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Nernmechanik

Dieses Modul stellt nicht wirklich neue
Regeln vor, stattdessen fasst es die iiber
verschiedene Seiten im GRW verteilten
Angaben zu Reittieren zusammen und
stellt Modifikatoren dieser vor.

Neu sind nur einige wenige Regeln, die
den berittenen (Flug- & Wasser-)Kampf
etwas genauer darlegen sollen, sowie dazu
passende neue Ausriistung, 2 neue Talente
und natiirlich neue Reittiere.

EINLETTUNG

Dieses Modul soll dazu dienen zahlreiche
neue Reittiere fiir Kampagnen
einzufiihren. Dabei werden die
entsprechenden Regeln zu  Reisen,
Bewegung und Reittieren aus dem GRW
zusammengefasst und  verschiedene
Modifikatoren fiir diese eingefiihrt,
schlieBlich ist kann nicht jedes Tier gleich
lange rennen, tragen oder fressen.

Die folgenden Regeln stammen aus dem
GRW S. 86-87; 92 und sollen der
Vollstandigkeit halber hier erwihnt
werden.

REISEN & TRANSPORT

Die folgende Tabelle listet auf, wie weit
eine Reisegruppe durchschnittlich in 12

Stunden (Pausen einkalkuliert)
vorankommt, abhdngig von  ihrer
durchschnittlichen

Transportgeschwindigkeit, dem Geldnde
und anderen Umstanden:

AN LAND/T2 H | (EBENE | UNWEGSAM
Zu FuB3/Karren 40 km 25 km
Ochsenwagen 30 km -
Pferd (Schritt) 55 km 35 km
Pferd (Halbtrab) 80 km 55 km
Pferd (Galopp) 100 km* -
Kutsche 85 km -

*dauert 15-AGI Stunden, nach KOR/2
Stunden aber KOR+HA alle 15 Minuten
(im Trab alle 30 Min), sonst totgeritten.




Charaktere, die das Talent Reiten nicht
beherrschen, konnen sich nur in der
Geschwindigkeit Schritt (= Laufen x 1)
ohne Probleme fortbewegen. Wihrend
dauerhafter Galopp ihnen iiberhaupt nicht
moglich ist, konnen sie mit einer Reiten-
Probe pro Stunde versuchen zu traben.

Hat ein Charakter das Talent Reiten
erlernt, kann er mit seinem Pferd
problemlos im Trab (=Laufen x 1,5) reiten
und sogar flir eine Anzahl von Stunden
gleich dem halbierten

KOR-Wert des Reittieres galoppieren
(Laufen x 2). Auf unwegsamem Geldnde
wird diese Zeit halbiert, wahrend in
schwierigem  Gelinde ein  Galopp
iiberhaupt nicht moglich ist. Wird ein
Reittier iiber die erlaubte Zeit hinaus zum
Galopp angetrieben, wiirfelt es pro
Viertelstunde KOR+HA, um nicht vor
Erschopfung zu verenden.

BELANDE

Wer nicht auf offener Ebene oder einer
StraBe reist, sondern bewaldetes oder
hiigeliges Gebiet durchquert, befindet sich
auf unwegsamem Geldnde.

Bei schwierigem Geldande handelt es sich
dagegen um bewaldete Hiigel, tiickische
Stimpfe oder schroffe
Gebirgslandschaften.

SGHWER BELADENE CHARAKTERE

Wihrend man im Kampf Ranzen und
Gepack schnell fallen lassen kann, wirkt
sich die Traglast auf die
Reisegeschwindigkeit aus.

Bei Charakteren, die schwer beladen sind
(sei es, weil sie mit Schatztruhen,
gestohlenen Statuen oder auch verletzten
Kameraden durch die Gegend laufen),
wird die Reisegeschwindigkeit halbiert.
Reittiere  mit mehr als einem
(ausgeriisteten) Reiter gelten ebenfalls als
schwer beladen.

EILMARSCHE

Wer es besonders eilig hat, versucht sich
so oft wie moglich im Dauerlauf
fortzubewegen.

Dadurch kann man tiglich fiir maximal
eine Anzahl von Stunden gleich dem
halbierten

KOR-Wert die Reisegeschwindigkeit um
50% erhohen.

