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Abenteuerliche Reisen

Eine Spielleiterhilfe zur Ausgestaltung von Uberland-Abenteuern

Dieser Band handelt vom Reisen, von Gelahr und Unbill, die
auf solchen Unternehmungen den Helden driiuen, von Stiir-
men und gleiBender Sonne, von schrecklichen Krankheiten
und von den vielen Kriutern, die zur Linderung solcher Pein
verwendet werden.

Die Abenteuer, die Sie als Spielleiter mit Hilfe unseres
Leitfadens pestalten kimnen, sind von besonderer Art. Sie
spielen nicht in den belebten Gassen der Stidte oder an den
Hiifen der Adligen, auch nicht in finsteren Kellern und
Burgverliesen, sondemn in der freien Natur, in Wald oder
Wiiste, Sumpf oder Steppe.

Als Uberlandabenteuer oder Wildnisabenteuer bezeichnen
wir solche, in denen die Gefahren der Nator, Wetter und
Gelinde und die unziihligen wilden Tiere Aventuriens cine
Haupirolle spielen. Sie eignen sich sowohl zur Ausgestal-
tung einer lingeren Kampagne, in der die Helden von Aben-
teuerort zu Abenteuerort zichen und’ dabei einen Grofteil
ihrer Zeit in der Wilnis verbringen, als auch als eigenstiindi-
ges, rasch improvisieries Abenteuer. Denken Sie zum Bei-
spiel an die Suche nach einer vermiliten Karawane in der
Khomwiiste, an eine Expedition durch noch nicht kartogra-
phierte Gehiete, ecine Kriutersuche in der vielgestaltigen
Flora und Fauna des Regenwaldes oder an das ultimate
Wildnisabenteuer iiberhaupt - die Uberquerung des Ehernen
Schwertes.

Dieser Band gliedert sich wie folgt: Noch in diesern Kapitel
erfahren Sie, wie man Uberlandabenteuer gestaltet, welche
Voraussetzungen sie als Spielleiter bendtigen und womit
eine Heldengruppe ausgestattet sein sollte, um solch ein
Abenteuer erfolgreich zu bestehen.

Es folgt eine Beschreibung zufilliger Ereignisse, die das
Leben in der Wildnis abwechslungsreich gestalien, cine
Abhandlung lber das Wetter Aventuriens sowie iiber die
verschiedenen Geléindeformen, die die Helden durchqueren
kinnen, und ein Kapitel iiber die méglichen Begegnungen
mit Tieren, mythischen Wesen und menschlichen Gegnern.
Abgerundetl wird dieser Teil durch ein System, mit dem Sie
selbst Darfer und kleinere Stiidie gestalien kdnnen,

Im Anhang finden Sie eine genaue Beschreibung verschiede-
ner aventurischer Krankheiten und eine detailherte Aufzih-
lung aller wichtigen Heil- und Giftkriiuter,

Allgemeines:

Um ein Wildnisabenteuer zu leiten, bendtigen Sie als Mei-
ster zunéichst einmal eine Vorstellung davon, worum es in
dem Abenteuer gehen soll. Ist es einfach eine Durchquerung
des Gelindes von A nach B, eine Verfolgungsjagd, eine
Suche oder eine Expedition?

Als Niichstes sollien sie eine Karte zu Rate ziehen oder sich
selbst eine Karte des Geliindes zeichnen. Beginnen Sie mit
einem Blick aul die grobe Aventurienkarte. In welcher
Klimazone licgt der Abenteucrort? Welche Gelindeform

herrscht dort vor? Liegen groflere Stidie in der Nihe, gibt es
gar Strallen? Ersiellen Sie dann eine Karte, in der Sie fiir sich
die wichtigsten Gelindemerkmale skizzieren und besondere
Orte hervorbeben, Halten Sie fiir die Spieler leere Pline
bereit (fiir groBe Entfernungen empfehlen sich Pline mit
Sechseckraster),

Entsprechend der Jahreszeit, in der die Helden Reisen, stel-
len Sie nun einige Uberlegungen zu Besonderheiten des
Geliindes (Tiefschnee, Lawinengefahr, ausgetrocknete
Wasserltcher) an und legen Sie das Wetter fiir den ersten
Abenteuertap fest. Hiervon ausgehend kinnen Sie dann das
Wetter fiir jeden einzelnen Tag bestimmen - am besten fiir
ein, zwei Wochen im Voraus. Das erspart lhnen unnétige
Wiirlelel am Smelusch.

Die beste (sprich gefahrloseste) Zeit fiir lange Reisen ist der
Sommer. In dieser Jahreszeit ist das Wetter am bestiindigsten
und die Helden haben nicht mit solchen Widrigkeiten wie
Schneeblindheit oder unterspiilten Briicken o kiimplen.
Ebenfalls vor dem Spielabend festlegen sollten Sie die Ta-
gesereignisse und die Charakterisierung der Orischafren,
durch die die Helden vermutlich kommen werden, Wenn Sie
die Orie auf Karteikarten festhalten, haben Sie sie schnell
gefunden und auch dann noch parat, wenn die Helden ein
zweites Mal durch denselben Ort ziehen {Die Spieler sollen
ihn schlieBlich wiedererkennen kénnen. Schon mancher Rei-
sende hat sich dber rasante Bautitigkeit und wundersame
Einwohnervermehrung die Augen gerieben).

Wenn aullergewidhnliche oder fiir das Spiel wichtige Mei-
sterfiguren vorgesehen sind, sollten diese natiirlich ebenfalls
vorher charakierisiert sein, aber das wissen Sie ja schon von
der Gestaltung anderer Abenteuoer.

Am Spielabend selbst brauchen sie den Helden dann nur
noch die leeren Pline aushéndigen, vielleicht verbunden mit
einem {meist unzutreffenden ) Erfahrungsbericht eines ande-
ren Reisenden {iber die betreffende Gegend. (Und den Kaf-
fee, die Kekse und Kartoffelchips nicht vergesen, Sie wissen
ja, Spielermiigen sind wie Dimensionstore...).

Wenn die Helden nun durch das Unterholz krabbeln oder
hoch zu Rofi iiber die frisch gepfliigten Felder galoppieren,
bleibt immer noch Zeit, um festzustellen, wie weit sie sich an
cinem Tag bewegen und welche Kreaturen ihnen auf dem
Weg begegnen. Dies sollten Sie jeden Tag neu bestimmen
und nicht im Voraus festlegen, Eine einzige Spielerentschei-
dung (“Wir gehn aber jetzt nach Norden, basta!™) kann
leicht wwel Stunden Wiirfeleir zumchte machen.

Wichtig ist, daB Sie den Spielemn die Landschaft so anschau-
lich wie méglich beschreiben: der Blick iiber endlose griine
Flichen, ein plétzlich aufkommender Sturm, ein Huschen im
Gebiisch, der Duft eines bliihenden Obstgartens, all dastriigt
dazu bei, die Atmosphiire zu schaffen, von der ein Wildnisa-
benteuer lebt.

AuBerdem bietet solch ein Szenarium die Moglichkeit, lange
unbeachtete Talente wie *Wildnisleben®, ‘Fihrtensuche’ und
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“Werttervorhersage” auch einmal effektvoll ins Spiel zu brin-
gen.

Die Helden werden sich sicherlich vor einer langen Reise mit
all dem eindecken wollen, was Sie fiir notig erachten. Die
dicser Box beigegebene Liste sollte eigenthich ausreichen,
um selbst die ausgefallensten Heldenwiinsche zu befriedi-
gen. Wichtig ist auf jeden Fall die richrige Kleidung, Dek-
ken, Werkeeoge, cin Zell und ein Vorral an Proviant (eme
Tagesration fiir leere Heldenmigen wicgt etwa cinen Stein),
Lassen Sie sich vor dem Beginn des eigentlichen Abenteuers
eine Liste der Gegenstinde geben, die die Helden mit sich

tiihren, Sie sind als Meister schlielich auch fiir solche
Sachen wie Verschleill und Verlust zustindig - zum Gliick
aber nicht haftbar.

Wenn Sie all diese Vorbereitungen getroffen haben, steht
einigen Wochen i der Wildms, sprich eimigen interessanten
Spielabenden, eigentlich nichts mehr im Wege. Eine War-
nung wollen wir Thnen allerdings noch mit auf den Weg
geben: Nach dren Wochen fern jeghcher Zivilisation fangen
sclbst dic hartgesottensten Waldlidufer an, sich nach einer
Verschwirung oder einem richtig fiesen Schwarzmagier zu
sehnen.



Allerle1 Zufille

Verschiedene Tagesereignisse

Wer kennt sie nicht, die Zuofille, mit denen das Leben zu
iiberraschen weill. Man findet einen Gliickspfennig, miffi
einen alten Bekannten, wird von einer Taube mit einem
feuchten Gruf bedacht usw., ohne dall ein ersichitlicher
Grund oder gar eine Absicht dahintersteckt. In Aventuricn ist
es damit nicht anders als im tiglichen Leben auf der Erde.
Dennoch vermuten die Spieler - meist zu Recht -, dalB hinter
allem, was ihren Helden begegnet, ein bestimmter Plan
verborgen ist. :

Ein erfahrener Spielleiter durchkreuzt solche Erwartungen,
indem er dic Helden hin und wieder mit rein zufilligen
Begebenheiten konfrontiert, dic in keinem Zusammenhang
mit dem gerade laufenden Abenteuer stehen. Damit kann
man als Spielleiter zweierlei erreichen: Finmal demonstriert
man den Helden, dab es auch aullerhalb des Abenteuers ein
aventurisches Alltagsleben gibt, zum anderen kann man
unter solchen Zufallsereignissen geschickt echie Teile des
Abenteuers verbergen, wenn man die Wachheit und die
Beobachtungsgabe der Helden auf die Probe stellen will.
Cierade ein Wildnisabentever sollte der Meister ab und wu il
den kleinen Uberraschungen ausschmiicken, die das Schick-
sal bereithilr.

Sie finden in der anschlicbenden Tabelle eine ganze Reihe
miéglicher Ereignisse, die einer reisenden Heldengruppe wi-
derfahren kinnen, Wichtigkeit und Bedeutung der Zufallse-
reignisse hingen ganz vom Willen und der Phantasie des
Meisters (und der Spieler) ab: Manche Zufille werden nur

wenig Bffekt erzielen, andere wiederum kiinnen ein richtiges
Eigenleben entwickeln.

Wenn eine Heldengruppe liber Land reist oder ein Wildnisa-
benteur bestreitet konnen Sie fir jeden Tag cinen We
werfen und aus der Tabelle das entsprechende Ereignis
heraussuchen. Einige Zufiille betreffen dabei nur einen ein-
zelnen Ilelden, den Sie mit einem geeigneten Wiirfelwurf
ermiticln miissen (Teilen Sie dazu die Zahlen des W20
gerecht unter der Gruppe auf - falls es nicht genau anfgeht,
mub bei einigen Zahlen emeut gewiirfelt werden). Viele
Zufille lassen sich einfach in das Tagesgeschehen einbaven,
manche bringen dagegen den ganzen Tagesablao! durchein-
ander und geben sogar Stoff fiir ein kleines Szenarium her,
Deswegen empfiehlt es sich, direkt zu Beginn des Tages
nachzuschanen, was der Zofall so bersithilt, damit man
ﬂbe]'legungen anstellen kann, wie das Ganee ablaufen und T
das iibliche Geschehen eingepalit werden soll. Sie kéinnen
auch sane unabhingig vom Abentever die Liste einmal
durchschauen, sich inspirieren lassen, cigene ldeen notieren
und ausarbeiten, um sie dann schon parat zu haben, wenn das
entsprechend Ercignis ausgewiirfell wird.

Wenn sie glauben, dab sich das erwiirfelte Tagesercignis
nicht plausibel in das Abentever einfiigen Lift, dann lassen
Sie es einfach weg oder wiirfeln dafiir ein anderes aus. Sie
miissen nicht an jedem Tag ein Zufallsereignis auswiirfeln;
andereseits sind auch mal zwel Zufiille an einem einzigen
Tag denkbar, denn das Schicksal schligt ja nicht in regelmi-
Bigen Abstinden zu.

Tabelle der Zufallsereignisse

01-03 Dic Helden finden ein Heilkraut,

Wiirfeln Sie mit dem W20 Je niedriger die dabei geworfene
Zahl, desto seltener und wertvoller ist die Pllanze, welche die
Helden entdecken. Wihlen Sie in der Beschreibung der
aventurischen Pflanzenwelt dementsprechend ein Kraut ans,
das in der Gegend vorkommit, in dem die Gruppe unterwegs
ist. Wenn Sie cs wiinschen, ktnnen Sie vorher verdeckte
Talentproben auf Pflanzenkunde fiir die Helden auswilcfeln.

04-05 Dic Helden finden eine Leiche.

Vermutlich ein einzelner Wanderer, der von einem Rudel
Wille angegriffen wurde, vielleicht cin Hindler, der von
Riuhern iiberfallen wurde, das Opfer einer tédlichen Krank-
heit oder gar eines Vampirs...? Der Leichenfund kann sehr
abenteverlich gestaltet werden (Verwesungsgeruch aus dem
Gebiisch, Totenangstproben und Ahnliches). Denken Sie an
eventuelle CharismaeinbuBen durch Berithrung eines verwe-
sten Leichnams. Ob die Leiche schon gepliindert wurde oder
was sie gegebenenfalls noch bei sich triigr, miissen Sie selbst

lestlegen. Ein Leichenfund eignet sich ideal, um Fehlspuren
7u legen und unbedeutende Informationen einzustreusn,

06-00 Die Helden finden einen verlorenen oder forigewaorfe-
nen Gegensiand.

Dabei kann es sich um Teile einer Ausriisiung, Wertsachen
oder Waften handeln (Beispele: altes Seil, verrosteter Dolch,
Brosche, Geldbeutelchen. einzelnes Geldstiick....). Wiirteln
Sie mit dem W20. Je niedriger die erwiirfelte Zahl ist, desto
wertvoller ist das gefundene Stlick (und damit auch die
Wahrscheinlichkeit, dali es tatsiichlich vom Vorbesitzer
verloren wurde).

Wertvolle Fundsticke kinnen zu interessanten Verwicklun-
gen fiihren, wenn der Yorbesitzer auftaucht (Diebstahlsbe-
zichtipungen, Finderlohn). Es ist unter Umstinden ratsam,
die Vorgeschichie des Fundstliicks ein wenig auszuarbeiren,
insbesondere kinnte eine Erkirung  dafiir notwendig wer-
den, wic das gute Stiick in eine von allen Gittern verlassene
Gegend gelangte, -



10-13 Fin Held verliert etwas.

Verfahren Sie wie beim Ereignis "die Helden finden etwas™,
Legen Sie mit einem geeigneten Wurf fest, welcher Held der
Ungliickliche ist. AnschlieBend stellen Sie fest, wie Wertvoll
das verlorene Stiick sein soll, indem Sie den W20 werfen - je
haher die Zahl ist, desto wertvaller ist der verlorene Gegen-
stand. Je nach Tagesverlauf und Goldgier der Helden knnen
Sie als Meister festlegen, ob und wann die Helden den
Verlust bemerken (Je wertvoller, desto wahrscheinlicher),
Unter Umstinden haben die Helden die Migichkeit, den
verlorenen Gegenstand wiederzufinden, was von ihrem
Einsatzeifer bei der Suche und einer Reihe anderer Umstén-
de abhiingt. Interessant wird es, wenn die Helden glauben,
bestohlen worden zu sein, oder wenn irgendwann spiter ein
zufilliger Finder mit dem Stiick auftaucht.

14-20 Ein Held schliift schlecht.

Legen Sie den betroffenen Helden mit einem geeigneten
Wurf fest, Mit dem W20 ermitieln Sie anschlicBend, wie hart
es den Guten erwischt hat. Eine 1 bedeutet, dab cr nachts
einmal aufgewacht ist, eine 20, dall er von schrecklichen
Alptriumen geplagt wird. Die néchtliche Regeneration soll-
te fiir den Helden vermindert sein und unter Umstidnden ganz
weglallen. Rege Triume bieten die Moglichkeit [iir den
Meister gittliche Hilfestellungen oder Ermahnungen in
Traumform loszuwerden. Es kinnen prophetische Elemente
darin enthalten sein, bewuBte Fehlhinweise, Ercignisse aus
der Vergangenheit und bedeutungsloser Unfug. Ein drama-
tisch und lebensecht geschildert Alptraum bietet hohen Spiel-
genuli!

21-27 Die Nachtruhe der Helden wird gestiirt.

Die nichtliche Regeneration ist beeintrichtigt oder filll ganz
weg. Hier konnen Sie sich alles Magliche einfallen lassen:
Ein Jagdhiiter will nachschauen, wer in sich in seinem Revier
herumtreibt, Ein kriftiges Gewitter vertreibt den Schlaf mit
Blitz, Donner und Hagelschlag. Stindiges Rascheln im Ge-
biisch lilt der Gruppe keine Ruhe (hinter einem solchen
Rascheln kann eine Meute hungriger Tiere stecken, die das
Lager der Helden belauert, ebensogut aber ein Hamster beim
Niissesammeln sein, oder gar nur Zweige, vom Wind be-
wegl?!), Niichtliche Geriusche kiinnen sehr dramatisch dar-
gestellt werden, auch wenn die Ursache dafiir noch so be-
langlos ist.

28-31 Eine Wache ist so miide, daB sie einschlift.
Ermitteln Sie mit einem geeigneten Wurf den entsprechen-
den Helden aus der Gruppe. Sie kimnen das Einschlafen
durch stindig zu wiederholende und schwerer werdende
Kraftproben interessant gestalten (Vielleicht kommt der
Held ja sogar auf die ldee, ein anderes Gruppenmitglied
zwecks Ablissung aufzuwecken). Wenn Sie noch eine Bege-
nung aus der Liste der Zufallsbegegnungen auf Lager haben
- vielleicht kommt das tiickische Untier gerade dann, wenn
alle schlafen (Vorschlag: Bei 1-5 auf W20 ist das der Fall).
Verschlift die letete Nachtwache, dann verschlafen natiir-
lich alle Helden und wachen erst W6 Stunden spiter als
geplant auf.

32-36 Einem Helden ist iibel.

Es gibt vielerlei Ursachen dafiir: Wettercinfliisse, leicht
verdorbene Speisen oder einfach ein allgemeines Unwohl-
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sein. Jedenfalls mub eine ausgedehnte Rast gemacht werden,
damit sich der Held wieder erholen kann - ansonsten schliigl
es ihm auf Gemiit und Glieder { Vorschlag: ein bis drei Punkte
Einbulen auf GE und KK, ein Punkt auf KL,CH und ML},
Ermitteln Sie mit cinem geeigneten Wurl den betroffencn
Helden. Ubrigens: Die Suche nach der Ursache fiir das
Unwohlsein nimmit manchmal interessante Formen, mitun-
ter panikartige Ziige an. Sie konnen in einem solchen Fall
ruhig mal eine Aberglaubenprobe verlangen, insbesondere
von dem betroffenen Helden.

37 Verdorbene Lebensmittel,

Das kommt in Aventurien ab und zu schon einmal vor, und
eine ausgewachsene Lebensmittelvergifrung kann es in sich
haben! (siehe im Anhang unter “Krankheiten™). Wenn Sie
festlegen, wie schwer die Vergiftung ist, sollten sie beach-
ten, wie lange die Helden ihre Vorriite schon mit sich herum-
schleppen und wie verderblich die Lebensmittel sind, die sie
bei sich tragen - Sie miissen sich nicht peinlich genau an die
Angaben halten, dic sie im Kapitel “Lebensmittelvergif-
tung™ vorfinden. SchlieBlich soll das Ercignis noch halb
wegs plausibel blgjiben,

38-43 Befall durch Ungeziefer.

Ermitteln Sie durch einen geeigneten Wurf, welcher Held
von den kleinen, listigen Viechern befallen wird, die es fast
iiberall in Aventurien gibt. Schauen sie auch im Kapitel
“Krankheiten” unter Ungezieferbefall nach.

44-51 Ein Held erleidet eine geringfiigige Verletzung .

1-2 Schadenspunkte kénnen anfallen weil der Held beim
Brotschneiden den Finger trifft, beim Fackelanziinden ver-
brennt, beim Aufsteigen aufs Pferd aus dem Steighbiigel
rutscht,usw.. Es gibt viele Alltagssituationen, in denen etwas
schiefgehen kann, Denken Sie sich etwas Geeigneles aus -
vielleicht miissen sie sogar nur den Spielerbemerkungen
aufmerksam lauschen, um einen Anhaltspunkt zu bekom-
men. Den betroffenen Helden ermitteln sie mit einem Wiir-
felwurf oder nach der jeweiligen Situation. Sie knnen eine
erschwerte GE-Probe gestatten, um das kleine Ungliick
abzuwenden.

52.53 Die Gruppc hat einen ausgesprochenen Glilckstag,
Alles geht viel leichter von der Hand, und als Meister haben
Sie eigentlich alle Werkzeuge, um gliickliche Zufille her-
beizufiihren: da kann die Jagdbeute besonders reichlich
auslallen, das Essen schmeckt vorziiglich, einem Raubtier
kann erfolgreich ausgewichen werden, auf der Handelsstra-
Be treffen die Helden einen freundlichen Hiindler, der ihnen
Informationen gibt oder verbilligt Waren anbietet, ein Wild-
hiiter hilft den Helden in der ungewohnten Waldumgebung...
Beschreiben Sie den Tag ruhig mit ausgelassener Fréhlich-
keit - aber machen Sie es nicht zu liberdeutlich, Sie wissen ja:
wem man den Finger reicht...

54-55 Pechstrithne.

Gerade das Gegenteil vom soeben beschriebenen Zufallse-
reignis. Nichts will verniinftig klappen. Legen Sie der Grup-
pe ein paar Steine in den Weg - nichts GroBartiges, eher eine
Verkniipfung widriger Ereignisse. Beispjele gibt es genug:
gin rutschender Sartel, falsche und unvollstindige Informa-
tionen, streikende Fahrleute, geringer Jagderfolg, schlechte




Wegverhiiltnisse; denken Sie sich selbst aus, was den Helden
gerade jetzt ungelegen kommen kénnte, In der Regel wissen
Sie als Meister ohnehin gul genug, wie man einer Helden-
gruppe das Leben versavern kann. -

56-57 Ein Held hat einen guten Tag erwischi.

Ermitteln Sic den Helden mit einem geeigneten Wikrfelwur.
Dem Gliicklichen geht an diesem Tage alles leicht von der
Hand, schon beim Aufwachen hal er ein gutes Gefiihl im
Bauch: Alle Proben, die er ablegt, sind um einen Punkt
erleichtert, sei es im Kampf, beim Klettern oder in irgendei-
ner anderen Situation - er ist immer um den entscheidenden
Deut besser als sonst, Beschreiben sie dem betroffenen
Helden alles viel positiver und erfolgversprechender als dem
Rest der Gruppe.

58-59 Ein Held hat einen schlechten Tag,

Ermitteln sie den Helden mit cinem geeigneten Wiirfelwurf,
An diesem Tag will ihm nichts recht gelingen: Egal, was er
anfiingt, seine Proben sind alle um einen Punkt erschwerl.
Beschreiben Sie dem Helden plastisch, daB er vieles fiir
aussichislos hiilt, am Morgen schon mit Kopfschmerzen
aufwacht und liberhaupt schlecht in Form isL.

60-61 Eine seltsame Himmelserscheinung,

Urmpléitzlich verdunkelt sich dic Sonne - eine Viertelstunde
lang herrschit rabenschwarze Nacht, Tn der Nacht stehen fiir
einen Moment lodernde Flammen am Firmament, die Feuer-
zungen umspielen ein riesiges, flicgendes Segelschiff...
Solche unerk lirlichen Phinomene werden den Helden eini-
zes Kopfzerbrechen bereiten.

62-63 FEin Held entdeckt eine Wildfalle.

Sie kénnen in dieser Simation eine Probe auf das Talent
“Fallenstellen” oder eine verschirfie Sinnenschiirfeprobe
vom dem Helden verlangen, um festzustellen, ob er die Falle
frithzeitig bemnerkt oder stattdessen hineintappt. Je nachdem,
was gefangen werden sollte, kann das Zuschnappen einer
Wildfalle ein recht schmerzliches Erlebnis sein, das zwi-
schen W und SW6 SP fiir den betroffencn Helden bedeuter.
Auch die Befreiung ist manchmal gar nicht so einfach.
Fernab jeglicher Zivilisation kimnte die Wildfalle ein Hin-
weis darauf sein, daB ein Eremit oder einsamer Jiger in der
Gegend wohnt,

64-68 Dic Gruppe entdeckt eine Wildfiihrte oder eine andere
Spur.

Eine gute Maglichkeil, um das Talent Fihrtensuchen cinmal
auszuprobieren. Legen Sie fest, wie alt die Spur ist (Vor-
schlag: Werfen Sie einen W2(), je hisher die Zahl, desto dlter
die Spur), von wem sie stammt und wohin die Spur fithrt (in
die Hohle des Lijwen oder ins Nichts, vielleicht zu emer
Tiertriinke oder in den Unterschlupf einer Riuberbande...).
Verschiirfen Sie die Proben dementsprechend. Sie kdinnen
die Fihrte gut dazu benutzen, um kleine Hinweise auf bevor-
stehende Zufallsbegegnungen oder die allgemeine Tierwelt
der Gegend unterzubringen. Matiirlich kinnen Sie auch eine
Fehlspur legen (z.B. ehemaliges Lagerfeuer, das schon Monate
alt ist) oder die Helden in eine Falle locken.

69-71 Die Gruppe trifft auf ein seltenes Tier. Hier kiinnen Sic
einmal alle Maglichkeiten ausschiipfen, die Ihnen der Band

“Die Kreatnren des Schwarzen Auges” bietet: Wihlen Sie
ein seltenes Tier aus, das nicht aus der Tabelle der Zufallshe-
gegnungen stammt, die Sie gerade benutzen, Sie Kinnen
auch ein Tier auswiihlen, das fiir die Gegend ungewdhnlich
ist und normalerweise nur woanders vorkommt (dabel sollte
man aber nicht iibertreiben). Es mull nicht zwangsliufig zum
Kampf kommen, Niheres tiber die Eigenheiten des entspre-
chenden Tieres kénnen Sie der Beschreibung im Kreaturen-
buch enmehmen. .

