SLAY-ENGINE FANWERM

von Dzaarion

4.6 Reittier-@lestiarium

Bei diesen Tieren handelt es sich um
Wesen aus Sagen, Legenden oder der
modernen Fantasy. Sie wurden teilweise
fiir das Spiel in DS angepasst, entsprechen
aber groftenteils ihren Vorbildern. Einige
entstammen auch der eigenen Feder
basieren aber auf gangigen Konzepten.

Bei allen Wesen, die eine direkte Vorlage
haben, ist diese vor der Beschreibung mit
unverandertem Namen angegeben.

Welches Volk diese Wesen, wie gezihmt
oder vielleicht sogar geziichtet hat ist stark
abhingig vom Hintergrund der bespielten
Welt und daher SL-Entscheid.

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.

Ebenso ist es moglich, dass fiir einige
Reittiere bestimmte von der Welt
vorgegebene Bedingungen von ihren
neuen Besitzern erfiillt werden miissen,
um sie zu erhalten, kaufen zu konnen oder
ihrer Loyalitdt zu gewinnen.

Alle Angaben zu GroBle, Linge 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,
Lange meint fiir gewohnlich die Kopf-
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.

Fir ausfithrliche Beschreibungen des
Wesens empfiehlt sich ein Blick auf
Wikipedia, meist die englische Version.

In diesem Bestiarium sollen verschiedene
Pferderassen vorgestellt werden, die
Fahigkeiten besitzen, die weit iiber die
eines gewohnlichen Pferdes hinausgehen.

Alle hier aufgefiihrten Pferde besitzen
Schwimmen I.



chnelliibersicht

PHANTASTISGH - PFERDE

REITTIER

VERHALTEN

Abraxaner GroB Defensiv 1.000 GM
Aithonier Grof3 Aggressiv - 1.000 GM
Alicorn Grof3 Defensiv Flug 10.000 GM
Amafuchi GroB Aggressiv - 1.000 GM
Anemoider GroB Defensiv - 1.000 GM
Apaosha GroB Defensiv Wiiste 1.000 GM
Areionos GroB Defensiv - 1.000 GM
Bayardym Grof3 Defensiv - 1.000 GM
Blodughofi Grof3 Defensiv Schnee, Wiiste 1.000 GM
Brag GroB Defensiv - 1.000 GM
Brontentier Gro83 Aggressiv - 1.000 GM
Buképhalos Gro8 Aggressiv - 1.000 GM
Chollima GroB Defensiv Dschungel, Gebirge, Hiigel, | 1.000.000
Schnee, Sumpf, Wald, Wiiste GM

Colpix GroB3 Defensiv - 1.000 GM
Diomede Grof3 Aggressiv - 1.000 GM
Dubglen GroB Aggressiv - 1.000 GM
Einhorn Grof Defensiv Wald 5.000 GM
Enbarr GroB Defensiv Salz-, Stiwasser 1.000 GM
Grani GroB Defensiv - 1.000 GM
Gytrash GroB Aggressiv - 1.000 GM
Hadester Grof3 Aggressiv - 1.000 GM
Haizuma GroB Defensiv - 2.000 GM
Helhester GroB Defensiv Sumpf 1.000 GM
Hrimfaxi GroB Defensiv - 1.000 GM
Kabeirikos Gro8 Aggressiv - 1.000 GM
Kelpie GroB3 Defensiv Salz-, StiBwasser 1.000 GM
Liatha Grof3 Aggressiv - 1.000 GM
Longma Grof3 Aggressiv - 1.000 GM
Lunalene GroB Defensiv - 1.000 GM
Nachtmahr GroB Aggressiv Sumpf 5.000 GM
Pegasus Gro83 Defensiv Flug 5.000 GM
Pyroisser Gro83 Aggressiv - 1.000 GM
Rachsch GroB Aggressiv - 1.000 GM
Schimmerross Grof Defensiv Gebirge, Hiigel, Schnee, 1.000 GM
(Elfenross) Wald, Wiiste

Shabrang Gro83 Defensiv - 1.000 GM
Silili GroB Defensiv - 1.000 GM
Skinfaxi GroB Defensiv - 1.000 GM
Sleipninger GroB Aggressiv - 1.000 GM
Sterope Grof3 Aggressiv - 1.000 GM
Svadilfari GroB Defensiv - 1.000 GM
Tianma Grof3 Defensiv Hiigel 1.000 GM
Tishtrya GroB Defensiv - 1.000 GM
Valkyrijer Gro83 Aggressiv - 1.000 GM
Veillantifer GroB Defensiv - 1.000 GM
Xanthos Gro8 Aggressiv - 1.000 GM




®hantastische Reittiere —

Rlferde

@braxaner

Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST 1 HA 1 BE 7 GE 0 VE 1 AU 1
Lebenskraft 63 Laufen 10
Abwehr 11 Schlagen 13
Initiative 18 Schiefien -
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.

Besonderes

Der Reiter erhilt +1 auf alle Zaubern und Zielzaubern-Proben, die Dauer von Zaubern, die
vom Pferd aus gewirkt wurden, hilt 1 Runde ldnger und die Abklingzeit wird um 1 Runde
verkiirzt (bzw. kosten 1 Manapunkt weniger, Abklingzeiten konnen nicht unter 0, Manakosten
nicht unter 1 sinken).

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 22 m | Gewicht: | 650kg |

(Griechische Mythologie: Abraxas) Abraxaner sind kleiner und schlanker, aber auch
intelligenter als viele andere Pferderassen. Sie sind der Hohepunkt der Experimente und
Zuchten groBer Magier und sind auch als Magierfreund bekannt. Mit ihrem dunkelpurpurnen
Fell, das von mitternachtsblauen Blitzmustern durchzogen ist, sowie ihrer dunkelblauen
Mihne und Schweif besitzen sie nicht nur ein einzigartiges und unverkennbares Aussehen,
sondern haben auch die Fahigkeit die Magie ihrer Reiter extrem verstirken. Abraxaner kamen
urspriinglich nicht wildlebend vor, jedoch gibt es Geriichte, dass sich einige Pferde dank ihrer
hohen Intelligenz befreien konnten und sie nun auch in kleinen Herden in Freiheit zu finden
sind.




@ithorﬂer

PFERD - AITHONIER

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
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.

Talent (Raserei): Besitzt III Talentringe des Talents Raserei und kann dieses
wie ein SC anwenden.

Zauber (Amok): Kann den Zauber Amok mit einem PW von 20 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).
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Amok (Grimmoire Band IV)

ZB: - (GEI+AU)/2 des Zieles

Dauer: Ergebnis in Runden

Abklingzeit: 100 Kampfrunden

Effekt: Das Ziel verfillt in einen besinnungslosen Blutrausch und greift
wihrend der Wirkungsdauer in jeder Runde das ihm jeweils néchste Wesen im
Nahkampf an, notigenfalls waffenlos.

Besonderes

Kann Raserei auch auf seinen Reiter anwenden.

GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg |

(Griechische Mythologie: Aithon) Aithonier sind eine Pferderasse, die pradestiniert sind zu
Schlachtrossern ausgebildet zu werden und sich besonders bei Barbaren grof3er Beliebtheit
erfreuen. Sie verstromen einen besonderen Geruch, der sie selbst aber auch andere in
besinnungslose Raserei versetzen kann und dem sich nur wenige Wesen entziehen konnen.
Passend dazu besitzen sie rotbraunes Fell, sowie eine feuerrote Mihne und Schweif und ein
ebenso feuriges Temperament.




@ﬁcom

Korper 11 Agilitit 13 Geist 1
ST 2 HA 2 BE 6 GE O VE 1 AU 1
Lebenskraft 69 Laufen 11
Abwehr 13 Schlagen 14 (15)
Initiative 19 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Horn (WB +1; GA -2; in Notwehr) -
Huf (WB +2; in Notwehr)

Fahigkeiten

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
Aktion "Rennen" im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf
Laufen x 4.

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,

Einschlédferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit ﬂ;ﬂ gekennzeichnet sind.

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusitzlichen Angriff in jeder Runde
aktionsfrei durchfiihren.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmafl an Licht noch sehen wie am hellichten
Tag.

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.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen x 2

"rennend" geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR

erfolgen, wihrend der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein Wesen
des Lichts. Angewandte Regeln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Zauber (Spurt): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber Spurt
wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).
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GK: Grof3 Preis: 10.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,6 m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 750kg |

Alicorne sind eines der beeindruckendsten Reittiere. Sie stellen scheinbar eine Mischung aus

Einhorn und Pegasus dar, besitzen also sowohl das Horn auf der Stirn, wie auch gro3e Fliigel.
Das Fell und die Fliigel sind fiir gewohnlich schneeweifl mit einer himmelblauen Médhne und

Schweif. Es gibt aber auch Geriichte iiber pechschwarze Alicorne, deren Mihne und Schweif
nachtblau sind. Zu finden sind Alicorne in abgelegenen Bergregionen.




mmaﬁlchi

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

Zauber (VergroBiern): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber
Vergrofiern (fir W20 Kampfrunden) auf sich und seinen Reiter wirken
(Abklingzeiten gelten weiterhin).

Besonderes

Setzt es mit einem Reiter den Zauber VergroBern ein, nehmen beide zusammen fiir die
Zauberdauer das Aussehen eines riesigen Geisterkriegers mit Schwert (WB +3, mag +3) und
Riistung (PA +3, mag +3) an.

