 
G~nctzè1ttaum1 s 1; 

f ertlp,e~Q: · tassen 
Elektronlk 8/R 

Mfudestwurf: ·s 
Bénatlgte Aus,Ostuns: F 
fracbtpunktevertirauclr: 1 
Ladunpreduzlervn~SOO 

Kôrperteile kônnen nicht ein­
zeln geklont werden - es muB eln 
kompletter Klonkôrper herange­
züchtet werden, der dann "abge­
erntet" wird. Klone dieser Art 
werden nicht ais Metamenschen 
angesehen und sind wenig mehr 
ais Tiere oder KJumpen lebenden 
Fleisches. Zwangsge.züchtete Klo­
ne reifen sogar noch wesentlich 
schneller und erreichen in wenl­
ger ais zwei Monaten das Erwach­
senenstadium, sie sind nicht mehr 
ais Fleischlieferanten. 

Erwachte Charaktere stoBen in 
der Regel zwangsgerelfte Klontei­
le ab. Nur Standard-Klonteile wer­
den von ihren Kôrpern akzeptiert. 
Beachten Sie bitte, daB KI one von 
Erwachten nicht selbst ais Erwach· 
te Kreaturen angesehen werden 
kônnen. 

Gespendete Organe oder Kôrper­
teile stammen von einem ande­
ren Metamenschen. "Gespendet" 
ist in vielen Fallen ein sehr euphe­
mistischer Ausdruck, da viele Kôr­
perteile über den blühenden Or­
ganschwarzmarkt beschafft wer­
den und eigentlich "gestohlen" 
heiBen müBten. Viele Telle wer­
den frisch Verstorbenen entnom­
men. Die meisten Lander und 
extraterritorialen Ko nzerne be­
schlagnahmen Leichen automa­
tisch ais "Organspender", doch 
das wird unter jeder Jurisdiktion 
anders gehandhabt. Diese Praxis 

"Anmerkung: 8einhaltet Rlggerm . n, e enveF• 
bfndüng, Datenbl.ichsenpo 
Plat:. fQr etnen eat1enteh. 

Ais Notfallvorsorge züchten 
und pflegen DocWagon und an• 
dere medizinische Dienstlei­
stungsunternehmen automatisch 
geklonte Ersatzteillager für Besit­

hat natürlich in manchen Gegenden zu einem harten Konkurrenz­
kampf bei der Leichenbergung geführt - und dadurch nlcht selten 
zu einem noch hôheren Leichenaufkommen. 

ln vielen Fallen lohnt es slch, elnen Spender ausflndig zu ma­
chen, der physiologisch kompatibel mit dem Empfanger ist, wo­
durch das Risiko einer AbstoBung minlmlert wird. Das erfordert 
die Erstellung elnes medizinischen Profils (S. 156) sowohl des Emp­
fangers ais auch des Spenders, das lm Falle schwarz erworbener 
Organe gewôhnlich nicht vorliegt. Gespendete Kôrperteile, d ie 
kompatibel mit dem Empfèinger sind, heiBen "Typ-O "-Tei le lm 
Gegensatz zu den generischen Transplantaten. 

Die meisten Krankenhauser haben ein umfangreiches Lager 
generischer Kôrperteile für Notfalle. Ein Typ-O -Transplantat zu fin­
den, erfordert in der Regel etwas Sucharbeit in medizinischen 
Datenbanken. Die dafür erforderliche Zeit bestimmt der Spiellei­
ter, wobei er môgliche ungewôhnliche Faktoren in der Physiolo­
gie des Patienten in Betracht ziehen sollte. ln seltenen Fallen kann 
ein gut be:stücktes Krankenhaus auch ein Typ-O-Transplantat auf 
Lager haben. Kllniken und Krankenhauser kônnen Kôrperteile la­
gern; je langer sie jedoch lagern, desto weniger lebensfèihig wer­
den sie. 

Verwenden Sie die Preise auf S. 1 28, SR3.01 D, für gespendete 
Typ-O-Transplantate; reduzieren Sie den Preis für generische Kôr­
perteile um 60 Prozent (x 0.4). 

Geklonte Kôrpertelle 
Wie DocWagon und andere medlzlnische Dlenstleister immer 
wieder gerne in iliren Werbekampagnen betonen, kônnen Kôr­
perteile aus der DNA eines Patienten geklont werden. Geklonte 
Teile sind nahezu perfekt angepaBt und werden so gut wie nie 
abgestoBen. Dafür ist es natürlich erforderlich, daB der Patient 
einige seiner Zellen zu Züchtungszwecken abgeben muB, was 
lnsbesondere Shadowrunner auBerst ungern tun. Trotz modern­
ster Züchtungsmethoden dauert das Klonen von Kôrperteilen 
immer noch seine Zeit. Ein oft eingesetzter Zwangswachstums­
prozeB verrlngert die Züchtungszeit deutlich, trotzdem muB lm­
m er noch mit einer minimalen Wartezeit von einigen Wochen 
gerechnet werden. 

zer von Super-Platin- und hôheren Vertragen. Bereits innerhalb 
von drei Monaten nach AbschluB des Vertrages kann auf diese 
Transplantate zurückgegriffen werden. 

Nur besonders spezialisierte medizinische Einrichtungen verfii­
gen über die Môglichkeiten, geklontes Gewebe zu züchten, ins­
besondere zwangsgereiftes Gewebe. Den Grundwachstumszeit­
raum für geklonte Teile finden Sie auf S. 128 in SR3.01 D. Verdop­
peln Sie die Kosten für Standard-Klonteile; vervierfachen Sie sie 
für zwangsgezüchtete Teile. 

DEN RICHTIGEN ARZT HNDEN 
Einen Arzt zu finden, der eine Vorsorgeuntersuchung macht. eine 
kleinere Verletzung behandelt oder eine langerfristige Behand· 
lung durchführt, 1st lelcht - sehen Sie einfach in den Gelben Sei­
ten nach oder gehen Sie zur Sprechstunde der nachstgelegenen 
Klinik. Allerdings einen Arzt zu flnden, der nicht überlastet ist, 
der Barzahlung nach der Behandlung akzeptiert und der lhre 
SchuBwunden und illegalen lmplantate nicht an die Behôrden 
weitergibt, ist schon etwas schwieriger und vor allem auch teurer. 

Gute medlzinlsche Fertlgkeiten und Einrichtungen sind zweifel­
los wichtig für Shadowrunner, doch die Charaktere haben nicht 
immer die Wahl. Die Stufen der Fertigkeiten und Werkzeuge ei­
nes Arztes zu kennen, ist für den Spielleiter wichtig, der die Pro­
ben zu Ablauf und Erfolg medizinischer Prozeduren würfelt. Die 
folgenden Regeln bieten zwei Môglichkeiten zur Festlegung die­
ser Stufen, je nachdem ob es sich um elnen Notfall - der blelge­
spickte Charakter w ird auf der StraBe von DocWagon aufgelesen 
- oder um eine geruhsamere Behandlung handelt - ein biBchen 
lmplantatchlrurgie ln einer netten Schattenklinik zum Beispiel. 

ANBIETIR MEDIZINISCHER DIENSTLEISTUNGEN 
lm medizinischen Business slnd erfahrene Ârzte, Krankenschwe­
stern und Biotechniker ihr Gewicht in Orichalkum wert. Medizini­
sche Dienstleistungsunternehmen fallen ln vier Kategorlen - kon­
zerneigene, private, ôffentliche und lllegale. Sie aile haben lhre 
eigenen Arbeitsweisen, und das kann sich durchaus auf die Aus­
wahlmôglichkeiten und Überlebenschancen eines Charakters aus­
wirken. 
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Konzernmedlzln 
Viele Konzerne, von den nicht eingestuften nationalen Unterneh­
men bis hin zu den AAA-Megakons, unterhalten ihre eigenen 

' Gesundheitszentren, die gewôhnllch nur Angestellten und Kon­
zernbürgern offenstehen. Um in diesen Zentren medizinisch ver­
sorgt zu werden, muB der Charakter eine Konzern-ID und eine 
SIN besitzen - oder zumindest gute Falschungen. Viele dieser E.In­
richtungen akzeptieren z.udem nur Zahlungen in Konzernskript. 
Konzernleute kônnen in diesen Zentren Trauma- und lmplantat­
behandlungen erhalten. Für Shadowrunner kann ais Teil eines Deals 
mit Mr. Johnson ein Besuch ln einem konzerneigenen Med-Cen­
ter môglich sein. 

Medizinische Anbieter ln Konzernbesitz sind oft die einzige 
Quelle für bestimmte Behandlungen oder lmplantate. Konzern­
einrichtungen bieten oft Ausrüstung der Alpha- oder hôherer Ka­
tegorien an, und die beschaftigten Ârzte gehôren zu den besten 
des Faches. Viele Konzerne bieten auch elne eigene Notfallver­
sorgung im Stile DocWagons an, jedoch in der Regel zu hôheren 
Preisen und mit langsamerer Reaktionszeit. 

Der Hauptvorteil vieler medlzinischer Zentren von AA- und 
AAA-Kons ist lhre E.xtraterritorialitat. E.ln Cyberwareteil, das in ei­
nem ôffentlichen Seattler Krankenhaus nicht legal installiert wer­
den kann, ist môglicherweise in der Yamatetsuklinik zwei StraBen 
weiter problemlos erhaltlich, da diese unter Yamatetsu-Gesetz­
gebung operiert. Viele Med-Center extraterritorialer Konzerne 

bekennen sich ôffentlich zu den ôrtlichen Gesetzen hinsichtllch 
illegaler Implantate, um gute Bezlehungen und elne Fassade der 
Allgemeinnützlichkeit aufrechtzuerhalten. E.in gut gefütterter Cred­
stab kann sie jedoch melstens dazu inspirieren, hinter den ge­
schlossenen Türen lhrer E.xtraterritorialitat seiche Trivialltaten zu 
lgnorleren. 

Es gibt gewisse Nachteile bei der Nutzung von Dlenstleistun­
gen konzerneigener Med-Center. Der Konzern weiB genau, wel­
che lmplantate ein Charakter hat und welchen Behandlungen er 
unterzogen wurde - lnformationen, die dlskretionsgewohnte 
Shadowrunner nur ungern in fremden Handen wissen. Der Kon 
kontrolliert die medizinische Umgebung, daher besteht lm mer die 
Môglichkeit, daB er Gewebeproben zurückbehalt (für gerichtsme­
dizinische Untersuchungen oder Ritualzauberei), daB unerwünsch­
te Überraschungen implantiert werden ('"Ach, habe ich schon die 
Cortexbombe erwahnt, die wlr installiert haben?") oder daB der 
Charakter ais Versuchskaninchen für experlmentelle Behandlungs­
methoden oder lmplantate miBbraucht wird. 

DocWagon: DocWagon und ahnllche Dienstleistungsunterneh­
men sind bei Shadowrunnern sehr beliebt, da lhre Kliniken den 
Status der E.xtraterritorialitat besitzen; Daten und Aufenthaitsort 
des Patienten werden gewôhnlich vertraulich behandelt. DocWa­
gon kommt Ausiieferungsantragen von Lone Star und anderen 
Konzernsicherheitsdiensten jedoch ln der Regel nach. 
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Prlvatmedlzln 
Private Kliniken und Krankenhauser wer­
den von privaten lnvestoren finanziert 
und betrieben und sind nur für eln aus­
gewahltes Klientel verfügbar. Zu den pri­
vaten medlzlnlschen Versorgungseinrich­
tungen gehoren privat praktizierende 
Spezialisten, mllitarische Gesundhelts­
dlenste, Universltatskliniken und Einrich­
tungen, die von speziellen lnteressens­
gruppierungen geführt werden. Auch 
Stammesschamanen und 1hr medizlni­
sches Persona! fallen in diese Kategorie. 

Anders als ôffentliche Med-Center 
kônnen slch private lnstitutlonen aussu­
chen, wem sle lhre Dienste verkaufen. 
Übllcherweise stehen sie nur bestimm­
ten Bevôlkerungsgruppen offen oder 
rlchten sich nach anderen Kriterien. Es 1st 
durchaus môglich, daB ein Charakter ihre 
Dlenste in Anspruch nehmen kann, wenn 
er jene Kriterien erfüllt, etwas Bestimm­
tes für sie erledigt oder sie schlicht und 
einfach zJemllch gut dafür bezahlt. 
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on gerat, zieht er sich sofort zurück und 
benachrichtigt die Polizei. 

Die Qualitat der Versorgung in ôffent• 
lichen Krankenhausern ist bestenfalls 
durchschnittlich. Die meisten Ârzte fin­
den besser bezahlte Konzernjobs. Ras· 
slsmus und Klassendünkel sind an derîa­
gesordnung; ein menschlicher Schlips­
trager kann sich auf eine deutlich kürze­
re Wartezeit einstellen ais ein Ork-Squat­
ter. 

Ôffentliche Med-Center unteriiegen 
der lokalen Gesetzgebung. Viele in ôf­
fentlichen Einrichtungen beschaftigte 
Mediziner bessern ihr mageres Elnkom­
men durch illegale Nebenbeschaftigun­
gen . auf. l n manchen Fallen betreiben 
sogar ganze Krankenhausflügel illegale 
Geschafte. Es ist nicht unübiich, daB das 
Persona! ôffentlicher Krankenhauser Un­
terweltbezlehungen hat. Es werden Lei­
chen ge- oder verkauft, gebrauchte lm­
plantate an Organschieber verdealt, ille­
gale Experimente angestellt oder schllm­
meres. Das Persona! privater Gesundheitsver­

sorger steht von der Qualifizierung her 
etwas über dem ôffentlicher Anbieter, es 
1st Jedoch oft auf bestimmte Behand­
lungsbereiche spezialisiert, die nicht lm­
mer dem entsprechen, was ein Charak­
ter sich vorstellt. 

(harakter 1st SINlos 
·· nt 1st Gefangenerl 

steht\Q'lter' Arrest· , 
Schattenkllnlken 
Jedes illegale medizinische Zentrum fallt 
unter die Kategorie der Schattenkllniken. 
Dabei kann es sich um einen StraBendoc 
handeln, der im Hinterraum einer Bar 
SchuBverletzungen behandelt, oder gar 
um ganze Kliniken, die man für illegale 
Operationen mieten kann. Die bestaus­
gerüsteten Schattenkliniken werden in 
der Regel von machtlgen lnteressens­
gruppen geleitet, das kônnen Drachen 
sein, Polidubs oder auch Konzerne. Die 
meisten haben zumindest enge Bezie­
hungen zu Kons oder Unterweltsyndika­
ten, was ihnen den Zugriff auf die not­
wendigen Ressourcen für High-Tech­
Operationen ermôglicht. 

• · eht slch auf DocWag 
'' 111kt anâer« Mbleter mOs$Cn geschab:t wer-

Ôffentllche Medlzln 
Theoretlsch kann jeder ln eines dieser 
Zentren hineinspazieren und sich behan­
deln lassen. Wenn ein lndlviduum jedoch 
keine SIN hat, so findet es sich erst ein­
mal am Ende der Warteschlange wleder, 
und môglicherweise wird ungeachtet des 
Hippokratischen Eides eine Behandlung 
ganzlich verweigert. Ôffentliche medizi­
nische Zentren sind üblicherweise von 
den Armen und Geknechteten überlau­
fen, denen keine andere medizinische 
Versorgung offensteht. Bis ein Arzt slch 
zu einer Untersuchung herablaBt, 1st in 
der Regel elne Wartezeit von einigen 
Stunden erforderlich, falls der Zustand 
des Patienten nicht wirklich kritisch ist. 
Manche Behandlungen müssen im Vor­
aus bezahit werden. 

Modl~~r fertlpelb-
2W6-Wurf stufe 

Ausrilstunp- . 
stufe • 
Keine .. 

Die ôffentliche Gesundheitsversorgung 
obllegt .normalerweise dem Staat, man­
che Einrichtungen sind Jedoch auch in 
privater Hand, gewôhnlich sind es Kon­
zerne, die "Ôffentlichkeitsarbeit" in 
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mehrfacher Bedeutung betreiben, oder karitative Organisationen 
wie zum Beispiei die kathollsche Kirche. ôffentliche medlzlnlsche 
Versorgungselnrichtungen in prlvater Hand slnd meistens profes­
sioneller und in besserem Zustand ais staatseigene. 

Ôffentliche Krankenhauser bleten normalerweise auch medlzl­
nische Notdienste für die umllegende Gegend an. Anders ais bel 
DocWagon oder anderen bewaffneten medizinischen Dienstlei­
stungsunternehmen ist jedoch kein "High-Threat"-Service erhalt­
lich. Wenn ein Kranken- oder Notarztwagen ln elne Kampfsituatl-
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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 IDs oder SINs, fordern jedoch elne 
Zahlung lm Voraus. 

Schattenkliniken haben meistens gute 
Beziehungen für die Beschaffung ge­
brauchter lmplantate und Ersatzorgane. 

MEDIZINISCHE VERSORGUNG 
1M NOTFALL 
Wenn ein verletzter Charakter von einem 

zufalligen Helfer (Passant, Rettungswagen, nachstgelegene Klinik 
usw.) medizinisch versorgt wird, so werfen Sie 2W6, um die Stu­
fen der Fertigkeiten und y,/erkzeuge des Biotedmikers zu bestim­
men. Würfein Sie für aile interessierenden Stufen einzeln. Entneh­
men Sie passende Modifikatoren aus derîabelle "Notfallversorgung" 
und suchen Sie das Ergebnls aus der Tabelle "Notfallstufen". 

E.in modillzierter Wurf, der das Ergebnis "Kelne" erbringt, kann 
verschledenes bedeuten. Vielleicht hat der "Doc" nicht die benô· 
tigte Fertlgkeit und muB ausweichen. Vlelleicht hat er nicht die 
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benôtigte Ausrüstung. Oder er weigert sich aus lrgendeinem 
Grund, dem Charakter zu helfen, vielleicht weil der keine SIN hat. 

