Symbionten





Die folgenden Symbionten werden in meiner Kampagne von einer magisch schwachen Wolfsrasse verwendet. Da es sich um eine kriegerische Rasse handelt, sind die meisten Symbionten für den Kampf bestimmt. Sie dienen dazu, die Fähigkeiten der Charaktere zu verbessern, wobei der Preis gegebenenfalls ziemlich hoch sein kann. Alle hier beschriebenen Symbionten gehen davon aus, daß ein Spezialist einem Charakter, der den Symbionten tragen möchte, diesen einsetzt.





Erläuterung


F: Form, S: natürlicher Symbiont, z: gezüchtet, m: magisch entwickelt; Aw: Auswirkung; As: Aussehen; E: Ergebnisse; N: Negativeffekte; L: Lebensdauer in Jahren, P: Preis in SM 





Eilentin: F: S,z; Aw: erhöhte Stärke durch Drogenausguß.


As: Eine 2cm  dicke, 45cm lange, blinde, gelb-grün-rot gemusterte Schlange, die an den Unterarm angelegt wird  und mit ihren Zähnen die Droge injeziert.


E: Zwei Stunden nach anlegen bis einen halben Tag nach ab nehmen erhöht sich die Stärke um vier und die RK durch   Muskelverhärtung um eins.


N:  trinkt das Blut des Trägers, dadurch 20% mehr Nahrung  saufnahme und Senkung der Konsti um einen Punkt. Tod des   Eilentins führt zum Nervenschock durch erhöhte ausschüttung ( Körperschockcheck oder Tod, auf jeden Fall 1W3   Stunden Koma. Stirbt bei Temperaturen von –15 Grad C. und wird ab +28 Grad C. zu aktiv, so daß es nicht mehr ausschüttet.


 RK: 5, TW: 2, TP:12, RW wie Träger, L: 20. P: 1000.





Ixatbar: F: S,z; AW: erhöht die Stärke durch Übertragung.


As: Sehr dünnes Pelztier, langer Körper, lange Arme und Beine, Bieberschwanz, kurzer, breiter Kopf mit dünnen Knochenfortsatz des Schädels. Die Arme und Beine umfassen jeweils Fuß- und Handgelenk des Trägers, der Schädelfortsatz bohrt sich in einen Nackenwirbel in das Rückenmark, wo es die Befehle an den Körper liest und selber entsprechend ausführt. Der Biberschwanz legt sich ums Geschlecht.


E: Sobald angelegt, bis zum ablegen Erhöhung der Stärke um fünf Punkte. Automatisch Endurance, +1 auf Konsti, Schutz des Rückens. Unterdrückt Geschlechtstrieb (+3 gegen entsprechende Charmangriffe


N: trinkt Blut ( 30% mehr Nahrungsaufnahme. -2 auf Gesch, Tot des Trägers innerhalb von 16 Stunden nach Entfernung des Schädelfortsatzes. Stirbt der Ixatbar ( Verlust aller Vorteile und Stärke -3. Für Zauberer -2SP, für Psi -3 BK.


 RK: 3, TW: 4, TP: 22, RW wie Träger. L: 40, P: 3000





Ixat: Siehe Ixatbar, nur daß die Stärke nur um 4 erhöht wird und die RK 5. L: 55, P: 1500





Tregrerer: F: S,m; AW: erhöht Gedächtnis durch Hinzufügen des eigenen.


 As: Eine nackte, blinde Spitzmaus mit Chitinpanzer und langer spitzer Zunge. Sie wird Operativ an der Stirn an  gebracht, nachdem ein Loch in den Schädel gebort worden ist.Die Schnauze wird hineingelegt und die Zunge nimmt Kontakt zum Gehirn auf. 


E: zwei Tage nach anlegen erhält der Träger durch die hin zugefügte Hirnkapazität drei Prof-Slots, +4SP bzw. +3 Bk, einen Spruchstufenpunkt (für Zauberer).


