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STRASSENTAUGLICH

Es war kalt in den Waéldern. Regen
nieselte durch die Baume, und der boi-
ge Wind war schneidend wie eine Ra-
sierklinge. Als sich kurz der Vollmond
durch eine Liicke in den Wolken zeig-
te, paften sich Harleys Cyberaugen so-
fort der sich verandernden Helligkeits-
stufe an. Er sah seine Umgebung so klar,
wie es ein verbesserter Mensch nicht
einmal am hellsten Mittag kdnnte. Die
Bdaume standen in dichtgedrdngten Rei-
hen, von ihren unteren Asten und dem
Unterholz befreit, das sie normalerwei-
se umgeben hdatte. Das war ein schlech-
tes Zeichen, aber Harley hatte jetzt kei-
ne Zeit, sich dartiber Sorgen zu machen.
Ihn interessierte vielmehr der Zaun, den
seine verbesserte Sicht wahrnahm; er
umgab in ein paar hundert Metern Ent-
fernung den MTC-Komplex. Dieser Zaun
war wahrscheinlich mit genug Saft ge-
laden, um einen Moloch zu résten, aber
auch dariber wirde sich Harley keine
Gedanken machen. Noch nicht.

Was ihm Sorgen machte, waren die
dunklen Gestalten, die sich jenseits die-
ses Zauns bewegten, und ihnen schenk-
te er seine volle Aufmerksamkeit.
Gleichzeitig versicherte ihn seine Peri-
phersicht der Gegenwart seiner Riicken-
deckung, zweier StraBensamurais. Sie
nannten sich Calvin und Hobbes, offen-
sichtlich ein Witz, den nie jemand ver-
stand. Harley hatte sie jedoch nicht
wegen ihres Sinns fir Humor angewor-
ben, sondern weil sie ein gutes Team
waren, ein StraBenbriderpaar - ver-
wandt durch eigene Entscheidung, nicht
durch Blutsbande.

In der Tat synchronisierten Calvin und
Hobbes ihre Aktionen unglaublich gut,
als wohne ein Geist in den beiden ge-
panzerten und verstarkten Kérpern. Sie
sprachen fast nie miteinander, ihre Kom-
munikation war auf Grunzlaute, Gesten
oder Blicke beschrdankt. Harley wufite
nicht, wie sie es machten, und es war
ihm eigentlich auch egal. Es zdhlte nur,
dal es kiappte. Die beiden StraBensa-
murai waren so hochgeristet, daf sie
beinahe vibrierten. Und das war genau
die Art von Unterstitzung, die er heute
Nacht brauchte.

Der Run heute Nacht war gut, von
der hoch-riskanten, hoch-bezahlten Art,
die Harley am liebsten war. Im MTC-
Depot gab es etwas, das er wollte: Da-
ten, die er sowohl persénlich benutzen
als auch mit einem gesunden Gewinn
weiterverkaufen konnte. Aber er hatte
seine erste Uberraschung erlebt beim
Versuch, einen einfachen Uberra-
schungsangriff durch die Matrix zu star-
ten. Es war ihm nicht gelungen, tiber
die Matrix in das Depot zu gelangen,
weil es nicht in der Matrix war. Die Bar-
barei eines vollig isolierten, eigenstan-
digen Computersystems hatte Harley
schockiert.

Der einzige Weg hinein war also phy-

| sisches Eindringen. Aber dann kam die
i zweite Uberraschung. Das Depot war

von megamaBigen SicherheitsmaBnah-
men umgeben. Zundchst einmal lag das
Depot mitten in einer 500-Meter-Null-
zone. Null Eindringen, null Uberleben.
Wenn man draufen war, kam man nicht
rein. Oder wenn man es irgendwie
schaffte, einzudringen, wurde man dort
begraben. Dank irgendeiner Technik, die
Harley von seinem Freund Blacknight
gekauft hatte, waren er und seine klei-
ne Mannschaft jedoch so weit gekom-
men. Aber es war knapp gewesen. Dann
kam der geladene Zaun. Und jetzt noch
etwas anderes. Etwas Neues. Bioab-
wehr, und nicht nur einfach der norma-
le Wachhund.

Piasmas. Barenartig und erwacht, mit
all der potentiellen Macht und Gefahr,
die das mit sich brachte. Harley nahm
sein Cyberdeck von der Schulter und
lieR das Glasfaserkabel in die keramik-
liberzogene Datenbuchse in seiner
Schldfe gleiten. Calvin war neben ihm
fast noch ehe Harley gesehen hatte, wie
der Mann sich bewegte.

+Was ist los?“ hauchte der Samurai.

.Letzte Uberprifung von Patersons,”
flusterte Harley, wéahrend seine Finger
in einem komplizierten Muster tUber die
Tasten tanzten. ,Vielleicht hat jemand
was neues Uber diese Barendinger. PaR
auf mich auf, solange ich weg bin."” Sei-
ne Augen verdrehten sich nach oben,

- als er ins Technoreich der Matrix glitt.
. (Fernverbindungen wie diese waren Teil
| von Harleys Vorsprung gegeniber den
i anderen Deckern, die mit ihm um Kon-
' trakte der GroBkonzerne konkurrierten.
. Sein Satellitenanschluf’ hatte ihn fast
‘ eine Million gekostet, sich aber in we-

niger als einem Jahr bezahlt gemacht.
Und wenn er mit diesem Run Erfolg hat-
te, wiirde er sich sogar noch mehr Tech-

. nospielzeug leisten kdnnen.) Er war
. schnell wieder zuriick, zog den Stecker

und rollte das Kabel auf.
L,Und?“ Diesmal war es Hobbes. Fur

i einen groBen Mann bewegte er sich
i schnell und mit fast {bernatirlicher

Lautlosigkeit.

.Nichts neues,” sagte ihnen Harley.
.Der Shadowtalk bestdtigt, daB diese
Dinger Piasmas sind. Straight Gain denkt
trotzdem, daf’ die Quaker ausreichen.”
Er tatschelte einen der kleinen, grana-
tenartigen Gegenstande, die an seinem

i Munitionsgurt hingen.

Sein Gesicht verzog sich zu einem
schiefen Strafengrinsen. ,Seid lhr Jungs
soweit?"

Daflr mufiten sich die Samurai nicht
einmal einen Blick zuwerfen.

.Dann los,” sagte Harley.

Ohne einen Blick zurlick traten er und

" sein kleines Kommando in die Nacht

hinaus.
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EINLEITUNG

- [Willkommen im Schatten-
land, dem Neuesten vom Neuen.
was exklusive BBS (Bulletin Board Sy-
stems) angeht. Ohne Unterstitzung
der Megakonzerne. von keiner Re-
gierung geférdert. Keine Eintrittsge-
biihr. keine Registrierungskosten. Wir
meinen, daB jeder, der sich hierher
durchdecken kann. es verdient, Mit-
glied zu werden.

Schattenland ist ein Non-Profit-
Unternehmen. aber nur, weil es sich
so crgeben hat. Also: Ja, Chummer,
wir nehmen gerne Spenden als Bei-
trag zu den Betriebskosten an. aber
erwartet nicht, daB lhr Spenden von
der Steuer absetzen kénnt oder von
uns eine Quittung kriegt.

Unsere Haupt-Datenbasis steht
sicher in Denver, und tausende mit
ihr vernetzter Terminals sind standig
dabei, in Stadten rings um die Welt
Informationen up- und downzuloa-
den. Wenn thr also Gber was die gan-
ze Chipwahrheit wissen wollt, ist das
Schattenland der richtige Ort.

Wie im Hauptmenl angezeigt.
ist das Schattenland in verschiedene
thematische Bereiche unterteilt. Die
Datenbereiche eines Themas sind sa-
krosankt und sehr gut geschiitzt. Ver-
sucht nicht, das Hauptthema zu tber-
schreiben oder zu I8schen. Wir ha-
ben es aufgrund der Theorie, daB je-
der, der in dieses Zeug decken will,
cntweder von einem Konzern oder
dumm ist, mit ICs vollgepackt, weil
wir beide nicht in unserem Daten-
speicher herumschleichen lassen
wollen. In den letzten drei Monaten
hat unser schwarzer IC zwei .Kun-
den” getotet. Werdet nicht der drit-
te.

Wenn [hr an einem Thema wirk-
lich interessiert seid. dann logt Euch
in scine Spezial-Interessengruppe
(SIG) ein. Die SIGs (wir nennen sie
~Shadowtalk™) sind nicht geschiitzt.
thr dirft schreiben, was thr wolir.
Stellt sie Euch als verdnderliches
FIFO-(first in, first out)-Bild der 6ffent-
lichen Meinung vor. Wenn der Sy-
sop (System Operator) dazukommt.
raumt er im Shadowtalk auf, um das
Zeug loszuwerden, das veraltet ist
oder offensichtlich Speicherver-
schwendung darstelit.

Das ist jetzt so ungefdhr alles,
was lhr wissen mufit. Schaut Euch das
Hauptmeni an, tberlegt Euch. was
Euch interessiert. und tos geht's.}

-Control (12:29:57/10-07-50)

2. PATERSONS HANDBUCH
Routing:

Herkunft: Seattle 21

Zielort: Denver SLBBS

Date: 12:34:01/13-11-50

>>>>>[Willkommen in Patersons
Handbuch, wie man das hier umgangs-
sprachlich nennt. Falls Ihr noch nicht in-
formiert seid: Paterson ist der maRge-
bende Katalogisierer und Klassifizierer
paranormaler Wesen. Sein Paranorma-
le Wesen Nordamerikas: Erwachte Tie-
re ist das Hauptnachschlagewerk, das
Zoologen, Naturkundler und Tierpripa-
ratoren auf der ganzen Welt verwenden.
Fur die meisten dieser Spezialisten ist
Paterson wie Hoyle. Wenn es ,im Buch
steht”, muB es richtig sein.

Ihr seid vielleicht nicht allzu Gber-
rascht, zu erfahren, daB das nicht wirk-
lich der Fall ist. Als in Shadowland die
ersten Anfragen eingingen, Patersons
Handbuch on-line zu nehmen, schiirf-
ten wir ein bifichen nach. Es erwies sich,
daB Paterson sein Handbuch aufgrund
eines Vertrags mit der Regierung der
UCAS schrieb, der einige interessante
Klauseln enthielt. (Der gesamte Vertrag
findet sich unter Verweise, wenn lhr mal
driiberlesen wollt.) Die wichtigste Klau-
sel sicherte Regierungsbiologen (iies:
~dressierten Affen”) das letzte Wort dar-
Gber, was in das Handbuch hinein-
kommt und was nicht.

Lehnte sich der alte Paterson gegen
diese Bedingungen auf? Ne-e-ein. Er ist
wohl der Experte, aber offensichtlich
stérte ihn der Gedanke nicht, daf ir-
gendwelche birokratischen Typen sein
Werk {iberarbeiteten. Die Nuyen der
Regierung missen zu verlockend gewe-
sen sein.

Deshalb ist das groBartige Handbuch
Patersons wohl weder genau noch voll-
standig. Der Grofle Bruder lie Fehlin-
formationen einflechten, die er streuen
wollte, und tilgte andererseits Zeug, das
wir nicht wissen sollen.

Deshalb haben wir beim Hochladen
ins BBS einen Abschnitt ,Shadowtalk“
eingebaut. Nattrlich auf héchst uner-
laubte Weise. (Mein Herz blutet bei dem
Gedanken, daB der gute Dr. Paterson
Tausende von Nuyen an Tantiemen ver-
liert.) Wir dachten uns, lhr Runner seid
die besten Autoritdten fir Liicken und

‘Fehlinformationen, unter denen das

Handbuch leidet. Ihr seid da draufen
und arbeitet in den Schatten oder forscht
vielleicht fiir jemanden, der die ganze
Wahrheit wissen muf3. Wenn lhr noch
keinem der hier beschriebenen Critters
begegnet seid, kennt IThr wahrscheinlich
Leute, denen es schon passiert ist. Wenn
Du etwas weif3t, Chummer, lad’s in den
Shadowtalk. So lebt vielleicht der niach-
ste Runner, der dem Tierchen {iber den
Weg lauft, ein biBchen ldnger.

Ihr werdet bemerken, daB wir nicht
das ganze Handbuch hochgeladen ha-
ben und daB unsere Auswahl stark in
Richtung Fleischfresser oder andere Ar-
ten geht, die Euch einfach so zum SpaR
geeken. Der gute Dr. Paterson verwen-
det Unmengen von Megabytes fiir Me-
takiihe, Metakolibris und sogar - kein
Drek - Metasilberfischchen. In vielen
Féllen ist der einzige Unterschied zwi-
schen dem erwachten Critter und dem
Original ein verdndertes Restriktionsen-
zym im Verdauungsprozef oder irgend
so ein Drek. Nicht das, was ein Runner
wissen muBB. Wenn ein Kolibri Euch bis-
her nicht gegeekt hat, wird Euch auch
das diesjdhrige Modell wohl nicht fer-
tigmachen.

Dr. Paterson widmete auBerdem
mehr als 1000 Mp Metaarten, die aus-
starben, weil sie sich der postindustri-
ellen Umwelt nicht anpassen konnten,
in der sie erwachten. Von etwas, das
schon ausgestorben ist, kann man nicht
getdtet werden, auch nicht von Gei-
stern, deshalb haben wir auch diesen
Drek aus der unautorisierten Ausgabe
des Handbuchs gestrichen.]<<<<<

~Amanda Wilson, Sysop
(12:34:01/13-11-50)
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KRAFTE DER ERWACHTEN WESEN

KRAFTE DER
ERWACHTEN WESEN

Die in den folgenden Beschreibun-
gen angegebenen Gréfien und Gewich-
te sind typisch fiir ein ausgewachsenes
Exemplar der Art. GroBere (oft 10-20
Prozent und gelegentlich bis zu 30 Pro-
zent) und kleinere (iblicherweise 60-75
Prozent bei Arten mit geschlechtsspe-
zifischen Gréfenunterschieden) Exem-
plare kénnen vorkommen. Es folgt eine
Beschreibung der Farbung und auffalli-
ger Merkmale.

Das angegebene Habitat ist der von
dem Wesen bevorzugte Lebensraum. Es
ist natiirlich méglich, einem Wesen au-
Berhalb dieser Umgebung zu begegnen,
besonders, wenn es Wachter- oder
Wachhundfunktion erftllt.

Viele Wesen haben magische Krafte
oder Fahigkeiten, ohne aktive Magier zu
sein. Manche Wesen kdnnen Taten voll-
bringen, die nur durch den Einsatz von
Magie mdglich sind, etwa Fliige unter
MiBachtung aerodynamischer Gesetze
oder die Erzeugung von lllusionen. Die-
se magische Fahigkeit wird als angebo-
ren bezeichnet. Andere Wesen benut-
zen magische Energien, um einfach nur
natiirliche Eigenschaften wie etwa Star-
ke oder Sehvermé&gen zu verbessern.
Dieser Einsatz magischer Krafte wird als
parabiologisch beschrieben.

Im folgenden sind die verschiedenen
Kréfte der erwachten Wesen in diesem
Handbuch beschrieben. Es werden zwar
Spielwerte angegeben, diese sind aber
hauptsdchlich als Richtlinien gedacht.
Der Spielleiter hat die Freiheit, Mindest-
wiirfe, Schadenscodes oder Auswirkun-
gen zu modifizieren, so daf sie in seine
Kampagne passen und flr seine Spieler
eine Herausforderung darstelien. Dem
Spielleiter steht es auch frei, die Infor-
mationen aus dem ,Shadowtalk”-Ab-
schnitt der jeweiligen Beschreibung ein-
zubeziehen oder zu ignorieren.

Im allgemeinen kann ein Wesen im
Kampf pro Handlung nur eine Kraft ein-
setzen, um ein Opfer anzugreifen, es sei
denn, es ist ausdricklich anders ver-
merkt. Alle nicht dem Angriff dienen-
den Kréfte werden als im Kampf stdn-
dig wirksam behandelt.

ATZENDE SEKRETE

Die Hautsekrete eines Wesens mit
dieser Kraft sind stark dtzend. Wer sei-
nen Kérper mit bloRer Haut beriihrt,
nimmt in jeder Runde Schaden, in der
der Kontakt besteht.

Ein gelungener Nahkampfangriff auf
ein Wesen mit der Kraft Atzende Sekrete
bedeutet, daf unter Umstinden auch
der Angreifer Schaden nimmt. Der An-
greifer mufl eine Widerstandsprobe auf
Konstitution gegen einen Schadensco-
de von (Essenz des We-sens)M beste-
hen.

Ein gelungener Nahkampfangriff ei-
nes Wesens mit dtzenden Sekreten er-
héht seinen Schadenscode fir die Wi-
derstandsprobe des Opfers um 2 Stu-
fen.

Atzende Substanzen schaden beson-
ders empfindlicher Bodyware wie in die
Handfldche eingebauten Smartverbin-
dungen. Um Beschddigungen von Aus-
ristung zu vermeiden, macht der Cha-
rakter mit der Bodyware eine Standard-
probe mit seinem Wert fiir Konstitution
gegen einen Mindestwurf von 8.

ATZENDER SPEICHEL

Der Speichel eines Wesens mit die-
ser Kraft ist stark dtzend. Er wird Panze-
rungen schnell aufiésen und bei unge-
schiitzten Hautpartien betrdachtlichen
Schaden anrichten. Am Ende jeder Run-
de, in der sich ein Charakter im Nah-
kampf mit einem Wesen befindet, das
Uber atzenden Speichel verfiigt, sollte
der Spieler eine vergleichende Schnel-
ligkeitsprobe gegen das Wesen ma-
chen. Lassen Sie diese Probe ungeach-
tet der Tatsache ablegen, ob der Angriff
des Wesens gelungen ist oder nicht.
Jeder Nettoerfolg des Wesens senkt den
Ballistik- und den Stoflwert der Panze-
rung des Charakters dauerhaft um 1 (bis
zur Essenz des Wesens). Sobald sowohl
der StoB- als auch der Ballistikwert der
Panzerung gesenkt ist, muB der Charak-
ter eine Widerstandsprobe auf Konsti-
tution gegen einen Schadenscode von
(Essenz des Wesens)L machen.

BEGIERDENSPIEGELUNG

Begierdenspiegelung verleiht einem
Wesen die Macht, die grofite Sehnsucht
eines einzelnen ausgewadhiten Ziels in-
nerhalb der Reichweite zu entdecken
und dann als deren Erflillung zu erschei-
nen. Behandeln Sie dies als Unterhal-
tungs-Zauber mit einer Kraft von Es-
senz+4. Die Anwendung dieser Kraft
erfordert nicht das Einverstindnis des
Ziels.

BEWEGLUNG

Das Wesen kann innerhalb des von
ihm beherrschten Gebietes die Bewe-
gung seines Opfers entweder beschleu-
nigen oder hemmen, indem es die Be-
wegungsrate mit seiner Essenzstufe
multipliziert oder durch sie dividiert.

BINDUNG

Bindung erméglicht es einem Critter,
sein Opfer an irgendeine Oberfldche
oder an sich selbst zu ,heften®. Die Bin-
dung weist eine Stdrkestufe in Hohe der
doppelten Essenz des Wesens auf.

BLINDHEIT

Diese Kraft kann bei einem einzelnen
Ziel Blindheit hervorrufen, wenn diesem
nicht eine Widerstandsprobe auf Wil-
lenskraft gegen den Schadenscode von
(Essenz des Wesens)S gelingt. Gelingt
es dem Wesen, den Schaden auf Nuii

zu senken, geschieht nichts; ansonsten
ist das Opfer 1W6 Runden lang vollig
blind (es nimmt keinen weiteren kor-
perlichen Schaden). Das Wesen kann
diese Kraft einmal pro Runde gegen ein
einzelnes Ziel einsetzen. (Cyberaugen
bieten keinen Schutz.)

DUNKELHEIT

Diese Kraft erlaubt einem Wesen, sich
in Dunkelheit zu hiillen, so daB es wie
ein Schatten aussieht. Diese Taktik ist
zwar als Tarnung bei Tageslicht oder
heller Beleuchtung nutzlos, macht es
aber selbst mit Infrarotsicht fast unmég-
lich, das Wesen nachts zu entdecken;
Sonar- und Radargerate allerdings blei-
ben unbeeinfluft. Die Kraft erhdht alle
Mindestwiirfe fir Wahrnehmungspro-
ben, um das Wesen zu orten, um 2.

EINFLUB

EinfluB erlaubt es einem Wesen, dem
Opfer Anregungen ins Bewuftsein zu
pflanzen, wodurch die betroffene Per-
son zu irgendeiner Aktion, Reaktion
oder Emotion angestachelt wird. Um
das zu bewirken, tritt das Charisma-At-
tribut (oder die Essenz, wenn kein Cha-
risma vorhanden) des Critters in einer
vergleichenden Erfolgsprobe gegen die
Willenskraft des Opfers an, wobei der
Mindestwurf durch die jeweils gegne-
rische Stufe angegeben wird. Benutzen
Sie die Anzahl der Nettoerfolge als Leit-
linie fur die Starke der Suggestion.

Anmerkung fiir den Splelleiter: Die
Fahigkeit, Furcht einzufléfen, gilt als
erheblich weniger wirksam als die Kraft
des Grauens.

ELEKTRISCHE ENTLADUNG

Diese Kraft erlaubt es einem Wesen,
ein Ziel mit einer elektrischen Entladung
anzugreifen. Je nach Art des Wesens
reichen die Ergebnisse von einem leich-
ten Schock bis zu einem regelrechten
Blitzschlag. Opfer einer Elektrischen
Entladung kénnen weder ausweichen
noch abwehren. Der Schaden betrdgt im
Regelfall (Essenz)M und desorientiert
das Opfer fiir eine Anzahl Runden gleich
der Essenzstufe des Wesens.

EMPATHIE

Empathie befihigt ein Wesen, die
beherrschenden Gefiihle und Einstellun-
gen eines oder mehrerer ausgewdhlter
Ziele innerhalb der Reichweite aufzufan-
gen. Das Wesen kann auch seinen ei-
genen Gefiihiszustand ibermittein. Be-
handeln Sie dies wie eine Erfolgsprobe
auf Essenz mit der Willenskraft des Ziels
als Mindestwurf.

ENTFREMDUNG

Diese Kraft ermoglicht es einem
Wesen, ein oder mehrere Opfer mit ei-
ner Aura zu umihidillen, die die Opfer den
Blicken anderer entzieht. Das wird wie
die Unsichtbarkeit beim Zaubern behan-
delt, und zwar mit einer Kraftstufe gfeich
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der Essenz des Wesens. Ein Opfer un-
terliegt der Entfremdungskraft fiir eine
Anzahl Stunden gleich der Essenz des
Critters.

Die Entfremdungskraft ist nicht als
wohltitiger Schutzzauber gedacht, viel-
mehr sind die Opfer fiir ihre Umgebung
nicht zu sehen, nicht zu beriihren und
nicht zu héren, so als wiirden sie gar
nicht existieren. Autofahrer bremsen
ihretwegen nicht, niemand spricht mit
ihnen, und ihre Freunde schieflen durch
sie hindurch. Verzweiflung macht sich
in ithnen breit.

Das Opfer mufs mindestens 1 Erfolg
auf ein passendes Attribut oder eine
geeignete Fertigkeit gegen die Essenz
des Critters als Mindestwurf schaffen,
um eine gefihrliche Situation zu vermei-
den oder jemandes Aufmerksamkeit zu
erringen.

ESSENZENTZUG

Mit Hilfe dieser Kraft vermag ein
Wesen einem anderen Essenz zu ent-
ziehen und die geraubten Punkte zur
eigenen Stufe zu addieren. Das Wesen
darf auf diese Weise seine Essenzstufe
bis maximal auf das Doppelte des nor-
malen Hochstwertes fiir seinen Typ stei-
gern. (Weitere Einzelheiten siehe Seite
42 der Shadowrun-Regeln).

FARBANPASSUNG (SELEKTIV)

Die verbreitetste Form der Farbanpas-
sung beeinfluBt den sichtbaren Bereich
des elektromagnetischen Spektrums
einschlieBlich des von Zwergen und
Trollen gesehenen Spektrums. Diese
Kraft verleiht einem Wesen die Fahig-
keit, Licht um sich zu brechen und fast
unsichtbar zu werden. Wenn sich das
Wesen nicht bewegt, ist der Mindest-
wurf, um es aufzuspiiren, 10; wenn das
Wesen sich bewegt, ist der Mindestwurf
8. Da dieser Effekt die raumliche Wahr-
nehmung eines jeden, der das Wesen
angreift, vollig durcheinanderwirbelt,
haben alle Fernkampfattacken +2 auf
den Mindestwurf. Farbanpassung wirkt
nur gegen Gerite oder Wahrnehmungs-
formen, die sichtbares, infrarotes oder
ultraviolettes Licht verwenden. Damit
wiirde sie Infarotsicht und die meisten
Formen von Cyberaugen beeinflussen,
nicht aber einen Charakter, der Ultra-
schallsicht oder antipersénlichen Radar
verwendet.

Seltenere Formen von Farbanpassung
brechen Schallwellen, Mikrowellenradar
oder sind auf eine kleinere Bandbreite
des elektromagnetischen Spektrums
begrenzt.

FEUERSCHUTZ

Einem Wesen mit der Kraft Feuer-
schutz machen normale Feuer absolut
nichts aus. Nichtmagisches Feuer fugt
dem Wesen ungeachtet seiner Tempe-
ratur Gberhaupt keinen Schaden zu.
Handelt es sich um magisches Feuer (z.
B. einen Feuerball) hat diese Kraft die-
setben Auswirkungen wie (mmunitat

gegen Feuer (d. h. das Wesen erhdlt bei
der Schadenswiderstandsprobe eine
Anzahl zusétzlicher Wirfel gleich seiner
doppelten Essenzstufe).

FLAMMENAURA

Das Wesen kann Flammen aus sei-
ner Kérperoberfliche ziingeln lassen,
die jeden, der es beriihrt, verbrennen.
Intensive Formen dieser Kraft kénnen
hdlzerne Waffen entflammen oder so-
gar Metall- oder Plastikwaffen schmel-
zen lassen.

Jeder erfolgreiche Nahkampfangriff
gegen ein Wesen mit dieser Kraft be-
deutet, daB auch der Angreifer Schaden
durch die starke Hitze erleidet. Er muR
auf seine Konstitution gegen einen
Schaden in Héhe von (Essenz der
Kreatur)M wiirfeln. Panzerung kann da-
bei hilfreich sein, vorausgesetzt, der
Spielleiter bestimmt, daf der Angreifer
die Kreatur mit einem gepanzerten Kor-
perteil getroffen hat.

Die Flammen erhdhen das Powerni-
veau jedes erfolgreichen Nahkampfan-
griffs, den die Kreatur ausfiihrt, um 2.

FLAMMENODEM

Mit dieser Kraft kann ein Wesen Feu-
er speien, haufig in Form eines Feuer-
atems. Dieser Angriff hat einen Scha-
denscode von (Essenz)L.

Ein Wesen kann den Angriff aufrecht-
erhaiten, erieidet dann aber Entzug wie
ein Zauberer. Der Entzugscode betragt
(Essenz)S. Bei einer Aufrechterhaltung
des Flammenodems verteilt das Wesen
die Auswirkungen iber eine Anzahl
Quadratmeter gleich seiner Essenzstu-
fe. Leicht entflammbare Gegenstinde
kénnen durch solch einen Angriff ent-
ziindet werden.

GESTEIGERTE BEWEGUNG

Mit der Kraft Gesteigerte Bewegung
kann das Wesen seinen Bewegungsfak-
tor mit seiner Essenz multiplizieren und
diesen erhdhten Wert eine Anzahl von
Minuten lang aufrechterhalten, die sei-
ner (Essenz)W6 entspricht. Diese erhéh-
te Geschwindigkeit kann nur fiir unun-
terbrochene Fortbewegung tber Land
benutzt werden; in taktischen oder
Kampfsituationen ist sie nicht einsetz-
bar.

GESTEIGERTE REAKTIONEN

Ein Wesen mit der Kraft Gesteigerte
Reaktionen addiert (Essenz/2) Wiirfel zu
seinem Initiativwurf (abrunden). Diese
Verbesserungsfahigkeit kann in der Dau-
er und Anzahl der Anwendungen be-
grenzt sein.

GESTEIGERTE SINNE

Diese Kraft umfaBt Schwachlicht- und
Infrarotsicht, eine Intensivierung von
Gehor- und Geruchssinn, warmesplren-
den Organen, Sonaren und Bewegungs-
detektoren (die Fédhigkeit, elektrische
Feldstérungen wahrzunehmen) usw.

GIFT

Der Angriff des Wesens ist giftig. Der
Schadenscode betrdgt (Essenz)S. Behan-
deln Sie diese Kraft als Toxin mit einer
Schnelligkeit von 1 Runde.

GRAUEN

Diese Kraft ermoglicht es einem
Wesen, seinem Opfer Uberwidltigende
Angst entweder vor dem Revier oder
ihm selbst einzufléBen. Das Opfer sucht
in wilder Panik den ndchsten Ort auf,
der ihm Sicherheit zu bieten scheint.

Der Spielleiter sollte eine verglei-
chende Probe auf die Willenskraft des
Opfers und die Essenz der Kreatur wiir-
feln, wobei der Mindestwurf jeweils
durch die gegnerische Stufe angegeben
wird. Die Nettoerfolge der Kreatur sind
ein MaBstab fiir die Stiarke der Angst.

HYPNOTISCHER GESANG

Der Gesang des Wesens wirkt auf alle
Wesen, die ihn horen kénnen, hypno-
tisch. Der Gesang wirkt wie ein Angriff
mit Code (Essenz)M, bei dem man dem
Schaden mit Willenskraft widersteht und
der auf den Geistigen Zustandsmonitor
wirkt. Wenn alle Felder ausgefiillt sind,
steht das Opfer fasziniert und unbeweg-
lich da und kann keine kérperlichen,
magischen oder geistigen Handlungen
einleiten. Die Auswirkungen halten an,
solange das Wesen singt. Cyberohren
mit Ddmpfer senken den Angriffscode
auf (Essenz)L. Ohrstopsel kénnen den
Angriffscode je nach ihrer Wirksamkeit
auf (Essenz-1)M senken oder véllig auf-
heben.

ILLUSION

lllusion verleiht einem Wesen die
Kraft, Bilder oder Eindriicke direkt in den
Geist eines ausgewdhlten Ziels oder
ausgewdhlter Ziele innerhalb seiner
Reichweite zu projizieren. Behandein Sie
diese Kraft wie den Zauber Unterhaltung
mit einer der Essenz des Wesens ent-
sprechenden Kraft. Das Ziel muf8 nicht
freiwillig bereit sein, die lllusion zu emp-
fangen.

IMMUNITAT GEGEN ALTERN

Das Wesen altert nicht und wird auch
nie unter den schwdchenden Auswir-
kungen fortgeschrittenen Alters leiden.

IMMUNITAT GEGEN FEUER

Das Wesen erhdit beim Widerstand
gegen Feuer oder auf Feuer basierende
Angriffe eine Anzahl zusdtzlicher Wiir-
fel gleich seiner doppelten Essenzstufe
(auch gegen magisches Feuer).

IMMUNITAT GEGEN GIFTE

Das Wesen erhdlt beim Widerstand
gegen die Auswirkung eines Toxins (Gift
oder Droge) eine Anzahl zusatzlicher
Wiirfel gleich seiner doppelten Essenz-
stufe.
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IMMUNITAT GEGEN KALTE

Das Wesen kann auch im kéltesten
Lebensraum noch bequem leben. Es
erhdlt auch beim Widerstand gegen
Schaden durch auf Kilte basierende
Angriffe eine Anzahl zusatzlicher Wiir-
fel gleich seiner doppelten Essenzstu-
fe.

IMMUNITAT GEGEN
KRANKHEITSERREGER

Das Wesen erhdlt beim Widerstand
gegen Infektionen oder Krankheiten
eine Anzahl zusdtzlicher Wiirfel gleich
seiner doppelten Essenzstufe.

IMMUNITAT GEGEN
NORMALE WAFFEN

Das Wesen erhdlt beim Widerstand
gegen von gewdhnlichen Waffen ange-
richteten Schaden eine Panzerung gleich
seiner doppelten Essenzstufe. Diese
Kraft wirkt nicht gegen magische Waf-
fen. Gegen elementaren Schaden (wie
Feuer, Luftmangel, Wasserwerfer und so
weiter) werden die Auswirkungen hal-
biert (Panzerstufe gieich der Essenz).

INFEKTION

Wenn ein essenzentziehendes We-
sen (wie ein Vampir) die Essenz eines
Opfers auf O reduziert hat, wird das
Opfer krank und stirbt scheinbar. Kurz
nach seinem ,Tod“ wird es als Wesen
des Typs wiederauferstehen, dem es
den Essenzentzug zu verdanken hat.
Seine Essenz betrdgt nach wie vor O.
Solche ,neugeborenen” Kreaturen sind
gefdhrlich. Obwohl sie ihrer neuen Ver-
fassung kaum bewuft sind, treibt der
Instinkt sie an, ihren Hunger auf jede
erdenkliche Weise zu stillen.

Nach ihrem ,Tod" werden dergestalt
infizierte Charaktere nicht mehr von den
Spielern gefiihrt, sondern fortan vom
Spielleiter.

KALTEAURA

Kalteaura verleiht einem Wesen die
Kraft, sich in einen Bereich duBerster
Kdlte zu hiillen, der jedem Schaden zu-
fligt, der ihn berihrt. Die Aura geht vom
Koérper des Wesens aus, ihr Radius ent-
spricht der Essenz des Wesens in Zen-
timetern. Die Temperatur der Kalteaura
betrdgt etwa -100 Grad Celsius. Die
meisten Flissigkeiten gefrieren fast so-
fort, und Metalle werden meist briichig.

Jeder erfolgreiche Nahkampfangriff
gegen ein Wesen mit dieser Kraft be-
deutet, daB auch der Angreifer Schaden
durch die starke Hitze erleidet. Er muf
auf seine Konstitution gegen einen
Schaden in Hohe von (Essenz der
Kreatur)M wiirfeln. Panzerung kann da-
bei hilfreich sein, vorausgesetzt, der
Spielleiter bestimmt, daB der Angreifer
die Kreatur mit einem gepanzerten Kor-
perteil getroffen hat.

Jeder gelungene Nahkampfangriff
gegen ein Wesen mit Kdlteaura bedeu-
tet, daf durch die intensive Kdite auch
der Angreifer Schaden erfeidet. £r muf

auf seine Konstitution gegen einen
Schaden in Héhe von (Essenz des
Wesens)M Betdubung wiirfeln. Panze-
rung kann dabei hilfreich sein, voraus-
gesetzt, der Spielleiter bestimmt, daf
der Angreifer die Kreatur mit einem
gepanzerten Korperteil getroffen hat.

Jeder gelungene Nahkampfangriff
eines Wesens mit Kélteaura erhéht den
Schadenscode nur fir die Widerstands-
probe des Opfers um 2.

LAHMENDE BERUHRUNG

Jede Berihrung (einschlieBlich An-
griffe, die keinen Schaden bewirken)
reduziert fir 2ZW6 Minuten die Schnel-
ligkeit des Opfers um die Essenzstufe
des Wesens. Mehrfache Beriihrungen
kénnen auch mehrfache Senkungen der
Schnelligkeit herbeifiihren. Sinkt die
Schnelligkeit auf O, wird das Opfer be-
wegungsunfdhig. Um weiteratmen zu
kénnen, muf es jede Minute eine Wil-
lenskraftprobe gegen die Essenz des
Critters wirfeln. Schafft es eine dieser
Proben nicht, hért es auf zu atmen und
stirbt in 1W6 Minuten, es sei denn, der
Lahmungseffekt hért vorher auf oder
Erste Hilfe wird angewandt.

MAGIERESISTENZ

Wesen mit der Kraft Magieresistenz
addieren bei Widerstandproben gegen
Zauber ihre Essenz zum jeweils gefrag-
ten Konstitutions- oder Willenskraftwert
hinzu.

MAGISCHER SCHUTZ

Mit dieser Kraft (deren Stufe durch
die Essenz angegeben wird) hilft das
Wesen der geschiitzten Person bei der
Abwehr von Zauberspriichen.

MANA-ORTUNG

Wesen mit der Kraft Mana-Ortung
kdnnen die Manipulation magischer
Energien in einem Bereich von (Essenz)
W6x10 Metern orten und lokalisieren.

MANIFESTATION

Geister in manifester Gestalt tber-
nehmen die fir sie angegebenen Attri-
butwerte. Solange sie in Astralform sind,
entsprechen ihre Attribute ihrer Essenz.
Geister in manifester Form sind korper-
lich verietzbar.

Wenn ein Angreifer einen manife-
stierten Geist mit einer weitlichen Waf-
fe angreift, beniitzen Sie seine Willens-
kraft anstelle der normalen Waffenfer-
tigkeit. In der Konfrontation mit Wider-
sachern aus der Geisterwelt ist uner-
schiitterliche Willensstarke wichtiger als
Waffengeschick. Angriffe mit Waffenfo-
kussen, sonstige magische Angriffe und
solche unter Ausnutzung einer Ver-
wundbarkeit des Geistes unterliegen
nicht dieser Regel.

Des weiteren haben manifestierte
Geister die Kraft der Immunitdt gegen
normale Waffen gegeniiber Fern-
kampfangriffen, da diese den Willen des
Angreifers nicht mit voffer ,fadung”

Gbertragen. Gegenlber solchen Angrif-
fen sind sie mit einer Stufe gleich ihrer
doppelten Kraftstufe ,gepanzert”.

Im Nahkampf sieht das anders aus,
da dabei nichts die Auswirkungen der
Courage dampft, mit der der Angreifer
kampft.

In Astralgestalt erhalten Geister ei-
nen Initiativemodifikator von +20 und
in Manifestationsgestalt einen von +10.

MIMIKRY

Die Kraft Mimikry verleiht einem
Wesen die Fahigkeit, eine Vielzahl von
Gerduschen nachzuahmen, darunter
auch die Jagdrufe anderer Wesen. Die-
se Mimikry ist fast perfekt. Der Mindest-
wurf, um das Gerdusch als nachgeahmt
zu erkennen, ist (Essenz des Wesens)+3.

NEBELGESTALT

Das Wesen kann seinen Korper in ei-
nen Nebel verwandeln, anscheinend
durch Beherrschung des molekularen
Zusammenhangs der Zellen. Der Nebel
kann jeden Spalt und jede Liicke durch-
dringen, die nicht luftdicht ist, ja, sogar
in Filtersysteme eindringen, die gegen
Gase und Verschmutzung gesichert
sind. Systeme, die gegen das Eindrin-
gen von Bakterien oder Viren gesichert
sind, halten ihn jedoch auf. Solange es
Nebelgestalt hat, ist das Wesen zusatz-
lich mit Immunitit gegen normaile Waf-
fen versehen, einschiieffich soicher,
gegen die es eine Verwundbarkeit auf-
weist. Ein Wesen in Nebelgestalt kann
durch Magie beeinfluBt werden. Wird
es einer Substanz ausgesetzt, gegen die
es allergisch ist, verwandeit es sich
zwangsweise in seine korperliche Ge-
stalt zurlick (das Allergen, das am ehe-
sten dazu fiihrt, ist das Sonnenlicht; an-
dere Substanzen mussen in Form von
Pulvern oder Filissigkeiten in den Ne-
bel gespritht werden). Ein Wesen be-
notigt eine Komplexe Handiung, um
Nebelgestalt anzunehmen. Muf es sie
gezwungenermaBen wieder ablegen, so
geschieht dies augenblicklich.

PESTILENZ

Das Opfer wird mit einer Krankheit
infiziert, die von den Auswirkungen ei-
ner VITAS-3-Infektion d&hnelt. Zu den
Einzelheiten siehe Seite 186 der Shado-
wrun-Regeln.

PSYCHOKINESE

Das Wesen vermag psychokinetische
Energie mit einer Stirke gleich seiner
Essenzstufe zu erzeugen, was &hnlich
funktioniert wie der Zauberspruch , Zau-
berfinger*.

REGENERATION

Wesen mit der Kraft Regeneration
sind durch Wunden nicht zu téten, au-
Ber wenn das Ruckgrat, das Gehirn oder
andere lebenswichtige Organe verletzt
werden. Uberpriifen Sie das stets, wenn
das Wesen eine Tédliche Wunde erhdlt
oder kumufative Wunden es nfeder-
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strecken. Werfen Sie 1W6. Ein Ergeb-
nis von 1 gibt an, daB das Wesen tat-
sdchlich tot ist. Sonstige Wunden
schmerzen dem Wesen trotz dieser Kraft
und hemmen seine Aktionen wie bei
normalen Charakteren, aber falls die
Wunden es nicht téten, verschwinden
sie mit Beginn der nidchsten Kampfrun-
de wieder.

Schaden durch Waffen, die massive
Gewebeschdden herbeifiihren (Feuer,
Explosionen und so weiter) tétet das
Wesen bei einem Wiurfelergebnis von
1 oder 2 auf 1W6.

SCHALLENTLADUNG

Schallentladung verleiht einem We-
sen die Kraft, einen Schrei auszustofen,
der anderen Wesen kdrperlichen
Schmerz zufligt. Unintelligente Wesen
erziirnt der Schrei Uiblicherweise. Men-
schen und Metamenschen, die das Ge-
rdusch nicht irgendwie abblocken, ad-
dieren in der Runde, in der das Wesen
schreit, +2 auf alle Mindestwiirfe. Die-
se Erschwernis gilt nicht fiir Charaktere
mit Cyberohren, die mit Schallddmpfern
ausgestattet sind, steigt aber fiirr Cha-
raktere mit Cyberohren, die iiber einen
erweiterten Hochfrequenzbereich ver-
fugen, auf +3. Manche Wesen stoRen
diesen Schrei auf einer so hohen Fre-
quenz aus, dafl er fur Menschen und
Metamenschen ohne Hérhilfen nicht
wahrnehmbar ist. In diesen Fdllen ha-
ben Charaktere ohne Hérhilfen keine
Nachteile; Wesen, die extrem hohe Fre-
quenzen zu héren vermogen, leiden
jedoch unter den oben beschriebenen
Auswirkungen.

SCHUTZ

Diese Kraft erlaubt es einem Wesen,
in seinem Revier Unfélle zu verhindern,
sowohl normale wie durch die Kraft des
Unfalls hervorgerufene.

STEIGERUNG KORPERLICHER AT-
TRIBUTE

Mit Hilfe dieser Kraft addiert ein We-
sen seine aktuelle Essenzstufe zu sei-
nen kérperlichen Attributen. Die Kraft
kann auf bestimmte Attribute oder auch
in der Wirkungsdauer und der Anzahl
der Anwendungsmoglichkeiten be-
grenzt sein.

STILLE

Stille verleiht einem Wesen die Kraft,
sich mit einem Bereich vélliger Stille zu
umgeben, dessen Durchmesser der Es-
senz des Wesens in Metern entspricht.
In diesem Bereich ist kein Gerdusch zu
héren, weder von dem Wesen noch von
jemand anderem. Gerdusche, deren
Quelle in diesem Bereich liegen, wer-
den direkt an der Quelle ausgeblendet;
niemand kann sie hdren.

SUCHE

Suche erlaubt einem Wesen, inner-
halb seines Revier eine beliebige Per-
son, einen Ot oder Gegenstand aufzu-

spiiren. Seine Stufe fir die Wahrneh-
mung verborgener Gegenstidnde oder
Personen entspricht seiner doppelten
Essenz. Fihren Sie eine vergleichende
Erfolgsprobe gegen die Intelligenz des
Opfers durch.

TIERBEHERRSCHUNG

Manche Critters verfugen uber eine
gesteigerte Empathie gegenuber Tieren,
die Gblicherweise auf eine bestimmte
Art begrenzt ist, etwa auf Raubtiere oder
Schuppentiere. Tierkontrolle verleiht
dem Wesen die Kraft, das Tier automa-
tisch am Angreifen, Alarmgeben und so
weiter zu hindern. Durch Konzentrati-
on kann das Uber diese Kraft verfiigen-
de Wesen ein einzelnes Tier so beherr-
schen, daf} er die Welt mit dessen Sin-
nen wahrnimmt und sein Verhalten
lenkt. Dieses Verhalten ist auf die fir
diese Tierart normalen Verhaltensmuster
begrenzt. Dementsprechend kdnnte ein
kontrollierter Affe kein Auto fahren. Die
Anzahl kleiner Tiere (Katzen, Ratten und
so weiter), die ein Critter beherrschen
kann, entspricht (Charisma)W6. Er kann
eine seinem Charisma-Attribut entspre-
chende Anzahl gréfBerer Tiere (Wéolfe,
Léwen und so weiter) beherrschen.

UBLER ATEM

Die Ubelkeit erregenden Auswirkun-
gen, die der Atem des Wesens zeitigt,
behindern das Opfer in seinen Aktio-
nen. Das Opfer wirfelt eine Wider-
standsprobe auf Willenskraft oder Kon-
stitution (die hohere der beiden Stufen)
gegen den Schadenscode dieser Kraft:
(Essenz des Wesens)S - Betaubung. Pan-
zerungen und Hautpanzerungen helfen
nicht.

UNFALL

Die Kraft Unfall beféhigt ein Wesen
dazu, scheinbar normale Unfélle gesche-
hen zu lassen. Die Art der Unfille und
deren Ergebnisse variieren entspre-
chend dem Gelédnde, das von dem We-
sen beherrscht wird. Wird ein Charak-
ter durch diese Kraft beeinflut, muf er
eine Probe auf Schnelligkeit oder intei-
ligenz (je nachdem, weiches Attribut
hoéher ist) gegen einen Mindestwurf
gleich der Essenz des angreifenden
Wesens wiirfeln. Schafft er die Probe
nicht, so stolpert er oder bekommt den
Mund voller Blatter oder gar eine Sah-
netorte ins Gesicht oder dhnliches. Un-
fall ist nicht direkt gefahrlich, kann es
aber umweltbedingt werden. So ist
nicht auszuschlieBen, daB der Sturz von
einem schmalen Felssims im Gebirge die
unangenehmsten Folgen nach sich
zieht.

VERSCHLEIERUNG

Diese Kraft beinhaltet eher die Fahig-
keit eines Wesens, sich innerhalb sei-
nes Reviers zu verbergen, als sich un-
sichtbar zu machen. Ein Wesen kann
Verschleierung dazu nutzen, wenn es
ein Naturgeist ist, seinen Beschwérer

bzw. sich und seine Gefihrten vor einer
Gefahr zu verbergen, oder auch dazu,
etwas zu verstecken, was von Leuten
gesucht wird. Der Einsatz dieser Kraft
addiert die Essenzstufe des Wesens zum
Mindestwurf fiir jeden Wahrnehmungs-
wurf. Wenn der Spielleiter also festlegt,
daf eine Suche nach dem Wesen nor-
malerweise einen Mindestwurf von 5
hdtte, sollte er den Mindestwurf auf
S5+(Essenz des Wesens) erhéhen.

VERSCHLINGEN

Die Kraft ermdglicht es einem We-
sen, ein Opfer in sich oder auch in ein
der Art des Wesens entsprechendes
Gelande oder Element hineinzuziehen.
Das Opfer unterliegt allen Auswirkun-
gen eines Untertauchens in der jeweili-
gen Substanz, ist also meistens vom
Ersticken bedroht.

Der Spielleiter sollte eine verglei-
chende Probe auf die Willenskraft des
Opfers und die Essenz der Kreatur wiir-
feln, wobei die gegnerische Stufe je-
weils den Mindestwurf angibt. Verglei-
chen Sie die Erfolge. Erzielt die Kreatur
mehr Erfolge, wird das Opfer von der
Substanz verschlungen und erstickt oder
erleidet einen anderen passenden Scha-
den. Es kann nicht entkommen, solan-
ge die Kreatur die Kraft gegen es ein-
setzt. Greift die Kreatur jedoch ein an-
deres Opfer an (sei es mit einer Kraft
oder einer kdrperlichen Attacke), so wird
das erste aus der Verschlingung befreit.

Fir jede Runde, in der ein Charakter
vom Ersticken bedroht ist, wiirfelt der
Spieler auf Konstitution gegen den Scha-
denscode (Essenz der Kreatur)M - Be-
tdubung. Hautpanzerungen und getra-
gene Panzerungen zdhlen in diesem Fall
nicht mit.

Geister, die Uber diese Kraft verfii-
gen, unterliegen den folgenden Regeln:

Der Versuch zu verschlingen ist ein
Nahkampfangriff. Der Geist setzt seine
Schnelligkeit ein, um das Ziel zu tref-
fen. Das Ziel muB einen erfolgreichen
Gegenangriff durchfithren, um dem Ver-
schlingen zu entgehen. Wird das Opfer
verschlungen, sind die Auswirkungen
unterschiedlich.

Jedesmal, wenn das Opfer mit einer
Handlung an der Reihe ist, kann es zu
entrinnen versuchen. Wirfeln Sie eine
vergleichende Probe auf die Stdrke des
Opfers und die Essenz des Geistes ge-
gen Mindestwurf 4. Gewinnt das Op-
fer, ist es frei. Jedesmal, wenn der Geist
mit einer Handlung an der Reihe ist,
miissen verschlungene Opfer dem ent-
sprechenden Schaden widerstehen.

Von Feuer verschlungen: Als wiirde
man von dem Geist im Kampf getrof-
fen; Schaden (Essenz)M, +2 Powerni-
veau fiir die Flammenaura. Der Charak-
ter muf einem Schaden in Héhe von
(Essenz+2)M widerstehen. Stofpanze-
rung hilft, nicht jedoch ballistische Pan-
zerung, die zu schmelzen droht.

Von Wasser verschlungen: Das Op-
fer mufs einem Schaden von {Essenz)M

HANDBUCH DER ERWACHTEN

WESEN — BAND I: NORDAMERIKA 11




>

- Betdubung widerstehen. Das Power-
niveau steigt um 1 pro Handlung des
Geistes seit Verschlingung des Opfers.
Dieses Verfahren ist geféhrlicher als nor-
males Ertrinken, da der Geist grofien
Druck auf verschlungene Opfer ausiiben
kann. Opfer, die das BewuBtsein verlie-
ren, bleiben wihrend der Handlungen
des Geistes weiter dem Schaden aus-
gesetzt und erleiden in der Folge Todli-
chen Schaden. Letzten Endes ertrinken
sie.

Von Luft verschlungen: Das Opfer
mufB den (Essenz)S-Betdubungseffekten
des Ublen Atems der Kreatur widerste-
hen, entweder mit Willenskraft oder
Konstitution, je nachdem, welches das
héhere Attribut ist. Da ein Geist Atem-
gerdte oder andere Schutzsysteme astral
durchdringen kann, bieten sie keinen
Schutz. Das verschlungene Opfer nimmt
von dem Moment an, in dem es be-
wufitlos wird, Tédlichen Schaden und
erstickt schlieBlich.

Von Erde verschlungen: Das Opfer
muB dem (Essenz)S-Schaden durch das
zermalmende Gewicht des Geistes wi-
derstehen. StoRpanzerung hilft dabei,
nicht jedoch ballistische.

VERSTEINERNDER BLICK

Schaut ein Opfer dem Wesen in die
Augen, muB ihm eine Widerstandspro-
be auf Intelligenz gegen die Essenz des
Wesens als Mindestwurf gelingen. Ein
Wesen kann eine seinem Essenzwert
entsprechende Anzahl von Opfern
gleichzeitig versteinert halten. Ein Fehl-
schlag bedeutet, dafl ein Opfer unter
Wirkung dieser Kraft nichts anderes ver-
suchen kann, als zu versuchen, den Zau-
ber zu brechen, was die oben beschrie-
bene Widerstandsprobe erfordert.

VERSTEINERUNG

Versteinerung ist die Kraft, ein Opfer
ahnlich zu beeinflussen, wie es der Zau-
ber tut. Die Auswirkungen sind ublicher-
weise dauerhaft. Wirksamkeit und Aus-
maR dieser Kraft kénnen variieren. Be-
nutzen Sie die Essenz des Wesens als
Kraft des Zaubers.

VERWIRRUNG

Durch Anwendung seiner Verwir-
rungskraft kann ein Wesen seinen Op-
fern die Orientierung rauben. Die Be-
troffenen wandern ziellos durch das
Revier des Critters. Die Verwirrung halt
flr so viele Stunden an, wie die Essenz-
stufe des Wesens angibt. Die Konse-
quenzen kénnen unterschiedlichster Art
sein. Wenn ein Herdgeist in einem Haus
Verwirrung stiftet, passiert vielleicht
nichts Schlimmeres, als daf Leute ge-
gen Wande laufen oder eine Toiletten-
tur versehentlich fir den Ausgang hal-
ten. Stiftet jedoch ein Berggeist in sei-
nem heimischen Geldnde Verwirrung,
kénnte leicht jemand Uber die nachste
Klippe stiirzen.

Wenn Charaktere, die von dieser
Kraft befallen sind, irgendeine Probe

versuchen, ist der Mindestwurf um die
Essenz des die Kraft einsetzenden We-
sens erhdéht.

Zusatzlich muB das Opfer immer
dann, wenn es vor einer Entscheidung
steht, eine Willenskraftprobe gegen die
Essenz des Critters als Mindestwurf
wiirfeln. Scheitert es dabei, kann es sich
einfach zu nichts entschlieRen. Etwas
oder jemand muf es erst an die Not-
wendigkeit einer Entscheidung erin-
nern. Eine solche verbale Ermahnung
seitens eines Gefdhrten oder ein Angriff
erlaubt eine weitere Probe. Bleibt ein
Charakter sich in diesem Zustand selbst
iiberlassen, so spaziert er schliellich ins
Blaue davon.

Die Wirkung der Kraft hélt solange
an, wie das Opfer sich im EinfluBbereich
des Critters aufhdlt.

WETTERKONTROLLE

Wetterkontrolle erlaubt einem We-
sen, bestimmte Witterungsbedingun-
gen zu ,beschworen”. Sie kénnen nicht
véllig widernattirlich sein (d. h. kein Bliz-
zard im Death Valley) und erfordern ei-
nen entsprechenden Vorlauf (z. B. ein
Tief fur ein Gewitter). Die Witterungs-
bedingungen bauen sich in einem ge-
wissen Zeitraum auf und erreichen nach
1W6 Stunden ihren Hoéhepunkt. Sind
die Witterungsbedingungen erst einmal
beschworen, hat das Wesen sie nicht
mehr unter Kontrolle. (Somit kann ein
Wesen, das ein Gewitter beschworen
hat, nicht die Blitze lenken.)

ZWANG

Ein Wesen mit dieser Kraft kann sein
Opfer wie bei einer posthypnotischen
Suggestion zwingen, eine bestimmte
Handlung auszufiihren. Oft kann ein
Wesen nur eine bestimmte Handlung
erzwingen. Behandeln Sie diese Kraft
wie einen handlungsbeherrschenden
Zauber, wobei die Essenz des Critters
die Kraftstufe des Zauberspruches an-
gibt.

SCHWACHEN

ALLERGIE

Viele Wesen reagieren negativ auf
eine oder mehrere Substanzen oder
Umstdnde. Normalerweise halten die
Auswirkungen nur solange an, wie das
Wesen mit der Substanz in Berlihrung
ist. Zu den verbreiteten Allergenen ge-
héren Sonnenlicht, eisenhaltige Metal-
le, heilige Gegenstidnde (solche Aller-
gien scheinen psychosomatisch zu sein),
Kunststoffe und Schadstoffe.

Listig: Die Allergie argert das We-
sen, hat aber spieltechnisch keine be-
deutsamen Auswirkungen.

Leicht: Verursacht Unbehagen und
lenkt das Wesen ab (+1 auf alle Min-
destwiirfe).

Schwer: Die Beriihrung des Aller-
gens ist schmeszhaft fir das Wesen und

zwingt es oft zum Ruckzug. Aus der
betreffenden Substanz bestehende Waf-
fen haben ein um 2 erhéhtes Powerni-
veau.

Extrem: Selbst die leichteste Beriih-
rung des Allergens fiihrt zu einer Reak-
tion und fligt dem Wesen kdrperlichen
Schaden zu. Waffen aus der betreffen-
den Substanz haben ein um 2 erhéhtes
Powerniveau wie bei der schweren All-
ergie und verursachen eine zusétzliche
leichte Wunde.

ESSENZVERLUST

Das Wesen verfligt nicht Uber eine
eigene Essenzstufe. Es erlangt nur Es-
senz, indem es regelmafig die anderer
verzehrt. Jeden Monat verliert das We-
sen einen Essenzpunkt.

Ein Wesen, dessen Essenz auf O sinkt,
wird im Verlauf eines Monats sterben.
In dieser Zeit ist das Wesen gefdhrlich,
weil es sich ungeachtet seiner norma-
len Natur jetzt wie ein ausgehungertes
Raubtier benimmt, das in hirnloser Wut
hinter frischer Essenz herjagt.

NAHRUNGSBEDARF

Die Nahrung des Wesens muf} be-
stimmte Substanzen enthalten (oft Spu-
renelemente, manchmal aber auch eso-
terischere Bestandteile). Ohne diese
Substanz oder einen angemessenen Er-
satz in der Nahrung wird das Wesen
krank und stirbt.

REDUZIERTE SINNE

Einer oder alle Sinne des Wesens sind
in ihrer Wirksamkeit beschrinkt. Ubli-
cherweise arbeiten Reduzierte Sinne mit
dem halben normalen Wert.

VERWUNDBARKEIT

Der Metabolismus mancher Wesen
wird von Waffen, die aus bestimmten
Substanzen bestehen, drastisch gestort.
Das Schadensniveau solcher Waffen
steigt um 1 Schritt. Ein 2L-Holzpriigel
beispielsweise wére gegen ein Wesen
mit einer Anfdlligkeit gegen Holz eine
2M-Waffe. Wesen erholen sich (oder
regenerieren) von Wunden, die ihnen
von Waffen aus ebendieser Substanz
zugefiigt wurden, mit derselben Ge-
schwindigkeit wie von Wunden ande-
ren Ursprungs.

Einfacher Kontakt mit der Substanz
wird wie eine Lastige Allergie behan-
delt.
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ERWACHTE TIER

NAME KO S ST C 1 w E R ANGRIFFE
Aardwolf 3 4x5 3 - 2/4 2 6 4 4M

Krifte: Verschleierung (nur selbst)

Schwiichen: Allergie (Schadstoffe, leicht)

Agropelzer 2 4x3 3 - 3/4 2 6 4 3M oder Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn, Schwachlichtsicht).
Anmerkung: Multiplikator fiir Bewegung in Baumen ist 4.

Alpkatze
Als Hauskatze 1 4x4 1 - 2/4 4 (6) 5 2L, -1 Reichweite
Als ,Gepard“ 7 9x4 7 - 2/4 4 6) 5 8L

Krifte: Begierdenspiegelung (selbst, nur Gepard), Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht), Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, Konstitution und Stirke)

Bandersnatch 8 3x4 7 - 2/4 4 6) 4 8S, +1 Reichweite
Krifte: Farbanpassung, Mimikry.

Behemoth 10/2  4x3 25 - 2/2 5 6 3 7T
Krdfte: Verstarkter Panzer (4 Punkte)

Bergeinhorn 8 4x5 8 4 3/4 4 (6) 5 7M, +1 Reichweite
Krifte: Empathie, Immunitat gegen Gifte, Inmunitit gegen Krankheitserreger, Magieresistenz, Steigerung korperlicher Attribute (Schnel-
ligkeit), Suche

Bombardier 1 4x4 1 - 2/3 2 6 4 2L

Boobrie 2 3x5 2 - 2/3 2 6 4 4L, +1 Reichweite
Krifte: Pestilenz
Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 3.

Chimire 51 3x3 4 - 1/3 4 (5) 2 4M, -1 Reichweite
Krifte: Gift, Immunitat gegen Gifte, Verschleierung (nur selbst), Verstéirkter Panzer (4 Punkte)
Schwiichen: Verwundbarkeit (Eisen)

Dimmereule 3 5x4 3 - 2/4 2 (6) (4) 5L
Kréfte: Blindheit, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht, Infrarotsicht), Grauen, Stille
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Dzo00-Noo-Qua 9/2 5x2 10 1 3/3 4 (5) 4 7S, +1 Reichweite
Krifte: Essenzentzug, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Magieresistenz, Verstirkter Panzer (4 Punkte)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)
Einhornfisch 7 5x4 9 - 2/4 3 6) 4 6S, +1 Reichweite
Krifte: Immunitit gegen Krankheitserreger, Magieresistenz
Eiswurm 4 4x4 4 - 2/3 3 6) 5 3M
Krifte: Gesteigerte Sinne (Sicht), Immunitit gegen Kilte, Kalteaura
Schwiichen: Allergie (Feuer, leicht)
Felsenechse 3 3x4 3 - 13 3 6 5 6L
Krifte: Gift, Immunitit gegen Gift
* Feuerfalke 1 5x5 1 - 1/4 2 6 5 2L
Krifte: Gesteigerte Sinne (regulire Sicht, Infrarotsicht) -
Feuervogel - 2 5x3 2 - 2/3 3 (6) 4 5L
Krifte: Feuerschutz
* Fideal 4 3 3 - 1/3 2 4 4 3M, +1 Reichweite

Krifte: Atzende Sekrete, Gesteigerte Sinne (Bewegungserkennung), Regeneration, Unsichtbarkeit (nichtmagisch), Verschlingen
Schwichen: Verwundbarkeit (Feuer)
Anmerkung: Bewegung auf dem Land betragt 1.

Flachschidel 5 4x3 5 - 2/4 3 5 5 4M, +1 R. 0. Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, listig)

* Fledermensch 2 5x4 1 - 1/5 3 6 5 3L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor, Sonar), Schallentladung
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht), Reduzierte Sinne (Sicht)

Gabrielshund 3 4x4 3 - 2/3 4 (5) 4 (SHm
Krifte: Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Steigerung korperlicher Attribute (Stirke oder
Schnelligkeit, je einmal taglich fiir (Essenz) W6 Runden), Verschleierung (nur selbst), Zwang (Unbeweglichkeit)
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)
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ERWACHTE TIERE

NAME KO S ST C | w E R ANGRIFFE
Gargyl 103 4x3 8 - 2/4 4 (5) 3 (S)S
Krifte: Steigerung korperlicher Attribute (einmal taglich Stirke fur SW6 Runden), Ubler Atem, Verschleierung (nur selbst), Verstéarkter
Panzer (3 Punkte)
Schwichen: Verwundbarkeit (Eisen)
Anmerkung: Flugmultiplikator (Mdnnchen) betragt 4.

Geisterluchs 4 5x4 5 - 2/4 3 (6) 4 4S
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Nebelgestalt.

Giftgeist, Ert_!e 8 2x2 8 1 4 4 (4)A 7/12  4S, +1 Reichw., speziell
Krifte: Atzende Sekrete, Entfremdung, Grauen, Manifestation, Ubler Atem, Verschleierung

Giftgeist, Wasser 6 4x2 4 1 4 4 (A 10/15 4T Betaubung
Krifte: Atzende Sekrete, Bewegung, Entfremdung, Grauen, Manifestation, Suche, Unfall, Verschlingen

Gilateufel 411 4x3 4 - 1/4 3 6 3 4L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn und Sicht), Gift

Grottenschrat 3 3x4 2 2 3/4 3 6 3 Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Verschleierung
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Hollenhund 4 4x4 5 - 3/4 3 (6} 6 6M
Krifte: Flammenodem, Gesteigerte Sinne (Sicht und Geruchsinn, Schwachlichtsicht), Immunitét gegen Feuer

Héllenschldngler 3 3x2 3 - 1/3 2 6 4 6L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Bewegungserkennung), Immunitit gegen Gifte, Lihmende Beriihrung
Schwichen: Allergie (Unverschmutztes Wasser, leicht), Reduzierte Sinne (Sicht)
Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 5.

* Incubus 6 2x2 9 3 3/5 4 (6) 4 55, +1 Reichweite
Krifte: Begierdenspiegelung, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Itlusion
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer)

* Irrlicht 5 10 - - 2 5 2W6/A 5 3M, -1 Reichweite
Krifte: Bewegung (Verlangsamung in Siimpfen und Marschen), Essenzentzug, Immunitit gegen normale Waffen, Manifestation, Psycho-
kinese, Regeneration
Schwichen: Essenzverlust

Jahrhundertfrettchen 2 4x4 2 - 2/4 2 (6) 5 M
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn, Schwachlichtsicht, Infrarotsicht), Mana-Ortung, Steigerung korperlicher Attribute
(Schnelligkeit, einmal taglich fir (Essenz)W6 Runden)
Schwiichen: Allergie (Mana, leicht)

Kalifornischer Geier 4 4x5 4 - 2/5 3 (6) 4 3S
Krifte: EinfluR (Hoffnungslosigkeit), Gesteigerte Sinne (Sicht), Immunitit gegen Gifte, Immunitat gegen Krankheitserreger
Schwichen: Allergie (Umweltverschmutzung, schwer)

Killermandrill 9 4x5 10 - 2/3 4 (5) 4 8S
Krifte: EinfluB (Depression), Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Steigerung korperlicher Attribute (Starke,
einmal taglich fur (Essenz)W6 Runden)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

* Kleinerer Donnervogel 3 6x2 3 - 2/5 3 (6) 6 6L
Krifte: Elektrische Entladung (EMP), Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Wetterkontrolle (Gewitterstiirme)
Anmerkung: Flugmultiplikator ist 4.

