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Klasse: Kybernetiker

Chemische Synthese

Alchemistische Analyse

Klasse: Kybernetiker Kosten: 1 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Hauptfertigkeit): Probe auf die Hauptfertigkeit Wissenschaften mit Erleichterung +2

Beschreibung: Der Anwender verfiigt {iber ein tiefes Verstindnis der chemischen Eigenschaften von Substanzen und
kann komplexe Analysemethoden anwenden, um ihre Zusammensetzung zu bestimmen. Er kann schnell
herausfinden, welche Inhaltsstoffe in einer unbekannten Losung enthalten sind und wie sie miteinander reagieren.
Dies ermoglicht es ihm, Lésungen zu identifizieren ohne Zeit mit Versuchen zu verschwenden. Der Anwender erlangt
so detailliertere Informationen tiber die chemischen Eingenschaften als mit einer einfachen Fertigkeitsprobe moglich
1st.

Reichweite: Beriithrung

Disruptives Geschoss

Klasse: Kybernetiker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Zutaten/Zubehor): 1x Molekularset

Beschreibung: Der Anwender verbraucht die angegebenen Zutaten und stellt daraus ein Geschoss her, das mit
disruptiver Losung benetzt ist. Das Geschoss reduziert beim Verschieflen oder Werfen auf ein Ziel den MS abhingig
von den aufgewendeten NK. Der Anwender kann das Geschoss auf ein Ziel in Reichweite werfen oder schiefien.

Effekt 1: Das Geschoss verursacht einen Modifikator von -1 auf den Attributswert MS bei einem Ziel pro
aufgewendete Kosten.

Reichweite: 10 Meter
AD-Verbrauch: 10
NK-Verbrauch: 5 B pro Reduzierung von -1 MS.

Korrosives Geschoss

Klasse: Kybernetiker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Zutaten/Zubehor): 1x Molekularset

Beschreibung: Der Anwender verbraucht die angegebenen Zutaten und stellt daraus ein Geschoss her, das mit
korrosiver Losung benetzt ist. Das Geschoss reduziert beim Verschieflen oder Werfen auf ein Ziel die PA abhingig
von den aufgewendeten NK. Der Anwender kann das Geschoss auf ein Ziel in Reichweite werfen oder schiefien.

Effekt 1: Das Geschoss verursacht einen Modifikator von -1 auf den Attributswert PA bei einem Ziel pro
aufgewendete Kosten.
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Reichweite: 10 Meter
AD-Verbrauch: 10
NK-Verbrauch: 6 B pro Reduzierung von -1 PA.

Transmutationskunst

Klasse: Kybernetiker Kosten: 1 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Fokusfertigkeit): Probe auf die Fokusfertigkeit Naturwissenschaften mit Erschwernis -4

Beschreibung: Der Anwender beherrscht die Kunst der Transmutation und kann eine Substanz in eine andere
umwandeln, um fehlende Substanzen zu ersetzen. Zum Beispiel kann er Gift in ein Heilmittel oder eine unbrauchbare
Substanz in eine wertvolle Ressource verwandeln. Es ist moglich chemische Grundsubstanzen umzuwandeln oder
Losungen oder Wirkstoffe zu transformieren. Es ist jedoch nicht méglich Nephilionkristalle zu erzeugen oder aus z. B.
Sand wertvolle Metalle zu erzeugen.

AD-Verbrauch: 20

Katalytische Realktion

Klasse: Kybernetiker Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Meister
Aktivierung: automatisch Kanalisierend: nein

Beschreibung: Der Anwender versteht die Prinzipien katalytischer Reaktionen und kann chemische Prozesse
beschleunigen oder verlangsamen. Er kann damit die Synthese von biochemischen Erzeugnissen beschleunigen.

Effekt 1: Der AD-V aller Talente der gleichen Ausrichtung halbiert sich.

Molekulare Dissoziation

Klasse: Kybernetiker Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Fokusfertigkeit): Probe auf die Fokusfertigkeit Naturwissenschaften mit Erschwernis -4 (Bei einem
Misserfolg wird die Losung oder das Gemisch verunreinigt und eine Dissoziation ist nicht mehr moglich.
Notwendiges Zubehor: mobiles oder vollwertiges Labor)

Beschreibung: Der Anwender beherrscht die Kunst der molekularen Dissoziation, die es ihm erméglicht, komplexe
Losungen oder Gemische teilweise zu zerlegen und daraus einzelne Rohstoffe zu extrahieren. Durch gezielte
Manipulation auf molekularer Ebene kann er bestimmte Verbindungen trennen und so erforderliche Ressourcen
gewinnen. Der Anwender kann auf diese Weise eine vorhandene Lésung oder ein Gemisch teilweise dissoziieren und
einen einzelnen Rohstoff daraus zuriickgewinnen. Die Art des gewonnenen Rohstoffs hingt von der
Zusammensetzung der Losung oder des Gemischs ab und wird vom Spielleiter festgelegt. Die Menge des gewonnenen
Rohstoffs ist proportional zur Menge der dissoziierten Lésung oder des Gemischs.