Twitch wurde auf einem extrem fehlgeschlagenen Run in 
Renton machtig zusammengeschossen. Sein Team hat ihn zu­
rückgelassen, und ais Lone Star eintrifft, kassleren sle ihn ein 
und benachrichtigen das nachstgelegene Krankenhaus - was 
ein kleiner offentlicher Schuppen namens Maple Va/fey Gene­
rai Hospital ist. Der Spielleiter wlrft e/n pa.ir Mal mit 2W6, um 
festzustellen, was für eine Versorgung Twitch erhli.lt. Er wirft 
eine 9 für die Stufe des Kra.nkenha.uses und eine 11 für die 
Blotechfertigkeit des behandelnden Arztes ln der Nota.ufnah­
me. Die Modifikatoren für dlese Würfe sind - 1 (offentliches 
Krankenhaus), -1 (Twitch hat keinen medizinischen Kontrakt), 
-1 (die Gegend ha.t die Stufe C) und-2 (Twltch ist Gefangener 
von Lone Star), insgesamt a/so - 5. Mit diesen Modlfikatoren 
konsultiert der Splelleiter die Tabe/le "Notfallstufen" und no­
tiert sich, da8 das Krankenhaus die Stufe 2 hat (9 - 5 = 4, was 
der Stufe 2 entsprlcht) und der Arzt Blotech 5 besitzt (11 - 5 
= 6, was der Stufe 5 entsprlcht). Es hatte wesentlich schlim­
mer kommen konnen. 

MEDIZINISCHE VERSORGUNG IM NORMALFALL 
Wenn eln Charakter sich die Zeit nimmt, über seine Connections 
an angemessene medizinische Versorgung zu kommen, so hangt 
sein Erfolg von verschledenen Faktoren ab: wen er kennt. welche 
Art von Klinlk und Behandlung er sucht. die Kategorie der ge­
wünschten lmplantate, deren lllegalltat usw. Der Splelleiter sollte 
sich nach den folgenden Anga­
ben richten, wenn er festlegt, 
wie gut diese Suche vonstat­
ten geht. 

Der Charakter sollte zunachst 
entscheiden, was er elgentlich 
sucht, und dann die passenden 
Modiflkatoren der Tabelle "Su­
che nach medlzinlscher Versor­
gung" entnehmen. Wenn der 
Charakter zum Beispiel elne il­
legale Schattenklinik sucht, um 
slch etwas Alphaware mit Si­
cherheltsstufe B installieren zu 
lassen, so erhii.lt er folgende 
Modlflkatoren: -1 (lllegale Kli­
nik), + 1 (lmplantatchirurgle). 
+2 (Alphaware) und + l (Klas­
se B), also lnsgesamt +3. 

Der Charakter wirft nun eine 
Gebrauche(4)-Probe plus Mo­
dlflkatoren, um festzustellen, 
ob er tatsachlich das aufstôbern 
kann, was er sucht. E.s wird nur 
eln Erfolg benôtlgt. Die Grund­
stufe und der Suchzeltraum 
slnd in der Tabelle ~Medizini­
sche Versorgung" (S. 156) an­
gegeben. Extraerfolge kônnen 
dazu verwendet werden, die 
Suchzeit zu verkürzen (indem 
die Zeit durch die Erfolge ge­
teilt wird) oder die Stufe der 
medizinlschen Ausrüstung zu 
erhôhen ( + l pro Erfolg, Maxi­
mum 6). 
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Zur Bestimmung der Fertigkeitsstufen der behandelnden Blo­
technlker werfen Sie 2W6 und wenden die Fertigkeitenmodlflka­
toren der Tabelle "Medizinlsche Versorgungff an. Nehmen Sie das 
modifizierte Ergebnis und sehen Sie ln der Tabelle "Notfallstufen" 
(S. 154) nach, welche Fertlgkeltsstufen in Frage kommen. Würfeln 
Sie für jede Fertlgkeit einzeln. 

Suche nach medlzlnlscher Versorgung - TabellenerUiuterung 
Vermlttelnde Connecdon: Je nachdem, was derCharakter sucht, 

kônnen ihm manche Connections wertvolle Hinwelse geben. Ein 
Stadtlscher Beamter zum Beispiel wlrd sehr wahrschelnllch die 
ôffentlichen Med-Center kennen, bei der Suche nach einer Schat­
tenklinik allerdlngs kaum behilAich sein kônnen. Ausgebildete 
Mediziner jeder Art kônnen immer helfen und liefern elnen Modi­

flkator von -2. 
Gesuchter Anbleter: E.inzelhelten zu den verschiedenen An­

bietern slehe S. 152. 
Art der Chirurgie: Beschreibungen der Chirurglearten finden 

Sie auf S. 158-160. Nanochirugie ist Jede Chirurgie, die die Opti­
on Nanochirurgie (S, 162) belnhaltet, 

lmplantatkategorie: lnformationen über lmplantatkategorien 
finden Sie ln den Kapiteln Cyberwarekategorlen (S, 48) und Bio­
warekategorien (S. 85). 

LegalttAt: Legalitatscodes werden in SR3.01D, S. 273, erklart. 
Jede ben6tlgte Zusatzfertlgkelt: Es wird vorausgesetzt, daB 

medlzinlsche Anbieter die Fertigkeiten Blotech (S. 147) und Me­
dizin (S. 148) haben. Manche Prozeduren erfordern jedoch zu­
satzliche Fertigkelten, die in den Jeweiligen Beschreibungen an­

gegeben werden. Jede dleser 
zusatzlichen Fertigkeiten sorgt 
für einen Modifikator von + l, 

OP~VERHANDLUNCilN 
Sobald ein Charakter einen 
medizlnischen Anbieter gefun-
den hat, muB er mit ihm um 
die gewünschten Dienstlel­
stungen feilschen. Bestimmte 
Faktoren kônnen zu Schwierig­
keiten führen, je nach Anble-
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 Anbleter kônn-
te verlangen, Aufzeichnungen 
über den Patienten zu behal-
ten, Daten an staatliche Auto­
rltaten weitergeben, Gewebe­
proben zurückbehalten wollen _,./ 
usw. 

Shadowrunner, die wün­
schen, daB best immte gesetz­
liche Vorschriften "vergessen" 
oder "besondere E.°rwagungen" 
in Betracht gezogen werden, 
müssen eine Gebrauche-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 ~Modiflkatoren für gesellschaftliche Situationen" (SR3.01 D, 
S. 94), sowie weitere, die der Spielleiter unter Umstanden für an­
gemessen hait. 

Der Charakter kann versuchen, sich mit Nuyen den Zugang zum 
OP frelzukaufen. Die meisten Ârzte haben nichts gegen eine klei­
ne Rnanzielle Sondermotivation, und das Rlsiko des Verlustes der 
arztlichen Llzenz ist wegen der Umstande der Extraterritorialitat 
elnschatzbar bis gerlng. Die übliche Hôhe dieser Schmiergelder 
betragt 10 Prozent der gesamten Behandlungskosten. Ein solches 
oder noch hôheres Angebot erleichtert es dem Anbieter gewôhn­
lich, die Regeln zu brechen (Modiflkator von -2 auf die Gebrau­
cheprobe). 

Wenn die Gebraucheprobe miBlingt, weigert sich der Arzt. Ein­
schüchterung oder andere handfeste Überzeugungsversuche 
kônnten in dem Fall helfen, sie kônnten den Anbieter jedoch auch 
dazu brlngen, den Charakter den lokalen Autorltaten zu überge­
ben. Aber viele chirurgische Eingriffe sollen auch schon vor der 
Mündung einer AK-97 vorgenommen worden sein. 

CHIRURGIE.: ÜBE.RBLICK 
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 eln komplexer ProzeS. Unter jeder Chlrurgleart gibt 
es eine Anzahl von Prozeduren (S. 157), die unternommen wer­
den kônnen. lm Rahmen der lmplantatchirurgie zum Beispiel glbt 
es môgliche Prozeduren wie Cyberware lmplantieren, Cyberware 
Entfernen, Cyberware Reparieren usw. 

Bei der Planung einer Prozedur werden die môglichen Ergeb­
nisse der Operation in einer Prozedurliste aufgelistet, wobei jede 
môgliche Anzahl an Erfolgen der Chirurgieprobe eln bestimmtes 
Ergebnis hervorruft - siehe Tabelle "Belspiel für Prozedurliste". 
Jeder der E.lntrage ist eine Chlrurgische Option (S. 160). )ede Pro­
z.edur mus zwei negative Optionen und eine Reihe positiver Op­
tionen aufllsten. Wîe diese Optlonen genau aussehen, wird von 
Arzt und Patient wahrend der Pla­
nungsphase festgelegt. 

Wenn der chirurgische E.ingrlff vor­
genommen wlrd, so wird eine Probe 
gegen elnen Mindestwurf, der von der 
Prozedur bestimmt wird, abgelegt. Die 
Anzahl der Erfolge wird m it der Proze­
durliste vergllchen, um das Ergebnis 
des Eingriffes zu bestlmmen. Bei nul! 
Erfolgen 1st die Operation ein Fehl­
schlag. Bei einem Erfolg 1st 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 

Wenn und Aber haben wir bel drei E.rfol­
gen, und jeder zusatzliche Erfo1g verwirk­
licht eine der positiven Optionen. 

Glelchzeitig wird jede Chirurgieprobe ais 
offene Erfolgsprobe behandelt. Der Min­
destwurf dafür heiBt Chirurgieschwelle. Die 
grundlegende Schwelle ist der Grundmin­
destwurf der Probe. Gehen Sie die Proze­
durliste durch und markieren Sie Optionen, 
die von Erfolgen verwirkllcht wurden. Chir­
urgische Optionen, die auf dleser Liste er­
reicht werden, kônnen die Schwelle mo­
difizieren (siehe Beschreibung der Optio­
nen, S. 161). Modifikatoren der Chirurgie­

schwelle sind kumulativ. Wenn das hôchste E.rgebnis der Chirur­
gieprobe die Chlrurgleschwelle nlcht erreicht, wlrd die betreffen­
de Option nicht verwirklicht, und ebensowenig die folgenden 
Optionen der Liste, auch wenn noch Erfolge der Chirurgieprobe 
übrlg sind. 

Wahrend eines chirurglschen Eingriffes kann mehr ais eine Pro· 
zedur ausgeführt werden, wobei zusatzllche Prozeduren immer 
schwierlger werden. 

DIAGNOSE. UND PROBLERSTELLUNG 
Vor dem chlrurgischen Eingrlff wird der Patient medizinischen 
Untersuchungen und Scans unterzogen, um ein medizinlsches 
Profil zu erstellen, das über allgemeinen Gesundheitszustand und 
magische Aktivitaten Auskunft gibt. Dadurch kônnen Komplika­
tionen vermieden werden, die durch Allergien, bestimmte lm­
plantate, Krankheiten, Blutfilter, Nanoware usw. hervorgerufen 
werden kônnen. Bei dleser Untersuchung kônnen auch gesund­
heitliche Probleme zutage treten, von denen der Charakter gar 
nichts wu6te. 

Medizinische Profi le erweisen slch auch ais nützllch bei der 
Anpassungsbestimmung für Typ-O-Transplantate (siehe S. 152) -
aber natürlich beinhaltet das die Entnahme von Blut- und Gewe­
beproben. Elne medizinische Profllerstellung lnklusive lmplantat­
detektion (S. 157) ist obligatorisch für jeden, der einen Platin- oder 
Super-Platin-Kontrakt bel DocWagon oder einem ahnlichen me­
dizinischen Dienstleistungsunternehmen abschlieBen môchte. 

Manche Shadowrunner vermeiden eine medlzlnische Profiler­
stellung, da sie nicht das Rlsiko eingehen wollen, illegale lmplan­
tate eingebaut zu bekommen oder ihre medlzlnischen Daten ln 
die falschen Hande fallen zu lassen. 

Die Erstellung eines medizlnlschen Profils erfordert eine Klinlk 
oder ein Krankenhaus (medizinischer Laden bzw. Werkstatt) und 
einen Grundzeitraum von 48 Stunden. Der Untersuchende mue. 
eine Medizin(4)-Probe schaffen: Extraerfolge kônnen den Unter­
suchungszeitraum verkürzen. Der untersuchte Patient muB für ein 
Vlertel der benôtigten Zeit anwesend sein. 
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Nach Ermessen des Spiellelters kônnen bestlmmte Prozeduren 
und Optionen ein spe:z,lelles medizlnlsches Profil erforderllch 
machen, das genauer ln Berelche eindrlngt, die eln Standardpro­
fil nlcht erfa6t. Medizlnische Profile slnd zudem abhangig vom 
aktuellen Zustand des Patlenten, da neue lmplantate oder frische 
Verletzungen die physiologlschen Daten verandern kônnen. 

IMPLANTATDETlKTION 
Undokumentlerte lmplantate kônnen bel chirurgischen Eingriffen 
zu Komplikatlonen führen und Erste Hllfe oder andere medlzlnl­
sche Versorgung verelteln. Wenn ein Charakter slch dafür entschle­
den hat, elnem Arzt von bestlmmten lmplantaten besser nichts 
zu erzahlen - oder nicht ln der Lage 1st, davon zu erzahlen - . so 
bestlmmen Sie nach den folgenden Regeln, ob die lmplantate 
gefunden werden oder nlcht. 

Werfen Sie ais erstes elne Wahrnehmungsprobe für den Arzt 
gegen die Tarnstufe (falls vorhanden) der lmplantate, die durch 
elne visuelle Untersuchung 
môgllcherwelse entdeckt wer-
den kônnen. 

Um elne Prozedur zu planen, muB der Arzt die Wissensfertig­
keit Medlzln haben, sowle die anderen Fertlgkelten, die fOr dlese 
Prozedur benôtlgt werden - mlndestens die Fertigkelt Blotech. 

OPTIONEN 
Zwar glbt der Patient üblicherwelse an, welche Optionen er in 
welcher Relhenfolge bevorzugen würde, doch das letzte Wort hat 
der Chlrurg. Skrupellose oder von lhren Arbeltgebern entspre­
chend instruierte Ârzte kônnen andere Optionen auswahlen und 
durchführen. Wenn der aktuelle Operationsplan nicht analyslert 
oder der Chlrurg von jemandem mit Blotechkenntnlssen - und 
elner erfolgr~lchen Blotech(6)-Probe - beobachtet wird, wlrd die 
abwelchende Prozedur erst bemerkt, wenn es zu spat ist. Das gibt 
dem Splelleiter mehr Freiraum für Verwicklungen und Verwlrrun­
gen des Handh:mgsablaufs, sollte allerdings nlcht dafür ml6braucht 
werden, dem Charakter einfach nur das Leben schwer zu machen. 

Auf jeder Proz.edurtlste müssen zwel negatlve Optlonen aufge­
führt werden. Sie reprasentie­
ren die grundlegenden Schwte­

Jede Klinlk und jedes Kran­
kenhaus verfügt über Ausr0-
stung, mit der lmplantate auf­
gespürt werden kônnen. Dlese 
Gerate kônnen sowohl Cyber­
ware als auch Bloware scannen, 
erfordern dafür jedoch jeweils 
elne separate Probe. Die Stufe 
der Detektionsausrüstung ent­
sprlcht der Stufe der Kllnlk bzw. 
des Krankenhauses. Die Mln­
destwürfe für dlese Proben und 
die Ergebnisse bestlmmter An­
zahlen von Erfolgen sind ln der 
Tabelle " lmplantatdetektlon" 
aufgelistet. Jede Untersuchung 
nach Cyberware oder Bloware 
nlmmt einen Grundzeltraum 
von 60 Minuten ln Anspruch: 

IMftANl'AmEmmON 
rlgkeiten elnes chirurglschen 
Elngrlffes. Die negatlven Optlo­
nen kônnen vom Splelleiter 
ausgewahlt werden. Sowelt 
nlcht anders angegeben, kann 
dleselbe negatlve Option auch 
zweimal verwendet werden. 

Extraerfolge kônnen dlesen 
Zeltraum verkürzen. Werden 
kelne Erfolge erzielt. so bedeu-
tet das, daB nur die Essenzstufe 
oder der Biolndex des Charak-

.. , .. ., 
Cybt..w.t 

Alpha-­
letaware 
~ taw4,e 

$oware 
Standard 
Kultlvlert 

Nanoware 

lrfolp 
1 
2 
3 
4 
s 

Ehlzelllelten 

Kllnlk/KrMkenhaas 

4/3 
6/5 
8/7 
10/9 

6/5 
10/9 
8/7 

Typ von lmplantat oder Nanlten 
lmplantathersteller. Stufen 
K.Ategorte 
Stre&nenge oder Abnutzun~rschelnungen 
Optlonale Modlftkationen, Nanltenhersteller 

Der planende Arzt kann so 
vlele positive Optionen aufli­
sten, wle es seiner Medlzlnfer­
tlgkeit entsprlcht. Die Anzahl 
der posltiven Optionen kann 
zudem nlcht die Stufe der ver­
wendeten medlzinischen Aus­
rüstung überschreiten - kelne 
Ausrüstung, keine posltlven 
Optlonen! 2060 gehôren die 
meisten chlrurgischen Optio­
nen zum medlzlnischen Allge­
mei nwissen und kônnen mit 
lhren Einzelheiten aus dlversen 
Matrixarchiven und -blbllothe­
ken abgefragt werden. Nach 
Ermessen des Spiellelters kôn-

ters gemessen wird. PI.ANUNG CHlllURGISCIWl EINGRJFR 
nen elnlge Optlonen nur ln sel­
tenen Fallen verwendet wer­
den, da es slch um State-of-the­
art-Eingrlffe handelt, die nur 
von wenlgen Chirurgen ausge-

PLANUNGUND 
VORBEREITUNG 
CHIRURGISCHE.R 
EINGRIFFE 
Da 2060 die melsten chlrurgl­
schen Vorgehenswelsen hoch­
technisiert und automatlslert 
slnd. ist es notwendlg, sie 
Schrltt für Schrltt zu planen. Die 
Ausnahme dabel 1st die Trauma­
chirurgie, die ln der Regel 
schnell und improvlsiert vorge­
nommen wlrd. Sonstige Chirur­
gie, die nicht sorgFciltig geplant 
ist, erleidet Modlflkatoren, wle 
sle ln derîabelle "Chirurgie" (S. 
158) angegeben sind. 

Art und trozedur 
Kosrnettsch 
lmplantat 

lnstallatfon/Entfenung/ Aktuallslerung 
Reparatur 

Therapeutlsch 
Translmplantat 

Elnsrtff betrtfft 
Alphawate 
Betaware 
Oeltaware 
Kultfvlerte Bloware 
Nanoware 
Jede positive Option 

Cinlndzeltr.a.,. 
24Std 

72 Std 
36Std 
48Std 
60Std 

Ciruadleltraum­
~ • 
x2 
x:4 
x8 
x6 
x4 
x (Schwellen­
modlftkator) 

führt werden kônnen. 

EINE PROZEDUR 
ENTWERFEN 
Um einen chlrurglschep,Elngriff 
sorgfaltlg planen z.u kônnen, 
braucht der Arzt das medlzini­
sche Profil des Patienten (siehe 
Diagnose und Profi/erstellung, 
S. 156) sowle einen Computer 
mit genügend Speicherplatz für 
aile erforderllchen Daten. 

