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Abenteuerliche Reisen

Eine Spielleiterhilfe zur Ausgestaltung von Uberland-Abenteuern

Dieser Band handelt vom Reisen, von Gefahr und Unbill, die
auf solchen Unternehmungen den Helden driduen, von Stiir-
men und gleifender 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 gestalten kimnen, sind von besonderer Art. Sie
spielen nicht in den belebten Gassen der Stiidte oder an den
Hifen 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 dic Gefahren der Natur, Wetter und
Gelinde und die unzidhligen wilden Tiere Aventuriens eine
Haupirolle spielen. Sie eignen sich sowohl zur Ausgestal-
tung ciner lingeren Kampagne, in der die Helden von Aben-
tenerort zu Abenteverort zichen und dabei einen GroBeil
ihrer Zeit in der Wilnis verbringen, als auch als eigenstiindi-
ges, tasch improvisieries Abenteoer, Denken Sie zum Bei-
spiel an die Suche nach einer vermiliten Karawane in der
Khomwiiste, an eine Expedition durch noch nicht kartogra-
phierte Gehiete, cine Kriutersuche in der vielgestaltigen
Flora und Fauna des Regenwaldes oder an das ultimate
Wildnisabenteuer {iberhaupt - die Uberquerung des Ehernen
Schwertes.

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

Es folgt eine Beschreibung cufilliger Ereignisse, die das
Leben in der Wildnis abwechslungsreich gestalien, eine
Abhandlung liber das Wetter Aventuriens sowie tiber die
verschiedenen Geliindeformen, die die Helden durchqueren
kinnen, und ein Kapitel iiber die miighichen Begegnungen
mitl Tieren, mythischen Wesen und menschlichen Gegnern.
Abgerundetl wird dieser Teil durch ein System, mit dem Sie
selbst Darfer und kleinere Stiidte pestalten kdnnen,

Im Anhang finden Sic eine genaue Beschreibung verschiede-
ner aventurischer Krankheiten und eine detailberie Aufzih-
lung aller wichtigen Heil- und Gifikriiuter,

Allgemeines:

Um ein Wildnisabentever zu leiten, benitigen Sie als Mei-
ster zuniichst einmal eine Vorstellung davon, worum es in
dem Abenteuer gehen soll. st 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 Gellindes zeichnen. Beginnen Sie mii
einem Blick aul die grobe Aventurienkarte. In welcher
Klimazone hicgt der Abentcuerort? Welche Gelindeform

herrseht dort vor? Liegen groBere 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 hervorheben. Halten Sie fiir die Spieler leere Pline
bereit (filr grofie 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, ususgetrocknete
Wasserlticher) an und legen Sie das Wetier fiir den ersten
Abentevertap fest. Hiervon ausgehend kénnen Sie dann das
Wetter fiir jeden einzelnen Tag bestimmen - am besten fiir
ein, zwei Wochen im Voraus. Das erspart lhnen unnétige
Wiirfeler am Spelusch.

Die beste (sprich gelahrloseste) Zeit fiir lange Reisen ist der
Sommer. In dieser Jahreszeit ist das Wetter am bestiindigsten
und die Helden haben nicht mit solchen Widrigkeiten wie
Schneebhindheit oder unterspiilten Brilcken 2o kiimpfen.
Ebenfalls vor dem Spielabend festlegen sollten Sie die Ta-
eesereignisse und die Charakrerisierung der Owrischafien,
durch die die Helden vermutlich kemmen werden, Wenn Sie
die Orte auf Kartelkarten festhalten, haben Sie sie schnell
gefunden und auch damm 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 iber rasante Bautdtigkeit und wundersame
Einwohnervermehrung die Augen gerieben).

Wenn auBergewihnliche oder fiir das Spel wichtige Mei-
sterfiguren vorgesehen sind, sollien diese natiirlich ebenfalls
vorher charakierisiert sein, aber das wissen Sie ja schon von
der Gestaltung anderer Abenteuer.

Am Spielabend selbst brauchen sie den Helden dann nur
noch die leeren Pline aushdndigen, vielleicht verbunden mit
einem (meist unzutreffenden) Erfahrungsbericht eines ande-
ren Reisenden iiber 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 Rofl iiber die frisch gepfliigten Felder galoppieren,
bleibt immer noch Zeit, um festzustellen, wie weil sie sich an
einem Tag bewegen und welche Kreaturen ithnen auf dem
Weg begegnen. Dies sollten Sie jeden Tag neu bestimmen
und nicht im Yoraus festlegen. Eine einzige Spielerentschei-
dung (“Wir gehn aber jetzt nach Norden, basta!™ ) kann
leicht a2wei Stunden Wilrfelei zunichte machen.

Wichtig ist, dab Sie den Spielern die Landschaft so anschau-
lich wie moglich beschreiben: der Blick iiber endlose griine
Flichen, ein plotzlich aufkommender Sturm, ein Huschen im
Gehiisch, der Duft eines blithenden Obstgartens, all dastriigt
dazu bei, die Atmosphiire 7u schaffen, von der ein Wildnisa-
bentener lebt.

AufBerdem bietet solch ein Szenarium die Moglichkeit, lange
unbeachtete Talente wie *Wildnisleben', ‘Fihriensuche' und
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“Wettervorhersage” auch emmal 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 hefmiedi-
gen. Wichtig ist auf jeden Fall die richtige Kleidung, Dek-
ken, Werkeeoge, cin Zell und emn 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

filhren, Sie sind als Meister schlieBlich auch fiir solche
Sachen wie Verschleill und Verlust zustindig - zum Gliick
aber nicht hafibar.

Wenn Sie all diese Vorbereitungen getroffen haben, stehi
eimigen Wochen i der Wildms, sprich emigen inleressanten
spiclabenden, eigentlich nichts mehr im Wege, Eine War-
nung wollen wir Thnen allerdings noch mit auf den Weg
geben: Nach drei Wochen fern jeglicher Zivilisation fangen
seclbst dic hartgesottensten Waldliufer an, sich nach einer
Verschwirung oder einem richtig fiesen Schwarzmagier zu
sehnen.



Allerle1 Zufille

Verschiedene Tagesereignisse

Wer kennt sie nicht, die Zufille, mit denen das Leben 2u
iiberruschen weifl. Man findet einen Gliickspfennig, miff
einen alten Bekannien, wird von einer Taube mit einem
feuchten Gruf bedacht usw., ohne dali em ersichilicher
Grund oder gar eine Absicht dahintersteckt. In Aventurien ist
es damit nicht anders als im tiglichen Leben auf der Erde.
Dennoch vermuten die Spieler - meist zu Recht -, daB hinter
allem, was ihren Helden begegnet, ein bestimmiter Plan
verborgen ist.

Ein erfahrener Spielleiter durchkreuzi solche Erwartungen,
indem er die Helden hin und wieder mit rein zufilligen
Begebenheiten konfrontiert, die in keinem Zusammenhang
mit dem gerade laufenden Abenteuer stehen. Damit kann
man als Spielleiter zweierlei erreichen: Finmal demonstriert
man den Helden, dab es auch auflerhalb des Abenteuers ein
aventurisches Alltagsleben gibt, sum andersn kann man
unter solchen Zufallsereignissen geschickt cchie Teile des
Abenteuers verbergen, wenn man die Wachheit und die
Beobachmungsgabe der Helden aul die Probe stellen will.
Cerade ein Wildnisabentever sollte der Meister ab und zu mil
den kleinen Uberraschungen ausschmiicken, die das Schick-
sal bereithilr.

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

wenig Bffekt erzielen, andere wiederum kiinnen ein nchnges
Eigenleben enrwickeln.

Wenn eine Heldengruppe liber Land reist oder ein Wildnisa-
benteur bestreitet ktnnen Sie fir jeden Tag cinen W%
werlen und aus der Tabelle das entsprechende Ereignis
heraussuchen. Einige Zufiille betreffen dabei nur einen ein-
zelnen Ilelden, den Sie mit einem gecigneten Wiirfelwurl
ermilteln miissen (Teilen Sie dazu die Zahlen des W20
gerecht unter der Gruppe auf - falls es micht genan aufgehi,
mub bei einigen Zahlen emeut gewiirfelt werden), Viele
Zufille lassen sich einfach in das Tagesgeschehen einbaven,
manche bringen dagegen den ganzen Tagesablaa! durchein-
ander und geben sogar Stoff fiir ein kleines Szenarium her.
Deswegen empfiehlt es sich, direkt zu Beginn des Tages
nachzuschaven, was der Zofall so bereithilt, damit man
f_]her]egungen anstellen kann, wie das Ganee ablaufen und T
das {ibliche Geschehen eingepalit werden soll. Sie kinnen
auch sane unabhiingig vom Abenteuer die Liste einmal
durchschauven, sich inspirieren lassen, cigene ldeen notieren
und ausarbeiten, um sie dann schon parat zu haben, wenn das
entsprechend Ercignis auseewdirfell wird.

Wenn sie glauben, dall sich das erwiirfelte Tagesercignis
nichi plausibel in das Abenteuer einfiigen L, dann lassen
Sie es einfach weg oder wiirfeln dafiir ein anderes aus. Sie
miissen nicht an jedem Tag ein Zofallsereignis auswiirleln;
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. Wiihlen Sie in der Beschreibung der
aventunschen Pllanzenwelt dementsprechend ein Kraut ans,
das in der Gegend vorkommit, in dem die Gruppe unterwegs
ist. Wenn Sie cs wiinschen, ktnnen Sie vorher verdeckie
Talentproben auf Pflanzenkunde fiir die Helden auswiicfeln,

04-05 Dic Helden finden eine Leiche.

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

lestlegen, Ein Leichenfund eignet sich ideal, um Fehlspuren
zu legen und unbedeutende Informationen cinzustreuen.

06-01 Die Helden finden einen verlorenen oder fortgeworfe-
nen Gegensiand.

Dabei kann es sich um Teile einer Ausriistung, Wertsachen
oder WafTen handeln (Beispiele: altes Seil, verrosieter Dolch,
Brosche, Geldbeuielchen. einzelnes Geldstiick....). Wiirfeln
Sie mit dem W20. Je niedriger die erwiirfelte Zahl ist, desio
wertvoller ist das pefundene Stlick (und damit auch die
Wahrscheinlichkeit, dal es tutséichlich vom VYorbesitzer
verloren wurde).

Wertvolle Fundstiicke kénnen zu interessanten Verwicklun-
gen fithren, wenn der Vorbesitzer auftaucht (Dichsiahlsbe-
zichtigungen, Finderlohn}. Es ist unter Umstinden ratsam,
die Yorgeschichie des Fundstiicks ein wenig auszuarbeiren,
insbesondere kinnte eine Erkidrung  dafiir notwendig wer-
den, wic das gute Stiick in eine von allen Gitern verlassene
Gegend gelangte, '



10-13 Ein Held verliert etwas,

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

14-20 Ein Held schiift schlecht

Legen Sie den betroffenen [Helden mit einem geeignelin
Wurf fest, Mit dem W20 ermitteln Sie anschlicbend, wie hart
es den Guten erwischt hat. Eine 1 bedeutet, dab er nachis
einmal aufgewacht ist, eine 20, dall er von schrecklichen
Alptraumen geplagt wird. Die néchtliche Regeneration soll-
te= fiir den Helden vermindert sein und unter Umstidnden ganz
wegfallen. Rege Triume bieten die Moglichkeit fiir den
Meister gittliche Hilfestellungen oder Lrmahnungen i
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 bictet hohen Spiel-
genub!

21-27 Die Nachtruhe der Helden wird gestiirt.

Die niichtliche Regencration ist beeintrichtigr oder filll ganz
weg. Hier kinnen Sie sich alles Mogliche einfallen lassen:
Ein Jagdhiiter will nachschauen, wer in sich in seinem Revier
herumireibt, Fin kriiftiges Gewitter vertreibt den Schlaf mit
Rlitz, Donner und Hagelschlag. Stiindiges Rascheln im Ge-
biisch List der Gruppe keine Ruhe (hipter einem solchen
Rascheln kann eine Meute hungriger Tiere stecken, die das
Lager der Helden belauert, ebensogut aber ein Hamsier beim
Niissesammeln sein, oder gar nur Zweige. vom Wind be-
wegt?!), Niichtliche Gerfiusche kiinnen sehr dramatisch dar-
gestellt werden, auch wenn die Ursache dafir noch so be-
langlos ist.

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

32-36 Einem Helden ist iibel.

Es gibt vielerlei Ursachen dafiir: Wettercinflilsse, leicht
verdorbene Speisen oder einfach ein allgemeines Unwaohl-
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sein. Jedenfalls muB eine ausgedehnte Rast gemacht werden,
damit sich der Held wieder erholen kann - ansonsten schliigl
es thm auf Gemiit und Glieder (Vorschlag: ein bis drei Punkte
EinbuBen aul GE und KK, ein Punkt auf KL,CH und MU).
Ermitteln Sie mit cinem geeigneten Wurl den betroffencn
Helden. Ubrigens: Die Suche nach der Umsache fiir das
Unwohlsein nimmt manchmal interessante Formen, mitun-
ter panikartige Ziige an. Sie kénnen in cinem solchen Fall
ruhig mal eine Aberglaubenprobe verlangen, insbesondere
von dem betroffenen Helden.

A7 Verdorbene Lebensmmittel,

Das kommt in Aventurien ab und zu schon einmal vor, und
eine ausgewachsene Lebensmittelvergifiung 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 blejben,

38-43 Befall durch Ungeziefer.

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

44-51 Ein Held erleidet eine geringlilgige Yerletzung .

1-2 Schadenspunkte konnen anfallen weil der Held beim
Brotschneiden den Finger wrifft, beim Fackelanziinden ver-
brennt, beim Aufsteigen aufs Pferd aus dem Steighiigel
rutscht,usw.. Es gibt vicle Alltagssituationen, in denen etwas
schiefzehen 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 mil einem Wiir-
felwurf oder nach der jeweiligen Situation, Sie kiinnen 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 Zufiille her-
beizufiihren: da kann die Jagdbeute besonders reichlich
auslallen, das Essen schmeckt voreiiglich, einem Raubtier
kann erfolgreich ausgewichen werden, auf der Handelsstra-
Pe treffen die Helden einen freundlichen Hindler, der ihnen
Informationen gibt ader verbilligt Waren anbietet, ein Wild-
hiiter hilft den Helden in der ungewohnten Waldumgebung...
Beschreiben Sie den Tuag rubig mit ausgelassener Frihlich-
keit - aber machen Sie es nicht 2u liberdeutlich, Sie wissen ja;
wem man den Finger reicht...

54-55 Pechstrithne.

Gerade das Gegenteil vom soeben beschriebenen Zufallse-
reignis, Nichts will verniinftip klappen. Legen Sie der Grup-
pe cin paar Steine in den Weg - nichts GroBartiges, eher eine
Verkniipfung widriger Ereignisse. Beispiele gibl es genug:
ein rutschender Sartel, falsche und unvollstindige Informa-
tionen, streikende Fihrleute, geringer Jagderfolg, schlechie




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

56-57 Ein Held hat einen guten Tag erwischi,

Ermitteln Sie den Helden mir einem geeigneten Wirfelwurf,
Dem Gliicklichen geht un diesem Tage alles leicht von der
Hand, schon beim Auwfwachen hai er ein gutes Gefiihl im
Buauch: 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 Fin Held hat einen schlechten Tag,

Ermitteln sie den Helden mot cinem geeigneten Wiirfelwurf,
An diesemn Tag will ihm nichts recht gelingen: Egal, was er
anfiangt, seine Proben sind alle um einen Punkt erschwerl,
Beschreiben Sie dem Helden plastisch, daB er vieles fiir
aussichislos hilt, am Morgen schon mit Kopfschmerzen
aufwacht und Uberhaupt schlecht in Form 1sé

60-61 Eine seltsame Himmelserscheinung,

Urpliitzlich verdunkelt sich dic Sonne - eine Vierelstunde
lang herrschit rabenschwarze Nacht, In der Nacht stehen fiir
einen Moment lodernde Flammen am Firmament, die Feuer:
sungen umspielen ein riesiges, flicgendes Segelschiff...
Solche unerk lirlichen Phiinomene werden den Helden eini-
ges Kopfzerbrechen bereiten.

62-63 Fin Held entdeckt eine Wildfalle.

Sie kinnen in dieser Sitation eine Probe auf das Talent
“Fallenstellen” oder eine verschirfie Sinnenschiirfeprobe
von dem Helden verlangen, um festzustiellen, ob er die Falle
frithzeitig bemerkt oder stattdessen hinemtappt. Je nachdem,
was gefangen werden sollte, kann das Zuschnappen einer
Wildfalle ein recht schmerzliches Erlebnis sein, das zwi-
schen W6 und W6 5P 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 einsumer Jiger in der
Gegend wohnt.

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

Eine gute Miiglichkeit, um das Talent Fihrtensuchen cimmal
auszuprobieren. Legen Sie fest, wie alt die Spur ist (Vor-
schlag: Werfen Sie einen W2i), je hither die Zahl, desto dlter
die Spur), von wem sie stammt und wohin die Spur fithrt (in
die Hohle des Liiwen oder ins Nichts, vielleicht zu emer
Tiertrtinke oder in den Unterschlupl einer Riuberbande...).
Verschiirfen Sie die Proben dementsprechend. Sie kinnen
die Fihrte gut dazu benutzen, um kleine Hinweise auf bevor-
stehende Zufallsbegegnungen oder die allgemeine Tierwelt
der Gegend unterzubringen. Natiirlich kinnen Sie anch eine
Fehlspurlegen (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 Miglichkeiten ausschiipfen, die Ihnen der Band

“Die Kreatwren dex Schwarzen Auges” bietet: Wihlen Sic
ein seltenas Tier aus, dus nicht aus der Tabelle der Zufallshe-
gegnungen stammit, dic Sic perade benutzen, Sie Konnen
auch ein Tier auswiihlen, das fiir die Gegend ungewdhnlich
ist und normalerweise nur woanders vorkommit (dabet sollte
man aber nicht tbertretben), Es mull nicht zwangsliufig zum
Kampf kommen, Niheres iiber die Eigenheiten des entspre-
chenden Tieres kinnen Sie der Beschreibung im Kreaturen-
buch enmehmen. .

72 Die Helden werden Zeugen eines Kampfos,

Dabei kann es sich um ¢inen Raubiiberfall handeln (wenn
die Helden auf einer Stralle reisen) aber genauso gut um éin
Rauhtier, das seine Beute erlegt (wenn die Helden in tiefster
Wildnis umherstreilen). Es gibt viele Moglichkeiten, dieses
Zufallsereignis auszuarbeiten. Ob die Helden mit in das
Geschehen einbezogen werden, hiingt nutirlich gleicherma-
ten von der Sitwation und ihrer eigenen Entscheidung ab, Es
kiinnie ja sein, dab die Helden einem yvon Riubemn bedriing-
ten Hindler helfen wollen. In einem anderen Fall ist es
misglich, daB zwei Raubtiere, die miteinander wm iht Revier
streiten, auf die Gruppe aufmerksam werden und sich licber
gemeinsam pegen die neven Eindringlinge wenden wollen,
Arbeiten Sie dieses Zufallsereignis aul jeden Fall etwas
besser aus.

73-74 Die Gruppe entdeck: cinen chemaligen Kampfplarz,
Wiirfeln Sie mit dem W20: Je hither die Zuhl, desto linger
liegt das Kampfgeschehen zuriick. Fiillt eine 1, s0 kiinnen die
Helden noch frische Spuren und warmes Blotvorfinden. Es
ist durchaus moglich, daraops 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
hercits Miihe, den Kampfplatz iberhaupt als solchen zu
erkennen. Uberlegen Sie sich, um was fiir eincn Kampf es
sich gehandelt haben soll {Raubiiberfall, Wolfsrudel reilit
einen Wanderer, Revierkampf ewischen Raublieren, etc.. ).
Sie konnen miihelos Hinweise aul Flora und Fauna der
Gegend sinflechien, fiir bevorsiehende Zufallsbegegnungen
kleine Anhaltspunkie geben oder irrefilhrende und unwichti-
ge Informationen einbauen. Es emplichlt sich, dicses Zufall-
sereignis gut auszuarbeiten, besonders dann, wenn der Kampf
erst vor kurzer Zeit stargelunden hat.

75-78 Dic Gruppe findel eine Erfnschung.

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 auliergewishnlich schonen Platz zum Rasten, erlanben
Sie ihrer Heldengruppe eine Verschnaufpause und verkiin-
den Sie ruhig einmal, daB dicse oder jene Erfrischung so un-
gewithnlich gut ist, daf 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: Fir jedes Kistchen, das die
Helden hinter sich bringen, wilrfeln sie mit Wé: 1 bedeutel
die Gruppe weicht nach links von der gewollten Richtung ab
{.B. Nordost start Ost), 2-4 bedeutet, dab die Groppe die
gewollte Richtung einhiilt und 5-6 bedeutet, dal sie nach
rechts vom Kurs abkommt. Auf dicse Art erzeugen Sie mit
Bestimmitheit absolutes Chaos (Das macht natirlich Alles
nur dann Sinn, wenn die Helden in frefer Natur ohne Strafien
herumstapfen). Legen Sie fiir die Helden verdeckie Orientie-
rungsproben ab und stiften Sie ruhig Streit mn 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. _

I nachdem , ob die Helden auf einer Stralle oder in der [relen
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 Talent- und FEigenschaftsproben. Auf einer
Sirabe kann man durch ein Weghindernis interessanie Bege-
nungen zustande kommen lassen.

86-87 Ein Held hat Packprobleme,

Ermitteln Sie den Helden durch cinen 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 Defekt an der Auvsriistung.

Ermitteln Sie zunichst mit einem geeigneten Wiirlelwurf,
wessen Ausriistong betroffen ist. Anschliellend konne Siwe
mit einem W20 festlegen, wie wertvoll oder wichtig der
defekte Gegenstand sein soll {In manchen Situation st der
Verlust eines Seiles sehr schlimm! ). Je hither die Zahl, desto
wichtiger war das Ausriistungsstiick. Beachten Sie, dub
manche Dinge am ehesten dann kaputt gehen, wenn sie in
Gebrauch sind. In cinem solchen Fall kann es zu sehr
gefihrlichen Sitwationen kommen (Ziigel reifit im vollen
Ritt, morsches Seil reift bei Belastung...), die eine Reihe von
Anforderungen an den [lelden stellen und einige Proben
rforderlich machen. Belohnen Sie umsichtiges Verhalten
der Helden (z.B. hiuofiges Uberpriifen und Emneuern der
Ausriistung) damit, daB sie die Schiden bemerken, bevor ¢s
pefihrlich wird.

93.94 Plerd oder Held vertrin sich den Full,

Das kamm immer einmal vorkommen. Legen sie mit einem
wWilrfelwurf fest. welcher Held bzw, wessen Plerd betroffen
il Mit W20 kinnen Sie aullerdem festlegen, wie schlimm
die Verletzung ist, je hiher die gewiirfelie Zahl, desto Gbler
war der Unfall, Vorschlag: Fir einen Helden Geschicklich-
keilseinbuBen bis zu 3 Punkten und bis zu 2W6a Schaden-
spunkte, fir ein Pferd entsprechende Verletzungen.  Bei
eventuellem Sturz kénnen Reil- und Geschicklichkeitspro-
ben verhindemn, duatd sich der Reiter auch verletzt. Gegenstin-
de kinnen zerbrechen oder verlorengehen,

Bedenken Sie. daB selbst mit Pflege und Ruhe die gliche
Murschleistung vermindert ist. Ein Pferd kann sicherlich
nicht mehr geritten werden, die Helden miissen wohl neben-
herlauten. Unter Umstiinden, muf ein ganzer Tag gerastet
werden.

95-99 Pferd scheut und ergreift dic Flucht,

Ursache dafiir kénnte ¢in Schlange oder eine andere drohen-
de Gefahr sein. Nach etwa einer Stunde sollte ein Plerd
normalerweise wicder eingefangen sein. Wenn das Pferd
beim Reiten scheut sind Reitproben filllig, sonst stiirat der
Reiler.

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

10 AuBergewihnliches Naturereignis.

Dy kann ein Vulkanausbruch sein (falls ein Volkan in der
Niihe ist), ein Unwetter, Erdbeben, Wald- oder Steppenbrand
nder eine riesige vorbeiziehende Viehherde. Das Ereignis
sollie gut ausgearbeitet werden, denn es nimmt die Helden
aof jeden Fall voll in Anspruch.




Zu Anfang einc relativierende Vorbemerkung: Es 151 s0 gut
wie unméglich, ein in sich geschlossenes Wettersystem zu
schaffen, das alle Himmelserscheinungen beinhaltet und
sich dahei noch so verhidlt wie richriges Wetter, also nicht
von einem Tag aul den anderen vom schwillwarm auf klirrend
kalt wechselt.

Die hier vorgesiellien Regeln kinnen also nurVorschlige
sein. Es liegt villig in Threr Hand, ob Sie sie verwenden oder
lisber dus Wetter nach eigenen Yorstellungen gestalten und
auf Ihr jeweiliges Abenteuer-Szenarium abstimmen waollen,

Fiir alle Bestandteile deos Wetters - allgemeine 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 Wurf mit W20 legt die allgemeine Werterlage fest.
Damit das Wetter nicht allzu sprunghaft wechselt, gehen wir

Allgemeine Wetterlage

Wie wird das Wetter?

im folgenden von der einmal ermittelien Wellerlage aus.
Verinderungen werden mit dem Wo bestimmt, wobei die bei
Yerinderung (VER:) angegebene Zahl mit dem Wo-Wurf zu
verrechnen Ist.

Beispiel: Sie crmitteln das Wetter im Frithling, Zunichst
wiirfeln Sie mit dem W20, z. B, eine 7.

Aunf der Tabelle Friihling steht bei 7-8: "Bewdlki, gelegeni-
fich Schawer, VER-3, WIND+£."

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

Bei dem Verinderungs-Ergebnis 0 bleibt das Wetter gleich,
Zwischen den Wetterzahlen 1 und 20 wird ein Uberschlag
durchgefiihrt (5ie ktnnen sich die Tabellen als Kreis denken,
den das Wetter durchliult).

