W100�Trank�Wirkung��1�Heiltrank

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

gold

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

Wirselkraut oder Agranwurzel

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

2W20 + 10D�W20: 12(M): 3W6 SP; heftiges Erbrechen

sonst W6:

1(F): 50 LP, jedoch Neutralisierung aller anderen magischen Gebräue für 1 Woche ; 2(A): 1W6 LP, doch leichte Sinnestrübung (KL, GE -1 für 1h); 3(B): 2W6 LP; 4(C): 10 LP; 5(D): 4W6 LP; 6(E): alle LP��2�Aqua Destillata�keine Wirkung��3�Alraune�verstärkt Wirkung anderer Mixturen��4�Schlaftrunk

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

silbern

Geruch:

leicht nussig

Geschmack:

leicht nussig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 16(M): W20 Stunden Tiefschlaf ohne Heilwirkung

sonst W6:

1(D): verdoppelte Regeneration; 2(E): verdreifachte Regeneration; 3(F): vollständige Regeneration, jedoch danach keine Regeneration für W6 Nächte; 4(A): keine Wirkung; 5(B): 1 zusätzlicher LP Regeneration; 6(C): 2 zusätzliche LP Regeneration��5�Reiner Alkohol�keine besondere Wirkung��6�Arganwurzel�bringt W20+10LP zurück��7�Antidot

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

rot

Geruch:

geharzter Wein

Geschmack:

geharzter Wein

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 15(M): 3W6 SP zusätzlich

sonst W6:

1(E): stoppt Wirkung von Giften bis 15. Stufe; 2(F): stoppt Wirkung aller Gifte innerhalb von W6 KR; 3(A): keine Wirkung; 4(B): keine direkte Wirkung, bildet Abwehr gegen schwarzen Lotos, so daß Opfer bei zukünftiger Vergiftung durch schw. Lotos nur einmalig 4W6 + 4 SP erleidet; 5(C): stoppt Wirkung von Giften bis 4. Stufe; 6(D): stoppt Wirkung von Giften bis 9. Stufe��8�Reiner Khom-Sand�keine Wirkung��9�Kajubo�5 Knospen ermöglichen Leben ohne Atmen für 3SR��10�Zaubertrank

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

wasserklar

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

3W20 + 60D�W20: 16(M): Verlust von 1W6 permanent ASP

sonst W6:

1(C): 3W6 ASP zurück; 2(D): 3W6 ASP, wenn AE über Grundwert, Differenz von LE abziehen; 3(E): desgleichen mit 5W6 ASP; 4(F): desgleichen mit 2W20 ASP, jedoch kein Abzug von LE; 5(A): keine Wirkung, leichte Geistesverwirrung (KL-2 für 1h); 6(B): 2W6 ASP, die innerhalb 1h verbraucht werden müssen, sonst Kopfschmerzen (KL, GE -4 für 7h)��11�Pfeifenkraut�zum Rauchen��12�Rote Pfeilblüte�Tee aus Rote Pfeilblüte bringt 3W6+2 LP��13�Mutelixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

rot

Geruch:

leicht süßlich

Geschmack:

leicht blutig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 9(M): 1h lang mutlos

sonst W6:

1(C): MU+3 für 3SR; 2(D): MU+7 für 7SR; 3(E): MU+3 für 1 Tag; 4(F): MU+5 für 1Tag - nächster Tag MU-7; 5(A): MU+1 für 1SR; 6(B): MU+1 für 3SR��

W100�Trank�Wirkung��14�Klugheitselixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

gelblichgrün

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

leicht salzig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 11(M): 1h lang KL=1

sonst W6:

1(E): KL+2 für 1 Tag; 2(F): KL+5 für 1Tag - alle Talente ohne KL: TaW-3; 3(A): keine Wirkung; 4(B): KL+1 für 3SR; 5(C): KL+2 für 2SR; 6(D): KL+7 für 7SR��15�Fledermausflügel, getrocknet+gehackt�keine Wirkung��16�Naftanstaude�enthält gefährliche Säure (Goldleim)��17�Charismaelixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

gelb

Geruch:

Baldrian

Geschmack:

schwefelig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 9(M): 1 Tag CH-7

sonst W6:

1(A): keine Wirkung; 2(B): CH+1 für 3SR; 3(C): CH+2 für 2SR; 4(D): CH+7 für 7SR; 5(E): CH+2 für 1 Tag; 6(F): CH+5 für 1 Tag, alle anderen guten Eigenschaften -2 für einen Tag��18�Kairan�7 ASP für 14 Stunden��19�Hesindigo�liefert gleichnamigen blauen Farbstoff��20�Gewandtheitselixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

gelb

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 7(M): GE-7 für 7h

sonst W6:

1(B): GE+1 für 3SR; 2(C): GE+2 für 2SR; 3(D): GE+7 für 7SR; 4(E): GE+3 für 12h; 5(F): GE+12 für 3SR, dann GE-7, KK-2, FF-2 für 6h; 6(A): keine Wirkung��21�Fingerfertigkeitselixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

bernsteinfarben

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

süßlich

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 10(M): FF=1 für 3h

sonst W6:

1(A): keine Wirkung; 2(B): FF+1 für 3 SR; 3(C): FF+2 für 2SR; 4(D): FF+7 für 7SR; 5(E): GE+15 für 1SR + KK-7 für 3SR; 6(F): FF+7 für 7h + NG+7 für 7h��22�Wasserrausch�erzeugt schlafähnlichen Rausch, KK+5 sonst Ohnmacht��23�Thonnys�ermöglicht Hexen, Elfen, Druiden astrale Meditation ohne -LP ��24�Kraftelixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

rot

Geruch:

süßlich

Geschmack:

leicht blutig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 8(M): KK-7 für 3h

sonst W6:

1(D): KK+7 für 7SR; 2(E): KK+3 für 1Tag; im Kampf 20%, daß umschlägt zu Berserkerelixier Typ C; 3(F): wie E, jedoch zusätzlich am nächsten Tag KK-5 für 1Tag; 4(A): keine Wirkung; 5(B): KK+1 für 3SR; 6(C): KK+2 für 2SR��25�Süßer Tod�5W20SP in Verbindung mit Alkohol (6 Tage)��

W100�Trank�Wirkung��26�Absud von Arganwurzel�bringt 2W6+3LP zurück��27�Schlafgift

Aggregatzustand:

flüssig, Sirup

Farbe:

hellblau

Geruch:

blumig, schwer

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

35D�W20: 15(M): keine Wirkung

sonst W6:

1(B): betäubt für 1SR; 2(C): nach 3KR Tiefschlaf für W20h; 3(D): 7SR Tiefschlaf; 4(E): 7h Tiefschlaf; 5(F): Tiefschlaf, kann nur durch Magie beendet werden; 6(A): benebelt, AT-2/PA-2 für 3SR��28�Eidechsenschwänze�keine Wirkung��29�Halbgift

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

braun

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

holzig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

60D�W20: 17(M): Vergifteter wird für W20KR zum Berserker

sonst W6:

1(C): MU, GE, KK, AT, PA, TP -3 für 1SR; 2(D): MU, GE, KK, AT, PA, TP halbiert für 7SR; 3(E): MU, GE, KK, AT, PA, TP halbiert für 7KR, erscheint jedoch nur noch halb so groß (AT-2); 4(F): wie E, jedoch ist Opfer auch nur noch halb so groß; 5(A): keine Wirkung; 6(B): MU, GE, KK, AT, PA, TP -1 für 7KR��30�Xordai�verkürzt „Zorganpocken“ auf W6+5 Tage bei tägl. W6+4 SP��31�Angstgift

Aggregatzustand:

halbfest, Paste

Farbe:

gelblich

Geruch:

muffig

Geschmack:

stark salzig

wirksame Menge:

4 Unzen, um ein Schwert zu vergiften

Wert:

25D�W20: 2(M): keine Wirkung

sonst W6:

1(F): wie E, greift jedoch mitAT+7/PA+7 an, wenn keine Fluchtmöglichkeit, bei 19 oder 20 auf W20: MU u. KL perm. -1; 2(A): keine Wirkung; 3(B): keine Wirkung; 4(C): alle Ängste+2, MU-2 für 7SR; 5(D): Opfer hat für 7SR Furcht vor Anwender, bleibt ihm gegenüber passiv; 6(E): Opfer gerät in Panik, ergreift Flucht��32�Dehydrierte Spinnen�keine Wirkung��33�Drachenspeichel

Aggregatzustand:

halbfest, Paste

Farbe:

silbrig

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

stark salzig

wirksame Menge:

4 Unzen, um ein Schwert zu vergiften

Wert:

40D�W20: 5(M): keine Wirkung

sonst W6:

1(C): 5W6SP im Verlauf einer Stunde; 2(D): 1W6 SP/SR für 1W SR; 3(E): 1W6+3 SP/SR für 1W6+1 SR; 4(F): wie E, jedoch ist Opfer danach immun gegen Drachenspeichel (falls es überlebt); 5(A): keine Wirkung; 6(B): einmalig 3W6 SP��34�Zwergenschnaps�keine besondere Wirkung��35�Purpurblitz

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

purpur

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1/8 Flux

Wert:

300D�W20: 10(M): keine Wirkung

sonst W6:

1(A): keine Wirkung; 2(B): einmalig W20 SP; 3(C): 1SP/KR für 2W20 KR; 4(D): 1W6SP/KR für 1SR; 5(E): 2W6SP/KR bis zum Tode; 6(F): wie E, falls Opfer doch überlebt, ist es resistent gegen Purpurblitz��36�Zwölfblatt�verhindert 4 Tage lang Infektionen��



W100�Trank�Wirkung��37�Waffenbalsam

Aggregatzustand:

halbfest, Paste

Farbe:

silber

Geruch:

metallisch

Geschmack:

metallisch

wirksame Menge:

4 Unzen, um ein Schwert zu behandeln

Wert:

W20 + 10D�W20: 17(M): die Waffe beginnt zu verrosten

sonst W6:

1(B): BF-1; 2(C): BF-3; 3(D): BF-3, TP+1 für einen Tag; 4(E): unzerbrechlich (außer magischer Schaden) und TP+1 für 1 Woche; 5(F): Waffe wird unzerbrechlich, leuchtet in weißem Feuer, TP+3, zerfällt nach 7 SR zu Staub; 6(A): keine Wirkung��38�Pulver aus schwarzem Granitgestein�keine Wirkung��39�Erde vom Grab einer Jungfrau�keine Wirkung��40�Berserkerelixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

grünlich

Geruch:

Premer Feuer

Geschmack:

Premer Feuer

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 20D�W20: 20(M): Anwender tanzt für 15KR herum und schlägt wild um sich, trifft niemanden und erhält 2W6 SP

sonst W6:

1(D): herumschlagen auf Gegner für W20 KR, AT+5/PA-5; 2(E): wie D, jedoch 1SR; 3(F): AT=20/PA=0 für 3SR, bei 19 und 20 auf W20 ( Opfer benimmt sich in jedem Kampf nach erster Wunde so, wenn Selbstbeherrschungs-Probe+7 mißlingt; 4(A): Opfer tanzt für 15KR herum, Schaum trieft aus Mund, für 3 SR danach völlig entkräftet; 5(B): keine Wirkung; 6(C): herumschlagen auf alles, was sich bewegt, AT+2/PA-2��41�Rabenfedern�keine Wirkung��42�Verwandlungselixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

weiß

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

süße Milch

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

3W20 + 40D�W20: 17(M): keine Wirkung

sonst W6:

1(B): Anwender erhält ein Fell und schrupft für 1h auf 1/10 seiner Größe; 2(C): Benutzer verwandelt sich für 1 SR in kleines Nagetier oder Vogel; 3(D): wie C, jedoch 1W6 SR; 4(E): Anwender verwandelt sich für max. 1h, kann Verwandlung jedoch selbst beenden; 5(F): wie E, jedoch bei W20=20 ( Verwandlung permanent; 6(A): dem Anwender wächst für 1W6 Stunden ein Mäusefell��43�Drachenschuppen�keine Wirkung��44�Unsichtbarkeits-elixier

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

bräunlich

Geruch:

ölig

Geschmack:

ölig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

3W20 + 60D�W20: 15(M): Anwender beginnt für 7h zu leuchten und zu stinken

sonst W6:

1(F): unsichtbar für 3Monate; Sichtbarwerdung erfolgt langsam und von innen nach außen; 2(A): keine Wirkung; 3(B): Blut und Säfte werden für 7SR unsichtbar; 4(C): wie B, jedoch auch Eingeweide; 5(D): Anwender wird komplett für 3SR unsichtbar; 6(E): wie D, jedoch 7SR��45�klares Regenwasser�keine Wirkung��46�Zielwasser

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

wasserklar

Geruch:

luftig, frisch

Geschmack:

leicht sauer

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 13(M): Anwender für 1Tag völlig desorientiert, AT-4/PA-4, FF/GE/KL -4

sonst W6:

1(E): FKW=30, Anwender nimmt für 1SR nichts mehr um sich herum wahr, außer es hat mit seinem Schuß zu tun; 2(F): wie E, größere Schußfolge, danach FKW-7 für eine Woche; 3(A): keine Wirkung; 4(B): FKW+1 für 1SR; 5(C): FKW+3 für 1SR; 6(D): FKW+7, PA-5��

W100�Trank�Wirkung��47�Roter Drachenschlund�verhindert Ausbruch von „Lykanthropie“��48�Willenstrunk

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

schwarzbraun

Geruch:

Kot

Geschmack:

Kot

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

2W20 + 60D�W20: 1(M): MU=6, KL=6, für 6h

sonst W6:

1(E): MR+7 für 1h; 2(F): völlig immun gegen Beherrschung, Verwandlung, Heilzauber und Antimagie, bei 19 und 20 auf W29 ( Sucht; 3(A): keine Wirkung; 4(B): MU+1, KL+1 für 1SR; 5(C): wie B, AG-1, Unvorsichtigkeit; 6(D): MR+3 für 7SR��49�Orazal�Klebstoff und Konservierungsmittel��50�Liebestrunk

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

purpur

Geruch:

Erdbeeren

Geschmack:

Erdbeeren

wirksame Menge:

1/8 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 7(M): 2W SP/h für 1Wh, ekstatische Träume

sonst W6:

1(B): Opfer fühlt sich Anwender wohlgeson-nen; 2(C): ekstatische Träme, beginnt sich für Anwender zu interessieren; 3(D): wie C; Potenz-Stärkung beim Mann; 4(E): Opfer verfällt in rauschhafte Ekstase - und dem Anwender; 5(F): wie E, bei 1-6 auf W20 ist Liebe permanent; 6(A): keine Wirkung��51�Holzspäne von einem Sarg�keine Wirkung��52�Regenbogenstaub