Jede Chirurgie, mit Ausnah­
me der Traumachirurgle, hat 
elnen Grundz.eitraum fOr die 
Planung (aufgelistet in der Ta-
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belle "Planung chlrurgischer Eingriffe"). Jede po­
sitive Option, die in die Prozedurliste aufgenom­
men wlrd, benôtigt zusatzliche Vorbereitung me­
dizinischer Daten. 

Dem Blotechniker muB eine Medizlnprobe ge­
gen einen Mlndestwurf von 4 gellngen, mit ei­
nem Modlflkator + 1 für jede positive Option. Er­
folge kônnen den Grundzeitraum filr die Planung 
verkürzen. 

Chirurgische Daten benôtigen einen Spelcher­
platz in Mp gleich dem Grundzeitraum (mit Mo­
dlflkatoren) x 2. 

CHIRURGIEPROBEN 
ln Shadowrun gibt es fünf Arten von Chirurgie: 
Kosmetische, therapeutische, lmplantat-, Trans­
lmplantat- und Traumachlrurgie. Jede von ihnen 
unterliegt lm groBen und ganzen den gleichen 
Regeln, mit kleinen Abweichungen. 

Chirurgie wlrd normalerweise ln elner medlzJ­
nlschen Werkstatt (Krankenhaus) vorgenommen, 
gelegentllch auch in einem medizinischen Laden 
(Klinik) oder auf der Stra6e - mit entsprechenden 
Modilikatoren, versteht sich. Chirurgie, die lm­
plantate elner hôherer Kategorie betrlfft, muB mit 
Werkzeugen dieser Kategorle ausgefilhrt werden 
(slehe Medizinische AusrOstung, S. 148). 

Die meisten chlrurgischen Prozeduren erfor­
dern elne Anasthesierung des Patlenten; er er­
halt einen Tôdlichen Betaubungsschaden und 
kann slch davon erst erholen, wenn die Operatl­
on beendet ist. . 

Der grundlegende Mlndestwurf für jede der 
Chirurgiearten hangt von der genauen Prozedur 
ab und wlrd in der jeweillgen Tabelle aufgelistet. 
Môgliche positive und negative Optionen wer­
den dort ebenfalls aufgefilhrt; Elnzelheiten dazu 
linden Sie unter Chirurgische Optlonen, S. 160. 

Die Chirurgieprobe verwendet die Blotechfer­
tigkeit oder elne passende Spezlallslerung davon. 
Modiflkatoren entnehmen Sie der Chlrurgietabel­
le. Die Stufe der medizinlschen Ausrüstung kann 
ais Erganzende Würfel eingesetzt werden. 

U,,,St.lnde C#JI' 
Schiechtè Umstlln, 
Furèhtba.N! Umst 
~re Medlzlnl 
Pehlendes medÎzl 

lende 
rnchtrurg 

,· tzliJ:he ' 
·, $Che Versorgun 

bereltsvoig 
~rendçlleser 

. • Vorhergen<1e ·Pr~ 
Zustand dès Patienten 

Essenz 2 oder wenlg 
., Cyberzdmblè . 

ft.atient'hat Btow.ye 
•~ttél\t 1st f'. 

lm'plant4 
AlphaWàre 

~ 
' ~ 

··. ·~ 

~durcb 
n~ 

. 8 

Ein chirurgischer Elngrlff nimmt eine Anzahl 
Stunden ln Anspruch, die dem Mindestwurf der Chlrurgieprobe 
entspricht. Extraerfolge, die nicht für positive Optionen benôtigt 
werden, kônnen diesen Zeitraum verkürzen. 

zung oder Narbenbeseitigung. Kleinere kosmetlsche Eingriffe ver­
ursachen eine Lelchte Kôrperliche Verletzung. 

KOSMETISCHE CHIRURGIE 
Kosmetische Chirurgie andert das Erschelnungsbild eines Patlen­
ten - das kônnen klelnere Veranderungen sein wie Nasenkorrek­
turen oder Ohrenspitzen für Elfenposer, aber auch BrustvergrôBe­
rungen, Fettabsaugungen oder komplette Gesichtsrekonstruktio­
nen. Abgedrehtere Môglichkeiten wie die Implantation von Schup­
pen, Feil oder anderen kleinen blotechnologischen Veranderun­
gen sind ebenfalls môglich. Kosmetische Chirurgie ist ein relativ 
leichter Elngriff. 

Um kosmetische Chirurgie zu erkennen, ist eine erfolgreiche 
Wahrnehmung(8)-Probe erforderlich. Die Option Natürliches Aus­
sehen kann die.sen Mindestwurf noch erhôhen. 
• Es gibt drei Variationen kosmetischer Chirurgie: kleinere, mitt­

lere und schwere Eingriffe. 

MITILERER KOSMETISCHER EINGRIFF 
Dlese Prozedur umfa6t Verlangerung von Ohren, Hauttransplan­
tationen, Nasenkorrekturen, Absaugung von Fett usw. Mittlere 
kosmetische Eingriffe verursachen eine Mlttlere Kôrperliche Wun­
de. 

/ 
SCHWERER KOSMETISCHER EINCiRIFf 
Diese Prozedur umfaBt zum Belspiel Gesichtrekonstruktionen oder 
die Implantation kosmetlscher Bioware (S. 83) und verursacht elne 
Schwere Kôrperliche Verletzung. 

IMPLANTATCHIRURGIE 
lmplantatchlrurgie umfaBt Installation, Entfernung, Aktualisierung 
und Reparatur von Cyberware. 

CYBERMANTIE 
KLEINERER KOSMETISCHER EINGRIFF Cybermantlsche Chirurgie erfordert diese Prozedur. Einzelheiten 

Dlese Prozedur umfaBt kleinere Veranderungen wie Ohrenverkür- dazu flnden Sie unter Weniger ais Nu// (S. 59). 
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CYBERWARE INSTALLIEREN 

QIRURGIE 
' .. 

Mlndestwwf 

Diese Prozedur umfa8t die Implantation 
von Cyberware aller Kategorlen. Bel Cha­
rakteren, die das Splel mlt Cyberlmplan­
taten beglnnen, wlrd angenommen, da8 
sle sich berelts vorher unter den Laser 
begeben haben. Die hier angegebenen 
Regeln gelten für spater erfolgende Cy­
berlmplantationen und werden nlcht auf 
neuerschaffene Charaktere angewendet. 

Ilet 3 

kann durch dlese Prozedur reparlert wer­
den. Bel elnem erfolgrelchen Elngriff (3 
Erfolge) wlrd das lmplantat wleder ln­
standgesetzt und die StreBpunktzahl auf 
6 (Schwer) reduziert. Wenn die Probe 
mlBllngt, so wlrd 1 Stre8punkt perma­
nent und kann nicht mehr beseitigt 

Mlttlerer llnsrtff S werden. · 
Schwerer Elng,lff 6 Cyberwarereparatur wird nlemals ais 

Post-Trauma-Chirurgie ausgeführt . 
implantatchlrurgle folgt oft dlrekt auf 

Traumachlrurgle, wenn lrreparabel be­
schadigte Organe oder Glledma8en 
durch Metall und Ch rom ersetzt werden. 
Falls nicht schon vorher Planungen für 
den eventuellen FaH gemacht und archl­
vlert wurden, kann bel einem Post-Trau-

......... gpdo■ea: Essenzverlust, 
H.ullçhkelt, Narben CYBERWARE AKTUALISIEREN 

■g .lifl ■-1 Men5chllche5 Ausse,, 
Cyberware kann aktuallslert werden, 
ohne daB sle entfernt wlrd; Prels und Es­
senzkosten des aktuallslerten Telles ent­
sprechen den Gesamtkosten des neuen 

hen, WIIIM•rtes Aussehen, 
Nano Natürllches Aussehen 

ma-lmplantat-Elngriff nur Standard- oder 
Alpha-Cyberware lnstalliert werden. 
Wenn der Charakter bel einem Stra8endoc oder elnem lllegalen 
Med-Center in Behandlung ist - oder in legaler Behandlung 1st, 
aber keine SIN oder Nuyen hat - , so besteht eine S0prozentige 
Chance, daB gebrauchte Cyberware implantiert wird. 

Wenn die Prozedur ml8llngt, wlrd zwar die Cyberware lnstal­
llert, der Kôrper stô6t sle Jedoch ab. Der Charakter kann seine 
Verletzungen nicht hellen und erleidet Jeden Tag eln Kastchen 
weiteren Kôrperlichen Schaden, bis die Cyberware wleder ent­
fernt wlrd. 

Diese Prozedur umfa6t auch die Installation von flxlerter Nano­
ware (S. 108) und Nanoware-lmplantaten wie der Nanltenstablll­
slerung (S. 100), dafür wlrd jedoch die Option Nanochlrurgle be­
nôtigt. 

CYBERWARE ENTFERNEN 
Cyberware, die entfernt wird, stellt die verlorene Essenz elnes 
Charakter nlcht wieder her. Die Entfernung von Cyberware rlchtet 
am lmplantat einen permanenten Schaden an ( 1 W6 + 2 Stre8-
punkte). 

Wenn die Prozedur ml81ingt, wlrd die Cyberware nlcht ent­
fernt und erleldet 1 W6 + 2 Stre8punkte, und elne Stre8probe 
wlrd fâlllg. 

CYBERWARESTRESS REPARIEREN 
Die Reparatur von Stre8schaden an Cyberlmplantaten erfordert 
elnen chlrurglschen Elngriff. 1st 
der Eingrlff erfolgrelch (3 Erfol-

lmplantats minus den Kosten des alten 
lmplantats. 

Eln Fehlschlag bedeutet, daB die Cy­
berware nlcht aktualislert wird und 1 Stre8punkt erhalt. Aktuali­
sierung wlrd nlemals als Post-Trauma-Chirurgie ausgeführt. 

THERAPE.UTISCHE. CHIRURGIE. 
Therapeutische Chirurgie wlrd benôtlgt, um beschadigte Bloware 
zu reparieren. Auch Verletzungen, die durch Attrlbutsstre8 und -
versagen verursacht wurden, kônnen durch therapeutische Chir­
urgie beseitlgt werden. FOr Jedes Blowareimplantat oder Attribut 
werden separate Chirurgleproben benôtigt. 

Therapeutlsche Chirurgie erfordert mlndestens 3 Erfolge. 

STRESS BISIITIG.EN 
Mit dleser Prozedur wird der Stre8 elnes bestlmmten Blowaretei­
les oder Attributes beseltlgt. Bel elnem erfolgrelchen Elngriff (3 

Erfolge) wird l Stre6punkt des behandelten Blolmplantats oder 
Attributs entfernt. Wenn die Probe mlBlingt, wird 1 StreBpunkt 
permanent und kann nlcht mehr reparlert werden. Nur eln Arzt 
mit einer hôheren Biotechstufe kann den verblelbenden Stre8 
beseitlgen. 

VERSAG.EN KORRIGIIREN 
Diese Prozedur kann ein Blowareimplantat oder Attribut reparie­
ren, das aufgrund von StreB ausgefallen ist. Bel Gelingen (3 Erfol­
ge) funktioniert die behandelte Bioware bzw. das Attribut wleder, 
und die Stre8punkte werden auf 6 (Schweres Stre6niveau) reduzlert. 

ge), so wlrd der StreB um 1 
Punkt reduzlert. Der restliche 
Stre8 des lmplantats verbleibt. 
MIBlingt die Probe, so wird 1 
StreBpunkt permanent und 
kann nie wleder beseitlgt wer­
den. Die Beseitigung des rest­
llchen Stresses erfordert einen 
Arzt mit elner hôheren Biotech­
stufe. 

IMPI.ANTATCHillURGIE 

TRANSIMPLANTAT­
CHIRURGIE 

Cyberwarereparatur wlrd nie­
mals als Post-Trauma-Chirurgie 
ausgeführt. 

CYBERWAREVERSAGEN 
REPARŒREN 
Eln Cyberlmplantat, das auf­
grund von Stre8 versagt hat, 

Prozedur Mlndestwurf 
Cybermantle Spezlell (slehe Wenlger als Nul/, S. 59) 

4 Cyberware lnstallleren 
Cyberware entfernen 
Cyberwarestre8 reparleren 
Cyberwareversagen re~ren 
Cyberware aktuallsleren 

3 
3 
4 
4 

Neptlve Opdonen: Essenzkosten, Anflllllgkelt, 
Offenslchtllchkelt, Empflndllchkelt 

Positive Optlonen: Verborgen, Reduzlerte Essenzkosten, 
Essenzslot, Nanochlrurgle, Rrdundan.t, StreSpunkt Beseitlgen, 
Robusthelt 

Diese Chlrurgieart 1st für den 
Ersatz beschlidigter Organe 
und GliedmaBen sowle für In­
stallation und Entfernung von 
Bloware zustandig. Für jedes 
Bloware- und Ersatztell sind 
separate Chlrurgleproben erfor­
derllch. 

Transimplantatchirurgie wlrd 
oft dlrekt lm Anschlu8 an Trau­
machl rurgle durchgeführt, 
wenn irreparabel beschadigte 
Kôrperteile ersetzt werden 
müssen. D1e Entfernung von 
Bloware 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 Blowarelmplantat selbst muB natürlich verfügbar sein 
(siehe Biowarekategorien, S. 85). 

Organe ersetzt werden müssen (siehe Tôdliche Wunden und per­
manenter Schaden, SR3.01 D, S. t 27). 

Der Grundmlndestwurf für die Traumachirurgie ist gleich den 
Kôrperlichen Schadensmodlfikatoren des Charakters, plus der 
Halfte der geistigen Schadensmodifikatoren plus der Halfte des 
überzahligen Schadens (Bruchteile abgerundet). Zum Beispiel er­
glbt sich der Mindestwurf eines Charakters mit Schwerem Betau­
bungsschaden und 3 Kastchen überzahligem kôrperlichem Scha­
den ais 4 (kôrperlicher Schadensmodifikator) + 1 (geistiger Scha­
densmodifikator) + t (halber überzahliger Schaden), also insge-

Wenn die Prozedur miBlingt, wird die Bioware implantiert, je­
doch vom Kôrper abgestoBen. Der Charakter kann seine Verlet­
zungen nicht heilen und erleidet pro Tag ein zusatzliches Kast­
chen Kôrperlichen Schaden, bis die Bloware wieder entfernt wird. 

BIOWARE ENTFERNEN 
samt 6. · Wenn Bioware entfernt wird. erhalt der Charakter nicht den ver­

lorenen Bio-Index des lmplantats zurück. Die Entfernung von 
Bioware verursacht am lmplantat I StreBpunkt permanenten 
Schaden. 

TÔDLICHE VERLETZUNGEN BEHANDUN 

Die Entfernung von Bioware erfordert normalerweise die Ver­
fügbarkeit und Implantation eines E.rsatzteiles. 

Jeder Charakter, der Traumachlrurgle benôtigt, benôtigt diese 
Prozedur. Der Charakter muB zunachst stabilisiert werdefl (siehe 
Tôdliche Wunden und Erste Hllfe, SR3.01 D, S. t 29). Jede Klinik 
und jedes Krankenhaus verfügt über eine Stabilisierungseinheit 
(siehe SR3.0ID, S. 303). Ein unstabilisierter Charakter wird ster­
ben, bevor der chirurgische Eingriff beendet 1st. 

Wenn die Prozedur miBlingt, wird das Biowareimplantat nicht 
entfernt; es erleidet I permanenten StreBpunkt, und eine StreB­
probe wird fallig. 

ORGAN/KÔRPERilll 
TRANSPLANTIEREN 
Spenderorgane und -kôrperteile - von 
einer anderen Person oder einem ge­
klonten "Ersatzteillager" (siehe Kôrper­
teile, S. 15 t) - werden mit dieser Pro­
zedur transplantiert. 

Wenn die Prozedur miBlingt, wird das 
Teil transplantiert, aber vom Kôrper ab­
gestoBen. Der Charakter kann seine Ver­
letzungen nicht heilen und erleidet pro 
Tag ein zusatzliches Kastchen kôrperli­
chen Schaden, bis das Transplantatwie­
der entfernt wird. 

TRAUMA CHIRURGIE 
DocWagon und StraBendocs sind dar­
auf spezialisiert - Notfallchirurgie, bel 
der es um Leben und Tod geht. Diese 
Chirurgieart umfaBt alles von der Ent­
fernung zerquetschter GliedmaBen bis 
zur Entfernung von Kugeln. Traumachir­
urgie befaBt sich mit der Korrektur le­
bensbedrohlicher kôrperlicher Fehlfunk­
tionen oder der Versorgung von Scha­
den ln Notfallsituationen. 

Spieltechnisch gesehen wird Trauma­
chirurgie notwendig, wenn ein Charak­
ter eine Tôdliche Wunde ( 10 oder mehr 
Kastchen Kôrperlichen Schaden) erlitten 
hat, auch wenn er stablllsiert wurde. 
Wenn der Charakter auf magische Wei­
se aufein Schadensniveau unterhalb des 
Tôdlichen Niveaus gesenkt wurde, ist 
kein chirurgischer Eingriff notwendig. 
Traumachirurgie ist jedoch auch dann 
unumganglich, wenn ein Charakter ins­
gesamt 16 Kastchen an kôrperlichem 
und geistigem Schaden erlitten hat. 

An Traumachirurgie schiieBt sich oft 
eine andere Chirurgieart unmittelbar an 
- meistens Transimplantat- oder lmplan­
tatchirurgie. Dieser zusatzliche Eingriff 
ist in der Regel notwendig, wenn lrre­
parabel beschadigte GliedmaBen oder 
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Wenn die Prozedur erfolgreich ist, 
sinkt das Schadensniveau des Charak­
ters auf Schweren Kôrperlichen Scha­
den; ein Charakter, der die Halfte oder 
mehr seines môglichen überzahligen 
Kôrperlichen Schadens erhalten hat, 
wird nur auf Tôdlichen Schaden redu­
zlert. Der Charakter heilt auf normalem 
Wege. 

Wenn die Prozedur miBlingt, kann ein 
zwelter Versuch mit einem um +2 er­
hôhten Mindestwurf unternommen 
werden. MiBllngt die zweite Prozedur 
ebenfalls, so stirbt der Charakter. 