GK: Grof3 Preis: 1.000 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 |

(Japanische Mythologie: Ama no Fuchigoma) Amafuchis gehoren mit Abstand zu den
auBBergewohnlichsten Pferderassen. Gelehrte gehen davon aus, dass sie einst von
Kriegszauberern geziichtet wurden und eine Art symbiotischer Beziehung mit ihren Reitern
eingehen konnen. Lisst sich ein Reiter ganz auf sein Amafuchi ein, so kann dieses sich selbst
und seinen Reiter zu enormer Grof3e vergro3ern, wobei sie gemeinsam die Gestalt eines
grofen Geisterkriegers annehmen. Diese weillen Pferde, die einen roten Punkt auf der Stirn
und eine blaugraue Mihne und Schweif besitzen leben vor allem in Kiistenregionen.




@nemoider

Korper 9 Agilitit 12 Geist 1
ST 2 HA 2 BE 7 GEO VEO AUO
Lebenskraft 63 Laufen 10,5
Abwehr 19 Schlagen 13
Initiative 19 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Luftstofl (WB +4; SchieB3en -1/2 m; in Keine feste Gestalt (PA +8)
Notwehr)
Fihigkeiten

( Anfallig: Erhilt doppelten Schaden durch Feuer, Frostangriffe, sowie Sturm-
J und Windangriffe.

P Schweben: Kann, statt zu laufen, auch schweben. Wird die Aktion "Rennen”
\O.r ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit wie am Boden auf Laufen x 2.

Zauber (Hauch des...): Kann den Zauber Hauch des (Boreasser: Eises,
Eurosier: Windes, Notosse: Blitzes, Zephyrosi: Waldes) mit einem PW von 20

& und einer Distanz von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Zauber (Waffenverzauberung): Kann den Zauber Boreasser: Frostwaffe,
Eurosier: Sturmschneide, Notosse: Schockwaffe, Zephyrosi: Bliitenklinge fiir
W20 Runden auf seinen Reiter wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Besonderes

Gelten als Elementare.

Reiten-Proben sind um -6 erschwert, kann ohne mindestens I Talentrang im Talent Reiten
nicht verwendet werden. Reiter muss weiterhin bei jedem Versuch die Richtung oder
Geschwindigkeit zu dndern eine Reiten-Probe werfen.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: I-VI Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,6 m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 200kg |

(Griechische Mythologie: Anemoi) Anemoider werden auch Windpferde genannt Dies
beschreibt ihr Wesen auch duBerst treffend, da ihre Gestalt wie aus Wirbeln farbiger
Windstrome zu bestehen scheint, die jedoch sehr eindeutig die Form eines Pferdes annehmen.
Bekannt sind bisher vier Unterarten: Die blauen Boreasser, die in nordlichen Regionen leben,
die roten Eurosier, die im Osten zu finden sind, die gelben Notosse, die aus siidlichen
Gebieten stammen und die grilnen Zephyrosi, die in westlicher Himmelsrichtung zu finden
sind. Die Gestalt dieser magischen Wesen ist gerade fest genug, damit ein Reiter mit
entsprechendem Sattel sie besteigen kann, doch konnen nur wahre Meister sie reiten...wenn
diese sehr eigensinnigen Wesen dies iiberhaupt zulassen.




Zauber

Hauch des...

7B: - (AGI+BE)/2 des | Dauer: Augenblicklich | Abklingzeit: 5
Ziels Kampfrunden

(aus: Ein paar von Dzaarions neuen Zaubern & Talenten).

Hauch des Blitzes

Effekt: Bei Erfolg darf das Ziel keine Abwehr gegen den Zauber wiirfeln.

Der Zauber verursacht keinen direkten Schaden, allerdings wird das Ziel von den Blitzen
geldhmt, Initiative und Laufen-Wert des Zieles werden halbiert, sowie Schlagen und
Schiessen-Proben um -2 erschwert, bis dem Ziel eine Probe auf AGI+HA gelingt.

Hauch des Eises

Effekt: Bei Erfolg darf das Ziel keine Abwehr gegen den Zauber wiirfeln.

Der Zauber verursacht keinen direkten Schaden, allerdings wird das Ziel eingefroren und
kann sich nicht mehr bewegen. Das eingefrorene Ziel erhélt +5 auf seine Abwehr, solange es
eingefroren ist. Jede Runde kann das Ziel versuchen sich mit einer KOR+ST-Probe zu
befreien, die jede Runde und fiir jeden auf das eingefrorene Ziel erfolgten Angriff um 1
erleichtert wird.

Wihrend der Starre ist es dem Ziel moglich, die Augen zu bewegen, zu atmen und klar zu
denken. Ein erstarrter Zauberwirker konnte also immer noch seine Zauber wechseln oder gar
versuchen, ohne Worte und Gesten (siehe Seite 47) einen Zauber zu wagen.

Hauch des Waldes

Effekt: Bei Erfolg darf das Ziel keine Abwehr gegen den Zauber wiirfeln.

Der Zauber verursacht keinen

direkten Schaden, allerdings wird das Ziel mit bestimmten Duftstoffen eingehiillt, was einen
Schwarm Kleintiere anlockt (SCW: 15), das das Ziel solange angreift, bis er vernichtet wurde
oder ihm eine KOR+AU-Probe gelingt, wonach sich der Schwarm auflost.

Hauch des Windes

Effekt: Bei Erfolg darf das Ziel keine Abwehr gegen den Zauber wiirfeln.

Der Zauber verursacht keinen direkten Schaden, allerdings wird das Ziel in wirbelnde Winde
eingehiillt, die samtliche Distanzangriffe vom Ziel verhindert und auf das Ziel abgegeben
automatisch abwehrt, sowie Schlagen-Angriffe des Zieles um -4 erschwert, bis das Ziel sich
mindestens 20 m von der Stelle entfernt hat.

Schockwaffe

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Waffe in zuckende Blitze hiillen.

Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der WB der Waffe um +1 erhoht, und ihr Schaden gilt
als magisch.

Ein Immersieg bei einem Angriff erzeugt einen kleinen Blitzschlag, der vom getroffenen
Gegner auf einen weiteren Gegner innerhalb von 1 Meter iiberschligt und an diesem 50% des
Schadens verursacht wie am ersten Gegner.

Schockwaffe ist nicht mit Frostwaffe oder Flammenklinge kombinierbar.

(aus: Das Grimmoire Band 1)




Bliitenklinge

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Waffe in Bliiten von magischen Pflanzen hiillen.

Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der WB der Waffe um +1 erhoht und ihr Schaden gilt
als magisch.

Ein Immersieg bei einem Angriff hiillt den Gegner fiir 2 Kampfrunden lang in den Duft der
Bliiten, was ihn so verwirrt, als wirke auf ihn der Zauber Verwirren.

Dieser Zauber ist nicht mit anderen Zaubern, die eine Waffe verbessern, kombinierbar.

(aus: Ein paar von Dzaarions neuen Zaubern & Talenten)

Sturmschneide

Effekt: Der Zauberwirker kann eine Waffe in wirbelnde Winde hiillen.

Fiir die Dauer des Zauberspruchs wird der WB der Waffe um +1 erhoht und ihr Schaden gilt
als magisch.

Ein Immersieg bei einem Angriff ldsst scharfe Winde unter die Riistung des Gegners wirbeln,
das Opfer darf nur mit seiner natiirlichen Abwehr wiirfeln.

Dieser Zauber ist nicht mit anderen Zaubern, die eine Waffe verbessern, kombinierbar.

(aus: Ein paar von Dzaarions neuen Zaubern & Talenten)




mpaosha

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

Lautlos: Bewegt sich (auch mit Reiter) vollkommen lautlos.

dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Zauber (Unsichtbarkeit): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe (fiir W20
Minuten) den Zauber Unsichtbarkeit auf sich und seinen Reiter wirken
(Abklingzeiten gelten weiterhin).

W Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: Wiiste
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,6 m | Liinge: | 24m | Gewicht: | 650kg |

(Zoroastrismus) Apaosha sind eine magische Pferderasse, die in trockenen und
Wiistenregionen zu finden sind. Ihr sandfarbenes Fell, mit roter Mdhne und Schweif verleihen
ihnen ein sehr besonderes Aussehen. Was sie jedoch gerade bei Dieben sehr beliebt macht ist
ihre Fahigkeit sich vollig lautlos zu bewegen und sogar unsichtbar werden zu konnen.




@reionos

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.

Besonderes

Reiter konnen aktions- und probenfrei die Richtung oder die Geschwindigkeit des Reittiers
(um eine Stufe) dndern.

Soll das Reittier ein Hindernis iiberspringen oder die Geschwindigkeit innerhalb einer Runde
um mehr als einen Schritt dndern, so kostet dies den Reiter immer noch eine Aktion jedoch
keine Probe.

Ebenso kann ein Charakter jederzeit vom Pferderiicken aus angreifen (ohne vorher eine
Reiten-Probe werfen zu miissen).

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhshe: | 1,6 m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 650kg |

(Griechische Mythologie: Areion) Areionosse sind eine besonders empathische Pferderasse.
Dies geht sogar so weit, dass es hei3t man konne mit diesen dunkelgrauen Pferden, mit
schwarzer Mihne und Schweif, sprechen. Sie sind ideal fiir Reitanfidnger, da quasi jeder sie
reiten kann.