(Traumpulver)

Aggregatzustand:

fest, Pulver

Farbe:

in Regenbogenfarben schillernd

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1/5 Unze

Wert:

4W20 + 100D�W20: 12(M): 3W6 SP/h für 2W6 Stunden

sonst W6:

1(A): keine Wirkung; 2(B): angenehme Träume für 2h, 3W6 SP, danach Selbstbeherrschungs-Probe+5, bei Mißlingen weitere Portion mit 7h Apathie 3(C): wie B, 3h, 2W6SP, 5h, Selbstbeherrschungs-Probe+7; 4(D): 7h farbenprächtige Träume, danach 1Tag matt, alle pos. Eigenschaften-3; 5(E): Visionen und Gesichte, wunderbare Traumbilder für 7h, keine Nenbenwirkungen; 6(F): Bewußtsein des Träumers wird völlig umgekrempelt, erlebt schier göttliche Gesichte, alles kann passieren, alles aber permanent��53�Glas aus einem Fenster des Boron-Tempels zu Megbilla�keine Wirkung��54�Tinctura Volatia

(Flugpaste)

Aggregatzustand:

halbfest, Paste

Farbe:

dunkelblau

Geruch:

luftig, frisch

Geschmack:

Vogelkot

wirksame Menge:

1 Unze pro Hand

Wert:

5W20 + 80D�W20: 4(M): Arme wandeln sich für 1W6 h in Flügel, die völlig unbrauchbar sind

sonst W6:

1(E): wie D, aber 3 SR; 2(F): wie E, aber 5SR, bei 19 u. 20 auf W20 ( permanente Flugfähigkeit aber 8LE/SR Flug; 3(A): Anw. wird 1W6+2m in die Höhe gerissen und fällt dann wieder herunter; 4(B): Anw. kann 1 SR kontrolliert fliegen; Wirkung endet plötzlich; 5(C): keine Wirkung; 6(D): Anw. kann 1 SR kontr. fliegen, Wirkung endet langsam��55�gemahlene Hundepfoten�keine Wirkung��56�Menchal�halbiert Wirkung aller Gifte��















W100�Trank�Wirkung��57�Tinctura Pendera

(Schwebepaste)

Aggregatzustand:

halbfest, Paste

Farbe:

hellblau

Geruch:

luftig, frisch

Geschmack:

stark sauer

wirksame Menge:

1 Unze pro Fuß

Wert:

5W20 + 80D�W20: 15(M): Gewicht reduziert sich für 1W6 h auf 1 Unze

sonst W6:

1(C): keine Wirkung; 2(D): MIT DEM WIND... für 1SR 3(E): wie D, aber 3SR; 4(F): wie D, aber 5SR, bei 19 u. 20 auf W20 ( permanente Schwebefähigkeit aber 6LE/SR Flug; 5(A): Gewicht reduziert sich für 1W6 h auf 1/20; 6(B): keine Wirkung��58�Nabenöl eines gebrochenen Rades�keine Wirkung��59�Toxicum Cupiditas

(Begierde-Gift)

Aggregatzustand:

flüssig, Sirup

Farbe:

hellrot

Geruch:

Essig

Geschmack:

bitter

wirksame Menge:

1/8 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 5(M): Opfer ist suizidgefährdet, versucht für 1W6h immer wieder sich umzubringen

sonst W6:

1(D): wie C, jedoch 3SR; 2(E): wie C, jedoch 7SR; 3(F): wie C, jedoch W6h, bei 20 auf W20 ( permanent; 4(A): Opfer ist für 1W6+2h völlig lustlos und zu nichts zu bewegen; 5(B): keine Wirkung; 6(C): Opfer will Anw. 1SR lang einen Gefallen aus unten stehender Liste tun, erleidet 5SP/SR bei Abweichungen

Begierden (1W6): 1: bringt Anw. möglichst viele Wertgegenstände (Geld, Juwelen); 2: stürzt sich auf Anw., wegen extremer sexueller Begierde; 3: entfernt sich möglichst weit von Anw.; 4: wird bester Freund des Anw.; 5: drängt Anw. alle Waffen und Rüstung auf; 6: versucht Anw. auch unter eigener Lebensgefahr zu schützen��60�Rauschgurke�KK+3, IN/GE/FF/KL-3 für W6h��61�Unguentum Paratus

(Beschaffungssalbe)

Aggregatzustand:

halbfest, Salbe

Farbe:

violett

Geruch:

Bittermandel

Geschmack:

Bittermandel

wirksame Menge:

1 Unze pro Hand

Wert:

5W20 + 120D�W20: 5(M): alle Gegenstände (auch Kleider), die Anw. bei sich trägt verschwinden und tauchen irgendwo im Umkreis von 20m wieder auf

sonst W6:

1(C): keine Wirkung; 2(D): Anw. hält gewünschten Gegenst. in der Hand, der nach 2SR wieder verschwindet; 3(E): wie D, jedoch 5SR; 4(F): wie D, jedoch 1W6h; bei 19 und 20 auf W20 ( Gegenstand kann permanent nicht mehr aus der Hand gelegt werden; 5(A): Anw. fällt plötzlich einer der u.g. Gegenstände auf den Kopf; 6(B): Anw. hält plötzlich einen der u.g. Gegenst. in der Hand

Gegenstände (1W6): 1: rohes Ei; 2: Rindermist; 3: Schwert; 4: Hühnerfeder; 5: mag. Schwert AT+1, TP+1; 6: Ratte��62�Amon�Verbessert Körperbeherrschung, Probe um 2 erleichtert��63�Haarwuchsmittel

Aggregatzustand:

flüssig, Sirup

Farbe:

wasserklar

Geruch:

Tanne

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1 Flux pro 50cm²

Wert:

W20 + 40D�W20: 4(M): alle Körperhaare fallen aus und wachsen für 1W6+3 Wochen nicht mehr nach

sonst W6:

1(D): wie C, jedoch 2cm; 2(E): wie C, jedoch 1W6+3cm; 3(F): wie C, jedoch 2W20cm, bei 20 auf W20 permanent; 4(A): keine Wirkung; 5(B): alle Körperhaare wachsen 1cm; 6(C): an behandelter Stelle wachsen Haare innerhalb eines Tages um 1cm��64�Pestsporenpilz�Salbe ermöglicht Nachtsicht (Sinnenschäfe Nacht = Tag )��65�pürriertes Schlangenhirn�keine Wirkung��









W100�Trank�Wirkung��66�Färbeelixier

Aggregatzustand:

flüssig, Sirup

Farbe:

weiß

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

süß

wirksame Menge:

1 Flux pro 50cm²

Wert:

W20 + 40D�W20: 18(M): behandelter Gegenstand wird permanent durchsichtig, nimmt auch kein anderes Färbemittel mehr an

sonst W6:

1(C): beh. Gegenst. wird für 2W20 SR -siehe Farbliste-; 2(D): wie C, jedoch 2W20 Tage; 3(E): wie C, jedoch permanent, kann aber umgefärbt werden; 4(F): wie E, bei 19 und 20 auf W20 ( Gegenstand nimmt kein anderes Färbemittel mehr an; 5(A): beh. Gegenst. wird leuchtend weiß; 6(B): keine Wirkung

Farbliste (1W6): 1: schwarz; 2: braun; 3: blau; 4: grün; 5: rot; 6: gelb��67�gargekochte Pferdemilz�keine Wirkung��68�Quinja�KK+1 für 2h, keine Wirkung bei mehreren Beeren��69�Unguentum Lingua

(Paste der Sprachen)

Aggregatzustand:

halbfest, Paste

Farbe:

violett

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

sehr süß

wirksame Menge:

1 Unze

Wert:

5W20 + 80D�W20: 11(M): Anwender ist für 1W6+3h stumm und taub

sonst W6:

1(D): wie C, jedoch 3SR; 2(E): wie C, jedoch 7SR; 3(F): wie C, jedoch 1Tag, bei 19 u. 20 auf W20 ( permanent, jedoch 3SP/SR wenn neue Sprache gesprochen wird (sollte die Sprache, die der Anw. nach Einnahme des Mittels hörte, zufällig seine Muttersprache, oder auch eine sonst bekannte Sprache gewesen sein, so wirken sich die SP auch beim Sprechen dieser Sprache aus!); 4(A): Anw. spricht u. versteht für 1W6h fließend Mohisch-und nur das; 5(B): keine Wirkung; 6(C): Anw. spricht u. versteht für 1SR zusätzlich die Sprache, die er als nächstes hört��70�Federn aus dem Kopfkissen der Rahja-Hochge-weihten zu Belhanka�keine Wirkung��71�Unguentum Animalvocat

(Salbe des Tierrufs)

Aggregatzustand:

halbfest, Salbe

Farbe:

braun

Geruch:

ranzig

Geschmack:

sauer

wirksame Menge:

1 Unze

Wert:

5W20 + 80D�W20: 4(M): für 1W6+2 Tage nähert sich dem Anwender kein Tier mehr als 10 Schritt (auch nicht sein Streitroß)

sonst W6:

1(B): keine Wirkung; 2(C): keine Wirkung; 3(D): es erscheinen aus dem Nichts 1W6+1 Tiere aus Liste, gehorchen dem Rufer 1SR lang und verschwinden dann wieder; 4(E): wie D, jedoch 3SR; 5(F): wie D, jedoch 5SR, bei 19 u. 20 auf W20 folgen Tiere dem Rufer permanent; 6(A): es erscheinen 1W6 Borbarad-Moskitos und stechen sofort zu