Allerdings wird anschlieBend fiir jede
Stunde, die man geeilt ist, die sonstige
Reisegeschwindigkeit fiir eine halbe
Stunde halbiert.

BEWALTMARSCHE

Eine typische Reisegruppe reist im
Durchschnitt 12 Stunden pro Tag, in denen
insgesamt 2 Stunden gerastet wird (also 10
Stunden reine Reisezeit taglich).
Charaktere und Reittiere, die mehr als 10
Stunden an einem Tag reisen, wiirfeln pro
zusatzliche Stunde KOR+HA, sonst
erhalten sie jeweils einen Punkt
Erschopfungsschaden, der nur durch
natiirlichen Schlaf auskuriert werden
kann.

REITEN (AG1+BE/+AU)

Ein Reittier befindet sich immer in einer
der vier Geschwindigkeiten Stand (Laufen
0), Schritt (Laufen x 1), Trab (Laufen x 1.5)
oder Galopp (Laufen x2).

Charaktere ohne das Talent Reiten miissen
jedes Mal, wenn sie ihr Reittier dazu
bewegen wollen, die Richtung oder die
Geschwindigkeit (um eine Stufe) zu
iandern, eine Reiten-Probe mit AGI+BE
bzw. AU wiirfeln (je nachdem, welcher
Wert besser ist), was eine ganze Aktion in
Anspruch nimmt.

Charaktere mit dem Talent Reiten konnen
dies dagegen aktions- und probenfrei
nebenbei tun.

Jeder Charakter (also auch jene mit dem
Talent Reiten) muss dagegen eine
aktionskostende Reiten-Probe wiirfeln,
wenn das Reittier ein  Hindernis
iberspringen soll oder er die
Geschwindigkeit innerhalb einer Runde
um mehr als einen Schritt dndern will
(beispielsweise um ein trabendes Pferd
einfach zum Stillstand zu bringen).



BERITTENER HAMPF

Wollen Charaktere ohne das Talent Reiten
vom Pferderiicken aus einen Angriff
machen, muss ihnen zuvor eine
aktionsfreie Reiten-Probe gelingen, sonst
konnen sie in dieser Runde nicht
angreifen.

Verfiigt ein Charakter dagegen iiber das
Talent Reiten, kann er jederzeit vom
Pferderiicken aus angreifen (ohne die
Reiten-Probe).

Je nach Reitgeschwindigkeit werden die
Angriffe des Reiters noch modifiziert:

GESGHWINDIGHEIT | SGHLAGEN | ANDERE
ANGRIFFE

Trab +KOR/2* -5
Galopp +KOR* -10
*KOR des Reittieres

Wer von seinem Pferd einen unberittenen
Gegner schlagt, erhilt zusitzlich einen
Bonus von +1 auf Schlagen, durch die
erhohte Position.

Mit zweihindigen Waffen kann man
beritten iiberhaupt nicht angreifen. Einzig
und allein Charaktere, die das Talent
Sattelschiitze beherrschen, konnen
Fernkampfwaffen einsetzen, die man
beidhandig (beispielsweise Bogen)
benutzt.

Charaktere mit dem Talent Reiten erhalten
im berittenen Kampf pro Talentrang +1
auf Schlagen-Proben gegen unberittene
Gegner.

Das Talent Sattelschiitze gestattet einem
Charakter, wihrend des Reitens mit einer
Schusswaffe zu schiefen, die mit beiden
Hénden gehalten wird.

Dennoch gibt es bei diesem schwierigen
Manover immer noch einen Malus von -5
im Trab und -10 im Galopp auf die
SchieBen-Probe.

Durch den zweiten und dritten Talentrang
in Sattelschiitze kann dieser Malus jedoch
um jeweils 5 gemindert werden.

NEUE ANGABEN

Diese neuen Angaben beschreiben neben
den Werten die Fahigkeiten eines
Reittieres.

Sie stellen bloB Modifikatoren der vorab
vorgestellten Regelmechaniken dar, wobei
ein Pferd als NormgroBe angesehen wird.

Mechaniken zu Ausdauer,
Reitstufen, Traglast und Verbrauch
werden in den meisten Spielrunden
fiir gewohnlich eher ignoriert und
konnen daher als optionale Regeln
oder nur als grobe Richtlinie
angesehen werden, um zu viel
Regelaufwand zu vermeiden.