72 Die Helden werden Zeugen eines Kampfes.

Dabei kann es sich um einen Raobiiberfall handeln (wenn
die Helden auf einer Strable reisen) aber genauso gut um ein
Raubtier, das seine Beute erlegt (wenn die Helden in fiefster
Wildnis umherstreifen). Es gibt viele Moglichkeiten, dieses
Zufallsereignis auszuarbeiten. Ob die Helden mit in das
Geschehen einbezogen werden, hiingt natiirlich gleicherma-
Bén von der Situation und ihrer eigenen Entscheidung ab, Es
kiinnie ja sein, dab die Helden einem von Riiubern bedriing-
ten Hiindler hellen wollen. In einem anderen Fall ist es
miiglich, daB zwei Raubtiere, die miteinander um ihr Revier
streiten, auf die Gruppe aufmerksam werden und sich licher
gemeinsam pegen die neven Eindringlinge wenden wollen,
Arbeiten Sie dieses Zufallsereignis aul jeden Fall etwas
besser aus.

73-74 Die Gruppe entdeckt cinen chemaligen Kampiplatz,
Wiirfeln Sie mit dem W20: Je hither die Zahl, desio linger
liegt das Kampfgeschehen zuriick. Fillt eine 1, so kiinnen die
Helden noch frische Spuren und warmes Blutvorfinden. Es
ist durchaus moglich, daraus ein kleines Szenarium zu ge-
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stalten (Was war hier eigentlich los, wohin fithren die Spu-
ren?). Fillt im Gegensatz dazu eine 20, so haben die Helden
hercils Miihe, den Kampfplatz iberhaupt als solchen zu
erkennen. Uberlegen Sie sich, um was fiir einen Kampf es
sich gehandelt haben soll {Raubiiberfall, Wolfsrudel reilit
einen Wanderer, Revierkampf wwischen Raublieren, etc..).
Sie konnen miihelos Hinweise auf Ilora und Fauna der
Gegend einflechien, fiir bevorsiehende Zufallsbegegnungen
kleine Anhaltspunkie geben oder irrefiihrende und unwichn-
ge Informationen einbauen. Es emplichlt sich, dicses Zufall-
sereignis gut auszuarbeilen, besonders dann, wenn der Kampf
erst vor kurzer Zeir stattgelunden hat.

75-78 Dic Gruppe findet eine Erfrischung.

Ein sprudelnder Quell, ein bemooster Ruheplatz, ein Strauch
mit schmackhaften Friichten - all diese Sachen werden Hel-
den zu schiitzen wissen, die sich tagelang unter Enthehrun-
gen durch das Unterholz geschlagen haben. Beschreiben sic
einen aubergewithnlich schinen Platz zum Rasten, erlanben
Sie ihrer Heldengruppe eine Verschnaufpause und verkiin-
den Sie ruhig einmal, daB diese oder jene Erlrischung so un-
gewdishnlich gut ist, daB die Helden auBer der Reihe regene-
rieren und W6 Lebenspunkte zuriickgewinnen.

79-80 Die Gruppe verliert die Orientierung.

Wenn die Spicler cinen Plan zeichnen, kiinnen sie das
Ereignis gut in Szene setzen: Fiir jedes Kiistchen, das die
Helden hinter sich bringen, wiirfeln sie mit Wé: 1 bedeutet
die Gruppe weicht nach links von der gewollten Richtung ab
(2.B. Nordost statt Ost), 2-4 bedeutet, daB die Gruppe die
gewollte Richtung einhiilt und 5-6 bedeutct, dal sie nach
rechts vom Kurs abkommt. Auf diese Art erzeugen Sie mit
Bestimmitheil absolutes Chaos (Das machit natiirlich Alles
nur dann Sinn, wenn die Helden in freier Natur ohne Stralien
herumstapfen). Legen Sie fiir die Helden verdeckie Orientie-
rungsproben ab und stifien Sie ruhig Streit in der Gruppe.
wenn dic Ergebnisse unterschiedlich ausfallen. Sehr effekt-
voll ist es, wenn die Helden auf ihre eigenc Spur treffen.

81-85 Gelinde- oder Weghindemis. _

Je nachdem , ub die Helden auf einer Stralle oder in der frelen
Natur reisen. kann es sich hierbei um eine morsche Briicke,
einen liegengebliebencn Wagen, umgestlirzte Biume, mat-
schige Wege und dhnliches drehen. Tdeales Zufallsereignis
fiir ein paar Talen- und Eigenschaftsproben. Auf einer
Strafe kann man durch ein Weghindernis interessante Bege-
nungen zustande kommen lassen.

$6-87 Ein Held hat Packprobleme.

Ermitteln Sie den Helden durch einen geeigneten Wiirfel-
wurf. Irgendwie will seine Ausriistung hinten und vorne
nicht passen. Ls kann vorkommen, dall auf diese Weise
kleine Gegenstinde verloren gehen oder Kleinigkeiten zer-
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brechen, weil ein Beutel herunterfiillt, Es kann aber auch
lediglich einen kleinen Zeitverlust zur Folge haben.

88-92 Defeki an der Auvsriistung.

Ermitteln Sie zunichst mit einem geeigneten Wiirlelwurf,
wessen Ausriistung betroffen ist. Anschliellend konne Sie
mit einem W20 lestlegen, wic wertvoll oder wichtig der
defekte Gegenstand sein soll {In manchen Situation ist der
Verlust eines Seiles sehr schlimm!), Je hisher die Zahl, desto
wichtiger war das Ausriistungsstiick. Beachten Sie, dal
manche Dinge am ehesten dann kaputt gehen, wenn sie in
Gebrauch sind. In cinem solchen Fall kann es zu sehr
gefiihrlichen Situationen kommen (Ziigel reifit im vollen
Ritt, morsches Seil reift bei Belastung...), die eine Reihe von
Anforderungen an den llelden stellen und einige Proben
grforderlich machen. Belohnen Sie umsichtiges Verhalten
der Helden (z.B. hiinfiges Uberpriifen und Emeuern der
Auvsriistung) damit, daB sie die Schiden bemerken, bevor es
gefihrlich wird.

93.94 Plerd oder Held vertritt sich den Fuli,

Das kann immer einmal vorkommen. Legen sie mit einem
Wiirfelwurf fest, welcher Held bzw, wessen Plerd betroffen
ist. Mit W20 kinnen Sie auferdem festlegen, wie schlimm
die Verletzung ist, je hoher die gewiirfelte Zahl, desto iibler
war der Unfall. Vorschlag: Fiir einen Helden Geschicklich-
keitseinbuBen bis zu 3 Punkten und bis zu 2W6 Schaden-
spunkte, fiir ein Pferd entsprechende Verletzungen. Bei
eventuellem Sturz kénnen Reit- und Geschicklichkeitspro-
ben verhindemn, dald sich der Reiter auch verletzt, Gegenstin-
de kinnen zerbrechen oder verlorengehen.

Bedenken Sie, daB selbst mit Pflege und Ruhe die tigliche
Murschleistung vermindert ist. Ein Pferd kann sicherlich
nicht mehr geritten werden, die Helden miissen wohl neben-
herlaufen. Unter Umstinden, mu ein ganzer Tag gerasiet
werden.

95-99 Pferd scheut und ergreift die Flucht,

Ursache dafiir kénnte ein Schlange oder eine andere drohen-
de Gefahr sein. Nach etwa einer Stunde sollte ein Pferd
normalerweise wieder eingefangen sein. Wenn das Pferd
beim Reiten scheut sind Reitproben fiillig, sonst stiirzt der
Reiler.

Wenn die Helden ohne Pferde unterwegs sind, wiirfeln Sie
einfach noch einmal und suchen das entsprechende Zufalls-
ereignis als Ersatz heraus.

L0 AuBergewdhnliches Naturereignis,

Dras kann ein Vulkanausbruch sein (falls ein Vulkan in der
Niihe ist}, ein Unwetter, Erdbeben, Wald- oder Steppenbrand
oder eine riesige vorbeiziehende Viehherde. Das Ereignis
sollte gut ausgearbeitet werden, denn es nimmt die Helden
auf jeden Fall voll in Anspruch.




Zu Anfang eine relativierende Vorbemerkung: Es 15t so gut
wie unméglich, cin in sich geschlossenes Wettersystem zu
schaffen, das alle Himmelserscheinungen beinhaltet und
sich dabei noch so verhidlt wie richtiges Wetter, also nicht
von einem Tag aul den anderen von schwiilwarm auf klirrend
kalt wechselt

Die hier vorgestellien Regeln kinnen also nurVorschlige
sein. Es liegt viillig in Lhrer Hand, ob Sie sie verwenden oder
lieber das Wetter nach eigenen Vorstellungen gestalten und
auf Thr jeweiliges Abenteuer-Szenarium abstimmen waollen,

Fiir alle Bestandteile des Wetters - allgemcine Wetterlage,
Bewdlkung, Niederschlag, Wind, Temperatur finden Sie im
folgenden Tabellen, die jeweils auleinander aufbaucn. Be-
ginnen Sie mit der allgemeinen Wetterlage und arbeiten Sie
sich bis zur Temperatur vor,

Wetterlage und Niederschlag

Der erste Warf mit W20 legt die allgemeine Wetterlage fest.
Damit das Wetter nicht allzu sprunghaft wechselt, gehen wir

Allgemeine Wetterlage

Wie wird das Wetter?

im folgenden von der einmal ermittelten Wellerlage aus.
Verinderungen werden mit dem W6 bestimmi, wobei die bei
YVerinderung (VER:) angegebene Zahl mit dem Wo-Wurf zu
verrechnen ist,

Beispiel: Sie crmitieln das Wetter im Frithling. Zunichst
wiirfeln Sie mit dem W2i, z. B, eine 7.

Aunf der Tabelle Friihling steht bei 7-8: "Bewdlki, gelegent-
fich Schager, VER-3, WIND+[."

Um das Wetter fiir den nichsten Tag zu bestimmen, wiirfeln
Sie mit dem W6, .B. eine 5. Sic subirahieren die VER-Zahl
(3} und erhalten cine 2. Diese 2 addieren Sie nun zur "Wet-
terzahl” des Vortages: 7+2=9. Die 9 sagt Ihnen, welche Wet-
terlage am neven Tag herrscht: “9-12: Leichter Morgennebel,
VER-T. WiNG-1."

Bei dem Verinderungs-Ergebnis O bleibt das Wetter gleich,
Zwischen den Wetterzahlen 1 und 20 wird ein Uberschlag
durchgefiihrt {Sie kiinnen sich die Tabellen als Kreis denken,
den das Wertter durchliult).

Wind

I_' _ | Um die Windgeschwindigkeit zu
[ W20 |Wetterlage, Niederschlag Variahle bestimmen, wirfeln Sie zweimal
o ———— mit dem W6&. Es gilt aber nur der
FRUHLING und HERBST wurf, der nither an der Windge-
1-6  |Klar | VER:- schwindigkeit des Vortages liegt.
7-%  |Bewtlkr, gelegentlich Schauer VER-3  WIND+1 Zum Wiirfelresultar  addieren Sie-
9-12 |Leichter Morgennebel YER-1  WIND-1 den Maodifikator aus der allgemei-
13-15|Nebel VER-2  WIND-3 TEMP-1 | nen Wetter-Tabelle fiir die Jahres-
16-17|Nieselregen YVER-2Z  WIND-1 TEMP-1 | zeit. Negative Resultate werden als
15-19|Daverregen VER-4  WINIDH2 TEMP-2 | (O gehandhabt, Ergebnisse grisber als
20 |[Gewirer, Wolkenbruch VER+2Z  WIND+4 TEMP-3 | & gelien als Orkan,
dauvert maximal 3 Stunden, danach gilt das Wetter des niichsten Tages :
: 3 i — |Wo_ Windswirke |
SOMMER | 0 windstill
[-10 |sonnig und klar | VER-2  WIND-| TEMP+1 I Leichter Windzug
1 1-15|schwiilwarm, dunstig VER-1 WIND-2 TEMP+2 | |2 Leichie Brise
16 [kurze Schauer YVER-4  WIND+] 3 Frische Brise
17 |Niesclregen VER-3  TEMP+1 4 Steife Brise
13 |Gewitter, heftigpe Schauer VER+1 WIND+2 TEMP-1 5 Starker Wind
‘ 19-200Gewitter, Wolkenbruch VER+3 WIND+4 TEMP-2 G Sturm
\dauert maximal 2 Swunden, danach Weller des nédichsten Tages 7 Schwerer Sturm
. - - 8 Orkan
WINTER | — ;
1-6  |frostklar, sehr kalt YER-1 TEMP-2 | Die Windrichtung kéinnen Sie selbst
|7-12 |klar | VER-2 TEMP-1 | bestimmen. An der aventurischen
13-14/einzelne Flocken VER-3 TEMP+] | Ostkiiste herrschen vorwiegend Win-
| 15-16|Schneeschaver VER-4  WIND+I TEMP+2 | de aus Nordost oder Ost, an der
17-20)starker Schneefall VER-2  WIND+2 Westkiiste Winde aus Nordwest oder

West,
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Temperatur

Auch die Temperatur wird mit zwei Wo-Wiirfen festgelegt,
#u dessen Ergebnis sie den Modifikator aus der ersten Tabel-
le addieren, Auch hier zihlt nur der Wurf, der niher an der
Temperatur des Vortages liegt.

|

Wa  Temperatur

empfindlich kalt

kalt

kiihl

der Jahreszeit entsprechend

der Jahreszeit entsprechend

der Jahreszeit entsprechend

warm

sehr warm

fiir die Jahreszeil unnatiirlich warm

T

Was dieses Ergebnis nun in Grad Celsius bedeutet, ist sehr
stark von der Jahreszeit und der jeweiligen Region abhiingig.
Flus 15 Grad misgen in der Khemwiiste auch im Wintler noch
‘empfindlich kalt' sein, wihrend sie am Blauen See schon als
herfi emplunden werden,

Aullerdem ist den Aventuriern das Thermometer unbekannt,
Sie sind nicht in der Lage, Wirme in irgendwelchen "Gra-
den" zu beschreiben. Die einzige Temperaturstufe, die auch
fiir den Aventurier klar zu erkennen ist, ist der Gefrierpunki.

Das oben vorgestellie "Wernrermacher”-System kann sicher-
lich micht fiir alle aventurischen Regionen gelten: Wihrend
sich in den Breiten von Brabak oder A’ Anfa Sommer und
Winter kaum unterscheiden und man nach den abendlichen,
heftigen Regengiissen (ast schon die Uhr stellen kénnte, gilt
in der Khommwiiste Regen als gittliches Geschenk. Auch das
kalte, trockene Ovkland oder die stets schwiilwarmen Ech-
sensiimpfe wiirden eigentlich eigene Wettersysteme erfor-

demn, Fiir weite Teile Mittelaventuriens reicht die obige Me
thode jedoch aus.

Zum Schiufl noch ein Beispiel, das das komplette Wettersy-
stewm einbeziehi:

Fiir cine Woche im Sommer soll das Weller festgelegl
werden. Der W20-Wurf ergibt eine 9: sonniges und klares
Werer. Fiir den Wind wird eine 3 gewiirfelt. Zusammen mit
dem Modifikator (-1) bedeutet das eine leichte Brise. Der
Temperaturwurf ergibt cine 2. Wenn man den Modifikator
(+1) addiert, erhiélt man eine der Jahreszeit entsprechende
Temperatur. Ideales Reisewetter also.

Fiir den néichsten Tag wird die Wetterlage mit W6 bestimmr.
Der Wurf ergibt eine 6, hiervon wird der Verinderungsmo-
difikator(-2) abgezogen. Das Endresultat, eine 4, wird zur
Wetterzahl 9 vom Vortage addiert wird und sorgt fiir schwiil-
warmes Wetter (13).

Wind- und Temperaturwurf ergeben 3-2=1 (Leichter Wind-
zug) und 4+2=6 (Warmes Wetter). Irgendwie unangenchm,
das Werrer heute! Erwas liegt in der Lufi. In der Tat: Der Wo-
Wurf fiir den nichsten Tag bringt ein Gewitter (6-1=5,
addiert zur 13 vom Vortag ergibt 18). Der Wind frischi stark
auf (4+2=6), Sturm, der @weite Worl war cine 6 und hétie in
einem Orkan resultiert), die Temperatur sinkt auf empfind-
lich kiihle Werte {1-1=0, beide Male wurde eine 1 geworfen).
Gegen Abend verziehen sich jedoch die Wolken, und die
Mivesin in der Reisegruppe meint, morgen miisse es wieder
schines Wetter geben,

Und 1atséichlich, der Worl von 2 ergibt wieder klare Luft und
blauen Himmel (2+1=3, addiert zu 18 ergibt 21; der Uber-
sprung bei 20 bedeutet, daB 20 vom Ergebnis abgezogen
werden, also eine 1. Es besteht aber immer noch die Gefahr,
dali plétzlich ein Wolkenbruch aufzieht, Wenn fiir den niich

sten Tag z.H. eine 1 gewiirfelt wiirde, wiire das Ergebnis 00
{1-2=-1, von der geltenden 1 abgezogen ergibt dies 0, was als
20 pewertet wird) und ein Wolkenbruch die Folge.




Auf dem Marsch

Fortbewegung und Gelinde

Mit der Avenmurienkarte und dem Artikel liber das Straflen-
wesen in Aventurien (in der Box Das Land des Schwarzen
Auges) haben Sie bereits eine gute Grundlage, um Thre
Helden auf eine griillere Uberlandreise zu schicken. Dieses
Kapitel soll [hnen helfen, bestimmte Gelindeformen genau-
er zu beschreiben und festzulegen, wie schnell sich die
Helden in der jeweiligen Art von Terrain bewegen,

Die durchschnittliche Geschwindigkeit einer Heldengruppe
ist 30 Meilen pro Tag , wenn sie sich zu FuB fortbewegt, und
S0 Meilen pro Tag, wenn die Gruppe beritten ist. Dabei gilt
natiirlich immer die Geschwindigkeit des langsamsten Grup-
penmitglieds. Diese Durchschnittsgeschwindigkeitentspricht
100%%. Ein Wanderer, der nicht mil Kettenhemd, fiinf Waf-
fen, ewanzig Mab Met und diversen anderen Ausriistungsge-
genstiinden bepackt ist, kann iibrigens leicht 40 Meilen am
Tag zuriicklegen. Je nach Geliindeform und Vegetation kann
es nun vorkommen, dall dieser Durchschnitt nicht erreicht
wird, Im Lichten Wald gilt z.B. ein Modifikator von 605
Das heifit, dal Fuligiinger nur noch 18 Meilen am Tag
zuriicklegen, Berittene eine Strecke von 30 Meilen. Hinzu
kann noch eine Beeinflussung durch das Wetter kommen,
Herrscht z.B. Frost (-105%), so sinkt das Tempo im Lichten

Jald auf 15 bzw. 25 Meilen pro Tag.

Diese Werte sind Faustregeln. Sie miissen also nicht stindig
genaue Tagesstrecken ausrechnen., sondern nur ungefihr
wiedergeben, wie schnell (oder wie langsam) man sich in
einer Zeit forbewegt hat, in der man ganz auf Muskelkrafi
ANZeWiesen war.

Grasland

Unter Grasland verstehen wir die verschiedenen Arten rmit-
telaventrischer Wiesen und Weiden sowie die meisten
landwirtschaftlich genutzten Gebiete. Hier finden sich gele-
gentlich Fuhrwege fiir die Ochsenkarren der Bauern, aber
auch Hecken und Mauemn aus Feldsteinen. Fiir Pferde und
Kutschen besteht keine besondere Gefahr, wenn man nicht
gerade in vollemn Galopp liber die umziunten Weiden spren-
gen will. Reisende zu Full haben generell keine Schwierig-
keiten und kinnen ihre iibliche Marschgeschwindigkeit
vorlegen. Modifikator: 100%

Steppe

Steppen finden sich in Aventurien sowohl im Neorden als
auch in den Randgebieten der Khom und in Aranien, Der
Bewuchs ist meist karger als im Grasland, der Boden ist oft
hart und wellig und nicht selten behindern Buschgruppen,
Domengestriipp oder Messergras den Weg, Fiir Fuhrwerke
und Reiter sind hier Proben erforderlich, wenn sie ein schar-
fes Tempo cinlegen wollen. Pro Reisetag in der Steppe
besteht eine Chance von 5%, dab an einem Fuhrwerk Scha-
den durch Radbruch o.4. entsteht.

Modifikator: Offene Steppe 90%, Domensieppe/Bodenwel-
len 75%

Wald

Auch in Aventurien ist Wald nicht gleich Wald. Es gibu fiir
den Holzeinschlag penurzte Forsten, lichte Birkenwiilder
und auch regelrechte Urwilder mit dichtem Unterholz und
umgestiirzten Baumriesen, in die noch nie ein Mensch seinen
Fub pesetzt hat.

Die Waldrone erstreckt sich etwa zwischen Paavi und Meng-
billa. Im Morden finden sich nur vereinzelte Baumgruppen,
withrend im Siiden der Wald langsam in dichten Dschungel
iibergeht.

Aufler auf Waldwegen und in lichtem Wald ist fiir Kutschen
kein Durchkommen, in dichtem Wald oder par bei Unterholz
niitzen auch Pferde nichts mehr, sie milssen gefiihrt werden.
Die Gefahr, dal ein Pferd sich verletzt, betriipt etwa 5% pro
Reisetag.

Modifikator: Waldwege und -Pfade 80%, Lichter Wald 60%,
Dichter Wald 30%, Unterholz 20% und weniger; in dichtem
Wald und Unterholz sind keine Eilmiirsche maglich

Regenwald

In den Wildern sildlich von Menghilla, besonders an den
Abhiingen des Regengebirges, in den Echsensiimpfen siid-
dstlich von Selem und im Siidteil der Insel Maraskan sind
Flora und Fauna artenreicher als in den nérdlicheren Regio-
nen; dic Biume scheinen in den Himmel zo wachsen und das
Unterholz ist oftmals so dicht, daf man kaum mehr als zehn
Schritt weit sehen kann,

Sich hier mit einer Kutsche fortbewegen zu wollen, grenzt an
Wuhnsinn, und auBer aul einem der seltenen Pfade oder
gelegentlichen Wildwechsel sind Plerde auch eher eine
Belastung, da sie die meiste Zeit am Ziigel gefiihrt werden
miissen. Hichstens ein Pony oder ein Packesel sind fiir
solches Terrain geeignet.

Modifikator: Dschungelpfade 75%, Wegloser Regenwald
20%:; keine Eilmiéirsche

Gebirge

Aventurien ist von Gebirgen durchzogen, die oftmals Hihen
von mehr als 2000 Schritt erreichen,

In solchen Hishen wiichst - vom Regengebirge einmal abge-
sehen - auBer Moosen, kargen Grisern und verkriippelten
Biiumen nichts mehr, Ein scharfer Wind peitscht die glaskla-
re, diinne Luft und die Temperaturen sind empfindlich nied-
riger als in der Ebene.

Hier bewegt man sich am Besten zu Fuld fort, denn Plerde
finden hier kaum Tritt, und wenn, dann kommen sie auch
nicht schneller voran als ein Fubwanderer.

An vielen Stellen kommt man sogar nur mit besonderer
Ausriistung voran oder mub gar klettern. Wenn man sich
unvorsichtig bewegt, kann man einen Steinschlag auslisen,
und in grofien Hishen herrschen Schnee und Eis.
Modifikator: Gehirgsplade 50%, Hochgebirge 10%, Gipfel-
regionen sind unpassierbar; keine Eilmérsche
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Sumpf

Unter Sumpf verstehen wir alle Moore, feuchten Flubauen,
Marschen und kleineren Sumpflocher. Meist wabert Nebel
iiber den abgestorhenen Biumen, Schilfgrisern und tiefgrii-
nen Moosen - gelegentlich erstreckt sich aber auch eine
trilgerisch sichere Grasflache vor dem Wanderer. Auber auf
hefestigten Kniippeldimmen kommt man hier mit cinem
Fuhrwerk nicht weit, Auch Pferde werden am besten am
Ziigel gefiihrt. Fiir die Bewegung in solch wnsicherem Ter-
rain ist cin besonderer Modus empfehlenswert:
Sumpfgebicte werden in 5 Stufen unterteill, wohei Siufe |
einer feuchten Wiese entspricht und Stufe 5 einem gefihrli-
chen Morast, aus dem es kaumn ein Entkommen gibt. In jeder
der verschiedenen Arten Sumpf besteht eine gewisse Wahr-
scheinlichkeit, zu versacken und auf die Hilfe der Kamera-
den angewicsen zu sein,

Um dies zu vermeiden, kann man eine GE-Probe+ doppelte
Sumpfstufe ablegen. Einen versunkenen Helden zu befreien,
wird von Sumpfstufe zu Sumplstufe schwieriger, da der
Sumpf mit steigender Stufe stirker an dem WYersinkenden
zerrt. Als Meister sollten sie sich eine Karte des Sumpfgebic-
tes anlegen, das die Helden durchqueren wollen, und be-
stimmte Bereiche mit den entsprechenden Sumpfstufen
markieren. Es kann in Sumpf und Moor sowohl feste Wege
und Pliitze als auch plotzlich auftauchende Sumpflicher der
5.5tufe geben,

Wiiste

Es gibt in Aventuricn nur eine grobe Wiiste, aut die die
folgenden Beschreibungen und Regelungen zutreffen - die
Grrafle Khom. ’

Unbarmherzig brennt die Sonne vom Himmel nicder und
erwiirmt rétlichbraune Gerollfelder, gelbe Wanderdiinen und
endlose Ebenen grauen Staubes, Urplitzlich frischt der Wind
auf und binnen Minuten heult ein Sandsturm tiber die t6dli-
chen Weitern. Genauso schnell wie er gekommen ist, legt er
sich wieder und gibt den Blick frei auf glitzernde Salzseen,
heimtiickische Treibsandlischer, einen umgestiirzien Weg-
weiser und das Skelett eines verendeten Kamels.

In der Wiiste gelten cbenfalls besondere Bedingungen: Ein
Mensch muB tiglich mindestens 4 Mall Wasser zu sich
nehmen, ansonsten drohen ihm am ersten Tag 3 5P, am
zweiten Tag 15 SP und am dritten Tag ein elender Tod.
Gleiches gilt fiir Pferde, dic etwa das Anderthalbfache ihres
iiblichen Wasserbedarfs verbrauchen. AuBerdem sind sie bei
Wassermangel nicht in der Lage zu galoppieren und legen
nur noch 60% ihrer normalen Strecke zuriick. Die geeigneten
Tiere fiir eine Wiistendurchquerung sind daher die Kamele,
die fiir mehrere Tage ginelich ohne Wasser auskommen
kinnen und auch verborgene Wasserlicher leicht erkennen.
Solche Wasserltscher gibt es auch im Herzen der Khom etwa
eines auf fiinfundzwanzig Quadratmeilen,

Wer sich zu sehr mit Ausriistungsgegenstiinden belastet, hat
ehenfalls unter den extremen Bedingungen zu leiden: Mit
einer Belastung von mehr als AUx10 Unzen,gewinnt man
nachts keine LP zuriick. Wenn man gar mehr als AUx20
Unzen mit sich herumschleppt, erleidet man zusitzlich pro
Tag noch We 5P,

In die Wiiste sollte man iibrigens warme Decken mitnchmen
- denn in der Nacht sinken die Temperaturen oft bis unter den
Gefrierpunkt!

