Stock-Schrecke





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 10m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1-2 + GIFT(1-20))


BESONDERE ANGRIFFE: Sprung / Gift


BESONDERE VERTEIDIGUNG: Tarnung


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: K ( 0.50 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 120





Die Stock-Schrecke lebt vorwiegend in Wäldern der gemäßigten Zone , kann aber auch in anderen Wäldern vorkommen. Sie sieht in ihrem Lauerzustand wie ein ganz gewöhnlicher dicker Holzstock aus (50cm lang und 10 cm Durchmesser) , und ist daher praktisch unsichtbar. Ihre vier Beine hat sie eng an den Körper angelegt , Augen und geschlossener Mund sind zu klein um gesehen zu werden. Die Stock-Schrecke lauert ihre Opfer im Unterholz auf , und springt dann mit einem großen Satz (bis 2m hoch und 5m weit) dem Opfer an den Hals oder in Halsnähe. Dieser Sprung gelingt im Überraschungsfall ( 90% ) mit  ETW0:14 und dauert eine Runde. Wenn der Sprung gelingt , klammert sich die Stock-Schrecke mit ihren mit Haken besetzten Beinen am Körper fest und beißt nach dem Hals des Opfers. Wenn ihr Sprung aber mißlingt , springt sie ins Unterholz und gibt ihr Opfer auf. Eine einmal festgehängt Stock-Schrecke ist eine wirkliche Bedrohung. Sie beißt jede Runde mit Giftzähnen gegen den Hals.(ETWO:19 , Wirkung: 1-2+GIFT(1-20)) Die Stock-Schrecke läßt ihr Opfer erst los , wenn sie oder das Opfer stirbt. Eine Stock-Schrecke vom Körper wegzureißen ist ein Kraftakt und verursacht dem Opfer 2-8 SP. Da Stock-Schrecken kein Lager besitzen , findet man nie Schätze.





Stein-Schrecke





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 7


BEWEGUNGSTEMPO: 15m


TREFFERWÜRFEL: 2+2


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 am Anfang


BESONDERE ANGRIFFE: Gift


BESONDERE VERTEIDIGUNG: Tarnung


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: K ( 0.40 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 175 +1/TP





Die Stein-Schrecke lebt in steinigen und trockenen Gebieten , meisten in Gebirgen oder Steinwüsten. Sie kann aber auch entlang von trockenen Landstraßen angetroffen werden. Stein-Schrecken sind wie ihre Verwandten , die Stock-Schrecken , jagende Fleischfresser. Auch sie lauern ihre Opfer gut getarnt auf , um sie dann mit einem Überraschungssprung zu überwältigen. In Lauerstellung sind die Stein-Schrecken praktisch nicht von einem großen Stein zu unterscheiden. Die nur 40cm großen Tiere pressen ihre 2 starken Hinterbeine gegen die Unterseite ihres Körpers uns legen die dünnen, flachen Vorderbeine an die Steinoberfläche. Ihr Mund ist fest geschlossen und nur als Riß sichtbar. Die Augen haben eine unscheinbare , graue Farbe und sind deswegen nicht sichtbar. Wenn eine Stein-Schrecke angreift , springt sie mit einem großen Satz (bis 7m weit und 3m hoch!) dem Gegner an den Hals oder in den Nacken und klammert sich dort fest. Jetzt sondert sie über zwei stachelförmige Drüsen in ihren Vorderbeinen ein Gift aus , und injiziert es dem Opfer. 


Der Sprung gelingt in Überraschungsfällen (90%) mit ETW0 14 , sonst mit ETW0 19. Anders als die Stock-Schrecke gibt die Stein-Schrecke ein Opfer nicht so schnell auf. Sie wird immer wieder angreifen , bis sie getötet wird. Eine einmal festgeklammerte Stein-Schrecke verursacht 2-16 SP pro Runde durch Gift. (Bei gelungenem RW: 2-8) Das Losreißen vom Opfer ist ein Kraftakt und verursacht 1-4 SP beim Opfer. Durch ihre ledrige und schuppige Haut besitzen die Stein-Schrecken eine Rüstklasse von 7.





Erd-Schrecke





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 10


BEWEGUNGSTEMPO: 6m


TREFFERWÜRFEL: 2	


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (Saugen)	


BESONDERE ANGRIFFE: Sprung / Saugen	


BESONDERE VERTEIDIGUNG: Vergraben


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: K ( 0.30 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 65 + 1/TP





Die Erd-Schrecke ist ein erdfarbenes , sternförmiges Tier , das sich in lockere Erde oder Sand eingräbt , um dort auf Opfer zu warten. Sie kommt daher auch vorwiegend in Wüstengebieten oder trockenen Landstrichen vor. Eine vergrabene Erd-Schrecke ist absolut unsichtbar. Nur die Fähigkeit Spurenlesen kann bei gelungener Prüfung und genauer Suche eine Falle entdecken. Sobald der hauchdünne Augenfortsatz , der einzige Teil der Erd-Schrecke , der aus der Erde hervorsteht (2cm) , ein Opfer erspäht , springt die Erdschrecke mit einem Satz aus der Erden (2m hoch , 2m weit) und springt dem Opfer an den Hals oder ins Genick. Dieser Sprung wird mit einem ETW0:12 ausgeführt. Sobald die Erd-Schrecke einmal sitzt , saugen sich ihre 5 sternförmig angeordneten Münder am Hals fest und bohren sich mit ihren Zähnen den Weg zur Halsschlagader frei. Anders als ihre Verwandten , läßt die Erdschrecke ihr Opfer nach 5 erfolgreichen Runden ihr stark blutendes (vielleicht totes) Opfer zurück und springt zurück auf die Erde , wo sie sich sofort wieder eingräbt. 


Die 1. Runde des Angriffes (der Sprung) und die 2.Runde (das Ansaugen) verursachen keinen Schaden. In diesem Zeitraum ist die Schrecke auch mit einer normalen Stärke-Probe entfernbar. In der 3.-8. Runde verursacht das Blutsaugen allerdings 4-16 SP. Die Erd-Schrecke ist in dieser Zeit nur durch einen Kraftakt vom Opfer abreißbar. Das verursacht allerdings dem Opfer 1-3 SP. Ein wieder freies Opfer (ab der 3.Runde) hat eine stark blutende Halswunde , die 1-4 SP pro Runde verursacht , bis sie ordentlich verbunden oder geheilt ist.





Supf-Schrecke





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 6m


TREFFERWÜRFEL: 4


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 5 (1W4/1W4/1W4/1W4/1W8)


BESONDERE ANGRIFFE: Sprung 


BESONDERE VERTEIDIGUNG: Tarnung


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: K ( 0.70 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VI / 270 + 3/TP





Die Supf-Schrecke ist die größte Schrecken-Art. Sie lebt nur in sumpfigen Gebieten. Eingegraben in Schlamm ist sie für ihre Opfer praktisch unsichtbar. (95%) Sobald die Sumpf-Schrecke ein Opfer gewählt hat , springt sie aus dem Schlamm hervor (bis zu 8m weit und 2m hoch!) und klammert sich mit einem am Bauch angewachsenen Widerhaken am Rücken des Opfers fest.(ETW0:12) (Sumpf-Schrecken greifen immer von hinten an). Leichte Opfer (bis 60Pf) werden mit einer 50% Chance auf den Bauch geworfen. Dadurch verbessert sich der ETW0 der Sumpfschreck um 3 Punkte. Sobald die Sumpf-Schrecke Halt hat schlägt sie mit ihren vier krallenbesetzten Klauen auf das Opfer ein und versucht gleichzeitig durch gezielte Bisse Fleischstücke aus dem Opfer zu reißen. Supf-Schrecken verlassen erst tote Opfer. Das Losreißen einer Sumpf-Schrecke ist durch eine normale Stärke-2 Prüfung möglich , verursacht aber 1-4 SP beim Opfer. Für normale Angriffe hat die Sumpf-Schrecke einen ETW0:18 (15) , beim Sprung ETW0:12. Die Klauen der Sumpf-Schrecke verursachen 1-4 SP , ihr Biß 1-8.





Steinzut





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1 (2-10)


RÜSTKLASSE: 7


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 80%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1W2)  (& Steinwurf bei Bau :1-4)


BESONDERE ANGRIFFE: Steinwurf


BESONDERE VERTEIDIGUNG: ----


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K ( 0.40 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: II / 35





Die Steinzut sind seltene , kleine Pelzratten , deren Pelz sehr gefragt und wertvoll ist. Diese Tiere leben paarweise , eventuell mit 1-8 Kindern zusammen in gut versteckten Bauten in felsigen Gebieten und ernähren sich von Gräsern. Die eigentlich harmlosen Tiere ergreifen immer die Flucht. Nur ihren Bau werden sie bis an ihr Ende verteidigen. Dabei haben es die Steinzut zu einer erstaunlichen Strategie gebracht. Das stärkste Tier (meist Männchen) versperrt mit dem Körper den Bau und wirft mit vorher eingelagerten Steinen zielsicher und fest nach den Angreifern. Dazu nimmt es 10 Steine in den Mund und spuckt sie bis zu 30m weit(SF=5 / K=10m M=20m W=30m). Steinzut können pro Runde 5 Steine "schießen" und müssen daher alle 3 Runden einmal pausieren. Der ETW0 für diese "Technik" liegt bei 13. In einem Bau befinden sich 100-800 solcher Geschosse , die bei einem Treffer durch ihr hohe Geschwindigkeit 1-4 SP erzeugen. Wenn alle Geschosse verschossen sind, oder aber der "Schütze" entfernt wurde. Greifen alle anderen Tiere mit ihren kleinen Gebissen an. Draufgängerisch stürzen sie sich auf jeden Gegner. Der ETW0 beträgt 16 bzw. 20-19 bei Jungtieren. Der Pelz von Steinzut bringt 10GM bei Jungtieren , 20GM bei Erwachsenen . Selten (5%) befindet sich ein weißes Tier bei einer Gruppe. Der Wert eines weißen Pelzes ist 10mal höher.





