
 
 
 
 
 
 
 
 
 

von Dzaarion 
 

4.1 Reittier-Bestiarium 

Phantastische 
Reittiere - Drachen 

 
 
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. 
 
 
 

 
 
 



Drachen sind sehr eigene Wesen, bei denen viele Menschen viele verschiedene Vorstellungen 
besitzen. 
Wer anders an Drachen als Reittiere herangehen möchte oder sich eine stärkere 
Individualisierung seines Reitdrachens wünscht, sollte sich folgende Fanwerke ansehen: 
 
Drachenreiter von Deep_Impact: 
http://www.dungeonslayers.net/download/adventskalender2012/t04.pdf 
 
Drachenwerk von Bruder Grimm: 
https://www.dropbox.com/s/bh9hn0g9wokm6cm/cal_BruderGrimmsDrachenwerk.pdf 
 
Drachenvertraute von Agonira: 
http://s176520660.online.de/dungeonslayers/forum/index.php?topic=8882.msg134421#ms
g134421 

 
 
 

Schnellübersicht 

 

PHANTASTISCH – DRACHEN 
REITTIER GK VERHALTEN REGIONSBONUS PREIS 

Echter Drache 
(Drachenwelpe) 

Groß Aggressiv Flug, Verschieden 250.000 GM 

Echter Drache 
(Jungdrache) 

Riesig Aggressiv Flug, Verschieden 1.000.000 GM 

Echter Drache 
(Erwachsener Drache) 

Gewaltig Aggressiv Flug, Verschieden 10.000.000 GM 

Feendrache Klein Defensiv Flug 5.000 GM 
Lindwurm Groß Aggressiv Verschieden 10.000 GM 
Long Groß Defensiv Flug 50.000 GM 
Mušḫuššu Groß Aggressiv Wüste 10.000 GM 
Skelettdrache Riesig Aggressiv Flug 100.000 GM 
Wasserdrache Groß Aggressiv Salz-, Süßwasser 7.500 GM 
Wyvern Groß Aggressiv Flug 15.000 GM 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Drachenschuppenfarbe 

 
 
Einige Drachenarten können 
unterschiedliche Schuppenfarben besitzen, 
die ihnen nicht nur ein unterschiedliches 
Äußeres, sondern auch eine bestimmte 
Form von Odem und Regionsbonus 
zuschreibt und darüber bestimmt, ob der 
Drache ein Wesen der Dunkelheit oder des 
Lichts ist, wenn mit dieser Option für 
Drachen gespielt wird. 
Die unterschiedlichen Schuppenfarben 
spiegeln natürlich auch unterschiedliche 
Lebensräume wieder in denen die Drachen 

angetroffen werden können, ebenso wie 
optische Unterschiede. Auch kann nach 
der Schuppenfarbe ein kleiner Modifikator 
auf die Werte der Drachen angewendet 
werden, der KÖR/AGI steigert und das 
jeweils andere Attribut um den gleichen 
Wert senkt. Dies soll auch den 
unterschiedlichen Körperbau 
verschiedener Drachen widerspiegeln ist 
jedoch optional. Die Alternativen Werte 
finden sich weiter unten. 
 

 
 
 

Schuppenfarbe Element Odem Wesen… Regionsbonus Bonus 
Blau Wasser Dampf …des Lichts Salz-, 

Süßwasser 
- 

Blaugrün Säure Säure …der Dunkelheit Dschungel - 
Blutrot Blut Fäulnis …der Dunkelheit Sumpf KÖR+ 
Bronze Schall Schallwellen …des Lichts Gebirge AGI+ 

Dunkelgrün Wald Pollen …des Lichts Dschungel, 
Wald 

AGI+ 

Gelb Donner Blitz …der Dunkelheit Gebirge AGI+ 
Gelbgrün Gift Giftgas …der Dunkelheit Sumpf - 

Gold Licht Sonnenlicht …des Lichts Hügel AGI+ 
Grau Wind Luftstoß …des Lichts Gebirge AGI+ 
Ocker Erde Sandsturm …der Dunkelheit Wüste KÖR+ 

Orange Vulkan Lava …der Dunkelheit Gebirge KÖR+ 
Purpur Magie Arkan …des Lichts Hügel - 