Modifikator: Gerollfelder 75%. Diinengebiet 50%: gele-
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gentlich Treibsand, der als Sumpf der Stufen 3-5 behandelt
werden kann.

Eisgebiete

Nirdlich des Oblomon ist das Land karg und ide. Eine diinne
Grasdecke, gelegentlich ein paar verkiimmerte Biische und
Banme und hier und da ein Sumplloch. So sicht der Wande-
rer die Tundra im Sommer,

Im Winter - der je nach Breitengrad zwischen acht und elf
Monate davern kann - bedeckt Schnee den tiefgefrorenen
Boden und auBer einem Schnechasen oder verirrten Karen ist
kein Leben zu erblicken. Seen werden zu spiegelglatten
Eisflichen, in den Hochtilern schieben sich die Gletscher
vor, und an eine andere Fortbewegungsart als mit dem Schlit-
ten oder auf Schneeschuhen ist kaum zu denken.

Im Sommer hingegen ist die Tundra entweder als Sumpt oder
als Steppe wu behandeln.

Maodifikator: leicht verschneiter, gefrorener Boden 0%,
Tiefschnee 40%, Fis(lichen 209, Gletscher 10%:; Schlitten
erreichen auf verschneitermn Boden ihre normale Geschwin-
digkeit.

Sonstige Gelindearten

Es gibt natiirlich noch weitere Gelindeformen, die die Aben-
teurer auf ihren Reisen iiberwinden miissen: Zum einen kann
das Terrain hiigelig sein (was noch einmal 25% der Strecke
kostet) oder gar mit Klippen und Steilanstiegen durchsetzt
{wus unabhiingig vom Bewuchs des Gebietes eine Geschwin-
digkeitsminderung auf 10% mit sich bringt und den Einsarz
von Pferden oder gar Fuhrwerken grundsitzlich verbietet).
Andererseits ist ex natiiflich moglich, dal das Geliinde von
StraBen durchzogen ist. Egal ob es sich um Steppe, Grasland
oder Wald handelt, dic Geschwindigkeit ist nur von der
Qualitiit der StraBe abhiingig. Als Modifikatoren gelten hier:
Reichssirafe 110%, ebenc Landstralie 100%, Karrenweg
80%. Tm Gebirge sind hiervon jeweils 50% abzuzichen, in
Hiigeln die iblichen 25%.

Ein weiteres Weghindernis konnen Fliisse darstellen. Eine
Furt oder gar Briicke zu finden, erfordert leicht einmal einen
Umweg von mehreren Meilen.

Selbst ein kleiner Wildbach in einer tief eingeschnittenen
Klamm kann ausreichen, um cine Reisegruppe einen kom-
pletten Tag aufzuhalten.

Einflult des Wetlers auf die Bewegung

Wenn Sic mit den Wetterregeln aus dem vorherigen Kapitel
spielen, oder Thre Helden ganz ecinfach einmal mit einem
richtigen Wolkenbruch konfrontieren wollen, sollten sie
folgende Modifikatoren fiir die strategische Bewegung be-
achten: Leichter Nieselregen hemmt die Bewegung um 10%,
heftiger Regen oder dichter Nebel um 25% und bei einem
Wolkenbruch wagt sich shnehin kein Mensch mehr aus dem
Haus.

Wind hat kaum Einfluf auf die Bewegung, es sei denn, er
kommt direkt von vome und ist stirker als Windstiirke 6.
Dann sinkt die Geschwindigheit um 10%. Bei Sturm ist ein
Uberlandmarsch nicht mehr moglich.

Frost fithrt zo 109 EinbuBe, Tietschnee zu 0%, falls keine
geeignete Ausriistung {Schlitten, Schneeschuhe) vorhanden
151,

Die Auswirkungen von leichtem Regen und heftigem Wind
gelten in Waldgebieten nicht.




“Halt! Wer da?”

Der Gebrauch von Begegnungstabellen

Ein Wildnisabenteuer wiirde einem Helden aweilellos recht
schnell langweilig werden, gibe es keine Tiere, Besten und
andere Gefahren, die auf ihn laverten. Es mag intercssant
sein, eine Gegend »u kartographieren, hotanische Seltenhei-
ten zu bewundern und die Natur in vollen Ziigen zu genieben,
doch ein richtiger Held will den Gefahren ins Auge blicken
und sie iberwinden.

Sicherlich kennen Sie aus einigen Abenteuern (z.B. der
Ohrklandirilogie) bereits Begegnungstabellen. Diese Tabel-
len bexogen sich jeweils aul ein kleines abgegrenzies Gebier,
der Abenteuerhandlung, Wildnisabenteuer finden aber nicht
in einer streng abgegrenzten Region, sondern eben in der
ganzen Natur statt. Deswegen bendtigen Sie ein Begeg-
nungssystem, das Sie iiberall verwenden kilmnen.

Es leuchtet ein, dab es in der Wiiste ganz andere Ticre gibt als
im Wald oder im Sumpf - mit einer cinzigen Tabelle lassen
sich diese Unterschiede nicht darstellen. Aus diesem Grunde
haben wir das aventurische Festland in 14 verschiedene Ge-
linderypen unterteilt: Tundra und Eisgebiete, Nordhiche
Steppen, Nordliche Willder, Nordliches Hochland, Nordli-
che Siimpfe, Mitellindische Steppen, Mitellindische Wl-
der, Mittellindisches Hochland, Maraskan, Wiiste, Wiisten-
randgehiete, Siidliche Regenwiilder, Siidliche Siimpfe, Gebirge
- hinzu kommen die 4 Meere. Zu jedem dieser Gelindetypen
linden Sie im folgenden eine eigene Begegnungstabelle, so-
wic die wichtigsten Informationen iiher die Tier- und Kriu-
terwelt der entsprechendeén Region,

Wenn Sie nun die zufilligen Begegnungen fiir Thre Helden-
gruppe ermitteln wollen, gehen Sie wic folgt vor: Zundchst
stellen Sie fest, in welchem Gelindetyp sich die Helden
aufhalten. Falls Sie sich nicht ganz sicher sein solllen, um
welchen Geldndetyp es sich handelt, so linden Sie unter dem
Punkt “Gebiete” eine genauere geographische Aufschliisse-
lung.

Sobald Sie den passenden Geliindetyp ermittelt haben, schau-
en Sie nach, wie viele Begegnungen pro Tag normalerweise
in dieser Region stattfinden. (Negative Ergebnisse bei der
dort angegeben Wiirfelprozedur werden als “keine Begeg-
nung” interpretiert). Die einzelnen Begegnungen ermiticin
Sic direkr anschlicBend auf der Tabelle mit einem W%-
Wurf, meistens miissen Sie die Anzahl der Kreaturen mit
einem weileren Wiirfelwurf festlegen. Genaue Informatio-
nen iiber die Tiere und Bestien, die in den Tabellen vorkom-
men finden Sie in dem Buch “Die Kreaturen des Schwarzen
Auges”.

Natiirlich begegmen die Helden in der Wildnis nicht nur
Tieren und Monstern, manchmal treffen Sie auch auf Men

schen oder andere intelligente Wesen. Diese werden eben-
falls im Kreawrenbuch beschrichen. Mit den Kamplwerten
fiir zweibeinige Wesen verhiilt es sich aber nicht so einfach:
Sie miissen zum Beispiel die Zusammensetzung und Stirke
giner Riuberbande oder einer Truppe Orks zum griviten Teil
selber festlegen. Es 1st zu bedenken, dall sich intelligente

Wesen, anders als die instinkiiv handelnden Tiere, nichr alle
nach cinem bestimmten Schema verhalten.

Manche Begegnungen sind mit der Bemerkung “Infor-
mant” versehen, Damit ist gemeint, dab s sich grundsitz-
lich um friedfertige Menschen handelt; was nicht heibit, dali
sie sich micht zur Wehr setzen kénnen, wenn sie von den
Helden angegriffen werden sollten. Normalerweise sollte es
aber micht zum Kampf kommen - im Gegenteil: Oft kiinnen
die Personen wichtige Hinweise und Hilfestellungen geben,
wenn sie von den Helden freundlich behandelt werden.
Einige Bepegnungen migen Thnen unsinnig vorkommen
oder unpassend erscheinen, Dazu mull bemerkt werden, dali
es unméglich ist, alle Faktoren in einer Begegnungstabelle
zu berticksichtigen, Riuber und Wegelagerer wird man nur
an befahrenen Stralen und nicht miten im Wald treffen; in
bestimmten Jahreszeiten sind Begegnungen hiiufiger als
sonst, Trollen begepnet man in den Trollzacken sehr hiufig,
in den Hohen Brernen dagegen praktisch nie, ustf,

Sie sollten sich als Meister unbedingt die Freiheit nehmen,
das erwilrfelte Schema nach Belieben abzuwandeln und zum
Beispiel zusilzlich einen Hindler auftauchen zu lassen,
wenn die Helden auf einer groBen Strafie reisen, oder die Be-
gegnung mit zwei Wolfen streichen, weil diese gegen fiinf
Melden keinen Kampf beginmen wiirden und sich lieber
andere Beute suchen, usw..

Wenn Sie die Begegnungen fiir einen Tag ermittelt haben,
kimnen Sie dazu iibergehen, den Tagesablauf genauer auszu-
gestalten: Legen Sie fest, wann, wo und in welcher Reihen
folge die Begegnungen stattfinden sollen, ob eventuell eine
cinzelne oder mehrere Begegnungen fiir ein kleines Szena-
rium henutzl werden sollen, usw, Beschreiben Sie ein wenig
das ganze Drumherum. (Fiir Landschaftsbeschreibungen kiin-
nen Sie die Box “Das Land des Schwarzen Auges” oder das
entsprechende Regionalmodul (¥) hinzuziehen. )

Ein kleines Beispicl: Nehmen wir an, Sie haben fiir irgend-
ginen Tag die Begegnung mit sechs Wolfen, einem Jiger und
acht Wildschweinen ausgewiirfell. Nun kinnten sie den
Helden sagen: “Also heute kommen erst sechs Walfe, dann
ein Jiger und zum Schluf acht Wildschweine™. Schéner und
dramatischer geht es so: Den ganzen Tag iiber beschreiben
sic ausschlieBlich Landschaft, dann und wann ein verdiichii-
ges Knacken im Busch, ohne dall etwas Nennenswertes
passiert. Erst gegen Abend, wenn sich die Helden schon nach
cinem geeigneten Lager umsehen, brechen plidtzlich acht
Wildschweine aus dem Busch.

In dem Kamplgetimmel taucht ein Jiger auf und hilft den
Helden, nachher Lidt er sie sogar zu einem kleinen Braten
¢in, den er erbeutet hat, Ein Gespriich entwickelt sich und der
Jiager beschwert sich, daf ihm in der letzten Zeit stéindig die
Walfe bei der Jagd in die Quere kommen. Wenn Sie die Zu-
fallsbegegnungen aul diese Art und Weise priisentieren, wird
Threr Spielerrunde das Wildnisabenteuer sicherlich nicht
langweilig werden.
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Landschaften und Begegnungen

Gebravch der Tabellen: Zunichst mit dem WE
die Anzahl der Begagnungen pro Tag efmitteln,
dann mit dem W% die Art der Begegnung
festiegen und schiieBlich - wiedarum mit dem |

| W& -die Anzanl dar im Rahmen der jpweiligen
| Bagegnung erscheinenden Wesen auswiirfeln

Tundra und Eisgebiete
Gebiet: ganz Aventurien ndrdlich der Linie
Riva-Paavi

WE-4: Anzahl der Begegnungen pro Tag

| verschiedene Fischarten,Vogelarten, Nagetie-

Wk Anz.  Begagnung -
0i-05 1 Gruppe nivesischer Hirten (In-
formanten)

06-10 W2 Fallensteller {Infermanten)

1113 W3+2 Orks

14-22 Wa Yealis

2324 1 Frostwurm

25.26 1 Gletscherwurm

27-32 2WE  Mastodons

3350 W3 Elche

51-55 W3 Schnesdachse

|56-60 2WE  Ratten

61-70 2WE  Wolfsratien

773 1 Luchs

T4-TE W2 Schneelaurar

79493 WE+2 Rauhwilfe

94-5 1 Firunsh&r

9E-00 selfeneres Tier (siehe weitara
Tiere)

Waitere Tierarten.
Meerkald, Seetiger, Blaufuchs, Karens, Mam-
muts, Sabelzahntiger

re, Insekian

Krauter:
Talaschin, Eitriger Krétenschemel, Vierblatt,

Wirsalxraut

|

Nérdliche Steppen |

| Gebiat: Svelital {Lowangen-Dennerbach-Tjal- |

mar], Messergrassieppe (sidlich der Thasch-
berge), Grine Ebene (ndrdlich der roten Sichal) |
und zlle weiteran Steppeniander sidiich der|
Linie RivaPaavi und nérdiich der Linie Salza-
Vallusa.

WE-3 Begegrungen pre Tag

W% Anz. Begegnung -

0103 W2  Fallensteller, Jager {Informan-
ten)

04-05 1 Gruppe Raisender, Handler
[Informanten)”

06-08 W3+2 Rauber

09-12 We+1 RAuber oder Wegelagerer

13-18 W8s1 Goblins

11925 W6 Orks
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Nirdliche Steppen {Fonsetzung) | Mérdiiche Walder (Fortsetzung) |

W% Anz.  Begegnung W Anz.  Begegnung ]

26-29 W3 Dger J8-4¢ We+3  Fledermause

an W20 Mammuts 4344 1 Kronanhirsch

31-33 W3 Elche 45-46 W2 Elche

34-35 W20 Karens 4748 W2 Streilendachsze

35 1 Harndrache 49-50 1 Itis

3738 W2 ViglfraBe 51-52 1 Waldltwe (5. Bargléws)

940 W2 Wigzel B3-57 2WE  Wolisratten

41-42 1 Sabelzahntiger 58-59 W2  Sonnenluchse

4347 2W6  Ratten &0 1 Wildkatze

48-49 1 Sturmfalkenhorst (W2 Falken) B1-63 1 Eule

8051 1 Habicht B4-68 1 GroRer Schriter

52-56 W2  Nesselvipemn B7-70 W3 Waldspinnen

| 5660 W3 Kuillottarn 71-79 WE+3  Waldwalfa

6162 W2 Scheinbasilisken 80 1 Schwarzbar

(B3-EE W31 Grimwdlfe &1 1 Rotfuchs

|§7-70 WE+1  Rauhwilfe 82-83 W6+1 Sumpfrantzen

| 71-77 W3+2  Siberwdife 84-85 W3+1 Auerochsen

7EE1 w3 Gelbfichse 6931 We+2 Wildschweine

82-86 W3 Steppenhunde 94-00 selteneres Tier (siehe weitare Tiers)

8788 1 Warzennashom *nur in zivilisierten Gegenden oder auf Strafen

8992 W3+1  Steppenrinder

9394 1 Borkenbar Weitere Tierarten:

95-00 seteneres Tier (siehe weitere Tiarg) Riesenaffe, Oger, Wiesel, VielfraB, Schnee-

*nur in ziviigierten Gegenden und auf Strafen, dachs, Wailihirazh, Einharn, Schadeleuls, Bos-
kenbir, Ratte, Pieithase, Rotplschel, Fasane,

Waitara Tigrarten: Auerhuhn, Blaufuchs, Grimwaoll, Sabelzahnti-

Wolfsratte, Pieithase, Rotpischal, Halmar- ger, Héhlendrache, Tatzelwurm, Gruberwurm

Artilope, WeiBhirsch, Gabellschwanz, Reb-|  |verschiedens Fischarten, Vogelarten, Lurche,

huhn, Trappe, Blaufalke, Bergadier, Greif, Magetiere, Insekten

| Blaufuchs, Schneedachs, lltis, Schneelaurer,

| Luchs, Wollnashorn, Orklandbdar Kriuter:

varschiedene Fizcharten, Vogelarien, Nagatis-
re, Amohibien, Insekten

Kréiuter:

Alraune, Eitnger Krdtenschemel, Gulmand, Jo-
ruga, Messergras, Maftanstaude, Orkland-Bo-
vist, Shurinknolie, Tamele, Thennys, Vierblatt,
Wirselkraut, Zwiliblatt

Nordliche Wélder

Gebiat: Salamanderwélder, Bornland, Steinel-
chenwélder, Waldgebiete zwischen Latta, Wal-
gach und Oblomaon

W&-3 Begegnungen pro Tag
W3 Anz.  Begegnung
0103 W2 Jager (Informantan]

0406 W2 Fallensteller (Informanten)

0708 W3 Wandarer (Informanten)’

0810 1 Fuhrmann oder Handler (infor-
mant)*

11 1 Jagdgesellschall {Informatio-

nen oder Anger)

1214 W3+2 Rauber

{1519 W6+2 Réauber

| 20-23 We+1  Orkbande *

[24-30 W6 Goblins "

31-32 2We  Gablins

33-36 1 Waldschrat

i 1 Baumdrache

Alraune, Balmart, Eitriger Kritenschemal, Gul-

'mend, Joruga, Mothilf, Crkland-Bovist, Pest-
|sporenpilz, Aoter Drachenschiund, Schleimi-
ger Sumpfknaterich, Shurinknolle, Tarnele,
Thonnys, Traschbart, Ulmenwiirger, Vierblatt,
Wassemrausch, Wirselkraut, Zunderschwamm,
Lwbliblatt

Ndrdliches Hochland
Gehiat: : Crkland

W6-3 Begagnungen pra Tag

1117 W3+3  Orks

18-21 WE+6 Orks

22-23 W34l  Goblins
24-27 W3+1 Oger

28-29 1 Feuermolch
30-33 W3+2 Fledermiuse
M-37 1 Wiesel
3835 1 Sabelzahntiger
4041 We Orklandluchse
42-50 2WE  Hatten

51-56 2WE  Wolisratten
57-58 1 Schadeleuls
| 58-62 1 Scheinbasilisk
16370 W6+l Grimwélfa
T1-7T WE+1 Rauhwilfa
T8-80 1 Orklandbar

Woo Mz Begegmg
0-10 W3 rks




Qrkland (Fortsetzung)

W3  Anz.  Begegnung
[B1-87 W& Gelbflchse
B8-89 1 Wallnashorn
80-94 W8  Harpyien

8500 sefteneres Tier (siehe weitere Tiere)

Weitera Tiere:

Orklandkamnickel, Rotplschel, Halmar-Antile-
pe, Trappe, Sturmfalke, Borkenbdr, [tis, Grei,
Klippachsa, Einharn

iNa.gatisre. Inzekien

Krauter:
| Mraune, Basilamine, Eitrigar Kritenschemel,
Grine Schleimschlange, Gulmond, Messer-
gras, Mafianstaude, Orkland-Bovist, Shurin-
{knolle, Tamnele, Vierblatt, Wirselkraut, Zwalf-
{ blatt

Nérdliche Simpfe

Gebiet: Enquier Marschen, Havener Simpfe,
Tobrische Sumpfgebiste zwischen Misa und
Dogul, Hochmoorgebieta des Bornlandes, der
GroBen Ode, des Svelitizles und der nérdlichen
Walder,

verschiedene Fischarten, Vogelarten, Lurcha,:

| WE-4 Bagegnungen pro Tag

W% Anz.  Begegnung

01-04 W2 Torfstecher, Wanderer [Infar-
mantan)

05-15 W8  Echssnmenschen (Informan-
ten)

|16-20 W&  Goblins

21-30 W3+1  Sumpfechsen

-3 W8+2 Fladermause

37-38 1 Marfu

3850 We+3 Sumpfratten

51-58 WE+2 Riesenspringegel

5365 WE  Sumpfegel

66-73 W2  Sumpfrantzen

7475 WB2 Sumpfrantzen

e 1 Zwergkrakenmalch

TE-BE 2W20  Moskitos

8790 W20  Borbarad-Moskifos

9183 1 Grubenwurm

84-00 selteneres Tier (sieha weitere Tiere)

| Weitera Tiers:
verschiedane Fischarten, Vogelarten, Nagetie-
re, Lurche, Inseklen

Krduter:

Miraune, Carlog, Donf, Egelschreck, Eitriger
Kritenschemsl, Grine Schigimschlange, Mir-
belrohr, Pestsporenpilz, Schlinggras, Tamele,
Traschbart, Vierblatt, Wasserrausch, Wirsel-
kraut, Zwiliblatt

Mittellindische Steppen _

Gebigt: Alle Steppen sidlich der Linie Salza- |

Vallusa und nérdlich der Linie Granger-Zorgan, |

insbesendere Tobrien, Nordmarken, Mordara-

nien, Steppengeiete westiich der Schwarzen

Sichel, Nordaranisches Flachland, Taile des

Lieblichen Feldes.

YW6-2 Begegnungean pro Tag

W  Anz.  Begegnung s

0103 W2 Fallensteller {Informanten)

04-06 1 Gruppe Reisender, Handlar
{Informanten) *

0708 W3+2 Reichspairouille {Informatia-
nen oder Arger)®

08-12 W3+2  Rauber

13-18 We+2 ‘Wegslagerer*

19-25 W3+l Orks

26-30 W3+2 Goblins

31-13 W2 Chger

34-36 1 [Hiz

37-39 W2 Wiaszel

40-42 1 Sabelzahniiger

43-52 Wa+3 Ratten

53-50 W6 Walfsratten

Gl-61 1 Luchs

Ge-63 1 Sturmfalkenhart (W2 Falken)

| 64 1 Bargadler {

6967 1 Habicht

GB-74 W2 Klapperschlangen

To-B0 W3 Messalvipem

b2 1 Marazke

gzor We-2 Grimwdlfe

(9394 1 Warzennasharn

| 95-00 selieneres Tier (siehe weitera Tiera)

* nur in zivilisierten Gegenden oder auf Strafien

Weitare Tiers:

Fledarmaus, Pfaifhase, Rotplschel, Gabelwsi-
he, Aebhuhn, Trappen, Blaufalke, Gelbfuchs
verschiedene Fischarten, Vogelarien, Nagetie-
re, Lurche, Insekien

Krduter:

Mlraune, Chanchinis, Eitriger Krétanschemal,
Gulmand, Hiradwurz, llmenblatt, Joruga. Mes-
sergras, Mirbelstein, Maftanstaude, Shurin-
knalle, Tarnele, Viertdatt, Wirselkraut, Zwilf-
platt

Mittellindische Walder
Gebieta: Waldgebiet zwischen Tommel und
Ingval, Garethischer Wald, Walder dstiich des

| Ligblichen Feldes, Mordaranische Walder,

Finstarkamms, Almadaner Wakd, Walder des|

WE-3 Begegnungen pro Tag

W%  Anz.  Begegnung

01-02 W3 Wanderer {Informanten) *

03-06 W2  Jager (Informant)

07-08 1 Gruppe Reisender (Informan-
ten)

0g-10 1 Handler {Infarmant]”

1 1 Jagdgeselischaft {Infarmatic-

nen oder Arger)

Mittellndische Walder [Forisetzung)

W% Anz.  Begegnung

12-14 W2 Fallensteller {Informant)

15 W3+2 Reichspatrouille {Infermatio-
nen ader Arger)*

16-17 W3+1 Rauber

18-20 W6+3 ‘Wegelagerer oder Raubar”

21-24 W3+1  Orks

25-30 W6 Gobling

3133 Wa Oger

34-37 1 Waldschrat

38 1 Baumdrache

36-42 1 Kronenhirsch

43-44 W3  Streifendachse

4546 1 Luchs

47-51 2WE  Ratten

h2-54 W2 Wildkatzen

55-50 W6E+2 Fledermduse

BO-E1 1 MNachtwind

B2-65 1 Grofer Schriter

GE-B9 W3  Waldspinnen

T0-T7 WE+1  Waldwiilfe

T8-80 W3+1  Rauhwdlfe

Bi-82 W3 Baumb&ren

8384 W3+1 Auerochsen

B5-92 We+2  Wildschwaing

93 1 Grubemwurm

84-00 selteneres Tier (siehe weitere Tiera)

*Wur in ziviliskartan Gegendan oder auf Strafen

Weitere Tiorarten und Bewohner:

Trall, Vampirfledermaus, Einhom, Sabelzahnii-
ger, lliis, Wiesal, Eule, Habicht, Walfsratie,
Maraske, Riesenldifler, Rotplschel, Rehbock,
Fasan, Auerhuhn, Rotiuchs, Riesenaffe, Hih-
landrache, Grinmyoli

verschiedene Fischarten, Vogelarten, Magetie-
ra, Lurche, Insekten

Kréuter:
Alraune, Belmart, Chonchinis, Egelschrack, Ei-

{trigar Kritenschemel, Guimond, lImenblatt,
Joruga, Lulanie, Mirbelstein, Roter Drachen-

schlund, Schigimiger Sumpfknéterich, Shurin-
knolle, Traschbart, Ulmenwirger, Vierbiatt,
Wirselkraut, Zunderschwamm, Zwalfilatt

'Mittellandisches Hochland
_ Fehiat: Mhanadistan, Stdaranian

Wi-3 Begegnungen pro Tag

Wit Anz.  Begegnung

01-03 1 Gruppe Reisender {Informan-

: ten)*

407 We  Pilgemde Novadis (Infarman-
ten]*

08-09 1 Karawane {Informanten)

10-17 W3+1 berittene Rauber

18-20 W3+2 Wegelagerar®

21 W3+2 Orks

22 We+2 Gobling

23 W2 Oger

2l Purpunwurm

25-28 W6  Vampirledermause ,

29-32 1 Iltis

3336 W2 Stinktiere

3738 1 Sandltwe

| |
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"Mitiellndisches Hochland (Fortsetzung)

W3t Anz.  Begegnung

3540 1 Sturmfalkenharst TWZ Falken
4145 W&  Khomgeier

46-49 W&  Schwarzgeier

50-51 1 Machtwind

5260 W2 Klapperschiangen
6164 1 Speikabra

B5-88 W3 Vogelspinnen

67-68 1 Galbschwanzskorpion
69-70 1 Maraske

71-80 W3+2  Sandwilie

81-87 W3 Khoramsbestien

88 2WE  Khoramsbestien
[89-90 1 Warzennashom
51-04 WE+E Ongalo-Bullen

o5 1 Ongalo-Bulle [verirt)

86-00 selteneres Tier
|{") nur an belebteren Strafen

| Weitere Tiere und Bewahner;

Troll, Rotpdschel, Aehbock, Fasan, Blaufalke,
Gelbfuchs, Sabelzahnfiger, Stinktier, Wiesel,
Harpyie

varschiedene Fischarten

Vogelarten, Nagetiere, Insekten

Krauter: [
Alraune, Atmon, Ghaonchinis, Eitriger Kn:tsn-
schemel, Hiradwurz, Manchal, Mangras
Maftanstaude, Clginwurz, Shurinknolle, SO0er |
Tod, Tarnele, Winselgras, Wirselkraut, Zwilf-
blatt

Maraskan

Gebiet: Maraskan

WE-3 Bagegnungen pra Tag

W% Anz. Begegnung

oi-02 W3 Fallensteller, Jager {Informan- |
ten)

03-08 W3+3 Reichspatrouille (Informatio-
nen ooer Arger|”

09-12 W3 Rauber

1318 W33 Rauber®

19 1 Purpurwurm

20-30 WE+2 Fledermauss

13134 W2 Wiesal

540 1 Stinktier

4142 1 Hahlenpanther

43-44 1 Blaufalkenhorst (W2 Falkan)

45-47 1 Machtwind

4855 W2 Palmviparn

56 1 Boronsaffer

|57-62 1 Maraske

6364 W3+ Marazken

6572 W3+3  Grimwdlfe

7378 W2  Waldwilfe

7930 WE+3 Wildschweine

91-85 W6  Harpyien

G600 seheneres Tier (siehe weitere Tiera)
*nur in zivilisierten Gegenden und auf Straflen

Weitere Tiera:

Maraskan (Fortsatzung)
verschisdens Fischarten, Vagelaren, Lurche,
Nagatiera, Insekien

Krduter: ™

Alrauna, Disdychonda, Eftriger Kritenschemed,
Horusche, Rauschgurke, Shurinknolle, Tarna-
e, Wirselkraut, Xardai, Yagan-Mui

Wiiste
Gebiet: Khom-Wiste, Gorische Wiste

W&-5 Begegnungen pra Tag

Wiistenrandgebiete (Fortsetzung)

Weitare Tiers:

Rotplschel, Gabetweihe, Blaufalke, Sturmfal-
ka, Riasanlindwurm

varschiedene Vogelarten, Magetiera, Insekten

Krduter;

Aimon, Chonchinis, Eitiger Krétenschemel,
Hiradwurz, Manchal, Messergras, Naftanstau-
de, Shurinknolle, S0Rer Tod, Tamele, Wirsel
kraut

W3 Anz.  Begegnung
015 1 Karawane (Infarmantan)
16-30 W3+2  berittena Rauber
3135 1 Sandldwe

358-50 W3 Klapperschlangen
51-60 W3 Khomgeier
6165 2W6  Khomgeier
B6-75 WE+1  Welfsratien
T8-78 1 Wiistenskorpion
7997 W&  Sandwdife
9800 1 Riesenameise
Waitare Tigre:

verschiedens Vogelaren, Insekten

Krauter:
Meanchal, Talaschin

Sidliche Hegenwalder
Gebigt; Wilder des Regengebirges und sudlmh
des Chabab .

