TeChNOMANTISChHe ARTEFAKTE

Technomantische Artefakte stellen mehr als einen bloen Ersatz
von Kérperteilen dar. Von féhigen Technomanten entworfen,
werden sie zu einer echten Verbesserung des Kérpers und sind
mit herkdmmlichen Holzbeinen und Hakenhinden nicht zu
vergleichen. In manchen Kulturen, bspw. im Waldreich Tithal
oder manchen Drogar Sippen, werden solche
Kérpermodifikationen, aufgrund ihrer Unnatiirlichkeit, mit
Skepsis, gar Ablehnung betrachtet. In anderen Regionen, bspw.
in  Arantia, gehéren technomantische Implantate zum
StraBenbild, wenn auch, gerade in den unteren sozialen
Schichten, in miserabler Ausfithrung. Denn eines gilt fir alle
Artefakte: Sie haben einen stolzen Preis, nach dem Tag des
Himmelsbrands noch mehr denn je. Technomantische Artefakte,
zumal von guter oder gar herausragender Qualitit, kénnen sich
nur die Reichsten leisten. Glicklich ist, wer einen versierten

Technomanten kennt, der einem noch einen Gefallen schuldet.

ARTEFAKRTSTUFEN
Genau wie Foki und Talismane verfiigen technomantische
Artefakte iiber Stufen, die ihre Michtigkeit widerspiegeln. Die
Stufen reichen von 1 — 15 und wie immer gilt: Je héher die
Stufe, desto besser, desto teurer und desto seltener.

PANZERUNG, STRURTUR UND BelagTung
Die Panzerung entspricht dem Doppelten der Artefaktstufe und
die Struktur dem Zehnfachen. Die Belastung betragt stets Null.
Fir je 10 verlorene Strukturpunkte, verliert das Artefakt eine
Stufe und damit auch Attributsgrade und Panzerung.

Ein Panzerbein der Stufe 10 hdtte demnach Vitalitat und Gewandtheit
jeweils algf Grad 10, eine Panzerung von 20 und eine Struktur von
100. Wiirde die Struktur des Panzerbeins durch einen Angriff auf 89
sinken, so wiirden seine Stlgfe und die beiden Attributsgrade algf9 sinken
und die Panzerung auf 18.

V ERBESSERUNG TECHNOMANTISCHER
ARTEFAKTE
Um den Attributsgrad eines Artefakts zu verbessern, muss das
Artefakt aufgeriistet werden. Leider sind nicht alle Artefakte
aufriistbar. Nur Artefakte guter Qualitit kénnen nach dem
werden. Die Kosten

Implanticren  weiter

entsprechen den Grundkosten der Stufe (siche Tabelle 1).

aufgeristet

REPARIEREN TECHNOMANTISCHER
ARTEFAKTE
Solange das Artefakt nicht vollig zerstort ist (Struktur auf Null
oder darunter), kann es wieder repariert werden. Die Reparatur
kann nur von einem Technomanten mittels einer ausgedehnten
Probe auf Fingerfertigkeit + Handwerk [Technomantische Artefakte]
vorgenommen werden. Die Probe ist um die bereits verlorenen

Artefaktstufen erschwert.

TechNOMANTISChe GlicomABeN
Technomantische Gliedma3en ersetzen Hande, Fille, Arme
oder Beine einer Person. Die einfachsten Ausfithrungen, wie
bspw. die Zangenhand, sind verbesserte herkémmliche
Prothesen. Die besten jedoch, wie bspw. Panzerhinde, sind in
hervorragender Qualitit sogar natiirlichen GliedmaBen in Kraft
und Geschick iiberlegen. Eines jedoch haben alle GliedmafBlen
gemeinsam: Man erkennt ihre kiinstliche Beschaffenheit bereits
mit bloBem Auge. Natiirlich kann eine Beinprothese von einer
Hose verdeckt werden, doch sobald man das Bein entkleidet

sieht, erkennt man es als kiinstlich.

