SLAY-ENGINE FANWERM

von Dzaarion

2. Reittier4Blestiarium

Diese Tiere sind zwar echte, heute lebende

Tiere, doch wurden sie aufgrund
verschiedener  Eigenschaften (oftmals
wegen ihrer unzureichenden GroBe,

Korperbau oder ihres Verhaltens) in der
realen Welt nie als Reittiere genutzt. Sie
sind entweder in ihrer GrofSe angepasst,
fiir kleinere Volker gedacht oder ihr
Verhalten, das sie als Reittier ungeeignet
macht wird ignoriert

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 zidhmen
konnten.

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

lelttiere

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

Bei der GroBe ist bei vierbeinigen Tieren
fast immer die Schulterhohe angegeben,
Linge meint fiir gewohnlich die Kopf-
Rumpf-Linge 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 gewahlt.

Die Beschreibungen sollen nur einen
kurzen Eindruck des Tieres geben.

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



chnelliibersicht

REITTIER

VERHALTEN

Adler Klein Aggressiv Flug 100 GM
Antilope GroB Defensiv - 200 GM
Bar GroB Aggressiv Schnee 0. Wald 750 GM
Blauwal Gewaltig Defensiv Salzwasser 50.000 GM
(Riesen)Dachs Normal Aggressiv Tunnel, Wald 150 GM
Delphin GroB Defensiv Salz-, StiBwasser 100 GM
(WeiBer) Hai Grof3 Aggressiv Salzwasser 150 GM
Hase Klein Defensiv Hiigel 0. Schnee 5 GM
Hirsch Grof3 Defensiv Wald 150 GM
Nashorn GroB Aggressiv - 1.100 GM
Raubkatze Normal Aggressiv Dschungel 300 GM
Reitkeiler Normal Aggressiv Wald 500 GM
(GroBer) Steinbock GroB Defensiv Gebirge, Hiigel 250 GM
Widder Normal Aggressiv Gebirge, Hiigel 50 GM
Wolf Normal Aggressiv Wald 250 GM




seudo Reittiere

@dler

ADLER

Korper 3 Agilitiit 8 Geist 1

ST 1 HA 0 BE 3 GE 1 VEO AU 1
Lebenskraft 7 Laufen 5
Abwehr 4 Schlagen 5
Initiative 11 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
v 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: Klein Preis: 100 GM

Ausdauer: 3 Regionsboni: Flug
Reitstufen: -1V Traglast: Va
Verbrauch: Nahrung: V4 (k), Wasser: Y4 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Hohe: |  09m | Fliigelspannweite: | 22m | Gewicht: | 65kg |

Adler sind grof3e, majestétische Greifvogel. Die Weibchen sind deutlich grofer als die
Minnchen. Sie sind dafiir bekannt Beute zu greifen, die deutlich schwerer, ist als sie selbst,
sind jedoch nicht in der Lage eine Beute wegzutragen, die schwerer ist als er selbst.

Fiir Feen ist es zwar ein gefihrliches Unterfangen Adler zu zdhmen, doch diejenigen die es
schaffen erlangen einen treuen Gefihrten.




@nﬁlope

ANTILOPE

Korper 10 Agilitit 12 Geist 1
ST2 HA 4 BE 6 GEO VEO AUO

Lebenskraft 72 Laufen 10,5
Abwehr 14 Schlagen 14
Initiative 18 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung

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

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

dieses wie ein SC anwenden.

Besonderes

Sprungweite + 1 Meter
GK: Grof Preis: 200 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: -
Reitstufen: -V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 5 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,7m | Liinge: | 2,6 m | Gewicht: |  700kg |

Die Begriff Antilope ist eine umgangssprachliche Sammelbezeichnung fiir alle Horntréger,
die nicht zu den Ziegenartigen oder Rindern zidhlen. Die Gro3e von Antilope kann zwischen
den verschiedenen Spezies daher stark variieren. Allen gemein ist allen jedoch ihr zihes und
bediirfnisarmes Wesen durch das sie extrem gut an ihre Heimat, fast immer karge Steppen
oder trockene Savannen, angepasst sind.