Wiistenrandgebiete

(Gebiat: Alle Randgebiete der Khomwiste, ins-
besondere sidlich das Yaguir, das wasiliche
Mhanadistan und die Gegand nordlich von
Selem; auch Randgebiete der Goerschen Wi-
sia

Moskito

Klapperschiange, Itis, Roiplischel Rehbock, |

W6-4 Begegnungen pro Tag

Wi  Anz.  Begegnung

01-04 W&  Pilgernde Novadis {Informan-
ten)*

0508 1 Karawane (Informantan)®

03-16 W3+1 bentiena Raubar

17-18 W3+1 Orkbande

20-21 'We Gobling

22 1 Kaisardrache

2326 1 Stinktier

2730 1 Sandldwe

31-37 w2 Luchse

38-42 W6+2 Raften

43-50 WE+1  Wolfsratten

5185 Wd  Khomgeier

5660 W6  Schwarzgeier

61-68 W2  Klapperschlangen

6970 1 Riesenameise

7173 2 Vogelspinnen

T4-76 1 Wilstenskorpion

TT-86 WB+2  Sandwilfe

§7-92 W2  Khoramsbestien

9394 2WE  Khoramsbestien

95 1 Riesanameise

96-00 selteneres Tier (siehe weitere Tiera)

W&-3 Begegnungen pra Tag

W3 Anz.  Begegnung

01 1 Sklavenjdger (sollte Arger
geben)

02-03 WE+2 Mahische Jager (Informatic-
nen oder Arger)

04-15 WE harmlose Affan (werfan mit
Fruchtan)

1619 1 Springchaméleon

20-21 We Brabaker Waldelefanten

2230 2W6  Vampirfledermiuse

38 W3 Panzerechsen

38-41 1 Jaguar

4248 WE+1 Wolfsratien

49-54 2WE  Ratten

5560 1 Wirgeschlange

61-65 W3 Palmvipem

B6-80 W3  \ogelspinnen

7071 1 Riesenaffe

7280 2W20  Moskitos

81-83 W20  Borbarad-Moskitos

8485 W6 Alligatoren

9092 W2  Hiesenkaimane

9395 W3+1 Harpyien
96-00 seltensras Tier (siehe weiters Tiera)

Weitara Tiers;

Fledermaus, Mysobviparn, Fischechsa, Luchs,
Sabelzahntiger, Riesenlindwurm
varschiedens Affenarten, Vogelarten, Nagetie-
re, Lurche, Insekten, Fischarten

Krduter:

Arganwurzel, Disdychonda, Erriger Kroten-
schemel, Finage, Hillenkraut, limenblatt, Ku-
kris, Orazal, Quinja, Rote Pfeilblite, Schiei-
chender Tod, Schwarzer Lotas, Shurinknolle,
Sifer Tod, Vragieswurzel, Wirsalkraut, Zun-
darschwamm, Jwilfblatt

09-13 W3+t

Sadliche Stimpte
Gebiat: Simpfe um Loch Harodrol, Brabaker
Slimpfe, Selem-Simple.

Wi-4 Begegnungen pro Tag

(W% Anz.  Begegnung

0708 W&  Echsenmenschen {Informan-
ten)
Ziliten
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[Siidliche Simpfe (Fortsetzung)

W3 Anz.  Begegnung
1420 W3+1 Homechsen
21-28 W6 Fischechsen
28.35 W3s1 Sumpfechsen
36-42 WE Panzerechsen
4346 ‘WB+2 Flodermiuse
4754 WeE+1 Vampirfledermiuse
B5-56 1 Marfu

57-65 W6+1 Sumpiratten
66-67 1 Boronsotter
68-74 W2 Mysobviparn
75-78 W8 Sumptagel

| 79-87 2W20  Moskitos

88-90 W20  Borbard-Moskitos
|o1-04 W2 Riezankaimans

18500 selteneras Tier (siehe weitere Tiara)

Weitere Tiers:

Schlinger, Palmviper

verschiedenen Fischarten, Vogelarten, Lurche,
Nagetiera, Insekten

Krduter:

Arganwurzel, Carlog, Disdychonda, Donf, Egel-
schreck, Eitriger Kratenschemel, Kukris, Rote
| Pleilblite, Schwarzer Lotos, Sansaro, Schiei-
chender Tod, Wirsalkraut, Zwiliblatt

| Waitere Tiere und Bewohner:

Gebirge

Gebiat: Ehemes Schwert, Wal-Bargs, Finstar-
kamm, Aofe und Schwarze Sichel, Drachen-
steine, Trollzacken, Koschberge, Windhaghber-
ge, AmboB, Eisenwald, Raschtulswall, Kho-
ramgebirge, Goldfelsen, Eternen, Hohe Eter-
nen.

We-4 Begegnungen pro Tag
| Achtung: Wahrand einer Kletterpartia haben die
Helden verminderte Kampiwerte,

W%  Anz.  Begegnung
01-02 1 Krautersammler {Informant)
03-05 1 Gruppe reisender Zwerge (In-

formanten)

Gabirge (Fartsetzung) |

W% Anz.  Begegnung -
05-11 W3+1  Crks

12-24 'W6+2 Goblins

25-33 W3+l ~Dger

M-45 Wh Rattan

48 1 Hohlandrache

4750 Wa Harpyian

51 2WE  Harpyien

52-53 1 Bargliwe

5460 W2 Luchse

|G1-62 1 Blaufalkenhorst (W2 Falken)
6364 1 Sturmfalkenharst (W2 Falken)
65 1 kKanigsadler

6669 1 Bergadlarhart [W2 Adler}
7075 1 Grofer Schriter

76 1 Withlschrat®

T7-82 W3+1  Grimwiilfe

B3-B4 1 Hihlenbar *

B5-04 W3 Stainbdcke

8500 seltenares Tier [siehe weitera Tiere)

* nur in nérdlichen Gebirgen

Troll {wor allem in den Trollzackan), Mantikor,
Wollsratte, Hippogrifi, Auarhuhn, Fledermaus,
Elche, Sabelzahntiger, Schneeslaurer, Hissen-
lindwurm, Kaiserdrache, Tatzelwurm, Horndra-
che

verschiedene Vogelarten, Wildschafe, Mage-
tiere, Insektan

Krauter;

Atanax, Atmon (auBer im Maorden), Eitriger Kré-
tenschemel, Joruga, Methilf, Ohginwurz (nur
Raschiutswall und Khoram), Talaschin, Tarne-
|l, Vierblatt, Wirselkraut, Zwélfblatt

Meere
Gehigt; Ifims Ozean, Meer der Sisban Winde,
Perlenmeer, Stdmeer

Bagegnungen: |
Fir die Meere machen Begegnungstabellen |

| entweder belanglos oder aber so gefanriich,
daf sie ein ganzes Szenarium abgeben, See-
fahrten sind - wenn sie normal verlaufen -ﬂber|
weite Strecken recht langweilig, spitzen sich |
aber bisweilen dramatisch zu {Unwetter, Nebel-
bénke, Eisberge, Piraten und Mearesungeheu-|
er kiinnen fir pldtzliche Uberraschungen sor-

gen).

Mormalerweisa \WE-4 Begegnungen am Tag.
{ meist mit Schiffen. Die Art der Begegnungen
hingt jedoch stark davon ab, ob man auf offe-
ner Ses, in Kistenndhe oder in der Nahe ainer
Meerenge sagel.

Auf allen Meeren:
Piratenibertall, Schiffbrichige, Bagegnung mit
Handelsschiff

Hirns Ozean |
Treibende Eisberge, Perlbeifer, Seeadler,
Meerkilber, Seetiger, Seeschlange, Delphine, |
Pottwal, Olportwal, Plattwal, Grinwal, Weihai,
Hammerhai

Meer der Sieben Winde

Dekapus, Westwinddrache, Fischechsen, Parl-
beifler, Seeadler, Meerkilber, Seetiger, Ro-
chen, Seeschlange, Delphine, Pettwal, Olport-
wal, Plattwal, Griinwal, Zwergwal, Tigerhai,
Streifenhai, Hammerhal, Fleckenhai, Schwer-
thai, Krakenmalch

Perlenmear

Dekapus, PerlbeiBer, Murine, Seeadler, Ro-
ichen, Seeschlange, Delphine, Pottwal, Platt-|
wal, Griinwal, Zwergwal, Feuerqualle, Tigerhal,
Siraifenhai, Hammerhai, Krakenmalch

Sldmeer
Dekapus, Westwinddrache, PerlbeiBer, Murd-
ne, Sesadler, Rochen, Seeschlange, Dalphing,
Pottwal, Plattwal, Grinwal, Zwergwal, Fauer-
qualle, Tigerhai, Sireifenhai, Flackenhai, Ham-
marhai, Krakenmolch

nicht viel Sinn. Die maisten Begegnungen sind |

Kleine Wirfelkunde

Wé:
WH10:
wW2o:
W2a:
Wa:
Weg:

WE-3:

In den Begegnungstabellen wie auch an einigen anderen Stellen im Handbuch fir den Reisenden und im Krea-
turen-Buch wird die Verwendung ungewahnlicher Wiirfel vorgeschlagen: W2, W3 und W%. Hierbei handelt es
sich um Abkiirzungen, die im folgenden erldutert werden:

sechsfléchiger (ganz gewohnlicher) Wirfel, vornehm Hexaeder genannt
zehnflachiger Wirfel, vornehm Dekaeder genannt
zwanzigflachiger Wirfel, vornehm lkosaeder genannt
zweiflachiger Wirfel - Ergebnisse entweder 1 oder 2; gewirfelt wird mitdem W6:1-3=1/ 4-6 = 2
dreiflachiger Wiirfel - Ergebnisse 1, 2 oder 3; wirfeln mit W6:1-2=1/3-4=2/5-6= 3
Hunderflachiger Wiirfel - Ergebnisse von 01 bis 00 (=100). Gewiirfelt wird mit 2 W10, wobei der eine
Wiirfel die Zehner und der andere die Einer darstellt.
Gewiirfelt wird mit dem W6, vom Resultat ist eine Zahl (in unserem Beispiel eine 3) zu subtrahieren.
Bei Ergebnissen von 0 und kleiner wird normalerweise eine 1-als Resultat angenommen.




Dorfer und Weiler Aventuriens

- Ein "Baukasten" fiir Spielleiter -

“Gibt es hier einen Schmied, der mein Schwerl zusammen-
flicken kann?" - “Gibt es einen Heilkundigen im Dorf?” -
Sicherlich kennen Sie solche oder dhnliche Fragen auch ans
Threr Spiclrunde. Kaum daf die Helden den Gefahren der
Natur mit knapper Not entkommen sind, wollen sic in einem
Kaff von 50 Einwohnern am liebsten einen ausgedehnien
Stadtbummel machen, um sich mit den seltensten und kost-
barsten Waren auszustatten, ihre Ausriistung in Topzustand
zu bringen und anschlicBend Bad und Ubernachtung in einer
Luxussuite zu genieBen. Das alles nach Moglichkeit zu
einstigsten Preisen..,

Das folgende Kapitel soll Thnen helfen, lebensechte Dirfer
und kleine Ansiedlungen zu entwerfen und mit Bewohnern,
Handwerker, Krimerm etc. auszustatten, Bevor wir aber mit

fiewerbe in Dérfern wnd Stédren” an. Suchen Sie die Spalte
heraus, die die Einwohnerzahl ihres geplanten Dérfehens
enthilt. In den Zeilen sind verschiedene Gewerbe, Handwer-
ke und Dienstleistungen angegeben und dahinter in der ent-
sprechenden Spalte der Tabelle ihre Anzahl, die mit einem
Wiirfelwurf fesigelegt wird. {Unter der Tabelle finden Sie zu
jeder Zeile eine genavere Aufschlisselung.) Erwiirfeln Sie
fiir dic Anzahl eine Null oder weniger, bedeutet das, dall es
das entsprechende Gewerbe in dem Dorf nicht gibt. Sie
gehen nun die Tabelle Zeile fiir Zeile durch und notieren ihre
Ergebmisse:

Zundchst stellen Sie fest, wice viele Tempel es in der Stadt
gibt, danach ermitteln Sie die Anzahl der Gasthduser und
Kneipen. Als nichsten Punkt finden Sie die Angabe Hand-
werker [ Wenn Sie in den Er-

der Darstellung des Systems be-
ginnen, machten wir noch eine
Bemerkung machen: Aul den
ersten Blick mag die Fiille von
Wiirfelprozeduren und Tabel-
len ein wenig verwirrend wir-
ken, und sicherlich wiirde die
Komplettausriistung einer Grob-
stadt viel Zeit in Anspruch neh-
men. Dazu ist das System aber
auch nicht gedacht. Kleinere
Dirfer lassen sich recht einfach
auswiirfeln, so dab ein abgerun-
detes Bild entsteht. Grobere Stidd- |
te hingegen sollten nicht voll-
stindig mit dem Wiirfel kon-
struiert werden. Uberhaupt soll- §
te man die Tabellen vor allem §
als Anregung betrachien. Ein §
Rest an konstruktiver Eigenlei-
stung wird wird fiir den Spiel-
leiter immer iibrig bleiben. Und §
das ist auch gut so, damit jedes
Dorf ein wirklich individuelles
Erscheinungsbild bekommt.

Um eine Stadt oder ein Dorf 7u ke
entwerfen, miissen Sie zunfichsi
einmal die Einwohnerzahl fest-
legen, In der Box “Das Land
des Schwarzen Auwges” sind

Liuterungen unter der Tabelle
nachschauen, sind dort 4 Hand-
werksherufe angegeben. Fir je
den dieser Berufe ermirteln Sie
die Anzahl.

Ahnlich wie mitden Handwerks-
herufen miissen Sie im folgen-
den auch mit den Hiindlern und
Dienstleistungen verfahren. Zum
Schlul} stellen sie noch fest, wie
viele Heilkundige es gibt. Fiir
die Sparten Durchfahrende und
Markrtag miissen Sie dagegen
nicht wiirfeln; Sie finden ledig-
lich ein paar Informationen dar-
iiber in den Fulinoten.
Nachdem Sie die Liste Zeile fiir
Zeile durchgegangen sind, ha-
ben Sie ein grobes Geriist des
g Diorfchens. Sie wissen aber nur,
was es wie oft gibt, und nichis
iiber Ausstattung, Qualitit und
Preisniveau der entsprechenden
Gewerbe. Um auch diese Daten
#u ermitteln, bendtigen Sie die
folgenden Tabellen Qualitdr und
1 Preiy und einen Zwanzigseiter.
Am Ende der Spalte in der gro-
i3en Tabelle finden Sie ebenfalls

bereits alle Stidte Aventuriens
. aufgefiihrt, die mehr als tausend Einwohner haben. Wenn Sie
also ein eigenes Stidtchen irgendwo in Aventunien unter-
bringen wollen, so ist es sinnvoll, eine Einwohnerzahl unter
Tausend #u wihlen, Um mil unserem Systermn vertraut zu
werden, empfehlen wir, zuniichst probewcise ein Dorf der
Kategorie bis 100 Einwohner auszuarbeiten. Nun nehmen
Sie Zettel, Bleistift und einen Sechsseiter zur Hand und
schauen sich die Tabelle “Handwerk, Dienstleistung und
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die Angaben “Qualitit” und
“Preis” (wobei Preis in Handel und Handwerk unterteilt ist),
unter diesen Punkten ist jeweils eine Modifikation fiir die
Wiirfe auf den beiden folgenden Tabellen angegeben. Gehen
Sie die Gewerbe nun nacheinander durch und wiirfeln Sie
sters zuerst auf der Liste “Qualitit”, dabei finden Sie grund-
stzlich Angaben iiber die Ausstattung des gewiihlten Betrie-
bes und eine zusitzliche Modifikation fiir den zweiten Wurf
auf der Preistabelle vor. Wenn Sie auf diese Art und Weise




alle Gewerbe durchgearbeitel haben, verdichtet sich schon
die Vorstellung von Threr Stadt: Da gibt es also einen soliden
Hufschmied, der vollkommen iiberzogene Preise verlangt,
eine brauchbare, hillige Herberge und ein besseres Gasthangs,
das nicht wesentlich teurer ist, usf,

Falls noch Unklarheiten bestehen, schaven Sie sich das
Beispiel am Ende des Kapitels an, in dem eine kleine Stadt
nach diesem System ausgeriistet wird.

Wenn Sie an diesem Punkt angelangt sind diirfen Sice sich
aullerdem eine Verschnaufspause génnen, denn von nun an
miissen Sie keine Wiirfel mehr rollen. Fertig ist die Stadt aber
noch lingst nicht. Die wichtigste Feinarbeit steht noch bevor,
Die Stadt mub charakterisiert werden: ein paar Namen {dubei
kann der Aventurische Bote Nummer 19 sehr hilfreich sein).
kleine Besonderheiten, leichte Verdinderungen, wenn Dinge
unplausibel erscheinen, wollen bedacht sein usw.
Entscheiden Sie, welche Tempel es in der Stadt gibt - unter
dem Stichwort “Tempel” finden Sie dazu eine Einordnung
nach Hiufigkeit. Wenn Sie ein Dorf am FluB avsstatten, wird
es dort sehr wahrscheinlich einen Efferd-Tempel und einen
Peraine-Tempel geben, Nehmen Sie sich die einzelnen Ge-
werbe vor und statten Sie ein paar mit kleinen Besonderhei-
ten aus. Da kinnte es Rivalititen zwischen zwei Hindlern
gehen, einen etwas heruntergekommenen Laden, aus dessen
verstaubten Kisten man dic unglauhlichsien Sachen hervor-
kramen kann, einen Hufschmied, der bei einem Watten-
schmied in der Lehre war und daher - wenn auch diirftig -
Schwerter nachschmieden kann, oder einen schusseligen
alten, aber sehr guten Heilkundigen...

Bedenken sie immer, dali die Informationen iiber Prais und
Qualitir nicht vor den Liiden hiingt - solche Angaben sind

reine Meisterinformationen, die sich die Helden manchmal
miihselig erarbeiten miissen.

Wenn Sie ein Dorf charakierisiert haben halten Sie die wich-
tigsten Sachen am Besten auf einer Karteikarte fest, Sie
kinnen dann jederzeit rasch nachschauen, wenn es nitig
wird, Karteikarten haben noch einen weiteren Vorteil: Wenn
die Helden hiiufiger in die Stadt kommen, werden Sie be-
kannte Personen und Orte vorfinden und sich nicht urplétz-
lich in einem ganz anderen Dorf befinden, das nur zufillig an
der gleichen Stelle steht. AulBerdem soll sich Thre Miihe ja
auch lohnen.

Damit ein Dorf nicht langweilig wird, wenn die Helden es
mehrlach besuchen, konnen Sie von Zeit zu Zeit kleine Ver-
inderungen vomehmen. Zum Beispel kinnte der ausge-
zeichnete Schmied in eine grisBere Stadt pezogen sein, weil
er dort mehr verdient, der alte Krimer ist gestorben, ein

Junger Spund hat ein Geschiift eriéffnet, das Haus des Dorfil-

testen ist abgebrannt, usw..

Zum Abhschlufl soll noch kure darauf eingegangen werden,
was Sie mit dem System in grioBieren Stidien anfangen
kinnen. Wenn Sie einmal eine Stadt mit 1000 Einwohnern
komplell ausgeriistet haben, werden Sie einsehen, dall man
eing "Grolistadt” nicht ganz answiirfeln sollte. Man kann die
Tahelle aber recht gut benutzen, wenn cine spezielle Infor-
mation bendtigt wird.

Ein Beispiel mag das verdeutlichen: Wenn die Helden einen
Waffenschmied suchen, kinnen Sie ermiticln, wie viele
Waffenschmiede es gibt, und welche Cualitit und Preisvor-
stellung sie haben. Schon kann die muntere Suche nach dem
passenden Schmied beginnen, der in der Lage 1st, das teure
Schwert des Kriegers nachzuschmieden.

Handwerk,Dienstleistung und Gewerbe in Dérfern und Stadten
Einwohnerzahl | -100 -250) -500 iLLL -2500 -5000 LLLL]
Tempel W2-1 W2 W3 W2+l | a* a* a¥
Gasthiuser/Hotels W3-2 W3i-1 Wa+1 Wi+1 W3I+3 | W3+3 | WoeT
Kneipen/Schiinken W2 W2+ | Wi+l W3+2 | W3I+3 | W3+ | Wo+T
Handwerker 1 W2-1 W2 W3 W2+ Wi+l W3+2 | W3i+d
Handwerker 11 - Wa-3 W3-2 W2-1 W2 W3 Wit+2
Handwerker III — — — Wa-5 W3-2 W2-1 W3i-1
Grobbetriebe — — — — h#* c#* c*
Hindler 1 W3-2 W2-1 W2 241 | W3+l | W3i+2 | Wi+
Hindler 1T — - W32 Ww2-1 W2 W3+1 W3s2
Hiindler [11 — - — WhH-5 W2-1 W2 W3
Dienstleistungen | —— Wa-5 W3-2 W2-1 W2 W2+l Wi+l
Dienstleistungen 11 - — - — W3-2 W2 W3
Heilkundige W3-2 W2-1 W2 W3 Wi+l | W3+3 | Wo+d
Durchfahrende d# d* d* e e* f* i
Markuag (pro Monar) | — —_ 2x 4x Bx 12x p* |
Qualitiit +1 +2 +2 +3 +1 -1 - '
Preis (Handel) +3 +2 +2 +2 — +1 +2
Preis (Handwerk) -3 | -3 -2 -1 — +1 +3
Preis (Handwerk) bezieht sich ebenfalls auf Diensileistungen, Kneipen und Heilkundige.

| Preis {Handel) auch auf die Ubernachnmgspreise in Gastsidtten.

jeder Stadt dieser Grifle vorhanden. Die Entscheidung dar-
iiber soll aber nicht von Wiirfeln sondem vom Meister gefillt
werden.

c® In der Stadt gibt es mit Sicherheit einen oder mehrere
Grofbetriebe. Welche und wieviele miissen Sie selbst ent-

Hinweise zur Tabelle:
a* Anzahl und Art der Tempel kénnen Sie den Stidiebe-
schreibungen im der Box “Das Land des Schwarzen Auges”

entnehmen.
b* Ein oder zwei Grobbetriebe sind méglich, aber nicht in
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scheiden. Beachten Sie auch die Beschreibung der Stadt im
“Land des Schwarzen Auges”

d* gelegentlich Durchfahrende.

e* hiufig Durchfahrende.

* stiindig Durchfahrende, auferdem ‘&lmﬁm}!andln_r

g* auller an Feiertagen stindig Markt,

Tempel (in Déorfern bis 1000 Einwohner): Peraine, Travia
{schr hiufig); Efferd, Rahja, Phex (hdufig); Rondra, Inge
rimm, Praios, Hesinde, Tsa (gelegentlich); Boron (selten);
Firun (sehr selten), )

Gasthiuser/Hotels: Gasthiiuser mit Ubernachiungsméglich-
keiten, von der Kneipe mit Fremdenzimmer bis zum Nobel-
hotel.

Kneipen/Schinken: Gasthiuser ohne Ubernachtungsmig-
lichkeit.

Handwerker I: Grobschmied/TIufschmied, Schuster/Sati-
ler, Grobschneider, Tischler/Zimmermann. (Die Hiuligheit
mub fiir jeden Beruf einzeln ermittelt werden).
Handwerker II: Fleischer, Bootsbauer, Schnapsbrenner,
Brothidcker, Netzkniipler, Kunstschmied, Wallenschmied,
Bogenbaver/Armbruster, Bronzegicier, Kiirschner, Gerber,
Firber, Kiifer, Kerzenzieher, Topfer, ZinngieBer, Tuchma-
cher, Seiler, Wagner, Drechsler, Miiller. (Die Hiufigkeit
mub fiir jeden Beruf einzeln ermittell werden).
Handwerker 11I; Dachdecker, Konditor, Baumeister, Kiinst-
ler und Gelehrte, Fremdenfiihrer, Glasbliser, Graveur, In-
strumentenbaver, Kammerjiger, Prothesenmacher, Alchi-
mist w.v.m. (Die Hiufigkeit mull fiir jeden Beruf cinzeln
ermittelt werden).