PFERD - BAYARDYM

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.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y%
Verbrauch: Nahrung: %2 (h), Wasser: 5 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 600kg |

(Franzosische Folklore: Bayard) Bayardym sind schlanke Pferde, deren Bediirfnislosigkeit an
Magie heranreicht. Diese braunen Pferde, mit schwarzer Midhne und Schweif, kommen mit
nur wenig Nahrung und Wasser aus ohne dadurch etwas an Kraft oder Ausdauer einzubii3en.




a PFERD - BLODUGHOF

Korper 11 Agilitit 10 Geist 1
ST2 HA 2 BE 6 GEO VE 1 AUO
Lebenskraft 69 Laufen 9
Abwehr 13 Schlagen 15
Initiative 16 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

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

Elementen und kann dieses wie ein SC anwenden.

m Talent (Schutz vor Elementen): Besitzt I Talentringe des Talents Schutz vor

Besonderes

Immun gegen Eis und Feuer.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Schnee, Wiiste
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,6 m | Liinge: | 24m | Gewicht: | 750kg |

(Nordische Mythologie) Blodughofis waren eine Pferderasse, die bis zu ihrer Entdeckung
extrem selten war. Es gab nur eine einzige Herde, die sich nahe eines Vulkans in der eisigen
Tundra entwickelt hatte. Als entdeckt wurde, dass diese eisblauen Pferde, die feuerrote
Fesseln, Mihne und Schweif besitzen, in der Lage sind ihre Korpertemperatur stark zu
verdndern, um mit den beiden extremen Temperaturen, denen sie ausgesetzt sind zurecht zu
kommen und sie diesen Effekt auch auf ihren Reiter ausbreiten konnen, wurden sie schnell zu
beliebten Reitpferden in besonders heiflen und kalten Regionen.




- 3

PFERD - BRAG

Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST 2 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.
Y] Zauber (Verkleinern): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe (fiir W20
Minuten) den Zauber Verkleinern auf sich und seinen Reiter wirken, wodurch
== beide die GK winzig annehmen (Abklingzeiten gelten weiterhin).
1 Zauber (Verwandlung): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe (fiir W20
Stunden) den Zauber Verkleinern auf sich und seinen Reiter wirken
== (Abklingzeiten gelten weiterhin).
¥ Zauber (Volksgestalt): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe (fiir W20
Stunden) den Zauber Verkleinern auf sich und seinen Reiter wirken
==l (Abklingzeiten gelten weiterhin).

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,6m | Liinge: |  24m | Gewicht: | 650kg |

(Britische Folklore) Brags sind eine magische Pferderasse, die iiber gestaltwandlerische
Fahigkeiten verfiigen. So trifft man diese Pferde nicht oft in ihrer wahren Gestalt an, sondern
sie verwandeln sich oft andere Tiere. Gewitzte Hindler machen sich diesen Umstand gerne zu
nutze und verkaufen unvorsichtigen Abenteurern gerne Esel als angeblich getarnte Brags.
Ebenso ist nur wenig iiber ihre echte Fellfarbe bekannt, da sie diese ganz nach ihrem, oder der
ihres Reiters dauerhaft &ndern konnen, doch gibt es Hinweise darauf, dass ihre natiirliche
Fellfarbe die von Schlamm hat, mit heller leicht griinlicher Mdhne und Schweif.




D rontentier
;3 PFERD - BRONTENTIER

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
—

L —

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

Zauber (Schleudern): Kann den Zauber Schleudern mit einem PW von 20 und
einer Distanz von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Besonderes

Kann nicht schleichen.

Bemerken-Proben wihrend des Reitens sind um -4 erschwert.

Erzeugt bei allen Gegnern, die es nicht sehen Angst (-1 auf alle Proben).

Kann alle 10 Kampfrunden eine Druckwelle aussenden, die alle Gegner im Umkreis von 20
Metern zu Fall bringt, die eine Probe auf (AGI+HA)/2 nicht schaffen.

GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 2,4 m | Gewicht: | 750kg |

(Griechische Mythologie: Bronte) Die auch als Donnerpferde bekannten Brontentier besitzen
ihren Spitznamen zu Recht. Jeder Schritt dieser gewittergrauen Pferderasse, deren Fell von
einem Blitzmuster durchzogen ist, das wie seine Miédhne und Schweif die Farbe von Blitzen
haben, gleicht einem kleinen Donnerschlag. IThren Donnerhuf konnen die Brontentier jedoch
auch dazu nutzen um Angreifer zu Fall zu bringen, indem sie gezielt mit dem Huf zuschlagen
und so eine Druckwelle auslosen.
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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

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.
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
Y

08

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

Zauber (Tiere besinftigen): Kann jederzeit ohne Probe (fiir W20/2 Stunden)
den Zauber Tiere besdnftigen (in einem Radius von 20 Metern) wirken
== (Abklingzeiten gelten weiterhin).
—
——

Zauber (Verwirren): Kann den Zauber Verwirren mit einem PW von 20 auf
ein Ziel im Radius von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg |

(Pferd von Alexander dem Grofien) Buképhalosi sind eine beeindruckende Pferderasse. Das
Fell dieser besonders gro3en und starken Rasse ist rotlich braun, doch auffillig ist die
schwarze Mihne, die nicht wie die eines Pferdes nur entlang des Nacken, sondern den
gesamten Kopf, sowie Hals- und Brustbereich umfasst, wie die eines Lowen. Mit ihrem
stiirmischen und imposanten Auftreten schlagen sie die meisten Tiere in die Flucht und
schaffen es sogar gestandene Soldaten aus dem Konzept zu bringen.




CIhollima

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

@ Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch sehen.

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.
Py Schweben: Kann, statt zu laufen, auch schweben. Wird die Aktion "Rennen”
Q ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit wie am Boden auf Laufen x 2.

Besonderes

Unsterblich: Das Altern rafft sie nicht dahin, sie sterben nur durch Gewalt.
Kann die Fahigkeiten aller Pferde, die ihm in den letzten 24 Stunden begegnet sind adaptieren
und fiir 1 Woche selbst anwenden.

GK: Grof3 Preis: 1.000.000 GM
Ausdauer: 5 Regionsboni: Dschungel, Gebirge, Hiigel,
Schnee, Sumpf, Wald,
Wiiste
Reitstufen: I-VI Traglast: 4
Verbrauch: Nahrung: 1 (h), Wasser: 10 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 650kg |

(Koreanische Mythologie) Ein Geriicht hélt sich lange und hartnickig. Es soll eine
Pferderasse geben, die allen anderen Pferderassen iiberlegen ist. Schneller, ausdauernder und
bediirfnisloser sollen sie erstaunliche Lasten tragen und sich von keinem Geldnde authalten
lassen konnen. Wie diese mysteridse Pferderasse aussieht weill niemand, da noch niemand
diesen Konigen der Pferde je begegnet ist, geschweige denn sie jemals geritten hat, wobei
auch fraglich ist, ob ein solch edles Geschopf es jemals zulassen wiirde, dass ein
gewohnlicher Sterblicher es wagt sie zu reiten. Sollte es doch jemand schaffen wiren diese
Pferde wohl mit Abstand eines der besten Reittiere die die Welt je gesehen hat.




e PFERD - COLPIX

Korper 9 Agilitiit 8 Geist 1
ST 2 HA 2 BE 5 GE O VE 0 AU 0
Lebenskraft 63 Laufen 7,5
Abwehr 11 Schlagen 13
Initiative 13 Schiefien -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -
Fihigkeiten

Anfillig: Erhilt doppelten Schaden durch Eisen.

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.

Y] Zauber (Verwirren): Kann den Zauber Gehorche mit einem PW von 20, einer
Distanz von 10 Metern und einer Dauer von 3 Runden wirken (Abklingzeiten
S— . .
———  gelten weiterhin).
Y] Zauber (Zaubertrick): Kann jederzeit ohne Probe den Zauber Zaubertrick (fiir
W20 Kampfrunden) wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).
a——

Besonderes

Kann 1 Mal pro Tag bis zu 3 optisch nicht durchschaubare Illusionen von sich und seinem
Reiter erzeugen und fiir bis zu 2 Stunden aufrechterhalten und diese in einem Radius von 20
Metern frei bewegen. Die Illusionen konnen auch in gerade Linie aus dem Radius
hinausgeschickt werden und bleiben dabei bestehen, bis sie sich auflosen.

GK: Grof3 Preis: 1.000 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 |

(Englische Folklore: Colt Pixie) Fiir Feen sind die Colpix riesige Kreaturen auf denen
mehrere Feen sicher reisen konnen, fiir Humanoide gewohnlicher GroBe sind es hingegen
blasse, grauweifle Ponys. Wie viele Feenwesen sind sie in der Lage auf den Verstand
einzuwirken und Illusionen herzustellen. Obwohl sie nicht die Geschwindigkeit die
Geschwindigkeit der meisten anderen Pferderassen erreichen kénnen sind sie doch beliebte
Fluchttiere, aufgrund ihrer Fihigkeit perfekte Illusionen von sich erschaffen und steuern zu
konnen, sowie den Verstand ihrer Opfer kurzzeitig manipulieren zu konnen, um sie den
[llusionen blind folgen zu lassen.




iomede

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

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

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.