PERMANENTEN SCHADEN 
Bf.HANDELN 
Eln Charakter, der perrnanenten Scha­
den erlltten hat (siehe Tôdliche Wunden 
und permanenter Schaden, SR3.0 ID, S, 
l 27), muB sich dieser Prozedur unter­
ziehen, bei der ein verstümmeltes Or­
gan oder eine GliedmaBe entfernt wird. 
Das Kôrperteil kann durch Cyberware 
(siehe lmplantatchirurgie, S, 158), Blowa­
re oder ein Transplantat (siehe Transim­
plantatchirurgie, S. 159) ersetzt werden. 

Wenn die Prozedur miBlingt, kann ein 
zweiter Versuch mit einem um +2 er­
hôhten Mindestwurf unternommen 
werden. MlBlingt dieser Versuch eben­
falls, so kann das Organ oder Kôrper­
tell des Patienten nicht durch Cyberwa­
re, Bioware oder ein Transpiantat ersetzt 
werden. ln manchen Fa.lien kann der 
Charakter sogar sterben. 

CHIRURGISCHE OPTIONEN 
Wie unter Chirurgie: Überblick (S. 156) 
beschrieben, müssen für jede Prozedur 
zwei negative und eine Reihe positiver 
Optionen angegeben werden. Bei den 
positiven Optionen wird eln Schwellen­
modifikator angegeben, der den Min­
destwurf für die Chirurgieprobe erhôht 
(siehe Chlrurgieproben, S. 158). 
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Ais optlonale Regel kann der Splelleiter die chirurgischen Op­
tionen für neue Charaktere auch ais Gaben oder Handicaps zulas­
sen (s!ehe SR-Kompendium, S. 21 ff). Jede negative Option gilt 
dabei ais Handicap im Wert von elnem Punkt; die positiven Op­
tlonen kônnen ais Gaben mit einem Punktewert in Hôhe des 
Schwellenmodlfikators verwendet werden. 

NEGATIVE OPTIONEN 

Erhohter Bio-Index (Therapeutisch, Translmplantat) 
Der Eingriff verlauft auBerplanmaBig, und der Charakter erhalt 1 W6 
x O, l permanente Bio-lndexpunkte durch die Prozedur. Wenn der 
Charakter eln Erwachter ist, muB er sofort einen môglichen Ma­
gieverlust ermitteln. 

E.ssenzkosten (lmplantat) 
Die Kosten der implantlerten Cyberware steigen um 5 Prozent. 
Mehrfache Essenzkostensteigerungen slnd additiv und werden 
nicht nacheinander aufgeschlagen. 

Esseiuvertust (Kosmetlsch, Trauma) 
Der Charakter verliert permanent I W6 x 0,05 E.ssenzpunkte durch 
die Operation. Wenn der Charakter ein Erwachter ist, muB er so­
fort einen môglichen Magieverlust ermitteln. 

Anf:llllgkelt (lmplantat, Translmplantat) 
Der Mindestwurf für StreBwiderstandsproben der Cyberware oder 
Bioware wird um 1 erhôht. AuBerdem erhalt das lmplantat jedes 
Mai, wenn es StreS erleidet, 1 zusiltzlichen StreBpunkt. 

Verstümmelung (Trauma) 
Diese Option ist nur bel der Prozedur "Permanenten Schaden 
Behandelnff môglich. Das Organ oder Kôrperteii 1st durch den 
Schaden oder eine verpfuschte Operation dermaBen verstümmelt, 
daB es nicht durch Bioware oder eln Transpiantat zu ersetzen ist. 
Ein Cyberersatz 1st lmmer noch môgiich. 

HA81khkelt (Kosmetlsch, Trauma) 
Das Aussehen des Charakters wlrd durch kosmetlsche Chirurgie 
ruiniert. Er erhalt elnen Mindestwurfmodifikator von + 1 für aile 
Proben auf Charisma oder dem Charismaattrlbut zugeordnete Fer­
tigkeiten, wenn er anderen Leuten gegenübersteht. Dlese Option 
hat keine Auswirkungen auf Beschwôren oder auf astrale Aktivl-

i . taten oder Fertigkeiten. 

Offenskhtlkhkelt (lmplantat) 
Diese Option ist nur bei Cyberware môglich, die eine Tarnstufe 
hat. Die Tarnstufe wlrd um 1 gesenkt. 

Narben (Kosmetlsch) 
Die Operatlon hinteriaBt eine groBe auffallige Narbe (siehe S. l 44), 
mit der der Charakter identifiziert werden kann. 

Narbengewebe (Therapeutlsch) 
lm betroffenen Bereich entwickeit sich Narbengewebe, das nicht 
abheiit; 1 StreBpunkt wird permanent und kann nicht mehr besei­
tigt werden. 

Empflndllchkelt (lmplantat, Translmplantat) 
Das betroffene Cyber- oder Bioimplantat erleidet leichten StreB. 
Bei der Erstellung der Essenz- bzw. Blo-index-Slotliste (S. 139) 
zur Bestimmung von lmplantatschaden nimmt das lmplantat ei­
nen Platz ein, der dem Doppelten selner Essenz- bzw. Bio-lndex­
punkte entspricht. Diese Option kann in elner Prozedur nur ein­
mal verwendet werden. 
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OperatlonsstreB (Therapeutlsch, Translmplantat) 
Die Operation verursacht einen Verletzungseffekt 
( 1 W6 + 2 StreBpunkte) ln einem anderen Kôrpersy­
stem (einem Biowareimplantat oder elnem Attribut). 

Verletzungseffekt (Trauma) 
Der Charakter erleidet elnen zufallig bestimmten Ver­
letzungseffekt an einem lmplantat oder Attribut (sie­
he S. 138). 
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Reduzlerter Blo-lndex (Translmplantat, + 1 Schwelle) 
Diese Option kann nur bei der Installation oder Ent­
fernung von Bioware verwendet werden. Bei instal­
lierter Bioware wlrd der Bio-Index des lmplantats um 
5 Prozent gesenkt. Bel entfernter Bioware wlrd das 
verbleibende Bio- lndex-"Loch" um 10 Prozent der 
Bio-lndexkosten des lmplantats verkleinert. 
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Blo- lndex-Slot (Translmplantat, +2 Schwelle) 
Wenn dem Charakter früher Bioware entfernt wurde, 
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so kann ein neues lmplantat mit dieser Option ln das Bio-lndex­
"Loch", das vom früheren lmplantat hinterlassen wurde, instal­
liert werden. Mit anderen Worten: Der verlorene Bio-Index des 
alten lmplantats kann vom Bio-Index des neuen lmplantats abge­
zogen werden. 

Verborgen (lmplantat, + 1 Schwelle) 
Diese Option ist nur bei Cyberware mit elner Tarnstufe môglich. 
Die Tarnstufe steigt um + 1. 

Reduzlerte Essenzkosten (lmplantat, +2 Schwelle) 
Diese Option ist nur bei den Prozeduren Cyberware installieren 
und Cyberware aktualisieren môgllch. Die Essenzkosten installl~rter 
Cyberware sinken um 5 Prozent. Mehrfache Essenzkostensenkun­
gen sind additiv und werden nicht nacheinander abgezogen. 

Essenzslot (lmplantat, +2 Schwelle) 
Wenn dem Charakter früher Cyberware entfernt wurde, so kann 
ein neues lmplantat mit dieser Option ln das "Essenzloch", das 
das alte lmplantat hinterlassen hat, lnstalliert werden. Mit ande­
ren Worten: Die Essenzkosten des alten lmplantats werden von 
den Essenzkosten des neuen abgezogen. 

Menschllches Aussehen (Kosmedsch, +2 Schwelle) 
Ein Zwerg, Elf oder Ork, der sich einem schweren kosmetischen 
Elngrlff unterzieht, kann dlese Option wahlen. Sie hat die glei­
chen Auswlrkungen wie die Gabe Menschliches Aussehen (SR­
Kompendium, S. 31). 

Verbesserte Hellung (Trauma, + 1 Schwelle) 
Diese Option bringt einen zusatzlichen Würfel für Heilungspro­
ben. (Gllt nur für den aktuellen Schaden, nicht für zukünftlge Ver­
letzungen.) 

Verbessertes Aussehen (Kosmetlsch, +2 Schwelle) 
Das Aussehen des Charakters wurde deutllch verbessert und sein 
Charisma um 1 erhôht. Diese Option kann pro Charakter nur eln­
mal verwendet werden. Der Bonus gilt nicht für Beschwôren oder 
für astrale Aktivitaten oder fertigkeiten. 

Nanochlrurgle (Kosmetlsch, lmplantat, Therapeutlsch, 
Translmplantat, Trauma, +2 Schwelle) 
Nur Klinlken oder Krankenhauser, die über die AusrUstung für 
Nanochlrurgie verfügen, kônnen diese Option anbieten. Der Scha­
den, der aus der Operation resultiert, wird um ein Niveau redu­
ziert - oder um 2 Kastchen im Falle von lmplantat- oder Transim­
plantatchlrurgle. Die Heilungszeit sinkt auf die Halfte. Diese Opti­
on kann pro Prozedur nur einmal gewahlt werden. 

Natürllches Aussehen (Kosmetlsch, + 1 Schwelle) 
Mit dieser Option sind die Veranderungen, die durch eine kos­
metlsche Operation erzielt wurden, weniger lelcht zu erkennen; 
aile Wahrnehmungsproben zur Erkennung der kosmetischen Kor­
rektur erhalten einen Mindestwurfmodiflkator von +2 (siehe Kos­
metische Chirurgie, S. 158). 

StreBpunkt beseltlgen (lmplantat, Therapeutlsch, + 1 Sc.hwelle) 
Diese Option beseitigt einen zusatzlichen StreBpunkt von der 
behandelten Cyberware oder Bioware bzw. dem Attribut. 

Redundanz (lmplantat, +2 Schwelle) 
Wenn ein lmplantat mit dieser Option StreB erleidet, so erhalt es 
nur elne um I verringerte StreBpunktzahl. Diese Option erhôht 
die Kosten des lmplantats um 50 Prozent. 

Robusthelt (lmplantat, Therapeutlsch, Translmplantat, 
+ 1 Schwelle) 
Das betreffende Attribut oder Bioimplantat erhalt für zukünftige 
StreBproben (S. 138) einen zusatzllchen Würfel. Diese Option kann 
pro Attribut oder lmplantat nur elnmal gewahlt werden. 

Diese Option kann bel transplantierten Organen oder Gliedma­
Ben für StreBproben eines bestimmten Attributes gewahlt wer­
den. Das gewahlte Attribut sollte aber in vernünftiger Welse mit 
dem Kôrpertell zu tun haben. 

Traumakontrolle (Trauma, +2 Schwelle) 
Diese Option liefert einen zusatzlichen Würfel für Transimplantat­
oder lmplantatchirurgieproben, die unmittelbar auf die Trauma­
chirurgie folgen. 
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OPERATIONSSCHADEN 
Bei einem chlrurgischen Eingriff wird der Kôrper 
normalerweise aufgeschnitten, daher ist es nor­
mal, da6 ein Charakter, der elner Operatlon unter­
zogen wird, Schaden erleidet. Der Schaden 1st lm­
mer kôrperllch und hangt von der Art der Chirur­
gie ab. Das Schadensniveau entnehmen Sie der 
Tabelle "Operationsschaden" {S. 162). Ein Charak­
ter, der durch elnen chirurgischen Eingrlff Tôdli­
chen Schaden erleidet. mu6 sich kelne Sorgen um 
Stabilisierung oder permanenten Schaden ma­
chen. Erwachte Charaktere müssen einen môgll­
chen Magieverlust ermitteln (SR3,01D, S. 160). 

Traumachirurgie verursacht keinen zusatzlichen 
Schaden beim Charakter. 

lmplantat- und Transimplantatchirurgie verur­
sacht eine Anzahl von Schadenskastchen, die von 
den Essenzkosten oder dem Bio-Index des lm­
plantats abhangen {siehe Tabelle "Operationsscha­
den bel lmplantat/Translmplantatchirurgie"). 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 lmplantat haupt­
sachlich mit dem Nervensystem zusammenhangt 
oder viele neurale Verblndungen erfordert {ReHex­
booster, Datenbuchse, Enzephalon usw.). 

Ein Charakter kann auch noch andere Nebenef­
fekte erleiden, die von der jeweiligen Operation 
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abhangen. Zum Beisplel sind Augen, die operiert wurden, solan­
ge blind, bis der Operatlonsschaden vollstandig verheilt ist. 

IHREN CREDSTAB BITTE! 
Chirurgie ist teuer, da umfangreiche Vorbereitungen und Nach­
sorgemaBnahmen enthalten sind. Die Tabelle "Operationskosten" 
ist eine Erwelterung der Tabelle "Medizinische Kosten" in SR3.0 J D, 
S. 128. 
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ZEISS, DIE KLASSIK-SERIE -
SEIT JAHREN BEGEHRT, SUT JAHREN BEWÂHRTI 
Eigentllch sollte diese Serie 2057 mit der Einführung der 3000er Se­
rie vom Markt genommen werden, doch wegen der lmmer noch sehr 
hohen Nachfrage entschloB sich die Unternehmensführung die Klas­
sik-Serie in Lizenz von einem kleineren ostdeutschen Unternehmen 
bauen zu lassen. An den Produkten hat sich bis auf den Austausch 
elniger verbesserter Standardtelle nicht vie! geandert. Auch die Na­
men slnd die gleichen so daB auf der StraSe lmmer noch gllt: "Hast 
du gute Augen?" - "Klar, Chummer, lch hab ein Zeiss Dreil" 

Zeiss-System l bletet Cyberaugen mit lntegrietem Restlichtver­
starker und Blitzkompensation: System 2: wie System 1, zusatzlich 
mit IR; System 3: wie System 2, jedoch zusatzlich mit Entfernungs­
messer und elektronischer VergrôBerung (3); System 4: wle System 
3, zusatzlich mit Kamera; schlieBlich System 5 mit CCD-Video und 
internem Transmitter anstatt der Stlll-Kamera und zusatzlicher UV­
Sensorikl Alle Systeme bieten zusatzlich eine elnblendbare Uhr (selbst­
verstandllch mit umschaltbaren Zeitzonen). Erweiterungen der Syste­
me mit Zusatzgeraten 1st nlcht môglich. 

ZHSS, DIE 3000ER SERIE -
DAS BAUKASTENSYSTEM FÜR DIE AUGEN NACH MASS! 
Diese neue Serle erlaubt es dem Anwender, seine Zeiss-Augen sel• 
nen individuellen Erfordernissen anzupassen. Dazu stehen ihm vier 
Grundpakete und acht Erweiterungen zur Verfügung. Alle Bauteile 
bestehen aus den bewahrten, hochlntegrierten Zelss-Schaltkreisen, 
die schon ln der Klasslk-Serle Verwendung fanden. Es versteht sich 
von selbst, daS keln Erweiterungsset ohne ein Grundpaket lmplan­
tlert werden kann. 

o Es ist übrigens mêiglich, einige Erweiterungsslots eines Grundpake­
tes nicht sofort zu belegen und spater einfach nachzurüsten. 
o Der Frankfurter 

Das <irundpaket t bletet d ie Môgliçhkelt für den Elnbau von el• 
nem Erwelterungsset, das <irundpaket 2 kann bis zu drel Erweiterun­
gen aufnehmen, das <irundpaket 3 schlieBl!ch akzeptiert bis zu fünf 
Erweiterungen. Das Deluxe-<irundpaket bletet die Môglichkeit, bis 
zu sieben Erweiterungen zu lntegrleren. 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 1st jederzeit in einem kleinen Fenster abrufbar. 
Der limer ist ebenfalls neu: Er erlaubt dem Benuti.er eine optlsche 
Weckfunktion an bis zu 8 programmierbaren Zeiten. Darüber hinaus 
lassen sich auch aile Erweiterungssysteme mittels Timer zu einer be­
stlmmten Zeit aktivieren und deaktivieren. Es ist nicht môglich, fir­
menfremde Erweiterungen zu integrieren. Folgende Zeiss-Erweite­
rungssets slnd erhaltlich: 

uwelterungsset A: Das Erweiterungsset A enthalt eine Restlicht­
verstarkung und Nlederfrequenz-Augenlampen, die einen stark ge­
bündelten Stahl polarislerten Lichtes entlang der optischen Achse des 
Auges aussenden. Dlese Lampe sorgt ln kompletter Dunkelheit für 
das benôtigte Restllcht und ist Dank der Bündelung und Polarisation 
nur zu entdecken, wenn ein Beobachter dem Anwender in die Augen 
sleht. 

Erwelterungsset B: Diese Erweiterung bietet eln BrlghtLlght-Sy­
stem mit wiederauHadbarem Flash-Pak und Hochleistungs- Blitzkom­
pensatoren (nur noch einen Modifikator von + 1 auf Fernkampf bel 
Blendung). 

üwelterungsset C: Das Erweiterungsset C besteht aus einer Infra­
rot- und elner Ultraviolett-Sensorik. 

o 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. PaBt aber auf, daB 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
türe in ein Büro schaute, wahrend er darauf wartete, das seine Kolle­
gen ein Aerosol in die Ventilationsèiffnung bliesen. Als dann nach 
einer Minute nichts zu sehen war, gab er Entwarnung, und sie mach­
ten sich sofort daran, die Tür zu knacken. Das w.ar dann auch leichter 
als gedacht, und trotzdem ging der Alarm sofort los, als sie das Büro 
betreten hatten. Merke: Glas absorbiert UV-Strahlen! 
o Meta-Mech 

o AuBerdem 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 Mühe gab, sie abzuschütteln, aber wo er auch 
hinkam, wurde er erkannt. Zum SchluB stellte sich heraus, daB er eine 

UV-Markierung auf seiner Jacke hatte. 
o Damokles 

Erwelterungsset D: Für alle, die ganz genau hinsehen müssen, gibt 
es dlese Optlk vom Allerfeinsten: das M ikroskop zum Elnbauen! Es 
funktloniert auf optlscher Basis. unterstützt durch elektronlsche Re­
gell<reise und Bildbearbeltungssysteme, die eine scharfe AuHôsung 
bis zu einem VergrôBerungsfaktor von 600 gewahrleisten. Das Mi­
kroskop hat eine maximale VergrôBerung von Faktor 1000, muB aber 
bei dieser starken VergrôBerung mit einer Kopfstütze betrieben wer­
den, da schon die geringste Brennweitenveranderung zu einem un­
scharfen Bild führt. Das Erweiterungsset D beinhaltet darüber hinaus 
einen Entfernungsmesser und eine optische VergrôBerung (3). 

Erwelterungsset E: Dlese Erweiterung bietet eine Cyberoptlk-Mar­
kenkamera und elnen Displaylink zu einem Headware-Memory. 