Kleinerer Rock 4 5x4 4 - 2/4 2 6 4 3M
Krifte: Gesteigerte Sinne (regutire Sicht, Schwachlichtsicht), Immunitat gegen Gifte, Immunitét gegen Krankheitserreger

* Lambtonechse 7/2 4x2 5 - 1/4 3 5 3 3S, +1 Reichweite
Krifte: Lihmende Beriihrung
Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 4.

Leviathan 1172 5x3 10 - 2/4 3 6 5 97
Krifte: Gesteigerte Sinne (Sonar), Mimikry, Verstirkter Panzer (2 Punkte)

Lindwurm 9 3x2 8 - 2/4 4 (6) 4 8S, +1 Reichweite
Krifte: FinfluR (Furcht), Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Gift, Immunitat gegen Gifte
Anmerkung: Flugmultiplikator betragt 6.

Mantikor 8 6x4 8 - 3/4 3 6 6 7S, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Gift
Schwiichen: Allergie (Umweltverschmutzung, leicht)

Meeresdrache 4 4x4 4 - 2/3 3 (6) 5 3M, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Steigerung korperlicher Attribute (Bewegung, einmal taglich fur (Essenz)W6 Runden)
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ERWACHTE TIERE

NAME KO ) ST C I w E R ANGRIFFE
Meerjungfrau 4 6x4 6 - 2/4 3 6 4 45
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehar), Steigerung kérperlicher Attribute (Schnelligkeit, einmal taglich fir (Essenz x2)W6 Runden)
Schwiichen: Nahrungsbedarf (Quecksilber)

Megalodon ’ 15/2  5x4 13 - 1/3 3 6 5 10T
Kréfte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Regeneration

Mimikrischlange 4 4x3 8 - 2/4 2 6 4 5M
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Mimikry

Moloch 15/4  4x3 42 - 1/3 9 7 4 9T
Kréfte: Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn, Bewegungserkennung), Grauen, Immunitit gegen Feuer, Immunitét gegen Gifte,
Immunitit gegen Kilte, Inmunitit gegen Krankheitserreger, Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, einmal taglich fur (Essenz x2)W6
Runden), Verstirkter Panzer (8 Punkte)

Nacktgorilla 8 4x3 8 - 2/3 3 (6) 5 7S, +1 Reichweite
Krifte: Atzende Sekrete, Bewegung (senken), Immunitit gegen Feuer
Schwichen: Allergie (Kilte, leicht)

Novopossum 3 4x4 3 - 2/4 2 6 4 6L
Krifte: Atzender Speichel, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht)

Piasma 11/2 4x5 13 - 2/4 4 6 4 97, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht, Breitbandgehor), Steigerung korperlicher Attribute (Starke oder Schnel-
ligkeit, je einmal taglich fur (Essenz x2)W6 Runden)

Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, listig)

Pricuricu 1 4x4 0 - 1/4 1 6 4 1L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Schallentladung (Hochfrequenz)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Radschlange 3 3x4 4 - 2/3 3 6 4 6L, -1 Reichweite
Kriifte: Gift
Anmerkung: Rollmultiplikator ist 5.

Riesengiirteltier 4/2 3x3 3 - 1/3 2 6 4 2M, -1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), immunitét gegen Gifte, Verstarkter Panzer (4 Punkte)
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht)

* Riesenratte 2 5x3 1 5 2/5 3 4) 5 4L, -1 Reichweite
Krifte: Immunitit gegen Gifte, Immunitit gegen Krankheitserreger, Tierbeherrschung (normale Ratten), Verschleierung (nur selbst)
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Riesenschildkrote 8/3 3x2 5 - 2/4 3 (6) 3 3M
Krifte: Bewegung, Magieresistenz, Verschlingen
Schwichen: Allergie (Quecksilber, extrem), Verwundbarkeit (Quecksilber)
Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 5.

* Riesenvielfral 7 4x5 4 - 2/4 2 6 5 5S
Krifte: Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Steigerung korperticher Attribute (Schnelligkeit, einmal taglich fiir (Essenz)W6
Runden

Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht)

Riesenwildschwein 4 4x6 4 - 2/3 3 6 4 (StM
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geh6r und Geruchsinn), Steigerung korperlicher Attribute (Stirke, einmal taglich fir (Essenz x3)W6 Runden)

Sibelzahntiger 5 5x4 5 - 2/4 2 6 4 58
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht, Infrarotsicht)

Salamander 5 6x3 2 4 4 4 (4)A 10/15 4S
Krifte: Flammenaura, Flammenodem, Immunitit gegen Feuer, Magieresistenz, Manifestation, Psychokinese, Schutz, Verschlingen
Schwiichen: Allergie (Wasser, schwer), Verwundbarkeit (Wasser)

Schattenhund 4 4x4 5 - 2/4 3 6 4 5M
Krifte: Dunkelheit, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Stille
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer)

Schnee-Elch 11 4x4 9 - 2/4 3 (6) 4 6S
Krifte: Gesteigerte Sinne (regulare Sicht, Schwachlichtsicht), Immunitat gegen Kilte, Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligk), Stille

Schneeschlange 2 3x3 2 - 1/4 2 (6) 3 4L
Kréfte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn, Schwachlichtsicht), Gift, Immunitit gegen Kiilte, Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit)
Schwichen: Verwundbarkeit (Feuer)

Schwarzer Bluthund 3 5x4 4 - 2/4 3 (6) 4 4M
Krifte: Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn, Schwachtichtsicht, Bewegungserken
nung), Grauen, Unfall
Schwichen: Allergie (Eisenhut oder Meerrettich, schwer)
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ERWACHTE TIERE

NAME KO S ST C | w E R ANGRIFFE
Seeschlange 10/2 4x4 18 - 1/4 4 6 4 7S, +1 Reichweite
Krifte: Steigerung kérperlicher Attribute (Schnelligkeit, zweimal taglich fir (Essenz)W6 Runden)

Sirene 3 8x2 4 - 3/5 5 (5) 5 4M
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Hypnotischer Gesang, Immunitit gegen Gifte, Immunitat gegen Krankheitserreger

* Speifledermaus 2 4x4 1 - 1/4 2 )] 4 3L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Sonar), Gift, Immunitit gegen Gifte, Versteinerung
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer)

Steinwurm 2N 4 2 - 1/2 3 3 2 M
Krifte: Atzender Speichel, Immunitit gegen Gifte, Immunitit gegen Krankheitserreger, Regeneration
Anmerkung: Multiplikator fiir Graben in weichem Gestein ist 0,25; 0,125 in hartem Gestein.

Sturmkrihe 2 6x2 1 - 3/4 3 (6)/6 4 3L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor), Wetterkontrolle (nur Schwarm)
Anmerkung: Sturmkrahen sind nur duale Wesen, wenn sie sich in einem Schwarm von sechs oder mehr Végeln befinden.

Siilwasser-Seeschlange 12/1  4x3 7 - 1/3 3 6 3 4S, +1 Reichweite
Tachypus 2 4x6 2 - 2/4 3 6 6 3M
Krifte: Gesteigerte Bewegung, Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, viermal taglich fir (Essenz)W6 Runden)
* Teufelshecht 5/3 3x5 5 - 1/3 4 6 4 7S
Teufelsmanta 9 3x5 10 - 2/3 4 (6) 4 5M

Krifte: Gift, Grauen

* Todesklapper 3 3x4 3 - 1/5 2 6 5 4L, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Gift, Immunitat gegen Gifte

* Todesschatten 6 3x3 0 6 1/6 6 9A 5 speziell
Krifte: Essenzentzug (modifiziert), Immunitét gegen normale Waffen, Manifestation, Zwang (Mordlust)

Torpedohai 7/2 5x4 6 - 1/3 3 6 5 8S
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, dreimal taglich fir (Essenz -2)W6 Runden)

Vulkanwurm 4 4x4 4 - 2/4 3 (6) 5 3M
Krifte: Flammenodem, Gesteigerte Sinne (Breitbandgehér), Immunitit gegen Feuer

Waldhiiter 10 6x2 7 5 5 5 5A 10/15 4S
Krifte: Bewegung, Entfremdung, Grauen, Magischer Schutz, Manifestation, Unfall, Verschleierung, Verwirrung

Waldteufel 3 4x4 6 - 4/5 5 5 5 3M oder Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht)
Schwiichen: Nahrungsbedarf (Molybdin)

* Waschbir 2 4x3 2 4 3/5 2 6 5 3L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehér und Geruchsinn, Schwachlichtsicht)

Weiler Biiffel 9 4x4 7 5 2/4 5 6 3 5T, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn), Immunitit gegen Krankheitserreger, Suche, Tierbeherrschung (Biiffel)
Schwiichen: Allergie (Schadstoffe, schwer)

Werwolf 46)  4x4 709 - 3/4 4 5 46)  3M(6M)
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Steigerung korperlicher Attribute (Stirke, einmal taglich fiir (Essenz)W6 Runden)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer), Allergie (Eisenhut oder Meerrettich, schwer)

Anmerkung: Werte in Klammern beschreiben das Wesen auf dem Hohepunkt seiner Krifte.

Wodewose 2 4x4 6 - 2/4 3 6 4 3M, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Immunitat gegen das Altern, Immunitit gegen Gifte, Immunitit gegen Krankheitserreger,
Pestilenz

Tabellenschliissel
Anmerkung: Ein Sternchen vor dem Namen eines Tiers bedeutet, daf sich in der Komplettbeschreibung weitere spieltechnische Anga-
ben finden.

Ko: Konstitution. Die erste Zahl gibt die Stufe an, die zweite die ,Panzerung” des Ccritters.
S: Schnelligkeit. Die erste Zahl gibt die Stufe an, die zweite den Laufmultiplikator.
St: Stirke.
C: Charisma.
I: Intelligenz. Die erste Zahl gibt die Grundstufe des Critters an, die fiir Ritsel und den Widerstand gegen manche Zauber benutzt wird.
Die zweite Zahl ist die Wahrnehmungsstufe, die benutzt wird, um Beute oder Feinde ausfindig zu machen, wenn der Critter seinen starksten
Sinn einsetzt (Sonar bei Fledermiusen, Geruchsinn bei Hunden und so weiter).
W: Willenskraft.
E: Essenz. Erscheint die Zahl in Klammern, so hat das Wesen eine duale Natur. Folgt der Zaht ein grofes A, so existiert das Wesen primar
im Astralraum. Critter mit variabler Existenz verfligen Gber eine ganze Palette von Werten.
R: Reaktion. Bei manchen Crittern ist die Reaktionsstufe von anderen Attributen abhingig.
Angriffe: Diese Spalte fithrt den Angriffscode nichtintelligenter Wesen auf oder die Bezeichnung Humanaid fiir diejenigen, die Waffea einsetzen
und den normalen Kampfregeln fiir Charaktere folgen. Diese Spalte gibt auch an, welche Critter tiber eine groere Reichweite verfiigen.
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AARDWOLF

Proteles novalis

IDENTIFIKATION

Der nordamerikanische Aardwolf hat
eine Schulterhdhe von 90 cm und wiegt
etwa 37 Kilogramm. Er ist eine Abart
von Proteles cristatus, einem afrikani-
schen hydnendhnlichen Sdugetier. Sein
Fell ist kurz und struppig mit lingeren
Nackenhaaren, die der Aardwolf in ei-
ner Drohgebédrde strduben kann. Seine
Grundfarbe ist ein staubiges Braun mit
dunkleren Flecken an den Flanken und
einem dunklen Streifen, der zwischen
den Ohren beginnt und das Riickgrat
entlanglauft. Das Erwachen hat dem
Wesen lingere, schérfere Zahne als sei-
nem gewéhnlichen afrikanischen Vorldu-
fer verliehen.

Der Aardwolf bewegt sich schnell
und ist aggressiv, besonders im Rudel.

Da der gewdhnliche Aardwolf (p. cri-
status) in Nordamerika nicht heimisch
ist, stammt der Novalis-Zweig mogli-
cherweise von Exemplaren ab, die aus
Zoos entkommen sind. (Im stidwestli-
chen Nordamerika sind sie besonders
dicht verbreitet. Eine - unbestditigte -
Theorie geht davon aus, daf der Aard-
wolf von einer einzigen, urspriinglich im
Zoo von San Diego gehaltenen Familie
abstammt.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der gewdhnliche Aardwolf ist in er-
ster Linie ein Insektenfresser; der No-
valis-Zweig besteht aus Fleischfressern.
Sie fressen bevorzugt Aas und erndh-
ren sich von der Beute anderer, aggres-
siverer Wesen. Findet der Novalis jedoch
kein Aas, ist er ein effizienter Jager. Die
Tiere schlieBen sich in der Regel zu Ru-
deln von bis zu 30 Tieren zusammen
und setzen auf Geschwindigkeit und
rein zahlenmiBige Uberlegenheit, um
ihre Beute zu Fall zu bringen. Sie jagen
zwar oft Hasen und andere kleine Wii-
stensduger, doch es ist auch bekannt,
daB Aardwolife schon Herdentiere ge-
jagt und zur Strecke gebracht haben. Sie
konzentrieren sich auf das langsamste
Tier (Ublicherweise ein krankes oder al-
tes Exemplar) einer Herde, was verhin-
dert, daR eine Gegend Uberjagt oder aus
dem &kologischen Gleichgewicht ge-
bracht wird. Man hort Geschichten -
auch sie unbestitigt - von Aardwolfru-
deln, die Menschen angreifen und to-
ten.

Aardwolfe sind klug und setzen ihre
Tarnungs- und Verschleierungsfahigkei-
ten geschickt ein. Sie stehen bewe-
gungslos und sind optisch fast nicht
wahrzunehmen, bis ihre Beute in Reich-
weite ist. Dann brechen sie mit hoher
Geschwindigkeit aus ihren Verstecken
hervor. Die Wesen haben nur geringe
Ausdauer und kdnnen nur weniger als

eine Minute mit hoher Geschwindigkeit
laufen, dann miissen sie das Tempo
drosseln.

Bei Aardwdlfen halten sich Aggres-
sivitat und ein feiger Zug die Waage.
Rudel greifen wahrscheinlich so ziem-
lich alles an, was ihnen lber den Weg
lauft, wenn sie aber auf entschlossene
Gegenwehr treffen, die ihnen Verluste
zufiigt, wird das Rudel umkehren und
das Weite suchen.

KOMMENTAR

Der Aardwolf zeigt eine begrenzte
Fahigkeit zur magischen'Verschleierung.
Wenn er bewegungslos steht, ist es fast
unmdglich, ihn optisch wahrzunehmen,
obschon seine Farbung und sein Muster
sich nicht verdndern. (Diese Fdhigkeit
wirkt nicht gegen Ortungsmethoden,
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die nicht auf dem sichtbaren Spektrum
beruhen.) Wenn man einen Aardwolf
sieht, der sich bewegt, und ihn im Auge
behdlt, wenn er innehdlt, kommt der
Verschleierungseffekt nicht zum Tragen.
Wenn der Beobachter jedoch einen
Augenblick lang wegsieht und dann
versucht, den Aardwolf wieder zu ent-
decken, beginnt die Verschleierung zu
wirken. Der Aardwolf ist zwar nicht in-
telligent und zweifellos nicht vernunft-
begabt, scheint sich aber der Wirkung
(und der Beschrankungen) dieser Fahig-
keit sehr wohl bewuflt zu sein.

KRAFTE

Verschieierung (nur selbst)

SCHWACHEN

Adtergie {(Schadstoffe, lechd
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SHADOWTALK

>>>>>(Sei nicht zu sicher, daB8 diese Viecher dir vom Hals bleiben, nur weil du in einem Auto oder auf einem Motorrad sitzt,
Chummer. Mir und meiner Harley Scorpion ist ein Rudel von diesen Biestern durch das ganze Pueblo Council gefolgt. (Nein,
ich weif§ nicht, wie die mit mir Schritt halten konnten. Ich habe Vollgas gegeben und sechs Stunden lang nicht gebremst.) Als
ich anhielt, versuchten sie, mich anzuspringen. Versuchten. Einer ihrer Pelze ziert jetzt meine Wand.)<<<<<

—Casper (09:23:02/22-1-51)

>>>>>(Ich widerspreche unserem Freund Cappy Messer ja nur ungern, aber ich habe ernste Zweifel, daR8 das dasselbe Rudel
war. Sie sind schnell, aber so schnell auch wieder nicht.)<<<<<
~Archangel (11:07:53/24-1-51)

>>>>>(Ich gebe Cappy recht. Ich habe gesehen, wie sie sich iber lange Strecken verflucht schnell bewegt haben.)<<<<<
—Brat (15:15:06/24-1-51)

>>>>>(Recht hast du, Chummer.)<<<<<
~Casper (15:20:54/24-1-51)

>>>>(Und sei dir nicht zu sicher, daB8 sie das Weite suchen, wenn sie Verluste hinnehmen miissen. Ein Rudel von ihnen ging
auf mich und Davey los, ist einfach aus dem Nichts aufgetaucht. Sie haben nicht das Weite gesucht und wir mufSten jeden
einzelnen von ihnen téten. Es sind (ible Biester.)<<<<<

—Brat (16:00:53/24-1-51)

SPIELDATEN
Ko S St C I W E R Angriffe
Aardwolf 3 4x5 3 - 2/4 2 6 4 4M
Kriifte: Verschleierung (nur selbst)
Schwiichen: Allergie (Schadstoffe, leicht)

AARDWOLF VORKOMMEN GR(")SSENVERGLEICH

Proteles novalis

HABITAT

Wiiste und Steppe

VORKOMMEN

Stdwestliche Regionen
Nordamerikas bis in den Mit-
telwesten
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AGROPELZER

Pithecocephalus hermestes

IDENTIFIKATION

Der Agropelzer ist ein kleines, men-
schendhnliches Wesen, das bis zu 90 cm
grofie ist, wenn es aufrecht steht, und
einen schlanken, drahtigen Kdérper, ein
affenartiges Gesicht und lange, diinne
(aber sehr starke) Gliedmafen besitzt.
Ein kurzer, dichter, brauner oder schwar-
zer Pelz bedeckt seinen Kdrper und so-
wohl Hande als auch FiiRe verfligen Gber
scharfe Klauen. Er kann zwar aufrecht
stehen, geht aber lieber auf allen Vie-
ren.

Genanalysen haben belegt, da der
Agropelzer eine Metaart ist, die vom
Rhesusdffchen (Macaca mulatta) ab-
stammt. Die genetischen Verdnderun-
gen waren jedoch so weitreichend, da®
Tierkundler beschlossen, ihn als véllig
eigenstandige Gattung zu klassifizieren:
Pithecocephalus. (Es ist nicht bekannt,
wie es genau dazu kam, daB der Agro-
pelzer oder seine Vorgdngerart in Nord-
amerika frei herumlaufen.)

Der Agropelzer ist ein aggressives,
auf Baumen lebendes Wesen, von dem
man weif}, daB es Menschen angreift,
um sie aus seinem Revier zu vertreiben.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Agropelzer ist ein Allesfresser,
bevorzugt aber Fleisch. Er lebt von Eu-
len und anderen Vdégeln, die er fangen
kann. Agropeizer jagen zusammen in
kleinen Familienverbdnden.

Der Agropelzer ist nicht intelligent,
zeigt aber eine deutliche Schldue. Er ist
auch ein boshaftes Wesen, das Zerst6-
rung um ihrer selbst Willen zu genie-
Ren scheint. Manche Tiere pliindern
vielleicht ein Lager auf der Suche nach
Nahrung (oder vielleicht, um die Insas-
sen anzugreifen), aber der Agropelzer
verwiistet solche Stdtten buchstéblich,
zerstort, was er kann, und besudelt den
Rest mit Exkrementen. Selbst wenn ein
Familienverband von Agropelzern wahr-
scheinlich nicht in der Lage ist, einen
gutbewaffneten Menschen oder Meta-
menschen zu téten, fihren die Wesen
doch oft ,ldstige Angriffe”. Sie beste-
hen Ublicherweise darin, daB sie Fels-
brocken, Zweige oder Exkremente aus
den Baumen fallen lassen. (Solche Hin-
terhalte sind in aller Regel nicht tédlich,
doch hért man immer wieder Stamm-
tischgerlichte {iber Agropelzer, die ah-
nungslose Reisende téten).

KOMMENTAR

Ein Agropelzer ist zwar aggressiv,
wenn man ihn provoziert, kann aber
menschengrofie Wesen nicht Gberwal-
tigen. Das macht ihn allerdings nicht
weniger lastig. Agropelzer sind in der
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Lage, Ausrilistung zu beschadigen, was
sie auch tun, und eine Durchquerung
ihres Reviers entschieden unangenehm
zu gestalten.

|
|

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehdr und Ge-
ruchsinn, Schwachlichtsicht).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(,Stammtischgeriichte”, ja? Drek. Agropelzer haben ganz oben in der Nihe von Vancouver meine beste Freundin

Tandi gegeekt. Haben ihr ‘n ScheiBholzklotz auf den Kopf fallen lassen. Hat sie gut flach gemacht. Also komm mir nicht mit
Jlastigen Angriffen”.)<<<<<

-Mr. A (03:22:09/4-2-51)

>>>>>(Dito. Die kleinen Biester haben mir unten in der Nihe von Oregon City einen Felsblock auf den Kopf fallen lassen.
Wenn ich nicht so hoch gechippt gewesen wire, hiitten sie mich auch erwischt.)<<<<<
~Tyke (15:59:59/5-2-51)

>>>>>(Ich habe Hinweise darauf, wo diese Viecher herkamen. Hab’s von Neddy gehért. Als alles anfing, komisch zu laufen,
hatte ein Forschungslabor in Portland - Genesee, sagt er - einen ganzen Haufen Rhesusiffchen. Das Labor setzte alle mogli-
chen Techniken ein, um die Goblinisierung nachzuvollziehen: Krebserreger, Bestrahlung, Teratogene, Mutagene - was ihr
euch vorstellen konnt. Neddy sagt, sie haben dabei ein paar hundert Affchen ,verbraucht”. Dann begannen die Forschungs-
gegenstande aus heiterem Himmel zu goblinisieren. Es war egal, ob man den kleinen Mistviechern Zyklamate eingefléBt
hatte oder ob sie Teil einer Kontrollgruppe waren. Eines Tages verwandelten sich all die Genesee-Affchen in Agropelzer.
Dasselbe geschah mit allen Primaten im ganzen Land. Schimpansen, Affen, Spinnendffchen, alle begannen ein Erwachen zu
erleben, genau wie wir.

Was geschah dann? Ein Haufen Okofreaks (lhr wiBt schon, diese Jungs, die Metzgereien in die Luft jagen und Leute, die
Lederschuhe tragen, mit Blutbeuteln bewerfen) brach bei Genesee ein und lief die kleinen Biester frei. Toteten bei dem

Uberfall einige Sic-Beamte, ztindeten dann das Labor an, die Wissenschaftler waren noch drin. Das taten sie mit Labors und
Zoos im ganzen Land. Nett, was?)<<<<<
—Peachy (23:43:34/7-2-51)

>>>>>(Unsere Aktionen bei Genesee und anderen Versklavungseinrichtungen auf der ganzen Welt waren gerechtfertigt. Die
Menschheit mu8 die Rechte anderer Lebewesen achten.)<<<<<

—-Byron Wordsworth (01:00:01/8-2-51)

>>>>>(Wie sie Tandis Rechte achteten? Drek.)<<<<<
~Mr. A (10:47:34/8-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I w E R Angriffe
Agropelzer 2 4x3 3 - 3/4 2 6 4 3M oder Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehdr und Geruchsinn, Schwachlichtsicht).
Anmerkung: Multiplikator fir Bewegung in Biaumen ist 4.

AGROPELZER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Pithecocephalus
hermestes

HABITAT »
Wilder S

VORKOMMEN ‘ i
Nordwestliche Regionen » )

Nordamerikas
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ALPKATZE

Felis mutabilis

e
8

IDENTIFIKATION

Die Alpkatze ist ein Wesen mit zwei
Gestalten und kann diese nach Belieben
wechseln. In einer Gestalt ist sie iden-
tisch mit einer kleinen bunten Hauskat-
ze. In ihrer anderen ist sie eine schnel-
le, kraftige Steppenkatze ahnlich einem
Geparden (aber mit dem Fell einer bun-
ten Katze statt den Flecken eines Ge-
parden). Die Hauskatzengestalt ist Ubli-
cherweise weniger als 0,60 Meter lang;
die Steppenkatzengestalt erreicht eine
Lange von 1,80 Meter und eine Schul-
terhéhe von fast 1,00 Meter.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

In Hauskatzengestalt jagt die Alpkat-
ze Ublicherweise kleine Nagetiere oder
Vogel; die Steppenkatzengestalt jagt
grofere Beute, darunter auch Menschen
und Metamenschen. Manche Alpkatzen
bleiben in der Wildnis und wandeln ihre
Gestalt, um sich den momentanen An-
forderungen oder ihrem Gemdiit anzu-
passen. Die meisten scheinen die Stadt
vorzuziehen und werden zu effizienten
Stadtraubtieren. Diese Katzen verbrin-
gen den Tag Ublicherweise in Hauskat-
zengestalt, sonnen sich und zeigen an-
deres Hauskatzen-typisches Verhalten.
Nachts jedoch nehmen sie ihre gréBere
Gestalt an und durchstreifen die Stra-
RBen und Gassen auf der Suche nach
Beute. In stadtischer Umgebung besteht
diese {iblicherweise aus alten, kranken
oder geschwdchten Obdachlosen in den
gewaltigen Elendsvierteln der meisten
Stddte.

In der Steppenkatzengestalt sind die-
se Tiere geschickte Klefterer und kdn-
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nen (ber betrachtliche Strecken sprin-
gen. Nur sehr wenige unbewaffnete
Opfer kénnen der Verfolgung einer Alp-
katze entgehen.

Alpkatzen paaren sich immer in Step-
penkatzengestalt, doch nimmt das ge-
schwangerte Weibchen bald wieder sei-
ne kleinere Gestalt an und behadlt sie bis
nach der Geburt bei. Alpkdtzchen kon-
nen, bis sie mindestens sechs Wochen
alt sind, nicht gestaltwandeln; in Einzel-
fallen kann es sogar noch ldnger dau-
ern.

KOMMENTAR

Alpkatzen sind selten und wurden
friher fiir Gestaltwandler gehalten. 2049
konnte jedoch ein Paranaturalismusstu-
dent eine Alpkatze auf Video aufzeich-
nen, wie sie ein Riesenwildschwein be-
schlich und tétete. Der Student sah zu,
wie die Alpkatze sich in Hauskatzenge-
stalt langsam durch das hohe Gras be-
wegte, bis sie nur noch ein paar Meter

von dem Riesenwildschwein entfernt !

war. Die Katze nahm sofort ihre Step-
penkatzengestalt an, sprang dann das
Wildschwein an und ri ihm im Hand-
umdrehen die Kehle heraus.

Was an dieser Feldstudie bemerkens-
wert ist, ist die Tatsache, daf das Vi-
deoband eine andere Ereignisabfolge
zeigt als die, die der Beobachter mit ei-
genen Augen gesehen hatte. Auf dem
Band bewegte sich die Alpkatze in
Hauskatzengestalt langsam durch das
hohe Gras und setzte ihre geringe Gro-
e ein, um vor dem Riesenwildschwein
verborgen zu bleiben. Als die Alpkatze
jedoch losschiug, zeigte das Band kei-
nen Geparden, der das Tier ri8, sondern
stattdessen genau dieselbe bunte Kat-
ze! Diese fotografische Aufzeichnung
eatiltite, daB die Alpgkatze etae Act
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Bereichsillusion oder den Zauber Mas-
ke einsetzte, um den Studenten und
wohl auch das Riesenwildschwein zu
Uberzeugen, daf die Katze eine Gestalt
hatte, die ihren gesteigerten kdrperli-
chen Fertigkeiten entsprach.

Nach vielen weiteren Studien wurde
bewiesen, daf die kdrperlichen Verbes-
serungen der Alpkatze nur aktiv sind,
solange sie ihre lilusion aufrechterhdlt.
Warum die [llusion nétig ist, bleibt wei-
terhin Gegenstand vieler Debatten.
Manche Paranaturalisten sind der An-
sicht, die lllusion steigere die Jagdfahig-
keiten der Katze, weil sich dngstliche
Beute leichter erlegen lieRe. Die mei-
sten Wissenschaftler iehnen diese The-
se ab und halten dagegen, daB die Kat-
ze die lllusion wohl eher als Verteidi-
gungsmechanismus entwickelte und
sich die gesteigerten korperlichen Kraf-
te erst spdter einstellten.

Noch interessanter ist vielleicht die
Anpassung der Katze an die Jagd auf
Menschen in deren natiirlicher Umge-
bung stadtischer Komplexe. Vom evo-
lutiondren Standpunkt aus gesehen gibt
es diese Verbindung von Habitat und
Beute erst seit einem kurzen Augen-
blick. Daf sich eine Art in so kurzer Zeit
an neue Bedingungen anpaf3t, ist be-
achtlich.

KRAFTE

Begierdenspiegelung (selbst, nur
Gepard), Gesteigerte Bewegung, Ge-
steigerte Reaktionen, Gesteigerte Sin-
ne (Schwachlichtsicht), Steigerung kor-
perlicher Attribute (Schnelligkeit, Kon-
stitution und Stdrke).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK ‘

>>>>>(Also lautet die Moral von der Geschicht’: Tritt keine streunende Katze, sonst reifit sie dir vielleicht das Bein ab. Und

wenn diese Strallenkatzen vor deinem Fenster zu heulen beginnen, schiitte ihnen besser keinen Eimer Wasser (iber. )<<<<<
~Mad Dog (14:02:56/1-2-51)

>>>>>(Ich horte, dal§ Alpkatzen einen, wenn man sie gut behandelt, manchmal , adoptieren” und beschiitzen - solange man
sie immer gut fittert. Wie wire das? Fine Katze als Haustier, die sich in einen Geparden verwandeln kann.)<<<<<
—-Bung (16:36:04/1-2-51)

>>>>>(Vor ein paar Tagen war ich unten auf der Route 66 (ihr wilit schon, in dem nach Siiden fithrenden HauptabfluBrohr).
Vor mir sah ich einen Ork, der eine Katze jagte und wahrscheinlich einfach nur versuchte, an dem kleinen Vieh seine Wut
auszulassen. Dann rannten sie um einen Ecke und waren aufer Sicht. Ein paar Augenblicke spater hérte ich einen Schrei,
einen Orkschrei. Der Trottel kam wieder um die Ecke gestirmt, briillend, und ich will verdammt sein, wenn ihm nicht etwas,
das wie ein Gepard aussah, dicht auf den Fersen war. Ich blieb nicht, um mir das Ende des Rennens anzusehen, aber ich hitte
auf den Geparden gesetzt.)<<<<<

-Mad Dog (14:02:56/1-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | w E R Angriffe
Alpkatze
Als Hauskatze 1 4x4 1 - 2/4 4 (6) 5 2L, -1 Reichweite
Als ,,Gepard* 7 ox4 7 - 2/4 4 (6) 5 8L

Krifte: Begierdenspiegelung (selbst, nur Gepard), Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne
(Schwachlichtsicht), Steigerung kérperlicher Attribute (Schnelligkeit, Konstitution und Stirke)

Anmerkung: Behandeln Sie die lllusionskraft wie den Zauber Maske mit einem Wert von 12. Die Aktivierung der Illusions-
kraft ist eine Aktion. Ist die lllusion erst einmal aktiviert, kann die Alpkatze die obigen ,Gepardenwerte* verwenden.

Beachten Sie, daB die Alpkatze aufgrund ihrer Kraft Gesteigerte Reaktionen 3 zusitzliche Wiirfel fiir Reaktion benutzen
darf.

ALPKATZE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Felis mutabilis

HABITAT
jedes nicht gebirgige Ge-
linde (bevorzugt Stadte)

VORKOMMEN

Weltweit

HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN — BAND I: NORDAMERIKA 23




BANDERSNATCH -

Pesvastus dissimulatus

IDENTIFIKATION

Der Bandersnatch ist 2,90 m grof
und wiegt 400 Kilogramm. Er ist eine
Art Sasquatch, der mit einem Virus infi-
ziert ist, der dhnlich wirkt wie der
menschlich-metamenschliche Vampiri-
sche Virus (MMVV), ohne daB sich aber
die Vampiraspekte der MMVV-Infektion
zeigen. Der Virus verdndert den dich-
ten Sasquatchpelz und laft ihn rdudi-
ger aussehen. Auch die starken Arme
des Bandersnatch sind etwas langer als
die seines Vorfahren und seine Zahne
sind die eines Fleischfressers.

Wegen der Fahigkeit eines Banders-
natch, das Licht um seinen Koérper zu
brechen, sieht man seine wahre Gestalt
selten. Das Wesen kann diese Fahigkeit
im vollen Umfang bewufBt kontrollieren.
Wenn die Kraft wirkt, sieht der Banders-
natch aus wie ein flimmerndes Bild des
ihn umgebenden Geldndes, das eine
humanoide Gestalt angenommen hat.
Diese Kraft ist zwar nicht so effektiv wie
echte Unsichtbarkeit, bietet dem Wesen
aber eine Uberraschend wirksame Tarn-
und Anpassungsmaoglichkeit. Wenn das
Tier ruhig bleibt, ist es fast nicht wahr-
nehmbar. Es ist schwierig, sich auf das
Tier zu konzentrieren, selbst wenn es
sich bewegt. Da kiirzere und ldngere
Wellen ebenso gebrochen werden wie
die des sichtbaren Spektrums, wirken
Gerdte, die im infraroten oder ultravio-
letten Bereich funktionieren, beim Auf-
spliren des Bandersnatch ebensowenig
wie das blofie Auge. Sehr kurze Wellen
wie etwa Mikrowellen und Radar wer-
den nicht gebrochen.

Der Bandersnatch hat dieselben Mi-
mikryfdhigkeiten wie der Sasquatch.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Bandersnatch ist immer aktiv. Er

Fleisch, am besten lebendes oder frisch
geschlagenes, deutlich vor. Er ist schlau
und gefdhrlich und setzt seine Mimikry-
und Tarnungsfidhigkeiten bestméglich
ein. Das Wesen kann rudimentéare Werk-
zeuge und Waffen benutzen und ver-
fugt Uber ausreichendes abstraktes Den-
ken, um so einfache Fallen wie Fang-
gruben zu entwickeln.

Der Bandersnatch ist ein Einzelgan-
ger und lebt allein in H6hlen oder Hai-
nen. Er legt oft Fallen an, um sein Lager
zu schitzen.

Manche Sasquatch-Familienverbande

wurden komplett angesteckt und ver- |

wandelten sich durch die Bank in Ban-
dersnatchs. Die Beobachtung dieser Fa-
milienverbdnde zeigt, daB der Banders-
natch duBerst fruchtbar ist und eher ei-
nen Bandersnatch als einen Sasquatch
gebiert. Oje Neigung des Tiers, Nach-

kommen fast von Geburt an fir sich
selbst sorgen zu lassen, fiihrt zu einer
hohen Sduglingssterblichkeit und halt

ist ein Allesfresser, zieht aber frisches die Bevolkerungsdichte der Banders-

¢ natchs gnddig gering.
Der Bandersnatch totet Uiblicherwei- |

se nur, wenn er Nahrung braucht oder

| in Selbstverteidigung, kann aber in eine
i morderische Wut getrieben werden. In
diesem Zustand greift das Tier alles an, |
was sich bewegt, ob es nun Beute ma- |

chen muf oder nicht. In Abwesenheit
eines tierischen Opfers wird das Wesen
seine Wut am umliegenden Geldnde

t auslassen, Biume entwurzeln oder Aste

abreien und so weiter.

KOMMENTAR

Der Bandersnatch ist zwar eng ver-
wandt mit dem Sasquatch, wird aber
nicht als fiihlendes Wesen betrachtet.

{ Das Trauma, daR ein friedliches Wesen
! in einen Mdrder verwandelte, bescha-

digte offenbar das Hirn des Banders-

I natch so stark, dak jede Empfindung

| verloren ging. Diese Annahme wird
gestarkt durch die Tatsache, daf kein
Bandersnatch je Sprachgebrauch gezeigt
hat.

Die Tarn- und Anpassungsfihigkeit
des Wesens ist sowohl in der Natur als
auch in der ,Paranatur” einzigartig, aber
ihre Herkunft ist unbekannt. Es gibt die

¢ wildesten Spekulationen, aber keine der

gangigen Theorien scheint erwdhnens-
wert.

Auch die Herleitung des Namens
~Bandersnatch® ist etwas unklar. In Ro-
manen des 19. und 20. Jahrhunderts
tauchen erfundene Wesen dieses Na-
mens auf, aber das tatsdchliche Wesen
weist keine Ahnlichkeit mit seinen fik-
tionalen Vorgédngern auf.

KRAFTE
Farbanpassung, Mimikry.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>(Was soll dieser Drek von wegen ,Farbanpassung”? Wie sehen diese Untiere aus?)<<<<<
—Brat (09:18:33/26-3-51)

>>>>>(Stehst du auf alte Filme? Ich rede von der Zeit vor Simsinn. Schau dir einen alten Klassiker an, Predator mit Arnold
Schwarzenegger, ehe er in die Politik ging. Ziemlich genau so sieht dieses Untier aus.)<<<<<
—Bladerunner (13:58:02/26-3-51)

>>>>>(Dieser Eintrag macht mir Sorgen. Wir sagen, das Wesen sei nicht vernunftbegabt und kdnnen so rechtfertigen, es zu
toten, zu versklaven, zu unterdriicken. Aber wie kénnen wir wissen, was Empfindung bedeutet? Wir, die wir alles durch den
Filter unserer eigenen humanozentrischen Weltsicht sehen. Ist dies nicht ein weiteres Beispiel fiir eine donenlange (1 Mp vom
Sysop geloscht).)<<<<<

—~Deborah Bailey (11:28:47/1-4-51)

>>>>>(Die Tussi schwafelt ein bikchen, aber sie hat recht. Diese Dinger benutzen Waffen, stellen Fallen. Ich benutze
Waffen, stelle Fallen. Ich bin vernunftbegabt.)<<<<<
—Trasher (15:33:00/2-4-51)

>>>>>(Das Handbuch gibt an: ,daR kein Bandersnatch je Sprachgebrauch gezeigt hat”. Das zeigt nur, dal8 kein Beobachter
bisher genug Geduld und Einsatz gezeigt hat, um (0,5 Mp vom Sysop geloscht).)<<<<<
—-Deborah Bailey (07:35:09/3-4-51)

>>>>>(Meine liebe Dame, nicht vernunftbegabten Wesen wie Affen hat man Sprachgebrauch beigebracht.)<<<<<
—Lethe (11:23:32/3-4-51)

>>>>(Wir treffen Entscheidungen zu schnell, Entscheidungen, die katastrophale Auswirkungen auf eine ganze Art haben
kénnen. Wir sollten uns die Zeit nehmen, eine 6kologische Nische fiir sie zu finden, wie wir es mit den Sasquatch taten.
Wenn der Bandersnatch in (2.3 Mp vom Sysop geldscht).)<<<<<

-Deborah Bailey (19:44:53/3-4-51)

>>>>>(Wenn ein Bandersnatch dazu abgerichtet werden kann, den Miill runterzutragen - ohne ihn zu fressen -, macht ihn

das vernunftbegabt? Wer hat einen guten Vorschlag fiir eine Definition von Vernunft? Oder auch nur eine Faustregel?)<<<<<
—Lethe (22:53:13/3-4-51)

>>>>>(Wie wiére es mit ,Kénnen sie ihre Kleidung farblich aufeinander abstimmen?“)<<<<<
—-Nighthawk (00:54:13/4-4-51)

SPIELDATEN

Ko S St C i w E R Angriffe
Bandersnatch 8 3x4 7 - 2/4 4 (6) 4 8S, +1 Reichweite
Kriifte: Farbanpassung, Mimikry.

BANDERSNATCH VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Pesvatus dissimulatus

HABITAT ~n —
Waldgebiete i : ‘

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas
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BEHEMOTH

Alligator gigas

IDENTIFIKATION

Der Behemoth sieht einem Nilpferd
sehr dhnlich und eine Zeitlang glaubte
man, er sei aus entkommenen Zootie-
ren hervorgegangen. Jiingst jedoch ha-
ben Genproben ergeben, daB der Be-
hemoth eine Paraart des gemeinen Al-
ligators (Alligator mississipiensis) ist. Der
Behemoth hat 3 Meter Schulterhéhe
und ist 4,90 Meter lang. Seine rauhe,
ledrige Haut ist dicker als die der Mis-
sissipiensis-Art und die Epidermis wolbt
sich entlang des Riickgrats des Wesens
und bildet tUberlappende Platten.

Wie der Alligator ist der Behemoth
ein Fleischfresser mit seiner Nahrung
entsprechenden Zahnen. Zusétzlich hat
der Behemoth zwei aufwdrtsragende
StoRBzdhne ausgebildet, die denen des
Wildschweins dhneln und lang genug

sind, um zwischen den Lippen hesvos-

zuragen, selbst wenn das Wesen das
Maul geschlossen hat. Die FiiBe des
Behemoth sind viel groRer als die eines
Alligators und bieten vermutlich zuséatz-
lichen Antrieb, wenn er Beute verfoigt.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Keine.

LEBENSWEISE

Der Behemoth ist ein Revierwesen,
das aggressives Jagdverhalten zeigt.
Seine bevorzugte Jagdmethode ist, re-
gungslos direkt unter der Wasserober-
flache zu liegen, so daB nur Niistern und
Augen herausragen, und dort zu war-
ten, bis ahnungslose Wesen vorbeikom-
men. Manchmal jedoch wird der Behe-
moth seine Beute, zu der Wasservogel,
Amphibien und Reptilien gehéren (A.

€&
S
\\\ ML

mississipiensis verschlingt er mit Vorlie-
be) auch aktiv verfolgen. Behemoths
werden auch fast alles bis Menschen-
groBe und dartiber hinaus angreifen,
was vorbeischwimmt.

KOMMENTAR

In den Everglades Floridas und den
umliegenden StRwasserflachen wurden
Behemoths gesichtet. Es hdufen sich
auch die Behauptungen, die Suimpfe
Louisianas seien ebenfalls Heimat eini-
ger Behemoths.

KRAFTE

Verstdrkter Panzer (4 Punkte)

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Keine Schwichen? Gefillt mir glaube ich nicht.)<<<<<
-Dog (13:08:41/13-5-51)

>>>>>(Sie haben dieselben Schwédchen wie jedes Tier: Sie mogen kein Hochgeschwindigkeitsblei im Stahlmantel.)<<<<<
~Silver (17:17:18/13-5-51)

>>>>>(Schitze, das mul8 eine Art Allergie sein, hm?)<<<<<
—-Bung (00:10:52/14-5-51)

>>>>>(Scherzkeks. Ubrigens, das Handbuch ist nicht auf dem laufenden. Diese Biester sind definitiv in den Simpfen. Und
ihr konnt einen drauf lassen, dal$ sie kleine Boote angreifen.)<<<<<
—-Nighthawk (01:12:19/14-5-51)

>>>>>(0Ok, Nighthawk. Lal8 horen, die Geschichte.)<<<<<
-Dog (11:22:25/14-5-51)

>>>>>(Keine grofBe Geschichte. Sie hat mich allerdings fast meinen Aztech Nightrunner gekostet. Ich sah etwas, das wie ein
Baumstamm aussah und auch auf dem Thermo nicht besonderes anzeigte. (Es war ein geheimer Nachtauftrag, deshalb hatte
ich all die Ausristung dabei.) Dann taucht dieser Dreksack aus dem Wasser auf und rammt mich, wobei er fast die Bootswan-
dung eindriickt. Dann versucht er, mich aus dem Cockpit zu holen. Silver hat recht. Sie mdgen keine Hoch-G-Salven. Als er
sich zuriickzog, warf ich eine Granate uber die Bordwand. Ich dachte, die Unterwasserexplosion tite ihm mehr weh als eine
Luftexplosion und ich miifite keinen Schrapnellen ausweichen.)<<<<<

—-Nighthawk (23:13:02/14-5-51)

>>>>>(Und?)<<<<<
-Dog (23:27:30/14-5-51)

>>>>>(Hat ihn nicht umgebracht, aber er briillte und zog sich zuriick. Natiirlich machte mir dieses kleine Zwischenspiel

ganz schon die Holle heili. Sic-Beamte in einem Patrouillenboot und ein paar von diesen Jetski-Wassermotorraddingern

wurden durch den Liarm alarmiert, deshalb muBSte ich mich echt schnell von dort zuriickziehen. Der Behemoth war noch in

der Nahe und vollig ausgerastet. Mein Partner beobachtete das Ganze mit einem Nachtglas und sah, wie der Behemoth einen

der Sic-Beamten von seinem Jetski holte, einfach so. Wir haben den Ausgang allerdings nicht abgewartet.)<<<<<
—Nighthawk (23:33:49/14-5-51)

>>>>>(Ich setze auf die Sic-Beamten.)<<<<<
—Dog (00:55:47/15-5-51)

>>>>>(Yeah, aber ich wiirde trotzdem gerne die Punktwertung sehen. Dieser Behemoth war grol und gemein.)<<<<<
—Nighthawk (00:59:08/15-5-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I W E R Angriffe
Behemoth 10/2 4x3 25 - 2/2 5 6 3 T
Kriifte: Verstarkter Panzer (4 Punkte)

BEHEMOTH VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Alligator gigas

HABITAT

Subtropische Simpfe und
Gewasser

VORKOMMEN

Stdliche Regionen Nord-
amerikas
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BERGEINHORN

Unicornus magnus

IDENTIFIKATION

Das Bergeinhorn ist ein gréferes,
weniger zerbrechlich wirkendes Einhorn
mit dichter, wallender Mdhne aus drah-
tigem Haar. Seine typische Farbe ist
Honigbraun und seine Hufe haben ei-
nen Stich ins Pink. Seine Augen sind
grofier als die des Einhorns und schim-
mern golden. Sein gewundenes Horn
ist kiirzer und wirkt stabiler. Das Berg-
einhorn kann eine Schulterhéhe von
1,70 Meter Héhe oder mehr erreichen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Das Bergeinhorn ist ein tagaktiver
Pflanzenfresser. Im Gegensatz zum Ein-
horn tut es sich nur mit seinesgleichen
zusammen. Das Tier bevorzugt einen
kleinen, engen Familienverband, doch
gelegentlich tun sich solche Gruppen
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auch zu Herden von bis zu 30 Exem-
plaren zusammen.

Die Reaktion des Bergeinhorns auf
Eindringlinge in sein Revier ist unbere-
chenbar. Verschiedene Berichte weisen
darauf hin, daf es mit derselben Wahr-
scheinlichkeit unprovoziert angreifen,
fliehen oder sich neugierig nahern wird.
Im Kampf ist das Bergeinhorn ein vor-
zliglicher Gegner, der ebenso mit sei-
nen Hufen wie mit dem Horn angreift.

Viele Schamanen betrachten das
Horn dieses Wesens als idealen Fetisch
oder Zauberfokus im Umgang mit Gif-
ten, Krankheitserregern und/oder der
Erkennung/Vermeidung derselben. Das
ist vermutlich der Grund daftr, daf skru-
pellose Wilderer Bergeinhdrner zur
Strecke bringen, die Hoérner abschnei-
den und die Kadaver verrotten lassen.

KOMMENTAR

Wie das Einhorn scheint das Berg-
einhorn ein vom gemeinen Pferd ab-

{
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stammendes erwachtes Wesen zu sein.
Unbestétigte Theorien bringen die Her-
kunft des Bergeinhorns mit dem Prze-
walski-Wildpferd (Equus przewalski) in
Verbindung. doch gibt es starke Hinwei-
se darauf, da sowohl U. magnus als
auch U. validus vom Hauspferd, E. ca-
ballus, abstammen.

Behauptungen, Bergeinhérner kénn-
ten telepathisch miteinander kommuni-
zieren, bedirfen noch des Beweises.

Das Bergeinhorn teilt die Empfind-
lichkeit des Einhorns gegen Umweltgifte
nicht.

KRAFTE

Empathie, Immunitdt gegen Gifte,
Immunitdt gegen Krankheitserreger,
Magieresistenz, Steigerung korperlicher
Attribute (Schnelligkeit), Suche.

SCHWACHEN

Keine,
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SHADOWTALK

>>>>>(Auf dem Blackcombe Mountain nérdlich von Vancouver gab es friher eine grolRe Herde Bergeinhérner. Sie lebten auf
den Wiesen, die den Anfingern als Skihiigel dienten, ehe der Ort den Bach hinunter ging. Ich lagerte da oben ein paar
Monate lang, nur um die Welt eine Zeitlang hinter mir zu lassen. Das war vor ein paar Jahren, wer weil also, ob sie noch dort
sind. J<<<<<

—-Hans (21:42:40/9-3-51)

>>>>>(Ich weif es. Sie sind weg. Die ganze Herde, jedes einzelne wurde von Taliswilderern getotet. Das Land ist drmer seit
ihrem Hinscheiden.)<<<<<
~Takae (13:59:44/14-3-51)

>>>>>(Das Handbuch sagt etwas iiber Empathie. WeiB jemand da draufen mehr dariiber?)<<<<<
-Mac (04:47:18/21-3-51)

>>>>>(Wenn ich in der Nahe der Einhdrner war, spirte ich manchmal etwas, das schwer zu beschreiben ist. Eine Art
unschuldigen Frieden. Sie vertrauten mir. Ich wulSte das. Ich konnte es spuren, und mehr noch... Einmal kamen ein paar
Sicherheitsbeamte ins Gebirge. Ich sah sie nicht, aber dann fiihlte ich mich plotzlich bedroht. Ich versteckte mich, bis ich
wullte, dall sie weg waren, es auf dieselbe Weise wullte, wie ich gewulBt hatte, da8 sie gekommen waren. Ich behaupte nicht,
die Bergeinhérner hitten mich gewarnt. Beurteilt das selbst.)<<<<<

—Hans (09:15:35/21-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C | w E R Angriffe
Bergeinhorn 8 4x5 8 4 3/4 4 (6) 5 7M, +1 Reichweite
Krifte: Empathie, Immunitit gegen Gifte, Immunitit gegen Krankheitserreger, Magieresistenz, Steigerung kdrperlicher
Attribute (Schnelligkeit), Suche

BERGEINHORN VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Unicornus magnus

HABITAT

Gebirge und Gebirgswie-
sen

VORKOMMEN

Weltweit
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BOMBARDIER

Glaucomys teli

IDENTIFIKATION

Der Bombardier ist eine Paraart, die
vom Flugh&érnchen (Glaucomys volans)
abstammt. Wie sein Vorliufer kann der
Bombardier aufgrund der fliigelartige
Hautfalten, die seine Vorder- und Hin-
terbeine verbinden, weite Gleitspriinge
machen. Der Bombardier ist gréRer als
das G. volans, er wird bis zu 60 Zenti-
metern lang. Er ist hellbraun, hat einen
weiBBen Bauch und einen dunkleren, fast
schwarzen Streifen entlang der Wirbel-
sdule.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Keine.

LEBENSWEISE

Der Bombardier dhnelt insofern an-
deren Hérnchen, als er sich von Niis-
sen und Beeren erndhrt. In den Herbst-
monaten sammelt und hortet er Niisse
fir den Winter. Bombardiere halten in
den kditesten Monaten Winterschlaf. der
jedoch offenbar unterbrochen wird,
denn manchmal sieht man Bombardie-
re auch mitten im Winter, vermutlich
wdhrend kurzer Aktivititsphasen.

Ublicherweise nisten Bombardiere in
den hohlen Stimmen toter Biume oder
bauen Nester aus Zweigen in den ho-
hergelegenen Asten lebender Biume.
Wenn es fir den Winterschlaf Zeit wird,
graben die meisten einen Bau zwischen
den Wurzeln ,ihres* Baums, in denen
sie schlafen.

Bombardiere sind aufer in der Ge-
burtssaison und etwa einen Monat da-
nach nicht sehr revierorientiert. In die-
ser Zeit versucht ein mannlicher Bom-
bardier, seinen Heimatbaum zu schiit-
zen, indem er schnatternde Schreie aus-
stéfit, wihrend er auf ungebetene Be-
sucher herabstoBt. Ein weiteres haufi-
ges Verhaltensmuster ist auch, Nisse
oder andere kleine Gegenstinde im
Maul zu tragen, die sie am Tiefpunkt
ihres Sturzflugs abwerfen. Diese ,Sturz-
bombardements* sind {blicherweise
sehr genau und haben dem Bombardi-
er seinen Namen eingebracht.

Bombardiere ziehen die Flucht dem
Kampf vor, aber ein in die Enge getrie-
benes Exemplar kann héaRliche BiRwun-
den zufligen. Bisse von Bombardieren
sind Ublicherweise nicht verunreinigt
und es gibt keine Berichte Giber von die-

sem Wesen (ibertragene Krankheiten.

KOMMENTAR

Sie scheinen zwar zu fliegen, aber
Bombardiere kénnen nur gleiten, indem
sie sich von Baumen und anderen hoch-
gelegenen Punkten stiirzen. Bombardie-
re kénnen jedoch aufgrund ihrer gro-
Beren Korpermasse nicht so gut gleiten
wie kleinere Flughdrnchen. Die horizon-
tale Reichweite eines Gleitflugs ist tat-
sdchlich auf das Doppelte des vertika-
len Sturzes begrenzt. (So kann ein Bom-
bardier, der von einem 50 Meter hohen
Baum springt, insgesamt 100 Meter
weit gleiten.) Wahrend dieses Gleitflugs
ist das Wesen hochst beweglich. Aufer
einem gelegentlichen kurzen und sehr
beschrankten ,Aufbdumen” kénnen
Bombardiere wahrend eines Gleitflugs
jedoch nicht mehr an Hohe gewinnen.

KRAFTE

Keine.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich habe diese kleinen Viecher gesehen und ihre Gleitfihigkeit ist wesentlich griBer als zwei zu eins.)<<<<<
~Wingz (10:53:49/30-1-51)

| >>>>>(Und sie lassen auch mehr fallen als Niisse.)<<<<<
~Slag (13:56:07/2-2-51)

‘ >>>>>(Zum Beispiel?)<<<<<
~Peachy (18:39:46/3-2-51)

>>>>>(Sagen wir einfach, sie machen ihre Geschosse selber. Und sich nach einem direkten Treffer zu sdubern, ist eine ganz
schone Schweinerei.)<<<<<

—Slag (18:39:46/3-2-51)

>>>>>(Héngt zufillig eins von diesen Biestern gerne mit einem Elch herum? Ha, ha, ha.)<<<<<
-Bladerunner (10:58:00/14-2-51)

>>>>>(Das verstehe ich nicht.)<<<<<
-Slag (23:59:52/15-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | W E R Angriffe
Bombardier 1 4x4 1 - 2/3 2 6 4 2L

BOMBARDIER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Glaucomys teli

HABITAT

Waldgebicte 3‘ .
VORKOMMEN '

Ostliche Regionen Nord-
amerikas
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BOOBRIE ——

Grus carnivori

IDENTIFIKATION

Der Boobrie ist ein groBer Schreitvo-
gel, der einem Kranich dhnelt und bei
einer Flugelspannweite von 2,80 Meter
bis zu 1,85 Metern grof wird. Sein Ge-
fieder ist Ublicherweise schwarz (aller-
dings nehmen seine Nackenfedern
manchmal einen dunkelgrauen Farbton
an) und seine Beine und sein Schnabel
sind hellrot. Der Boobrie hat einen leicht
gekrimmten Schnabel und seine mit
Schwimmbhauten versehenen Fufie ver-
figen Gber Klauen. Sein unverwechsel-
barer Schrei ist noch rauher als der ei-
nes Pfaus.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Boobrie ist ein Fischfresser. Er
steht Ublicherweise im seichten Wasser,
wo er bewegungslos verharrt, bis ein
kleiner Fisch in die Niahe schwimmt. Er
packt den Fisch dann mit fast blitzarti-

ger Reaktion mit dem Schnabel; seinen
klauenbewehrten FuB benutzt er, um
den Fisch festzuhalten, wihrend er ihn
mit dem Schnabel zerreif3t. Fische sind
)
k‘&

zwar die Hauptnahrung des Boobrie,
doch werden die Vogel auch kleine Sau-
ger oder Vogel fressen, die toricht ge-
nug sind, in die Reichweite seines lan-
gen Halses zu kommen. Manche Natur-
kundler haben Belege dafir aufgezeich-
net, daB Boobries auch Aas fressen.
Boobries nisten in Schwdrmen von
bis zu 100 Tieren. Um zu fressen ver-
teilen sie sich jedoch tiblicherweise weit.
Das Schwarmverhalten ist eine gegen-
seitige Verteidigungstaktik. Ein angegrif-
fener Boobrie stofit einen Schrei aus, der
den Rest des Schwarms zu seiner Ver-
teidigung herbeiruft. Ein Vogel von der
GréBe eines Boobrie ist ein gefdhrlicher
Gegner, selbst fiir ein Wesen von der
GréBe eines kleinen Bdren. Seine
Schwingen sind stark genug, um einem
Mann den Arm zu brechen und sein
Schnabel und seine Klauen sind scharf.
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KOMMENTAR

Epidemiologen berichten, Boobries
seien Ubertriger einer VITAS-3 dhnein-
den Virusinfektion. Der Virus schlum-
mert im Kd&rper des Boobrie, bricht aber
rasant aus, wenn er in einen anderen .
Wirtskdrper gelangt. Die Infektion kann KRAFTE
durch offene Wunden (z. B. vom Pestilenz.
Boobrie zugeflugte Verletzungen) oder
durch den Verzehr von Boobriefleisch SCHWACH[N
zustande kommen.

Die Herkunft des Namens ,Boobrie”
bleibt ein Geheimnis.

Keine.

o
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich kenne die Herkunft von ,Boobrie”. Es ist der Name eines Unheilsvogels aus der schottischen Legende. Fine Art
Geschenk des Teufels, glaube ich.)<<<<<
-Bard (11:46:21/23-1-51)

>>>>>(Einige Experten, die ich kenne, glauben, VITAS-3 sei eine modifizierte Version eines Retrovirus (das bedeutet, sein

genetisches Material ist RNA, nicht DNA wie bei den meisten Viren). Es gibt keinen bekannten Mechanismus, um diese Art

von Virus am Ausbrechen zu hindern. Wie kommt es, dall die Boobries die Krankheit nicht bekommen? Was ist in ihrem

Stoffwechsel, das den Retrovirus latent hilt? Ich glaube, das ist etwas, was wir herauszufinden versuchen sollten.)<<<<<
—-Doc (12:54:08/30-1-51)

>>>>>(Warum ist das wichtig?)<<<<<
~Lyle (13:15:02/30-1-51)

>>>>>(Die Art von Retrovirus, die bei VITAS-3 vorliegt, ist sehr mutationsanfillig. ich stelle mir vor, es ist nur eine Frage der
Zeit, bevor er sich zu etwas anderem entwickelt. Vielleicht haben wir am Ende eine weitere Epidemie nach der Art von
VITAS, die auf unsere derzeitigen Behandlungsmethoden nicht anspricht. Wenn es im Boobrie etwas gibt, das den Virus latent
macht, wiilte ich es gerne. Nur vorsichtshalber.)<<<<<

~Doc (13:27:21/30-1-51)

>>>>>(VITAS-4? He, das war nur ein Scherz, Peachy.)<<<<<
—Lyle (13:35:57/30-1-51)

>>>>>(Was immer die Boobries haben, ich glaube nicht, da8 es berechenbar ist. Ich hérte von Sylvie, da ganze Boobrie-
stimme plotzlich einfach wegsterben. Klingt, als kime die Krankheit manchmal zum Ausbruch und rafft sie alle dahin.
Gnade dir der groBe Ghu, wenn du in der Nahe bist, wenn das passiert.)<<<<<

~Dav (20:01:46/30-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe

Boobrie 2 3x5 2 - 2/3 2 6 4 41, +1 Reichweite
Krifte: Pestilenz

Anmerkung: Schwimmuiltiplikator ist 3.

BOOBRIE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Grus carnivori

HABITAT

. - L ey
: '.;“ ;Z:’ s
Kasten. Mindungsgebie- X S
te und Sceufer - :
VORKOMMEN ‘
Westliche Kistenregio-

nen; Golfkiste: Halbinsel von
Florida
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CHIMARE

Drago chimaera

IDENTIFIKATION

Die Chimére wird bis zu 3,70 Meter
lang, ist eine machtige Echse und &h-
nelt im Aussehen einem Westlichen
Drachen ohne Fltigel. Sie hat einen diin-
nen Hautlappen um den Hals, eine kur-
ze, breite Schnauze und zwei kurze, aber
spitze Horner auf der Stirn. Sie ist ge-
schmeidig, schnell und stark. lhre Fir-
bung variiert stark von Dunkelgrau (iber
Braun bis zu einem hellen Gelbbraun
oder Braun; der Bauch ist Gblicherweise
weil. Manche Berichte deuten darauf
hin, daB das Wesen wie ein Chamadleon
seine Farbe dem Hintergrund anpassen
kann.

Die Chimare hat grofe, regelmiRige
Zédhne und scharf gebogene Klauen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren

LEBENSWEISE

Chimdren sind Fleischfresser und
fressen alles, was sie fangen kénnen. Zu
ihrer regelmaRigen Beute gehéren Beu-
telratten und andere in der Wiiste le-
bende kleine Sduger und Schlangen.

(Nicht einmal das Gift der tédlichsten
Schlange scheint der Chimdire etwas
anhaben zu kénnen.)

Die Chimdre ist ein einzelgingeri-
scher Jager und stark revierorientiert. In
der Brunftzeit (Ende Frihiling) kdmpfen
die Miannchen um die vorhandenen
Weibchen. Nachdem die Minnchen die
Weibchen jedoch geschwingert haben,
verjagen sie sie.

Die Weibchen legen Eier, bedecken
sie mit Erde oder manchmal mit Haiuf-
chen kleiner Steine und beachten sie
dann nicht weiter. Die Eier haben einen
unverwechselbaren Geruch, was es
Raubtieren leicht macht, die Nester auf-
zuspliren.

Das komplizierte Drohgebaren der
Chimdre besteht aus dem Stellen des
Halskamms, Zischen und Scheinangrif-
fen. Diese Gebdrden werden gegen
Wesen eingesetzt, die langer als 1,50
Meter sind. Wenn das andere Wesen
vor den Drohgebarden flieht, verfoigt
die Chimdre es ublicherweise und ver-
sucht es zu toten. Halt das andere We-
sen jedoch stand, versucht die Chimdre
in den allermeisten Féllen, ihm aus dem
Weg zu gehen.

e 3
o Q\\\\'\\\'f? P

Selbst im Vergleich zu anderen Rep-
tilien ist die Intelligenz der Chimaére be-
grenzt.

Der BiB der Chimdére ist giftig.

KOMMENTAR

Die mythische Chimdire war ein
Mischwesen mit einem Léwen- und ei-
nem Ziegenkopf und dem Hinterleib
eines Drachen. Man kann davon ausge-
hen, daf der gehérnte Kopf von D. chi-
maera einen friheren Feldforscher an
eine Ziege erinnerte, wahrend der Kra-
gen einer Lowenmahne glich, daher der
Name.

Die Verwandtschaft zwischen Chimd-
re und Drachen ist im Aussehen des
Wesens zu erkennen, obwohi der Gro-
Be Drache Dunkelzahn diese Verwandt-
schaft kategorisch leugnet.

KRAFTE

Gift, Immunitit gegen Gifte, Ver-
schleierung (nur selbst), Verstarkter Pan-
zer (4 Punkte).