Rot Feuer Feuer …der Dunkelheit Wüste - 
Schwarz Dunkelheit Schatten …der Dunkelheit Gebirge KÖR+ 

Silber Quecksilber Quecksilber …des Lichts Hügel - 
Weiß Eis Frost …der Dunkelheit Schnee KÖR+ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Phantastische Reittiere –  
Drachen 

 

 Echte Drachen 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,3 - 1,7 m Länge: 1,8 - 2,4 m Gewicht: 450 - 800 kg 
 

 

Schulterhöhe: 3,5 - 5 m Länge: 8 - 10 m Gewicht: 5.000 - 
7.000 kg 

 

 

Schulterhöhe: 6+ m Länge: 15+ m Gewicht: 10.000+ kg 
 
 
Echte Drachen zählen mit weitem Abstand zu den mächtigsten Wesen. Selbst gestandene 
Helden erzittern vor Angst, wenn sie einem solchen Wesen gegenüberstehen. 
Echte Drachen grenzen sich von ihren niederen Verwandten vor allem dadurch ab, dass sie 
sechs Gliedmaßen, 4 Beine und ein Paar massiver Flügel, besitzen. Ihre schuppenbewährten 
Körper ähneln denen von Eidechsen, wobei ihr Beinansatz unter ihrem Körper liegt. Dazu 
besitzen sie fledermausartige Flügel. Entlang des Halses, der Wirbelsäule und des Schwanzes 
zieht sich bei den meisten Arten eine Reihe verschieden großer Stacheln, die im 
Nackenbereich jedoch eine Aussparung lassen. Ihre langen Hälse enden in massiven spitz 
zulaufenden und verschieden stark gehörnten Schädeln mit messerscharfen Zähnen. Die 
Augen von Drachen besitzen eine geschlitzte Pupille und eine schimmernde, fast schon 
leuchtende Iris. 
Echte Drachen lassen sich in nahezu jedem Lebensraum finden, wobei sich die jeweilige 
Unterart an ihre Heimat angepasst hat, nicht zuletzt sichtbar an der Farbe ihrer Schuppen, die 
ihren Körper bedecken und an denen die meisten Waffen einfach abprallen. Neben ihrer 
Schuppenfarbe können sich die unterschiedlichen Unterarten jedoch auch durch ihre Physis 
leicht unterscheiden, so gibt es Drachen, die schlanker, kleiner aber auch wendiger und andere 
die noch größer, massiver und stärker sind als andere Drachen, doch sie allesamt sind 
majestätische und gewaltige Geschöpfe. Dazu besitzen sie einen Odem, der meist das Element 
ihres Habitats widerspiegelt. 
Drachen werden von vielen als äußerst intelligente Wesen gesehen, die sogar telepathisch mit 
anderen Völkern kommunizieren können, die sie jedoch meist als niedere Kreaturen und 
wahlweise als Futter wahrnehmen. Daher gilt es als nahezu unmöglich einen Drachen als 
Reittier abzurichten, es gibt jedoch Berichte vereinzelter wagemutiger Helden, die es 
geschafft haben die Freundschaft eines Drachen zu erlangen und so dessen Erlaubnis hatten 
auf ihm zu reiten. Andere sind hingegen der Meinung Drachen wären nichts weiter als wilde 
Bestien, unermesslich gefährlich, aber dennoch nicht viel mehr als Tiere, die man mit der 
richtigen Erziehung zu treuen Reittieren ausbilden kann. 
Ein Drache beherrscht für gewöhnlich ein riesiges Jagdgebiet, in dem sie intelligenten 
Völkern jedoch zumeist eher aus dem Weg gehen, solange sich keiner von ihnen in ihr Nest 
wagt. 