Erwelterungsset F: Erwelterungsset F enthalt d ie bewahrte CCD­
Kamera und eine Dlsplayverblndung. 

Erwelterungsset <i: Das Set für die ModebewuBten. Dank eines 
neuen lrisimplantates ist es nun môglich, die Augenfarbe und das 
lrismuster kybernetisch zu verandern und so einer besonderen Situa­
tion eine persônllche Note zu verleihen. Der Speicherchip enthalt ab 
Werk 2048 verschiedene Muster und Images, kann aber via Daten­
buchse, Headware-Memory oder Chlpbuchse neu konfiguriert wer­
den. Dem Anwender ist ~ somit môgllch, selner momentanen Stim­
mung ganz individuel! Ausdruck zu verleihen, z. B. durch einen grü­
nen T-Blrd oder elne lila Rose im Auge. · 

o Und das ist legal??? 
O Bodycount 

O Klar, Mann! Du veranderst ja nicht Deine Retinast ruktur, sondern 

nur den sichtbaren Teil Deiner Iris. 
o Der Fran kfu rter 

Erwelterungsset H: Das Erweiterungsset H belnhaltet den bewahr­
ten Standard- Bl!tzkompensator aus dem Hause Zeiss, und darüber 
hinaus einen elektronischen Entfernungsmesser und eine elektronl­
sche VergrôBerung (3). 

O 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. 
o Shogoun 

Erwelterungsset 1: Die Weltneuheit für aile, die mit ihren Cyberau­
gen unter extremen Bedingungen arbeiten müssen und für die ein 
Ausfall der Augensysteme aufgrund widriger Umweltbedingungen 
eine standige Gefahr darstellt. Endlich ist eine Lôsung 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. Natürlich ist ein Backup-System keine dauerhalte 
Lôsung, und das Cyberauge sollte nach Auftreten des Schadens trotz­
dem umgehend repariert werden. 

Erwelterungsset 1: IR- und UV-Augenlampen von Zeiss. Mit dieser 
Erwelterung lassen sich auf beiden-Spektren gebündelte Wellen emlt­
tieren. Zusammen mit der Erweiterung C ermôglichen die Zeiss-Au­
gen dem Anwender eine gute Sicht auch in kompletter finsternis, 
und das ohne Verwendung von Lichtwellen des sichtbaren Spektrums. 

o Übrigens produziert Zeiss schon seit fast zwei Jahren die sogenann­
te Milspec-Linie. Erstaunlich, daB bis heute niemand was davon ge­
hêirt hat. Diese novaheiBen Gerate sind - wie ihr euch sicher denken 
kêinnt - nur für lizenzierte Endabnehmer, wie Kons und Militar, erhalt­
lich. Sie sit1d durch die Bank guter Beta-Standard und entsprechend 
teuer. Da es sich hier um MaBanfertigungen handelt, ist es müBig, 
den Speicher mit Tabellen und anderem Spezifikations-Drek zu füllen. 
Interessant ist jedoch die theoretische Mêiglichkeit, Gerate der Mil­
spec-Linie zurückzuverfolgen. Da die Endkunden registriert sein müs­
sen und Institutionen wie Konzerne, Militar oder Polizei gerne GroB-

• auftrage zusammenstellen,laBt sich die Verbindung eines Cyberauges 
aufgrund der Zusammenstellung der Komponenten zu dem Kunden oft 

leicht nachvollziehen ! 
o Twiggy 

AUDIOilK PROLINE 
Âhnljch def11 kundenfreundlichen 
Paketsysterh der Firma Zeiss sind 
nun auch die Audiotek-lmplantate 
ais Baukastensystem auf dem 
Markt. Durch die lntegration der 
Energieversorgung und einlger 
grundlegender Steuerelemente ln 
das Grundpaket :entstehe_!'l Syner­
gleeffe~e. die e}ne ungewôhnlich 
geringe Ess~nz~elastung des An­
wenders verursachen. Das Grund­
paket bietet Schnittstellen für bis 
zu fünf Erweiterungsmodule sowie 
einen Dampfer und elnen Audio­
verstarker. Darüber hlnaus bietet 
das System elne 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 Hôrspek­
trums auf Hoch- und Niederfre­
quenz. , 

Modul b: Die deutsche Weiter­
entwlcklung des ln den UCAS pro­
duzier'ten Balanceverstarkers ist 
nun a\.lch im Audiotek-Standart er­
haltlich. Das Modul b wird damlt 
zur Pflicht für aile, die klettèrn und 
springen müssen. 

Modul g: Die Modelle g und d 
bleten beide elnen Richtungsde­
tektor und einen selektlven Ge-

rauschfilter. Das Modell g ist die prelsgünstige Variante, die einen 
Standard-Gerauschfilter (2) enthalt. 

M odul d: Das Modell d enthalt neben dem Rlchtungsdetektor ei­
nen selektlven Gerauschfilter der Extraklasse (5)! 

o Echt Sahne, die Dinger! Hab mir gleich welche einbauen Lassen, 
und ich sag euch: Die sind endgeil. Damit hêirt ihr echt alles! Zum 
Beispiel der Typ, der über 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. 
o Trixxer 

o Schon mal selbst ausprobiert, Trixxer? Is' garantiert besser als zu­
schauen oder die Lauschernummer! 
o jOjO 

AUDIOilK SINUS STAR-STIMMENMODULATOR 
Der Audlotek-Stimmenmodulator ist High-Tech der Spitzenklasse. Er 
enthalt eln ausgewachsenes Akkustik-Expertensystem (4), das ein 
Stimmuster ln jeder erdenkllchen Weise edltleren kann. Damlt wird 
aus einer zarten, welchen Frauenstimme ein herber MannerbaB oder 
ein Vogelzwitschern. Dazu müssen via Daten- oder Chipbuchse soge­
nannte Samplings in das lntegrierte Memory des Systems geladen 
werden. Aufgrund dieser Daten errechnet das System dann die Stimm­
konfiguration. Der Lieferumfang des Paketes enthalt drei Datenchlps 
mit einer groBen Auswahl an Samplings. Das System 1st natürlich voll 
kompatibel zur Proline-Serie von Audiotek und kann somit elne auf­
genommene Stimme perfekt imitieren. ln diesem Fall wird aus der 
selbst hergestellten Aufnahme ein Sampllng erstellt, das dann ais 
Grundlage für die Modulation der eigenen Stimme dient. Darüber hin­
aus ist das System in der Lage, nicht nur im Bereich des hôrbaren 
Spektrums, sondern auch im Hoch- und Niederfrequenzbereich von 

etwa 5 bis 80.000 Hz zu emit­
tieren. Natürlich enthalt das Pa­
ket auch èinen Stimmverstarker 
und einen Link zu elnem Head­
ware-Memory. 

Für den Fall, daB mit dem 
Stimmenmodulator ein Stim­
men-ldentiflkatlonssystem ge­
tauscht werden soli, würfeln die 
belden Systeme elne verglei­
chende Probe gegeneinander. 
Besitzt das Expertensystem kei­
ne gute Aufnahme der Stlmme, 
die es zu imitieren versucht, darf 
es nur seine halbe Stufe bei die­
ser Probe heranzlehen. Die Lan­
ge der Aufnahme sowle der Grad 
der Verunreinigung durch Stôr­
gerausche entscheiden, ob die 
Aufnahme gut genug für einen 
Tauschungsversuch 1st. Ohne 

· technische Unterstützung ist eine 
kopierte Stimme nicht vom Ori­
ginal zu unterscheiden. 

o Ziemlich geil, diese Teile, 
den kt mal an eine schwierig ab­
zuhêirende Unterhaltung im In­
fra - oder Ultraschallbereich. 
Setzt natürlich voraus, daB das 
jeder hêiren und sprechen kann. 
o Techi 

O Schon mal auf den Preis ge­
schaut, Techi? 
o No Name 
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l rtdiruns zu den Scltenverwelsen: Elne Selœnzahl ohne Zusatz welst auf du vortlesende Buch hln; der Zusan. BB bedeutet, daB der llntras lm Baslsreselbudt zu ftnden 1st. 

BRAINWARl 
Cyberware tssenzkosten Tarnstufe Prels Verfllgbarkelt Stt.a8enlndex les,allW Selte 

Chlpbuchse 0,2 I .0OCiY 3/72Std 0.9 legal B8297 

Chipbuchsen-Expertensystem Sture x 0.1 Stufe X 5.000'1' 4/48Std Legal 21 

Cortexbom ben 
Spleen bombe 18.000Y 12/14 Tage 1,5 2-R 6B297 

F13chenbombe 500.000Y 20/14 Tage 1 2-R B8297 

Mlkrobombe 65.SOOY 18/48 Std t.25 2-R B8297 

Datenbuchse 0.2 I.OOOY lmmer 0,9 legal B8297 

Datenfllter 0,3 S.OOOY 6/36Std 1.5 legal 21 

Oatenkompr~sor 
Stufe 1 0.1 9.500Y 6/60Std Legal 22 

Stufe 2 0,15 19.000Y 6/60Std Legal 22 

Stufe 3 0,2 28.SOOY 6/60Std Legal 22 

Stufe4 0,25 38.000Y 6/60Std 1 Legal 22 

DatenschloB 0,2 1.000Y + Verschlüsselung 6/36Std 1,5 wle Verschlüsselung 86298 

En,ephalon 
Stufc 1 0,75 40.000Y 6/12 Tage 2 legal 22 

Stufe2 1,5 115.000Y 6/12 Tage 2 Legal 22 

lnduktlons-Datenbuchse 0,3 3.000Y 5/4 Tage 2 Legal 22 

lnduktionsadapter 100Y 4/48Std 1.5 Legal 22 

1 nduzlerter c.ed3chtnisstlmulator 0,25 100.000Y 10/2 Monate 4 3r-Q 22 

Mathematlsche SPU 
Stufe 1 0,1 2 .000Y 6/60Std Legal 23 

Stufe 2 0,15 5.000'1' 6/60Std legal 23 

Stufe 3 0,2 11.000Y 6/60Std Legal 23 
Mehrfach-Chlpbuchse 

2 Elnschübe 0,25 2.000Y 3/72 Std 0,9 legal 23 

3 Elnschübe 0,3 3.000Y 3/72 Std 0,9 legal 23 

4 Elnschübe 0,35 4 .000Y 3/72Std 0,9 Legal 23 • 

Memory Mp/300 MpxlSOY 3/24Std 0,8 LegaJ B8298 

RAS•Oven1de 0,05 1.000Y 4/48Std 1 LegaJ 23 

Router 0,1 1.000Y lmmer LegaJ 23 

Jeder rort 0,01 200'1'/SOOY' Immer Legal 23 

•mit Headware verbundene Ports kosten 200Y; mit sonstlger Cyberware verbundene Ports kosten SOOY. 
Taktlscher Computer 1,5 400.000Y 12/60Tage 4 2P-R 24 

Spezleller Port 0,1 10.000Y 12/60Tage 4 2P-R 24 

Allgemelner Port 0, 1 5.000Y 12/60Tage 4 2P-R 24 

Taktlsches Slnnesprogramm 5.000Y 8/1 Monat 4 6P-R 24 

BattleTac-ModlHkatlon +10.000Y +6/- 4 2P-R 24 

Battteîac-Cyberverblndung 0,2. 30.000Y l 2/30Tage 4 2P-R 24 

Wlssenssoftverblndung 0,1 1.000Y 3/24Std 1 LegaJ 88298 

KOMMUNIKATION 
Cyberware E.sseni:koste n Tarnstufe Prels Verfllgbarkelt StraBenlnde x lep.lltlt Sette 

Funk 0,75 Stufex 2.000Y 2/24Std 0,8 LegaJ 88296 

FunkempFânger 0,4 Stufe x I.OOOY 2/24 Std 0 ,8 Legal 88296 

Interne Lautsprecher 0 ,1 650Y 4/72 Std 2 Legal 20 

Interner Stlmmverzerrer 0,1 Stufe x 4.000.,. 6/48 Std 1 6P-Q 20 

Hochfrequenzmodulatlon 8.000Y 6/48Std 1,25 6P-Q 20 

Niederfrequenzmodulatlon 8.000Y 6/48.Std 1,25 6P-Q 20 

Kehlkopf-M ikrof-on 0 ,1 850'1' 4/72 Std 2 Legal B8297 

Kommlink 0 ,3 Stufe x 5.000Y 3/48 Std 1 Legal 8B296 

Telefon 0,5 3.700Y 3/24 Std 0,9 Legal B8297 

Transducer 0,1 2.000Y 4/1 Woche 1,5 Legal 21 

Extêrnerlransducer I.OOOY 3/72 Std 1 Legal 21 

MATlllXWARE. 
Cyberware f.ssenzkosten Tarnstufe Prels VerfQgbutlelt Stra6enlnde:x l egallt.lt Selte 

ASIST-Wandler 
Externe, Adapter SOY 4/24Std legal 21 

Datenbuchsen-Modlflkatlon l.OOOY 6/36Std 1,5 Legal 21 

Schad~lintemes Cyberdeck 
Alleglance Sigma 1,9 14.000Y 4/1 Woche 0 ,8 4P-S 24 

Sony CT-360-D 2,5 75.000Y 6/2 Wochen 1 4P-S 24 

Novatech Hyperdeck-6 2,7 150.000.,. 6/2 Wochen 1 4P-S 24 

CMT Avatar 2,8 300.000"' 8/2 Wochen 4P-S 24 

Renraku Kraftwerk-8 2,9 450.000"' 10/1 Monat 4P-S 24 

Transys Hlghlander 3,0 700.000Y 14/1 Monar 4P-S 24 

Novatech Sllmcase- 10 3,2 1.500.000Y 18/1 Monat 4P-S 24 

Fairlight Excallbur 3,5 2.000.000Y 24/2Monate 4P-S 24 

RIGGE.RWARl 
Cybe:rware Esse:nzkosten Tamstufe Prels Ve rflls barke lt Stra8enlndex l es,alltlt Selle 

8attleTac-FDOM 0,15 200.000Y to/21 Tage 3 5P-R 25 

BattleTac-lVIS 0, 15 150.000Y 8/14 Tage 3 SP-R 26 

F ernsteuerdeck 0,3 Stufe x 25.000Y 4/72Std 2 Legal 26 
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Cyberw.&re 
Fernsteuerungs-ECCM 

Stufe 1- 3 
Stufe 4-o 
Stufe 7-9 
Stufe 10 

RJgger-Entschlüsselungsmodul 
Fernsteuerungs-Verschlüsselungsmodul 
Rlggerprotokoll-Emulationsmodul 

SENSEWARE 
Cyberware 
Chemlscher Analysator u. Gasspektrometer 

Eingebaute Datenbank 
Externe Datenbank 

Geruchsbooster 
Internes GPS 
O~ent1erungssystem 
Zahnbehlllter 

Zerbre<:hllch 
L.ager 

Cyberware 
Mundpfell 
Mundplstole 
Mundsporn 

Augen 
Cyberwue 
Augendatenbuchse 
Augenlasersystem 

Nlcdrlge lntensltAt 
Mlttlere lntensltAt 
Hohe lntensltat 

Laser-Zielmarklerer 
Laser-Mikrofon 

f.sseMVerlu•t 
0,25 
0,4 
0,25 

Optische Scanner-Verbindung 
Optlscan-Fremdad.>pter 
Arbeltslaser 

Augenllchtsystcme 
Brightllght-Zubehôr 
Super flash 

8ildverbindung 
811tzkompensatlon 
Cyberersatz 
Cybermikroskop 
Dlsplayverbindung 
lnfrarot 
Kamera 
Kosmetische Modlflkation 
Opticam 
RestlichtverstArker 
Retlnaduplikat (illegal) 
Retlnauhr 
Schutzgll\ser 
Slchtvergrôllerung 

Optisch 1 
Optisch 2 
Optisch 3 
Elektronlsch 1 
Elektronlsch 2 
Elektronisch 3 

Ultraschallslcht 
Unabhanglge Cyberaugen 

Paar 
Elnzeln 

Cyberware 
Augenpfell 
Augenplstole 

O hren 
Cyberw•re 
Audioverst~rker 
Balanceverstarker 

Cyberersatz 
Dampier 
Hochfrequenz 
Kosmetische Modlflkation 
Nlederfrequenz 
Re<:order 
Rlchtungsdetektor 

Essen:neriust 
0,25 
0,4 

Selektiver Ger1\uschftlter (Stufe 1-5) 

BODYWARE 
Cyberwa.re 
Automatlscher Drogenspender 

Wlederverwendbar 
[lnweg 
Extra-Kapazlt11t 

Essenzkosten 

0,2 
0.3 
0.4 

0.45 
0.2 
0.2 
0,2 

bsenzvertust 
0,2 

0,2 
0,1 

0,25 

T•m• tufe 
10 
9 
10 

b senzkoste n 
0.25 

0,2 
0,3 
0,5 
0 ,1 
0.1 

0,15 

0,15 
0,2 
0,2 

0,2 
0,1 
0,2 
0 , 1 
0,1 
0,2 
0.4 

0 ,5 
0,2 
0,1 
0,1 

0,2 
0,2 
0.2 
0,1 
0,1 
0,1 
0 ,5 

0 ,5 
0.3 

l<Arnstufe 

10 
9 

lssenzkostcn 
0,2 
0.4 
0,3 
0,1 
0,2 

0 ,2 
0 ,3 
0,2 
0,2 

Essenz.kost en 

0 , 1 
0,05 

Muni 
3 
4 

Muni 
1 

Tam stufe 

TM notufe 

Modl 
EM 
EM 

Modl 
EM 
EM 

T•rnstufe 

T.&rnstufc 

Prels 

Stufe x 1 5.000't' 
Stufe x 35.000't' 
Stufe x 75.000't' 

900.000't' 
Stufex17.SOO't' 

Stufe x 10.000't' 
Stufe x5.000't' 

Prels 
2.500't' 

Mpx zoo,; 
Mpx ISO't' 

Stufe X I .OOO't' 
2.000't' 
15.000't' 

700't' 
I.SOO't' 

Sdw,den 
Spezlell 

4L 
6M 

PreJs 
2.200't' 

3.000't' 
5.000't' 
8.000't' 
6.000V 

2.000't' x Stufe 
2.500't' 
2.000't' 
3.000't' 
1.200,; 
2.200V 
+SOO't' 
1.600>; 
2.000 ... 
5.000't' 
5.000't' 
1.000 ... 
3.000't' 
5.000'1' 
1.000'1' 

20.000lp 
3.000't' 

Stufe x 25.000't' 
450,; 
500'Y 

2.500't' 
4.000V 
6.000V 
3.SOO't' 
7.5001' 
11.000't' 
IO.OOO't' 

15.000'Y 
I0.000'1' 

Schaden 
Spezlell 

3L 

Prels 
3.500>; 

I4.000't' 
4 .000't' 
3.500>; 
3.5001' 
1.000't' 
3.500V 
7.000V 
1.200,; 

Stufe x 10.000.,. 