Rotbauch-Zornvogel





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 2


BEWEGUNGSTEMPO: 4m/80m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1W4) oder Spucken (1-12)


BESONDERE ANGRIFFE: Säure


BESONDERE VERTEIDIGUNG: ---


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K ( 0.20 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V / 175





Der Rotbauch-Zornvogel ist ein seltener kleiner Vogel mit knallrotem Bauchgefieder. Er kommt meist in Sumpfgebieten vor. Seine Federn sind als Schmuck sehr gefragt , aber schwer zu bekommen. Normalerweise zieht der schnelle Vogel Flucht vor , aber bei einem Angriff besteht die Chance von 100%-Anzahl der Angreifer*10 , daß der Rotbauch-Zornvogel zum Gegenangriff übergeht. (Er ergreift jedoch immer die Flucht wenn er  nur mehr 1HP hat) Dann fliegt er wie ein Pfeil auf die Gegner zu , stoppt 2m vor ihrer Reichweite und spuckt eine ätzende Flüssigkeit , die 1-12 SP verursacht. (ETW0:10). Dieser Angriff kann sich nur alle 3 Runden wiederholen , da der Rotbauch-Zornvogel erst neue Säure produzieren muß. Gefangene Rotbauch-Zornvögel werden versuchen mit ihrem spitzen Schnabel (ETW0:19) nach den Angreifern zu hacken (1-4 SP) um so freizukommen. Ohne fliegen können die Rotbauch-Zornvögel allerdings nicht spucken. Für die Federn eines Vogels bekommt man 100-600 GM.





Drohmbar





	Männchen	Weibchen


MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG	rar	sehr selten


ANZAHL: 	1	2-8


RÜSTKLASSE: 	7	7


BEWEGUNGSTEMPO: 	45m	45m


TREFFERWÜRFEL: 	2+1	2


% IM LAGER: 	5%	95%


SCHATZTYP: 	keiner	keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 	3 (1-6+Gift/2-8/2-8)	3(1-4/2-8/2-8)


BESONDERE ANGRIFFE: 	GIFT	keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG: 	keine	keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: 	normal	normal


INTELLIGENZ: 	Tier	Tier


GESINNUNG: 	neutral	neutral


GRÖßE: 	K ( 1.10 m)	K (1m)


PSI-KRAFT:	--	--


STUFE/EP-WERT: 	IV / 175	III / 65





Drohmbare sind wolfsähnliche Tiere die in Wäldern der gemäßigten Zone leben. Während die Weibchen (ein Harem von 2-8 pro Männchen) den Bau hüten , befinden sich die um vieles gefährlicheren Männchen auf der Jagt. Durch die mit Widerhaken besetzten Klauen und seine spitzen Giftzähne , ist das Drohmbar-Männchen ein gefürchteter Jäger. Das Gift kann ein Opfer für 1-4 Runden bewegungsunfähig machen. Drohmbar-Familien bestehen immer nur aus einem Männchen und mehreren Weibchen. In Notzeiten , oder wenn das Männchen stirbt , gehen auch Weibchen auf Jagt. Der Harem bleibt so lange ohne Männchen , bis eines das jagende Weibchen findet und ihm dann zum Bau folgt.











Würgeranken





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 3-12


RÜSTKLASSE: 3


BEWEGUNGSTEMPO: 5m


TREFFERWÜRFEL: 1+2


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 


BESONDERE ANGRIFFE: Würgen


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: böse


GRÖßE: K ( 3m lang , 5cm Durchmesser)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 65





Die Würgerranken sind Ergebnis einiger fehlgeschlagener Magie-Experimente. Wie sie sich vermehren oder wovon sie sich ernähren ist unbekannt. Sie leben in tiefen Wäldern auf den Bäumen und lassen sich von dort auf ahnungslose Opfer fallen , um sie zu erwürgen. Sie haben eine Chance von 5% bereits bei ihrem Sprung das Opfer in den Würgegriff zu bekommen. Ansonsten greifen sie einmal pro Runde mit ihrem leicht verdickten Ende an (ETW0 18). Wenn die Attacke gelingt, befindet sich das Opfer im Würgegriff , der pro Runde 1-4 SP bewirkt. Das Befreien aus dem Würgegriff ist durch eine gelungene Attacke 20 oder einem Kraftakt des Opfers möglich. Von außen ist eine Befreiung leichter. Es reicht , die Ranke zu töten. Schwere Hiebe können auch das Opfer verletzen. Würgerranken besitzen eine ledrige Oberfläche . die sie gut vor Feuer oder ätzenden Stoffen schützt.





Ghulgriff-Baum





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 1m


TREFFERWÜRFEL: 10 (1 Pro Tentakel)


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 10(1 pro Tentakel) (1W4+Gift) 


BESONDERE ANGRIFFE: Würgen , Nesselgift


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: böse


GRÖßE: M ( 2m groß , Tentakel 2m  lang)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 65





Der Ghulgriff-Baum ist in allen Wäldern zu finden , auch wenn er sehr selten ist. Er greift seine Opfer direkt mit seinen 10 Tentakeln an. Alle Tentakel sind auf der Innenseite mit Nesselgift-Drüsen bestückt. Bei gelungener Attacke (ETW0:17) sitzt das Opfer so lange im Würgegriff fest , bis von irgendwo eine gelungen Attacke , die mind. 3SP bewirkt , auf das Tentakel wirkt. Der Würgegriff verursacht 1-4 SP durch Würgen und 1-4 SP durch GIFT. Sobald ein Tentakel alle HP verliert , wird es vom Stamm abgetrennt. Sobald alle Tentakel tot sind , stirbt der Baum. Opfer des Ghulbaumes werden übrigens vom Nesselgift zersetzt und aufgesaugt.





Stiel-Glotzer





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: häufig


ANZAHL: 4-16


RÜSTKLASSE: 10


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 1


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 0


BESONDERE ANGRIFFE: 0


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Rückzug in Höhle


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K ( 1m-3m lang , 10-20cm Durchmesser)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: I / 15





Die Stielglotzer sind eigentlich harmlose Höhlenbewohner in vorwiegend kalten Höhlen. Sie leben in kleinen Löchern in den Höhlenwänden. Sie bestehen aus einem Rumpfteil , der fix mit der Mauer verbunden ist , einem Halsteil , den sie zwischen 2cm (Stiel - Glotzer ist in die Mauer zurückgezogen) und 3m (Stiel-Glotzer steht 2m aus der Mauer hervor) beliebig dehnen können und einem großen (10cm Durchmesser) Aug , das den Abschluß des Halses bildet und durch dicke Doppellider (oben&unten) geschlossen werden kann. Stiel-Glotzer leben nie allein. Es befinden sich meist 4-16 Löcher nebeneinander. Stiel-Glotzer leben von Salzen aus dem Gestein , das sie mit ihrem ätzenden Rumpf aus dem Fels lösen. Meist leben sie in ihre Löcher zurückgezogen , doch wenn "draußen" ein Wesen dicht an den Fels geht , springen sie (meist alle) gleichzeitig) hervor , um den vermeintlichen Angreifer in die Flucht zu schlagen. Sie ziehen sich bei einem Angriff aber sofort zurück. Stiel-Glotzer verlassen nur einmal im Leben ihre sichere Höhle. Nach 100 Jahren Lebenszeit , kriechen sie als Würmer aus den Löchern um sich zu paaren und danach zu sterben. Aus jedem der Leichen schlüpfen drei Tage später 100-1000 neue Stiel-Glotzer , die sich einen neuen Lebensraum suchen. 





Totenhände





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 3-12 +Opfer*2


RÜSTKLASSE: 10


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 1


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: siehe unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 ( 2-8 / Runde)


BESONDERE ANGRIFFE:  keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Wiederauferstehung


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: böse


GRÖßE: K ( Menschenhände mit Armeslänge bis zu 0.5m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: II / 35 + 2/TP





Totenhände sind Ergebnis eines Fluches auf bestimmte unheilige Orte. Sie wurden meist von bösen Klerikern aber auch von manchen Magiern erschaffen , um einen Ort zu schützen. Daher findet man sie oft bei verfluchten Tempeln oder aber Schätzen. Totenhände sind nicht zu entdecken , nur Gesinnung entdecken zeigt an , daß der Boden eine leicht böse Ausstrahlung besitzt , meist wird dieses Empfinden jedoch von der weitaus stärkeren Ausstrahlung des Ortes übertroffen. Totenhände greifen an , sobald ein Wesen das verfluchte Gebiet betritt. Sie tauchen dann aus der Erde auf , und versuchen die Eindringlinge zu packen. Ihre Bewegungen sind langsam , aber gut koordiniert. (ETW0:19) Sobald eine Hand zerstört (abgehackt) wird , wächst unter ihr nach 2 Runden eine neue nach. Wirklich zerstören kann man Totenhände nur mit Magie bannen oder Fluch bannen , aber die Vernichtung einer Totenhand mir einer geweihten silbernen Waffe läßt die Totenhand bis zum nächsten Vollmond verschwinden (Nur bei diesen 3 Möglichkeiten werden EXP vergeben!).Untote vertreiben (gelten als Skelett) vertreibt die Hände (wenn gelungen) für 4-16 Runden. Wenn ein Opfer von einer Totenhand gepackt wird , verursacht die Berührung pro Runde 2-8 SP. Nur die Zerstörung der Hand befreit das Opfer wieder. Getötete Wesen verfaulen innerhalb von 4 Runden und werden zu 2 weiteren Totenhänden.





Roter - Tod





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten / Einmalig ?


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: -10


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 10 


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (KRANKHEIT)


BESONDERE ANGRIFFE: Krankheit


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  nur magische Silberwaffen ab +2  / verschwinden


WIDERSTAND GEGEN MAGIE:  40%


INTELLIGENZ: hoch


GESINNUNG: böse


GRÖßE: M (  wie durchschnittlicher Mensch)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: XVII / 6000 + 10/TP





Der Rote Tod war oft die Deckbezeichnung für die Pest. Obwohl nicht er der Grund für die Pest war , so hat er doch etwas mit ihr zu tun. Woher der Rote Tod kommt , und was er eigentlich will , weiß keiner , aber von Zeit zu Zeit taucht er an einigen Orten auf. Das ist dann immer ein Grund für Todesangst. Denn der Rote Tod ist einer der gefährlichsten Gefährten überhaupt. In Wahrheit ist von keinem einzigen Fall bekannt , bei dem ein Roter Tod vernichtet worden wäre. Dieser Geselle läßt sich nur durch magische Silberwaffen +2 und höher treffen , alle anderen Waffen gehen durch seine körperlose Gestalt hindurch. Heiliges Wasser kann ihn kurz (1-4 Runden) lähmen , genauso wie auch Fluch bannen und gesegnete Gegenstände aus Silber ihn für 1-2 Runden stoppen kann. Wie Artefakte auf den Roten Tod wirken , weiß niemand. Der Rote Tod kann durch Wände gehen und verschwinden und erscheinen wie es ihm paßt. Eine bloße Berührung von ihm reicht , um eine unbekannte Krankheit zu übertragen. Opfer bekommen am 2.Tag starkes Fieber und verlieren jede Stunde 1-4 HP bis sie sterben. Die Krankheit ist nicht ansteckend , aber kann nur durch Magie geheilt werden. Der Rote Tod ist schwerfällig (ETW0:20) aber hartnäckig. In der Regel taucht er nur auf , um ein bestimmtes Opfer zu erwischen , aber an diesem hängt er hartnäckig.