Dabei ist jedoch zu bedenken, dass
dies einige Reittiere sehr viel
michtiger macht, als sie unter
Beriicksichtigung dieser Regeln
sind.

Die Ausdauer gibt an, ob ein Tier langer
oder kiirzer den Trab, Galopp oder sogar
Sprint aufrechterhalten kann, bevor eine
Erschopfungsprobe gewlirfelt werden
muss.

Eine Ausdauer von 2 entspricht dabei dem
Standard von KOR/2 Stunden.

Bei Gewaltmarschen halten sie
entsprechend der Tabelle mehr/weniger
Stunden durch.

AUSDAUER [ ERSCHEPFUNGS: | GEWALT-
PROBE MARSCHE

o KOR/8 -4h

1 KOR/4 -2h

2 KOR/2 +0h

3 KOR +2h

4 KOR x2 +4h

5 KOR x4 +6h




Normalerweise muss ein Charakter eine
GK Kkleiner als sein Reittier sein, um dieses
nutzen zu konnen.

Ausnahmen konnen jedoch Tiere sein, die
fiir ihre GK groB8 sind oder Reiter, die fiir
ihre GK klein sind, z.B. ein Elefant (GK
GroB) kann auch einen 3 m grofen
Charakter (GK GroB) tragen.

Andersherum gelten fiir einige Volker trotz
ihrer GK Ausnahmen. So konnen Zwerge,
oder sehr grazile Volker, als eine GK
kleiner angesehen werden.

Es gibt Reittiere, die unter bestimmten
Bedingungen aufwachsen und sich an
diese angepasst haben. Fiir sie gelten die
entsprechend angegebenen Geldande nicht
als unwegsam oder schwierig.

Bei Reittieren, die Tunnel graben konnen,
konnen dies mitsamt ihrer Reiter, ist
Tunnel angegeben, bei fliegenden
Reittieren ist Flug angegeben und bei
schwimmenden, ob sie in Salz- oder
StiBwasser genutzt werden konnen. Dies
gewahrt aber keine zusitzlichen Boni,
abseits von dem den sie durch ihre
Fahigkeit ohnehin schon erhalten.

REITSTUFEN

Die Reitstufen geben an iiber welche
Reitstufen ein Reittier verfiigt.

NAME

LAUFEN

STUFE
1

Stand Laufen x 0
11 Schritt Laufen x 1
II1 Trab Laufen x 1,5
v Galopp Laufen x 2
\Y Sprint Laufen x 3
VI Windlauf Laufen x 4

Der Sprint und der Windlauf konnen nur
halb so lange aufrechterhalten werden wie
der Galopp. Wird ein Reittier iiber die
erlaubte  Zeit hinaus zum = Sprint
angetrieben, wiirfelt es pro 5 Minuten
KOR+HA, um nicht vor Erschopfung zu
verenden.

TRAGLAST

Die Traglast gibt an wie viel Last (ob
Reiter oder Gepack) ein Reittier maximal
tragen kann ohne als schwer beladen zu
gelten. Der Wert 1 entspricht dabei einem
ausgeriisteten Reiter mitsamt seinem
Gepack (ca. 100-120 kg).

Eine Traglast von 1 ¥2 entspricht etwa
einem (kleinem) ausgeriisteten Reiter der
GK groB mitsamt seinem Gepack.

Eine Traglast von %2 entspricht einem
ausgeriisteten Reiter der GK klein (oder
vergleichbares) mit ein wenig Gepack.

Eine Traglast von ¥4 entspricht einem
Reiter der GK winzig, mitsamt seiner
GroBe entsprechendem Gepack.

Einige Reittiere haben eine niedrigere
Traglast, als ihre GroBe vermuten lassen
wiirde, dies ist meist der Fall, wenn
aufgrund des Korperbaus oder der
Bewegung des Reittiers kein Platz fir
mehrere Reiter oder viel Gepack ist.

VERBRAUCH

Der Verbrauch gibt an wie viel Nahrung
und Wasser das Reittier pro Tag benotigt,
um keinen entsprechenden
Erschopfungsschaden hinnehmen zu
miissen.