N: Ernährt sich von Blut und anderen Körpersäften ( 10% mehr Nahrung. Stirbt der Tregrerer führt dies zum Verlust aller Bonus-Fähigkeiten. Stirbt er einen gewaltsamen Tot führt dies bei mißlungenem Konsticheck zum Verlust des Gedächtnisses (permanent). Der Tregrerer verursacht in   unregelmäßigen Abständen extreme Schmerzen, die den Träger für 1W4 Stunden Lähmen. In Abständen von 50-200 Tagen sollte solch ein Vorfall eintreten.


 RK: 0, TW: 1, TP: 5, in Fällen von magischem Schaden wird   der Schaden prozentual vom Tregrerer genommen. L: 25,   P:5000





Aszequil: F: S, z; AW: steigert die Int und erweitert die Persönlichkeit des Trägers durch seine eigene.


 AS: Ähnelt einem Blutegel, etwa 15 cm lang. Wird ins Ohr eingelegt und bohrt sich von dort zum Gehirn durch, ein Vorgang, der in 15% aller Fälle zum Wahnsinn und Selbst Mord des Trägers führt. Das Ende des Aszequil schaut als Dicker schwarzer Pickel aus dem Ohr heraus. 


E: Steiger die Int des Trägers um ein drittel der Int des Aszequil. Außerdem steigert sich seine Resistenz gegen Psiangriffe um 20%.


N: Der Aszequil hat eine Int zwischen 6 und 15 (1W4: 1=6, 2=9, 3=12, 4=15) und eine eigene Persönlichkeit. Seine Gesinnung ist immer Neutral und entspricht in einem Element der des Trägers. Aszequil haben einen sehr starken Selbsterhaltungstrieb und werden versuchen den Träger zu übernehmen, wenn er sich in Lebensgefahr begeben will, da sie sterben, wenn ihr Träger stirbt. Sie sind außerdem stark von ihrem Vermehrungstrieb motiviert, weswegen sie ebenfalls oft ihre Träger kurzzeitig übernehmen. Der Träger kann sich nicht an die Zeit seiner Übernahme erinnern. Der Übernahmevorgang läuft auf der Basis Ego+1W6 gegen das andere Ego+1W6. Das Ego des Aszequil ist seine Int+2+drittel des Alters des Aszequils+eins pro Gesinnungsstufen unterschied. Des Weiteren wird der Träger auf dem Ohr, wo der Aszequil drinliegt, taub. Der Träger erhält einen schweren psychischen Schock, sollte sein Aszequil gewaltsam sterben und stirbt zu 10% daran. 


 RK: -4, TW: 1, TP: 3, RW wie Träger, L: 110, P: 3500





Goszequil: F: S; Aw: verleiht begrenzte psionische Fähigkeiten und eine erhöhte Intelligenz.


 AS: gleicht dem Aszequil, nur daß er ein wenig heller ist.


E: der Goszequil erhöht die Int seines Trägers um eins. Er gibt dem Träger automatisch ein 4PP Schild, das mit 3PP verankert ist (wirkt wie Tranceverankerung). Das Schild wird mit einem PP pro zwei Stunden aufgebaut und kann nicht freiwillig fallen gelassen werden. Außerdem gewährt der Goszequil die psionischen Fähigkeiten des Gedankenangriffs, der Empathie, der Telepathie, ESP und Sprach Veständigungsempathie. Sie führen dies mit dem Schnitt der BK, bzw. FK des Trägers und ihrer eigenen von 5, bzw. 24. Die Konstiüberprüfung wird wie bei einem durchschnittlichen Telepathen, allerdings auf die Konsti des Trägers gemacht.


N: wie Aszequil, nur daß der Goszequil auch noch dazu neigt, sich mit dem Träger telepathisch zu unterhalten (Deswegen die Neuzüchtung des Aszequil, der den Goszequil in Vergessenheit geraten ließ). Psionische Fehlschläge wirken sich voll auf den Träger aus.


 RK:-3, TW: 1+4, TP: 10, RW: wie Träger, L: 135, P: 6000.





Sontol: F: S; AW: Reflexsteigerung durch Droge.


 AS: eigentlich ein Parasit, bandwurmartig, der sich über   dem Magen einnistet und dort mitfrißt, aber eine Droge ausschüttet. 