Wind

r | Um die Windgeschwindigkeit zu
W20 |Wetterlage, Niederschilag Variahle bestimmen, wiirfeln Sie zweimal
— mit dem W6. Es gilt aber nur der
FRUHLING und HERBST Wurf, der niher an der Windge-
-6 |Klar VER!- schwindigkeit des Vortages liegt
7-8  |Bewdlki, gelegentlich Schauver VER-3  WIND+I1 Zum Wiirfelresultar  addieren Sie-
9-12 |Leichter Morgennebel VER-1  WIND-1 den Modifikator aus der allgemei-
[3-15|Nebel VER-2  WIND-3 TEMP-1 | nen Wetter-Tabelle fiir die Jahres-
16-17|Nieselregen YER-2Z  WIND-1 TEMP-1 | zeit. Negative Resultate werden als
18-19Daverregen VER-4  WINIH2 TEMP-2 | () gehandhabt, Ergebnisse griiber als
20 |Gewiner, Wolkenbruch VER+2  WIND+4 TEMP-3 | & gelien als Orkan,
dauert maximal 3 Stunden, danach gilt das Wetter des niichsten Tages -
; : i — W6 Windsedrke |
SOMMER 0 windstill
I-10 |sonnig und klar VER-Z  WIND-| TEMP+1 I Leichter Windzug '
11-15[schwiilwarm, dunstig VER-1 WIND-2 TEMP+2 | |2 Leichie Brise
{16 [kurze Schauer VER-4  WIND+I 3 Frische Brise
17 [Niesclregen VER-3  TEMP+1 4 Steife Brise
I8 [Gewitter. heftipe Schuuer VER+1 WIND+2 TEMP- | 5 Starker Wind
19-20|Gewitter, Wolkenbruch VER+3  WIND+4 EMP-2 ] Sturm
davert maximal 2 Swnden, danach Welter des néichsten Tages 7 Schwerer Sturm
' 8 Orkan
WINTER - '
1-6  |frostklar, sehr kaltl VER-| TEMP-2 | Die Windrichtung kiinnen Sie selbst
7-12 |klar VER-2 TEMP-] | bestimmen. An der aventurischen
13-14/einzelne Flocken VER-3 TEMP+] | Ostkiiste herrschen vorwicgend Win-
| 15-16|Schneeschauer VER-4  WIND+I] TEMP+2 | de aus Nordost oder (st an der
| 7-20starker Schneefall VER-2  WIND+2 Westkiiste Winde aus Nordwest oder

West,
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Temperatur

Auch dle Temperatur wird mit zwel Wo-Wiirlen lestgelegl,
#u dessen Ergebnis sie den Modifikator aus der erstenTabel-
le addieren. Auch hier zihlt nur der Wurt, der niher an der
Temperamr des Vortages liegt.,

W6 Temperatur -
0 empfindlich kalt

1 kalt

2 kiihl

3 der Jahreszeit entsprechend

4 der Jahreszeit entsprechend

5 der Jahreszeit entsprechend

6 warm

1 sehr warm

8 fiir die Jahreszeil unnatiiclich warm

Was dieses Ergebnis nun in Grad Celsius bedeuret, ist sehr
stark von der Jahreszeit und der jeweiligen Region abhingig.
Plus 15 Grad mégen in der Klomnwiivte auch im Winter noch
‘empfindlich kalt' sein, wihrend sie am Blawen See schon als
heiff empfunden werden.

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

Das oben vorgesiellte "Werrermacher -System kann sicher-
lich micht fir alle aventurischen Regionen gelten: Wiihrend
sich in den Breiten von Brabak oder Al' Anfo Sommer und
Winter kaum unterscheiden und man nach den abendlichen,
heftigen Regengiissen fast schon die Uhr stellen kénnte, gilt
in der Khomwiiste Regen als giittliches Geschenk, Auch das
kalte. trockene Ovrklond oder die stety schwitlwarmen Ech-
sensiimpfe wilrden eigentlich eigene Wettersysteme erfor-

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

Zum Schinfl noch ein Beispiel, das das kompletie Wettersy-
stem einbeziehi:

Fiir emme Woche im Sommer soll das Weller festgelegt
werden, Der W20-Wurf ergibt eine 9; sonniges und klares
Werter. Fiir den Wind wird eine 3 gewiirfelt. Zusammen mit
dem Modifikator (-1) bedeutet das eine leichie Brise. Der
Temperaturwurt ergibt cine 2. Wenn man den Modifikator
{(+1) addiert, erhéilt man eine der Jahreszeill entsprechende
Temperamr. Ideales Reisewetter also,

Fiir den néichsien Tag wird die Wetterlage mit W6 bestimmu.
Der Wuarf ergibt eine 6, nervon wird der Verinderongsmo-
difikator(-2) abgezogen. Das Endresultat, eine 4, wird zur
Wetterzahl 9 vom Vortage addiert wird und sorgt fiir schwiil-
warmes Werter (13).

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

Und tatsdchlich, 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,
dal plétzlich ein Wolkenbruch aufzieht. Wenn fiir den niich

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




Auf dem Marsch

Fortbewegung und Gelinde

Mit der Avenmurienkarte und dem Artikel tliber das Straflen-
wesen in Aventurien (in der Box Day Land des Schwarzen
Auges) haben Sie bereits eine gute Grundlage, um Ihre
Helden auf eine griiliere Uberlandreise zu schicken. Dieses
Kapitel soll [hnen helfen, bestimmte Gelindeformen genau-
er 7u beschreiben und festzulegen, wie schnell sich die
Helden in der jeweiligen At 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 micht mil Kettenhemd, fiinf Waf-
fen, ewanzig MaB Met und diversen anderen Ausrilstungsge-
genstinden bepackt ist, kann iibrigens leicht 40 Meilen am
Tag zuricklegen. Je nach Geliindeform und Vegetation kann
es nun vorkommen, dal dieser Durchschnitt nicht erreicht
wird, Im Lichten Wald gilt z.B. ein Modifikator von 605,
Das heiBt, dall FuBgiinger nur noch 18 Meilen am Tag
zuriicklegen, Berittene eine Strecke von 30 Meilen. Hinzu
kann noch eine Beeinflussung durch das Wetter kommen,
Herrschr z.B. Frost (-10%), so sinkt das Tempo im Lichten
Wald auf 15 bew. 25 Meilen pro Tag,

Diese Werte sind Faustregeln. Sie miissen also nicht stiindig
genaue Tagesstrecken ausrechnen., sondern nur ungefihr
wiedergeben, wie schnell (oder wie langsam) man sich in
einer Zeil lorbewegt hat, in der man ganz aut Muskelkrafi
BNZEWIESEN War.

Grasland

Unter Grasland verstehen wir die verschiedenen Arten mil-
telaventurischer Wiesen und Weiden sowie die meisten
landwirtschaftlich genutzten Gebiete, Hier finden sich gele-
gentlich Fuhrwege fiir die Ochsenkarren der Bauern, aber
auch Hecken und Mauern aus Feldsteinen. Fir Pferde und
Kutschen besteht keine besondere Gefahr, wenn man nicht
gerade in vollemn Galopp iiber die umziiunten Weiden spren-
gen will. Reisende zu Full haben generell keine Schwierig-
keiten und kimnen  ihre dbliche Marschgeschwindigkeit
vorlegen. Modifikator: 100%

Steppe
Steppen finden sich in Aventurien sowohl im Norden 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 Radbroch o.i. entstehl

Modifikator; Offene Steppe 909, Domensteppe/Bodenwel-
len 75%

Wald

Auch in Aventurien ist Wald nicht gleich Wald. Es gibt flir
den Holzeinschlag penurzie Forsten, lichte Birkenwiilder
und auch regelrechte Urwilder mit dichiem Unterholz und
umgestiirzten Baumriesen, in die noch nie ein Mensch seinen
Full pesetet hat.

Die Waldzone 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.

Auller auf Waldwegen und in lichrem Wald ist fiir Kutschen
kein Durchkommen, in dichtem Wald oder par bei Unterholz
niitzen auch Pferde michts mehr, sie milssen gefithrt 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 Eilmirsche miglich

Regenwald

In den Wildern siidlich 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 nardlicheren Regio-
nen; dhie Biume scheinen in den Himmel zo wachsen und das
Unterholz ist oftmals so dicht, daB man kaum mehr als zehn
Schritt weit sehen kann.

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

Modifikator: Dschungelpfade 75%, Weploser Regenwald
20%: keine Eilmiirsche

Gebirge

Aventurien ist von Gebirgen durchzogen, die oftmals Hishen
von mehr als 2000 Schrin erreichen,

In solchen Hihen wiichst - vom Regengebirge einmal abge-
sehen - auller Moosen, kargen Griisern und verkrippelien
Biiumen nichts mehr, Ein scharfer Wind peitscht die glaskia-
re, diinne Luft und die Temperaturen sind empfindlich nied-
riger als m der Ebene,

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

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

Unter Sumpf versiehen wir alle Moore, feuchien Flubauen,
Marschen und kleineren Sumpflocher. Meist wabert Nebel
iiher den abgestorbenen Biumen, Schilfgrisern und tiefgrii-
nen Moosen - gelegentlich erstreckt sich aber auch eme
trilgerisch sichere Grasfliiche vor dem Wanderer. Aulier aul
hefestigten Kniippeldimmen kommi min hier mil cinem
Fuhrwerk nicht weit. Auch Pferde werden am besten am
Ziigel gefiihrt. Fiir die Bewegung in solch unsicherem Ter
rain ist ein besonderer Modus empfehlenswert:
Sumpfgebicle werden in 5 Stufen unterteill, wohe Stufe 1
siner feuchten Wiese entspricht und Stufe 5 einem gefiihrh-
chen Morast, aus dem es kaumn ein Entkommen gibt. In jeder
der verschicdenen 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+ doppelie
Sumpfstufe ablegen. Einen versunkenen Helden »u befreien,
wird von Sumpfstufe zu Sumpfstufe schwieriger, da der
Sumpf mit steigender Stufe stirker an dem Versinkenden
zerrt. Als Meister sollten sic sich eine Karte des Sumpfgebie-
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 plétzlich aufrauchende Sumpflicher der
5.5tufe geben,

Wuste

Es gibt in Aventuricn nur eine grobe Wilste, auf die die
folgenden Beschreibungen und Regelungen zutreffen - die
Crrafle Khom.

Unbarmherzig brennt die Sonne vom Himmel nieder und
erwirmt ritlichbraune Gerdllfelder, gelbe Wanderdiinen und
endlose Ebencn graven Staubes, Urplitzlich frischt der Wind
auf und binnen Minuten heult ein Sandsturm tiber die tédli-
chen Weiten. Genauso schnell wie er gekommen ist, legt er
sich wieder und gibt den Blick frei auf glitzernde Salzscen.
heimtiickische Treibsandlbcher, emen umgestiirzten Weg-
weiser und das Skelett eines verendeten Kamels.

In der Wiiste gelten ehenfalls besondere Bedingungen: Ein
Mensch mul tiglich mindestens 4 Mall Wasser zu sich
nehmen. ansonsten drohen ihm am ersten Tag 5 5P, am
zweiten Tag 15 SP und am dritten Tag ein elender Tod.
Gleiches gilt fiir Plerde, 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 ginzlich ohne Wasser auskommen
kisnnen und auch verborgene Wasserliicher leicht erkennen.
Solche Wasserlocher 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
nachis keine LP zuriick, Wenn man gar mehr als AUx20
Unzen mit sich herumschleppt, erleidet man zusitzlich pro
Tag noch W 5P,

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

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

Eisgehiete

Nirdlich des Oblomon ist das Land karg und de. Eine dinne
Grasdecke, gelegentlich ein paar verkiimmerte Biische und
Baume 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 dapemn kann - bedeckt Schnee den tiefgefrorenen
Boden und auber einem Schnechasen oder verirrten Karen ist
kein Leben zu erblicken. Seen werden zu spicgelglatten
Eisflichen, in den Hochtilern schieben sich die Gletscher
vor, und an eine andere Fortbewegungsart als mit dem Schlit-
ten oder aut Schneeschuhen ist kaum 2o denken,

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

Modifikator: leicht verschneiter, gefrorener Boden TOG,
Tiefschnee 409, FEisflichen 205, Gletscher 10%:; Schlitten
erreichen aul verschneitem Boden ihre normale Geschwin-
digkeil,

Sonstige Gelindearten

Es gibt natiirlich noch weitere Geliindeformen, die die Aben-
teurer auf ihren Reisen iiberwinden miissen: Zum cinen 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 € ieschwin-
digkeitsminderung auf 10% mit sich bringt und den Einsarz
von Pferden oder par Fuhrwerken grundsiitzlich verbietet).
Andererseits ist es natiirlich méglich, daff das Geldnde von
StraBen durchzogen ist. Egal ob es sich um Steppe, Grasland
oder Wald handelt, dic Geschwindigkeit ist nur von der
Qualitét der Strafe abhiingig. Als Modifikatoren gelten hier:
Reichssirabe 110%, ebenc Landstralie 100%, Karrenweg
80)%. Im Gebirge sind hiervon jeweils 50% abzuzichen. in
Hiigeln die liblichen 25%,

Fin weiteres Weghindernis kéinnen Flisse darsiellen. 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 eine Reisegruppe einen kom-
pletten Tag aufzuhalten.

Einflub des Wetters auf die Bewegung

Wenn Sic mit den Wetterregeln aus dem vorherigen Kapitel
spielen, oder Thre Helden ganz einfach einmal mit einem
nichtigen 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 ehnehin 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 Windstirke 6.
Dann sinkt die Geschwindigkeit um 105, Bei Sturm ist ein
Uberlandmarsch nicht mehr moglich.

Frost fiihrt zu 10% Finbube, Tiefschnee zu 40%, falls keine
geeignete Ausriistung (Schlinten, Schneeschuhe) vorhanden
15l

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




“Halt! Wer da?”

Der Gebrauch von Begegnungstabellen

Ein Wildnisabenteuer wiirde einem Helden eweifellos recht
schnell langweilig werden, giibe es keine Tiere, Bestien und
andere Gefuhren, die auf ihn lauverten. Es mag imtercssant
sein, eine Gegend zu kartographieren, botanische Seltenhei-
ten zu bewundern und die Natur in vollen Ziigen 2u genieBen,
doch ein richtiger Held will den Gefahren ins Auge blicken
und sie dberwinden,

Sicherlich kennen Sie aus cimigen Abenteuern (B, der
Ohrklandirilogie) bereits Begegnungstabellen. Diese Tabel-
len berogen sich jeweils aul ein kleines abgegrensies Gebier,
der Abentcuerhandlung, Wildnisabenteuer finden aber nicht
in einer streng abgegrenzten Region, sondern eben in der
ganzen Natur statt, Deswegen bendtigen 5ie ein Begeg-
nungssystem, das Sie iiberall verwenden kilmnen.

Es leuchtet ein, daB es in der Wilste ganz andere Tiere gibt als
im Wald oder im Sumpf - mir einer cinzigen Tabelle lassen
sich diese Unterschiede nicht darstellen. Aus dicsem Grunde
haben wir das aventurische Festland in 14 verschiedene Ge-
lindetypen unterteilt: Tundra und Eisgebiete, Nordliche
Steppen, Nordliche Wilder, Nordliches Hochland, Nordli-
che Siimpfe, Mitellindische Steppen, Mitellindische Wl-
der, Mirnellindisches Hochland, Maraskan, Wiiste, Wiisten-
randgehicte, Siidliche Regenwiilder, Siidliche Siimple. Gebirge
- hinzu kommen die 4 Meere. Zu jedem dieser Gelindetypen
[inden Sie im folgenden eine eigene Begegnungstabelle, so-
wic die wichtigsten Informationen iiber dic Tier- und Kriu-
terwelt der entsprechenden Region,

Wenn Sie nun die zufilligen Begegnungen fiir Thre Helden-
gruppe ermitteln wollen, gehen Sie wic folgt vor: Zunichst
stellen Sie fest, in welchem Geldindetyp 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 Gelindetyp ermittelt haben, schau-
en Sic nach, wie viele Begepnungen pro Tag normalerweise
in dieser Region stattfinden. (Negative Ergebnisse bei der
dort angegeben Wilrfelprozedur werden als “keine Begeg-
nung™ inferpreticrt), Die einzelnen Begegnungen ermiticin
Sic direkt anschlicBend auf der Tabelle mit einem W%-
Wurf, meistens miissen Sie die Anzahl der Kreaturen mit
einem weileren Wiirfelwurf lestlegen, Genaue Informatio-
nen diber die Tiere und Bestien, dic in den Tabellen vorkom-
men finden Sie in dem Buch “Die Kreaturen des Schwarzen
Auges”.

Matiirlich begegnen 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 Kreaturenbuch beschricben. Mit den Kamplwerten
flir zweibeinige Wesen verhiilt es sich aber nicht so einfach:
Sie miissen »um Beispiel die Zusammensetzung und Stirke
ciner Riuberbande oder einer Truppe Orks zum griften Teil
selber festlegen. Es ist zu bedenken, dall sich intelligente

Wesen, anders als die instinktiv handelnden Tiere, niche alle
nach ciem bestimmten Schema verhalten.

Manche Begegnungen sind mil der Bemerkung “Infor-
mant” versehen. Damit ist gemeint, dal es sich grundsiee-
lich um [riedfertige Menschen handelt; was nicht heibi, dali
sie sich micht zur Welr serzen kiinnen, wenn sie von den
Helden angegriffen werden sollten. Normalerweise sollte es
aber micht sum Kampf kommen - im Gegenteil: Oft kiinnen
die Personen wichtize Hinweise und Hilfestellungen geben,
wenn sie von den Helden freundlich behandelt werden.
Einige Bepegnungen migen Thnen unsinnig vorkommen
oder impassend crscheinen. Dazu mufd bemerkt werden, dall
es unméglich ist, alle Faktoren in einer Begegnungstabelle
zu berlicksichtigpen, Riuber und Wegelagerer wird man nur
an hefuahrenen Strafen und nicht mitten im Wald treffen; in
bestimmten Jahreszeiten sind Begegnungen hilufiger als
sonst, Trollen bepegnet man in den Trollzacken sehr hiufig,
in den Hohen Ciernen dagegen prakiisch nie, usf,

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

Wenn Sie die Begegnungen fiir einen Tag ermullelt haben,
kiimnen Sie dazu iibergehen, den Tagesablanf genauer auseu-
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 henutzt werden sollen, usw. Beschreiben Sie ein wenig
das ganze Drumherum. (Fiir Landschaftsbeschreibungen kiin-
nen Sie die Box P Land des Schwarzen Auges” oder das
entsprechende Regionalmodul () hinzuziehen. )

Ein kleines Beispicl: Nchmen wir an, Sie haben fiir irgend-
einen Tag die Begegnung mit sechs Wolfen, eimem Jiger und
acht Wildschweinen ausgewiirlell,. Nun kinnten sic den
Helden sagen: “Also heute kommen erst sechs Wolfe, dann
ein Jiger und zum Schiuf acht Wildschweine™. Schéner und
dramatischer geht es so: Den ganzen Tag iiber beschrziben
sie ausschlieBlich Landschaft, dann und wann ein verdiichti-
ges Knacken im Busch, ohne dall etwas Nennensweries
passiert, Erst gegen Abend, wenn sich dic Helden schon nach
cinem geeigneten Lager umsehen, brechen pliltzlich acht
Wildschweine aus dem Busch.

In dem Kumplgetimmel tavcht ein Bger auf und hilft den
Helden, nachher kidt er sie sogar 7zu einem kleinen Braten
¢in, den er erbeuter hat, Ein Gespriich entwickelt sich und der
Jager beschwert sich, daf thm in der letzten Zeit stindig die
Walfe bei der Jagd in die Quere kommen, Wenn Sie die Zu-
fallshbegegnungen aul diese Art und Weise prisentieren, wird
lhrer Spielerrunde das Wildnisahenteuer sicherlich nicht
langweilig werden.
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Landschaften und Begegnungen

Gabrauch der Tabellen; Zunachet mit dem WE
die Anzahl der Begegnungen pro Tag ermitteln,
dann mit dem W% die Art der Begegnung
festiegen und schiisflich - wiederum mit dem
W6 -die Anzanl dar im Rahmen der eweilligen |
Bapegnung erscheinenden Wesen auswirieln

Tundra und Eisgebiete
Gabfet ganz Aventurien ndrdlich der Linie
Riva-Paavi

WE-4: Anzahl der Begegnungen pro Tag

W Anz.  Begagnung

01-08 1 Gruppe nivesischer Hiren (In-
formantan)

06-10 W2 Fallenstaller | Informanten)

1113 W3+2  Orks

14-22 'Wa Yetis

2324 1 Frostwurm

2526 1 Gletscherwurm

|gr-32 EWE  Masiodons

13350 W3 Elche

151-55 W3 Schnesdachse

|56-80 ZWE  Ratten

B1-70 2WE&  Woifsratien

71713 1 Luchs

T4TE W2 Schneslaurar

7993 WE+2 Hauhwille

a4-05 1 Firunshér

96-00 selfeneres Tier (sishe waitera
Teere)

Waffere Tierarten,

Mearkaln, Seetiger, Blaufuchs, Karens, Mam-

muts, Sabalzahntiger

verschiedene Fischarten Vogelarten, Nagatie-
\re, Insakien

Krauter:
Talaschin, Eitriger Kritenschemel, Vierblatt,
Wirselkraut

| Nordliche Steppen
Gebiat; Svelital (Lowangan-Donnerbach-Tiol-|
mar, Messergrassteppe {sudlich der Thasch-
berge), Grine Ebene [nardlich der roten Sichal)
und alle weiteran Steppenlander sidlich der
Linle RivaPaavi und nérdiich der Linle Salza-
Vallusa.

We-3 Bagegnungen pro Tag

Wi Anz.  Begegnung ]

0103 W2 Fallensteller, Jagar {Informan-
tan)

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

0608 W3+2 Rduber

08-12 We+1 Hauber oder Wegelagarer

13-18 Wes1 Gaoblins

19-25 WE  Orks
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Nerdiiche Steppen {Fonsetzung) | Mérdiiche Walder (Fortsetzung)

W% Anz.  Begegnung | W Anz. Begegnung |
26-20 W3 Dger 38-42 WE+d  Fledermausa

an W2l Mammuts 43-44 1 Kronanhirsch

31-33 W3 Elche 4546 W2 Elche

34-35 W20  Karens 4748 W2 Streifendachse

36 1 Haorndrache 49-50 1 Iltis

37-38 W2 VialfraBe 51-52 1 Waldlowe (5. Bergltwa)
ag-40 W2 Wiasel 53-57 2WE  Wollsratten

4142 1 Sabelzahntiger 58-58 W2 Sonnenluchsa

43-47 2WE  Ratten B0 1 Wildkatze

4849 1 Swirmfalkenhorst (W2 Falken) G1-B3 1 Eule

8051 1 Habichi B4-B6 1 Grofer Schrafer

52-55 W2 Messelvipam [B7-7T0 W3 Waldspinnen

|56-60 W3 Kwillottern 71-79 WE+3 Waldwalfe

f1-62 W2  Scheinbasilisken B 1 Schwarzbér

(G366 W3-1  Grimwalie & 1 Ratfuchs

{6770 WE+1  Rauhwiilfe B2-83 W6+1 Sumpfrantzen

[ 7177 W3+2  Silberwolfe 84-85 W3+1 Auerochsen

7881 W3 Gelbtichse 8691 WeB+2 Wildschweine

8286 W3  Steppenhunde 94.00 selieneres Tier (siehe weitera Tiers)
B7-B8 1 Warzennashom *nur in zivilisierten Gegenden oder aul Strafen
B9-92 W3+1  Steppenrinder

33894 1 Borkenbar Weitere Tierarten:

9500 setteneres Tier (siehe weitere Tiare)
*nur in ziviiskerlen Gegenden und auf Strafan,

Wattara Tiararien:

Wolfsratte, Pieifhase, Fotpischel, Halmar-
Antilope, WeiBhirsch, Gabeflschwanz, Reb-
huhn, Trappe, Blaufalke, Bergadier, Graif,
| Blaufuchs, Schneedachs, Itis, Schneelaurer,
| Luchs, Wollnasharn, Orklandbér
verschiedane Fizcharten, Vogelarien, Nagstie-
re, Amohibian, Insekten

Kriuter:

Mraune, Eitriger Krdtenschemel, Guimond, Jo-
ruga, Messergras, Naftanstauds, Crkland-Bo-
ylst, Shunnknalie, Tamele, Thonnys, Vierblatt,
Wirsatkraut, Zwiliblatt

Mardliche Walder

| Gebiat: Salamanderwélder, Bornland, Steingi-
chenwéider, Waldgebiete zwischen Latta, Wal-
sach und Oblomon

WE-3 Begegnungen pro Tag

W3 Anz.  Begegnung

01-03 W2 Jager (Informantan)

04-06 W2 Fallensteller (Informanten)

0708 W3 Wandarer (Informanten)®

0a-10 1 Fuhrmann ader Handler (infor-
mart)*

1 1 Japdgesellschall {Informatio-

nen ader Arger)

12-14 W3+2 Réuber

|15-19 We+2 Raubet®

IED-23 We+1  Orkbande *

24-30 W& Gohling

31-32 2We  Gaoblins

3336 1 Waldschrat

v 1 Baumdrache

Riesenaffe, Oper, Wiesel, Vielirall, Schnee-
dachs, Waikthirseh, Einhom, Schideleule, Bor-
kenbr, Ratte, Pieithase, Folplschel, Fasane,
Auverhuhn, Blautuchs, Grimwoll, Sabelzahnti-
ger, Hihlendrache, Tatzelwurm, Grubenwurm
verschiedena Fischarten, Vogelartan, Lurche,
Magetiers, Insekten

Krauter:
Alraune, Balmart, Eitriger Kritenschamel, Gul-
mond, Joruga, Nothill. Crkiand-Bovist, Pesi-
|sporenpilz, Aater Drachenschiund, Schleimi-
ger Sumpfkndierich, Shurinknolle, Tarnele,
Thonnys, Traschbart, Limenwiirger, Vierblatt,
Wassemausch, Wirselkraut, Zundersciwamm,
| Zubliblatt

Nordliches Hochland
Gahiat: ; Crkland

W6-3 Begagnungen pra Tag

Wi Anz.  Begegnung
01-10 W3 rks

11-17 W3+3  Orks

18-21 WE+6 Orks

22-23 W3+1 Goblins
24-27 W34 Oger

28-29 1 Feuermolzh
30-33 W3:2 Fledermiuse
-37 1 Wiesel
3839 1 Shbelzahntiger
4041 Wz Orklandiuchse
42.50 2WE  Hatten

51-86 2WE  Wollsratten
B7-58 1 Schédeleule
5962 1 Schainbasilisk
RI-70 W+t Grimwalfe
7177 WEs1 Rauhwoifa
78480 1 Orklandbar




Orkfand (Fartsetzung}

W3 Anz.  Begegnung
Mﬁfﬁﬂhﬁe

85-89 1 Wallnasharn

80-94 W  Harpyien

85-00 sefteneres Tier (siehe weitere Tierg)

Weitera Tiere:
Orklandkamicksl, Rotplschel, Halmar-Antilo-

Klippechsa, Einharn
Nagetiere, Insekien

IKréu?Err:
Alraune, Basilamine, Etriger Kritenschemel,
Grine Schieimschiange, Gulmond, Messer-
gras, Mafanstaude, Orkland-Bovist, Shurin-
knolle, Tarnele. Vierblatt, Wirsalkraut, Zwdil-
blatt

Nordliche Simpfe

Gebiat: Enquier Marschen, Havener Simpfe,
Tobrische Sumpfgebiste zwischen Misa und
Dogul, Hochmoorgebiete des Bomlandes, der
GroBen Ode, des Svellttales und der nérdlichen

pe, Trappe, Sturmfalke, Borkenbdr, [lts, Greif, |

varschiedene Fischarten, Vogslarten, Lurche,

Walder,

Mittellindische Steppen !
Gebiet: Alle Steppen sidiich der Linie Saiza- |
‘allusa urd nérdiich der Linie Granger-Zorgan, |
insbesendere Tpbrien, Nordmarken, Nordara-

nien, Steppengeiete westich der Schwarzen |

Wh-4 Bagagnungen pro Tag

W3  Anz.  Begegnung

0104 W2 Torfstecher, Wanderer (Infar-
manten)

0515 Wa Echsznmenschen (Informan-
tan)

16-20 W&  Goblins

21-30 W3+ Sumpfechsen

3-36 We+2 Fladermause

3738 1 Marfu

3850 We+3 Sumpiratten

5158 WE+2 Riesenspringege!l

5365 WE  Sumpfegel

66-73 W2  Sumpfrantzen

74-75 WE2 Sumpfrantzen

Te-17 1 Zwergkrakenmalch

TE-BE W20 Moskitos

8700 W20 Borbarad-Moskitos

9193 1 Grubenwurm

400 seltenares Tier (sighe weitere Tiare)

Wiaitera Tiare:
re, Lurche, [nsekien

Krduter:

Alraune, Cariog, Donf, Egelschreck, Eitriger
Kritenschemsl, Grine Schieimschlange, Mir-
belrohr, Pestsporanpllz, Schlinggras, Tamele,
Traschbart, Vierolatt, Wasserausch, Wirsel-
kraut, Zwaliblatt

verschigdene Fischarten, Vogelarten. Nagetie-

Sichel, Nordaranisches Flachiand, Telle des

Lieblichen Feldes.