SCHWACHEN

Verwundbarkeit (Eisen).
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SHADOWTALK

>>>>>(Diese Babys sind weder Drachen noch Dracoformen. Ich habe das 2046 zur Zufriedenheit meiner selbst und vieler
angesehenen Parataxonomisten schlissig bewiesen, aber Paterson hingt weiter an seinen altmodischen Ideen. Gentests und
verschiedene Bioproben beweisen, daR die Chimdre eine erwachte Iguana ist. lhre Vorliufertierart ist Iguana iguana und
deshalb schlage ich die Klassifikation Iguana sagani vor.)<<<<<

—Sagan (13:56:21/27-2-51)

>>>>>(Ich weil8 nicht, Sagan. Sie sehen aus wie Drachen und sie werden so groB8 wie Drachen. Ich habe eine gesehen, die
fast fiinf Meter lang gewesen sein muB.)<<<<<
—Halliday (23:01:53/28-2-51)

>>>>>(Sie spucken auch Feuer.)<<<<<
-Yobo (14:03:28/1-3-51)

>>>>>(Drek!)<<<<<
—Casper (17:10:10/1-3-51)

>>>>>(Wer ist eigentlich dieser Trottel von Yobo iiberhaupt?)<<<<<
—Jodi (17:25:08/1-3-51)

>>>>>(LaBt uns die personlichen Konflikte off-line lassen. Ich wiirde mich freuen, wenn mir jemand mehr (iber diese Droh-
gebdrden sagen konnte.)<<<<<
—Lethe (18:14:36/1-3-51)

>>>>>(Ja, klar. Ich habe es gesehen. Ich fuhr mit dem Motorrad auf dem Weg nach Denver durch das Land des Pueblo
Councils, als ich vor mir auf der Stra8e eine Chimére sah (das war das Fiinf-Meter-Biest, das ich schon erwdhnt habe). Sah
kein Stiick freundlich aus. Zischte wie ein leckgeschlagener Boiler und die Mdhne um ihren Hals stand steil nach oben, was
sie noch grofer aussehen lieB. Sie griff an... Na ja, ich dachte, sie griffe an, aber sie blieb ein paar Meter vor mir stehen,
beobachtete mich einfach irgendwie und wartete ab. Eine Weile lang war es wie ein Wettbewerb im Niederstarren, aber ich
schétze, sie hat zuerst geblinzelt, denn am Ende schlich sie sich irgendwie weg.)<<<<<

-Halliday (09:06:46/2-3-51)

>>>>>(Warum hast du sie nicht einfach gegeekt?)<<<<<
~Trasher (12:12:04/2-3-51)

>>>>>(Mit einer beschissenen Streetline Special? ja, klar. Und sie so richtig witend machen. Ubrigens gehen die jungs, die
im PC Streife fahren, nicht freundlich mit Anglos um, die Waffen abfeuern, solang sie sich auf ihrem Land befinden.)<<<<<
-Halliday (13:10:33/2-3-51)

>>>>>(Ich wette, du mufStest hinterher deinen Sattel saubermachen. Har-har-har.)<<<<<
—Trasher (14:51:10/2-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Chimaére 5/t 3x3 4 - /3 4 (5) 2 4M, -1 Reichweite
Krifte: Gift, Immunitdt gegen Gifte, Verschleierung (nur selbst), Verstdrkter Panzer (4 Punkte)
Schwichen: Verwundbarkeit (Eisen)

CHIMARE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Draco chimaera

[ 3 —
HABITAT Y R
Waiste und Odland T{ 2

VORKOMMEN
Stdwestliche Regionen
Nordamerikas
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DAMMEREULE

Bubo crepusculi

IDENTIFIKATION

Die Dammereule dhnelt in Gestalt
und Proportionen der groBen gehérn-
ten Eule (Bubo virginianus), ihrer Vor-
laufertierart, aber ihr Gefieder ist ganz
schwarz. Die Ddmmereule erreicht eine
Lange von 80 Zentimetern und eine Fli-
gelspannweite von 2,0 Metern. |hr
Schnabel und ihre Klauen sind scharf
und auffillig gekrimmt.

7",
L

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Wie andere Eulen ist die Dammer-
eule ein Nachtjager, der sich von Miu-
sen, Eidechsen, Schlangen und ande-
ren Kleintieren erndhrt. Dammereulen
jagen auch kleine Fledermdiuse, die sie
im Flug fangen. Die Nachtsicht der Ddm-
mereule ist phanomenal und einige ana-
tomische Hinweise lassen darauf schlie-
Ben, da® das Wesen echte Infrarotsicht
besitzt.

Die Dammereule jagt selten Wesen,
die ldnger als 30 Zentimeter sind, und
es gibt keine Bericht tiber unprovozier-

N dfand

menschen. Wird das Wesen jedoch an- oy, A ;"///')"/”"r;,,
gegriffen oder direkt bedroht, ist es e
bereit und in der Lage, sich zu verteidi-
gen.

Beobachter haben tber das bedroh-
liche Gefiihl berichtet, das vom Anblick
einer Ddmmereule ausgeht, die am
Himmel schwebt. Die bloBe Gegenwart
des Wesens scheint einer irrationale
Furcht auszulésen. Ob das auf eine ma-
gische oder eine andere Ursache zuriick-
zufithren ist, ist unbekannt.

te Angriffe auf Menschen oder Meta- / / ‘ ! Pty

‘\‘
)

CoE N R
. 270
KOMMENTAR TR\ N\
¥ Dank der komplexen aerodynami- g \‘\\\\\

schen Anordnung der Schwungfedern
der Ddmmereule ist sie im Flug absolut
lautlos. Die Berichte lassen in der Tat
darauf schlieBen, daB das Wesen ein
Feld der Stille um sich erzeugt (vermut-
lich, um zu verhindern, daB der Todes-
schrei seiner Beute andere alarmiert).
Andere, sensationshascherischere Be-
richte behaupten, das Wesen kénne bei
anderen Blindheit hervorrufen.

RN T AP % AR

KRAFTE
Blindheit, Gesteigerte Sinne
(Schwachlichtsicht, Infrarotsicht), Grau-
en, Stille.
‘ (13
SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, leicht).
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SHADOWTALK \

>>>>>(,Sensationshascherische Berichte” oder nicht, die Dimmereule kann Blindheit hervorrufen. Es ist moglich, die Wir-
kung abzuschiitteln, aber es ist ein entsetzliches Gefiihl.)<<<<<
—Fox (15:38:00/21-2-51)

>>>>>(Was hast du getan, um eine Eule zu verdrieRen?)<<<<<
—Preston (15:43:30/21-2-51)

>>>>>(Nichts. Dachte ich zumindest. Ich campte und spannte ein bifchen aus. Ich war etwas iiberstiirzt aufgebrochen und
hatte nicht daran gedacht, etwas zu essen mitzubringen, also stellte ich einige Fallen auf. In der zweiten Nacht iiberpriifte ich
meine Fallen und in einer hatte ich etwas gefangen. Ein Kaninchen. Ich biickte mich gerade, um es herauszuholen, als die
Welt grau wurde und ich so etwas wie einen Druck im Hirn spiirte, auf beiden Seiten des Kopfes hinter den Schlifen. Es
gelang mir, das Grau niederzukdmpfen, aber der Druck war immer noch da. Ich sah mich um und diese verdammte schwarze
Eule saf auf einem Baum und beobachtete mich. Eine Dammereule. Und sie versuchte, mich zu blenden.)<<<<<

—Fox (15:52:59/21-2-51)

>>>>>(Ich schiitze, sie wollte das Kaninchen.)<<<<<
~Samantha (15:56:22/21-2-51)

>>>>>(Hattest du Angst?)<<<<<
—Preston (16:01:36/21-2-51)

>>>>>(Nein, ich hatte zuviel Angst, blind zu werden, um Angst vor einer bloden Eule zu haben. Aber... Jetzt, wo du es
erwdhnst... Ich hatte wirklich Angst, blind zu sein.)<<<<<
—Fox (16:03:55/21-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe
Déimmereule 3 5x4 3 - 2/4 2 (6) (4) 5L
Krifte: Blindheit, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht, Infrarotsicht), Grauen, Stille
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

DAMMEREULE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Bubo crepusculi

HABITAT

Walder, Higel und Gras-
steppen

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas
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DZOO-NOO-QUA

Homo saevitias

IDENTIFIKATION

Unlangst wurde der Beweis erbracht,
daf der Dzoo-Noo-Qua ein mit dem
MMVWV-Virus infizierter Troll (Homo sa-
piens ingentis) ist. Der Virus hat die
Haufigkeit von Dermalknochenablage-
rungen erhdht, so daB der Dzoo-Noo-
Qua mifigestalteter und asymmetrischer
als Ingentis aussieht. Hérner, Dornen
und Platten aus ,Dermalpanzerung” sind
verbreitet, wobei sich diese Modifika-
tionen von Wesen zu Wesen stark un-
terscheiden.

Dieses Lebewesen ist in der Regel
2,80 Meter grof und wiegt 120 oder
mehr Kilogramm. Die Hautfarbe reicht
von rosigem Weif3 bis Mahagonibraun.
Finger und Zehen sind mit schaufelarti-
gen Ndgeln ausgestattet. Die Augen
sind leicht gréBer als bei Ingentis und
stark geddert, was ihnen einen blutun-
terlaufenen Eindruck verleiht.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren, doch es gibt Gerlichte
Uber magisch aktive Dzoo-Noo-Qua.

LEBENSWEISE

Der Dzoo-Noo-Qua ist ein Allesfres-
ser, bevorzugt aber Fleisch. Es gibt auch
wiederholte Berichte Uber rituellen Kan-
nibalismus bei bestimmten Gruppen.

Das Wesen ist vorzugsweise nacht-
aktiv. Wesen, die in der Wildnis leben,
bewohnen Héhlen und umgebaute Ge-
bdude, wie etwa Briicken. In Stadtge-
bieten bevorzugen sie verlassene oder
normalerweise unbewohnte Bereiche
wie etwa die Kanalisation oder zerfalle-
ne Gebdude.

Zur Jagd und zum gegenseitigen
Schutz sammeln sie sich manchmal zu
kleinen Gruppen. Diese Gruppen sind
revierorientiert. Einzelwesen jedoch
scheinen kein Revierverhalten zu zeigen
und sind betrdchtlich weniger aggres-
siv, es sei denn, sie jagen gerade oder
werden bedroht.

Zusdtzlich zu den kérperlichen Ver-
dnderungen schadet die MMVV-Infek-
tion auch der Intelligenz. Die Vorlaufer-
art ist zwar zweifellos vernunftbegabt,
aber die Unterart Saevitias besitzt nicht
mehr als eine tierische Intelligenzstufe.

Der Dzoo-Noo-Qua ist nicht ver-
nunftbegabt.

KOMMENTAR

Die oberflichliche Ahnlichkeit zwi-
schen den Dzoo-Noo-Qua und Trollen
ist die Quelle mehrerer unglicklicher
MiBverstdndnisse. Manche Leute neh-
men irrtimlicherweise an, Trolle teilten
das kannibalistische und aggressive Ver-
halten des Dzoo-Noo-Qua, wdhrend
andere das wilde Wesen irrtiimlich fiir
den sozialisierten Troll halten.

{

Die Regierungspolitik hinsichtlich des | schen darstellen; die zweite glaubt, die

Dzoo-Noo-Qua ist uneinheitlich. In man- |

chen Rechtsbereichen, etwa den UCAS,
stellen es die Statuten unter Strafe, das
Wesen ohne ,.Beweise flir bevorstehen-
de Bosartigkeit oder Verletzungsabsich-
ten” zu tdten. Andere Gesetzeswerke
setzen hohe Pramien fiir Dzoo-Noo-
Qua-Pelze aus. Innerhalb der geschiitz-
ten Rechtsprechung setzen sich man-
che Fraktionen weiterhin fir Pramien fur
den Dzoo-Noo-Qua ein; in der Prami-
enrechtsprechung andererseits setzen
sich andere fiir strikte Strafen fir das
Toéten oder Verletzen des Wesens ein.
Die erste Gruppe beharrt darauf, daf die
Dzoo-Noo-Qua unintelligent sind und
eine entscheidende Bedrohung fiir das
Leben von Menschen und Metamen-

Wesen seien vernunftbegabt und es sei
Mord, eines zu téten.

Der Name Dzoo-Noo-Qua entstammt
einer Indianerlegende aus dem Nord-
westen Uber eine groRe, menschendhn-
liche Bestie, die Saduglinge raubt und
friBt. Es gibt keinen Beleg dafiir, daB der
Dzoo-Noo-Qua dieses Verhalten an den
Tag legt.

KRAFTE

Essenzentzug, Gesteigerte Sinne (In-
frarotsicht), Magieresistenz, Verstdrkter
Panzer (4 Punkte).

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Neueste Nachrichten: Es sieht aus, als hitte die ~Kopfgeldjagerfraktion” in Seattle eine ganze Menge an Glaubwiirdig-
keit verloren. Irgendein Reporter von Nightpulse hat Verbindungen zwischen der Lobby und dem Humanis Policlub ausge-
graben. Wie findet ihr das?)<<<<<

~Clifton (15:01:52/23-3-51)

>>>>>(Der Humanis Policlub finanziert als sozial engagierte Organisation viele wichtige Gruppen_und Institutionen wie
etwa Waisenhauser, Intensivstationen in Krankenhausern und mehr als eine Bibliothek. Schadet die Quelle der Mittel *ihrer*
Glaubwiirdigkeit? Ich meine, nein.)<<<<<

—Urnst (16:23:28/24-3-51)

>>>>>(Hdér mit dem Drek auf, ja, Urnst? Die Waisenhduser und die Intensivstationen kriegen eine Menge zu tun, wenn du
und deine Kugelkopffreunde wieder mal Amok laufen. Und wir alle wissen, was fiir Biicher eure Biicherei fiihrt))<<<<<
-Himem (16:35:25/25-3-51)

>>>>>(So einfach ist es nicht. Ich bin ein Troll und unterstiitze somit ganz sicher nicht Urnst und seine Humanishanseln.
Aber ich unterstiitze das Kopfgeld. Diese grolen gepanzerten Mistviecher ruinieren unseren Ruf als Trolle.)<<<<<
-Baker (10:34:03/26-3-51)

>>>>>(Ich wei§ dariiber nichts. Mich sprangen ein paar von diesen Viechern an, als ich mich in einem Abzugskanal ver-
steckte. Ich versuchte, mit ihnen zu diskutieren, aber sie wollten nicht héren, also versuchte ich, mittels eines EnergiestofSes
zu argumentieren, und darauf wollten sie auch nicht héren. Sie haben dann auf den Granatwerfer meinés Kumpels gehort,
aber das war auch knapp. Der Drek ist, daR sie intelligent sein kénnten. Vielleicht ist es genau so falsch, sie niederzumachen,
wie bei Baker.)<<<<<

—Suki (21:01:54/26-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Dzoo-Noo-Qua 9/2 5x2 10 1 3/3 4 (5) 4 7S, +1 Reichweite
Krifte: Essenzentzug, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Magieresistenz, Verstarkter Panzer (4 Punkte)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

DZOO-NOO-QUA VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Homo saevitias

HABITAT

Uberall, auch in Stadten

VORKOMMEN

Méglicherweise weltweit
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EINHORNFISCH

Monodon novalis

IDENTIFIKATION

Dieses Tier ist falsch benannt, denn
es ist iberhaupt kein Fisch. Es ist in Wirk-
lichkeit eine erwachte Sdugetierart, die
vom Narwal abstammt (M. monoceros).
Sie wird zwischen 3,70 und 4,60 Meter
lang, wobei ihr gewundenes Horn wei-
tere 1,90 bis 2,00 Meter ausmacht. Der
Einhornfisch hat eine dunkelgraue Riik-
kenfarbung, die zum Bauch hin immer
heller wird. Das gewundene Horn ist
weifl und hat manchmal einen leicht
goldenen Schimmer. Wie bei allen Wal-
arten sind die Schwanzflossen horizon-
tal. Dieses mdchtige, stromlinienférmi-
ge Wesen ist in der Lage, solch hohe
Geschwindigkeiten zu erreichen, wie
sein Aussehen vermuten laft.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Einhornfisch ist ein fleischfressen-
der Wal, der sich von Fischen und klei-

neren Walen erndhrt. Wenn er jagt,
schieBt er zundchst mit hoher Geschwin-
digkeit heran und versucht, seine Beu-
te mit seinem Horn aufzuspiefen oder
zumindest tédlich zu verwunden. Ge-
lingt der Angriff, streift der Einhornfisch
am Meeresgrund, an einer Eisschicht
oder einem Eisberg die durchbohrte
Beute von seinem Horn, ehe er sie frifit.
Ein Einhornfisch kann bis zu einer Stun-
de unter Wasser bleiben, ohne Luft ho-
len zu missen, und ist so gut fir die
jagd unter der Eisschicht der Arktis ge-
riistet.

Einhornfische sind hochaggressiv
und greifen wild fast alles an, was kiei-
ner ist als sie. Sie sind zwar normaler-
weise Einzelgdnger, jagen aber manch-
mal in kleinen Schwéarmen, die gele-
gentlich Wesen angreifen und téten, die
betrdchtlich groBer sind als der Einhorn-
fisch. Die Wildheit des Wesens ist
manchmal sein Untergang.

Gelegentlich greifen Einhornfische
auch Oberflichenfahrzeuge an, wobei
sie sich oft ihre Hoérner abbrechen. Weil

ein hornloses Wesen nicht richtig jagen

kann, verhungert es bald.
Einhornfische verfiigen uber ein

hochentwickeltes Sonar.

KOMMENTAR

Das Horn des Einhornfischs wird als
Material fir einen Zauberfokus hoch
geschdtzt, auch wenn dem Horn selbst
keine magischen Eigenschaften zuge-
schrieben werden. Dies ist das Motiv fiir
diejenigen, die in direkter Verletzung
der Gesetze der meisten Lander und der
internationalen Vertrdge zum Schutz
solcher wasserlebender Sduger vor der
Jagd durch den Menschen den Einhorn-
fisch jagen.

KRAFTE

Immunitat gegen Krankheitserreger,
Magieresistenz.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Warum sollte man diese Viecher schiitzen? Es sind iible Biester,)<<<<<
—Hollis (13:04:44/28-2-51)

>>>>>(Ich glaube, die meisten dieser Gesetze sind Uberbleibsel aus Zeiten, in denen alle Wale geschiitzt waren. Gesetze
andern sich nur langsam. WuBtest du, dal geltendes Recht in England noch immer besagt, es sei ein Kapitalverbrechen, auf
die London Bridge zu spucken? Selbst wenn die London Bridge in dem verfluchten Atzlan ist?)<<<<<

-Wilson (13:05:23/28-2-51)

>>>>>(Ich gehorte frither zur Mannschaft eines Boots vor den Aleuten. Es bestand aus Holz, um nicht davernd magnetische
Minen auszulésen. Und glaubt mir, davon gibt es seit den letzten Tagen des Kalten Krieges eine ganze Menge da oben. Nun,
eines Tages beschlieft ein Schwarm Narwale, uns anzugreifen, und ehe wir sie vertreiben konnten, rammte einer das Boot.
Trieb sein Horn einen guten Meter direkt durch die Bordwand. Nachdem wir in den Hafen zurlickgediimpelt waren, zog ich
das Horn dieses Viehs aus der Bordwand. Ich habe es immer noch als Souvenir. Anderthalb Meter lang und scharf wie ein
Speer.)<<<<<

—Farsight (09:25:15/10-3-51)

>>>>>(Wie habt ihr sie vertrieben?)<<<<<
—Lila (09:29:13/10-3-51)

>>>>>(Wir benutzten Dinger, die Heuler genannt werden und die ein Mannschaftsmitglied herstellte. Ich schétze, sie verwir-
ren ihr Sonar, aber ich bin nicht sicher. Und heftigen BeschuB8. Wir toteten mindestens zwei. Schitze, das macht mich zum
Kriminellen, hm, Wilson? Vielleicht sollte ich auf die London Bridge spucken, um meine kriminelle Karriere zu vollen-
den.)<<<<<

—Farsight (09:30:26/10-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Einhornfisch 7 5x4 9 - 2/4 3 (6) 4 6S, +1 Reichweite
Kréfte: Immunitit gegen Krankheitserreger, Magieresistenz

EINHORNFISCH VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Monodon novalis

HABITAT

Arktische Ozeane

VORKOMMEN

Arktische Regionen
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EISWURM

Draco algoris articus

IDENTIFIKATION

Der Eiswurm ist eine Echse, die bis
zu 1,50 Meter lang wird. Er dhnelt ei-
nem Westlichen Drachen, hat aber kei-
ne Fiigel. Er bewegt sich Ublicherweise
auf allen Vieren, kann sich aber auch auf
die Hinterbeine aufrichten und mit dem
Schwanz das Gleichgewicht halten. Sei-
ne weifle Haut ist dick, aber geschmei-
dig; die kleinen Augen sind rot und
schauen bdse.

Trotz seines drachenartigen Ausse-
hens und der wahrscheinlichen Ver-
wandtschaft mit dem Vulkanwurm kann
der Eiswurm nicht Feuer spucken.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Eiswurm ist ein Fleischfresser und
ein noch aggressiverer Jager als der
Vulkanwurm. Er ernédhrt sich von Berg-
schafen und Ziegen sowie von kleinen
Wesen, die er aus ihren Bauen ausgra-
ben kann. Eiswiirmer jagen in familien-
artig organisierten Rudeln von bis zu

sechs Tieren. Es gibt jedoch wenig or-
ganisierte Zusammenarbeit und oft
kampfen die Wesen um Beute. Eis-
wurmrudel werden von einem domi-
nanten Mdnnchen angefiihrt; Herausfor-
derungen von jlingeren Mdnnchen wer-

den (blicherweise bis zum Tod ausge- !

kampft.

Mit ihrer dicken Haut als Schutz sind
Eiswilirmer furchtlos genug, um wesent-
lich gréBere Wesen anzugreifen. Ein
weiterer Verteidigungsmechanismus

des Eiswurms ist seine Fahigkeit, sich

mit einer Aura duBerster Kalte zu um-
geben. Diese Kdlite ist intensiv genug,
um Wesen, die so toéricht sind, sich dem
Eiswurm zu ndhern, Schaden zuzufii-
gen.

Eiswilirmer haben eine scharfe Sicht,
aber ihre anderen Sinne sind schwach.
Sie bewegen sich mit auBergewdhnlich
hoher Geschwindigkeit.

KOMMENTAR

Wie beim Vulkanwurm gibt es grofie
Kontroversen liber die Abstammung
des Eiswurmes. Dieselbe Dissidenten-

fraktion, die Gber die Artenzugehdrig-
keit des Vulkanwurms entschied, ord-
nete den Eiswurm trotz anderweitiger
Indizien der Gattung Draco zu. Es
scheint dem Autor dieses Katalogs of-
fensichtlich zu sein, daB der Eiswurm
wie der Vulkanwurm eine erwachte
Abart eines gewdhnlichen Reptils ist,
und zwar wahrscheinlich von genau
derselben Art. Die Tatsache, daB bisher
noch keine Vorgdngerart identifiziert
werden konnte, zeigt nur, daB in das
Projekt noch nicht genug Mihe und
Ressourcen gesteckt wurden.

Gentests haben auch die enge Ver-
wandtschaft zwischen dem Vulkan- und
dem Eiswurm belegt. Beide Wesen gin-
gen offenbar aus derselben oder einer
eng verwandten Vorgdngertierart her-
Vor.

o

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Sicht), Immunitat
gegen Kalte, Kalteaura.

SCHWACHEN

Allergie (Feuer, leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Doc, bist du noch da drauBen? Was du weiter hinten iber den Vulkanwurm sagst, gilt das auch fiir diesen Crit-
ter?)<<<<<

-N. F. A. (13:08:25/3-2-51)

>>>>>(Yeah, das ist genau dasselbe. Paterson hat recht. Es besteht eine Verwandtschaft zwischen den beiden Wiirmern. Das
ist bei Enzymproben klar erkennbar. Man muR sich nicht einmal die Miihe einer genetischen Karte machen. Die beiden Arten
sind irgendwie eng verbunden. Dir ist ja wohl klar, da das bei Erwachten Wesen selten ist. Schau dir das Riesengtirteltier und
den Moloch an. Beide sind erwachte Formen des gemeinen Giirteltiers (kommen also von derselben Tierart), aber die beiden
resultierenden Arten sind auf der Enzym- und der Genebene grundverschieden. Wesentlich unterschiedlich als die beiden
Wiirmer. )<<<<<

-Doc (13:10:48/3-2-51)

>>>>>(Wen kiimmert's?)<<<<<
~Scragger (13:17:02/3-2-51)

>>>>>(Dich sollte es kimmern. Das Erwachen hat unsere Welt zu dem gemacht, was sie heute ist. Miissen wir nicht so viel
wie moglich iber beide wissen?)<<<<<
-Doc (13:18:20/3-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I W E R Angriffe
Elswurm 4 4x4 4 - 2/3 3 (6) 5 3M
Krifte: Gesteigerte Sinne (Sicht), Immunitit gegen Kilte, Kilteaura
Schwiichen: Allergie (Feuer, leicht)

EISWURM VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Draco algoris articus

HABITAT

Kalte Gebirge und arkti-
sche Regionen

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas
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FELSENECHSE

Phrynosoma caliburni

IDENTIFIKATION

Die Felsenechse ist ein groBes, in der
Wiiste lebendes Reptil, dessen Ausse-
hen dem einer gehérnten Kréte dhnelt.
Die Farbe ihrer grob strukturierten Haut
kann sich von Hell- bis Dunkelbraun
oder gar Grauschwarz verdndern. Sie hat
eine lange Greifzunge, die wie bei ei-
ner Schlange gespaiten ist. lhre Zehen
haben scharfe, gebogene Krallen. Die
Felsenechse kann bis zu einem Meter
lang werden, der Schwanz ist weitere
flinfzig Zentimeter lang.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Die Felsenechse ist ein Fleischfresser,
die sich von Beutelratten und anderen
kieinen Wiistensdugern erndhrt. Unter
Einsatz ihrer natlrlichen Tarnfahigkeiten
bleibt sie reglos, bis ihre Beute in Reich-
weite kommt, und laBt dann ihre Zun-
ge hervorschnellen im Versuch, sie mit
ihrem giftigen Speichel zu téten oder
bewegungsunfihig zu machen. Die Fel-
senechse verschiuckt ihre Beute ganz.
Das Tier ist zwar normalerweise ein Ein-
zelganger, doch manche Beobachter
berichten von kleinen Familiengruppen,
die gemeinsam jagen. Wenn solche
Gruppen jagen, werden mehrere Mit-
glieder ihre Beute auf die bewegungs-
los und verborgen lauernden anderen
~zutreiben®.
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Felsenechsen sind tagaktiv. Wahrend
der dunklen Stunden halten sie sich in
Hoéhlen oder unter Felsen auf.

Felsenechsen sind immun gegen die
meisten Giftstoffe, vielleicht weil sie
selbst giftig sind.

KOMMENTAR

Felsenechsen reagieren auf Wesen,
die zu groB sind, als daf sie sie ganz
schlucken kdnnten, nicht aggressiv.
Selbst wenn sie angegriffen werden,
ziehen sie die Flucht dem Kampf vor.

KRAFTE
Gift, Immunitit gegen Gift.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Wie Drek sind sie nicht aggressiv. Wenn sie damit durchkommen, versuchen ein paar von ihnen nur zu gerne, einen
einsamen Mann um die Ecke zu bringen.)<<<<<
~Desert Rat (18:46:37/4-3-51)

>>>>>(Mach’s halblang, Chummer. Sowas tun Tiere nicht.)<<<<<
~Wendy (18:48:01/4-3-51)

>>>>>(Ich wiirde nicht darauf wellen, Wendy, mein Madchen. Ich gebe Desert Rat recht. Wenn du allein bist und einen
Haufen vor diesen Viechern siehst, mache einen Abgang )<<<<<
-Digit (18:50:26/4-3-51)

>>>>>(Ich nehme an, du sprichst aus Erfahrung?)<<<<<

-Wendy (18:51:58/4-3-51)
>>>>>(Wendy, du bist die einzige, die ich kenne, die Sarkasmus durch eine Datenbuchse quetschen kann. Ja, ich spreche aus
Erfahrung. Ich hatte ein paar Probleme mit meinem Sandrad (hatte wahrscheinlich mit ein paar Stahlmantelsalven im Motor-
gehduse zu tun), also muBte ich zu FuR gehen. Ich ging gerade ein Arroyo hinunter und zwei Felsenechsen kamen herauf. Ich
schitzte, sie hitten Vorfahrt, also driickte ich mich einfach an die Wand, um sie vorbeizulassen. Eines dieser Viecher laRkt
seine Zunge herausschnellen und erwischt mich am rechten Bein. Ich starb nur nicht an dem Gift, weil mein rechtes Bein
nicht aus Fleisch besteht. (Ich habe das echte vor Jahren in einem Pokerspiel verloren). LaR dir gesagt sein, ich rannte so
schnell und so weit, daB ich fast abbrach, als ich endlich anhielt. Also, Wendy, warum schiebst du dir deinen Sarkasmus nicht
in... deine Datenbuchse.)<<<<<

~Digit (18:54:03/4-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | w E R Angriffe
Felsenechse 3 3x4 3 - 1/3 3 6 5 6L
Krifte: Gift, Immunitit gegen Gift

FELSENECHSE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Phrynosoma caliburni

LV

Wistengebicte

VORKOMMIEN

Sudwestliche Regionen
Nordamerikas

HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN ~ BAND I: NORDAMERIKA 45



FEUERFALKE

Buteo celeris

"”
Y \
/ N
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IDENTIFIKATION

Der Feuerfalke ist ein kleiner Ange-
horiger der Familie Buteo oder Habicht-
artige mit einer Spannweite von 0,75
Metern und einer Kérperlange von 0,20
Metern. Sein Gefieder ist leuchtend

braun mit roten Flecken auf den Schwin- |

gen. Der Feuerfalke hat den scharfen,
gekrimmten Schnabel und die mdchti-
gen Klauen, die fir alle Habichtartigen
typisch sind.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Feuerfalke ernahrt sich von Mau-
sen, jungen Hasen und anderen kleinen,

am Boden lebenden Siugern. Bei der |

Jagd kreist er in einer Héhe von 90 bis
100 Metern und wartet, bis er auf der
Erde eine Bewegung wahrnimmt, um
sich dann auf seine Beute zu stlrzen.

Wie manche anderen Habichtarten
spieft der Feuerfalke seine Beute
manchmal auf einen groBen Dorn oder

! eine Spitze eines Stacheldrahtzauns,

wahrend er frifdt.

Feuerfalken sammeln sich oft zu |

Schwarmen von bis zu 30 Vdégeln. Je-
der Schwarm ,beansprucht” ein Revier
von bis zu 20 Quadratkilometern, das
er gegen andere Raubvégel verteidigt,
auch gegen Feuerfalken aus anderen
Schwarmen. Feuerfalken paaren sich zu
Anfang des Frithlings und die Weibchen

| bebriiten die Eier bis zum Friihsommer.

In dieser Zeit werden die Mdnnchen
buchstéablich alles angreifen und zu ver-
treiben versuchen, was sich in der Niahe
der briitenden Weibchen bewegt.

Die Mannchen zielen immer auf die
Augen, eine selbst gegen das groBte
Tier besonders erfolgreiche Taktik. Ein
mannlicher Feuerfalke wiirde sein Le-
ben opfern, um seine briitende Partne-
rn zu verteidigen.

KOMMENTAR

Der Name ,Feuerfalke” kdnnte von
der Aggressivitat und Bosartigkeit des
Vogels in der Paarungs- und Brutzeit
herrihren. Das Erwachen hatte kaum
Auswirkungen auf diese Habichte, sie
hat sie nur im Kampf aggressiver ge-
macht. Die Sicht des Feuerfalken ist viel-
leicht noch mehr als bei anderen Ha-
bichten auf Bewegung eingestellt. Als
Reaktion auf einen kreisenden Feuerfal-
ken erstarren Mduse und andere Beu-
tetiere ublicherweise zur Reglosigkeit.
Gerdt das Wesen jedoch in Panik und
schieBt davon, wird der Feuerfalke es
sicher sehen und herabstoflen.

KRAFTE
Gesteigerte Sinne (regulédre Sicht,
Infrarotsicht)

SCHWACHEN

Xeine.
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SHADOWTALK

>>>>(Diese blutgierigen kleinen Biester greifen einfach alles an. Kein Drek.)<<<<<
—Suki (19:38:11/13-2-51)

>>>>>(Und das ist ihr Untergang. Wollt ihr die beste Waffe gegen Feuerfalken wissen? Ein Bogen. Schieft einen Pfeil in die
Nahe eines fliegenden Feuerfalken und das Biest wird den Pfeil angreifen und den Schaft voll in die Kehle bekommen,
Ublicherweise kann man sich sogar den Pfeil zurtickholen.)<<<<<

-Doc (23:33:01/13-2-51)

gut runtergeholt hat. Aber bevor wir dort rauskamen, verlor ich mein linkes Auge. Es war ganz neu. War gerade mit allen
Spielereien von Chiba gekommen. Mistvigel.)<<<<<
~Shiner (17:51:07/16-2-51)

>>>>>(lhr konnt es auch mit hellem Licht versuchen. Vielleicht Leuchtgranaten. Schaut euch den Kopf eines Habichts an: Er

besteht fast nur aus Augen und die Pupillen sind wegen der Schwachlichtsicht weit offen. Wenn man ein helles Licht auf

einen Falken wirft, kénnte das dieses winzigkleine Gehirn durchaus (iberlasten. Beruft euch aber nicht auf mich.)<<<<<
—-Doc (17:51:07/18-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe

Feuerfalke 1 5x5 1 - 1/4 2 6 5 2L
Kréfte: Gesteigerte Sinne (regulire Sicht, Infrarotsicht)
Anmerkung: jedesmal, wenn ein Spieler durch den Angriff eines Feuerfalken Schaden nimmt, wiirfeln Sie 2ZW6. Bei 12
hat ein Auge des Charakters Schaden genommen. Der Charakter kann eine Schadenwiderstandsprobe machen (Dermal-
panzerung zihlt bei diesem Wurf nicht). Der Mindestwurf ist 6 fir ein organisches Auge, 4 fir ein Cyberauge. Erzielt der
Charakter keine Erfolge, hat er ein Auge verloren. Schutzbrillen oder Helme mit Visieren schlieRen die Gefahr des Augen-
verlustes aus; medizinische Gliser und Sonnenbrillen haben keine Auswirkung.

FEUERFALKE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Buteo celeris

HABITAT

Gebirge und Hiigel . m
VORKOMMEN (s
Nordltiche bis mittlere Re-
gionen Nordamerikas -
=
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FEUERVOGEL

Paradisia igni

IDENTIFIKATION

Der Feuervogel ist dhnlich gebaut wie
ein Nachtfalke. Er hat reiches orangen-
farbenes Gefieder mit langen, hellgel-
ben Schwanzfedern. Der Schnabel des
Feuervogels ist scharf gekrimmt und
seine Krallen dhneln denen eines Ad-
lers. Das Wesen kann eine Spannweite
von 1,80 Metern erreichen und (ein-
schlieBlich der Schwanzfedern) eine
Lange von 1,00 Meter.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Feuervogel ist ein Insektenfres-
ser, der seine machtigen Krallen benutzt,
um verrottende Baumstamme und an-
dere Unterschlupfe von Maden und In-
sekten aufzureiBen. Er kann sich auch
wie ein Specht an einem Baumstamm
festhalten und Insekten aus der Borke
pickesn.

Feuervogel leben in kleinen, famili-
enartig organisierten Gruppen von bis
zu sechs Exemplaren zusammen. Diese
Gruppen beanspruchen nur sehr kleine
Reviere, die Ublicherweise einen Radi-
us von 10 Metern um ihren Nistbaum

haben, verteidigen diesen Bereich aber |

mit paranoider Energie. Jedes Wesen,

das grofl genug ist, um eine Bedrohung !

fur die Feuervogel darzustellen, ist en-
ergischen Scheinangriffen ausgesetzt,
wenn es ins Revier eindringen sollte. Bei
einem solchen Scheinangriff st6Bt der
Vogel auf den Aufenstehenden herab,
krdachzt rauh, fangt seinen Sturzflug aber
immer deutlich Gber dem unverkenn-
baren Ziel ab. Nur wenn der Eindring-
ling weiter in einen ,kritischen Radius”
(etwa drei Meter um den Nistbaum) vor-
dringt, werden die Feuervogel ernsthaft
angreifen.

Der Feuervogel heif3t so, weil er vo!-
lig feuerresistent ist und es zu genie-
Ren scheint, im Feuer zu spielen. je gré-
Rer das Feuer, desta mehr Feuervigel

N g

A

! werden kommen und durch die Flam-

men schieBen und schweben und die
chaotischen Aufwinde und Thermiken
geniefen. Grofle Waldbrande locken
den gesamten Feuervogelbestand im
Umbkreis von Dutzenden von Kilometern
an.

KOMMENTAR

Die Liebe dieses Vogels zum Feuer
verlockt viele Laien dazu, ihn mit dem
Phonix gleichzusetzen, aber es gibt kei-
ne biologische Verbindung. Selbst die
Beziehung zum Feuer ist unterschied-
lich. Der Phénix kann sich mit einer
Flammenaura umgeben; der Feuervogel
spielt mit dem Feuer, kann es aber nicht
entziinden.

KRAFTE

Feuerschutz.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Ist euch aufgefallen, daB die beiden Wesen manchmal gemeinsam herumhingen? In der Nihe eines Phénix befinden

sich manchmal ein paar Gruppen von Feuervigeln. Zufall? Ich glaube kaum. Und bedeutet das nicht, daR die Feuervigel
einigen Grips haben?)<<<<<

~Spectre (15:35:02/10-1-51)

>>>>>(Sagen wir, einige Feuervigel greifen dich an. Kann man sie von sich ablenken, indem man etwas in Brand setzt?)<<<<<
~Griffon (09:02:57/11-1-51)

>>>>>(Interessanter Gedanke. Was herrscht vor, Revierverhalten oder die Liebe zum Feuer?)<<<<<
-Spectre (20:21:02/11-1-51)

>>>>>(Ich setze auf Revierverhalten.)<<<<<
~lkarus (22:17:05/11-1-51)

>>>>>(Wer will das wissen? Aber es ist bezaubernd, diese Visgel in Aktion zu sehen. Meine Kumpel und ich, wir schalteten
einen leichten Panzer aus und fackelten ihn so richtig gut ab. Mindestens zehn dieser Feuervogelviecher kamen, um in den
Flammen zu spielen. Was fiir eine Show!)<<<<<

-Ace (11:09:39/12-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St (o 1 w E R Angriffe
Feuervogel 2 5x3 2 - 2/3 3 6) 4 5L
Kréfte: Feuerschutz

FEUERVOGEL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Paradisia ighi

HABITAT

Waldgebiete

VORKOMMEN

Zentrale Regionen Nord-
amerikas
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! FIDEAL

Scyphozoa fidealis

IDENTIFIKATION

Das Fideal ist ein wirbelioses Weich-
tier, das offenbar mit Coelenteraten wie
etwa der Qualle (Plagyodus scopelide)
verwandt ist. Der Organismus sieht aus
wie eine grof’e, amd&benartige, an eine
Qualle erinnernde Masse; seine GréfRe
variiert, er kann aber einen Durchmes-
ser von deutlich {iber 0,50 Meter errei-
chen. (Dieser Durchmesser gilt fir das
Fideal, wenn es ungefahr rund ist. Da
das Wesen keine innere Struktur hat,
kann es jede Form annehmen. Es kann
sich zu einer Scheibe mit weniger als
1,00 Zentimeter Dicke zusammenzie-
hen. Eine solche Scheibe hdtte einen
Durchmesser von mebhr als 3,00 Meter).

Das Fideal hat zahlreiche Tentake! von
bis zu 0,75 Metern Linge. (Je langer
diese Tentakel sind, desto diinner.)

Das geleeartige Material, aus dem
das Fideal besteht, ist farblos und hat
fast genau denselben Lichtbrechungs-
faktor wie Wasser. Dadurch ist das Fide-
al fast nicht zu bemerken, wenn es un-
ter Wasser ist, weder im sichtbaren
Spektrum noch mit Infrarotsicht.

MAGISCHE FAHIGKEITEN
Parablologisch.
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LEBENSWEISE

Das Fideal lebt von kleinen Wesen,
die es umschlingen kann. Diese Wesen
bleiben als sichtbare Einschliisse in der
Kdérpermasse des Fideal, bis Verdau-
ungsenzyme sie aufgeldst haben. Gold,
Edelstahl und einige andere seltene
Metalle und Legierungen sowie be-
stimmte Keramiken kdnnen diese En-
zyme nicht aufldsen. Solche Gegenstan-
de koénnen lange im Fideal bieiben, ehe
das Wesen sie ausscheidet.

Die bevorzugte Jagdmethode des Fi-
deal ist es, dicht unter der Oberfldche
im seichten Wasser bewegungslos da-
zuliegen, vorzugsweise zwischen Was-
serpflanzen in der Ndhe eines sumpfi-
gen Ufers. Hier wartet es darauf, daB
ein Wesen vorbeischwimmt oder - im
Falle groBerer Tiere - auf das Fideal tritt.
Wenn dies geschieht, schlagt das Fide-
al blitzschnell mit den Tentakeln zu, um
die Beute zu packen. Ist die Beute zu
groB, um sie leicht zu absorbieren, zieht
das Fideal sie unter die Oberfliche, bis
sie ertrinkt. Noch wdhrenddessen schei-
det das Fideal seine stark dtzenden En-
zyme ab und beginnt schon mit der
Verdauung der Beute.
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Fideale vermehren sich unge-
schiechtlich durch Teilung. Ein Fideal teilt
sich in zwei kleinere Fideale.

Das Fideal ist nicht intelligent.

KOMMENTAR

Man glaubt, das Fideal sei aus der
SiiBwasserqualle hervorgegangen, ob-
gleich Gentests keine Ubereinstimmung
mit einer einzelnen anderen Tierart er-
bracht haben.

Das Wesen kann fir einen begrenz-
ten Zeitraum an Land existieren, dort
trifft man es aber selten an. Es kann sich
an Land mit schwabbelnden Bewegun-
gen langsam fortbewegen und sich
durch die winzigsten Offnungen quet-
schen. Das Fideal hat keine optischen
Sinnesorgane und ist offenbar véllig von
Bewegungserkennung abhangig.

KRAFTE

Atzende Sekrete, Gesteigerte Sinne
(Bewegungserkennung), Regeneration,
Unsichtbarkeit (nichtmagisch), Verschlin-
gen.

SCHWACHEN

Verwundbarkeit (Feuer).
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SHADOWTALK

>>>>>(Hiitet euch vor diesen Biestern. Die sind echt tibel.)<<<<<
—Toni (17:29:28/25-2-51)

>>>>>(Kein Drek. Ich bin in eins hineingetreten und es versuchte mein Bein zu fressen. Mufte mir neue Stiefel und alles
besorgen.)<<<<<

—Karl (18:01:39/25-2-51)

>>>>>(Sie sind nicht sehr hiufig, oder?)<<<<<
-Manta (09:28:08/4-3-51)

>>>>>(Nicht so selten, da man sie einfach vergessen kann.)<<<<<
—Toni (12:16:30/4-3-51)

>>>>>(Stimmt. Wenn du vorhast, in irgendeinem schlammigen See im seichten Wasser herumzuwaten, priifst du am besten

den Grund vor dir mit einem Stock oder sowas. Wenn etwas versucht, den Stock zu fressen, verbrenn es.)<<<<<
-Karl(02:11:14/5-3-51)

>>>>>(Yeah, verbrenn es. Feuer bringts. Ansonsten sind sie einfach nicht totzukriegen.)<<<<<
—Toni (11:54:30/5-3-51)

>>>>>(Ich horte iber einen Kontaktmann bei MTC, daB diese Biester nicht von allein entstanden sind. Sie wurden gemacht.
Das Biowaffenlabor von MTC hat sie geziichtet und dann freigelassen.)<<<<<
-Go-Boy (17:37:27/24-3-51)

>>>>>(Das habe ich auch gehért, aber es ging nicht um die Jungs von MTC. Es waren Biowaffenleute bei Aztechnolo-
gle.)<<<<<

—Raver (23:59:45/25-3-51)

>>>>>(Nein, nein, nein. Es war ein unabhangiges Labor in Bellevue.)<<<<<
~Warren (04:41:40/26-3-51)

>>>>>(Wartet mal einen Augenblick, damit ich das auf die Reihe kriege. Alle sagen, diese Biester seien synthetisch? Oder
wenn nicht synthetisch, dann geziichtet. Richtig?)<<<<<
~Toni (05:10:49/26-3-51)

>>>>>(Gee-nau.)<<<<<
~Warren (08:51:10/26-3-51)

>>>>>(Das klingt nicht gut.)<<<<<
—Toni (11:55:39/26-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C I w E R Angriffe
Fideal 4 3 3 - 1/73 2 4 4 3M, +1 Reichweite
Krifte: Atzende Sekrete, Gesteigerte Sinne (Bewegungserkennung), Regeneration, Unsichtbarkeit (nichtmagisch)*, Ver-
schlingen

Schwiichen: Verwundbarkeit (Feuer)
Anmerkung: Bewegung auf dem Land betrigt 1.
* Es ist dabei zwar keine Magie im Spiel, aber das Fideal steht, solange es unter Wasser ist, unter einem permanenten

Unsichtbarkeitszauber, der ihm einen Wert fir Verschleierung von 10 verleiht. Dies gilt, ob es nun von unterhalb oder
oberhalb der Oberfliche gesehen wird.

Da das Fideal kein Hirn hat, ist es véllig immun gegen lllusions- und Manipulationszauber.

FIDEAL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Scyphozoa fidealis

HABITAT

Sifwasserseen M
VORKOMMEN :

In ganz Nordamerika
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FLACHSCHADEL

Pan malifici

IDENTIFIKATION

Der Flachschddel wurde als klein und
stdmmig, humanoid, muskelbepackt
und dunkelhdutig beschrieben. Tatsdch-
lich ist der Flachschadel jedoch Uber-
haupt nicht mit Homo sapiens ver-
wandt, sondern vieimehr eine erwach-
te Version des Schimpansen (Pan tro-
glodytes).

Im Gegensatz zum Schimpansen ist
der Haarwuchs des Flachschddels auf
Schddel, Schultern und Brust sowie die
Hand- und FuBriicken begrenzt. Er hat
jedoch weiterhin die langen Arme und
entfernt menschenahnlichen Gesichts-
ziige seines Vorfahren. Der Flachscha-
del hat groBere Augen als der Schim-
panse und scheint gut an eine nachtli-
che oder unterirdische Lebensweise
angepaft. Er ist 1,25 Meter grofs und
wiegt etwa 70 Kilogramm (das meiste
davon sind Muskeln).

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Flachschadel ist ein Allesfresser,
bevorzugt allerdings Fleisch. Der Grof-
teil seiner Erndhrung scheint aus Ratten
und anderen Nagetieren zu bestehen.

Der Flachschddel lebt vorzugsweise
in Hohlen, Kavernen oder aufgegebe-
nen Minen, scheut das Tageslicht und
benutzt seine scharfe Schwachlichtsicht,
um in den Hoéhlen zu jagen. Manche
jedoch scheinen lieber dhnlich wie

~Schimpansen in den Baumen zu leben.

Diese baumbewohnenden Flachschddel
sind nachtaktiv und verbringen den Tag
in Lagerstdtten, die sie sich unter den
Waurzeln groBer Baume graben. Flach-
schiadel mégen zwar kein helles Licht,
es scheint ihnen aber weder yréfere
Unannehmlichkeiten zu bereiten noch
zu schaden.

Die meisten Flachschdde! leben und
jagen in kleinen Familienverbdnden von
bis zu flinf Exemplaren. Diese Familien
sind stark territorial und setzen Droh-
gebdrden oder direkte Angriffe ein, um
in ihr ,Revier” eindringende andere
Flachschadel (und andere Primaten) zu
vertreiben. Das Hohlenlager eines Fa-
milienverbands ist liblicherweise verbor-
gen, wobei es einige Berichte gibt, die
besagen, daB die Wesen gelegentlich
rudimentdre Fallen stellen (einfache Gru-
ben oder Fallstricke), um ihr Heim zu
schiitzen.

Wenn die sich hdufenden Gertichte
wahr sind, haben sich manche Flach-
schddel an das Leben in verlassenen
Stadtteilen angepafit. Das Verhalten die-
ser Exemplare ist signifikant anders. Der
Familienverband ist nicht ldnger von
Bedeutung und die Flachschddel jagen
oft allein. Andererseits tun sich die stad-
tischen Flachschadel, wenn es die Um-
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stdnde erfordern, zu zusammengewlir-
felten Gruppen von vielleicht einem
Dutzend Wesen zusammen. (Die Ge- |
| ruchte tber stddtische Flachschadel sind

bisher noch unbestdtigt. Es ist nur die

. reine Fille dieser Berichte, die nahelegt,
daB in ihnen ein K&rnchen Wahrheit |

stecken muf.)

Andere Gerlichte, Flachschadel ge-
brauchten manchmal Waffen und Werk-
zeuge, trigen Kleidung und wendeten
Magie an, geh6ren mit Sicherheit in den
Bereich der Mdarchenwelt.

Flachschddel sind beim Schutz ihres
Reviers aggressiv und verhalten sich-
nach der MaBregel, daB Angriff die be-
ste Verteidigung sei. Sie legen oft ge-
schickte Hinterhalte, wenn sie Eindring-
linge entdecken. (Dieses Verhalten ist
ein Beispiel fur tierische Schldue und
kein Beweis fiir Intelligenz oder Ver-
nunftbegabung des Wesens.)
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KOMMENTAR

Berichten zufolge sind Flachschadel
Wesen von Ublem Temperament. Es
geht das Geriicht, besonders die stadti-
schen Flachschadel fanden Gefallen an

¢ Zerstérung und Vandalismus als Selbst-

zweck.

Flachschdadeln pflegen kaum Hygie-
ne und haben keine Hemmungen, ihr
eigenes Nest zu beschmutzen. Deshalb
kann man Flachschadellager manchmal
anhand des Geruchs ausmachen.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht).

SCHWACHEN
Allergie (Sonnenlicht, ldstig).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich traf in den Tunneln unter dem Pioneer Square auf ein paar dieser Gestalten. Sie waren mit improvisierten Waffen
wie Kndppeln und Speeren aus angespitztem ,Re-Bar” bewaffnet und benahmen sich, als hdtten sie einige grundlegende

Vor§te/lungen von Taktik. Ich bin fast sicher, gesehen zu haben, daf ein oder zwei Kleider trugen. Nur Fetzen und zerfledder-
te Uberreste, aber dennoch Kleider.)<<<<<

—Nova (10:40:45/31-1-51)

>>>>>(Was taten sie?))<<<<<
~-Macro (10:45:33/31-1-51)

>>>>>(Versuchten uns umzubringen. Ich schétze, wir sind in ihr Revier hineinspaziert. Timmy saf8 in einer Falle, irgendeine
Armbrust mit Stolperdraht, die ihm einen Bolzen glatt durchs Bein jagte. Dann begannen diese kleinen Viecher hinter Réhren
hervorzuklettern, kamen unter Schachtdeckeln im Boden hervor, fielen von der Decke... Bladerunner liebte es. Sagte, es sei
wie eine Szene aus einem seiner alten Filme. Es gefiel ihm nicht mehr so gut, als ihm einer der kleinen Dreckskerle zwei
Meter Re-bar durch die Brust zu stoBen versuchte. Und in der ganzen Zeit blieb ein Flachschdidel im Hintergrund. Er sang und
um ihn herum begann etwas Gestalt anzunehmen.)<<<<<

-Nova (10:47:50/31-1-51)

>>>>>(Was?)<<<<<
-Macro (10:55:32/31-1-51)

>>>>>(Weil§ nicht. Ich ging davon aus, daB ich es gar nicht wissen wollte, deshalb gab ich ihm eine Granate zu fressen. Ich
muBte in der Zwischenzeit die anderen ignorieren und drei davon haben mich fast gegeekt.)<<<<<
-Nova (10:57:47/31-1-51)

>>>>>(Du weillt, was du da sagst, nicht wahr?)<<<<<
-Macro (10:59:11/31-1-51)

>>>>>(Ja... aber die Farbe seiner Krawatte palite nicht zu seinen Socken, ich schitze also, ich habe keine Probleme mit Lone
Star.)<<<<<

—Nova (11:00:35/31-1-51)

>>>>>(Werkzeug- und Waffengebrauch, gentigend abstraktes Denken, um mechanische Fallen stellen zu konnen, Kleider,
magische Aktivitat. Es ist offensichtlich: Diese Wesen sind vernunftbegabt und miissen auch dementsprechend behandelt

werden. Das Verhalten der Menschheit und besonders die in diesem BBS zur Schau Restellten Haltungen beunruhigen mich.
Wir mdssen (0,5 Mb vom Sysop gelbscht).)<<<<<
—~Deborah Bailey (14:53:09/1-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C i w E R Angriffe

Flachschéidel 5 4x3 5 - 2/4 3 5 5 4M, +1 Reichw. o. Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht)

Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, listig)

FLACHSCHADEL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Pan malifici

HABITAT

Walder, Gebirge. Hohlen
und Kavernen

VORKOMMEN

GemadBigte und subtropi-
sche Regionen Nordamerikas
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FLEDERMENSCH

Eptesicus avehomo

IDENTIFIKATION

Der sogenannte ,Fledermensch” ist
nicht mit dem Menschen verwandt. Wie
sein taxonomischer Name besagt, ist er
vielmehr mit der grofen braunen Fle-
dermaus (Eptesicus fuscus) verwandt.

Der Fledermensch ist eine grofie Fie-
dermaus, deren Korper bis zu 0,60
Meter lang wird und die eine Flligel-
spannweite von bis zu 2,00 Meter hat.
E. avehomo hat kurze, weiche Kérper-
behaarung, die sich samtig anfihlt. Sein
Kopf &hnelt dem eines Fuchses mit spit-
zer Schnauze und kleinen spitzen Oh-
ren. Seine Farbung reicht von dunkel-
braun (iber hellbraun bis zu einem fast
lohfarbenen Rot. Die langen Klauen an
den Fliigelenden werden zum Festhal-
ten an Asten, selten nur als Waffen ver-
wendet.

Aus der Ferne dhnelt der Fleder-
mensch entfernt einem gefliigelten
Menschen oder einer Harpyie. Er ist
zwar ein harmloses Wesen, aber sein
bedrohliches Aussehen verdngstigt Un-
informierte oft so, daB sie ihn angrei-
fen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Wie sein Stammvater erndhrt sich der
Fledermensch von Friichten. Er ist we-
der vom Wesen her noch aus Neigung
noch vom Stoffwechsel ein Fleischfres-
ser.

Fledermenschen bilden zum gegen-
seitigen Schutz Schwdrme und ziehen
in Gruppen mit bis zu 20 Mitgliedern
umbher. Wird ein Fledermensch angegrif-
fen, werden die anderen herabstofen
und im Versuch, den Angreifer zu ver-
treiben, mit ihren Fligeln auf ihn ein-
schlagen. Solches Verhalten wird einen
entschlossenen Angreifer natirlich nicht
aufhalten und bringt oft den gesamten
Schwarm in die Reichweite eines Raub-
tiers.

Einzelne Fledermenschen sind neu-
gierig. Sie scheinen besonders fasziniert
von den Taten von sowohi Menschen
als auch Metamenschen und kreisen oft
Uiber ihnen, um sie zu beobachten. (Die-
ses Verhalten wird oft fehlgedeutet).

Wird ein Fledermensch in die Enge
getrieben oder verwundet, kann er
schmerzhafte Bisse austeilen, die zu ei-
ner gefahrlichen Infektion fiihren kon-
nen. Ein Fledermenschenschwarm kann
manchmal durch laute Gerausche ver-
trieben werden.

Wie andere Fledermduse auch ist das
Wesen nacht- oder ddmmerungsaktiv
und meidet hellerleuchtete Bereiche.

KOMMENTAR

Wie die meisten anderen Fledermau-
se auch benutzt E. avehomo Echolot, um
seine alles andere als scharfe Sicht wett-
zumachen. Die ,Sonarschreie® des We-
sens sind - vielleicht wegen seiner Gré-
Be - in der Lage, vielen anderen Wesen
(besonders Hunden, die dadurch in Ra-
serei geraten konnen) korperliche
Schmerzen zuzufiigen. Das Echolot von
E. avehomo ist fast fehlerlos.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehdr, Sonar),
Schallentladung.

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, leicht), Redu-
zierte Sinne (Sicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich muB8 wo ‘reinkommen, wo tatsiachlich Fledermenschen als Wachtiere eingesetzt werden. Scheinbar macht ihr

Sonar sie zu besseren Wachwesen als Hunde. Ihr Sonar ist so genau, dal8 es Gewebe erkennen kann, und es ist besonders

bewegungssensibel. Ich muB an diesen Mistviechern vorbei. Hat jemand Ideen, wie man dieses Sonar ausschalten kann?)<<<<<
—Tanis (15:18:11/27-2-51)

>>>>>(Ja, klar. Ist doch logisch. Generatoren fiir weifles Rauschen. Das wird sie gut durcheinanderbringen. Sie werden blind

sein wie... naja, wie Fledermause. Keine Garantien, aber es kénnte dich auch gegen ihre Schreie beschiitzen. (Wenn der

Schmerz ein reiner Schalleffekt ist und kein magischer Drek. Wenn es Magie ist, kann ich fir nichts garantieren.)<<<<<
~Straight Gain (17:21:49/27-2-51)

>>>>>(Tanis, wenn ich richtig damit liege, wo du hinwillst, dann viel SpaB. Was immer du dafiir bekommst, es ist wahr-

scheinlich nicht genug. PaB auf diese Fledermiuse auf. Die Haken an ihren Fliigelspitzen sind messerscharf und die Viecher

wissen, wie man sie benutzt. Wenn sie eine Chance dazu haben, werden sie dich zum Nachtisch aufschlitzen. Lirm vertreibt

sie - lauter Larm -, aber wenn du auf einem Run bist, kommt das wahrscheinlich nicht in Frage. Viel Gliick.)<<<<<
—Falcon (10:27:04/28-2-51})

>>>>>(Klingt, als wiitest du das aus Erfahrung. Wenn du mir das sagen kannst, dann erkldr mir doch bitte, wo du auf diese
Biester gestoBen bist. Und weilst du noch etwas, das mir von Nutzen sein kann?)<<<<<
~Tanis (10:30:21/28-2-51)

>>>>>(Zur ersten Frage: Fahr auf die alte I-5 und dann ein Stiick nach Siiden. Das ist alles, was ich dir sagen kann. Zweite
Frage. Manchmal bilden sie Schwirme von mehr als 20 Stiick und sie fressen nicht immer Friichte. Ich sah einen Fledermen-
schen eine Eule plattmachen und sie verschlingen, ohne einen Fligelschlag auszusetzen. Sie sind schnell, und wenn du sie
aufregst, wird der ganze Schwarm dich lehren, das Leben zu hassen. Nimm viele Antidotpatches mit.)<<<<<

—Falcon (10:42:48/28-2-51)

>>>>>(Danke, Falcon. Ich werde dich in etwa einer Woche wissen lassen, wie der Run gelaufen ist. Bis dann.)<<<<<
—Tanis (10:55:56/28-2-51)

>>>>>(Tanis?)<<<<<
—Falcon (8:40:36/8-3-51)

>>>>>(Tanis?)<<<<<
—Falcon (11:51:27/13-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I W E R Angriffe

Fledermensch 2 5x¢4 1 - /5 3 6 5 3L
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehér, Sonar), Schallentladung
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht), Reduzierte Sinne (Sicht)
Anmerkung: Fledermenschen Ubertragen oft eine malariadhnliche Plasmodialinfektion. Wiirfeln sie jedesmal, wenn ein
Charakter von einem Fledermenschen gebissen wird, mit 2W6. Bei einem Ergebnis von 11 oder 12 ist der Charakter
infiziert. Die Krankheit verursacht 4L Schaden mit einer Geschwindigkeit von 24 Stunden. Die Symptome sind Krampfe,
verschwommene Sicht und heftiges Schwitzen.

FLEDERMENSCH VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Eptesicus avehomo

HABITAT

Leicht bewaldete Gebiete

VORKOMMEN

In ganz Nordamerika
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GABRIELSHUND

Canis mutabilis

IDENTIFIKATION

Der Gabrielshund ist ein grofter Hund
mit etwa 1,00 Meter Schulterhéhe. Das
Tier ist schlank, schnell und bésartig und
hat ein kurzes, rauhes Fell, das die sel-
be Farbenvielfalt zeigt wie das norma-
ler Hunde. Sein Gesicht sieht entfernt
menschendhnlich aus.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Gabrielshund ist ein erfolgreiches
stadtisches Raubtier. Er lebt auf leeren
Grundstiicken, Schrottpldtzen und an-
deren unbewohnten stddtischen Berei-
chen oder in den wilden Gegenden, die
manchmal an Stadte grenzen. Er erndhrt
sich vorrangig von anderen stadtange-
palten Tieren wie etwa Riesenratten,
wird aber auch Menschen und Meta-
menschen angreifen und téten. (Das Tier
greift selten gesunde Erwachsene an,
sondern zieht es vor, sich Kinder zu
schnappen oder kranke oder verwun-
dete Obdachlose zu reifsen.)

Der Gabrielshund ist von Natur aus
nachtaktiv, ein heimlich lebendes Tier
mit duBerst scharfer Infrarotsicht.

Gabrielshunde sind uUblicherweise
einzelgdngerische Jager. Gelegentlich
jedoch sammeln sie sich zu Rudeln von
einem Dutzend oder mehr Exemplaren.
Diese Rudel sind gefédhrlich, weil sie oft
ihre heimiichen Vorgehensweisen zu-
gunsten offener Angriffe auf alles, was
sich bewegt, aufgeben. Gabrielshunde
sind ausnehmend schnell, von wilder
Aggressivitat und fast Gbernatirlich
stark.

Der Gabrielshund hat Gestaltwand-
lungsfiahigkeiten, die allerdings be-
grenzt sind. Er kann eine menschendhn-
lichere Gestalt annehmen, indem er das
menschliche Aussehen seines Gesichts
verstarkt und seinen Kérper so verdn-
dert, daB er an eine auf allen Vieren
gehende Person erinnert. (Das Tier ist
nicht in der Lage, eine echte Zweifiiller-
gestalt anzunehmen). Diese Gestalt-
wandlungsfihigkeiten scheinen fortge-
setzte Konzentration zu erfordern, denn
wenn das Wesen angreift oder verwun-
det ist, nimmt es immer wieder seine
wahre Gestalt an.

KOMMENTAR

Das menschendhnliche Gesicht des
~ungewandelten” Gabrielshunds gab
Wissenschaftlern zundchst Rétsel auf,
besonders bevor seine Gestaltwand-
lungsfahigkeiten erwahnt oder bestdtigt
wurden. Dieses humanoide Aussehen
hdtte sich zum Teil als eine Form von
JJarnfarbe” erkldren lassen, die das Tier
vor menschlichen Jagern schiitzen soll-
te, aber die Existenz des Wesens wur-
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de 2013 erstmals erwdhnt und so
schnell kann die Evolution nicht arbei-
ten. Dies kénnte ein einzigartiges Bei-
spiel fir Metamorphose bei Paraarten
sein.

Der Name ,Gabrielshund” ist mytho-
logischen Ursprungs. Der englischen
Legende zufolge war der Gabrielshund
ein geheimnisvolles Flugwesen, dessen
Heulen und Japsen als schiechtes Vor-
zeichen galt.

KRAFTE

Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte
Reaktionen, Gesteigerte Sinne (infrarot-
sicht), Steigerung kérperlicher Attribu-
te (Stdrke oder Schnelligkeit, je einmal
tdglich fur (Essenz) W6 Runden), Ver-
schleierung (nur selbst), Zwang (Unbe-
weglichkeit).

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, teicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ein Wort an die Weisen: Lait euch nicht mit diesen Biestern ein.)<<<<<
-Wolverine (12:26:43/25-3-51)

>>>>>(Warum eigentlich nicht? Es sind doch nur Hunde, oder?)<<<<<
-Scuz (13:25:14/25-3-51)

>>>>>(Yeah, nur Hunde. Nun, manche Hunde jagen gerne hinter Autos her, aber wenn diese Mistviecher das tun, kriegen sie
sie auch. Und wenn sie sie kriegen, dann fressen sie sie.)<<<<<
—Wolverine (13:34:50/25-3-51)

>>>>>(Das ist ja wohl totaler Drek.)<<<<<
-Scuz (14:17:09/25-3-51)

>>>>>(Nein, Scuz, du Schwachsinniger, es ist kein Drek. Ich verlieB einmal ein Treffen im alten Industriegebiet und ein

Rudel dieser Viecher jagte meinen ,geliehenen” Nightsky. Sie rissen die verdammte hintere StoBstange ab, ehe ich sie abhin-
gen konnte.)<<<<<

~Wolverine (14:30:14/25-3-51)

>>>>>(Ich weil§ nicht, was schlimmer ist, ein Gabrielshund oder ein ganzes Rudel davon. Beim Rudel weif8 man wenigstens,
dal8 sie hinter einem her sind und kann etwas dagegen unternehmen. Wenn es nur einer ist, schleicht er sich an. Und selbst

wenn man ihn sieht, wird es schwierig, abzuhauen. Diese Viecher haben was Hypnotisierendes.)<<<<<
-Moffat (11:36:56/3-4-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Gabrielshund 3 4x4 3 - 2/3 4 (5) 4 (SttiM
Kréfte: Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Steigerung kérperlicher Attribu-
te (Starke oder Schnelligkeit, je einmal tiglich fiir (Essenz) W6 Runden), Verschleierung (nur selbst), Zwang (Unbeweglich-
keit).
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

GABRIELSHUND VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Canis mutabilis

HABITAT

Stacitgebiete

VORKOMMEN

In ganz Nordamerika
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GARGYL

Gargoyle saxi

IDENTIFIKATION

Der Gargyl ist ein humanoides We-
sen, das bis zu 2,00 Metern grof} wird
und oft mehr als 150 Kilogramm wiegt.
Das Wesen ist mattgrau und Struktur
und Aussehen seiner rauhen Haut ver-
leihen ihm eine Ahnlichkeit mit Stein.
In der Mitte der Stirn hat es ein einzel-
nes, kurzes Horn und es verfiigt Uber
ausgepragte Reifizdhne und Uble Kral-
len an seinen grofien Handen und Fi-
Ben. Der Gargyl ist stammig und enorm
kraftig.