 
Die Größe eines frisch geschlüpften Drachen liegt, je nach Unterart, zwischen der einer Katze 
und der eines großen Hundes. Äußerlich sehen frisch geschlüpfte Drachen bereits voll 
entwickelt aus, doch sind ihre Krallen und Schuppen noch recht weich. Auch sind sie noch 
nicht in der Lage zu sprechen, doch lernen und wachsen solche Schlüpflinge schnell. 
Bereits mit etwa 3 Jahren sind sie so groß wie ein Pony oder ein echtes Pferd. Solche 
Drachenwelpen sollen sich bereits telepathisch über Bilder und Emotionen mit anderen 
Wesen kommunizieren können. Bereits in diesem Kindesstadium sind darauf trainiere 
Drachenwelpen in der Lage eine Person zu tragen. 
Mit etwa 25 Jahren erreichen sie ihr nächstes Entwicklungsstadium und gelten als 
Jungdrachen. In diesem Alter überragen selbst die kleinsten Arten bereits Elefanten. Neben 
ihren Körpern entwickeln sich in dieser Zeit besonders ihre Magie und ihr Geist aus. In dieser 
Zeit lernen sie echte Sprache zu nutzen, können diese jedoch noch nicht telepathisch 
kommunizieren, sondern bilden tatsächlich die Laute in ihrer Kehle, wenn dies auch immer 
ein wenig verzerrt klingt. Männliche Jungdrachen werden bereits mit etwa 30 Jahren 
geschlechtsreif, während weibliche Drachen etwas länger benötigen. Wo Drachenwelpen eher 
naiv und wissbegierig sind, neigen Jungdrachen dazu ein bösartiges Verhalten an den Tag zu 
legen, vor allem Jungdrachen sind es die in ihrem Übermut andere Völker drangsalieren. Sei 
es weil sie ihre Macht nicht einschätzen können, um ihren nahezu unstillbaren Hunger zu 
befriedigen oder tatsächlich aus reiner Boshaftigkeit.  
Erwachsen gilt ein Drache mit 50 Jahren. Zu dieser Zeit haben sind sie bereits größer als die 
meisten anderen Lebewesen, jedoch keineswegs ausgewachsen. Bis an sein Lebensende 
wächst ein Drache weiter, mehrt seine Macht und sein Wissen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Echter Drache -  
Drachenwelpe 

 

 Drachenwelpe 
Körper 9 Agilität 11 Geist 5 

ST 2 HÄ 2 BE 3 GE 3 VE 1 AU 2 
Lebenskraft 63 Laufen 10 

Abwehr 14 Schlagen 14 

Initiative 14 Schießen 17 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Klaue, Odem, Schwanz (WB +3; GA -2) Drachenschuppen (PA +3) 
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. 

 

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 zusätzlichen Angriff 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. 

 

Odem, (je nach Schuppenfarbe): 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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

 

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. 

 

Wesen der Dunkelheit / des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten 
Settings als ein Wesen der Dunkelheit bzw. des Lichts. Angewandte Regeln für 
Wesen der Dunkelheit / des Lichts gelten für diese Kreatur. 



 

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausführen, um das 
Ziel (sofern 1+ Größenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro 
Größenunterschied wir der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen 
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht. 

. 
Besonderes 

 
Schuppenfarbe: 
Erhält +4 auf Verbergen, wenn das Gebiet der Farbe der Schuppen entspricht. 
Sind Immun gegen Schaden aus Angriffen des eigenen Elements. 
Kommunikation: Telepathisch (nur Bilder und Emotionen) 

GK: Groß Preis: 250.000 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug, Verschieden 
Reitstufen: I-III Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 5 (k), Wasser: 30 Verhalten: Aggressiv 

 
 
 
 
Schuppenfarben: Blutrot, Ocker, Orange, Schwarz, Weiß 

 Drachenwelpe (KÖR +1, AGI -1) 
Körper 10 Agilität 10 Geist 5 

ST 2 HÄ 2 BE 3 GE 3 VE 1 AU 2 
Lebenskraft 66 Laufen 9 

Abwehr 15 Schlagen 15 

Initiative 13 Schießen 16 

 
 
 
Schuppenfarben: Bronze, Dunkelgrün, Gelb, Gold, Grau 

 Drachenwelpe (KÖR -1, AGI +1) 
Körper 8 Agilität 12 Geist 5 

ST 2 HÄ 2 BE 3 GE 3 VE 1 AU 2 
Lebenskraft 60 Laufen 10,5 

Abwehr 13 Schlagen 13 

Initiative 15 Schießen 18 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Echter Drache -  
Jungdrache 

 

 Jungdrache 
Körper 16 Agilität 12 Geist 7 

ST 4 HÄ 4 BE 3 GE 3 VE 2 AU 2 
Lebenskraft 225 Laufen 12,5 

Abwehr 24 Schlagen 24 

Initiative 15 Schießen 19 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Klaue, Odem, Schwanz (WB +4; GA -4) Drachenschuppen (PA +4) 
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. 