Verwunschener Schädel





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 3-24


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 30m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: siehe unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 alle 3 Runden (3-6)


BESONDERE ANGRIFFE: keine 


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K (ein beliebiger Schädel)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 65





Der Verwunschene Schädel ist ein von bösen Magiern erzeugtes Wesen. Der Magier verzaubert einen Totenschädel (auch von Tieren) und befielt ihm einen bestimmten Ort/Gegenstand.. zu bewachen. Verwunschene Schädel sind keine Untote und können daher nicht vertrieben werden. Die Verwunschenen Schädel kämpfen bis zu ihrer Zerstörung , aber sie verlassen ihren "Wachposten" nie mehr als 10m oder Sichtweite. Sie schweben in ca. 1-2m Höhe und beißen alle Eindringlinge. Waffen die auf Wucht passieren erhalten einen Bonus von +1 , während Spitze  oder Klinge einen Abzug von -1 bewirkt. Magie bannen kann den Zauber aufheben , wobei gilt , daß der Zauber mind. von einem Magier der 18.Stufe gewirkt worden ist.





Dornenauge





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1-4


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 4


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: sieh unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (1-4)


BESONDERE ANGRIFFE:  --


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Tarnung


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: M-G ( je nach Statue)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 175





Dornenaugen sind ebenfalls von Magiern erschaffene Wächter. Sie sind im Ruhezustand nicht von normalen Statuen zu unterscheiden. (Magie entdecken hat eine 5% Chance auf Erfolg) Sobald jedoch ein Eindringling in einen vom Erschaffer festgelegten Bereich tritt , wird die Statue "lebendig". Sie kann den Kopf drehen wie sie will. Aus ihren Augen wachsen pro Runde 2 Pfeile (pro Auge 1 Pfeil) , die sie auf ihre Gegner schießen.(ETW0 14 Reichweiten:  K=15m M=30m W=60m Schaden 1-4) Erst wenn der Kopf zerstört ist (er hat sämtliche HP) ist der Zauber gebrochen. Die Körper sind und bleiben Statuen. Magie bannen könnte hier erfolgreich sein , allerdings ist der Zauber mindestens von einem Magier der 18. Stufe geworfen worden.





Orion-Staub





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: keine


BEWEGUNGSTEMPO: Wind


TREFFERWÜRFEL: keine


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: keiner


BESONDERE ANGRIFFE: Verbindung mit Opfer (Täglich 1 HP)


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG: neutral


GRÖßE:: K (Staubschicht mit 0,01mm Dicke)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: keine





Der Orion-Staub ist ein parasitisch lebendes Wesen. Er lauert in Wäldern und Gebirgen jeglicher Art. Er ist nicht zu sehen , da er nur 0,01mm dick ist , und Steine oder Bäume überzieht. Nur unter einer Lupe ist der rosa schillernde Staub sichtbar. Wenn ein Lebewesen an diesem Staub vorbei zieht , läßt er sich auf das Opfer hinabgleiten. ( RW gegen Versteinerung oder Verwandlung) Dann kriecht er langsam auf die Haut des Opfers. (Der Vorgang dauert ca. 1 Tag) und beginnt anschließend eine Verbindung mit dem Körper herzustellen (dauert 2-8 Tage). Bis die endgültige Verbindung hergestellt ist , läßt sich der Orion-Staub durch sorgfältiges Waschen (mit Seife und Bürste!) oder durch ein Bad leicht abwaschen. Danach kann er aber nur mehr durch mehrmalige Waschungen mit abwechselnd Wasser & Essig (mind. 20 Durchgänge) beseitigen. Solange die Verbindung hergestellt ist , verliert das Opfer täglich einen HP (kann nicht geheilt werden!). Dafür verbessert sich sein RK allerdings um 2 Punkte. Unter folgenden Namen ist die "Krankheit" bekannt: Rattensieche , Koboldgeist , weißes Tuch , Komoloch. Nur Personen mit einer WI>19 erkennen die "Krankheit" als das , was sie ist. Sobald das Opfer stirbt , vertraut sich der Staub dem Wind an.





Schwarzzahn





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 4 (10)


BEWEGUNGSTEMPO: 40m (0m)


TREFFERWÜRFEL: 3


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1-4) 


BESONDERE ANGRIFFE:  keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Tarnung


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Halb-


GESINNUNG: neutral-böse


GRÖßE: K (dolchförmig)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V / 175





Der Schwarzzahn ist im Ruhezustand nicht von einem Dolch zu unterscheiden. Nur sein Aussehen mag seltsam wirken. Die Klinge ist schuppig geschliffen und pechschwarz (der Mund) , der Griff ist silbern und rauh (angelegte Flügel) und besitzt am Ende zwei eingelassene weiße Perlen ( Augen ) . Der Schwarzzahn ernährt sich von Blut (durch Klinge) und läßt sich oft als Dolch mit sich herumtragen. Wenn er genug Blut getrunken hat und sich stark genug fühlt , breitet er die Flügel aus und öffnet die Augen , um sich ein Opfer (in der Regel der Anwender) zu suchen , das er tötet und in das er 3-10 Eier legt. (3 Tage später schlüpfen Junge) Der Schwarzzahn besitzt je nach "selbst" getötetem Wesen einen unterschiedlichen ETW0. (1=20 , 2=19 2=17 u.s.w.) Durch seine Flugfähigkeiten kann er gut ausweichen.





Todes - Pferd





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 45m


TREFFERWÜRFEL: 3+2


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (3-24)


BESONDERE ANGRIFFE: Todesritt


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: niedrig


GESINNUNG: böse


GRÖßE: G (wie normales Pferd)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 120





Die Todes-Pferde sind Pferde , die von ihrem Reiter mutwillig in den Tod geschickt wurden und die intelligent genug waren , um Rache zu wünschen. In diesem Fall sind sie auf die Erde zurückgekehrt , um an der Rasse , die der ursprüngliche Besitzer hatte , Rache zu üben. Todes-Pferde wirken wie ganz gewöhnliche Pferde. Sie lassen sich auch wie normale Rassepferde benutzen , bis ein Wesen der bestimmten Rasse auf ihm reitet. Dann beginnt das Pferd bei erster Gelegenheit , den Reiter in den Tod zu tragen. (Es reitet in Schluchten , mitten in feindliche Lager , wirft den Reiter bei Höchstgeschwindigkeit auf Felsboden ab u.s.w.) Nach vollendeter Rache (oder Fehlschlag) verschwindet das Todes-Pferd und taucht nie wieder auf. Wird ein Todes-Pferd angegriffen , kämpft es wie ein normales Pferd durch ausschlagen (ETW0:18 Schaden: 3-24). Todes-Pferde haben eine böse Ausstrahlung und können geweihte Bereiche nicht betreten. Durch Fluch bannen oder Weihwasser löst sich das Todes-Pferd sofort auf. Todes-Pferde sind immer kohlrabenschwarz.





Bluthörnchen





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 2-8 (2-12)


RÜSTKLASSE: 5


BEWEGUNGSTEMPO: 70m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 20%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE:  2 (2-5)


BESONDERE ANGRIFFE: keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier-


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K ( wie Eichhörnchen)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: II / 35





Das Blut-Hörnchen ist ein fleischfressender Verwandter der Eichhörnchen und lebt ausschließlich in Wäldern. Normalerweise greift es nur Kleintiere an , aber in großen Hungersnöten oder bei der Verteidigung des Baus wird jedes Lebewesen angegriffen. Bluthörnchen jagen in kleinen Gruppen. Jedes dieser Tiere ist flink genug um in einer Runde 2mal angreifen zu können (hochspringen - beißen - wegspringen) ETW0:19 . Bluthörnchen leben in Baumhöhlen und halten Winterschlaf. Sie sind auch (aber nicht nur) nachtaktiv.





Bodenhehler





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1 (2-8)


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 45m


TREFFERWÜRFEL: 3+1


% IM LAGER: 40%


SCHATZTYP: A,B,C,D,E,F,G,H oder I


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1-4)


BESONDERE ANGRIFFE:  Kasmur-Schleuder


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  Sehr


GESINNUNG: neutral-chaotisch


GRÖßE: K ( 0,4m groß )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 120





Die Bodenhehler sind kleine , vielleicht den Kobolden verwandte , Wesen, die eine Vorliebe fürs stehlen haben. Sie leben in Wäldern oder dicht bewachsenen Gebieten. Sie "überfallen" ihre Opfer meist ohne bemerkt zu werden (Verborgenes erkennen-50% bzw. 1%) und greifen sich den am wertvollsten scheinenden Gegenstand , der sichtbar getragen wird. Dabei sind ihnen aber Grenzen gesetzt. Gegenstände schwerer als 10Pf können sie wegen ihrer Größe genausowenig stehlen , wie Gegenstände die höher als 1.3m liegen. Ihre Fähigkeit im Stehlen wird ihnen durch ihren Körperbau gegeben. Mit ihrer leicht grünen Hautfarbe sind sie bei ihrer Geschwindigkeit kaum zu sehen , ihre überlangen , 5fach gewinkelten Arme (1m Länge bei einer Körpergröße von 40cm!)  sind die idealen Diebeswerkzeuge. Obwohl es nicht bewiesen ist , behaupten einige Gelehrte , Bodenhehler hätten einen 6. Sinn für Gold. Manche Bodenhehler sprechen einige Brocken der Gemeinsprache. Der Bau der Bodenhehler ist meist ein gut getarnter , verlassener Bau eines Tieres. (Fuchs,Kaninchen ..) Sie bauen ihn aber weit aus , um all ihre Schätze unterbringen zu können. Obwohl sie es eigentlich nie tun ,sind die Bodenhehler auch gute Kämpfer. Im Nahkampf beißen sie lediglich (ETW0:19), aber im Fernkampf benützen sie eine spezielle Schleuder für nadelspitze Steine. (Kasmur-Schleuder). Mit dieser Schleuder können sie die Steine bis zu 100m weit schleudern. Ihre Arme erlauben es , die Schleuder bis zu einer derartigen Geschwindigkeit zu drehen. Jeder Bodenhehler besitzt 2-20 Steine (3-12 SP). Die Reichweite der Kasmur-Schleuder: K=50m M=80m W=100m SF=1 ETW0:14 