Eine 1 entspricht dabei 1 Ration, wobei
zwischen k fiir karnivore Lebewesen
(Fleischfresser) und h fiir herbivore
Lebewesen (Pflanzenfresser)
unterschieden wird. Letztere konnen bei
ausreichender Zeit ihre Nahrung in der
Natur auch selbst finden. 1 Ration
entspricht dabei etwa 5 Kg Nahrung.

Bei Wasser entspricht die Angabe der
Anzahl an Litern. Auch fiir Wasser gilt,
dass dieses unter den entsprechenden
Bedingungen in der Natur gefunden
werden kann.

VERHALTEN

Reittiere mit aggressivem Verhalten
konnen zusidtzlich zu ihrem Reiter
und/oder auf dessen Befehl Feinde
angreifen.

Defensive Reittiere hingegen verteidigen
sich ausschlieBlich, greifen also nur an,
wenn sie selbst direkt angegriffen werden.



REGELERWEITERUNGEN

Dies sind Regelerweiterungen, die den
berittenen Kampf genauer ausarbeiten
sollen.

ANGRIFF IM VORBEIREITEN

Ein Reiter kann einen Gegner auch
angreifen, wahrend sein Reittier sich in
gerade  Linie direkt an  diesem
vorbeibewegt. Ein Reittier kann bei einem
solchen Manover nicht angreifen. Ein
Schlagen-Immersieg fiihrt dazu, dass der
Gegner zu Boden geschleudert wird.

NIEDERREITEN

Ein Reittier kann einen Gegner
Niederreiten. Dafiir fiihrt es einen
Sturmangriff aus und bewegt sich direkt
auf den Gegner zu. Es benotigt mindestens
3 Meter Anlauf und stoppt nicht vor Ende
seines  vollen Rennen-Wertes. Ein
getroffener Gegner, der mindestens 1+ GK
kleiner ist wird dabei niedergeritten und
liegt dementsprechend am Boden. Patzt
das Reittier stiirzen es und der Reiter zu
Boden.

BERITTENER FLUG- & WASSERKAMPF

Zusatzlich zu etwaigen sonstigen Boni und
Mali durch das Reiten erhalten SC -10 auf
alle Angriffe wahrend des Fliegens oder
Schwimmens ihres Reittieres.

Unabhingig davon gelten alle sonstigen
Boni und Mali fiir den berittenen Kampf.

BERITTENER KAMPF AUF RIESIGEN &
GEWALTIGEN RETTTIEREN

Schlagen Angriffe des Reiters sind nicht
moglich. Fernkampf ist jedoch weiterhin
moglich. Ein SC kann zudem das Reittier
gezielt so steuern, das dieses angreift.
Reiter konnen von unberittenen, normal
groBen Gegnern (oder Gegnern auf zu
kleinen Reittieren) im Nahkampf nicht
getroffen werden.

AUF/RBSTEIGEN AUF RIESIGE &
GEWALTIGE REITTIERE

Das Auf/Absteigen bei einem Riesigen
Reittier dauert 1 zuséitzliche Runde, bei
einem Gewaltigen Reittier 2 zusatzliche
Runden.

NEUE TRLENTE
FLIEGERASS

Alle 4 (1II)

Pro Talentrang wird der Malus von -10 auf
Angriffe wahrend des berittenen
Flugkampfes um jeweils 2 Punkte
gemindert.

Zudem erhilt der Charakter pro
Talentrang auf alle Reiten-Proben einen
Bonus von +2, bei einem Flugreittier.

Der Charakter benétigt mindestens einen
Talentrang im Talent Reiten, um dieses
Talent erwerben zu konnen.

SGHNIMMMEISTER

Alle 4 (1II)

Pro Talentrang wird der Malus von -10 auf
Angriffe wahrend des berittenen
Wasserkampfes um jeweils 2 Punkte
gemindert.

Zudem erhalt der Charakter pro
Talentrang auf alle Reiten-Proben einen
Bonus von +2, bei einem Wasserreittier.

Der Charakter benotigt mindestens einen
Talentrang im Talent Reiten, um dieses
Talent erwerben zu kénnen.

WAGENLENKER

Alle 4 (III)

Der Charakter erhalt pro Talentrang auf
alle Reiten-Proben einen Bonus von +4,
wenn er einen Karren, Kutsche oder
Wagen lenkt.