Yy6-3 Begegnungen pro Tag

W%  Anz.  Begegnung

0103 W2 Fallensteller {Informanten)

0406 1 Gruppe Reisender, Handlar
{Infarmanten) *

0708 Wa+2 Reichspairouills {Informatia-
nen oder Arger)®

08-12 Wa+2  Rauber

13-18 We+2 Wepslagerer

19-25 W3+l COrks

26-30 W3+2 Goblins

31-33 w2 Crger

34-36 1 [itiz

3739 W2 Wiezel

40-42 1 Sabelzahntigar

43-52 W&+3 Hatten

53-50 2WE  Wallsratten

BO-61 1 Luchs

G263 1 Sturmfalkenhart (W2 Falken)

(64 1 Bargadier

BB-E7 1 Habicht

BE-74 W2 Klapperschlangen

To-80 W3 Messalvipemn

&1 1 Marazke

EzoE WE-2 Grimwdlfe

(9384 1 Warzennasharn

|B5-00 seleneres Tier (sishe weitere Tiers)

| * nur in zivilisierten Gegenden oder aut Strafien

Weitere Tiara:

Flegarmaus, Pfaifhase, Rotplschel, Gabelwei-
he, Aebhuhn, Trappen, Blaufalke, Gelbfuchs
verschiedene Fischarten, Vogelarien, Nagstie-
re, Lurche, Insektan

Krduter:

Alrauna, Chanchinis, Eitriger Kritenschemal,
Gulmand, Hiradwurz, lmenblatt, Joruga. Mes-
sergras, Mirbelstein, Maftanstaude, Shurin-
knatle, Tarnele, Vierbdat, Wirselkraut, Zwilt-
platt

Mittellandische Walder
Gebieta: Waldgebiet zwischen Tomme! und
Ingval, Garethischer Wald, Walder dstiich des
Finstarkamms, Almadaner Wald, Walder des
| Lishlichen Feldes, Nordaranische Walder,

W6-3 Begegnungen pro Tag

W% Anz.  Begegnung

0702 W3 Wanderer {Informanten) *

0306 W2  Jager {Informant)

ov-og 1 Gruppe Retsender (Informan-
ten) *

0a-10 1 Handler (Infarmant)”

of RS Jandgesellschatt (Infarmatio-
nen oder Arger)

Mittelldndische Wlder (Forisetzung)
W  Anz.  Begegnung

72-14 Wz  Fallensteller (Informant)

15 W3+2 Reichspatrouile (Informatio-
nen ader Arger)*

16-17 W3+1 Rauber

18-20 W6+3  ‘Wegslagerer oder Rauber’

21-24 W3+1  Orks

25-30 WE Goblins

3132 W3 Oger

3437 1 Waldschral

38 1 Baumdrache

2042 1 Kronenhirsch

43-44 W3  Streifendachse

45-46 1 Luchs

47-51 PWe  Ratten

52-54 W2 Wildkatzen

55-50 W6E+2 Fledermduse

EO-E1 1 Nachiwind

B2-B5 1 Grofler Schrbter

BE-68 W3 Waldsplnnen

077 WE+1  Waldwiilte

78-80 W341 Rauhwtille

a81-B2 W3 Baumbaran

8384 W3+1 Auerochsen

85-92 We+2  Wildschwaine

93 1 Grubenwurm

04-00 selteneras Tier (siehe weltere Tiarg)

“Wur in ziviliskartan Gegendan odar auf Stralian

Weitere Tiorarfan und Bewohnear:

Troll, Vampirfledarmaus, Einhorn, Sabelzahnti-
gar, ltis, Wiesel, Eula, Habichi, Wolisratie,
Maraske, Rissenlditler, Ratplschel, Rehbock,
Fasan, Auerhuhn, Rotiuchs, Riesenaffe, Hih-
landracha, Grirmwoll

verschiedena Fischartan, Yogelarten. MNagetie-
ra, Lurche, Insekten

Krauter;

Alraune, Belmart, Chonchinis, Egelschrack, Ei-
trigar Krétenschemel, Guimond, limenbilatt,
Joruga, Lulanie, Mirbelstein, Roter Drachen-
schlund, Schigimiger Sumpfkndterich, Shurin-
knolle, Traschbar, Ulmenwirger, Vierbiaft,

Wirselkraut, Zunderschwamm, Zwaifblatt

'Mittellandisches Hochland
Gebiet: Mhanadistan, Sddaranian

We-3 Bagegnungen pro Tag

W3 Anz.  Begegnung

01-03 1 Gruppe Reisender {Informan-
ten})*

0407 We  Pilgernde Novadis {Informan-

ten)*

08-08 1 Karawane {Informanten|®
1017 WA+ berittens Rauber
18-20 Wa+2 Wegelagerer'

ba| W3+ Orks

22 W6+2 Gobling

23 w2 Oge

24 1 Purpurwurm
25-28 WE  Vampirledermause
24832 1 Iitis

3336 we Stinktiara

37-38 1 Sandldwe

-
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[Mitieliandisches Hochiand (Fortsetzung)

W%  Anz.  Begegnung

3540 7 Sturmialkanhorst (W2 Falken) |
4145 W6  Khompaier

46-49 W& Schwarzgeier

50-51 1 Nachtwind

5260 W2 Kiapperschlangen
164 1 Spelkabra

B5-B6 W3 Vogelspinnen

67-68 1 Galbschwanzskorpion
65-70 1 Marashe

71-B0 W3+2  Sandwille

81-87 W3  Khoramsbestien

(B8 2WE  Khoramsbestien

(89-90 1 Warzennashom

16194 W6+6  Ongalo-Bullen

| 95 1 Ongalo-Bulle [verimt)

|BR-00  sefteneres Tier
[ ("} nur an belebteren Strafen

Weitere Tiere und Bewohner;

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

varschiedane Fischartan

Vogelartan, Nagetiere, Insekten

Krauter:

Alraurie, Atmon, Chonchinis, Eitnger Krﬁtﬂn-!
schemsl, Hiradwurz, Menchal, Messergras. |
Maftanstaude, Clginwurz, Shurinknolle, S0Mer |
Tod, Tamels, Winselgras, Wirselkraut, Zwdlf-
blatt

Maraskan

Gebiet: Maraskan

W&-3 Bagegnungen pra Tag

Wi  Anz. Begegnung ]

0-02 W3 Fallensielier, Jager {Informan-
ten)

03-08 W3+3 Reichspatrouille (Informatio-
nen oder Arger)"

fg-12 Wi Rauber

13-18 W3+3 Rauber®

19 1 Purpuraurm

20-30 WE+2 Fledarmausa

{3134 W2 Wiesal

3540 1 Stinktiar

4142 1 Héhlenpanther

43-44 1 Blaufalkenhaorst (W2 Falken)

45-47 1 Machtwind

4855 W2 Palmviparn

56 1 Boronsafter

5762 1 Maraska

6364 W3+1  Marasken

6572 W3+3  Grimwdlfe

7378 W32  Waldwilfe

7950 W63 Wildschweine

9185 WE  Hampyien

9600 setteneres Tier (siehe weitere Tiera)
*nur in ziviiisierten Gegenden und auf Straflen

Weilere Tiera:

Maraskan (Fortsatzung)
verschiedene Fischaren, Vogelarien, Lurche,
Magatiera, [nsekian

Kréuter: ™

Alraune, Disdychonda, Edfriger Krétenschemal,
Horusche, Rauschgurke, Shurinknolle, Tarne-
lg, Wirselkraut, Xordai, Yagan-Nuf

Wiiste
Gebiet: Khom-Wista, Garische Wiste

W&-5 Begegrungen pra Tag

W3 Anz.  Begegnung
01-15 1 Karawane [Infarmanten)
16-30 W3+2 berittena Rauber
3135 1 Sandliwe

35-50 W3  Klapperschlangen
51-60 W3 Khomgeier
6165 2W6  Khamgeier
B5-75 WE+1 Wolfsratien
T6-78 1 Wistenskorpion
7997 We  Sandwdifa
9800 1 Risenameise
Weitare Tiare:

verschiedena Vogelaren, Insekten

Kruter:
Manchal, Talasehin

Wiistenrandgebiete

Gebiat: Alle Randgebiete der Khomwiste, ins-
besondere sidlich des Yaguir, das wastliche
Mhanadistan und die Gegand nordlich von
Selem; auch Randgebiete der Gorischen Wii-
5te

Moskita

Klapperschiange, Iitis, Roplschel Rehbock. |

W&-4 Begegnungen pro Tag

W% Anz.  Begegnung

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

0508 1 Karawane (Informanten)®

03-16 W3+1 bentiene Rauber

17-18 W3+1  Orkbanda

20-21 We Gobling

20 Kaizardrache

23-26 1 Stinktier

2730 1 Sandidwe

3137 W2  Luchss

38-42 W6+2 Ratten

4350 WE+1 ‘Wolfsratten

5185 W6  Khomgeier

5660 W6  Schwarzgeier

61-68 W2  Klapperschlangen

69-70 1 Riesenameise

7173 2 Vogelspinnen

7476 1 Wiigtenskorpion

7786 WB+2 Sandwille

8792 W2  Khoramsbestien

93894 2We  Khoramsbestien

95 1 Riesanameaisea

95-00 selieneres Tier (siehe weitere Tiers)

Wiistenrandgebiete (Fortsetzung)

Waitera Tiere.

Rotplischel, Gabatweite, Blautalke, Sturmfal-
ka, Riesanlindwurm

varschisdane Yogelarten, Nagetera, Insekten

Krduter:

Aimon, Chonchinis, Eitnger Krétenschemel,
Hiradwurz, Manchal, Messergras, Naltanstau-
de, Shurinknalle, S0fer Tod, Tamete, Wirsel
kraut

Sidliche Regenwilder
Gebiet; Wilder des Regengebirges und sidiich
des Chabab :

W&-3 Begegnungen pra Tag

W3t Anz.  Begegnung

01 1 Sklavenjdger (sollte Arger
peben)

0203 WeE+2 Mohische Jager (Informatio-
nen oder Arger)

04-15 W6 harmiose Affan (werfen mil
Friichtan)

16-19 1 Springchamaleon

20-21 W8 Brabaker Waldetetantan

2230 2WE  Vampirlledermause

3@ wa Panzerechsen

3841 1 Jaguar

42-48 WeB+1  Wollsratien

49-54 2W6  Ratten

55460 1 Wirgeschlange

61-65 W3 Palmvipem

GE-60 W3 Yogelspinnen

70711 Riesanaffe

T2-B0 2W20  Moskitos

8183 W20  Borbarad-Mosklios

8485 W&  Alligatoren

§0-92 w2 Riesenkaimane

9395 W3+1 Harpyien
96-00 selteneras Tier (siehe waitera Tiera)

Weifara Tiers;

Fledermaus, Mysobvipamn, Fischechsa, Luchs,
Sabelzahntiger, Rigsanlindwurm
verschiedene Affenarien, Vogelarien, Nagstie-
re, Lurche, Insekten, Fischarten

Kriuter:

Arganwuezel, Disdychonda, Erriger Kroten-
schemel, Finage, Hollenkraut, limenblatt, Ku-
kris, Orazal, Quinja, Rote Pfeilblite, Schiei-
chender Tod, Schwarzer Lotos, Shurinknolle,
SaBer Tod, Vragieswurzal, Wirsalkraut, Zun-
darschwamm, Zwolfblatt

Sidliche Slimpfe
Gebiat: Simpfe um Loch Harodral, Brabaker
Siimpfe, Selem-Simple.

We-4 Begegnungen pro Tag

(W% Anz. _Begegnung

0708 We  Echsenmenschen (Informan-
ten)

09-13 Wa+1  Ziliten
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'Sidiiche Sample (Fortsetzung)

W% Anz.  Begegnung

(74-20 W3+1 Homechsen

21-28 W6 Fischechsen
2535 W3s1 Sumplechsan
3642 WB Panzerechsen
43-46 WB+2 Fladermiuse
4754 We+1  Vampidledermause
55-56 1 Marfu

57-65 WE+1 Sumpiratten

6667 1 Beronsotter

B8-74 W2  Mysobviparn
75-78 W Sumptagel

79-87 2W20 Moskitos

85-90 W20  Borbard-Moskitos
29104 W2 Riesankaimane
IEISrI}D seltenaras Tier (siehe weitere Tiere
Weitere Tiere:

Schiinger, Palmviper
verschisdenen Fischarten, Vogelarten, Lurche,
Magetiera, Insekien

Krauter:

Arganwurzel, Carlog, Disdychanda, Donf, Egel-
schreck, Eiriger Krotenschemel, Kukris, Aote
Pleilblite, Schwarzer Lotos, Sansare, Schiei-
chender Tod, Wirsalkraut, Zwiliblatt

Gebirge

Gebiat: Ehemes Schwerl, Wal-Barge, Finster-
kamm, Rote und Schwarze Sichel, Drachen-
steine, Trollzacken, Koschberge, Windhagher-
ge, Ambof, Eisenwald, Raschiulswall, Kho-
ramgebirge, Goldielsen, Eternen, Hohe Eter-
nen.

We-4 Begegnungen pro Tag
Achtung: Wahrend einer Kletterpartie haben die
Helden verminderte Kampiwerte.

W3 Anz.  Hegegnung
o102 Krautersammler {Informant)
03-05 1 Gruppe reisendar Zwerge (In-

formanten)

Gebirga (Fartsetzung)

W3 Anz.  Begegnung

06-11 W3+1 Crks

12-24 Wes2 Gobling

2533 W341  ~Oger

45 Wa Hattan

48 1 Hehlendrache

47-50 W3 Harpyian

51 2WE  Harpyien

52-63 1 Bargiwe

o460 W2 Luchze

61-62 1 Blaufalkanhorst (W2 Falken)
63-64 1 Sturmfalkenharst (W2 Falken)
g4 1 Konygsadier

66-69 1 Bergadlarhart (W2 Adler}
70-75 1 Grofler Schriter

76 1 Wiihischrat®

T7-82 W3+1  Grimwiilfe

B3-B4 1 Hihlenbar *

8504 W3 Steinbbcke

65-00 seltenares Tier (siehe weitere Tiere)

* nwr in nérdlichan Gebirgen
|
Waitara Tiere und Bewohner,

Troll {wor aliem In den Trollzackan), Mantikar,
Wolsratte, Hippogrifi, Auerhuhn, Fledermaus,
Eiche, Sabelzahntiger, Schnesslaurer, Hissen-
lincwurm, Kaiserdrache, Tatzelwurm, Horndra-
che

verschiedene Vogelarten, Wildschafe, Mage-
tiera, Insektan

Kravtar;

Atanax, Atmon (aufier im Marden), Eitriger Kré-
tenschemal, Joruga, Nothilf, Ohginwurz (nur
| Raschtulswall und Khoram), Talaschin, Tame-
|lg, Vierblatt, Wirselkraul, Zwélfblatt

Meare
Gahigt: Ifims Ozean, Meer der Sisben Winde,
Parlenmeer, Sidmeer

Bagegnungen.
Fir die Meere machan Begegnungstabelen
nicht viel Sinn. Die meisten Begagnungen sind

I

| entweder telanglos oder aber so gefahrich,
daf sie ein ganzes Szenarium abgeben. See-
fahrten sind - wann sie normal verlauten --'Jber|
welte Strecken recht langweilig, spitzen 5’u:h|
aber bisweilen dramatisch zu {Unwetter, Nebel-
banke, Eisberge, Firaten und Maerasungeheu-|
gr kiinnen {lr pldtzliche Uberraschungen sar-

gen).

Mormalerweisa WE-4 Begegnungen am Tag.
meist mit Schiffen. Die A der Begegnungen
héngt jedoch stark davon ab, ob man auf offe-
ner Ses, in Kistenndhe oder in der Nahe einer
Meerenge sagel.

Auf allen Meeren:
Piratenibertall, Schiffbrichige, Begegnung mit
Handelsschiff

Hirns Ozean
Trelbende Eisberge, Perlbeifler, Seeadier.
Meerkdlber, Seetiger, Seeschlange, Delphina,
Pottwal, Olportwal, Plattwal, Grinwal, Weilihal,
Hammarhai

Meer der Sleben Winde

Dekapus, Westwinddrache, Fischechsen, Parl-
beifer, Seeadler, Mearkilber, Seetiger. Ho-
chen, Seeschlange, Delphine, Pottwal, Olport
wal, Plattwal, Griinwal, Zwergwal, Tigerhai,
Streifenhal, Hammerhal, Fleckenhai, Schwer-
thal, Krakenmalch

Perlenmear

Dekapus, Perbeifer, Murdne, Seeadlar, Ro-
chen, Seeschlange, Delphine, Pottwal, Platt- |
wal, Griirnwal, Zwergwal, Feuergualle. Tigarhal,
Siraifanhbai, Hammerhai, Krakenmolch

Sldmeer |
Dekapus, Westwinddrache, PerlbeiBer, Mura-
ne, Seeadler, Rochen, Seeschiange, Delphine,
Pattwal, Plattwal, Grinwal, Zwergwal, Feuesr-
gualle, Tigerhal, Streifenhai, Flackenhai, Ham-
marhai, Krakenmalch

Kleine Wirfelkunde

Wé:
WH10:
w2ao:
W2
Wa:
Wet:

WE-3:

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

sechsflachiger (ganz gewbthnlicher) Wiirfel, vornehm Hexaeder genannt
zehnflachiger Wirfel, vornehm Dekaeder genannt
zwanzigflchiger Wirfel, vornehm lkosaeder genannt
zweiflachiger Wiirfel - 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). Gewilrfelt 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 angenommaen.

= -4
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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 aus
Threr Spiclrunde, Kaum daf die Helden den Gefahren der
Natur mit knapper Not entkommen sind, wollen sie in einem
Kaff von 50 Einwohnem am liebsten einen ausgedehnlen
Stadtbummel machen, um sich mit den seltensien und kost-
barsten Waren auszustatten, ihre Ausriistung in Topzustand
zu bringen und anschlicBend Bad und Ubemnachtung in einer
Luxussuite zu genieBen. Das alles nach Moglichkeit zu
glinstigsten Preisen..,

Dias folgende Kapitel soll Thnen helfen, lebensechte Dirfer
und kleine Ansiedlungen zu entwerfen und mit Bewohnern,
Handwerkem, Krimern ete. auszustarten, Bevor wir aber mit

fiewerbe n Darfern and Stidren”™ an. Suchen Sie die Spalle
heraus, die die Binwohnerzahl ihres geplanten Dérfchens
enthill. In den Zeilen sind verschiedene Gewerbe, Handwer-
ke und Dienstleistungen angegeben und dahinter in der ent-
sprechenden Spalte der Tabelle ihre Anzahl, die mit emem
Wiirfelwurf fesigelegt wird. {Unter der Tabelle finden Sie zu
jeder Zeile eine genauere Aufschlisselung.) Erwiirfeln Sie
fiir die Anzahl eine Null oder weniger, bedeutet das, dabl es
das entsprechende Gewerbe in dem Dorf nicht gibt. Sie
gehen nun die Tabelle Zeile fiir Zeile durch und notieren thre
Ergebmisse:

Zuniichst stellen Sie fest, wie viele Tempel es in der Stadt
gibt, danach ermitteln Sie die Anzahl der Gasthduser und
Kneipen, Als ndchsten Punkt finden Sie die Angabe Hand-
werker £, Wenn Sie in den Er-

der Darstellung des Systems be-
ginnen, michten wir noch eine
Bemerkung machen: Auf den
ersten Blick mag die Fiille von
Wiirfelprozeduren und Tabel-
len ein wenig verwirrend wir-
ken, und sicherlich wiirde die
Komplettavsriistung ciner Grof-
stadt viel Zeil in Anspruch neh-
men. Dazu ist das System aber
auch nicht gedacht. Kleinere
Darfer lassen sich recht einfach
auswiirfeln, so dab ein abgerun-
detes Bild entsteht. GriBere Stid- |
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 fir den Spiel-
leiter immer iibrig bleiben. Und [§
das ist such put so, damit jedes
Dorf ein wirklich individuelles
Erscheinungsbild bekommt

Um eine Stadt oder ein Dorf 7u L.
entwerfen, miissen Sie zundichst
einmal die Einwohnerzahl fest-
legen. In der Box “Das Land
des Schwarzen Auges" sind

Liuterungen unter der Tabelle
nachschaven, sind don 4 Hand-
werksherufe angegeben. Fur je
den dieser Berufe ermiteln Sie
die Anzahl.

Ahnlich wie mitden Handwerks-
herufen miissen Sie im folgen-
den auch mit den Hindlern und
Dienstleistungen verfahren. Zum
SchluB stellen sie noch fest, wie
viele Heilkundige es gibt, Fiir
die Sparten Durchfahrende und
Markrag milssen 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
Ddrfchens. Sie wissen aber nur,
was o5 wie oft gibt, und nichis
iiber Ausstattung, Qualitit und
Preismiveau der entsprechenden
Gewerbe. Um auch diese Daten
#u ermitteln, bendtigen Sie die
[olgenden Tabellen Qualitdund
Preis und einen Zwanzigseiter,
Am Ende der Spalie in der gro-
[3en Tabelle finden Sie ebenfalls

bereits alle Stidte Aventuriens
aufgefiihrt, dic mehr als tausend Einwohner haben. Wenn Sie
also ein eigencs Stidtchen irgendwo in Aventunien unter-
bringen wollen, so ist es sinnvoll, einc Einwohnerzahl unter
Tausend zu wihlen, Um mil unserem Systern vertraut zu
werden, empfehlen wir, zuniichst probewcise tin Dorf der
Kategorie bis 100 Einwohner auszuarheiten. 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
stets zuerst auf der Liste “Qualitiit™, dabei finden Sie grund-
slzlich Angahen tiber die Ausstattung des gewdhlten Betrie-
bes und eine zusitzliche Modifikation fiir den zweiten Wurf
auf der Preistabelle vor. Wenn Sie aof diese Art und Weise




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

Falls noch Unklarheiten besiehen, 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 Sie sich
aullerdem eine Verschnaufspause génnen, denn von nun an
miissen Sic keine Wilrfel mehr rollen. Fertig ist die Stadt aber
noch lingst nicht. Die wichtigste Feinarbeit steht noch bevor,
Die Stadt mub charakterisiert werden: ein paar Namen (dabe
kann der Aventurivohe Bote Nummer 19 sehr hilfreich sein),
kleine Besonderheiten, leichte Veriinderungen, 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 Emordnung
nach Hiauligkeil. Wenn Sie ein Dorf am FluB ausstarten, wird
es dort sehr wahrscheinlich ecinen Efferd-Tempel und einen
Peraine-Tempel geben, Nehmen Sie sich die cinzelnen Ge-
werbe vor und statten Sie ein paar mit kleinen Besonderhet-
ten aus. Da kinnle es Rivalititen zwischen zwel Hiindlern
gehen, einen etwas heruntergekommenen Laden, aus dessen
verstaubten Kisten man die unglaublichsten Sachen hervor-
kramen kann, einen Hufschmied, der bei einem Watfen-
schmied n der Lehre war und daher - wenn auch diirftig -
Schwerter nachschmieden kann, oder einen schusseligen
alten, aber sehr puten Heilkundigen...

Bedenken sie immer, dall die Informationen tiber Preis und
Qualitiit nicht vor den Liden hiingt - salche Angaben sind

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

Wenn Sie ein Dorf charakterisiert haben halten Sie die wich-
tigsten Sachen am Besten auf einer Kareikarte fest, Sie
kinnen dann jederzeit rasch nachschaven, 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 urpliitz-
lich in einem ganz anderen Dorf befinden, das nur zufiillig an
der gleichen Stelle steht. Aullerdem soll sich Thre Miihe ja
auch lohnen,

Damit ein Dorf niche langweilig wird, wenn die Helden es
mehriach besuchen, kinnen Sie von Zeit zu Zeit kleine Ver-
dnderungen vomehmen. Zum Beispiel kbnnte der ausge-
zeichnete Schmied in eine griiBere Stadt pezogen sein, weil
er dort mehr verdient, der alte Krimer ist gestorben, ein
junger Spund hat ein Geschiift ertiffnet, das Haus des Dorfil-
testen ist abgebrannt, usw..

Zum Ahsehlufl soll noch kure darauf eingegangen werden,
was Sie mit dem System in griBeren Stidien anfangen
kimnen. Wenn Sie einmal eine Stadt mit 1000 Einwohnern
komplell ausgeriistet haben, werden Sie einsehen, dall man
eine "Grolstadt” mcht ganz answlirfeln 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
Wauffenschmied suchen, kinnen Sic ermiticln, wie viele
Waffenschmiede es gibt, und welche Qualitit und Preisvor-
stellung sie haben. Schon kann die muntere Suche nach dem
passenden Schmied beginnen, der in der Lage 151, das leare
Schwert des Kriegers nachzuschmieden.

Handwerk,Dienstleistung und Gewerbe in Dérfern und Stadten
Einwohnerzahl - 100 -230) -500 | L] 2500 | -5000 LT
Tempel W2-1 W2 W3 W2+1 a* a* | a*
Gasthauser/Hotels W3-2 W3- W2+1 W3+l | W3I+3 | W3+5 | Wo+T
Kneipen/Schinken W2 W2+ | Wi+l W3+2 | W3I+3 | W3S | Woe+T
Handwerker | Wa-1 W2 W3 W2+1 Wi+l W3+2 Wi+d
Handwerker I - Wa-3 W3-2 W2-1 W2 W3 Wi+2
Handwerker II1 — — - Wa-5 W3-2 W2-1 Wi-1
Grobbetriebe — - — b* c* c¥
Hindler 1 W3-2 W2-1 W2 W2+1 | W31 | W3+2 | Wisd
Hindler T1 - — W3-2 W2-1 W2 W31 W3+2
Hiindler [11 — — — Wh-5 W2-1 w2 W3
Dienstleistungen | — Wa-5 W3-2 W2-1 W2 W+l Wi+l
Dienstleistungen 11 — — — — W3-2 W2 W3
Heilkundige W32 Wi-1 W2l W3 Wi+l Wi+3 WhH+4
Durchfahrende da# d* d* B o* g f*
Markuag (pro Monar) | — — Ix 4% Bx 12% u*
Qualitit +1 +2 +2 +3 +1 -1 -
Preis {Handel) +3 +2 +2 +2 — +1 +2
Preis (Handwerk) -5 -3 -2 -1 — +1 +3
Preis (Handwerk) bezieht sich ebenfalls auf Dienstleistungen, Kneipen und Heilkundige.

| Preis (Handel) auch auf die Ubernachnmgspreive in Gaststéitten,

jeder Stadt dieser Grifie vorhanden, Die Entscheidung dar-
iiher soll aber nicht von Wiirfeln sondermn vom Meister pefillt
werden,

c™ In der Stadt gibt es mit Sicherheit einen oder mehrere
Grofibetriebe. 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”
entmehmen.

b* Ein oder zwei Grobbetriche sind miglich, 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. a

* stindig Durchfashrende, auferdem Strafenhiindler,

g* auler an Feiertagen stiindig Markt,

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

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

Kneipen/Schianken: Gasthiuser chne Ubernachiungsmiig-
lichkeit.