Grofibetriebe: Brauerei, Spinnerei, Weberei, Drahiriche-
rei, Stellmacherei, Werft, Druckerei/Buchbinderei, Papier-

miihle, GieBerei, Mine, Kiserei.

Hindler I: Auvsriistung, Lebensmittel, Kriimerwaren, {Die
Hiunfighkeit muB fiir jede Art von Hiindler einzeln ermittelt
werden),

Hiandler 1I: spericlle Lebensmittel, Gewiirze, Schmuck,
Waffen, Vieh, Tuche, Kleidung, Kriiuterhiindler. (Die Hiu-
figkeit mub fiir jede Art von Hindler einzeln ermittelt
werden),

Hindler III: Feinkost, heille Waren (Hehler), Edelsteine,
Andenken, Wein, Apotheker, Teppichhiindler, Giildenland-
waren, Zauberwerk, alle Sperialgeschifie. (Die Hiufigkeit
mul} fiir jede Art von Hindler einzeln ermittelt werden).
Dienstleistungen [ Badehaus, Bordell, Barbier, Schreiber.
{Die Hinfigkeit mub fiir jede Art von Dienstleistung einzeln
ermiltelt werden).

Dienstleistungen I1: Kurierdienst/Botendienst, Reederei,
Pfandhaus, Droschkenverleth, Sildner und Beschiitzer,
Schulen, Scelenheiler, Geldwechsler, Traumdeuter, Wahr-
sager, Geisteraustreiber, Rechtsgelehrier, Zauberer. (Die
Hiufigkeit muf fir jede Arl von Dienstleistung einzeln
ermitielt werden).

Heilkundige: Hebamme, Quacksalber, Heiler, Medicus,
Jemanden, der Geburtshilfe leisten kann, gibt es in jedem
[Drarf.

Durchzichende Handwerker, Kiinstler und Hindler
tauch Straflenhiindler): Korbmacher, Scherenschleifer, Kes-
selflicker, Gaukler/Musikant, Quacksalber/Zahnbrecher, Ku-
riosititenkrimer, Bettler, Abenteurer,

Markt: alle unter Hindler 1, Hindler IT und Durchfahrende
aufgefiihrien Gewerbe kiinnen verireten sein, dazu Wahrsa-
ger, Schreiber, Barbiere und Hiindler, die Waren aus Grolibe-
trichen vertreiben.

Qualitit

W20 | Preis I f_rasrhaus (;as.fsmzw fHandwerker -

1-2 | +4 | nobel, poliert | Mobelrestaurant Spezialist, Wunschanfertigungen

3-6 +2 | gut, sauber gepflegtes Lokal sehr gut, Sonderanfertigungen

7-14 — | solide, sauber saubere Schinke solide Handwerksarbeiten

15-18, -1 | einfach, fraglich einfache Kneipe einfache Arbeiten,

19-200 -3 | schlicht, unsauber schmierige Kaschemme | schlechte Qualitit

W20 |Preis | Hindler - Dienstieistung Heillundiger |
| -2 | +4 | auch seltene Waren Mur Sonderwiinsche studierter Medicus, Spezialist

-6 | +2 | grofie Auswahl, gute Qualitit Sonderwiinsche miiglich bewanderter, guter Heiler

7-14 | — | iibliche Auswahl, solide Qualitit|solide und gut ausgefiihrt erfahrener Heiler

15-18| -1 einfach, auch Gebrauchtwaren |einfach, aber zufriedenstellend | Wundheiler, Zahnreifier

119-20] -3 | Tridel und Ramsch Cualitie zweifelhaft, schlicht Heilerfolg zweifelhaft

| Qualitits- oder Peiswiirfe auf Tempel sind reine Blasphemie!! Preis und Oualitdt von GroSbetrieben nach Mt{ﬁgahﬂ des |
Meisters. Fiir durchfahrende Héndler und Markistinde strewen Preis und Qualitdt sehr. Quacksalber sind eine eigene
Kaiegorie: sehr teuer und meist sehr schiechi,

Die Modifikation auf den Preiswurf gili zusdizlich zum angegebenen Modifikator fiir die Orisgrife.

lPre:is

1- 2 sehr billig (70% des Normalpreises)

3-4  billig (85% des Normalpreises)

5-12 durchschnittlich (Normalpreise)

| 13-18 tever (120% des Nommalpreises)

19-20 sehr tever/Wucher (mind.150% des Normalpreises)

Als Normalpreise werden dabeil die Preise der Handelsliste
angesehen.

Natiirlich geben diese Preiskategorien nur Anhaltspunire,
So hat jeder Laden Artikel, die etwas teuerer oder etwas
billiger sind als sein {ibliches Preisniveau. Hinzu kommt, daff
sellene, ortsuntibliche Waren sowieso teurer sind als auf der
Liste angegeben und im Ort hergestellteWaren billiger |




Das Dorf Trutzbach - ein Wiirfelbeispiel:

-

Trutzbach liegt an einer mittelgrofien Stralle irgendwo in
Aventurien, die nichsten groflen Stidie sind alle mehr als
hundert Meilen entfernt, In der Umgegend gibt es ein paar
kleine Dirfer, deren Bewohner ab und zo nach Trutebach
kommen, um einzukaufen oder kleinere Handwerksarbeiten
erledigen zu lassen. Die meisten der 230 Einwohner Trutz-
bachs sind Bauern.

Der Meister méschte dieses Dorf nun ausstatten. Vermutlich
wird die Heldengruppe sogar mehrere Tage dort verbringen,
um sich von den Reisestrapazen zu erholen, denn auf weite
Sicht gibt es keinen vergleichbar groflen Ort,

Mit 230 Einwohnern fillt das Dorf in die zweite Kategorie
“Dirfer bis 2500 Einwohner”, Dort finden sich folgende
Informationen: Zuniichst hat das Dorf W2 Tempel - der
Meister wiirfelt und ermittelt 2 Tempel, es gibt W3-1 Gast-
hiiuser, der Meister wiirfelt eine 3, also gibt es ein Gasthaus,
Fiir W2+1 Kneipe f3llt eine 5 und somit sind drei Kneipen im
Ort.

Fiir die Handwerker aus der ersien Gruppe wiirfelt der
Meister scparat aus und erhilt als Ergebnis 1 Schmied, 2
Schuster, 1 Schneider, 1 Tischler, Bei den Handwerkern aos
der zweiten Katgorie entschlictit er sich, die Wiirfelprozedur
fallenzulassen. Angegeben sind W6-5 je Berul, das heifit,
daB etwa jeder sechste Beruf vorkommt. Die Wahl fillt aul
Biicker, Wagner, Drechsler und Armbroster. Auf diese Art
wird nun dic gesamte Liste durchgearbeitet, dabei ergeben
sich noch 1 Krimerladen, 1 Lebensmittelgeschiift und 1
Barbier. Einen Heilkundigen gibt es nicht, denn der Wurfl
darauf ergab 0.

Anschlichend werden fiir jedes Geschiift und alle Handwer-
ker Qualitiit und Preis ermittelt. Nehmen wir zuniichst das
CGasthaus: Fiir die Qualitiit f4llt eine 3, das Ergebnis wird aber

noch nach den Angaben in der Hauopttabelle modifiziert, in
diesem Falle also +6, Das ergibt insgesamt 9 und somit ist das
Gasthaus solide und sauber,

Fiir den Preis fillt eine 11; 11 + 6 (fiir die Stadtgridie) = 17,
Folglich ist die Ubernachtung dort teuer. Als zweites Bei-
spiel mag der Schmied dienen: Fiir die Qualitéit wird eine 12
gewiirfelt; 12 + 6 (fiir die Stadtgrile) = 18, also eine recht
diirftige Qualitil. Fiir den Preis ergibt sich daher eine rusiite-
liche Modifikation von -1.

Beim Preiswurf fillt eine 8; 8 - 3 (fiir die Stadigdle) - 1 (fiir
die Qualitiit) = 4, der Schimied ist recht billig,

Der Beihe nach wird nun mit allen Gewerben so verfahren
und s ergeben sich neben dem Gasthaus: 1 billige Kneipe, 1
sehr hillige Kaschemnme und eine etwas bessere Kneipe mit
durchschnirtlichen Preisen. Der Meister entscheidet in dieser
Situation, dafi die bessere Kneipe bei Bedarl ebenfalls ein
paar Betten cur Verfligung stellen kann, da ihm dies fiir die
Lage des Ortes plausibler erscheint.

Auf diese Art und Weise machi er sich Gedanken iiber alles,
was er zusammengewiirfelt hat: Fiir den Wagner beschlielit
er zum Beispiel, dall er nicht durchschnittliche, sondern
ziemlich hohe Preise verlangt, weil Bavern und Durchreisen-
de auf ihn angewiesen sind, zudem besteht weit und breit
keine Konkurrenz. Er entscheidet sich fiir einen Peraine-
Tempel (wegen der Bauern) und einen Efferdtempel, der im
Grunde nicht in die Gegend palit. Deswegen wird der Efferd-
Geweihte auch ein Fanatiker sein, der versucht die Leute aul
dem Lande zu bekehren.

Auberdem legt sich der Spielleiter noch ein paar Kleinigkei-
ten zurecht: Der Bicker und der Wagner kinnen sich nicht
leiden, die Frau im Lebensmittelgeschift ist eine Tratschtan-
te, die beiden Schuster sind gute Freunde,... Bald schon
entsteht so ein Bild des aweilellos idyllischen Dirfchens
Trutzbach.
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Anhang

I. Yon Krankheiten und Seuchen

“Es o ist praflich anzusehen all dus Libel,
das die Krankheiten dber den Menzchen
bringen kdnnen. Tdglichsehe ich wie Kranke
dakinsiechen wnd Geswnde piitzlich von
einer Pestilenz heimgesucht werden. Man-
chesmal steht zwischen Leben und Tod nur
ein haaresbreiter, aber abgrundiiefer Spalt
des Schicksals, Hidfe ich mehr als nwr mein
eines Leben - auch dieses wiirde ich in den
Dienst der Leidenden stellen. Die Gabe der
Gittin, Hell zu bringen, ist einzigartig wnd
wnfafibar - sie anzuwenden aber ist eine
vohwere Verantwortung, demn micht allen
kann ich Gesundheir bescherven, well meine
Krdfre micht ausreichen. Way soll ich sagen,
wenn mich einer fragt; Warwmn beilst du ihn
undd nichi mich? fch kahe im Laufe dev Zeit
immer weniger von der Kraft Gebrawch
gemachi, Denn ist letztendlich miche awch
der Tod ein Urteil der Gatrer? Gehdre michs
auwch er in das Weltgefige? Ja, vielleicht
stecki in Tod und Lelden auf ganz eigene
Weise die Wahrhelt des Lebens.”

Aus einem Brief des Garether Perainege-
weihten Bruder Sindar, Leiter des dortigen
Siechenhauses, an Schwester Eidoni, Pe-
rainegeweihte in Zorgan.

Dieses Kapitel soll einen Uberblick dber die
wichtigsien aventurischen Krankheiten ge-
ben, Harmlose Kinderkrankheiten wie die
Rothacke, die Cédnsepusteln oder der Kur-
mesin sind allgemein bekannt und in unse-
rer Liste nicht aufgefithrt = sie kinnen ohne-
hin nur fiir Orks oder Goblins lebensgefihr-
lich verlaufen.

Bevor die einzelnen Krankheilen dargestellt
werden, hier noch ein paar Punkte, die von
Wichtighell sind, wenn ein Held erkrankt:
Zuniichst will bedacht sein, dall alle Kran-
ken (es sei denn, esist bei den Krankheiten
ausdrilcklich anders angegeben) nachts nicht
mehr regencricren - das berrifft sowohl
Lebens- als auch Astralenergie.

Das Talent Heilbunde Krankheiten dient
zum Erkennen und richtigen Einordnen von
Krankheitssymptomen sowie der  Auwswahl
gecigneter Gegenmittel und Behandlungs-
methoden. Wer eine Krankheit erkennen
will, mub eine um dic halbse Stufe der Krank-
heit erschwerte Probe aul das Talent beste-
hen. Damit ist die Diagnose gestellt. Sind
die passenden Gegenmitel vorhanden, so
kann mit der Behandlung begonnen werden:
Eine zweite Probe auf das Talent (diesmal
nach Entscheidung des Meisters modifi-
ziert) zeigt, ob das verwendete (Gegenmittel
richtig cingesetzl und die Behandlung sorg-

tiltig durchgefiihrt wurde, Gelingt die Pro-
be, sostelll sich die Wirkung des Gegenmit-
tels wie beschrieben ein, andernfalls ist es
zu cinem Behandlungsfehler gekommen,
dessen Avswirkungen vom Meister festge-
legt werden  milssen.

Sind nur allgemeine  krankheitslindernde
Mittel («.B. zum Fiebersenken) verfiigbar,
50 kann mit einer Probe auf das Talent {um
die halbe Krankheitssmfe erschwert) wver-
sucht werden, die Schadenswirkung ciner
Krankheit zu begrenzen: Je nach Art der
Mittel und Erfolg des Heilkundigen kiinnen
ein bis drei Schadenspunkie pro Tag abge-
wendet werden.

Hiiufig wird iibrigens bei der Behandlung
von Kranken mit Hilfe von Magie cin Fehler
gemacht: DieZauber BALSAMSALABUN-
DE und HEXENSPEICHEL bringen nim-
lich ausschlieBlich Lebensencrgic zuriick.
heilen aber die Krankheit nicht, so dafd bei
Anwendung dieser Zauber der Krankheits-
verlauf nicht gestoppt wird. Das Gleiche
gilt filr den Zauher RUHE KORPER, RUHE
GEIST. Eindringlich gewamnt werden muld
vor der Anwendung des Zaubers SOMNI-
GRAVISTAUSEND SCHAF, dennder durch
dicsen Zauber ereeugte Schiaf ist nicht er-
holsam,

Der einzige Yanber, mit dem man Krank-
heiten zu heilen vermag, ist cine Kombina-
tion der Spriiche REVERSALIS REVIDUM
und FLUCH DER PESTILENZ - das ist
Fwar teuer, aber effekiiv. Jedoch sollie die
Formel nur angewendel werden, wenn man
sie wirklich beherrscht, oder aber im dufier-
sten MNotfall,

Fiir die Behandlung von Sochtkrankheiten,
die durch hiiufigen Genull von Ranschkriu-
tern oder niedrigen Gittdosen hervorgeru-
fen werden, wird die doppelte Giftstule als
Krankheitsstufe angeschen. Der Zauber
KLARUM PURUM KRAUTERSUD kann
ewar Vergilungserscheinungen autheben,
aber nicht die Sucht selber heilen; dazu ist
ausschlieBlich die oben erwihnte Zauber-
kombination oder das Peraine-Mirakel fe-
endigung von Siechiwm in der Lage.
Dieses Mirakel ist ohnchin der sicherste
Weg, eine  Krankheil zu heilen, Zwar gibt
das Wunder keine Lebenspunkte zuriick,
leitet aber den Genesungsprozess ein.
Wenn cin Held eine schwere Krankheit
iiberlebt, wird er das so schnell nicht verges-
sen, undda es ein einschneidendes Erlebnis
war, sollte er auch Abenteverpunkie dafiir
bekommen (aber nur, wenn er nicht gleich
am ersten Tag magisch geheilt wurde).

Eine Vergabe von Stufe der Krankheitx 10
AP scheintuns angemessen. Abenteuerpunk-
te sollte auch derjenige erhalten, der einen
Kranken pflegt und betreut. (Vorschlag: Sm-
fe der Krankheitx5 AP).

Die wichtigsten aventurischen
Krankheiten

Drer  [olgende Abschnitt enthiilt die Be-
schreibung der schlimmsten und am wei-
testen  verbreiteten  Pestilenzen  Aventu-
riens. Jede Krankheit wird geglicdert in
Krankheitvverlanf  (Symptome), Schaden
tnd Foleen (dic spiclicchmisch relevanien
Informationen ), Ursachen der Erkrankung
(aus Sicht des avenfurischen Heilkundigen)
Erkrankungswehescheinlichkeir meistinPro
zenlen ausgedriickt). SchlieBlich werden even
elle Bevonderheiten und bekannte Gepgen
mifted beschrieben. Zum  Abschlull finden
Sie die Snyfe der Krankheit, die in gewissem
Sinne ein MabB fiir ihre Gefihrlichkeit dar-
stellr,

Bedenken Sie, dab wir im folgenden mei-
stens vom aventurischen Stand der Heil-
kunst ausgehen. Diagnosen und Methoden
aventurischer Heiler unlerscheiden  sich
crheblich vom heutigen irdischen Stand der
Medizin - was nicht heibt, dab ein Kusliker
Medicus - einem unserer -Arzte unterlegen
wiire, SchlieBlich hat er es mit aventuri-
schen und nicht mit irdischen Krankheiten
zu tun. Wenn zum Beispiel eine Krankheil
bei Vollmond ausgebrochen ist, kann ein
Heilkundiger mit Recht zu der Uberzew-
gung gelangen, dafl die Krankheit mit dem
Lauf Madas in Zusammenhang zu bringen
ist.

Zur besseren Versidindlichkeil haben wir in
den Krankheilsbeschreibungen hiufig zu ir-
dischen Fachausdriicken gegriffen und die
unten stehenden Beschreibungen lassen sich
in dieser Form in keinem aventurischen
Buch finden.

Bed einigen Krankheiten sind recht aufwen-
dige Wilrfelprozeduren angegeben, mit de-
nen der Krankheitsverlauf méglichst genau
heschrieben und spieltechnisch aufbereitet
werden soll. Wie genan Sie sich als Meister
an die Vorgaben halten wollen, ist Thre Ent-
scheidung,

Im iibrigen gehéren Krankheiten zwar zum
aventurischen Alltagsleben, aber ob ein
FZorganpockenfall in Threr Runde wirklich
die Spielfrende firdert, mub bezweifelt
werden. Darum wollen wir hoffen, dal sich
Ihre Helden noch méglichst lange bester
Gesundheit erfreven,




Darmfraisch oder Flinker Dilfar
Krankheitsveriouf: Darmfraisch, im Volks-
mund auch Flinker Difar  genannit,  reigl
sich durch leichtes Ficber, allgemeines Schwi-
cheempfinden und Durchiall, Die Krank-
heit ist meist nach drei Tagen dberstanden.
Sehaden und Krankheitsfolgen: Pro Tag W3
5P, KK fiir dic Daver der Krankheit um 2
Punktc vemingerl,

Ursachen der Frikrankarg: “Wer bei Re-
gen erniet, den kriegt der flinke Difar”, sagt
eine Baverweisheit, in der viel Wahrheit
sleckl, denn dieses Leibgrimmen [ElTL mit
den Regentropfen zu uns herab, Wer sich
also zu lange im Regen aufhill, kann leicht
den Darmfraisch bekommen. Wie bekannt,
gehen im Herbst besonders viele epidemi-
sche Durchfallwellen Gber das Land,
Erkrankungswahrscheinlichkei: 5% hei
mehrstiindigem Aufenthall im Regen, 20%
in der Nihe cines Kranken.

Gegenmittel: Dem Volk sind zahlreiche
Hausmittel bekannt. Es sollten Tees aus
Fettern Weperich und Schafgarbe moglichs!
heil getrunkenund viel Rube gehallen wenden,
und man darf nur leichte Kost zu sich neh-
men.

Stugfe:

Ungeziefer

Krankheitsverlanf: Der Befall durch Liu
ze, Fléhe, Zecken und Wanzen ist keine ci-
gentliche Krankheil, sondern einfach ein
weit verbreitetes Uhel, das an juckenden
Pusteln und Quaddeln in vielerlel Formen
zu erkennen ist Der Befallene kratzt sich
die Haut aut und schlift schlecht. Jedoch
hesteht - insbesondere bei Fecken (Holz-
biicke) - die Gefahr, dabh die Ungeziefer
schwere Krankheiten iibertragen. -
Schaden und Krankheitsfolgen: Die Krat-
zered bei Flihen, Liusen und Wanzen LR
sich nicht in SP ansdriicken, jedoch bewirki
das Verhalten des Opfers einen um ein oder
zwel Punkte verminderten Charismawert,
Solange die Ungeziefor keine Krankhei
iiberiragen, hinterlassen sic keine bleiben-
den Schiden. Die biucrliche Weisheil "fx
beiffen dich dev Holzback Vier - Crevalter
Roron ruft nach div', stimmt vermutlich nur
hedingt.

Ursachen der Erkrankung: Ungezicfer ent-
stehi aws Miegenden Samen und reifl in Kot,
Staub und in den Ritzen der Bodendielen zu
kleinen Lebewesen heran. Da man den
Schrmutz niemals ganz aus der Well schaf-
fen kann, werden wir uns wohl niemals
ginzlich von dieser Plage befreien kiinnen.
Wer in Stillen, dreckigen Howels, verfal-
lenen Gebiuden oder an anderen ungecig-
neten Plitzen iibernachtet, den beifen Fla-
he, Liuse und Wanzen - wer unter freiem
Himmel niichtigt, an dem tut sich der Holz-
bock giitlich.
Erkrankungswahrscheinlichkeit: 20% an den
ohen genannten Orten. Wer einem befulle-
nen Freund wu nahe riickt, wind auch leicht
dessen kleine CGefihren kennenlemen {30%
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wenn man vorsichtig ist, 100% wenn man
den Schlafsack mit ithm teilty, Nur bei Zek-
ken besteht diese Gelahr nichi,
Cregengnitrel Alle magischen Heilungsver-
suche, wic ctwa das Abilimmen mil [GNI-
FAXIUS, haben sich als »u aufwendig er-
wiesen. Am besten wird man Ungeziefer
durch cin einfaches Bad los, diese Behand-
lung wersprichl B0%izen Erfolg, Zecken
bilden eine Ausnahme - sie missen vorsich-
fig aus der Haut gedreht werden; dabei st
darauf zu achten, dal der Kopl nicht in der
Wunde bleibt, ansonsten drohil Wundfieher.
Die Einnahme cines Gebrius aus Sansaro
verfindert den Schweibgeruch und hiltetwa
eine Woche lang Ungeziefer fern.

Stufe: Ungezicferbelall ist keine Krankheit.

Blutizer Rotz

Krantheitsverlanf: Dred Tage nach der An-
steckung schwellen die Mund- und Rachen
schleimbiiule an und sondern im Verlauf
der Krankheit stindig ritlichbravnen Schleim
aly, Dieser reizt den Kranken zu helligen
Hustenanfiillen. Leichtes Fieber ist eine
Begleiterscheinung des Rote. Bei Betoruhe
verliuft dic Krankheil unkompliziert und
davert ctwa 6 Tage, Wenn der Kranke keine
Ruhe hiilt, verlingert sich die Daver um Wo
Tage. I Grunde genomimen st der Blutige
Rotz harmlos, doch mit 25%iger Wahr-
scheinlichkeil ruft er als Folgeerkrankung
dic gelihrliche Mlawe Kewche hervor,
Sehaden  wnd Krankheitgfoleen: Pro Tag
Wi+l 5P, KK, GE und dic Kamplaerie
sinken um 2 Punkre - Hustenanfille machen
Kampfen oder Kraftakte fast unmibglich.
Ursachen der Ervkranfung: Die Ursachen
des Blutigen Ruote sind weitgehend unbe-
kannt, aber man geht davon aus, dal die
giftigen Ausdiinstungen des Tropenwaldes
zu dieser Krankheit flibren, denn in diesen
Ciebieten besteht eine Wahrscheinlichkeit
von 20%, daf man am Rolz erkrankt.,

Da die Moha-Schamanen ihr Wissen iber
den Blutigen RBotz wie ein Heiligium hilten,
nimme man an, daf sie auch lirdas Ausbre-
chen der Krankhent verantwortlich sind.
Menerdings wird behaupiet, dab es bestimm
te Lotosarten gibi, deren Staub die Krank-
heit auslist,
Frivankungowahrscheintichkeii: 20%  bei
Aufenthalt im Hegemwald, 30% in der Nahe
eines Kranken.

Cregenmirtel: Nur Moha-Schamanen ken-
nen Gegenmitiel, die den Rotz lindern, geben
thr Wissen aber nicht weiter.

Stufe: 3

Dumplschidel

Krankheitsveriauf: Wer unter Dumpschiéi-
del leidet, ist miide und crmattet, ikl sich
schwach und hat leichies bis minelschweres
Ficker, Nicht umseonst heilst die Krankheit
vielerors auch “Schwerer Kopf™: Gediicht-
nisleistungen strengen an wnd bereiten Kopi-
schmerzen, der Kranke hat oft das Bediirf-
nis, sich auszuruhen oder #u schlafen. Trief-

nase, Husten und Heiserkeit sind Tast immer
Begleiterscheinungen des Dumpfschiidels,
Manchmal leiden die Kranken auch unter
Schwindel.

Bei strenger Bettruhe davert die Krankheil
W3+2 Tage, ansonsten W34+ Tage, Unver-
niinftiges Yerhalten (Mirsche, Kimpfe etc.)
verlingert die Krankheit wn weitere 2 Tage,
auPerdem steigtdadurch die Gefahr an Blauwe
Kewche zu erkranken.

Schaden und Krankheissfoleen: GE, AT und
PaA gind um 2 Punkte verminder, die KK
gogar um 5 Punkte, Pro Tag ereider der
Kranke 1'W-1 5P, Die Einhubien anf Kampf-
und Eigenschaftswerte regenerieren  sich
withrend der letzen Macht der Erkrankung.
Wenn nicht strenge Bettruhe eingehalten
wird, besteht jeden Tag eine 5%:ipe Gefahr
an Blaver Keuche zu erkranken. Unverninf-
tiges Verhalien sieigert diese Gefahr sogar
auf 20% pro Tag.

Ursachen der Erkrankinpg: “Wer zu viel
ligt, dem wird der Schidel dumpf™ oder
“Wen die Schweine dreimal kriegen, muob
sieben Tag mit Dumpfkopl liegen™, Bissige
Schweine sind zum Glick recht selten,
umherschweilende  Ligenmiuler dagegen
hiiufig, und taisichlich werden mit dieser
Charakierschwiiche ehaftete Menschen leicht
vom Dumpfschidel befallen und als Uber-
Iriiger dieser verbreiteten Krankheit angese-
hen.

