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Aventurische Kräuter und Pflanzen

Name
Wirkung
Preis
B
S

Alraune
Verlängert Haltbarkeit von Elixieren
1 S
+15
8

Arganstrauch
Gibt W20+10 LP zurück; Absud gibt 2W+3 LP zurück
7 S
+11
10

Atan-Kiefer (Atanax)
Der Sud läßt das Fieber sinken, vom Schadenswurf werden 4 Punkte abgezogen, Bei 1-3 stoppt die Krankh.
12 S
+12
11

Atmon
Brei: Alle körperlichen Talente um 2 erleichtert
2 D
+6
13

Belmart
Hebt Krankheiten für einen Tag auf
9 S
+8
14

Carlog
Bei Einnahme kann man für W+12 SR im Dunkeln sehen
5 S
+5
16

Chonchinis
Auf Ätz- oder Brandwunden geben sie 5 LP zurück und stoppen Schmerzen.

Eine Salbe der Pflanze mit Wirselkraut geben sie Bei Atz- oder Brandwunden 4W+2 LP zurück, stoppt Schmerzen.
4 S
+6
17

Donf
Lindert Krankheiten, besonders Paralyse und Brabaker Schweiß
3 S
+8
19

Egelschreck
Auf Wunden Gibt es 1SP zurück, auf der Haut hält es alle Arten von Parasiten fern.
8 H
+7
20

Finage
Hebt eine gute Eigenschaft und senkt eine schlechte auf ihren Ursprungswert, wenn diese verändert wurden.
6 S
+5
21

Gulmond
Erhöht für 12 Stunden KK+1, AU+5 und 1 LP zurück.

Tee: für 8 Stunden KK+2, AU+10 und 1 LP.

Tee: für 8 Stunden KK+1, AU+5 und 1 LP.

Tee: für 4 Stunden KK+3, AU+15 und 2 LP.
8 S
+8
22

Guraanstrauch
Zu Farbe verarbeitet. Die rote wird in der Sonne Blau
1 H
+8
24

Hiradwurz
Hebt Schlangengifte auf und gibt pro SR 1 LP zurück. Bei anderen Vergiftungen: 1-2 Wie Schlangengift
8 S
+8
25

Ilmenblatt
Dämpfe können Wütige und Amokläufer beruhigen.
2 S
+5
27

Joruga
Beugt Schwarze Wut und Tollwut vor. Die Ausbruchswarscheinlichkeit singt pro Tag um 5%. Gegen Schlachtfieber und Gilbe stoppt den tödlichen Fieberst.
8 S
+10
28

Kairan
Fügt für 14 Stunden 1W+4 AE zusätzlich zu.
15 S
+18
29

Kajubo
Durch Einnahme kann man 3 SR unter Wasser atmen.
2 S
+21
31

Khomknolle
Wasser in der Wüste
W
+17
33

Klippenzahn
Beschleunigt Wunheilen, -20% Krankheit
5 H
+12
34

Lotos
Entspannende Bäder, erweiterte Wahrnehmung (Oculus)
7 S
+5
35

Lulanie
Gegen Magenverstimmung und Tobsucht; Lösung: gegen Raschen Wahn; Kuchen: Betören auf Opfer –3
12 S
+18
37

Menchal-Kaktus
Halbiert Wirkung von Giften; Kochen um 5 erleichtert
18 D
+10
38

Mirbelstein
Verscheucht Insekten, Ch-4
1 S
+7
39

Mohn
Beruhigt Körper und Seele (Neg –1); Lindert Ängste und Wahnvorstellungen. Schwarz: Bei Ruhe schläft man ein.

Bleicher: Schmerzlindernd bis Schmerztaubheit
5 D
+15
40

Neckerkraut
Gegen Kerker- Efferdsiche
5 H
+4
43

Nothilf
Öl: stoppt Tulmadron, Heilkunde Wunde um 5 erleichtert
3 D
+18
44

Olginwurz
Pro Portion Giftstufe –1, Schaden –1 Heilkunde Gift –Anzahl; Absud: Gifte können einem nichts anhaben
3 D
+15
45

Orazal
Der Saft ist ein starker Klebstoff; verlängert Haltbarkeit
12 S
+12
46

Quinja
KK +1 für 2 St
4 S
+10
48

Rahjalieb
Empfengnisverhütung
4 S
+5
49

Rote Pfeilblüte
Tee: 3W+2 LP
1 S
+10
51

Roter Drachenschlund
Verhindert Lykanthropie; hält Werwesen fern
20 D
+25
50

Sansaro
Lindert Kerkersiche; Absud: Verhindert Ansteckung mit Krankheiten für einen Tag
1 S
+18
52

Saturaiensbusch
Senkt Wahrscheinlichkeit auf Wundfieber um 10%; Wirkt beruhigend (Schlechte Eigenschaften –1) und senkt die Wahrscheinlichkeit auf Krankheiten um 5%
1 H
-5
53

Schlangenzünglein
Reagiert auf die Präsenz magischer Energie.
2 D
+19
54

Talaschin
Auf die Haut aufgetragen können nicht einmal mehr die besten Spürhunde einen aufspüren.
12 G
+15
55