Es gibt unbestdtigte Berichte Uber
signifikante Unterschiede zwischen den
Mannchen und den Weibchen dieser
Art. Diesen Behauptungen zufolge sieht
das Weibchen aus wie oben beschrie-
ben, mit langen, kréftigen Armen. Beim
Mainnchen jedoch wachsen aus den
Schultern Fligel anstelle der Arme.
Wenn diese Berichte zutreffen, stellen
diese Unterschiede die grofite aufge-
zeichnete morphologische Abweichung
zwischen Geschlechtern dar.

Um die Sache weiter zu verunklaren,
gab es in jingster Zeit Erkenntnisse Uber
eine sechsgliedrige Unterart. Diese Un-
terart, G. saxi sexus, hat dieselbe Farbe
wie G. saxi, ist aber mit Flugeln, Beinen
und voll funktionsfdhigen Armen aus-
gestattet.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Gargylen sind definitiv Fleischfresser.
Sie liegen an einer erhdhten Stelle,
durch ihre natiirlich Tarnung vor neu-
gierigen Blicken verborgen, und warten
darauf, daff Beute vorbeikommt. Sie
bevorzugen Sturzflugangriffe dhnlich
jenen der Falken, kbnnen Beute aber
auch ebenerdig zu Boden werfen.

Noch nie wurde ein Weibchen bei der
Jagd beobachtet, wie ihre Existenz auch
grundsatzlich noch nicht schlissig be-
wiesen wurde. Entweder hdngen die
fligellosen Weibchen davon ab, daB
ihnen die Mdnnchen Nahrung bringen,
oder es gibt sie einfach nicht.

Es hat auch noch nie ein Beobachter
die Sichtung eines nicht erwachsenen
Gargyls verzeichnet, ebensowenig ist
etwas (iber die Fortpflanzungsgewohn-
heiten oder -zyklen des Wesens be-
kannt.

Man nimmt an, daB der Gargyl nicht
intelligent ist.

KOMMENTAR

Der Ursprung des Gargyls ist unbe-
kannt. Alle Gentestversuche erbrachten
widerspriichliche Daten ohne Uberein-
stimmungen auch nur zwischen einzel-
nen Vertretern der Art. Der Gargyl ist
auBergewdhnlich gut an seine Umge-
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bung angepaBt, Gblicherweise ein Hin-
weis auf eine lange Evolutionsgeschich-
te. Im Falle dieses Wesens jedoch gibt
es auf keiner Ebene einen Beweis fur
eine solche Geschichte.

In verlassenen Stadtgebieten wurde
eindeutig eine Unterart beobachtet, G.
saxi sexus. Wie der Greif und der West-
liche Drache widerspricht G. saxi sexus
tiberkommenen Theorien {iber die Evo-
lution der Wirbeltiere.

Eine Theorie besagt, G. saxi sexus sei
eigentlich das Weibchen der Art. Eine
Bestatigung dafir steht noch aus. Es
wurde noch kein lebeader G. saxi se-

xus gefangen, und weil das Fleisch die-
ser Unterart beim Tode sofort verstei-
nert, sind Autopsien schwierig und die
Ergebnisse unzuverldssig.

KRAFTE

Steigerung korperticher Attribute
(einmal taglich Stdrke fiir SW6 Runden),
Ubler Atem, Verschleierung (nur selbst),
Verstarkter Panzer (3 Punkte).

SCHWACHEN

Verwundbarkeit (Eisen).
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SHADOWTALK

>>>>>(Weil irgendjemand etwas (iber diese Weibchen?)<<<<<
—Tandi (09:19:57/2-1-51)

>>>>>(Ich habe sie gesehen. Es gibt sie und sie jagen. Nicht so aggressiv wie die Mannchen, aber etwas wie zum Beispiel ein
kleines Gebirgsschaf kénnen sie schon reifen. Die, die ich sah, hatte Arme und definitiv keine Fliigel. )<<<<<
—Casper (11:25:21/2-1-51)

>>>>>(Kann mir jemand etwas (iber diesen ,iiblen Atem” und ihre Verwundbarkeit gegeniiber Eisen sagen?)<<<<<
~Trask (23:10:32/11-1-51)

>>>>>(Nur was das Handbuch angibt. Ihr Atem ist giftig und verursacht Muskelkrampfe und irgendeine neurologische Fehl-
funktion. Ich nehme an, der Effekt ist enzymgesteuert, aber zitier mich da nicht.)<<<<<
-Doc(07:36:25/12-1-51)

>>>>>(Die Sechsgliedrigen sind definitiv aus Stein. Mein Chummer und ich waren in einer Gasse, als eine aus dem Nichts
herabstieB und ihre Klauen in Gabbys Schultern schlug. Ich verschoB ein komplettes Magazin meiner Uzi, aber das machte
dem verdammten Ding (iberhaupt nichts aus.)<<<<<

-Scuz (10:24:35/12-1-51)

>>>>>(Man nennt sie Gargylen, weil sie aussehen wie diese Steinstandbilder, die man friiher an die Ecken von Kathedralen
und all dem Drek stellte, stimmt’s? Nun, das bringt mich halt ins Griibeln. Woher hatten diese mittelalterlichen Architekten
die Idee fir ihre Gargylen? Vielleicht hatten sie sie irgendwo gesehen...)<<<<<

-Gray (13:01:56/13-1-51)

>>>>>(Du behauptest also, dal wir diese Wesen Gargylen nennen, weil sie aussehen wie Standbilder, die Gargylen darstel-
len? Oder deutest du an, die Kathedralengargylen seien tote G. saxi sexus?)<<<<<
-Doc (13:23:24/13-1-51)

>>>>>(Ich behaupte es nicht, ich frage es mich eher.)<<<<<
—Gray (13:26:40/13-1-51)

>>>>>(Hey, schaut euch das an! Nichts von dieser Tierschiitzerin. Vielleicht kiimmern sich diese Betroffenen nur um goldige

kleine Pelzwesen, nicht um groBe gepanzerte Biester, die einem den Arm ausreifen. Nichts zu sagen, Deborah wie-auch-
immerf)<<<<<

~junior (18:22:01/23-1-51}

SPIELDATEN

Ko S .St C | w E R Angriffe
Gargyl 10/3 4x3 8 - 2/4 4 (5) 3 (St)S
Krifte: Steigerung korperlicher Attribute (einmal taglich Stdrke fiir 5SW6 Runden), Ubler Atem, Verschleierung (nur selbst),
Verstdrkter Panzer (3 Punkte)
Schwiichen: Verwundbarkeit (Eisen)
Anmerkung: Flugmuitiplikator (Mdnnchen) betrigt 4.

GARGYL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Gargoyle saxi

HABITAT

Berge und Hohlen. erhdh-
te Sichtung in offenem Ge-
lande

VORKOMMEN

Die nordlichen Gebiete
von Nordamerika
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N GEISTERLUCHS

Lynx caligae
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IDENTIFIKATION

Der Geisterluchs ist eine erwachte
Wildkatzenart, die vom Kanadischen
Luchs (Lynx canadensis) abstammt. Er
wird bis zu 1,40 Meter lang und hat ei-
nen Buckel und GliedmaRen, die pro-
portional langer sind als die der nicht
erwachten Art. Der Schwanz des Tiers
ist kurz und es hat Bischel an den Oh-
ren. Sein Fell ist rauchgrau und weifl
gezeichnet. Seine Augen sind von ei-
nem kalten Stahlgrau.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Wie sein Vorfahr ist der Geistertuchs
ein Raubtier, das sich von kleinen Wald-
sdugetieren und Végeln erndhrt. Es gibt
keine bestdtigten Berichte iber unpro-

vozierte Angriffe auf Menschen oder
Metamenschen. In der Tat scheint der
Geisterluchs vom Tun der Menschen oft
fasziniert und beobachtet ihr Verhalten
nicht selten von einem Ansitz in einem
Baum aus.

Geisterluchse leben in kleinen Fami-
lienverbdnden, jagen aber allein. Weib-
chen sind bei der Verteidigung ihrer Jun-
gen ausgesprochen wild, bis hin zur
Aufopferung ihres eigenen Lebens.

Der Name des Geisterluchses kommt
von seiner angeborenen magischen Fa-
higkeit, seinen Korper in eine Nebelmas-
se zu verwandeln, offenbar, indem er
die Molekularverbindung seiner Zelien
steuert. Das Tier setzt diese Fahigkeit
defensiv ein, um Angriffen zu entgehen,
doch haben manche Beobachter auch
davon berichtet, der Geisterluchs habe
in Nebelgestalt darauf gewartet, daf
sich ihm Beute niherte.

Geisterluchse sind rund um die Uhr
aktiv.

KOMMENTAR

Nachts und in seinem Waldrevier ist
ein Geisterluchs in Nebelgestalt schwer
zu entdecken.

"Das Wesen zeigt keine Anzeichen
von Intelligenz.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht), Nebelgestalt.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Dieses Drekshandbuch ist das RAM nicht wert, in dem es gespeichert ist! Keine Angriffe auf Menschen, scheif’ drauf.
Auf dem verdammten Galiano Island sprang mich ein Geisterluchs an. Ri mich beinahe in Stiicke, ehe meine Riickendek-
kung ihn richtig vor die Flinte bekam. Hatte mich um ein Haar einen Arm gekostet.)<<<<<

—Garth (15:58:40/15-3-51)

>>>>>(Bruder Garth hat recht. Ich verlor einen sehr engen Freund an die Gunstbeweise eines Geisterluchses. Seit damals
habe ich fast ein Dutzend andere, dhnliche Geschichten gehort. Wenn der Geisterluchs Interesse an den Aktivititen der
Metamenschheit zeigt, dann ist es ein duerst bosartiges Interesse.)<<<<<

~Lethe (16:03:12/15-3-51)

>>>>>(Habt ihr diese Viecher je nachts gesehen? Die sind irgendwie verriickt, Mann. Mit diesen langen Beinen sehen sie
ganz Ghnlich aus wie ein Mann, der auf allen Vieren kriecht. Man sieht das und beschlieBt, sie erst zu geeken, wenn man
weils, wer es ist. Und wenn man es dann sieht, ist das Mistvieh nahe genug heran, um zuzuschlagen.)<<<<<

—Blaster (10:04:21/17-3-51)

>>>>>(Nebelgestalt, hm? Wenn dieses Vieh dich also will, kommt es an dich ran, selbst wenn man in ein Auto eingeschlos-
sen ist oder sowas.)<<<<<
-Devon (08:17:03/24-3-51)

>>>>>(Daran habe ich noch nie gedacht. Und Drek nochmal, die Vorstellung gefillt mir nicht.)<<<<<
~Garth (16:35:27/24-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w 3 R Angriffe
Gelsterluchs 4 5x4 5 - 2/4 3 (6) 4 4s
Kriifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Nebelgestalt.

GEISTERLUCHS VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Lynx caligae

HABITAT

Waldgebiete

VORKOMMEN

Nérdliche Regionen Nord-
amerikas
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GIFTGEIST, ERDE

Anima naturalis quisquiliae

IDENTIFIKATION

Giftgeister der Erde sind von der
Gestalt her so wandelbar wie andere
Naturgeister. Sie sehen oft aus wie klei-
ne, blasenwerfende Teiche {ibelriechen-
den Schlamms, oft mit schillernden Oi-
flecken an der Oberfliche. Sie kénnen
jedoch eine festere Form annehmen, die
dblicherweise einem grofen Haufen
verrottenden, dlgetrankten Mulls dhnelt.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Giftgeister der Erde kénnen sich nur
in ihrem eigenen Revier manifestieren,

|
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das ublicherweise aus einer Giftmillde-
ponie, einem Schuttabladeplatz oder
einer anderen Abfallbeseitigungsstdtte
besteht. Menschen und Metamenschen
sind sie bdse gesonnen. Es gibt Berich-
te Uber einige seltene Sichtungen, die
besagen, daB Giftgeister der Erde
manchmal den Bereich ihrer Mullkippe
verlassen, es gibt aber bisher noch kei-
ne Erkenntnisse dartiber, wie oder war-
um.

KOMMENTAR

Der Ursprung der Giftgeister ist un-
bekannt. Manche Forscher gehen davon
aus, daB es normale Landgeister sind,
die durch die in ihr Revier gekippten
Abfélle verderbt wurden. Der Autor die-

ser Zeilen hat zwar Kenntnis umfassen-
der anekdotenhafter Hinweise, die die-
se Theorie sehr stlitzen, doch es wurde
bisher keine formelle, systematische
Studie durchgefiihrt, um diese Theorie
zu beweisen oder zu widerlegen.

Die Beriihrung eines Giftgeistes der
Erde ist stark &tzend und Gibertragt hiu-
fig auch Krankheiten.

KRAFTE

Atzende Sekrete, Entfremdung,
Grauen, Manifestation, Ubler Atem, Ver-
schieierung.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich weils, da sie ihr Revier verlassen kénnen. Wenn jemand einen Giftgeist in seinem eigenen Revier zum kérperli-
chen oder magischen Kampf herausfordert und dann weggeht, ohne den Geist vollig zu zerstoren, kann letzterer seine
Miillkippe verlassen, um Rache zu iiben.)<<<<<

—Blacknight (13:36:48/15-1-51)

>>>>>(Die giftigen Naturgeister machen mir groBe Sorgen. Sie zeigen, wie der Mensch (und die Metamenschheit) das Land

verletzt und pervertiert haben. Ehe die Geiel des Menschen in ihren Lebensraum eindrang, waren Giftgeister normale

Naturgeister. Als der Leib der Erde vergiftet wurde, wurde auch ihr Geist vergiftet (,wie oben, so unten”). Wir sind fir die

Erschaffung der Giftgeister verantwortlich, und damit sind wir auch dafiir verantwortlich, sie zu heilen.)<<<<<
—~Mann-der-vielen-Namen (10:27:42/16-1-51)

>>>>>(Wie zum Teufel sollen wir das bewerkstelligen?)<<<<<
-Ares (10:33:09/16-1-51)

>>>>>(Zundchst konnen wir das Land heilen, indem wir das Gift absaugen. Und dann gibt es bestimmte... Riten. Das habe
ich von jenen, die sprechen, gelernt.)<<<<<
-Mann-der-vielen-Namen (10:33:51/16-1-51)

>>>>>(Du meinst dein Totem?)<<<<<
—-Ares (10:36:02/16-1-51)

>>>>>(Ich meine jene, die sprechen.)<<<<<
—Mann-der-vielen-Namen (10:36:39/16-1-51)

>>>>>(Wenn du ans Saubern aller Miillkippen denkst - hast du eine Vorstellung, was das kosten wiirde?)<<<<<
-Wallace 10:39:55/16-1-51)

>>>>>(Hast du schon mal einen giftigen Miillgeist gesehen? Gesehen, wie seine angeborene Reinheit zu etwas Pervertier-
tem, etwas Bosem verzerrt war? Wenn ja, dann wollen wir mal sehen, ob du noch von Kosten sprichst.)<<<<<
~Mann-der-vielen-Namen (10:42:34/16-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St (& 1 A E R* Angriffe
Giftgelst, Erde 8 2x2 8 1 4 4 (4)A  7/12 4S, +1 Reichweite, spezieli
Krifte: Atzende Sekrete, Entfremdung, Grauen, Manifestation, Ubler Atem, Verschleierung
* Anmerkung: Manifest/Astralreaktionen

GIFTGEIST, ERDE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Anima naturalis quisqui-
liac

HABITAT

Gittmalldeponien

VORKOMMEN

Weltweit
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GIFTGEIST, WASSER

Anima naturalis stagnensis

IDENTIFIKATION

Giftgeister des Wassers konnen zwar |

viele Gestalten annehmen, manifestie-
ren sich aber oft als schlammigbraune
Schaumteppiche auf der Wasseroberfla-
che oder als tbelriechender Olfilm. Sie
kénnen auch festere Gestalten anneh-
men und erscheinen manchmal als gro-
Be Klumpen einer dtzenden, klebrigen
Substanz, die entweder in der Ndhe der
Oberflache treibt oder sich langsam am
Grund von Gewadssern dahinbewegt.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Giftgeister des Wassers sieht man
tibticherweise nur in Gewadssern, in de-
nen kein normales Leben existieren
kann, entweder wegen hoher Metall-
oder Giftstoffkonzentrationen oder auf-
grund des niedrigen pH-Wertes. Gift-
geister des Wassers kdnnen sich nur in
ihrem eigenen Revier manifestieren.
Menschen und Metamenschen sind sie
bdse gesinnt. Manchmal streifen sie an
den Ufern ihres Heimatreviers umher,
entfernen sich aber selten weit vom
Wasser. Die wenigen Berichte Uber Gift-
geister des Wassers, die in grofRer Ent-
fernung von ihrem Revier gesichtet
wurden, sind nicht dokumentiert.

. KOMMENTAR

Die Herkunft der Giftgeister des Was-
sers ist unbekannt. Wie im Falle des Gift-
geistes der Erde glauben viele, der Gift-
geist sei ein gltiger Wassergeist, des-
sen Essenz durch Verschmutzung von
Menschenhand verderbt wurde.

Die Beriihrung eines Giftgeistes des
Wassers ist stark dtzend und ubertragt
haufig Krankheiten.

KRAFTE

Atzende Sekrete, Bewegung, Ent-
fremdung, Grauen, Manifestation, Su-
che, Unfall, Verschlingen.

SCHWACHEN

Xeire.
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SHADOWTALK

>>>>>(Was sagst du, Viele-Namen? Dasselbe? Das Wasser und den Geist heilen?)<<<<<
—Trish (11:13:13/16-1-51)

>>>>>(50 ist es.)<<<<<
-Mann-der-vielen-Namen (11:14:57/16-1-51)

>>>>>(Ich habe von Schamanen gehért, die Giftgeister kontrollieren kénnen.)<<<<<
—Hard Rim (11:24:47/16-1-51)

>>>>>(Von solchen Dingen spricht man besser nicht. Und wenn du solche Geschichten gehort hast, dann weift du auch,
weshalb.)<<<<<

—Mann-der-vielen-Namen (11:25:54/16-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R* Angriffe
Giftgeist, Wasser 6 4x2 4 1 4 4 (4)A  10/15 4T Betdubung
Krifte: Atzende Sekrete, Bewegung, Entfremdung, Grauen, Manifestation, Suche, Unfall, Verschlingen
* Anmerkung: Manifest/Astralreaktionen

GIFTGEIST, WASSER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Anima naturalis stagnen-
sis

HABITAT

Stark verschmutzte Ge-
wadsser

VORKOMMEN *‘

Weltweit
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GILATEUFEL

Heloderma diabolis

IDENTIFIKATION

Der Gilateufel wird bis zu 1,70 Me-
ter lang und ist eine groRere und ag-
gressivere Abart der Gila-Monsterech-
se (Heloderma suspectum). Wie bei H.
suspectum ist die Haut des Gilateufels
mit knopfartigen, gelben oder orangen-
farbenen und schwarzen Tuberkeln (iber-
sdt. Das Tier ist ein Allesfresser und gif-
tig.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Gilateufel frit von Wurzeln und
Beeren bis zu insekten und kleinen S&u-
gern fast alles. Fir seine Grofe ist er
schinell und kann mit hoher Geschiwin-

digkeit graben. Erist geschickt darin, die
Baue von Beutelratten und anderen kiei-
nen, in der Wiste lebenden Saugern zu
entdecken und aufzugraben.

Gilateufel scheinen rund um die Uhr
aktiv zu sein, allerdings verbringen sie
die meisten Stunden mit Tageslicht da-
mit, sich in der Sonne zu aalen, um ihre
Kérpertemperatur zu erhéhen. Dieser
scheinbare Starrezustand ist jedoch tri-
gerisch. Sollte Beute in die Ndhe kom-
men, so reagiert der Gilateufel mit au-
Bergewohnlicher Schnelligkeit.

Ein Gilateufel greift Gblicherweise
Wesen, die genauso grofl wie er selbst
sind, nicht an. Wenn er sich aber ande-
rerseits bedroht flihlt, kdnnte es sein,
daB er eher angreift als zurlickzuwei-
chen.

Gilateufel bilden keine Familien- oder
andere Verbande. Die Einzelwesen kom-
men einander nur zum Zweck der Paa-
rung ndher.

KOMMENTAR

Die Sinne des Gilateufels scheinen
besonders scharf zu sein.

Gegen sein Gift gibt es kein bekann-
tes Gegengift.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Geruchsinn und
Sicht), Gift.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Das Handbuch sollte das in groen Leuchtbuchstaben abdrucken: KEIN BEKANNTES GEGENGIFT FUR DAS GIFT
DES GILATEUFELS! Kapiert?)<<<<<
—Jericho (14:40:18/25-1-51)

>>>>>(Aber das ist egal, solange du das Vieh nicht drgerst. Lal§ es einfach.)<<<<<
~Clive (17:55:41/25-1-51)

>>>>>(Man kann das Mistvieh schon drgern, indem man es nur anschaut.)<<<<<
—Jericho (18:04:27/25-1-51)

>>>>>(Jericho hat recht. Wenn es ein Mensch wire, wiirde ich sagen, dieses Wesen sei ein paranoider Psychotiker, Es sieht
Bedrohungen, wo keine sind, und reagiert dann héchst empfindlich auf sie. Zudem hérte ich von Joey, da8 manche Gilas ihr
Gift auch spuken kénnen. PaBt blo auf.)<<<<<

=Stella (20:19:21/25-1-51)

>>>>>(Wohl wahr. Aber auf der Habenseite sei angemerkt, dal8 sie verdammt gut schmecken.)<<<<<
—Joey (03:37:37/26-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E
Gilateufel 4/1 4x3 4 - /4 3 6
Krdfte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn und Sicht), Gift

Angriffe
4L

w R

GILATEUFEL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Heloderma diabolis

HABITAT

Wisten und Eindden

VORKOMMEN

Sidwestliche Regionen
Nordamerikas
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GROTTENSCHRAT -

Pan speluncae

IDENTIFIKATION

Grottenschrate sind schlanke, zwei-
beinige Wesen, die selten groRer als
1,60 Meter werden. lhre Képfe sind im
Vergleich zu ihren Kérpern gro und
ihre Arme lang. Sie sind véliig haarlos,
haben keine duferen Genitalien und ihre
Haut ist fahlwei8. Ihre Augen sind wie
die einer Eule lberproportional groB im
Verhdltnis zum Kopf.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Grottenschrate sind Allesfresser. Sie
fressen zwar Fledermduse, Ratten, Blind-
wirmer und andere unterirdisch leben-
de Wesen, kdnnen aber auch von den
Flechten und den Moosen leben, die an
den Wdnden der von ihnen bewohnten
Hoéhlen wachsen. Bei seltenen Gelegen-
heiten bilden Grottenschrate Sammler-
gruppen, die Nahrung vor dem Eingang
ihrer Hohlenbehausungen sammeln.
Solche Gruppen entfernen sich selten
weiter als ein paar Hundert Meter vom
Héhleneingang. Grottenschrate sind
Kannibalen, die ihre eigenen Toten fres-
sen.

Die Augen eines Grottenschrates sind
bestens an die Dunkelheit angepalt und
haben zumindest begrenzte Infrarot-
sicht. Daher kommen sie in der Dunkel-
heit tiefer Hohlen so gut zurecht. Tages-
licht ertragen sie jedoch nicht und je-
des helles Licht bereitet ihnen Schmer-
zen.

Grottenschrate leben in lockeren
Gruppen von bis zu 50 Exemplaren, die
organisiert sind wie menschliche Jager-
und-Sammler-Stamme. Ein einzelnes
Wesen, das entweder ein Weibchen
oder ein Mdnnchen sein kann, ist do-
minant. Es ist Gblicherweise das dlteste
Stammesmitglied.

Grottenschrate gebrauchen gele-
gentlich rudimentdre Werkzeuge und
wenn ndtig auch Waffen. Ihr Werkzeug-
gebrauch ist hochstens rudimentir und
besteht aus wenig mehr als dem Ent-
blittern von Asten, um so Grabwerk-
zeuge und Kniippel herzustellen. Grot-
tenschrate sind scheu und nehmen ei-
niges auf sich, um einer Entdeckung
oder Konfrontation zu entgehen.

KOMMENTAR

Der Grottenschrat ist eine erwachte
Art, die vom Schimpansen (Pan troglo-
dytes) abstammt. Seine Vernunftbega-
bung oder sein Mangel daran ist Gegen-
stand fortgesetzter hitziger Debatten.
Seinen Kannibalismus gegeniiber Toten
wird nachgesagt, ein quasireligidses Ri-
tual zu sein. Das dominante Stammes-
oberhaupt wird Berichten zufolge von

|
|

den anderen erwachsenen Stammes-
mitgliedern ausgewdahit. Zum Zeit-
punkt, da ich dies schreibe, hat aller-
dings noch keine Regierungsbehdrde
den Grottenschrat als vernunftbegabt
erklart.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Ver-
schleierung.

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich habe einige Zeit mit dem Studium einer Grottenschratgruppe in der Nihe des Lake Louise verbracht. (Ich mufte
mir die Erlaubnis des guten alten Dunkelzahn holen, und das war ein Stiick harte Arbeit.) Jedenfalls verbrachte ich einige Zeit
mit ihnen und stellte fest, dal sie schlieflich lernen, einem zu vertrauen. Sie haben eine Sprache und ich kann sie nahezu

sprechen. Sie wollen vom Leben nur eins: alleingelassen werden, um in Ruhe ihre Wandmalereien zu machen und ihre
Flechten zu ziichten.)<<<<<

~Cahill (13:42:21/4-2-51)

>>>>>(Wir sollten ihnen helfen, ihnen die Hilfe leisten, die sie brauchen, um ihren Platz in unserer Gesellschaft einzuneh-
men. Wie konnen wir die, die weniger Gliick haben als wir, einfach ignorieren?)<<<<<
—-Deborah Bailey (14:03:23/4-2-51)

>>>>>(Sie kapieren es nicht, oder, meine Dame? Sie brauchen unsere Zivilisation nicht und scheren sich einen Drek darum.
Sie haben eine eigene Zivilisation, auch wenn es bisher erst eine kurze ist. Wie ich schon sagte, ich spreche nur nahezu ihre
Sprache, aber zum Teil verstehe ich sie jetzt besser. Wenn sie herumsitzen und sich mit vergorenen Flechten zuschiitten,
wissen Sie, wovon sie dann sprechen? Uber das Konzept eines géttlichen Schopfers und seine Beziehung zu ihnen. Und
wissen Sie, was noch? Sie haben das Konzept als fiir ihr Gliick unerheblich verworfen, Lassen Sie diese Jungs in Ruhe. Sie
kriegen es schon selber geregelt.)<<<<<

-Cabhill (14:05:32/4-2-51)

>>>>>(Die Angabe, der Vorfahre des Grottenschrates sei der Schimpanse, ist falsch. Der Bestand an gefangenen niederen
Primaten war zwar vor dem Erwachen hoch, doch es gab nicht genug fortpflanzungsfihige Gruppen von Schimpansen oder
iberhaupt groen Affen, um die heutigen Bestinde an Grottenschraten, Flachschideln oder Nacktgorillas zu erkldren. Diese
erwachten Rassen kénnen nur aus einem nordamerikanischen Primaten hervorgegangen sein, den ihr wahrscheinlich besser
unter dem Namen Mensch kennt..)<<<<<

-Byron Wordsworth (02:06:03/8-2-51)

>>>>>(Das ist Drek, und du weilSt es! Die Menschheit konnte nie so tief sinken.)<<<<<
—Ernst (16:23:28/8-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe
Grottenschrat 3 3x4 2 2 3/4 3 6 3 Humanoid
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Verschleierung
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

GROTTENSCHRAT VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Pan speluncae

HABITAT

Hohlen und unterirdische
Bereiche

VORKOMMEN

Rocky Mountains
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HOLLENHUND

Canis tartari

~ s

IDENTIFIKATION

Der Héllenhund ist ein kohlschwar-
zer Hund mit rotgerdnderten, funkeln-
den Augen. Er erreicht eine Schuilter-
héhe von bis zu 0,90 Meter und kann
bis zu 80 Kilogramm wiegen. Er ist
schnell und kraftvoll mit einer beein-
druckenden Reihe riesiger Zihne.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Hollenhund ist ein effizientes
Raubtier, das am liebsten in Rudeln von
bis zu einem Dutzend Exemplaren jagt.
Es ist zwar ein seltener Anblick, aber
gelegentlich jagt mehr als ein Rudel
gemeinsam. Héllenhundrudel jagen

Rehe und wilde Schafe und reifen sie, |

es gibt aber auch Berichte Uber groRe
oder mehrere Rudel, die Tiere bis zur
GsdRe eines Baren angreifen. Einzelne
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Héllenhunde fressen auch Hasen und
Eichhornchen, wenn sie sie zu fassen
bekommen.

Das Rudelverhalten ist gut koordi-
niert. Auf der Jagd treibt ein Teil des
Rudels die Beute oft in den Hinterhalt
der Gbrigen Rudelmitglieder. Das Bel-
len und Heulen der Tiere scheint ihrer
Beute Angst einzujagen und sie wissen
dies wohl einzusetzen.

Obzwar ein guter Jdger, ist sich der
Héllenhund zum Aasfressen nicht zu
schade. Ein Rudel Hollenhunde verjagt
manchmal ein groferes Raubtier von
seiner Beute.

Hoéllenhunde erkennen, daB es
Wahnsinn ist, sich mit Wesen einzulas-
sen, die zu harte Brocken fiir sie dar-
stellen. Angriffe von Hollenhunden auf
Menschen und Metamenschen sind sel-
ten.

KOMMENTAR

Héllenhunde verfiigen Gber eine ex-
zellente Schwachlichtsicht. Diese Sicht
ist jedoch keine richtige Infrarotsicht; das
Tier braucht mindestens die Entspre-
chung von Sternenlicht, um im Dunkeln
sehen zu kdnnen.

Es gab wiederholt Berichte, daf Hél-
lenhunde eine angeborene Feuerresi-
stenz haben und daB sie Feuer speien
kénnen. Gefangene Hollenhunde zeigen
diese Fahigkeiten nicht, es gibt jedoch
Photos wilder Héllenhunde, die Dickich-
te niederbrennen, in die sich ihre Beute
gefliichtet hatte.

KRAFTE

Flammenodem, Gesteigerte Sinne
(Sicht und Geruchsinn, Schwachlicht-
sicht), Immunitdt gegen Feuer.

SCHWACHEN

Ketre.
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich habe noch nie von einem bestitigten Fall eines Hollenhundangriffs auf einen Menschen gehort. Ich glaube, diese
Viecher sind wie Wolfe: Sie haben nur einen schlechten Ruf)<<<<<
—~Phantom (09:18:51/27-1-51)

>>>>>(Das nehme ich dir ab. Ich habe sogar Geschichten gehort, in denen sie Leute vor anderen Gefahren in den Waildern
beschiitzten.)<<<<<

~Sabre (18:00:11/28-1-51)

>>>>>(Verlall dich nicht drauf, Biirschchen. Denk daran, dall man stets von zwei Seiten wilde Geriichte hort. Man mul8 sie
alle argwohnisch betrachten, bis sie bewiesen sind.)<<<<<
—-Oger (18:19:00/28-1-51)

>>>>>(Ich habe gehort, dal manche Konzerne Hdéllenhunde als Wachhunde verwenden. Kann mir das jemand bestéti-
gen?)<<<<<

~-Mandala (09:06:08/1-2-51)

>>>>>(Bestatigung. Ich habe sie gesehen. Kennst du dieses MTC-Depot nordlich des Plex, wo sie diese alten Panzer einmot-
ten? Es wird von Héllenhunden bewacht.)<<<<<
—Scarecrow (19:14:03/1-2-51)

>>>>>(Man kann sie also abrichten.)<<<<<
—Tracy (10:08:46/2-2-51)

>>>>>(Abgerichtete Hollenhunde sind das ideale Wachtier. Sie sind dual, man kriegt sie also dazu, die Zauberwiirmer zu
treffen, die astral hereinkommen, und sie kénnen die Samurai rosten, die iber den Zaun hereinkommen. Mehrere Soldner-
ausstatter, mit denen ich gearbeitet habe, benutzen sie zur Bewachung von Nachschublagern. Ein Séldnerkapitin, den ich
kannte, hatte zwei als persénliche Haustiere und Leibwdchter. Sie waren ausnehmend gut abgerichtet und gehorchten ihm
aufs Wort. Manchmal benutzte er sie als Spirhunde.)<<<<<

-Mars (16:10:57/2-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Hoéllenhund 4 4x4 5 - 3/4 3 (6) 6 oM
Kriifte: Flammenodem, Gesteigerte Sinne (Sicht und Geruchsinn, Schwachlichtsicht), Immunitdt gegen Feuer

HOLLENHUND VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Canis tartari

HABITAT

Waldgebiete und Higel

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas

i
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HOLLENSCHLANGLER

Cryptobranchus pollutus

IDENTIFIKATION

Der Héllenschidngler ist ein groBer
Wassersalamander, der bis zu 1,20 Me-
ter lang wird. Sein Kérper und Schwanz
sind dick und er hat einen runden Kopf
mit federartigen AuBenkiemen. Seine
Beine sind klein, fast verkiimmert. Sei-
ne vorherrschende Farbe ist Hellgrau.
An Land ist der Héllenschlingler sehr
langsam, im Wasser aber, wo er seinen
breiten Schwanz als zusitzlichen Antrieb
benutzt, Gberraschend schneil.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Héllenschldngler erndhrt sich von
Fisch und kleinen Wasservdgeln. Er son-
dert ein Nervengift ab, das einen be-
tdubenden und lihmenden Effekt hat.
Der Bi des Héllenschldnglers oder auch
nur der Kontakt mit seiner Haut kann zu
zeltweiliger Lahmung fiihren.

Der Héllenschldngler ist im Einsatz
dieses Nervengiftes sehr versiert. Er
verhdlt sich regungslos entweder am
FluBgrund oder direkt unter der Ober-
fldche treibend bis sich die Beute seiner
Wah! ndhert. Dann stdBt er pfeilschnell
mit der Schnauze nach seiner Beute oder
schldgt mit dem Schwanz nach ihr. Die
Absicht ist nicht, die Beute mit dem
Maul zu fangen, sondern nur, sie zu

berithren. Der Héllenschldngler wartet
einfach, bis das Lahmgift zu wirken be-
ginnt (bei kleineren Wesen eine Frage
von Sekunden) und frift dann in aller
Ruhe.

Das Héllenschlanglerweibchen legt
Eier in klebrigen Klumpen, die es in Ufer-
ndhe an Wasserpflanzen oder Griser
hdngt. Ein Eiklumpen kann mehrere
hundert junge Hollenschldngler hervor-
bringen. Beim Schiiipfen sind die Jun-
gen etwa einen Zentimeter lang. Sie

I sondern sofort das Lahmgift ab, aber in

so geringen Konzentrationen, da viele
Dutzend Bisse oder Beriihrungen not-
wendig wdéren, um einem menschen-
grofen Wesen zu schaden. Die frisch-
geschlipften Héllenschliangler sind ge-
fraBig und greifen in Sichtweite alles an,
auch einander. Diese FreBraserei nach

: dem Schilipfen ist so intensiv, da8 die

Jungtiersterblichkeit bei Héllenschling-
lern 90% Ubersteigt.

KOMMENTAR

Héllenschlangler sind auf ihre Emp-
findlichkeit fir Druckverinderungen im

| Wasser angewiesen, um eine Annihe-

rung ihrer Beute zu bemerken. Sie se-
hen so schlecht, daR das Wesen in je-
der Hinsicht als blind betrachtet werden
kann.

Vor dem Erwachen war der Héllen-
schidngler (Cryptobranchus alleghanien-
sis) eine Salamanderart, die man in den

FluBldufen des Mississippi und des Ohio
fand. Das Wesen war mit einer Linge
von 0,10 bis 0,20 Meter recht klein und
hatte ein abstoRendes Aussehen. Die
Verschmutzung der Fliisse, in denen der
Héllenschldngler lebte, brachte ihn dem
Aussterben nahe. 2012 jedoch scheint
die gesamte Art ein Erwachen durch-
gemacht zu haben, eine Metamorpho-
se, die es dem Héllenschliangler erlaub-
te, in seinem verschmutzten Lebens-
raum zu gedeihen. Die Veranderung war
so radikal, da sich die meisten Wissen-
schaftler einig waren, da8 hier eine neue
Art entstanden war. Daher trigt der heu-
tige Hollenschldngler den Namen C.
poliutus.

Der Héllenschlangler ist immun ge-
gen die meisten Giftstoffe und vom
hohen Verschmutzungsgrad vieler Fliis-
se Uberhaupt nicht betroffen. Er scheint
in der Tat Flisse mit hoher Dioxin- und
PCB-Belastung vorzuziehen und meidet
unverschmutztes Frischwasser.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Bewegungserken-
nung), Immunitat gegen Gifte, Lihmen-
de Berlhrung.

SCHWACHEN

Allergie (Unverschmutztes Wasser,
leicht), Reduzierte Sinne (Sicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich glaube, Hollenschlinglern ist vollig egal, was sie angreifen. Fische, Vogel, dich, mich, Boote, Luftkissenboote...
egal. Wenn es geldhmt ist, versuchen sie es zu fressen, wenn nicht, dann eben nicht... Dumm wie ein Pfund Brot.)<<<<<
—Travis (10:40:16/9-2-51)

>>>>>(Vielleicht, aber unterschitze sie nicht. ich verlor einen Kumpel an einen Héllenschlingler. Mein Kumpel war schwim-
men, das Vieh erwischte ihn und er ertrank, ehe ich helfen konnte.)<<<<<
—Rusty (07:28:36/13-2-51)

>>>>>(Dasselbe ist mir fast auch passiert, Chummer. Ich wurde herausgezogen, bevor ich ertrinken konnte, aber es ist
verdammt bedngstigend, wenn man sich nicht bewegen kann. Es war eine echte Willensanstrengung, auch nur zu atmen, und
ich dachte bestimmt, ich wiirde jetzt gleich den Loffel abgeben. Das ist etwas, was ich nie vergessen werde. Sicher, es besteht
immer die Chance, dafl man bei einem Run gegeekt wird, aber ich war noch nie in einer Situation gewesen, in der ich nicht
reagieren konnte, egal wie verzweifelt das Spiel auch gewesen sein mag. Aber wie ich da lag, meinen Kérper nicht spiiren
konnte und alles geben mufite, um auch nur weiterzuatmen, wurde mir klar, dal8 die Schatten an der Wand das letzte sein
kénnten, was ich je sehen wiirde... und plétzlich war es kein Spiel mehr.)<<<<<
—Price (17:48:40/13-2-51)

>>>>>(Kalte File, Pricey, hmmm?)<<<<<
—Rat (20:54:19/14-2-51)

>>>>>(Ich hoffe, du bekommst einen Hirnschlag und verblodest, du Freak.)<<<<<
~Price (21:07:49/14-2-51)

>>>>>(Der Punkt ist doch der, dal8 man diese Viecher nicht unterschitzen darf, nicht einmal die kleinen. Man gerdt in eine
ihrer FreBrasereien nach dem Schliipfen und sie stempeln deinen Freifahrschein genauso schnell wie ein ausgewachsener
Hollenschlangler. Vielleicht sogar noch schneller.)<<<<<

—Candice (08:40:01/15-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | W E R Angriffe
Hdbllenschlingler 3 3x2 3 - 1/3 2 6 4 6L
Krdfte: Gesteigerte Sinne (Bewegungserkennung), Immunitit gegen Gifte, Lihmende Beriihrung
Schwichen: Allergie (Unverschmutztes Wasser, leicht), Reduzierte Sinne (Sicht)
Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 5.

HOLLENSCHLANGLER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Cryptobranchus poliutus

HABITAT

FluBlaufe

VORKOMMEN
Mittelwesten Nordameri-
kas, in erster Linie in den

FluBtdilern des Mississippi
und des Ohio
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INCUBUS

Incubus praetexti

IDENTIFIKATION

Der Incubus dhnelt einem groBen
landlebenden Oktopus. Sein weicher
Leib wird bis zu einem Meter lang und
die Spannweite seiner Tentakel (diame-
tral von Spitze zu Spitze) kann uber 3,20
Meter betragen. Seine Haut ist Ublicher-
weise dunkelpurpurn und geht in der
Unterseite in ein helles Weifs mit Pur-
purstich Gber. Wenn das Wesen vorsich-
tig ist, nimmt es einen heligrauen,
schwarzgesprenkelten Farbton an; wenn
es erzirnt ist oder jagt, wird es hellrot.

Die Tentakel des Incubus haben Saug-
ndpfe. An der Spitze jedes Tentakels sitzt
eine scharfe, hornige Verdickung, die
schwere RiBwunden verursachen kann.

Die Augen des Incubus sind (propor-
tional) groBer als die des Oktopus und
sehen beunruhigend menschlich aus.
Auf der Bauchseite des Wesens befin-
det sich zwischen den Tentakelansdtzen
ein groBer, mdchtiger Schnabel (der
ebenfalls dem des Oktopus dhneit).

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Incubus ist ein geschicktes, stad-
tisches Raubtier, das alle Stadtwesen
einschlieflich Menschen und Metamen-
schen jagt. Weil er sich nur langsam
bewegen kann, benutzt der Incubus
eine geringere Form von lllusionen und
Telepathie, um Beute in die Reichweite
seiner méchtigen Tentakel zu locken.

Ist ein Opfer erst einmal in diese
Reichweite geraten, liest der Incubus
seine Gedanken, um Einzelheiten Uber
die tiefsten Sehnsiichte des Wesens zu
erfahren. Dann projiziert er eine Illusi-
on, die diesen Sehnsiichten genau ent-
spricht, direkt in den Geist des Opfers.
Weil der Incubus standig in Kontakt mit
dem Geist seines Opfers bleibt, kann er
die ,Reaktionen” der lllusion den Erwar-
tungen des Opfers anpassen. So kénn-
te ein menschliches Wesen seine
JJraumfrau” oder seinen ,Traummann®
.sehen” und mit ihm oder ihr sprechen.
Der Incubus kann nur auf ein Opfer auf
einmal ,zielen", auch wenn alle ande-
ren in Reichweite die Illusion ebenfalls
wahrnehmen werden.

Befindet sich auBer dem Opfer noch
ein anderes Wesen in Reichweite,
nimmt auch dieses zweite Wesen die
Hlusion wahr, aber die Einzelheiten sind
fehlerhaft und inkonsistent. Das Opfer
jedoch sieht nur das vollkommen maR-
geschneiderte Bild, bis der {ncubus be-
schlieft, die lllusion fallenzulassen.

Der Incubus ist nachtaktiv und ver-
figt Uber exzellente Schwachlichtsicht.
Sonnenlicht scheint dem Wesen zu
schaden.

In der Kanalisation oder in anderer
soanertaser Umgebung ist der tncubus

@ o I SRRy

rund um die Uhr aktiv. Seine bevorzug-
te Jagdmethode ist, sich einen in der
Regel verlassenen Bereich ,abzustek-
ken” und zu warten, bis aussichtsreiche
Beute vorbeikommt. Dann benutzt der
Incubus seine telepathische Projektions-
kraft, um die Beute nahe genug an sein
Versteck heranzulocken, um sie angrei-
fen und téten zu kdénnen. Der Koérper
des Incubus hat keine festen Bestand-
teile und kann sich stark zusammenzie-
hen. So kann er sich durch ein nur 50
Zentimeter durchmessendes Loch quet-
schen.

{

KOMMENTAR

Der Name ,Incubus” stammt aus
Mythen Uber Teufel, die Mdnnergestalt
annehmen, um weibliche Opfer zu ver-
fuhren; die weibliche Form ist der Suk-
kubus. Kein Beweis stiitzt die Behaup-
tung, diese Mythen seien Beleg dafir,
daR es schon zu friiheren Zeiten eine
Art Incubus gegeben haben muf. Ein
anderer, verbreiteter Name fiir den In-
cubus lautet Kanatkrake.

KRAFTE
Begierdenspiegelung, Gesteigerte
Sinne (Schwachlichtsicht), [ltusion.

SCHWACHEN

Affergie (Sonnenficht, schwer).
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SHADOWTALK '

>>>>>(Letzte Nacht habe ich unten bei den Docks einen Incubus erwischt.)<<<<<
=Billy (15:11:28/8-1-51)

>>>>>(Drek, Billy, mein Junge. Hier ist die wahre Geschichte, Chummer. Billy-Boy ging voraus, wihrend ich eine dieser
Versorgungstrassen in der Nahe der Ladekrine entlangging. Er entdeckt etwas und gibt Zeichen, also mache ich schnell einen
Abgang und denke, ich werde entweder Billys Signal héren oder wie er jemanden umlegt. ich warte ein paar Sekunden, dann
stecke ich meinen Kopf heraus. Und da schwiinzelt Billy-Boy auf eine Blondine zu, die nur ein Negligé und ein Hundehals-
band tragt. Und Billy fiihrt ein Gesprach mit ihr, aber ich kann nur seine Stimme horen. Das Midchen sagt kein Wort, aber
Billy schwiitzt, als antworte sie ihm.)<<<<<

—Blackadder (15:11:59/8-1-51)

>>>>>(Nun, ich dachte, sie sei eine Bordsteinschwalbe.)<<<<<
-Bil/y (15:15:17/8-1-51)

>>>>>(Auf einem verlassenen Stiick Docks um drei Uhr morgens? Nun, wie auch immer, ich habe so eine Ahnung, was geht,
also setze ich ein paar Salven in Billys Lady und das lenkt das Ding irgendwie von seiner Illusion ab. Jetzt dreht Billy echt ab
und kriegt einen Tobsuchtsanfall, bis er irgendwie aus dem Augenwinkel zu sehen kriegt, womit er da gerade eben eigentlich
geplaudert hat. Also briillt er noch lauter, zieht seine Wumme und pumpt das Magazin in das Vieh, ohne richtig zu merken,
was er tut. Du hast es also vielleicht gegeekt, Billy, aber ich wire nicht allzu stolz darauf.)<<<<<

—Blackadder (15:16:02/8-1-51)

>>>>>(Was passiert, wenn man Cyberaugen hat oder eine Smartbrille tragt? Durchschaut man dann die lllusion?)<<<<<
~Oscar (20:27:05/8-1-51)

>>>>>(Nein. Sehen ist eine Gehirnfunktion, keine der Augen, und dort geht der Incubus einen an. Dein Cyberauge iibermit-
telt dir vielleicht das Bild eines Oktopus, aber dein Hirn sieht die Blonde in einem Negligé. Was dieses Hundehalsband
angeht, Billy...)<<<<<

-Doc (03:55:27/9-1-51)

>>>>>(Doc hat recht, aber es gibt noch eine weitere Verwicklung. Wenn man den Incubus von weitem sieht, etwa auf einem

Schirm, und auBerhalb seiner Reichweite bleibt, sieht man ihn richtig. Oder wenn man ihn aufzeichnet, dann schaut euch
das Band an.)<<<<<
=Straight Gain (10:30:09/9-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Incubus 6 2x2 9 3 3/5 4 (6) 4 5S, +1 Reichweite
Krafte: Begierdenspiegelung, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Illusion
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer)

INCUBUS VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Incubus praetexti

HABITAT
Stadtgebiete

VORKOMMEN

In ganz Nordamerika
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IRRLICHT

*\3 Keine allgemein anerkannte Taxonomie.
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IDENTIFIKATION

Es gibt keinen aligemeinen Konsens
dariiber, ob es dieses Wesen wirklich
gibt. Manche sogenannte Experten be-
haupten, die berichteten Sichtungen
seien Falle von spontanen Sumpfgasent-
ziindungen oder irgendeiner Art magi-
scher Aktivitit. Angesehenere Katalo-
gisierer erkennen an, dafl es das Irrlicht
definitiv gibt. Selbst diese letztere Grup-
pe konnte jedoch keinen Konsens {iber
die Einordnung des Wesens erzielen.

Das Irrlicht sieht aus wie ein schwe-
bender Lichtball von etwa 0,30 Metern
Durchmesser. Das Licht ist Gblicherwei-
se hartwei, hat manchmal einen Blau-
stich und erreicht die Intensitdt von etwa
10 Kerzen (d. h. 10 Lumen Leuchtkraft
auf 0,30 Meter). Es schwebt Ublicher-

weise langsam, doch manche Berichte !

als 2,00 Meter.

I &
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Das lrrlicht scheint keine kérperliche
Gestalt zu haben. Das heift, es wurde
noch nie die ,Leiche” eines Irrlichts zur
Untersuchung vorgelegt.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Ohne korperliche Gestalt braucht das
Irrlicht keine Nahrung, um einen Stoff-
wechsel aufrecht zu erhalten. Es gibt
jedoch Berichte dariiber, daf die We-
sen Reisende in verlassenen Sumpfge-
bieten angegriffen hdtten. Das Motiv fir
diese Angriffe ist unbekannt. Andere,
unbestatigte Berichte deuten darauf hin,
daB Irrlichter Reisende getdtet haben,
aber die Todesart ist unbekannt.

Irrlichter kénnten Einzelgdnger sein,
doch wurde in mehreren Fdllen von bis
zu sechs Exemplaren in einer Gruppe
besichtet.

Sie scheinen nur nachts aufzutauchen
und auch dann nur an verlassenen, ein-
samen Orten.

- KOMMENTAR

Die schliissigste der vielen Theorien
Uber das Wesen des Irrlichts scheint die
zu sein, daB es ein in erster Linie astra-
les Wesen ist, das sich in der physischen
Welt als Lichtkugel manifestiert.

KRAFTE

Bewegung (Verlangsamung in SGimp-
fen und Marschen), Essenzentzug, Im-
munitdt gegen normale Waffen, Mani-
festation, Psychokinese, Regeneration.

SCHWACHEN

Essenzverlust.
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SHADOWTALK ’

>>>>>(Diese Dinger bringen mich fast um den Verstand. Ich begegnete eines nachts einem in einem Mangrovensumpf. Ich
versuchte wegzurennen, schien mich aber nicht schnell genug bewegen zu kénnen. Dann schwebte diese leuchtende Puder-
quaste einfach herab und beriihrte mich im Genick. Dann geriet ich in Ekstase, in den besten Rausch, den ich je hatte (und
ich habe Erfahrung mit gechippten und anatomischen Rauschen). Die anderen Runner jagten es weg und zogen mich fort und
ich hate sie dafiir. ich war Tage danach noch schwach wie ein verdammtes Katzchen, aber ich muite dauernd an diese
Ekstase denken und wollte mehr davon. Ich habe Angst. Ich glaube, wenn ich wieder eins von diesen Dingern sihe, wiirde
ich darauf zugehen und es einfach mit mir machen lassen, was es will.)<<<<<
—Lukas (14:50:24/14-1-51)

>>>>>(Du solltest auch Angst vor Irrlichtern haben. Sie gehéren zu den tédlichsten Wesen, die es gibt. Yeah, sie werden dich
toten und du wirst jede Minute geniefien, und sie selbst sind schwer zu téten. Ich habe gehort, sie seien auch psychokinetisch
begabt. Wahrscheinlich tétet man sie am besten im Astralraum.)<<<<<

—Celene (15:05:38/14-1-51)

>>>>>(Auch dort sind sie harte Knochen. Aber astral sehen sie nicht so harmlos aus: Wenn man eines nur sieht, wird man

schon vorsichtig. Es sieht aus wie ein groRer leuchtender Oktopus mit 20 Tentakeln und einem einzigen Auge von der GroBe
eines EBtellers.)<<<<<

~Darkcloud (03:10:00/15-1-51)

>>>>>(Manche von ihnen zaubern auch.)<<<<<
~Trent (13:15:08/16-1-51)

>>>>>(Ernsthaft? Woher kommen sie? Was sind sie?)<<<<<
—Lukas (14:28:36/16-1-51)

>>>>>(Das weill niemand. Am allerwenigsten Paterson.)<<<<<
~Celene (20:42:28/16-1-51)

>>>>>(Was soll eigentlich der ganze Drek tiber , 10 Lumen Leuchtkraft auf 0,30 Meter”? Wie hell sind die Mistviecher?)<<<<<
—Spider (11:21:26/17-1-51)

>>>>>(Nicht heller als eine brennende Fackel.)<<<<<
—Straight Gain (23:22:46/17-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe

Irrlicht 5 10 - - 2 5 2W6/AS5 3M, -1 Reichweite
Krifte: Bewegung (Verlangsamung in Simpfen und Marschen), Essenzentzug, Immunitdt gegen normale Waffen, Mani-
festation, Psychokinese, Regeneration
Schwiichen: Essenzverlust
Anmerkung: Bei der Begegnung mit einem Irrlicht hat es einen anfinglichen Essenzwert von 2ZWG6. Somit ist sein norma-
ler Maximalessenzwert 12. Beachten Sie jedoch, daB seine Fihigkeit zum Essenzentzug seinen Essenzwert theoretisch auf
24 steigern kann.

IRRLICHT VORKOMMEN ) GROSSENVERGLEICH

Keine allgemein aner-
kannte Taxonomie.

HABITAT

Stmpfe und Marschen

VORKOMMEN

Weltweit
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JAHRHUNDERTFRETTCHEN

Mustela milleniae

. Al et .
i
oy 2
e L

a

IDENTIFIKATION

Das Jahrhundertfrettchen wird mit
Schwanz zwischen 0,90 und 2,00 Me-
ter lang. Es dhnelt einem gelbbraunen
Nerz mit dunkelbraunen FlBen,
Schwanz und Maske. Seine Augen sind
rot wie die der zahmen Frettchen, aber
es ist kein Albino. Es hat die Schnellig-
keit und Beweglichkeit aller Mitglieder
der Gattung Mustelidae.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Das jahrhundertfrettchen ist ein
Fleischfresser und lebt von Nagetieren
und anderen kleinen Saugern. Es grdbt
selten seinen eigenen Bau, sondern
Gbernimmt lieber den Bau seiner Beu-
te. Wie alle Frettchen ist es beweglich,

schnell und aggressiv. Wenn es heraus-
gefordert oder angegriffen wird, scheint
es keine Furcht zu kennen, sondern
kampft mit einer Wildheit, die seine
vergleichsweise geringe GroBe Ligen
straft.

Das Jahrhundertfrettchen hélt keinen
Winterschlaf, sondern ist offensichtlich
das ganze Jahr aktiv. Im Winter ernéhrt
es sich, indem es die Baue von Wesen
im Winterschlaf aufsplirt und sie im
Schiaf fangt und totet.

Jahrhundertfrettchen sind einzelgén-
gerische Jdger. Sie jagen vorzugsweise
am Tag, kdénnen aber auch nachtaktiv
sein.

KOMMENTAR

Das Jahrhundertfrettchen erhielt sei-
nen Namen, weil das erste verzeichne-
te Exemplar am 1. Januar 2000 gefan-
gen wurde. Damals glaubte man, das
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Tier stelle eine neue Frettchenart dar.
Naturkundler auf der ganzen Welt ver-
brachten Jahre mit dem Versuch, zu er-
kldren, wie ein so grofier Sauger so lan-
ge der Entdeckung hatte entgehen kon-
nen. Heute ist bekannt, daf das jahr-
hundertfrettchen zweifellos ein erwach-
tes Wesen ist, auch wenn der Zeitpunkt
seines Auftauchens vor dem allgemei-
nen Erwachen anderer Wesen liegt.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehdr und Ge-
ruchsinn, Schwachlichtsicht, Infrarot-
sicht), Mana-Ortung, Steigerung korper-
licher Attribute (Schnelligkeit, einmal
taglich fur (Essenz)W6 Runden).

SCHWACHEN
Allergie (Mana, leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Frithgeburt.)<<<<<
—Doc (13:19:52/4-2-51)

>>>>>(Was?)<<<<<
—Ellis (14:43:12/4-2-51)

>>>>>(Vorzeitiges Erwachen. UGE war bei Menschen ein statistisches Phinomen, glaube ich. Wie eine gezackte Gauss-
Kurve, deren Scheitel etwa um 2011 erreicht war. Die Erwachenskurve des Jahrhundertfrettchens erreichte ihren Scheitel
friiher. Moglicherweise ist sein genetischer Komplex manaempfindlicher. Wahrscheinlich auch GuRerst empfindlich fir magi-
sche Energie.)<<<<<

—Doc (15:01:26/4-2-51)

>>>>>(Es ist furchtlos und wild. Wie wild?)<<<<<
—Leslie (01:24:00/10-2-51)

>>>>>(Furchtlos genug, um mich anzugreifen, und wild genug, um mich ein bichen aufzuschlitzen, ehe ich es toten
konnte.)<<<<<
-Delsenora (11:26:06/10-2-51)

>>>>>(Nur einsf)<<<<<
—Leslie (11:27:30/10-2-51)

>>>>>(Nur eins. Ich schdtze, ich bin seinem Lager zu nahe gekommen oder sowas. Es war verdammt schnell. Ich habe es erst
kommen sehen, als es schon die Zihne in mein Bein geschlagen hatte.)<<<<<
-Delsenora (11:27:30/10-2-51)

>>>>>(Gibt es eigentlich gar nichts da drauen, das Menschen mag?)<<<<<
~Leslie (11:28:55/10-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C | w E R Angriffe
Jahrhundertfrettchen 2 4x4 2 - 2/4 2 (6) 5 2M
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn, Schwachlichtsicht, Infrarotsicht), Mana-Ortung, Steigerung kérperlicher
Attribute (Schnelligkeit, einmal tiglich fiir (Essenz)W6 Runden)
Schwichen: Allergie (Mana, leicht)

JAHRHUNDERT- VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH
FRETTCHEN

Mustela mitlenniae

HABITAT

Laubwadlder und Parks

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas
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KALIFORNISCHER GEIER -

Cathartes repartus

IDENTIFIKATION

Der Kalifornische Geier ist eine vom
tlirkischen Bussard (Cathartes aura) ab-
stammende erwachte Tierart. Der Kali-
fornische Geler ist etwas grofer als sei-
ne Vorgdngerart und erreicht bei einer
Liange von 1,40 Meter eine Fligelspann-
weite von 4,00 Metern. Er ist am Ruk-
ken von dunkelbrauner Farbe, die an den
Fligelspitzen heller und auf der Unter-
seite cremeweiBl wird. Kopf und FuRe
sind blafirosa. Seine groflen Augen sind
rot.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Ublicherweise sieht man den Kalifor-
nischen Geier in den Aufwinden {iber
den nordlichen Hiigeln des California
Free State und im Gebiet der Rocky
Mountains kreisen, und er beriihrt sel-
ten den Boden, auler um zu fressen.
Normalerweise ernahrt er sich von Aas,
doch wird er auch schwache oder ver-
letzte Tiere angreifen. Wenn der Kali-
fornische Geier passendes Futter ent-
deckt hat, stofit er laute Schreie aus, um
andere Vertreter seiner Art zum Fest-
maht zu rufen.

Kalifornische Geier leben in lose ver-
bundenen Schwdrmen von vier bis acht
Exemplaren zusammen. Auf der Suche
nach Nahrung kann ein einzelner
Schwarm sich Gber zehn und mehr Qua-
dratkilometer ausbreiten. Wenn jedoch
Nahrung gefunden wird, sammelt sich
der Schwarm, um sie sich zu teilen. Es
gab noch nie Berichte {iber Rivalitdten
oder Herausforderungen zwischen
Schwarmen. Das weist auf eine instink-
tive Hemmung beim Eindringen in das
Revier anderer Schwarme hin.

Ein Kalifornischer Geier kann sich in
groBBe Héhen erheben (es gibt Berichte
Uiber Hohen bis zu 4600 Meter). Ein Ka-
lifornischer Geier kann mit seinen au-
Bergewdhnlich scharfen Augen Beute
auf groBe Entfernungen entdecken.

KOMMENTAR

Wie Geier und andere Kondore greift
der Kalifornische Geier Ublicherweise
Beute an, die schon dem Tode nahe ist.
Er scheint zu spliren, wenn ein Beute-
wesen schwach wird, und kommt mit
dem Nahen des Todes immer néher.
Vielleicht kann der Kalifornische Geier
deshalb ein Gefiihl der Hoffnungslosig-
keit beim Anblick seiner Anndherung
vermitteln.

Das Wesen ist sehr empfindlich ge-
gen Schadstoffe. Diese Empfindlichkeit
in Verbindung mit der Tatsache, daf die
ersten Kolonien der Tierart im California
Free State auftraten, flihrte einige friihe
Paranaturkundier zu der Annahme, die

Vorgdngerart des Kalifornischen Geiers
sei der Kalifornische Kondor (Gymno-
8yps californianus). Diese Theorie konn-
te nur auf Wunschdenken statt auf ech-
ten wissenschaftlichen Beweisen beru-
hen, denn der letzte kalifornische Kon-
dor starb 2009 in Gefangenschaft.
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KRAFTE

EinfluB (Hoffnungslosigkeit), Gestei-
gerte Sinne (Sicht), Immunitdt gegen
Gifte, Immunitdt gegen Krankheitserre-
ger.

SCHWACHEN

Altergie (Umweltverschmutzung,
sciwer).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich hasse diese Viecher. Sie wissen, du bist verwundet und ohne Wasser. Sie wissen, du wirst immer schwdicher, und
dann gehdérst du ihnen.)<<<<<
—Frostfire (11:39:07/26-3-51)

>>>>>(Das ist sensationsliisterner Drek.)<<<<<
—Delbert (11:42:30/26-3-51)

>>>>>(Nein, ist es nicht. Versuch einmal, ohne Wasser und mit ein paar Uzisalven im Bein im Odland herumzuwandern und
schau dir an, wie diese Viecher dich mit ihren roten Augen beobachten. Dann sag mir, es sei Drek.)<<<<<
—Frostfire (11:43:52/26-3-51)

>>>>>(Sie greifen einen aber erst an, wenn man fast tot ist, oder? Ich meine, wenn man sich stindig bewegt, lassen sie einen
in Ruhe.)<<<<<
—Suki (17:26:20/26-3-51)

>>>>>(Sie greifen erst an, wenn sie glauben, man sei fast tot. Da kénnte es aber Meinungsverschiedenheiten geben.)<<<<<
—Frostfire (17:31:00/26-3-51)

>>>>>(Frostfire, haben sie dich angegriffen?)<<<<<
-Gaston (16:43:50/27-3-51)

>>>>>(Nein, haben sie nicht. Ich wollte eigentlich nur noch aufgeben und mich hinlegen, aber irgendetwas trieb mich
voran. SchlieRlich fanden mich meine Kumpel. Aber unmittelbar bevor der Copter landete, kam mir eins dieser Viecher so
nah, da8 ich hatte die Hand ausstrecken und es beriihren kénnen. Noch ein paar Minuten, und sie hitten zu fressen angefan-
gen, ob ich nun tot gewesen wiére oder nicht.)<<<<<

—Frostfire (16:59:16/27-3-51)

>>>>>(Ekelhaft.)<<<<<
—Suki (17:25:28/27-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St (o I w E R Angriffe
Kalifornischer Geter 4 4x5 4 - 2/5 3 (6) 4 3S
Krifte: Einflu (Hoffrungslosigkeit), Gesteigerte Sinne (Sicht), Jmmunitat gegen Gifte, Immunitat gegen Krankheitserre-
ger
Schwdchen: Allergie (Umweltverschmutzung, schwer)

KALIFORNISCHER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH
GEIER

Cathartes repartus

HABITAT
Wisten, trockenes Higel-
land und Gebirge

VORKOMMEN

Sddwestliche Regionen
Nordamerikas (vor allem Ca-
fifornia free State)
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" KILLERMANDRILL

Papio annisae

IDENTIFIKATION

Der Killermandrill ist ein 1,70 Meter
groBBer Humanoide, aber seine Haltung
ist geblickt, fast verdreht. Er ist zwar im
Grunde ein Zweibeiner, geht aber
manchmal auf allen Vieren. Aus der Fer-
ne dhnelt das Wesen einer alten, aber
krédftigen Hexe. Aus der Nihe jedoch
laBt seine Menschendhnlichkeit nach.
Die Augen sind zu groB, die Gesichts-
zige dhneln eher denen grofer Affen
und er hat keinen wirklich gegenlaufen-
den Daumen. Vom Kopf des Wesens bis
fast zum Ende des Riickgrats wuchert
Haar, auf den Schulterblittern und Han-
den sogar in dicken Biischeln.