 

Dunkelsicht: Kann selbst in völliger Dunkelheit noch sehen. 

 

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 zusätzlichen Angriff 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. 

 

Odem, (je nach Schuppenfarbe): 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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

 

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. 

 

Wesen der Dunkelheit / des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten 
Settings als ein Wesen der Dunkelheit bzw. des Lichts. Angewandte Regeln für 
Wesen der Dunkelheit / des Lichts gelten für diese Kreatur. 



 

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausführen, um das 
Ziel (sofern 1+ Größenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro 
Größenunterschied wir der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen 
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht. 

. 
Besonderes 

 
Schuppenfarbe: 
Erhält +4 auf Verbergen, wenn das Gebiet der Farbe der Schuppen entspricht. 
Sind Immun gegen Schaden aus Angriffen des eigenen Elements. 
Kommunikation: Telepathisch (nur Bilder und Emotionen), Sprache nur geknurrt 

GK: Gewaltig Preis: 1.000.000 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug, Verschieden 
Reitstufen: I-III Traglast: 3 
Verbrauch: Nahrung: 15-30 (k),  

Wasser: 70 
Verhalten: Aggressiv 

 
 
 
 
Schuppenfarben: Blutrot, Ocker, Orange, Schwarz, Weiß 

 Jungdrache (KÖR +2, AGI -2) 
Körper 18 Agilität 10 Geist 7 

ST 4 HÄ 4 BE 3 GE 3 VE 2 AU 2 
Lebenskraft 240 Laufen 11 

Abwehr 26 Schlagen 26 

Initiative 13 Schießen 17 

 
 
 
Schuppenfarben: Bronze, Dunkelgrün, Gelb, Gold, Grau 

 Jungdrache (KÖR -2, AGI +2) 
Körper 14 Agilität 14 Geist 7 

ST 4 HÄ 4 BE 3 GE 3 VE 2 AU 2 
Lebenskraft 210 Laufen 14 

Abwehr 22 Schlagen 22 

Initiative 17 Schießen 21 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Echter Drache -  
Erwachsener Drache 

 

 Erwachsener Drache 
Körper 24 Agilität 16 Geist 10 

ST 6 HÄ 6 BE 4 GE 4 VE 2 AU 3 
Lebenskraft 600 Laufen 20 

Abwehr 35 Schlagen 35 

Initiative 20 Schießen 25 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Klaue, Odem, Schwanz (WB +5; GA -5) Drachenschuppen (PA +5) 
Fähigkeiten 

 

 

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. 

 

Dunkelsicht: Kann selbst in völliger Dunkelheit noch sehen. 

 

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 zusätzlichen Angriff 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. 

 

Odem, (je nach Schuppenfarbe): 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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

 

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. 

 

Wesen der Dunkelheit / des Lichts (Settingoption): Gilt in den meisten 
Settings als ein Wesen der Dunkelheit bzw. des Lichts. Angewandte Regeln für 
Wesen der Dunkelheit / des Lichts gelten für diese Kreatur. 



 

Zerstampfen: Kann einen Angriff pro Kampfrunde mit -6 ausführen, um das 
Ziel (sofern 1+ Größenkategorie kleiner) zu zerstampfen. Pro 
Größenunterschied wir der -6 Malus um 2 gemindert. Bei einem erfolgreichen 
Angriff wird nicht abwehrbarer Schaden verursacht. 

. 
Besonderes 

 
Schuppenfarbe: 
Erhält +4 auf Verbergen, wenn das Gebiet der Farbe der Schuppen entspricht. 
Sind Immun gegen Schaden aus Angriffen des eigenen Elements. 
Kommunikation: Telepathisch 

GK: Gewaltig Preis: 10.000.000 GM 
Ausdauer: 3 Regionsboni: Flug, Verschieden 
Reitstufen: I-III Traglast: 5 
Verbrauch: Nahrung: 50+ (k),  

Wasser: 110 
Verhalten: Aggressiv 

 
 
 
 
