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4.3 Reittier-Bestiarium 

Phantastische 
Reittiere – Canoidea 

 
 
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 Canidae werden all jene 
Phantastischen Tiere bezeichnet, deren 
Haupteigenschaften an die eines Wolfes 
oder dessen Verwandter erinnern. 
Alle Hundeartigen besitzen I Talentrang in 
Schwimmen. 
 
 



 
 

Schnellübersicht 

 

PHANTASTISCH - HUNDEARTIGE 

REITTIER GK VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS 
Amarok Groß Aggressiv Schnee 1.000 GM 
Cŵn Annwn Groß Aggressiv Hügel, Wald 1.500 GM 
Fenrir Riesig Aggressiv Sumpf 5.000 GM 
Kerberos Groß Aggressiv - 1.000 GM 
Kyuubi Groß Defensiv - 750 GM 
Raijū Groß Aggressiv - 3.000 GM 
Shuck Groß Aggressiv - 500 GM 
Varg Groß Aggressiv Hügel 1.000 GM 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Phantastische Reittiere - 
Hundeartige 

 
 

Amarok 
 

 AMAROK 
Körper 12 Agilität 9 Geist 1 

ST 5 HÄ 3 BE 4 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 75 Laufen 8 

Abwehr 17 Schlagen 20 

Initiative 13 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +3; GA -2) Dicker Wolfspelz (PA +2) 
Fähigkeiten 

 

 

Dunkelsicht: Kann selbst in völliger Dunkelheit noch sehen. 

 

Geschöpf der Nacht: Ist für gewöhnlich ausschließlich nachtaktiv. Kann zwar 
gezwungenermaßen auch tagsüber agieren, erhält dann aber -2 auf alle Proben. 

 

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

 

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. 

 

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

. 
GK: Groß Preis: 1.000 GM 

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

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,6 m Länge: 2,8 m Gewicht: 550 kg 
 
(Mythologie der Inuit) Amaroks sind riesige Wölfe, die in eisigen Gebieten leben und nahezu 
die Größe eines Pferdes erreichen. Das auffällig dichte und lange Fell ist schneeweiß und es 
zeichnen sich graue Wirbel darauf ab. Im Gegensatz zu ihren Verwandten sind Amaroks 
ausgesprochene Einzelgänger, die in völliger Dunkelheit und vollkommen lautlos auf die Jagd 
gehen. 



 
 

Cwn Annwn 
 

 CWN ANNWN 
Körper 9 Agilität 11 Geist 1 

ST 4 HÄ 2 BE 4 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 63 Laufen 10 

Abwehr 15 Schlagen 15 

Initiative 15 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +2; GA -1) Flackernde Gestalt (PA +4) 
Fähigkeiten 

 

 

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. 

 

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

 

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

 

Zauber (Durchlässig): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber 
Durchlässig (für 3 Kampfrunden) auf sich und seinen Reiter wirken 
(Abklingzeiten gelten weiterhin). 

. 
Besonderes 

 
Kann eine einmal aufgenommene Spur auf natürliche Weise nicht mehr verlieren. 

GK: Groß Preis: 1.500 GM 
Ausdauer: 4 Regionsboni: Hügel, Wald 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 15 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,5 m Länge: 2,2 m Gewicht: 350 kg 
 
(Englische Folklore) Cwn Annwn sind geisterhafte wolfsähnliche Hunde von der Größe eines 
Ponys. Ihr Fell ist weiß und gezeichnet von roten Mustern, doch nur selten klar zu erkennen, 
da sie nicht gänzlich materiell zu sein scheinen. So ist es ihnen sogar möglich feste Wände 
und ähnliches zu durchschreiten auf ihren Jagden. Cwn Annwn gehören zu den besten Jägern 
der Welt eine einmal aufgenommene Fährte verlieren sie nahezu nie, doch werden sie 
aufgrund ihres wilden Wesens nur selten als Jagd- oder Reittier genutzt. 
 



Fenrir 
 

 FENRIR 

Körper 20 Agilität 10 Geist 3 

ST 10 HÄ 5 BE 5 GE 0 VE 3 AU 3 
Lebenskraft 263 Laufen 10 

Abwehr 28 Schlagen 35 

Initiative 15 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +5; GA -3) Wolfspelz (PA +3) 
Fähigkeiten 

 

 

Angst (-2): Kann einmal pro Kampf auf Sicht aktionsfrei Angst erzeugen. Wer 
GEI+VE+Stufe nicht schafft, ist eingeschüchtert und erhält bis zum Ende des 
Kampfes -2 auf alle Proben. Bei einem Patzer ergreift man die Flucht. 