ATTRIBUTE TECHNOMANTISCHER

GlicomABen
Alle technomantischen GliedmaBen verfiigen iiber cigene Werte
in den Attributen Vitalitit, Gewandtheit oder Fingerfertigkeit.
Der Grad der Attribute entspricht der Stufe des Artefakts. Die
Attribute kommen nur dann zum Einsatz, wenn eine Probe
lediglich den Einsatz des Artefakts erfordert. Bei allen anderen
Proben, zahlen die natirlichen Attribute des Helden. Ist nicht
klar,
betroffen sind, so zahlen im Zweifel immer die natiirlichen
Attributsgrade

ob mehrere GliedmaBen oder nur die Kiinstlichen

Der Soldner Jaraz hat eine technomantische Beinprothese Stufe 4. Seine
Vitalitdt und seine Gewandtheit bei Proben, die speziell sein Bein
betreffen, betragen jeweils Grad 4. Bei einem waffenlosen Angriff mit
dem Bein wiirde die Vitalitdt von 4 zihlen, beim Schwimmen jedoch
nicht. Selbst wenn er beide Beine durch Prothesen ersetzen wiirde, wiirde
seine natiirliche Vitalitat zdhlen, da sein restlicher Korper mafigeblich
an der Bewegung beteiligt ist.

Zangenhand

Die Zangenhand ist die einfachste technomantische Prothese. Sie
besteht aus einer Ledermanschette mit einem Unterarm aus
Teklon und verschiedenen, recht primitiven Aufsitzen (Haken,
Dolch, verschiedene Zangen etc.). Die Drahte am unteren Ende
der Prothese werden in das Fleisch des Armstumpfes eingefiihrt
und verbinden sich dort mit dem Knochen und den Muskeln und
Sehnen. Aufgrund ihrer einfachen Konstruktion, kann sie
maximal eine Artefaktstufe von 8 erreichen! Die Attribute der
Zangenhand kommen nur zum Tragen, wenn mit der Hand
etwas gehalten werden soll, ein Schloss gedffnet werden soll
etc., nicht jedoch bei waffenlosen Angriffen und dergleichen.
Waffen und Schilde kénnen mit der Hand nicht gefithrt werden.
Als  Waffenaufsatz sind lediglich Manschetten mit kurzen

Klingenwaffen oder einer eingebauten Pistole  oder
Doppellaufpistole maéglich.

Panzerhand

Die Panzerhand ist die fortschrittlichere Variante der

Zangenhand. Es gibt sie in verschiedenen Ausfithrungen, von
denen die Einfachsten wie normale Panzerhandschuhe mit
einzelnen Fingern aussehen und die Teuersten filigrane Gebilde
sind, reich verziert mit Edelsteinen und Intarsien. Im
Unterschied zur Zangenhand gibt es bei der Panzerhand keine
Maoglichkeiten die Aufsitze zu wechseln, dafiir ist sie jedoch ein

vollwertiger Ersatz einer echten Hand und erlaubt selbst feinste
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Arbeiten.

Arm- oder Beinprothese

Diese Prothesen sind dazu gedacht Arme und Beine zu ersetzen
und dhneln in gewisser Weise der Panzerhand. Auch sie sind in
erhaltlich
gleichwertiger Ersatz. Seltene (hochstufige) Exemplare sind

verschiedenen  Ausstattungen und ein nahezu

natiirlichen GliedmaBen sogar deutlich iberlegen.

