SLAY-ENGINE FANWERM

von Dzaarion

Diese Tiere wurden historisch belegt,
tatsachlich zum Reiten genutzt und kamen
teilweise auch in kriegerischen
Auseinandersetzungen zum Einsatz.

Die Reittiere sollten natiirlich immer nur
in einer Region erworben werden konnen,
in der sie vorkommen und in der es auch
Volker gibt, die ein solches Wesen zidhmen
konnten.

Alle Angaben zu GroBle, Linge und
Gewicht sind ungefahre Angaben, da diese
recht variabel sein konnen. Meist sind es
Maximalwerte.

Bei der GroBe ist bei vierbeinigen Tieren
fast immer die Schulterhohe angegeben,
Lange meint fiir gewohnlich die Kopf-
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Rumpf-Lange StoBzdhne, Schweife u.a.
wird auBer Acht gelassen.

Bei denjenigen Tieren bei denen ein
Geschlechtsdismorphismus vorliegt, wird
immer das groBere und/oder das
bewaffnete Geschlecht gewihlt.

Die Beschreibungen sollen nur einen
kurzen Eindruck des Tieres geben.

Fiir ausfiihrliche Beschreibungen des
Wesens empfiehlt sich ein Blick auf
Wikipedia, meist die englische Version.



chnelliibersicht

REAL

REITTIER GH VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS
Elch Grof3 Defensiv Schnee 400 GM
Esel GroB Defensiv Hiigel 40 GM
Kamel Grof3 Defensiv Wiiste 175 GM
Kriegselefant GroB Aggressiv - 1.500 GM
Pferd — Pony GroB Defensiv - 30 GM
Pferd — Rassepferd Gro8 Defensiv - 120 GM
Pferd — Reitpferd Grof3 Defensiv - 75 GM
Pferd — Schlachtross GroB Aggressiv - 400 GM
ReitstrauB Normal Aggressiv Wiste 80 GM
Rentier GroB Defensiv Schnee 100 GM
Wasserbiiffel GroB Aggressiv Sumpf 400 GM
Yak Grof3 Defensiv Hiigel, Schnee, Sumpf 500 GM




eale eittiere

Korper 13 Agilitiit 6 Geist 1
ST 3 HA 3 BE 2 GEO VEO AUO
Lebenskraft 78 Laufen 6
Abwehr 16 Schlagen 18
Initiative 8 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Geweih (WB +2; GA -1) Pelz (PA +1)
Fihigkeiten

N\

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o0.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

¥

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

dieses wie ein SC anwenden.

Talent (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann

GK: GroB Preis: 400 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Schnee
Reitstufen: I-11T Traglast: 2
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 35 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | 2,2m | Liinge: \ 3m | Gewicht: | 800kg |

Schaufelgeweih.

Der Elch ist eine Art der Hirsche, die vor allem in nordlichen Gebieten vorkommt. Elche
besitzen braunes Fell und sind recht massiv gebaut, besonders auffillig ist jedoch sein grofes




Korper 9 Agilitiat 9 Geist 1

ST2 HA 2 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 63 Laufen 8
Abwehr 11 Schlagen 13
Initiative 15 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GK: Grof3 Preis: 40 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: Hiigel
Reitstufen: I-111 Traglast: 1Y%
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 25 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,5m | Liinge: | 1,8 m | Gewicht: | 350kg |

Esel sind nahe verwandte der Pferde. Sie sind fiir ihr storrisches Wesen bekannt und werden
hauptsichlich als Lasttiere eingesetzt. Im Gegensatz zu Pferden besitzen sie keinen
Fluchtreflex, sondern erstarren an Ort und Stelle.




Korper 11 Agilitit 10 Geist 1
ST2 HA 5 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 78 Laufen 9
Abwehr 16 Schlagen 14
Initiative 15 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Fufl (WB +1; in Notwehr) -
Fahigkeiten

¥

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

benotigte Menge an Wasser stirbt es.