Handwerker I: Grobschmied/Hufschmied, Schuster/Satt-
ler, Grobschneider, Tischler/Zimmermann. (Die Hiuligheit
mub fiir jeden Beruf einzeln ermittelr werden).
Handwerker II: Fleischer, Bootsbauer, Schnapsbrenner,
Brothiicker, Netzkniipfer, Kunstschmied, Wailenschmied,
Bogenbuner/Armbruster, Bronzepicfier, Kiirschner, Gerber,
Firber, Kiifer, Kerzenzieher, Topfer, ZinngieBer, Tuchma-
cher, Seiler. Wagner, Drechsler. Miiller. (Die Hiufigkeit
mub fiir jeden Beruf einzeln ermittelt werden).
Handwerker 111: Dachdecker, Konditor, Baumeister, Kiinst-
ler und Gelehrte, Fremdenfiihrer, Glasbliser, Graveur, In-
strumentenbaver, Kammerjiger, Prothesenmacher, Alchi-
mist w.v.m. (Die Hiufigkeit mubl fir jeden Berut einzeln
ermitielt werden).

Grolibetriebe: Brauerei, Spinnerei, Weberei, Drahisiche-
rei, Stellmacherei, Werft, Druckerei/Buchbinderei, Papier-

miihle, Gieflerei, Mine, Kiserei.

Hiandler I: Auvsriistung, Lebensmitel, Kriimerwaren, (Dhie
Hiwfighkeit mub fiir jede Art von Hiindler einzeln ermittelt
werden),

Hiandler 1I: speziclle Lebensmittel, Gewiirze, Schmuck,
Waften, Vieh, Tuche, Kleidung, Kriiuterhiindler, {Die Hiiu-
tigkeit muB filr jede Art von Hindler eineeln ermitielt
werden),

Hiindler I1I: Feinkost, heiile Waren (Hehler), Edelsteine,
Andenken, Wein, Apotheker, Teppichhiindler, Giildenland-
waren, Zauberwerk, alle Spezialgeschiifie. (Die Haufligkeit
mul} fiir jede Art von Hindler einzeln ermittelt werden).
Dienstleistungen I: Badehaos, Bordell, Barbier, Schreiber.
{Die Hiofigkeit mub fiir jede Art von Dienstleistung einzeln
ermiltell werden).

Dienstleistungen Il Kunerdienst/Botendienst, Reederei,
Pfandhaus, Droschkenverleth, Sldner und Beschiitzer,
Schulen, Seelenheiler, Geldwechsler, Traumdeuter, Wahr-
sager, Geisterausireiber, Rechtsgelehnier, Zauberer. (Die
Hiufigkeit muf fiir jede Arl von Dienstleistung einecln
ermuattelt werden),

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

Durchziehende Handwerker, Kinstler und Hindler
tauch Strallenhindler): Korbmacher, Scherenschleifer, Kes-
selflicker, Gaunkler/Musikant, Quacksalber/Zahnbrecher, Ku-
rosititenkriimer, Bettler, Abenteurer,

Markt: alle unter Hindler 1, Hiindler [T und Durchfiahrende
aufgefiihrien Gewerbe kiinnen verireten sein, dazu Wahrsa-
ger, Schreiber, Barbiere und Hiindler, die Waren aus Grobibe-
trichen vertreiben,

Qualitat

SR . B —u N i

W20 | Preis | Gasthaus {Gasistitte Handwerker

-2 +4 | nobel, poliert | Nobelrestaurant Spezialist, Wunschanfertigungen
3-6 +2 | gut, sauber gepflegies Lokal sehr gut, Sonderanlertigungen
7-14 - solide, sauber saubere Schiinke solide Handwerksarbeiten

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

‘19—29__ -3 | schlicht, unsauber schmierige Kaschemme | schlechte Qualitit

W20 |Preis | Hdndler

| Dienstleistung

Hetlkundiger

[ -2 | +4 | awch seltenc Waren MNur Sonderwiinsche studierter Medicus, Spezialist
-6 | +2 | grofie Auswahl, gute Qualitit Sonderwiinsche miiglich bewanderter, guter Heiler
7-14 | — | tibliche Auswahl, solide Qualitit|solide und gut ausgefiihrt erfahrener Heiler

15-18| -1 einfach, auch Gebrauchtwaren |einfach, aber zufriedensiellend | Wundheiler, Zahnreifier
119-20] -3 | Tridel und Ramsch Qualitit zweifelhaft, schlicht Heilerfolp zweifelhaft

Kategorie: sehr rewer und meist sehr schiechr,

Qualitiits- oder Peiswiirfe anf Tempel sind reine Blasphemie!! Preis und Qualitit von Grofbetrieben nach Mafizabe des
Meisters. Fiir durchfahrende Héndler und Markistinde strewen Preis wund Qualitdt sehr. Quacksalber sind eine eigene

Die Modifikation auf den Preiswirf gilt zusdizlich zum angegebenen Modifikator fiir die Orisgrafe,

| Preis

1- 2 sehr billig (70% des Normalpreises)

3-4 hillig (85% des Normalpreises)

5-12 durchschnitthich (Normalpreise)

13-18 teuer (120% des Normalpreises)

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

Als Normalpreise werden dabei die Preise der Handelsliste
angesefien.

Nariirtich geben diese Preiskategorien nur Anhaltspunite.
Se har feder Laden Artikel, die etwas tewerer oder etwias
billiger sind als sein ibliches Preisniveau. Hinzu kommt, daff
yellene, ortsuntibliche Waren sowieso teurer sind als auf der
Liste angegeben und im Ort hergesteliteWaren billiger |
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Das Dorf Trutzbach - ein Wiirfelbeispiel:

-

Trutzbach liegt an einer mittelgrobien Strafle irgendwo in
Aventurien, die nichsten grofien Stiadie sind alle mehr als
hundert Meilen entfernt. In der Umgegend gibt es ein paar
kleine Dirfer, deren Bewohner ab und zu nach Trutebach
kommen, um einzukavfen oder kleinere Handwerksarbeiten
erledigen 2u lassen. Die meisten der 230 Einwohnoer Trute-
bachs sind Bawern,

Der Meister mischie dieses Dorf nun ausstatten. Vermultlich
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
“Disrfer bis 250 Einwohner”. Dort finden sich folgende
Informationen: Zuniichst hat das Dorf W2 Tempel - der
Meister witrfelt und ermittelt 2 Tempel, es gibt W3-1 Gast-
hiiuser, der Meister wiirfelt eine 3, also gibl es ein Gasthaus,
Fiir W2+ 1 Kneipe fillt eine 5 und somit sind drei Kneipen im
Ort.

Fiir die Handwerker aus der ersten Gruppe wiirfelt der
Meister separal aus und erhilt als Ergebnis 1| Schmied, 2
Schuster, | Schneider, 1 Tischler. Bei den Handwerkern aus
der zweiten Katgorie entschliclit er sich, die Wiirfelprozedur
fallenzulassen. Angegeben sind W6-5 je Beruf, das heifit,
daB etwa jeder sechste Beruf vorkommt. Die Wahl fillt aul
Biacker. Wagner, Drechsler und Armbruster. Auf diese Art
wird nun dic gesamte Liste durchgearbeitet, dabei ergeben
sich noch | Krimerladen, 1 Lebensmittelgeschiift und 1
Barbier. Einen Heilkundigen gibt es nichr, denn der Wurl
daraul ergab 0.

Anschliebend werden fiir jedes Geschiift und alle Handwer-
ker Qualitit und Preis ermittelt, Nehmen wir zunichst das
Gasthaus: Fiir die Qualitit fillt cine 3, das Ergebnis wird aber

noch nach den Angaben in der Havpttabelle modifizied, n
diesem Falle also +6. Das ergibt insgesamit 9 und somit ist das
Gasthaus solide und sanber,
Fiir den Preis féillt eine 11; 11 + 6 (fiir die Stadtgriille) = 17,
Folglich ist dic Ubermachtung dort teuer. Als zweites Bei-
spiel mag der Schmied dicnen: Fiir die Qualitit wird eine 12
gewirlelt; 12 + 6 (fiir die Stadtgrofie) = 18, also eine rechr
diirftige Qualitiit. Fiir den Preis ergibt sich daher eine zusiite-
liche Medifikation von -1.
Beim Preiswurf fiillr eine 8; 8 - 3 (fiir die Stadtgdfie) - 1 (fur
die Qualitiit) = 4, der Schmied ist recht billig,
Der Reihe nach wird nun mit allen Gewerben so verfahren
und s ergeben sich neben dem Gasthaus: | billige Kneipse, |
sehr hillige Kaschermme und eine etwas bessere Kneipe mit
durchschnittlichen Preisen. Der Meister entscheidet in dieser
Situation, daf die bessere Kneipe bei Bedarl cbenfalls ein
paar Betten zur Verfligung stellen kann, da ihm dies fiir die
Lage des Ortes plausibler erscheint.
Auf diese At und Weise macht er sich Gedanken iiber alles,
was er zusammengewiirfelt hat: Fiir den Wagner beschlielit
er zum Beispiel, dali er nicht durchschmitliche, 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 cinen Peraine-
Tempel (wegen der Buuemn) und einen Efferdtempel, der im
irunde nicht in die Gegend palit. Deswegen wird der Efferd-
Geweihte auch cin Fanatiker sein, der versucht die Leute aul
dem Lande zu bekehren.
Auberdem legt sich der Spiclleiter noch ein paar Kleinigkei-
ten zurecht: Der Biicker und der Wagner kimnen sich nicht
leiden, die Frau im Lebensmittelgeschiift ist eine Tratschitan-
te, die beiden Schuster sind gute Freonde,... Bald schon
entsteht so ein Bild des aweilellos idyllischen Dirfchens
Trutzbach.



Anhang

I. Von Krankheiten und Seuchen

“Es isf graBlich ancusehen ol dus Lbel,
das dic Krankheiten Gber den Menschen
hringen kdnnen. Tdulich sehe ich wie Kranke
dahinsiechen wnd Gesunde pldtzlich von
einer Pestilen: heimgesucht werden, Man-
chesmal steht zwischen Leben und Tod nur
ein haaresbreiter, aber abgrundiefer Spalt
des Schicksals, Hdre ich mehr als nur mein
eines Leben - puch dieses wiirde fch in den
Dienst der Leidenden stellen. Die Gabe der
Giéittin, Fleil zu bringen, ist einzigartig wnd
wafefitar - sie anzuwenden aber st eine
sohwere Verantwortung, denn nicht allen
kann ich Gesundheir bescheren, weil meine
Krifre nicht ausreichen. Wax soll ich sagen.
wenn mich einer frapt: Warien heilst du thn
und nichi mich? foh kabe im Laufe der Zeit
immer weniger von der Kraft Gebrawch
gemachl, Denn ist letztendlich nicht anch
der Tod ein Urteil der Gamer? Gehdrr nichs
awch er i das Weltgefige? Ja, vielleivht
steckd in Tod und Leiden auf ganz eigene
Weise die Wahrheit des Lebens.”

Aus einem Brief des Garether Perainege-
weiliten Bruder Sindar, Leiter des dortigen
Siechenhauses, an Schwester Eidun, Pe-
rainegeweihte in Zorgan,

Dicses Kapitel soll einen Uberblick diber dic
wichtigsten aventurischen Krankheiten ge-
ben, Hunmlose Kinderkrankheiten wie die
Rothacke, die Gdnsepustein oder der Kiir-
mesin sind allgemein bekannt und in unse-
rer Liste nicht aufgefithrt = sie kiinnen ohne-
hin nur fiir Orks oder Goblins lebensgefihr-
lich verlaufen.

Bevor die cinzelnen Krankheilen dargestellt
werden, hier noch ein paar Punkte, die von
Wichtighent simd, wenn ein Held erkrankt:
Zunichst will hedacht sein, dall alle Kran-
ken (essei denn, esist bei den Krankheiten
ausdriicklich anders angegeben) nachis nicht
mehr regencricren - das belrifft sowohl
Lebens- als auch Astralenergie,

Das Talent feilkunde Krankheiten dient
zum Erkennen und richtigen Einordnen von
Krankheitssymptomen sowie der Auswahl
gecigneter Gegenmitte] und Behundlungs-
metheden. Wer eine Krankheil erkennen
will, mub eine um dic halbe Stofe der Krank-
heit erschwerte Probe sul das Talent heste
hen. Damit ist dic Diagnose gestellt. Sind
die passenden Gegenmitiel vorhanden, so
kann mit der Behandlung begonnen werden:
Eine sweite Probe auf das Talent (diesmal
nach Entscheidung des Meisters modifi-
ziert) zeigt, ob das verwendete Gegenmittel
richtig cingesetzt und die Behandlung sorg-

filtip durchgefiithrl wurde, Gelingt die Pro-
b, sostelll sich die Wirkung des Gegenmit
tels wie beschrieben ein, andernfalls ist es
zu cinem Behandiungsfehler gekommen,
dessen Auswirkungen vom Meister festge-
legt werden milssen.

Sind nur allgemeine krankheitslindemnde
Miltel (2.B. zum Fiebersenken) verflizhar,
s0 kann mil einer Probe auf das Talent {um
die halbe Krankheitsstufe erschwent) wer-
sucht wernden, die Schadenswirkung ciner
Krankheit zu hegrenzen: Jo nach Art der
Mittel und Erfolg des Heilkundigen kiinnen
ein bis drei Schadenspunkie pro Tag abpe-
wendet werden.

Hiufig wird itbrigens bei der Behandlung
von Kranken mit Hilfe von Magie cin Fehler
gemacht: Die Zauber BALSAMSALABUN-
DE und HEXENSPEICHEL bringen nim-
lich ausschlieBlich Lebensenergic zuriick.
heilen aber die Krankheit nicht, so dald bei
Anwendung dieser Zauber der Krankheits-
verlauf' nichr gestoppr wird, Das Gleiche
gilt filr den Zauber RUHE KORPER, RUHE
GEIST. BEmndringlich gewarnt wenden mull
vor der Anwendung des Zaubers SOMNI-
GRAVISTAUSEND SCHAF, dennder durch
dicsen Zauber erveugte Schlaf ist niche er-
holsam,

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

Fiir dic Behandlung von Sochtkrankheiten,
die durch hiiufigen Genull von Ranschkriu-
tern oder niedrigen Giftdosen hervorgeru-
fen werden, wird die doppelte Giftstule als
Krankheitsstufe angeschen, Der Zoubet
KLARUM FURUM KRAUTERSUD kann
zwir Vergillungserscheinungen autheben,
aber nicht die Sucht selber heilen; dazu ist
ausschlieblich die oben erwilhnte Zauber-
kombination oder das Peraine-Mirakel fe-
endigung von Siechtwm in der Lage.
Dieses Mirakel ist ohnehin der sicherate
Weg, eine Krankheil zo heilen, Zwar gibt
das Wunder keine Lebenspunkte zurick,
leitet aber den Genesungsprozess ein.
Wenn ecin Held eine schwere Krankheit
iiberleht, wird er das so schnell nicht verges-
sen, und da es ein einschneidendes Erlebnis
war, sollte or auch Abenteverpunkie dafli
bekommen (aher nur, wenn er nicht gleich
am ersten Tag magisch geheilt wurde).

Eine Yergabe von Stufe der Krankheiix 10
AP scheint uns angemessen. Abentenerpunk-
te sollte auch derjernge erhalten, der einen
Kranken pflegt und betreut. (Vorschiag: Stu-
fir dor Krankheitx5 AP).

Die wichtigsten aveniurischen
Krankheiten

Der  [olgende Abschnitt enthiilt die Be-
schreibung der schlimmaten und am  wei-
tesien  verbreneten  Pestilenzen  Aventu-
riens, Jede Krankheit wird geglicdert in
Krankheityverlanf  (Symptome), Schaden
tnd Foleen (die spicliechmisch relevanien
Informationen ), Ursachen der Eckrankung
(aus Sicht des aventurischen Heilkundigen)
Erfrankungswabrscheintichfei meistinPro
zenien ausgedetickt), SchlieBlich werden even
tuelle Bevonderheiten und bekannte Gegen
mrifted beschrieben. Zum  Abschlull finden
Sie die Styfee der Krankheit, die in gewissem
Sinne ein Mab fiir ihre Getihrlichkeit dar-
skellt,

Bedenken Sie, dof wir im folgenden mei-
stens vom aventurischen Stand der Heil-
kunst ausgehen. Dingnosen und Methoden
aventurischer Heiler unlerscheiden  sich
crheblich vom heutigen irdischen Stand der
Medirin - was nicht heibit, dall ein kusliker
Medicus einem unserer Arzte unterlegen
wilre, SchlieBlich hat er es mit aventuri-
schen und nicht mit irdischen Krankheilen
zu un. Wenn zum Beispiel eine Krankheil
bei Vollmond ausgebrochen ist,  kann ein
Heilkundiger mit Rechl zu der Uberzeu-
gung gelangen, daf die Krankheit mit dem
Laof Madas in Zusammenhang zu bringen
15t

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

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

Im iibrigen gehtren Krankheiten zwar zum
aventurischen  Alltagsleben, wber ob ein
FZorganpockenfall in Threr Runde wirklich
die Spielfreude  firderr, mub bezweifelt
werden. Damum wollen wir hotfen, daB sich
Ihre Helden noch méglichst lange bester
Gesundheit erfreuen,
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Darmfraisch oder Flinker Dilar
Krankheiftsverloyf Darmfraisch, m Yolks-
mund auch Flinker Difar penannl,  reigl
sichdurch leichtes Ficber, allgemeines Sclvwi-
cheempfinden und Durchfall, Die Krank-
heit ist meist nach drel Tagen fiberstanden,
Srhaden und Krankheitsfolgen: Pro Tag W3
5P KK fiir die Daver der Keankbeit wn 2
Punktc vermngerl.

Ursachen der Frkrunkany! “Wer bei Re-
gen erntet, den kriegt der flinke Difar”, sagt
eine Bauerweisheit, in der viel Wahrheit
steckl, denn dieses Leibgrimmen (Hlll mit
den Regentropfen zu uns herab, Wer sich
also zu lange im Regen aufhill, kann leiche
den Darmfraisch bekommen. Wie bekannt,
gehen im Herbst besonders viele epidami-
sche  Durchfallwellen tber das Land,
Erirankuneswahrscheinlichkeil: 5% hei
mehrstindigem Aufenthall im Regen, 20%
in der Mihe cincs Kranken,

Gegenmittel: Dem Volk sind zahlreiche
Hausmitie]l bekannt, Es sollten Tees aus
Ferterm Wegerich und Schafzarbe miglichs)
heift getrunken und viel Rube gehallen wenden,
unid man darf nor leichie Kost wu sich neh-
men.

Srufe: 1

Ungeziefer

Krankheitsverlanf: Der Befall durch Liu
se, Fldhe. Zecken und Wanzen ist keine ci-
pentliche Krankheit, sondern einfach ein
weit verbreiteies Ubel, das an juckenden
Pusteln und Quaddeln in vielerlel Formen
zu crkennen ist Der Befallene kratzt sich
die Haut aof und schlift schlecht, JTedoch
besteht - insbesondere bei Zecken (Holz-
biwcke) - dic Gefahr, dabl die Ungeziefer
schwere Krankheilen dbertragen.

Schaden und Krankheitsfolpen: Die Krat-
zerei bei Flishen, Liusen und Wanzen Lift
sich night in SP ausdriicken, jedoch bewirki
das Verhalien des Opfers einen um ein oder
zwel Punkie vermindenen Chansmawert,
Solange die Ungeziefor keine Krankhei
iiberiragen, hinterlassen sic keine bleiben-
den Schiden. Die biverliche Weishenl "y
heifien dich dev Holzback Vier - Grevalter
Roron ruft nach div”, stimmt vermutlich nur
hedingt.

Ursachen der Erkrankusg: Ungezicfer ent-
stehl aws Miegenden Samen und reill in Kot,
Staub und in den Ritzen der Bodendielen zu
kleinen Lebewesen heran. Da man den
Schmutz niemals ganz aos der Well schaf-
fen kann, werden wir uns waohl niemals
ginzlich von dieser Plage befreien kinnen.
Wer in Stillen, dreckigen Hotels, verfal-
lenen Gebiiuden oder an anderen ungecig-
neten Plitzen dbernachtet. den beifien Fli-
he, Liuse und Wanzen - wer unter freiem
Himmel néchtigt, an dem tut sich der Holz-
bock giitlich.
Erkrankungswabrscheinlichkeit: 20% anden
ohen genannten Chrten. Wer einem befulle-
nen Freund 2o nahe eiickt, wird auch leich
dessen kleine CGeflinrten kennenlemen {30%
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wenn man vorsichtigist, 100% wenn man
den Schlafsack mit ihm teilt), Mur bei Zek-
ken besteht dicse Gelahr michi,
Ciegemgnitrel: Alle magischen Heilungsver-
suche, wic etwa das Abflimmen mil [GNI-
FAXIUS, haben sich als #u aulwendig er-
wicsen, Am beslen wird man Ungeziefer
durch cin eimfaches Dad los, diese Bohand-
lung wversprichl B0%igen Erfolg. Zecken
bilden eine Ausnahme - sie missen vorsich-
lig aus der Haut gedreht werden; dabei ist
darauf zu achren, daf der Koplmchi in der
Wunde bleibt, ansonsten drobl Wondieher.
Die Einnahme emes Gebrius bus Sansaro
verfindert den Schweibgeruch und hiltetwa
eine Woche lang Ungesielfer fern.

Stufe: Ungezicferbelnll is) keine Krankheit,

Blutizer Rols

Krankheutsverlanf: Dren Tage nach der An-
steckung schwellen die Mund- und Rachen
sehleimbiiute an und sondern im Verlauf
der Krankheitstindig rétlichbraunen Sehleim
al, Dieser reizt den Kranken zu helligen
Hustenanfiillen. Leichtes Fieher isl eine
Begleiterscheinung des Rote. Bei Betoruhe
verlinft dic Krankheil unkompliziert und
davert ctwa f Tage, Wenn der Kranke keine
Buhe hiill, verlingert sich die Daver um Wa
Tage. Im Grunde genommen  ist der Blurige
Rotz harmlos, doch mic 253%iger Wahr-
scheinlichkedl rult er als Folpeerkrankung
dic geliihrliche flawe Kewche hervor,
Schaden  wnd Krankheitsfolgen: Pro Tag
Wi+l 5P KK, GE und dic Kamplwerte
sinken um 2 Punkre - Hustenanfille machen
Kiampfen oder Kraftakte fast unmiglich.
Ursachen der Ervkrgnfung: Die Ursachen
des Blutigen Rote sind weitgehend unbe-
kannt, aber man geht davon aus, dafl die
giftigen Ausdilnstungen des Tropenwaldes
zu dieser Krankheit fiibren, denn in diesen
Cebieten besteht eing Wahrschemlichken
von 200, dal man am Rolz erkrankL

Da die Moha-Schamunen thr Wissen (ber
den Blutigen Rotz wie ein Heiligium hilten,
nimme man an, dal sie auch fir das Ausbre-
chen der Krankhenl veraniwortlich sind.
Meuerdings wird behaupte!, dobh es bestimmny
te Lotosarien gibi, deren Staub die Krank-
heit auslist
Frirankungowahrschetnbichkets 209 bei
Autfenthalt im Hegenwald, 30% m der Nahe
eines Kranken.

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

Stufe: 3

Dumplschidel

Krankkeitsverlanf: Wer unter Dumpsché-
del leidet, ist mide und crmeatiel, [iihl sich
schwach und hat leichies bis minelschweres
Ficher, Nichi umsonst heilst die Krankheit
vielerors auch “Schwerer Kopf™: Gediicht-
nisleistungen strengen an wnd hereiten Kopi-
schmerzen, der Kranke hat oft das Bedlirf-
nis, sich auszuruben oder zu schlaten. Trief-

nase, Husten und Helserkeil sind fasl inmier
Begletterscheinungen des Dumpfschiidels,
Manchmal leiden die Krunken such unter
Schwindel.

Hei strenger Bettruhe davert die Krankhel
W342 Tage, ansonsten W34+ Tage, Unver-
nimftiges Verhalien (Mirsche, Kimpfe eic.)
verlingert dic Krankheit um weitere 2 Tage,
auBerdem steigt dadurch die Gefalr an 8o
Kenche auerkranken.

Sehaden und Krankheitfolgen: GE, AT und
PA sind um 2 Punkic verminded, die KK
sogar um 5 Punkte, Pro Tag erdeider der
Kronke 1'W-1 5P, Dhe Einhuben aul Kampf-
und Eigenschafiswerle regenerieren  sich
withrend der letzen MNacht der Erkrankung.
Wenn nicht strenge Betiruhe eingehalien
wird, besteht jeden Tag eine 5%ipe Gefahr
an Blaver Keuche zu erkranken. Unvernint-
tiges Verhalien steigen diese Gefahr sogar
auf 205 pro Tag.

Ursachen der Frfrankung! “Wer zo viel
liigr, dem wird der Schiidel dumpl™ oder
“Wen die Schweine dreimal kriegen, mufl
sieben Tag mit Dumpfkopl legen™, Bisige
Schweine sind zum Glilck recht selten,
umberschweilende  Libgenmiuler dagegen
hiufig, umd laisidchlich werden mit dieser
Charakierschwhiche behafiete Menschen leichi
viom Dumplschidel befallen und als Uber-
triiger dieser verbreiteten Krankheit angese-
hen,

Erkrankungswakescheinlichkeir: 200%  bei
AuBerung grober Unwahrheiten oder linge-
rern Fusnmnensein mit einem Kranken,
Crepernmintel: Gependen Dumpfschiide] helfen
allgemein bekannte Tees, Sie verklzen in
der Regel die Duver der Erkrankung um
ewel Tage, weni strenge Bettruhe eingehal-
Lem wirel,

Sirgfee: 4

Schiafkrankheit

Krankheitsverfanf, Die Schlaflorankhet sihl
zu den seltsamsten Krankheilen in Aventu-
rien, Kurz nach der Ansteckung Gl der
Kranke in cinen Tietschlal von unbestimm-
ter Daver, Atmung und Herzschlag werden
s0 schwach, dall sie héchstens mil einer
Sinnesschiideprobe-+2{bwahrgenommen wer-
den kimnen, ansensten ist der Zustand des
Kranken nicht von dem eines Toten zu un-
terscheiden. {Schon hiiufig wurden ungliick-
selige Opfer dieser Krankheir lebendip
begraben!)

Schaden wed Krankheitsioleen: Tm Grunde
penommen 181 die Schlafkrankheit miche
besonders gefliihrlich. Die Wahrscheinlich-
keit, daB der Erkrankie erwacht, hetriigl
105, Es wird tiglich einmal gewtirfelt. Der
Schlafende erleidet pro Tag 1W-2 5P,
auBerdem flillt seine Kirperkraft tiglich um
einen Punkt.

Mach dem Aufwachen regenener sich die
Kisrperkrull stimdfich wm einen Punkt, bis
der Ursprungswert erreicht ist. Die Lebens-
energie kann dagegen nur durch nichtliche
Fegeneration oder bekunnte Heilmatiel wie-




dergewonnen werden.

