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4.4 Reittier-Bestiarium 

Phantastische 
Reittiere - Feloidea 

 
 
Bei diesen Tieren handelt es sich um 
Wesen aus Sagen, Legenden oder der 
modernen Fantasy. Sie wurden teilweise 
für das Spiel in DS angepasst, entsprechen 
aber größtenteils ihren Vorbildern. Einige 
entstammen auch der eigenen Feder 
basieren aber auf gängigen Konzepten. 
Bei allen Wesen, die eine direkte Vorlage 
haben, ist diese vor der Beschreibung mit 
unverändertem Namen angegeben.  
 
Welches Volk diese Wesen, wie gezähmt 
oder vielleicht sogar gezüchtet hat ist stark 
abhängig vom Hintergrund der bespielten 
Welt und daher SL-Entscheid. 
 
Die Reittiere sollten natürlich immer nur 
in einer Region erworben werden können, 
in der sie vorkommen und in der es auch 
Völker gibt, die ein solches Wesen zähmen 
könnten. 
Ebenso ist es möglich, dass für einige 
Reittiere bestimmte von der Welt 
vorgegebene Bedingungen von ihren 
neuen Besitzern erfüllt werden müssen, 
um sie zu erhalten, kaufen zu können oder 
ihrer Loyalität zu gewinnen. 

 
Alle Angaben zu Größe, Länge und 
Gewicht sind ungefähre Angaben, da diese 
recht variabel sein können. Meist sind es 
Maximalwerte. 
Bei der Größe ist bei vierbeinigen Tieren 
fast immer die Schulterhöhe angegeben, 
Länge meint für gewöhnlich die Kopf-
Rumpf-Länge Stoßzähne, Schweife u.ä. 
wird außer Acht gelassen. 
Bei denjenigen Tieren bei denen ein 
Geschlechtsdismorphismus vorliegt, wird 
immer das größere und/oder das 
bewaffnete Geschlecht gewählt. 
 
Die Beschreibungen sollen nur einen 
kurzen Eindruck des Tieres geben. 
Für ausführliche Beschreibungen des 
Wesens empfiehlt sich ein Blick auf 
Wikipedia, meist die englische Version. 
 
Als Felidae werden all jene Phantastischen 
Tiere bezeichnet, deren 
Haupteigenschaften an die einer 
Großkatze erinnern. 
 
 

 



 
 

Schnellübersicht 

 

PHANTASTISCH – KATZENARTIGE 

REITTIER GK VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS 
Baihu Riesig Aggressiv - 5.000 GM 
Nemeleon Groß Aggressiv - 3.000 GM 
Pard Groß Aggressiv - 2.000 GM 
Pixiu Groß Aggressiv Flug 5.000 GM 
Schneelöwe Groß Aggressiv Schnee 3.000 GM 
Soleo Groß Aggressiv Wüste 1.000 GM 
Shíshī Groß Defensiv - 1.000 GM 
Ywajain Groß Aggressiv Dschungel, Wald 500 GM 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Phantastische Reittiere - 
Katzenartige 

 
 
 

Baihu 
 

 BAIHU 
Körper 17 Agilität 13 Geist 3 

ST 7 HÄ 5 BE 8 GE 0 VE 4 AU 4 
Lebenskraft 248 Laufen 12 
Abwehr 24 Schlagen 28 
Initiative 21 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss (WB +4; GA -2) Fell (PA +2) 

Fähigkeiten 
 

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

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

 

Zauber (Tiere besänftigen): Kann den Zauber Tiere besänftigen mit einem PW 
von 30 wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). 

 

Zauber (Tierbeherrschung): Kann den Zauber Tierbeherrschung mit einem 
PW von 40 und einer Distanz von 10 Metern und einer Dauer von 24 Stunden 
wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). 