Tierliste (1W6): 1: Buntes Hausschwein; 2: Klapperschlange; 3: Rabe; 4: Ratte; 5: Blaufalke; 6: Berglöwe��72�zermahlene Blätter der gemeinen Wegdistel�keine Wirkung��73�Nothilf�stoppt augenblicklich die Wirkung von Tulmadron��74�Animalinguabibis

(Elixier der Tiersprache)

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

schwarzblau

Geruch:

Rose

Geschmack:

geschmacklos

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

5W20 + 100D�W20: 2(M): Anwender ist für 1W6+3h stumm und taub

sonst W6:

1(D): Anw. spricht u. versteht für 1SR die Tiersprache, die er als nächstes hört; 2(E): wie D, jedoch 3SR; 3(F): wie D, jedoch 1W6h; bei 19 u. 20 auf W20 ( permanent, jedoch 5SP/SR bei Anwendung; 4(A): Anw. spricht und versteht für 1W6h entisch (quak)-und nur das; 5(B): keine Wirkung; 6(C): Anw. spricht u. versteht für 1SR eine Tiersprache aus Liste

Sprachen (1W6): 1: Rabe;2: Wolf;3: Löwe;4: Ratte;5: Maus;6: Katze��75�Asche einer verbrannten Hexe�keine Wirkung��76�Ilmenblatt�leichtes Rauschmittel, Dämpfe beruhigen Berserker��



W100�Trank�Wirkung��77�Unguentum Natare

(Salbe des Schwimmens)

Aggregatzustand:

halbfest, Salbe

Farbe:

wasserklar

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

salzig, Meerwasser

wirksame Menge:

2 Unzen pro Arm und pro Bein

Wert:

W20 + 40D�W20: 5(M): Anwender wird für 1W6 Tage allergisch gegen Wasser, 3SP/KR bei Berührung mit Wasser

sonst W6:

1(D): wie C, jedoch 5SR; 2(E): wie C, jedoch Schwimmen = 20; 3(F): wie C, jedoch Schwimmen=20, 5SR, bei 19 u. 20 auf W20 ( Schwimmhäute und Schwimmen+5 permanent; 4(A): Arme verwandeln sich für 1W6SR in Flossen; 5(B): keine Wirkung; 6(C): Hände und Füße bekommen Schwimmhäute, Schwimmen+7 für 2SR��78�Hiradwurz�neutralisiert Schlangengifte und bringt 15LP zurück��79�Haare eines Einhornschweifs�keine Wirkung��80�Axxelerabibis

(Trunk der Beschleunigung)

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

rosa

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

würzig

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

W20 + 40D�W20: 4(M): Anwender erstarrt für 1W6h zu Stein

sonst W6:

1(D): wie C, jedoch 2SR; 2(E): wie C, jedoch 5SR; 3(F): wie C, jedoch 7SR, bei 19 u. 20 auf W20 ( permanent; 4(A): Anw. rast unkontrolliert 20m gerade aus; 5(B): keine Wirkung; 6(C): Anw. kann sich 1SR mit doppelter Geschw. bewegen��81�lebende Fliegen�keine Wirkung��82�Drachenblut�keine Wirkung��83�Armatex

(Puder des Schutzes)

Aggregatzustand:

fest, Puder

Farbe:

blaugrau

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

bitter

wirksame Menge:

1 Unze

Wert:

3W20 + 40D�W20: 10(M): fürchterliches Hautjucken, für 1W6h FF/GE/KL/IN und AT/PA alle -3

sonst W6:

1(F): Anw. wird für 1SR völlig unverwundbar, da unzerstörbare Hornplatten wie Schuppen auf Haut erscheinen, bei 20 auf W20 ( Haut RS 2, doch (weichere) Hornplatten bleiben, CH-2, alles permanent; 2(A): Haut erhält für 1SR RS2, jedoch in Bewegung eingeschränkt, da Hornplatten wie Schuppen auf Haut erscheinen, FF/GE/CH und AT/PA-3; 3(B): keine Wirkung; 4(C): Haut erhält für 1SR RS 1; 5(D): Haut erhält für 2SR RS 2; 6(E): Haut erhält für 3SR RS 3��84�Mirbelstein�vertreibt Ungeziefer��85�Holz von einem durch Blitz gespaltenen Baum�keine Wirkung��86�Perfuma Magica

(magisches Parfüm)

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

bernstein

Geruch:

Weihrauch

Geschmack:

alkoholisch, weihrauch

wirksame Menge:

1 Flux pro 100cm²

Wert:

W20 + 40D�W20: 17(M): Anw. wird für 1W6 Tage völlig geruchlos - und riecht auch nichts mehr

sonst W6:

1(C): Anw. duftet für 3SR nach Geruch aus Liste; 2(D): Anw. duftet für 1SR, nach Geruch, den er sich bei Anwendug wünscht; 3(E): wie D, jedoch 7SR; 4(F): wie D, jedoch 1W6+3h, bei 19 u. 20 auf W20 ( permanent; 5(A): Anw. duftet für 1W6h ganz penetrant nach Schweinemist (CH-2); 6(B): keine Wirkung