Ursachen der Erkvarnkung: Man bekomml
die Schlafkrankheit, wenn man Diruiden bei
ihren Ritualen stiver oder nachts eine: Grab-
stifte besuchl. Wer m wenig schlift er-
krankt sowieso daran, und Schlafwandler
sind ebenfalls besonders pefihndel.
Auflerdem wird die Krankheit durch den
Eib von Fledermiusen, durch Ungeziefer
oder die Beriihrung mit Untoten ibertra-
gen.

Erkrankungswahrscheinlichbeit: 10%beiden
phen beschriebenen Situationen
Gegenmitiel: 'Wenn man dem Schlafenden
das Ol einer Yagan-Nub aof die Augenlider
streichl, steigt seine Chance aufzuowachen
auf 25% pro Tag.

Stufe: 4

Lutanas

Krankheitsveriauf: Die Krankheitbrichtmeist
in der Nacht aus. Starke Beklemmung und
Atemnot sind unverkennbare Kennzeichen
der Lutanas. Der Erkrankte lcidet unler
Angstzustiinden und fiihlt sich wie geliihmi.
Nach 2W Tagen verbessert sich sein Zu-
stand dewtlich, am folgenden Tage ister von
den Beklemmungsgefiihlen vollstindig be-
freit. Trotzdem erholen sich manche niz
gang von der Krankheit und hekommen ihr
Leben lang in beengten Rilumen (nach einer
millungenen RA-Probe)Erstickungsanfille.
Schaden  tnd Krankheiigfolgen: Pro Tag
IW Schaden. Wihrend der Krankheitsdaw-
er sind die Werte [iir MU, KK, AT und PA
halbiert, der RA-Wert ist verdoppell. Es
bestcht prundsiitzlich eine 10%ige Gefahr,
daf} diz Krankheit nach der Genesung blei-
bende Schiden himterlifit - in einem sol-
chen Fall steigt der RA-Wert des Betroffe-
nen permanent um |W Punkie und in Zu-
kunftbefillt ihn bei jeder millungenen Rawmi-
angstprobe  lihmende Furcht vor cinem
Erstickungstod.

t!rsachen der Erkrankung:“Inengen Hihlen
und feuchten Groten lauert dic Lutanas™
[as stimmt, denn die Krankheit wind durch
den BiB von Ratten undFfledermiiusen iber-
tragen,

Erkrankungswahrscheinfichkeit: Schadens-
punkte in Prozent bei Ratten- und Fleder-
mausbissen, 30% wenn man von einem Er-
krankten gehissen wird

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

Stufe: 3

Wundfieber

Krankheitsverlawf: Wenn cine verunreinig-
te Wunde nicht ausreichend versorgl wird,
kommt am Abend meist das Fieher:
Funfichst redet der Betroffene in wirren,
piverstindlichen S#tzen, schon kuree Feil
spiiter bricht er zusammen und F&lll in einen
ficbrigen, unruhigen Halbschlal, Eristnicht

mehr in der Lage, sich aus eigener Kraft auf-
surichten und kann nur noch mit einer Trage
transportiert werden, Wihrend der folgen-
den zwei Wgehen verschlechient sich sein-
Zustand von Tag eu Tag, immer wieder wird
er vom Ficber peschilelr.

Mit zunchmender Krankheitsdauer werden
dic Anfiille uber deutlich schwiicher, unl
wenn der Erkrankte nicht durch den Verlust
seiner Lebensenergic stirbl, beginnt am 14,
Tag der langsame Gesundungsprozess. Eine
his zwei Wochen spiiter hefindet sich der
Gienesene normalerweise wieder im Yollbe-
sitz sciner Krifle.

Schaden wnd Krankheitsfolgen: Am ersien
lag erleidet der Fiehende 2W Schadens-
punkte, am sweiten Tag 2W-1 5P, am drit-
ten Tag 2W-2 SP, usf. Auflerdem verliert er
pro Tag einen Punkt von seiner Korperkrafi,
Sobald die Korperkraft anf Mull sinkt, hiren
die Fieheranfille auf und der Erkrankie fille
in Tielsehlaf. Ab dem 1dten Tag gewinne
der Betroffene dann langsam seine Krifie
surtick: Pro Tag | Punki zu seiner KK und
1W Punkte zuw seiner LE.

Ursachen der Evkranfung: Das Wundlie-
berentsteh durch Verunreinigung von Wun-
denmit verrosraten Waffen oder durch Krate-
und Bifwunden von Wildtieren., Eine ge-
naue Regelong, mit deren Hilfe lesigestellt
wird, wann das Wundficber sushricht, fin-
den Sie im  Basis-Spicl “Die Melden des
Schwarzen Auges” auf Seite 79,
Erkrantungswahrscheinlichbei; Wundfie.
her ist nicht ansteckend, ansonsten siche
ahen.

Besonderheiten: Elfen und Ewerge haben
gopen Wunidlieber eine hihere Widerstands-
kraft als Menschen.

Gegenminel Es gibt keine bekannten Heil-
mitel, die ein einmal ausgebrochenes Wiand-
fieber stoppen kdnnen. Um der Krankheit
vorzubeugen hilft am Besien eine sofortige
und sachgemibe Versorgung von Wunden
mit Krinterumschligen.

Stufe: 6

Brabaker Schweili

Krankheitsverlauf: Einen Tag nach der An-
steckuny bricht der Brabaker Schweilh, auch
Swmpfieler genannt. fir gewdhnlich aos.
Manchmal davert es aber auch eine halbe
Waoche, Der Fieberkranke leidet am ersten
Tag unier Wahnvorsiellungen - die meisten
emplinden grofle Hallen als beengend und
das erste Stockwerk eipes Gebiiudes als
schwindelnde Hohe; kleine Unregelmalbig:
keiten fallen dem Kranken sofort auf und
jagen ihm panischen Schrecken ein. Nach
einiger Zeit sinkl der FErkrankie dann in
einen fiinfiigigen Fieberschlaf. Dabei win-
det er sich schweilipehadet unter den Qua-
len von  Alptriumen. Am dritten Tag errei-
chen die Fiehertriume ihren Hihepunke
Wenn der Kranke aus dem Schlaf erwachr,
ist er einen Tag lang ermattet und apathisch
- danach beginnt  seine Genesung. Viele
vergessen die Traumerlebnisse withrend des

Ficherschlals ihe Leben lang niemals,
Man bekommt das Sumpfficher nur einmal
mm Lelwen,

Seherden und Kranbheitsfolgen: Wihoend
der Wahnvorstellungen sind die Werte Tl
AG, HA, RA und TA verdreilfacht, Im Fie-
berschlaf erleidet der Erkeankie am 1.'Tag
1W Sp, am 2. Tag IW SP, am 3. Tag 4W 5F,
am 4. Tag 2W 5P, am 5, Tag 1W SP. Auber-
dem halbicren sich alle seing putcn Eigen-
schallswerte, der Mutwert sinkt sogar aul
Mull. Einen Tag. nachdem der Retroffens
aufgewacht ist, haben sich seine Eigenachafts-
werle dann wieder normalisient; Die Erleb-
nisse withrend des Fieberschlafs kivnnen ihn
auferdem cinen  permanenten  Mutpunks
kosten | Wahrscheinlichkent: 309%:).
Ursachen der Erkrantung: Nach den Er-
kepntmissen der Heilkunst droht der Braba
ker Schweil, wenn man barfull durchs Moaor
geht, einem Irrlicht begegnet oder sieben
mal von einem Moskito gestochen wirnd,
Wer barlul durchs Moor geht, kann tatsich-
lich leicht von den widerwdirtigen Modder-
schnecken gestochen werden; die Getfilhr-
lichkeit der Moskitos 151 ohnehin bekannt.
Mur dic Irrlichter scheinen #u Unrecht in
Verdacht geraten #u sein.

Mohas scheinen gegen den Brabaker Schweifl
von thren Gidttern geschiltzt zu werden.
Erkrankungywahrscheinlichkeit: 10% bei
Bissen von Sumpfoeziefer, 3%, wenn man
cinen Kranken pllegt.

Gegenmittel: Der Kranke sollte frische oder
getrocknete (und in Wasser eingeweichie)
Donfstengel kauen. Diese Behandlung ver-
kitezt die Daver der Krankheil aut drei Tage
und senkt das Ficher, so dafi das Opfer
nachher nicht apathisch und mutlos is.
Srufe: 7

Paralyse oder Basiliskenblick
Krankbeitsverlauf; Die  Paralvse st eine
tilckische Krankheit. Etwa cine Woche
nach der Ansteckung setzt bei dem  Opfer
ein versteinerungsihnlicher Lihmungspro-
sess ein, der withrend der TW+3-thigigen
Krankheitsdaner bis zur vollkommenen
Bewegungslosigheit fithren kann. Aufer-
dem bekommt der Bewoffene im Verlaof
der Krankheit einen starren, durchdringen-
den Rlick (den Basiliskenblick™), weil die
Lihmung auch dic Augen befilll, Wenn das
Opfer vollstindig paralysien ist, kann man
den Blick des Gelihmlen kaum ertragen; es
hesteht sogar die Gelfabr, «dal man selbst
versteiner) wind, Fiir den Betroffenen ver-
Liufi die Krankheit, die er bei vollem Be-
wultsein erlebl, meist thdlich.

Schaden  wnd  Krankheitsfolpen: Tiglich
sinken KK und GE des Erkrankten um W6
Punkte.

Ein Blick in die Augen des Kranken kann
zu einer Wo-stindigen Versteinerung tiihren
(in Aventurien isL aber die Angst verbreitet,
man kinne gich durch den Blick in cinen
Rasilisken versandeln): Jeder, derdem Opler
in die Augen schaut, mub den W20 rollen -
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liegt der Wurf diber der Summe aus KK und
GE des Kranken, so kommi ¢s zur Versiei-
nerung.

Ursachen der Erframkung: [Die Paralyse
wird durch die Berithmung mit Untoten (her-
tragen. Ebenso kann man sich die Krankheit
in Gebicten zuzichen, die ein Basilisk ver-
seucht hat,
Erkrantunyswahrscheinlichkeit:  10% bo
Berithrung durch Untote, 20 % pro Tag
Aulenthalt in einer "Basiliskenzone”,
Ciegenmittel: Beidenersten Anseichen der
Paralyse sollte schnellstens eine Dosis Dont
verabreicht werden, denn wenn das unbe-
handelte Kraut vom Erkrankien frilh genug
eingenommen wird, kann das Fortschreiten
der Lihmung gebremst werden, und eine
baldige Genesung Lritl ein, Wenn der Kran-
ke erst cinmal vollsiindig paralysiert ist,
hibft natiirlich avch Dont’ nicht mehr (wie
soll man e5 dem Betroffen denn auch verab-
reichen?!) - dann kann man nur noch auf ein
gisttliches Wunder hoffen.

Stufe: 8

Schlachtfeldfieber oder Gilbe
Krankheitsverlauf, Der Kranke bekommt
etwa drei Tage, nachdem ersich angesteckt
hat, Ficher, das im Verlanfe einer Woche
stiitker wird. Zusitzlich it extremes Leib-
grimmen auf. In manchen Fillen fiihn dic
Krankheil nach einer Woche zum Tode,
sicheres Aneeichen filr den bevorstehenden
Tod is1 eine gelbliche Verfarbung der Lip-
pen. Meistens beginnt aber nach 7 Tagen ein
Rilckgang des Fiebers mit buldiger Gene-
sung.

Schaden und Krankheiigfolgen: Die KK ist
withrend der Krankheit um 5 Punkte ver-
minderi, gleiches gilt fir alle Kampfwerte,
Der Kranke erleidet am 1. Tag 1W SP. um
2.Tag 1W+1 5P, am 3.Tag 1W42 5P, usl,
{Ellen erleiden tdglich IW Schaden mehr
als Menschen ). Am 7.Tag bestehi eine 205ige
Withrscheinlichkeit (Elfen 305 flir  den
Towd 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 roge-
neriert.

Ursachen der Erkrantune: Die Krankhen
wird durch Ghule wnd Geier Ubertragen,
ensteht darum hiufig aul Schlachtfeldern,
wo diese widerwiirtigen Kreaturen reichlich
Mahrung fAinden,
Erkrankungswahrscheinlichkeit: 5% bei
Krankenpllege, 100 % bei Schaden durch
Geier oder Kontakt mit Gelerkot, 15 % bei
Schaden durch Ghule
Besonderheiten: Bei Ellen
Krankheit besonders schwer,
Gegenmittel: Ein alkoholisches Gebriu aus
Jomgaund Gulmond sollie verabreicht werden
- dicse Behandlung senkt zwar nicht ddas
Ficber, verhindert aber den tédlichen Ver-
Laul der Gilbe.

Suufe: 8

verlduft die
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Jahresfieber

Eine besonders hillliche Vanante der Gifise
ist das Jahresficher, das den Erkrankien
hartndakig verfolgt,

5% aller Gilbe-Kranken werden vom Jab-
resfieher befallen. Diese Unglickhichen ha-
pen in den folgenden Jahren imimer wieder
(Wahrscheinlichkeit pro Viereljahr: 10%)
unter Fieberschiiben zu leiden, die sie je-
wells W permanente LI® kosten.
Cregenmintel! Ein Gebriiv aus Sansare, Quin-
Ja und Donf wirkt cin halbes Jabr lang vor-
heugend pegen das Ficber,

Stigfe: 12

Rascher Wahn

Krankheitsverianf: Der Rasche Wahn bricht
drei bis vier Tage nuch der Ansteckung ans.
Zundchst fiihrt der Kranke hastige und
hektische Bewegungen aus, danach wird er
gewalltiillg wund  greift beinahe alles an,
was sich il plihert, sogar seine cigenen
Ciefihrien. Nach einem Zustand vollstindi-
per Raserel fdllt or dann am zweiten Tag in
elnsechstigees Koma, unterbrochen durch
kurze Tobsuchisphasen, Die Genesung beginnt
am achien Tag, aber es davert meist eine
Woche, bis der Betroffene wieder ganz bei
Simnen ist,

Schaden wnd Krankheitsfelgen: Dic Klug-
heit des Erkrankien fallt wihrend des crsten
Tuges aul den halben Wert. Am ersten Tag
erleidel er auBerdem 1'W Schadenspunkic,
an den folzgenden sechs Tagen sogar je 2W
Schadenspunkte. Nachdem der Krunke aus
dem Koma erwacht, steigh seine Klugheit
pro Tag um cincn Punkl, bis sie wieder den
ursprimglichen Werl erreicht hat. Aufer-
dem gewinm er durch nichtliche Regencra-
tiom langsum seine Krifte zuriick.
Ursachen der Erkrantung: Wer an ciner
Tempelwand oder in cinem heiligen Hain
sein Wasser abschligt oder wer Hesinde
und ihre gittlichen Kinder schmiiht, er-
kranktam Raschen Wihn, Heimgesucht wird
auchderjenige, dereinen Golgestrafien pilegl.
Erkrankungswahrscheinlichbeir; 20% bei
oben genannten Freveln, 10 % ber Kontakt
mit Kranken,

Gegenmittel: Dem Kranken sollte withrend
einer Wachphase, méglichst aber zu Beginn
der Krankheit der in Alkohol aulgeltste
Bliitenstaub ciner Lulanie gingeflibt werden.
Fiirbitte durch Geweihte ist unbedingt anzu-
raten. Wamung: Hiufig wehren sich die Er-
kranklen gegen die Behandlung!

Stufe; 9

Blave Keuche

Krankheisveriauf: Dic Blave Keuche ist
eine Folgeerkrankung, die meist als drasti-
sche Verschlimmerung des Durgiivehddels
oder des Blutigen Retzes aufiitl. Der Kran.
ke emplindet starke Schmerzen im Brust-
korb, , bekommt mittelschweres Fieher und
findet nur zu unruhigem Schlaf, sein Ce-
sichi liufi leicht blaw an und die Zunge
bekomimt eine dunkelbtaue Farbe. Die At-

mung wird flach und kurz, aber immer wieder
durch Husten und Keuchanfille mit blag-
violettem Auswurf unterbrochen,
Absolute Bettruhe ist einzohalten! Hiufig
zieht sich die Keuche iiber Wochen hin, ofi
verlduft sie tédlich, Der Tod kiindigt sich
durch Absinken des Fiebers an, kurefrisig
fiiblt sich der Kranke wohler, doch etwa
cine  Stunde spiter kommt es zn starken
Schweilaushriichen, pefolgt vom plitzeli-
chen Tode,

Eine baldige Genesung st hingegen zu
erwarten, wenn das Fieber ansteigt und der
Betroffent in cinen tuhigen Schilal fill
Schaden wnd Krankhetsfolgen: KK, GE
und alte Kampbwerte sind  withrend  der
Krankheit halbiert. Pro Tag erleidet das
Opfer 1W+2 5P, Ab dem dritten Tag wird
tiglich fir dic Entwicklung der Krankheit
pewiirfelt: Mit jeweils 25%iger Wahrschein-
lichkeit wird der Zustand des Kranken bes-
ser (b da tdglich  minus 2 5P} Wer die
Bluue Keuche dberlebt hat, biibr fiir immer
einen Punkt seiner KK und fiir je drei Krank-
heitstage einen permunente LP ein.
Ursachen der Erkrankung: Dall die Blaue
Keuche bekommen kann, wer an Triefrase
nder Dumpfschidel edorankt si, das weil)
man wahl, ebenso dall man sich mit jenen
Krankheiten im Leib tunlichst nicht an-
stremgen sollte. Ansonsten wird aber viel
Unfug iiber die Keuche verbreitet: dabl sie
von sthlechier Lull herriihre und man die
Kranken hel offenem Fenster pflegen sollie,
oder dalh sie durch tbermiéiBigen Genull von
Pleifenkraut aushreche.
Erirankuneswabrscheinlichbedt: 5% b
Krankenpflege., 0% als Folge von Duempf
schddel oder Bluiigem Rolz,

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

Zorgan-Pocken

Krankheiteverlauf- Brst emn bis 2wei Wo-
chen nach der Ansteckung bricht die Krank-
heit aus. Zuniichst zeigen sich nur blasse,
erbsengrolie Pocken auf Kérper und Gesicht
des Betroffencn,  £wei Tage spiiter fiirben
sich die Pocken rot; dem Kranken wind
unwohl, er mub sich dbergeben und Fieber
setzt ein. Schon am folgenden Tage kann er
sich kaum nochaul den Beinen halten. Dig
Pocken schwellen wihrend der nichsten
Zeit an (jucken aber iberhaupt nicht). In
ihnen sammelt sich zunichst eine wiillrige,
dann eitrige Flissigheil. Am dreizehnlen
Krankheitstag brechien sic ouf. Dabei wird
der Erkrankte fast immer von dermalen
heftigem Fieber geschiittelt, dall er daran
stirbt, Wer den Fieberschub aber iiberlebt,
isl endgiiltip genesen. Die Pocken hinterlas-
sen nach dem  Aufbrechen auffillige Nar
ben, dic den Betroffenen sein Leben ling
zeichnen.




Schaden und Krankheitsfolgen. Am ersten
und zwetten Tag iritt noch keine Schadens-
wirkung aul, vom dritten bis zum zwélfien
Tag erleidel der Kranke tiglich 1'W+3 Scha-
denspunkie, am 13.Tag folgt cin Ficber-
schub von W2{H10 Schadenspunkten., Wer
die Krankheit (iberlebt, kann sic kein swei-
fes Mal hekommen.

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

Uirsachen der Erkrankung: Die Zorgan-
Pocken sind ein Werk des Namenlosen; Er
schickt sie einem Opfer, das er willkirlich
bestimmt. Danach breitet sich die Seuche
von allein aus.
Erkrankungswahrscheinlichkent: 1% als
Strafe durch den Namenlosen, 23%  wenn
man nur kurze Zeit mil einem Kranken in
Kontakt kommt. 50% bei lingerem Kon-
takt, wic ctwa der Pllege eines Kranken,
oder Aufenthall in einem Epidemicgebiel,
Besonderheiten! Es gibt esin vielen Stid-
len Gesetze, die vorschreiben, dall ein an
Zorgan-Pocken Erkrankter soforl aus der
Stadt zu verbannen ist. Solche Gesetze haben
aber die Verbreitung der Seuche nie verhin-
demn kdnnen.

Gegenmittel: Xordal ist das einzige Kraul,
das gegen die Forgan-Pocken gewachsen
ist. Zwar wird die normale Schadenswir-
kung durch das Besireichen der Pocken mil
einer alkoholischen Xordai-Tinktur nicht
ganz aufgehoben, sondemn nur langsum ge-
senk! (mit  Einsetzen der Behandlung TW
SPam Tag), aber dafiir verhindert diese Be-
handlung oft das Aufbrechen der Pocken
und den damil verbundenen Fieberschub.
Die Pocken heilen ab  und hinterlassen
keine Marben.

Sngle: 10

Tollwut oder Schwarze Wul
Krankheitsveriauf: Erst W20x |0 Tage nach-
demm man sich die Krankheit durch den Bif
gines Tieres zugezogen hat meten die Er-
scheinungen der Tollwul auf: Zondchst lei-
den die Opfer unter Schluckbeschwerden
und fithlen sich auberstande, irgend chwas
zu sich zunelmen, ab dem folgenden Tage
werden sie von griifilichen Kriimpfen mit
Erstickungsnot geplagl. ab dem driten Tag
tritt zusiitzlich Fieber auf, Der Kranke leidet
unter  Wahnvorstellungen und  Sinnestrii-
bung, hiufig kommt es zu Anfillen von
Rasercl. die aber mit zunchmender Krank-
heitsdaver seltener und schwiicher werden,
bis das Opfer schlieflich kralilos zusam-
menbrichl. In diesem Stadium nimme der
Betrolfene seine Umwell kaurmn noch wahr.
Am Ende der Wut, die sich meist iiber
W6 Tage hinzichl, steht tast immer der
Tod.

Die Sehwarze Wt isteine schreckliche Spiel-
arl der Tollwut, bei der sich aul dem Korper
des Kranken schwiirgliche Schuppen bil-
den.

Sohrden und Krankheirgfoleen: Am | Tag
erleider der Kranke 1W 5F, am 2. Tag W2
SP, am 3Tag 2W+d SP. ub dem 4Tag
Aw+h 5P Taglich sinki die Sinnesschiirfe
des Opfers um 4 Punkte, Auberdem sinkt
die KK am 2. Tagum | Punkl, am 3.Tagum
weitere 2 Punkte, am 4. Tag um weitere 3
Punkte usf.. bis cin KK-Werl von Null er
reicht wird und die blindwiitigen Anfille
cin Ende nehmen, Spitestens ab dem sieh-
ien Tag kann jederzeit der Tod eintreten.
Der Krankheitsverlaufl der Schwarzen Wur
ist ihnlich. Bei Ausbruch der Krankheit ver-
doppelt sich jedoch kurelristig die KK des
Opfers, so dal ex kawm 2 bindigen ist.
Uberlebende brauchen eine Woche Bettru-
he, um sich wieder zu erholen. Im An-
schluf daran sind sie pegen weitcre
Wuterkrankungen pefeit Sie verlicren vi-
nen permanenien Punkt von ihrer Kiérper-
kraft und bitben W6 Punkte ihres Sinnes-
schiirlelents ain.

Ursarhen der Evkrankung; Die Krankheit
wird durch den Bifl von tellwiltigen Wild-
tieren, Fledermiiusen oder Ratten, aber auch
durch den BiB erkrankter Hauostiere auf
den Menschen ibertragen. Dic Schwaree
Wt wird durch Keneakt mit Tollwutkran-
ken ausgeldst

Bexonderheiten: Elfen crkranken nie an
Tolbwut.

Frkrankungswatrscheinfichberr 80% wenn
man von einem tollwitigen Tier pebissen
wird; Schwarze Wut; 109% bei Kontakl mit
einem an der Tollwut Erkrankien
Cregenmittel:  Die Binnahme eines Gligen
Tranks, den man ans  der Jorogawunael
gewinnen kann, wirke drei Monate lang
vorbeugend gegen die Wut, Auch nach ei-
nem Bifl kann das Gebriu noch helfen,
jedoch sinkt die Erfolgswahrscheinlichkeit
jeden zweiten Tug wm 3% his aof eine
minimale Wahrscheinlichkeit ven 10% ab,
Sobald dic Krankheit einmal ausgebrochen
ist, hilft auch der Joruga-Trank nicht mehr,
Srngfe: 10

Lykanthropie

Krankheitsveriawf:  Direkt nach dem Bif
durch ein Werwesen treten Jdie  ersten
Krankheitserscheinungen aul, Die Bibwun-
de schmerzt fiirchierlich und bricht auch
dann wieder aul, wenn sie durch Magie oder
cinen Heiltrank geschlossen wurde, Tm
Verlaufe einer Woche lassen die Schmerren
nach und die Wunde verheill.

In der niichsten Yollmondnachl werden dann
die eigentlichen Folgen der Lyvkanthropic
offenbar; Der Erkrankie verwandelt sich
zum ersten ¥al in einen reibenden Werwolf
und nimmt von da ab in jeder Vollmond-
nacht fiir 7, in den folgenden Nichien [ir
6,5,4,usl. Stunden seine Wergestalt an. Je-
desmal verwandelt eor sich unler grofien
Schmerzen in seine menschliche Gestalt
zuriick - uri die Breignisse wihrend seiner
Werwollszeit kann er sich nur dumpf erin-
nETT.

Menschen, dic schon lange umer Lykan-
thropie leiden, bekommen mil sunehimen-
der Krankheitsdaver ein immer wilfische-
res Ausschen.

Schaden wnd Krankleasfolgen: Durch die
Bilwunde erleidet das Opfer am ersien Tap
IW+2 5P, am sweiten Tag 1TW+1 SP, usf.,
bis die Wunde schliefilich endgliltg verheill
151,

Die Ansmengungen bei der Rickverwand-
lung vom Werwoll in die ursprilngliche
menschliche Gestall kostel den Kranken
jedesmal 3We SP.

Urvachen der Evkranfurg! Man munkelt,
dic Lykanthropie sei aus schwarzmagischen
Experimenten mit Menschen und Tieren
hervorgegangen, tatsichlich wird sie ous-
schlieBlich durch den Bifl eines Werwesens
(meist eines Wolfes, aber aoch andere
Werkraturen sind bekannt) tibertragen
Erkrankungswalirscheintichkeit; 80%  bei
Biszen durch Werwesen

Gegenminel: Die Krankheit kann praktisch
nur mit Rotem Drachenschlund oder durch
gittliches Bingreifen behandelt werden - es
sind keine weiteren Gegenmittel bekannt,
Stufe: 20

IMamonenfanle oder Duglumspest
Krankheiteverfaufs Die Dhmonenfiiule st
eine rimclhafle und grovsame Krankheit,
sie st unheilbar und die tidlichste von allen.
Eine Woche nach der Ubertragung  durch
einen Ddmonen brichl sie aus und ist streng
in 7 cinwikchige Sltadien unterteilt (Was die
Vorliche der Dimonen flir eine besonderc
Arl der Harmonie beweist)

b ersren Stadivm wird dem Opfer dbel, es
mufi sich ibergeben und bekommt eme
ungemein blasse Gesichistarhe, Im anschlie-
Benden zweiten Stedinen hilden sich tiberall
aufl dem Kirper des Kranken griingraue bis
braune Beulen, die dergestalt priililich nus-
sechen, dal man sie mit Worten mcht be-
schreiben kann, Die Beulen jucken firchier-
lich, doch schon eine kurze Berihrung reichi
aus, um einen stechenden Schmers im gan-
#en Kirper auszalésen, Das Opfer leidet 2u-
dem unter Schiittelfrost und Selbsiekel.
Im dritten Stadium brechen die Beulen en-
rg auf, der Kranke wird von Krimpfen
geplagl und leidet unter Erstickungsnet und
Todesangst. Zum Abschlul dieser Krank-
heitsphase fallt das Opfer in Tiefschlaf, In
diesem, dem vierten Stadium heilen die
Beulen vollkommen ab, Wenn der Kranke
aufwacht, fihh er sich gestirk! und scheint
vion der Krankheit vollkommen genesen.
Dieser Zustand stellt das finfte Stadium der
Duglumspest dar: Das Opfer ist guter Din-
ge, Tihit sich besonders lebenslustip  und
sters wiohl in seimer Haut, Nach emer Woche
fillr der Betroffene dann plitelich, schein-
bar aus heiterem Himmel, in Ohnmacht.
Diese Ohnmacht leitel das sechste Stadium
des Verfalls ein: Die Haut des Opfiers schilt
sich und gibt die neve Huffere Hille des
Kranken frei - cine griingraue his schwarz-
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braune, schuppige “Houw™, die ber und
fiber mit Flecken der verschiedensien, ekel-
erregenden Farben bedeckt st

Wiihrend diese Hillle freigelegt wird, erhilt
der Kranke Einblick in die Sphire der
Démonen, was |hm wahrhaftie den Ver-
stand raubt.