. 
GK: Riesig Preis: 5.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-IV Traglast: 4 
Verbrauch: Nahrung: 8 (k), Wasser: 40 Verhalten: Aggressiv 

 
 
 



Beschreibung 
 

Schulterhöhe: 5 m Länge: 8 m Gewicht: 3.000 kg 
 
(Chinesische Mythologie: Bái Hŭ) Baihu sind riesige weiße Tiger mit leuchtend blauen 
Augen. Wie ihre kleineren Verwandten leben sie bevorzugt in Bambuswäldern. Dort 
kontrollieren sie riesige Gebiete, in denen sich ihnen kein anderes Wesen entgegenstellt. 
Generell können der Aura eines Baihu nur die wenigsten Tiere, ob magisch oder nicht, 
widerstehen. So gibt es sogar angebliche Geschichten von Ochsen, die sich bereitwillig vor 
diesen König der Bestien legen und fressen lassen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Nemeleon 
 

 NEMELEON 
Körper 14 Agilität 11 Geist 1 

ST 6 HÄ 6 BE 5 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 90 Laufen 10 
Abwehr 30 Schlagen 22 
Initiative 16 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Nemeleon Pranke(WB +2; GA -10) 

Biss (WB +2; GA -1) 
Nemeleonfell (PA +10) 

Fähigkeiten 
 

 

Anfällig: Erhält doppelten Schaden durch Stumpfe Gewalt (z.B. Waffen wie 
Hämmer, aber auch Steinschlag oder Fallschaden). 

 

Angst (-3): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer 
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschüchtert und erhält bis zum Ende des 
Kampfes -3 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht. 

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

Nur durch Magie verletzbar: Nur Angriffe mit magischen Waffen oder durch 
Zauber richten Schaden an. Ausgenommen sind eventuelle Anfälligkeiten, 
durch die ebenfalls Schaden erlitten wird. 

. 
GK: Groß Preis: 3.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-IV Traglast: 2  
Verbrauch: Nahrung: 4 (k), Wasser: 20 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 
Schulterhöhe: 2 m Länge: 4 m Gewicht: 1.200 kg 

 
(Griechische Mythologie: Nemeischer Löwe) Nemeleons sind extrem große Löwen, die vor 
allem in Savannen in der Nähe von Höhlen leben und unter den Humanoiden dort 
schreckliche Angst verbreiten. Dabei ist es nicht einmal ihre Größe, die diese Löwen mit fast 
goldenem Fell und schwarzer Mähne und auch nicht ihr ohrenbetäubendes Brüllen, das viele 
in Panik versetzt, das diese Tiere so schrecklich macht. Was Nemeleons so gefährlich macht 
sind ihr Fell, das von keiner gewöhnlichen Waffe durchdrungen werden kann und ihre 
Krallen, die ihrerseits durch Metallrüstungen wie durch Papier schneiden. Wer es schafft ein 
solches Monster zu bezwingen wird vielerorts als Held gefeiert und fast schon als Gott 
verehrt, wenn er auf einem solchen kaum zähmbaren Ungeheuer einreitet.   



 
 

Pard 
 

 PARD 
Körper 7 Agilität 16 Geist 1 

ST 4 HÄ 1 BE 8 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 54 Laufen 14 
Abwehr 9 Schlagen 13 
Initiative 24 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss (WB +2; GA -1) Fell (PA +1) 

Fähigkeiten 
 

 

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

 

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

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

. 
GK: Groß Preis: 2.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-VI Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 15 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 
Schulterhöhe: 1,4 m Länge: 2,5 m Gewicht: 400 kg 

 
Parde zählen zu den schnellsten Wesen der Welt. Sie sind sehr schlanke Wesen mit langen, 
kräftigen Beinen, die eine Ähnlichkeit zu Geparden aufweisen. Jedoch besitzen Parde ein 
rötliches Fell, weiße Flecken und eine kleine gelbliche Mähne. Parde erreichen unglaubliche 
Geschwindigkeiten und können diese auch noch vergleichsweise lange aufrechterhalten. 
Dabei bewegen sie sich auch noch nahezu lautlos. Trotzdem werden Parde aufgrund ihres 
bösartigen und blutrünstigen Wesens, so geben sie sich etwa nur im Notfall mit Rationen statt 
lebenden Tieren als Nahrung zufrieden, nur selten als Reittiere genutzt. 
 