Erkrankungswabeschelnlichkeir: 200 bei
AuBerung grober Unwahrheiten oder linge-
remn Zusammensein mit einem Kranken,
Crepenmittel! Gegenden Dumpfschiide] helfen
allgemein bekannte Tees, Sie verkiirzen in
der Regel dic Daver der Erkrankung um
zwei Tage, wenn strenge Bettruhe eingehal-
ten wird, )

Stufe: 4

Schlafkrankhbeit

Krankheitsverlaut, Die Schlaflorankheit zihl
zu den seltsamsten Krankheiten in Aventu-
rien. Kurz nach der Ansteckung il der
Kranke in cinen Tielschlal von unbestimm-
ter Daver. Atmung und Herzschlag werden
s0 schwach, dafi sie hichstens mit einer
Sinnesschirfeprobe+2(wahrgenommen wer-
den kiimnen, ansonsten ist der Zustand des
Kranken nicht von dem eines Toten zu un-
terscheiden. (Schon hiufig wurden ungliick-
selige Opfer dieser Krankheir lebendig
begraben!)

Schaden wad Krankheitsfidgen: Im Gronde
genommen st die Schlafkrankheit nicht
besonders pefiihrlich. Die Wahrscheinlich-
keit, dab der Erkrankte erwacht, betrligt
10%:. Es wird tiglich einmal gewiirfelt. Der
Schlafende erleidet pro Tag 1W-2 5P,
auBerdem fiillt seine Kirperkraft tiglich um
einen Punkt.

Mach dem Aufwachen regenenert sich die
Kirperkralt seircdiich wm einen Punkt, bis
der Ursprungswert erreicht ist. Die Lebens-
energie kann dagegen nur durch néchtliche
Kegeneration oder bekannte Heilmittel wie-




dergewonnen werden.

Ursachen der Erkrankung: Man bekomml
die Schlafkrankheit, wenn man Diruiden bei
ihren Ritualen stiset oder nachts cine Grab-
stttz besuchl, Wer m wenig schlifl er-
krankt sowieso daran, und Schlafwandler
sind cbenflalls hesonders gefihndet.
Auflerdem wird die Krankheit durch den
Bib von Fledermiiusen, durch Ungeziefer
oder die Beriihrung mil Untoten dibertra-
gen.

Erkrankungswahrscheinfichbedir: 10% beiden
oben beschricbenen Sitationen
Gegenmitiel: Wenn man dem Schlalenden
das Ol viner Yagan-Nulb auf die Augenlider
streichl, steigt seine Chance aufzuwachen
auf 25% pro Tag.

Stufe: 4

Lutanas
Erankheitsveriauf: Dic Krankheithricht meist
in der Macht aus. Starke Beklemmung und
Atemnot sind unverkennbare Kennzeichen
der Lutanas. Der Erkrankte leidet unter
Angstzustinden und fiihlt sich wie gelihmt.
Nach 2W Tagen verbessert sich sein Zu-
stand dewtlich, am folgenden Tage ister von
den Beklemmungsgefithlen vollstindig be
freit, Trotzdem erholen sich manche nie
ganz von der Krankheil und hekommen ihr
Leben lang in beengten Riwmen (nach einer
mililungenen RA-Probe)Erstickungsanfille.
Schaden  wnd Kranbheiisfolgen: Pro Tag
1'W Schaden. Withrend der Krankheitsdau-
er sind die Werle (ir MU, KK, AT und PA
halbiert, der RA-Wert ist verdoppell. Es
bestcht grundsiitzlich eine 10%ige Gefahr,
dall die Krankheit nach der Genesung blei-
bende  Schidden hinterldit - in einem sol-
chen Fall steigt der RA-Wert des Betroffe-
nen permanent um |'W Punkie und in Zu-
kunft befilltihn bei jeder miblungenen Rawm-
angstprobe lihmende Furcht vor cinem
Erstickungstod.

Ursachen der Erkrankung: “Inengen Hihlen
und feuchten Grotten lanert dic Lutanas™.
Das stimmt, denn die Krankheit wird durch
den BiB von Ratten undFfledermiusen liber-
tragen.

Erkrankungswahrscheinlichkeit: Schadens-
punkte in Prozent bei Ratten- und Fleder-
maushissen, 30% wenn man von einem Fe-
krankten gehissen wird

(Gegenmittel: Der Bliitenstaub einer Lulanie
sollte in etwas Wasser aufgelist werden,
Ein solcher Trunk halbiert die Schadenswir-
kung und verkiirzt die Dauer der Krankheil
um ein bis zwel Tage.

Stufe: 5

Wundfieber

Krankheissverfaws Wenn eine verunreinig-
te Wunde nicht ausreichend versorgt wird,
kommt am Abend meist das Fieher:
Zuniichst redet der Betroffene in wirren,
unverstindlichen Sitzen, schon kuree Feit
spéiter bricht er zusammen und F&lli in einen
ficbrigen, unruhigen Halbschlal, Erist nicht

mehr in der Lage, sich aus eigener Kraft auf-
zurichten und kann nur noch miteiner Trage
transportiert werden, Wihrend der folgen-
den zwei Wgehen verschlechtert sich sein-
#ustand von Tag zu Tag, immer wieder wird
er vom Ficber geschielt.

Mit zunchmender Krankheitsdauer werden
dic Anfille aber deutlich schwiicher, und
wenn der Erkrankee nicht durch den Verlust
seiner Lebensenergic stirbt, beginnt am 14,
Tag der langsame Gesundungsprozess. Eine
his zwel Wochen spiiter befindet sich der
Cienesenc normalerweise wieder im Yollbe-
sitz sciner Krifle.

Schaden wnd Krankheitsfolger: Am crsien
Tag erleider der Fiehernde 2W Schadens-
punkte, am sweiten Tag 2W-1 5P, am drit-
ten Tag 2W-2 5P, usf. Auferdem verliert er
pro Tag einen Punkt von seiner Kdrperkrafi,
Sobald die Korperkraft anf Null sinke, hiren
die Fieherantille aut und der Erkrankie fAlle
in Tielschlaf. Ab dem 14en Tag gewinne
der Betroffenc dann langsam seine Kriifte
rurlick: Pro Tag 1 Punki #o seiner KK und
1W Punkte zu seiner LE.

Ursachen der Evkrafung: Das Wundlie-
berentstehl durch Verunreinigung von Wun-
denmit verrosteten Waffen oder durch Krate-
und BiBwunden von Wildticren. Eine ge-
naue Regelung, mit deren Hilfe lesigestellt
wird, wann das Wundficber sushricht, fin-
den Sie im Basis-Spicl “Die Helden des
Sehwearzen Auges” auf Seite 79,
Erkrankunpgswahrscheinlichkeit:  Wundfie-
ber ist nicht ansteckend, ansonsten siehe
ohen.

Besonderheiten: Elfen und Ewerge haben
gegen Wundlieber eine hhere Widerstands-
kraft als Menschen.

egenmittel! Es gibt keine bekannten Heil-
mitiel, die ein einmal ausgebrochenes Wuand-
fieber stoppen kdnnen. Um der Krankheit

" worzubeugen hilfl am Besien eine sofortige

und sachgemiibe Versorgung von Wunden
mit Kriuterumschliigen. :
Srufe: 6

Brabaker Schweili

Krankheitsverlauf: Einen Tag nach der An-
steckung bricht der Brabaker Schweilh, auch
Swmpifieher genannt, fir gewdihnlich aus.
Manchmal dauert es aber auch eine halbe
Woche, Der Fieberkranke leidet am ersten
Tag unter Wahnvorstellungen - die meisten
empfinden grofe Hallen als beengend und
das erste Stockwerk eines Gebiiudes als
schwindelnde Hohe; kleine Unregelmibig
keiten fallen dem Kranken sofort auf und
jagen ihm panischen Schrecken ein. Nach
einiger Zeit sinkl der Frkrankte dann in
einen fiinftigigen Fieberschlaf, Dabei win-
det er sich schweilipebadet unter den Qua-
len von  Alptriumen. Am dritten Tag errei-
chen Jdie Fiebertriume ihren Hihepunko
Wenn der Kranke aus demn Schlaf erwach,
ist er einen Tag lang ermateet und apathisch
- danach beginnt  seine Genesung. Viele
vergessen die Tranmerlebnisse withrend des

Ficherschlafs ihr Leben lang nicmals,

Man bekommt das Sumpfficher nur einmal
im Leben,

Sehaden und Kranbheitsfolgen: Wiahrend
der Wahovorstellungen sind die Werte fir
AG, HA, RA und TA verdreifacht, Im Fie-
berschlaf erleidet der Erkrankte am 1Tag
1W Sp, am 2. Tag 2W 5P, am 3. Tag 4W 5P,
am 4. Tag 2W SP, am 5.Tag 1W 5P. Auber-
dem halbieren sich alle seine puten Eigen-
sochaltswerte, der Mutwert sinkt sogar aul
Mull. Einen Tag, nachdem der Betroffene
aulgewacht ist, haben sich seine Eigenschatts-
werte dann wieder normalisiert; Die Erleb-
nisse wihrend des Ficherschlafs kimnen ihn
auferdem ecinen permanenten  Mutpunkt
kosten (Wahrscheinlichkeit: 3095 ).
Ursachen der Erkrantung: Nach den Er
kenntnissen der Heilkunst droht der Braba
ker Schweil, wenn man barfull durchs Moor
geht, einem Irrlicht begegnet oder sieben-
mal von ecinem Moskito gestochen wird,
Wer barlul durchs Moor geht, kann tatsich-
lich leicht von den widerwirtigen Modder-
schnecken gestochen werden; die Cefidhe-
lichkeit der Moskitos ist ohnehin bekannt.
Mur dic Irrlichter scheinen zu Unrecht in
Verdacht geraten #u sein.

Mohas scheinen gegen den Brabaker Schweili
von ihren Gitlern geschiitzt zu werden.
Erkrankungswahrscheinlichkeit: 10%  bei
Bissen von Sumpfoeziefer, 3%, wenn man
einen Kranken pllegt.

Gegermittel: Der Kranke sollte frische oder
getrocknete {und in Wasser eingeweichie)
Donlstengel kanen. Diese Behandlung ver-
kilrzt die Daver der Krankheil aul drei Tage
und senkt das Ficber, so dafi das Opfer
nachher nicht apathisch und mutlos ist.

Stufe: 7

Paralyse oder Basiliskenblick
Krankheitsverlauf: Die  Paralyse ist gine
liickische Krankheit. Etwa eine Woche
nach der Ansteckung setzt bei dem Opfer
ein versteinerungsihnlicher  Lihmungspro-
zess ein, der wihrend der 1'W+3-tipigen
Krankheitsdauer biz sur vollkommenen
Bewegungslosigheit fithren kann. Aufler-
dem bekommt der Berroffene  im Verlauf
der Krankheit einen starren, durchdringen-
den Rlick (den Basiliskenblick™), weil die
Lihmung auch dic Augen befilll, Wenn das
Opfer vollstindig paralysiert ist, kann man
den Blick des Gelilhmten kawm ertragen; es
besteht sogar  die Gelahr, dab man selbst
versteinert wird, Filr den Betroffenen ver-
laufl die Krankheit, die er bei vollem Be-
wullsein erleld, meist todlich.

Schaden und  Krankheitsfolgen: Tiglich
ginken KK und GE des Erkrankten um W6
Punkte.

Ein Blick in die Augen des Kranken kann
#u einer Wo-stiindigen Versteinerung fithren
(in Aventurien ist aber die Angst verbreitet,
man kitnne sich durch den Blick in einen
Rasilisken verwandeln): Jeder, derdem Opfler
in die Augen schaut, mub den W20 rollen -
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liegt der Wurf iiber der Summe aus KK und
GE des Kranken, so kommt es zur Versiei-
nerung.

Ursachen der Erkrantung; Die Paralyse
wird durch die Berithrung mit Untoten (iher-
tragen. Ebenso kann man sich die Krankheit
in Gebicten zuzichen, die ¢in Basilisk ver-
seucht hat.
Erkrantungswehrscheintichieit:  10% bel
Berithrung durch Untote, 20 % pro Tag
Aufenthalt in einer "Basiliskenzone”.
Gegenmittel: Beldenersten Anseichen der
Paralyse sollte schnellstens eine Dosis Dont
verabreicht werden, denm wenn das unbe-
handelte Kraut vom Erkrankien frith genug
eingenommen wird, kann das Fortschreiten
der Lihmung gebremst werden, und eine
baldige Genesung trill ein, Wenn der Kran-
ke erst cinmal vollstindig paralysiert ist,
hilft natiirlich auch Donf nicht mehr {wie
soll man es dem Betrotfen denn auch verab-
reichen?!) - dann kann man nur noch auf ¢in
gidtlliches Wunder hoffen.

Stufe: &

Schlachtfeldfieber oder Gilbe
Krankheitsverlanf: Der Kranke hekommt
etwa drei Tage, nachdem er sich angesteckt
hat, Ficher, das im Verlaufe einer Woche
stiirker wird. Zusitzlich it extremes Leib-
grimmen auf. In manchen Fillen fiihrt dic
Krankheil nach einer Woche zum Tode,
sicheres Anzeichen filr den bevorstehenden
Tod ist eine gelbliche Verfirbung der Lip-
pen. Meistens beginnt aber nach 7 Tagen ¢in
Riickgang des Fiebers mit baldiger Gene-
sung.

Schaden und Krankheitsfolgen: Die KK ist
wiihrend der Krankheit um 5 Punkte ver-
minderi. gleiches gilt fiir alle Kampfwerte,
Deer Kranke erleidet am 1.Tag 1W 5P, am
2.Tag 1W+1 SP, am 3.Tag 1W42 SP, usl.
(Elfen erleiden tdglich 1W Schaden mehr
als Menschen). Am 7.Tag bestehi eine 205ige
Wahrscheinlichkeit (Elfen 30%) fiir den
Toud des Kranken.

Uberlebt er den sicbten Tag, so geht das
Fieber zuriick und die Lippen nehmen wie-
der eine normale Farbe an, Zwei Tage spiter
haben sich seine Eigenschaftswerte rege-
neriert,

Ursachen der Erkrankung:; Die Krankheit
wird durch Ghule end Geier ibertrapen,
ensieht darum hiiufig aul Schlachtfeldern,
wo diese widerwiinligen Kreaturen reichlich
Mahrung finden,
Erkrankungswahrscheinlichkeit: 5% bei
Krankenpllege, 100 % bei Schaden durch
Geier oder Kontakt mit Gelerkot, 15 % bei
Schaden durch Ghule

Besonderheiten: Bei Ellen verldufi die
Krankheit besonders schwer,

Gegenmittel: Ein alkoholisches Gebriu aus
Jomgaund Gulmond sollte verabreicht werden
- diese Behandlung senkt zwar micht das
Ficher, verhindert aber den tillichen Ver-
lauf der Gilbe.

Stufe: 8
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Jahresfieber

Eine besonders hidlliche Variante der Gifte
ist das Jahresfieber. das den Erkrankien
hartndakig verfolgt,

5% aller Gilbe-Kranken werden vom Jah-
reafieber befallen, Dicse Ungliicklichen ha-
ben in den folgenden Jahren immer wieder
{(Wahrscheinlichkeit pro Yiereljahe: 10%)
unter Fieberschilben zu leiden, die sie je-
weils W6 permanente LI kosten.
Cregenmittel: Ein Gebriv aus Sansarc, Quin-
ja und Donf wirkt ein halbes Jabr lang vor-
heugend gegen das Ficber,

Stugfe: 12

Rascher Wahn

Krankheitsverianf: Der Rasche Wahn bricht
drei bis vier Tage nuch der Ansteckung aus.
Zundichst fiihr der Kranke hastige und
hektische Bewegungen aus, danach wird er
gewaltiilig und  greift beinahe alles an,
wis sich ihm nihert, sogar seine cigenen
Gefihrien. Nach einem Zustand vollstiindi-
per Raserel fillt or dann am eweiten Tag in
einsechstiges Koma, unterbrochen durch
kurze Tobsuchtsphasen, Die Genesung beginnt
am achten Tag, aber es davert meist eine
Woche, bis der Betroffene wieder ganz bei
Sinnen ist,

Schaden und Krankheitsfelgen: Dic Klug-
heit des Erkrankien fillt wihrend des crsten
Tages aul den halben Wert. Am ersten Tag
erleidel er auberdem 1W Schadenspunkte,
an den folgenden sechs Tagen sogar je 2W
Schadenspunkte. Nachdem der Kranke aus
dem Koma erwacht, steigt seine Klughei
pro Tag um cinen Punkl, bis sie wieder den
urspriinglichen Werl erreicht hat. Auffer-
dem gewinm er durch ndchtliche Regencra-
lion langsam seine Krifte zurick.
Ursachen der Erlrankung: Wer an einer
Tempelwand oder in cinem heiligen Hain
sein Wasser abschligt oder wer Hesinde
und ihre géttlichen Kinder schmihi, er-
kranktam Raschen Wahn. Heimgesucht wird
auchderjenige, dereinen Goulgestrafien pilegt.
Erkrankungswahrscheinlichiei: 20% bei
oben genannten Freveln, 100 % bel Kontakt
mit Kranken,

Fegenmiitel: Dem Kranken sollte wihrend
einer Wachphase, méglichst aber zu Beginn
der Krankheit der in Alkohol aufgeltste
Bliitenstaub ciner Lulanie eingeflibt werden.
Fiirbitte durch Geweihte ist unbedingt anzu-
raten. Wamung: Hiufig wehren sich die Er-
krankien gegen die Behandlung!

Stufe: 9

Blaue Keuche

Krankheitsveriauf: Dic Blave Keoche ist
eine Folgeerkrankung, die meist als drasti-
sche Verschlimmerung des Dumpfvebddels
oder des Blutigen Rotzes aufiritt. Der Kran-
ke emplinder starke Schmerzen im Brust-
korb, , bekommt mittelschweres Fieber und
findet nur zu unruhigem Schlaf, sein Ce-
sicht liuft leicht blaw an und die Zunge
bekommt eine dunkelblane Farbe. Die Ar-

mung wird flach und kurez, aberimmer wieder
durch Husten und Keuchanfille mit blaw-
violettem Auswurf unterbrochen,
Absolute Bettruhe ist einzuhalien! Hiufig
zieht sich die Keuche iiber Wochen hin, ofi
verlinft sie tddlich. Der Tod kiindigt sich
durch Absinken des Fiebers an, kurefristig
fiihlt sich der Kranke wohler, doch etwa
cine  Stunde spiiter kommt es 2o starken
SchweiBanshriichen,  pefolgt vom plotzli
chen Tode.

Eine baldige Genesung st hingegen zu
erwarten, wenn das Fieber ansteigt und der
Betroffenc in cinen ruhigen Schiafl Gille,
Schaden und Krankheitsfolgen: KK, GE
und alle Kampfwerte sind  withrend  der
Krankheit halbiert. Pro Tag erleidet das
Opfer 1W+2 5P, Ab dem dritten Tag wird
tiglich fir dic Entwicklung der Krankheit
gewiirfelt: Mit jeweils 25%iger Wahrschein-
lichkeit wird der Zustand des Kranken bes-
ser (ab da tdglich minus 2 5P} Wer die
Blaue Keuche iiberlebt hat, biibt fir immer
einen Punkt seiner KK und fiir je drei Krank-
heitstage einen permanente LP ein.
Lrsachen der Erkrankung: Dab die Blaue
Keuche bekommen kann, wer an Triefnase
oder Dumpfschiidel edkrankt isi, das weifl
man wohl, ebenso dall man sich mit jenen
Krankheiten im Leib tunlichst nicht an-
strengen sollte.  Ansonsten wird aber viel
Unfug iiber die Keuche verbreitet: dal sie
von schlechier Lull herrihre und man die
Kranken bei offenem Fenster pflegen sollte,
oder dalk sie durch iibermiéifigen Genufl von
Pleifenkraut ausbreche.
Erirankuneswabrscheinlichkedt: 5% bei
Krankenpflege, 0% als Folge von Deempi-
schddel oder flwiigem Rofz,

Gegenmitiel: Gegen die Keuche gibt es kei-
ne hekannien Heilmittel, lediglich Mittel,
die allgemein die Ausdaver und Wider-
standskraft erhéhen (z.B. Sansaro und Ol-
ginwurz), haben eine vorbeugende Wirkung.
Stigfe: 9

Zorgan-Pocken

Krankheitsverlouf: FBrat ein bis swei Wo-
chen nach der Ansteckung brichi die Krank-
heit aus, Zundchst zeigen sich nur blasse,
erbsengroflie Pocken auf Kérper und Gesicht
des Betroffenen. £wei Tage spiter fiirben
sich die Pocken rot; dem Kranken wird
unwohl, er mub sich ithergeben und Fieber
setzt ein, Schon am folgenden Tage kann er
sich kaum noch aul den Beinen halien. Die
Pocken schwellen wiihrend der nichsten
Feit an (jucken aber iiberhaupt niche). In
ihnen sammelt sich zunfichst eine wiilirige,
dann eitrige Flissigkeit. Am dreizehnten
Krankheitstag brechen sic auf. Dabei wird
der Erkrankte fast immer von dermalen
heftigem Fieber geschiittelt, dall er daran

stirht, Wer den Fieberschub aber iiberlebt,

il endgiiliig genesen. Die Pocken hinterlas-

sen nach dem Aufbrechen auffillige Nar-

ben, die den Betroffenen sein Leben lang
zelchnen, i




—

Schaden und Krankheitsfolgen: Am ersten
und zweiten Tag iritt noch keine Schadens-
wirkung aul, vom dritten bis zum zwilften
Tag erleidel der Kranke tiglich 1W+3 Scha-
denspunkie, am 13.Tag folgt ein Ficber-
schub von W20+ 10} Schadenspunkten, Wer
dic Krankheit iiberlebr, kann sic kein zwei-
fes Mal bekommen.

Die Marben, die dic Zorgan-Pocken hinter-
lassen, senken das Charisma permanent um
2 Punkte, der Mutwert steigt dagegen  fiir
immer wm einen Punkt.

Ursachen der Erkrankung: Die Zorgan-
Pocken sind ein Werk des Namenlosen: Er
schicke sie einem Opfer. das er willkiirlich
bestimmt. Danach breitet sich die Seuche
von allein ans.
Erkrankungswahrscheinlichkenr: 1% als
Strafe durch den Namenlosen, 25%  wenn
man nur kurze Zeit mit einem  Kranken in
Kontakt kommt, 50% bei lingerem Kon-
takt, wic ctwa der Pllege eines Kranken,
oder Aufenthall in einem Epidemicgebiet.
Besonderheiten: Es gibt esin vielen Stid-
tem Gesetze, die vorschreiben, daff ein an
Zorgan-Pocken Erkrankter sofort aus der
Stadt zu verbannen ist. Solche (Gesetze haben
aber die Verbreitung der Seache nie verhin-
dern kinnen.

Gegenmirtel: Xordai ist das einzige Kraut.
das gegen die Zorgan-Pocken gewachsen
ist. Zwar wird die normale Schadenswir-
kung durch das Besireichen der Pocken mil
einer alkoholischen Xordai-Tinktur nicht
ganz aufgehoben, sondemn nur langsam ge-
senkt (mit  Einsetzen der Behandlung 1W
SPam Tag), aber dafiir verhindert diese Be
handlung oft das Aufbrechen der Pocken
und den damilt verbundenen Fieberschub.
Die Pocken heilen ab und hinterlassen
keine Marben.

Srufe: 10

Tollwut oder Schwarze Wut
Krankheitsverlauf: Erst W20x 10 Tage nach-
demn man sich die Krankheit durch den Bib
gines Tieres zugezogen hat treten die Er-
scheinungen der Tollwul auf: Zundchst lei-
den die Opfer unter Schluckbeschwerden
und fiihlen sich auBerstande, irgend ctwas
#u sich zunehmen, ab dem folgenden Tage
werden sie von griiflichen Kriimpfen mit
Erstickungsnot geplagl, ab dem dritten Tag
tritt zusiitzlich Fieber auf. Der Kranke leidet
umier  Wahnvorsiellungen und  Sinnestrii-
bung, hiufig kommt es zu Anfillen von
Raserel. die aber mit zunchmender Krank-
heitsdauer seltener und schwiicher werden,
bis das Opfer schlieflich kraiftlos zusam-
menbricht. In diesem  Stadium nimme der
Betroffene seine Umwelt kaum noch wahr.
Am Ende der Wut, die sich meist iiber
I'W+6 Tage hinzichi, sieht tast immer der
Tod.

Die Sehwarze Wuristeine schreckliche Spiel-
art der Tollwut, bei der sich auf dem Korper
des Kranken schwiirzliche Schuppen bil-
den.

Svhaden und Krankheitgfoleen: Am 1. Tag
erleider der Kranke 1W 5F, am 2. Tag |'W+2
5P, am 3Tag 2W+d SP, ab dem 4.Tag
Awh 5P Tiglich sinkt die Sinnesschiirfe
des Opfers um 4 Punkie. Auberdem sinkt
die KK am 2. Tag um | Punkl, am 3.Tag um
weitere 2 Punkic, am 4. Tag um weitere 3
Punkte usf.. bis cin KK-Wert von Mull er
reicht wird und die blindwiitigen Anfille
cin Ende nehmen, Spitestens ab dem sieh-
len Tag kann jederzeit der Tod eintreten.
Der Krankheitsverlauf der Schwarzen Wt
ist fihnlich. Bei Ausbruch der Krankheit ver-
doppelt sich jedoch kurelristig die KK des
Opfers, so dab e kawm 2 bindigen ist.
(Iberlebende brauchen eine Waoche Bettru-
he, um sich wieder 7u erholen. Im An-
schlub daran sind sie pegen weiters
Wuterkrankungen pefeit. Sie verlicren vi-
nen permanenten Punkt von ibhrer Kérper-
kraft und bilBen W6 Punkte ihres Sinnes-
schiirfetalents ein.

Lirsachen der Erkraniung: Die Krankheit
wird durch den Bift von tollwiltigen Wild-
tieren, Fledermiiusen oder Ratten, aber auch
durch den BiB erkrankter Hauostiere auf
den Menschen ihertragen. Die Schwarze
Wut wird durch Kontakt mit Tollwutkran-
ken ausgeldst.

Besonderheiten: Elfen erkranken mie an
Tuollwut.