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

GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 5 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 40 | Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,7m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 750kg |

(Griechische Mythologie: Rosse des Diomedes) Diomeden sind eine schreckliche und
aggressive Pferderasse. Ihr blutrotes Fell, an dem sich Mihne und Schweif schwarz absetzen,
gibt bereits einen Hinweis auf ihr Wesen. Ein Diomede frisst statt Heu Fleisch, was sie wild
und ungestiim werden ldsst, ihnen aber auch eine unvergleichliche Ausdauer verleiht.




ubglen
e PFERD - DUBGLEN

Korper 12 Agilitiit 10 Geist 3
ST 4 HA 3 BE 4 GE O VE 3 AU 0
Lebenskraft 75 Laufen 9
Abwehr 15 Schlagen 18
Initiative 14 Schiefien -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) -
Fihigkeiten

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.

dieses wie ein SC anwenden.

¥
e
%

Talent (Todeskraft): Besitzt Il Talentringe des Talents Todeskraft und kann

Todeskraft III wirkt auch auf seinen Reiter.
Der Reiter erhilt +1 auf alle Angriffe.

Besonderes

Kann sich in einen Raben verwandeln. Verwandlung dauert 1 Runde bzw. 5 Minuten.

GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 11
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 40 Verhalten: Aggressiv

s DUBGLEN - RABENGESTALT
Korper 2 Agilitit 7 Geist 3
ST 1 HA 1 BE 2 GE 0 VE 3 AU 1
Lebenskraft 7 Laufen 4,5
Abwehr 4 Schlagen 4
Initiative 9 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Krallen (WB +1) Federkleid (PA +1)
Fihigkeiten
° Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
S| Aktion "Rennen" im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf
Laufen x 4.




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.

«

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen x 2
% "rennend" geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen, wihrend der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

dieses wie ein SC anwenden.

m Talent (Todeskraft): Besitzt III Talentringe des Talents Todeskraft und kann

Besonderes

Todeskraft 111 wirkt auch auf den Besitzer, wenn es auf der Schulter des Besitzers sitzt.

Der Besitzer erhilt +1 auf alle Angriffe, wenn es auf der Schulter des Besitzers sitzt.

Kann Feinde storen, diese erhalten entweder -1 auf alle Proben oder 1 nicht abwehrbaren
Schadenspunkt pro Runde, gilt als Angriff.

Kann sich zuriick in einen Pferd verwandeln. Verwandlung dauert 1 Runde bzw. 5 Minuten.

GK: Klein Preis: -
Ausdauer: 3 Regionsboni: Flug
Reitstufen: -1V Traglast: -
Verbrauch: Nahrung: V4 (k), Wasser: Y4 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 2,3m | Gewicht: | 650kg |
| Hohe: |  0,7m | Fliigelspann: | 1,3m | Gewicht: | 1,5 kg \

(Irische Mythologie: Dub Sainglenn) Dubglen sind eine Pferderasse, die in vielen Kulturen
mit Schlachten- und Todesgottern in Verbindung gebracht wird. Nicht nur sollen sie in der
Lage sein das Schlachtengliick beeinflussen zu konnen, sie scheinen auch noch Energie aus
dem Tod von Lebewesen ziehen zu konnen und tauchen oft auf Schlachtfeldern auf, um sich
am Fleisch der Toten giitlich zu tun. Dubglen sind ein wenig kleiner und schlanker als andere
Pferderassen, die gerne als Schlachtrosser genutzt werden, jedoch nicht weniger kriftig. Sie
besitzen Médhnen und Schweife, die eine purpurne Farbe besitzen und ihr Fell ist schwarz mit
einem bldulichen Glanz, dhnlich der Farbe des Gefieders eines Raben. Dies ist ein Hinweis
auf eine weitere ihrer Fahigkeiten, Dubglen sind in der Lage sich in einen gro3en Raben
verwandeln zu konnen. In ihrer Rabengestalt sehen Dubglen aus wie gewohnliche Raben ihre
Augen leuchten jedoch purpurn oder rot. Als Reittiere sind Dubglen jedoch vergleichsweise
selten. Zwar sind sie duBerst intelligent, besitzen jedoch ein sehr eigensinniges Wesen und
kommen nur selten mit anderen Wesen zurecht.




Korper 9 Agilitit 13 Geist 1
ST2 HA 2 BE 6 GEO VE 1 AU 1
Lebenskraft 63 Laufen 11
Abwehr 11 Schlagen 12 (13)
Initiative 19 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Horn (WB +1; GA -2; in Notwehr) -
Huf (WB +2; in Notwehr)

Fihigkeiten
py Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
=) GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhélt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.
& Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,
s Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit ﬂ;ﬂ gekennzeichnet sind.

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusitzlichen Angriff in jeder Runde
%:% aktionsfrei durchfiihren.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmafl an Licht noch sehen wie am hellichten
Tag.

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.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+

‘5*“. d GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
—

Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein Wesen
des Lichts. Angewandte Regeln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Zauber (Spurt): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber Spurt
wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

L —

GK: Grof3 Preis: 5.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Wald
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv




Beschreibung

| Schulterhéhe: | 1,6 m | Liinge: | 22m | Gewicht: | 500kg |

Das Einhorn gilt als eines der edelsten und reinsten magischen Wesen. Es sieht aus wie ein
schlankes, schneeweilles Pferd mit silberner Mdhne und Schweif, die weniger denen eines
Pferdes, sondern eines Lowen gleichen, und einem grof3es Horn auf seiner Stirn. Sie leben in
dichten, gesunden (Feen)Wildern und sind duBerst scheu. Angeblich konnen nur Personen mit
reinem Herzen sich einem Einhorn nidhern geschweige denn eines reiten.




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.
Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen"
—~—| schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit ganz normal auf
Laufen x 2.
@ Wasserwandler: Kann sich (auch mit Reiter) iiber Wasser bewegen als wirke

permanent der Zauber Wasserwandeln auf ihm.

GK: GroB Preis: 1.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: Salz-, SiiBwasser
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,7m | Liinge: |  24m [ Gewicht: | 650kg |

(Irische Mythologie) Diese magische Pferderasse mit blaugrauem Fell und leicht griinlicher,
an Seetang erinnernde, Méahne und Schweif stehen in dem Ruf gleichermaBen gut iiber Land
wie liber Wasser laufen zu konnen. Sie sind an eher kiithlen Meeren und groflen Seen zu
finden.




N PFERD - GRANI
Korper 12 Agilitit 10 Geist 1
ST 4 HA 4 BE 3 GEO VEO AUO
Lebenskraft 78 Laufen 9
Abwehr 16 Schlagen 18
Initiative 13 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) -
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.

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

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 5
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg

(Nordische Mythologie) Die silbergrauen Pferde mit goldener Midhne und Schweif werden
Grani genannt und sind dafiir beriihmt fiir Pferde scheinbar unglaubliche Lasten tragen zu
konnen ohne an Ausdauer, Kraft oder Tempo zu verlieren. Helden sollen ganze Schatzhorte,

so hoch, dass von dem Pferd kaum noch etwas zu sehen war, auf ihnen in die nidchste Stadt
gebracht haben.




Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST2 HA 2 BE 7 GEO VEO AUO
Lebenskraft 66 Laufen 10
Abwehr 13 Schlagen 14
Initiative 18 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) Fell (PA +1)
Fahigkeiten

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
=) GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

@ Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmal} an Licht noch sehen wie am hellichten
Tag.

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.

Besonderes

Kann sich jederzeit in einen Wolf (Werte GRW S. 125) verwandeln. Die Verwandlung dauert
eine Runde und kann jederzeit riickgéngig gemacht werden, erlittener Schaden bleibt nach der
Riickverwandlung ginzlich bestehen.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,6 m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 650kg |
| Schulterhihe: | 1,0 | Liinge: | 16m  [Gewicht: | 100kg |

(Britische Folklore) Die Gytrash sind eine magische Pferderasse mit der Fahigkeit sich
jederzeit in einen groB3en Wolf zu verwandeln. Beide Tiere sind vollkommen schwarz und
haben langes struppiges Fell. Den Gytrash wird ein hinterhiltiges Wesen nachgesagt und viele
fiirchten sich vor ihnen, da sie oft unschuldige Personen als Pferd anlocken, um sie als Wolf
anschlielend zu fressen. In Wahrheit verwandeln sich diese Tiere nur, um sich besser
verteidigen zu konnen.




otenpferd)
. PFERD - HADESTER (TOTENPFERD)

Korper 9 Agilitiit 12 Geist 1
ST 4 HA 2 BE 5 GE O VE 0 AU 0

Lebenskraft 63 Laufen 10,5
Abwehr 13 Schlagen 15
Initiative 17 Schiefien -

Bewaffnung Panzerung

Huf (WB +2) BloB Knochen (PA +2)

Fihigkeiten

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhélt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

cle]

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,

Einschlédferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit ﬂ;ﬂ gekennzeichnet sind.

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.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein
Wesen der Dunkelheit. Angewandte Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber (Kontrollieren): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber
Kontrollieren auf maximal 5 Skelette in einem Radius von 20 Metern wirken
(Abklingzeiten gelten weiterhin).
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Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: -, Wasser: - Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,6m | Liinge: |  24m | Gewicht: | 200kg |

Hadester ist der Name, den man den untoten Pferden gegeben hat, die von besonders
michtigen Nekromanten wiedererweckt wurden und deren Anblick allein bei vielen bereits
Furcht und Schrecken auslost. Diese untoten Geschopfe bestehen nur aus den (geschwirzten)
Knochen eines Pferdes, deren Augen in einem fahlen, orangenem Licht leuchten und
schwarzblauen Flammen, die den Hals und das Hinterteil des Pferdes umspielen, als wiren sie
Mihne und Schweif. Da sie keinerlei Bediirfnis nach Nahrung oder Wasser haben sind sie
auch bei anderen Personen, die kein Problem mit dieser Form der Magie haben beliebt. Hinzu
kommt ihre Fihigkeit niedere Untote unter ihre Kontrolle zwingen zu konnen. Um einen
Hadester zu besitzen wird dem Besitzer vom vorherigen Besitzer ein Brandmahl eingebrannt,
dem das untote Wesen bereitwillig folgt.




jalzuma

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

Lichtaura: Kann ein unnatiirliches silbern oder goldenes Licht, von der Stirke
einer Fackel, aussenden.