Wenn er wieder erwacht. st erzuniichst
apathisch, fillt aber schnell in Zustiinde der
Kascrei. in dencn or auf alles losecht, was
sich bewept, Das siefre Stadium der Du-
glumspest st erreichl. Von Selbsieke] und
Todessehnsucht getrieben, geben sich die
Kranken meist selbat den Tod. Ansonsten

Wie Sic im folgenden Kapitel schen wer-
den, haben wir im Kampf gegen die Knink-
heiten miichtge Verbindele, Aveniuriens
Koriluter und Gewdichse, Da liept der Gedan-
ke miche fern, sich ein wenig umzusehen und
Peraines Gaben zu ernten, damit sie dem
Menschen niitzlich werden konnen. Wofiir
schliefilich hat der fleiffize Held Stunden, ja
Tage oder gar Monate scines Lebens dber
den Pflanzenkundebiichern der Bibliothe-
ken Aventuniens gescssenT Da kommt Jann
schon cinmal wihrend der Rast die vielsa-
gende Bemerkung: “Teh schawe mich mal
so rin biffchen i der Gegend um. ich meine
piimlich gerade, hier gibe g5 doch,..”

Tiu - gt es hier Gulmond oder niche?! Dnd
wenn, werden die Helden es (berhaupt ent-
decken, peschweige denn erkennen kin
nen? Um diese Fragen zu beantworten.
bendtigen Sie als Meister die smeliechni-
schen Daten cines Krautes:

Wenn dic Helden nach vinem besonderen
Kraul frugen, suchen Sie die Pllanee in der
folgenden Liste und schuuen sundichst ein-
mal unter Verdredtung nach, ob diese Pilan-
e liberhaup i dem Gebiet wichst, in dem
sichdie Gruppe gerade betindet { Wenn nicht,
grinsen Sie innerlich geniifilich und lassen
die Helden trotzdem vergeblich suchen).
Sie werden unter dem Punkt Verbrefiing
stets solche Angaben finden, die sich aal
iibergeordnete Regionen  berichen, Nun
wiichst eine Planze, welche aul Maraskan
verbreitet ist, Mngst nicht tiberall aut Ma-
riskan, und sie mub auch nicht sehr hiufig
dort vorkommen - die Angabe bedeutet nur,
dabl sie dort wachsen kann. Ist andererscits
als Verbreitungsraum der Pflanze cin be-
stimmites Gebict micht angeeeben, so wind
man das Gewidichs dort aul gar Kemen Fall
finden.

Konkreter sind die Angaben, die Sie unter
dem Punki Vorkemmen Dinden. Dot sind
bestimmie lokale Celindetvpen innerhalb
des Verbreitungsraumes angegeben (z.B.
FluBlauf, Waldrand), sowic su jedem der
Typen cine Fahl wwischen 1 und 201 Diese
Lahl gibl an, wie hiufipg das entsprechende
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zefillt thr Kdrper nach Ablaut dieser leiz-
ter, siebten Woche, und zuriick bleibt nur
ein Hiufchen stinkender Asche. Schwarz-
magier behaupten, dafl nach dem T ein
Dimon Jus dem Kéorper des Opfers aus-
schliipft - oder mit anderen Worten: sie
glauben, auf diese Weise vermehren sich
die [¥imonen.

Ursachen der Erkrankung; Die Krankheit
wird ausschlicblich von gchimien Ddmo-
nen ibertmgen. Es kommit vor, dal Tiimo-
nen ihre Beschwirver hei miblungener Be-
herrschungsprobe  mic der Ddmonenfaule
hedenken (besonders Duglum wind Tlalue

II. Krautersuche

Eruut in dem Gelindetyp vorkommi. Bei
der Kriutersuche kinnen Sie nun wice folg
verfahren: Machdem Sie Testgesielll haben,
dab das Gewidchs sowohl in der Region
verhreitet ist als auch in dem Geliandetyp
vorkommen kann, wiirfeln Sie mit einem
W20, Wenn Sie daben klemer oder gleich
der angezcbenen Zahl werfen, so gibt cs das
Eraut tatsdchlich dort, wo dic Helden su-
chen. In dicsem Fall wirleln Sie selorl noch
ein eweiles Mal, und wenn Sie emeol klei-
ner aeder gleich der angegebenen Zuhl wer-
fen, 50 kommi das Kraul sogar in gridiiersn
Mengen vor (niimbivh Wo Portionen), Alle
diese Angaben berichen sich aul ein Gebiel,
das man Bequern in einer Stunde rechi gribnd -
lich durchstreifen kann. Suchen mehrere
Helden das gleiche Gebizt ab, so miissen Sie
dic Wiirfelprozedur nur cinmal durchfiih-
ren. Teilen sich die Helden sof, dann miis-
sen Sie [ jede Gruppe getrenol Buch fih-
ren wned die Provedur fir jedes emeeloe
Gielnel separat durchfilhren - in einem sol-
chen Fall empliehlt es sich, einen kleinen
Plan mit den Daten anzulegen.

[3en Helden verraten %ie natlirlich niche, oh
es die Pllanze dort gibt, wo sie gerade su-
chen, denn wenn dem so ist, muf das Kraot
erst einmal gefunden und erkannt werden.
Dyazu darf jeder an der Suche beteiligte Held
cane Pllanecnkundeprobe sblegen, die nach
den  Angaben unler dem Punkt “Probe”
muodifiziert wird. Sicherlich werden die
Ahenteurer cinschen, wic ginstig es sein
kann. gemeinsam zu suchen, wWenn ciner von
ihnen ven cinem Sibelzabntiger iiberrascht
wird, withrend scine Freunde inoalle Winde
verstreul nach Belmant suchen, Es kann
dann schon eine gamee Weile daven, bis
man dem bedriingten Freund endlich sur
Hille kommen kann,

Wenn die Helden langere Feit ununterbro-
chen suchen, verlieren Sie mit Sicherheil
langsam die Lust. iiberdies treten BErmil-
dungserscheinungen auf, und irecndwann
(ihersiehlauch der beste Plansenkundler
die einfachsien Gewlichse, Deshalb werden
die Pflanzenkundeproben von Smnde zu

haben eine Vorliebe dafir), Aber auch die
blote Mihe eines Dimons Kann ausreicher,
um sich die Krankheit einzufangen, selbst
dann, wenn der Diimon ginzlich anter der
Beherrschung seines Beschwirers stehi,
Erkrankungswalrscheintichkelt: 109 bei
gelunpener Beherrschungsprabe, 509 bei
millungener Probe

Gegermintel: Binziges bekanntes Heilmit-
telist oy, einen Dimoen zu finden, der bereit
151, i Krankheit 2o heilen (und das st cine
Beschifipung, der Diimonen gar nichi ger-
ne nachgehen).

Stufe: 25

Stunde vm drei Punkte schwerer, natiirlich
zusiitzlich zu allen anderen Aufschlizgen
undl unabhiingig davon, ob die Helden stun-
denlang dasselbe Cebiet absuchen oder sich
forthewegen, Yerlilit die Gruppe das Cehie
und sucht woanders, so milssen Sie narlir-
lich mit der oben anpegebenen Wiirfelpro-
zedur fiir das noue Suchgehiet festsiellen,
ob das Gewdichs dort zu finden ist,

Es bleibt #u bemerken, dafl? ¢x unsinnig und
vrndiglich 1st, alle Faktoren durch Wiirfel-
proben und Modifikationen 2o bericksich-
tigen, So wird bei der Regelung stillschwei-
gend davon awsgegangen, dalf die Suche zu
ginem verndnfigen feilpunkt statifindet.
ndmlich dann, wenn man die Kriuter auch
ernten kani.

Der kleine Kriutergarten

Irmmier wieder hist man von den erstaunli
chen Kriutergiirien ciner Magierakademie.
eines Druiden oder eines Peraine-Tempels,
Mun machie so mancher Held auch einen
K riinergarien sein cigen nennen, Wenn ein
apieler solche Wiinsche dubiert, raten Sie
i zu! Es ist erfohrungsgemil viel emfa-
cher, eine kleine Heldengruppe durch ein
Abentever zu filhren als eine grolle Sclhar.
Und den Gartenfreund unter den Helden
werden Sie als Mester in Zukunft nichi
mehr betreven miissen, Dieser hat bei Peral
ne andere Sorgen: Emplindliche Kriuter
milssen iiber weite Wepe zum Carlen ge-
schafft werden. Hast ein jedes bendtigt eine
cigene Art der Bodenbeschaffenheir, |lr
cincs mull ein schattiger, fiir das andere ¢in
sonmger Standplatz gefunden werden. Raopen
und andere Schidlinge wollen beobachter
urwl mithselig von den Bliittchen gelesen
werden und so fort,

Ty - o ein Koriinergarten ist cin Abenteuer
gigener Al das einen Helden ganz und gar
austilllen kann. Migen sich andere Levte
um Chks, Riesen und Lindwirmer kilm-
merm. Der erste sclbstgezogene Ableger des
Cireilenfurter Hoplens heschen ein stilles
Gililck, pegen das jeder Drachenhort ver-
blalt...



I1I. Die Pflanzenwelt Aventuriens

Eine kleine Heil- und Giftkrauterkunde

“Well hat Peraine getan, als ste nebst den
Tigren wnd Menschen auch die Krduilein
wnd Bdume. die Graser nund Korner unter
ihren Schutz nghm. Wohl dber zefiniausend
verschiedene Arten mégen es sein, die dem
Menschen dienen oder il widrig entge-
genstehen. Fine hock-edle Aufgabe st es,
all wunser Wissen ZusammenIntragen, W ex
sukdnftizen Genevationen 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 Pflanzen vor,
die sich entweder durch ihr Aussehen, thre
Wirkung oder sonstige Besonderheiten vom
Gros der gewihnlichen Pflanzen unterscher-
den. Tin Schwergewicht legt dabel nutiir-
lich auf den Heilpflanzen, dic im Spiel die
grisite Rolle spielen werden.

Wir haben auf dic Beschreibung solcher
Pflanzen wie Vergifimeimmicht und Wiirge-
rich, Lawernder Staubiing und Kleptomalie
verzichtet, da dicse Gewiichse nur durch
Zauberkraft entstehen und am Leben erhal-
ten werden. In der “Freien Wildhahn® wird
man thnen daher nicht begegnen kinnen.
Ebenfalls weggelassen haben wir die Be-
schreibung aventurischer Biume, Gemiise-
sorfen und Nutzpflanzenanten, auch wenn
dies ohne Zweifel cin Kapite] werl gewesen
Wire.

(Tber Heil-, Gifi- und Kiichenkriiuter sowie
fiher hesondere umd gewdhnliche Pflanzen
gibt s in Aventurien einige dicke Wiilzer.
Wenn sich die Helden dafiir interessicren,
konnen Sic ihnen ruhig einmal einen alter-
titmlichenm Tex! fiber ein bestimmitos Ge-
wiichs zuspielen oder sie eine Weile in die-
sent Seilen schmikern lassen.

Bekannt st nuch ein Lehrpedichi, das vor
allemn m PeraineTempeln und von reisenden
Heilern verbreitet wird, Es stellt viele wich-
tige Heilkriuter Avenluriens vor:

Dies sind die Krdwter uns ver Welt
Solang Peraines Hand hestellt

Mit Atanax heb Ficher auf

Frisch’ Belmart stes im Norden Kauf

Chonchinis kann Verbrennuny {indern

Uind Danf die Lihmungsdauer mindern

Der Egelschreck schmeck! Egeln nicht
Finage manche Fliche brich

Der Guimond fiirdert Kraft zurage
Uind Hiradwurs banmt Schlangenploge

Mit Hmenblan sich Sinne kldr'n
Joruga kit die Tollwt fern

Keajubnr pehime i Gewdsyer
tfnd Lulanie heilt Waknyinn besser

Dier Menchal hilfi bei jedem Gift
Wi Nowkill reer Tulmadvon trifft
Die tHginwerz sedeks Karpers Trutz
Lind Pest pen Pilz im Duekeln nue

Mit Quinja gib dir Barenkraft

Der Rowe Pfeil div Hel versohuafl
Sonnare kann hei Wanzen helfen

Und Thannys sarkt den CGeist der Fifen

Der Uimenwiirger dich entspannt

Wo Vierblart manchen Schaden bl
Das Wirselbrour hilft iberall

Lind Xowdded nimm im Pockergall

Mit Yagan bleibst D lange stark

Lind Zwilfhlan baus dar Knochenmeark
Mit rechtem Kraut zur rechien £ei
Bist gegen Uhel du gefeit

Die Kriiuter im Spicl

Von wenigen Ausnabimen ahbgesehen sind
dic aventurischen Kriuter keine Wunder:
mitte] - dic Hemtellung soicher Zaubertrin-
ke hleibl den Alchimisten und Zauberern
iiberlassen, Man solite daher von den Kriu-
tern auch keine Wunder erwurten. Sie sind
vor allem dann dienlich, wenm man hereits
{iber cinen guten Taleniwert in Heilkunde
verfiigt, Wenn die aweite Heilkunde-Probe
gelingt, beginnl das Kraul 7u wirken, egal
ob cin Uhersehuld an Talentpunkten dem Er-
krankien oder Verwundeten bereirs Lebens-
punkie gebracht hat oder nicht,

Die Heilkriuter wirken natiirlich nichl so-
[urt und schilagartig, sondern fiber cinen Fin-
geren Zeitraum verteilt, Allpemein kann
gesagt werden, dall sich die volle
Wirkung der meisten Kriuter
erst nach einigen Stunden
Schlaf cinstellt, An-
dere Kriinier sind
jedochdazu geeignet,
sponitan Kraftreserven
des Kdrpers froizuset-
zen. Diese Kriuter wir- A
ken dann sofort, Die ge- R
nave Wirkung der einsglnen Krauter ent
nchmen Sie bitte der entsprechenden Be-
schreibung,

Ebenfalls hetont werden mufl, daB frische
Kriwler verderbliche Giiter darstellen, dic
nach einer gewissen Zeit ihre Wirkung ver-
lieen und schlieBlich verderben, Diese Zeil-
spanne labt sich natiithich vergriibern, wenn
man aus Thien einen Trank oder eine Salbe
machi, sie trocknet oder einlegt.

Im Spiel bedeutet dies auch., dal die Helden,

die Kriuter besitzen, ein klen wemg Buch
fithren missen, Es kommt nicht unbedingt
auf den genaven Tag an, aber es sollte sich
bei den Spielern im Bewubtsein festsetzen,
dafi auch ihre anderthalb Zenmer Wirsel-
krout irgendwann den Weg alles Irdischen
gehen.

Die Beschreibung der einzelnen Pllanzen
gliedert sich wic folgt: Der Tex1 haginne mit
einer kurzen Beschreibung des Aussehens
der Pflanze, ithrer Besonderheien, der Zu-
hereitungsart und der Haltbarkeit. Bei Heil-
kriutern folgt dann ein Abschnitt, in dem
die spieltcchnische Auswirkung nither be-
schrichen wird. The Abschnitte Verhreltune
und Vertemmen legen fest, in welchen aven
rischen Regionen die Pflanze mit welcher
Hiufigkeit vorkommt Mit dem Zuschiag
auf die Pflanzenkunde-Probe wind schliel-
lich festgestellt, vb ein Held das Kraut
dberhaupt kennt, erkennt wd dber dessen
Wirkung informierd ist. Eine genouere Br
lutcrung der Werle Yerbreitung, Yorkom-
men und Probe finden Sie im Abschnitt tiber
dic Kriutersuche im Anschlub an die Vor-
stellung der eingelnen Pllanzen. Die Zahlen
in der Zeile Preis geben an, zu welchem
Preis man eine Portien des Rohstoffs an
einen Kriinterkundigen oder Alchi-
misten verkaufen und zu wel-
chem Preis moan das Endpro-
dukt auf Miirkten uml Ba-
sarcn, in Apotheken
el bei Heilern
grwerhen

kann.

Alraune
Die Alraune oder Mandragora ist eine klei-
ne unscheinbare Pflanze, deren Bliner am
Rande pezackt 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 Alrpune viele Zauherflihigkel-
fen, ja sogar eine eigene Seele zugespro-
chen.
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T der Tac lassen sich aus der Alranne vicls
Wondermittel gewinnen. Der Safoalleine ist
leicht giftig und libr su heftipeny Erbre-
chen. Wird He Alraune jedoch anderen
Mixteren beigemoenpgt s steigort sich oll
dercn Wirkung oder 1t sic diberhaup erst
gum Tagen koetonen, Dic Wareel kann zu
jealer Feit des Jahres gesaomed wenden,
Verhreitung: zane Aventurien nindlich der
K homaw s

Vearkommen: Waldgehicte (2], leuchte Gras-
linder (1}

Frohe: <13

Preis: 15 088 {fur cine eingelegte Alraunc)

Arganworzel

Der gedrungens Arsanstanch mit spinen
kleinen, Tanglichen und auftillip bluwstichi-
gen RBlicern wichst geme an schadipen und
feugInen Standorten. Je frscher die Wurzel
isL, desto stirker sind die lehensférdemden
Wirkungen dor Pfiacre, die als Heilmidel
gegrn judes Tihel sinpesetzt werden kunn.
Arm besten wird die Wurzel toh versehit,
jedach istes auch maglick. cine Absud -
rubereiien, der sich ctwa wwel Wochen lang
iidt, jedoch cine geringere [leilwitkung auf-
weisl.

Wirkier g Frische Areanworzel gibt TW20+ 10
LI zumick, der Ahsud 2W6+3 L,
Verbreduny: Regengebinge, Waldinseln,
fd yrnhnehiet

Vorkommen: Regonwald (5p Sumpt (4,
leuchee Waldgcbicte (2)

Peobe: +12

Freix: A5 [ 20D

Atanax

Atanax nennl mean das Gebrde, das aus der
Rindc der Alan-Kiefer, einer Krippelkiefer,
dic nur im Chernen Schwernt in Hithen von
mehr als 20048 Sclwitt vorkomime, yewohngn
wiril.

Dwer Bawm erreicht sellen einmal eine Hihe
vem mehr als soderthalty Schrite. ist meist
voty Wind gobeugt und schwer von andcren
Kriippelkicfern ~u unterscheoiden,

Die Rinde Wbt sich zu jeder Tahresseil
gewinnen, jedech selle man daraul achien,
den Bawm nicht scinca ganyen Schulees zu
berauben, da cr sonsl eingeht. Die Rinde
mult drei Tagze in klurem Wasser eingelochl
werden. wohel die Fugahe won cin wenig
Salz dem Lisungsprozed beschlounigl, Aus
det Rinule giner Adan-Kicfer lussen sich so
finl Purlionen Atanax. cin briunlicher, sahr
bitler sehimeckender Sucd, gewinnan. Das
Ceebrdu bilt sich in dunklen CGefifan bis zu
einem Jahr lang.

Wirkuna: Atanox wickt fiehersenkend wnd
tordert den Gesundunpsprozel ber viglen
krankheiten. Drer ensprechende Sehadens-
wrl wird o 2 Punkte vermindert.
Verbiregifuas: Eherncs Schwerl
Vorkorerer: Gebirgshdhen 14)

Probe: +10

Freix: 125 pro Siein Rinde /10D pro Porlion
AtATs

a2

Atmuon

Alrmon 35t der Name cines giben Grasge-
wichses, das any besten aulTooscken=on Boden
gedeibt. Dic ledrigen Blaer und die zanen
Rittenrispen der hellgriinen PRanze (die
pemeinbin im Perwine pesammelt wind)
wrden gerarapift und wihvend fimf Swn-
den zu einem dicken Bral gekochl

Maeser Brei wirkt sich fhrderlich aul die
Darchblutung der Muskeln und die Emp
findlichkeit der Meeven aus. Jedoch sollie
mun mil herdosierungen vorsichtip sein,
da zivh 1he stonwlierende Wirkung in ibr
Gugenieil verkeho wenn der Brei wihrend
woeier Tapge tnehomals sufgetragen wind.
Eine Aunon-Pflanze reichl, um eine Potion
des Breis berzustellen. Der Brei verlien
binpcn cines Monats die 11ilfte scincr Wir-
kungskrall, nach einem halben Jahr sl sie
manz verTugen.

Wirkpeg: Far alle P'roben aul Talenis der
Kiperbehetrschung, die der Amssnder in
dan fiinf Stunden nach Aufrragen des Breies
ablegen mub, e er einen Bonus von 2
Punkten.

Verfretpng: Randgebicte der Khom und
der Gorischen Wiiste, Hohen des Ruselnuls-
wills wnd des Khoramgebirge:
Verrkomen : Steppe (5, Hochland (37, Sumpf
end Fhuffauen {11

Frobe 46

Freiv: 10] 3T

Basilamine

Die Basilamine - auch Chamaeleon-Spriog-
kraut genannd - st 2lne Woaldptlanze mil
leughtend rven Bliten. Wihrend der Reife-
seif Threr Priichte bildet sie Scholen ans, die
schliefilich aufplaizen und ihren Iohalt - von
einem Siuremanie]l umnpebene, linzengrobe
Frichte - bis zu fond Schriet weit in dic
Umgchung vemchiehen, Die Siurc ist zwar
aicht sehr agpressiv, kaon jodoch Kleiduog
und Auwsistung minicren und unangeneh-
mie Drandflecken auf der Haut erceugen. T
Epiel heifit dies. dal jeder Basilaminen-
Teetter auf ungeschitde Siellen 17100 51
hervoonaft und aul organischen Materialicn
1A Panks des Rislungssehutzes rawbt
Basilaminen siehen meist in kleineron Grup-
pen ewsaroioen und dmeln in Foro wd
Tather ihren jevweiligen Machbarpilinzen, daber
ihr zweiter Name, Direkl evhenntlich siod
sie mar zur Bliwezeit (Tngerimim).
Verbretrng: Orkland

Vorkommen: Wald (0, Waldrand )
FProbe; +13

Belmart

Rebmart nenut man dic vielfach geripger,
dunkelprinen Blitter ¢ines kugelipen Bu
sches. der am hiufigsien un Schatten der
fordaveniwn schen Wilder zu finden ist, Das
fosche Bla. (das won Peraine bis Boron su
finden 513 hewitkt gine coomme Siewermg
dler Alvwelwkrafie des Kdrpers, Leider war-
de noch keine Melhole gefunden, diese
Wirkung iber ldugere Aeit zu bewshren.

Einzig dus Trocknen der Bliler errnoglicht
cine langere Lagerung ven etwa vier Mona
e,

Wirfeag: e Wirkung von Krankheiten
wird fiit cinen Tag newtralisicn. o3 ist kein
Schudteneaurt niitig. Bei Giften win) cing
Swienprobe flir das Gift abeelepl, oh es
seine Wirkung cotfalten kaon, Geuacknetes
Belmart vernunder! den tiglichen Schadsns-
wurl bei Krankbeien um 3 Punkte wnd
sluppt die Wirkung ven Giften bis zur finl-
len Stufe.

Verfweltuag: Ganz Aventurien niodlich der
Linie Grangor-Elbumim

Varkommen: Wald (4, Waldrinder (2}
Frobe: +8

Froly- 95/ 1310

Larlog

Dieses kinsenghnliche Gewdichs besit g langs,
dinne Halme ond blaligelbs Dden: Die
Stempel dieser Bliken arrodglichen einc gutc
Nachisichl. wenn sie eoh elnpenommen wer-
den. Da sie jedech nacl zwel Tageo unpe-
niebhar werden, empfichlt os sich. die Stem-
pelin Alkohol cinzulegen ] Schank Alc. fir
5 Stempely, da sie sich dam bis 7u einem
halben Jabr lang ballen. Carlog hldht i
[eraine und im Ffierd. Die Blienstompel
solllen nichl tapsuber elnginommen wer-
den, da dies za bhofizen Kopfschmeren,
schiimmatenfalls gar zu ciner weilweiligen
Frhlindung, fiilrt.

Wirkrnp: Carlog crweiler die Pupillen und
crhéht dic Emplindlichkeit der Netzhaut,
Tadurcl kanue soan nachits 20 gut sechen wie
erwa in der frithen Démmetung,
Verbrofineg, Aventurische Westkiiste zwi
schen Thorwal vnd Brahak, auctk am Ysbisee
und im Gehiel um Vallusa.

Vorkommen: Kisien- und Brackwasscrstim-
ple Gy Seeuler (43, Flufaven (2]

Prie: +5

Meais: 38 /18D

Chonchinis

Unter dem Namen Clunchinis kennen wir
cine Pllanse mic ledrigen, fust sul dem
Boden Begenden, dunkelgiinen Blittem. in
deren Mitke eine blabrosa Blitendokde em-
spingt. Dic ledrigen Blier werden leicht
angeritzt und sul Brand- ader Aczwunden
gelegt. wo sie dentliche Schmerzhindorung
bringen,

Wil rean {hanchinis weirereerarbeilen, vn-
plighll es sich, die Blitter im Elferd ru
erilen, wetl sie dann dic grioftc bMenge der
heilkrittizen Milch enlbalien. Diese FESt
man aus den angeriizien Rlatbern topren.
mischl zi¢ mil einer Salbengrundlage (und
viclleichn etwys Wirselkraury, und crhiilt so
cine Bramdsalbe, die sich etarn zwei Jabre
ling hidl, wet man sic in cinem geschlos-
senen Tiegel aufbowahn,

Wirkrng: Auf Brand- oder Avewunden
Aufgeiegr bringt Chunchinis 3 LI' zurlck,
Drer Sall i1 Grundlage far Brandsalben,
Verbreituny : Mittleres Aventuricn zwischen



Gurcth und Sclem

Vorkommen, Steppe (BhWaldrhnder (4,
Thshland (2

Frobe, +6

el 48 pro Planze 70 fiir zwel Anwen-
dungen Salhe

Disd¥chonda

Dz Disdychonda st cine grole, Nleischires-
serule Pilameg, Jie in den Dschungeln S6d-
aventuriens vorkotmnd Um eimen griinbrau-
nen, vier Spann hoben umd sehr dicken Siamm
nic violetter, glockentinmiger Bite leen
gewihnlich vier prodftichipe, fleischige i -
et won tieferiiner Farbe. Wann immer ein
Opler eines der Blater betrid, rollt sich
dieses blierartig susammen und versuche
dee Beuwie su fassen, Gelingt dies, sowird dic
Eeute zum Stamm betireded, der sin Verws-
sungssekret absondert.