Der Killermandrill ist breitschultrig
und hat lberproportional lange Arme.
Er zeigt zwar wenig offensichtliche Mus-
kelentwicklung, ist aber auBergewshn-
lich stark. Seine ReiRzihne sind iiber-
lang (um seine Beute besser tdten zu
kénnen) und seine Finger haben schar-
fe, harte Krallen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Killermandrill friBt ausschlieBlich
Fleisch und setzt seine Schnelligkeit und
Stdrke ein, um seine Beute zu fangen
und zu téten. Er frilt jedes Lebewesen,
das er iberwadltigen kann, von Eichhérn-
chen und Eulen bis hin zu Rehen und
sogar Bdrenjungen. Man nimmt an, der
Killermandrill verhalte sich beziiglich
Artgenossen, die in sein Revier eindrin-
gen, kannibalistisch.

Der stark revierorientierte Killerman-
drill ist ein einzelgdngerischer )ager.
Seine Drohgebarden bestehen aus Ge-
heul und Steinwiirfen, aber er setzt die-
ses Verhalten nur ein, um seine Domi-
nanz Uber andere Mandrills zu kliren
und auch das nur seiten. Anderen We-
sen geht er entweder aus dem Weg
oder greift sie an, sobald er ihrer an-
sichtig wird. Bei Revierverletzungen
durch andere Killermandrills hingt die
Reaktion des Wesens ganz von der of-
fenbaren Stirke des Eindringlings ab.
Wirkt er schwach, wird der heimische
Mandrill sofort angreifen; wirkt der Ein-
dringling stédrker, geht ihm der Revier-
inhaber aus dem Weg. Nur wenn die
beiden Wesen einander in nichts nach-
zustehen scheinen, wird der erste Man-
drili versuchen, den Eindringling mit
Drohgebdrden zu vertreiben.

Nur bei der Paarung lebt in einem
Revier mehr als ein Killermandrill. Wenn
das Mannchen das Weibchen jedoch ge-
schwingert hat, jagt es sie {iblicherweise
aus dem Revier. Ein Mandrill ist von der
Geburt an ein aggressiver Jager und
kann in der Regel innerhalb einer Wo-
che, nachdem er das Licht der Welt er-
blickt hat, fir sich selbst sorgen, ader

| sogar friiher, wenn die Mutter ihn im
i Stich 1aBt. ;
Der Killermandrill lebt vorzugsweise

in Felshohlen oder gribt sich zwischen

den Wurzeln groBer Biume einen Bau.

Er ist nachtaktiv und hat auBergewshn-
lich gute Nachtsicht. (Im vollen Sonnen-
licht leidet die Sicht des Mandrills je-
doch nicht.)

Der Killermandrill scheint die trost-
losesten Waldgebiete zu bevorzugen
(oder vielleicht verseucht die Gegenwart
der Wesen das Gebiet).

KOMMENTAR

Uber die Herkunft des Killermandrills

| besteht zwar keine Einigkeit, doch die
. meisten Taxonomisten halten ihn far
eine erwachte Abart des Mandrill (Pa- i
pio sphinx), deshalb wurde das Wesen

{ Qer Art fapio zugeteifs.

KRAFTE

EinfluB (Depression), Gesteigerte

Reaktionen. Gesteigerte Sinne
(Schwachlichtsicht), Steigerung kérper-

. licher Attribute (Stdrke, einmal tiglich

fir (Essenz)W6 Runden).

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, leicht)

82 HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN — BAND I: NORDAMERIKA



SHADOWTALK

>>>>>(Hier verbreitet das Handbuch wieder einmal Drek. Diese Biester zeigten ihre ,,Drohgebarden”, als wir nur einen Hut
fallenlieBen... aber wogegen? Gegen einen verdammten Banshee-Panzer, jawohl. Fing an zu heulen und Steine zu schmei-
Ben. Ich war oben drauf und ich hab’s gesehen. Wir hdtten ihn so mit 30-Millimeter-Geschossen volldrohnen kénnen, dafs
das verdammte Biest untergegangen wire wie ein Stein.)<<<<<

—Kaz (18:28:50/30-1-51)

>>>>>(Und warum habt ihr’s nicht getan?)<<<<<
—Larry (19:09:35/30-1-51)

>>>>>(Weil8 nicht. Haben’s einfach nicht geschafft, weifit du? Wir fiihiten uns alle nicht so toll... VergiB es. Weil8 nicht.)<<<<<
—Kaz (19:09:35/30-1-51)

>>>>>(Ja? Verriickt. Ich sah mal eins dieser Viecher in der Gegend um den Deception Pass (schitze, sie kommen manchmal
ganz schén weit nach Norden.) Ich war auf einem Run, auf der Spur von - egal, auf wessen Spur ich war. Jedenfalls begann
ich mich plétzlich héllisch mies zu fiihlen. Der Wald sah haBlich aus und ich fiihlte mich, als sei mein ganzes Leben zu Drek
geworden. Dann sah ich, wie dieses Biest mich beobachtete. Sah wie eine iibellaunige alte Hexe aus, irgendwie wie eine
GroBmutter aus der Holle. Ich fiithite mich so verdammt mies, da8 ich es auf der Stelle gegeekt habe. Hab’s richtig gut
gegeekt, einen ganzen Streifen Muni verbraten. Verwandelte den Baum, auf dem es hockte, in Zahnstocher. Und wilt ihr
was? Als sich der Rauch lichtete, sah der Wald plétzlich gar nicht mehr so schlimm aus und ich mochte das Leben wieder.
Verriickt. J<<<<<
-Sal (22:44:45/5-2-51)

>>>>>(Kaz, mein Freund, unterschitze dieses Wesen nicht, nur weil es kithn oder dumm genug war, um einen Panzer
herauszufordern. Der Killermandrill ist fraglos stark genug, ein Auto umzuwerfen. Und wenn er das Fahrzeug erst einmal an
der Weiterfahrt gehindert hat, kann er es in aller Ruhe aufreien.)<<<<<

—Tinuviel (22:44:45/7-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C i W E R Angriffe
Killermandrill ° 4x5 10 - 2/3 4 (5) 4 8S
Krifte: EinfluR (Depression), Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Steigerung kérperlicher Attri-
bute (Starke, einmal taglich fir (Essenz)W6 Runden)
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

KILLERMANDRILL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Papio annisac

HABITAT

Waldgcebiete

VORKOMMEN

Mittlere und sddliche Re-
gionen Nordamerikas

_
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KLEINERER DONNERVOGEL

Avesfulmen minori

IDENTIFIKATION

Der kleinere Donnervogel dhnelt ei-
nem rotbraunen Adler. Er hat eine FIi-
gelspannweite von bis zu 3,00 Metern,
einen groRen, krummen Schnabel und
ausgepragte Krallen. Die groBen Augen
des Wesens sind leuchtend golden.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

. LEBENSWEISE

Wie sein Vetter, der gemeine Don-
nervogel (A. splendidus), ist der klei-
nere Donnervogel (blicherweise tagak-
tiv. Seine groRen Augen verleihen ihm
auch hervorragende Schwachlichtsicht,
so daB er auch gleichermaRen nachtak-

} . tiv sein kann. Kleinere Donnervdgel ja-

gen kleine Bodenbewohner wie etwa
junge Antilopen und Rehe und sind er-
folgreiche Fischer. Sie fressen acuh Aas,
wenn sie weiches finden kdnnen. Sie
nisten an geschiitzten Stellen in der
Ndhe von Berggipfeln und entfernen
sich manchmal auf der Suche nach Beute
hunderte von Kilometern von ihrem
Nest.

Der kieinere Donnervogel liebt Stiir-
. me, und besonders Gewitter. Wenn sol-
"« che Stiirme um die Berggipfel toben,

sieht man kleinere Donnervégel in die

Wolkendecke eintauchen und daraus
herabstolen und so die statische Auf-
geladung der Luft genieRen. Es scheint

. unwahrscheinlich, daB der kleinere Don-

nervogel diese Stirme irgendwie her-
aufbeschworen kann, wie manche For-
scher behaupten.

Wie A. splendidus kann der kleinere
Donnervogel ein elektrisches Feld ab-
strahlen. Das Feld hdlt nicht so lange an
wie der Feldeffekt des Splendidus und
dhneit eher einem elektromagnetischen
Puls (EMP) als einem Blitzschlag. Dieser
EMP scheint geringe Auswirkung auf
Lebewesen zu haben, zeitigt aber bei
komplizierter Elektronik verheerende
Konsequenzen.

KOMMENTAR

Die Herkunft der EMP-Kraft des kiei-
neren Donnervogels ist unbekannt. Vom
evolutiondren Standpunkt her ist sie un-
erkldrlich, weil sie keine niitzliche Ver-
teidigung gegen mogliche Raubtiere
darstellt, es sei denn, diese Raubtiere
seien von Elektronik abhidngig (d. h.
Menschen und Metamenschen). Eine
unbelegte, doch plausible Theorie be-
sagt, der EMP solle den Richtungssinn
von Wesen ,durcheinanderwirbeln®, die
mit Hilfe von magnetischen Effekten
nach Hause finden und Ortungen vor-
nehmen. (Man nimmt an, da® Brieftau-

ben und viele andere Wesen diesen Ef-
fekt ausnutzen.) Der EMP wiirde solche
Wesen theoretisch so stark desorientie-
ren, daB sie dem kleineren Donnervo-
gel nicht entkommen kénnten.

Es erscheint wahrscheinlich, daB zu-
mindest ein Teil der Kérpermasse des
kleineren Donnervogels aus Elektrozel-
len &hnlich jenen, die man beim Zitter-
aal (Electrophorus electricus) findet, be-
steht. Das ist jedoch unbewiesen, und
zwar aufgrund der stérenden Tendenz
des kleineren Donnervogels, bei seinem
Tod zu explodieren. (Man nimmt an, da
sich das elektrisch aktive Gewebe im
Augenblick des Todes gleichzeitig ent-
ladt und das Wesen in Stiicke reift.)

Die angesehene Biologin juli Francis
versuchte, dieses Problem durch Vivi-
sektion zu umgehen. Leider muf} sie
dabei mit ihrem Skalpell stark aufgela-
denes Gewebe beriihrt haben. Die ge-
waltige Entladung tétete sie auf der Stel-
le und vernichtete das Exemplar.

KRAFTE

Elektrische Entladung (EMP), Gestei-
gerte Sinne (Schwachlichtsicht), Wetter-
kontrolle (Gewitterstiirme).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(PalSt auf diese Viecher auf. Wenn man sie drgert, werden sie echt fies.)<<<<<
—Nuke (10:20:44/14-1-51)

>>>>>(Warum? Dieser EMP-Drek macht mir nichts aus. Meine Chips sind alle optisch.)<<<<<
—Slag (19:18:38/14-1-51)

>>>>>(Deine Chips sind vielleicht nicht in Gefahr, aber arbeitet deine Cyberware nicht teilweise mit Elektronik, Slag? Au- ¥~
gen, die Elektronen zur Bilderzeugung benutzen vielleicht? Oder wie ist es mit Reflexboostern oder einer Smartgunverbin-
dung? Bist du sicher, da8 deine gesamte Cyberware voll optisch ist?)<<<<<

~Nuke (08:47:57/15-1-51)

>>>>>(Du meinst, dieses Vieh kann mir den Kopf zertrimmern?)<<<<<
—Deckhead (10:27:39/15-1-51)

>>>>>(Du sagst es, Chummer, besonders, wenn du mit dem billigen Zeug arbeitest. Eine Menge Schnittstellen benutzen
noch immer Elektronen und Kupferdrihte statt Lichtphotonen und optische Leitungen.)<<<<<
~Nuke (14:28:39/15-1-51)

>>>>>(Wenn sich ein Haufen dieser Viecher zusammentite und gleichzeitig pulste, ob sie sich dann wohl gegenseitig
verstarken oder aufheben wiirden? Ich schitze, das hdngt von der Phase und dem Stromkreis ab. Hat jemand da draul8en je
gesehen, dal8 so etwas passiert?)<<<<<

-Straight Gain (10:29:14/28-1-51)

>>>>>(Yeah, ich denke schon. Ich sah, wie ein kleiner Schwarm Donnervégel einen Kahladler vom Himmel fegte. Es waren
vier, und sie umringten den Adlerin so einer Art Formationsflug. Dann zuckte der Adler einfach irgendwie zusammen und fiel
runter wie ein Stein. Was glaubst du? Wenn ein Haufen dieser Viecher gleichzeitig pulst, ist der EMP vielleicht stark genug,
um neurale Spannungen durcheinanderzubringen?)<<<<<

~Holly (13:07:08/28-1-51)

>>>>>(Ich weilf nicht. Und ich will nicht wirklich nahe genug ran, um es herauszufinden. Mir ist meine Headware lieb und
teuer.)<<<<<

-Straight Gain (13:46:43/28-1-51) &
SPIELDATEN
Ko S St C i W E R Angriffe
Klelnerer Donnervogel 3 6x2 3 - 2/5 3 (6) 6 6L

Krifte: Elektrische Entladung (EMP), Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Wetterkontrolle (Gewitterstiirme)
Anmerkung: Flugmultiplikator ist 4.

Der EMP des Donnervogels wird auf jegliche billige elektronische Ausristung (Seite 100 des StraBensamurai-Katalogs)
im Umkreis von 5 Metern Umkreis wirken. Der Angriffswert des EMP entspricht der Essenz des Wesens. Der Mindestwurf,
um ein Ausrlstungsteil zu beschadigen, ist 10. Besitzt die Ausristung einen Harte-Wert (wie im Fall von Cyberdecks), wird
die Hdrtestufe zum Mindestwurf addiert. (Somit ist der Mindestwurf zur Zerstdrung eines Fuchi Cyber-6 14).

Erzielt der Donnervogel 1, 2 oder 3 Erfolge gegen den Gegenstand, funktioniert der Ausristungsgegenstand 2W6 Runden
lang nicht oder fehlerhaft. Erzielt der Donnervogel 4 oder mehr Erfolge, kommt es zu physischer Beschadigung, deren
Ausmaf im Ermessen des Spielleiters liegt. Ein Decker, der ein von einem EMP getroffenes Cyberdeck benutzt, fliegt sofort
aus der Matrix.

Beachten Sie, daR die EMP-Fihigkeit auch Cyberware beeinflussen kann. Machen Sie pro Trager nur einen EMP-Wurf.
Erzielen Sie Erfolge, legen Sie zufillig fest, welche Cyberware betroffen ist. ]

Der kleinere Donnervogel kann pro Tag soviele Pulse erzeugen, wie er Essenzpunkte hat. ol

Im Augenblick seines Todes explodiert der Kérper des kleineren Donnervogels, was einem Angriff mit 3L gegen jeden im
Umkreis von 3 Metern entspricht.

KLEINERER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH
DONNERVOGEL

Avesfulmen minori

HABITAT

Gebirge

VORKOMMEN

Westliche Hemisphare
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N KLEINERER ROCK

Diamedia roc

IDENTIFIKATION

Der kleinere Rock ist ein grofRer See-
zugvogel, der dem Albatros (D. exulans,
seiner Vorgdngertierart) dhnelt und eine
Fligelspannweite von mehr als 6,00
Metern bei einer Korperlinge von 2,00
Metern erreicht. Sein Gefieder ist grég-
tenteils wei3, der Kopf und die Fliigel-
spitzen und -sdume sind schwarz. Sein
Schnabel ist scharf und krumm. Statt der
mit Schwimmbhduten versehenen FiiRe
des Albatros hat der kleinere Rock die
Greifklauen eines Raubvogels.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch

LEBENSWEISE

Der kleinere Rock ist ein Fleischfres-
ser, der von kleineren Vogeln lebt, die
er im Flug schidgt, sowie von Fischen,
die er tauchenderweise fangt. Er ist auch
ein Aasfresser, der jegliches Aas oder

i Abfall friBt. Trotz seiner Gréfe ist der

kleinere Rock schnell und beweglich.
Besonders im Sturzflug ist er schnell
genug, um fast jeden anderen Seevo-
gel einzuholen und zu fangen.

Kleinere Rocks sind Zugvogel und i zufinden. (Manche Forscher spekulieren

wandern Tausende von Kilometern an
einer Kistenlinie entlang. Sie fliegen auf
groBer Hohe, gleiten Uber Wettersyste-

der Luft bleiben (vorausgesetzt natiir-
lich, daB sie fliegende Beute schlagen
kénnen).

Sie nisten in guanoverkrusteten Ko-
lonien auf steilen Meeresklippen. Eine
solche Kolonie kann bis zu 100 Rocks
beheimaten.

Kleinere Rocks kdnnen beim Aasfres-
sen aggressiv sein. Es gibt Berichte, sie
hétten sich auf Fischereiboote auf dem
Ozean gestirzt und versucht, die Mann-
schaft von besonders schmackhaften
Bissen wegzujagen.

KOMMENTAR

Kleinere Rocks sehen so gut, daB sie
auch fast ohne Licht noch genug erken-
nen kénnen. Sie haben eine unfehlbare
Fahigkeit, in ihre Heimatkolonie zuriick-

dartber, ob dies eine magische Fahig-
keit ist, wahrend andere glauben, es sei

. A - das Ergebnis einer Einstimmung auf das
me und kénnen fast unendlich lange in |

Magnetfeld der Erde.) Kleinere Rocks
sind immun gegen Gifte.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (reguldre Sicht,
Schwachlichtsicht), Immunitidt gegen
Gifte, Immunitdt gegen Krankheitserre-

ger.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(He, ich bin einer der Jungs, die davon berichtet haben, daR sie von kleineren Rocks angegriffen wurden, wahrend sie
versuchten, Miill iber Bord zu kippen. LaSt euch gesagt sein, diese Viecher sind groB, laut und schrecklich, wenn sie auf
einen herabstofien.)<<<<<

—Naf (19:47:28/2-1-51)

>>>>>(Diese Viecher fressen alles. Ich kenne einen Burschen, einen echt ausgeklinkten Drekschadel, der angeziindete Feu-
erwerkskorper in die Luft zu werfen pflegte, wenn er kleinere Rocks in der Nihe sah. Die Rocks schnappten sie sich und
schluckten sie und gingen dann hoch. Krank.)<<<<<

~Greyhawk (19:49:03/2-1-51)

>>>>>(Noch etwas. Nahert euch ihren Nistkolonien nicht. Sie erwiirgen euch, ehe ihr auch nur blinzeln kénnt.)<<<<<
—Naf (19:52:29/2-1-51)

>>>>>(Seid nur froh, dal8 wir in unseren Waldern den gréBeren Rock nicht haben. Ich habe Videos dariiber gesehen, wie
groRere Rock Elefanten toteten und fralen!)<<<<<
-Zapper Weisman (23:56:45/3-1-51)

>>>>>(Totet den kleineren Rock nicht. Wie der Albatros ist er ein Vogel des guten Vorzeichens, und ihn zu toten, beschwort
Ungliick auf euch herab.)<<<<<
-Cat Dancing (20:52:57/14-1-51)

>>>>>(Oh, Drek. Wenn man Schamane ist, glaubt man, alles sei ein gutes oder ein schlechtes Omen. Es sind nur grof8e
ScheiBvogel.)<<<<<
-Tango (21:00:42/14-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe
Klelnerer Rock 4 5x4 4 - 2/4 2 6 4 M
Krifte: Gesteigerte Sinne (reguldre Sicht, Schwachlichtsicht), Immunitat gegen Gifte, Immunitdt gegen Krankheitserreger

KLEINERER ROCK VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Diamedia roc

HABITAT

Ozcane und Klippen an
der Kaste

VORKOMMEN

Kisten Nordamerikas
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" LAMBTONECHSE

Salamandra lambtoni
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IDENTIFIKATION

Salamander, der bis zu 6,25 Meter lang
werden kann. Sie ist mit Dermalkno-
chenplatten bedeckt, die einander tiber-
lappen und so eine natiirliche Panzerung
bilden. Ihre Beine sind kurz, was ihre
Bewegung an Land langsam macht. Im
Wasser jedoch ist die Echse schnell in
Anbetracht ihrer GréBe.

Das Maul der Lambtonechse ist wie
das eines Welses von Barteln umgeben.
Es sind Sinnesorgane, sie sondern aber
auch eine Substanz ab, die voriiberge-
hende Lahmung verursacht.

Die Lambtonechse ist mattgrau, zum
Bauch hin geht die Farbe in mattes Weif
Uber. Ihre kleinen Augen sind schwarz.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

| LEBENSWEISE

Die Lambtonechse ist ein erwachter |

Die Lambtonechse ist ein Fleischfres-
ser. Sie ernidhrt sich normalerweise von
groBien Fischen, frit aber auch andere
Tiere oder Vogel, die in ihre Reichweite
kommen. Das Wesen entfernt sich
manchmal erwiesenermafien auf der

Jagd mehr als einen Kilometer vom !

Wasser, aber nur, wenn es im Wasser
keine passende Beute gibt.

Die Beriihrung einer einzigen Bartel
reicht aus, um eine zeitweilige 6rtliche
Lihmung hervorzurufen. Mehrere Be-
riihrungen kénnen zu Atemstillstand
und Tod fihren. Zusdtzlich kann das
Wesen die lihmende Substanz aus Drii-
sen in der Ndhe seines Mundes versprii-
hen. Diese Angriffsform ist nur einsetz-
bar, wenn sich der Kopf des Wesens
lber Wasser befindet.

Lambtonechsen sind Einzelginger,
zweifellos wegen der groBen Mengen,

die sie fressen miissen. Nur in wenigen
Gegenden leben ausreichend viele Beu-
tetiere, um mehr als eine Echse ernih-
ren zu kénnen.

- KOMMENTAR

Bestimmte Paranaturalisten spekulie-
ren, daB es im Mittelalter Wesen dhn-
lich der Lambtonechse gab, die den vie-
len Legenden liber monstrése Echsen
und Schlangen aus jener Zeit Modell
gestanden haben. Sie verweisen auf die
ldhmenden Sekrete des Wesens als
mogliche Analogie zum giftigen Atem,
der den grofen Echsen der Legenden
hédufig zugeschriebenen wurde.

KRAFTE

Lahmende Beriihrung.

SCHWACHEN

Keine.

88 HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN — BAND I: NORDAMERIKA



SHADOWTALK

>>>>>(Hey Clifton, bist du da drauBen? Woher kommt der Name, Kumpel?)<<<<<
~Thud (17:42:56/7-1-51)

>>>>>(Sie heillt nach einem beriihmten Paranaturalisten, Ward Lambton. Er war der erste, der das Vieh studierte, und der
erste, der von einem gegeekt wurde.)<<<<<
—Clifton (16:30:43/8-1-51)

>>>>>(Wie ist es, wenn sie Gift spritzen? Ein Strahl, ein Klumpen, was?)<<<<<
—Hellcat (10:38:33/1-1-51)

>>>>>(Eher wie ein Spriihnebel aus feinen Partikeln, der in der Luft hangt.)<<<<<
~Tank (15:46:39/1-2-51)

>>>>>(Mull man das Zeug einatmen?)<<<<<
—Hellcat (13:37:48/2-2-51)

>>>>>(Leider nicht, man nimmt es durch die Haut auf, durch die Kleidung und selbst durch manche Kunststoffe. Am meisten
Gliick hat man in voller Chemo-Bio-Montur: Chemoanzug, Sauerstoffflaschen, das volle Programm. Und wasch dich ab, ehe
du den Anzug ausziehst. Das Zeug ist stundenlang aktiv. Wenn auRen etwas davon am Anzug ist und du es beriihrst, wihrend
du dich ausziehst, ist das genau so schlimm wie ein direkter Treffer.)<<<<<

~Tank (13:44:27/2-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 . W E R Angriffe
Lambtonechse 7/2 4x2 5 - /4 3 5 3 3S, +1 Reichweite
Krifte: Lihmende Beriihrung

Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 4.

Der lahmende Sprithnebel hat dieselben Auswirkungen wie eine Beriihrung der Barteln des Wesens mit einer Hochstreich-
weite von 3,00 Metern. Benutzen Sie den Reaktionswert des Wesens als seine Kampffertigkeit und behandeln sie alles
innerhalb der Reichweite als kurze Distanz. Ein Treffer bedeutet, daB das Opfer die Auswirkungen der Lihmenden Beriihrung

des Wesens erleidet. Die Driisen des Wesens enthalten genug Substanz fur vier Angriffe, danach braucht es eine Stunde, um
sie wieder aufzufiillen.

LAMBTONECHSE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Salamandra lambtoni

HABITAT

Flisse und Seen

VORKOMMEN

Sidostliche Regionen
Nordamerikas
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LEVIATHAN

Grampus immanis

IDENTIFIKATION

Der Leviathan ist ein grofer fleisch-
fressender Wal, der normalerweise
19,00 Meter lang wird, wobei es auch
Aufzeichnungen uber auBergewdhnli-
che Exemplare gibt, die Uber 22,00
Meter lang wurden. Der Leviathan dh-
nelt dem Morderwal (Grampus orca,
seiner Vorgdngertierart), hat aber einen
breiteren, flacheren Korper. Wie bei al-
len Meeressaugern ist sein Schwanz
horizontal ausgerichtet. Die Farbe des
Leviathan ist hellgrau mit amorphen
dunklen Flecken und Zeichnungen an
den Flanken. (Diese Zeichnungen an-
dern sich mit der Zeit und kénnen von
daher nicht zur Identifikation von ein-
zelnen Exemplaren verwendet werden.)

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Leviathan ist ein aggressives
Raubtier, das sich von kleineren Walen
(selbst Mérderwalen), Walrossen, Rob-
ben und so weiter erndhrt. Er kann bis
zu einer Stunde unter Wasser bleiben,
ohne zum Luftholen auftauchen zu mus-
sen, und taucht Berichten zufolge bis zu
2000 faden (3,7 Kilometer) tief. Haufig
jagt der Leviathan unter der arktischen
Eisdecke.

Leviathane haben die Fahigkeit, den
Gesang anderer Wale nachzuahmen, um
so sowohl Beute anzulocken als auch
Angreifer einzuschichtern. Leviathane
haben nur drei natirliche Feinde: Kra-
ken, Megalodone und Menschen.

Leviathane sammeln sich zu Schulen
von bis zu acht Exemplaren. Manchmal
jagen mehrere Schulen gemeinsam.

KOMMENTAR

Die Debatte Uber den Intelligenzgrad
des Leviathan dauert an. Manche be-
haupten, er habe eine der groten Hirn-
massen auf dem Planeten und miisse
daher auch einen entsprechend hohen
Intelligenzgrad besitzen. Dieses Lager
weist auch auf Erkenntnisse tiber den
ausgepragten Spieltrieb des Leviathan
hin. Manche Forscher haben die Tatsa-
che, daf man Leviathane dabei beob-
achtet hat, wie sie im Wasser treibende
Baumstamme auf dem Ricken balan-
cierten oder sich Seegrasschleier tber
den Kopf zogen, generalisierend als
Beleg fur Intelligenz gedeutet. (Sie igno-
rieren einfach die Tatsache, daB auch
mehrere nicht erwachte Walarten dahn-
liches Verhalten an den Tag legen.) Der
Autor dieses Katalogs hat noch keine
schliissigen Beweise flir Intelligenz bei
Walen gesehen.

|
4
(
!

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Sonar), Mimikry, 1
| Verstarkter Panzer (2 Punkte).

| SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich habe Geschichten tiber Leviathane gehort, die schiffbriichige Seeleute retteten und all so’n Drek. Impliziert das
nicht eine gewisse Intelligenz?)<<<<<
~Tapley (10:56:37/17-1-51)

>>>>>(Und ich habe Geschichten dariiber gehor, daB sie Taucher fressen.)<<<<<
-Sato (16:36:59/17-1-51)

>>>>>(Sie bringen kleine Boote zum Kentern. Ich weiB nicht, ob sie das absichtlich tun, aber es ist einfach keine schone
Angewohnheit.)<<<<<
~Trudy (09:37:00/18-1-51)

>>>>>(Das Handbuch sagt nichts dariiber, aber ich glaube, es kénnten Zugtiere sein. Ich habe Leviathane weit siidlich
gesehen, bis drunten im Cannon Beach in Tir Tairngire, aber nur im Herbst.)<<<<<
-Sato (13:15:48/18-1-51)

>>>>>(He, Sato, ich habe iber deine Tauchergeschichte nachgedacht. Erinnerst du dich, was diese Biester fressen? Sieht
denn ein Bursche in einem schwarzen Taucheranzug einer hiibschen, leuchtenden, saftigen Robbe nicht ziemlich dhn-
lich?)<<<<<

-Alexander (20:03:49/20-1-51)

>>>>>(Das kénnte Sinn machen.)<<<<<
=Sato (23:11:04/20-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | W E R Angriffe
Levlathan 11/2 5x3 10 - 2/4 3 6 5 oT
Krifte: Gesteigerte Sinne (Sonar), Mimikry, Verstarkter Panzer (2 Punkte)

LEVIATHAN VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Grampus immanis

HABITAT

Eismecere

VORKOMMEN

Arktische und antarktische
Regionen der Welt
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LINDWURM

Alatuserpens pili americanus

IDENTIFIKATION

Der Nordamerikanische Lindwurm
dhnelt einer kleinen, nackten, gefieder-
ten Schlange. Alternativ dazu kénnte
man ihn auch als dem Pterodaktylus
oder dem Pteranodon dhnelnd beschrei-
ben. Sein Kopf ist proportional kleiner
und sein Schddel stdrker geneigt als der
eines Drachen, was auf eine betrdcht-
lich kleinere Hirnmasse hinweist. Sein
langer, gebogener Schwanz endet in
einem bosartig aussehenden Stachel.
Seine HinterfiiRe haben scharfe gebo-
gene Klauen. Der Lindwurm ist dunkel-
braun. Er kann eine Gesamtlinge von
11,00 und eine Spannweite von 20,00
Metern erreichen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Lindwurm lebt an verlassenen
Orten, am liebsten weit weg von
menschlichen Behausungen. Er ist ein
Fleisch- und Aasfresser, der sich von
Végeln, groRen Fischen, Tieren bis zur
GroRe einer Kuh und sogar Aas erndhrt.
Er jagt wie ein Adler, erspdht seine Beu-
te aus der Hohe und st6Bt dann herab,
um sie mit seinen méchtigen Klauen zu
packen. Wenn der Lindwurm seine Beu-
te gepackt hat, benutzt er seinen Gift-
schwanz, um sie zu téten. (Der Lind-
wurm ist natiirlich véllig immun gegen
sein eigenes Gift.) Ublicherweise kehrt
er in sein Nest oder zumindest in die
Ndahe zurlick, um seine Beute dann tat-
sdchlich zu fressen. Lindwirmer sind
stark revierorientiert.

Lindwirmer sehen reptilienartig aus
und haben einige physiologische Merk-
male mit Reptilien gemein. Es wird an-
genommen, sie seien Eierlegend. Lind-
wirmer sind einzelgdngerische Wesen.

Man kénnte annehmen, iberwucher-
te Walder wirden fir Wesen von der
CréRe eines Lindwurms ein Problem
darstellen, aber die Wesen kénnen leicht
durch die Aste aller auBer der groften
Baume hindurchfliegen. Dies tun sie,
indem sie in der Luft beschleunigen,
dann ihre Fligel anlegen und wie ein
Gescho® durch die Aste krachen. So-
bald genug Raum da ist, schlagen sie
mit den Fligeln, um die Geschwindig-
keit beizubehalten. Aus diesem Grund
kann man jagende Lindwiirmer oft
schon auf grofle Entfernung hdren.

Uber das Fortpflanzungsverhalten des
Lindwurms ist nichts bekannt. Da sie
keine offensichtlichen Genitalien haben,

Lindwurms ohne Sektion zu bestimmen.
Der Lindwurm ist nachtaktiv.

KOMMENTAR

Viele wollen den Lindwurm zwar der
Gattung Draco zuordnen, aber es scheint
dem Katalogisierer, der Autor dieser
Zeilen ist, unwahrscheinlich, daf er tat-

I sdchlich mit dem Westlichen Drachen
ist es unméglich, das Geschlecht eines |

verwandt ist. Ein starker Hinweis darauf
ist, daf® der Westliche Drache drei Paar

GliedmaBen hat - Vorderbeine, Hinter-
i beine und Fliigel -, wéhrend Lindwiir-

mer nur zwei haben. Leider war durch
Gentests keine Vorgangertierart festzu-
stellen. Es gibt Ahnfichkeiten der gene-

tische Karte zwischen dem Lindwurm
und den verschiedenen Drachen, aber
diese Ahnlichkeiten sind nur partiell.

KRAFTE

EinfluR (Furcht), Gesteigerte Sinne
(Schwachlichtsicht), Gift, Iimmunitét ge-
gen Gifte.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Paterson nennt ihn den Nordamerikanischen Lindwurm. Bedeutet das, es gibt auch noch anderswo Lindwiirmer?)<<<<<
—Harry the Horse (14:19:50/18-2-51)

>>>>>(Ja, Harry. Der Europdische Lindwurm sieht aus wie diese Wappentiere, weilt du, die, die man auf alten Schildwap-
pen sieht.)<<<<<
—Corbeau (18:31:48/18-2-51)

>>>>>(Aber du kennst ihn nicht wirklich.)<<<<<
—Harry the Horse (19:11:54/18-2-51)

>>>>>(Nein. Ich kenne ihn nicht.)<<<<<
—Corbeau (22:38:14/18-2-51)

>>>>>(Ich habe Lindwiirmer in den Bayous gesehen. Sie sind schnell, Chummer, und der alte Paterson hat recht. Sie krachen
einfach direkt durch Dinge hindurch, wie eine grole Rakete. Ich glaube, sie nisten in Bdumen, aber ich bin nicht sicher. Und
glaubt mir, sie sind fiir das Leben auf dem Boden nicht gebaut. In der Luft sind sie fast anmutig, aber an Land sind es
ungeschickte Trottelgesichter, die sich irgendwie hiipfend fortbewegen, echt ungeschickt. Sie waren lustig, wenn sie nicht so
verdammt grof8 wiren.)<<<<<

—Easy (14:24:4222-3-51)

>>>>>(lch mu8 sagen, ich fand euer stindiges Geschwiitz héchst unterhaltsam... und nicht wenig erhellend. So viele signi-
fikante Erkenntnisse mit soviel Spreu vermischt. Ihr Verganglichen erstaunt mich immer wieder. Gratuliere.)<<<<<
—Dunkelzahn (**:**;x%/%x_**_%)

>>>>>(VERDAMMT! Dunkelzahn, der verfluchte Drache? Wie zum Teufel kam er hier herein? Schaut euch mal seinen
Eintrag an. Kein Zeit-Datums-Eintrag. Was fiir eine Art Deck benutzt er?)<<<<<
—Blacknight (04:31:48/4-6-51)

>>>>>(Ein Drache, der durch die Matrix liuft? Jungs und Madels, ich glaube, eben ist gerade alles ein bifichen interessanter
geworden.)<<<<<

- Fastjack (04:33:51/4-6-51)

SPIELDATEN

Ko S St C H W E R Angriffe
Lindwurm o 3x2 8 - 2/4 4 (6) 4 8S, +1 Reichweite
Krdfte: EinfluB (Furcht), Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Gift, Immunitit gegen Gifte
Anmerkung: Flugmultiplikator betragt 6.

LINDWURM VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Alatuserpens pili america-
nus

HABITAT
Wiailder und Gebirge

VORKOMMEN

Mittlere bis stdliche Re-
sionen Nordamerikas
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MANTIKOR -

Martichoras hastae

IDENTIFIKATION

Der Mantikor wird 2,20 Meter lang,
erreicht 1,10 Meter Schulterhéhe und
dhnelt einem Léwen mit ldngerem Fell.
Sein breites Maul hat mehrere Zahnrei-
hen ahnlich denen eines Hais. Aus sei-
ner Schwanzspitze wachst ein Blschel
Dornen dhnlich denen eines Stachel-
schweins. Er ist mittelbraun mit undeut-
lichen dunkleren Flecken an den Flan-
ken, von denen man annimmt, sie sei-
en eine minimale Form der Tarnung.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Mantikor ist ein aggressiver
Fleischfresser. Er ist ein guter Kletterer,
der gelegentlich auf Asten lauert, bis
seine Beute vorbeikommt. Er ist jedoch
schnell genug, viele Beutetiere einfach
bei einer Verfolgungsjagd zu erlegen,
und zieht diese direktere Jagdmethode
Vor.

Mantikoren bilden an Léwenrudel
erinnernde Gruppen, nur daf3 die Grup-
pe Ublicherweise aus einem dominan-
ten Weibchen und bis zu vier erwach-
senen Mannchen besteht. Das Mantikor-
weibchen ist sowohl beim Sex als auch
bei der Beute unersdttlich und die
Maénnchen verbringen den Grofteil ih-
rer wachen Stunden damit, ihre Geli-
ste zu befriedigen. Weibchen jagen
nicht.

Ein jagender Mantikor benutzt seine
Schwanzstacheln meist nur zur Selbst-
verteidigung. Die Stacheln sind mit Wi-
derhaken versehen und giftig. In der Tat
fressen Mantikoren Beutetiere nicht, die
sie mit den Stacheln getdtet haben. Das
Gift schadet dem Mantikor zwar nicht,
verdirbt moéglicherweise aber das
Fleisch.

Ein jagender Mantikor ist zwar schwad-
cheren Wesen gegeniber wild und gna-
denlos, weicht aber oft vor Wesen zu-
rick, deren Stdrke seiner eigenen
gleichkommt. Ein Mantikor auf dem
Rickzug wird seine Schwanzstacheln
einsetzen, um sein Entkommen zu si-
chern.

KOMMENTAR

Der Mantikor trdgt seinen Namen
nach einem mythischen Wesen der An-
tike, das Gber einen dhnlichen Stachel-
schwanz verfiigt haben soll.

Der Mantikor bevorzugt eine unver-
schmutzte und unbelastete Umgebung.
Typische Schadstoffe scheinen das We-
sen zu irritieren.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-

» sicht), Gift.

I(?/([?{ IR\

RN TIR

| SCHWACHEN

Allergie (Umweltverschmutzung,
leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Bleibt von diesen Biestern weg. Sie kénnen ihre Schwanzstacheln verschieflen.)<<<<<
—=Suni (12:43:57/18-2-51)

>>>>>(Nein, kénnen sie nicht. Sie verfiigen (iber eine gewisse Muskelkontrolle der Stacheln, wie das Stachelschwein, und
kénnen ihren Winkel recht schnell dndern. Vielleicht erweckt das den Eindruck, sie kénnten sie verschieben oder schleu-
dern.)<<<<<

—~Holmes (21:38:37/18-2-51)

>>>>>(Die Stacheln sind so oder so basartig, selbst wenn sie sie nicht verschieRen kénnen. Du weilst, dal$ sie Widerhaken

haben? Das bedeutet, es ist sauschwer, sie wieder herauszuziehen. Und wenn man es nicht tut, graben sie sich mit jeder

Bewegung tiefer ins Fleisch. Manchmal muR regelrecht operiert werden, um die Dreckdinger herauszubekommen.)<<<<<
~-Shade (18:37:45/19-2-51)

>>>>>(Die Mantikoren sind feige Memmen. Briillt sie einfach an, und sie rennen weg.)<<<<<
-Big Solly (16:37:12/29-2-51)

>>>>>(Da wiirde ich nicht drauf wetten.)<<<<<
~Scalliwag (16:38:19/29-2-51)

>>>>>(Ach nein? Alles, was ich anbriille, rennt weg.)J<<<<<
-Big Solly (16:40:22/29-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C I w E R Angriffe
Mantikor 8 6x4 8 - 3/4 3 6 6 7S, +1 Reichweite
Kriifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Gift
Schwiichen: Allergie (Umweltverschmutzung, leicht)

MANTIKOR VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Martichoras hastae

HABITAT

Waldgebiete

VORKOMMEN

Mittlere und nordliche
Regionen Nordamerikas
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MEERESDRACHE

Neotylosaurus pacificus

v
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IDENTIFIKATION

Der Meeresdrache ist ein ans Meer
angepafBtes Reptil, das bis zu 13,50
Meter lang werden kann. Sein Kérper
ihnelt dem einer Eidechse, nur daB alle
vier GliedmaBen sich zu breiten, pad-
delartigen Flossen entwickelt haben. An
seinem Rickgrat entlang verlduft ein
gezahnter Knochenkamm und sein Kopf
dhnelt entfernt dem eines Westlichen
Drachens. Der Meeresdrache hat einen
kurzen Hals anstelle des langen oder
gebogenen Halses anderer ,Seeschlan-
gen”, Er ist bleigrau.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Meeresdrache ist ein schnelles
und effizientes Raubtier, das sich von
Fisch und Meeressdugetieren wie etwa
Robben und Delphinen erndhrt. Mee-
resdrachen haben bekanntermafien
schon Wale bis zur GroRe eines Pott-

W
TR \\\‘;

wals angegriffen; einem unbestétigten
Bericht zufolge hat eine Gruppe von ih-
nen eine kleine Schule Leviathane an-
gegriffen und getétet.

Meeresdrachen sind Luftatmer, kén-
nen sich aber flr langere Zeit auf anae-
robischen Stoffwechsel umstellen. Das
erlaubt es ihnen, selbst bei groRen An-
strengungen Uber zwei Stunden unter
Wasser zu bleiben. Meeresdrachen sind
in grofen Tiefen ebenso zuhause wie
an der Oberfliche. Das Tauchboot Ce-
lene aus Tir Tairngire hat Meeresdrachen
in 3200 Faden (6,65 Kilometer) Tiefe
beobachtet, aber das Wesen stieg auf,
als es entdeckt wurde. Niemand kennt
die Maximaltiefe, auf die ein Meeres-
drache hinabtauchen kann.

Meeresdrachen jagen oft in kleinen
Rudeln von zwei bis vier Exemplaren.
In Gebieten, in denen Beute im Uber-
flug vorhanden ist, arbeiten oft auch
mehrere Rudel zusammen.

Meeresdrachen sind aggressiv ge-

| nug, um menschliche oder meta-

menschliche Schwimmer und kleine

! Boote anzugreifen.

KOMMENTAR

Eine lautstarke Taxonomistenfraktion
setzt sich zwar dafiir ein, den Meeres-
drachen als zur Art Draco gehdrig zu
klassifizieren, was eine Verwandtschaft
mit den Drachen impliziert, doch die

. Vernunft siegte. Der Name Neotylosau-

rus wurde gewadhlt, weil der Meeres-
drache Rekonstruktionen des ausgestor-
benen Tylosauriers dhnelt, nicht auf-

i grund irgendeiner Verwandtschaft mit

diesem Wasserreptil aus dem jura. Zum
Zeitpunkt der Verdffentlichung dieser
Zeilen ist noch keine Vorgéngertierat
bestimmt.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht), Steigerung korperlicher Attribu-
te (Bewegung, einmal tédglich fir
(Essenz)W6 Runden).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Genproben weisen deutlich darauf hin, dal§ der Meeresdrache eng mit dem Eis- und dem Vulkanwurm und entfernt
mit Drachen verwandt ist. Wieder erzahlt Paterson nicht die ganze Geschichte.)<<<<<
-Doc (10:29:52/25-3-51)

>>>>>(Vielleicht ist der Tylosaurier ja nie ausgestorben. Vielleicht ist er der Meeresdrache.)<<<<<
—Flash (10:32:39/25-3-51)

>>>>>(Nein. Dann hatte sie schon frither jemand entdeckt. Sie sind nicht wie Tiefseefische, die sich in tiefen, wdssrigen
Abgriinden verborgen halten. Das sind Luftatmer, die an die Oberfliche miissen.)<<<<<
-Doc (10:34:59/25-3-51)

>>>>>(Vielleicht halten sie Winterschlaf oder sowas.)<<<<<
—Rowan (10:39:35/25-3-51)

>>>>>(Es gibt Meeresdrachen rings um die San-Juan-Inseln direkt westlich von Seattle. Und sie greifen kleine Boote an, aber
das ist noch nicht alles. Eines nachts war ich auf einem mitterndchtlichen Lauf auf einem Aztech Nightrunner zwischen den
Inseln. Alles lief toll. Ich dachte, wir wiren der Aufmerksamkeit der Konzerne entgangen, wenn ihr versteht, was ich meine.
Dann rammte das Boot etwas, als waren wir auf Grund gelaufen, aber die Karte sagte, wir hdtten ein paar Meter Wasser unter
dem Kiel. Ich schaute iber die Reling und etwas sprang mich an, etwas, das ganz aus Schuppen und Zihnen bestand.
Wir waren auf einem Run, also war ich recht hoch gechippt, und es gelang mir, auszuweichen. Und da fdngt dieses Biest an,
das Boot anzugreifen. Es rif8 die Schraube ab und begann am Rumpf zu nagen. Wir jagten ein paar Salven hinein, aber wir
hatten nichts, was schwer genug war, um es abzulenken. Ein paar Handgranaten, die wir tiber die Bordwand fallen lieen,
lieBen es nur wenig zuriickweichen.
Als ob das noch nicht gereicht hatte, horten wir hinter uns plotzlich Motorengerdusche. Ich habe Sichtverstarker, deshalb
konnte ich von achtern einen Yellowjacket-Kopter herankommen sehen. An seiner Lackierung konnte ich auch sehen, dal er
dem Konzern gehérte, dem wir gerade unter allen Umstinden aus dem Weg gehen wollten. Wir liefen ein paar Salven in
seine Richtung los, konnten ihm aber wirklich nicht unsere gesamte Aufmerksamkeit widmen, 1alls der Meeresdrache zuriick-
kime.
Der Yellowjacket kommt echt langsam runter, so dal8 er gerade mal die Wellen peitscht, und ich weil, er nimmt uns schon
gemiitlich ins Visier. Wir haben ziemlich explosive Ladung an Bord, also ist es fast sicher, dal§ der Nightrunner hochgehen
wird. Wenn wir aber iiber Bord springen, ist da der Meeresdrachen. Genau in dem Moment taucht der Meeresdrache aus dem
Wasser hoch und schnappt sich den Yellowjacket direkt aus der Luft. Peng, eben ist er noch da, dann ist er weg. Ich schitze,
der Drache war mit seinem Snack zufrieden, denn er kam nicht mehr hoch.)<<<<<

~Go-Boy (18:37:38/28-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 w E R Angriffe
Meeresdrache 4 4x4 4 - 2/3 3 (6) 5 3M, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Steiger.ing korperlicher Attribute (Bewegung. einmal tdglich fir (Essenz)W6
Runden)

MEERESDRACHE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Neotylosaurus pacificus

HABITAT

Gemadligte und subarkti-
sche Ozeane

VORKOMMEN

Weltweit, besonders im
pazifischen Ozean
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MEERJUNGFRAU

Merhomo illecebrae

"
b

7
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IDENTIFIKATION

Dieses Meeressdugetier hat zwei
humanoide Arme. Sein Kérper dhnelt
dem eines Seeldwen, ist aber etwas gro-
Ber. Seine Farbe reicht von Schwarz in
Schwanznéhe bis zu blassem Rosa am
oberen Torso und Kopf. Sein Gesicht
dhnelt dem eines schlechtgelaunten
Seeldwen, aus der Ferne aber verleiht
ihm eine Mahne langen, schwarzen
Haars ein entfernt menschenihnliches
Aussehen. Sowohl Mannchen als auch
Weibchen haben ausgeprigte Briiste.
Die vier Finger der Meerjungfrau (kein
gegenlaufender Daumen) haben ReiB-
klauen. Sie wird 2,10 Meter lang und
kann bis zu 350 Kilogramm wiegen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Die Meerjungfrau ist ein schnelles
Raubtier, das sich normalerweise von
Fischen und Weichtieren der Kiistenge-
wadsser erndhrt. Sie fangt und zerreiBt
ihre Beute mit ihren starken Handen.
Wie Merrows, mit denen diese Wesen
entfernt verwandt sind, bilden Meer-

R
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jungfrauen polygame Familiengruppen
und -verbdnde. Sie schwimmen mit
schidngelnden Bewegung und erreichen
bemerkenswert hohe Geschwindigkei-
ten, wobei sie ihre GliedmaRen zur
Steuerung einsetzen. Meerjungfrauen
sind zwar Sdugetiere und damit Luftat-
mer, kénnen jedoch selbst unter extre-
mer Belastung bis zu eine Stunde unter
Wasser bleiben.

Im Gegensatz zum Merrow ist die
Meerjungfrau weder vernunftbegabt
noch auch nur ndherungsweise intelli-
gent. Sie zeigt jedoch eine verschmitz-
te und instinktive Schlaue.

Meerjungfrauen leben in Fischereige-
bieten an der Kuste, in erster Linie, weil
es dort viele Fische gibt. In diesen Ge-
bieten besteht auch die Méglichkeit,

. andere Beute zu finden. Es ist bekannt,

daB Meerjungfrauen schon Schwimmer

3 angegriffen haben, besonders tiber Bord

gefallene Besatzungsmitglieder von Fi-
scherbooten. Wenn eine Meerjungfrau
Sduger jagt, zieht sie es vor, ihre Beute
zu ertrdnken, indem sie sie unter Was-
ser zieht, statt sie im Kampf zu téten.
Es gibt Berichte liber Meerjungfrau-
en, die sich besonders wahrend Stiir-
men an geféhrlichen Kiistenabschnitten

authalten, weil ste daan Schwimmer ¢

fressen kdnnen, die versuchen, von sin-
kenden Schiffen zu entkommen.

KOMMENTAR

Genproben zeigen, daR die Meer-
jungfrau eine erwachte Art ist, die vom
kalifornischen Seelowen (Zalophis cali-
fornicus) abstammt, doch sind die phy-
siologischen Verdnderungen so profund,
daB sie eine neue taxonomische Klassi-
fizierung rechtfertigen.

Der Stoffwechsel der Meerjungfrau
scheint recht hohe Quecksiiberkonzen-
trationen zu erfordern. Wenn das We-
sen mit seiner Nahrung nicht Spuren-
elemente dieses Metalls aufnimmt, wird
es schwach und stirbt innerhalb weni-
ger Tage.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehor), Steige-
rung korperlicher Attribute (Schnellig-
keit, einmal tadglich fir (Essenz x2)W6
Runden).

SCHWACHEN
Nahrungsbedarf (Quecksilber).
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SHADOWTALK

>>>>>(In der Sargassosee lebt im und zwischen dem Seegras eine ganze Wagenladung von diesen Viechern. Ich schitze, sie
warten darauf, dal8 sich etwas in den Grasern verfangt. Ich habe sie dort vor ein paar Jahren gesehen. Echt (ible Biester. Ein
paar Jungs sagten mir, man miilite nachts eine Deckwache haben, falls eine dieser Meerjungfrauen versucht, fiir ein Mitter-
nachtshappchen an Bord zu klettern. Ich glaube, ich habe auch eine im Mississippi gesehen, was bedeutet, da8 sie nichts
gegen Siifwasser haben.)<<<<<

-Macintosh (17:21:19/28-1-51)

>>>>>(Ist die Quecksilberkonzentration in der Sargassosee so hoch? Ich weil8, da8 Meerjungfrauen auch in der Nihe der
Abfliisse von Miihlen und chemischen Fabriken herumhingen. Schitze, sie mogen die chemischen Abfille und Abwisser.
Yum.)<<<<<

~Tarquin (23:10:08/30-1-51)

>>>>>(Aber irgendetwas stimmt hier doch nicht. Wie konnte sich dieses Tier zu seinem gegenwirtigen Zustand entwickeln?
Die Existenz anderer paranormaler Tiere konnte das Ergebnis einer Evolution iber Millionen von Jahren sein, in denen sie
sich an das Kommen und Gehen von Magie anpassen. Aber Quecksilberverseuchung ist ein neues Phanomen. Auf keinen Fall
kann sich eine Art so schnell zu einem Punkt entwickeln, an dem ein Mangel an dieser Substanz sie tétet. Wenn es also kein
typischer Evolutionsvorgang war, der die Entwicklung der Meerjungfrau verursachte, was dann?)<<<<<

—-Zapper Weisman (19:00:04/6-2-51)

>>>>>(Vielleicht sind sie wie der Hollenschlangler. Umweltverschmutzung versaute ihr Erwachen, so dal8 sie ohne sie nicht
mehr leben kénnen?)<<<<<
—Tarquin (19:48:01/6-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 W E R Angriffe
Meerjungfrau 4 6x4 6 - 2/4 3 6 4 4S
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehor), Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, einmal taglich fir (Essenz x2)W6 Run-
den)

Schwichen: Nahrungsbedarf (Quecksilber)

MEERJUNGFRAU VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Merhomo illecebrae

HABITAT

GemaRigte, subtropische
und tropische Kistengewads-
ser

VORKOMMEN

Weltweit
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MEGALODON

Carcharodon neomegalodon

IDENTIFIKATION

Der Megalodon ist ein riesiger Tief-

seehai, der bis zu 16,00 Metern lang j

wird. Sein Ricken ist schiefergrau, zum
Bauch hin wird er heller. Seine Riicken-
flosse ragt hoch auf.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Megalodon ist ein flrchterliches
Raubtier, selbst im Vergleich zu ande-
ren Haien. Er greift alles an, was
schwimmt, von der Makrele tiber den
Thunfisch bis hin zum Blauwal. Man hat
sogar beobachtet, wie ein Megalodo-
nenschwarm eine Schule Leviathane
beldstigte. Darber hinaus fressen Me-
galodonen auch fast alles andere ein-
schlieBlich Mdll, Metallteile und so wei-
ter. (In den Mdgen mancher Haiarten
wurden Nummernschilder gefunden,
wéhrend man entdeckte, daB® ein Me-
galodonexemplar ein gesamtes Motor-
rad verschluckt hatte.)

Wie viele andere Haie lockt der Ge- :
ruch von Blut, den sie liber mehrere |
Kilometer wahrzunehmen vermégen, |
Megalodonen an. Der Blutgeruch treibt !
Megalodonen manchmal in eine FreR- .
raserei, in der sie alles angreifen, auch |

einander.
Der Megalodon jagt Ublicherweise
allein, es ist aber nicht selten zu beob-

, achten, daf sich die Wesen in Schwar-
i men von drei bis finf Exemplaren zu-
© sammentun,

Megalodonen gehéren zu den Hai-

. en, die, solange sie sich nicht bewegen, !
kein Wasser durch ihre Kiemen pum- :
pen kénnen. Deshalb miissen sie sich |

stindig bewegen, sonst ertrinken sie.
Sie ‘haben auch einen leicht negativen
Auftrieb, der dazu fuhrt, daB sie stdn-
dig schwimmen missen, sonst sinken
sie langsam auf den Grund.

Megalodonen ziehen die Tiefsee mit
mehr als 400 Faden (738 Meter) Tiefe
vor.

KOMMENTAR

Der Name ,Megalodon® kommt von
einem Gattungsnamen fir grofe Tief-
seehaie, die vor mehreren Millionen jah-
ren ausstarben. Die Unterschiede zwi-
schen dem heutigen Megalodon und
fossilen Abdriicken der fritheren Art
weisen darauf hin, daf die gegenwarti-
ge Art eine erwachte ist. Genvergleiche
lassen vermuten, da der wahrschein-
lichste Kandidat fiir die Vorgangerrasse
des Megalodon der groBe Weifle Hai
(Carcharodon carcharias) ist. Nichtsde-
stoweniger haben die groRen Ahnlich-
keiten zwischen den Zdhnen dieser Art
und des préhistorischen Megalodons
zum Namen Neomegalodon gefihrt.

Esist schwer, einen Hai zu téten, und
noch schwerer, einen Megalodon zu
erlegen. Die einzige Chance ist ein di-
rekter Treffer in das sehr kleine Gehirn
oder in den Hirnstamm.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Re-

i generation.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Der Megalodon zieht vielleicht die Tiefsee vor, aber das bedeutet nicht, dafl es die Oberfliche meidet. Ich habe einen
gesehen, der ganz in der Nihe der Oberfliche einen Merlan jagte. Und man hort Geschichten tiber Angriffe auf kleine
Boote.)<<<<<

~Lu (20:27:16/17-4-51)

>>>>>(Diese Biester fressen Motorrader?)<<<<<
—Himem (13:26:46/21-4-51)

>>>>>(Sie sind aber leicht zu téten. Stopfe eine Wassermine oder ein paar Kilo Plastiksprengstoff in einen toten Thunfisch
oder sowas und zieh ihn mit groer Geschwindigkeit hinter deinem Boot her. Wenn der Hai zubeifit - bumm/!)<<<<<
-Mad Merc (14:38:30/21-4-51)

>>>>>(Klingt nicht gerade besonders sportlich.)<<<<<
—Naf (14:40:53/21-4-51)

>>>>>(Bist du hinter Sport oder hinter einer Fangpramie her?)<<<<<
~Mad Merc (14:41:48/21-4-51)

SPIELDATEN

‘ Ko S St C 1 w E R Angriffe
| Megalodon 15/2 5x4 13 - /- 3 6 5 10T
| Krdfte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Regeneration

5 MEGALODON VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Carcharodon neomegalo-
don

HABITAT

Tiefsee

> VORKOMMEN

Weltweit
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xb Serpentes fistulae

-

IDENTIFIKATION

Die Mimikrischlange wird bis zu 4,00
Meter lang. Sie ist eine grofle, michti-
ge, boaartige Schlange mit griinschwar-
zer Zeichnung, die im Wald eine her-
vorragende Tarnung darstellt. Wie eine
Boa Konstriktor kann die Mimikrischlan-
ge ihre Kiefer ausrenken, um grofie Beu-
te zu verschlucken.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Die Mimikrischlange ist ein Fleisch-
fresser, der eine angeborene Mimikry-
fahigkeit einsetzt, um ihre Beute anzu-
locken. Sie kann angeblich den Ruf vie-
ler Waldtiere nachahmen, besonders
den des wilden Truthahns, der Haupt-
bestandtell ihres Speiseplans ist. Die

MIMIKRISCHLANGE -

Schlange kann auch den Ruf hdchst ge-
fahrlicher Wesen nachahmen, vermut-
lich, um Angreifer abzuschrecken. Ist die
Beute erst einmal in Reichweite der Mi-
mikrischlange, wickelt sie sich um ihr
Opfer und wiirgt es, bis das Wesen er-
stickt. Sie kann auch zubeifen, was zwar
Schaden verursacht, aber nicht giftig ist.
Wie andere Boas verschluckt sie ihre
Beute ganz. Ihre gekrimmten Zdhne
verhindern ein Entkommen der Beute,
falls sie noch am Leben sein sollte.
Mimikrischlangen leben vorzugswei-
se am Boden, es ist aber bekannt, daB
sie sich auch in Baumen verstecken und
auf ihre Beute herabfallen lassen. Sie
sind iblicherweise tagaktiv, kdnnen aber
auch nachts uneingeschrankt agieren.

AT AT
AT e
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KOMMENTAR

Die Mimikrischlange hei3t manchmal
auch Pfeifschlange und die Chippewa-
indianer kennen sie als Truthahnschlan-
ge.
Es gibt Hinweise darauf, daB die Mi-
mikrischlange eine von der gemeinen
Boa Constrictor (Constrictor constrictor)
abstammende Art ist. Diese Vorganger-
wesen kénnten aus Zoos, Versuchsla-
bors oder gar aus Zoogeschiften ent-
kommen (oder auch freigelassen wor-
den) sein.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht), Mimikry.

SCHWACHEN

Keine.

102 HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN - BAND I: NORDAMERIKA




SHADOWTALK :

>>>>>(Ich habe mal in einer Bar diesen Burschen getroffen und er erzihlte mir von irgendeinem alten Eremiten, der eine
Mimikrischlange als Haustier hielt. Sagte, die Schlange lockte Beute in die Fallen des alten Burschen. Klingt fiir mich wie ein
Haufen Drek.)<<<<<

—Crag (15:19:18/27-1-51)

>>>>>(Warum? Ich habe eine Boa als Haustier. Meine Schlange und ich, wir kommen gut miteinander aus.)<<<<<
—Stig (17:28:21/27-1-51)

>>>>>(Kein Wunder, dal du so ein Einzelganger bist, Stig.)<<<<<
~Carol (16:38:00/29-1-51)

>>>>>(Ich habe direkt siidlich von Portland eine Mimikrischlange gesehen. Schitze, die breiten sich aus. Sie hing an einem
Ast und wir starrten einander quasi eine Weile lang an. Ich weil8 nicht, aber ich hatte das Gefiihl, wir waren beiden ungefahr
gleichermalSen (iberrascht von der Begegnung. Ich glaube, daf8 diese Biester Menschen erst gefahrlich werden, wenn man
etwas tut, das sie drgert. Warum auch? Wir sind einfach zum Fressen zu groB.)<<<<<

—Sheldon (08:38:45/30-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | W E R Angriffe
Mimlkrischlange 4 4x3 8 - 2/4 2 6 4 5M
Kriifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Mimikry

MIMIKRISCHLANGE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Serpentes fistulae

HABITAT

Waldgebiete ﬁ}

VORKOMMEN

Ostklste Nordamerikas
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MOLOCH

Dasypus praegrandis

IDENTIFIKATION

Der Moloch, eines von mehreren er-
wachtes Wesen, die vom gemeinen
Girteltier (D. novemcinctus) abstam-
men, hat denselben Verbundpanzer aus
Knochenplatten und dieselbe schlechte
Sicht. Der Moloch jedoch erreicht Lan-
gen von 14,00 und mehr Metern.

Wie das Gdurteltier hat der Moloch
keine Zdhne; im Gegensatz zum Giir-
teltier hat der Moloch scharfe, sdgearti-
ge Knochengrate im Ober- und Unter-
kiefer. Die FiiRe des Wesens sind mit
Klauen ausgestattet.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Moloch ist ein Allesfresser irh
wahrsten Sinne des Wortes. Sein Bio-
chemie kann allem Ndahrstoffe entziehen
und sie aufnehmen, ob es sich nun um
Pflanzen, Tiere, Felsen oder auch nur
Metallabfdlle handelt. Er scheint jedoch
lebende Beute vorzuziehen. Diese an-
passungsfahige Biochemie erlaubt es
dem Moloch, stundenlang anaerobisch
zu atmen. Wenn sich sein Stoffwechsel
auf Anaerobik eingestellt hat, braucht er
keine Luft. (Ein Moloch kann zwar nicht
schwimmen, kann aber in einem See auf
Fischfang gehen, indem er auf dem See-
grund herumlduft.) Wenn das Wesen
jedoch aerobisch operiert, ist es um ei-
niges schneller (was die groRere che-
mische Effizienz aerobischer Atmung
widerspiegelt).

Um seine schlechte Sicht wettzuma-
chen, verfligt der Moloch uber gestei-
gertes Gehdr und gesteigerten Geruchs-
inn sowie Bewegungserkennung (die
offensichtlich auf der Ortung elektrischer
Felder beruht). Moloche haben keine
Infrarotsicht. Andererseits haben sie ei-
nen sehr geringen [R-Wert und damit
ist es schwierig, sie mittels Wdrmeor-
tung zu entdecken. (Dies ist eine offen-
bare Konsequenz der Isolation, die die
Hautplatten des Molochs bieten, doch
bleibt es ein Geheimnis, wie die liber-
schiissige Hitze abgefiihrt wird).

Moloche sind aggressive Jdger. Sie
sind auch Einzelgdnger. Wenn nicht der
eine ein Mannchen und der andere ein
ldufiges Weibchen ist, fiihrt eine Begeg-
nung zwischen zwei Molochen fast un-
vermeidlich zu einem Kampf, der bis
zum Tod eines der beiden Kontrahen-
ten ausgetragen wird.

KOMMENTAR

Ein Moloch bahnt sich seinen Weg
durch eine Gegend, indem er alles auf
seinem Weg friBt und vernichtet. Er ist
die ultimative Mordmaschine, auf der
anderen Seite aber duferst schwer zu
toten. Die meisten Regierungen bieten

eine erkleckliche Abschupramie fiir den
Moloch. (Es ist vielleicht lehrreich, daR
bisher nur sehr wenige AbschuBprami-
en flir Moloche ausgezahit wurden.)