Baumhehler





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 3+1


% IM LAGER: 40%


SCHATZTYP: siehe unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1-4)


BESONDERE ANGRIFFE:  keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Flucht


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  Durchschnitt


GESINNUNG: neutral-chaotisch


GRÖßE: K ( 0,4m groß )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 120





Die Baumhehler sind mit den Bodenhehlern eng verwandt , sie haben sich ihr Leben allerdings in den Bäumen der Wälder eingerichtet. Von dort aus langen sie auch mit ihren Langen Armen nach Gegenständen. Auch sie können keine schwereren Gegenstände als 10Pf oder Gegenstände Tiefer als 1.3 unter ihnen stehlen. Sie sind bei ihren Versuchen allerdings nicht ganz so geschickt wie ihre Verwandten. (Verborgenes Entdecken -10% bzw. 5%) Auch kämpfen ist nicht ihr Talent. Sie suchen ihr Heil stets in der Flucht (Geben auch die Behausungen auf). Einem im Wald flüchtenden Baumhehler zu folgen ist praktisch unmöglich. (nur mit GSK>13 eine Chance von 5%) Baumhehler leben in Baumästen , die sie aus kleinen Ästen bauen. Ihre Schätze vergraben sie allerdings. Manche der Baumhehler sprechen die Gemeinsprache.








Pfeilstock-Strauch





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 10


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 3+1


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 3 (1-4/1-4/1-4)


BESONDERE ANGRIFFE:  --


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  keine


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K ( 0,7m hoch , 6cm Durchmesser )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 120 + 2/TP





Der Pfeilstock-Strauch kommt in trockenen Gebieten und Halbwüsten vor. Im großen und ganzen sieht er wie ein in die Erde gerammter vertrockneter Stab aus. An seiner Spitze befinden sich allerdings zahlreiche Stacheln Kugelförmig angeordnet. Der Pfeilstock-Strauch reagiert auf Bodenerschütterungen. Sobald ein ihm gefährlich erscheinendes Wesen sich auf 3m nähert , fängt der Stab zu vibrieren an , wodurch sich getrennt gespeicherte Chemikalien in den Stacheln vermischen und einen Überdruck erzeugen. Er schleudert dann pro Runde 3 Stacheln mit hoher Geschwindigkeit auf die Gegner (K=3m M=6m W=10m SF=3 SP=1-4 ETW0:12) bis dieser aus seiner Reichweite verschwunden oder tot ist.





Blasenbaum





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 7


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 5


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: siehe unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 4-32 (Gift)


BESONDERE ANGRIFFE:  Blasen


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  keine


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: G ( 4m hoch , 1m Durchmesser )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: X / 1400 + 2/TP





Der Blasenbaum ist in jungen Jahren völlig ungefährlich. Sobald er allerdings eine bestimmte Größe erreicht , ist er in der Lage auch Lebewesen zu "jagen" und "fressen". Dazu benützt er spezielle Gifte und Säfte , die er in kleinen Blasen an den Ästen produziert. Ein Blasenbaum , der ein Opfer gefunden hat geht in drei Schritten vor: 1) er läßt grüne Blasen auf sein unter seiner Krone befindliches Opfer fallen (4-32) . Die Blasen enthalten ein betäubendes Gas , das alle Lebewesen unter 500 Pf im Umkreis von 3m für 2-8 Runden betäuben (RW gegen Gift)   2) gleich darauf läßt der Baum rote Blasen fallen (4-32) , die ein tödliches Berührungsgift verspritzen (nur bei genauem Treffer). Jeder dieser Blasen verursacht (RW gegen Gift) den Tod innerhalb von 5 Runden. In der 1.Runde kann das Gift noch abgewaschen werden.   3) etwas später (wenn das Gift schon gewirkt haben müßte) läßt der Baum 4-32 gelbe Blasen fallen , die die Verwesung der Opfer beschleunigen. Unverletzte Wesen bekommen bei Berührung 2-16 SP.            Die "Angriffe" des Baums werden so ausgewürfelt: Pro Blase besteht eine Chance von 50%+RK*3 bei Wesen die sich unter den Ästen befinden , daß sie getroffen werden. Schilde oder andere nach oben schützende Gegenstände verringern die Chance um 20%. Unter jedem Baum können sich mit einer Chance von 5% einige Wertgegenstände früherer Opfer befinden





Scheinschatz-Kraller





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 30m


TREFFERWÜRFEL: 3+5


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (6-15 / 6-15)


BESONDERE ANGRIFFE:  Lockmittel


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  --


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  Durchschnitt


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: M ( 1,5m hoch , 2m lang  )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VIII / 650 + 3/TP





Diese Höhlenwesen mit einer grauen ledrigen Haut benützt einen besonderen Trick um unvorsichtige Wesen in seine Fänge zu locken. Es beherrscht es Illusionen (wie von Zaubern 3.Grades) zu erschaffen , von denen es GLAUBT , daß sie die Opfer anziehen. (bei intelligenten Lebewesen meist Schätze , bei Tieren Futter ...) Die Illusionen halten bis sich das Opfer ihnen auf 1m nähert. Dann platzt sie und zeigt die grausige Wahrheit. Ohne zu zögern (daher I=0 in erster Runde) stürzt sich der Scheinschatz-Kraller auf sein Opfer und beginnt es mit seinen großen krallenbesetzten Vorderklauen zu zerreißen ( ETW0:17 ). Magie bannen kann die Illusionen zerstören. Magie entdecken zeigt eine starke Magie.





Goldwurm





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 35m


TREFFERWÜRFEL: 2+1


% IM LAGER: 10%


SCHATZTYP: keiner (im Lager Y )


ANZAHL DER ANGRIFFE: 0


BESONDERE ANGRIFFE:  Summen


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Schwanzschlag


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  Tier


GESINNUNG: neutral


GRÖßE: K ( 1m lang , 10cm Durchmesser )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VI / 270





Der Goldwurm lebt in Höhlen aller Art. Er ist einer der schlimmsten Banditen überhaupt! Hat er keine Nahrung , versetzt sich der Goldwurm durch langsames vibrieren (verursacht einen dumpfen Groll-Ton) in ein Starre. So überleben sie hunderte von Jahren ohne Nahrung. Sobald aber Nahrung in Form von Gold in Reichweite tritt , wird der Goldwurm aktiv. Er schlängelt sich direkt auf seine Opfer zu und erzeugt durch Hautschwingungen einen schrillen Laut , der Opfer lähmt (RW) bis er außer Hörweite ist. Dann überfällt er seine Opfer und verschlingt alles, was aus purem Gold ist. Vergoldete Gegenstände lehnt er ab. Er verletzt seine Opfer nie , sollte er allerdings angegriffen werden , benützt er seinen Schwanz , um den Gegner wegzuschlagen. (ETW0:17 -> kein Schaden , aber Opfer wird zurückgeschleudert).   Im Lager des Goldwurms (Sackgassen im Höhlensystem) besteht eine Chance von 10% , einen Schatz vom Typ Y anzutreffen.





Steinwichte





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 3-6 (100-800)


RÜSTKLASSE: 4


BEWEGUNGSTEMPO: 60m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 20%


SCHATZTYP: siehe unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1-2) oder Speer: 1 (1-6)


BESONDERE ANGRIFFE:  Speere


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  verwandeln


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  Hoch


GESINNUNG: neutral-rechtschaffen


GRÖßE: K ( 40cm hoch  )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 65





Die Steinwicht sind friedliche , kleine Wesen , die in Höhlen wohnen.Sie wirken wie kleine rundliche Steinbrocken , aus denen Arme,Beine und ein Kopf gewachsen sind. Sie sind intelligent und zivilisiert , aber sie verabscheuen Reichtum. Daher bauen sie Edelmetalle und Edelsteine in ihren Höhlen zwar ab , werfen es aber an irgend eine verlassene Stelle. (dort können unbewachte Schätze an Rohmetallen und Edelsteinen gefunden werden) Steinwichte sind friedlich , aber verteidigen ihr Leben bitter und hart. Manche der Steinwichte sprechen die Gemeinsprache. Steinwichte können sich in kleine Steine verwandeln , sooft sie wollen. (Magie entdecken hilft , Magie bannen wirkt nicht) Steinwichte benützen gut gespitzte kleine Steinspeere um zu attackieren, sie besitzen stets zwei. ( K=1m M=2m W=3m SF=1/2R ) Wenn beide verschossen sind , kämpfen sie mit bloßen Fäusten. (ETW0=19). 