Dic Blicer sind mit kleiern Messeln he-
devkl, div cin schr schnetl wirkendes Lih-
mungsptl] abgeben, Wepen dicses Gifres,

dar zo Kelmon woiterverarheiter werden
kaon, 15t dic Pflanze such bei Alchimisten
bewehnt,

Tedes Blalthesilal normoalerweise 1OLD, der
Stamm 200 LP. U gin opler ool dem Blan
einzufangen, fihrl die Disdechondy vine
Anacke it dern Wert ¥ dorch, Der Rii-
stungsschutz der Pflanze betrdpr vier Punk-
tee, Jeder Held, det in cin Disdychendahlan
gingeralll ist, crleidet pro KR 1W6 Scha-
derspunkle Er kann befreit werden, indem
man dem Blan 100 5P wufiig). e Monstor-
klasse der I"flanze Retripr 240

Verbreitung: stidlich der Etermen, Febsen-
siimpfe, Siid-Muaraskan

Viwkommen: Repenwald (2}, sonstige Wil-
der {11

Frohe: =5
Freis; 3D pro Dhadvchondahblact § 2570 Tir
eine Anwendunz Kelmon

Dhanf

Briese Sampfptlanes hesicht fast o ans
cinemy cinen Schrict langen., Mingerdivken
Sengel und ciner einzipen, vieletien Bliw,
Der Siengel der Donfpflanze enthilt viele
heilkrdfige Stelfe gnd sollte am Besten
unverarheirat gagessen werden, Dadics meist
nicht maglich ist, findet mun in Apoheken
hiiufiz Dontstengel, die in Alkobol cinge-
legd und i cincm licht- und Tullichien
Ciefdl verpuckt sind. Bei dieser suofhewqh-
rungsart. hifll sich Donf ctwa ein labr lang,
Wirkunp: Wirk{ geyen verschiedene Krank -
heiten, besonders Paralyvse und Sumpffieber
(s.d.]

Verbreftung. UGanz Avenunen siidlich von
Gerasim

Vorkommen: Sumpf (3). FluBauen 1)
Profe: o4

Hrefs: 35 20D

Egelschreck

Der Egclschreck dhnelt dem Fewver Wege-
rich umit kano sogar leicht mit ihm verwech-
sell werden,

Mlan fiedet diese feuchtigheitaliebende Pflan-
ze fast in gaoy Midelavenunen. Dic dun-
kelgriinen, aromatiseh riechenden Blider
worden vertieten und wu eingr Salbe verar-
beitet, Bine Maste ans Kalk wnd wersioficnen
Feelschreckblittern stoppt Blutungen wned
werliedll, wenn sie aal den Karper aufgetra-
gon wird, verschiedene Parasiten, Die Puste
15l gut acht Monate halhar. Epelschreck
wird am Beslen im Spitsoruner geernted.
Wirkeng: stoppl Blutungen, vermeibt einen
Tap lang Wanzen und sndere blutsasgende
Parasicen

Verfureitwng:  Ganz
Aventurien  swisehen
Setem und lawangen
Forkommen: Sumpl
(123, Feuchte Wiesen
(81, Flulfaucnt 6y, wald-
rinder £4)

Frizbe: +7

Freis: 811 /2D

Fitriger Kritenschemel

Wohlhekannt isl er Eitrige Krdtenschemel
vor allem dadurch, dal er die Lichlingsspes-
scder pefibrlichen Mearayhan-Targntefn dar-
stclle, Der gelbrat gesprenkelle, etwa dop-
pedt fawst- bis kiichisgrobe Pilr Tiek leach-
te Biden kommo aber biswailen aoch in
Cidrten uder gar stidtischen Hinterbaten vor
Aux seiner Haod kanmn cin mutislschweres
itk geseonmen wenden.

Verbreltung: Gane Aventytien sidlich ven
Rivy

Verkemren, Sumpt {5), Waldgebisie (45
Flubauen {4

Probe: w4

Peeis: 75 £ 1512

Finage

Dic jungen Triehe dles Finage-Binmchens,
das im Peraine ausschliigl, werden in viclen
Trinken verwendet. Das Biurmwhen ermeicht
gine Hithe von maximal drei Schinl ood st
an seinen leichy ritlichen Blitern <o erken-
ten. Eln CGebio aus den jungen Treben billt
sich vier Mooate lyny, wenn cs mit Orazal
versetzt wird. auch acht Monste,

Wirtumg: Der Finaga-Sud helv eing belichi-
g Eigenschaft wicder anf den Lisprosgs-
stand, falls digse durch Gift, Zanberei, R
schtipfuny o abpesunken war,
Verbreftng: Shiavenlurien sb ciner Linie
Weetha-Thalusa

Vorkommen: Wald {4, Regewwald (3,
Crrnslamd (20

Prohe: +5

Freix- 65§ BT

Grine Schicimschlange

Drie: Griine Schleimschlangs s, ¢in Sumpf-
gewiichy, das den Boden mit seinen Ninger-
dicken Wyrzelarmen iiberzieht uned vl
verwesende Kadaver mit seinen Schlingen
einspinnt. Die Pllanze ist dunkelgrin wod
haufig von Verwesungsgeruchumgecben. Lim
lebende Wesen ru umischlingen, ist sic viel
e kngsam, doch erregt sin im Sumpf e
gendes, von der Schleimschlange iberwp-
chertes Gerippe it diesen Hindruck.
Verbraitunp, Orklund, Svelitsimpte, To-
te IS

Vorkomenen: Sumpl (8}, FluBaucn (1)
Probe: Hi

Gulmond

Dias Blatt des Gulmndsiruaches ist Fir sei-
ne kraft-und ansdaversteipemde Wirkung
bekunol, Aus den ecwa hasdedlergrofen,
Meischigen Blatten wird maistens ein Too
ereitet, jedoch kommt ez auch vor, dalf die
trischen Bldler mil eIn weniz Kreide zu-
sammen gekaod werden, Dics ist vor allem
bei den Hirren im Svellual und bei den Orks
belicht. [he Biiter hleiben etwa zwrei Tage
lany {risch - getrocknet kénmen sie bis zu 18
Miongle lang aufbowabirt werden.
Wirkyny - 3 Insche Gulmood-Blguer brin-
2et zetkact fir |2 Stundon KK+1. AU+S
und 1 L1% Tee avs dred Irischen Blittern
hringt far % Stunden KK+2, AT2+10 und 2
LP: Tee aus 5 getrockneten Blillem bringt 8
Sunden lang KE+1, AlU+5 wed 1 LP:
“Doppelier Gulmond® (Tee aus & trischen
Blattern, der gueh Minze enchilt) schlieB-
Lich bringt liir 4 Sunden KK+3, AU+15 und
2 LP, allerdintgs 1yl am ndichsten Tap mit
cincmn schweren Kaler (KK wnd GE fir |
Tag je -1) gerechnet werden,

Verbreirmng . Gang Mocdaveniunen, vor al-
lemn im Svelloal

Vordnmemen: Sieppe £y, Wald (31, Hoeh-
land {13

Freobe: +8

Frefe: B3 {far ainen Steawchd ¢ 8D fiir 1
Anwenidung Gulmeondtee, "Coppeler Gul-
mimnd” kasiet B0
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Hesindigo

Die von den Ureinwohlnem der Waldinseln
Crurgan genannie Planee, die den hochwer-
tigen Blauen FarbstolT Hesindigo liefert, ist
egin Strauch ml dukatengroben, hlanen,
fAeischizgen Blilen. Wenn diese ausgeprefit
umddmit verschiedenen alchimiatischen Stoffen
betandelt werden, entsteht ein tiefblauer
Pllanzensaft. der in dunklen Gefillen mehir
als drei Jahre haltbar ist, Hesindigo-Farbe
blzicht auch unter stirkster Sonnenbestrah-
lung kaum aus,

Verbreitung: Insel Alloum, Waldinseln
Vorkommen: Regenwald (5), Kiisten-
siimiple (3]

Probe: +7

Preix: TH 38 pro Unze

Hiradwurz

Der gherirdische Teil von Hiradwurz 15t ein
unscheinbares, hellgriines Kraut, dic ctwa
anderthalb Spann lange. méhrenihnliche,
weille Wurzel ist jedoch als Gegenmitlel
gegen Schlangengifl bekannt, Sie kann ent-
woeder roh versehnt werden oder als atkoho-
lischer Auszug, der sich etwa ein Jahr lang
hidlt,

Wirkung: Heht die Gittwirkung aller Schian-
gengifte auf und bringt bis zu |5 LP, die
durch Schlangengift verloren gingen, wie-
der ruriick.

Verbrettung: Nordrand der Khom, Aranien,
Mhanadistan

Verkormumen: Steppe (3)

Probe: +12

Preis: 85/ 12D

Hallenkraut

Das Holtenkraut ist eine Schlingpflanze mit
gelben, kleinen Bliiten. das sich nurin warmem
Klima findet Wenn dic inneren Fiden der
Ranke zerkaut werden, bildet sich imSpei-
chel das leichte Gift Wourara, das dann ein-
gekocht und auf Pfeilspilzen peschmiert
wird. Die Mohas schemen gegen dieses Gift
vollstindig immun zu sein,

Verbreimumg:  Stdaventurien  sidlich  von
Mengbilla

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

Probe: +10

Preig: 108 } 15D

Horusche

Dic Horusche ist ein siidavenmurisches
Rankgewiichs, das sich vor allem an den
groben Mammuthiumen findet. In den dick-
fleischipen Schoten ihrer Friichte stecken
jeweils ein bis zwel haselnubgrofic Keme,
deren Verzehr sehr kriiftigend wirkt, Leider
enthiilt die Frucht auwch ein Gifl, das in
hitheren Dosierungen fuflerst schiidlich ist
Die Homschenkerne kinnen wihrend des
ganzen Jahres gesammell werden, ihre
Lagerfihigkeit ist jedoch begrenzi: In der
Schote halten sie sich zwel Wochen, anson-
sten hivchstens finf Taee.

Wirkung: Pro Kem gewinnl der Anwender
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fiir 200 Stunden einen KE-Punkt hinzu, Wer-
den wihrend der Wirkungsdauer des ersten
Kermnes weitcre gegessen, so verursacht jeder
Kem 1% 5P Der KE-Zuschlag gl je-
doch trotzdem.

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

Freis: 15 /50 (jeweils pro Kern)

Ilmenblart

limenblate 15t einc bis zu 2 Schritt hohe
Strauchpflanze mit bellgrimen, sichenfing-
rigen. leicht gezahnten Blittern, die in
Siidavennuicn zweimal im Jahr bhitht, Die
Bliiten und Blattspitzen werden verwender,
um ein leichtes, die Stimmung hebendes
Ravschmittel herzustellen, Das getrockneie
Kraut oder das gewonmene Hare sind prak-
tizch unbegrenet halthar und werden entwe-
der zusammen mit Pleifenkraul geraucht
oder aul heifen Steinen oder in Pfannen
erhitzi. Viele Lebewesen werden von den
Dimpten beruhige und fricdlich gestimmt,
weswegen Umenblatt such in Frivdenswis-
sor verwendet wird,

Wirkung: Leichies Rauschmivel, Diample
berubigen auch Berserker und Ammoklaulen-
de

Verbreiuny: Uherall wesilich der Etemen
und des Regengebirges, Insel Altoum.
Fyklopeninseln

Varkommen: Waldlichiungen (7). Wiesen
143, Gehirgshdnge (2}

Proke: +3

Preis: 25 (110 {jewils pro Unzc)

Joruga

Joruga 151 eine Mngerlange, fahlpelbe Wuar-
wel, deren therirdischer Teil stark an Selle-
riekraut erinnert. Die Pflanze lieht schattige
Plitze. Aus der Wuarzel kann durch ecinfa-
ches Kochen ein Sud gewonnen werden, der
erwn einen Monat lang genicBbar bleabt, Dic
Wurzel selbst beginnt ctwa drei Tage nach
dem Emten zu fanlen.

Wirkung: Joruga-Absud verhindert eine
Waoche lang Tollwut-Anstecking
Verbrefmne ! Nostria, Andergast, Albemia
und MNordmarken

Varkommen: Wald {3), Wiesen (3], Gebirge
(1

Probe: +10

Preix: 35/ 18D

Kairan

Dier Kairan dhnell dem SchachieThalm, wiichst
aber nur unter der Wasseroberfliche. Man
gerreibl die dunkelgrinen Halme, gibt zur
Wirkungsfiirderung etwas Mibelrohr hinzu
und legt das ganze Gemisch in Alkohol ein.
Solange der Kailran in Wasser aus dem
Meunangensee aufbewsahrt wird, hiilt er sich
ctwa vier Wochen, The aus Mibelrohr und
Kairan gewonnene Essenz ist bis zu einem
halben lahr lang haltbar,

Wirkung: Jedes magichegable Wesen, das
von der Essene (nnki, gewinnt 7 ASP wum

derzetigen Stand hingw. Werden diese mchi
binnen 14 Stunden verbraucht, so verschwin-
den sie wieder, Wiilrend der Wirkungsdau-
er eingenommens Esseny hat keinen rusice-
lichen Effekt, Hiuhger genub kann w2
Mibelsucht [ihren.

Verbreitony: nur um den Neunaugenses
Varkommen: Seeufer (1)

Frivee: +18

Preis: 155 /400D

Kajubo

Mhe Knospen des domigen Kajubostranches,
einer alioumschen Waldpflanze mit grofien
pelhen Bliten haben auf den Crganismus
von Menschen, Elfen und Awergen eine
pany hesondere Wirkung: Sie erméglichen
es, dali der Anwender ohne Luft auskommi,
[Yie Knospen milssen allerdings frisch (Phex
his Travia) sein, domit sich die volle Wir-
kung entfalten kann. In 0| eingelegte Knos-
pen besitzen nur ein Dnttel der Wirkungs-
dauer.

Wirking: 5 Knospen ermighichen es, fir 3
Spielrunden ginglich oline Lult auseukom-
mien.

Verfreeitung: Insel Altoum

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

FPreis: 28 (10D (5 Knospen)

Kukris

Wir haben die Mirhamer Seidenliane unter
dicsem MNamen aufgefiihet, dasie kawm jemand
noch mit Mamen kennt, wenn aus ihr Seile
eedreht weorden sind, Wenn man bestimmie
Teile der Liane jedoch favlen bt und mit
einigen einfachen Futaten behandelt (das
genaue Rezept diirfen wir hier jedoch nicht
verraten), entsicht daraus “Konigsmacher”,
das belicbteste Gift der  professionellen
Meuchler.

Verbreifung: Westlich des Regengebirges
Vorkommern: Regenwald (3), Gelirgs-
hiinge ¢ 1), Fluiufer (1)

Probe: +12

Freis: 6D (90D

Lotos

Die verschiedenen Lotosarten (schwimmen-
de Pflanzen mit groflen Bliitenkelchen) werden
fastausechliellich nach der Farbe ihrer Bliiien
benannt, Gelber, Roder, Blaver und Rosa
Lastos fndden in der Firberei Verwendung,
ehenso der Purpurne Lotos, der jedoch auch
in verschiedenen alchimistischen Rezepten
erscheint. Beriihmt sind auch der Weille
Lotos - eine mannigfaltig verwendbare Pflan-
ze, die auch das traditionelle maraskanische
Kinigswappen ziert - und der Schwarze Lo-
tos, der wegen seines hochgiftigen Bliiten-
stubes gefirchiel wind.

Verbreitung: Ganz Aventurien siidlich der
Linie Havena-Perricum

Varkommen: Teiche (23, Seeufer( 1 ); Schwar-
zer Lotes findet sich our an sumpfigen
Uferstreifen (1)

Probe: +5 um u erkennen, dof es sich um




eine Lotosart handelt, +12 fir die penauc
Einordnung

Preis: 1D/ 3000 pro Skrupe| Blienstaub des
Schwarzen Lotos

Lulanie

Die Lulanie ist cine Blume, die der indischen
Mohnblume dhnelt, jedoch mit Yorliebe in
Wildern wiichst und einen feinen Bliten-
stuub besitzt, welcher bei bestimmien Krank-
heiten eingenommen werden mul, Der Staub
ist mehrere Monate ohne Wirkungsverlust
halthar.

Wirkung: Der Blitenstaub wirkt forderlich
auf die Heilung der Krankheiten Lutanas
und Rascher Wahn (siche dort)
Verbreitung: panz Mittelaventuricn zwischem
Trallop und Punin

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

Preis: 105/ 13D

Menchal

Sowohl am Rande als auch im Herzen der
Khomwiiste lindet sich der Menchal-Kak-
tus, eine etwa #wei Spann durchmessende
grane Kugel, deren Haut so zih ist wie eine
pute Lederrlistung, 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
anch als Ganzes transportiert werden. 1n
diesem Fall beginnt er allerdings nach zwei
Monaten #u verfaulen,

Wirkumge: Menchal-Saft halbiert die Wir-
kung von Giften aller Ant

Verbreimng: Khomwiiste, Gorische Wiiste
Vorkommen: Wiste (2), Wilstendhnliches
Hechland (1)

Probe: +10

Preis; 2D { 20D

Messergras

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

Wo s vorkommt, wiichst
es 1m groPen Gebieten,
deren Durchquerung [ast
immer Schaden nach sich
zicht, Pree Meile durch-
wanderter Messergras-
steppemul manmif | 'We2
SP rechnen. Die grifite
Messergrassteppe  (die
auch diesen Namen trigtl.
liegt siidisstlich des an-
dergastschen  Grenzorls
Teschkal, Aus dem Gras
lassen sich recht wider-
standstihige Matien Mech-
fen, die im Orkland zu
Behausungen zusammen-
pestellt werden,
Verbreituing Gang Aven-
turien Fwischen Riva und
Menghilla

Vorkommen: Steppen(3), Hochland (2), Rand-
pehiete der Wiisten (1)

Probe: +6

Mibelrohr

Dias Mibelrohr dhnelt dem gewidhnlichen
Schilf. Es besitzl einen langen Stengel,
schmale, rapieribmliche Blat-
fer und eine kolbenfirmige
Titlite. Dicser Kolben wird bei
der Verarbeitung am Stengel
helassen, zerstampt und mil
kochendem Wasser Gbergos-
sen, so daf eine Art Tee ent-
steht, der das Reaktions- und
Konzentrationsyermniigen sei-
gerl. Dheses Gebriiu 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 hiiuli-
ger Genull - mehr als cinmal
pro Monat - fiihren zur Mi-
belsucht, einer Krankheit der
8.Stufe. Der Tee hat zwarbeim
Shchiigen wederpositive noch
negative Wirkung, ein Ent
zug fihnt jedoch 2o villiger
Apathie.

Verbreitung: Aventurische Westkiiste owi-
schen Salza und Menghilla

Vorkommen: Sceuler (61, Flubauen (3),
Sumpl (2]

Probe: +10

Preis: 25 [ |BD

Mirbelstein

Der oherirdische Teil dicser Pllanze bestehi
aus einem einzigen, ctwa handiellergrofien
Blatt, dos einem mooshewachsenen Stein
dhnelt wnd daher nicht leicht zu finden ist.
Die Wurzelknolle der Ptlanze wird zerrie-
ben und in cinem Beutel am Gilrtel getra-
gen, wodureh ein Geruch entsteht, der so-
wohl fiir Parasiten als auch filr menschliche
(und erst recht elfische) Nasen schwer 2u er-

tragen ist. Der Geruch hall sich etws drei
Wochen, haftet jedoch nicht an Haut oder
Kleidern.

Wirkung: Der Geruch vertreibe Flihe, Liu-
se und Wanzen in bis wu 2 Schritt Entfer-
nung. Wirkt auch gegen die meisten Flicgen
und Bremsen, nicht jedoch gegen Borbarad-
Muoskilos und die Mirbelfliege, deren Lar-
ven auf den Blitern der Pflanze schmino
sen und deren Stich eine schmerzhafite Ent
slindung (3W+5 SF) hervorruft, Das Charis-
ma des Anwenders sinkl um 4 Punkie, so-
lange er den Beutel am Gilriel trigt
Verbreitung: Garetien. Darpatien, Warunk
und Beilunk

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

Probe: +1

Preis: 15/ 68

Naftanstande

Die gar zweischritthohe Maftanstaude mit
ihren gelben Blitendolden enthidlt in Sten-
geln und Blitern eine honigartige Fliissig-
keit, die aufer dem Gewebe der Naftanstan-
de alle organischen Maierialien binnen kiir-
zester Zeit zerrilbt und die als Goldleim be-
rithmi-berichtigl ist. Es ist ausgesprochen

schwicrig, diese PHlanze 2u ernten, aber es
lohnt sich, da sic bei Alchimisten einen
hohen Preis einbringl.

Verbreitune: Ganz Aventurien sidlich von
Riva

Vorkommen: Grasland (2), Sweppe (1)
Waldrand (1)

Prope: +8

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

Nothilf

Nothill ist eine Rankpflanze, die fast aus-
schlieBlich an Bichen schrarotet, Die Ran-
ken werden fast zehn Schrint lang, sind
hellgriin und im Praios mit blalirosa Blien
hesetzt, Die Bliten missen in (1 eingeleg
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wigrden, damin sie Mee volle Wirkung entfal-
oot Kemirien.

Wirkirp: Mothilf stoppr augenblicklich dic
Wirkung von Tulmadromn,

Verlyeitgng: YWilder um dic Salamander-
sting

Vorkomepern: Wall (2}, Cebirge (1)
Prizhe: «158

Prede: 12000 BOD (jewcils 1 Anwondung,
entsprechend 5 Hliten)

(Hyinwury.

Olgimwure gehirl wu den sebenseen Pflan-
¥en Aventuriens. Der aberirdische Tl heste it
ans einem kleine dunkelgriinen MMoosbal-
len, der sich onterrdisch in cinem weiten
Worzelgeflecht verzweigl, Divse Wuracln
sind o5 such. dic mehrere Sionden Tung
gokochl werden und decen Absud schliel-
livh sines der keifligseen bekannen bizil-
midel ergibe (Hginwure-Absud st in dun-
klen Flaschen etwa cin Jahr lame haltbar und
in einer Apotheke ausgesprochen lewer,
Wirkurg: Clginwure bildet Abwebirhriifie,
Gifte und Krankheilen Limnen der Person,
die OV girmaeure eingencnmimen hat, sine Woche
lang niches anhaben.

Verfredtung: Raschtulswall

Vorkarrereer! Hochland (2%, Gebirge [1).
Wald (1)

FProbe: 425

Frreds: 2T 750D pro Anwemiung

Crrazal

Driase sehr zike Lianenart bieter dem kundi-
gcn Aldchimisten cine wahre Tundgrube an
Maghchkeden e Weilerverarheitung. Sie
is1 rudem so widemstandsfihig, daB sie auch
in Nordaventuren (ctwa bis Salza) pezopen
woerden kann, Lange pokochter Abaul eig-
ner sich als zihes Elebemittel, das an der
Luft binnen ciner Stunde rocknel (Hadthar-
ket elwiy cwel Tahre, wenn es richtip anfhe-
wahrl wind), wihrend eine Losung mit
Scheaelel uod Weinstein ais Konservismngs
ntitrel benutzt werdan kann.

Wirkang: entweder als Klchstoff (1 Kechis-
pann bilt crway 100 Siein Gewichl s eingr
senkrechton Wand oder 5 Steinan der Decke
Leest] wcder aly Konssreigrongsenitoe] (ver-
duppell bei wiglen Produkien die Haltbar.
keit]

Verbeaiture:  Sidwventurien  sidlich  won
Meznghbilla

Vorkommen: Boegeowald 03y, Wald ( Ly
Frobe; +12

Frefy 125 pra W) Seein Liane /150 fiar eine
[Unire Klebsioff (eicht fir 1 Hechischitok
odier 20D filr eine Lnze "Schwefliger Cua
Fal’

{rkland-Bovist

Drcse fas1 cmen Schrid hehes, kacndlal-
fhnlichen Rigsenpilie stehen meist an schat-
Lgen Ahbdingen in kleipeten Gmppen bei

samimen. Sie sind Gblicherweise ungefih-
lich. doch im Hochsommer wenden sie reifl
und verschiefien ihre Sporen ei jeder grb-
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Beren Brschibtterang (wie sie z.B. durch ein
vorbeilaufendes, gréferes Tier ausgelist
wird), Die so befallenen Opfer bilden cincn
whcalen Mihrboden [ior dic Piles and tragen
auberdem zu deren Verbreitung bei. Um
nichi vom den Speren belallen rewenden,
mub 2in Held eine K K-I*robe ablegen, die
abhinmip davon tst, wiz weit entfernt er von
cincm platzenden Bovist steht. Ein Filzbe-
[all fiwelber sich epiweeler daslureh, dafd wich
aul der awr =in grdoliches CGellechl hilded
(Schaden YW/ Woche, Smfe 7) oder darch
den Lungeopilz, der die Atmung sk De-
hindert (Schaden: LE bis 2w Heilung per
mincnt um 2W6 LP vermindert, MU, KE.
AT, PA sinken um 2 Funkle: Swufe 5,
Vertreituns, Ookland, Svelllial, Andergas
Vorkompren: Schatliges 1Tochlund (3},
Wald (1], Steppe (1)

Prope: +0

FPestsporenpilz

Der Pestsporenpile 51 ein Bevisl-Shnlicher
Biacdenpils wom der Cndifie siner Kokesnul
mniL rasgiger, helllbraoner flau), Die ] laml des
reifen Filzes wird eine Woche lang in Alko-
hol zingelegt, mit frischen (1) Carlog-Bli
tenstempeln vermuahlen und zu ciner Salbe
verarbroitet, Wird beim Emien des Pilzes die

Hautnichtverstchiig sbec ks GE-Frobe+2),
s planzt der File umd selat cine Wolks von
Sporen frer, die beirn Tinglmen 3%+ 5P
verutsachl. Pestsporenpilse-Salbe 51 gul
anderthalb lahre halthar.

Wirkur g Wied dic Satbe nuf dic Avgenlider
und dic Schlifen gesiichen, so crmiglicht
i eink Last wollstindige Nachisichl, Selbst
bt rnyitem Stemenlichl kunn der Anwender
seien wie am hellichlen Tag, Tno wiilliger
Finsternis versact allerdinps auch disses
blictel.