Korper 12 Agilitiat 8 Geist 1

ST 3 HA 3 BE 4 GEO VEO AUO
Lebenskraft 75 Laufen 8
Abwehr 16 Schlagen 17
Initiative 12 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Pranke (WB +2; GA -2) Fell (PA +1)
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 (Schwimmen): Besitzt [ Talentrang des Talents Schwimmen und kann

GK: GroB Preis: 750 GM

Ausdauer: 1 Regionsboni: Schnee 0. Wald
Reitstufen: -1V Traglast: 2
Verbrauch: Nahrung: 6 (k), Wasser: 5 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: \ 3m | Gewicht: | 450kg |

Biren sind groBe Raubtiere, die zu den hundeartigen gehoren. Sie ernidhren sich zwar
hauptsidchlich von tierischer Nahrung konnen aber nahezu alles verdauen, bei deren
Beschaffung ihnen ihre gefihrlichen Pranken helfen. Der Eisbidr, der statt in Wildern wie
seine sonstigen Verwandten in Schnee und Eis jagt, ist die grote Barenart und ebenso das
groBte lebende Raubtier der realen Welt.




a BLAUNAL

Korper 40 Agilitit 4 Geist 1
ST6 HA 10 BE 4 GEO VE 2 AU2
Lebenskraft 600 Laufen 13,5
Abwehr 53 Schlagen 47
Initiative 7 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Flosse (WB +1) Blubber (PA +3)
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.
E Verschlingen: Schlagen-Immersieg verschlingt Ziel (sofern 2+ Kategorien

kleiner), welches fortan einen nicht abwehrbaren Schadenspunkt pro
Kampfrunde und einen Malus von -8 auf alle Proben erhilt.

Befreien: Nur mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden verursacht, kann
man sich aus dem Leib des Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebt.

GK: Gewaltig Preis: 50.000 GM

Ausdauer: 4 Regionsboni: Salzwasser
Reitstufen: I-111 Traglast: 100
Verbrauch: Nahrung: 200 (h), Wasser: - Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Hohe: | 4m | Liinge: | 30m | Gewicht: | 180.000kg |

Dieser sanfte Riese ist das groBte realweltliche Lebwesen aller Zeiten. Dieses Sdugetier
tibertrifft sogar jeden bekannten Dinosaurier. Der Blauwal kommt in allen Meeren vor, in
denen er mit Hilfe seiner Barten Plankton und Krill aus dem Meer filtert.




(iesen) )achs

a (RIESENIDAGHS

Korper 9 Agilitit 6 Geist 1
ST 3 HA 3 BE 2 GEO VEO AUO
Lebenskraft 33 Laufen 6
Abwehr 13 Schlagen 14
Initiative 8 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Kriftiger Biss (WB +2; GA -1) Fell (PA +1)
Fahigkeiten

Dunkelsicht: Kann selbst in volliger Dunkelheit noch sehen.

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.

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

Tunnelgriber: Kreatur kann sich (auch mit Reiter) mit halbiertem Laufen-Wert
durch Erdboden graben und hinterlésst einen Tunnel entsprechend seiner GroSe.

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

GK: Normal Preis: 150 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Tunnel, Wald
Reitstufen: [-1IT Traglast: Vo
Verbrauch: Nahrung: V2 (k), Wasser: V2 Verhalten: Aggressiv

Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,Im | Liinge: | 1,6m | Gewicht: | 60kg

Dachse gehoren zur Familie der Marder. Thr Korper ist jedoch eher gedrungen und muskulos
mit kriftigen Klauen zum graben. Sie leben vorwiegend in Wildern.

Riesendachse werden vor allem von Zwergen und Goblins genutzt, die ihre Fahigkeit zum
Graben gerne nutzen um Tunnel anzulegen und gegnerische Reihen auf diese Weise zu
umgehen. Ebenso gerne stiirmen sie aber auch auf ihren furchterregenden Bestien direkt auf
den Feind zu.




elphin
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Korper 11 Agilitiat 8 Geist 2
ST2 HA 2 BE 6 GEO VE 2 AUO

Lebenskraft 69 Laufen 7,5
Abwehr 13 Schlagen 14
Initiative 14 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung

Biss (WB +1) -

Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
= Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen"

schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit ganz normal auf
Laufen x 2.

Sonar: "Sieht" per Sonar.

GK: Grof Preis: 100 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Salz-, SiiBwasser
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: - Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Hohe: |  07m |Linge: | 4m | Gewicht: |  400kg |

Diese Saugetiere gelten als eines der intelligentesten Tiere der realen Welt. Mit Hilfe von

Echoortung jagt dieser sehr schnelle Schwimmer Fische. Er kommt in allen Ozeanen, aber
auch Fliissen vor.




Korper 13 Agilitit 6 Geist 1
ST 4 HA 3 BE 3 GEO VEO AUO
Lebenskraft 78 Laufen 6
Abwehr 16 Schlagen 19
Initiative 9 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
GroBer Biss (WB +2; GA -2) -
Fahigkeiten

«

einen Angriff mit seiner W

affe gegen die patzende Kreatur.