Düfte (1W6): 1: Rosen (CH+1); 2: Stinktier, (CH-3); 3: Weihrauch; 4: Tannenwald; 5: Pferd, (CH-1); 6: Bratenfett, (CH-1)��87�Ulmenwürger�nächtliche Regeneration +2��88�Wirselkraut�stoppt Blutungen, auf Wunden aufgelegt +10LP��







W100�Trank�Wirkung��89�Insectia Horriphibia

(Insektenschutzmittel)

Aggregatzustand:

halbfest, Salbe

Farbe:

schwarz

Geruch:

sauer, ranzig

Geschmack:

stark sauer

wirksame Menge:

1 Unze pro 500cm²

Wert:

W20 + 50D�W20: 9(M): Anw. zieht für 1W6 Tage alle Insekten in seinem Umkreis an, 8SP/Tag durch Mückenstiche, keine Regeneration

sonst W6:

1(A): alle Insekten halten für 1W6h 5m Abstand zum Anw. und alle anderen Lebewesen, die sich an Stinktierduft stören auch (CH-3); 2(B): keine Wirkung; 3(C): Insekten verschonen Anw. für 1h; 4(D): wie C, jedoch 3h; 5(E): wie C, jedoch 1Tag; 6(F): wie C, jedoch 1Woche, bei 1 auf W20 ( permanent, auch gegen Borbarad-Moskitos��90�Vierblatt - Beeren�stoppen Blutungen; +W6LP��91�Zaubercreyde

Aggregatzustand:

fest

Farbe:

rot

Geruch:

leicht süßlich

Geschmack:

leicht blutig

wirksame Menge:

-

Wert:

W20 + 40D�W20: 14(M): bei einem mit dieser Kreide gezeichneten Beschwörungszirkel sind alle Bschwörungs- u. Beherrschungsproben um 2 Punkte erschwert

sonst W6:

1(E): Kreide wirkt günstig auf Beschwörungs- und Beherrschungs-probe (je um 1 erl.); 2(F): wie E, jedoch steigt Wahrscheinlichkeit bei mißlungener Beschwörung versehentlich einen Dämon der nächsthöhe-ren Gruppe zu beschwören auf 50%; 3(A): keine Wirkung; 4(B): kei-ne Wirkung; 5(C): Kreide wirkt günstig auf Beschwörungs-probe (um 1 erl.); 6(D): Kreide wirkt günstig auf Beherrschungsprobe (um 1 erl.)��92�Hahnenkämme�keine Wirkung��93�Tinktura Transversalia

(Tinktur der Teleportation)

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

grünblau

Geruch:

geruchlos

Geschmack:

Pfefferminz

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

5W20 + 150D�W20: 3(M): Anw. wird 1 Meile in beliebige Richtung wegteleportiert, allerdings in 10 Zwischenschritten und ohne Kleidung.

sonst W6:

1(C): keine Wirkung; 2(D): Anw. kann sich in eine Entfernung von max. 100 Schritt, an einen Ort, an dem er schon einmal war, teleportieren 3(E): wie D, jedoch max. 1Meile; 4(F): wie D, jedoch beliebige Entfernung, bei 20 auf W20 wird er 3SR später wieder an Ausgangsort zurückteleportiert; 5(A): Anw. wird 20m mit Aurüstung und Kleidung in seine Blickrichtung teleportiert; 6(B): keine Wirkung��94�Bannpulver

(Unsichtbares sichtbarmachen)

Aggregatzustand:

fest, Pulver

Farbe:

bleichgrün

Geruch:

bitter

Geschmack:

bitter

wirksame Menge:

2 Unzen

Wert:

250D�W20: 15(M): Pulver fügt unsichtbarem Wesen 1W6SP zu, woraufhin dieses angreift, gegen unsichtbare Objekte oder VISIBILI-Verzauberte tritt keine Wirkung ein

sonst W6:

1(F): wie E, jedoch auch gegen alle anderen Unsichtbarkeitsformeln, es mögen Dinge erscheinen, die man besser unsichtbar gelassen hätte; 2(A): keine Wirkung; 3(B): unsichtbares Wesen (Geist oder Dämon) wird für 1W6KR sichtbar; 4(C): wie B, jedoch 3W6KR; 5(D): wie B, jedoch leibt sichtbar; 6(E): wie D, jedoch wirkt Pulver auch gegen VISIBILI��95�Tinktura Herbacresca

(Tinktur des Pflanzenwuchses)

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

hellgrün

Geruch:

nussig

Geschmack:

nussig

wirksame Menge:

4 Flux

Wert:

W20 + 60D�W20: 19(M): behandelte Pflanze (auch Stock, Stab, usw.) zerfällt sofort zu Staub

sonst W6:

1(B): keine Wirkung; 2(C): Pflanze wächst mit doppelter Geschwindigkeit; 3(D): Pflanze wächst mit 3-facher Geschwindigkeit; 4(E): Pflanze wächst innerhalb von 1SR zu voller Größe und Blüte; 5(F): wie E, kann auch tote Pflanzen, Stöcke, Kampfstäbe, usw. wieder zum blühen bringen; 6(A): Wurzeln der Pflanze wachsen sehr schnell um 2W6m��

W100�Trank�Wirkung��96�Beschwörungs Kerzen

Aggregatzustand:

fest

Farbe:

schwarz

Geruch:

Schwefel

Geschmack:

Schwefel, Wachs

wirksame Menge:

-

Wert:

W20 + 40D�W20: 16(M): Beschwörer ist durch Gestank so abgelenkt, daß Probe um 2 erschwert

sonst W6:

1(B): keine Wirkung; 2(C): Beschwörungsprobe um 1Punkt erleichtert; 3(D): Beherrschungsprobe um 1Punkt erleichtert; 4(E): beherrschungs- und Beschwörungsprobe um 1Punkt erleichtert; 5(F): wie E, jedoch steigt Wahrscheinlichkeit bei mißlungener Beschwörung versehentlich einen Dämon der nächsthöheren Gruppe zu beschwören auf 50%; 6(A): keine Wirkung��97�Rinderfett�keine Wirkung��98�Quecksilber�keine Wirkung��99�Nebulabibis

(Nebeltrunk)

Aggregatzustand:

flüssig

Farbe:

weiß

Geruch:

luftig, frisch

Geschmack:

Pfefferminze

wirksame Menge:

1 Flux

Wert:

5W20 + 200D�W20: 14(M): Anw. wird für 1W6+2h versteinert

sonst W6:

1(C): Anw. wird für 1SR zu einer Nebelgestalt; 2(D): wie C, jedoch 5SR; 3(E): Anw. wird für max. 1W6h zu einer Nebelgestalt, kann sich selbst zurückverwandeln (CH-Probe); 4(F): Anw. kann sich 1 Tag lang durch CH-Proben beliebig oft u. beliebig lange in eine Nebelgestalt verwandeln, nach Tagesablauf wird er wieder zur festen Gestalt, jedoch bei 20 auf W20 bleit er permanent Nebelgestalt; 5(A): Anw. löst sich in Nebel auf, der sofort verfliegt und sich erst 1W6h später wieder zur festen Gestalt zusammenfügt; 6(B): keine Wirkung��100�Haare eines Zwergenbartes�keine Wirkung��

Hinweis zum „Anwender“

Bei vielen Mitteln ist von einem „Anwender“ die Rede. Falls kein direkter Anwender auszumachen ist, so bezieht sich die Wirkung des Mittels immer auf die Person, die das Opfer als nächstes sieht, bzw. die am nähesten bei ihm steht!



Anleitung

1. Wurf: W100 (Art des Mittels)

ermittelt gemäß linker Tabellenspalte die Art des Mittels

falls es sich bei dem gefundenen Mittel um ein Elixier handelt so kommt nun der 2. Wurf

2. Wurf: W20 (mißlungenes Elixier; nur bei Elixieren nötig)

Stimmt die gewürfelte Zahl mit der Zahl hinter W20: überein, so handelt es sich um einen mißlungenen Trank (Wirkung M); stimmt die Zahl nicht überein, so wird nun die Qualität bestimmt.

3. Wurf: W6 (gelungenes Elixier, Qualitätsbestimmung; nur bei Elixieren nötig)

Je nach gewürfelter Zahl ergibt sich nun die Qualität des Mittels (A-F) hierbei kann es sein, daß ein weiterer Wurf mit W20 oder W6 benötigt wird, um die genaue Wirkung festzulegen.

4. Wurf: W20 (Wirkung, nur bei Elixieren nötig)

Bei der Qualität F eines Mittels kann ein zusätzlicher (verstärkender) Effekt eintreten. Ob dieser Eintritt oder nicht, wird mit diesem Wurf bestimmt.

5. Wurf: W6 (Wirkung, nur bei Elixieren nötig)

Bei einigen Elixieren hängt die Wirkung bei nicht so guter Qualität vom Zufall ab. Was genau geschieht, wird mit diesem Wurf festgelegt.

Um ein Elixier genau zu beschreiben, von dem der Spieler bzw. sein Charakter noch nicht wissen soll, um was es sich handelt, Läßt man die Spieler folgende Würfe immer komplett durchführen:

W100	Art

W20	mißlungen?

W6	Qualität

W20	verstärkte Wirkung?

W6	zufällige Wirkung

Die ermittelten Werte kann man dann, zusammen mit dem Aussehen des Mittels und den Proben-Erschwernissen zum Enträtseln, in den Elixier-Vordruck eintragen und dem Spieler überreichen. Dieser hat nun ein wunderbares (oder auch nicht so wunderbares) Elixier, von dem er zwar weiß, wie es aussieht, er aber keinerlei Hinweis darauf hat, wie es wirkt, geschweige denn von welcher Qualität es ist.
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