Erkrankungswakrscheinlichbert; 80% wenn
man von einem tollwitigen Tier gebissen
wird; Schwarze Wut: 109% bei Kontakt mit
einem an der Tollwut Erkrankten
Cegenmittel:  Die Binnahme eines Gligen
Tranks, den man aus der Jorugawunscl
gewinnen kann, wirkt drel Monate lang
vorbeugend gegen dic Wut. Auch nach ei-
nem Bib kann das Gebriiv noch helfen,
jedoch sinkt die Erfolgswahrscheinlichkeit
jeden zweiten Tag wm 5% bis auf eine
minimale Wahrscheinlichkeit ven 10% ab,
Sobald dic Krankheir einmal ausgebrochen
ist, hilft auch der Joruga-Trank nicht mehr,
Srugfe: 10

Lykanthropic

Krankheitsveriawf>  Direkt nach dem Bifi
durch ein Werwesen treten die  ersien
Krankheitserscheinungen aufl, Die Bibwun-
de schmerzt fiirchterlich und bricht auch
dann wieder aul, wenn sie durch Magie oder
cinen Heiltrank geschlossen wurde, Tm
Verlaufe einer Woche lasscn die Schmerzen
nach und die Wunde verheilt.

In der niichsten ¥Vollmondnach! werden dann
die eigentlichen Folgen der Lykanthropic
offenbar; Der Erkrankle verwandelt sich
zum ersten Mal in einen reiBenden Werwolf
und nimmt von da ab in jeder Vollmond-
nacht liir 7, in den folgenden Nichien [iir
6,5, 4050, Stunden seine Wergestalt an,  Je-
desmal verwandelt er sich umler grofien
Schmerzen in seine menschliche Gestalt
zuriick - an die Ereignisse wihrend sciner
Werwolfsreit kann er sich nur dumpf ernin-
T,

Menschen, die schon lange unter Lykan-
thropie leiden, bekommen mit sunehmen-
der Krankheitsdaver ein immer wilfische-
res Ausschen,

Schaden und Krankheitifolgen: Durch die
Bibwunde erleidet das Opler am ersten Tag
1W+2 5P, am eweiten Tag 1'W+1 5P, usf.,
bis dic Wunde schlieBilich endgililtig verheilt
isl,

Die Anstrengungen bei der Rickverwand-
lung vom Werwolf in die urspriingliche
menschliche Gestall kostet den Kranken
jedesmal 3We SP.

Ursachen der Evkrankurg: Man munkelt,
dic Lykanthropie sei aus schwarzmagischen
Experimenten mit Menschen und Tieren
hervorgegangen, tatsichlich wird sie avs-
schlieBlich durch den Biff eines Werwesens
(meist eines Wolfes, aber aoch andere
Werkraturen sind bekannth iibertragen.
Erkrankungswahrscheinlichkeit; 80%  bei
Bissen durch Werwesen

Cregenmittel: Die Krankheit kann praktisch
nur mit Rotem Drachenschlund oder durch
giittliches Dingreifen behandelt werden - s
sind keine weiteren Gegenmittel bekannt,
Stufe: 20

IMimonenfiule oder Duglumspest
Krankheitsverlanf: Die Diimonenfiule ist
eine ritselhafic und gravsame Krankheit,
sie ist unheilbar und die tidlichste von allen.
Eine Woche nach der Ubertragung  durch
einen Déimonen bricht sie aus und ist streng
in 7 cinwichige Stadien unterteilt ( Was die
Vorliche der Didmonen fiir eine besondere
Arl der Harmonie beweist).

fm ersten Stadinm wird dem Opfer dbel, es
muf sich dbergeben und bekommt eine
ungemein blasse Gesichistarbe. Im anschlie-
Benden zweiten Stadivm hilden sich Giberall
auf dem Kiirper des Kranken griingrane bis
braune Beulen, die dergestalt grifilich aus-
sehen, daB man sie mit Worten nicht be-
schreiben kann. Die Beulen jucken fiirchier-
lich, doch schon eine kurze Beriihrung reichi
aus, um einen stechenden Schmers im gan-
zen Korper auszultsen, Das Opler leidet zu-
dem unter Schiittelfrost und Selbsiekel.
Im dritten Stadium brechen die Beolen eit-
rig auf, der Kranke wird von Krimpfen
geplagl und leidet unter Erstickungsnot und
Todesangst. Zum Abschlull dieser Krank-
heitsphase fillt das Opfer in Tiefschlaf, In
diesemn, dem vierten Stadium heilen die
Beulen vollkommen ab. Wenn der Kranke
aufwacht, fiihln er sich gestirkt und scheint
von der Krankheit vollkommen genesen.
Dhieser Zustand stellt das finfte Stadium der
Duglumspest dar: Das Opfer ist guter Din-
ge, fiihit sich besonders lebenslustig  und
sters wohl in seiner Haut. Nach einer Woche
fillt der Betroffene dann plitelich, schein-
bar aus heiterem Himmel, in Ohnmacht
Dicse Ohnmacht leitet das sechsie Stadium
des Verfalls ein: Die Haut des Opfers schilt
sich und gibt die neue Huflere Hiille des
Kranken frei - eine griimgrave bis schwarz-
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braung, schuppige “Hauwt”, die iber und
iiher mit Flecken der verschiedensten, ekel-
errependen Farben bedeckt ist.

Wiihrend diese Hillle freigelegt wird, erhilt
der Kranke Einblick in die Sphire der
Ddmonen, was ihm wahrhaftig den Ver-
stand raubt.

Wenn er wieder erwacht, ist erzunichst
apathisch, fillt aber schnell in Zustinde der
Eascrei. in dencn er auf alles losecht, was
sich bewegt, Das siebte Stadium der Du-
glumspest st erreichl. Von Selbsieke] und
Todessehnsucht getrieben, geben sich die
Kranken meist selbat den Tod. Ansonsten

Wie Sie im felgenden Kapitel schen wer-
den, haben wir im Kampf gegen die Krank-
henten miichtizge Verbiimders, Aveniurigns
Eriiwier und Gewiichse, [a liegt der Gedan-
ke niche fern, sich ein wenig umzusehen und
Peraines Gaben zu ernten, damit sie dem
Menschen niitzlich werden konnen, Wofiir
schligblich hat der fleiffige Held Stunden, ja
Tage oder gar Monate scines Lebens dber
den Pflanzenkundebiichern der Bibliothe-
ken Aventuriens gescssen? Da kommt dann
schon cinmal withrend der Rast die vielsa-
gende Bemerkung: “Teh schaue mich mal
so cin bifchen in der Gegend um, ich meine
niimlich gerade, hier gibe es doch...”

Tia - gl es hier Gulmond oder niche?! Und
wenn, werden die Helden es dberhaupt ent-
decken, peschweige denn erkennen kin-
nen? Um diese Fragen zu beantworten,
bendtigen Sic als Meister die spicliechni-
schen Daten cines Krautes:

Wenn die Helden nach einem besonderen
Eraul fragen, suchen Sie die Pllanze in der
folgenden Liste und schaven sundchst ein-
mal enter Verfreitung nach, ob diese Pilan-
e liberhaupt in dem Gebiet wichst, in dem
sich die Gruppe gerade befindet {Wenn nicht,
grinsen Sie innerlich geniifilich und lassen
die Helden trotzdem vergeblich suchen).
Sie werden unter dem Punkt Verbrefrmg
stets solche Angaben finden, die sich aol
iibergeordnete Regionen  besichen, Mun
wiichst eine Pllanze, welche aul Maraskan
verbreilet ist, linpst nicht diberall auf Ma-
raskan, und sie muB auch nicht sehr hiufig
dort vorkommen - die Angabe bedeutet nur,
dab sie dort wachsen &ann. Ist andererscits
als Verbreitungsraum der Pflanze ein be-
stimmites Gebict nicht angegcben, so wind
man das Gewdichs dort aul gar keinen Fall
finden.

Konkreter sind div Angaben, die Sie unjer
dem Punkt Vorkommen (inden. Dore sind
bestimmie lokale Celindetypen innerhalb
des Verbreitungsraumes angegeben (z.B.
FluBlauf, Waldrand), sowic zu jedem der
Typen cine Zahl wwischen 1 und 201 Diese
Fahl ikt an, wie hiufig das entsprechende
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zefillt the Kdrper nach Ablaot dieser letz-
ten, siehten Woche, und zuriick bleibt nur
ein Hiufchen stinkender Asche. Schwarz-
magier behaupten, daf nach dem Tod ein
Diimon Jus dem Kérper des Opfers aus-
schliipft - oder mit anderen Worten: sie
glauben, auf diese Weise vermehren sich
die Ddmonen.

Ursachen der Erkrankung: Die Krankheit
wird ausschlicBlich von pehimten Déimo-
nen fibertmgen. Ex kommi vor, dalk Téimo-
nen ihre Beschwirer hei miblungener Be-
herrschungsprobe mit der Damonenfiole
hedenken (hesonders Duglum und Tlaluc

II. Krautersuche

Eraut in dem Gelindetyp vorkommt. Bei
der Kriiutersuche kinnen Sie nun wice folg
verfahren: Machdem Sie Testgesielll haben,
dab das Gewidchs sowohl in der Region
verbreitet ist als auch in dem Gelandetyp
vorkommen kann, wiirfeln Sie mit einem
W20, Wenn Sic daber klemer oder gleich
der angegcbenen Zahl werfen, so gibt es das
Eoraut tatsiichlich dort, wo dic Helden sue-
chen. In diesem Fall wirfeln Sie sefort noch
ein ewelles Mal, und wenn Sie erneut klei-
ner ader gleich der angegebenen Zahl wer-
[en, =0 kommi das Kraul sogar in griviiersn
Mengen vor (nimlich Wo Portionen), Alle
digse Angaben berichen sich aul gin Gebiel,
das man bequem in einer Sionde reche grind-
lich durchsoreifen kann., Suchen mehrers
Helden das gleiche Gebizt ab, so miissen Sie
dic Wiirfelprozedur nur cinmal durchfiih-
ren. Teilen sich die Helden suf, dann miis-
sen S [ir jede Gruppe getrennd Buch [ih-
ren umdd die Procedur e jedes eineelne
Gehier separat durchfithren - in eingm sol-
chen Fall empliehlt es sich, eginen kleinen
Plan mit den Daten anzulepean,

[Den Helden verraten Sie natiirlich nicht, ok
es die Pllanze dort gibt, wo sie gerade su-
chen, denn wenn dem so ist, mufl das Kraot
erst einmal gefunden und erkannt werden.
Drazu darf jeder an der Suche beteiligte Held
cinge Pllanzenkundeprobe sblegen, die nach
den Angaben unier dem Punke “Probe”™
modifiziert wird. Sicherlich werden die
Abenteurer einschen, wic ginstig es scin
kann, gemeinsam zu suchen, wenn ciner von
ihnen ven cinem Sibelzabntiger liberrascht
wird, withrend scine Freunde inoalle Winde
versireul nach Belmart suchen, Es kann
dann schon eing gamee Weils davern, bis
man dem bedriingien Freund endlich sur
Hille kommen kann,

Wenn die Helden lingere Feil ununierbro-
chen suchen, verlieren %ie mit Sicherheic
langsam die Lust, iiberdies treten Ermil-
dungserscheinungen auf, und irgendwann
lbersiehl auch der beste Plamsenkundler
die einfachsien Gewlichse. Deshall werden
die PMflanzenkundeproben von Smnde zu

haben eine Vorliebe dafiir), Aber auch die
blabe Nihe eines Dimons kann ausreichen,
um sich die Krankheit einzufangen, selbsi
dann, wenn der I¥imon ginzlich unter der
Beherrschung seines Beschwirers stehl,
Erkrankuneswalrscheinfichleir: 10% hei
gelungener Beherrschungsprobe, 509 bei
millungener Probe

Gegermittel: BEinziges bekanntes Heilmit-
telist es, einen Dimen zu finden, der bereit
151, die Krankheit zu heilen (und das st eine
Beschiltigung, der Ddmonen gar nichi ger-
ne machgehen).

Stufe: 25

Stunde um drei Punkte schwerer, natiirlich
rusiitzlich zv allen anderen Aufschlizen
und unabhiingig davon, ob dic Helden stun-
denlang dasselbe Gebigt absuchen oder sich
forthewegen. Verlilt die Gruppe das Gehiet
und sucht woanders, so miissen Sie palir-
lich mit der oben angegebencn Wiirfelpro-
zodur fir das neue Suchgebiet feststellen,
ob das Gewdichs dort zu finden ist,

Es bleibt #u bemerken, dalf ¢z unsinnig und
unmndglich ist, alle Fakioren durch Wiirfel-
proben und Modifikationen 2o berickzich-
tgen, So wind bei der Regelung stillschwei-
gend davon avsgesangen, dalf die Suche zu
ginem  verndnfigen Zeitpunkl stattfindet,
namlich dann, wenn man die Kriuter auch
ernten kann.

Der kleine Kriutergarten

Immer wieder hiil man ven den erstaunli-
chen Kriplergiirien ciner Magicrakademie,
eines Druiden oder eines Peraine-Tempels.
Mun michie so mancher Held auch cinen
K riutergarien sein eigen nennen, Wenn cin
Spieler solche Wilnsche dubert, ralen Sic
ihm zu! Es ist erfahrungsgemil viel einfa-
cher, eine kleine Heldengruppe durch ein
Abenteuer zu filhren als eine grolle Schar.
Und den Gartenfreund unter den Helden
werden Sie als Meister in Zukunft nicht
miehr betreven miissen, Dieser hat bei Peral
ne andere Sorgen: Emplindliche Krioter
milssen iber weite Wepe zum CGarlen ge-
schafft werden. Fast ein jedes beniitigt gine
cigene Art der Bodenbeschaffenheir, flir
cines mull cin schattiger, fiir das andere ein
sonniger Standplatz gefunden werden. Raupen
und andere Schiidlinge wollen beobachtar
und mithselig von den Blittchen gelesen
werden und so For,

Tja - so ein Kriiutergarten ist cin Abenteuer
gigener Arl, das einen Helden ganz und gar
ausfilllen kann. bdigen sich andere Leote
um ks, Rlesen und Lindwicmer kiim-
mern. Der erste selbstgezogene Ableger des
Cireilenfurer Hoplens beschent ein stilles
Gilidek, pegen das jeder Drachenhort ver-
hlalt...



I1I. Die Pflanzenwelt Aventuriens

Eine kleine Heil- und Giftkrauterkunde

“Wohl hat Peraine getan, als sie nebst den
Tieren wnd Menschen auch die Krdulein
und Bdume. die Grdser und Kirner unter
ihren Schutz nghm, Wohl dber zehiniausend
verschiedene Arlen mégen es sein. die dem
Menschen dienen oder ihm widvig entge-
genstehen. Fine hock-edle Aufgabe st es,
all unser Wissen zusammeNIRiragen. wm es
cukinfiizen Generationen zu erhalten.”
Aus dem Vorwort des “Herbarium Kusli-
kum”, einer Kriuter-Enzyklopidie des
Hesinde-Tempels zu Kuslik, 1005 BF,

Aul den folgenden Sciten stellen wir Thnen
gine Auswahl aventurischer Pllanzen vor,
die sich entweder durch ihr Aussehen, ihre
Wirkung oder sonstige Besonderheiten vom
Gros der gewdhnlichen Pflanzen unterschei-
den. Ein Schwergewicht licgt dabel natir-
lich auf den Heilpflanzen, dic im Spiel die
grisBite Rolle spielen werden.

Wir hahen auf dic Beschreibung solcher
Pllanzen wie Vergiftmeinmicht und Wiirge-
rich, Lauernder Stdubling und Kleptomalie
verzichtet, da dicse Gewiichse nur durch
Fauberkraft entstehen und am Leben erhal-
ten werden. In der “Freien Wildhahn™ wird
man ihnen daher nicht begeanen kinnen.
Ebenfalls weggelassen haben wir die Be-
schreibung aventurischer Biume, Gemiise-
sorfen und Nutzpflanzenarten, auch wenn
dies ohne Zweifel ein Kapite]l werl gewesen
wire.

[Ther Heil-, Gift- und Kiichenkriuter sowie
{iher besondere und gewihnliche Pflanzen
gibt ¢s in Aveniurien einige dicke Wiilzer,
Wenn sich die Helden datiir interessicren,
kinnen Sie thnen ruhig einmal einen alter-
tiimlichen Text fiber ein bestimmies Ge-
wiichs zuspielen oder sie eine Weile in die-
sen Seciten schmikern lassen.

Bekannt ist auch ein Lehrgedicht, das vor
allem in PeraineTempeln und von reisenden
Heilern verbreitet wird, Es sielll viele wich-
tige Heilkriuter Aventuriens vor:

Dies sind die Krdwter uns'ver Welt
Solang Peraines Hand bestellt

Mir Atarax heb Ficher auf

Frisch’ Belmart stets im Norden Kauf

Chonchinis kann Verbrennumy lndern

Uind Donf die Lihmungsdouer mindern

Der Egelschreck schmecks Egeln nicht
Finage manche Fliiche bricht

Der Gulmond fiirdert Kraft zutage
Uind Hiradwurz banmt Schlongenplage

Mit Hlmenblan sich Sinne kldr'n
Joruga hdlt die Tollwut fern

Kajubo nehpe i Gewdsyer
Lind Lulanie heilt Walnyinn besver

Der Menchal hilfi bei jedem Gift
W Notkill mur Tulmadven trifft
Die (M ginwers sedvks Karpers Trutz
Ui Pest pen Pilz im Dunkeln muz

Mit Quinja gil dir Bdarenkrafi

er Rote Pleil div Heil verschafft
Sansare kann bei Wanzen helfen

Lind Thewrys sedrkt den Geist der Fifen

Der Ulmenwiirger dich enispann!

Wo Vierblatr manchen Scheden bannt
Das Wirselkraur hilft iberall

Uind Xordai nimm i Pockenfall

Mit Yagan bleihst Du lange stark

Lind Zwdlflare baut das Knechenniceek
Mit rechtem Krant zur vechien Zeit
Bist gegen Uhbel du gefei

Die Kriuter im Spiel

Von wenigen Ausnabinen ahgesehen sind
dic aventurischen Kriuter keine Wunder
mittel - die Hemstellung solcher Zaubertrin-
ke hleibl den Alchimisten und Zauberemn
iiberlassen, Man sollte daher von den Kriiu-
tern auch keine Wunder crearten. Sie sind
vor allem dann dienlich, wenn man bereits
iiber eincn guten Talemiwert in Heilkunde
verfiigt, Wenn die aweile Heilkunde-Probe
gelingt, beginnt das Kraut zu wirken, egal
ob cin Uberschuf an Talentpunkten dem Er-
krankien oder Verwundeten bereirs Lebens-
punkie gebracht hat oder nicht,

Die Heilkriuter wirken natiirlich nicht so-
[t und schlagartig, sondern fiber cinen lin-
geren Zeitranm verteilt. Allgemein kann
gesagt werden, dall sich die volle

CWirkung der meisten Kriiuter

erst nach einigen Stunden
Schlaf cinstellt, An- 5
dere Kriuter sind

jedoch dazu geeignet, P
spontan Kraftreserven -~ 2 U
des Kdrpers freizuset- g ]
zen. Diese Kriuter wir- o S
. |

ken dann sofort, Die ge-
nave Wirkung der einselnen Erauter ent
nehmen Sic bitle der entsprechenden Be-
schreibung,

Ebenfalls bewmnt werden mufi, dall frische
Kriivter verderbliche Giter darstellen, dic
nach einer gewissen Zeit ihre Wirkung ver-
lieren und schlieflich verderben, Diese Zeil-
spanne labt sich natiirlich vergriilbern, wenn
man aus ihnen einen Trank oder eine Salbe
macht, sie trocknet oder einlegt.

Im Spiel bedeutet dies auch, dal die Helden,

die Krioter besitzen, ein klein wenig Buch
fithren miissen. Es kommt nicht unbedingt
auf den genaven Tag an, aber es sollte sich
bei den Spielern im Bewubtsein festsetzen,
dali auch ihre anderthalb Zentner Wirsel-
kraot irgendwann den Weg alles Irdischen
gehen.

Die Beschreibung der einzelnen Pllanzen
gliedert sich wiz folgt: Der Text beginnt mit
einer kurzen Beschreibung des Aussehens
der Pflanze, ithrer Besonderheilen, der Zu-
hereitungsart und der Haltbarkeit. Bei Heil-
kriutern folgt dann ein Abschnitt, in dem
die spieltechnische Auswirkung niher be-
schrichen wird, The Ahschnitte Verbreltune
und Verkommen legen fest, in welchen aven
lurischen Regionen die Pflanze mit welcher
Hiufigkeit vorkommt, Mit dem Zuschlag
aut die Pflanzenkunde-Probe wind schliel-
lich festgestellt, ob ein Held das Kraut
dberhaupt kennt, erkennt vl aber dessen
Wirkung informiert ist, Eine genauere Er
luterung der Werle Verbreitung, Vorkom-
men und Probe linden Sie im Abschnitt iiber
die Krijulersuche im Anschluf an die Vor-
stellung der einzelnen Pflanzen. Die Zahlen
in der Zeile Preis geben an, zu welchem
Preis man eine Portion des Rohstoffs an
cinen Kriuterkundigen oder Alchi-

misten verkaufen und zu wel-

chem Preis man das Endpro- >
dukt auf Mirkten unid Ba- v ._"t”'
saren, in Apotheken . P

und bei Heilern
crwerben
kann.

Alraune

Dic Alraune oder Mandragora ist eine klei-
ne unscheinbare Pllanze, deren Blitter am
Rande gezackt und sehr schmal sind. Doch
nicht die tiefgriinen Bliter sind der interes-
sante Teil der Pflanze, sondern die bleiche
Wurzel, deren Form oft an die cines Men-
schen erinnert. Wegen dieser Ahnlichkeit
werden der Alraune viele Zauberfihighei-
len, ja sogar eine eigene Seele zugespro-
chen.

31



e —

N

:

I

Hesindigo

Die von den Ureinwohnem der Waldinseln
Cruraan genannie Pllanee, die den hochwer-
tigen blaven Farbstolt Hesindiga liefert, ist
cin Strauch mil dukatengroben, blanen,
fleischigen Blillen. Wenn diese ausgeprefit
undmil verschiedenen alchimiatischen Stoffen
behandelt werden, entsteht ein tiefblauer
Planzensaft, der in dunklen Gefillen mehr
alg drei Jahre haltbar ist. Hesindigo-Farbe
bleicht auch unter stiirkster Sonnenbestrah-
lung kaum aus,

Verbreitung: Insel Alloum, Waldinseln
Vorkommen: Regenwald (5), Kilsten-
stimple (3]

FProbe: +7

Preix: TH 35 pro Unze

Hiradwurz

Der gberirdische Teil von Hiradwurz ist ein
unscheinbares, hellgriines Kraut. die ctwa
anderthalb Spann lange. méhrendhnliche,
weile Wurzel ist jedoch als Gegenmillel
gegen Schlangengift bekannt, Sie kann ent-
woeder roh versehrt werden oder als alkoho-
lischer Auseug, der sich etwa ein Jahr lang
hilt,

Wirkung: Heht die Gittwirkung aller Schlan-
gengifte aut und bringt bis zu 15 LP. die
durch Schlangengift verloren gingen, wie-
der ruriick.

Verbreitung: Nordrand der Khom, Aranien,
hMhanadistan

Virkormenen: Steppe (3)

Probe: +12

Preis: 85 / 12D

Hollenkraut

Das Hillenkraut ist eine Schlingpflanze mit
gelben, kleinen Bliiten, das sich nurin warmem
Klima findet. Wenn dic inneren Féaden der
Ranke zerkaut werden, bildet sich imSpei-
chel das leichte Gift Wurara, das dann ein-
gekocht und awf Pfeilspitzen geschmiert
wird. Die Mohas scheinen gegen dieses Gift
vollstindig immun zu sein,

Verbreitung:  Stdaventurien  sidlich  von
Menghilla

Verbreitung: Regenwald (6), Wald (4],
Waldrand (1)

Prohe: +10

Preis: 105 / 15D

Horusche

Die Horusche ist ein slidaventurisches
Rankgewiichs, das sich vor allem an den
groBen Mammuthiumen findet. In den dick-
fleischigen Schoten ihrer Friichte stecken
jeweils ein bis zwei haselnuBgrofe Keme,
deren Verzehr sehr kriftigend wirkt, Leider
enthilt die Frucht auch ein Gifl, das in
hitheren Dosierungen duflerst schisdlich st
ie Homschenkemne kimnen wihrend des
ganzen Jahres gesammelt werden, ihre
Lagerfihigkeit ist jedoch begrenzt: In der
Schote halten sie sich zwel Wochen, anson-
slen hiichstens fiinf Tage.

Wirkung: Pro Kem gewinnt der Anwender
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fiir 200 Stunden einen KE-FPunkt hinzu., Wer-
den wihrend der Wirkungsdaver des crsten
Kernes weitcre gegessen, so verursacht jeder
Kern 1954 5P Der KE-Zuschlag gilt je-
doch trotzdem.

Verbreitung: Stdmaraskan, Jilaskan
Varkommen: Feuchle Waldgebiete (2)
Frobe: +18

Preis: 15 50 {jeweils pro Kern)

Ilmenblart

limenblatr st einc bis zu 2 Schrint hehe
Strauchpflanze mit hellgriinen, sichenfing-
rigen. leicht gezahnten Blittern, die in
Siidaventuricn zweimal im Jahr blithe, Die
Eliiten und Blattspitzen werden verwender,
um ein leichtes, die Stimmung hebendes
Rauschmittel herzustellen. Das gerrocknels
Eraut oder das gewonnene Hare sind prak-
tisch unbegrenzt haltbar und werden enwe-
der zusammen mit Pleifenkrant gerauchi
oder aul heifen Steinen oder in Pfannen
erhitzt. Viele Lehewesen werden von den
Mimpten beruhige und fricdlich gestimmt,
weswegen [menblatt such in Frivdenswas-
sor verwendet wird,

Wirkung: Leichies Rauschminel, Dampie
beruhigen such Berserker und Amoklaulen-
de

Verbreiuny: Uherall westlich der Etermen
und des Regengebirges, Insel Alwoum,
Zyklopeninseln

Varkommen: Waldlichiungen (7), Wiesen
{4, Gebirgshdnge {2)

Prode: +3

Preis: 25 ¢ 110 (jewils pro Unzc)

Joruga

Joruga 151 eine lingerlange, fahlpelbe Wur-
wel, deren tiherirdischer Teil stark an Selle-
riekraul erinnert. e Pflanze lieht schartige
Platze. Aus der Wurzel kann durch cinfa-
ches Kochen ein Sud gewonnen werden, der
etwa einen Monat lang genicBbar bleibt. Dic
Wurzel selbst beginnt ctwa drei Tage nach
dem Emten zu faulen.