 

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. 

 

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

 

Verschlingen: Schlagen-Immersieg verschlingt Ziel (sofern 1+ 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. 

 

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

. 
Besonderes 

 
Alle Wölfe und Hunde im Umkreis von 10 Meter erhalten auf Abwehr und Schlagen +1. 

GK: Riesig Preis: 5.000 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: Sumpf 
Reitstufen: I-IV Traglast: 5 
Verbrauch: Nahrung: 8 (k), Wasser: 40 Verhalten: Aggressiv 

Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 5 m Länge: 7,5 m Gewicht: 3.500 kg 
 
(Nordische Mythologie) Fenrisse sind die mit Abstand größten und in den Augen Vieler auch 
die Urväter aller Hundeartigen. Diese pechschwarzen, muskulösen Wölfe mit eisblauen 
Augen leben zumeist als Einzelgänger in Sümpfen und erreichen eine furchterregende Größe. 
Ihre Mäuler sind größer als bei gewöhnlichen Wölfen, wodurch sie ihre Beute und Feinde 
einfach verschlingen. Ihr Heulen ist markerschütternd und geradezu ohrenbetäubend. 



 
 

Kerberos 
 

 KERBEROS 
Körper 14 Agilität 8 Geist 1 

ST 6 HÄ 4 BE 2 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 84 Laufen 7,5 

Abwehr 20 Schlagen 23 

Initiative 10 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +3; GA -1) Wolfspelz (PA +2) 
Fähigkeiten 

 

 

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

 

Dunkelsicht: Kann selbst in völliger Dunkelheit noch sehen. 

 

Gift: Wird Schaden verursacht, würfelt das Ziel eine "Gift trotzen"-Probe, 
ansonsten erhält es W20 Kampfrunden lang 1 nicht abwehrbaren Schadenspunkt 
pro Runde. 

 

Mehrere Angriffe (+2): Kann 2 zusätzliche Angriffe in jeder Runde aktionsfrei 
durchführen. 

 

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. 

 

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

. 
GK: Groß Preis: 1.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-IV Traglast: 2 
Verbrauch: Nahrung: 5 (k), Wasser: 25 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 2 m Länge: 3,4 m Gewicht: 1.500 kg 
 
(Griechische Mythologie) Kerberosi sind furchterregende dreiköpfige hundeähnliche 
Kreaturen. Sie besitzen schwarzes Fell, rot glühende Augen und einen recht massigen Körper 
auf dem drei relativ breite Hundeköpfe sitzen, deren Speichel giftig ist. Kerberosi leben 
hauptsächlich in Höhlen und sind eher nachtaktiv. 
 
 
 



 
 

Kyuubi 
 

 KYUUBI 
Körper 7 Agilität 10 Geist 6 

ST 2 HÄ 0 BE 2 GE 6 VE 2 AU 4 
Lebenskraft 51 Laufen 9 

Abwehr 8 Schlagen 11 

Initiative 12 Schießen 18 

Zauber 10 Zielzauber 12 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +2; GA -1),  
Odem (+2; GA-2) 

Fuchspelz (PA +1) 

Fähigkeiten 

 

 

Bezaubern: Die Kreatur kann humanoide Gegner bezaubern (funktioniert wie 
der Zauberspruch Gehorche; Abklingzeit 100 Kampfrunden). 

 

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. 

 

Odem (Feuer): Nur alle W20 Runden einsetzbar. Erzeugt nicht abwehrbaren 
Schaden (Schießen-Angriff) - nur für magische Abwehrboni wird gewürfelt 
(PW: Bonushöhe).  
GE x 5m langer Kegel (am Ende GE x 3m breit). 

 

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

 

Talent (Umgebung spüren): Besitzt III Talentränge des Talents Umgebung 

spüren und kann dieses wie ein SC anwenden. 
 
Umgebung spüren (Bruder Grimms Talentpaket I) 

Einmal alle 24 Stunden kann sich der Charakter mit seiner Umgebung in 
Einklang bringen und eine Frage pro Talentrang stellen über das Gebiet, das sich 
im Umkreis von 5 km pro Talentrang um ihn herum erstreckt. Diese Fragen 
können sich auf Kreaturen, Strukturen oder geographische Eigenschaften des 
Gebiets beziehen, nicht aber auf Namen, Individuen oder gedachte Linien (wie 
Grenzen).  
 
Das Talent funktioniert nur unter freiem Himmel, und auch in städtischer 
Umgebung überfordert es den Charakter derart mit eindrücken, dass es praktisch 
nutzlos ist. 