Der lange Schatten





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: -10


BEWEGUNGSTEMPO: Teleportation


TREFFERWÜRFEL: 5


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 ( Geist-Schlag)


BESONDERE ANGRIFFE:  tötlicher Blick


BESONDERE VERTEIDIGUNG:  Verschmelzung mit Schatten , teilweise unsichtbar


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ:  genial


GESINNUNG: neutral-böse


GRÖßE: M 


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VII / 7000 + 10/TP





Der lange Schatten ist ein Wesen , daß nur sehr schwer gesehen werden kann. Es ist eine Art Energie-Wesen einer anderen Existenzebene. Es lebt von Lebensenergie seiner Opfer. Da ein Lebewesen jedoch Energie für eine sehr lange Zeit gibt , sind Begegnungen sehr selten. Die besondere Gefahr eines langen Schattens besteht in seiner perfekten Tarnung. Er kann im Schatten nur mit einer Chance von 1% gesehen werden , und das auch nur , wenn nach ihm gesucht wird. Lange Schatten greifen praktisch immer von dunklen Stellen aus an , Licht kann ihnen jedoch nichts anhaben. Lange Schatten können mit allen Waffen verwundet werden , Attacken mit beliebiger Energie (Blitz , Feuer...) wirkt jedoch nur mit halbem Schaden. Schattenwesen können sich alle 3 Runden in einem Radius von 100m teleportieren. Sie greifen nur mit ihrem Geist an. Dazu schauen sie entweder mit ihrem hellblau glitzernden Auge (an der Stirn) dem Opfer direkt in die Augen (ETW0=20 Solange der Blickkontakt nicht unterbrochen wird , kann das Opfer nicht wegschauen und verliert pro Runden 1W4 HP dauerhaft! RW-Todesmagie) , oder schleudern ihrem Angreifer (ETW0=14) ein starkes Energiebündel entgegen , daß 1W8+2 SP verursacht und mit einer 10% Chance einen Schock (RW) auslöst. Wird ein langer Schatten vernichtet , löst er sich in Licht auf.





Nacht-Loretz





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 1-4


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 45m


TREFFERWÜRFEL: 3+2


% IM LAGER: 20%


SCHATZTYP: keiner (speziell im Lager)


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (1-8 / 1-8 ) oder 1 ( 1-4 )


BESONDERE ANGRIFFE: Blasrohr


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: K ( 0.67 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 170





Die Nacht-Loretz sind Nacht-Lebewesen der Wälder der gemäßigten Zone. Sie leben vorwiegend in trockenen Laubwäldern. Ihre Behausung (Sie leben in mehreren Kleinfamilien zu je 2 Erwachsenen und 1-4 Kinder) liegen meist in Erdhöhlen unter alten Bäumen. Nacht-Loretze sind friedliebende Insektenfresser mit extrem gut ausgebildeten Augen. (Infra-vision von über 300m. Normale Nachtsicht auf ca. 100m) Ihre Ohren sind besonders empfindlich auf leises Flügelsummen. Andere Frequenzen sind für sie nur schwer wahrnehmbar. Nacht-Loretze haben keinen Geruchssinn. Ihre Haut ist ledrig und widerstandsfähig. Normalerweise sind Nacht-Loretze friedliche Wesen , die einen manchmal vom Gebüsch aus beobachten , sie können aber im Zweifelsfall auch hart auf hart kämpfen. Besonders gefürchtet sind ihre Blaserohre (SF=2 K=10 M=20 W=30 SP=1W8 ETW0=16) , aber im Nahkampf (Beißen: ETW0:18 SP=1W4) sind sie leicht zu überwältigen. Obwohl Nacht-Loretze intelligent sind , sprechen sie keine verständliche Sprache. (Wegen ihrer Akustik). Man vermutet , daß sie telepatisch miteinander Kontakt halten. Nacht-Loretze haben keine Schätze , manchmal befinden sich jedoch kleinere Wertgegenstände in ihren Höhlen. Selten Münzen.





Arjodin 





	Meisterin	Schülerin


MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: 	einmalig	sehr selten


ANZAHL: 	1	1 


RÜSTKLASSE: 	-3	6


BEWEGUNGSTEMPO: 	40m	40m


TREFFERWÜRFEL: 	6+4	3+5


% IM LAGER: 	95%	60%


SCHATZTYP: 	siehe unten	keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 	8	1-4


BESONDERE ANGRIFFE: 	Schock,Hukrek-Stab	Hukrek-Stab


BESONDERE VERTEIDIGUNG: 	Feuermantel	kein


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: 	normal	normal


INTELLIGENZ: 	Genie	normal


GESINNUNG: 	neutral	neutral


GRÖßE: 	M	M


PSI-KRAFT: 	--	--


STUFE/EP-WERT: 	XI / 9000 + 15 / TP	VI / 420 + 3 / TP





Die Arjodin-rasse ist eine unter der Erde lebende Frauen-Sekte. Ursprünglich waren alle Mitglieder Menschen , Elfen oder Halbelfen. Sie haben sich jedoch der Göttin Zuschra verschrieben. Es gibt eine sehr strenge Hierarchie in der Sekte. An der Spitze steht die Meisterin. Sie ist bereits in der Lage , ihre Gestalt zu verwandeln. Die Arjodin sind nur selten an der Erdoberfläche zu treffen. Sie schickt jedoch junge Schülerinnen auf Probe nach oben , um sich zu bewähren. In dieser Zeit muß es ihnen gelingen , einen Menschen , Elf oder Halbelf in ihren Bann zu schlagen. Sie bringen ihn dazu , sich in sie zu verlieben. Dann locken sie ihn in die Wildnis und führen eine Art Gehirnwäsche mit ihm durch. Dazu benutzen sie ihren in der Stirn eingelassenen Kristall. Dieser kann ein Opfer hypnotisieren. Das Opfer merkt von alle dem nichts (erinnert sich nur an ein seltsames Glitzern im Kristall) und behält auch seine Erinnerung und seinen eigenen Willen. Die Schülerin verläßt ihren "Liebhaber" noch bevor er aus der Hypnose erwacht. Das Opfer kann nun von der Meisterin jederzeit gelenkt werden , um ihre Ziele zu verfolgen. In der Regel geschieht das allerdings praktisch nie... Alle Schülerinnen und auch die Meisterin beherrschen ein tödliche Kampfsteckentechnik. Sie benutzen dazu ihren Hukrek-Stab , ein 1,5m langer Hartholzstecken mit 5cm Durchmesser und einer Eisenseele. Mit diesem Stab können Schülerinnen (je nach Begabung) 1-4 mal pro Runde zuschlagen (ETW0=17 , SP=2+1W6). Schülerinnen tragen immer eine  erdfarbene Kutte. Ihre Augen wirken stets etwas glasig und abwesend.


Die Meisterin ist praktisch nie an der Erdoberfläche anzutreffen. Wenn sie es aber doch tut , muß es einen enorm wichtigen Grund haben. Die Meisterin besitzt ebenfalls einen Hukrek-Stab , kann ihn aber pro Runde 8 mal anwenden (ETW0=12). Außerdem besitzt sie einen Feuermantel , der sie gegen jegliches Feuer (auch magisch) unverwundbar macht. Sie kann auch ihre Gestalt verändern. Nach der Umwandlung (2 Runden) besitzt sie einen langen spitzen Schnabel und eine Art magische Ausstrahlung. Personen , die ihr ins Gesicht sehen , müssen eine SCHOCK-Prüfung ablegen (nur einmal) , oder er fällt augenblicklich für 24 Stunden ins Koma. Die Meisterin träg meistens einige magische Gegenstände , vorwiegend Ringe, Amulette oder Armreifen , mit sich herum.





Kosron 





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 6


BEWEGUNGSTEMPO: 53m


TREFFERWÜRFEL: 3+2


% IM LAGER: 90%


SCHATZTYP: speziell


ANZAHL DER ANGRIFFE: 3 (1-8 / 1-4 1-4 )


BESONDERE ANGRIFFE: Giftstachel 


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier-


GESINNUNG: chaotisch-böse


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V / 240 +2/Stufe





Die Kosronen werden meist von magisch Begabten eingesetzt , um Schätze zu bewachen. Es sind magisch erzeugte Wächter (wiederbelebte Tote) mit erstaunlichem Kapfgeschick (ETW0=12). Sie treten meist einzeln auf , und gehorchen ihrem Meister aufs Wort. Da sieh jedoch stroh-dumm sind , werden sie nur selten auf "Mission" geschickt. Kosronen sterben augenblicklich , wenn ihr Meister stirbt. Sie können wie Untote vertrieben werden , kehren allerdings zurück , wenn es ihr Meister befiehlt und dieser eine höhere Stufe als der Priester besitzt. Kosronen greifen pro Runde 3mal an ( Beißen , Klaue , Klaue ) , oder versuchen mit einem am Kinn festgewachsenem Giftstachel zu stechen (ETW0=20) , indem sie (3 Angriffe pro Runde) ihren Kopf ruckartig vor und zurück werfen. Das Gift im Stachel wirkt erst nach 10 Runden , dann verliert der Charakter allerdings pro Stunde einen HP , bis das Gift neutralisiert wird. (eine Mischung aus Essig und Salz kann die Wirkung des Giftes für 6 Stunden verzögern)





Schatzer





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 4


BEWEGUNGSTEMPO: 45m


TREFFERWÜRFEL: 4+2


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: siehe unten


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (Lähmung / Blitz / Wahnsinn) oder 3 (1-4)


BESONDERE ANGRIFFE: Lähmung / Blitz / Wahnsinn


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: K ( 0.80 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VII / 560





Die Schatzer sind von Magiern beschworene Wesen , die deren Schätze bewachen sollen. Schatzer schweben 50-100cm über dem Boden. Sie "spüren" Eindringlinge , daher kann man sich nicht unsichtbar machen. In der Mitte jedes Schatzers sitzt ein unverwundbares "Auge" , die einzige , aber gefährliche Waffe des Schatzers. Wenn ein Schatzer attackiert , schießt er mit diesem Auge entweder einen Blitz (W% 0-80) , einen Lähmstrahl (W% 81-95) oder einen Strahl der Wahnsinnig macht. (W% 96-00). Der ETW0 des Schatzers liegt bei 5+Anzahl der Meter der Entfernung. Ein Blitzstrahl verursacht 1W8+2 SP , ein Lähmstrahl macht für 2W4 Runden Bewegungs und Denkunfähig , ein Wahnsinnstrahl läßt das Opfer für 1W8 Runden in Panik fliehen , wobei es alle Gegenstände fallen läßt und nicht mehr klar denken kann. Wenn ein Schatzer in die Enge getrieben wird , greift er anstatt mit seinem Auge mit der Wucht seines Körpers an. Er schwenkt sich dazu heftig herum und verursacht mit ETW0:14 1-4 Schadenspunkte. Meistens stößt ein Schatzer seine Gegner allerdings nur zur Seite um sie dann wieder unter Beschuß nehmen zu können. Stirbt ein Schatzer , so schrumpft er in sich zusammen und sein unverwundbares Auge wird zu einem Diamanten (100 GM) , eben jenem Diamanten , aus dem er erschaffen wurde. Schatzer können durch MAGIE BANNEN zerstört werden. (Der Zauber ist mindestens von einem Magier der 20.Stufe gewirkt worden)





Kohllohm-Hohuris





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 45m


TREFFERWÜRFEL: 2+5


% IM LAGER: 20%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (mit Waffe) 


BESONDERE ANGRIFFE: Gedanken-lese und lenk -Strahl


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: sehr


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 170





Auf den 1.Blick sehen Kohllohm-Hohuris wie ganz normale Menschen mit einem Spezialhelm aus. - Allerdings nur auf den 1. Blick. Kohllohm-Hohuris besitzen eine Art Hornfortsatz an der Stirn und ihr "Helm" ist eine silbrig glänzende Kopfhaut. Kohllohm-Hohuris leben in den Bergen , sie sind zivilisiert und friedfertig. Sehr selten wagen sie sich auch in die Nähe anderer Zivilisationen. Mit ihrem "3.Auge" können Kohllohm-Hohuris die Gedanken einer "eingefangenen"  (ETW0:17) Person lesen und in kleinem Umfang lenken (Gefühle erzeugen , kurze Bewegungen...). Kohllohm-Hohuris sprechen eine eigene Sprache , sie beherrschen aber auch die Gemeinsprache einigermaßen gut.