Die Lichtaura kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und deaktiviert werden,
solange sie aktiv ist hat es -8 auf alle Proben, sich zu verbergen.

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.

Schweben: Kann, statt zu laufen, auch schweben. Wird die Aktion "Rennen”
ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit wie am Boden auf Laufen x 2.
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Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein Wesen
des Lichts. Angewandte Regeln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Besonderes

Kann sich (auf Befehl seines Besitzers) aus Sonnen- oder Sternenlicht materialisieren oder
sich in dieses zuriickziehen.

GK: Grof3 Preis: 2.000 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 |

(Islam: Haizum) Haizumas sind eine magische Pferderasse. Sie besitzen ein silberweilles Fell
und eine Mihne und Schweif, die wie aus Sonnenlicht sind. Diese duf3erst seltenen Wesen
lassen sich so gut wie nie einfangen, geschweige denn zdhmen. Thren Héaschern entkommen
sie meist durch ihre Fihigkeit sich in Sonnen- oder Sternenlicht selbst in Licht auflésen und
dorthin entschwinden und sobald die Situation wieder sicher ist wieder materialisieren zu
konnen.




jelhester

Korper 11 Agilitit 10 Geist 1
ST 2 HA 2 BE 2 GE 5 VEO AUO
Lebenskraft 69 Laufen 9
Abwehr 13 Schlagen 15
Initiative 12 Schieflen 15
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; 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.

Odem (Gift): Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt Schaden (Schief3en-
Angriff), der durch eine Gift-trotzen-Probe abgewehrt werden kann.

GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).

Zauber (Kleiner Terror): Kann den Zauber Kleiner Terror mit einem PW von
20 auf bis zu 5 Ziele mit einer GH von maximal 10 in einem Radius von 20
Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Zauber (Wolke des Todes): Kann jederzeit ohne Probe (fiir W20
Kampfrunden) den Zauber Wolke des Todes mit einem Radius von 20 Metern
wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).
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Besonderes

Immun gegen Gifte.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Sumpf
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 600kg |

(Nordische Mythologie: Helhest) Als Pestpferde ist die magische Pferderasse der Helhester
verschrien. Trotz ihres friedlichen Verhaltens haben sie diesen Namen jedoch nicht ohne
Grund. Zwar versuchen sie lieber Feinde einfach in die Flucht zu schlagen, doch sind sie auch
extrem wehrhaft. Sie konnen einen giftigen Odem und sogar eine giftige Wolke ausstofen.
Mit ihrem griinbraunen Fell und fahlwei3er Midhne und Schweif und dem Schéddelknochen,
der sich so deutlich unter der Haut abzeichnet, dass es wirkt, als wire keinerlei Fleisch auf
ihm, sollte ihr AuBeres eigentlich Warnung genug sein. Helhester leben in Siimpfen, wo sie
nahezu alles auch hochst giftige Pflanzen und Insekten fressen. Mit ihren vergleichsweise
diinnen Beinen, konnen sich Helhester sicher durch ihre natiirliche Heimat bewegen, sind
dafiir jedoch nicht ganz so schnell wie andere Pferde. Mit ihrer Fellfarbe, ihren relativ diinnen
Beinen, die leicht iibersehen werden konnen und da sie langsamer als andere Pferderassen
sind, spotten viele gerne, dass Helhester dreibeinige Pferde seien, doch nur so lange bis sie ihr
getreues Reittier in einem Sumpf haben untergehen sehen.




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

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch sehen.

gezwungenermalBen auch tagsiiber agieren, erhilt dann aber -2 auf alle Proben.

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.

> Zauber (Einschléifern): Kann den Zauber Einschliifern mit einem PW von 20
auf bis zu 5 Ziele mit einer GH von maximal 10 in einem Radius von 20 Metern
wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Y] Zauber (Schatten): Kann den Zauber Schatten mit einem PW von 20 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

:% Geschopf der Nacht: Ist fiir gewohnlich ausschlieBlich nachtaktiv. Kann zwar

e
GK: Grof} Preis: 1.000 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 |

(Nordische Mythologie) Die Hrimfaxi sind eine nachtaktive magische Pferderasse. Sie
besitzen ein mitternachtsblaues Fell, mit kleinen weiBlen, wie Sterne anmutenden Flecken und
eine eisblaue Mihne und Schweif. Vom gemeinen Volk werden sie mit der Nacht assoziiert,
nicht zuletzt aufgrund ihrer angeblichen Fihigkeiten Dunkelheit und Schlaf zu bringen.
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dabeirikos

Korper 12 Agilitiat 9 Geist 1
ST 3 HA 4 BE 1 GE 3 VEO AUO
Lebenskraft 78 Laufen 8
Abwehr 18 Schlagen 19
Initiative 12 Schiefsen 12
Bewaffnung Panzerung
Eisenhuf (WB +4) Bronzefell (PA +2)
Fahigkeiten

dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Odem (Feuer): Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt nicht abwehrbaren
Schaden (SchieBen-Angriff) - nur fiir magische Abwehrboni wird gewiirfelt
(PW: Bonushohe).

GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).

‘smmm| Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausfiihren, um das
'M 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.

Y] Zauber (Feuerstrahl): Kann den Zauber Feuerstrahl mit einem PW von 20 und
einer Distanz von 10 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

w Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
A

a— —
GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 900kg |

(Griechische Mythologie: Cabirische Pferde) Die magische Pferderasse der Kabeirikoi sind
gefiirchtete Tiere. Sie besitzen eine eisengraue Mihne und Schweif und ihr bronzefarbenes
Fell, soll so hart wie diese Legierung sein. Mit ihren metallartigen Hufen versuchen sie
Angreifer zu zertrampeln, doch ist ihre gefihrlichste Fihigkeit Feuer speien zu konnen. Nur in
seltenen Fillen schafft es ein lebensmiider Abenteurer diese Tiere zu zdhmen.




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.

Besonderes

Reittier und Reiter konnen unter Wasser atmen.
Kann sich unter Wasser mit halbiertem Laufen-Wert ohne Probe 0.4. fortbewegen.

GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Salz-, SiiBwasser
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 650kg |

(Britische Folklore) Kelpies sind Pferdewesen, die in Fliissen und Seen leben, aber auch in
Kiistengewissern kurzfristig iiberleben konnen. Dort jagen sie vor alle Menschen, um sie
unter Wasser zu ziehen und zu fressen, wobei ihnen ihre Fahigkeit unter Wasser atmen zu
konnen ungemein hilft. Thr schwarzes Fell wird von einem blauen Schimmer iiberzogen,
wihren die Mihne und Schweif aus Seetang und Seegras zu bestehen scheinen. Trotz ihrer
Vorliebe von Menschenfleisch kénnen Kelpies relativ gut gezdéhmt werden und ist dies einmal
gelungen sind sie ihren Reitern treu ergeben. Sie beschiitzen ihren Reiter sogar vor dem
Ertrinken, statt die Gelegenheit zu nutzen ein schnelles Mahl abzustauben ... es sei denn sie
werden von ihrem Besitzer misshandelt.




s PFERD - LIATHA

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.
Rost: Jeder Treffer reduziert die PA eines zufilligen, metallischen,
nichtmagischen Riistungsstiickes des Ziels um 1. Gleiches gilt fiir den WB
nichtmagischer Metallwaffen, die die Kreatur treffen.
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
/ in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Besonderes

Um das Reittier herum wirbeln winzige Klingen. Jedes Lebewesen aufler dem Reittier und
dem Reiter, das sich in einem Radius von 1 Meter um das Reittier herum befindet erhélt jede
Runde W20 abwehrbaren Schaden.

Ebenso sind durch die Klingen Fernangriffe und Zielzauber gegen das Reittier und den Reiter
um -2 erschwert.

GK: Grof3 Preis: 1.000 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 |

(Irische Mythologie: Liath Macha) Liatha sind eine Rasse besonders aggressiver Pferde.
Diese grauen Pferde, mit silbernen Mihnen und Schweif und roten Augen, stiirmen gerne
inmitten ihrer Feinde und wiiten dort. Es ist unklar wie sie es machen, doch werden nicht nur
Feinde, die sich zu nahe an das Tier oder seinen Reiter heranwagen, sondern sogar deren
Riistungen und Waffen zerfetzt. Dies macht Liatha bei Ziichtern duflerst unbeliebt, die nicht
nur um ihre Unversehrtheit, sondern auch um die ihrer Stille und dhnlichem fiirchten miissen,
doch ihre Beliebtheit als Schlachtrosser lédsst einige auch diese Umsténde vergessen.




s PFERD - LONGMA

Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST 3 HA 2 BE 3 GE 3 VE 1 AU 1
Lebenskraft 69 Laufen 10
Abwehr 16 Schlagen 15
Initiative 13 Schiefsen 14
Bewaffnung Panzerung
Huf/Schwanz (WB +2) Drachenschuppen (PA +4)
Fahigkeiten

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.

dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Odem (je nach Schuppenfarbe): Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt
nicht abwehrbaren Schaden (Schieen-Angriff) - nur fiir magische Abwehrboni
wird gewiirfelt (PW: Bonushohe).

GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit).

w Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
”?."'// !
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® Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.

Besonderes

Erhilt +4 auf Verbergen in Gebieten entsprechend der Schuppenfarbe.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 40 Verhalten: Aggressiv

Beschreibung
| Schulterhéhe: | 16m | Linge: | 24m | Gewicht: | 750kg

(Chinesische Mythologie) Das Longma wird auch Drachenpferde genannt und das mit Recht.
Der elegante Korper besitzt zwar die Proportionen eines Pferdes, ist jedoch vollstindig in
Drachenschuppen gehiillt, wihrend sein Schweif und Kopf die eines Drachen sind. Die
Mihne, die sich liber den gesamten Korper zieht ist silbern, wihrend seine Schuppen
himmelblau sind. Jedoch gibt es Geriichte dariiber, dass diese Unterart der Longma blof3 die
bekanntesten und zutraulichsten sind und es Drachenpferde in jeder Schuppenfarbe eines
Drachen mitsamt des entsprechenden Odems gibt (siehe Drachen).




s PFERD - LUNALENE

Korper 9 Agilitit 12 Geist 1
ST2 HA 1 BE 8 GEO VEO AUO
Lebenskraft 60 Laufen 10,5
Abwehr 10 Schlagen 13
Initiative 20 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmafl an Licht noch sehen wie am hellichten
Tag.

dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein Wesen

W Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
{E}‘ des Lichts. Angewandte Regeln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Y] Zauber (Flackern): Kann jederzeit ohne Probe (fiir W20 Kampfrunden) den
Zauber Flackern (zur Berechnung wird AGI statt GEI verwendet) auf sich und
seinen Reiter wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Ty Zauber (Segen): Kann jederzeit ohne Probe (fiir W20/2 Stunden) den Zauber
Segen auf sich und bis zu 5 Verbiindete wirken (Abklingzeiten gelten
————  weiterhin).

Besonderes

Es erhilt auf Schleichen, Verbergen und dhnliche Proben einen Bonus von +2.
Stirbt, wenn es nicht regelméBig (mindestens 1x pro Woche) im Mondlicht steht.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 22 m | Gewicht: | 500kg |

Lunalene, auch Mondfohlen genannt, sind d@uflerst scheue, fiir gewohnlich nachtaktive Wesen,
die angeblich mit den Einhornern verwandt sind. Wie ihre angeblichen Verwandten sind sie
elegante, schnelle und vor allem friedliche Wesen. Um eventuelle Angreifer zu tduschen
nutzen sie gespeichertes Mondlicht, um scheinbar mit der Natur zu verschwimmen und
moglichst schnell zu fliehen. Eines dieser seltenen Tiere zu besitzen gilt als wahrer Segen, der
auch auf alle Betrachter gliicklich stimmt. Wéhrend das Fell die Farbe von silbernem
Mondlicht aufweist, besitzen Mihne und Schweif die Farbe von gelblichem Mondlicht.
besitzen. Ein Lunalene, das zu lange nicht im Mondlicht wandern kann, verendet langsam und
qualvoll.




N achtmahr

s PFERD = NAGHTMAHR

Korper 13 Agilitiat 9 Geist 1
ST2 HA 2 BE 6 GEO VE 1 AU 1

Lebenskraft 75 Laufen 8
Abwehr 15 Schlagen 16 (17)
Initiative 15 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung

Horn (WB +1; GA -2) -
Huf (WB +2)
Fihigkeiten

Angst (-1): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhélt bis zum Ende des
Kampfes -1 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht.
Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,

cle]

Einschldferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit m gekennzeichnet sind.

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusitzlichen Angriff in jeder Runde
aktionsfrei durchfiihren.

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmafl an Licht noch sehen wie am hellichten
Tag.

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.

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+
GroBenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet fiir die Distanz
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr wiirfelt, und liegt am Boden.
Sturmangriff: Wird mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen gerannt, kann
in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR erfolgen.

Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein
Wesen der Dunkelheit. Angewandte Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

Zauber (Gasgestalt): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber
Gasgestalt (fiir W20 x5 Kampfrunden) auf sich und seinen Reiter wirken
(Abklingzeiten gelten weiterhin).

BN (| «/0pKe ¢

GK: Grof3 Preis: 5.000 GM

B

Ausdauer: 2 Regionsboni: Sumpf
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 40 | Verhalten: Aggressiv




Beschreibung

| Schulterhéhe: | 1,6 m | Liinge: | 24m | Gewicht: | 750kg |

Nachtmahre sind die finstere, verdrehte Version von Einhornern. Wie ihre Gegenstiicke
besitzen sie ein langes Horn auf der Stirn und eine 16wenihnliche Mihne und Schweif. Sie
sind jedoch weit weniger schlank, sondern im Gegenteil sehr robuste Wesen mit rot
gliihenden Augen und statt weilem besitzen sie pechschwarzes Fell mit einer Mdhne und
Schweif, die leicht rotlich sind. Zu finden sind Nachtmahre fiir gewohnlich in Stimpfen, wo
sie jeden angreifen, der verriickt genug ist sich in ihr Revier zu trauen. Dazu sind sie duferst
nachtragende Wesen, die Personen, die sie veridrgert haben oftmals bis in deren zu Hause
verfolgen, zu dem sie sich durch jede noch so kleine Offnung Zugang verschaffen, indem sie
sich kurzzeitig in eine schwarze Rauchwolke verwandeln und der Person einen fiirchterlichen
Schrecken einjagen oder sie schlichtweg auffressen.




egasus

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
= Fliegen: Kann, statt zu laufen, mit doppeltem Laufen-Wert fliegen. Wird die
S|  Aktion "Rennen" im Flug ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit somit auf

Laufen x 4.

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.

Sturzangriff: Wird fliegend mindestens eine Distanz in Hohe von Laufen x 2
% "rennend" geflogen, kann in der Runde noch ein Angriff mit Schlagen + KOR
erfolgen, wihrend der Bewegung, also nicht nur davor oder danach.

GK: Grof3 Preis: 5.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,6m | Liinge: | 24m | Gewicht: | 750kg |

(Griechische Mythologie) Pegasi sind gefliigelte Pferde, die zuriickgezogen in Bergregionen
leben. Fell und die Fliigel sind fiir gewohnlich schneeweill mit einer himmelblauen Mihne
und Schweif. Es gibt aber auch Geriichte iiber pechschwarze Pegasi, mit nachtblauer Mihne
und Schweif oder braune Pegasi, mit schwarzer Médhne und Schweif.




Y yroisser
s PFERD - PYRDISSER

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.

Besonderes
Der Zauber ,,Flammenklinge* wirkt permanent auf den Reiter.

Flammenaura: Fiir insgesamt 10 Kampfrunden pro Tag kann das Reittier jederzeit ohne
Probe eine Flammenaura aktivieren (und ebenso jederzeit ohne Probe deaktivieren). Eine
Wolke lodernder Flammen umgibt das Reittier, das ihm selbst keinen Schaden zufiigt und die
Umgebung wie ein Lagerfeuer erhellt. Alle Kreaturen im Umkreis von 3 Metern erhalten jede
Runde W20 abwehrbaren Schaden. Kreaturen, die das Reittier ihm Nahkampf angreifen,
erhalten zusétzlich W20 nicht abwehrbaren Schaden. Ebenso fiigt das Reittier Kreaturen,
gegen die es einen erfolgreichen Nahkampfangriff ausfiihrt, zusitzlichen W20 nicht
abwehrbaren Schaden zu.

(Grimmoire Band VI)

Flammensphiren: Das Reittier kann pro Tag insgesamt 5 faustgrof3e Feuerkugeln bilden, die
das Reittier umkreisen und jeweils Licht wie eine Fackel aussenden. Diese beeintrichtigen
das Reittier in keiner Weise, fiigen ihm selbst keinen Schaden zu, kreisen aber auch zu
langsam, um ihm irgendwelchen Schutz oder Deckung zu bieten. Die Sphéren 16sen sich nach
spatestens 3 Stunden auf, wenn sie nicht eingesetzt werden. Die Sphiren konnen aktionsfrei
mit einem PW von 30 gegen ein Ziel im Umkreis von 30 Metern gesendet werden, bei dem
sie explodiert und entsprechend der Probe abwehrbaren Schaden verursacht.

(Grimmoire Band VI)

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv




Beschreibung

| Schulterhéhe: | 1,7m | Liinge: | 24m | Gewicht: | 750kg |

(Griechische Mythologie: Pyrois) Viele sehen die Flammenpferde, oder Pyroisser, als das
Gegenstiick zu den Shabrang. Das dul3erst feurige Temperament dieser Pferde spiegelt sich
auch in ihrer Fiahigkeit wieder nahezu alles in ihrer Umgebung entziinden zu konnen. Auch in
ithrem Aussehen bleiben sie dem Feuer treu. Ihr Fell besitzt die Farben und das Muster von
Flammen und Mihne und Schweif wirken wie tatsidchliche Flammen.




achsch

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
& Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen,
Einschlédferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit ﬂ;ﬂ gekennzeichnet sind.

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.

Zauber (Wiachter): Kann ohne Probe den Zauber Wdchter fiir W20/2 Stunden
und einem Radius von 6 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

L=

Besonderes

Beriihrt jemand anderes als sein Besitzer das Pferd, erleidet er schwerste Verbrennungen.
Kann von seinem Besitzer, unabhéngig von der Entfernung, gerufen werden. Das Tier wird
alles ihm mogliche daran setzen so schnell wie moglich zu seinem Besitzer zu kommen.