Schuppenfarben: Blutrot, Ocker, Orange, Schwarz, Weiß 

 Erwachsener Drache (KÖR +4, AGI -4) 
Körper 28 Agilität 12 Geist 10 

ST 6 HÄ 6 BE 4 GE 4 VE 2 AU 3 
Lebenskraft 660 Laufen 17 

Abwehr 39 Schlagen 39 

Initiative 16 Schießen 21 

 
 
 
Schuppenfarben: Bronze, Dunkelgrün, Gelb, Gold, Grau 

 Erwachsener Drache (KÖR -4, AGI +4) 
Körper 20 Agilität 20 Geist 10 

ST 6 HÄ 6 BE 4 GE 4 VE 2 AU 3 
Lebenskraft 540 Laufen 23 

Abwehr 31 Schlagen 31 

Initiative 24 Schießen 29 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Feendrache 
 

 FEENDRACHE 
Körper 5 Agilität 7 Geist 4 

ST 2 HÄ 0 BE 1 GE 1 VE 1 AU 1 
Lebenskraft 11 Laufen 7 

Abwehr 7 Schlagen 10 

Initiative 9 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Scharfe Zähne (WB +3; GA -1) Schuppen (PA +2) 
Fähigkeiten 

 

 

Anfällig: Erhält doppelten Schaden durch Eisen. 

 

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

 

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. 

 

Lichtaura: Kann ein unnatürliches Licht, von der Stärke einer Fackel, 
aussenden. Die Farbe der Lichtaura kann bei jedem Individuum variieren jedoch 
nicht geändert werden. 
Die Lichtaura kann jederzeit aktionsfrei aktiviert und deaktiviert werden, 
solange sie aktiv ist hat es -8 auf alle Proben, sich zu verbergen. 

 

Magie-Spiegel: Sämtliche Zauber, die das Wesen als direktes Ziel eines 
Zaubers bestimmen, werden mit gleicher Stärke auf den Zauberwirker 
reflektiert, ohne dass sie Wirkung auf das Wesen haben. 

 

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 (Arkanes Geschoss): Kann den Zauber Arkanes Geschoss (entspricht 

Feuerstrahl) mit einem PW von 20 und einer Distanz von 10 Metern wirken 
(Abklingzeiten gelten weiterhin). 

 

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

 

Zauber (Vergrößern): Kann jederzeit aktionsfrei und ohne Probe den Zauber 
Vergrößern (für W20/2 Kampfrunden; außerhalb eines Kampfes für W20/2 
Stunden) auf sich wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). 
Für die Dauer des Zaubers nimmt das Ziel die GK groß an, KÖR, ST, HÄ und 
Laufen werden verdreifacht. 

 

Zauber (Verwirren): Kann ohne Probe (für W20/2 Kampfrunden) den Zauber 
Verwirren auf ein Ziel im Radius von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten 
weiterhin). 



 

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

. 
Besonderes 

 
Kann seine Farbe der Umgebung anpassen, erhält dann +8 auf Verbergen-Proben u.ä.. 

GK: Klein Preis: 10.000 GM 
Ausdauer: 3 Regionsboni: Flug 
Reitstufen: I-III Traglast: ¼ (Vergrößert: 2) 
Verbrauch: Nahrung: ¼ (h), Wasser: ¼ Verhalten: Defensiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 0,3 m Länge: 0,5 m Gewicht: 5 kg 
 