Wachgeister





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 2 (pro Grab)


RÜSTKLASSE: 7


BEWEGUNGSTEMPO: 45m


TREFFERWÜRFEL: 3+1


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE:  1 (1-4)


BESONDERE ANGRIFFE:  keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: nicht


GESINNUNG:  neutral-rechtschaffen


GRÖßE: K (40cm)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 120





Wachgeister wurden in alten Zeiten von Klerikern beschworen um Grabstätten zu bewachen. Diese Lebewesen stehen , Statuen gleich , links und rechts von einer Ruhestätte und rühren sich nicht. Sobald jedoch ein Wesen sie angreift , oder das Grab schändet , werden sie aktiv. Sie bekämpfen den Eindringling bis zu seinem oder ihren Tod. Wachlinge verfolgen ihr Opfer auch über weite Strecken , allerdings nur , wenn das Grab irgendwie bewacht ist. Ihr vorrangiges Ziel ist die Bewachung. Wachgeister bewegen sich hüpfend mit ihren Klumpfüßen vorwärts. Sie attackieren mit einer besonderen Art von Sichel. (ETW0:12). Wird ein Wachgeist zerstört , löst er sich in Luft auf. Wachgeister können nicht als Untote verbannt , oder mit Magier bannen zerstört werden.





Nachtschwärmer





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 4


BEWEGUNGSTEMPO: 60m


TREFFERWÜRFEL: 3+3


% IM LAGER: 10%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE:  5 (1-8 , 1-4 , 1-4 , 1-4 , 1-4)


BESONDERE ANGRIFFE: keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: IV / 170





Nachtschwärmer leben in großen Wäldern aller Klimazonen. Diese insektenartigen Wesen leben als einzelgängerische Jäger. Sie fressen alles , was ihnen über den Weg läuft. Nachtschwärmer gelten als furchtlos und geben eine Beute niemals auf. Im Kampf benützen Nachtschwärmer ihre scharfen Beißzangen und 4 ihrer 6 Beine. (ETW0:18) Mit ihren großen Nachtaugen besitzen Nachtschwärmer eine Infravision von mehr als 300m. Sie reagieren besonders auf Bewegungen sehr gut. Nachtschwärmer sind durch ihren Chitinpanzer besonders geschützt. Sie können weder schwimmen , noch fliegen. Ihre Opfer greifen sie stets direkt aus dem Unterholz an. 





Stadt-Wirbel





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: -4


BEWEGUNGSTEMPO: 300m


TREFFERWÜRFEL: 1+2


% IM LAGER: 00%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 0


BESONDERE ANGRIFFE:  keine 


BESONDERE VERTEIDIGUNG: Geschwindigkeit


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral-chaotisch


GRÖßE: K (Knapp 20cm)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 50





Stadtwirbel sind kleine , intelligente Lebewesen , die sich ihr Leben in der modernen Zivilisation eingerichtet haben. Sie sind äußerst scheu und treten praktisch nie in Kontakt mit andern Wesen. Daher zweifeln auch viele an ihrer Existenz. Stadtwirbel leben in kleinen "Dimensionslöchern" , die nur sie betreten und verlassen können. Sie leben praktisch nur von Diebstahl , besonders an dicht gedrängten Marktplätzen. Sie stehlen nur Lebensmittel. Stadtwirbel sind so schnell , daß man sie an gut ausgeleuchteten und übersichtlichen Plätzen nur mit einer Chance von 5% sieht , solange sie laufen. Ansonsten sind sie praktisch unsichtbar. Stadtwirbel kämpfen niemals. Sie suchen ihr Glück stets in der Flucht. Es ist praktisch unmöglich mit Stadtwirbeln in Kontakt zu kommen , oder sie sogar zu fangen. Trotzdem wird behauptet , daß sie einen sehr schnellen Dialekt der Geheimsprache beherrschen.





Dimensionsschlucker





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: -10


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 0


% IM LAGER: 00%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 0


BESONDERE ANGRIFFE: verschlucken


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: 0


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: K (siehe unten)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT:  0 / 0





Dimensionsschlucker sind Wesen auf unbekannten Ebenen , die sich mit Hilfe von Dimensionslöchern Nahrung und interessante Gegenstände "besorgen". Es ist noch nie gelungen , einem Dimensionsschlucker direkt zu begegnen , aber es wurden schon oft ihre "Stehl"-Aktionen beobachtet. Ursprünglich war man der Meinung , diese "Löcher" entstehen zufällig , aber sie entstehen zu gezielt , um Zufall zu sein. Womit Dimensionsschlucker ihre "Opfer" wahrnehmen ist genauso ungeklärt wie ihre Gestalt und Lebensweise. Dimensionsschlucker "stehlen" indem sie direkt unter fallenden Gegenständen für Sekundenbruchteile ein Dimensionsloch entstehen lassen und den Gegenstand in ihre Dimension fallen lassen. Das größte beobachtete Dimensionsloch hatte einen Durchmesser von 40cm und verschluckte eine Truhe. Dimensionsschlucker haben noch nie nachweislich Lebewesen verschluckt. In ganz seltenen Fällen "spucken" Dimensionsschlucker auch wieder etwas aus. Wenn das geschieht , fällt aus einem Dimensionsloch ein für sie unbrauchbarer Gegenstand auf die Erde.





Cypro





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 5


BEWEGUNGSTEMPO: 30m


TREFFERWÜRFEL: 5


% IM LAGER: 00%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (1-4,1-4) 


BESONDERE ANGRIFFE: Kopplung


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VI / 350





Cypros sind Wesen , die annähernd wie Elfen oder Menschen Aussehen. Sie besitzen allerdings niemals eine Waffe oder eine Bekleidung. Cypros greifen mit ihren Krallen (ETW0=17) an. Wenn sie ihr Opfer ausreichend geschwächt haben , bildet Cypros an ihrer Stirn eine Art organischen Verbindungsschlauch , den sie an eine freie Körperstelle des Opfers bringen wollen (ETW0 19) , um eine Verbindung herzustellen. Sobald eine derartige Verbindung hergestellt ist ( in der 1. Runde kann sie noch mit einer gelungenen Attacke (RS=10) , die mind. 2 SP verursacht , abgehackt werden.) , fließen Gifte in das Opfer , die dieses Organisch in einen Cypros umwandeln. Dieser Cypro gehorcht seinem "Schöpfer" aufs Wort , und kann sich selbst ebenfalls fortpflanzen. Der "Ur-Cypro" lebt irgendwo im Erdinneren. Ihm unterstehen alle anderen Cypros. Sie gehorchen ihm telepathisch. Am häufigsten trifft man Cypros in abgeschiedenen Berg- und Hügelregionen , aber sie können sich an jedem nicht bewohnten Ort aufhalten.





Streichelbäume 





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 5-100


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 3 (+Energie der Opfer)


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: speziell 


BESONDERE ANGRIFFE:  Streicheln


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: G (wie normale Laubbäume)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: VI / 350





Streichelbäume haben ihren Namen zu unrecht. Ihr "Streicheln" hat nichts mit sanfter Liebkosung zu tun. Streichelbäume sehen aus wie ganz normale Laubbäume (vorzugsweise Buche , Weide , Ahorn , Nuß). Sie unterscheiden sich nur durch vermehrt tief hängende Zweige mit vielen Blättern von ihren Vorbildern. Streichelbäume stehen in verschieden großen Gruppen an völlig unverdächtigen Stellen. Ein aufmerksamer Wanderer hat eine Chance von 1% (Bei gelungenem WW-Wurf Pflanzen = 20%) , Streichelbäume zu entdecken. Streichelbäume entziehen mit ihren Blättern bei Berührung Lebensenergie und wandeln diese in ihre eigene Energie um. Das Opfer merkt erst , daß es schwächer wird , wenn mind. ein Drittel seiner Energie entzogen wurde. Pro Berührung wird ein HP entzogen. Die verlorenen Energie kann nicht mehr zurückgewonnen werden. Streichelbäume besitzen eine feuerfeste Rinde.











Donnerpilz 





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 2-8


RÜSTKLASSE: 10


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 1


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 10 (1-4,1-4,1-4,1-4,1-4,1-4,1-4,1-4,1-4,1-4) 


BESONDERE ANGRIFFE:  Blasen


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine 


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: K (20cm)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: I /  50





Donnerpilze wachsen in nebeligen Wäldern und an feuchten Waldrandgebieten. Sie sind giftgrün gefärbt und besitzen einige Poren an ihrer Schirmspitze. Donnerpilze wachsen in kleinen Gruppen dicht beieinander. Sie sind äußerst schmackhaft und wertvoll. Frisch gegessen haben sie auch eine heilende Wirkung (+1HP). Allerdings wissen die Donnerpilze ihre Haut teuer zu verkaufen. Sie spüren die Erschütterungen des Bodens , wenn ein Wesen näher als 5m an sie herankommt. Dann beginnen sie durch heftiges Vibrieren einen Warnton auszustoßen. Verschwindet das Wesen nicht augenblicklich , so "verschießen" die Donnerpilze aus ihren Poren viele kleine Sporen (ETW0:20 nur innerhalb von 5m Radius) , die beim Aufprall lautstark explodieren (daher der Name) und 1-4 SP verursachen. 