Besonderes

Erhélt durch Wassermangel 4 Wochen lang keinen Erschopfungsschaden, wenn es
anschlieBend die Menge an Wasser trinken kann, erhélt es nach Ablauf der Zeit nicht die

GK: Grof Preis: 175 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Wiiste
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 5 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhohe: | 2,3m | Liinge: | 34m  [Gewicht: | 500kg |

Unter Kamelen versteht man zum einen das einhdckrige Dromedar und zum anderen das
zweihockrige Trampeltier. Beide leben hauptséchlich in Steppen oder Wiisten, wo sie
aufgrund ihrer sehr robusten Mégen und ihrer Hocker, in denen sie Fett speichern kdnnen,
wahre Uberlebenskiinstler sind.




I\

riegselefant

Korper 16 Agilitit 6 Geist 1
ST5 HA 5 BE 2 GEO VEO AUO
Lebenskraft 93 Laufen 6,5
Abwehr 23 Schlagen 23
Initiative 8 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Fufl/Rammen (WB +2) Dickhéuter (PA +2)
StoBzahn (WB +2; GA -2)

Fihigkeiten

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o0.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden
verursacht.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt,
kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Ziel (sofern 1+ Grolenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro
GroBenunterschied wir der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht.

Talent (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann
dieses wie ein SC anwenden.

m Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausfiihren, um das
GK

Grof3 Preis: 1.500 GM

Ausdauer: 1 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 4
Verbrauch:  Nahrung: 20 (h), Wasser: 80 | Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhohe: |  34m | Linge: | 64m [ Gewicht: | 5400kg |

Elefanten sind grof3e, graue Sédugetiere, die in Savannen oder Wildern leben. Aufgrund ihres
gutmiitigen Wesens werden sie gerne als Arbeitstiere verwendet. Doch sind ménnliche
Elefanten in ihrer Musth, in der sie besonders aggressiv sind und aufgrund ihrer grof3en
StoBzidhne gefdhrliche Kriegsbestien.




Fferq - ony
N PFERD - PONY

Korper 9 Agilitiat 8 Geist 1
ST2 HA 2 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 63 Laufen 7,5
Abwehr 11 Schlagen 13
Initiative 13 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

dieses wie ein SC anwenden.

:@ Talent (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann

GK: Grof3 Preis: 30 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 25 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,4m | Liinge: | 1,8 m | Gewicht: | 450kg |

Als Ponys werden besonders kleine Pferdearten bezeichnet (maximale Stockhohe von 1,5 m).
Trotz ihrer geringen Grof3e sind Ponys fiir gewohnlich recht robust, einige von ihnen besitzen
sogar eine weitere Gangart, die fast so schnell wie ein Galopp auf langen Strecken jedoch
wesentlich angenehmer zu reiten ist.




Fferd - assepferd

w PFERD - RASSEPFERD

Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST2 HA 2 BE 7 GEO VEO AUO
Lebenskraft 66 Laufen 11
Abwehr 12 Schlagen 14
Initiative 18 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

dieses wie ein SC anwenden.

:@ Talent (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann

GK: Grof Preis: 120 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 650kg |

Rassepferde sind besondere Ziichtungen, die gewohnlichen Pferden in ihrer Geschwindigkeit
iberlegen sind. Jedoch sind solche Rassepferde deutlich teurer als ihre einfachen Verwandten
und nicht iiberall zu erwerben. Meist nur in sehr speziellen Regionen, die sich vollkommen
der Zucht solch edler Tiere verschrieben haben.




Fterd - eitpferd

PFERD - REITPFERD

Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST2 HA 2 BE 7 GEO VEO AUO
Lebenskraft 66 Laufen 10
Abwehr 12 Schlagen 14
Initiative 18 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

dieses wie ein SC anwenden.

