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

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

Diese Meerwesen konnen ausschlieBlich in
Meerwasser der Hochsee tberleben und
wirden an Land (oder in zu flachem
Wasser) innerhalb kurzer Zeit verenden.



chnelliibersicht

PHANTASTISCH - MEERNESEN

REITTIER GH VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS
Hippokamp GroB3 Defensiv Salzwasser 500 GM
Leviathan Gewaltig Aggressiv Salzwasser 10.000.000 GM
Merlion Grof3 Aggressiv Salzwasser 1.000 GM
Seepferd GroB Defensiv Salzwasser 500 GM
Titanschildkrote Gewaltig Defensiv Salzwasser 7.500.000 GM




hantastische Reittiere -
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> 8 HIPPOKAMP
Geist 1

Korper 10 Agilitit 11
ST 2 HA 2 BE 7 GE 0 VE 0 AU 0
Lebenskraft 66 Laufen 10
Abwehr 12 Schlagen 14
Initiative 18 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Huf (WB +2; in Notwehr) Schuppen (PA +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.

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen"

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

GK: GroB Preis: 500 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Salzwasser
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: - Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Schulterhohe: |  1,5m | Liinge: | 26m  [Gewicht: | 600kg |

(Griechische Mythologie) Das Hippokamp ist eine Mischung aus Pferd und Fisch. Der Korper
eines Pferdes lduft in den eines Fisches iiber. Trotz ihres Pferdekorpers besitzen Hippokamps
Kiemen und sind mit blidulich schimmernden Fischschuppen besetzt.
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keviathan

Korper 50 Agilitit 10 Geist 5
ST 10 HA 10 BE 6 GEO VE 2 AU2
Lebenskraft 1050 Laufen 20
Abwehr 65 Schlagen 65
Initiative 16 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Riesenmaul (WB+5, GA -10) Schuppenpanzer (PA +5)
Fahigkeiten

p Angst (-3): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer
=) GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschiichtert und erhilt bis zum Ende des
Kampfes -3 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.

— 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 erhiilt.

Befreien: Nur mit einem Schlagen-Immersieg, der Schaden verursacht, kann
man sich aus dem Leib des Verschlingers befreien, wenn dieser noch lebt.
Wesen der Dunkelheit (Settingoption): Gilt in den meisten Settings als ein
Wesen der Dunkelheit. Angewandte Regeln fiir Wesen der Dunkelheit gelten fiir
diese Kreatur.

GK: Gewaltig Preis: 10.000.000 GM

Ausdauer: 2 Regionsboni: Salzwasser
Reitstufen: -1V Traglast: 100
Verbrauch:  Nahrung: 350 (k), Wasser: - | Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhéhe: |  5+m | Linge: | 50+m | Gewicht: | 250.000+ kg |

(Bibel) Leviathane sind die gewaltigsten Geschopfe des Meeres. In den tiefsten Tiefen des
Meeres leben sie und fressen alles, was ihrem Maul zu nahe kommt. Nichts stellt sich ihnen in
den Weg. Leviathane besitzen einen langen, schuppenbedeckten, dunkelblauen Korper, der in
einer Fluke endet, etwa 5 Paar Flossen und ein Maul, das an das eines gigantischen Krokodils
erinnert und das grof3 genug ist, um ganze Schiffe zu verschlingen. Niemals ist es jemandem
gelungen eine solche Bestie zu zihmen, doch wenn es jemand schaffen wiirde, wiirde er
sicher zum Herren iiber alle Meere werden.
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Korper 12 Agilitit 10 Geist 1
ST 4 HA 2 BE 5 GEO VEO AUO
Lebenskraft 72 Laufen 9
Abwehr 15 Schlagen 18
Initiative 15 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Biss, Pranke (WB +2, GA -1) Schuppen (PA +1)
Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen"
—~—| schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit ganz normal auf

Laufen x 2.
GK: Grof3 Preis: 500 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: -
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: - Verhalten: Aggressiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | 1,4m | Liinge: | 24 m | Gewicht: | 400kg |

(Singapur) Wollen Meeresbewohner oder mutige Abenteurer, die das Meer durchqueren
miissen Eindruck schinden, so versucht man einen Merlion zu erwerben. Diese Wesen
besitzen den vorderen Korper eines Lowen, mit einer Méhne, die an Seetang erinnert, und den
Hinterleib eines Schwertfisches. Als gefiirchtete Jiger streifen sie durch die Meere und jagen
nahezu alle Wesen, die nicht bedeutend grofer sind.




eepferd

a SEEPFERD

Korper 8 Agilitit 13 Geist 1
ST2 HA 2 BE 7 GEO VEO AUO
Lebenskraft 30 Laufen 11
Abwehr 11 Schlagen 11
Initiative 20 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
Rammen, Schwanz (WB +1, in Notwehr) Schuppen (PA +1)
Fahigkeiten

Natiirliche Waffen: Bei einem Schlagen-Patzer gegen einen Bewaffneten wird
w dessen Waffe getroffen. Der Angegriffene wiirfelt augenblicklich & aktionsfrei
einen Angriff mit seiner Waffe gegen die patzende Kreatur.
Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen"
—~—| schwimmend ausgefiihrt, erhoht sich die Geschwindigkeit ganz normal auf
Laufen x 2.
Umschlingen: Schlagen-Immersieg umschlingt Ziel (sofern 1+ GroBBenkategorie
kleiner), welches fortan ST Punkte abwehrbaren Schaden erleidet, sich nicht frei
bewegen kann und einen Malus von -2 auf alle Proben pro Gréenunterschied

erhilt.
Befreien: Opfer mit AGI+ST vergleichende Proben gegen KOR+ST des
Umschlingers.

GK: Grof3 Preis: 500 GM
Ausdauer: 2 Regionsboni: Salzwasser
Reitstufen: -1V Traglast: 1
Verbrauch: Nahrung: 3 (h), Wasser: - Verhalten: Defensiv

Beschreibung
| Hohe: | 2m | Liinge: | - | Gewicht: | 300kg |

Seepferde sind neben Hippokamps die beliebtesten und schnellsten Reittiere unter Wasser.
Sie sind einfach bedeutend groflere Versionen ihrer winzigen Verwandten der Seepferdchen
und wie diese kommen Seepferde in mannigfaltigen Farben und Formen vor.




Hlitanschildkrote

Korper 80 Agilitit 1 Geist 10
ST O HA 20 BE 1 GEO VE 10 AU 10
Lebenskraft 1650 Laufen 5
Abwehr 110 Schlagen -
Initiative 2 Schiefsen -
Bewaffnung Panzerung
- Schildkrétenpanzer (PA +10)

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.

Besonderes

Trégt eine lebensfahige Insel auf dem Panzer...solange sie nicht abtaucht.

GK: Gewaltig Preis: 7.500.000 GM
Ausdauer: - Regionsboni: Salzwasser
Reitstufen: I-11 Traglast: ?

Verbrauch: Nahrung: ? (h), Wasser: - Verhalten: Defensiv
Beschreibung
| Schulterhihe: | ?7m | Liinge: \ ?7m | Gewicht: \ ? kg \

GroBer als Leviathane sind nur Titanschildkroten. Diese duf3erst intelligenten und
sanftmiitigen Riesen erreichen solche Ausmalle, dass sie ganze Inseln auf ihrem Riicken
tragen. Einige Gelehrte behaupten sogar, dass alle Inseln nur die Panzer von Titanschildkroten
seien und manche fliistern sogar, dass Titanschildkroten ganze Welten auf ihrem Panzer
tragen.
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