GK: GroB Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,7m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 750kg |

(Persische Mythologie) Ein Rachsch ist wohl das treueste Reittier, das ein Abenteurer sich
wiinschen kann. Ein Rachsch wird auf seinen Besitzer geprigt, einmal geschehen kann dies
nicht ungeschehen gemacht werden und es wird seinem Herren bis zum Tod folgen. Diesem
ist es so vollkommen treu ergeben, dass nicht einmal Zauber diese Pragung zu durchbrechen
vermogen, sein Besitzer es selbst tiber kilometerweite Entfernungen rufen kann und Jeder, der
nicht der Besitzer des Rachsch ist und dieses beriihrt sich schwere Verbrennungen zuzieht.
Selbst im Schlaf scheint diese Pferderasse einen besonderen Sinn dafiir zu besitzen, ob ihr
Besitzer in Gefahr ist und warnen ihn bei Bedarf. Das Fell eines Rachsch ist safrangelb und
gesprenkelt mit roten Flecken, wihrend die leuchtend rote Médhne und der Schweif mehr
einem lodernden Feuer, denn Haaren gleichen.




\ {Ifenross)

PFERD - SGHIMMERROSS (ELFENROSS)

Korper 9 Agilitiat 12 Geist 1
ST2 HA 3 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 66 Laufen 10,5
Abwehr 12 Schlagen 13
Initiative 18 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -

Fahigkeiten

@ Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmafl an Licht noch sehen wie am hellichten
Tag.

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.

Besonderes

Edel, ldsst (fiir gewohnlich) nur Elfen auf sich reiten.
Es erhilt auf Schleichen, Verbergen und dhnliche Proben einen Bonus von +2.

Langlebig.
GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Gebirge, Hiigel, Schnee,
Wald, Wiiste
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 30 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,6 m | Liinge: | 24m | Gewicht: | 600kg |

Schimmerrosser sind die Pferderasse, die in Jahrhunderten von Elfen mit besonderem
Feingefiihl und Magie geziichtet wurden, weswegen sie von anderen auch als Elfenrosser
bezeichnet werden. Diese schlanken, agilen und intelligenten Tiere finden auf nahezu jedem
Untergrund einen sicheren Tritt, lassen sich auch bei Nacht nicht verunsichern und bewegen
sich dabei ebenso leichtfiifig wie ihre Herren. Dazu begleiten sie diese auch noch iiber lange
Zeiten hinweg, zwar nicht unsterblich konnen sie dennoch mehrere Jahrhunderte alt werden.
Echte Schimmerrosser besitzen elfenbeinfarbenes Fell, doch gibt es auch Elfenrdsser mit
nahezu allen anderen bekannten Fellfarben, ohne dass sie etwas von ihren Fahigkeiten
einbiiBen wiirden.




habrang

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.
Y] Zauber (Schutzfeld): Kann ohne Probe den Zauber Schutzfeld (fiir W20
Kampfrunden) mit einem Radius von 5 Metern wirken (Abklingzeiten gelten
————  weiterhin).
1 Zauber (Schutzkuppel): Kann ohne Probe den Zauber Schutzkuppel mit einem
Radius von 5 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

Besonderes

Immun gegen Feuer.
Der Reiter ist gegen Feuer immun.
GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,6 m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 650kg |

(Persische Mythologie) Shabrang sind dafiir beriihmt ihren Herren bestmdglich zu schiitzen.
Nicht nur sind so feuerfest und konnen auch ihren Reiter so schiitzen, sondern sie konnen
sogar ganze Schutzfelder erschaffen, die ihren Reiter vor drohendem Unheil schiitzen kann.
Ob diese Fihigkeiten auf natiirliche Art oder durch Magie entstanden sind ist umstritten,
jedoch sind Shabrang oft in Gebieten mit viel vulkanischer Aktivitét zu finden, wo solche
Fahigkeiten lebensrettend sein konnen. Das Fell eines Shabrang hat die Farbe der Nacht und
ist von tigergleichen Streifen durchzogen, die jedoch die Farben einer Flamme besitzen,
Mihne und Schweif haben hingegen die Farbe von Sternenlicht.




Sl

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.
j Zauber (Teleport): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber

Teleport auf sich und seinen Reiter wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

GK: Grof3 Preis: 1.000 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 |

(Gilgamesh Epos) Eine der seltensten und begehrtesten magischen Pferderassen ist die der
Silili. Diese sandfarbenen Pferde mit weiller Mahne und Schweif sind in der Lage sich, und
sogar ihren Reiter, jederzeit an jeden Ort zu teleportieren, den sie bereits einmal besucht
haben. Dies macht jedoch nicht nur das Einfangen, sondern auch die Zucht und die Haltung
dieser Pferderasse nahezu unmoglich. Sililis konnen nur von Personen geziichtet und gehalten
werden, die wirklich etwas von Pferden verstehen und mit dem Tier perfekt umzugehen
wissen. Doch selbst bei diesen soll es vorkommen, dass ihr Reittier plotzlich verschwunden
ist, ein paar Tage spiter meist aber wieder auftaucht.




S kinfaxi

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
4+ Geschopf des Tages: Ist fiir gewohnlich ausschlieBlich tagaktiv. Kann zwar
N x/_ gezwungenermafen auch nachts agieren, erhilt dann aber -2 auf alle Proben.

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.

Lichtaura: Kann ein unnatiirliches goldenes oder rotliches Licht, von der Stirke
einer Fackel, aussenden.

Die Lichtaura kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und deaktiviert werden,
solange sie aktiv ist hat es -8 auf alle Proben, sich zu verbergen.

Zauber (Blenden): Kann den Zauber Blenden mit einem PW von 20 und einer
Distanz von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

O Pd e

Besonderes

Kann nicht geblendet werden.
GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,6 m | Liinge: |  24m [ Gewicht: | 650kg |

(Nordische Mythologie) Skinfaxis sind fast ausschlieBlich tagaktive Pferde mit goldgelbem
Fell und weiler Midhne und Schweif. Mit ihrem Fell sind sie in der Lage Sonnenlicht
aufzunehmen, zu speichern und bei Bedarf abzugeben. Nicht zuletzt aufgrund dieser Fahigkeit
findet man sie in besonders sonnigen Regionen.




1eipninger

PFERD - SLEIPNINGER

Korper 11 Agilitit 11 Geist 1
ST 3 HA 3 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 72 Laufen 11
Abwehr 14 Schlagen 16
Initiative 17 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) -

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.

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

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: I-VI Traglast: 1Y%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg |

(Nordische Mythologie: Sleipnir) Obwohl diese schneeweillen Pferde relativ grof3 und massig
sind und exzellente Schlachtrdsser abgeben, ist dies doch die schnellste aller Pferderassen. Im
Scherz sagen viele, dass dies daran ldge, dass diese Pferderasse acht statt nur vier Beine hitte,
mit denen sie seine enormen Geschwindigkeiten erreicht, wenn auch nur fiir recht kurze Zeit.
Mihne und Schweif dieser Pferde sind schwarz, doch einen echten Sleipninger erkennt man
an der schwarzen sternformigen Stelle auf seiner Stirn.




terope

Korper 10 Agilitiat 12 Geist 1
ST 3 HA 0 BE 8 GEO VEO AUO
Lebenskraft 60 Laufen 11
Abwehr 10 Schlagen 15
Initiative 20 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.

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

a— —

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

Zauber (Blitzschild): Kann ohne Probe den Zauber Blitzschild (fiir W20
Kampfrunden) und einem Radius von 4 Metern wirken (Abklingzeiten gelten
weiterhin).

Blitzschild (Grimmoire Band I1)
Abklingzeit: 24 Stunden
Effekt: Der Zauberwirker wird von einem summenden, funkensprithenden
Statikfeld umgeben, das ihn vollig immun gegen Blitzangriffe macht.
AuBerdem greift das Feld jede Kreatur innerhalb von VE/2 Metern zum
Zauberwirker mit einem Blitzschlag an, dessen Probenwert fiir diesen Angriff
der Stufe des Zauberwirkers +8 entspricht. Dabei kann der Schild alle Ziele in
Reichweite gleichzeitig angreifen, doch jedes nur einmal pro Runde. Mit einem
erfolgreichen GEI+VE-Wurf pro Ziel oder mit Explosionskontrolle kann der
Zauberwirker jede Runde Ziele von den Blitzschldgen ausnehmen.
Metallene Riistungsteile zidhlen zur Abwehr gegen den Schaden der Blitzschlige
nicht dazu.

I.l Zauber (Kettenblitz): Kann den Zauber Kettenblitz mit einem PW von 20 und

einer Distanz von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). Der
Kettenblitz kann auf bis zu 4 Gegner iiberspringen.

Besonderes

Immun gegen Blitze. Reiter ist immun gegen Blitz-Angriffe anderer, jedoch nicht vor denen
des Reittieres.

Setzt es Kettenblitz ein dndert sich die Position auf dessen Endpunkt.

Trigt der Reiter eine Metallriistung muss auch er Abwehr gegen den Kettenblitz werfen.