Feendrachen sind etwa katzengroße, quirlige und verspielte Verwandte der Echten Drachen. 
Ihr schlanker, echsenähnlicher Körper besitzt zwar ebenfalls 4 Beine, ihre Flügel, die eine 
Mischung aus Schmetterlings- und Libellenflügeln darstellen, bestehen jedoch, wie die ihrer 
Vorbilder, aus 2 Flügelpaaren. Auf ihren regenbogenfarben schimmernden Flügeln finden 
sich bei jedem Feendrachen individuelle Muster. Während Muster und Farben ihrer Flügel 
unverändert sind, können Feendrachen wie ein Chamäleon die Farbe ihrer Schuppen ändern. 
Diese Fähigkeit können sie zwar auch zur aktiven Tarnung nutzen, verwenden sie jedoch 
deutlich häufiger zur Kommunikation und als Ausdruck ihrer Gefühle, denn wie alle Drachen 
besitzen auch Feendrache eine gewisse Intelligenz. Meist sind Feendrachen sehr aufgedreht, 
neugierig und spielen sehr gerne Streiche, sind aber auch, wenn sie einmal einen Gefährten 
gefunden haben extremst anhänglich. Ein Feendrache, der einem Abenteurer folgt, wird 
nahezu ausschließlich auf dessen Schulter zu finden sein…wenn er nicht gerade einen 
Schabernack ausheckt. 
Feendrachen leben an Orten mit dichter Vegetation und vielen Blütenpflanzen. Neben 
Dschungeln sind dies meist Feenwälder und –lichtungen, was nicht zuletzt auch zu ihrem 
Namen führte. Von Feen werden die Feendrachen gerne als Reittiere genutzt, dabei halten sie 
sich in dem Streifen Fell fest, den Feendrachen statt der Stacheln der Echten Drachen entlang 
ihres Rückgrats besitzen. Dies tun sie obwohl die Feendrachen eine Fähigkeit besitzen, die 
nicht nur Feen, sondern auch sämtliche Magier fürchten und die von vielen als Magiertod 
bezeichnet wird, ihr Magie-Spiegel. Jeder Zauber, der direkt auf einen Feendrache gewirkt 
wird, reflektieren seine Schuppen auf den Zauberwirker in gleicher Stärke zurück. Dazu sind 
Feendrachen aber auch selbst in der Lage einige kleinere Zauber zu wirken. Diese verwenden 
sie jedoch nahezu ausschließlich dazu vor Angreifern flüchten zu können…oder um Streiche 
zu spielen. Wie viele andere Feenwesen besitzen auch sie die Fähigkeit ihre Gestalt kurzzeitig 
zu ändern, dabei vergrößern sie ihre Gestalt um ein vielfaches, auf die Größe eines kleinen 
Elefanten, meist um ihre Angreifer einfach zu verschrecken. Nur im äußersten Notfall wenden 
Feendrachen Gewalt an und wehren sich ernsthaft in ihrer vergrößerten Gestalt, dies aber 
auch nur so lange, bis sie eine Möglichkeit zur Flucht sehen. 
Feendrachen ernähren sich von allem was süß ist, in der Natur also von Früchten, Blüten und 
vor allem Honig. Mit ihren langen, biegsamen Schwänzen hängen sie sich oft an Ästen herab, 
um mit ihren spitzen Schnauzen und den darin verborgenen langen Zungen Honig aus 
Bienennestern zu stibitzen.  
 
 



Lindwurm 
 

 LINDWURM 
Körper 12 Agilität 10 Geist 3 

ST 3 HÄ 3 BE 4 GE 2 VE 1 AU 1 
Lebenskraft 75 Laufen 9 

Abwehr 18 Schlagen 18 

Initiative 14 Schießen 15 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Klaue, Odem, Schwanz (WB +3; GA -2) Drachenschuppen (PA +3) 
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. 

 

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, (je nach Schuppenfarbe): 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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

. 
GK: Groß Preis: 10.000 GM 

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

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,8 m Länge: 3 m Gewicht: 750 kg 
 
(Germanische Mythologie) Lindwürmer sind etwa pferdegroße Verwandte der Drachen. Sie 
ähneln ihren Verwandten in nahezu allen Punkten. Sie besitzen den verkürzten Körper eines 
Drachen, mit vier Beinen, jedoch keine Flügel. Wie ihre Verwandten gibt es Lindwürmer in 
vielen unterschiedlichen Regionen, die somit auch unterschiedliche Eigenschaften besitzen. 
 
 
 
 
 
 



 

Lóng 
 

 LÓng 
Körper 8 Agilität 12 Geist 3 

ST 2 HÄ 2 BE 4 GE 0 VE 3 AU 3 
Lebenskraft 60 Laufen 11 

Abwehr 13 Schlagen 13 

Initiative 16 Schießen - 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Geweih, Klaue, Schwanz  
(WB +3; GA -2) 

Drachenschuppen (PA +3) 

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. 

 

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. 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

 

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

 

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

. 
Besonderes 

 
Kann seine Talentränge in Glückspilz auch auf seinen Reiter anwenden. 