Der Charakter benétigt mindestens einen
Talentrang im Talent Reiten, um dieses
Talent erwerben zu konnen.



NEUE AUSRUSTUNG

AUSRUSTUNG : BESONDERES ORT | PREIS
Aufbau, Kriegsturm- Neben dem Reiter finden 2+ weitere | G | 100 GM
Kampfer platz (abhangig von der
GroBe des Tieres, nur fiir vierbeinige
Tiere, die groBer als ein Pferd sind),
diese konnen angreifen als wiirden
sie nicht reiten
Aufbau, Pack- Traglast + 1 G | 30GM
Fasst die gesamte Traglast des
Reittieres, jedoch keinen Reiter
(nur fiir vierbeinige Tiere, die grofer
als ein Pferd sind)
Karren (2 Rader) Traglast x3, aber keine Reiter D 15 GM
Kutsche (2 Réider) Neben dem Reiter (Kutscher) finden | D 50 GM
Einspanner zwei Charaktere in der Kutsche platz
Kutsche (4 Réider) Neben dem Reiter (Kutscher) finden | K | 100 GM
Zweispanner vier Charaktere in der Kutsche platz,
Galopp und Bewegung auf unebenem
Geldnde nicht moglich
Kutsche (4 Réider) Neben dem Reiter (Kutscher) finden | K | 150 GM
Vierspanner vier Charaktere in der Kutsche platz,
Bewegung auf unebenem Geldande
nicht moglich
Kutsche (4 Rider) Neben dem Reiter (Kutscher) finden | G | 250 GM
Vierspanner, Gepanzert vier Charaktere in der Kutsche platz,
Galopp und Bewegung auf unebenem
Geldnde nicht moglich, kann von
innen verriegelt werden (Abwehr 30,
LK 30)
Ration (k), feine Fleisch oder Fisch fiir ein karnivores K 4 GM
Tier. (Gewicht ca. 2 kg)
Ration (k) Fleisch oder Fisch fiir ein karnivores D 2 GM
Tier. (Gewicht ca. 4 kg)
Ration (h), feine Pflanzliche Nahrung fiir ein K 1 GM
herbivores Tier. (Gewicht ca. 2 kg)
Ration (h) Pflanzliche Nahrung fiir ein D 5 SM
herbivores Tier. (Gewicht ca. 4 kg)
Sattel, Feiner Reiten +1 G 50 GM
Sattel, Flug- Befestigen/Losen dauert 2 K | 25 GM
zusatzliche Runden, aber gesicherter
SC fallt beim Flug nicht vom Reittier
Sattel, Kletter- Befestigen/Losen dauert 1 zusatzliche | K | 20 GM
Runde, aber gesicherter SC fallt beim
Klettern an Wianden oder iiber Kopf
nicht vom Reittier
Sattel, Mehrsitzer Bietet Platz fiir n Reiter K | nx5GM
Sattel, Militar- GA -1 und +1 auf alle Angriffe, K | 20GM
wihrend des Reitens
Sattel, Pack- Traglast + 2 D 5 GM
Fasst die gesamte Traglast des
Reittieres, jedoch keinen Reiter
Sattel, Reit- - D 5 GM