GK: Grof Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 40 | Verhalten: Aggressiv




Beschreibung

| Schulterhéhe: | 1,6m | Liinge: | 22m | Gewicht: | 600kg |

(Griechische Mythologie) Diese Pferderasse mit Fell von der Farbe eines Blitzes, das von
einem Blitzmuster, das, wie Mihne und Schweif, die Farbe einer Gewitterwolke haben,
durchzogen wird, wird auch Blitzpferde genannt. Steropes sind kleiner und schlanker als viele
andere Pferderassen, doch auch schneller und aggressiver als andere. IThren Namen haben sie
jedoch nicht nur durch ihre vergleichsweise hohe Geschwindigkeit, sondern auch durch ihre
Féhigkeit Blitze absorbieren, abgeben und sich sogar kurzzeitig einem Blitz gleich bewegen
zu konnen. So trifft man diese Pferde auch vor allem in Gebieten in denen es hiufig zu
Gewittern kommt, aus denen sie sich mit zusétzlicher Energie versorgen.




SSvadilfari

Korper 12 Agilitit 10 Geist 1

ST 3 HA 4 BE 4 GEO VEO AUO
Lebenskraft 78 Laufen 9
Abwehr 16 Schlagen 17
Initiative 14 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (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.
Y] Zauber (Balancieren): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber
Balancieren auf sich wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).

1 Zauber (Durchlissig): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber
Durchldssig (fiir 3 Kampfrunden) auf sich und seinen Reiter wirken
———  (Abklingzeiten gelten weiterhin).

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 2,4 m | Gewicht: | 750kg |

(Nordische Mythologie) Svadilfari sind eine recht groe und massige, aber sehr friedliche,
ruhige und vor allem treue Pferderasse. Sie sind nicht nur als Reit- sondern auch als
Arbeitstier wegen ihres Gemiites duf3erst beliebt. Doch auch bei Dieben und Gesetzeshiitern
ist diese Pferderasse gleichermalen beliebt, aufgrund ihrer Fihigkeit nahezu jedes Hindernis
tiberwinden zu konnen. Selbst Baumstdmme reichen ihnen aus, um iiber Abgriinde
hinwegbalancieren zu kénnen und Hindernisse wie Mauern werden von ihnen einfach
durchschritten. So konnen sie ihren Besitzer nicht nur in Hauser und Stidte hineinbringen,
sondern sind auch fiir Verfolgungsjagden, bei denen es nicht nur um Geschwindigkeit geht,
ideal geeignet. Selbst Trickster sollen dieser Pferderasse, mit ihrem eisblauen Fell und
schwarzer Mihne und Schweif, nicht entkommen konnen.




a PFERD - TIANMA

Korper 10 Agilitit 11 Geist 1
ST2 HA 2 BE 7 GEO VEO AUO
Lebenskraft 66 Laufen 10,5
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.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM

Ausdauer: 3 Regionsboni: Hiigel
Reitstufen: -V Traglast: 2
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 650kg |

(Chinesische Mythologie) Tianmas sind eine der edelsten Pferderassen. Durch Zucht vieler
verschiedener Pferderassen wurde gezielt versucht die perfekte Pferderasse zu erschaffen.
Dieses Vorhaben hatte auch einen gewissen Erfolg. Mit ihrem goldenen Fell und ihrer
himmelblauen Mihne und Schweif, sowie ihren langen Beinen und geschmeidig schlankem
Korper sehen sie besonders edel aus und auch das Vorhaben den Tianma viele gute
Eigenschaften zu vererben war erfolgreich. Dabei erreichen sie zwar nie die herausragenden
Eigenschaften vieler anderer Pferderassen, sind jedoch nahezu in allen Eigenschaften
gewohnlichen Pferden voraus.




> 3

PFERD - TISHTRYA

Korper 10 Agilitat 11 Geist 1
ST?2 HA 2 BE 7 GE 0 VE 0 AU 0
Lebenskraft 66 Laufen 10
Abwehr 12 Schlagen 14
Initiative 18 Schiefien -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) -
Fihigkeiten
Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
v dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
> Zauber (Heilende Aura): Kann jederzeit ohne Probe den Zauber Heilende
Aura (fir W20 x2 Kampfrunden) mit einem Radius von 20 Metern wirken
== (Abklingzeiten gelten weiterhin).
Y] Zauber (Heilende Hand): Kann den Zauber Heilende Hand mit einem PW von
g 15 auf sich und seinen Reiter wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).
Y] Zauber (Tarnender Nebel): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den
Zauber Tarnender Nebel (fiir W20 Kampfrunden) mit einer Distanz von 30
=~=1  Metern und einem Radius von 5 Metern wirken (Abklingzeiten gelten
weiterhin).
Besonderes
Der Reiter erhilt +1 auf alle Heilzauber.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: 30 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,6 m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 650kg |

(Zoroastrismus) In besonders regenreichen Regionen findet man die Tishtryas, die deswegen
und wegen ihres ungewohnlichen Fellmusters, auch Regenzebras genannt werden. Sie
besitzen weilles Fell mit blauen Zebrastreifen, Mdhne und Schweif und werden von der
Bevolkerung selbst mit Regen in Verbindung gebracht. Regen konnen diese dullerst friedliche
Pferderasse zwar in Wahrheit nicht bringen, jedoch konnen sie Wasser ein wenig
beeinflussen, um Nebelwolken zu erschaffen oder dessen heilende Wirkung zu entfalten.




s PFERD - VALKYRIJER

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

Polarlicht wechselt, von der Stirke einer Fackel, aus.

Es hat -8 auf alle Proben sich zu verbergen.

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.

—ﬁ Lichtaura: Sendet durchgehend ein unnatiirliches Licht, dessen Farbe wie das

Besonderes

Der Zauber ,,Geben und Nehmen* wirkt permanent auf das Reittier und den Reiter.

GK: Grof3 Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg |

(Nordische Mythologie: Walkiire) Valkyrijer sind beliebte Schlachtrésser, was nicht zuletzt an
ithrer Fihigkeit liegt die Energie der Schlacht in Heilung umwandeln zu kénnen. Hinzu
kommt, dass viele aufgrund ihres Anblicks diese Pferderasse als Geisterwesen sehen, da ihr
schneeweil3es Fell stets von einem Leuchten, das an das Polarlicht erinnert umspielt wird,
wihrend ihre Médhne und Schweif ein mitternachtsblau besitzen. Diese recht stimmigen
Pferde leben in nordlicheren Gebieten sind jedoch nur schwer zu finden. Recht sicher tauchen
Valkyrijer jedoch nach gro3en Schlachten auf, um das Fleisch der Toten zu fressen.




- 3

M eillantifer
PFERD - VEILLANTIFER

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
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.

¥
/
&

Wesen des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein Wesen
des Lichts. Angewandte Regeln fiir Wesen des Lichts gelten fiir diese Kreatur.

Zauber (Reinigen): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber
Reinigen auf sich und seinen Reiter wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin).
I
Y] Zauber (Bannen): Kann den Zauber Bannen mit einem PW von 20 und einer
Distanz von 10 Metern auf maximal 3 Ziele wirken (Abklingzeiten gelten
———  weiterhin).
Y] Zauber (Vertreiben): Kann den Zauber Vertreiben mit einem PW von 20 und
einem Radius von 20 Metern auf bis zu 5 Ziele wirken (Abklingzeiten gelten
===l weiterhin).

GK: Grof} Preis: 1.000 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1Y
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 750kg

(Franzosische Folklore: Veillantif) Veillantifer erfreuen sich besonders bei Paladinen und
anderen, die gegen Untote zu Felde ziehen, groter Beliebtheit. Die liegt an der natiirlichen
Aura dieser weillen Pferde, deren Riicken, Kopf, Fesseln, Midhne und Schweif silbern sind,
die es schafft Untote zu vertreiben oder sofort zu vernichten. Daneben bestechen diese Pferde
auch durch ihr ruhiges Wesen und durch ihren kriftigen Korper, der selbst schwer gepanzerte

Krieger nahezu problemlos tragen kann.




@@anthos

PFERD - XANTHOS

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
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.

dieses wie ein SC anwenden.

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

#% Talent (Ausweichen): Besitzt III Talentringe des Talents Ausweichen und kann

GK: GroB Preis: 1.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1%
Verbrauch: Nahrung: 4 (h), Wasser: 45 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,7m | Liinge: | 24m [ Gewicht: | 750kg |

(Griechische Mythologie) Zu den besten Schlachtrossern gehoren die Xanthosi. Durch Zucht
und Training konnen diese Pferde Angriffen ihrer Gegner besser ausweichen als die meisten
anderen Pferderassen, ohne ihren Reiter dabei zu verunsichern. Nicht zuletzt wegen dieser
Fahigkeit, hat sich bei vielen Soldaten ein Mythos der Unverwundbarkeit um die Xanthosi
gebildet, der ebenso vielen einen Moralschub gibt, wenn sie diese einzigartigen Pferde auf
dem Schlachtfeld sehen. Mit ihrer schwarzen Mihne und Schweif, aber vor allem ihrem
goldgelbem Fell, das Flecken wie die eines Jaguars aufweist sind sie leicht zu erkennen.




<Reittier-Bestiarium — Phantastische Reittiere - Pferde> von Dzaarion

| ,DUNGEUNHHVEHS Dieses Werk ist ein Far'lwlerk fiir D'ungeonslayers 4.0.
Dungeonslayers © Christian Kennig
A N w E H | http://www.dungeonslayers.net

Dieses Werk ist lizenziert unter einer Creative Commons Lizenz:
® @ Namensnennung — Nicht-kommerziell
Weitergabe unter gleichen Bedingungen 4.0 — International