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehoér und Ge-
ruchsinn, Bewegungserkennung), Grau-
en, Immunitdt gegen Feuer, Immunitat
gegen Gifte, Immunitat gegen Kalte,

I3 rs
LA
»b s "I‘\"v‘“.J \\4
M v
i, 4 iy

Immunitdt gegen Krankheitserreger,
Steigerung korperlicher Attribute
(Schnelligkeit. einmal taglich fiir (Essenz
X2)W6 Runden), Verstarkter Panzer (8
Punkte).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Wie zur Hoélle totet man eines dieser Biester?)<<<<<
—-Greyhawk (16:01:18/23-2-51)

>>>>>(Panzer mit Sturmkanone. Sag’s mit Sprengstoff.)<<<<<
-Mad Merc (16:43:27/23-2-51)

>>>>>(Ich scherze nicht. Gibt es keinen einfachen Weg, diese Burschen plattzumachen?)<<<<<
—Greyhawk (16:47:34/23-2-51)

>>>>>(Wenn du daran denkst, eine dieser AbschuBSpramien verdienen zu wollen, wirde ich dir davon abraten. Die Ab-
schuBpramie ist eine schone Stange Geld, aber du wirst den GrofSteil davon dafiir ausgeben, dich wieder zusammenflicken
zu lassen - wenn du es iiberhaupt bis nach Hause schaffst.)<<<<<

—Casper (18:04:57/23-2-51)

>>>>>(Nein, Greyhawk, es gibt keinen einfachen Weg. Du muft einfach auf ihn einprtigeln, bis er réchelt. Wenn du ihm
entgegentreten kannst, ohne wegzurennen.)<<<<<
—Eagle (04:05:29/24-2-51)

>>>>>(Dariiber habe ich schon nachgedacht. Verursacht dieses Mistvieh wirklich Angst, oder ist das nur die einzig logische
Reaktion?)<<<<<
-Neddy (08:07:32/24-2-51)

>>>>>(He, Greyhawk. Wenn du ernsthaft einen Mol jagen gehen willst, kann ich etwas zusammenbasteln, das dir vielleicht
den Arsch rettet. Natiirlich nicht umsonst. Das Handbuch sagt, ihr Bewegungserkennungstrick beruhe auf der Wahrnehmung
elektrischer Felder. Ich kann dir einen Zufalls-Feldgenerator zusammenbasteln, eine elektrische Entsprechung des weillen
Rauschens, und der sollte das groBe Mistvieh ganz schén durcheinanderbringen. Vielleicht macht es ihn aber auch einfach
nur rasend.)<<<<<

=Straight Gain (18:27:08/24-2-51)

>>>>>(Ich stimme mit Cappy Messer iiberein, Greyhawk. Ich habe eins dieser Viecher aus der Luft gesehen. Es mul8 ein
Junges gewesen sein, denn es war nicht ldnger als acht oder neun Meter. Das Biest zerkaute gerade eine Harley. Ich konnte fir
die Motorradfahrerin oder das biBchen, was von ihr (brig war, nichts tun, also warf ich einen Satz AV-Clusterbomben auf den
Mol ab. Ich glaube, es hat ihm wehgetan, aber es hat ihn zweifellos nicht umgebracht. Und AVs sind dafiir ausgelegt, Panzer
in Stiicke zu reillen. Willst du dich immer noch um die AbschuBpramie bemiihen, Greyhawk?)<<<<<

—Candice (23:12:01/24-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C i W E R Angriffe
Moloch . 15/4 4x3 42 - /3 9 7 4 oT
Krifte: Gesteigerte Sinne (Gehdr und Geruchsinn, Bewegungserkennung), Grauen, Immunitit gegen Feuer, Immunitat
gegen Gifte, Immunitit gegen Kalte, Immunitit gegen Krankheitserreger, Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit,
einmal taglich fur (Essenz x2)W6 Runden), Verstarkter Panzer (8 Punkte)

MOLOCH VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH
Dasypus praegrandis

HABITAT
Uberall

VORKOMMEN

Stdwestliche Regionen
Nordamerikas. breitet sich
langsam nordwarts aus
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NACKTGORILLA

Gorilla rubicundi

IDENTIFIKATION

Der Nacktgorilla ist so grof8 (im Ste-
hen bis zu 1,90 Meter) und hat weitge-
hend dieseiben Proportionen wie der
(heute ausgerottete) Berggorilla (Goril-
la berengei). Hier endet die Ahnlichkeit
zwischen den beiden Wesen aber auch.
Der Nacktgorilla ist véllig haarlos mit
glatter roter Haut, die fast metallisch
gldnzt. Sein Kopf ist grof und hat ein
breites Maul voller scharfer Zihne. Uber
seinen kleinen Schweinsduglein sitzen
zwei kleine gekriimmte Horner.

Wie ein Gorilla bewegt er sich Ubli-
cherweise auf allen Vieren, kann sich
- aber, wenn nétig, auf die Hinterbeine
aufrichten.

Der Schweifs des Wesens ist hoch-
gradig sauer und hat einen charakteri-
stischen strengen Geruch.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Nacktgorilla mag Hitze und has-
ut vorzugsweise in Hohlen in der Nahe
von Vulkanen oder heiBen Quellen. Vie-
le leben um den oder im Krater des
Mount St. Helens oder in- der Nédhe der
Geysire am Mount Baker. Sie konnen
wesentlich hdhere Temperaturen ertra-
gen als andere Primaten und scheinen
kein Problem mit dem Abstrahlen Giber-
schissiger Hitze zu haben.

Nacktgorillas sind immer hungrig und
auf der Jagd. Sie sind zwar strengge-
nommen Allesfresser, doch Fleisch bil-
det mehr als 90 Prozent ihrer Erndhrung.
Sie jagen Vogel und kleinere Tiere. Der
Nacktgorilla kann Beute fangen, die
wesentlich schneller ist als er selbst, fast
als kénne er verhindern, dafl Beutetie-
re ihre volle Geschwindigkeit einsetzen.
So kann ein Nacktgorilla selbst schnelle
Tierarten wie Rehe und Bergschafe rei-
Ben.

Nacktgorillas sind einzelgangerische
jager, die sich nur zur Paarung sammeln.
Wenn ihnen ein Tier vergleichbarer Gré-
Be entgegentritt (zum Beispiel ein
Mensch oder ein Sasquatch), zeigen sie
gorillatypische Drohgebérden (das Un-
terholz ausreifen, auf den Boden oder
sich an die Brust schlagen, kurze Schein-
angriffe und so weiter). Wenn das an-
dere Wesen Unterwiirfigkeit zeigt, in-
dem es sich hinkauert und die Augen
abwendet, entscheidet sich der Nackt-
gorilla manchmal, nicht anzugreifen.
Zeigt das andere Wesen keine Unter-
werfungsgesten oder versucht zu flie-
hen, greift der Nacktgorilla fast sicher
an.

Nacktgorillas haben zwar scharfe Zah-
ne und kénnen mit ihrem Bif3 Schaden
anrichten, aber ihre gefdhrlichste An-
griffsart ist es, ihre Beute in eine Baren-
umarmung zu schtieBen, die ithe buch-

i

|

stdblich das Leben ausquetscht. Der
Schweifl des Nacktgorillas reicht auch
aus, um dem nackten Fleisch anderer
Wesen Schaden zuzufligen, was seine
Umarmung doppelt gefdhrlich macht.
Nacktgorillas sind tagaktiv.

KOMMENTAR

Der Nacktgorilla ist nicht intelligent.
Seine Vorgdngertierart ist der Berggo-
ritta. Der , Originalstamm™ dieser Wesen

)

AN
i

i

ist wohl aus Zoos oder medizinischen
Forschungslabors entkommen (oder
befreit worden).

o

KRAFTE

Atzende Sekrete, Bewegung (sen-
ken), Immunitat gegen Feuer.

SCHWACHEN
Allergie (Kalte, leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Hat jemand jemals so einen gesehen?)<<<<<
—Casper (16:18:34/8-2-51)

>>>>>(fa, ich. Ich war auf dem Mount St. Helens am Kessel. Du weillt schon, die Hohle mit diesem Lavasee. Gespenstischer
Ort. Gespenstisch! Wie aus Dantes Inferno, mit kochender Lava, die rotes Licht an die Winde wirft und diesem starken
Schwefelgeruch. Der Bursche, den ich jagte, duckte sich in einen dieser kleinen Durchginge. Gerade, als ich mich entschei-
den wollte, ob ich ihm folgen oder einfach eine Granate benutzen sollte, um das Tunneldach zum Einsturz zu bringen, horte
ich ihn schreien, als hatte der Teufel persénlich ihn erwischt. Ich blieb irgendwie stocksteif stehen. Dann hiipft dieses Vieh
aus dem Tunnel. Ganz rot, groles, grinsendes Maul voller Zihne und, um Himmels Willen, Hérner. Ich dachte, es sei der
Schnitter selbst, der mich holen kommt.)<<<<<
—Rory (16:34:03/8-2-51)

>>>>>(Also bist du weggerannt?)<<<<<
-Scuz (16:55:01/8-2-51)

>>>>>(Verdammt richtig, ich bin gerannt.)<<<<<
~Rory (17:00:19/8-2-51)

>>>>>(Rory, hast du ihn gerochen, bevor du ihn sahst? Ich hérte, man kann diese Viecher auf grolse Entfernung riechen.)<<<<<
—Tess (14:25:48/9-2-51)

>>>>>(Nicht bei all dem Schwefel. Tut mit leid, Tess. Warum? Planst du einen Ausflug zum St. Helens?)<<<<<
—-Rory (14:37:02/9-2-51)

>>>>>(Kein Kommentar.)<<<<<
—Tess (15:10:28/9-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C | w E R Angriffe
Nacktgorilla 8 4x3 8 - 2/3 3 (6) 5 7S, +1 Reichweite
Krifte: Atzende Sekrete, Bewegung (senken), Immunitit gegen Feuer
Schwichen: Allergie (Kilte, leicht)

NACKTGORILLA VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Gorilla rubicundi

HABITAT
Gebirgige und hilgelige

(bevorzugt vulkanische) Ge-
genden

VORKOMMEN

In ganz Nordamerika
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NOVOPOSSUM

Didelphis ericae

—

)
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2 B A

IDENTIFIKATION

Das Novopossum ist eine erwachte
Art, die vom Nordamerikanischen
Opossum (Didelphis marsupialis) ab-
stammt. Mit 0,75 Metern Lidnge ist es
etwas grofier und aggressiver als sein

hellgrau mit kleinen, roten Augen. Sei-
ne Schnauze ist lang und sehr spitz.
Seine Nagezidhne sind zu Fdngen ver-
grofert.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Wie D. marsupialis ist das Novopos-
sum ein Allesfresser, scheint aber er-
wachte Insekten der Klasse Diplopada
oder, wie sie gemeinhin genannt wer-
den, Metafliller zu bevorzugen.

Der Speichel des Novopossums ist
atzend, das scheint dem Tier selbst aber
nicht zu schaden. Diese Eigenschaft ist
offenbar eine Anpassung an die Vertei-
digungstaktiken der verschiedenen
Metafiler. Viele Metafufller rolien sich,
wenn sie bedroht werden, zu einer Ku-

i gel oder einer Spirale zusammen, so dafB
| sie von ihren phanomenal harten Au- !

Benskeletten geschitzt sind. Ein typi-
scher MetafiiBler hat zusammengerolit
einen Durchmesser von mehr als 25,00
Zentimeter, ist also viel zu grof}, um ihn

Vorfahr. Das typische Novopossum ist - ganzzu verschlucken. Das Novopossum

. benutzt seinen dtzenden Speichel, um

die harte Schale des Insekts zu zerset-
zen. Ist das Insekt erst einmal aufge-
weicht, friRt das Novopossum es nor-
mal.

Der Breitbandspeichel des Novopos-
sums kann mit einer Vielzahl chemischer
Verbindungen reagieren, darunter sol-
chen, die aus Kohlenwasserstoffen, ei-
senhaltigen Metallen und sogar Keramik
bestehen. Das ist wahrscheinlich die di-
rekte Reaktion auf die groe Bandbrei-
te von Variationen, die es bei der che-
mischen Zusammensetzung der ver-
schiedenen MetafuBler-Aufienskelette
gibt.

Das Novopossum greift selten ein
gréBeres Wesen an, wird sich aber wild
verteidigen. Wenn das Novopossum
ernsthaft bedroht wird, sabbert es aus-
giebig und bespritzt seinen Angreifer

{ mit Speiche!, sefpbst wenn es iHn nichHit

Wi
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beiBen kann. Der Speichel kann schwe-
re Verdtzungen hervorrufen und schon
ein paar Tropfen schrecken ublicherwei-
se auch den hungrigsten Angreifer ab.
Wegen dieser Fahigkeit hat das Novo-
possum keine natiirlichen Feinde.

Das Novopossum ist in erster Linie
nachtaktiv, kann manchmal aber auch
tagaktiv sein. Es lebt von Natur aus nicht
auf Baumen, ist aber ein guter Klette-
rer.

KOMMENTAR

Die taxonomische Einordnung des
Novopossums stammt vom Namen sei-
ner Entdeckerin, der angesehenen Na-
turkundlerin Erica Maclean, die mit Dr.
Derek Maclean aus Berkeley verheira-
tet ist.

KRAFTE
Atzender Speichel, Gesteigerte Sin-
ne (Schwachlichtsicht).

SCHWACHEN

Keine.

108 HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN - BAND I: NORDAMERIKA

I

" r\'\\L\\ \s
y ,,<§{'?1)"\\"\,\

fc/ 1 \‘



SHADOWTALK

>>>>>(MetafiiBler? Sind die Biester gefihrlich?)<<<<<
~-Bobby (13:31:03/3-3-51)

>>>>>(Nein. Man mulf8 sie nur schrdg anschauen und sie rollen sich zusammen. Aber als Ersatzbaseballs sind sie toll.)<<<<<
-Dahlia (17:46:23/3-3-51)

>>>>>(Lafit euch blof nicht mit einem ausgeklinkten Novopossum ein. Selbst wenn ihr von Kopf bis Fu gepanzert seid und
Uber Sturmkanonensalven nur lachen kénnt - ein bichen Gesabber von diesem Critter und ihr seid angeschissen.)<<<<<
~Hoffer (19:27:01/5-3-51)

>>>>>(Selbst wenn ihr ein Novopossum im Kampf besiegen konntet, et niemals eins, egal, wie dringend ihr Nahrung
braucht. thr Fleisch ist giftig. Ich habe das auf die harte Tour herausgefunden. Ich bin fast gestorben und lag eine Woche
flach.)<<<<<

—Travis (18:44:16/19-3-51)

>>>>>(Du hast es wahrscheinlich nicht lange genug gekocht oder eins erwischt, das krank war.)<<<<<
—Cameron (19:03:59/19-3-51)

>>>>>(Wie auch immer. Ich wiirde es einfach nicht riskieren. Und wenn ihr eins seht, macht keinen Larm. Ich schitze, sie
fassen Larm als direkte Bedrohung auf.)<<<<<
—Travis (19:34:44/19-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I W E R Angriffe
Novopossum 3 4x4 3 - 2/4 2 6 4 6L
Krifte: Atzender Speichel, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht)

NOVOPrOSsSsum VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Didelphis ericae

HABITAT

Waldgebiete

VORKOMMEN

Ostliche und stdliche Re-
gionen Nordamerikas
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PIASMA

Ursus piasma

IDENTIFIKATION

Der Piasma ist ein gut an seine Um-
welt angepaBtes Raubtier, das vom
Nordamerikanischen Schwarzbar (Ursus
americanus) abstammt. Er hat einen
gedrungenen Korper, der eher auf Star-
ke als auf Geschwindigkeit ausgelegt ist.
Die Ohren des Piasma sind kurz und sein
groBer Kopf ist mit den dicken, kurzen
Hauern eines Wildschweins ausgestat-
tet. Er hat typische Bdrenpfoten mit gro-
Ben ReiBklauen und einen buschigen
Schwanz von 0,20 Meter Ldange. Seine
Farbung ist eisengrau mit Ausnahme
einiger hellerer Flecken, die sich uber
seine Flanken erstrecken.

Ein erwachsenes Piasmamdénnchen
erreicht eine Schulterhdéhe von 1,50
Meter, ist etwa 3,00 Meter lang und
kann mehr als 600 Kilogramm wiegen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Im Gegensatz zu seinem allesfressen-
den Vorfahren ist der Piasma ein Fleisch-
fresser. Er mag langsam wirken, kann
aber kurzfristig eine auBergewdhnliche
Geschwindigkeit entwickeln, die es ihm
erlaubt, selbst rasch fliechende Beute ein-
zuholen. Der Piasma zieht lebende Beu-
te vor, wenn sie ohne groferes Risiko
zu haben ist, lebt aber oft von Aas, wo-
bei er die Uberreste von Menschen und
Metamenschen zu bevorzugen scheint.
Aus diesem Grund lebt das Wesen
manchmal am Rand menschlicher Sied-
lungen.

Der Piasma ist nachtaktiv und haust
in Héhlen. Das Tier zeigt jedoch kein
Revierverhalten, eine Neuerung, zu der
es gekommen sein mag, weil extremes
Revierverhalten in der Ndahe menschli-
cher Siedlungen bald zur Entdeckung
und letztlichen Ausrottung fihren wir-
de. Aus demselben Grund ist er aufer
in der Paarungszeit Ende Sommer ubti-
cherweise ein Einzelgédnger.

Manchmal greift ein Piasma einen
einzelnen Menschen an und schleppt
die Leiche in sein Lager zurlick. Wird
ein Piasma angegriffen oder bedroht,
erweist er sich als wilder Kampfer mit
phdnomenal starken Kiefern.

KOMMENTAR

Der Piasma ist eine erwachte Art, die
vom Nordamerikanischen Schwarzbar
abstammt. Im Gegensatz zu anderen er-
wachten Arten ist das Verbreitungsge-
biet des Piasma nicht gréRer als das sei-
nes Vorfahren.

Es ist auch interessant, Berichte zur
Kenntnis zu nehmen, denen zufolge ei-
nige europdische Unterhaltungskinstler
dem Piasma Tricks beibringen konnten,
genau wie es Dompteuren im 20. Jahr-

hundert mit dem russischen U. arctos
gelang.

KRAFTE

Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte
Sinne (Infrarotsicht, Breitbandgehor),
Steigerung korperlicher Attribute (Stdr-
ke oder Schnelligkeit, je einmal tdglich
fur (Essenz x2)W6 Runden).

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, lastig).

o
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich lebte eine Weile in einer kleinen Bergbausiedlung in Idaho und es klingt, als hitten wir am Stadtrand mindestens
einen Piasma gehabt. Waschbaren oder auch erwachte Waschbiren hiitten diese Duro-Fésser aus Stahlblech - ihr wilt schon,
die im Vid zu sehen sind und die ohne Schaden zu nehmen das volle Magazin einer Uzi Il aushalten konnten - nicht
demolieren konnen. Diese Fisser hatten BiRspuren.)<<<<<

~Tarquin (19:06:08/11-2-51)

>>>>>(Wenn es wabhr ist, dal8 man einen Piasma abrichten kann, kénnte man sie wie Hunde einsetzen.)<<<<<
-Big Solly (14:05:33/15-2-51)

>>>>>(Du kannst ja mal probieren, so einen beknackten Metabaren abzurichten, Chummer. Das will ich sehen.)<<<<<
—-Hangfire (09:36:40/15-2-51)

>>>>>(MTC setzt sie schon als Wachtiere in der Abteilung Militarische Unternehmungen ein. Ich habe ein paar von ihnen
hinter dem Zaun ihres Forschungslabors in der Nihe von Everett rumlaufen sehen.)<<<<<
—Blacknight (15:40:52/15-2-51)

>>>>>(Everett! Hinter dem Zaun? Chummer, der gesamte Bereich ist als Nullzone des Konzerns gekennzeichnet. Nichts
sollte nahe genug herankommen kénnen, um den Zaun auch nur zu sehen. Drek, wie hast du das geschafft?)<<<<<
—Hangfire (15:43:22/15-2-51)

| >>>>>(Glaubst du, das sage ich dir einfach so? Vielleicht muf8 ich es ja noch einmal machen.)<<<<<
-Blacknight (15:46:23/15-2-51)

>>>>>(Wenn du je an diesen netten Hiindchen vorbei muBt, Blacknight, habe ich eine Idee fiir dich. Horte sie von jeman-
dem, der es wissen miiBte. (Ich nenne keine Namen, aber Hangfire kennt ihn wahrscheinlich.) Heulkorper, richtig laut mit
etwa 36 Khz. Du kannst sie nicht héren (oder deine Cyberohren so einstellen, daB sie ausgefiltert werden), aber diese
Metabdren bringt es halb um. Tut ihnen so weh, daB sie nicht einmal mehr ans Knurren denken kénnen. Wenn ich so dariiber
nachdenke - so richtet man sie wahrscheinlich auch ab.)<<<<<

=Straight Gain (03:35:51/16-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe
Plasma 11/2 4x5 13 - 2/4 4 6 4 9T, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht, Breitbandgehér), Steigerung kérperlicher Attribute (Stir-
ke oder Schnelligkeit, je einmal tiglich fur (Essenz x2)W6 Runden)
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, lastig)

PIASMA VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Ursus piasma

HABITAT

Wdlder und bewaldete
Gebirge

VORKOMMEN

Nordliche und Gebirgsre-
gionen Nordamerikas. Grofe
Seen und Golf von Mexiko
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PRICURICU

Hylocichla cynophilus

IDENTIFIKATION

Der Pricuricu ist ein kleiner Vogel mit
dem Kérperbau einer Drossel, aber den
groflen, an die Nacht angepaliten Au-
gen einer Eule. Er wird 0,20 Meter lang
und hat eine Fliigelspannweite von etwa
0,30 Meter.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Pricuricu sind Insektenfresser und flie-
gen nachts in Schwarmen von bis zu
100 Exemplaren. lhre Nahrung besteht
aus Motten, Moskitos und anderen
Nachtinsekten. Tagsiiber bleiben sie in
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geschlossenen Nestern, die aus Baum-
harz und Grdsern bestehen und mit
Speichel zusammengehalten werden.
Die Nester dhneln denen der Webervo-
gel.

Pricuricu sind Zugvogel, sie verbrin-
gen den Sommer in den nérdlichen
Bereichen Nordamerikas und tberwin-
tern in Stidamerika. Manche primitiven
Stamme im heutigen Amazonien mes-
sen dem Pricuricu grofe religiése Be-
deutung bei.

KOMMENTAR

Der Ruf des Pricuricu ertont auf etwa
30 Kilohertz, deutlich tiber der Ho6r-
schwelle der meisten Menschen und
Metamenschen. Wesen wie etwa Hun-

de konnen Gerdusche auf dieser Fre-
quenz jedoch héren. Das Gerdusch, das
grofBe Pricuricuschwérme erzeugen,
kann den Wesen, die ihr Geschrei wahr-
nehmen kénnen, echte Schmerzen be-
reiten.

Genproben haben gezeigt, daB der
Pricuricu eine erwachte Art ist, die von
der gemeinen Drossel (H. mustelina)
abstammt.

KRAFTE
Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht), Schallentladung (Hochfrequenz).

SCHWACHEN
Allergie (Sonnenlicht, leicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Leute mit Cyberware, aufgepalit. Wenn diese Picker iiber euch wegfliegen, tut es hollisch weh. Wenn ihr Dampfer
habt, setzt sie ein. Ansonsten macht es euch fertig.)<<<<<
—Lolita (17:45:35/3-1-51)

>>>>>(He, Straight Gain. Deine Metabdren miifiten diese Viecher doch geradezu lieben.)<<<<<
-Blacknight (03:29:32/16-2-51)

>>>>>(Ich glaube nicht, dal die Frequenz hoch genug ist, um sie auBer Gefecht zu setzen, aber sie gibt ihnen bestimmt zu
Denken.)<<<<<
~Straight Gain (10:30:03/16-2-51)

>>>>>(Pricuricu bringen euren Sonar vollig durcheinander. Zufallsgerdusche, Phantombilder, die ganze Enchilada.)<<<<<
—Reaver (19:37:39/19-2-51)

>>>>>(Sie setzen auch Fledermause auBBer Gefecht. Die Viecher fangen an, gegen Biume zu fliegen und so was, wenn die
Pricuricu loslegen.)<<<<<
-Mallonson (19:38:35/19-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 W E R Angriffe
Pricuricu 1 4x4 O - 1/4 1 6 4 iL
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Schallentladung (Hochfrequenz)
Schwdchen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

PRICURICU VORKOMMEN (Nur Sommer) GROSSENVERGLEICH

Hylocichla cynophilus

HABITAT

Walder und Parks

VORKOMMEN

Nérdliche Regionen Nord-
amerikas (Sommer): nordli-
che Regionen Sudamerikas
(Winter)

J
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RADSCHLANGE

Natrix circumflexis

IDENTIFIKATION

Die Radschlange heift auch amphis-
baena und ist eine kurze (1,60 Meter),
aber kraftige Schlange mit einer einzig-
artigen Fortbewegungsart. Sie faft ih-
ren Schwanz im Maul, bildet so einen
Rad und rollt schnell bergab. (Dies ist
zwar normalerweise ein Fluchtmecha-
nismus, kann aber auch zum Angriff die-
nen. Radschlangen sind schwer genug,
um eine bése Beule in ein Auto zu ma-
chen oder beim Aufprall Knochen zu
brechen). Die Radschlange variiert in der
Farbe von Blaugriin bis Braun. [hre Kie-
fer sind kraftig und ihr Bif} giftig.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Die Radschlange erndhrt sich von
Madusen, Eichhdérnchen und anderen
kleinen Sdugetieren. Sie verschluckt ihre
Beute ganz, wobei sie ihre Kiefer aus-
renkt, um Opfer bis zur Gréfe eines klei-
nen Kaninchens zu verschlingen. Im
Gegensatz zu vielen anderen Schiangen

ist die Radschlange ein Bodenbewoh-
ner, der nie auf Biume kriecht.

Das Rollverhalten der Radschlange ist
Ublicherweise ausschlieflich ein Flucht-
mechanismus. Wird die Schlange von
einem gréReren Wesen bedroht, wird
sie versuchen, wegzurollen. Solite das
sie bedrohende Wesen jedoch hangab-
warts von der Radschlange stehen, ver-
sucht die Schlange manchmal das an-
dere Wesen im Rollen zu treffen. Rad-
schlangen kdnnen bis zu 23 Kilogramm
wiegen und auf einem steilen Abhang
eine betrdchtliche Geschwindigkeit er-
reichen. Der Aufprall einer rollenden
Radschlange kann duferst wuchtig sein.

Die Physiologie der Radschlange hat
sich diesem Verhalten angepaBt. Die
Schlange hat einen runden, patronen-
férmigen Kopf und ist um einiges dik-
ker und muskuldser als die meisten an-
deren Schlangen. Uber ihren Augen ra-
gen Knochengrate auf und ihre Schup-
pen sind unflexibler und rauher als die
anderer Arten. Wenn sich die Schiange
normal bewegt, reiben sich die rauhe-
ren Schuppen mit einem Gerdusch an-
etnander, das dem des Hidnderetveas

dhnelt. Wenn alles ruhig ist, ist dieses
Geréusch bis auf zehn Meter Entfernung
zu horen.

KOMMENTAR

Genproben weisen darauf hin, daf
die Vorgangerart der Radschlange die
gemeine Grasschlange (Natrix natrix) ist;
dies ist jedoch unbestitigt.

Griechische Mythen berichten von
der amphisbaena, einer zweikopfigen
Schlange, die ihre beiden Mduler inein-
ander verhakte und so einen Ring bil-
dete. Der zweite Kopf ist typisch fiir die
in Mythen gefundene Form der Uber-
treibung. Es ist jedoch interessant, dar-
Uber nachzudenken, ob die alten Grie-
chen in Wirklichkeit Gber Sichtungen
eines der Radschlange ahnlichen We-
sens berichteten.

KRAFTE
Gift.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Im alten Griechenland gab es also Radschlangen, hm? Ich bin nicht sicher, ob ich ihm das abkaufen soll.)<<<<<
—Candice (11:20:17/16-2-51)

>>>>>(Noch seltsamer ist, daB die friihe amerikanische Folklore voller fantastischer Geschichten iiber diese Schufte
steckt.)<<<<<
—Jazzman (11:27:23/16-2-51)

>>>>>(Mach dir dariiber keine Gedanken. Das einzige, was zihlt, ist, daB wir heute Radschlangen haben.)<<<<<
—Brad (11:35:10/24-2-51)

>>>>>(Glaubt nicht, dal8 Radschlangen nur rollen, um zu fliehen oder anzugreifen. Ich glaube, sie tun es zum SpaB. Und sie
kennen sich mit Stralen aus.)<<<<<
~Derek (21:24:18/24-2-51)

>>>>>(Was meinst du damit, Derek?)<<<<<
—-Candice (10:25:38/25-2-51)

>>>>>(Ich war im Cal Free State und fuhr hoch zum alten Observatorium auf dem Kitts Peak. Ich biege um eine Ecke und vier
Radschlangen schiefen direkt auf mich zu. Ich ziehe scharf riiber, fahre fast in einen Graben, habe sie aber um Haaresbreite
verfehlt. Eine von lhnen rif mir aber den Seitenspiegel ab. Wenn ich bei dem Tempo, das die draufhatten, frontal in eine
reingefahren ware, hitte das echt wehgetan.

Als ich ins Observatorium kam, erzéhlte mir der Bursche, den ich dort treffen sollte, daf8 ein solches Verhalten bei Radschlan-
gen keine Seltenheit ist. Sie brauchen ein paar Tage, um den Hiigel hochzukommen, dann rasen sie auf der Strae wieder
runter. Erzahlt mir nichts von Fluchtmechanismen. Diese Biester spielen. Schlangenspiele.)<<<<<

~Derek (12:17:27/25-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 w E R Angriffe
Radschlange 3 3x4 4 - 2/3 3 6 4 6L, -1 Reichweite
Krifte: Gift

Anmerkung: Rollmultiplikator ist 5.

RADSCHLANGE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Natrix circumflexis

HABITAT

Bewaldete Hagel

VORKOMMEN

Westliche und sadliche )
Regionen Nordamerikas

]
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RIESENGURTELTIER

Dasypus major

IDENTIFIKATION

Das texanische Glrteltier (Dasypus
novemcinctus) ist in sofern ungewo6hn-
lich, als zwei erwachte Arten aus ihm
hervorgegangen sind: das Riesengurtel-
tier (D. major) und der Moloch (D.
praegrandis), der schon besprochen
wurde.

Das Riesengiirteltier dhnelt seinem
kleineren Vetter sehr, wird aber bis zu
1,20 Meter lang. Es ist gleichermafen
mit verbundenen Knochenplatten be-
deckt und hat dieselben kurzsichtigen
Augen. Die FiiBe des Riesengiirteltiers
sind mit langen, scharfen Klauen verse-
hen, die zum Graben ausgelegt sind,
aber auch uble Waffen darstellen, wenn
das Wesen erregt ist.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Das Riesengiirteltier ist ein Insekten-
fresser. Es benutzt seine machtigen Bei-
ne und scharfen Klauen, um sich auf der
Suche nach Nahrung oder Schutz in die
Erde zu withlen. Das Wesen ist so stark,
daf es die zementharten Termitenkolo-
nien (,Termitenhlgel”) aufreifen kann,
die ganz Westtexas Uberziehen.

Das Wesen ist nachtaktiv und ver-
bringt den Tag in flachen Bauen. Weil
es schlecht sieht, ist es von seinem
scharfen Geruchs- und Geschmackssinn
abhangig.

Wird das Riesengiirteltier erschreckt,
ist seine instinktive Reaktion, senkrecht
in die Luft zu springen, manchmal bis
zu einem halben Meter hoch. (Das ist
ein Uberbleibsel aus der Zeit, als Schlan-
gen die hauptsdchliche Bedrohung des
Girteltiers darstellten. Das Wesen ist
zwar heute immun gegen die meisten
Giftstoffe, doch die Reaktion ist gleich-
geblieben.) Nach dieser anfanglichen
Schreckreaktion kennt das Wesen zwei
mdogliche Antworten auf Bedrohungen.
Die hdufigste ist, sich zu einer Kugel
zusammenzurollen, um seinen weichen
Unterbauch zu schiitzen, wahrend es
darauf wartet, daf der Angreifer - ver-
mutlich ein Raubtier - frustriert von der
harten Panzerung des Gurteltiers wie-
der abzieht. Die zweite ist ein Sturman-
griff unter Einsatz der kréftigen Beine
und der scharfen, reiBenden Klauen.

Das Wesen sollte theoretisch in der
Lage sein, die seinem Gegner angemes-
sene Reaktion zu zeigen, aber das Rie-
sengiirteltier ist offenbar nicht intelligent
genug dazu. Seine Verteidigungsreak-
tionen sind in der Tat so zufdllig, daf es
sich manchmal zum Schutz vor einem

neugierigen Welpen zusammenrollt, |

wdhrend es ein Baustelienfahrzeug wild
angreift.

{

|

KOMMENTAR

Die phanomenale Dummbheit des Rie-
senglirteltiers kann es zu einem gefdhr-
lichen Wesen machen. Man ndhert sich

{ ihm am besten mit Vorsicht.

Das Riesengilrteltier hat keine Zah-

Lone.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Im-
munitit gegen Gifte, Verstdrkter Panzer
(4 Punkte).

SCHWACHEN
Reduzierte Sinne (Sicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Phdnomenale Dummbheit kénnte die Untertreibung des Jahres sein. Ich habe gesehen, wie eines dieser Dinger direkt
gegen das Rad eines geparkten Autos lief. Boing! Also tritt es zuriick und versucht es noch einmal. Dann tritt es noch einmal

zurtick - aller guten Dinge sind drei, stimmt’s? - und lauft wieder gegen das Rad. Dumm ist nicht das richtige Wort.)<<<<<
—-Sami (16:30:23/10-3-51)

>>>>>(Was geschah dann?)<<<<<
~Rogue (18:01:55/10-3-51)

>>>>>(Es regte sich auf und zerschlitzte den Reifen. Es war mein verdammtes Auto, also blies ich ihm den Kopf weg. Nahm
das kleine Schnabeltier aus und trocknete die Schale. Ergab eine tolle Salatschiissel.)<<<<<
~Sami (18:03:01/10-3-51)

>>>>>(Erinner mich daran, nie eine Einladung von dir zum Essen anzunehmen, Midchen.)<<<<<
-Slag (18:10:43/10-3-51)

>>>>>(Das traumst du wohl.)<<<<<
-Sami (20:37:28/10-3-51)

>>>>>(Hey, Leute, mietet euch doch ein Zimmer, wie wir's?)<<<<<
-Bob (20:39:29/10-3-51)

>>>>>(Vergil§ es.)<<<<<
Slag (20:47:15/10-3-51)

>>>>>(Vergil§ es.)<<<<< .
—Sami (20:47:16/10-3-51) ‘

SPIELDATEN

Ko S St C I W E R Angriffe
Riesengiirteltier 4/2 3x3 3 - 1/3 2 6 4 2M, -1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Immunitst gegen QGifte, Verstarkter Panzer (4 Punkte)
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht)

RIESENGURTELTIER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Dasypus major

HABITAT

Wiistengebiete

VORKOMMEN

Sddliche Regionen Nord-
amerikas
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RIESENRATTE

Rattus diabolis

IDENTIFIKATION

Die Riesenratte ist eine Paraart, die
von der gemeinen Ratte (Rattus rattus)
abstammt. Sie ist etwas grofier als ihr
Vorfahr, bis zu 1,00 Meter lang (mit
Schwanz) und wiegt bis zu 4,00 Kilo-
gramm.

Die Riesenratte ist haarlos mit Aus-
nahme langer, empfindlicher Schnurr-
haare; ihre Haut ist graurosa und hat tie-
fe Falten.

Riesenratten sind schnell und aggres-
siv.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Normale Ratten sind Alles- und Aas-
fresser, die nur kampfen, wenn sie in
die Enge getrieben werden. Riesenrat-
ten hingegen sind bdsartige Stadtraub-
tiere. Sie jagen in Rudeln von bis zu 30
Exemplaren und lauern weniger wilden
Tieren, Kindern oder anderen, die sich
nicht verteidigen kdnnen, auf. Es gibt
unbestdtigte Berichte tiber Riesenratten,

| die gesunde Erwachsene im Schlaf an-

griffen. Wenn ein Rudel Ratten getdtet
hat, .feiern” die Wesen oft, indem sie
sich auf die Hinterbeine setzen und in
hohen Ténen heulen.

Riesenratten sind nachtaktiv. In Ka-
nalisationssystemen und an anderen
dunklen Orten jedoch sind sie dauerak-
tiv. Sie jagen heimlich und zeigen da-
bei groBe Schldue. Sie passen sich
schnell an neue Umgebungen an und
erkennen und beargwdéhnen sofort al-
les, was nicht in diese Umgebung pafdt.
Deshalb ist es so schwer, Riesenratten
in eine Falle zu locken: Sie erkennen die
Falle als ihrer Umgebung .fremd" und
meiden sie.

Riesenratten sind fruchtbar und leben
tberall, wo es Menschen oder Meta-
menschen gibt. Wegen ihrer Instinkte
und angeborenen Immunitdt gegen die
meisten Gifte ist es unmdglich, diese
Wesen auszurotten.

KOMMENTAR

Wie ihre Vorfahren kénnen Riesen-
ratten Krankheiten Gbertragen. Die mei-
sten davon sind nur irritierend (Haut-
ausschldge, Gelenkentziindungen, ge-
schwoilene Lymphknoten und so wei-
ter), aber es gibt Berichte {iber Riesen-
ratten, die der VITAS-3-Virus {ibertragen.

Viele Stddte haben Kampagnen zur
Ausrottung ihrer Rattenbestdande gestar-
tet, aber diese schlugen unweigerlich
fehl. Riesenratten sind noch zdher und
schwerer zu t6ten als ihre Vorganger-
art. Wenn und falis die Menschheit je
nach den Sternen greift, ist es wahr-
scheinlich, da® Riesenratten als unge-
liebte blinde Passagiere mitreisen wer-
den.

KRAFTE

Immunitdt gegen Gifte, Immunitat
gegen Krankheitserreger, Tierbeherr-
schung (normale Ratten), Verschleierung
(nur selbst).

SCHWACHEN

Affergie (Sonnenficht, feicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Leichte Allergie gegen Sonnenlicht? Drek! Es verbrennt die kleinen Mistviecher. Blasen, Gewebebrand, was man
braucht.)<<<<<

~Casper (08:45:53/30-1-51)

>>>>>(Chummer, haben sie dir ins Hirn geschissen oder was? Ich habe einen Haufen dieser Nager mitten in Maynard am

Mittag an einem sonnigen Tag einen Hund téten sehen. Sahen fiir mich nicht blaseniibersit oder nach Gewebebrand aus.)<<<<< !
—Snake (03:00:49/3-2-51)

>>>>>(Diese Viecher kommen in Rudeln von mehr als dreiig, Mann. Tex und ich, wir waren in den Tunneln unter dem
Pioneer Square unterwegs. Ein guter Fluchtweg - war es zumindest. Wir nahmen ‘ne falsche Abzweigung in ‘ne Art Raum und
stellten fest, dal8 es dort von diesen pickligen Ratten nur so wimmelte. Sie zdgerten nicht, gingen einfach auf uns los, in
Wellen. Tolle Auswahl, wie? Hinter uns Sicherheitsbeamte, Riesenratten vor uns. Wilt ihr was? Wir entschieden uns fiir die
verdammten Sic-Beamten!)<<<<<

—Yoshi (04:11:18/14-4-51)

>>>>>(Diese Biester sind nicht nur gewalttitig, sie sind bose. Ich habe gesehen, wie eine Handvoll von ihnen einen Betrun-

kenen in einer Gasse gegeekt hat. Und wilt ihr was? Sie weckten den armen Trottel, sorgten dalfiir, dal8 er sie sah und wufte,
was kommen wiirde. Dann machten sie ihn platt.)<<<<<
~Hermann (09:35:19/17-4-51)

>>>>>(Drek!)<<<<<
—Casper (23:07:04/17-4-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Rlesenratte 2 5x3 1 5 2/5 3 (4) 5 4L, -1 Reichweite

Kréfte: Immunitdt gegen Gifte, Immunitit gegen Krankheitserreger, Tierbeherrschung (normale Ratten), Verschleierung
(nur selbst)

Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, leicht)

Anmerkung: Es besteht eine Wahrscheinlichkeit von 1 zu 12, daB eine Riesenratte mit dem VITAS-3-Virus infiziert ist (ein
Ergebnis von 11 oder 12 auf 2W6). Wiirfeln Sie jedesmal, wenn ein Charakter von einer infizierten Ratte gebissen wird,
2W6. Bei einem Ergebnis von 9 oder mehr hat sich der Charakter den Virus zugezogen. (Beachten Sie, da® infizierte
Ratten in der Regel immun gegen den Virus sind und nur als Ubertrager fungieren).

RIESENRATTE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH |

Rattus diabolis

HABITAT

Stadtgebicte

VORKOMMEN

Weltweit
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RIESENSCHILDKROTE

Dermochelys novalis

IDENTIFIKATION

Die Riesenschildkréte ist eine grofie
Meeresschildkréte, die bis zu 3,00 Me-
ter lang wird und eine Masse von mehr
als 540 Kilogramm erreicht. Sie ist eine
erwachte Abart der gemeinen Lederrik-
kenschildkréte (Dermochelys coricea)
und die gréfite Meeresschildkrote auf
der Welt. [hr Riicken ist mit einem flexi-
blen Panzer bedeckt, der aus einem
Mosaik kleiner, in dicke Lederhaut ein-
gebetteter Knochen besteht. Die Schild-
krote hat einen scharfen, knochigen
~Schnabel” dhnlich dem der Schnapp-
schildkrdte. Ihr Kérper ist schlammgriin,
ihr Panzer hingegen braun (die Knochen
sind etwas heller).

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Die Riesenschildkréte ist ein aggres-
sives Raubtier, das sich von Fischen, klei-
nen Wassersaugetieren und anderen

S SYANET o
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Schildkréten erndhrt. Sie ist ein schnel-
ler Schwimmer.

Wie bei anderen Meeresschildkroten
auch kehrt das Weibchen Jahr um Jahr
zum selben Strand zuriick, um im Sand
eine Kuhle zu graben, in die es seine
Eier ablegt. Im Gegensatz zu anderen
Schildkroten bleiben das Mannchen und
cdas Weibchen der Riesenschildkrote

. zurlick, um die Eier und die frischge-

schlipften Schildkroten auf ihrem Weg
in den Ozean zu beschiitzen. Wegen
dieses Schutzverhaltens bewegt sich die
Jungtiersterblichkeit bei Riesenschildkré-
ten in einer geringeren Gréfenordnung
als bei anderen Schildkrétenarten und
der Bestand an Riesenschildkréten steigt
schneller als der anderer Arten.
Waéhrend der Brut- und Schlupfzeit

¢ greifen Riesenschildkréten alles an, was

sich ihrem Brutplatz nahert. Zu ande-
ren Zeiten greifen sie nicht als Beute
erkennbare Wesen nur an, wenn sie
bedroht werden.

]
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KOMMENTAR

Das Erwachen verlieh der Riesen-
schildkréte magische Fahigkeiten, die sie
zu einem vortrefflichen Gegner machen.
Die wichtigste davon ist die Fahigkeit,
einen Gegner dazu zu bringen, sich in
den Ozean zu stlirzen. Dadurch kann
jeder, der sich dem Brutplatz einer Rie-
senschildkréte ndhert, pldtzlich den
Drang verspilren, sich ins Meer zu
versenken.

Das Auftauchen der Riesenschildkrote
fallt zeitlich deutlich mit dem Nieder-
gang und dem Verschwinden der Me-
xikanischen Schildkréte zusammen.

D. potami, die Stflwasserart der Rie-
senschildkréte, ist duBerst selten.

KRAFTE

Bewegung, Magieresistenz, Ver-
schlingen.

SCHWACHEN
Allergie (Quecksilber, extrem), Ver-
wundbarkeit (Quecksilber).
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SHADOWTALK

>>>>>(Du nimmst mich auf den Arm. Verschlingen?)<<<<<
—Klaatu (18:12:18/17-3-51)

>>>>>(Kein Scherz, Klaatu. Komm diesen Burschen zu nahe, und du hast plétzlich das Bediirfnis, dir den Kopf naBmachen
zu gehen. Zauberhafte Verteidigung, hm?)<<<<<
—Ballhog (21:12:38/17-3-51)

>>>>>(Zauberhaft, bis es einem selbst passiert. Schlimmer noch, man muR die Schildkrote gar nicht bedrohen. Es reicht
schon, wenn sie glaubt, man kénnte es. Ich gehdrte vor ein paar Jahren zur Mannschaft eines Boots vor San Diego, betrieb ein
wenig ,Freihandel”. Irgendwo ist dann was schief gelaufen und wir hatten ein Patrouillenboot auf dem Hals. Genau in dem
Augenblick beschlieBt plotzlich die Halfte der Mannschaft, iber Bord zu springen. Ich kann mir das nur so erklaren, dals wir
irgendeiner miesen, beschissenen Riesenschildkrote zu nahe kamen und sie sich Sorgen machte.)<<<<<

—Naf (10:36:16/18-3-51)

>>>>>(Wenn du je eine Riesenschildkréte ausschalten mufSt, solltest du zu quecksilbergefiillter Explosovmunition greifen.
Das tut ihnen echt gut.)<<<<<
-Mad Merc (09:00:01/24-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C | W E R Angriffe
Rlesenschildkréte 8/3 3x2 5 - 2/4 3 6) 3 3M
Krifte: Bewegung, Magieresistenz, Verschlingen
Schwichen: Allergie (Quecksilber, extrem), Verwundbarkeit (Quecksilber)
Anmerkung: Schwimmultiplikator ist 5.

RIESENSCHILDKROTE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Dermochelys novalis

HABITAT

Tropische Meere

VORKOMMEN

Golf von Mexiko, Westkii-
ste Aztians
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RIESENVIELFRASS

Gulo impii

IDENTIFIKATION

Der RiesenvielfraB ist eine erwachte
Abart des gemeinen VielfraRes (Gulo
luscus). Er erreicht eine Schulterhthe
von 0,90 Meter und kann insgesamt
2,20 Meter lang werden, wobei er grob
die Proportionen seiner Vorgédngertier-
art beibehdlt. Sein Fell ist zottig, auf dem
Riicken hellbraun bis nahezu gelb und
wird zum Bauch hin dunkelbraun. Sei-
ne Klauen sind Gbel gekrimmt und sei-
ne Zihne rassiermesserscharf.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Wie sein Vorfahr ist der Riesenviel-
fral ein aggressiver Fleischfresser. Er
benutzt seine (iberraschende Geschwin-
digkeit und Wildheit, um Beute zur
Strecke zu bringen und zu téten, die

vom Hasen bis zum kleinen Biren reicht.
Ob ein RiesenvielfraB nun hungrig ist
oder nicht, er wird jedes Wesen angrei-
fen, das sein Jagdrevier betritt. Wenn
er mit Fressen fertig ist oder eine Beute

i erlegt hat, die er nicht fressen will, ver-

dirbt er die Uberreste, indem er darauf
uriniert.

Es gibt auBergewdhnlich starke Riva-
litdten zwischen Einzelexemplaren, ob
es sich nun um Minnchen oder Weib-
chen handelt. Seibst wenn das Weib-
chen ldufig ist, ist es bei einer Begeg-
nung zwischen Méannchen und Weib-
chen ebenso wahrscheinlich, daB es zu
einem Kampf statt zur Paarung kommt.
(Von einem &kologischen Standpunkt
aus gesehen hat dies den Vorteil, daf
der Bestand kontrolliert wird, wo es
ansonsten zu einem destabilisierenden
EinfluB auf das 8rtliche Okosystem kom-
men kénnte.)

KOMMENTAR

Der Riesenvielfra hat einen scharfen
Geruchsinn, doch seine Augen sind
schwach.

Es gibt Berichte, daB der Riesenviel-
fraB Ubertrager einer gefihrlichen Virus-
infektion ist, doch ist unbekannt, ob die-
se beim Bestand der Tiere endemisch
ist oder nur in isolierten Fillen vor-
kommt.

KRAFTE

Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte
Sinne (Geruchsinn), Steigerung kérper-
licher Attribute (Schnelligkeit, einmal
tdglich fir (Essenz)W6 Runden.

SCHWACHEN

Reduzierte Sinne (Sicht).
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SHADOWTALK

>>>>>(Diese Viecher haben die Grofle eines verdammten Lowen.)<<<<<
—Ross (17:10:38/17-1-51)

>>>>>(Du sagst es.)<<<<<
—Iceman (02:27:16/18-1-51)

>>>>>(Kann man sie sich irgendwie vom Hals halten?)<<<<<
—Ross (22:12:54/18-1-51)

>>>>>(Yeah. Es ist eklig, aber es funktioniert. Finde das Opfer eines Vielfrales, eines, das er angepilt hat. Dann reib dich und
deine Ausriistung kréftig mit dem Zeug ein. Es riecht echt eklig, aber es halt definitiv VielfraBe ab. Wenn du wirklich hart
drauf bist, dann fang dir selbst einen Vielfral und pref’ seine Blase aus.)<<<<<

—Chiller (09:53:51/19-1-51)

>>>>>(Chiller, ich wiinschte, ich hitte deinen Ratschlag schon vor mehreren Jahren bekommen. Heute bin ich stolzer
Besitzer eines Cyberarms und zweier Cyberbeine. Alles wegen eines verfluchten Riesenvielfrales.)<<<<<
~lceman (17:31:26/19-1-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 w E R Angriffe

Riesenvielfrafl 7 4x5 4 - 2/4 2 6 5 55
Krifte: Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, einmal
taglich fur (Essenz)W6 Runden
Schwichen: Reduzierte Sinne (Sicht)
Anmerkung: Es besteht eine gewisse Wahrscheinlichkeit, daB ein RiesenvielfraR mit einem Virus infiziert ist, der eine
Geschwindigkeit von 24 Stunden hat und einen Schaden von 3S verursacht. Bei einer 12 auf 2W6 ist das Wesen infiziert.
Wiirfeln Sie jedesmal, wenn ein Charakter von einem infizierten VielfraB gebissen wird, 2W6. Bei 9 wird sich der Charakter
die Krankheit zuziehen. (Beachten Sie, daf infizierte VielfraBe allgemein immun gegen den Virus sind und nur als Ubertra-
ger fungieren.) Nach der Inkubationszeit bekommt das Opfer Fieber und hellrote Flecken, bis der Schaden auf Leicht
gesunken ist.

RIESENVIELFRASS VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Gulo impii

HABITAT
Wadlder, vorzugsweise in
Hohen Gber 1000 Meter

VORKOMMEN

Nérdliches Nordamerika:
Berichten zufolge auch in
Gebirgsregionen der ostli-
chen UCAS

3
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RIESENWILDSCHWEIN

Sus singularis
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IDENTIFIKATION | fresser. Es verbringt den GroBteil seiner | Riesenwildschwein selbst schwer ver-
Diese Paraart ist eine groRere, ag- Zeit mit dem Ausgraben saftiger Wur- | wundet nicht aufhéren, anzugreifen,
gressivere Abart des Wildschweins (Sus zeln und Knollen, frit aber auch Miu- | sondern bis zum Tode weiterkdmpfen.
scrofa), das gemeinhin als Sport gejagt | S€ Kaninchen und andere Kleintiere, Aus naheliegenden Griinden sind
wird. Es hat schwarzes oder braunes, | WENN es sie erwischt. Wenn diese klei- | Riesenwildschweine Einzelganger.

graumeliertes Fell mit hellbraunen Nak- | "€N Beute'tiere \{Vintersc.hlaf ha'“‘:"v

kenhaaren und scharfen, aufwirtsge- grdbt das Rlesenwnds.chw.em sie aus ih- © KOMMENTAR

krimmten Hauern. Seine kleinen Hufe | "€ Bauen aus, wobei E§flfh;e Verstecke Das Riesenwildschwein ist eine der

sind schwarz und haben vorne scharfe | Moglicherweise erschni felt. aggressivsten und am wenigsten intel-

Knochengrate. Das Wesen erreicht eine Das !hes.enwudschv'vem ist so stark ligenten aller erwachten Arten.

Linge von 1,70 Meter und eine Schul- | Fevierorientiert, da es jedes Wesen, das
24 ' : sein Revier betritt, ungeachtet seiner =

terhohe von 1,10 Meter. Ein ausg&; | GroBe angreifen wird gEin Riesenwild- | KRAFTE

wachsenes Exemplar kann gut ber 2 : . . .

Kilogramm wiegsn & schwein wird auch jedes andere Riesen- Ge‘stelgert'e Sinne ("Geho‘r und C’e"

’ wildschwein, das eindringt, angreifen ruchsinn), Steigerung kérperlicher Attri-
bute (Stdrke, einmal taglich fir (Essenz

MAGISCHE fAHlGKE"'EN und zu tdten versuchen, aufier wenn ein x3)W6 Runden).

; ) briinstiges Weibchen das Revier eines
Parabiologisch. Mannchens betritt. (Weibchen werden

einander ungeachtet der Saison beim | SCHWKCHEN
LEBENSWEISE ersten Anblick angreifen.) Im Gegensatz Keine.

Das Riesenwildschwein ist ein Alles- zu den meisten anderen Tieren wird das
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SHADOWTALK

>>>>>(Die schmecken gut.)<<<<<
—Lurch (17:04:20/28-2-51)

>>>>>(He, ein neues Marketingkonzept. Riesenwildschweine, Fastfood fiir Trolle. Tot auf ‘nem Luftbrétchen.)<<<<<
~Bung (17:06:02/28-2-51)

>>>>>(Sehr witzig, Kleiner)<<<<<
—Lurch (17:07:28/28-2-51)

>>>>>(Wo ich aufgewachsen bin, pflegten wir uns in den Biumen zu verstecken, bis ein Riesenwildschwein vorbeikam.
Jemand hatte einen Miilleimer oder sowas dabei, den er fallen liefS, sobald das Wildschwein auftauchte. Das Wildschwein
sah, wie sich etwas bewegte, griff den Eimer an, verbeulte ihn total und schleuderte ihn durch die Luft. Natiirlich rolite der
Eimer ublicherweise weiter, wenn er aufschlug, und bewegte sich damit weiter. Nun, das Wildschwein rammte ihn einfach
noch einmal. Und so weiter und so weiter, bis es erschopft war. Dann spieBten wir es manchmal auf, um es zum Abendessen
mit heimzunehmen.)<<<<<

~Taylor (18:36:18/28-2-51)

>>>>>(Und ich dachte immer, ich sei in einer brutalen Umgebung aufgewachsen.)<<<<<
~Suki (18:43:26/28-2-51)

>>>>>(Diese Viecher klingen wie Schweine aus der Holle. Ich glaube, ich werde in der Stadt bleiben, wo alles nett und
sicher ist.)<<<<<

-Gilley (18:44:03/28-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C i w E R Angriffe
Rlesenwildschwein 4 4x6 4 - 2/3 3 6 4 (St)M

Kridfte: Gesteigerte Sinne (Gehor und Geruchsinn), Steigerung korperlicher Attribute (Stdrke, einmal taglich fiir
(Essenz x3)W6 Runden)

RIESENWILDSCHWEIN  VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Sus singularis

HABITAT
Wailder und Higel

VORKOMMEN

Nordwestliche Regionen
Nordamerikas
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SABELZAHNTIGER

Felis novalis

"
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IDENTIFIKATION

Der Sdbelzahntiger ist eine erwachte
Art, die vom Puma oder Bergldwen (Fe-
lis concolor) abstammt. Er wird 1,80
Meter lang, der Schwanz ist einen wei-
teren Meter lang. Zwei grofie, geboge-
ne Fidnge ragen aus seinem Oberkiefer.
Diese stark vergroferten Reifizdhne kén-
nen bis zu 0,25 Meter lang werden. Der
Sébelzahntiger ist schnell und stark. Sein
Fell ist lohbraun und hat keine Zeich-
nung.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Wie seine Vorgdngerart ist der Sdbel-
zahntiger ein Raubtier. Im Gegensatz zu
seinen Vorfahren kann er Tag und Nacht
gleich effektiv jagen. Seine Beute be-
steht aus Bergziegen und Rehen,
manchmal auch aus Kiihen. Das Tier
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wiirde Menschen oder Metamenschen
wahrscheinlich nicht ohne Provokation
angreifen, obgleich Berichte einiger Be-
gebenheiten vorliegen.
Sdbelzahntiger jagen nur, wenn sie
hungrig sind, und verbringen den Rest
ihrer Zeit damit, sich in der Sonne zu
aalen. Eine typische Behausung ist ent-
weder eine kieine Hohle oder ein von
groRen Felsen geschltztes Eckchen.
Wdhrend der Brunftzeit vom Friihlings-
anfang bis Ende Juni, wenn die Jungen
endlich fir sich selbst zu sorgen begin-
nen, zeigen Sdbelzahntiger ein ausge-
pragtes Revierverhalten. In dieser Zeit
kann es zu Angriffen auf Menschen und
Metamenschen kommen. Im Ubrigen
Jahr zeigen die Tiger kein (ibermaRiges
Revierverhalten und reagieren nur in
Selbstverteidigung aggressiv.

KOMMENTAR

Im Fall des Sdbelzahntigers sind die
einzigen signifikanten physischen Ver-

7
/ / !
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4

dnderungen, die der Vorgang des Erwa-
chens mit sich brachte, die Vergréfe-
rung der Reizdhne und die gesteiger-
te Nachtsicht. Die bedeutendsten Ver-
dnderungen fanden im Verhaltensbe-
reich statt. Der Vorfahr war zwar daftir
bekannt, den Kontakt mit Menschen zu
meiden und Tiere bis zur Grofe eines
Rehs zu jagen, aber der Sabelzahntiger
ist wesentlich aggressiver geworden.
Wenn er hungrig ist, jagt er wahrschein-
lich jedes Tier in seinem Revier, und zwar
scheinbar ungeachtet der GroBe. Es gibt
sogar unbestdtigte Berichte dariiber, daf
ein S54belzahntiger sich an einen Moloch
anpirschte und ihn angriff!

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht,
Infrarotsicht).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Schaut euch diese Wesen an, wenn ihr je Gelegenheit dazu habt. Sie sind von phantastischer Anmut und faszinierend
anzuschauen.)<<<<<

-Arnold (09:38:21/19-2-51)

>>>>>(fa, schaut sie euch an - aber aus der Ferne.)<<<<<
—~Hardbody (09:40:19/19-2-51)

>>>>>(Nur die Ruhe. Sie sind nur gefahrlich, wenn sie Junge haben.)<<<<<
-Arnold (09:41:03/19-2-51)

>>>>>(Drek, Chummer. Manchmal springen sie einen nur so zum Spal8 an.)<<<<<
—Dino (09:43:19/19-2-51)

>>>>>(Jetzt redest du Drek, Dino. Sie haben mehr Angst vor dir als du vor ihnen. Solange ihnen noch ein Fluchtweg offen-

steht, ziehen sie sich ublicherweise eher zuriick als Krach anzufangen. Vorsicht ist die Mutter der Porzellankiste und der
ganze Drek.)<<<<<

—Gavin (09:44:08/19-2-51)

>>>>>(Sprechen wir hier iiberhaupt alle tiber denselben Critter?)<<<<<
—Nighthawk (10:38:33/19-2-52)

SPIELDATEN

Ko S St C I w E R Angriffe
Sidbelzahntiger 5 5x4 5 - 2/4 2 6 4 5S
Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht, Infrarotsicht)

SABELZAHNTIGER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Felis novalis

HABITAT

Gebirge und Huagel

VORKOMMEN

In ganz Nordamerika
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SALAMANDER

Keine allgemein akzeptierte Taxonomie

IDENTIFIKATION

Der Salamander ahnelt einer kleinen,
wirbelnden Flammenkugel, die mitten
in der Luft schwebt und herumtanzt. Sie
miBt etwa 12,00 Zentimeter, ist also
nicht viel mehr als faustgro. Manch-
mal hillt sie sich in durchscheinende
Flammenschleier. Salamander sieht man
oft bei Feuersbriinsten, besonders Wald-
branden, zwischen den Flammen um-
herschwirren.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Es ist nicht bekannt, ob Salamander
fressen und wenn ja, was. Es gibt nicht
einmal vage Theorien Uber ihre Fort-
pflanzungsfahigkeit oder -gewohnhei-
ten.

Salamander mdgen Feuer und schei-
nen gegen jegliche Form von Strah-
lungsenergie vollig unempfindlich. Es
gibt keinen haltbaren Beweis dafiir, aber
es scheint wahrscheinlich, daf} Salaman-
der manchmal aus reiner Freude daran,
zwischen den Flammen zu tanzen, gro-
RBe Feuer entziinden.

KOMMENTAR

Salamander sind fast sicher eine Art
frei umherstreifendes Feuerelementar
und leben damit in erster Linie im Astral-
raum. Berichte weisen darauf hin, daB
sie intelligent sind und miteinander und
mit anderen Wesen kommunizieren
kdnnen. Obgleich sie Berichten zufolge
groBle Verwistungen angerichtet haben,
verhalten sie sich Menschen oder Me-
tamenschen gegeniiber nicht aktiv bos-
artig.

Fir die anderen drei Elemente gibt
es keine Berichte Uber Sichtungen frei
umherstreifender Entsprechungen zum
Salamander. Man nimmt jedoch an, daB
sie existieren. In Erwartung ihrer Ent-
deckung wurden fir sie schon um-
gangssprachliche Namen gewahit:
Gnom (Erde), Syiphe (Luft) und Undine
(Wasser).

KRAFTE

Flammenaura, Flammenodem, Im-
munitit gegen Feuer, Magieresistenz,
Manifestation, Psychokinese, Schutz,
Verschlingen.

SCHWACHEN

Allergie (Wasser, schwer), Verwund-
barkeit (Wasser).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich habe den Salamander im Astralraum wahrgenommen. Er sieht aus wie eine kleine Echse, die ganz aus schillern-
den Flammen besteht.)<<<<<

—Tinuviel (09:59:27/22-1-51)

>>>>>(Kurz nachdem ich den Konzern verlassen hatte, schickte irgendein Bastard mir so einen ekligen Salamander hinter-
her. Ich kam davon, aber er brannte das ganze verdammte Apartmenthaus nieder, in dem ich wohnte. Das klingt fiir mich
»aktiv bosartig”.)<<<<<

—Hangfire (18:36:24/27-1-51)

>>>>>(Warte mal, Hangfire. Du sagtest, jemand hitte dir einen Salamander hinterhergeschickt. Das bedeutet, diese Viecher
konnen beschworen werden?)<<<<<

—Barre (18:39:01/27-1-51)

>>>>>(Ich vermag es nicht, aber ich kenne einen anderen Hexer von groBer und weitreichender Macht, der behauptet, er sei
dazu in der Lage. Der Ritus ist jedoch schwierig, kompliziert und hichst gefihrlich. Er sagte mir, die Beschwdrung eines
Salamanders erschopft ihn so sehr, daB er eine Woche lang kaputt sei. Ein anderer Magier sagte, Salamander kénnten nicht

beschworen werden, sondern gingen vielmehr einen Pakt mit einem ein. Ich weil nicht, was Gegenstand des Paktes sein
konnte.)<<<<<

~Tinuviel (18:44:38/27-1-51)

>>>>>(Wenn ihr wissen wollt, wo man den Gnom, die Sylphe und die Undine findet, dann schaut unter den Gifigeistern
nach. Wir haben sie ausgerottet. Wir vergiften das Land, die Luft und das Wasser und fragen uns dann, warum sich die Natur
gegen uns wendet. Der einzige Weg, der uns noch offensteht, ist, den Planeten wieder zu sdubern mit dem einzigen, was wir
noch nicht korrumpieren konnten: Feuer. SchlieSt euch mir an und sdubert die Korruption, die unser Leben verdirbt. Nehmt
die Fackel und (7,5 Mp vom Sysop geloscht).)<<<<<

-Saloman (18:51:09/27-1-51)

>>>>>(Bilchen heill unter der Jacke, wie?)<<<<<
~Hangfire (18:54:00/27/1/51) '

SPIELDATEN
Ko S St C | W E R* Angriffe
Salamander 5 6x3 2 4 4 4 (A 10/15 4S
Krifte: Flammenaura, Flammenodem, Immunitit gegen Feuer, Magieresistenz, Manifestation, Psychokinese, Schutz, Ver-
schlingen

Schwichen: Allergie (Wasser, schwer), Verwundbarkeit (Wasser)
*Manifest/Astralreaktionen

SALAMANDER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Keine allgemein akzeptier-
te Taxonomie

HABITAT

Uberall. bevorzugt Feuer

VORKOMMEN

Weltweit
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SCHATTENHUND

Canis umbrae

7

R

IDENTIFIKATION

Der Schattenhund &dhnelt einem gro-
Ben Hund und erreicht eine Schulter-
héhe von 1,20 Meter. Sein Fell ist grau
und schwarz gefleckt. Die Fiecken kén-
nen sich bewegen und verdndern. (Der
Hund hat ein Fell mit zwei verschiede-
nen Haarldngen. Das kirzere.Unterfell
ist schwarz, wdhrend die lingeren Haa-
re grau sind. Indem der Hund die Mus-
keln unter der Haut bewegt, kann er die
lingeren Haare bewegen und so das
schwarze Unterfell zeigen oder verber-
gen.) Das bietet ihm nachts eine exzel-
lente Tarnung.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.
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LEBENSWEISE

Der Schattenhund ist ein Nachtraub-
tier, das in Rudeln von bis zu einem
Dutzend Exemplaren jagt. Er erndhrt
sich von Kaninchen, Ratten, jungen Re-
hen und anderen kleinen Siugetieren,
greift aber gelegentlich auch gréBere
Tiere an.