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei

%

Laufen x 2.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen"
schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit ganz normal auf

Sonar: "Sieht" per Sonar.

N @

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

GK: Grof Preis: 150 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Salzwasser
Reitstufen: II-1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: - Verhalten: Aggressiv

Beschreibung
| Hohe: | 1 m | Liinge: \ 6 m | Gewicht: | 2.000kg |

Der Weille Hai ist der grof3te lebende realweltliche Raubfisch. Bekannt sind Haie vor allem
fiir ihren gefihrlichen Biss mit ihrem Revolvergebiss, bei dem Zihne stetig nachwachsen.
Weniger bekannt ist, dass Haie hervorragend und einige sogar Farben sehen, iiber einen
herausragenden Geruchssinn verfiigen, mit dem sie selbst einen Tropfen Blut im Ozean
wahrnehmen konnen und dank der so genannten Lorenzinischen Ampullen sogar elektrische
Felder, wie die eines anderen Tieres oder das Magnetfeld der Erde wahrnehmen konnen.




Korper 3 Agilitat 7 Geist 1

ST2 HA 1 BE 3 GEO VEO AUO
Lebenskraft 11 Laufen 7
Abwehr 4 Schlagen 6
Initiative 10 Schiefsen

Bewaffnung Panzerung
Spitze Zihne (WB +1) -

Fahigkeiten

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

Besonderes

Sprungweite + 1 Meter
GK: Klein Preis: 5 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Hiigel o. Schnee
Reitstufen: I-V Traglast: Va
Verbrauch: Nahrung: V4 (h), Wasser: Y4 Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Hohe: | I m | Liinge: \ - | Gewicht: | 7 kg

Hasen sind kleine, flinke Siugetiere, die besonders dafiir bekannt sind wihrend der Flucht
viele Haken zu schlagen, um ihren Jdgern zu entgehen. Ihren typischen langen, kréftigen
Hinterldufen verschaffen ihnen das dafiir nétige Tempo und eine hohe Sprungkraft. Die
grofften Hasenarten sind der Feldhase, der nahezu iiberall gefunden werden kann und der
Schneehase, der die kalten, schneebedeckten Regionen bewohnt.

Hasen sind das bevorzugte Reittier von Feen, wenn diese sich schnell auf dem Boden
fortbewegen wollen.




Korper 9 Agilitit 11 Geist 1
ST 3 HA 2 BE 6 GEO VEO AU 1
Lebenskraft 63 Laufen 10
Abwehr 12 Schlagen 14
Initiative 17 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Geweih (WB +2; GA -1) Fell (PA +1)
Fahigkeiten

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

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

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

N\
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GK: Grof Preis: 150 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Wald
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,6 m | Liinge: | 2,2 m | Gewicht: | 300kg |

Zwar gibt es verschiedene Hirscharten, doch denkt man beim Wort Hirsch zumeist an den
Rothirsch. Die Minnchen dieser Art beeindrucken vor allem mit ihrem groflen und weit
verzweigten Geweih.




NASHORN

Korper 15 Agilitit 6 Geist 1
ST 4 HA 4 BE 3 GEO VEO AUO

Lebenskraft 87 Laufen 6

Abwehr 21 Schlagen 21
Initiative 9 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Rammen (WB +2) Dickhiuter (PA +2)
Horn (WB +2; GA -1)

Fihigkeiten

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

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

Schleudern: Schlagen-Immersieg (Rammen) 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.

v Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
E.“\. !

GK: Grof3 Preis: 1.100 GM

Ausdauer: 1 Regionsboni: -
Reitstufen: I-11T Traglast: 3
Verbrauch: Nahrung: 11 (h), Wasser: 40 | Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,9 m | Liinge: | 4 m | Gewicht: | 2300kg |

Nashorner sind massige, kréftige Saugetiere, mit dicker Haut, kurzen Beinen und ein bis zwei
groBen Hornern. Sie leben vor allem in heilen Savannen-Gebieten.




aubkatze

a RAUBHATZE

Korper 7 Agilitit 10 Geist 1
ST 3 HA 1 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 27 Laufen 9
Abwehr 9 Schlagen 12
Initiative 15 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Pranke/Biss (WB +2; GA -1) Fell (PA +1)
Fahigkeiten

Baumkletterer: Kann mit normaler Laufen-Geschwindigkeit an Baumen
aktionsfrei klettern.

)

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

3

Nachtsicht: Kann bei einem Mindestmaf3 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.