Pre ls 

1.000't' + lnhalt 
l .5001p + lnhalt 

+SOOV pro Dosls 

VerfOgbarkelt 

4/7 Tage 
6/14 Tage 
12/28 Tage 
18/45 Tage 

(Stufe+2)/(Stufe) Tage 
(Stufe)/(Stufe) Tage 

(Stufe+2)/(Stufe) Tage 

Verfflgb•rkelt 
4/6Tage 
4/6Tage 
5/4Tage 
6/8 Tage 
5/6 Tage 
5/6Tage 

3/48Std 
2/48Std 

Prels 
3.600't' 
S.600't' 
10.SOO't' 

VerfOgb.&rkelt 
6/1 Woche 
6/72 Std 

8/1 Woche 

VerfOgbArkelt 
6/48 Std 

8/72 Std 
8/1 Woche 
8/2 Wochen 
12/1 Monal 

Stufe/72 Std 
8/72 Std 

8/2 Wochen 
8/1 Woche 

4/72 Std 
8/2 Wochen 
8/2 Wochen 

4/48S!d 
5/48Std 
2/24 Std 
5/48Std 
4/36 Std 
4/36 Std 
6/24 Std 
2/24 Std 
5/72 Std 
4/36 Std 
8/7Tage 
3/24 Std 
4/48 Std 

4/48 Std 
4/48 Std 
5/48 Std 
5/48 Std 
S/48 Std 
8/48 Std 
6/48 Std 

6/72 Std 
6/72 Std 

Prels 
4.200>; 
6 .400>; 

VerfQgbarkelt 
8/2 Wochen 
6/1 Woche 

VerfOgbarl<elt 
4/48Std 

8/Z Wochen 
2/24Std 
4/48 Std 
4/48Std 
2/24 Std 
4/48 Std 
8/48 Std 
4/48 Std 
6/48 Std 

Verftlgbarkelt 

4/72 Std 
4/72 Std 
4/72 Std 

Strallenlndex 

2 
3 
4 
5 
3 
3 
2 

Str.aBenlndex 
1 
1 

1,25 
1 

I.S 
1.5 

1.5 
1.25 

Str..SenlndeJ< 
2 
3 

2.5 

Str.allenlndex 
2 

2 
2 
2 
3 
2 
3 
2 
2 

1,5 
3 
3 
2 

1,25 
0,75 

l 
l 

1.25 
2 

0 ,75 
2 

1,25 
2 
1 

1.5 

1 
1 
2 

2 
2 

Stra6enlndex 
2 
3 

Stra.Benlndex 
1,25 

2 
0,75 
1.25 
1,25 
b.8 
1,25 

2 
2 

1,25 

Stra6enlndex 

1,5 
1,5 
1.5 

Legalltlit 

Legal 
6P-Q 
5P-R 
4P-R 
8P-w 
8P-W 
Legal 

Legalltlt 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Lcgal 
Lega.l 

10P-Q 
Legal 

Lell"lltlt 
6P-Q 
6P-Q 
6P-Q 

Le!l,lllt1t 
4P-N 

5P· N 
SP•N 
5P· N 
5P-R 
5P-N 
3P-N 
3P-N 
5P-N 
Legal 
7P-Q 
7P-Q 
Legal 
Legat 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
3·Q 
Legal 
Legal 

Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 

Legal 
Legal 

Legalltlt 
7P-Q 
6P-Q 

Legalltlt 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
l2P-N 
Legal 
Legal 

Le!l,llldt 

6P-N 
4P-Q 

wleoben 

Sette 

26 
26 
26 
26 
26 
26 
27 

Selte 
17 
17 
17 
18 
18 
19 

B8298 
B8298 

Selte 
18 
18 
19 

Sette 
14 

14 
14 
14 
14 
15 
15 
15 
15 
15 
15 
15 

B8299 
88299 
B8299 

18 
B8299 
B8299 
B8299 
88299 
88299 
B8299 
B8299 
B8299 
88299 

8B299 
B8299 
B8299 
88299 
88299 
88299 

19 

20 
20 

Selte 
16 
16 

Selte 
88298 

17 
B8298 
88298 
B8298 
B8298 
88298 
88298 

19 
88298 

Selte 

27 
27 
27 
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Cyberware 
Balanceschwanz 
Cyberflossen 
Cyberschadel 

Offenslchtllch 
Synthetisch 

Cybertorso 
Offenslchtiich 
Synthetisch 

Dermalpanzerung 
Stufe 1 
Stufe2 
Stufe 3 

OermalverkJeidung 
Stufe 1 
Stufe 2 
Stufe 3 
Ruthenlum 
6lldscanner (Stück) 

Einziehbare Kletterklauen 
flltersysteme 

Luit 
Blut 
Eingenommenes Toxin 

fingerkuppenbeMlter 
flexhande 
fullanker 
Handkllnge 

Elnzlehbar 
Interner Lufttank 

Luftrôhrenventil 
Kôrperbehalter 

lnjektor 
Dietrich 
Automatischer Dietrich 
Synthetischer flngerabdruck 
Scannerzubehôr 

Komposltknochen 
Aluminium 
Keramik 
Keviar 
Plastlk 
Titan 

Kunstmuskeln (Maxlmalstufe 4) 
Magnetsystem 
Move-by-wlre 

Stufe I 
SMe2 
SMe3 
Stufe 4 

Nagel messer 
Verbesserte Nagelmesser 
Elnzlehbar 

OXSYS-Cyberklemen 

lssenzkosten 
0,5 
0,3 

0,75 
0,75 

1.5 
1.5 

0.5 
1 

1,5 

0,7 
1,4 
2,1 

+0,2 
+0,05 

0,3 

Stufe/10 
Stufe/5 
Stufe/5 

0,1 
0,4 
0,4 
0,1 

0.25 
0,25 
0,1 
0,2 

l.15 
1,5 
1 

0,5 
2,25 
Sture 
0,3 

2,5 
4 

5,5 
7 

0,1 

Reaktionsverbesserung (pro runkt, Maximum 6) 
ReAexbooster 

0,2 
0,75 
0,3 

Stufe 1 
Stufe 2 
Stufe 3 
Abgestufter Reflextrigger 
Reflextrlgger 

Rlggerkontrolle 
Stufe 1 
Stufe 2 
Stufe 3 

Schock-Alarm 
Simrigs 

Softsim Cyberware Simrig 
Hardslm Cyberware Simrig 
Simllnk (Stufe 1-10) 

Smartverbindung 
Smartverbindung-2 
Smartverblndungs-Subsysteme 

lnduktlonspolster 
Augendlsplay 
Eingeschranktes Slmrlg 
Standardprozessor 
Smart· 2 #Prozessor 
Enlfernungsmesser 
Persônliches Slcherheitssystem 

Sporn 
Elnziehbar 

Sprunghydraulik 
Stimmodulatoren 

Stlmmkraftverstarkung 
Playback 
Zweitmu.ster 
Tonale Ver.ïnderung 

Talentleitungen 

2 
3 
5 

+0,2 

2 
3 
5 

0,1 

2 
2 

0,6 
0,5 
0,5 

0, 1 
0,1 
0 . 1 
0,2 
0,2 
0,1 

0 . 1 
0 ,3 

0,75 + (Stufe x 0,25) 
0.2 

0,2 

Stufe x0.2 
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Tarnstufc Prels 
I0.000V 
10.500\1 

(0 

8 

35.000\1 
55.000\1 

90.000V 
120.000Y 

6.000Y 
I5.000Y 
45.000Y 

24.000Y 
60.000'1' 
I20.0Clm' 

+150.000'1' 
+8.000Y' 
10.000V 

Stufe x 15.000Y 
Stufe x IO.OOOY 
Sture x 10.000Y 

3.000'1' 
8.0001' 
14.000'1' 
7.500Y 
10.000Y 
l.200Y 
7501' 

5.000Y 
5001' + lnhalt 

SOOY 
Stufe x 250Y 
Stufe x 2.<Xl0'1' 
StufexSOOY 

25.0ClOY 
40.000'I' 
20.0Clm' 
7.500Y 

75.000Y 
Stufe x 20.000'1' 

2.800V 

250,()(Jffil 
500.000Y 

1.000.000Y 
2.000.000Y 

4.500Y 
+8.500'1' 
9.000Y 
I2.SOOY 
60.0ClOY 

55.000Y 
165.000Y 
500.000Y 

+25% 
+ 13.0ClOY 

12.000Y 
60.000Y 

300.000Y 
I.500V 

300.000Y 
500.000'1' 

70.000Y + (Stufe x 10.000'1) 
2.500-Y 
3.SOOY 

200Y 
300Y 
1.000Y 
1.000V 
2.000Y 
2.000V 
200Y 

7.000'1' 
11.500'1' 

Stufe x 5.000'1' 
45.000V 
10.000Y 
40.000Y 

'30.000V + (Sture x 20.000YJ 
25.000Y 

Max. Gesamt-Mr x 
Max. Stufe X 500V 

Verfügbatt<ek 
8/1 Woche 
5/48 Std 

6/4 Tage 
6/4 Tagè 

6/4 Tage 
6/4 Tage 

4/12Tage 
4/12 Tage 
4/12 Tage 

6/14 Tage 
6/14 Tage 
8/14 Tage 
+2/+4 Tage 

5/72Std 

6/4 Tage 
6/4 Tage 
6/4 Tage 
3/24Std 
6/72Std 
6/7Tage 
6/5 Tage 
6/5 Tage 
4/5Tagc 
4/5Tage 
4/48Std 
4/72Std 

8/2 Wochen 
8/2 Wochen 

(Stufex2)/1 Woche 
Stufe/72 Std 

5/14 Tage 
6/21 Tage 
6/21 Tage 
5/14 Tage 
5/14 Tage 
4/4 Tage 
6/7Tage 

8/I0Tage 
12/20Tage 
I8/30Tage 
20/45 Tage 

3/72Std 
6/72Std 
5/72 Std 
5/72 Std 
6/7 Tage 

4/8Tage 
4/8Tage 

8/14 Tage 
Wie Booster 
Wle Booster 

6/48 5td 
8/48S!d 
8/48Std 
4/48Std 

2/5 Tage 
6/12 Tage 
3/5 Tage 
3/36 Std 
6/485td 

4/48 Std 
4/48 Std 
4(.48 Std 
4/48 Std 
6/48Std 
8/48Std 
4/48 Std 
3/72Std 
5/72Std 
5/6 Tage 
2/24 Std 
2/24 Std 
4/48 Std 
6/7 Tage 
2/24 Std 

(Stufe)/ 10 Tage 

Stra8cnlndex 
2 

1.25 

1,5 
1,5 
1.5 . 

+0,25 

1,5 

1 
1 
1 
1 
2 
2 

1.5 
1,5 
1,5 
1,5 
1 

1.5 
3 
3 
3 
3 

1,5 
2 
2 

1.5 
1.5 
1 
2 

2,5 
3 
3 

3,5 
1 
1 
1 

1.75 
2 

Wie Booster 
Wie Booster 

1 
1,25 
1.5 
1.5 

1 
3 

1.5 
1 
2 

1.5 
1,5 
1.5 
1.5 
2 

1.5 
1.5 

1 
1 
1 
2 

Le galltlt 
Legal 
3P-N 

Legal 
Legal 

Legal 
Legal 

6P-N 
6P-N 
5P-N 

6P-N 

Legat 
Legat 
Legat 
Legal 
7P-N 
Legal 
4P-R 
3P-R 
Legal 
Legal 
Legat 
6r-N 
6r-Q 
6P-Q 
4P-Q 
6P-V 

6P-Q 
6P-Q 
6P-N 
6P-N 
6-R 

5P-Q 
Legal 

3P-CC 
3P-CC 
3P-CC 
3r.cc 
3-N 
3-N 
3-N 

Legal 
6P-R 

5P-Q 
4P·Q 
3-R 

4P-Q 
4P-Q 

6P-N 
6P·N 
5P-N 
legal 

Legal 
Legal 
Legal 
5P-N 
5P-N 

5P-N 
Legal 
5P-N 
SP•N 
5P-N 
5P-N 
Legat 
3-N 
3-N 

Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
3-Q 

Legal 
Legal 

Selte 
27 
28 

28 
28 

29 
29 

88300 
66300 
68300 

29 
29 
29 
29 
29 
29 

68300 
88300 
68300 
68300 

30 
30 

B6300 
B8300 

30 
30 
30 
31 
31 
31 
31 
3 1 

B8299 
31 
31 

88299 
B8299 
B8300 

31 

32 
32 
32 
32 

B8300 
B8300 
8B300 

33 
68300 

86301 
B8301 
68301 

27 
68300 

8B301 
8B301 
88301 

33 

66300 
B8300 
86300 
88301 

34 

34 
34 
34 
34 
34 
34 
34 

88301 
68301 

34 
88301 
88301 
68301 
88301 
88301 
68300 
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Cyberwue IEssenzk osten Tunstufe Pre ls Verfllgbaorkett Stra8e nlndex Leplltlt Sette 
Verstarkte Reftexe 

Stufe 1 0,5 15.000Y 3/24 Std 8P--Q BB300 

Stufe 2 1,25 40.000Y 3/24Std 1,25 6P-Q BB300 

stur• 3 2,8 90.000Y 3/24S!d 1,5 SP--Q BB300 

Vital monitor 0,3 5.000Y 6/72S!d 2 Legal 35 
Dlagno.seprozessor 0,2 2.~ 6/72 Std 2 Legal 35 
Subdermales Dlsplay 0,1 500Y 4/48Std 1 Legal 35 

AusrOstung H.altenang ÎMnstu.fe Gewkht Prels Verfilgb.ukelt Stra8enlndex Le galltlt Selte 
Smartgun ... 2~Waffenmodifikationen 

Extern Auhnontlert/UntMauf -2 0,75 800Y 6/48Std 2 4P·N 34 
lntern 0,25 xl50% Waffe · Waffe 4P-N 34 
Smartbrllle 0 0 ,1 3.SOOY 4/36 Std 2 4P-N 34 
P•rsônJlches Slcherheltssystem 0 ,1 l.000 ... 3/36S!d 1,5 Legal 34 

OFnNSICHTLICHE CYBER<iLIEDMASSEN 
CyberwAre f..ssenzkosten Kr Prels Tamstufe Verfllgl>arke lt Sà'.a8enlndex Leg.alltlt Sette 
Ganzer Arm 1 10 75.000Y 4/4 Tage 1 Legal BB301 
Ganzes Sein 1 20 75.000"' 4/4 Tage 1 legal BB301 

Hakenh.md 0,1 301' 1/6 Std 1 Legal 37 
Hand 0,35 2 20.000 ... 3/4 Tage 1 Legal 38 
Holzbeln 

Knlehoch 0,2 50'i' 1/6 Std 1 Legal 37 
Hüfthoch 0,4 120"' 1/6Std 1 Legal 37 

"Kid Stealth" -Cyberbelne (Stück) 1 100.0001' 6/2 Wochen 2 l egal 37 
ScMdel 0,75 2 35.0001' 6/4 Tage Legal 28 

Torso 1,5 7 90.000Y 6/4 Tage Legal 29 
Unterarm 0,65 4 40.000Y 4/4 Tage l egal 38 

Unterschenkel 0,65 8 40.000Y 4/4 Tage Legal 38 
"Die ln der Cyberglledma6e nutzbaren Kapazita.tselnheiten. 

SYNTHETISCHE CYBER<iLŒDMASSEN 
Cyberware Essem.lr.osten KE' Prels Tarnstufe VerfOgb.utc.elt Stra8enlndex Le g.alltlt Sette 
fui! 0 ,35 1 25.000.,. 10 3/4 Tage 1 Legal 38 
GanzerArm 1 5 100.0001' 8 4/4 Tage Legal 88301 
Gonzes Beln 1 10 100.000\1 8 4/4 Tage Legal 88301 

Hand 0,35 1 25.000.,. 10 3/4 Tage Legal 38 
Schl\del 0,75 1 55.000.,. 10 6/4 Tage Legal 28 
Torso 1,5 3 120.0001' 8 6/4 Tage Legal 29 
Unterarm 0,65 2 50.000Y 9 4/4 Tage Legal 38 
Unterschenkel 0,65 4 50.000Y 9 4/4 Tage Legal 38 
'Die ln der Cybergliedma6e nutzbaren Kapazltl\tselnhelten. 