Wirkung: Joruga-Absud verhindert eine
Waoche lang Tollwut-Ansteckung
Verbrefmne: Nostria, Andergast, Albermia
und Nordmarken

Varkommen; Wald (3), Wiesen (3), Gebirge
i

FProbe: +10

Preis: 38 7 18D

Kairan

Dier Eairan éihnell dem Schachielhalim, wichst
aber nur unter der Wasseroherfliche. Man
zerreibl die dunkelgriinen Halme, gibt zur
Wirkungsliinderung etwas Mibelrohr hinzu
und legt das ganze Gemisch in Alkohol ein.
Solange der Kairan in Wasser aus dem
Meunangensee aufbewsahrt wird, hiilt er sich
ctwa vier Wochen, The aus Mibelrohr und
Kairan gewonnene Essenz ist his zu einem
halben Jahr lang haltbar.

Wirkung: Jedes magichemable Wesen, das
von der Essene rinki, gewinnt 7 ASP #zum

derzeitigen Stand hineu. Werden diese nichi
binnen 14 Stunden verbraucht, so verschwin-
den sie wieder, Withrend der Wirkungsdau-
er eingenommens Essens hat keingn rusice-
lichen Effekt, Hiwhger geoub kann zu
Mibelsuchl Tihren,

Verbreifuny: nur um den Neunangenses
Varkommen: Seeuter (1)

FPrivhe: +18

FPreis: 155 /400

Kajubo

Mie Knospen des domigen Kajubosrranches,
einer alioumschen Waldpflanze mit grofien
pelhen Bliten haben auf den Organismus
von Menschen, Elfen und Awergen eine
panz hesondere Wirkung: Sie ermiglichen
es, dabi der Anwender ohne Luft auskommi,
[Ye Knospen milssen allerdings frisch (Phex
his Travia) sein, damit sich die volle Wir-
kung entfalten kann. In O] eingelegte Knos-
pen besitzen nur ein Drittel der Wirkungs-
dauer.

Wirkung: 5 Knospen enniglichen es, for 3
Spielrunden giinelich ohne Lol auseukom-
e,

Verbreeitung: Insel Altoum

Vorkommen: Waldrinder (1), Kiiste (1)
Probe: +21

FPreis: 28 ¢ 10D (5 Knospen)

Kukris

Wir haben die Mirhamer Seidenliane unter
diesem MNamen aufgefiihrt, dasie kawm jemand
noch mit Mamen kennt, wenn aus ihr Seile
eedreht worden sind, Wenn man bestimmie
Teile der Liane jedoch faulen Ebe und mic
einigen einfachen Futaten behandelt (das
genaue Rezept diirfen wir hier jedoch nicht
verraten), entsteht darags “Konigsmacher™,
das  belicbieste Gift der professionellen
Meuchler,

Verbrettung: Westlich des Regengebirges
Vorkommen: Regenwald (3), Gebirgs-
hiinge (13, FluBufer (1)

FProbe: +12

Fredz: 6D 90D

Lotos

IDie verschiedenen Lotosarten (schwimmen-
de Pflanzenmit grofien Bliitenkelchen) werden
fastavsschlieMich nach der Farbe ihrer Bliiten
henannt, Gelber, Roter, Blaver und Rosa
Laotos Ninden in der Firberei Verwendung,
ghenso der Purpurne Lotos, der jedoch auch
in verschiedenen alchimistischen Rezepten
erscheint. Beriihmt sind auch der Weille
Laotos - eine mannigfaltig verwendbare Pflan-
ze, die auch das traditionelle maraskanische
Kinigswappen ziert - und der Schwarze Lo-
tos, der wegen seines hochgiftigen Bliiten-
staubes geliirchiel wind.

Verbreftng: Ganz Aventurien siidlich der
Linie Havena-Perricum

Varkommen: Teiche (2), Seeufer(1); Schwar-
zer Lotos findet sich nur an sumpfigen
Ulersireilen (1)

Probe: +5 um zu erkennen, dabl es sich um




eine Lotosart handelt, +12 fiir die penauc
Einordnung

Preis: 1D/ 30D pro Skrupe] Blienstaub des
Schwarzen Lotos

Lulanie

Dic Lulanie ist cine Blume, die der indischen
Mohnblume dhnelt, jedoch mit Vorliebe in
Wildern wiichst und einen feinen Bliten-
staub besitzt, welcher bei hestimmien Krank-
heiten eingenommen werdenmul, Der Staub
ist mehrere Monate ohne Wirkungsverlust
halthar.

Wirkung: Der Blitenstaub wirkt foérderlich
auf die Heilung der Krankheiten Lutanas
und Rascher Wahn (siehe dort)
Verbreitung : ganz Mittelaventurien zwischem
Trallop und Punin

Vorkommen: Wald (4), Waldrand (2)
Probe: +18

Preis: 105 [ 131

Menchal

Sowohl am Rande als auch im Herzen der
Khomwiiste findet sich der Menchal-Kak-
fus, eine etwa Fwel Spann durchmessende
graue Kugel, deren Haut so zih ist wie eine
pute Lederriistung. Das Fruchtfleisch des
Kaktus speichert nicht nur Wasser, nein, es
kann auch ausgeprefit werden und liefert so
einen drei Monate lang halibaren Saft, der
gegen viclerlei Gifte wirkt, Der Kaktus kann
auch als Ganzes transportiert werden. 1n
diesemn Fall beginnt et allerdings nach zwei
Monaten #u verfaulen,

Wirkunge: Menchal-Saft halbiert die Wir-
kung von Giften aller Art

Verbreitung: Khomwiste, Gorische Wiiste
Vorkommen: Wiiste (2), Wilstendhnliches
Haochland (1)

Probe: +10

Preis: 2D 20D

Messergras

Das Messergras ist eine besonders wider-
standsfiihige Grasart, diebei Reisenden wegen
ihrer scharfen, langen Blitter gefiirchiet ist,

Wo es vorkommt, wiichst
es im grofen Gebieten,
deren Durchquerung Fast
immer Schaden nach sich
zicht, Pro Meile durch-
wanderter Messergras-
sleppemul manmit [ 'We2
SP rechnen. Die grifite
Messergrassteppe  (die
auch diesen Namen trigt).
liegt sidistlich des an-
dergastschen  Grenzorls
Teschkal, Aus dem Gras
lassen sich recht wider-
standsfihige Matten ech-
ten, die im Orkland zu
Behansungen zusammen-
geslellt werden,
Verbreitung: Gane Aven-
turien zwischen Riva und
Menghilla

Virkommen: Sleppen (3, Hochland (2), Rand-
gebiete der Wiisten (1)

FPrabe: +6

Mibelrohr

Das Mibelrohr dhnelt dem gewdhnlichen
Schilf. Es besitel einen langen Stengel,
schmale, rapieribmliche Blat-
ter und eine kolbenfirmige
Bliite. Dieser Kolben wird bei
der Verarbeitung am Stengel
belassen, zerstamptt und mil
kachendom Wasser libergos-
sen, so daf eine Art Tee ent-
steht, der das Reaktions- und
Konzentrationsvermiygen stei-
gerl. Dieses Gebriu ist in ge-
schlossenen Gefiben bis zu
sechs Monaten lang haltbar,
Wirkung: KL und GE des An-
wenders steigen filr cine Stun-
de um je 2 Punkte, Zu hiiufi-
ger Genulh - mehr als cinmal
pro Moenat - fiihren zur Mi-
belsucht, einer Krankheir der
&.Stufe, Der Tee hat zwarbeim
Siichtigen wederposilive noch
negative Wirkung, ein Eot
zug fiihrt jedoch 2o villiger
Apathic.

Verbreitung: Aventurische Westkiiste owi-
schen Salza und Menghilla

Vorkormmen: Secufer (6), Flubauen (3,
Sumpt (2)

Probe: +10

Preis: 25 7 18D

Mirbelstein

Der oherirdische Teil dieser Pllanze bestehi
aus einem einzigen, ctwa handiellergroficn
Blatt, das einem moeoshewachsenen Slein
dhnelt wnd daher nichi leicht zu finden ist.
Die Wurzelknolle der Pflanze wird zerrie-
ben und in einem Beutel am Gilrtel getra-
gen, wodurch ein Geruch entsteht, der so-
wohl filr Parasiten als auch fiir menschliche
{und erst recht elfische) Nasen schwer Zu er-

tragen ist. Der Geruch hilt sich etwa drei
Waochen, haftet jedoch nicht an Haut oder
Kleidern.

Wirkung: Der Geruch vertreibt Flihe, Liu-
s und Wanzen in bis z2u 2 Schritt Enifer-
nung. Wirkt auch gegen die meisten Flicgen
und Bremsen, nicht jedoch gegen Borbarad-
Moskitos und die Mirbelfliege, deren Lar-
ven auf den Blittern der Pflanze schmarot-
wen und deren Stich eine schmerzhafie Ent
riindung (3W+5 SP) hervorruft, Das Charis-
ma des Anwenders sinkl um 4 Punkte, so-
lange er den Beutel am Giirte] trigt,
Verbreitung: Garetien, Darpatien, Warunk
und Beilunk

Vorkommen: Wald (5}, Grasland {4), Hoch-
land (2)

Frobe: +7

Preis: 15/ 68

Naftanstande

Die gut zweischritthohe Naftanstaude mit
ihren gelben Blitendolden enthilt in Sten-
geln und Blittern eine honigartige Fliissig-
keit, die anfer dem Gewebe der Naftanstau-
de alle organischen Maierialien binnen kiir-
zesler Zeit zerfribt und die als Goldleim be-
rithmi-heriichtigt ist. Es ist ausgesprochen

schwierig, diese Pilanze #u ernien, aber es
lohnt sich, da sie bei Alchimisten einen
hohen Preis einbringl.

Verbreitung: Ganz Aventurien siidlich von
Riva

Vartommen: Grasland (2), Steppe (1)
Waldrand (1)

Probe: +8

Preis: 8D pro Staude / 30D pro Anwendung
Goldleim

Nothilf

Nothilf ist eine Rankpflanze, die fast aus-
schlieBlich an Eichen schmarotzt, Die Ran-
ken werden fast zehn Schritt lang, sind
hellgriin und im Praios mit blalrosa Blien
besetzt, Die Bliten missen in Ol eingelegt
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Tee

Tee ist - neben Bier - eines der meistkonsu
mierten Getrfinke Aventuriens, Die Tee
pflanzen werden in grolien Plantagen ange-
baut und die Blitier ein oder zweimal im
Jahr geerntet. Bekannte Anbaugehbiete filr
Tee sind die Vorgebirge des Raschiulswalls,
die mhanadischen und thalusischen Hiigel-
riicken und die Maraskankette. Der stiitkste
Tee ist der Boran Hachland, wihrend ande-
re Sorten wie Rose von Fasar oder Tulami-
dengold eher leicht aromatisch bis fruchtig
schmecken. Die teverste Teesorle ist der
Ongalo-Hochland-1 Erate-Blartspitzen-Ans-
wahl, der sogar im Kaiserpalast zu Garcth
getrunken wird (obwohl man dort noch
exolischere Gelriinke wie Kalkao hevorzugt ).
Im Norden Aventuriens bekommi man hiinfig
auch sogenannten Tee angeboten, doch han-
dell es sich dabei meist um verschicdene
Kriuteraufgiisse.

Verbreitung: Ostlich des Raschrulswalls und
der Khom, Maraskan

Vorkomeen: Hochland (8), Steppen {(2),
Teeplantagen (200

Probe: +7 (zum Erkennen ciner bestimmien
Teesorte mub man jedoch hischst speziali-
sierl sein)

Preis: -/ 10H his 30 pro Siein

Thonnys

Dieses unscheinbare, der Ackerwinde sehr
ihnliche Kraur, dessen einzig hervorste-
chendes Merkmal die grellroten Bliiten
wihrend wweier kurzer Wochen im Rahja
sind, wird von den Ellen hoch geschitzr. Es
crmisglicht ihnen die Astrale Meditation,
die Verwandlung von Lebens- in Astral-
punkte im Verhiltnis 1:1, Das getrocknete
Kraut vermag dies zwar auch, verursacht
jedoch cine leichte Ubelkeit (1W6 SP). Das
getrocknete Kraut hillt sich ctwa ein Jahr
lang.

Wirkung: ermoglicht Elfen, Hexen und
Druiden die Astrale Meditation ohne LP-
Verlust

Verbreiung: Nordaventurien nirdlich der
Linie Thorwal-Festum, besonders in der
Gegend um Bjaldorn

Vorkommen, Steppen (2), Wald (1)

Profe: +18 (wihrend der Bliite +12})
Preis: 125 /35D

Traschbart

Diese Flechte hingt in langen verfilzten
"Birten” von den Biumen, was ihr auch
ihren Mamen eingeragen hat. Wilder, in de-
nen der graugriing Traschbart hiiufig ist,
gelten oft als verzaubert und wnheimlich.
Die Pflanze wird getrocknet und #u einem
Pulver verriehen, das bei mockener Lage-
rung praktisch ewig haltbar isi, Da es auch
keine hestimmte Erntezeit fiir das Gewiichs
gibt, ist Traschbartpulver das bekannieste
Mittel gegen Fieberkrankheiten.

Wirkung: In Wasser anfgelistes Trasch-
bartpulver gibt bei Tricfnase, Dumpfsehd-
del, Wundfieber, Brabaker Schweif und
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Schtachifeldfieher 2W6 LP zuriick und stoppl
den Verlauf der Krankheit,

Verbreitung: Sieineichenwald, Finsterkamim,
Koschherme, Fisenwald

Vorkommen: Wald (8), Sumpfgebicte (3)
Probe: +6 (kann mit dem wirkungslosen
Schratmoeos verwechsell werden)

Preis: 1H {45

Ulmenwiirger

Diiese efeuiihnliche Pflanze hat ihren Na-
men vor ihrer Vorliebe, in grofen Mengen
an alen Ulmen #u schmarotzen. Die blafi-
blauen Bliten - Bliitezeil des Ulmenwiir-
gers sind Efferd und Travia - kénnen zu
einem Aulguli verarbeilel werden, der das
nichtliche Waohlbefinden stirkt und anstek-
kungshemmend wirkl, [Die getrockneten
Bliiten, die einen leicht siblichen Geruch
verstriimen, kinnen nahezu unbegrenzt auf
bewahrt werden,

Wirkung: Verbesserl die nichiliche Rege-
peration um 2 LP, senkt asuberdem  die
ansteckungsgefahr fiir Wundfieber einen
Tag lang um 20%

Verbreitung: Ganz Aveniurien nérdlich einer
Linie Havena-Perricum

Vorkommen: Wald (5), Waldrand (3)
Probe: +5

Preis: 65 /9D

Yierblatt

Das Vierblatt - oder die Vierbldurige Ein-
beere, wic sic auch genannt wird - ist cine
Strauchpflanze, die man bisweilen an Wald-
rindern finden kann. Im Gegensatz zur gif-
tigen und sehr dhnlichen Glanzbeere bringt
der Sali dieser blaven, etwa haselnubigrobien
Beere Lehenskriifle zuriick, ansiatt sie zu
rauben. Der cingekochte Safl aus erwa 20
Beeren enthilt elwa 30 LP und libt sich bis
su einem Jahr lang lagem. Sowohl cine
duberliche als auch eine innerliche Anwen-
dung des Salies sind miglich.

Wirkung: stoppt Bluungen, frische Beere
breingt 1W6 LP zuriick, Sall aus 20 Beeren
enthill 50 LP.

Verbreiung: Gane Aventurien nirdlich des
Yuguir

Vorkommen: Waldrinder (12), Wald (100,
Cirasland (6), ansonsten iiberall (1)

Probe: +8

Preis: 3H pro Beere / 75 pro Beere, 25 1 fir
einen 50 LP-Trunk

Vragieswurzel

DHese Pllanze ist eigentlich im Siiden Aven-
yriens heimisch, kann aber in allen Klima-
ronen gezogen werden, Thr oberirdischer
Teil dhneh Mihrenlaub, wihrend die Wur-
zel weibgelblich und gewunden ist. Aus ihr
libt sich ein milchiger, nach Lakritee rie-
chender Saft gewinnen, der zu Boren-Wein,
cinemn starken Rauschmittel weiterverarbei
tel wird. Da bei der Yerarbeitung (Kochen
und Eindicken) nicht alle Giftstoffe der Pflanze
zerfallen, kann es beim Genul von Boron-
Wein durchaus zu Todesfillen kommen.
Verbrefmung: Gane Aventurien siidlich von
Havena, am Hiuligsten jedoch an den west-
lichen Abhiingen des Regengebirges
Vorkommen: Regenwald (5), Gebirgshiinge
(4}, Wald (), Hochland (1)

Frobe: +21

Preiy: 25 filir cine Vragieswurzel [ 503 pro
Unze Boronwein

Wasserrausch

Der Wasserrausch ist eine in hordaventu-
rien beheimaleie, aber rechi seltene Wasser-
pflanze. Die fiinfblittrigen, blafirosa Bli-
tenkelche @ffnen sich nur fiir einen Tag,
aber die Pilanze bringt von Rahja bis Efferd
stiindi neue Bliiten hervor. Den Bliiten ent-
strisml ein Dufi, der einen schlafihnlichen
Rausch mit listernen Triumen erzeugt, dem
am ndchste Tag ein schlimmer Kater folgt.
Rei frischen Bliiten 1st die Wirkung am
stirksten, abgepfliickte oder halb verbliihie
zeigen nur geringe Wirkung.

Auch der erfahrene Schwimmer meide Ge-
hicte mit W asserrausch! (Kraftprobe+5, sonst
verliert der Schwimmer die Besinnung)
Sehr selien bringt dic Pllanze eine
dunkelgriine, etwa kirschkerngro-
Be Frucht hervor (eine Frucht anf
ca. 500 Biiten). Diese erzengt, wenn
man sie schluckt, einen leichten,
euphorischen Rausch (ohne Ka-
tery, und ist zugleich ein hoch-
wirksames Rahjaikum, Die Fruchi
ist ein Jahr lang haltbar,
Verbreitung: Bornland, nérdl,
Tebrien

Vorkemmen: Teiche (2),

Seeunfer (3)

Probe: +3 fiir die Pflanze, +18 fiir
die Frucht

Preig: 10 200 pro Frucht

Winselgras

Wenn der Wind liber die Halme
dieses Grases streicht - eine schwache Brise
geniigt - entsiehen unheimliche Gerdiusche,
meist ein elendes Winseln, das sich aber zu
einem durchdringenden Kreischen, manch-
mal auch zu einem dumpfen Britllen stei-




gern kann. Art und Lautstirke der Téne sind
nicht von der Windstirke, wohl aber von der
Helligkeit abhiingig. Das Cras winsclt nur
withrend der Nacht und tiefen Ddmmerung.
Verbreftung: aranische Steppen und Gras-
linder

Varkommen: Steppen (2), Grasland (6)
Probe; +12 (tagsiber), -5 (nachis)

Wirselkraut

Diese ausgesprochen unscheinhare Gras-
pflanze mit ihren fingerbreiten, grimweilicn
Blittern ist in gang Aventurien der Begnffl
fiir Heilkriiuter geworden. Die Pflanze [in-
det sich in last allen Graslindern, am héiu-
figsten jedoch aut trockenen. ctwas sandi-
gen Biwden. Das Kraut mull unbehandell aul
cine olTene Wunde gelegt werden, v seing
volle Wirkung zu entfalten, Wirselkraul ist
auch Grundlage vieler kiuflicher Heilsal-
bem undd Tranke.
Wirkeng: stoppt Blutungen, gibt 10 LP zuriick
Verbreitung: ganz Avenlurien
Vorkommen: Sleppen (8), Graslinder (7),
Feuchte Wiesen (3)

Frobe: +4

FPreis: 1D /70D

Wiirgedattel

Diese fleischfressenden Rankpllanzen sind
bei den Besuchern der Waldinseln gefiirch-
tel. Thr Stamm gleicht dem eines Baumes,
von dem mehrere Aste abgehen, an denen
Trauben leuchtend roter, datteldhnlicher
Frilchte hingen, Was man nicht sieht, sind
die Wiirgeschlingen, die entweder unter Laub
oder im Gedist benachbarter Biume verhor-
gen sind, Wer eine der “Dattcln’ beriihri,
wind von der Pflanze angegniffen (AT 10)
und mul mit einer GE-Probe+d auswei.
chen, Wem dies nicht gelingt, der befindet
sich im Wiirgegrifl der Pllanze und erleidet
pro KR TW+2 5P, Man kann die Wiirgedal-
tel nur bekimpfen, indem man ihre Ranken
abschligt (LE 10, RS 2). Endgiiltig vernich-
tet werden kann der Strauch nur mit Feuer
oder Gift.

Verbreiting: Waldinseln

Varkommen: Regenwald (23, Waldrand (1)
Frobe: +15

Xordai

Dies ist der Name fiir die Kinde des miichti-
gen Axorda-Baumes, der ctwa A0 Schrin
hoch wird und nur auf Maraskan wiichst.
Yon seiner borkigen Rinde kann die innersie
Schicht abgekratzt und zusammen mit Tar-
nele #u einem Sud verarbeitet werden, der
als einziges Minel gegen Zorgan-Pocken
wirkt. Aus der Rinde (200 Stein Gewicht)
eines Baumes lussen sich etwa fiinfzig Aul-
giisse gewinnen, die in dunklen Kellern
etwa ¢in halbes Jahr haltbar sind.
Wirkung: Verkirzt dic Wirkungsdauver von
Zorgan-Pocken aul W45 Tage, wobei der
Erkrankte iiglich nur noch 1W4+4 SP erlei-
det.

Verfbreitung: Maraskan

Verdemmmen: Regenwald (1)

Frobe; +21

Preis: 400 filr die Rinde eines gaeen Bau-
mes /10D pro imw-.:ndung

Yapan

e Muf des Maraskanischen Yogan-Strau-
ches wird elwa Tausigrod umd sollie in fiii-
hen Boron geemlel wenden. Sie ist schwer
z0 knacken, enihill daliie aber ein wirksa-
mes O, dus sowohl die Auvsdaver heraul-
selel als auch gegen cinipge Erunkheilen
Heilksiifte besicze. Das O] wird, wenn man
es richtig lagert. frithestens nach einem Jahe
ranzig und ungeniclbar,

Wirkeng: Steigert dic Ausdaver ¢ines Men-
schen, Elfen oder Zwerges fiir einen Tag um
2Wh Punkte, das Ol dreier Niisse kann auch
dem Pferdefurter beigemische werden und
hewirkt, dafl dic Tiere vine SR linger galop-
pieren kinnen, sm Tag danach ist die AU
jedochhalbien. Sieigert anfierdem die Chance,
aus der Schlafkrankheit aufzuwachen (s.4d.)
Werbreitung: Maraskan und Aranische Kiiste
Vorrkommen: Wald (68), Hochland (23
Privbe: +0

Preis: 15 pro Nulb /120 pro Nl oder pro 2
Flux Ol

Zunderschwamm

Der Zunderschwamim ist ein grofler, an
Biumen schmarotzender Scheibenpilz von
aelblicher bis grinlicher Farbe, der in fast
ganz Avenlurien vorkemmt. Er erreicht ein
Gewichl von bis zu finf Stein, Wenn er
gelrocknet wird, verliert or mehr als ewi
Drittel seines Gowichts und entriinder sich
heim kleinsten Funken,

Verbreitung: Gane Aventurien sidlich des
Blaven Sees

Varkommen: Wald (8}, Regenwald ()
Frobe: +4

Preis: SH pro Stem /25 (Zunderkisichen
mit 4 Unzen lohalt)

Zwilfblatt

Fwilfblat ist ein farndhnliches, buschiges,
dunkelgrines Kraut, dessen MName daher
rither, dab sich stets zwilf eineelne Stenpel
von der Hauptwurzel aus erheben. Die Pflan-

ze lieht schattige wnd feuchte Orie, kann
aber auch uwnter widrigeren Bedingungen
existieren.

Wenn das Kraut frisch gegessen wird, ver-
hindert es vier Tage lang Ansteckungen
aller Art. Es kann jedoch auch petrocknct
und als Tee aufgebritht werden und gewihrt
dann zwei Tage Schurz, Dor Tec ist ctwa 9
Monate lang genielhar.

Wirkumg, verhindert vier Tape lang Infck-
L1CFET

Verbweitung zang Aventurien sidlich von
Iiva

Vorkommen: Wald (7), Steppe (3), Gras-
land (41, Hochland (23

Frobe: 45

Freig: 95 1 5D

Hicrmit sind wir am Ende der Ubersicht
iiber die besonderen aventurischen Pflanzen
angelangl, Thes soll nicht heifien, dall wir
damil alle bekannten Gewifichse durchgese-
hen und einsortient hiitten, Auch iiber die
verachiedenen Kiichenkriiuter lieBe sich noch
eine Menge schreiben, zumal sie nicht nur
als Speisewiiree sondern auch in verschie-
denen Triinken verwendet werden. Viel-
leicht weilh ein Druide oder eine Hexe in
ihrer Gruppe Rar, welche Zusammenstel-
lungen sich am hesten eignen, und auch ein
Eremit, der eine kriftigende Suppe brauen
kann, wird den Helden in der Wildnis si-
cherlich willkommen sein.

Die meisten irdischen Kichen- wnd Ge-
wilrzkriinter gedethen auch in Avenlurien.
Einige speziell aventurische Gewlichse sind
im folgenden aufgelisiel:

Alanl, Anval {eine Gewiirznuf), Bachbun-
g, Basiliskum, Benbukkel  {zimtartig),
Drachenkriutlein, Eberraute, Feuerkraut (gin
plefferihnliches Wiirzkraut), Giildenlinder
{eing sindhaft weure Wiire-Mischung), In-
grimiingwerartig), Konch-Rinde (eine Essig-
Grundlage, auch Maraskanischer Siuverling
genannt), Krotenbrot, Kurkumer Nelkendl
{ein Safran-Ersutzp, LitTelkraut, Mir-The-
nick (ein aromatisches Kuchengewdirz, das
nur auf Mioken 2u Nnden ist und auf welches
das Handelshaos Stoerrebrandt das Mono-
polbesitet), Aranischer Pfeffer(mild}, Khun-
chomer Pleffer (extrem scharl), Kurkum-
Safran (auch dies im Stoerrebrandi-Mono-
pal), Scharlachkrani, Fetier Wegerich,
Zuckernuf

Viele andere aventurische Gewiichse wiir-
den es verdienen, hier aufgefiihrt zu werden,
da sie im tdglichen Leben eine grofie Rolle
spielen. Wir wollen hier nur an die verschie-
denen Gemiisesorten, Baumarten, Faserpflan-
zen, Dbstsorten, Kornarten und dlhaltigen
Pflanzen erinnern, Fiir Spielzwecke sind
dicse Pllanzen jedoch unbedeutend. Wenn
Sie einige besondere Pflanzen in einer
Kampagne verwenden wollen, hinden Sie
wertvolle Hinweise in jedem Pflanzenkun-
debuch oder Lexikon.
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