Sogol





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 5-8


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 20%


SCHATZTYP: keiner (im Lager 1-10 Münzen)


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1  


BESONDERE ANGRIFFE: keine 


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral-böse


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT:  II /  80





Sogole leben in Gruppen von 10 bis 50 Wesen in dichten Wäldern oder zerklüfteten Bergregionen. Sogole sind fleischfressende kleine Jäger. Sie jagen stets in Gruppen. Sogole sind entfernt den Kobolden verwandt. Sie kämpfen mit kleinen Knochendolchen (ETW0:19). Ein Sogol ist ein Meister im Anschleichen. Er hat eine Chance von 90% einen Überraschungsangriff zu führen. Sogole haben durch ihre zähe grünliche Haut einen guten Schutz gegen Angriffe durch Kälte oder Hitze (auch magisch). Ihr RK beträgt bei diesen Angriffen 4. Manchmal lassen sich Sogole abwimmeln , wenn man ihnen ausreichend Nahrung zuwirft , aber man kann dann davon ausgehen , von ihnen bis zur nächsten zivilisierten Gegend verfolgt zu werden. 





Wanderseelen





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: speziell


BEWEGUNGSTEMPO: speziell


TREFFERWÜRFEL: speziell


% IM LAGER: 00%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: speziell


BESONDERE ANGRIFFE: speziell


BESONDERE VERTEIDIGUNG: speziell


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Genie


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: speziell


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V / 220 (nur bei Zerstörung)





Wanderseelen sind körperlos schwebende Energiebündel von anderen Ebenen. Sie können aber jederzeit jeden beliebigen toten Gegenstand (allerdings mit max. 4m³ Volumen) beseelen und in einfacher Form bewegen. (Stühle hüpfen , kleine Gegenstände schweben , Türen öffnen..) Wenn der Gegenstand zerstört wird , werden die Wanderseelen wieder frei. Vollkommen zerstört werden sie durch FLUCH BANNEN oder MAGIE BANNEN. Wanderseelen können nicht sprechen. Ihr Lebenszweck ist unbekannt. 


Grünfinger





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 4+2


% IM LAGER: 50%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1


BESONDERE ANGRIFFE:  keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral-gut


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V / 200





Grünfiger sind keine eigenen Wesen , sondern Menschen , Elfen oder Halbelfen , die die Fähigkeit besitzen , positiv auf Pflanzen einzuwirken. Meistens nehmen diese Personen den Druiden-Stand auf , doch vereinzelt leben sie auch als ganz normale Bürger. Grünfinger können durch bloße Willenskraft Pflanzen schneller wachsen und reifen lassen , oder sie nach ihren Willen beugen. Die Kraft der Grünfinger ist keine Magie , und kann auch nicht als solche entdeckt werden. Grünfinger können , wenn sie viel Erfahrung mit ihrer Kraft haben , auch heilende Energien aus Pflanzen beschwören. Dabei altert die Pflanze pro HP um ein Jahr. (Einjahr-Pflanzen sterben ab!). Diese Heilkräfte wirken nur auf den Grünfinger selbst. Die transferieren der Energie dauert pro HP eine Runde.





Homuloren





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 3


% IM LAGER: 50%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (1-4 SP)


BESONDERE ANGRIFFE:  siehe unten


BESONDERE VERTEIDIGUNG: nur blaue (siehe unten)


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: nur blaue (siehe unten)


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral-böse


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V / 250 (Blaue: 350 )





Homuloren sind grüne fliegende Dämonen mit schwachen magischen Fähigkeiten. Sie attackieren nur auf sichere Distanz (meist einige Meter über dem Boden) und ergreifen im Nahkampf mit einer Wahrscheinlichkeit von 30% pro Runde die Flucht. Im Nahkampf können Homuloren lediglich ihre Krallen ( 2 Angriffe 1-4 SP ETW0:20 ) einsetzen, doch aus der Entfernung feuern sie verschiedenartige Zauber ab. Verschiedenen Untergattungen besitzen verschiedene Zauber. Grüne Homuloren können Giftblitze schleudern. ( bei gelungenem Angriff vergiftet. 1 SP pro Phase bis zur vollkommenen Heilung mit Bindenkraut oder einem Zauber. Bei zweiter Attacke 2 SP u.s.w. ) Rote Homuloren schleudern kleine Feuerkugeln ( 1-4 SP, Gegenstände fangen mit 30%+Mod. Feuer ). Gelbe Homuloren überziehen ihre Gegner bei gelungener Attacke mit einem starken Spannungsfeld, daß bis zur Ableitung 1SP pro Runde verursacht. Abgeleitet wird das Feld bei Berührung ( Berührer bekommt Schlag 1-4 SP ), durch angreifen eines Leiters, der mit dem Boden in Berührung ist ( Schwert ), oder aber nach 1W20 Phasen automatisch. ( BIS ZU 10-200 SP ! ) Am gefährlichsten sind wohl blaue Homuloren. Diese heimtückische Art besitzt außer ihren eigenen magischen Zaubern ( Blitze mit 1-4 SP ) auch noch einen reflektierenden Panzer, der sämtliche Zauber abwehrt (100%-Stufe des Magiers) und sie mit 50%-Stufe des Magiers auf den Magier selbst reflektiert. (Steht aber RW zu) Eines ist allen Homuloren gemein: Sie greifen mit ETW0:17 beim Fernkampf an.





Nizzas





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 40m


TREFFERWÜRFEL: 8+5


% IM LAGER: 00%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 0


BESONDERE ANGRIFFE:  GIFT TÖDLICH


BESONDERE VERTEIDIGUNG: ILLUSION


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: genial


GESINNUNG:  chaotisch-böse


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: XII / 10000





Nizzas sind seltenen , bösartige Schattenwesen mit gigantischen Illusionskünsten. Sie beherrschen absolut ALLE Illusionszauber wie ein Magier der 20 Stufe. Nizzas sind ausgesprochen intelligente Wesen, die ihre Opfer meist durch eine Vorspiegelung (zB eines Freundes) anlocken und dann augenblicklich in den Nahkampf übergehen. Sie besitzen einen Giftstachel an einem armartigen Fortsatz (ETWO:12), der ein innerhalb von 2W4 Runden tödliches Gift enthält! Fühlt sich ein Nizza bedrängt oder erkannt, ergreift er sofort und mit allen illusionären Tricks die Flucht. Von Nizzas getötete Wesen werden ausgesaugt. Wie Nizzas wirklich aussehen, konnte noch von niemanden festgestellt werden...





Schreckbilder





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: -10


BEWEGUNGSTEMPO: 50m


TREFFERWÜRFEL: 1


% IM LAGER: 100%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1


BESONDERE ANGRIFFE:  „Schmelzen“


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III / 100





Schreckbilder sind von Magiern erschaffene und halb materialisierte Illusionen, meist in Form von Dämonen oder ähnlichem, aber im Prinzip in jeder beliebigen Form. Schreckbilder sind stets an ihren Erschaffungsort gebunden. Sie sind solange unsichtbar, bis jemand den zu bewachenden „Schatz“ berührt. Dann aber erscheinen sie und starten sofort mit einem Überraschungsangriff (80%). Schreckgespenster greifen mit ihren halbmaterialisierten Armen an. Sie „schmelzen“ durch den Angreifer hindurch ( ETW0:18 )und verursachen 1-4 SP und mit 20%-KO-des-Opfers- Chance einen zusätzlichen Schaden von 5-20 SP. Durch ihre „halbe Existenz“ sind sie nur schwer zu treffen ( RK -10 ! ), geweihte oder Silberwaffen erhalten allerdings einen +10 Bonus. Schreckbilder verlassen nie ihren Einflußbereich. 





Kulligoren





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 10-1000


RÜSTKLASSE: 10


BEWEGUNGSTEMPO: 10m


TREFFERWÜRFEL: 1


% IM LAGER: 00%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 0


BESONDERE ANGRIFFE:  keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG:  rechtschaffen-gut


GRÖßE: K


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: I / 5





Kulligoren sind kleinen , blau leuchtende Kugeln die nur in Haufen auftreten. Sie sind meist in tiefen Wäldern oder Schluchten zu finden. Sie schweben meist in einer großen Kugelformation , die auf weitere Strecken sichtbar ist. Kulligoren besitzen den unstillbaren Wunsch Freude zu bereiten und sind daher bei Wissenden sehr begehrt! Sobald sich jemand Kulligoren nähert, versuchen sie ihn (ETW0:20) einzuhüllen , selbst wenn dieser sich wehrt und auf sie einschlägt und tötet. Sobald das Wesen vollkommen eingehüllt ist, „lesen“ sie telepatisch seinen Wunsch und versuchen das Objekt seines Wunsches zu bilden. Dabei kann sich jedes Kulligoren-kügelchen in 1Pf des Gewünschten (meist Gold) verwandeln. Durch diesen Zauber  verbrauchen sich die Kulligoren. Kulligoren können keine magischen Gegenstände erschaffen.