E: Gesch +1, BT +3, +1/3 APR, SF-4.


N: +20% Nahrungsaufnahme, -30% Lebenserwartung.


 RK, TW, TP, RW irrelevant, L: 95, P: 2000.





Nemrere: F: S; AW: Steigert Potenz und riecht anziehend (auf Chuor: +3 Cha)


 AS: Ein dem naitharischen Ölkäfer verwandter Käfer. Wird an Hoden oder Vagina geklemmt. 


E: dreifach so oft.


N: Streckenweise sehr unangenehm. Die ausgeschüttete Droge macht Schlaflos. Das Vieh stirbt schnell.


 RK: 3, TP: 1, TW: 1/4, Save: none, LE: 6 Mon, P: 200.





Grubergopp: F: T, z ; AW: steigert Moral des Trägers.


 AS: Eine Art Stinktier-Wühlmaus, die einfach auf Brusthöhe getragen wird. 


E: Durch den Duft wird die Moral um 4 erhöht, sowie ein Bonus +4 auf Saves gegen Angst, Verzweiflung etc, er  langt.


N: -2 auf alle Int-Checks bis 1 Stunde nach Anwendung.


 RK: 7, TW 1, TP 5, Save: none, Le: 12 j. P: 500





Rechisch: F: T, AW: läßt den Träger unter Wasser atmen.


 AS: Eine große Qualle, die über den Kopf gezogen wird.


E: Das Rechisch filtert Sauerstoff durch den Körper, so daß er von Luftatmern verwertbar wird.


N: stirbt nach 5 min an Luft. Schränkt die Wahrnehmung unter Wasser ein (-5 auf Wahrnehmung). Saugt sich fest und entzieht der Gesichtshaut/Fell Fett und Feuchtigkeit (-2 auf Charisma und Aussehen für drei Tage).


 RK: 8/3, TW: 2, TP 10; Save: normal, Lebenserwartung: 20 j. P: 1000.





Dlawging: F: S, AW: gibt dem Träger mehrere Kampfbonie.


 AS: ein gelblicher Schleim, halb intelligenter Schleim, der sich über den Körper des Trägers legt und nur durch ein bestimmtes Mittel entfernt werden kann.


E: gibt 2W8+2 Schadensresistenz gegen jeden Schlag (oder RK -6), +2 auf Stärke, +2 auf Gesch, erlaubt dem Träger unsichtbar zu werden (Check mit W% gegen Wahrnehmung um ihn zu sehen. Der Träger kann auf Wunsch jede zweite Run de Schleim verspritzen und damit auf 15m 1W10 Schaden machen. Nach einem Jahr kann der Charakter Schleimgestalt annehmen. Berührung macht 1W4 Schaden und zersetzt Holz in zehn Minuten. Verringert Feuer, Kälte Schaden um 1 Punkt pro Würfel.


N: Der Schleim verringert CHA um 8 und zersetzt den Träger in 12 + 3W6 Monaten (unwiederbringlich tot).


 RK: Träger, TW: 10; TP: 50; Save: normal, Lebenserwartung: 50; P: ?.

















Pflanzensymbioten





Tasichos/ Sinnklette: gibt RK 6 (8/ 1W4), +2 auf RWs gegen Angriffe von außen und Gift. -1 Gesch -1 BT. Verträgt sich nicht mit äußeren Tiersymbioten oder Necrowear. Haut ist borkenhart.





Chrichkos/ Heilpilz: heilt 1 TP pro Wunde innerhalb von 2 Runden, Schließt jede Wunde (Wunden heilen doppelt so schnell bei normaler Heilung). Es bleibt eine leicht grüne Narbe zurück. Heiltränke wirken nur noch halb. Verträgt sich nicht mit Tiersymbionten, Necrowear (Nekromant) und grünen Matrizen (Psi).





Vrecha/ Kretwurzel: Droge, die in einen angenehmen Rauch versetzt. Dieser kann zum Berserkergang verwendet werden (alle Vorteile des Berserkergangs).