Es gibt keine Berichte tiber Angriffe
auf Menschen oder Metamenschen.

Die Augen des Schattenhundes sind
auf Schwachlichtsicht ausgerichtet, wes-
wegen volles Sonnenlicht oder anderes
helles Licht dem Wesen Schmerzen ver-
ursacht. Am Tag lagert der Schattenhund
im Schutt von Gebéduden, in Héhien und
SO weiter.

Wenn sich Schattenhunde auf ihre
Tarnung konzentrieren, sind sie fast
nicht wahrnehmbar.

KOMMENTAR

Manche Berichte beschreiben den
Schattenhund als den Menschen feind-
lich gesinnt bis zu dem Punkt, daf er
andere Wesen sammelt, um Menschen
aufzulauern. Dem widersprechende
Berichte behaupten, die Hunde seien
Beschiitzer der Menschheit und Meta-
menschheit. Ohne Beweise, die eine
Seite der Kontroverse unterstiitzen
kénnten, bleiben solche Geriichte be-
stenfalls fragwirdig.

KRAFTE

Dunkelheit, Gesteigerte Reaktionen,
Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht),
Stille.

SCHWACHEN

Allergie {Sonnenticht, schiwer).

130 HANDBUCH DER ERWACHTEN WESEN ~ BAND I: NORDAMERIKA



SHADOWTALK

>>>>>(Diese Viecher sind bdse Omen. Jedesmal, wenn ich einen sah, war etwas wirklich Ubles in der Nihe, das darauf
wartete, mir den Kopf abzureiien.)<<<<<
—Trasher (04:39:38/31-1-51)

>>>>>(Du sprichst voreilig. Es ist wahr, da8 der Schattenhund oft in der Nihe ist, wenn iible Wesen unterwegs sind, aber

nicht aus dem Grund, den du annimmst. Das Bése lockt die Schattenhunde an, aber nur, weil sie angezogen werden, dagegen
zu kdmpfen.)<<<<<

—Cat Dancing (04:40:33/31-1-51)

>>>>>(Das ist beides mystischer Drek. ,Das Bose” gibt es auf der Welt nicht. Und diese Biester sind nur Tiere.)<<<<<
~Martin (07:09:52/31-1-51)

>>>>>(Ich habe einen dieser Schattenhunde gesehen. Oder besser gesagt, ich habe ihn nicht gesehen, und das ist der Punkt.
Ich wulite, daR er da war, direkt auf der anderen Seite der Gasse. Aber trotzdem konnte ich ihn nicht sehen. Wild. He, was fiir
ein Haustier fiir einen Schattenldufer, hm?)<<<<<

—Leatherjacket (14:11:02/1-2-51)

>>>>>(Wer will schon ein Haustier, das man nicht sehen kann? Eines Tages lduft es weg und man merkt erst nach einer
Woche, dall es nicht mehr da ist.)<<<<<

-Bung (15:52:34/1-2-51)

>>>>>(Leatherjacket, der Hund griff dich nicht an?)<<<<<
-Blacknight (18:04:34/1-2-51)

>>>>>(N6. Er beobachtete mich nur. Vielleicht dachte er sich, ich sei zu groB.)<<<<<
~Leatherjacket (18:45:49/1-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I w E R Angriffe
Schattenhund 4 4x4 5 - 2/4 3 6 4 5M
Krifte: Dunkelheit, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Stille
Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer)

SCHATTENHUND VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Canis umbrae

HABITAT

Waidlder und stdadtische
Lintden

VORKOMMEN

Weltweit
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SCHNEE-ELCH

Alces natisis

1
e

IDENTIFIKATION

Der Schnee-Elch kann eine Schulter-
héhe von 2,50 Meter erreichen und sei-
ne Schaufel sind bis zu 1,60 Meter breit.
Sein Fell ist weifl mit abgesetzten grau-
en Nackenhaaren.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Schnee-Elch ist ein Pflanzenfres-
ser, der sich von Wurzeln, Blittern und
Buschwerk erndhrt. Seine Lieblingsnah-
rung sind junge Blattknospen.

//l{f%
\‘\

.-
iy yr\\\\\\&\\\'\““\\\\
|

Obschon der Schnee-Elch ein Pflan-
zenfresser ist, kann er dennoch gefihr-
lich werden. Schnee-Eiche ziehen in
Herden von bis zu fiunf Mdnnchen und
dreimal soviel Weibchen, manchmal mit
Jungen, umher. Der Herdenfiihrer ist ein
dominantes Mannchen. Die Minnchen
verteidigen ihre Weibchen und jungen,
indem sie einen Schutzkreis um sie bil-
den. Wenn etwas zu nahe kommt, 16st
es mit ziemlicher Sicherheit den Angriff
mindestens eines Méannchens aus.

Schnee-Elche haben exzellente Au-
gen und sehen selbst bei Nacht sehr gut.
Wenn nétig, kénnen sie sich mit fir
Wesen ihrer GréfRe erstaunlicher Laut-
losigkeit bewegen.

- i

KOMMENTAR

Schnee-Elche haben wenige natiirii-
che Feinde. Ein Wolfsrudel kann einen
alten, kranken oder verletzten Schnee-
Elch reifen, aber auch das nur selten.
Koérperlich gesunde Eiche verteidigen
sehr oft schwichere Herdenmitglieder.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (reguldre Sicht,
Schwachlichtsicht), Immunitdt gegen
Kélte, Steigerung korperlicher Attribute
(Schnelligkeit), Stille.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(In der Brunfizeit sind mannliche Schnee-Elche bésartig und aggressiv. Und ihr wiret iiberrascht, wie schnell sie sich
bewegen. Es ist verflucht erschreckend, zu sehen, wie etwas so GroBes auf einen zurast. Kopf gesenkt, Geweih voran. Und
selbst wenn man ihm eine Hochgeschwindigkeitssalve direkt durch den Kopf jagt, weil man, daf8 der bloBe Schwung ihn
weitertragen wird. Am besten macht man einfach einen weiten Bogen um sie.)<<<<<

—Move-Softly (18:36:38/1-3-51)

>>>>>(So schlimm sind sie nicht. LaBt sie bloB nicht glauben, ihr wiret hinter ihren Weibchen oder ihren Jungen her. Sonst
seid ihr erledigt.)<<<<<

-Lapis (18:41:31/1-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 w E R Angriffe
| Schnee-Eich 11/1 4x4 9 - 2/4 3 (6) 4 6S

Krifte: Gesteigerte Sinne (reguldre Sicht, Schwachlichtsicht), Immunitit gegen Kdlte, Steigerung koérperlicher Attribute
(Schnelligkeit), Stille

! SCHNEE-ELCH VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Alces natisis

HABITAT

Walder und Tundra

VORKOMMEN

i
i
|
]
!
‘ Nordliche Regionen Nord-
! damerikas
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SCHNEESCHLANGE

Ophidia niphophilia

IDENTIFIKATION

Die Schneeschlange ist eine lange,
dinne Schlange mit reinweifem Fell
und nichtreflektierenden Schuppen am
Bauch. Ihre Augen sind klein und ru-
binrot. Auch ihr Maul ist proportional
gesehen klein und mit langen Giftzih-
nen versehen, die nach innen klappen,
wenn das Maul geschlossen wird. Die
Schneeschlange kann 2,50 Meter lang
werden.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Schneeschlangen erndhren sich von
kleinen Sdugern und Reptilien. Sie sind
den Winter liber aktiv und sehr geschickt
darin, Baue von Wesen im Winterschlaf
avfzuspiyen und in sie einzudringen.

Schneeschlangen graben ausgedehn- |

te Baue in den Schnee, besonders im
Umkreis von Nadelbdumen. In den
Sommermonaten fallen die Wesen in
Starre. Nachdem sie sich unter den
Waurzeln grofier Baume kleine Lager

Art ,Winter“schiaf.

Die Schneeschlange ist gegenuber
groBeren Wesen nicht aggressiv. Wenn
sie die Anndherung eines Tieres be-
merkt, das zu groB ist, als daB sie es
verschlucken kénnte, verbirgt sie sich
{iblicherweise im Schnee und beobach-
tet das Wesen, bis es sich entfernt hat.
Die Schlange ist jedoch giftig und wer
sie anfaBt, l1adt sie unweigerlich zum
Zubeifien ein.

Die Wesen sind rund um die Uhr ak-
tiv.

KOMMENTAR

Manche Beobachter glauben, die
Augen der Schneeschlange gliihten
nachts schwach rot und sdhen gegen
den Schnee wie rubinrote Lichtfiinkchen

. . . aus. Das ist jedoch nicht belegt.
gegraben haben, fallen sie oft in eine

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Geruchsinn,
Schwachlichtsicht), Gift, Immunitit ge-
gen Kalte, Steigerung kdérperlicher At-
tribute (Schnelligkeit).

SCHWACHEN

Verwundbarkeit (Feuer).
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SHADOWTALK

>>>>>(Stimmt schon, ihre Augen leuchten. Und das ist nicht nur eine Reflektion. Manchmal kann man im Vorbeigehen
sehen, wie sie einen beobachten.)<<<<<
—Toni (18:34:07/5-2-51)

>>>>>(Wenn man sich konzentriert, kann man sie auch riechen. Es ist ein strenger, zitronenartiger Geruch. Wenn man den
in die Nase kriegt, sollte man aufpassen, wo man hintritt.)<<<<<
-Glen (23:21:13/5-2-51)

>>>>>(Schneeschlangen haben einen Freund von mir getétet. Wir liefen im Wald herum und Jocks Fu8 brach durch die
Schneedecke. Er brach bis zur Hiifte ein, mul8 aber direkt in eine Schlangengrube getreten sein. Er begann zu schreien und um
sich zu schlagen und briillte, etwas bisse ihn ins Bein. Dann zuckte er und starb, ehe ich etwas tun konnte. ich zog ihn heraus
und spahte dann vorsichtig in das Loch. Da drin war vielleicht ein Dutzend der Mistviecher und alle beobachteten mich mit
ihren roten Knopfaugen. Kam gar nicht in Frage, sie in Ruhe zu lassen, nachdem sie Jock getdtet hatten. Ich gab ihnen eine
Thermitgranate zu fressen. Daran hatten sie ganz schon zu knabbern.)<<<<<

~Shag (17:50:46/7-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C I W E R Angriffe
Schneeschlange 2 3x3 2 - 1/4 2 (6) 3 4L

Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn, Schwachlichtsicht), Gift, Immunitdt gegen Kalte, Steigerung korperlicher Attribute
(Schnelligkeit)

Schwichen: Verwundbarkeit (Feuer)

SCHNEESCHLANGE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Ophidia niphophilia

HABITAT
Wilder

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas
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SCHWARZER BLUTHUND

Canis auspicii

IDENTIFIKATION

Der Schwarze Bluthund ist ein gro-
Rer Hund mit einer Schulterhéhe von
bis zu 1,25 Metern. Er dhnelt einem

UbergrofBen Rottweiler - mit Ausnahme

eines entscheidenden Unterschiedes:

Aus der Stfrn des Schwarzen Bluthun— ser. Das Wesen jagt in Rudeln und ist
des ragt ein Paar kleiner, hornartiger | ;4 Naturkundler haben festgehalten,

Ausstilpungen. Diese ,Hoérner” sind 1
bis 2 Zentimeter lang und mit einer sam-
tigen Schicht (berzogen. Aufgrund ih-
rer extremen Empfindlichkeit dienen die
Hérner nicht als Waffen; dafur reichen
die gewaltigen Kiefer des Tiers aus. Eine
Theorie besagt, die ,Hoérner" des
Schwarzen Bluthundes bildeten eine Art
Sinnesorgan. (Das wurde sicherlich die
vortreffliche Sinnesscharfe des Wesens
erkldren helfen).

Der Schwarze Bluthund hat kurzes,
drahtiges Fell; alle je gesichteten Exem-
plare sind durchgehend von derselben
schwarzen Farbe, der er seine Klassifi-
kation verdankt.

Der Schwarze Bluthund ist schneller,
als man in Anbetracht seiner enormen
GréBe erwarten wiirde. Er ist ein aggres-
siver Jager.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

KOMMENTAR

Wie das des Hoéllenhundes (oder

' nach einer Geschichte von Arthur Co-

Wie aus seinen Zdahnen ersichtlich, ist
. der Schwarze Bluthund ein Fleischfres-

+ daBl andere Wesen aufler Menschen

negativ auf das Heulen des Schwarzen
Bluthundes reagieren und daR jagende
Bluthunde dies zu ihrem Vorteil einset-
zen. Es sind Vorfdlle verzeichnet, bei
denen ein Bluthundrudel heulte, um
seine Beute in Panik zu versetzen, und
sie dann in einen Hinterhalt des Ubri-
gen Rudels trieb.

Ein einzelner Bluthund zieht sich {b-

" licherweise aus Auseinandersetzungen

mit einem groRen Wesen (d. h. einem
menschengrofien oder groBeren) zu-
rick, das vor den Drohgebéarden des
Wesens nicht flieht oder mit eigenen
Drohgebdrden reagiert. (Der Schwarze
Bluthund flieht jedoch selten in Panik,
sondern bevorzugt einen geordneten

. Rickzug, bei dem er seinen ,Feind” im

hundes soll zu den kiaglichsten Gerau- |

schen in der Natur gehoren. Ein Feld-
forscher mit einem Hauch Uberschiissi-

ger Phantasie schrieb: ,Das Heulen des !

Schwarzen Bluthundes erinnert uns an

unsere eigene Sterblichkeit und ruft |

beim Horer ein tiefes Unbehagen her-
vor.”

. i Blick behadlit.) Bluthundrudel wiederum
Das Heulen eines Schwarzen Blut-

sind offensichtlich véllig furchtios.

nan Doyle aus dem 19. Jahrhundert des
.Hundes von Baskerville*) soll auch das
durchdringende Heulen des Schwarzen
Bluthundes von Katastrophen und Tod
kiinden. Solche Vorstellungen scheinen

. zwar eher ins Reich der Mythen als in

die Wissenschaft zu passen, doch es gibt
einige statistische Belege fiir das Ein-
treffen unvorhergesehener und offen-
bar nicht auf Ursachen zurtickzufiihren-
der Ereignisse oder .Unfélle®, die sich
im unmittelbaren Zusammenhang mit
der Ndhe von Schwarzen Bluthunden er-
eigneten.

Schwarze Bluthunde sind eng mit
Hunden verwandt, die diese Verwandt-
schaft spiiren. Normale Hunde, selbst
abgerichtete Wachhunde, werden nicht
bellen, um vor der Anndherung eines
Schwarzen Bluthundes zu warnen, und
die beiden Tierarten werden nie gegen-
einander kampfen.

KRAFTE

Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte
Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Gehor
und Geruchsinn, Schwachlichtsicht, Be-
wegungserkennung), Grauen, Unfall

SCHWACHEN

Allergie (Eisenhut oder Meerrettich,
schwer)
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SHADOWTALK

>>>>>(Lait héren. Hat jemand da drau8en schon mal eins dieser Biester heulen hoéren?)<<<<<
—Casper (15:34:48/28-2-51)

>>>>>(Ja, habe ich. Total bedngstigend, das, Junge. Ich hérte es, rannte weg und hielt erst an, als ich wieder in meinem

Yellowjacket war, angeschnallt und nichts wie weg. Ich fiihlte mich erst besser, als das Rotorengerdusch den Larm iibertonte,

aber ich fiitterte das Mistvieh trotzdem mit ein paar HE-Salven. Das hat es endgiiltig am Heulen gehindert.)<<<<<
-Bladerunner (16:35:32/28-2-51)

>>>>>(Was ist dieser Eisenhut fir ein Zeug?)<<<<<
-Shadowspawn (17:39:35/2-3-51)

>>>>>(Wolfsgift. )<<<<<
-Dyson (12:17:51/3-3-51)

>>>>>(Willst du damit sagen, dal diese Biester ScheiBwerwilfe sind?)<<<<<
- Casper (12:20:04/3-3-51)

>>>>>(Nein, nein, nein. Eisenhut oder Wolfsgift ist ein todliches natiirliches Gift. Es stammt aus einer eng mit dem Meerret-
tich verwandten Wurzel. (Zu der Zeit, als die Leute noch Gemiise in ihrem eigenen Garten zogen, legten sich jedes Jahr ein
paar Leute selbst flach, weil sie Eisenhut nicht von Meerrettich unterscheiden konnte.) Diese Bluthunde reagieren heftig auf
den Giftstoff und auf verwandte Alkaloide, wie man sie in Meerrettich findet. Kapiert, Chummer?)<<<<<

-Dyson (12:21:12/3-3-51)

>>>>>(He, Dyson, du weilit'n Drek. Diese Viecher sind Gestaltwandler. Ich hab’ gesehen, wie eines eine Elfe geekt und dann
ihre Gestalt annimmt.)<<<<<

-Yobo (13:33:14/3-3-51)

>>>>>(Drek! Totaler, vélliger Drek.)<<<<<
—Casper (13:35:54/3-3-51)

>>>>>(Dein Drek, Kappe.)<<<<<
~Yobo (13:36:40/3-3-51)

>>>>>(Wessen...?)<<<<<
—Casper (13:37:35/3-3-51)

>>>>>(Hey, tut mir leid, Cap, ich habs nicht so gemeint, ok? Wirklich. Aber ich habe gesehen, wie er die Gestalt angenom-
men hat...)<<<<<

-Yobo (13:38:01/3-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe
Schwarzer Bluthund 3 S5x4 4 - 2/4 3 (6) 4 4M
Krifte: Gesteigerte Bewegung, Gesteigerte Reaktionen, Gesteigerte Sinne (Gehdr und Geruchsinn, Schwachlichtsicht,
Bewegungserkennung), Grauen, Unfall
Schwiichen: Allergie (Eisenhut oder Meerrettich, schwer)

SCHWARLZER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH
BLUTHUND

Canis auspicii

HABITAT

Bewaldete Gebiete und
Steppen

VORKOMMEN

Nordostliche und mittlere
Regionen Nordamerikas
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N SEESCHLANGE
'\\: Pleuracanthus oceani

IDENTIFIKATION

Die Seeschlange ist eine groRere,
stromlinienfdrmigere Abart ihrer im
SiiBwasser lebenden Vettern. Auch sie
ist eine Wasserechse mit einem langen
Schwanz und einem langen, gewunde-
nen Hals, auf dem ein kleiner Kopf mit
Kamm sitzt. lhre Gliedmafen haben sich
zu breiten, paddelférmigen Flossen ent-
wickelt. Das Wesen erreicht eine Lange
von 25,00 Metern, wovon ein Grofiteil
Hals und Schwanz sind. Die Seeschlan-
ge hat einen schmalen, spitz zulaufen-
den Kiefer mit den scharfen Reifizihnen
eines Fleischfressers. lhr Farbe variiert
von Hell- bis Dunkelgrin. lhr sageblatt-
artiger Riickgratkamm ist Ublicherweise
einen Farbton dunkler als der Rest ihres
Kérpers.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Keine.

LEBENSWEISE

Die Seeschlange ist ein aggressives
Raubtier. Sie erndhrt sich von Fischen
und Meeressdugern wie etwa Robben
und Delphinen. Es ist bekannt, daf See-
schlangen auch schon gréBere Wale wie
etwa Pottwale angegriffen haben, und
manche Berichte lassen darauf schlie-
Ben, daB die Wesen auch Meeresdra-
chen angreifen. Sie werden auch
Schwimmer und kleine Boote angreifen.

Seeschlangen sind Luftatmer, kénnen
sich aber fiir lange Zeit auf anaerobische
Atmung umstellen, was ihnen erlaubt,
selbst unter grofier Belastung Uber zwei
Stunden unter Wasser zu bleiben. Im
Gegensatz zu Meeresdrachen scheinen
diese Tiere es vorzuziehen, héchstens
ein paar hundert Meter unter der Ober-
fliche zu bleiben.

Seeschlangen sind sehr fruchtbar. Ein
Weibchen legt bis zu 20 Eier und aus
80% davon schliipft ein jungtier. Die
Jungen sind jedoch hochaggressiv,
kimptea gegeneinander und greifen

sogar Eier an, aus denen noch kein jun-
ges geschliipft ist. Aus diesem Grund
liegt die Jungtiersterblichkeit bei See-
schlangen bei tiber 90%. Die Lebenser-
wartung dieser Wesen ist wesentlich
geringer als bei ihren im StiBwasser le-
benden Vettern und betragt im Durch-
schnitt etwa 35 Jahre.

KOMMENTAR

Die enge Verwandtschaft zwischen
der StBwasser-Seeschlange und ihrem
Salzwasser-Gegenstiick ist unleugbar. Es
wurde jedoch noch fiir keine der bei-
den Arten eine Vorgdngertierart ent-
deckt.

KRAFTE

Steigerung korperlicher Attribute
(Schnelligkeit, zweimal taglich fir
(Essenz)W6 Runden).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Hinter einem dieser Viecher kinnte man Wasserski fahren. So schnell sind die. Sie kénnen auch ganz aus dem Wasser
springen.)<<<<<
—Iris (11:41:00/10-1-51)

>>>>>(Wie es mit dem Wasserskifahren ist, weill ich nicht, aber wenn sie direkt unter der Oberfliche schwimmen, haben sie
ganz schon Kielwasser.)<<<<<
~Telly (11:45:38/10-1-51)

>>>>>(He, Go-Boy. Bist du sicher, dal8 es ein Meeresdrache war, den du bei den San Juans gesehen hast? Konnte es nicht eine
Seeschlange gewesen sein?)<<<<<
—Iris (13:47:50/29-3-51)

>>>>>(Glaube nicht, Iris. Er hatte keinen langen Hals, sonst hétte er mich und Ghost einfach vom Deck schnappen kénnen.
Das Verhalten ist allerdings dhnlich. Beide Critter fressen so ziemlich alles, solange es sich bewegt.)<<<<<
-Go-Boy (13:50:01/29-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Seeschlange 10/2 4x4 18 - 1/4 4 6 4 7S, +1 Reichweite
Krifte: Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, zweimal taglich fir (Essenz)WG6 Runden)

SEESCHLANGE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

PMeuracanthus oceani

HABITAT

GemaBigte und subtropi-
sche Ozeane

VORKOMMEN

Weltweit
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SIRENE -

Siren canori

IDENTIFIKATION

Die Sirene dhnelt einem kleinen Pte-
rodaktylus mit 2,50 Meter Spannweite,
einem kurzen Kneifschnabel, wie ihn Pa-
pageien haben, kraftigen KlauenfiRen
und kleinen krallenbewehrten ,Hinden*
in der Mitte der Fligeloberseite. Kno-
chenkdmme schiitzen ihre roten Augen.
Die Farbe der Sirene reicht von Staub-
braun auf der Rickenseite bis zu
schmutzigem Weif8 auf der Bauchseite.
Ihr Schnabel ist am Ansatz hellbraun und
wird zur Spitze hin allméhlich schwarz.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Die Sirene ist ein wildes Raubtier, das
sich von landlebenden Sdugern, Repti-
lien und Voégeln erndhrt. Sie ist ein
schneller und wendiger Flieger und kann
Végel im Flug fangen und fressen. Sie
kann auf kleinere Landtiere herabstof3en
und sie greifen, wobei sie versucht, sie
mit einem einzigen Schnabelhieb ins
Genick zu téten und dann in ihr Lager
zurlickzutragen. Wenn die Sirene ihre

Beute nicht schneli téten kann, it sie
sie Ublicherweise aus einer gewissen
Hohe fallen und holt sich dann den Ka-
daver wieder. Sie frifit fast nie am Schau-

platz des Fangs, auBer wenn das We-
sen zu grof ist, um es wegzutragen.

Sirenen jagen oft in Schwdrmen,
werden aber genau so hdufig allein auf
der jagd beobachtet. Es gibt belegte
Berichte Uber Sirenen, die Menschen
angegriffen und getdtetet haben.

Sirenen lagern ublicherweise in Héh-
len oder Kavernen in kahlen Felswén-
den. Ein einziges Lager enthdlt Gblicher-
weise einen oder mehrere kleine Fami-
lienverbande, die je aus einem domi-
nierenden Weibchen, ein oder zwei
untergeordneten Mdannchen und bis zu
drei noch nicht erwachsenen Sirenen
bestehen. Das Weibchen streift auf der
Jagd weit umher, wédhrend die Mann-
chen tblicherweise nahe beim Lager
bleiben, um die Eier zu beschiitzen und
die Jungen zu fattern.

Die Brutsaison ist zeitlich nicht fest-
gelegt. Weibchen legen bis zu vier ein-
zelne Eier im Jahr. Das Ei wird 40 bis 50
Tage bebritet und das Kiiken kann in-
nerhalb von finf Tagen nach dem

Schliipfen fliegen und jagen. Sirenen
wachsen schnell und erreichen in etwa
neun Monaten ihre voll ausgewachse-
ne Grofe.

Sirenen verfligen Uber einen hohen,
melodischen Gesang, dem manche ei-
nen hypnotischen Effekt zuschreiben,
der den Zuhorer lockt. Ob die Sirene
ihren Gesang einsetzt, um kleinere Beu-
te zu jagen ist bisher noch unbekannt.

Sirenen sind bevorzugt tagaktiv,
kommen aber auch in der Dunkelheit
zurecht.

KOMMENTAR

Die genetische Abstammung der Si-
rene ist unbekannt. Sie ist zwar offen-
bar eine erwachte Art, doch es wurde
bisher noch keine Vorgangertierat iden-
tifiziert.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Schwachlicht-
sicht), Hypnotischer Gesang, Immuni-
tiat gegen Gifte, immunitat gegen Krank-
heitserreger.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Doc und ich haben die genetische Karte der Sirene untersucht und wir sind uns einig, da es eigentlich keine erwach-
te Art, sondern ein gentechnisch erzeugter Zweig ist. Wir konnen den Grundstamm zwar nicht identifizieren, aber es war
wahrscheinlich ein Reptil. Es gibt jedoch untriigliche Zeichen fiir subtile, elegante genetische Manipulationen. Wir haben Dr.
Derek Maclean in Berkeley unsere Entdeckungen geschickt, aber er hat nicht geantwortet.)<<<<<

—Sagan (13:02:46/18-2-51)

>>>>>(Sirenen sind ideale Wachtiere: stark revierorientiert und sehr bosartig. Konnten sie deshalb geziichtet worden
sein?)<<<<<

~Hangfire (11:37:27/20-2-51)

>>>>>(Ein Problem, Hangfire: Sie wiirden alles angreifen. Wenn ich Tiere einsetze, um etwas zu bewachen, wiilite ich gerne,
dal8 es noch da ist, wenn ich zuriickkomme.)<<<<<
—Driver (11:40:28/20-2-51)

>>>>>(Ich habe eine Sirene singen héren und es war gefiihlsstimulierend, wenn ihr wilt, was ich meine. Wie einen ein Klang
an seine Kindheit erinnern kann, nur mehrere GroRBenordnungen intensiver. Man steht einfach da und erinnert sich an Gefiih-
le, Bilder, Gedanken, ja sogar Stimmen. Gott, es ist fast unmdoglich, es abzuschiitteln.)<<<<<

—Constance (09:16:10/24-2-51)

>>>>>(Und du hast die Sirene gesehen?)<<<<<
~-Gorgon (09:17:01/24-2-51)

>>>>>(MuB ich wohl, aber ich kann mich nicht mehr erinnern. Mein Partner sah mich einfach dastehen, wahrend die Sirene
auf mich herabstieR. Er holte sie vom Himmel und sie landete direkt vor meinen FiiBen. Aber an die Zeit zwischen dem ersten
Horen des Lieds und dem Moment, in dem ich dann den rauchenden Kérper am Boden sah kann ich mich nicht mehr
erinnern.)<<<<<

—Constance (09:17:49/24-2-51)

>>>>>(Wie kam es, dal das Lied deinen Partner nicht erwischt hat?)<<<<<
-Gorgon (09:21:39/24-2-51)

>>>>>(Er wuBlte, was kommen wiirde. Er hatte seine Cyberohren ausgemacht. Ich hatte mir was in die Ohren gestopft
(Fleischohren, verdammt, und die kann man nicht ausschalten), aber offenbar nicht gut genug.)<<<<<
—Constance (09:22:18/24-2-51)

>>>>>(Sirenen sind von Musik fasziniert. Spiel ihnen was vor und sie sitzen einfach nur herum und héren zu.)J<<<<<
~Helm (11:13:47/4-3-51)

>>>>>(So verhalten sich diese Babys iiberhaupt nicht. Spiel ihnen eine Melodie vor und sie werden dir deinen verdammten
Schadel abreifen.)<<<<<

—Slag
SPIELDATEN
Ko S St C 1 W E R Angriffe
Sirene 3 8x2 4 - 3/5 5 (5) 5 4M

Krifte: Gesteigerte Sinne (Schwachlichtsicht), Hypnotischer Gesang, Immunitat gegen Gifte, Immunitdt gegen Krank-
heitserreger

SIRENE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Siren canori

HABITAT

Gebirge

VORKOMMEN

Weltweit
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SPEIFLEDERMAUS

Myotis saxi

IDENTIFIKATION

Die Speifledermaus ist eine erwach-
te Art, die von der gemeinen braunen
Fledermaus (Myotis lucifugus) ab-
stammt. lhre VordergliedmaRfen sind
ebenso verlidngert wie mehrere ihrer
Jfinger”; Hautmembrane verbinden die-
se mit dem Korper und bilden so
Schwingen. Die Speifledermaus hat ei-
nen langen Schwanz mit einem Stachel
an der Spitze. Sie ist mattgrau. lhre
Augen sind winzig und oft mit einem
weifen Film bedeckt. (Das 146t darauf
schlieBen, daB die Augen weitgehend
funktionslos sind und wahrscheinlich im
Verlauf der Evolution verschwinden
werden.) Die Speifledermaus kann eine
Fliigelspannweite von bis zu 0,70 Me-
ter erreichen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Wie die meisten anderen Fledermiu-
se auch ist die Speifledermaus ein Al-
lesfresser, der ebenso gerne Fluginsek-
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ten friBt wie Frichte. Sie ist anderen
Wesen gegeniiber nicht aggressiv und
zieht die Flucht dem Kampf vor. Kann
sie jedoch nicht fliehen, vermag sie sich
8ut zu verteidigen.

Der Schwanzstachel ist giftig. Noch
gefdhrlicher jedoch ist der Speichel des
Wesens, den es zielgenau itber mehr als
einen Meter spucken kann (daher der
Name des Wesens). Der Speichel ent-
hdlt eine Enzymldsung, die jegliches
lebende Gewebe, mit dem sie in Be-
rihrung kommt, verkalkt und damit an-
scheinend in Stein verwandelt. Der Zu-
stand ist nicht umkehrbar und beginnt
sich sofort auszubreiten. Wird der be-
troffene Bereich nicht innerhalb weni-
ger Stunden operativ entfernt, breitet
die Wirkung sich weiter aus und tétet
das Opfer schlieBlich. Die Speifieder-
maus kann verkalktes Gewebe nicht
fressen, sondern setzt diese Taktik rein
zur Verteidigung ein. Das Verkalkungs-
enzym durchdringt fast jede Art von
Kleidung.

Speifledermaduse sind nachtaktiv und
ziehen in Schwarmen von bis zu einem
Dutzend Exemplaren umher, wihrend

sie sich von Motten und anderen Nacht-
insekten erndhren. Tagsliber lagern sie
in dunklen Hohlen. Wie andere Fleder-
maduse auch benutzt die Speifledermaus
ein sehr genaues Echolotsystem, um
ihre Beute zu orten.

KOMMENTAR

In Gebieten wie der &stlichen Seen-
platte der UCAS sind Speifledermduse
verbreitet genug, um zu einer gefihrli-
chen Landplage zu werden. Die Regie-
rung finanziert in regelmagigen Abstin-
den Vernichtungskampagnen, um die
Wesen auszurotten, aber die Speifleder-
mduse scheinen immer wieder in alter
Frische wiederzukehren.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Sonar), Gift, Im-
munitdt gegen Gifte, Versteinerung.

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, schwer).
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SHADOWTALK

>>>>>(Verdammt, diese Viecher sind gefahrliche Landplagen, ganz egal, wiewenige es sind.)<<<<<
-Mace (16:15:20/19-2-51)

>>>>>(Ist es wahr, da sie wirklich jemanden versteinern kénnen?)<<<<<
—Hawkmoon (11:04:40/20-2-51)

>>>>>(Nicht wirklich Stein. Es ist eher wie Kalziumkarbonat. Aber der Effekt ist der gleiche.)<<<<<
—Frenchie (11:05:12/20-2-51)

>>>>>(Ich habe direkt vor der Stadt einen Speifledermausschwarm gesehen. Irgendein Vogel kam vorbei, und zwar ein

groBer. Er schnappte sich ein paar von den Speifledermdusen, als er direkt durch den Schwarm hindurchschoB, und kam dann

fir einen zweiten Durchgang zuriick. Da schossen ein paar von diesen kleinen Fledermdusen ihren Speichel ab. Der Riesen-

vogel stiirzte einfach vom Himmel wie, naja, wie ein verdammter Stein. Und als er aufschlug, zerbrach er, Mann.)<<<<<
~Shark (20:15:58/10-3-51)

>>>>>(Wollt ihr wissen, wie man Fledermiuse fangt? Erinnert ihr euch ans Marshmallowrésten, als ihr Kinder wart? Okay,
verbrennt eins und schalt dann die knusprige AuBenhiille ab, so daB nur noch das klebrige Innere iibrig bleibt. Werft es so
hoch ihr kénnt. Fiir eine Fledermaus hat das klebrige kleine Marshmallow dasselbe Eocholotsignal wie eine hiibsche, saftige
Motte. Wenn das Mistvieh zuschlagt und die Fliigel darumlegt, kleben sie am Marshmallow fest. Ab geht er, der kleine
ScheiBer. Kein Drek. Es funktioniert.)<<<<<

-Douglas (20:18:10/10-3-51)

>>>>>(Und wenn es eine Speifledermaus ist, spuckt sie dich an und du stirbst. Lustiges Spielchen, Chummer.)<<<<<
—Salient (20:21:22:10-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St (o | W E R Angriffe
Spelfledermaus 2 4x4 1 - 1/4 2 (6) 4 3L

Krifte: Gesteigerte Sinne (Sonar), Gift, Immunitdt gegen Gifte, Versteinerung

Schwichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer)

Anmerkung: Die Auswirkung des Speichels der Speifledermaus ist dhnlich dem Zauber Versteinern, nur daB sie auf eine
Extremitdt oder einen Kdérperbereich beschrankt ist. Der Spielleiter muf den getroffenen Bereich festlegen und dabei takti-
sche Uberlegungen, Einschlagswinkel und so weiter in Betracht ziehen. Beachten Sie, daR ein Kopftreffer sofort tédlich ist, ein
Korpertreffer aber wahrscheinlich nicht. Normale Panzerung kann den K&rper vor diesem Enzym nicht schiitzen. Nur ein
voller Chemoanzug verhindert seine Wirkung.

Wenn der verkalkte Bereich nicht operativ entfernt wird, breitet sich die Wirkung alle sechs Stunden auf die angrenzende
Kérperpartie aus. Um die Ausbreitung zu verhindern, wiirfelt das Opfer einen Standardtest auf Willenskraft oder Konstitution
(je nachdem, welcher Wert héher ist) mit einem Mindestwurf von 8.

Cyberware-GliedmaBen und Prothesen werden von einem Speifledermaustreffer nicht beeinfludt und werden die Aus-
breitung der Verkalkung auf andere Koérperpartien aufhalten.

SPEIFLEDERMAUS VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Myotis saxi

HABITAT

Gebirge und Waldgebiete ”

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerilkas
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! STEINWURM

Vermes saxi

IDENTIFIKATION

Der Steinwurm ist ein blasser, flei-
schig aussehender Wurm, der bis zu
2,00 Meter lang werden kann. Er ist pro-
portional dicker und stdrker als ein
Nachtwurm, von dem er abzustammen
scheint. Er hat ein Maul voller Mahlzih-
ne und Hornplatten mit trilateraler Sym-
metrie (ein Aufbau, der entfernt einem
Felsbohrkopf zum Olbohren dhnelt).

Steinwlirmer haben keine erkennba-
ren Sinnesorgane. Wie Nachtwirmer
haben sie einen ,Kragen" nach etwa ei-
nem Drittel ihrer Kérperldnge.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch

LEBENSWEISE

Der Steinwurm grdbt sich in Felsen
und Steine und verzehrt sie. Seine drei-
fachen Lippenzdhne und -platten zer-
mahlen den Fels zu Staub, vermischen
ihn mit einem &tzenden Speichel und
nehmen ihn dann durch die vordere
Kérperdffnung auf. Nachdem der Stein-
wurm ihm die Mineralien, die er
braucht, entzogen hat, scheidet er den
Rest durch die hintere Kérperoéffnung
aus. Steinwilirmer kénnen sich, wenn
auch langsam, selbst durch den harte-
sten Fels graben.

Steinwiirmer graben groe Baue tief
in ausgedehnte fefsbereiche, in denen
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sie in Gruppen leben. Mit den Jahren
kénnen diese Baue zu regelrechten
Hoéhlen erweitert werden, was die Struk-
turfestigkeit des sie umgebenden Ge-
steins deutlich reduziert. Steinwurm-
baue sind manchmal fiir Einstiirze und
Zusammenbriiche in Stollen und fir
Steinschlag in Gebirgschluchten verant-
wortlich.

Im Gegensatz zu den meisten ande-
ren Wesen, die mit einem einfachen
chemischen Kohlenstoff-Sauerstoff-
Haushalt leben, funktioniert der Stoff-
wechsel von Steinwtirmern tber Silikon-
partikel statt Kohlenstoffpartikel. Das soll
nicht heien, der Steinwurm sei eine
Silikonlebensform. Die Liange der DNA/
RNA-Molekiile verhindert den Ersatz
des Kohlenstoffs durch Silikon in die-
sem wesentlichen Bauteil. Der Durch-
messer des Silikonatoms ist soviel gré-
Rer als der des Kohlenstoffatoms, daf
ein Silikonatom ein Wasserstoffatom nur
noch schwach binden kann, was den
Aufbau der langen, komplexen DNA/
RNA-Ketten unmoglich macht. Stein-
wiirmer missen weiterhin Kohlenstoff
aufnehmen, aber nur in Spurenelemen-
ten.

Weil Steinwiirmer auch Sauerstoff
brauchen, miissen sie ,Beliiftungsstol-
len” zu ihren Felsbauen graben. Es sind
diese Beluftungsstollen, die Gebduden
signifikanten Strukturschaden zufiigen
kdnnen.
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Wie Erdwiirmer sind Steinwiirmer
Zwitter; ein Steinwurm kann sich jedoch
nicht selbst befruchten.

Wird ein Steinwurm angegriffen,
kann er dem Angreifer mit seinem Maul
und den Sdureabsonderungen, mit de-
nen er das Gestein, das er zu sich
nimmt, zersetzt, schwere Verletzungen
zufligen.

KOMMENTAR

Die Ergdnzung des herkémmlichen
Kohlenstoff-Sauerstoff-Haushalts um
einen Silikonstoffwechsel kénnte eine
der groBten biochemischen Verdnderun-
gen sein, die das Erwachen mit sich
gebracht hat. Eine Anzahl angesehener
Experten schlieft aus, daf eine solche
Verdanderung sich ohne Manipulation
von aufen hdtte ereignen kdnnen, aber
niemand hat auch nur die leiseste Ah-
nung, wer zu einer solchen Manipulati-
on fahig gewesen wire.

KRAFTE

Atzender Speichel, Immunitit gegen
Gifte, Immunitdt gegen Krankheitserre-
ger, Regeneration.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK ‘

>>>>>(Vor ein paar Jahren gab es doch irgendwie Tratsch dariiber, da8 Steinwirmer méglicherweise in Damme und Auto-
bahnen eingedrungen sind. Hat dariiber jemand mehr gehért?)<<<<<
—Holden (20:29:27/22-2-51)

>>>>>(Nicht direkt. Aber - Junge, Junge - das verleiht einer Sache Sinn, die ich zuvor nicht verstanden haben. Kennst du die

alte Interstate 5-Kreuzung, diesen Drek aus Auffahrten und Kreuzen direkt Ostlich der Innenstadt? Du weilSt, da, wo sie

darunter die Billigmiethduser gebaut haben? Jetzt paf8 auf. Vor ein paar Monaten sah ich, wie dort Kammerjager herummar-

schierten und die Stiitzpfeiler und einige der Rampen mit etwas bespriihten. Es mul giftig gewesen sein wie die Holle, denn

all diese Jungs trugen Chemoanzige wie zur totalen chemisch-biologischen Kriegsfihrung. Zieh deine eigenen Schlisse.)<<<<<
—Nighthawk (23:02:43/22-2-51)

>>>>>(Be-dng-sti-gend! Du glaubst, sie hétten Steinwiirmer in der I-5-Kreuzung, nicht? Und die Stadt wiilte es? Warum
haben sie keinem etwas gesagt?)<<<<<
-Stella (23:10:57/22-2-51)

>>>>>(Klar, Stella. Der Biirgermeister tritt im Vid auf und sagt: ,Ich bedaure die Unannehmlichkeiten, aber etwas frit die

Schnellstral8e und sie wird thnen auf den Kopf fallen. Bitte ziehen Sie um.” Wohin sollen sie umziehen? Ubrigens miite die

Stadt die Verantwortung iibernehmen und damit die Rechnung bezahlen. Es liegt nahe, dafl sie das nicht senden.)<<<<<
~Trent (23:13:48/22-2-51)

>>>>>(Die alten Gebdude scheinen leichte Beute zu sein. Steinwiirmer fressen Granit. Stahl- und (Gott helfe uns) Fertigbeton
wdren da wie Nachtisch. Aber ich glaube, Kompositkeramik kénnen sie nicht fressen, was bedeutet, dal§ sie die neueren
Gebdude wahrscheinlich in Ruhe lassen werden.)<<<<<

~-Doc (23:29:00/22-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C | w E R Angriffe
Stelnwurm 2/1 4 2 - 1/2 3 3 2 2ZM
Krifte: Atzender Speichel, Immunitit gegen Gifte, Immunitit gegen Krankheitserreger, Regeneration
Anmerkung: Multiplikator fur Graben in weichem Gestein ist 0,25; 0,125 in hartem Gestein.

STEINWURM VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Vermes saxi

HABITAT

Gebirge, Higel und Stadt-
gebiete

VORKOMMEN

Nordliche Regionen Nord-
amerikas. breitet sich sid-
wdrts aus
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STURMKRAHE

Corvus procellae

IDENTIFIKATION

Die Sturmkréhe ist ein groBer Raben-
vogel, der eine Spannweite von 1,50
Meter erreicht. Sein Gefieder ist leuch-
tend schwarz, sein Schnabel scharf und
kraftig und seine Krallen sind lang und
gebogen. Das heisere Krdachzen des
Vogels ist noch rauher als der Ruf des
nicht erwachten Raben.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Sturmkrahen sind Allesfresser, doch
besonders mégen sie Maulwiirfe und
andere kleine Wiihitiere. Die Sturmkri-
he kann hoéren, wie ihre Beute unter der
Erdoberfliche grabt und himmert mit
dem Schnabel auf die Oberfliche in der
Hoffnung, das grabende Tier durch die
Erschiitterungen zu téten. AnschlieRend
kann sie das Wesen ausgraben und ver-
schlingen. Sturmkrdhen fressen auch
Friichte, Beeren und Insekten. Wenn sie
wirklich verzweifelt sind, fressen sie so-
gar Aas und Mull.

Sturmkrahen sammeln sich tblicher-
weise zu grolen Schwirmen von mehr
als 100 Exemplaren. Nicht selten sieht
man sie jedoch auch aliein jagen oder
Aas fressen. Einzelne Sturmkrihen sind
vorsichtig und fliehen sofort vor allem,
was auch nur entfernt bedrohlich wirkt.
Ein Schwarm Sturmkrdhen scheint an-
dererseits eine Art ,Mobmentalitit* zu
entwickeln. Wird der Schwarm bedroht,
greifen einzelne Tiere den Eindringling
an, picken und hacken mit ihren Schni-
beln und schlagen ihn mit ihren Fliigeln,
um die Bedrohung zu vertreiben.

Sturmkrdhenschwiarme sind immer
von einzelnen Tieren umgeben, die als
~Wache" fungieren und den Schwarm
vor dem Niherkommen eines bedroh-
lichen Wesens oder anderen Gefahren
fir die Gruppe warnen. Diese Wachen
machen es fast unmoglich, einen Sturm-
krdhenschwarm zu Uberraschen.

Wie Krihen, Elstern und andere ihn-
liche Végel scheinen Sturmkrdhen von
glitzernden Gegenstanden fasziniert zu
sein. Wann immer méglich, werden sie
solche Gegenstande stehlen und in ihre
Nester bringen. Eine Sturmkrihe wird
natirlich mit der gleichen Wahrschein-
lichkeit einen Glasknopf stehlen wie ei-
nen Diamantring.

KOMMENTAR

Die Vorgdngertierart der Sturmkrihe
ist der gemeine Rabe (C. corax). Es gibt
deutliche Beweise dafur, daf der Vogel
ein feines Gespur fiir Wetter hat, das ihn
Verdnderungen im Luftdruck und der
Luftfeuchtigkeit fihlen 1aft.

Es sind noch immer heftige Diskus-
sionen dariiber im Gange, ob dieser Crit-
ter ein duales Wesen hat oder nicht. Die
Beobachtung gefangener Exemplare
scheint darauf hinzudeuten, daB das Tier
weltlich ist, wadhrend Feldforscher seine
astralen Aspekte erwiesen haben.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehdr), Wetter-
kontrolle (nur Schwarm).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Vergelt diesen Drek iber ,Gesplir fir Wetter”. Sturmkrdhen machen das Wetter. Warum, zum Teufel, glaubt ihr,
heifen sie Sturmkrihen?)<<<<<
—Brat (11:34:08/1-4-51)

>>>>>(Das ist nicht erwiesen.)<<<<<
-Doc (11:36:01/1-4-51)

>>>>>(Beobachte sie irgendwann mal, Doc. Ich habe es getan. Sie mégen echtes Drekwetter, und wenn sie es nicht kriegen,

dann machen sie es. Wenn man nach einem Lagerplatz sucht und Sturmkrihen in der Nihe sieht, geht man besser wei-
ter.)<<<<<

~Brat (11:36:42/1-4-51)

>>>>>(0h, Drek.)<<<<<
—Casper (11:39:19/1-4-51)

>>>>>(Was kein Drek ist, ist der Teil iiber Wachen. Das ist todernst. Und noch etwas interessanteres: Wenn die Wache Laut
gibt, dann reagiert der Schwarm entsprechend dem, was die Wache gesehen hat. Wie begreift ihr das?)<<<<<
-Trent (12:55:38/1-4-51)

>>>>>(Willst du damit sagen, sie hatten eine Sprache?)<<<<<
~Doc (12:57:57/1-4-51)

>>>>>(Ich will gar nichts sagen, Doc. Wie siehst du es?)<<<<<
~Trent (12:59:15/1-4-51)

>>>>>(Da ich das von dir beschriebene Verhalten noch nicht gesehen habe, kann ich es nicht beurteilen. Aber es konnte eine
Untersuchung wert sein.)<<<<<
-Doc 13:02:55/1-4-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 w E R Angriffe
Sturmkrihe 2 6x2 1 - 3/4 3 (6)/6 4 3L
Krdfte: Gesteigerte Sinne (Gehér), Wetterkontrolle (nur Schwarm)
Anmerkung: Sturmkrdhen sind nur duale Wesen, wenn sie sich in einem Schwarm von sechs oder mehr Végeln befinden.

STURMKRAHE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Corvus procellae

HABITAT
Uberall

VORKOMMEN

Weltweit
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\5 Pleuracanthus laci

SUSSWASSER-SEESCHLANGE

IDENTIFIKATION

Die SiBwasser-Seeschlange ist eine
Wasserechse mit einem langen Schwanz
und einem langen, gewundenen Hals,
auf dem ein kleiner Kopf mit Kamm sitzt.
lhre GliedmaRen sind zu breiten, pad-
delférmigen Flossen geworden. Das
Wesen kann eine Ldnge von 18,00 Me-
tern erreichen, von denen ein Grofteil
von Schwanz und Hals eingenommen
werden. Die SGiBwasser-Seeschlange
hat einen breiten Kiefer mit den flachen
Mahlzihnen eines Pflanzenfressers. lhre
Farbe variiert von Dunkelgrin bis zu
Schlammbraun. lhr stumpfer Ruckgrat-
kamm .ist {iblicherweise einen-Farbton
heller als der Rest ihres Korpers.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Keine.
LEBENSWEISE

Seeschlange schon zeigt, ist sie ein
Pflanzenfresser. Sie erndhrt sich von
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Schilf und Seegrésern, die sie mit ihrem
breiten Unterkiefer vom Seegrund ab-
reit. Das Wesen bewegt sich norma-
lerweise langsam und verbringt den
GroBteil seiner Zeit dicht am Grund tie-
fer Seen (es ist ein Luftatmer, kann aber
bis zu drei Stunden unter Wasser blei-

ben). Bei Tageslicht taucht sie selten auf,
es sei denn, um die Schnauzenspitze
lber die Oberflaiche zu heben und Luft
zu holen. In der Dunkelheit jedoch
schwimmt sie manchmal mit aus dem
Wasser erhobenen Hals und Kopf.

Die StuBwasser-Seeschlange ist zwar
normalerweise ruhig, ist aber ein gro-
Bes und médchtiges Wesen, das man mit
Respekt behandeln solite. Wird sie pro-
voziert, kann sie ihrem Angreifer be-
trdchtlichen Schaden zufugen.

Studien zeigen, daB StBwasser-Sge-
schlangen mehr als 100 Jahre alt wer-
den konnen. Das Weibchen legt jedes

| zweite jahr ein einziges Ei, das aber nur
Wie die Morphologie der SuRwasser- |
i ist. So bleibt der Bestand dieser Wesen

in weniger als 50% der Falle befruchtet

klein, aber stabil.

KOMMENTAR

2046 fanden Forscher eine Sufwas-
ser-Seeschlange im Loch Ness in Schott-
land. Man ist zwar versucht, daraus zu
schliefen, daB die Geschichten vom
~Ungeheuer” von Loch Ness im 20. Jahr-
hundert in Wirklichkeit Sichtungen-die-
ses Wesens waren, doch wird ange-
nommen, die StiBwasser-Seeschlange
sei eine erwachte Art. Da das Erwachen
sich erst im frihen 21. Jahrhundert zu-
trug, kann die Existenz der StiBwasser-
Seeschlange keine Berichte {ber ,Un-
geheuer” erkldren, die mehr als ein jahr--
hundert zuvor entstanden.

KRAFTE

Keine.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Immer konzentriert sich alles auf Loch Ness. Der Lake Okanagan im friheren Britisch Kolumbien hatte sein eigenes

Monster, Ogopogo. Es wurde vor Ende des 20. Jahrhunderts gesichtet, was irgendwie ein weiteres Indiz fiir die Idee eines
Lvorzeitigen” Erwachens ist.)<<<<<

—Hardcore (11:11:46/24-1-51)

>>>>>(Die SiiBwasser-Seeschlange und die eng mit ihr verwandte Seeschlange sind Dracoformen. Sie weisen eine geneti-
sche Ahnlichkeit mit Drachen auf, haben sich aber anders entwickelt. Ich glaube nicht, daf8 das iberhaupt erwachte Wesen
sind. Es hat sie schon immer gegeben.)<<<<<

-Doc (21:38:23/28-3-51)

>>>>>(Aber wo?f)<<<<<
—Calvin (21:42:10/28-3-51)

>>>>>(Das ist die Frage. Aber ich wette, daf8 es irgendwo im Fossilienverzeichnis einen Vorlaufer der Dracoformen, der
Drachen und der Schlangen gibt. Wir konnten ihn Predraco amandae nennen.)<<<<<
~Doc (21:42:57/28-3-51)

>>>>>(Warum ,amandae’ ?)<<<<<
—Calvin (21:45:08/28-3-51)

>>>>>(Fiir Amanda. Das ist mein Vorname.)<<<<<
—-Doc (21:46:49/28-3-51)

>>>>>(Das Handbuch hat recht damit, daR8 Schlangen allein schon wegen ihrer GréBe gefihrlich sind. AuBerdem sind sie
dumm, was auch nicht gerade forderlich ist. Eine tauchte auf dem Lake Michigan unter meinem Boot auf, brachte es zum
Kentern und warf mich ins Wasser. Ich plansche herum, versuche nicht unterzugehen, und dieser groBe Kopf hangt einfach

irgendwie iiber mir und schaut mich ganz verwirrt an. Als wolle er sagen, was zum Teufel machst du eigentlich da un-
ten?)<<<<<

—Pavel (16:19:26/30-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | w E R Angriffe
SiiBwasser-Seeschlange 12/t 4x3 7 - 1/3 3 6 3 4S, +1 Reichweite

SUSSWASSER- ) VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH
SEESCHLANGE

Pleuracanthus laci

HABITAT

Tiefe Seen

VORKOMMEN

Weltweit
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TACHYPUS

Antilocapra celeriter

A

B S

IDENTIFIKATION

Der Tachypus dhnelt einer kleinen
Gabelantilope und erreicht eine Schul-

\
|
|

Beren Geschwindigkeiten fahig als an-
dere antilopenartige Tiere und kann bei

¢ kurzen Sprints 120 kmh erreichen. Wah-

terhéhe von 0,70 Meter. Seine Hoérner |
. nen zischenden Schrei aus. Dieses Ge-

sind kurz, scharf und nach hinten gebo-
gen (so daB das Tier sie nicht als Waf-
fen benutzen kann). Sein kurzes Fell ist
hellbraun und geht am Bauch in Weif
tiber. Manche Exemplare haben einen
breiten braunen Streifen auf dem Riik-
ken, der von der Stirn bis zum kurzen
Schwanz reicht. Das Wesen hat ein
schmales Maul und seine Kiefer sind
voller scharfer Fleischfresserzihne. Sei-
ne Augen leuchten und seine Bewegun-
gen sind anmutig.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Im Gegensatz zu anderen Vertretern
der Art Antilocapra ist der Tachypus ein
Fleischfresser. Er jagt Kaninchen und
andere kleine Sauger, wobei er seine fast
unglaubliche Schnelligkeit benutzt, um
sie zu hetzen. Der Tachypus ist zu gro-

rend er seine Beute hetzt, stofit er ei-

rdusch wirkt auf die Beute wie erwartet
und erzeugt oft so groes Entsetzen,
daR es lahmend wirkt.

Beide Geschlechter jagen, doch neigt
der Tachypus zum einzelgdngerischen
Dasein. Wahrend der Brunftzeit zum
Frihlingsanfang jedoch sammeln sich
Dutzende von ihnen, um sich Jahr um
Jahr am gleichen Ort zu paaren. Nach
der Paarung trennen sich die Tiere wie-
der.

Es gibt keine Berichte {iber provozier-
te oder unprovozierte Angriffe auf Men-
schen oder Metamenschen. Aufgrund
der phdanomenalen Geschwindigkeit des
Tachypus kommt das Tier selten in Si-
tuationen, in der Flucht unmdglich ist.
Auch ist das Wesen normalerweise in

i Gegenwart groferer Tiere scheu und

hélt Gblicherweise groen Abstand von
solchen Eindringlingen in sein Heimat-
gebiet.

i

KOMMENTAR

Genproben haben bestatigt, daB der
Tachypus von Antilocapra americana,
der Gabelantilope, abstammt. Er ist klei-
ner als seine Vorgéangertierart, eine Sel-
tenheit bei erwachten Wesen. Wie sein
Vorfahr lebt auch der Tachypus in klei-
nen Gruppen in offenen Graslandschaf-
ten.

Als gefdhrdete Tierart war die Gabel-
antilope im 20. Jahrhundert auf ge-
schiitzte Reservate beschrankt. Im Ge-
gensatz zu den meisten anderen gefahr-
deten Tierarten erholte sich die Gabel-
antilope komplett wieder und heute
durchstreift sie wieder in groer Anzahl
die Steppe, wo sie oft ihren erwachten
Bridern zum Opfer fillt. ’

KRAFTE

Gesteigerte Bewegung, Steigerung
kérperlicher Attribute (Schnelligkeit,
viermal taglich fir (Essenz)W6 Runden).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Diese Tiere gibt es tiberall im Cal Free State. Und sie sind ein schoner Anblick.)<<<<<
—~Davey (17:20:23/30-1-51)

>>>>>(Was bedeutet Tachypus?)<<<<<
~Glory (10:34:49/12-2-51)

>>>>>(Es ist griechisch. ,Tachy” bedeutet schnell und ,pus” bedeutet FuB8. ,Schneller FuB” oder ,leichtfiBig”. Guter
Name.)<<<<<

—Bower (10:35:29/12-2-51)

>>>>>(He, Davey, wulStest du, dal8 ein Bursche unten in Cal Tachypi als Haustiere verkauft? Wenn du sie so magst, warum
kaufst du dir dann keinen? Nur ein paar tausend Nuyen.)<<<<<
—Raster (06:23:42/15-2-51)

>>>>>(Nun, zum einen kann er springen wie ein gechippter Akrobat. Ich mifite meinen Hinterhof iiberdachen, wenn ich
einen Hinterhof hitte.)<<<<<

—Davey (12:52:46/15-2-51)

SPIELDATEN
Ko S St C I w E R Angriffe
Tachypus 2 4x6 2 - 2/4 3 (6) 6 3M
Krifte: Gesteigerte Bewegung, Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, viermal taglich fiir (Essenz)W6 Runden)

TACHYPUS VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Antilocapra celeriter

HABITAT

Prarien und Wisten

VORKOMMEN

Stidwestliche und zentra-
le Steppengebiete Nordame-
rikas
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TEUFELSHECHT - -

Litholepis adamanticus

IDENTIFIKATION

Der Teufelshecht wird blicherweise
3 Meter lang und wiegt 150 Kilo, doch
es gibt Berichte iber Exemplare von bis
zu 4 Metern Lange. Er ist ein StBwas-
serfisch mit den gewaltigen Kiefern ei-
nes Hechts (Esox lucuis) oder eines
Muskies (E. masquinongy).

Sein Ricken ist breit und flach und
mit schweren Schuppen bedeckt. Es gibt
Beweise dafir, daB der Teufelshecht eine
erwachte Form des Hechts ist, doch sein
Erwachen hat ihn ausreichend verin-
dert, um eine neue Klassifikation zu
rechtfertigen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Keine.

LEBENSWEISE

Der Teufelshecht lebt in erster Linie
von anderen Fischen. Im Mississippi
scheinen grofie Mississippiwelse (Ictalu-
rus punctatus) seine Hauptbeute zu sein.
Er wird jedoch auch alles andere angrei-
fen, was ins Wasser geht.

Wenn der Teufelshecht gerade nicht
aktiv frit, treibt er an der Oberfliche
mit dem Ricken knapp unter der Was-
seroberflache. In dieser Stellung kann
er falschlicherweise fiir einen dahintrei-
benden Baumstamm oder anderes
Treibgut gehalten werden.

Der Teufelshecht ist aggressiv und
wild, besonders schnell und fiir seine
betrdchtliche GroRe sehr beweglich. Es
gibt Berichte, daB mehrere Teufelshech-
te sich zusammengetan haben, um klei-
ne Boote zum Kentern zu bringen und
dann die Insassen zu fressen, aber bli-
cherweise ist das Wesen als Jager ein
Einzelgdnger. Gibt es irgendwo mehr als
einen, kdmpfen sie gemeinhin um die
Vorherrschaft, selbst in Gegenwart von
Beute.

Lirm oder Bewegung im Wasser
scheinen das Wesen witend zu ma-
chen. So locken Boote die Wesen an und
das Gerdusch von Plantschen im Was-
ser {(als sei jemand iiber Bord gefallen)
fihrt fast sicher zu einem Angriff.

KOMMENTAR

Die Schuppen auf dem Riicken des
Teufelshechtes sind dick und wider-
standsfdhig und bieten ihm natiirliche
Plattenpanzerung.

Die Herkunft seines Namens ist un-
bekannt.

KRAFTE

Keine.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Hey, Clifton, du bist doch der Drekschidel mit der Vorliebe fiir Triviata hier herum. Woher kommt der Name?)<<<<<
-Spider (17:10:44/23-2-51)

>>>>>(Ich werde jetzt einmal die Anspielungen auf meinen Charakter ignorieren, Spider, aber nur, weil ich weilS, daf die
Quelle klinisch gesehen hirntot ist. Eines Tages wird der DocWagen vorbeikommen, um dich als Spender fiir eine Gehirn-
transplantation zu benutzen, und wenn du iiberhaupt Freunde hast, wird ihnen der Unterschied nicht auffallen. Um deine
Frage zu beantworten: Der Name stammt aus den Erzahlungen von Holzfillern aus Oregon (iber einen Fisch, der vorgab, er

sei ein Baumstamm, und dann Holzfiller fra8, die auf ihn sprangen. Wo sie den Namen herhaben, weifl ich weder noch
interessiert es mich.)<<<<<

—Clifton (21:19:33/26-2-51)

>>>>>(Ein Kumpel von mir schwart, dal8 diese Biester gut schmecken. Er verstand sie auch gut zu fangen. Hangte eine
Granate an einen Noisemaker, zog den Sicherungsstift und warf beide iiber Bord. Die Biester fallen jedesmal darauf rein und
es bldst ihnen die Eingeweide raus. Wenn sie an die Oberfliche treiben, filetiert man sie. Er hat auch ein gutes Rezept fiir 35
Personen.)<<<<<

=Straight Gain (17:16:57/24-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C I w E R Angriffe
Teufelshecht 5/3 3x5 5 - /3 4 6 4 7S

Anmerkung: Die natlirliche Panzerung verleiht dem Wesen eine Panzerungsstufe von 2 bei gegen seinen Riicken gerich-
teten Angriffen.

TEUFELSHECHT VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Litholepis adamanticus

HABITAT

Fltisse und Seen

VORKOMMEN

Sudliche Regionen Nord-
amerikas (in erster Linie der
Mississippi und seine Neben-
fllisse)
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! TEUFELSMANTA

Manta phobi

N

IDENTIFIKATION

Der Teufelsmanta ist eine erwachte
Abart des Manta. Er erreicht eine
~Spannweite” von 8,00 Meter und ist
damit gréBer als sein Vorfahr, hat aber
dieselbe Form und Farbe. Die Riicken-
flache des Teufelsmantas ist schwarz, an
der Bauchseite hat er weifle Flecken;
diese Flecken unterscheiden sich von
Exemplar zu Exemplar und kdnnen zur
Identifikation einzelner Wesen benutzt
werden. Das Wesen hat einen leicht
verldngerten Schwanz mit einem Gift-
stachel an der Spitze.

Der Teufelsmanta kann schnell
schwimmen, indem er die Seitenlappen
seines Kdrpers in einer Art bewegt, die
an Fligelschldge erinnert. Er kann auch
aus dem Wasser springen und tber eine
betrdchtliche Entfernung gleiten. Es gibt
Berichte tiber 100-Meter-Gleitfllige,
auch wenn der langste belegte unter 70
Metern lag.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

A NN >
SN
NN
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- LEBENSWEISE

Der Teufelsmanta erndhrt sich von
kleineren Fischen. Wenn er in der Nihe
eine Schule von Beutefischen entdeckt,
springt er oft aus dem Wasser und lan-
det dann schwer auf der Schule. Der
Aufprall betdaubt die Fische und erlaubt
es dem Teufelsmanta, ohne grofie Mihe
zu fressen. Unter guten Bedingungen
ist das Klatschen, das bei dieser Jagd-
methode entsteht, Uber mehrere Kilo-
meter zu hdren.

Der Teufelsmanta ist in erster Linie
nachtaktiv. Bei Tag liegt das Wesen ub-
licherweise flach auf dem Meeresgrund,
teilweise mit Sand bedeckt, den es mit
seine ,Fligein® Uber sich schaufelt. Zu
anderen Zeiten hingt es bewegungs-
los direkt unter der Oberfléche.

Die tier des Teufelsmantaweibchens
sind nach dem Laichen in einer Mem-
branhiille eingeschlossen. Manchmal
stoft das Weibchen diese Hille aus der
Luft heraus ab.

Der Teufelsmanta ist groBeren We-

| sen gegeniiber nicht aggressiv. Wie bei

normalen Mantas kénnen Taucher

RS \\\\‘N\w

manchmal bei einem Teufelsmanta
~trampen”, indem sie sich an den vor-
deren Rand seines Kérpers hdngen,
wdhrend er langsam vorbeischwimmt.
Wird er jedoch angegriffen oder erregt,
ist sein Giftstachel eine vorziigliche
Waffe. Die Masse und Stdrke seines
muskuldsen Koérpers erlauben es ihm,
bei Zielen bis zur GréBe eines kleinen
Boots betrédchtlichen Schaden hervorzu-
rufen.