ZUBEHÔR FÜR CYBER<iLIEDMASSEN 
Cyberwue Essenzkosten K[ .. Prels Tamstufe Verfilgbari<elt Str•Benlndex Leg.alltlt Sette 
Austausch-Modlflkatlon 1 +10% +2/+2Tage 2 Legal 38 
Cyberarm-Gyrostabilisator 4 40.000Y -1/-o 10/3 Wochen 2 4P-R 35 

Cyberhand-Slcherheltssystem 0,5 800\I 3/36S!d 1,5 Legal 36 

AusrOstung Halteruns Gewkht Pre ls Tunstufe VerfOgbarkelt Str.a8enl.ndex LeplltJt Selte 
Cyberhand-Slcherheltsmodlftkatlon 0, 1 I.OOOY 3/36 Std 1,5 Legal 36 

Cyberw•re Essenzkosten KE"" Prels Tun.stufe Ve rfllgt>arke lt StraBenlndex Legalldt Sette 
Cyberholster 0,1 4 5.000Y 10 4/48Std 1 5P-N 36 

Cyberskates 2 1.000\1 -5 3/24S!d 1 Legal 36 
Elnziehbar 4 2.SOOY -2 4/48$td Legal 36 

Direktes NeuralM Interface 0,1 0,25 4.500Y 4/6Tage SP-Q 36/B8301 
DNI-Modifikation X 150% Geratekosten Gerat 36 

Elngebautes Gerât Varlabel Vai1abel Ger!tl<osten x 4 -Variabel Gera! Ger:lt Gerllt BB301 

Erhôhte Schnelllgkelt 
1- 3 Punkte (pro Glledma6e) 30.0Qm! --0,5/Punkt 8/4 Tage 1,5 6P·Q 37 
4+ Punkte (pro GlledmaBe) 0,3/Punkt 1/Punkt 45.0Qm! - 1/fulkt 8/4 Tage 1,5 6P-Q 37 

Erhôhte Stllrke (pro runkt) 
fui! (1-3 Punkte) 20.000Y - 1 6/4 Tage 1,5 6P-Q (44)/8B301 
Ganze Glledma6e ( 1- 3 runkte) 50.000\1 - 1 6/4 Tage 1.5 6P·Q B8301 

Ganze Gliedma6e (4+ Punkte) 0,4 75.000Y -2 6/4 Tage 1,5 6P-R 8B301 

Hand ( 1- 3 Punkte) 20.000.,. - 1 6/4 Tage 1,5 6P--Q (44)/B6301 

Unterarm 11- 3 Punkte) 35.0001' - 1 6/4 Tage 1.5 6P-Q (44)/88301 

Unterschenkcl ( 1- 3 Punkte) 35.000Y - 1 6/4 Tage 1,5 6P-Q (44)/B8301 

Kôrp•rpanzerung 
8allistische Panzerung (pro Punk!) 0,5 2.500Y --0,5 8/2 Wochen 1 Legal 38 
StoBpanzerung (pro Punk!) 0,5 4.000Y --0,5 8/2 Wochen 1 Legal 38 
Ablationspanzerung (pro Punk!) 1 7.000Y -1 12/3 Wochen 2 4P-Q 38 

Signal booster 4 Stufe x 15.00m' - 1 6/72 Std 1,5 Legal 39 
Smartgunverblndung 0,25 0,5 2.SOOY 6/4 Tage 1,5 sr-N 88301 

StrukturverstArkung (Je Punkt) 1 30.000Y -1 6/4 Tage 1,5 6P-N 39 
Teleskop-Cyberglledma6e 3 10.000Y - 1 6/72 Std 1,5 Legal 40 
Waffenaufsatze 

Externe, Waffenaufsatz 3 5.000Y - 5 6/4 Tage 2 3P-R 40 

Elnzlehbar 5 15.000Y - 2/- 5 6/4 Tage 2 3P-R 40 
Schwenkaufsatz 5 25.000Y -0 8/ 7 Tage 2 3P-R 40 

Einziehbar 7 40.0001' -3/-<, 8/7Tagc 2 3P-R 40 
Gliederarm 7 110.000Y 12/ 24 Tage 2 2r-R 40 

Einziehbar 7 200.000Y -5/- 12/ 24 Tage 2 2P-R 40 
··oie vom Zubehôr beanspruchten Kapazlt~Uselnheiten. 
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CYBERWAmN 
Cyberw&re bs<,ft.lVul ust T"'1\St11fe Munt MocU Sdwlden Prels Verfllgt,.,11.elt Sn-Index Lep.lltlit Selte 
Cyber- l'f<!llplslol., 0,3 10 S{m) HM l ,OOO'I 8/7Tage 2 6P·Q 41 
Flch.,tt1•Cyberguns 

Holdout•Plstole 0,15 12 2(m)/6(s) EM 4L 250'1' 8/7Tage 2 8P·Q 41 
Lelchte Pistole 0,35 10 l 2(m)/ l 2(s) HM 6L 650.,. 8/7Tage 2 6P-Q 41 
Automattsche 1'1stol., 0,4 8 12(m)/ 35{s) HM/SM 6L 900'1' 8/7Tag., 2 . 4P·Q 41 
Schwere Pistole 0 ,6 8 IO(m)/ IO(s) HM 9M 800'I' 8/7Tag., 2 4P-Q 41 
M,uchlnenplstole 1 6 12(m)/24(s) HM/SM 7M 1,80()\I 8/7Tage 2 3P-Q 41 
Schrotfllnte 1,1 6 IO(m)/ IO(s) HM 8S 1.200'1' 8/7Tage 2 4P·Q 41 
E.xtcrner 

Munltlonspon 0. 1 - 1 100'1' 8/7Tage 2 Waffe 41 
Lasefmarl<ie,er 0. 1 - 1 700,, 8/ 7Tage 2 Legal 41 
Schalk1.'lmpfer 0,2 - 2 I.OOO'I 8/7 Tage 2 warre 41 
Schallunterdrücker 0.3 - 3 I.SOO'I' 8/7Tage 2 Warte 41 

Cybersqulrt 0.4 8 10/10(s) HM Spezlell 1.400.,. 8/6Tage 2 5P·Q 41 
Externe, Munltlonsport 0, 1 - 1 100 ... 8/7Tage 2 ·· Waffe 4 1 

Cybenaser 0 ,3 10 2 HM IOS Bet. 2.000'I' 6/4Tage 1,5 5P-Q 42 

CyberwAno l Hemkosten Tam stufe Sch.1lden Pnls Verfllst,..'1<elt Strallenlnde• Lepliat Selte 
fangühne 0,1 s (STR + l)L 5.000'I' 4/48 Std 1 Lcgal 42 

Ausfahrbar 0,15 9 (STR + l)L 8.000'I' 5/48Std 1 5P·N 42 
Glftsadt (2 ~n) 0 ,05 500"' 4/48Std 2 4P-Q 43 
Hôrner 0, 1 (STIQM 12.0001' 4/48Std 1 Legal 43 

Elnzlehbar 0,25 8 (STR)M 16 .000'1' 5/48 Std 1 5P-N 43 
Schockhand 0,25 5 85 Bet. 1.300'1' 6/4 Tage 2 4P•Q 43 

STANDARD-BIOWARE 
Mowue llo-lndex Verfllgt,.,11.elt 1'1'els 5trA8enlndu lesalklt Selle 
A_drcnallnpumpe 

Stufe 1 1,25 10/16 Tage 60.000 ... 3 5P•R 68 
Sture 2 2.50 10/16Tagc 100.000"' 3 5P•R 68 

~lsche Drûse 0 ,6 10/4Tagc Speziell 3 5-Q 68 
Extremverdauung 1 6/IOTage 80.0001' 2 Legal 70 
Hochlelstungsgelenke 0,6 5/6Tage 40.000'I 1.5 Legal 70 
Hyperlunge 

Sture 1 0 ,2 4/ 4 Tage 8.000 ... 1 Legal 70 
Sture 2 0.3 4/4Tage 15.000"' 1 Legal 70 
Sture 3 0 .4 4/4Tage 25.0001' 1 Legal 70 

HyperschllddrOse 1.4 8/12 Tage 50.000'I 2.5 6P·Q 71 
Kattenaugen 0,2 4/6Tage 15.000.,. Legal 72 
Luftrôhrenfllter 0.4 x Stufc 4/4 TllgC 60.000.,. x Stufe . Legal 72 
Ma!gcschneiderte l'heromone 

Sture 1 0 ,4 12/ 14 T"3C 20.000'I 2 Legal 73 
Sture 2 0.6 12/ 14 Tage 45.000'I 2 Legal 73 

Muskclstraffung 0.4 x Stufe 6/6 Tage 25.000\' X Stufe 0,9 4P-8C/D 73 
Muskelverstllrkung 0,4 x Sture 6/6 Tage 20.000.,. x Sture 0,9 4P-8C/D 74 
Nlckhliute 0, 1 4/6 Tage 8.000'1' 1 Legal 74 

"'"""nsleb 0 .4 4/ 4 Tage 20.000'I' 1 Legal 74 
Orthoskln 

Sture 1 0.5 8/8Tage 25.000"' 0.8 5P-N 75 
Stufe 2 1 8/8Tage 60.000'1' 0.8 5P-N 75 
Sture 3 1,5 8/8Tage 100.000'1' 0,8 SP-N 75 

Pathogcnabwehr 0,2 x Sture 4/4 Tage 24.000'I 1.5 Legal 75 
StaslsdrOse 0 .6 6/8Tage 20.000'I 1.5 Legal 76 
Symblonten 

Stufe 1 0.4 5/10Tage 15.000.,. Legal 76 
Sture 2 0,7 5/lOTag., 35.000'1' Legal 76 
Sture 3 1 5/ lOTage 60.000'1' Legal 76 

Synthaardlum 
Sture 1 0 ,2 4/IOTage 6.000'I 1.5 Legal 77 
Sture 2 0 ,3 4/IOTage 15.000'1' 1.5 Legal 77 

Thrombozytenfabrlk 0.4 5/8Tage 30.000'1' 1.5 Lcgal 77 
Toxlnextraktot 0,4 x Stufc 4/ 4 Tage 45.000'I' x Stufe 1 Legal 77 

KULTIVIERR BIOWARE 
BIOWAre Bio -Index Verf0gba'1<elt Prels StraBenlndex LeplW Selte 
Mnemoverstarker 0,2 x Stufe 6/7 Tage 15,000.,. x Stufe 1 Legal 78 
-exrecorder 

Grundrert1gkeil 0 .25 8/6Tage 25.000'1 1,5 Legal 78 
Spezlallslerung 0 . 1 5/ 6Tage 10.000"' 1.5 Legal 78 

Schade:nskompensatorcn 
Stufe 1- 2 0,2 x Stufe 6/6 Tage 25.000.,. x Sture 2.5 6P-N 79 
Stuf'e 3-5 0,2 x Sture 10/6 Tage 50.000... x Stufe 2,5 6P-N 79 
Stufe6-9 0,2 x Sture 12/6Tage 100.000Y x Sture 2,5 6P-N 79 

Schlafregulatot 0 ,3 4/4 Tage 20.000'I 1 Legal 80 
Schmcrzedltot 0 ,6 6/6Tage 60.000'I' 1.2 6P•N 80 
Synapsenbeschleunlger 

Sture 1 0 ,4 6/12 Tage 75.000.,. 2 5P•Q 81 
Sture 2 1.0 6/12 Tage 200.000"' 2 5P-Q 81 

Thermo<ezeploten 0,5 10/ 12 Tage 25.000Y 2 Legal 8 1 
TraumadAmpfer 0.4 6/8 Tage 40.000'I 2 6P-N 82 
Zerebralbooster 

Stufe 1 0.4 6/14Tage 50.000'1' 2 Legal 82 
Stufe 2 0 ,8 6/14 Tage 110.000'I 2 Legal 82 
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KOSMETISCHE BIOWARE 
Blow...-e 
Chloroplasthaut 
Oiatmodlfikation 
DuftdrOsen 
Haarwachstum 
Hautplgmentlerung 
Metabolismusfilter 
Sensltlvhaut 

NANOIMPLANTATE 
Nanolmplanuit 
NanltenbrOter 
Nanltcnstablllslerung 
Nano-Vltalmonltorsysteme 

CrashCart Med-Alert 
Guardlan Angel 

NANOWARE 
Nanow.are 
6lowareregenerator 
Carcerand-Plus 

Cybeiware-Reparat\Jrelnhelt 
Flngerabdruck-Zelchner 
Gemlnl (pro Dosls) 
Gremllns 
Nanitenjllger 
Nanomarken 

Atzer 
Marker 

Nanosymblonten 
Nanotattoos 
Nantldote 

Oxy-Rush 
Retlnaz.elchner 
Schnitter (pro Dosls) 

NANOZUBEHÔR 
Nanozubch6r 
Nanoscanner 
Monodraht (pro Meter) 
Savlor"'-Medklt 

Savlor-Nachfüllpack 
Smartsauren (pro Dosls) 

ANGEWANDTE CHEMTECH 
Sul>Ranz 
Aerosol-Sprengstoff {pro Kilo) 
Carcerands (pro Dosis) 
Dikote 
DMSO (pro Dosls) 
Gleitspray (pro Liter) 
Harfschaum ( pro Liter) 

Ulsungsmlttel (pro Liter) 
Leimspray (pro Liter) 

Lôsungsmlttel (pro Liter) 
lnsektlzld (pro Liter) 
P4M0-8ehandlung (5 Liter) 
Plastlsteel• 7 • Katalysator 
Ruthenlumpolymere 

Blldscanner 
Schaumsprengstoff (4 kg) 
Sliure (pro Dosis) 
Thermit (pro kg) 

Brennstabe 

CHEMTECH-AUSRÜSTUNG 
Ausrilstung 
Ares Cascade 
AresELD-AR 

Farbgeschosse (je to) 
Ares SuperSqulrt Il 
rfellplstole 
rfellgewehr 

Pfellgeschosse Ue 10) 
Slap•Patch 
Splatgun 
Sprühtank 

AusrOstung 
Splash-Granate 

T.arnstule 
4 
4 
8 
7 
7 
4 
8 

4 
4 

Tarnstufe 
5 

HAZMAT-AUSRÜSTUNG 
AusrOstung 
Gasmaske und Lufttank 
Hazmat·Anzug 
X-E-Anzug 

Bio-Indu 
0,2 
0,2 
0,1 
0,1 
0,1 
0,2 
0,2 

E.ssenzkosten 
0,7 
0,3 

1 
1.2 

VerfOgbàli<elt 
6/8Tage 
4/ 4 Tage 
4/4Tage 
4/4 Tage 
6/6Tage 
4/ 4 Tage 
6/6 Tage 

Preb 
80.0()()>,I 
9.0()()>,I 

100.000\l 
130.0001' 

l'reb StraBenlndex Legalldt 
10.000V 2 Legal 
10.000V Legal 

s.ooov Legal 
2,0()()>,I Legal 
5.000V 1 Legal 
10,0()()>,I l Legal 
10.0()()>,I 2 Legal 

VerfOgb,illi<elt Stra6enlndex legalltlt 
18/2 Monate 4 4P-R 
10/1 Monat 2 Legat 

8/2 Wochen 1.5 Legal 
12/1 Monal 4 4P·R 

Nanltentyp 
Flxlert kurzJeblg 
Frei bewegl lch 

KurzJebig 

Prels VerlOsNot<elt Stra8enlndex Leplltlt 

Flxlert kurzJebig 
KurzJeblg 
KurzJebig 
Kurzleblg 
Kurzleblg 

Kurzleblg 
Frei bewegllch 
Frei bewegllch 
Frei beweglich 
Frei beweglich 

Kurzleblg 
KurzJeblg 
Kurzleblg 
Kurzleblg 

10% lmplantatkosten 
30.000Y 
7,0()()>,I 

10% lmplantatkosten 
Stufe x 5.000'1' 

20.SOOY 
20,0()()>,I 
20.<>00V 

s.oom< 
10.0üm' 
70.<>00V 
5.0üm' 

SOOV x Giftkost.en 
200'1' x Giftkosten 

10.000'1' 
Srufte x 6.000Y 

20.<>00V 

Tarnstufe 
6 

Gewlcht 
1 

VerlOgb..t<elt 
Stufe/ 1 Woche 

24/1 4 Tage 
6/1 Woche 
6/1 Woche 
12/1 Monat 

8 

8 

Verfilpari<elt 
12/72 Std 
4/IOTage 
6/14 Tage 
2/12Std 
4/48Std 
2/12S'td 
2/12S!d 
6/72Std 
2/12 Std 

lmmer 
4/48Std 
10/48 Std 
5/f4 Tage 
5/14 Tage 
10/48Std 

(Stufe)/6 Tage 
12/14 Tage 
14/21 Tage 

4 

Prels 
Stufe1 X S'Ii 

lOOYproTag 
slehe Text 

lOV + Chemikalle 
10011' 
2011' 
SY 

100V 
SY 

· 1011' 
4.000'1' 
50011' 

10.000V/m' 
5.000'1' 

Stufex 3011' 
500Vx Stufe 

500'1' 
1.00011' 

10/2 Wochen 
12/2 Wochen 
10/1 Woche 
8/2 Wochen 
12/1 Monat 
14/48Std 

14/2 Wochen 
16/3 Wochen 

6/1 Woche 
8/2 Wochen 
12/1 Woche 
8/2 Wochen 
10/2 Wochen 
8/1 Woche 
8/2 Wochen 
12/1 Monal 
20/1 Monal 

Prels 
5.00011' x Stufe 

2.00011' 
1.50011' 
300'1' 

1.000'1 

Stra6enlndex 
5 
2 
2 

1.5 
1 
1 

1 
1 
2 
2 
2 
2 
2 
2 

2 Legal 
2 Legal 
2 Legal 

1.5 Legal 
2 sr-v 
3 2-Y 
3 2-Y 
3 4-Y 

1.5 Legal 
2 Legal 
2 Legal 
3 Legal 
2 Legat 
2 Legal 
2 Legat 
2 SP-Y 
5 2-Y 

Stra6enlndex Le11Alltlt 
2 8P-U 
3 1-K 
2 Legal 
2 Legal 
3 3p.y 

LegaUW 
2-J 

Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 
Legàl 
Legal 
Legal 
Legal 
Legal 

4-J 
6P-X 
4P•U 
3P-U 

, 

Muni Modl Schaden Gewlcht !'reis VerfOgbali<elt Stra6enlndex Leplldt 

100/20(s) 
SO(s) 

20/20(s) 
S(s) 
lO(s) 

2(m) 
20 

HM 
HM/SM 

HM 
HM 
HM 

EM 
EM 

Spezlell 5,5 
4L Bet. 4,5 

slehe Regel n 0,15 
Spezlell 2 
Spezlell 1,5 
Spezlell 3,25 

~lehe Regeln 0 , 15 

Spezlell 3 
Spezlell 5 

Schaden 
Spezl ell 

Sprengwlli<uns Gewlc:ht 
0,25 

VerfOgbukelt 
4/12Std 

6/1 Woche 
8/2 Wochen 

Preto 
1.0()()>,I 
s.ooov 
15.000V 

1.SOO'I' 12/14 Tage 
95011' 9/7-Tage 

511' 2/24Std 
800'1' 9/14 Tage 
60011' 6/2 Tage 
t.700Y 8/2 Tage 
200'1 4/48 Std 

5011' + Chemikalle 6/72 Std 

Prels 
5011' 

600\1 9/7 Tage 
10011' 3/12 Std 

VerfOgbarl<elt 
8/4 Tage 

Stra8enlndex 
1 

1.5 
2 

2 6P-F 
2 Legal 
1 Legal 

1.5 6P-E 
2 Legal 
2 Legal 
2 Legal 
2 Legal 
2 Legal 
1 ~gal 

Stra8enlndex 
2 

Legalltlt 

Legalltlt 
Legal 
Legal 
Legal 

3-1 

Selte 
83 
83 
83 
84 
84 
84 
84 

Selte 
99 
100 

100 
100 

Selte 
100 
101 
101 
101 
101 
101 
102 
102 

102 
102 
103 
103 
104 
104 
104 
104 
104 

Selte 
105 
105 
105 
105 
105 

Selte 
11S 
11S 
115 
116 
116 
117 
117 
117 
117 
117 
118 
118 
119 
119 
119 
119 
120 
120 