 
 
 



 
 

Pixiu 
 

 PIXIU 
Körper 12 Agilität 9 Geist 1 

ST 4 HÄ 4 BE 4 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 78 Laufen 8 
Abwehr 18 Schlagen 18 
Initiative 13 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss/Geweih (WB +2; GA -1) Fell (PA +2) 

Fähigkeiten 
 

 

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

 

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

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

Talent (Ass im Ärmel): Besitzt I Talentrang des Talents Ass im Ärmel und kann 
dieses auf seinen Reiter anwenden. 
 
Ass im Ärmel 
1 Mal pro Talentrang pro Tag darf der Charakter einen Patzer in einer sozialen 
Probe in einen Immersieg umwandeln. 

 

Talent (Goldnäschen): Besitzt III Talentränge des Talents Goldnäschen und 
kann dieses auf seinen Reiter anwenden. 
 
Goldnäschen 
Der Charakter hat ein Gespür dafür, wo leicht Gold zu verdienen ist. Befindet 
sich der Charakter unter anderen Personen (NSCs) kann er 1 Mal pro Talentrang 
pro Woche eine Probe auf 8 + 2 pro Talentrang werfen. 
Gelingt ihm diese, hat er ohne Probleme eine sehr lukrative, einfache aber legale 
und ungefährliche Aufgabe gefunden, die ihn das Ergebnis der Probe in Stunden 
in Anspruch nimmt, bei der aber Ergebnis der Probe x 10 GM für ihn 
herausspringen. 
Ebenso erhält er auf alle Proben Gold (in welcher Form auch immer) zu finden 
einen Bonus von +2 pro Talentrang. 

. 



Besonderes 
 

Der Reiter erhält einen Rabatt von 10% bei allen Händlern, solange das Tier nicht weiter als 
20 Meter entfernt ist. 
Kann dreimal pro Woche eine Suchen-Probe mit einem PW von 12 werfen, um in der Nähe 
eines Gebirges oder Flusses ein Gold-, Silber oder Edelsteinvorkommen ausfindig zu machen, 
das Material im Wert von Würfelergebnis mal 10 GM bereit hält, jedoch noch abgebaut 
werden muss. 

GK: Groß Preis: 5.000 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 25 GM Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 
Schulterhöhe: 1,5 m Länge: 2,8 m Gewicht: 500 kg 

 
(Chinesische Mythologie) Pixiu sind große, geflügelte Löwen mit silbernem Fell, einer 
goldglänzenden Mähne und einem Geweih aus Silber. In der Natur kommen sie nur sehr 
selten vor, wo sie in der Nähe von Gold-, Silber- oder Edelsteinvorkommen leben, da sie sich 
von ebendiesen ernähren. Obwohl sie nicht aggressiver als Löwen sind und Humanoiden 
lieber aus dem Weg gehen, wurden sie von ebendiesen nahezu bis zur Ausrottung gejagt oder 
vertrieben, da die Humanoiden an die Nahrungsquelle der Pixiu heranwollten, um diese 
abzubauen. Heute werden diese edlen und schönen Wesen hauptsächlich von Züchtern als 
Prestigetiere für reiche Händler und Adelige gezüchtet. Alleine ihr Besitzer schreit nach Gold 
und öffnet die Türen vieler Händler und anderer, die sich lukrative Geschäfte erhoffen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Schneelöwe 
 

 SCHNEELÖWE 
Körper 12 Agilität 9 Geist 1 

ST 5 HÄ 1 BE 4 GE 0 VE 0 AU 5 
Lebenskraft 69 Laufen 8 
Abwehr 15 Schlagen 19 
Initiative 13 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss (WB +2; GA -1) Fell (PA +2) 

Fähigkeiten 
 

 

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

 

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

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

Schweben: Kann, statt zu laufen, auch schweben. Wird die Aktion "Rennen" 
ausgeführt, erhöht sich die Geschwindigkeit wie am Boden auf Laufen x 2. 