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

o
¥
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Normal Preis: 300 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Dschungel
Reitstufen: -1V Traglast: %
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 10 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | I,1 m | Liinge: | 2,2m | Gewicht: | 300kg |

Die drei groBten heute lebenden realweltlichen Raubkatzen sind Tiger, Lowe und Jaguar. Die
geschmeidigen Raubkatzen sind exzellente Jager. Wahrend der Tiger in Schnee und
Waldlandschaften zu finden ist, kommt der Léwe in Savannen und der Jaguar im tiefen
Dschungel vor.




eitkeiler
& REmEEMER

Korper 9 Agilitiat 9 Geist 1
ST2 HA 4 BE 2 GEO VEO AUO
Lebenskraft 35 Laufen 8,5
Abwehr 15 Schlagen 13
Initiative 11 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Hauer (WB +2; GA -1) Dicke Borstenhaut (PA +2)
Fahigkeiten

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

w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei

einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.

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

GK: Normal Preis: 500 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Wald
Reitstufen: -1V Traglast: Vo
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 8 Verhalten: Aggressiv

Beschreibung
| Schulterhéhe: | 1,2m | Liinge: | 1,6 m | Gewicht: | 300kg |

Als Keiler werden méannliche Wildschweine bezeichnet. Diese massigen und robusten Tiere
fressen nahezu alles und sind gefiirchtet fiir ihre gefihrlichen Hauer, mit denen sie den
Waldboden nach fressbaren umgraben.

Zwerge und Goblins nutzen Reitkeiler als deutlich bedrohlichere Alternative zu Ponys.




rof3er) SSteinbock
N (GROSSER) STEINBOGK

Korper 10 Agilitit 12 Geist 1
ST 3 HA 3 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 72 Laufen 10,5
Abwehr 14 Schlagen 15
Initiative 18 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Horn (WB +2; GA -1) Fell (PA +1)
Huf (WB +2)
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.

GK: Grof3 Preis: 250 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Gebirge, Hiigel
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 8 Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhohe: | 1,5m | Liinge: | 22m [ Gewicht: | 400kg |

Steinbocke leben in Gebirgen, wo sie (ohne Reiter) nahezu senkrechte Steilwinde miihelos
hinaufsteigen konnen zu scheinen. Sie ernihren sich von jeglichen Pflanzen, die ihre karge
Umgebung hergibt und die Minnchen beeindrucken durch ihre langen, nach hinten
gebogenen Horner.




Korper 7 Agilitat 7 Geist 1
ST 4 HA 2 BE 6 GEO VEO AUO
Lebenskraft 29 Laufen 7
Abwehr 10 Schlagen 13
Initiative 13 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf/Rammen (WB +2) Fell (PA +1)
Horn (WB +2; GA -1)

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.

GK: Normal Preis: 50 GM
Ausdauer: 1 Regionsboni: Gebirge, Hiigel
Reitstufen: I-11T Traglast: %

Verbrauch: Nahrung: 2 (h), Wasser: 5 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 12m | Liinge: | 18m  [Gewicht: | 200kg |

Als Widder werden ménnliche Schafe bezeichnet, die mit ihren nach vorne gebogenen
Hornern auf Feinde und Rivalen zustiirmen, um diese zu rammen. Da sie in Hiigeln und
Bergen zuhause sind konnen sie sich dort sehr trittsicher bewegen.

Von Zwergen werden sie gerne als Reittiere und zum Ziehen ihrer Streitwigen genutzt, wenn

es darum geht in zerkliifteten Landschaften oder unter Tage in ihren Zwergenstadten und
-tunneln zu kimpfen.




Korper 8 Agilitat 7 Geist 1

ST 3 HA 1 BE 4 GEO VEO AUO
Lebenskraft 29 Laufen 7
Abwehr 10 Schlagen 13
Initiative 11 Schiefsen -

Bewaffnung Panzerung
Kriftiger Biss (WB +2; GA -1) Wolfspelz (PA +1)
Fahigkeiten

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.

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

Normal Preis: 250 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: Wald
Reitstufen: -1V Traglast: Vo
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 8 Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: | 0,9 | Liinge: | 1,6m |Gewicht: | 90kg

Der Wolf ist schon seit prihistorischer Zeit ein treuer Begleiter des Menschen, denen er als
Jagdgefihrte diente. Entsprechend der Bergmannschen Regel sind Wolfe in kélteren
Umgebungen deutlich groBer als ihre Verwandten in wirmeren Gefilden.

Vor allem leichte Elfenjédger schitzen den Wolf als Begleiter. Besonders die Eiselfen der
Tundras sollen besonders grole Exemplare als Reittiere verwenden und mit ihren Jagdrudeln
jeden Feind zu Tode hetzen, so gibt es erstaunlich wenige Augenzeugenberichte dariiber.
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