KOMMENTAR

Der Teufelsmanta hat die angebore-
ne Fahigkeit. anderen Wesen Furcht ein-
zufléBen (eine Fahigkeit, die magischer
Natur zu sein scheint). Diese ,Furchtau-
ra“ kann das Wesen bewuft kontrollie-
ren, sie wird aber nur eingesetzt, wenn
sich der Teufelsmanta bedroht fiihlt.

KRAFTE
Gift, Grauen.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Diese Viecher sind zauberhaft. Ich habe sie unten im Golf gesehen. Fahrt nachts mit einem kleinen Boot raus, macht
das Licht und den Motor aus und wartet dann einfach. Manchmal gleiten sie einfach iber einen hinweg. Cool.)<<<<<
—Naf (17:52:36/11-2-51)

>>>>>(fa, solange sie nicht auf einem landen. Ein paar hundert Kilo Fisch, die versuchen, ein Vogel zu sein, wiirden einem
den ganzen Tag versauen.)<<<<<
—Yoshi (03:31:49/13-2-51)

>>>>>(Was mu8 man tun, um eins dieser Babys aufzuregen? Tramper scheinen ihnen egal zu sein.)<<<<<
-Gort (17:57:47/16-2-51)

>>>>>(Seine Mutter beleidigen?)<<<<<
-Slag 18:42:20/16-2-51)

>>>>>(Spekulationen ohne jede Grundlage tber seine Sexualhygiene und sexuellen Vorlieben?)<<<<<
-Yoshi (18:57:15/16-2-51)

>>>>>(Lalkl einen Anker drauffallen.)<<<<<
—Naf (20:34:40/16-2-51)

>>>>>(Schick ihn zu einem Blind Date mit einer Tussi mit ,inneren Werten”?)<<<<<
-Slag (20:41:05/16-2-51)

>>>>>(Schick ihn zu einem Blind Date mit Slag.)<<<<<
~Juli (20:43:48/16-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Teufelsmanta 9] 3x5 10 - 2/3 4 (6) 4 5M
Krifte: Gift, Grauen

TEUFELSMANTA VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Manta phobi

HABITAT

Tropische Ozeanc

VORKOMMEN

Golf von Mexiko. Studost-
kaste Floridas, Sidkiiste des
California Free State
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TODESKLAPPER

Crotalus nex

IDENTIFIKATION

Dieses Wesen wird bis zu 1,90 Me-
ter lang und sieht aus wie die normale
(erwachte) Diamantrickenklapper-
schlange (Crotalus admanteus). lhr Kor-
per ist muskulds und kraftig und ihre
Bewegung an Land tberraschend
schnell. Sie kann auch recht schnell
schwimmen, zieht aber das Land vor.
Die beiden groBen Fdnge der Schlange
sind beweglich und klappen nach hin-
ten, wenn sich das Maul schliefst.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Keine.

LEBENSWEISE

Die Todesklapper erndhrt sich von
kleinen Saugern und Vogein, die bei
ihrer Anndherung vor Schreck zu erstar-
ren scheinen. Sie schlagt so schnell zu,
daB man es mit bloBem Auge kaum
sehen kann. Sie verschluckt ihre Beute
ganz und renkt ihre Kiefer aus, um We-
sen bis zur Grofe eines kleinen Kanin-

A @,
chens zu verschlingen. K
. . . SN Rl K ‘.‘a‘ .
Das Gift der Todesklapper ist starker : PRI LI TITTXRER
. Q ] »‘{ ‘4 C?
als das einer normalen Klapperschlan- N . sg‘flﬂ‘i‘“:“: &3
X ;

ge und beginnt schon nach ein paar
Sekunden zu wirken. Zusatzlich zu ih-
rem Bi kann sie mit grofer Genauig-
keit Gift bis zu-2,00 Meter weit spuk-
ken. Der Giftstoff wird durch die Haut
aufgenommen und ist so todlich, als
wdre er mit den Fangen injiziert wor-
den. Eine ausgewachsene Todesklapper
hat genug Gift flir bis zu funf Bisse oder
Spuckangriffe in ihren Giftsdcken.
Todesklappern jagen in erster Linie
nachts, daihre natlrliche Beute gemein-
hin nachtaktiv ist. Sensorische Grube.n TRtk .}*,‘\“‘
unter den Augen der Schlange verlei- o : R SO SR R

. . LSRRI

hen ihr auRergewohnlich gute Infrarot- \:&:.:'.3“.%
O

sicht und machen sie in vélliger Dun- \‘\‘»::: RS X

. . o . & CAOZL5S Nt e\ Yoy, X
ketheit zu einer unfehibaren Jdgerin. : ’:035':?;' : \Q(\g.qws‘gc:‘§§..!¢.:‘.."

: - SO0Dx Ty
Am Tag verbringen Todesklappern ““\\?;*g-i:»" -’%“\;‘Sﬂxz,ﬁq\\|“‘\\'5yf o

ihre Zeit oft damit, sich in der Sonne zu
aalen. Ihre augenscheinliche Starre ist
tauschend: Die Reaktionen der Schlan-
ge sind zu diesen Zeiten so schnell wie
sonst auch.

Das Drohgebaren der Todesklapper
besteht aus dem Klappern der tberlap-
penden Hornplatten an ihrem Schwanz.
Weil die Farbe des Wesens es ihr erlaubt,
gut mit ihrer Umwelt zu verschmelzen,
ist das Klappergerdusch oft das erste
Signal fur ihre Anwesenheit.

KOMMENTAR KRAFTE
Todesklapperngift ist so todlich wie Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Gift,

der Giftstoff Fugu-5, allerdings mit dem | Immunitit gegen Gifte.

zusdtzlichen Nebeneffekt qualvoller

Schmerzen. SCHWACHEN
Todesklappern sind natirlich immun Keine.

gegen ihr eigenes Gift, aber diese Im- -

munitdt scheint sich auch auf die mei-

sten anderen Gifte zu erstrecken.
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SHADOWTALK

>>>>>(Diese Viecher dehnen sich nach Norden aus. Kein Scherz. Ich wurde fast von einer erwischt, und zwar in der Nihe
von Vernon, was frither mal zu British-Columbia gehdrte. Sie lag einfach auf einem Felsen und ich sah sie erst, als sie zu
klappern begann. Ich erwischte sie aber, ehe sie mich erwischte. Guter SchuB. Glatt in zwei Halften zerlegt. Aber beide

Halften zuckten weiter herum und ich bin ziemlich sicher, daf das vordere Ende mich immer noch zu beifen versuch-
te.)<<<<<

—Tandi(16:39:05/1-1-51)

>>>>>(Hier etwas fir all die Allgemeinbildungscracks da drauBen. Kennt ihr das Wort ,nex” in ihrer wissenschaftlichen
Einstufung? Das ist Latein und bedeutet ,gewaltsamer Tod”. Nett, was?)<<<<<
~Clifton (09:42:33/18-4-51)

>>>>>(Das beantwortet eine kleine Frage, die ich schon seit einer Weile habe. Ich traf einst diesen Killerelf, der sich Nex
nannte, ein echt charmanter Typ. Ich wulte nicht, woher er den Namen hatte. Auerdem war die Lieblingstechnik dieses

Burschen ein spezielles Gift, von dem sonst niemand zu wissen schien. Jetzt weils ich, glaube ich, wo er es herhatte.)<<<<<
~Mr. A (13:44:50/21-4-51)

>>>>>(Korrekt. Ungliicklicherweise ist mein Geheimnis jetzt geliiftet. Vielleicht sollte ich mich dariiber argern.)<<<<<
-Nex (01:34:48/23-4-51)

>>>>>(Nun? Mr. A? Sind Sie noch da drauflen?)<<<<<
—Clifton (17:48:51/10-5-51)

>>>>>(Schdtze nicht.)<<<<<
—Clifton (19:34:19/01-6-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | W E R Angriffe
Todesklapper 3 3x4 3 - /5 2 6 5 4L, +1 Reichweite
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Gift, Immunitit gegen Gifte
Anmerkung: Der Schmerz, den das Gift hervorruft, ist stark genug, um alle Mindestwiirfe des Opfers zusétzlich zum
normalem Wundschaden um 2 zu erhéhen. Der Schmerz hélt 10 Stunden minus 1 Stunde pro Willenkskraftpunkt des
Opfers lang an.

TODESKLAPPER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Crotalus nex

HABITAT

Wisten und Eindden

VORKOMMEN

Sudwestliche und sidti-
che Regionen Nordamerikas.
manche Unterarten breiten
sich nach Norden aus




TODESSCHATTEN

Umbra mortis

IDENTIFIKATION

Der Todesschatten ist ein astrales
Wesen, das vermutlich fiir viele Ge-
schichten tiber Besessenheit verantwort-
lich ist. Es manifestiert sich auf der phy-
sischen Ebene als amorpher dunkler
Fleck mit einem Durchmesser von etwa
0,50 Meter, aber nur, wenn es einen
moglichen Wirt angreift. Wird der To-
desschatten jedoch im Astralraum wahr-
genommen, sieht er aus wie ein amo-
benartiges Wesen von undurchdringli-
cher Schwaérze, das etwa 1,50 Meter
durchmifit.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Todesschatten, eine Art geistiger
Parasit, lebt im Astralraum, bis er einen
passenden Wirt findet. Dann manife-
stiert er sich auf der physischen Ebene
und versucht, sich Zugang zum Geist
des Opfers zu verschaffen. Beim Eindrin-
gen scheint der Todesschatten einfach
zu verschwinden und 14Rt den neuen
Wirt nach auBen unbeschadet zuriick.
Innerhalb von Stunden hat der Wirt des
Todesschatten jedoch unkontrollierbare
Phasen von Mordiust, in denen er je-
des Wesen in seiner Reichweite angreift
und beim Versuch, sein Opfer zu téten,
bis zum Tode kdmpft. Die Symptome,
die einer solchen Mordlust vorangehen,

Psychosen zu unterscheiden (Verfol-
gungswahn, Stimmen - oft die des Wir-
tes selber -, die ihn zum Toten dréangen
und so weiter). Der vom Todesschatten
kontrollierte Wirt wird die effektivste
ihm zugangliche Tétungsmethode an-
wenden, aber auch versuchen, im tat-
sdchlichen Augenblick des Todes mit
dem Opfer in kérperlichem Kontakt zu
stehen. Irgendwie absorbiert der Todes-
schatten die Lebensenergie der sterben-
den Beute und erndhrt sich von ihr.

Wenn der Todesschatten seinen Wirt
ibernommen hat, ist er nur durch
Astralwahrnehmung aufzuspiiren. Er
sieht dann aus wie ein dunkler Fleck auf
der Gestalt des Wirts.

Selten trifft man einen Todesschat-
ten ohne irgendeinen Wirt an; dies kann
buchstéblich jedes korperliche Wesen
sein, egal ob es intelligent ist oder nicht.
Stirbt der gegenwartige Wirt des We-
sens, kehrt es sofort in den Astralraum
zurlick und greift augenblicklich ein an-
deres Wesen an. Ein Todesschatten
ohne Wirt kann im Astralraum nicht 1in-
ger als funf Minuten tberleben. Wenn
der Todesschatten in dieser Zeit keinen
anderen Wirt Gbernehmen kann, stirbt
er.

Es ist moglich, den Parasiten im
Astralkampf anzugreifen, ohne auch
gegen seinen gegenwadrtigen Wirt vor-
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i zugehen. Berichten zufolge nimmt der
sind nicht von Symptomen extremer |

Wirt jedoch als Begleiterscheinung bei

! einem solchen Angriff ebenfalls Scha-

den.

Todesschatten brauchen die Lebens-
energie anderer Wesen, um zu leben
und sich zu vermehren, man sollte sie
aber nicht mit Vampiren verwechseln,
die Lebenskraft entziehen. Wenn ein
Wesen stirbt, verldfit seine Lebensen-
ergie seinen Korper, und der Todes-
schatten absorbiert sie irgendwie. Des-
halb ruft der Todesschatten bei seinem
Wirt Mordlust hervor: um ihn dazu zu
bringen, andere Wesen zu téten, von
deren verebbender Lebenskraft sich der
Parasit erndhren kann. Er kann als Para-
sit in allen auf Kohlenstoff basierenden
Lebensformen existieren, von kleinen
Nagetieren {iber Menschen und Meta-
menschen bis hin zu (theoretisch) Dra-
chen. Weil Todesschatten sich von der
verebbenden Lebenskraft sterbender
Wesen erndhren, ziehen sie fleischfres-
sende Wirte vor. Todesschatten kénnen
ungeachtet der Art des Wirtes Mord-
lust hervorrufen und selbst das dngst-
lichste Wesen in einen rasenden Mér-
der verwandeln.

SchlieBlich wird ein Wirt in den
Kampf mit etwas getrieben werden, das
er nicht besiegen kann; ein wahnsinni-
ger Hase beispielsweise, der einen Wolf
angreift. Wird der Wirt getotet, dann
absorbiert der Todesschatten einfach
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seine Lebenskraft und versetzt sich au-
genblicklich in das Wesen, das seinen
Wirt getétet hat. Daher neigen Todes-
schatten dazu, zu den t&dlichsten We-
sen in der Gegend ,Uberzusiedeln*.

Todesschatten missen nicht unter-
einander oder mit ihren Wirten kommu-
nizieren und verfligen deshalb liber kei-
ne Sprache.

Todesschatten sind an ihr parasiti-
sches Leben gut angepafBt. Sie haben
keine natiirlichen Feinde.

KOMMENTAR

Obwohl die Symptome der Beses-
senheit durch Todesschatten denen tie-
fer Psychosen dhneln, wirkt keine der
gegen solche Geistesstérungen norma-
lerweise wirksamen Behandlungen.

Es sollte angemerkt werden, daf die-
se Informationen aus einem Gesprich
mit dem Grofen Drachen Dunkelzahn
stammen. Es war aus naheliegenden
Griinden unmdglich, seine Aussagen in
ihrer Ganze zu bestdtigen.

KRAFTE

Essenzentzug (modifiziert), Immuni-
tat gegen normale Waffen, Manifestati-
on, Zwang (Mordlust).

SCHWACHEN

Keine (siehe aben).
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SHADOWTALK

>>>>>(Von diesen Dingern habe ich noch nie zuvor gehért. Mann, die sind furchteinfloRend.)<<<<<
-Raider (18:01:58/13-2-51)

>>>>>(Yeah, aber stelle dir den Film vor, den man iber die drehen konnte.)<<<<<
—Bladerunner (08:36:40/13-2-51)

>>>>>(Manche Leute behaupten, die Besessenheit durch Todesschatten erklire einen GroRteil der arbitrdren Gewalt in den
Stadten. Das ist eine interessante These.)<<<<<
~Doc (11:51:09/1-3-51)

>>>>>(Wie zum Teufel kannst du so ruhig iber diese Mistviecher sprechen? Wenn du je gespiirt hittest, wie es ist, etwas in

deinem Kopf zu haben, das dein Verhalten kontrolliert, wiirdest du jede Nacht schreiend aufwachen, Chummer. Und ich muR
es wissen.)<<<<<

—Rainbow (14:04:04/2-3-51)

SPIELDATEN

Ko S St C | w E R Angriffe
Todesschatten 6 3x3 O 6 1/6 6 9A 5 speziell

Krifte: Essenzentzug (modifiziert), Immunitit gegen normale Waffen, Manifestation, Zwang (Mordlust)

Anmerkung: Um angreifen zu kénnen, muB der Todesschatten im Nahkampfbereich sein. Wiirfeln Sie eine vergleichende
Probe zwischen der Essenz des Todesschatten und dem Konstitutions- oder Willenskraftwert des Opfers, je nachdem, wel-
cher hoher ist (bei Tieren wird immer der Konstitutionswert benutzt). Weder Panzerung noch Dermalpanzerung bieten Schutz
gegen diese Art von Angriff. Fiir jeden Nettoerfolg, den der Todesschatten erzielt, wird auf dem Geistigen Zustandsmonitor
des Opfers | Schadenspunkt vermerkt. Wenn alle Felder ausgeflllt sind, wird der Charakter nicht bewuBtlos; stattdessen ist
er nun zum Wirtskdrper des Parasiten geworden.

Alle ZW6 Stunden greift der Todesschatten seinen Wirt auf dieselbe Weise an. Entscheidet der Todesschatten diese ver-
gleichende Probe fir sich, beginnt der Wirt, Amok zu laufen und greift das ndchste Wesen oder die nichsten Wesen auf
moglichst effektive Weise an. Wenn der Wirt des Todesschatten andere Wesen tétet, absorbiert der Todesschatten ihre
Essenz (dhnlich wie bei der Kraft Essenzentzug). Wenn der Todesschatten insgesamt einen Essenzwert von 18 erreicht, teilt er
sich in zwei Todesschatten mit einem Essenzwert von je 9.

Wird der Wirt eines Todesschatten daran gehindert, zu tdten, solange er Amok lduft, hilt die Raserei 2W6 Minuten lang an,
danach wird der Wirt (duRerlich) wieder normal.

Die Wirte von Todesschatten dirfen zaubern, solange sie unter dem EinfluR der Mordlust stehen. Addieren Sie 1 zu allen
Mindestwiirfen, um die ablenkenden Auswirkungen der Raserei widerzuspiegeln.

TODESSCHATTEN VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Umbra mortis

HABITAT
Uberall

VORKOMMEN

Weltweit
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TORPEDOHAI

Portheus velocis

IDENTIFIKATION

Der Torpedohai hat einen méchtigen,
walartigen Kérper. Uberraschenderwei-
se ist seine Vorgdangertierart der Blau-
hai. Er wird bis zu 5,00 Meter lang und
sein kuppelfdrmiger Kopf dhnelt dem
Sprengkopf eines Torpedos. Seine Au-
gen sind klein und von schweren Brau-
enkdmmen geschiitzt und sein Maul ist
tief in seine Kopfunterseite zurlickgezo-
gen. Seine Schwanzflosse ist vergrofert,
ihm fehlt aber eine Rickenflosse.

Der Torpedohai ist iiblicherweise von
einem dunklen Blaugrau, acuh wenn
manche Exemplare schwarz oder hell-
grau sind.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch

LEBENSWEISE

Der Torpedohai ist ein schnelles
Raubtier, das sich dhnlich erndhrt wie der
Blauhai (d. h. von allem, angefangen
von Fischen {ber Robben und andere
Haie bis hin zu Mill und Aas.) Es gibt
auch bestdtigte Berichte iber Angriffe
auf Menschen und Metamenschen. Der

Torpedohai benutzt seine hohe Ge-

i schwindigkeit und den knochigen, kup-

pelférmigen Kopf zu vernichtenden
RammstdfRen und zerreift dann seine
betdaubte Beute. (Beachten Sie, daf® der
Torpedohai eine Masse von fast 1000
Kilogramm besitzt. Die Wucht, die er
erreichen kann, ist sehr hoch und ver-
leiht ihm die Moglichkeit, mit einem
Rammstof’ betrachtlichen Schaden an-

| zurichten.) Es gibt Berichte Uber Torpe-

dohaie, die kleine Boote heftig genug
rammten, um die Bordwand einzudrik-
ken oder sie gar zum Kentern zu brin-
gen.

Torpedohaie sind Ublicherweise ein-
zelgdngerische Jager, kdnnen aber {ber
eine Distanz von mehreren Kilometern
Blut riechen, was oft auch andere Hai-
arten an den Ort eines Angriffs lockt.
Torpedohaie arbeiten zusammen, wenn
es darum geht, andere Haie zu vertrei-
ben, die an ihrer Beute teilhaben wol-
len. Torpedohaie fressen zwar gierig,
zeigen aber keine echte Frefiraserei und
greifen einander niemals wegen Beute
an. (Es gibt jedoch Berichte Gber Kopf-
stoBwettkdmpfe zwischen Mdnnchen

l wdhrend der Paarungszeit.)
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. KOMMENTAR

Der Torpedohai ist eine Haiart, die
sich selbst, wenn sie sich nicht bewegt,
Wasser durch die Kiemen pumpen kann.
Diese Fdhigkeit erlaubt dem Wesen,
bewegungslos dazuhdngen und darauf
zu warten, daB Beute in seine Reich-
weite kommt.

Der Rammstof des Torpedohais ist
von unglaublicher Geschwindigkeit,
aber das Wesen kann diese nur fir kur-
ze Dauer aufrechterhalten. Die maxima-
le aufgezeichnete Geschwindigkeit ei-
nes.rammenden Torpedohais betrug 63
kmh (etwa 35 Knoten). Das Exemplar
konnte diese Geschwindigkeit jedoch
nur weniger als 10 Sekunden aufrecht-
erhalten.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Stei-
gerung korperlicher Attribute (Schnel-
ligkeit, dreimal taglich fir (Essenz -2)W6
Runden).

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

| >>>>>(Man nennt diese Fische nicht wegen ihrer Kopfform Torpedohaie. Wenn man einen angreifen sieht, kénnte man
| denken, es sei irgendein Torpedo aus dem Il. Weltkrieg. Sie schwimmen direkt unter der Oberfliche und haben ein echt
gewaltiges Kielwasser. Es ist bedrohlich anzuschauen, besonders, wenn man weil8, dal dieser Rammer direkt auf das eigene
Boot zukommt.)<<<<<

-Sid (10:11:13/14-3-51)

>>>>>(Es ist aber doch so leicht, sie zu verwirren. Man wirft einfach ein Fal8 oder sowas iiber Bord. Sie werden das Fafl mit
derselben Wahrscheinlichkeit angreifen wie dein Boot. Torpedohaie sind schnell und stark, scheinen aber auch genauso
dumm zu sein.)<<<<<

—-Ares (10:16:52/14-3-51)

>>>>>(Wahrscheinlich durch Gehirnerschiitterung.)<<<<<
—-Shamus (10:18:12/14-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C I w E R Angriffe
Torpedohal 7/2 5x4 6 - 1/3 3 6 5 8S
Krifte: Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Steigerung korperlicher Attribute (Schnelligkeit, dreimal taglich fiir (Essenz -2)W6
Runden)

TORPEDOHAI VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Portheus velocis

HABITAT

GemadBigte und subtropi-
sche Ozeane

VORKOMMEN

Pazifischer Ozean
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Draco minimalis americanus

IDENTIFIKATION

Der Vulkanwurm ist eine Echse, die

W VULKANWURM

ﬁwhh'

il
-

i se getdtet und der Vulkanwurm kann
' dann nach Belieben die gerosteten Ka-

bis zu 1,25 Meter lang wird. Er dhnelt
einem Westlichen Drachen, hat aber |

keine Fliigel. Er bewegt sich (blicher-
weise auf allen Vieren, kann sich aber
auch auf die Hinterbeine aufrichten und

mit dem Schwanz das Gleichgewicht |

halten. Seine weiBe Haut ist dick, aber
geschmeidig und reicht in der Farbe von
Rotbraun auf dem Riicken bis zu Hell-
braun am Bauch. Seine kleinen Augen
sind rot und schauen bése.

Der Vulkanwurm kann Feuer spucken.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Der Vulkanwurm ist ein schneller und
aggressiver Fleischfresser, der alles an-
greift, was in seine Jagdgriinde kommt.
Seine Lieblingsbeute sind Ratten und
Mauiwiirfe. Wenn der Vulkanwurm den
Bau eines dieser Wesen entdeckt, speit
er Flammen in die Offnung. Weil solche
Baue iiblicherweise mehrere Offnungen
haben, besitzen einige der erwachsenen
Beuteltiere eine gute Chance zur Flucht,
Die Jungen werden jedoch (iblicherwei-

daver ausgraben.

Wie der VielfraR wird der Vulkan-
wurm auch téten, wenn er nicht hung-
rig ist. Selbst wenn er unmittetbar nach

! einer Jagd vollig satt ist, wird er fast

unvermeidlich einen Eindringling in sei-

ne Jagdgrinde angreifen.
Vulkanwirmer sammeln sich zu klei-

nen Familienverbidnden von bis zu acht

Exemplaren. Die Familie wird vom do- |

minanten Weibchen geleitet. Jiingere
Weibchen werden die Matriarchin

schlieBlich zum Kampf fordern, aber ;

solche Wettkdmpfe enden selten mit

; dem Tod. Verliert das jiingere Weibchen,
| wird sie aus der Gruppe vertrieben und

grindet eine eigene. Verliert jedoch die
Matriarchin, tétet der Rest des Famili-

i enverbandes sie sofort und ihre Heraus-

fordererin wird die neue Matriarchin.

Vulkanwurmgruppen leben in Héh- |
+ len, und zwar bevorzugt in solchen, die

von vulkanischer Aktivitit erwdrmt wer-

. den.

KOMMENTAR

Es besteht keine Einigkeit tiber die !

Herkunft und die Einordnung des Vul-

. kanwurms. Die meisten Auvtorititen

Vad

"

glauben, der Vulkanwurm sei eine er-
wachte Form eines gewdhnlichen Rep-
tils, vielleicht einer Varaniadechse oder
einer dhnlichen Art. Eine kleine, aber
sehr lautstarke Gruppe jedoch verweist
auf den Feuerodem des Vulkanwurms
als Beweis fur die Verwandtschaft mit
Drachen. Diese Dissidentengruppe hat
es geschafft, die taxonomische Einord-
nung des Vulkanwurms als Draco mini-
malis americanus durchzusetzen. In
Anbetracht der Tatsache, daf diese
Wesen die iiblichen Draco-Fihigkeiten
Flugfahigkeit, Infrarotsicht und Weisheit
nicht besitzen, kdnnen wir die Einstu-
fung als Draco nicht hinnehmen. Wir
erwarten, daB dieser Fehler bald korri-
giert wird, wenn die einsichtigeren Mit-
glieder der Wissenschaftlergemeinschaft
sich mit vereinten Kréften darum bemii-
hen.

KRAFTE

Flammenodem, Gesteigerte Sinne
(Breitbandgehér), Immunitét gegen Feu-
er.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Hier halt Paterson die wahre Geschichte zuriick.)<<<<<
—Doc (11:33:35/3-2-51)

>>>>>(Was meinst du damit?)<<<<<
—N. F. A. (12:01:36/3-2-51)

>>>>>(Wenn du Genproben kapierst, dann leih mir dein Ohr. Der genetische Fingerabdruck eines Wesens sagt einem alles,
was es dariiber zu wissen gibt und wie es mit anderen Wesen in Verbindung steht. Wenn man beispielsweise die genetische
Karte der Hauskatze und des Geparden betrachtet, so sind sie identisch - auBer einem kleinen DNA-Faden in einem Chromo-
som, der umgedreht ist. Nun, ich vereinfache all das wirklich, aber der Punkt ist, dall das beweist, dal Hauskatzen und
Geparden eng verwandt sind.

Nun, wir haben Genproben beim Vulkanwurm durchgefiihrt, und er entspricht nichts anderem. Oh, sicher, er hat DNA-
Striinge, die einigen der groBen Echsen dhneln (wie Patersons Varaniadechse), und er hat Stringe, die zu Gewebeproben der
echten Drachen passen. Aber wie diese Strange aneinander hidngen, ist einfach verriickt. Diese Vogel sind entweder alt, das
heift, sie haben sich vor etwa 30 Millionen Jahren entwickelt, vielleicht aus den Reptilien, aus denen sowohl moderne
Echsen als auch die Drachen hervorgegangen sind. Oder sie sind funkelniegelnagelneu; sie wurden durch Genspaltung und
Kreuzungsversuche erzeugt und das erst kirzlich. Aber das laBt immer noch groBe Fragen offen. Wenn sie alt sind, warum
wurden sie dann erst 2012 entdeckt oder wann auch immer der erste verzeichnet ist? Und wenn sie neu sind, wer zum Teufel
hat sie geschaffen?)<<<<<

-Doc (12:02:55/3-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R Angriffe
Vulkanwurm 4 4x4 4 - 2/4 3 (6) 5 3M
Krifte: Flammenodem, Gesteigerte Sinne (Breitbandgehér), Immunitdt gegen Feuer

VULKANWURM VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Draco minimalis america-
IVES

HABITAT

Gebirgsgegenden (beson-

92D

ders Vulkangebiete)

VORKOMMEN

Waestliche Regionen Nord-
amerikas

31
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WALDHUTER

Anima praestantiae

IDENTIFIKATION

Der ,Waldhiter" ist kein Tier, sondern
eine seltene Art von Waldgeist. Wenn
er sich manifestiert, erscheint er ubli-
cherweise als schlanker Mensch (Mann

oder Frau), der in der Regel in die Ge- /‘
wdnder eines Stammesschamanen ge-

kleidet ist und viel schamanistisches — oSN
Zubehdr bei sich trigt. Andere Berichte e P e
sprechen von Manifestationen als tiefe ;%‘:%5’&‘$“
Schattenflecken im Wald, beweglichen /lm \‘\\\
Baumen, sprechenden Waldtieren und ,,’ W' ¢ ',

so weiter. Wenn der Waldhiiter astral =
wahrgenommen wird, sieht er aus wie
eine flackernde, schimmernde humano-

ide Gestalt.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Angeboren.

LEBENSWEISE

Waldhiter sollen Beschiitzer des
Waldes sein. Sie haben einen freieren
Willen als die blichen Naturgeister und
kénnen ihr Revier verlassen, tun dies
aber selten freiwillig, weil ihre Krifte mit
dem Waldgebiet in Verbindung stehen.
Sie sind hochintelligent, aber ihre Denk-
strukturen und Motive sind fiir Men-
schen véllig fremdartig (und tatsdchlich
unverstindlich).

Es geht das Geriicht, ausreichend
mdchtige Schamanen kénnten Waldhi-
ter beschwéren und kontrollieren. Dem
widersprechende Berichte behaupten,
Schamanen kénnten sie nicht beschwé-
ren, sondern miften fir ihre Dienste
einen Pakt schlieRen. Diese Vereinba-
rungen umfassen normalerweise ir-
gendeine Form der Bezahlung, angeb-
lich ein Stlck der Seele oder einen Teil
des ,vergangenen Selbst”. Solche Be-
hauptungen wurden jedoch nie belegt.

2 L

KOMMENTAR

Der Waldhiter entspricht dem ,Ma-
nitou” der Algonquiniegenden. Die Si-
gnifikanz dieser Ahnlichkeit wird wei-
ter diskutiert.

KRAFTE

Bewegung, Entfremdung, Grauen,
Immunitdt gegen normale Waffen, Ma-
gischer Schutz, Manifestation, Unfall,
Verschleierung, Verwirrung, Wetterkon-
trolle (beliebig).

2 udPL

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich traf einmal einen Schamanen, der sagte, er hitte eins dieser Dinger beschworen. Nannte sich Mann-der-vielen-
Namen. Ich glaube, sein Totem war der Wolf.)<<<<<
—Peterbilt (12:27:06/26-1-51)

>>>>>(Viele-Namen? Glaube, den kenne ich auch. Junger Bursche mit schneeweilem Haar? Prahlt nicht, ist aber dadurch
nur umso beeindruckender?)<<<<<
—~Fran (14:35:25/26-1-51)

>>>>>(Das ist er. Sagte mir, sein Haar sei an dem Tag wei8 geworden, als er einen Waldhiiter beschwor.)<<<<<
~Peterbilt (10:36:45/27-1-51)

>>>>>(la, klar. Jeder kann alles behaupten. ich kann sagen, ich hatte ein Wasserelementar von der Grole des Lake Union
beschworen.)<<<<<

—Rhiannan (11:19:46/27-1-51)

>>>>>(Ich weil, da er eins dieser Geistwesen beschworen hat. Habe es mit eigenen Augen gesehen.)<<<<<
—-Hangfire (20:33:55/29-1-51)

>>>>>(Einzelheiten?)<<<<<
—Rhiannan (20:34:17/29-1-51)

>>>>>(Ich war friiher Konzernmann. Privater Mann fiirs Grobe fiir einen Burschen namens Teague in einer von MTCs Nieder-
lassungen. Teague hatte nebenher was laufen, aber das wufte ich damals nicht. Ich wuBte nur, dafl Teague diesen Stralen-
schamanenburschen, Viele-Namen, auszuquetschen versuchte, aber Viele-Namen lief sich nicht ausquetschen. Ich kam
eines Tages an Teagues Tiir vorbei und horte die beiden. Todesdrohungen von Teague, und Viele-Namen sagt nur ruhig, er
solle sich das noch einmal iiberlegen, ehe es zu spit ist. (Er hatte knochenweies Haar, ganz richtig, und war wie ein
Schamane gekleidet, aber alles nur vom Feinsten. Ich wette, diese Mokkasins waren aus StrauRenleder und von Gucchi.)
Jedenfalls befiehlt mir Teague, nachdem der Schamanenbursche weg ist, einen Kontrakt auf Viele-Namen auszusetzen. Nun,
der Versuch schlug fehl, und ich sah den Beilmann nicht mehr.
Am niichsten tag bricht die Holle los. Etwas dringt in den Komplex ein und birst ins Gebaude und sucht nach Teague. Es ist
dieser kleine, wie ein Schamane gekleidete Bursche, aber man kann irgendwie durch ihn hindurchsehen. Und hinter ihm
etwas, das wie eine Person aussieht, die aus Miill besteht. Vollig abgedreht. Eine meiner Sic-Wachen versucht, sie mit seiner
Uzi umzulegen, aber sie explodiert in sein Gesicht. Ich lasse meine Wumme im Halfter und sehe einfach nur zu.
Der kleine transparente Bursche und das Miillmonster stiirmen Teagues Biiro. Teague ist bis an die Zahne bewaffnet und jagt
alles in sie, was er hat, aber es kratzt sie nicht einmal an. Dann sagt der kleine Bursche: ,Ich komme von Mann-der-vielen-
Namen.” Und da haue ich ab und verschlieBe meine Ohren vor Teagues Schreien und renne einfach nur. Ich verlie MTC und
beschlof8, Shadowrunner zu werden. Das ist sicherer.)<<<<<

—Hangfire (20:34:58/29-1-51)

>>>>>(Dieses Miillding: ein Stadtgeist?)<<<<<
—~Harvey (21:15:10/92-1-51)

>>>>>(Schdtze schon.)<<<<<
—Peterbilt (21:17:02/20-1-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 w E R* Angriffe
Waldhiiter 10 6x2 7 5 5 5 5A 10/15 4S
Krifte: Bewegung, Entfremdung, Grauen, Immunitit gegen normale Waffen, Magischer Schutz, Manifestation, Unfall,
Verschleierung, Verwirrung, Wetterkontrolle (beliebig).
* Manifeste/astrale Reaktionen

WALDHUTER VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Anima praestantiae

HABITAT
Waldgebiete

VORKOMMEN

Weltweit
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WALDTEUFEL

Simiidiabolus hibernicus

IDENTIFIKATION

Der Waldteufel ist ein kleiner, stim-
miger Hominide von etwa 0,90 Meter
GroBe, der mit braunem Fell bedeckt ist.
Seine Gliedmafen sind kréftig und sei-
ne Kiefer breit und voller Reifzihne.
Beobachter beschreiben seinen Ge-
sichtsausdruck als sowohl intelligent als
auch finster. Seine Klauenfinger und -
zehen sind zum Reifen wie geschaffen.
Waldteufel gehen auf zwei Beinen und
kénnen sich schnell von Baum zu Baum
schwingen. lhre Schwanze sind verkiim-
mert.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch. (Unbestdtigte Berich-
te versichern stdandig die Existenz ma-
gisch aktiver Exemplare.)

LEBENSWEISE

Waldteufel sind schnelle Raubtiere,
die sich normalerweise von Eichhérn-
chen, Eulen, Rehkitzen und dergleichen
erndhren. Sie sind zwar normalerweise
Einzelganger, es gibt aber auch Berich-
te Uber Gruppen von bis zu vier Exem-
plaren.

Versuche, Waldteufel in Gefangen-
schaft zu studieren, haben zu keinen
Ergebnissen gefihrt, weil die Wesen
entweder starben oder fliehen konnten.

Waldteufel sollen Berichten zufolge
Uber eine rudimentdre Sprache verfi-
gen. Bisher konnte in Feldstudien kein
Sprachgebrauch nachgewiesen werden,
der ber den bei Schimpansen und an-
deren Primaten beobachteten hinaus-
ginge. Die Wesen benutzen Grunzlaute
und Geheul, um Zorn, Freude oder
Furcht auszudricken. Waldteufel zeich-
nen sich durch Werkzeuggebrauch aus,
der jedoch ebenfalls dem wilder Schim-
pansen vergleichbar ist (indem sie z. B.
Blitter von Zweigen reiRen, um damit
Termiten aus einem kleinen Loch in ei-
nem Baum zu holen).

Es gibt Berichte Gber Angriffe von
kleinen Waldteufelgruppen auf sowohl
Menschen wie Metamenschen.

KOMMENTAR

Die Genanalyse hat gezeigt, daR der
Waldteufel mit dem Spinnenéffchen
(von der Art Ateles) verwandt ist, aber
die Art der Verwandtschaft ist erstaun-
lich. Ein Teil des genetischen Codes des
Waldteufels entspricht dem des Spin-
nenéffchens, ist aber durchsetzt mit Seg-
menten (,Intronen”) véllig fremdartigen
Gehalts. Diese faszinierende Tatsache
wird von keiner Theorie hinreichend er-
klart und die Unfdhigkeit des Wesens,
in Gefangenschaft zu leben, hat weite-
re Forschungen behindert.

Ein Forscher, Dr. Derek Maclean aus
Berkeley, California Free State, behaup-
tet, eine Gruppe von Waldteufeln in Ge-

|
|

§
(

fangenschaft studiert zu haben, die sich
dabei als sehr gelehrig erwiesen hétten.

i Dr. Macleans aligemeine Kommunikati-

onsunwilligkeit und seine Weigerung,
anderen ForschernZutritt zu seiner Ein-
richtung zu gewdhren, werfen jedoch
einen Schatten auf seine Glaubwiirdig-
keit.

Der Name Waldteufel kommt von
einer Rasse kleiner Humanoider, wie sie
im frihen 20. Jahrhundert in Kinderge-
schichten peschrieben wurde.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht).

SCHWACHEN
Nahrungsbedarf (Molybdén).
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SHADOWTALK

>>>>>(Im Hinblick auf den Sprachgebrauch des Waldteufels irrt das Handbuch. Ich weil8 das, weil ich ihn studiert habe. Ich
habe ihn noch nicht vollig erfalSt, weil8 allerdings, dal8 es sich nicht einfach um eine simplizistische GeftihlsiuBerung han-
delt. Die Knochenarbeit der mathematischen Analyse beginnt in Morphologie, Syntax und Grammatik Muster zu zeigen. Ich
bin fast sicher, dall diese Sprache eine verschliffene Form einer anderen Sprache ist, nichts von Grund auf neu entwickeltes.
Leider palSt sie in keine bekannte Sprachfamilie.)<<<<<

-Marcus (16:34:14/21-1-51)

>>>>>(Von der Sprache einmal abgesehen (und fir sie gibt es noch keinen Beweis, da Marcus sich weigert, seine Daten zu
veroffentlichen) sind die genetischen Untersuchungen faszinierend. Wenn man einen Blick auf das Stiick zwischen Loci int_1
und tel a wirft, sieht man, was ich meine.)<<<<<

-Doc (16:47:58/21-1-51)

>>>>>(Willst du damit sagen, dall der Waldteufel gentechnisch erzeugt wurde?)<<<<<
—Sagan (16:51:22/21-1-51)

>>>>>(Ich will es eigentlich nicht behaupten. Kontaktier mich in dieser Frage off-line. Gib-mir deinen Zugangscode und ich
schiebe dir meine Analyse riiber.)<<<<<
~Doc (16:53:46/21-1-51)

>>>>>(Aber wenn, wer hat ihn dann gentechnisch erzeugt?)<<<<<
-Scott (16:56:55/21-1-51)

>>>>>(Das wiére natiirlich die Frage. Die dafir bendtigten Techniken ibersteigen die gegenwartigen Fahigkeiten von allen
auf diesem Gebiet.)<<<<<
-Doc (16:57:39/21-1-51)

>>>>>(AuBer vielleicht die dieses alten Spinners Maclean. Er hat einen Schuf8, aber wenn es einen besseren lebenden
Gentechniker geben sollte, dann kenne ich ihn nicht.)<<<<<
—Hal (17:03:25/21-1-51)

>>>>>(Wenn diese Biester vernunftbegabt sind, warum gibt es dann keinen Plan zu ihrem Schutz?)<<<<<
~Suki (17:38:18/21-1-51)

>>>>>(Weil sie gemein sind, deshalb, und weil sie sich so gut verstecken. Man kriegt sie nur zu sehen, wenn sie es so wollen,
und dann bedeutet es, daf$ sie kommen, um einen in Stiicke zu reiflen. Ich weiS, die Vorsteliung ist auSer Mode, aber ich
glaube, diese Biester sind einfach grundlegend bése.)<<<<<

~Harry (17:39:16/21-1-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 W E R Angriffe
Waldteufel 3 4x4 6 - 4/5 5 5 5 3M oder Humanoid
Kréfte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht)
Schwichen: Nahrungsbedarf (Molybdén)

WALDTEUFEL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Simiidiabotus hibernicus

HABITAT

Waldgebiete

VORKOMMEN

Die Region der GroRen
Scen in Nordamerika; derzeit
weitere Ausdehnung nach
Westen

i
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WASCHBAR

Procyon latri

IDENTIFIKATION

Der erwachte Waschbar ist eine gro-
Rere Form des gemeinen Waschbdren
(Procyon lotor), die bis zu | Meter lang
wird und unproportional verlangerte
Vorderbeine hat. Der Vorgang des Er-
wachens hat dem Waschbdren gegen-
laufende Daumen und betrachtlich gro-
Bere Kontrolle Gber seine beweglichen
Finger verliehen, als sie sein Vorganger

Lotor-Zweigs.

Es wird immer wieder behauptet, die
Augen des Wesens verrieten einen
~Funken Intelligenz” und es sei sprach-
begabt. Alle derartigen Behauptungen
sind Trugschliisse, die ausschlieflich auf
Phantasie und Wunschdenken beruhen
und ins Reich der Fabel zu verbannen
sind.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Waschbdr ist ein geschickter
Dieb, der es auf Futter und glitzernde
Gegenstande abgesehen hat, wobei er

letztere in seinem Bau hortet. In freier |
| ihre Nahrung manchmal, bevor sie sie

Wildbahn lebt er von Wasservogeln und

kieinen Saugern {die er fingt, indem er

i sich auf die Lauer legt, bis ein Wesen in
i die Reichweite seiner ,Hande" kommt)
. sowie von Beeren und Wurzeln. Er
firchtet dem Menschen offenbar nicht

und lebt wie seine Vorfahren manchmal
in Parks innerhalb von Stadten. Der
Waschbadr ist dafiir berichtigt, auf der
Suche nach Futter Milltonnen zu durch-
wilhlen.

Der Waschbadr verfugt Uber eine her-

besitzt. Seine Farbung entspricht der des | vorragende Handmotorik und ist ein

Experte im Umgang mit Gegenstdnden.
Es gibt teilweise belegte Berichte, der
Waschbdr sei zum Verwenden improvi-
sierter Werkzeuge fahig. Dieser Werk-
zeuggebrauch reicht jedoch nicht iiber
ein Verhalten wie etwa die Benutzung
eines weggeworfenen Stiicks Metall
zum Offnen des Deckels einer Miillton-
ne hinaus. Wiederkehrenden, unbeleg-
ten Berichten zufolge habe dieses We-
sen .ein angeborenes Verstandnis fir
SchlieBmechanismen.*

Ublicherweise bleiben Waschbéren in
oder am Rande von kleinen Wasserfla-
chen. Sie sind exzellente Schwimmer
und schdtzen die Tatsache, daf} ein Teich
als ,Speisekammer” dienen kann, weil
er Enten und dergleichen anlockt. Wie
ihre Waschbdr-Vorfahren waschen sie

fressen.

Waschbdren ziehen die Flucht dem
Kampf vor. Werden sie jedoch zu einer
Auseinandersetzung gezwungen oder
schiitzen sie ihre jungen, kdmpfen sie
mit erstaunlicher Wildheit. Es gibt Auf-
zeichnungen. daB ein einzelner Wasch-
bdr gelegentlich schon einen Dober-
mann getdtet hat. Dazu sind sie jedoch
meist durch eine List fahig, indem sie
beispielsweise den Hund in einen Teich
oder See locken und ihn dann ertran-
ken.

Waschbdren ziehen oft in Familien-
verbanden umbher.

KOMMENTAR

Waschbdren zeigen tierische Schldue
und begrenzten Werkzeuggebrauch,
aber es gibt keinen Hinweis darauf, daf
sie intelligent seien. Einfacher Werk-
zeuggebrauch ist in der Natur verbrei-
tet und weist nicht einmal auf einen
Hauch von Vernunftbegabung hin.

KRAFTE
Gesteigerte Sinne (Gehoér und Ge-
ruchsinn, Schwachlichtsicht)

SCHWACHEN

Kéine.
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SHADOWTALK

>>>>>(Und hier ein weiteres unbestdtigtes Geriicht. Terrance hat mir erzihlt, er habe einen ,geliehenen” C-N Jackrabbit

abgeschlossen am Lake Union stehen lassen. Er behauptet, als er zuriickkam, war das Ding offen und auf dem Fahrersitz sal8

so ein bloder Waschbar. Er sagt, das Tier habe versucht, das Kassettendeck zu bedienen, aber das ist typisch Terry.)<<<<<
~Iris (20:48:16/20-4-51)

>>>>>(Interessant. Und warum kann Terrance die Geschichte nicht beweisen?)<<<<<
-Wing (03:52:39/21-4-51)

>>>>>(Paar Tage, nachdem er es mir erzahlt hatte, hat ihn der Bursche gegeekt , der ihm den Jackrabbit ,geliehen” hatte.
R.LP, Terry.)<<<<<
—Iris (12:01:09/21-4-51)

>>>>>(Versteh” mich nicht falsch, ich bin kein Tierschiitzer, aber ich habe iber gegenlaufende Daumen und Intelligenz
nachgedacht. Frither kam jeden Tag ein Rudel Waschbdren bei mir vorbei und schmi8 meinen Miill durcheinander, wenn ich
ihnen nichts zu fressen gab. Die Biester waren gewitzt. Na ja, ich habe schon oft gedacht, daB richtig bewegliche Finger eine
Voraussetzung fur Intelligenz waren. Waschbdren hatten sie friiher nicht und waren deshalb vielleicht... weiB nicht, irgend-
wie zuriickgeblieben. Heute hingegen... sie haben sie).<<<<<

~Trent (13:31:44/30-4-51)

>>>>>(Wenn du damit sagen willst, dal8 du diese Ringelschwanzratten als vernunftbegabt einstufst, nur weil sie Daumen
haben...)<<<<<

~Scuz (17:32:33/30-4-51)

>>>>>(Locker, Chummer. Nur so ein Gedanke, ok?)<<<<<
~Trent (18:03:52/30-4-51)

SPIELDATEN

Ko S St C 1 W E R Angriffe
Waschbdr 2 4x3 2 4 3/5 2 6 5 3L

Kréfte: Gesteigerte Sinne (Gehér und Geruchsinn, Schwachlichtsicht)

Anmerkung: Waschbdren haben ein angeborenes Verstindnis fir SchlieBmechanismen. Mit einfachen Werkzeugen wie
einem weggeworfenen Nagel oder einem Stiick Draht kénnen sie oft einfache mechanische Schidsser knacken. Behandeln Sie
diese Fahigkeit als Fertigkeit der Stufe 2. Es folgt eine Liste mit Vorschlidgen fiir Mindestwiirfe bei verschiedenen Arten von
Schldssern. Der Spielleiter sollte natiirlich die Mindestwiirfe der Situation anpassen.

Schiof§ Mindestwurf
Haken (wie bei einem Hihnerstall) 3
Fensterriegel 4
Einfaches Tiirschlo 6
Komplexes Tirschlo (Riegel) 9
Autotir 9
Kombinationsschlof Vergift es

WASCHBAR VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Procyon latri

HABITAT

Wilder, Parks und einige
Stadtgebicte

VORKOMMEN

Mittlere und nérdliche
Regionen Nordamerikas
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WEISSER BUFFEL

Bison bison blanc

IDENTIFIKATION

Wie seine taxonomische Einordnung
schon besagt stammt der wei3e Biiffel
vom Steppenbison (B. bison) ab. Er ist
jedoch mit einer Schulterhéhe von 3,00
Metern und einer Gesamtldnge von

5,30 Metern betrachtlich gréfier. Wie |

sein Vorfahr ist er ein stimmiges und
kraftvolles Wesen mit muskul&ser Brust
und Schultern. Sein Fell ist gldnzend
weif}; seine kurzen Horner sind grau und
gehen an den Spitzen in Dunkelbraun
oder Schwarz Uber.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der weifie Biffel ist ein Planzenfres-
ser, der auf den Steppen und Prérien
grast. Er ist revierorientierter und ag-
gressiver als sein Vorfahr und greift Ein-
dringlinge oft an. Diese Angriffe sind
eher Drohgebarden als wirkliche Attak-
ken, wenn sich der £indringfing aper

nicht zurlickzieht, wird der weiBe BUf-
fel Wesen bis zur Grofke eines Trolls
umstofien und zertrampeln.

Dank eines NAN-finanzierten Ver-
suchs, die Steppe wieder mit Bisons zu
bevolkern, durchstreift wieder ein gro-
Ber Bestand des gemeinen Biiffels die
Steppen Nordamerikas. Der weifle BUf-
fel ist wesentlich seltener.

Weifle Buffel sieht man oft bei Her-
den gemeiner Biffel, Gblicherweise als
dominantes Mitglied. WeiBe Biffel kon-
nen sich mit ihren Vorfahren paaren,
aber ihre Nachfahren haben nur manch-
mal die Farbe ihrer Eltern. Diese Nach-
fahren erben keine der erwachten Kraf-
te des weilen Biiffels, sind aber ubli-
cherweise grofer als gemeine Biiffel.
Auch sie haben oft dominante Stellun-
gen in Biffelherden inne.

KOMMENTAR

Bei vielen Stammen amerikanischer
Steppenindianer spielen Mythen um
den weiflen Biiffel eine groBe Rolle. Die-

a1 14Tty

se Stammesnationen glauben, daB das
Wiederauftauchen des weilen Biffels
ihre Ruckkehr zu groer Macht in Nord-
amerika symbolisiert. Es ist unbekannt,
ob diese Mythen mit einem Auftauchen
des weifen Biffels in Verbindung ste-
hen oder ob sie auf der Tendenz beru-
hen, ein gewdhnliches Tier zu einer gré-
Reren, starkeren Abart zu mythologisie-
ren.

Die Wesen koénnen Luft- und Was-
serverschmutzung schlecht ertragen.
Das koénnte erklaren, warum es nur so
vergleichsweise wenige von ihnen gibt.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Gehdr und Ge-
ruchsinn), Immunitdt gegen Krankheits-
erreger, Suche, Tierbeherrschung (Biif-
fel).

SCHWACHEN

Allergie (Schadstoffe, schwer).
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SHADOWTALK

>>>>>(Ich glaube, die Mythen meines Volkes entspringen genauer Beobachtung und nicht der Phantasie. Der weile Biiffel
tauchte wahrscheinlich vor tausenden von jahren auf. Mein Volk hat ein gutes Gedichinis. Ich habe den weilien Biiffel
gesehen und er entspricht den alten Gemailden und Geschichten zu sehr, um es als Zufall anzusehen.)<<<<<

-Big Sky (14:36:22/21-3-51)

>>>>>(Mystischer Drek. Wenn es sie friither schon gegeben hiitte, hitten wir dafir Beweise im Fossilienverzeichnis.)<<<<<
—Barre Sinister (14:38:18/21-3-51)

>>>>>(Die Fossilienverzeichnisse enthalten die Knochen des Riesenbisons, die in der Grofe denen des modernen weillen
Biiffels ziemlich entsprechen.)<<<<<
—Big Sky (14:40:18/21-3-51)

>>>>>(Alt oder neu, weilie Biiffel sind potentiell gefihrlich. Ich sah einmal in der Nihe von Edmonton ein liegengebliebenes
Auto, das von etwas gerammt, umgeworfen und nahezu in Stiicke gerissen worden war. Einige Biiffel, ein paar davon weil3,
waren noch in der Nihe, deshalb kam ich nicht nahe genug heran, um zu sehen, ob der Leichnam des Fahrers noch drin war.
Armer Kerl.)<<<<<

-Mac (18:36:51/21-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C | W E R Angriffe
WelSler Biiffel 9 4x4 7 5 2/4 5 6 3 5T, +1 Reichweite
Krifte: Cesteigerte Sinne (Gehdr und Geruchsinn), Immunitit gegen Krankheitserreger, Suche, Tierbeherrschung (Biffel)
Schwiichen: Allergie (Schadstoffe, schwer)

WEISSER BUFFEL VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Bison bison blanc

HABITAT

Prdrien und Steppen

VORKOMMEN

Mittiere und nérdliche
Regionen Nordamerikas
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WERWOLF

Keine allgemein anerkannte Taxonomie

IDENTIFIKATION

Der Werwolf sieht menschlich aus,
aber so, als sei seine Gestalt verzerrt und
in schrecklichen Schmerzen verkrimmt.
Kurzes, grauschwarzes Fell bedeckt den
Kérper des Wesens. Weil seine Lippen
gefletscht sind und das Zahnfleisch ge-
schwunden ist, dhneln die Zdhne des
Werwolfs Fangen, wdhrend seine blut-
unterlaufenen Augen entweder starke
Schmerzen oder Boshaftigkeit auszu-
drlicken scheinen.

Ein Werwolf wdre (durchschnittlich)
1,70 Meter groB, aber seine gekrimm-
te Haltung 1aBt ihn kleiner wirken. Ein
Werwolf kann auf zwei Beinen gehen,
scheint aber die Fortbewegung auf al-
len Vieren zu bevorzugen.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Werwolf ist ein Stadtraubtier, das
sich von Ratten und anderen in der Stadt
lebenden Tieren erndhrt. Er jagt auch
Menschen und Metamenschen, aber nur
schwache, verletzte oder kranke. Wird
der Werwolf bedroht oder angegriffen,
verteidigt er sich wild.

Werwoéife sind nachtaktiv und Son-
nenlicht scheint ihnen starke Schmerzen
zu bereiten. In sonnenloser Umgebung
kénnen sie rund um die Uhr aktiv sein.
Werwdlfe legen eine bosartige Schldue
an den Tag und koénnen effektive Hin-
terhalte planen und sogar einfache Fal-
len stellen. Werwdlfe sind einzelgdnge-
rische Jdger.

Die Aktivitdaten des Werwolfs sind an
einen 28tdgigen Zyklus gebunden. (Die-
ser Zyklus ist nicht, wie manchmal be-
hauptet wird, mit den Mondphasen
verbunden, und die Zyklen verschiede-
ner Exemplare stimmen selten iberein.)
Wihrend des Grofteils des Zyklus ist
das Wesen schlau und aggressiv, aber
intelligent genug, um zu erkennen,
wann ein Feind fiir eine Herausforde-
rung zu madchtig ist.

Wadhrend des vier- bis sechstagigen
Hohepunkts des Zyklus jedoch wird der
Werwolf zum rasenden Monster, das
alles angreift und tétet, was sich be-
wegt, ob es gerade fressen muf3 oder
nicht. Wéhrend dieses Hohepunkts ist
der Werwolf um einiges stdrker (in er-
ster Linie, weil die normalen unbewuB-
ten Instinkte, die vor selbst zugefligtem
Schaden schiitzen, tiberwunden wer-
den) und fast véllig schmerzunempfind-
lich.

KOMMENTAR

Der Werwolf wird von manchen Ta-
xonomisten zwar als unabhdngige Art
klassifiziert, ist aber keine. Diese Wesen

sind Menschen, die von eimer Virusin- l h )
' damit auch keine Heilung. (Selbst wenn

fektion verandert wurden. (Das genaue
Wesen des Virus muf noch untersucht
werden, aber virologische Studien
scheinen auf einen dem MMVV ahnli-
chen Retrovirus hinzuweisen, mdégli-
cherweise denselben, der beim Ban-
dersnatch wirkt). Werwélfe vermehren
sich nicht und kénnen deshalb nicht als
Art kiassifiziert werden.

Das Trauma der Infektion scheint die
héheren Gehirnfunktionen des Opfers
zu beeintrachtigen. Werwdlfe verfliigen
nicht liber abstraktes Denken und zei-
gen keinen Sprachgebrauch. Es gibt
keine Behandlung und keinen Iimpfstoff
gegen den Virus, an dem sie leiden und

i

es eine gdbe, scheint der von dem Vi-
rus angerichtete physiologische und
neurologische Schaden nicht mehr gut-
zumachen zu sein.)

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Stei-
gerung korperlicher Attribute (Stdrke,
einmal téglich fir (Essenz)W6 Runden).

SCHWACHEN

Allergie (Sonnenlicht, schwer), Aller-
gie (Eisenhut oder Meerrettich, schwer).
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SHADOWTALK

>>>>>(Diese Biester klingen wirklich wie Werwdlfe aus alter Zeit, nicht?)<<<<<
—Casper (15:36:33/5-3-51)

>>>>>(Ich traf gestern Nacht einen Werwolf. Fr sprach mit mir.)<<<<<
~Cindy (07:37:08/7-3-51)

>>>>>MWas? Wo?)<<<<<
-Dyson (07:37:40/7-3-51)

>>>>>(In den Versorgungstunneln in der Nahe des Aztechnology-Komplexes. Etwas rauschte aus den Schatten hervor und

ich dachte, es greift mich an. Als ich gerade schieen wollte, hielt es inne. Stand einfach da, trat irgendwie von einem Ful8 auf

den anderen, knurrte. Ich konnte erkennen, daf8 ein Teil davon mich angreifen wollte, ein anderer aber wieder nicht. Dann

sprach er zu mir. ,Hilf mir”, sagte er. ,Hilf mir, um Gottes Willen.” Dann verlor er die Kontrolle und sprang mich an. Es war

schrecklich. Das beste, was ich tun konnte, war, ihn schmerzlos zu toten. Ich fiihle mich immer noch wie Drek.)<<<<<
-Cindy (07:38:10/7-3-51)

>>>>>(Hast du ihn beriihrt?)<<<<<
-Dyson (07:42:32/7-3-51)

>>>>>(Ich habe ihn umgedreht, nachdem er tot war. Dyson, du meinst doch nicht etwa, was ich denke, daR du meinst?)<<<<<
-Cindy (07:43:01/7-3-51)

>>>>>(Cindy. Geh zum Arzt. Sofort. Hol dir ein Breitband-Antivirenmittel.)<<<<<
~-Dyson (07:44:38/7-3-51)

>>>>>(Wird das helfen?)<<<<<
~Cindy (07:46:09/7-3-51)

>>>>>(Dyson, wird das helfen?)<<<<<
-Cindy (08:48:48/7-3-51)

>>>>>(DYSON!)<<<<<
-Cindy (09:51:13/7-3-51)

SPIELDATEN
Ko S St C 1 W E R Angriffe
Werwolf 46) 4x4 7(9) - 3/4 4 5 4(6) 3M (6M)
Krifte: Gesteigerte Sinne (Infrarotsicht), Steigerung kérperlicher Attribute (Stirke, einmal taglich fiir (Essenz)W6 Runden)
Schwiichen: Allergie (Sonnenlicht, schwer), Allergie (Eisenhut oder Meerrettich, schwer)
Anmerkung: Werte in Klammern beschreiben das Wesen auf dem Héhepunkt seiner Krifte.

WERWOLF VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Keine allgemein aner-
kannte Taxonomie

HABITAT

Stadtgebiete

VORKOMMEN

Weltweit
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WODEWOSE

Cebus wodewosnis

IDENTIFIKATION

Der Wodewose ist ein kleiner, aber
duBerst muskelbepackter Primat, der
etwa 1,00 Meter grof} wird, aber bis zu
50 Kilogramm wiegt. Er ist mit kurzem
schwarzen Fell bedeckt. Hinde und FifBe
sind klauenbewehrt und seine Ziahne
sind im Vergleich zu seinem Maul Uber-
groB. Sein Schwanz ist kurz und defini-
tiv kein Greifschwanz. Er ist ein gut an
die Umwelt angepaBter und flinker
Fleischfresser.

MAGISCHE FAHIGKEITEN

Parabiologisch.

LEBENSWEISE

Der Wodewose ist ein auf Baumen
lebender Fleischfresser, der sich von klei-
neren Tieren und Vogeln ernahrt. Ein
grofier Teil seiner Erndhrung besteht aus
Eiern, die er aus Nestern stiehit. Er wird
wild, wenn man ihn bedroht, zeigt aber
kein aktives Revierverhalten.

Wodewosen leben in eng verbunde-

nen Stammesgruppen, die an Pavian-
stimme erinnern. Das dominante Mit-
glied kann entweder ein Mannchen oder

ein Weibchen sein, ist aber immer das

kérperlich herausragendste. Jlingere

' Exemplare fordern es gerne zum Kampf

um die Vorherrschaft heraus. Diese
Kdmpfe werden zwar selten bis zum
Tode fortgesetzt, doch kommt es hdu-
fig zu schweren Verletzungen.

Trotz ihres menschendhnlichen Aus-
sehens sind Wodewosen weder intelli-
gent noch vernunftbegabt.

KOMMENTAR

Genproben haben ergeben, dafl der
Wodewose vom Kapuzineraffchen (Ce-
bus capucinus) abstammt. Der Wode-
wose hat sich jedoch stark verdndert,
was am augenfélligsten im Verlust des
Greifschwanzes des Kapuzinerdffchens
wird. Da Kapuzinerdffchen vorm Jahr
des Chaos in vielen Labors haufig als
Versuchstiere dienten, ist es wahrschein-
lich, daB der Wodewose aus einem
Stammbestand von Kapuzineraffchen

hervorging, die von Tierschutzgruppen
aus diesen Labors befreit wurden.

Wodewosen sind hiufig Ubertriger
eines dem VITAS-3 &hnlichen Virus, ob-
gleich sie selbst keine Symptome zei-
gen. Wenn man den wahrscheinlichen
Ursprung der Wesen bedenkt, dann
waren die Kapuzinervorfahren wohl als
Teil immunologischer Studien zur Zeit
ihrer Befreiung oder Flucht aus der Ge-
fangenschaft infiziert.

Die Lebenserwartung des Wodewo-
sen ist unbekannt, aber enzymologische
Studien legen den Schiuf nahe, sie
kdnnten recht langlebig sein.

Die Art wurde von ihrem Entdecker,
Candace Harrigan, getauft.

KRAFTE

Gesteigerte Sinne (Geruchsinn), Im-
munitat gegen das Altern, Immunitdt
gegen Cifte, Immunitat gegen Krank-
heitserreger, Pestilenz.

SCHWACHEN

Keine.
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SHADOWTALK

>>>>>(He, Peachy. Glaubst du, diese Mistviecher sind aus denselben Labors entkommen, die mit dem Agropelzer herum-
fuhrwerkten?)<<<<<

-Mr. A (10:47:42/8-2-51)

>>>>>(Weill nicht. Neddy sagte nichts von Wodewosen.)<<<<<
—Peachy (14:21:47/8-2-51)

>>>>>(Wenn Wodewosen lange leben, ist es dann wahrscheinlich, daf8 sie intelligent werden?)<<<<<
~Gavin (11:37:39/10-2-51)

>>>>>(Das bezweifle ich irgendwie. Langlebigkeit geht oft mit einer niedrigen Vermehrungsrate einher, die der schnellen
Evolution nicht zutraglich ist. Das pflegte zumindest mein alter Biologieprof zu sagen.)<<<<<
-Bilbo (16:49:30/11-2-51)

>>>>>(Wodewosen stammen vielleicht nicht vom selben Ort wie Agropelzer, aber sie haben einige (ible Angewohnheiten
gemeinsam. Auch diese Mistviecher lassen Drek auf einen fallen.)<<<<<
-Manta (09:36:02/19-2-51)

>>>>>(Lallt uns nochmal fiir eine Minute auf die Intelligenz zuriickkommen. Hat sie je jemand Werkzeuge oder Waffen
gebrauchen sehen?)<<<<<

—Nighthawk (11:38:48/20-2-51)

>>>>>(Manchmal benutzen sie kleine Stocke, um Insekten auszugraben, aber nichts kompfizierieres. Das tun auch Paviane.
Das zahlt nicht als richtiger Werkzeuggebrauch, oder?)<<<<<
-Mac (19:26:53/20-2-51)

SPIELDATEN

Ko S St (¢ 1 w E R Angriffe
Wodewose 2 4x4 6 - 2/4 3 6 4 3M, +1 Reichweite
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heitserreger, Pestilenz

WODEWOSE VORKOMMEN GROSSENVERGLEICH

Cebus wodewosnis

HABITAT

Waldgebiete

VORKOMMEN

Stdliche Regionen Nord-
amerikas
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