Verfuwituhg: Mardlich ciner Luve Nostrn

Vallusa

Vorfommmen, Sumpl (3). Wald (2, Feuchic
Wiesen (27

Frobe: +18

Predv: I pro Pilzhawe £ A0 fir 3 Anwen-
dungen Salbe

PMfeifenkraut
Ton Jeteler il 351 @y in Aventunen Mode
aewnrden, sich 2in Destumnmibes, gecrochne-

tes Kraut i e Ton- oder Holreodbhichen zu
stecken und den entstehenden Rauch einzu-
saugen, Dicses Fieifonkragt wichsturspring-
lich wild an den Abhingen des Regengebir-
zes und der Excmen, wird aber mittleracile
aul grodien Plantagen gesogen, T Mohas
rauchen das Kradt auch noch anl eioe anders
Weige, indetn siendimlich recschnibene Blitae
und Stengel in cin Deckblagt einroilen und
sleich diese Rolle anzinden,

Bekannie Plei lenk row-Surien sind der leich-
b Metboerpi - T rafreeh s dem Lieblichen Fell,
das wilevige, maraskonische Siaeofu-Flei-

fenkeant, Mohacres. ein schwarzes, sagkes

Krautund Waranker Knasrer, eine Mischung
verschicdener Sonen aus Btclaventurnicn.
Verbredturg, Ganz Aventuricen siidlich ci-
rer Linie Salen-Mendena

Vorkomwaen: Gebirpshiinge (6}, Waldlich-
wngen (4], Seeppe (L), Tabakstelder (200
Hrahe +3

Freis: - [ 1H bis 45 pro Unze

Phosphorpilz

heser el sich nge 0 HGhlen wogd yneer-
irdischen Cidngen. Fr bendtigl Feochnigheir,
um sich auszubreiten, stellt ansonsen je-
doch keine Anspriiche an Biden oder Kli-
ma. Der Tilz bilder auf Héhlenwinden eine
Lngerdicks Schicht, dic von sich aus
grinlichlewchet, e geniigender Feuch-
tigheil kann der Pils sy Dell sean, dalh er
eine probe Elihle oder cin Gangsyslem
mic grimlichenm Lichil eefiillr.
Vertreitiing: Orkland und Finserkanim
Vordaponer: Feuchie Hoblen (30, Troc-
kene Haoblen (1}

Foodwer: -3 wenn et leochiel, +18 {iir
nichtleuchtendes Geflecht

Frews: 4H pro Stein /15 pro Unze

Quinja

Dnese knallrote Beera wichal evoceug
an warmell, schattigen {Ireen. Thie fri-
schen Beeten (Inperinwm Tas Travia)
wirken durchblutungsfordernd und stirkend,
dic getrockneten sind eine der Grundlagen
des Kralleliziers, Dic Beere ist auch cin be-
liebwes Avlputschmitel der Bochsenmenschen,
die aus ihe einen wngeinein dreinschlygen-
den Schraps destillizren.

Wirkung: KK+1 fiir 2 Stunden, die Einnah-
memehrerer Beeren gleichzeitig bringt keine
wiellen: Wirkung,

Verbretrgng: SUdlich des Loch Hanodol
Vorkommen: Regenwald (8), Wall (5h
Waldelimier 44)

Prode: +10

Freis: 125 7 23D {jeweils tir 3 Beeren)

Raunschgurke

Dxese hellprinen. bimenfirmigen Friichte
Findlen sich an giner grolen myraskanischen
Baumat. e CGenof hewick! heim bden-
schen eine kurzreitige Rriftesteigerng, die

jcdoch won ciner deuthichen BewubBtseins-

ribunge bogsleitet ist,
Verbreiting: Muraskan



Vorkommeerr - Wald €33, Waklrand (1)
Prohe - «7
Prejs- 511778

Roier 1drachenschlund

Die rote Kliite der ansonsten unscheinbaren,
breithlitmgen Pilanse eonnert vage un den
aufecspermen Rachen cines Lindwuorms -
daber der Nurne. Tas Gewichs kann Dei den
Cplem vom Lyhanthropie den Ausbruch der
Krankheit wverhindern. Dazu mui Jden Op-
fern ecin Druckverhand aus frischen Dira-
chenschlund-Blittern aufl die Bibwunde ge-
lept werden, Dhe Blitter dirfen hischarens
cine Woche ull sein. Eing Behandlung mit
digser Pllan-e wirke hei einem Werwalfsop-
ler nur ein einFiges Mal

Wirkurp: Yerbindert den Ausbruch won
Lykanthropic,
Verbreitng: Ganz Averunen nindlich giner
Linic Drob-Thaluwsy

Virkommen: Waldrander (1), Flubufer (1]
Prohe: +25

Preig: 20D S

Rote Pfeilbliiie

Dicses Schlingkruul, dus sich hidnfip an
tropischen Béwmen lindet, wind wepen ser-
nerstarken, heilkrdfligen Wirkunp peschbiet.
Bie muen, lanzettftirmizen Bliten sind der
einzige Teil der ["flanze, der zu Heilewek-
ken werwendet wird, Die Blilen kinmen
sowohl frizch aly aueh geirocknel <y eingm
Aufgull verarbeilyt wernden. Gelmckners
Bliten hallen sich etwa sechs Monate lang.
Wird der Aulzull init Orazal und Alkchaol
versetzt, 50 kann or zwed Jahre lang aufbe-
wahrt werden,

Wirkpng: Tin Tee aws drei Bliten {soviel hat
eine emelne PHlanze nonnalerweise) bringt
W+ LP

Verbrefirg: Ganz Siadaventuricn sidiich
der Linie MNectha-Thalusa

Forkommen: Kistensomple (4, Wald (2),
Sumpf (1]

Prode: +10

Freis 151 150

Sansaro

Ransaro ist eine libclncchende. grinbrauns
Tangart, dic auf dem Meer ader an Kisten-
stooifen pruktisch “abhgermdhn” werden Kann.
Wenn man Jen Tang einkochit (vorropswed-
s il etweus Tran und Kalkh, entstzhen 2wel
wirk saene Mittel! ein Absud, der gepen Krunk-
heiten wirkt, und eine Faste. dic Ungezicier
von Metach und Tier fermhilt,

Liie Paste hiile sich etwa zwer Monae lang,
der Absud pal cin Juhr, wenn ér richtig
aufbewahrt wird, Reher Sansaro ist villig
geschmuacklos, Tillt aber gegen die Kerker
sievhe.

Wirluag: Der Absud unterbindet vinen Tag
tang jegliche Ansteckung, dic Paste hily
zwel Tape lang Parusiten und Ungeeieler
fem,

Verbreiueg: Petlenmesr mwischen Selem
uned Charypso

Vindormen: Kisengawisser {1, Offe-
nes Maer (2

Frobe: +15 (alle Tangarten schen ingendwic
eleich ausy

FPreir: |5 pro Stein £ 50 pro 1O Unsen Paste
weler pror Flux Absued

Rchleichender Tod

Cber diese Orchideenant st our wenig be
kamnt, Sic wiichst im Stden Aventurens,
riiwk Pabgelbe bis weibe RBliieo, riecht wi-
lerlich siililich, ond thee Blidtenpodlen er-
weugen vanachhafte Triome und schwers
Werpgiftungen.

Ctiese Pollen sind auch als Samrhaguch ver-
breiect und werden vor allem von den Borg-
ni des AL Anfanischen Ritus geme verwen-
det.

Verbreiumy : Sidaveniucien sadlich des Loch
Huaradeol

Forbimmeen: Reperrsrald (5), Wald (2)
Suwmnpfecbicte {2)

Frohe: +18

Frets; 200 2000 (ewsls pro 5 Skrupel)

Schleimiger Sumplknilerich

Dieser etwa faustgrobe [ilz, der cine griln-
liche Haot und gleichfarbige Lamellen be-
sitzt, wird von wllen Ticren wegen sviner
breonenden Beriibrung gemicden. Wie [as)
alle Piliess Tieht dieser Holaschenarolrer schat-
Liges Plitee. (HL findet man ibn in sopenann-
1o CHexenkreisen” um einen absterbenden
Bawm gruppiert. Aus dem Pilz 1536t sich cin
schweres Gift herstcilen.

Verfrreirung: Bomland, nardliches Tobrieo
Virrkormenen! Wald {3), Waldrand (1}
Frode: +12

Preiz: 60 (3 Pilze) £ 500 ifemiges Gin

Schlinggras

Diewe Grasplanee Grde. sich in vielen
nordaventurisciien Mogren und Silmpfen.
Sie lebt won verfanlendem Holg, das es don
sur Lieplige pitt. Schlinggras kaon Mensch
und T'ter durch seine wangenchne Eigenart
gefihrlich werden, sich um dic Beine cines
Opfers xu rngeln - und in Stute kinn im
Sumpi Fatale Folgen huben,

Vertreirprg: Fentrales  Nordaveolorien
niiedlich von Wehrheim

Viarkommen: Sumpf {4), Hochmooore (1)
Frafe: +12

Shurinknolle

Die Shurinknole 151 he gtwa kirscheoofe,
grime Fruchi des glaichnamigen Stramches,
der vor aliem auf kargen Biden pur gedeibt.
Sowohl die Frichte als auch Stamm und

Bliticrder flanse sind hochgifig und werden

zn cotsprochenden Mixturen wellerverar-
beitet.

Verhraityng: Cane Aventurien ~wischen Riva
unel Al Anfa

Verkerenere: Steppe (40, Grasland (3],
Wald ()

FProfe: 48

Preiy: 803 Knollen) f 0T {leriges (il

Sikfer Tod

e plinzend blaoc Frecht des Merach-Sicau-
ches dhoelt cinem kicinen Apfel, Sic i1
aulerpewdhndich aromatisech und eucker-
siif%, Thr Genulk ist unsehiisheh, solange mdn
Folyenide Regel beachiet: I einemn Zeilmuan
vl 3 Tagen vor bis 3 Tagen nach Verzehr
der Fruche darf man keinen Alkohol zu sich
nchmen. Yorsicht ist auch sngebracht, wenn
thier Tacht etweas Jlter ixt pnd vielletch durch
Figenpirung Alkohnl entwickell hat!
Wirkurye: Todlich in Verhindung mit Alko-
bl (W 2F 5P

Verbredtung : Mbanadistan. Thalusicn. Unaucr
Berege, Repenechings

Vinfommen: Reecnw ald (30, Wald ¢ 1, auch
in Hausgiirien

Prohe: +4

Praix: - F2H proe Frocht

Talaschin

Die gelbgriine Tulaschin-Flechie, dic man
sl ol lerlen Steinen (mdel, il als gins der
widersandsadifhigaien Crewichse gans Aven-
turiens. Selbsr i den Eiszinnen und in der
Gotischen Wiste wurde sie schon gefun-
don, ju cs soheint sogar, dal sic dicse cxtre-
men Bedingungen bevorzugt.

Dic Flechte wird ineinem Mirser zerstampfi
unid s einer sihen Salbe cerarheiter, e bis
a1 einem Jahr halthar st

Wirkuag: Die Salbe 1Gscht jepliche Kérper-
priiche. Selhst gute Spiichunde kionen kei-
ne Wigtetang mehr aofochmen. Cer Salben-
wuftree mul alle #wel Stundcn emeuen
wtden.

Verbireitng: Alle Wiisten. Bispebicte und
Hochzobirss Aventuricns

Vorkommer Gobirge (0], Tisgebisw: (4,
Wiislen (1}

Prahe: +13%

Prei: 12104 71D

Tarnele

Dic Tumcle dhnelt demy Lawenzahn, bliht
aber wiihrend der Monate Inpenmme bis
Travia leuchiend rof, Sie gedeiht Fast liber-
ull, i Schatien jedoch besser als in der
vipllen Somne, &us den remichenen BlEem
und Stenpeln {die von einer frisch geernte-
ten. hlibanden Pflanze stammen missen)
kamn cime heilkriftige Salbe bereiker wer-
den, dic je nach Konnen des Herstellers hig
i 18 Monae halthar ist, (Ther Hersigller
legt eine Alchimie-Frobe ah. e dherschils-
sipen Talentpunkte pehen ar, wis lanpe sich
die Salhe ohne Wirkanaaverlust hilt.)
Wirkung: Auf Wunden aufgeragen wirke
dic Salbe schmerzlindemd und beilkeifrie,
zur niichlichen Repeneration oder wu dem
Ergebnis ginet Hellkunde-Probe kann en
wugdlelicher Lebenspunkt addied wenden.
Verbrerfung: Ganz  Aventurien awischen
Gierasim und Menghilla

Varkommen: Wiesen (123, FluBauen (8
Wald (%) Sumpf (63, Hochland (2)

Frobe; +4

Preti: 411 35

a7



Tee

Tee ist - neben Bier - eines der meistkonsu-
micrten Cetinke Avenmriens. Die Tee
pflanzen werden in grolfen Planlagen ange-
baut und die Blitier ein oder zweimal im
Jahr geerntet. Bekannte Anbaugebiete filr
Tee sind die Vorgebirge des Raschiulswalls.
diz mhanadischen und thalusischen Hiigel-
riicken und die Maraskankeite. Der stiitkste
Tee ist der Boran Hachland, wihrend unde-
re Sorten wie Rose von Fasar oder Tulumi-
dengald eher leicht aromatisch bis frucheig
schmecken. Die (everste Tecsorte ist der
Ongalo-Hochland-1 Erate-Blartspiizen-Ans-
wahl, der sogar im Kaiserpalasl zu Gareth
getrunken wird (obwohl man dort noch
cxolischere Getriinke wie Kakao hevorzugt).
Im Norden Aventuriens bekommi man hiinfig
auih sogenannten Tee angebolen, doch han-
dell es sich dubei meist um verschiedene
Kriuteraufgiisse.

Verpreimme.: Ostlich des Raschmiswalls und
der Khom, Maraskan

Varkommen: Hochland (8), Swppen {(2),
Teeplantagen (20)

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

Preis: -/ LOH bis 53D pro Stein

Thonnys

Dieses unscheinbare, der Ackerwinde sehr
sihnliche Kraut, dessen einzig hervorste-
chendes Merkmal die grellroten  Bliiten
wihrend s#weier kureer Wochen im Rahja
sind. wind von den Elfen hoch geschétze, Es
ermiglicht ihnen die Astrale Mediration,
die Verwandlung von Lebens- in Astral-
punkte im Verhiltnis 1:1, Das getrocknele
Kraut vermag dies zwar auch, verursacht
jedoch cine leichte Ubelkeit (1W6 SP). Das
petrocknete Kraut hillt sich ctwa ein Jahr
lang.

Wirkumg: ermiglicht Elfen, Hexen und
Druiden die Astrale Meditation ohne LP-
Yerlusl

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

Vorkommen: Steppen (2), Wald (1)

Probe: +18 (withrend der Bliite +12)
Preis; 125 /35D

Traschbart

Diese Flechte hingt in langen verfiliten
"RBirten” von den Biomen, was ihr auch
ihren Mamen eingeragen hal. Wilder, in de-
nen der graugrine Traschbart hiuhg ist,
gelten oft als verzaubert und wnheimlich.
Die Pflanze wird getrocknet und #u einem
Pulver verrieben. das bel oockener Lage-
rung praktisch ewig haltbar ist, Da es auch
keine hestimmte Erotezeit fiir das Gewiichs
giht, ist Traschbartpulver das bekannieste
Mittel gegen Fieberkrunkheiten.

Wirkung: In Wasser aufgelisies Trasch-
bartpulver gibt bei Tricfnase, Dumpfschd-
del, Wundfieher, Brabaker Schweifi und
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Schlachefeldfeher 2W6 LP zuriick und stoppl
den Verlauf der Krankheit,

Verbreitung: Sleineichenwald, Finsterkamim,
Koschberme, Eisenwald

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

Preis: LH [ 45

Ulmenwiirger

Diese efeuiihnliche Pflanze hat ihren Na-
men von threr Vorliebe, in grofien Mengen
an alten Ulmen zu schmarotzen. Die blafd-
blanen Bliten - Blitezeil des Ulmenwiir-
gers sind Efferd und Travia - kdmmen su
ginem Aulpull verarbeilel werden, der das
niichtliche Wohlbefinden stivkt und ansiek-
kungshemmend wirkl, Die  getrockneten
Bliiten, die einen leicht siiBlichen Geruch
verstrimen, kinnen nahezu unbegrenst auf
bewghrt werden.

Wirkung: Verbessert die nichiliche Repe-
perdtion wn 2 LP, senki auberdem  die
Ansteckungsgelahr fir Wundfieber einen
Tag lang um 20%

Verbreitung : Ganz Aventurien ndrdlich einer
Linic Havena-Permicum

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

Preiy: 65 9D

Yierblatt

[has Vierblatt - oder die Vierblitirige Ein-
beere, wic siv 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 Saf dieser blauen, etwa hasclnubigrotien
Beere Lehenskriille suriick, anstatt sie zu
rauben. Der cingekochte Safl aus ecrwa 20
Beeren enthill elwa 30 LP und 168t sich bis
zu einem Jahr lang lagem. Sowohl cine
fiuberliche als avch cine innerliche Anwen-
dung des Safies sind miglich.

Wirkung: stoppt Bluungen, frische Beere
hringt 1W6 LP zuriick. Sall aus 20 Beeren
enthily 50 LI

Verbreiung: Gang Aventurien nindlich des
Yuguir

Viorkammen, Waldrinder (123, Wald (10},
Grasland (6), ansonsten dberal] (1)

Prohe; +8

Freis: 3H pro Beere / 75 pro Beere, 25 D filr
ginen 50 LP-Trunk

Vragieswurzel

[Hese Pflanze ist eigentlich im Siiden Aven-
juriens heimizch, kann aber in allen Klima-
sonen gezogen werden. Thr oherirdischer
Teil dhnell Mohrenlaub, withrend die Wur-
zel weibgelblich und gewunden ist, Aus ihr
(46t sich ein milchiger, nach Lakrilze rie-
chender Saft gewinnen, der zu Boren-Wein,
cinem starken Rauschimittel weilerverarbel
tet wirdl Da bei der Verarbeitung (Kochen
und Eindicken) nicht ale Giftstoffe der Pflanze
zerfallen, kann es beim Genul} von Boron-
Wein durchaus #u Todesfillen kommen.
Verbreimmg: Gung Aventurien stidlich von
Havena, am Hiuligsten jedoch an den west-
lichen Abhiingen des Regengebirges
Vorkommen: Regenwald (5), Gebirgshiinge
() Wald {43, Hochland (1)

Probe: +21

Preiy: 28 fiir cine Vrogieswurzel [ S0 pro
Linze Boronwem

Wasserrausch

Der Wasserrausch ist eing i hordaventu-
rien beheimaiete, aber rechi seltene Wasser-
phanze. Die flinfblittrigen, blafirosa BIO-
tenkelche offnen sich nur 0r einen Tag,
aher die Pllanze bringt von Rahja bis Efferd
stindi neue Bliiten hervor, Den Bliiten ent-
srrimi ein Dufi, der einen schiafihnlichen
Rausch mit liisternen Triumen erzeugt, dem
am nichste Tag ein schlimmer Kater falgt.
Bei frischen Bliten 1st die Wirkung am
stirksten, abgepflickte oder halb verbliihie
seigen nur peringe Wirkung.

Anch der erfahrene Schwimmer meide Ge-
bicte mit Wasserrausch! (Kraftprobe+5, sonst
verliert der Schwimmer die Besinnung)
Sehr sellen bringt die Pllanze eing
dunkelgriine, etwa kirschkerngro-
Be Frucht hervor {eine Fruchi auf
ca. 500 Biiten). Dicse erzeugt, wenn
man sie schluckt, cinen leichten,
euphorischen Rauseh (ohne Ka-
ety und ist zugleich ein hoch-
wirksames Rahjaikum. Die Fruchi
ist ein Jahr lang haltbar,
Verbreitung: Bornland, nérdl,
Tobrien

Vorkommen: Teiche (2},

Seeufer (3}

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

Preis: 1D 200 peo Frocht

Winselgras

Wenn der Wind lber die Halme
dieses Grases streicht - eine schwache Brise
geniigt - entstehen unheimliche Gerfiusche,
meist cin elendes Winseln, das sich aber zu
einem durchdringenden Kreischen, manch-
mal auch zu einem dumpfen Brilllen stei-




gemn kann. Art und Lautstirke der Téne sind
nicht von der Windstiirke, wohl aber von der
Helligkeit abhiingig. Das Gras winsclt nur
withrend der Macht und tiefen DEmmerung,
Verbreitung: aranische Steppen und Gras-
linder

Varkommen: Steppen (21, Grasland (6)
Probe: +12 (wagsiber), -5 {nachis)

Wirselkraut

Diese ausgesprochen wnscheinhare Gras-
pflanze mil thren fngerbreiten, grimweilien
Blittern 1st in gany Aventurien der Begnff
fisr Heilkriiuter geworden. Dic Pflanze fin-
det sich i last allen Graslindemn, am hiiu-
figsien jedoch auf trockenen. ctwas sandi-
gen Biden. Das Kraut mul unbehandell aul
cine olfene Wunde pelegt werden, umn seing
volle Wirkung zu entfalten, Wirselkruut ist
auch Grundlage vieler kiuflicher Heilsal-
b unad Trianke.

Wirkung: stoppt Blutungen, gibt 10 LP zuridck
Verbreitung: ganz Aventurien
Vorkemmen: Steppen (R}, Graslinder (7),
Feuchte Wiesen (3)

Probe: +4

Preis: 1D/ 7D

Wirrgedattel

Diese Meschfressenden Rankpllanzen sind
besi den Besuchern der Waldinseln gefilreh-
lel. Thr Stamm gleicht dem eines Banmes,
von dem mehrere Asie abgehen, an denen
Trauhen leuchtend roter, datteldhnlicher
Frilchte hingen. Was man niche sielt, sind
die Wiirgeschlingen, dieentweder unter Laub
oder im Gedist benachbarter Biume verbor-
gen sind, Wer eine der “Duaticln’ beriihri,
wird von der Pflanze angegnillen (AT 100
und mul mit ciner GE-Probe+d auswei.
chen, Wem dies nichl gelingl, der befindet
sich im Wiirgegnff der Panse und erleider
pro KR 1W+2 SP. Man kann die Wiirgedai-
tel nur bekimplen, indem man ihre Ranken
abschligt (LE 10, RS 2). Endgiiltig vernich-
tet werden kann der Strauch nur mit Feuer
ader Gifl.

Verbreitung: Waldinseln

Virkommen: Regenwald (2}, Waldmnd (1)
Probe: +15

Xordai

Dies ist der Name (1ir die Rinde des miichti-
sen Axordu-Baumes, der ctwa A0 Schrin
hoch wird und nur auf Maraskan wiichst.
Yon seiner borkigen Rinde kann die innerste
Schichl abgekratzt und zusamimen mit Tar-
nele #u einem Sud verarbeilel werden, der
als einziges Mitel gegen Zorgan-Pocken
wirkt, Aus der Rinde (200 Seein Gewicht)
eines Baumes lussen sich etwa fiinfzig Aul-
piisse gewinnen, die in dunklen Kellemn
etwi ein halhes Jahr haltbar sind.
Wirkung: Verkiirzt dic Wirkungsdauer von
Zorgan-Pocken sul W45 Tage, wobei der
Erkrankie tiglich nur noch 1W4+4 SP erlei-
det.

Verbreitung: Maraskan

Virdenmmen: Regenwald (1)

FProbe: +21

Preis; 4000 filr die Rinde cines gansen Bau-
mes S 0D pro i\nwmdung

Yagan

iz Muf des Maraskanischen Yogon-Sorau-
ches wird elwd [awstgrol und sollee i fri-
hen Boron peemiel werden. Sie ist schwer
zu knacken, enihill daliie aber ein wirksa-
mes O, dus sowohl die Auvsdsuer heraul-
selel als auch gegen cimpe Krimkheilen
Heilkrifte besicze. Das O wird, wenm man
es richtig lagert, frithestens nach emem Jahe
ranzig und ungeniclibar.

Wirkeenp. Steigert die Ausdaver eines Men-
schen, Elfen oder Zwerges fir einen Tag um
2W6 Punkte, das Ol dreier Niisse kann auch
dem Pferdefunter beigemischt werden und
hewirkt, dal dic Tiere cine SR linger galop-
pieren konnen. am Tag danach st die AU
jedoch halbiert, Steigert anfierdem die Chance,
ausg der Schlakrankheit aufzuwachen (s.a.)
Verbreitung: Maraskan und Aranische Kilste
Vorrkommen: Wald (8), Hochland (2)
Pride! +0

Freie: 15 pro WNuld /120 pro Nub oder pro 2
Flux Ol

Zunderschwamm

Deor Zunderschwarmin st ein grofler, an
Biumen schummretzender Scheibenpilz von
aelblicher bis grimlicher Farbe, der in fas|
ganz Aventurien vorkommi. Er ermeichi ein
Gewichl von his zn fint Stcin. Wenn er
gelrocknet wird, verliert or mehr als ewi
Diritel seines Cewichts und enteindet sich
heim kleinsten Funken.

Vertreitung: Gang Aventurien sidlich des
Blauen Sees

Vorkommen: Wald (8}, Regenwald (6)
Priher 44

Preis; 3H pro Stemn /28 [Zonderkisichen
mit 2 Unzen Ilohalt)

Lwalfblatt

Zwillblat i1 ein famdhnliches, buschiges,
dunkelgrines Kraot. dessen Name daher
rithrr, dabh sich sters zwlfl sinealne Stenpel
von der Hauptwureel aus erheben. Die Pflan-

#e lieht schattige und feuchte Orie, kann
aber auch unter widrigeren Bedingungen
existieren.

Wenn das Kraut fTisch gegessen wird, ver-
hindert ez vier Tage lung Ansieckungen
aller Art. Es kann jedoch auch petrocknct
uind als Tee aufgebritht werden und gewiihrt
dann zwei Tage Schue. Der Tee ist otwn Y
Manate lang peniebibar.

Wirkumg, verhindert vier Tage lang Infek-
LTEHiEn

Verfneitung: ganz Aventurien sidlich von
Riva

Vorkommen: Wald (7), Steppe {3), Gras-
land 141, Hochland (2)

Frobe: 45

Preis: 95 / 5D

Hiermit sind wir am Ende der Ubersichi
iiber die besonderen aventurischen Pilanzen
angelangl, Thes soll nicht heiflen, dalf wir
damil alle bekannten Gewichse durchgese-
hen wd einsortient hiten, Auch dber die
verachiedenen Kiichenkriuter lieBe sich noch
eine Menge schretben, zumal sie nicht nur
als Spcisewiitee somdern auch in verschie-
denen Triinken verwendet werden. Viel-
leicht weib ein Druide oder cine Hexe in
ihrer Gruppe Rar, welche Zusammensiel-
lungen sich am besten eignen, und auch ein
Eremil, der eine krifftigende Suppe braven
kann, wird den Helden m der Wildms si-
cherlich willkommen scin

Die meisten irdischen Kichen- und Ge-
wilrzkrliuter gedethen such in Avenlurien.
Einige speziell avenurnische Gewlichse sind
m folgenden sufgelisien:

Alanl, Anval {eine Gewlirznufl), Bachbun-
g, Basiliskum, Benbukkel {zimtartig),
Drachenkriotlem Eberraute, Feuerkraut (ein
plefferihnliches Wiirzkraut), Gildenliinder
(eine sindhaft toure Wime-Mischung), In-
grim{ingwerartigh, Konch-Rinde (eine Ersig-
Grundlage, auch Maraskanischer Shiverling
genannt), Kritenbrot, Kurkumer Nelkeniil
vein Safran-Ersutzh, Loffelkraur, Mir-The-
nick (ein aromatisches Kuchengewdirz, das
nur auf Moken 2u Nnden ist und auf welches
dus Handelshuus Stoerrebrandt das Mono-
pod hesitet), Aranischer Pfetfer (mild}, Khun-
chomer Meffer (extrem scharf), Kurkum-
Safran (auch dies im Stoeerebrandi-Mono-
pal), Scharlachkraul, Feter Wegerich,
Zuckemuf

Viele andere aventurische Gewiichse wiir-
den es verdienan, hier aufgefithn zu werden,
da sie im glichen Leben gine grofie Rolle
spielen. Wir wollen hier nur an die verschie-
denen Cremiisesorten, Baumarlen, Faserpllan-
zen, Obssorten, Kemarten und dlhalligen
Pflanzen erinnern: Fiir Spielzwecke sind
dicse Pllanzen jedoch unbedeuwtend. Wenn
Sie einige besondere Pflanzen in einer
Kampagne verwenden wollen, Onden Sie
wertvolle Hinweise in jedem Pilagzenkun-
debuch oder Lexikon.
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