Tarnele
Schmerzlindernd 1LP
4 H
+4
57

Thonnys
Ermöglicht Astrale Meditation
12 S
+18
58

Traschbart
Wirksames Mittel gegen fieberhafte Erkrankungen; In Wasser aufgelöst: gegen Triefnase, Dumpfschädl, Wundfieber, Brabaker Schweiß und Schlachtfieber außerdem wird 2W6 LP gewonnen
1 H
+6
60

Ulmenwürger
Nächtliche Regeneration +2, Ansteckungsgefahr mit Krankheiten –20%
6 S
+5
61

4-blättrige Einbeere
Stoppt Blutungen und gibt W6 LP, Saft: enthält 40+W20 LP, aber immer nur W6 LP
3 H
+8
62

Wirselkraut
Stoppt Blutung und gibt 10 LP; Salbe: 2W+4 LP; Trank: 3W6 LP
1 D
+5
64

Xordai
Gegen Zorgan-Pocken
40 D
+21
66

Yagan
Steigert Ausdauer; Der Kern sättigt für 3 Tage
3 D
+6
67

Zunderschwamm
Leicht entzündbar
5 H
+4
68

Zwölfblatt
2 Tage Schutz vor jeglicher Ansteckung
9 S
+5
69

Giftpflanzen

Name
Wirkung
Preis
B
S

Cheria-Kaktus
Essen des Fruchtfleisch: Sinnestrübung (Kl, In je –2 für 2W6 SR. Stich des Stachels: Für Erntung FF-Probe Überschuss = Anzahl der Stacheln (je 1 SP, Kl, In, Ff –1) + Halluzinationen. Rauchen des Fruchtfleischs: Lethargie (Kl, Ge, In, Ff –2)
3 S
+7
71

Eitriger Krötenschemmel
Magenverstimmung: W6 SP,  Kk, In –1

Gift: Magenkrämpfe, Erbrechen, 1W+2 SP pro Stunde
5 S
+4
72

Höllenkraut
Gift: W SP, Sehstörungen, Kälteschauer (In, Ff, Ge –1)
10 S
+10
73

Horusche
Pro Kern für 3W+10 St Kk+1 + W+4 SP
2 S
+18
74

Kukris
Gift: Kl, Ff –1 nach 10 KR; Kk, Ge –1 nach 15 KR; 1W SP/KR für 3 SR, Beginn nach 10 KR.
6 D
+12
81

Lotos (giftige Arten)
Schwarz: 1W+3 SP Kl, In –1; Gift: 2W SP/SR für 2 Stunden, außerdem nach 1. SR starke Halluzinationen.

Purpurn: 1W-1 SP Kl, In –1 für 1 SR; Gift: 1W SP/SR.

Weisser: 1W-1 SP Kl, In –1; Als Rauschmittel für 2W20 SR (Abhängig bei 1-5 auf W20).
100 D

5 D

10 D
+15

+4

+5
75

Malomis
Betörender Geruch (wildeste Kreationen auf Wunsch)

Duftwasser: Betöhren erleichtert um 20.
15 D
+30
77

Merach-Strauch
Wird nach Verzehr in 3 T. Alkohol getrunken 5W20 SP.
1 H
+4
79

Mibelrohr
Absud: für 2W+5 SR Kl, Ge –2; Gefahr der Sucht.
2 S
+10
80

Mohn (giftige Arten)
Purpur: Rauschmittel (Rahja) für 2W+12 SR danach Jz verdoppelt, Mu halbiert, Kl, In –1.

Grau: Schmerztaubheit, Sinne schwinden, Geist wird vom Körper gelöst, Seelenwandel möglich.
5 D

8 D
+10

+18
82

Naftanstaude
Ätzender Saft: 2W SP; Für Ernten FF-Probe +2

Waffengift: 3W-3 Schaden bei Treffer.

Kontaktgift: 2W-3 SP/St für 2W Stunden; Verätzungen
8 D
+8
84

Orkland-Bovist
Bei Aufplatzen Selbstbeherrschungs-Probe +15 und KK-Probe; Bei mißlingen W6: 1-4 Geflecht unter der Haut 1W SP/Woche für 2W Wochen. Ch-2, keine nächtliche Regeneration; 5-6 Lungenpilz LE – 2W permanent bis Heilung, Mu, Kk, Ge –2.

+6
85

Pestsporenpilz
GE oder FF-Probe +2: 3W6 SP; Salbe: Nachtsicht.
2 S
+18
86

Rauschgurke
KK +3, KL – 1W+2 (Bei über 3 Tiefschlaf)
5 H
+7
87

Schleichender Tod
Rauschhafte Träume; Bei Überdosis 2W6 SP für W6 St
2 D
+0
88

Schleim. Sumpfkröterich
3 SP; Kontaktgift: 2W+2 SP/SR für 8 SR
6 D
+12
89

Shurinstrauch
1W+4 SP; Gift: 1W SP/SR Ge, Kk –1 pro SR für 6 SR
8 D
+8
90

Vragieswurzel
Boronswein: Kl, In, Ff –2, Mu –3, Jz +3, starker Rausch
2 S
+20
91

Wasserrausch
Träume von höchster Lüsternheit, Ertrinkungsgefahr

Essen der Frucht: Rahjaische Lüsternheit, 1W/2 SP
1 D
+3
92

Zhitabar
Rauchen in der Pfeife: Wundersamste Trugbilder
2 H
+8
93