 

Talent (Alphatieraura): Besitzt V Talentränge des Talents Alphatieraura und 
kann dieses wie ein SC anwenden. 
 
Alphatieraura 
Nichtmagische Tiere mit einer GH, die gleich oder 10 +2 pro Talentrang ist, 
werden sich dem Charakter auf AU m nicht nähern oder ihn angreifen. Dies gilt 
auch für Tiere, die von anderen kontrolliert werden, nicht aber für Tiergefährten 
des Charakters oder eines seiner Kameraden. 
Greift der Charakter jedoch ein Tier an wird sich dieses wehren, aber lieber 
einen der Kameraden des Charakters angreifen, als ihn. 

 

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

 

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

 

Zauber (Schweig): Kann den Zauber Schweig mit einem PW von 20 und einer 
Distanz von 20 Metern für W20/2 Runden wirken (Abklingzeiten gelten 
weiterhin). 



 

Zauber (Segen): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber Segen 
(für W20 Stunden) auf bis zu 10 Verbündete im Umkreis von 20 Metern wirken 
(Abklingzeiten gelten weiterhin). 

. 
GK: Groß Preis: 3.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: Schnee 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 ½  
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 15 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 
Schulterhöhe: 1,5 m Länge: 2,8 m Gewicht: 600 kg 

 
(Tibetische Mythologie) Schneelöwen sind große Löwen, die in verschneiten Gebirgen leben. 
Sie besitzen schneeweißes Fell, sowie eine blaue Mähne, Quaste an der Schwanzspitze und 
ebenso blaues Fell an der Hinterseite seiner Beine. Schneelöwen bewegen sich vollkommen 
lautlos und so elegant, dass einige behaupten sie würden über den Schnee schweben. 
Schneelöwen strahlen von sich aus eine erstaunliche Aura aus, die nicht nur die meisten Tiere 
von ihm fernhält, sondern auch den Willen von Humanoiden stärken kann. Wer einem 
Schneelöwen jedoch feindlich gegenübersteht sollte sich vor dem Brüllen des Schneelöwen 
hüten, das nicht nur die Herzen seiner Verbündeten entflammt, sondern auch Waffen und 
Rüstungen auflösen und so manchen tapferen Kämpfer zum schweigen bringen kann. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Soleo 
 

 SOLEO 
Körper 11 Agilität 10 Geist 1 

ST 5 HÄ 4 BE 5 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 75 Laufen 9 
Abwehr 16 Schlagen 18 
Initiative 15 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss (WB +2; GA -1) Fell (PA +1) 

Fähigkeiten 
 

 

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

 

Lichtaura: Kann ein unnatürliches orange-gelbes Licht, von der Stärke 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. 

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

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

 

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

. 
GK: Groß Preis: 1.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: Wüste 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 ½  
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 10 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 
Schulterhöhe: 1,4 m Länge: 2,6 m Gewicht: 500 kg 

 
Soleos sind eine besondere Art leuchtend gelber Löwen mit orange-goldener, sehr großer und 
auslandender Mähne. Sie leben in der Nähe von Wüsten, um die dortige Sonne und Hitze für 
sich zu nutzen und mit Hilfe ihrer Mähne in Energie und Licht umzuwandeln, dass sie gegen 
Angreifer einsetzen können. 



Shishi 
 

 SHISHI 
Körper 13 Agilität 10 Geist 1 

ST 2 HÄ 2 BE 5 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 75 Laufen 9 
Abwehr 16 Schlagen 17 
Initiative 15 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss (WB +2; GA -1) Fell (PA +1) 

Fähigkeiten 
 

 

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

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

Zauber (Schutzfeld): Kann ohne Probe den Zauber Schutzfeld (für W20 
Kampfrunden) mit einem Radius von 5 Metern wirken (Abklingzeiten gelten 
weiterhin). 