Selte 
120 
120 
120 
121 
121 
12 1 
121 
122 
122 
122 

Selte 
123 

Selte 
121 
121 
121 
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PHARMAZEUTIKA UND DRO<iEN (BESCHAFFUNCi, PRO D0S1S) 
Su-.U. Verfllgbut<elt 
ACTH 5/12 Std 
Anabollschc Sterolde (pro Dosis) 4/12 Std 

Arsen (pro Dosls) 4/12 Std 
Atropln (pro Dosis) 5/12 Std 
8rechrelzgas (pro Dosis) 4/48Std 
CS-Gas (pro Dosls) 4/36Std 

fugu-5 4/72 Std 
fugu-<S 5/1 Woche 
fugu-8 8/2 Wochen 
Gamma-Scopolamln 8/2 Wochen 
Green Ring 3 (pro Dosls) 14/2 Wochen 
Green Ring 8 (pro Dosls) 16/2 Wochen 
Hyper (pro Dosis) 4/24 Std 
Jazz (pro Dosls) 8/4 Tage 
Kamikaze (pro Dosls) 5/4 Tage 
La~ (pro Dosls) 21/21 Tage 
Long Haul (pro Dosls) 6/6Tage 
MAO (pro Dosls) 5/36Std 
NarcoJect 3/48Std 
Neuro-Stun VIII (pro Dosls) 4/24Std 
Neuro-Stun IX (pro Dosls) 6/36Std 
Neuro-Stun X (pro Dosls) 8/48Std 
Pepper Punch (pro Dosls) 2/4 Std 

Psyche (pro Dosls) 8/72 Std 
Seven-7 (pro Dosls) 20/2 Wochen 
StraBendrogcn (pro Dosls) 

Bliss 5/48Std 
Bum 2/30 Min 
Cram 4/12Std 
Nitro 6/48Std 
Novacoke 3/12Std 

Zen 3/6 Std 
2yanld (pro Dosls) 3/48Std 

PHARMAZEUTIKA (AUSWIRKUNCilN) 
Subswlz Vdtor 

Atropln 
Brechr~as 
CS-/Trllnengas 
fugu-5 
fugu-6 
fugu-8 
Gamma-Scopolamln 
Green Ring 3 
Green Rings 
Hyper 
Lats 
MAO 
NarcoJect 
Neuro-Stun VIII 
Neuro-5tun IX 
Neuro-Slun X 
Pepper Punch 
Schnitter 
Seven-7 
Zyanld 

lnjektlon 
Inhalation 

Kontakt oder Inhalation 
Elnnahme oder lnjektlon 
Elnnahme oder lnjektlon 
Elnnahme oder ln)ektlon 

lnjcktlon 
Kontakt oder Inhalation 
Kontakt oder Inhalation 

Inhalation oder lnjektlon 
lnjektlon 
lnjcktlon 
lnjektlon 

Kontakt oder Inhalation 
Kontakt oder Inhalation 
Kontakt oder Inhalation 
Kontakt oder Inhalation 

lnjektlon 
Kontakt oder Inhalation 

Elnnahme, Inhalation, ln)cktlon 

DRO<iEN (AUSWIRKUNCiEN) 
Sub-..Z v .. ktor Genhwlndlgl<elt 
ACTH Inhalation Sofort 

Anabolische Sterolde Elnnahme, lnjektion 

Arsen Elnnahme IW6Std 

Deepweed [lnnahme, Inhalation Sofort 

Gemlnl ln)cktlon 1 Min 

fazz Inhalation Sofort 

Kamikaze Inhalation Sofort 
Long Haul lnJektlon I0Min 

Psyche Elnnahme I0Mln 

Stral\endrogen 
Bllss Inhalation, ln)ektlon 1 Kampfrunde 

Burn Elnnahme 10Mln 

Cram Elnnahme, Inhalation 10Mln 

Nitro Inhalation 1 Kampfrunde 

Novacoke Inhalation, lnjektlon 1 Kampfrunde 

Zen Inhalation 5x W6Mln 

MACilSCHE SUBSTANZEN 
SubstAnz 
Deepweed 
EwlgeBlume 
felscnechsenblut 
Geiststirl<e 
Hexcnmoos 
Klelner Rauch 
Tierzunge 

Vektor 
Elnnahme oder Inhalation 

Elnnahme 
Elnnahme 
Elnnahme 
Elnnahmc 
Inhalation 
Elnnahm~ 

l'rels 
100'1' 
40Y 
40Y 

600Y 
IOY 
IOY 

I0.000Y 
20.000Y 
30.000Y 

3001' 
SOOY 
800Y 
!SOY 
40Y 
SOY 

I.OOOY 
SOOY 
280Y 
!SOY 
20Y 
20Y 
30Y 
SY 

SOOY 
I.OOOY 

ISY 
5Y 

20Y 
100Y 
20Y 
5Y 

360Y 

Schaden 

10T 

3T Bct. 

4T 

Stra8enlndex 
1 
1 
1 
1 
2 
1 

0,5 
0,5 
0,5 
3 
5 
5 

0,9 
3 
5 
2 
2 
2 
1 

1,5 
2 
2 
1 
2 
5 

2 
1 

Gcschwlndlgl<elt 
Sofort/15 Min 
5 Kampfrundcn 
1 Kampfrunde 

Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 

1 Kampfrunde 
1 K=pfrundc 
1 Kampfrundc 
1 Kampfrunde 

2Mln 
1 Kampfrunde 

Sofort odcr 1 Min 

Abhlnglgkelt 

3K 

7K 
6P 

4P/5K 
5K 
2P 
4P 

5P/5K 
2P 
4P 

5P/8K 
6P/5K 

3P 

Gcschwlndlgl<elt 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 
Sofort 

TolerilllZ 
3 

1 
2 

2 
2 
2 
2 

2 
2 
2 
3 
2 
2 

leplldt Selte 
Legal 123 
Legal 123 
Legal 123 
Legal 123 
BP-X 124 
Legal 124 
3-X 88250 
3-X 88250 
3-X 8B250 
3-X 8B250 
2-K 124 
2-K 124 

4P-X 124 
4P-X 125 
3P-X 125 
Legal 125 
Legal 125 
4P-X 126 
Legal B8250 
6P-X 88250 
6P-X 126 
6P-X 126 
Legal 126 
Legal 126 
2-K 127 

5-X 127 
Legal 127 
6P-X 127 
4-X 127 
6-X 127 
8 -X 127 

4P-X 128 

Schaden Selte 
TT 123 

Spezlell 124 
Speziell 124 

3T B8250 
6T 88250 
8T 88250 

IOT 8et. 88250 
8S 124 
1os 124 

6S Bet. 124 
Spezlell 125 
l 2L Bct. 126 
6T8et. 88250 
6S Bct. 88250 
6S Bet. 126 
SS Bet. 126 
I2L Bet. 126 

9M 104 
I OT 127 
7T 128 

Hlrte Axf,11ttor Sette 
10/- 123 

10/10 1 Wochc 123 
20/- 123 
5/20 1 Woche 128 
2/20 3Tage 101 
2/8 3 Tage 125 
2/10 2 Tage 125 
10/ 10 2 Wochen 125 
10/20 1 Woche 126 

2/30 2 Tage 127 
20/100 1 Tag 127 

5/50 2 Tage 127 
2/5 3Tage 127 
3/50 2 Tage 127 
5/50 2 Tage 127 

Schaden Selte 
Essenz + 1 W6 Std 128 
Essenz + 1 W6 Std 128 
Essenz + 1 W6 Std 129 
Essenz + 1 W6 Std 129 
Essenz + 1 W6 Std 129 
Essenz + 1 W6 Std 129 
Essenz + 1 W6 Std 128 
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IMPLANTAT-BOGEN 
cHnnnHrnnonrnn 

Essenz ____ _ Essenz-lndex ___ _ 

Attribut 
Konstitution 

Schnelligkelt 

Starke 

lntelligenz 

Wlllenskraft 

lmpl.uwit 

natürllcher 
Wert 

aktueller 
Wert 

Bio- Index ___ _ 

pennARenter 
StreB 

csscn2rnocx0 sL01s 
Slot 1 Slot 4 _ ____ _ _ __ _ 

Slot 5 - - - - - - ~ ---

Slot 6 _________ _ 
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A Beta·Cyberware 11,48 Chemlsche DrOse 68-69 Cyberklemen 33 

Abgestufter Reflextrlgger 27 BewuBtloslgkelt 143- 144 Chem lscher Analysator 17 Cybermantle 54-63 

Abhanglgkelt von Drogen 132-135 Bloelektrlz.ltllt 12 Chemklt 132 Blotech-Spezlallslerung 148 

Ablatlonspanzerung 38 Blogene 58 Chemoanzüge 130 Deflnltlon 54 

Abschaltung von Nanl~n 107 Bio-Index 85 Chemtech-Ausrüstung 120-123 Funktlonswelse 54-56 

ACTH 123 Blonanlten 91 Chiba 58 Kllnlken 57 

Adrenallnpumpe 68 Blo-n.towlerung 84 Chlpbuchse, mehrfache 23 Nachtelle 56 

Aerosol-Sprengstoff 115 Blotech-Fertlgkelt 147- 148 Chlpbuchsen-Expertensysteme 21 Regeln 58-63 

AG Chemle Europa 114 Biotechnologie 64-67 Chirurgie 147-163 Rlslken 60-62 

Aktuallslerung von Cyberware 159 Bloware 68-87 Blotech-Spezlallslerung 148 Splltfolgen 62-63 

Alchemle 111., 1 13-114 Attributs boni 85 Cybermantlsche 59-60 Vortellé 56 

Alpha-Cyberware 11 . ~ Bio-Index 85 Cyberwarelmplantatlon 159 Cybermantlsche Chirurgie 59·60 

Anabollsche Sterolde 123 Crltter 87 Fertlgkelten 147- 148 Cybermantlsche Magie 59 

Analysator, Chem lscher 17 Deflnltlon 64-66 Implanta!· 158-159 Cybermantlsche Prozedur 59 

Angesagte Schüsse und Schaden 146 Detektlon 1S7 Kosmetlsche 158 Cybermlkroskop 18 

Arbeltslaser lm Auge 15 Entfernen 160 Notfall- 160 Cyberohren 165 

Ares Cascade 120 Erwachte Charaktere 66.86 Operatlonskosten 163 Cyberpfellplstole 41 

Ares ELD·AR 120- 121 Essenz 66,85 Operatlonsschaden 163 CyberscMdel 28-29 

Ares Macrotechnology 13, 97-98 Essenz.lndex 66,85 Optlonen 161 Cyberschwanz 27 

Ares Supersqu11111 121 Gebrauchte 66,85 Proben 156, 158 Cyberskates 36 

AresSpace 97-98 Helluhg 86,159 Tabelle 158 Cybersqulrt 41 

Ares-UCAS-Deltakllnlk 57 lmmunltAtsverrlngerung 86 Therapeutlsche· 159,160 Cybertaser 42 

Arsen 123 Implantation 66 Translmplantat- 159- 160 Cybertechnologle 10 

Arzttabelle, Erwelterte 145 Installation 160 Trauma• 160 Elektronlk-Spezlallslerung 148 , 

ASIST-Wandler 21 Kategorlen 66,85 Überbllck 156 Cybertorso 29 

Astrale Bakterlen s/eheFAB Kompatibllitat 86-87 Chlrurgleschwelle 156 Cyberwaffen 41-43 

Astrale Hlnteigrundstrahlung von Kosmetlsche 66, 83-84. 85 Chloroplasthaut 83 Cyberware 

Cyberzombles 61 Kultlvlerte 66, 78-82, 85 Chronlsches Dlssozlatlons- ADL 164-166 

Astrale Signatur von Cyberzombles 61 Magleauswlrkung 87 syndrom sleheCDS Aktuallsleru ng 159 

Astrale Wahrnehmung von Nachtelle 66,85-86 Codlerung von Übertragungen 51 Auslôser 52 

Cyberzombles ,61 Nebenwlrkungen 85 Computerchlps, Optlsche s/eheOCC Crltter 48 

Atropln 123 Neurale 66 Cram 127 Definltion 10·12 

Attribut Obergrenze 66,85 Cranlal Remote Deck sleheCRD Detektlon 157 

Boni durc.h 8ioware 85 Regeln 85-87 CrashCart Med-Alert 100 .Entfernen 159 

StreBbeseltlgung 143,159 Schaden 140 CrashCart 12,67, 95 Essenzkosten 48 

StreBschaden 141 Standard- 68-78, 85 CRD 26 Hersteller und Entwlckler 12- 13 

Versagen 141 , 159 StreBbeseltlgung 142- 143 Crltter und Bloware 87 lmplantatlon 159 

Âtzer 102 StreBschaden 85-86, 140 Crttter und Cyberware 48 lnteraktlon 52 

Audlotek Prollne 165 Blowareregenerator 100 Cross Applled Kategorlen 11, 48-49 

Audlotek Sinus Star- . Blaus!ure 128 Technologies 13, 57, 67, 96 Klassen 12 

Stlmmenmodulator 165 81155 127 Cross Blomedlcal 67. 96 KompatlbllltAt 44 

Au(gabenpool 52 Bodyware 12, 27-35 CS-Gas 124 Magie 51 

AufspOren von Nanoware 109 Bralnware 12, 21-25 Cyberarm·Gyrostablllsa_tor 35-36 Pflege 143 

Augen Brectirelzgas 124 Cyberaugen Regeln 44-53 

Cyber- 48 Brlghtllght 15-16 Elnzelne 48 Sc.haden 139 

Datenbuchse 14 Burn 127 Regeln 48 Slgnatur 51 

Lasersysteme 14- 15 Unabhlinglge 20 Stressbeseltlgung 142, 159 

Llc.htsysteme 15- 16 C Zeiss• 164-165 Versagen 140,159 

Modlflkallonen 48 Carcerand 115 Cyberbelne "Kld Stealth" 37-38 Wartung 143 

Pfelle 16- 17 Carcerand-Plus 101 Cyberdeck, Schadellnternes 24 Cyberware-Reparaturelnhelt 101 

Plstolen 16-17 Cascade 120 Cyberflossen 28 Cyberzomble 56 

UnabMnglge 20 Catastrophlc Clonlc Selzure CyberfuB 39 Astrale Hlntergrundstrahlung 6 1 

Waffen 16-17 Syndrome sleheCCSS CyberglledmaBen 12, 35. 40 Astrale Slgnatur 6 1 

Auslôser von Cyberware 52 ccss 33 Austauschbare 39 Astrale Wahrnehmung 6 1 

AusrOstungstabellen 167 CDS 56,62-63 Kapazltat 47 Besessenhelt 6 1 

Austauschbare CyberglledmaBen 39 Charal<ter-Updates von SR2 aufSR3 7 Kapazlt.'.ltskosten 46 Charlsmaproben 62 

Autarklesysteme 130 Chartsma-Proben bel Cyberzombles 62 Konstltuilonsbonl 44 Karmaelnbu6en 62 

Automatlscher Dietrich 31 Chemle 110-135 Multiple Stelgerungen 45 Llebe zum Detall 61-62 

Automatlscher Drogenspender 27,59 · Alchemle 112, 113-114 Panzerung 45-46 Reaktlon 61 

Autonomie von Nanlten 91-92 Arbelten mit 132 Partielle 38-39 Soz.lalelnbuBen 62 

Aztechnology 13,57,67, 96.114 Elgenherstellung 132 Regeln 44-47 Sterbenswahrschelnllchkeit 60 

Grundlagen 112 Sc.hnelllgkeltsattribut 45 Überraschung 61 

B Halluzlnogene 112- 113 Starkeattrlbut 44.45 Wahrnehmung 61 

Bad Karma 128 Industrielle 112 Strukturverstlirkte 39-40 Wlllenskr aft 62 

Balkonur 94 Pharmazeutische 112-113 Tarnstufè 46 Cyborg 56 

Bakteclen, Astrale slehe FAB Regeln 130- 135 Teleskop- 40 

Ba1anceschwanz 27 Slcher hel tszwecke 113 Waffenaufsl\tze 40 D 
Balanceverstarker 17 Stlmulanzlen 112 Waffenlose Angrlffe mit 44 Daten, Mentaler Zugr1ff 51 

BattleTac-Cyberverblndung 24-25 StraBendrogen 113 Cyberglled maBen-Slgnal booster 39 Datenbuchse und 

BattleTac-FDDM-Masterelnhelt 25,48 Tranqullrzer 112 Cybergun 41 lnterkommunlkatlon 50 

BattleTac-lVIS·Masterelnhelt 29, 47 Chemieklste 132 Cyberhand 39 Datenbuchse, lnduktlons- 22 

BattleTac-Systeme, Regeln 47-48, 51 Chemleladen 132 Cyberhand-Slcherheltssystem 36 Daten·fllter 21 

Behalter, Kôrper- 30-31 Chemlewerkstatt 132 Cyberholster 36 Datenkompressor 22 

Beruhlgungsmlttel 112 Chemlkallen 115- 120 Cybertmplantatlon, Datenübertragungsraten 

Besessenhelt von Cyberzombles 61 M aglsche 114, 128- 129 Blotech-Spezlallslerung 148 zwlschen Cyberware 50-5 1 

1 nq I mcnscu uno mnscH1nc 1 · · · · · · · · · · · · · • . • • · · • • · · • • • · • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 



Debeers-Universal Omnitech 
Decodlerung von Obertragungen 
Deepweed 

114 
SI 

128 
Delta-Cyberware 

VerfOgbarkelt 
Deltakllnlken 

UnabMnglge 
Dermalpanzerung, Schaden an 
Dermatverkleidung 

11. 48 
58 

1 l, 57 
58 

144-145 
29 

144-145 
113 

Schadenan 
Deslgnerdrogen 
Deus 
Diagnose 
Dtagnoseprozesso< 
Dlitmodlflkatlon 
Dietrich 

Automatlscher 
Dtkote 
Dimethylsulfoxld 
Dlrektes Neurales Interface 
Display, Sutxlermales 
DMSO 
DNI 
DocWagon 
Donegal 
Draco Foundatlon 
Drogen 

Abhl\nglgkeit 
Attrlbute 
Entzug 
Extradoslerung 
lm Kampf 
M16brauch 
Panz.erung 
Regeln 
Überdosls 

88,90 
156 
35 
83 
31 
31 

115 
sleheDMSO 

slehe DNI 
35 

116 
10, 36-37 

13, 153 
58 
97 

132-135 
130 
135 
131 

Drogenattrlbute 
Drogenspender, Automatlscher 
Duftdnlsen 
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