Sattel, Leiter- Wird benétigt um alleine auf K | ioGM
Reittiere, die groBer als Pferde sind
aufzusteigen
Sattel, Zwergen- Mit diesem Sattel konnen auch kleine | K 10 GM
Volker Pferde (u.a.) problemlos
reiten
Sattelschlauch Fasst 30 Liter, keine weiteren K 4 GM
Satteltaschen
Satteltaschen Bieten zusétzlichen Stauraum D 4 GM
erhohen aber nicht die Traglast
Schutzbrille Malus fiir Flug- und Wasserkampf K 10 GM
wird um 2 reduziert
Steigbtigel Auf/Absitzen auf ein Pferd kostet nur | K 5 GM
eine halbe Aktion
Wagen, Streit (2 Riader) Neben dem Reiter (Wagenlenker) G 50 GM
findet ein weiterer Kampfer platz,
dieser kann angreifen als wiirde er
nicht reiten, Galopp und Bewegung
auf unebenem Gelande (auBer
Wiiste) nicht moglich
Wagen (4 Rader) Fiir Ochsen, Esel oder Pferde D 35 GM
geeignet. Traglast x5, aber keine
Reiter
Zaumzeug Reiten-Proben +2 K 5 GM
TIERRUSTUNGEN™ | PA BESONDERES ORT | PREIS
Lederpanzer +1 - D 4 GM
Schabracke +0 Effekt der Tierzierde*** K 5 GM
Schuppenpanzer +2 Laufen -0,5 m, Ausdauer -1 K 10 GM
Paradeharnisch +2 Laufen -1 m, Effekt der Tierzierde*** | G 50 GM
verdoppelt, Ausdauer -1
Plattenpanzer +3 Laufen -1 m, Ausdauer -1 K 50 GM
WAFFEN WB BESONDERES ORT | PREIS
Bogen, Reiter- (2h) +1 Initiative +1, GA -1, SchieBen-Malus K 15 GM
beim Reiten wird um 2 gemindert
Bogen, GroBer Reiter- (2h) +2 GA -1, SchiefBen-Malus beim Reiten K 20 GM
wird um 2 gemindert
Lanze +1/+4 | Nurim Trab (WB +1) oder Galopp K 2 GM
(zerbricht bei Patzer) (WB+4)
Pallasch +2 Beim Reiten GA -2 K 10 GM
Wurfspeer +1 sowohl fiir Nah- als auch Fernkampf, | D 5 GM
(zerbricht bei Patzer) WB +3, wenn beim Reiten geworfen

* der Preis von Aufbauten, Satteln, Satteltaschen und Zaumzeug wird abhiangig von der GK

um folgende Faktoren multipliziert:

Klein x0,5; Normal x1; GroB x1; GroBer als ein Pferd x2; Riesig x3; Gewaltig x5

** der Preis wird abhéngig von der GK multipliziert:
Klein x0,5; Normal x1; Gro8 x3; Riesig x5; Gewaltig x10

***siehe Ausriistung fiir den Diskurs




REITTIERE

Die Auswahl der Reittiere ist in 4
Kategorien unterteil und alphabetisch
sortiert.

Diese Tiere wurden historisch tatsdchlich
zum Reiten genutzt wund kamen
groBtenteils auch in  kriegerischen
Auseinandersetzungen zum Einsatz.

Diese Tiere gibt es zwar wirklich, sie
wurden aufgrund verschiedener
Eigenschaften (oftmals wegen ihrer
unzureichenden  Grofe oder ihres
Verhaltens) in der realen Welt nie als
Reittiere genutzt. Sie sind entweder in
ihrer GroB3e angepasst, fiir kleinere Volker
gedacht oder ihr Verhalten, das sie als
Reittier ungeeignet macht wird ignoriert.

PRAHISTORISCH

Diese Tiere sind heutzutage in der realen
Welt ausgestorben. Sie wurden zu Lebzeit
nie dokumentiert als Reittiere genutzt oder
kamen nie mit dem Mensch in Beriihrung.

PHANTASTISCH

Hierbei handelt es sich um Wesen aus
Sagen, Legenden oder der modernen
Fantasy.

VERFUGBARKEIT

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 zahmen
konnten.

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

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

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, bei
realweltlichen  Tieren fallen  diese
entsprechend kiirzer aus.

BESTIARIEN

Es gibt weit iiber 100 verschiedene
Reittiere. Nicht jedes davon passt in jedes
Setting. Sucht euch also die passenden
Reittiere zu eurem Setting heraus bzw.
streicht die nicht passenden (Kategorien).
Die Preise richten sich nach den
Fahigkeiten aber auch nach der
,wahrscheinlichen“ Verfiig- und
Zahmbarkeit, aber natiirlich auch der
Macht der Reittiere und kann natiirlich fiir
entsprechende Settings angepasst werden.

Um alles tibersichtlich zu halten gibt es
verschiedene Bestiarien, die gleiche
Kategorien oder, wenn diese zu groB sind,
dhnliche Kreaturentypen
zusammenfassen.

Dazu hat jedes Bestiarium eine
Schnelliibersicht, die einen Uberblick iiber
GroBenkategorie, Verhalten, Regionsboni
und Preis des Reittiers geben.
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