Seibon-Priester


			Meister	Priester	Schüler


MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: 	sehr selten	selten	rar


ANZAHL: 			1	1	1


RÜSTKLASSE: 		0	3	8


BEWEGUNGSTEMPO: 		60m	60m	60m


TREFFERWÜRFEL: 		9+9	5+2	3


% IM LAGER: 		90%	50%	50%


SCHATZTYP: 		keiner	keiner	keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 	2 (3-24)	2 (3-18)	1 (2-8)


BESONDERE ANGRIFFE:		Powerschlag	kein	kein


BESONDERE VERTEIDIGUNG: 	Abschlag	keine	keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: 	normal	normal	normal


INTELLIGENZ: 		sehr	sehr	normal


GESINNUNG:  		neutral	neutral	neutral


GRÖßE: 			M	M	M


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: 		VII / 1000	V / 750	II / 200





Seibon-Priester sind Anhänger einer kleinen Sekte (nur Menschen). Sie besitzen eine Eigene Kampftechnik und benützen weder Waffen noch Rüstungen und Schilde. Durch komplette Konzentration beherrschen sie ihren Körper wie eine Kampfmaschine. Seibon-Schüler treten immer zusammen mit ihrem Priester-Lehrer auf. Obwohl die Seibon-Sekte friedfertig ist, so setzt sie ihre Kampftechnik doch rücksichtslos bis zum Letzen ein, wenn es um ihre Interessen geht. Schüler attackieren mit ETW0:18 , Priester mit ETW0:16 , Meister mit ETW0:10. Die seltenen Meister beherrschen zwei besonders effektvolle Schläge. Der POWERSCHLAG (kann nur nach 2 Runden Konzentration eingesetzt werden) führt bei Erfolg zu 5W20 SP (!) und kann 1m dicke Steinmauern zerschmettern! Der Abschlag wird anstatt eines Angriffes verwendet und wehrt mit 80% Chance bis zu 10 Angriffe gleichzeitig ab (nur gelungene)





Tse-tschucken





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 3-5 ( 20 )


RÜSTKLASSE: 7


BEWEGUNGSTEMPO: 20m


TREFFERWÜRFEL: 1+2


% IM LAGER: 60%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 (1-6  oder  Waffe )


BESONDERE ANGRIFFE:  siehe unten


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: normal


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: K (0.80m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III  / 65 + 1 / TP





Tse-Tschucken sind kleine Steppen- und Wiesenbewohner. ( Eine seltene Gattung kommt auch im Hügelland vor ) Sie ca. 80cm groß und leben in kleineren Stämmen zusammen. Als Jäger und Sammler sind sie Nomaden. Tse-Tschucken sprechen die Gemeinsprache, sind aber gegen Eindringlinge in ihr Gebiet stets kriegerisch gesinnt. (Sie greifen dann in Truppen von 3-5 an.) Da sie im Nahkampf nicht besonders gut sind (ETW0:20) greifen sie stets von der Ferne aus an. (Im Nahkampf flüchten sie, wenn sie nicht gerade ihr Lager verteidigen). Im Fernkampf besitzen diese kleinen Wesen eine gefährliche Waffe. Jeder besitzt an seinem Gürtel 5 bis 20 kleine Boomerangs (10cm) aus extrem harten Holz. Tse-Tschucken attackieren mit ihrem Boomerang stets so, daß er zuerst hoch (unbemerkt) über die Gegner hinwegfliegt und erst dann aus einer anderen Richtung angreift. Daher ist auch die Angriffsrichtung bei einem Kampf nicht sofort klar, und die Tse-Tschucken haben solange Überraschungsangriffe ( Kein RW Bonus ) bis sie entdeckt werden. Die Boomerangs haben folgende Werte: ETW0:18/17 SF=2/R K=20m M=40m W=70m SP:1W6. Boomerangs, die nicht treffen kehren stets zu ihrem Besitzer zurück. Man kann den Boomerangs entgehen, wenn man sich flach auf den Boden wirft. 





Lochstopfer





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 9


BEWEGUNGSTEMPO: 0m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 90%


SCHATZTYP: J,K,L,M


ANZAHL DER ANGRIFFE: 1 ( Falle ) oder 4 Klaue( 1-4,1-4,1-4,1-4)


BESONDERE ANGRIFFE:  siehe unten


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: G (3.00 m * 3.00 m )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: III  / 65 + 1 / TP





Lochstopfer sind dünne Wesen, deren Haut eine typische Bodenfärbung besitzt. (Es gibt Arten in Wüsten,Wäldern,Felsgebieten oder in Wiesen) Ihrer Haut spannen sie über 4 frei bewegliche Knochenteile, so daß sie, wenn sie sich ausbreiten, wie ein Teppich aussehen. An ihrer Hautunterseite besitzen die Lochstopfer 4 kurze, krallenbesetzte l Beine,10 kleine Augen und ihren Mund. Lochstopfer  graben eine tiefe Grube (bis zu 3m tief und eine Ausdehnung von knapp 8 m²). Diese bedecken sie mit ihrem Körper und so lauern sie auf ihre Beute. Sobald ein Wesen unvorsichtiger Weise auf den Rücken des Lochstopfers tritt, läßt sich dieser nach innen und an eine Wandseite sacken. Das Opfer (10% Chance um sich am Rand festzuklammern,oder wegzuspringen) fällt in die Grube (event. Schaden), worauf sich der Lochstopfer obendrauf wirft und nun mit seinen Klauen auf das Opfer einschlägt (ETW0:12) bis es tot ist und aufgezehrt werden kann. Das Opfer kann sich nur durch eine gelungene Attacke mit mehr als 4 SP befreien, muß aber wegen der ungünstigen Lage auf große Waffen verzichten und bei seinen Angriffen einen Malus von -3 hinnehmen. Wird der Lochstopfer von außen angegriffen, so verursachen auf Wucht und Stich passierende Angriffe auch dem Opfer Schaden (½SP). In den Löchern der Lochstopfer befinden sich manchmal geringe Schätze.





grüne Maulwurfswürmer





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: rar


ANZAHL: 5-20


RÜSTKLASSE: -7 (10)


BEWEGUNGSTEMPO: 10m


TREFFERWÜRFEL: 1


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keine


ANZAHL DER ANGRIFFE: 3 (1,1,1 )


BESONDERE ANGRIFFE:  siehe unten


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: keine


GESINNUNG:  neutral


GRÖßE: K ( 40 cm )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: II  / 30 





Maulwurfswürmer leben in wiesigen Gebieten. Wie die Wühlmaus ernähren sie sich von Knollen und Wurzeln. Ein Loch eines Maulwurfswurmes kann man praktisch nicht von einem anderen Erdloch unterscheiden (außer daß sie dichter gesät sind und rundherum öfters grüne Grasbällchen liegen). Maulwurfswürmer leben friedlich in ca. 1m Tiefe. Fühlen sie sich aber bedroht. ( Wenn etwas großes , etwas Schweres oder aber viele über ihre Löcher trampeln ), dann können sie ziemlich ungemütlich werden! Alle Würmer spucken dann nämlich halb verdaute Gras- Wurzelbällchen mit ziemlichen Druck aus ihren Löchern. Wenn diese Bällchen treffen verursachen sie einen SP. Die Werte für das Spucken: SF=3 K=1 M=2 W=3 ETW0:19 SP=1. Sobald sich die „Angreifer“ jedoch aus ihrem Bereich zurückziehen, beenden die Würmer ihr Attacken. Gefährlich werden die Würmer eigentlich nur wegen ihrer großen Anzahl. ( bis zu 60 Attacken pro Runde !! ) Ein mit Waulwurfswürmern übersätes Gebiet kann schnell zu einem unpassierbaren Landstrich werden, vor allem deswegen, weil die Würmer bis zu 3 Wochen an einem Platz bleiben (danach ist meistens alles kahl!). In manchen Gegenden sind die Maulwurfswürmer gefürchteter als die Heuschreckenplage.





Mimikri





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: sehr selten


ANZAHL: 1


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 20m


TREFFERWÜRFEL: 3


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keine


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (1-4,1-4, 1-6 )


BESONDERE ANGRIFFE:  siehe unten


BESONDERE VERTEIDIGUNG: siehe unten


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: gering 


GESINNUNG:  neutra-böse


GRÖßE: M ( 1.40 cm )


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: V  / 220 +1 / TP





Mimikris sind kleine Wesen, die jegliche Gestalt nachahmen können. Sie verwandeln sich oft in Gegenstände (Waffen,Tisch....) und verwandeln sich erst zurück, wenn sich ein Opfer ihnen weit genug nähert (oder aber den Gegenstand aufnimmt). Dann verwandeln sie sich in ihre Urgestalt: Graue Schleimkugeln mit 3 armartigen Fortsätzen ( Mit einem stehen sie wackelig am Boden und hüpfen, die anderen attackieren ETW0:17 ) und einem großen, runden Mund, der mit starken Hauern besetzt ist (damit beißen Sie ETW0:18). Tote Mimikris können für die Gruppe sehr wertvoll sein, da sich die Schleimbälle gut formen lassen, und in der Sonne getrocknet sehr sehr hart werden (wie Eisen!). Sobald der Gegenstand allerdings 1-2 Stunden in Wasser aufgeweicht wird, läßt er sich wieder problemlos formen.....  Außerdem sind Mimikrie-Gegenstände äußerst leicht. (Nur ¼ des Originalgewichtes). Wird eine Mimikri-Gegenstand oder -Schleim mit Salzwasser in Berührung gebracht, so verdampft er.





TrumTram





MÖGLICHKEIT DER BEGEGNUNG: selten


ANZAHL: 2-8


RÜSTKLASSE: 8


BEWEGUNGSTEMPO: 20m


TREFFERWÜRFEL: 2


% IM LAGER: 0%


SCHATZTYP: keiner


ANZAHL DER ANGRIFFE: 2 (1W4)


BESONDERE ANGRIFFE: keine


BESONDERE VERTEIDIGUNG: keine


WIDERSTAND GEGEN MAGIE: normal


INTELLIGENZ: Tier


GESINNUNG: chaotisch-neutral


GRÖßE: M ( 1.50 m)


PSI-KRAFT: --	


STUFE/EP-WERT: II / 65





TrumTrams leben in Wäldern aller Klimazonene. Diese affenartige Wesen leben in den Bäumen in kleinen Gruppen und sind Fleischfresser. Ihre Haut ist graubraun und widerstandsfähig. Der an einem kurzen Hals befestigte Kopf besitzt zwei große, für Nachtsicht geeignete Augen und einen trichterförmig ausgewölbten, zahnlosen Mund. Die langen, und zum Klettern gut geeigneten Arme und Beine sind mit kurzen Krallen ausgestattet, die jedoch kaum als Waffe dienen. TrumTrams jagen ihre Beute stets aus den Baumen mit ihrer einzigartigen Fernkampfwaffe. Ein spezielles Organ bildet in ihrem Körperinneren stets feste Steine (ähnlich Gallensteinene), die die TrumTrams bei Bedarf hochwürgen und mit unglaublicher Geschwindigkeit durch ihren Mund Spucken können. Zwei derartige ‘Steine’ können pro Runder ‘verschossen’ werden, und verursachen bei Treffer einen Schaden von 1W4 SP. Die Maximale Reichweiter dieser Geschosse liegt bei 50m. TrumTrams kämpfen normalerweise nicht weiter, wenn sie nicht mehr mit Erfolg rechnen können.


 