AD-Verbrauch: 14

Pyrokinetische Munition

Klasse: Kybernetiker Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Zutaten/Zubehor): 1x Molekularset
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Beschreibung: Der Anwender kann herkémmliche Projektilmunition, Granaten und Minen mit einer biochemischen
Beschichtung in brandverursachende Munition umwandeln. Beim Auftreffen auf ein Ziel 16sen sie eine entziindliche
Reaktionen aus, die Zusatzschaden verursacht. Mit einer Anwendung des Talents kann die modifizierte Waffe fiir die
Wirkungsdauer pyrokinetische Munition verschieflen.

Effekt 1: Der Schaden der modifizierten Munition ignoriert PA und MS vollstindig.

Reichweite: Beriithrung
Wirkungsdauer: 2 KR (30s)
Schaden: +2W6
AD-Verbrauch: 4

Toxisches Geschoss

Klasse: Kybernetiker Kosten: 5 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Zutaten/Zubehér): 1x Molekularset, Giftextrakt

Beschreibung: Der Anwender verbraucht die angegebenen Zutaten und stellt daraus ein Geschoss her, das mit
toxischer Losung benetzt ist. Das Geschoss verursacht zusitzlichen Schaden basierend auf den max. LP des Ziels und
induziert sofern vorhanden den spezifischen Effekt des Giftextraktes. Der Anwender kann das Geschoss auf ein Ziel in
Reichweite werfen. Dem Effekt des Giftextrakt kann mit einer erfolgreichen Probe auf GR widerstanden werden,
nicht jedoch dem Schaden des Geschosses.

Effekt 1: Das Gemisch induziert den Effekt des Giftextrakts.

Widerstand: Probe auf GR
Schaden: 0.1*max. LP
AD-Verbrauch: 16

Biogasgranate

Klasse: Kybernetiker Kosten: 8 NP
Ausrichtung: Chemische Synthese Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Zutaten/Zubehor): Zubehdr: mobiles oder vollwertiges Labor / Zutaten: 1x Molekularset

Beschreibung: Der Anwender erzeugt aus biochemischen Substanzen eine Granate mit biochemischen Gasen und
wirft sie auf ein Ziel oder in einen Zielbereich. Die Biogasgranate setzt beim Aufprall eine Gaswolke frei. Dieses Gas
desorientiert Lebewesen in Reichweite fiir die Wirkungsdauer und verursacht beim Einatmen toxische Schiden. Der
Anwender kann durch die Aufwendung von NK die Wirkungsdauer verlingern.

Effekt 1: Das Ziel erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Sichterschwernis.
Effekt 2: Das Ziel erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Verwirrung.

Reichweite: 7 Meter

Wirkungsdauer: 1 KR (15s)

Schaden: 3W6+6 pro KR (15s)

AD-Verbrauch: 6

NK-Verbrauch: 24 B pro 1 KR (15s) Wirkungsdauer
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Kybernetische Erweiterungen

Bioradar

Klasse: Kybernetiker Kosten: 1 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 90 B

Beschreibung: Der Anwender nutzt eine Bioscannerfunktion in einem Handimplantat. Damit ist es ihm méglich zu
bestimmen, ob sich hinter einem Hindernis wie einer Wand oder Tiir bis zu einer Wandstirke von 0,5 Metern ein
Lebewesen befindet. Er erkennt ob es sich um ein Tier, einen Sapienzoiden oder andere Kreatur handelt. Magische
und tibernatiirliche Wesen kann der Anwender nicht erfassen.

Reichweite: 5 Meter
Wirkungsdauer: 10 Minuten
Abklingzeit: 30 Minuten

Erweiterter Sehsinn

Klasse: Kybernetiker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Initiand
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 50 B

Beschreibung: Der Anwender erhilt durch ein Augenimplantat Infrarot- und Nachtsichtfihigkeiten, sowie die
Moéglichkeit, visuelle Daten wie z. B. Kartenmaterial ins eigene Sichtfeld einzublenden. Fiir die Visualisierung von
Daten miissen diese auf dem MCom des Anwenders zur Verfiigung stehen.

Effekt 1: Der Anwender kann 2 Stufen des Zustandes Sichterschwernis ignorieren.

Wirkungsdauer: 1 Stunden
Abklingzeit: 3 Stunden

Gesundheitsregulation

Klasse: Kybernetiker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Initiand
Aktivierung: automatisch Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 300 B
Beschreibung: Der Anwender nutzt ein Riickenmarksimplantat fiir einen beschleunigten Heilungsprozess.

Effekt 1: Der Anwender erhilt +1W6 LP-Regeneration bei allen Ruhe- und Regenerationsphasen - auch auf
medizinischen Stationen. Der Effekt wirkt nicht bei der Einnahme von Medikamenten und Regenerationstrianken.