Kieferprothese
Kieferprothesen ersetzen den gesamten Unterkiefer und sind
durch diinne Teklondrihte so mit dem Oberkiefer und den
Schidelknochen verbunden, dass man mit ihnen sogar sprechen
und normal kauen kann. Ublicherweise geht mit einer solch
jedoch

Stimmbandverletzung einher, die dazu fiihrt, dass Singen keine

schwerwiegenden  Kieferverletzung auch eine
gute Idee mehr ist. Die Ausfithrungen reichen von simplen
Metallkiefern Holzzahnen bis hin
malakonbeschichteten Kiefern mit beinernen, tauschend echten
Zahnen. Ab Artefaktstufe 5 erhalt ein Charakter mit einer
die  Fahigkeit Kiefer ab
Artefaktstufe 7 sogar das Raubtiergebiss eines Kogasha (siche

Seite 60 GRW).

mit  eingebauten zu

Kieferprothese Kriftiger und

Hautpanzerung

Die Hautpanzerung besteht aus einem relativ leichten aber sehr
widerstandsfihigem Gewebe, dass zu Teilen aus Malakon,
Teklon und Ankron besteht und weitere geheime Zutaten
enthalt,
cifersiichtig hiitet. Sie wird durch diinne Teklondrihte mit den

die jeder Technomant individuell anmischt und

unteren Hautschichten verbunden und liegt wie eine schiitzende
Panzerung auf. Unter Kleidung ist die Hautpanzerung nicht zu
erkennen, doch bekommt man den Trager entbl6Bt zu sehen, so
zeichnet sich die Hautpanzerung deutlich von der normalen
Haut durch ihre dunkle Féirbung ab. Der Triger erhalt eine
Hohe der Artefaktstufe der
Hautpanzerung. Die Panzerung muss fiir jede Zone einzeln

natiirliche = Panzerung in
erworben werden und es ist maximal eine Artefaktstufe von 4

moglich.

Teklonmuskel
Dies ist eine der grofiten Kiinste der Technomanten, der Tausch
von natiirlicher Muskulatur gegen kiinstliche Teklonmuskeln,
auch Eisenmuskeln genannt. Ein Wechsel wird immer an
Stellen
um die Funktionalitit der Muskulatur

gezielten iber den gesamten Korper verteilt
vorgenommen, im

Ganzen aufrecht zu erhalten. Der Austausch nur einzelner
Muskeln hat bislang immer wieder zu schwerwiegenden Storung

des der

Patienten gefiihrt, sodass man heutzutage davon absicht. Ein

Gleichgewichts und der Koordinationsfihigkeit
Teklonmuskelimplantat einzusetzen ist ein schwieriger Eingriff,
der den Patienten korperlich stark belastet. Dennoch gehen
gerade wohlhabende Soldner das Risiko oft ein, da die
Teklonmuskeln stirker und widerstandsfahiger als natiirliche
Muskeln sind. Unter der Haut fallen die Muskeln nur dann auf,
wenn nur ein Arm oder nur ein Bein verbessert wurde, da die
Teklonmuskeln meist ein wenig gréBer sind. Wihrend der
Operation erleidet der Patient die doppelte Artefaktstufe
kérperlichen Ausdauerschaden und die Halfte Substanzschaden.
Teklonmuskel konnen maximal eine Artefaktstufe von 5 haben,
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geben jedoch einen Bonus in gleicher Hohe auf die Vitalitit und
Gewandtheit des Charakters.

Knochenpanzerung

Dieser Eingriff wird nur von den wenigsten Technomanten
beherrscht. Hierbei handelt es sich eigentlich nicht um ein
Implantat, da die Knochen nicht ausgetauscht werden.
Stattdessen werden dem Patienten an verschiedenen Stellen
Injektionen bis in die Knochen gesetzt, die mit einem
Teklongemisch gefiillt sind. In einer duBerst schmerzhaften und
langwierigen Prozedur, geht die flissige Teklonsubstanz eine
Verbindung mit dem Knochen ein und verstirkt sie so. Genau
wie das Muskelimplantat, wird auch dieser Eingriff nicht nur in
cinzelnen Zonen angewandt, sondern immer auf den Kérper als
Ganzes. Die Vitalitait des Charakters
Artefaktstufe des Gemischs und er erhilt eine natirliche

Panzerung in selber Héhe. Zudem erhéht sich sein Basisschaden

erhoht sich um die

bei waffenlosen Angriffen um die doppelte Artefaktstufe. Die
maximale Artefaktstufe der Substanz betrdgt 5.