:@ Talent (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann

GK: Grof Preis: 75 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 650kg |

Das Hauspferd ist wohl das erste und auch das hédufigste Reittier. Mit der Zeit gibt es viele
verschiedene Zuchten, die sich in Fellfarbe, Groe, Gewicht und Geschwindigkeit
unterscheiden konnen.




ferd - chlachtross

PFERD - SCHLAGHTROSS

Korper 12 Agilitit 10 Geist 1
ST 4 HA 3 BE 4 GEO VEO AUO
Lebenskraft 75 Laufen 9
Abwehr 15 Schlagen 18
Initiative 14 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) -

Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt,
/ kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: GroB Preis: 400 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg |

Schlachtrosser sind besonders starke und robuste Pferde, die extra fiir die Schlacht geziichtet
und trainiert wurden.




Reitstraus

REITSTRAUSS

Korper 6 Agilitit 11 Geist 1
ST2 HA 1 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 26 Laufen 10
Abwehr 8 Schlagen 9
Initiative 17 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Biss/Krallen (WB +1) Federkleid (PA +1)
Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt,
/ kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: Normal Preis: 80 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Wiiste
Reitstufen: -1V Traglast: Vo
Verbrauch: Nahrung: 1 (h), Wasser: 1 Verhalten: Aggressiv

Beschreibung
| Kopfhohe: | 2,8 m | Liinge: \ 0,5m | Gewicht: | 130kg |

Straussen sind grof3e, flugunfihige Vogel, deren gefihrlicher Tritt sogar grole Raubkatzen in
die Flucht schlagen kann. Als Reittiere werden diese Savannen- und Wiistenbewohner eher
selten genutzt, da sie nur schwer zu kontrollieren sind.




entier
I

Korper 8 Agilitit 11 Geist 1
ST2 HA 2 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 60 Laufen 10
Abwehr 11 Schlagen 12
Initiative 17 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Geweih (WB +2; GA -1) Fell (PA +1)
Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

GK: Grof3 Preis: 100 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Schnee
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | I,5m | Liinge: | 2,1 m | Gewicht: | 180kg |

Das Rentier oder nur Ren ist eine Art des Hirsches und die einzige Art in der sowohl
minnliche wie auch weibliche Vertreter ein Geweih tragen. Sie bewohnen nordliche Gebiete.




Korper 14 Agilitat 7 Geist 1

ST 3 HA 3 BE 2 GEO VEO AUO
Lebenskraft 81 Laufen 7
Abwehr 18 Schlagen 19
Initiative 9 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) Dicke Haut (PA +1)
Horn (WB +2; GA -1)

Fihigkeiten

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o0.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden
verursacht.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Talent (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann
dieses wie ein SC anwenden.

/ Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt,
GK

Grof3 Preis: 400 GM

Ausdauer: 1 Regionsboni: Sumpf
Reitstufen: I-11T Traglast: 3
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 20 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1.8m | Liinge: | 29m  [Gewicht: | 1.000kg |

Wasserbiiffel sind grole Wildrinder mit beeindruckenden Hornern, die wie ihr Name bereits
andeutet in Feucht und Sumpfgebieten leben. Durch ihre hohe Belastbarkeit sind sie beliebte
Arbeitstiere, wurden jedoch auch als Reittiere genutzt.




Korper 14 Agilitat 7 Geist 1

ST 3 HA 3 BE 2 GEO VEO AUO
Lebenskraft 81 Laufen 7
Abwehr 19 Schlagen 19
Initiative 9 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) Dickes Fell (PA +2)
Horn (WB +2; GA -1)

Fihigkeiten

mit Geweih, Horn, Stof3zdhnen o0.4.) wird nicht abwehrbarer Schaden
verursacht.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt,

@ Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen
/ kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

GK: Grof3 Preis: 500 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Hiigel, Schnee, Sumpf
Reitstufen: I-111 Traglast: 3
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhéhe: | 2m | Liinge: | 32m | Gewicht: | 1.100kg |

Yaks sind Wildrinder, die ausschlieBlich in kalten Regionen vorkommen und deren
auffilligstes Merkmal wohl ihr dickes, zotteliges Fell ist. Trotz ihres massigen Aussehens
sind sie im Verhiltnis relativ schnelle und geschickte Liufer.
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