 

Zauber (Schutzkuppel): Kann ohne Probe den Zauber Schutzkuppel mit einem 
Radius von 5 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). 

 

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

. 
GK: Groß Preis: 1.000 GM 

Ausdauer: 1 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 2 (k), Wasser: 15 Verhalten: Defensiv 

Beschreibung 
 

Schulterhöhe: 1,3 m Länge: 2,6 m Gewicht: 600 kg 
 
(Chinesische Mythologie) Shishi sind löwenähnliche Geschöpfe mit rot-goldenem Fell und 
weißer Mähne. Sie erinnern stark an Löwen sind jedoch deutlich kräftiger und breiter gebaut 
und auch ein Stück größer. In der Bevölkerung sind diese in großen Waldgebieten und 
friedliebenden Lebewesen als Wächterlöwen bekannt. Sie haben ein sehr ruhiges Wesen, 
weswegen sie auch von Humanoiden gezüchtet wurden. Erst später entdeckte man ihre 
Fähigkeit Schutzfelder beschwören zu können, als einst der Besitzer eines Shishi von einem 
Feind angegriffen wurde und sein treuer Begleiter so dazwischen ging. Seitdem werden Shishi 
weithin verehrt und sind beliebte Haus- und Reittiere. 



 
 

Ywajain 
 

 YWAJAIN 
Körper 13 Agilität 10 Geist 1 

ST 4 HÄ 3 BE 5 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 78 Laufen 9 
Abwehr 18 Schlagen 20 
Initiative 15 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 
Pranke/Biss (WB +3; GA -2) Fell (PA +2) 

Fähigkeiten 
 

 

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

 

Mehrere Angriffe (+ 1): Kann 1 zusätzliche Angriffe in jeder Runde 
aktionsfrei durchführen. 

 

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

 

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

 

Talent (Wipfelläufer): Besitzt III Talentränge des Talents Wipfelläufer und 
kann dieses wie ein SC anwenden. 
 
Wipfelläufer 
Der Charakter hat gelernt leichtfüßig selbst über die dünnen Äste einer 
Baumkrone, wie über festen Boden, zu wandeln. 
Er kann eine Strecke von Talentrang x BE Meter problemlos (und probenfrei) 
über Äste zurücklegen. 

. 
GK: Groß Preis: 500 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: Dschungel, Wald 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 20 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 
Schulterhöhe: 1,5 m Länge: 3 m Gewicht: 500 kg 

 
Ywajain sind große katzenartige Geschöpfe, die in tiefen Dschungeln leben. Ihr Fell hat eine 
große Varianz an verschiedenen gelb, braun und orange-Tönen, die je nach Individuum stark 
variieren können, doch auch gänzlich schwarze Exemplare sind bekannt, wenn auch 
vergleichsweise selten. Neben der individuellen Fellfarbe zeichnen sich die Ywajain auch 
durch individuelle Muster aus, die aus Tigerstreifen, Flecken oder Rosetten, aber auch 



Mischformen dieser bestehen kann. Ywajain besitzen einen massigeren Oberkörper als andere 
Katzenartige und längere Vorder- als Hinterbeine, wodurch sie eine abfallende Rückenlinie 
besitzen. Zudem besitzen sie lange gebogene und massive Eckzähne mit denen sie ihre Beute 
erlegen, sowie einen vergleichsweise langen Schwanz, der ihnen bei der Jagd durch die 
Baumkronen des Dschungels als Stabilisator dient. Ywajain sind eigentlich Einzelgänger und 
meiden andere Wesen so gut sie können, schließen sich jedoch öfter zu kleinen Rudeln 
zusammen und weisen in diesen extrem enge Familienbande auf. Nur wenige sind in der Lage 
ein solches Tier zu zähmen, doch wer es geschafft hat, hat ein Leben lang einen äußerst treuen 
Begleiter und ein geradezu unverzichtbares Reittiere um sich selbst im tiefsten Dschungel 
sicher und schnell bewegen zu können. 
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