 

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



 

Zauber (Feuerstrahl): Kann den Zauber Feuerstrahl wirken (Abklingzeiten 
gelten weiterhin). 

 

Zauber (Zaubertrick): Kann jederzeit ohne Probe den Zauber Zaubertrick (für 
W20 Kampfrunden) wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). 

. 
Besonderes 

 
Flammensphären: Das Reittier kann pro Tag insgesamt 9 faustgroße Feuerkugeln bilden, die 
das Reittier umkreisen und jeweils Licht wie eine Fackel aussenden. Diese beeinträchtigen 
das Reittier in keiner Weise, fügen ihm selbst keinen Schaden zu, kreisen aber auch zu 
langsam, um ihm irgendwelchen Schutz oder Deckung zu bieten. Die Sphären lösen sich nach 
spätestens 3 Stunden auf, wenn sie nicht eingesetzt werden. Die Sphären können aktionsfrei 
mit einem PW von 20 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: Groß Preis: 750 

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

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,4 m Länge: 2,5 m Gewicht: 300 kg 
 
(Japanische Mythologie: Kyūbi no Kitsune) Kyuubi sind große, besonders schlanke und 
schöne Fuchswesen deren Fellfarbe von weiß, über alle möglichen beige und cremefarben bis 
hin zu gold reicht. Ihr auffälligstes Merkmal sind jedoch ihre neun Schweife. Kyuubi sind 
äußerst intelligente Wesen, die sich nur selten als Reittier benutzen lassen. Doch nicht nur 
wegen ihres Unwillens werden sie nur ungern gezüchtet. Auch ihre Fähigkeiten Feuer zu 
spucken und Flammensphären zu erschaffen machen es Züchtern nicht gerade leicht unwillige 
Kyuubi bei sich zu halten. Ihr Feuer scheint zudem nicht natürlich zu sein und steht auch in 
dem Ruf die Sinne anderer täuschen zu können. So gibt es sogar Berichte Einzelner, Kyuubi 
könnten sich sogar in wunderschöne Frauen verwandeln, deren Anblick kein Sterblicher 
widerstehen könnte. Dies wird von den meisten jedoch nur als Gerücht angesehen, die 
einnehmende Wirkung, die ein Kyuubi auf Menschen haben kann ist jedoch hinlänglich 
belegt. Trotzdem all diesem sind Kyuubi dennoch gerne als Reittier genutzt, denn wenn man 
ihre Freundschaft gewinnt sind sie äußerst treue Begleiter, die neben ihrer Intelligenz auch 
eine unheimliche Wahrnehmung besitzen und mehrere Jahrhunderte alt werden können. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Raiju 
 

 RAIJU 
Körper 11 Agilität 13 Geist 1 

ST 4 HÄ 2 BE 6 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 69 Laufen 11 

Abwehr 15 Schlagen 17 

Initiative 19 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +2; GA -1) Wolfspelz (PA +2) 
Fähigkeiten 

 

 

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. 

 

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

 

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

 

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

Abklingzeit: 24 Stunden 
Effekt: Der Zauberwirker wird von einem summenden, funkensprühenden 
Statikfeld umgeben, das ihn völlig immun gegen Blitzangriffe macht. 
Außerdem greift das Feld jede Kreatur innerhalb von VE/2 Metern zum 
Zauberwirker mit einem Blitzschlag an, dessen Probenwert für 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 Blitzschlägen ausnehmen. 
Metallene Rüstungsteile zählen zur Abwehr gegen den Schaden der Blitzschläge 
nicht dazu. 

. 
Besonderes 

 
Reiten-Proben um -2 erschwert. Reiter mit Blitzmacher erhalten stattdessen Bonus von +2. 
Immun gegen Blitze. Reiter ist immun gegen Blitz-Angriffe. 
Wird es im Nahkampf mit einer Metallwaffe angegriffen erhält der Angreifer W20 nicht 
abwehrbaren Schaden. 



Kann 1 Mal pro Kampf ein donnerndes Brüllen ausstoßen. Wer sich nicht sofort die Ohren 
zuhält, wobei alle gehaltenen Gegenstände fallen gelassen werden, erhält für W20 Stunden -8 
auf alle Wahrnehmungsproben, wenn es ums Hören geht. 