GK: Groß Preis: 50.000 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug 
Reitstufen: I-III Traglast: 4 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 20 Verhalten: Defensiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,4 m Länge: 6 m Gewicht: 500 kg 
 
(Chinesische Mythologie) Die Lóng sind eine extrem seltene Drachenart und scheinen nahe 
mit den Linwürmern verwandt zu sein. Wie diese besitzen sie 4 Beine, aber keine Flügel, 



jedoch sind Lóng etwas kleiner, dafür aber bedeutend länger und in der Lage mit Hilfe von 
Magie zu schweben. Ebenso unterscheidet sich ihr Kopf deutlich von dem der Lindwürmer. 
So besitzen sie eine Mähne, ein hirschähnliches Geweih, sowie zwei Barteln mit denen sie per 
Berührung telepathisch kommunizieren können. 
Ebenso gibt es nicht verschiedene Arten von Lóng, sondern nur eine, die sich in der Nähe von 
großen Flüssen und in Gebirgen finden lässt. 
Lóng gelten als außerordentlich freundlich und gutmütig und sollen außerordentliches Glück 
bringen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Mushussu 
 

 MUSHUSSU 
Körper 11 Agilität 11 Geist 2 

ST 4 HÄ 2 BE 4 GE 2 VE 1 AU 1 
Lebenskraft 69 Laufen 10 

Abwehr 16 Schlagen 18 

Initiative 15 Schießen 16 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Giftstachel, Klaue, Odem, Schwanz  
(WB +3; GA -2) 

Drachenschuppen (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. 

 

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

 

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 (Gift): 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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

. 
GK: Groß Preis: 10.000 GM 

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

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,6 m Länge: 3,5 m Gewicht: 700 kg 
 
(Sumerische Mythologie) Die Mushussus scheinen wüstenbewonende, nahe Verwandte der 
Lindwürmer zu sein. Wie diese besitzen sie 4 Beine, aber keine Flügel, jedoch sind 



Mushussus etwas kleiner und länger als Lindwürmer und ihr Schwanz endet in einem 
Skorpionstachel. Ebenso scheinen sie weniger intelligent als andere Drachen und sind von 
deutlich aggressiverer Natur. 
Ebenso gibt es nicht verschiedene Arten von Mushussus, sondern nur eine, diese 
rotgeschuppte Art lebt in Wüsten. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Skelettdrache 
 

 SKELETTDRACHE 
Körper 18 Agilität 14 Geist 3 

ST 6 HÄ 2 BE 3 GE 3 VE 2 AU 2 
Lebenskraft 225 Laufen 13 

Abwehr 23 Schlagen 27 

Initiative 17 Schießen 17 

Bewaffnung Panzerung 

Knochenkrallen (WB +3) Bloß Knochen (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. 

 

Dunkelsicht: Kann selbst in völliger Dunkelheit noch sehen. 

 

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. 

 

Geistesimmun: Immun gegen geistesbeeinflussende Effekte (Bezauberungen, 

Einschläferung, Hypnose usw.) und Zauber, die mit    gekennzeichnet sind. 

 

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 (Verwesung): 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). 
Ziel altert pro erlittenem Schadenspunkt um 1 Jahr. 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

 

Zauber (Kleiner Terror): Kann den Zauber Kleiner Terror mit einem PW von 
20 in einem Radius von 20 Metern wirken (Abklingzeiten gelten weiterhin). 

. 
GK: Riesig Preis: 100.000 GM 

Ausdauer: 3 Regionsboni: Flug 
Reitstufen: I-III Traglast: 3 
Verbrauch: Nahrung: -, Wasser: - Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 



Schulterhöhe: 5 m Länge: 10 m Gewicht: 1.000 kg 
 
Selbst die Überreste eines Echten Drachen sind extrem magisch. Wird mit ihnen nicht 
fachmännisch umgegangen oder kommt ein Nekromant in den Besitz dieser, so kann es 
passieren, dass sich ein Skelettdrache aus den bleichen Knochen erhebt. Dieses Wesen ist 
zwar längst nicht so mächtig wie noch zu Lebzeit, doch immer noch furchterregend. In den 
Augenhöhlen leuchten dunkelpurpurne Augen. 
Ein freier Skelettdrache ist nur von den mächtigsten Nekromanten unter Kontrolle zu bringen, 
jedoch kann ein einmal unterworfener Skelettdrache durch ein Brandmahl auch auf andere 
Reiter geprägt werden, dem das untote Wesen dann bereitwillig folgt. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Wasserdrache 
 

 WASSERDRACHE 
Körper 11 Agilität 11 Geist 3 

ST 1 HÄ 3 BE 4 GE 4 VE 1 AU 1 
Lebenskraft 72 Laufen 10 

Abwehr 15 Schlagen 15 

Initiative 15 Schießen 18 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Klaue, Odem, Schwanz (WB +3; GA -2) Drachenschuppen (PA +1) 
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. 