Feuerauge

Dieser Feuerrubin ist in langen alchimistischen Prozeduren mit
verschiedenen Metallen vermengt worden. Er glitht wie dunkle
Lava und ist von glitzernden Metallfiden durchzogen, die an der
Rickseite aus dem Rubin austreten und mit dem Sehnerv des
Tragers verbunden sind. Dadurch erhdlt der Trager ecine
Nachtsicht und kann Warme- bzw. Kalteauren wahrnehmen
(siche Seite 60 GRW).

Falkenauge

Dieses Auge gibt es in verschiedenen Farben, da der Stein hier
nur Fassade ist. Das eigentliche Kunstwerk wird in die Mitte des
und  besteht
facettenreichen Obsidiansplitter, der mit einem Teklondraht

Auges eingearbeitet in einem winzigen,
direkt mit dem Gehirn des Patienten verbunden ist. Dadurch
erhalt er die Fahigkeit Adleraugen eines Fen'Vey (siche Seite 59

GRW).

Nebelauge

Das Nebelauge dhnelt einem tritben Salzkristall, in dessen
Innerem sich langsame Nebelschwaden zu bewegen scheinen.
Anders als der Name vielleicht vermuten lasst, verbessert sich
mit diesem Implantat die Sicht der Tragers nicht nur bei
nebeligen Verhiltnissen, sondern generell unter schlechten
Lichtverhiltnissen. Das Auge verstirkt selbst die schwachsten
Lichtreize, so dass der Triger Dammerungssicht erhilt (siche
Seite 59 GRW).

Projektionsauge
Das Projektionsauge besteht aus einer Metallfassung in deren
Kristall ~befindet. Die

Metallfassung besitzt in der Mitte ein winziges Visier, das der

Inneren sich ein  empfindlicher
Triger mit einer freien Aktion 6ffnen oder wieder schliefen
kann. Offnet die Linse sich, so zeichnet der Kristall alles auf,
was der Anwender erblickt. Die Aufzeichnungsdauer betrigt in
der Regel maximal 15 Minuten. Konzentriert der Tréger sich,
was eine komplexe Aktion braucht, beginnt der Kristall zu
leuchten und projiziert das Aufgenommene etwa einen Meter

vor dem Triger in die Luft.
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Name Verfugbarkeit Preis
Augenklappe - 2 KM
Holzbein mit Ledermanschette D 1 SM
Eisennase D 2 SM
Holzzihne, komplettes Gebiss D 1 SM
Albenbeinzihne, komplettes Gebiss AS 4 GM
Holzauge D 4 KM
Glasauge S 1 SM
Schadeldecke aus Eisen D 5SM
Zangenhand S 5 GM+ pro Stufe
Panzerhand AS 20 GM+ pro
Stufe
Technomantische Armprothese AS 100 GM+ pro
Stufe
Technomantische Beinprothese AS 125 GM+ pro
Stufe
Technomantisches Feuerauge AS 100 GM
Technomantisches Nebelauge AS 100 GM
Technomantisches Falkenauge AS 150 GM
Technomantisches Projektionsauge AS 200 GM
Technomantischer Kiefer AS 50 GM+ pro
Stufe
Technomantische Hautpanzerung AS 25 GM+ pro
(Arm) Stufe
Technomantische Hautpanzerung AS 30 GM+ pro
(Bein) Stufe
Technomantische Hautpanzerung AS 100 GM+ pro
(Kérper) Stufe
Technomantische Teklonmuskel AS 60 GM+ pro
Stufe
Technomantische Knochenpanzerung AS 100 GM+ pro
Stufe
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