GK: Groß Preis: 3.000 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-V Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 4 (k), Wasser: 20 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,5 m Länge: 2,8 m Gewicht: 350 kg 
 
(Japanische Mythologie) Raiju sind große Wölfe mit struppigem weiß, blauem Fell, das von 
Blitzmustern durchzogen ist. In ihrem Fell springen durchgehend elektrische Funken umher, 
was einige Reiter als stimulierend, die Meisten jedoch eher als unangenehm empfinden. Die 
Vorzüge überwiegen jedoch bei weitem. Raiju sind sehr schnell, in der Lage Blitze zu 
manipulieren und sogar ihren Reiter sicher durch Gewitterstürme bringen zu können. Raiju 
leben für gewöhnlich nahe Gebirgen und in Gegenden in denen häufig Gewitter auftreten. Sie 
gehen besonders gerne in solchen auf die Jagd und nutzen die Blitze, um ihre eigenen 
Energie-Reserven aufzuladen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Shuck 
 

 SHUCK 
Körper 9 Agilität 7 Geist 1 

ST 4 HÄ 2 BE 4 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 63 Laufen 7 

Abwehr 13 Schlagen 15 

Initiative 11 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +2; GA -1) Wolfspelz (PA +2) 
Fähigkeiten 

 

 

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

 
Dunkelsicht: Kann selbst in völliger Dunkelheit noch sehen. 

 

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. 

 

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

 

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

. 
Besonderes 

 
Reiter oder Reittier kann bis zu 3 Mal angreifen, ohne dass die Wirkung von Unsichtbarkeit 
vorzeitig endet. 

GK: Groß Preis: 500 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: - 
Reitstufen: I-IV Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 20 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,4 m Länge: 2,2 m Gewicht: 300 kg 
 
(Englische Folklore: Black Shuck) Shucks sind sehr große Hunde mit struppigem schwarzem 
Fell und rot glühenden Augen. Shucks sind bösartige Wesen, jedoch äußerst treue Begleiter 
von Schwarzmagier, Assassinen und ähnlichen Praktikanten dunkler Künste. Unter diesen 
sind sie auch durchaus beliebt, da Shucks sich unsichtbar machen können und diesen Effekt 
länger als viele andere aufrechterhalten können. Sie leben vor allem in gemäßigten und 
verregneten Gebieten, kommen heute jedoch kaum noch in der Natur vor und werden 
hauptsächlich von Schwarzmagiern als Begleiter und Reittiere gezüchtet. 



 
 

Vargr 
 

 VARGR 

Körper 13 Agilität 8 Geist 1 

ST 5 HÄ 5 BE 2 GE 0 VE 0 AU 0 
Lebenskraft 84 Laufen 8 

Abwehr 21 Schlagen 20 

Initiative 10 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Kräftiger Biss (WB +2; GA -5) Dichter Wolfspelz (PA +3) 
Fähigkeiten 

 

 

Durchdringende Treffer: Bei einem Schlagen-Immersieg (nur bei Angriffen 
mit Kräftiger Biss) wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht. 

 

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. 

 

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

. 
Besonderes 

 
GK: Groß Preis: 1.000 GM 

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

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,6 m Länge: 2,5 m Gewicht: 700 kg 
 
(Nordische Mythologie) Vargar sind massige wolfsähnliche Bestien. Besonders ihre Köpfe 
und Kiefer sind extrem massiv und kräftig und mit ihren langen, starken Eckzähnen können 
sie mit Leichtigkeit Knochen brechen und sogar Rüstungen durchbringen. Doch auch ihre 
Oberkörper sind sehr viel muskulöser als die anderer Wölfe. Zudem besitzen sie längere 
Vorder- als Hinterbeine, wodurch sich eine abfallende Rückenlinie ergibt. Ihr Fell ist 
ockerfarben oder von hellem braun, mit dunkleren Flecken. Zudem besitzen sie eine dunkle 
Mähne, die sich entlang ihres gesamten Rückens zieht und im Kopf- und Nackenbereich 
dichter und opulenter ist. Vargar sind immer angriffslustig und es erfordert Erfahrung und 
Körperkraft einen Vargr unter Kontrolle zu halten. Von Menschen werden sie eher selten als 
Reittier genutzt jedoch erfreuen sie sich bei Orks und ähnlichen Völkern als beliebtes Kriegs- 
und Reittier für ihre Raubzüge. Vargar leben für gewöhnlich in eher kargen hügeligen oder 
savannenartigen Gegenden, wo sie meist die Spitze der Nahrungskette bilden. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

<Reittier-Bestiarium – Phantastische Reittiere - Hundeartige> von 
Dzaarion 

 

 
Dieses Werk ist ein Fanwerk für Dungeonslayers 4.0. 
Dungeonslayers © Christian Kennig 
http://www.dungeonslayers.net 

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

 
 