 

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 (Wasser): 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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

Schwimmen: Kann, statt zu laufen, schwimmen. Wird die Aktion "Rennen" 
schwimmend ausgeführt, erhöht sich die Geschwindigkeit ganz normal auf 
Laufen x 2. 

 

Sonar: "Sieht" per Sonar. 

. 
Besonderes 

 
Kann in der Wüste nicht verwendet werden. 

GK: Groß Preis: 7.500 GM 
Ausdauer: 2 Regionsboni: Salz-, Süßwasser 
Reitstufen: I-III Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 30 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,6 m Länge: 3,5 m Gewicht: 700 kg 
 
Auch Wasserdrachen sind keine Echten Drachen. Sie besitzen 4 Gliedmaßen, die an ihre 
hauptsächlich aquatische Lebensweise angepasst sind. Ihre Beine sind kürzer und stärker als 



die von Lindwürmern und besitzen ausklappbare Hautlappen, wodurch sie Flossen ähneln. 
Ebenso besitzen sie Schwimmhäute zwischen ihren Zehen. Ihre Körper, die in von weichen, 
bläulich oder grünlichen Schuppen bedeckt sind, sind deutlich länger und schlanker als jene 
ihrer laufenden Verwandten. Ihre Schwänze enden in einer Flosse, die der eines Haies ähnelt. 
Dadurch dass die Wasserdrachen in der absoluten Dunkelheit der Tiefsee oder extrem tiefen 
Seen Fische und andere Lebewesen jagen haben sie einen feinen Sonarsinn entwickelt, um 
sich dort orientieren zu können. 
Wasserdrachen können sich zwar an Land bewegen benötigen jedoch regelmäßig Wasser, um 
nicht auszutrocknen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Wyvern 
 

 WYVERN 
Körper 10 Agilität 12 Geist 3 

ST 3 HÄ 1 BE 5 GE 3 VE 1 AU 1 
Lebenskraft 42 Laufen 10,5 

Abwehr 14 Schlagen 16 

Initiative 17 Schießen 18 

Bewaffnung Panzerung 

Biss, Klaue, Odem, Schwanz (WB +3; GA -2) Drachenschuppen (PA +3) 
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. 

 

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. 

 

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). 

 

Schleudern: Schlagen-Immersieg schleudert das Ziel (sofern 1+ 
Größenkategorie kleiner) Schaden/3 m fort. Das Ziel erleidet für die Distanz 
Sturzschaden, gegen den es normal Abwehr würfelt, und liegt am Boden. 

 

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

. 
GK: Groß Preis: 15.000 GM 

Ausdauer: 2 Regionsboni: Flug 
Reitstufen: I-III Traglast: 1 
Verbrauch: Nahrung: 3 (k), Wasser: 25 Verhalten: Aggressiv 

 
Beschreibung 

 

Schulterhöhe: 1,8 m Länge: 3 m Gewicht: 600 kg 
 
(Britische Mythologie) Obwohl es auf einen flüchtigen Blick so scheint sind Wyverns keine 
Echten Drachen. Statt einem Paar Flügel zusätzlich zu ihren 4 Gliedmaßen, haben sich die 



vorderen Gliedmaßen eines Wyverns selbst zu Flügeln ausgebildet. Mit Hilfe der Krallen an 
ihren Vordergliedmaßen können sie sich an Felswände hängen und sich auch kurzzeitig auf 
diese abstützen und bewegen, sind dann jedoch nicht sonderlich schnell. 
Wyverns leben in hohen Gebirgen von wo aus sie ihre Beutezüge starten, um mit Hilfe ihres 
Flammenatems Beute zu jagen. 
Ihre Schuppen können die Farbe verschieden heller grau-blau-Töne besitzen, jedoch auch so 
hell sein, dass sie fast weiß erscheinen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
<Reittier-Bestiarium – Phantastische Reittiere - Drachen> 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  

 
 