Kybernetische Resilienz

Klasse: Kybernetiker Kosten: 2 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Initiand
Aktivierung: dauerhaft Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 50 B

Beschreibung: Der Anwender installiert Abwehrmechanismen und Sicherheitsprotokolle gegen Cyber-Angriffe und
Hacks auf seinen Implantaten und MCom. Dadurch sind feindliche Hacker-, Viren- und Malwareangriffe sowie
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Cyberspionage gegen den Anwender erschwert.

Effekt 1: Gegner erhalten eine Erschwernis von -6 auf Cyberangriffe gegen den Anwender.

Arkener Detektor

Klasse: Kybernetiker Kosten: 4 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 700 B

Beschreibung: Der Anwender nutzt eine arkane Scannerfunktion in einem Handimplantat. Damit ist es ihm moglich
Magie und iibernatiirliche Phinomene zu detektieren. Er kann magische Auren von magiebegabten und magischen
Lebewesen in der Nihe sowie Magiespuren in der Umgebung aufspiiren. Da Magie einzigartige Spuren hinterlisst, ist
der Anwender in der Lage einmal registrierte Magiespuren und -auren wiederzuerkennen.

Reichweite: 10 Meter
Wirkungsdauer: 10 Minuten
Abklingzeit: 2 Stunden

Biologische Tarnung

Klasse: Kybernetiker Kosten: 3 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Meister
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 1000 B

Beschreibung: Der Anwender nutzt ein Riickenmarksimplantat, um sich zu tarnen. Es verindert die Erscheinung des
Anwenders, sodass er unsichtbar wird oder sich nahtlos in die Umgebung einfiigt. Auf diese Weise kann er sich
unentdeckt bewegen.

Effekt 1: Gegner erhalten eine Erschwernis von -5 auf alle Proben, die den Anwender enttarnen.

Wirkungsdauer: 15 Minuten
Abklingzeit: 12 Stunden

Kybernetische Vernetzung

Klasse: Kybernetiker Kosten: 8 NP
Ausrichtung: Kybernetische Erweiterungen Stufe: Virtuose
Aktivierung: einsetzbar Kanalisierend: nein

Voraussetzung (Einmalige Anschaffungskosten): 2500 B

Beschreibung: Durch ein neurologisches Implantat kann der Anwender eine direkte Verbindung zu technologischen
Systemen, Schaltungen, Einrichtungen und Geriten in Reichweite herstellen und Daten in Echtzeit empfangen und
senden. Diese Fihigkeit ermoglicht es dem Anwender, sich nahtlos in digitale Netzwerke einzuklinken,
Sicherheitssysteme zu umgehen, Daten zu manipulieren oder sogar die Kontrolle iiber fremde Technologie zu
tibernehmen, die mit dem Netzwerk verbunden sind und auch auflerhalb der Reichweite des Anwenders liegen
konnen. Der Spielleiter entscheidet, welche Moglichkeiten der Anwender im Einzelfall nutzen kann und wie lange
einzelne Anwendungen dauern.

Anwendungsbeispiele

e Auslésen von Sicherheitsfallen: Der Anwender kann drahtlos mit Sicherheitssystemen verbundene Fallen
auslosen, um Feinde abzulenken oder zu bekdmpfen.
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¢ Fernsteuerung von Robotern oder Drohnen: Durch die Vernetzung mit ferngesteuerten Robotern oder
Drohnen kann der Anwender sie steuern, um Aufgaben zu erledigen oder Feinde auszuspionieren.

e Hacken von Sicherheitssystemen: Mit Hilfe des Implantats kann der Anwender sich in Sicherheitssysteme
einklinken und sie hacken, um Zugang zu gesperrten Bereichen zu erhalten.

e Manipulation von Uberwachungskameras: Der Anwender kann drahtlos auf Uberwachungskameras
zugreifen und ihre Sichtlinien verindern oder ihre Aufzeichnungen l6schen, um seine Bewegungen zu
verschleiern.

¢ Deaktivierung von elektronischen Sperren: Durch die Verbindung mit elektronischen Tiirschléssern oder
Sicherheitstiiren kann der Anwender sie fernsteuern und 6ffnen, ohne physischen Zugang zu benétigen.

¢ Storung von Kommunikationssystemen: Der Anwender kann drahtlos in Kommunikationssysteme
eingreifen und ihre Signale storen oder blockieren, um Feinde zu desorientieren oder Kommunikationen
abzufangen.

¢ Fernauslesen von Daten: Mit der kybernetischen Vernetzung kann der Anwender drahtlos auf Datenbanken
oder elektronische Speicher zugreifen und Informationen abrufen, ohne physisch anwesend zu sein.

e Aktivierung von Ablenkungsmanévern: Der Anwender kann drahtlos Ablenkungsmanéver auslosen,
indem er Alarme aktiviert oder falsche Signale sendet, um Feinde abzulenken oder zu verwirren.

Effekt 1: Der Anwender erleidet 1 Stufe(n) des Zustandes Belastung.

Reichweite: 10 Meter

Wirkungsdauer: 10 Minuten
AD-Verbrauch: 4
Abklingzeit: 4 Stunden
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