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Je nachdem, wie die eigene Phantasie es erlaubt, kén-
nen beliebig viele Pflanzen der Erde in Aventurien eine
zweite Heimat finden. Uber 300.000 Arten sind irdisch
beschrieben, gefiihlt ebenso viele haben in den hunder-
ten Abenteuern des aventurischen Kosmos mal schmii-
ckende und mal entscheidende Rollen eingenommen. Es
gibt schier unendliche Méglichkeiten, Reales und Fikti-
ves zu verschmelzen oder mit véllig neuen Ideen Liicken
zu schliefen. Wann genug Freiraum gefiillt wurde und
wie viel eigene Kreativitit - und damit auch Miihe - den
Weltenerkundern und -erbauern zugemutet werden
sollte, kann dabei kaum pauschal entschieden werden.
Unsere vorliufige Antwort ist das Aventurische Her-
barium II, welches die verbliebenen unter den gréRten
Klassikern der DSA-Geschichte mit frischen Ideen ver-
kniipft und mit einigen Neuentdeckungen den Status
quo auflockert. Eine erschdpfende Vorstellung jedes
Strauches, Baumchens und Bliimchens in Aventurien
kann und soll hier nicht erfolgen. Stattdessen sollen die
folgenden Beispiele Spieler und Spielleiterinnen dazu
inspirieren ebenso eigene Legenden zu entwickeln und
zu erforschen.

Wihrend das Aventurische Herbarium ein Hauptau-
genmerk auf Alltagspflanzen der Wildnis sowie ihre Su-
che und Verarbeitung legt, soll dieser Band das Zusam-
menleben von Aventuriern und Vegetation illustrieren.
Eine letzte Hand Beeren vom Wegesrand nehmen wir
uns noch mit, wihrend wir fiir Stadtkinder das Einmal-
eins der Nahrung aus der Wildnis vorstellen, und dann
geht es zur Erkundung des Spannungsfeldes von Kultur
und Natur in allen Regionen Aventuriens. Neben der
Entstehung von Kulturpflanzen zeigt sich das Eingreifen
der Kulturschaffenden Aventuriens nicht nur im Einzel-
fall, sondern ebenso in ganzen belebten Landschaften.
Durch mal mehr und mal weniger subtile Manipulation

der Natur sind in Aventurien legendire und verfluch-
te Orte entstanden, die mithilfe des vorgestellten Fea-
tures spielfertig in Abenteuer eingebaut werden oder
ihre ganz eigene Geschichte entwickeln kénnen. Zur
extremsten Form des Eingriffs gehért die hier ebenfalls
thematisierte Kunst, Pflanzenchimiren zu erschaffen.
Eine andere Art (symbolischer) Synthese verkdrpern
die sagenumwobenen Waldschrate, die Unkundige fiir
Baummenschen halten kénnten, welche dem Eingriff in
die Natur jedoch mit wenig Giite begegnen. Zur Verssh-
nung kommt es schlieRlich gen Ende des Bandes, wenn
magische Holzer und Zauberer im Prozess der Herstel-
lung von Traditionsartefakten zur Einheit gelangen.

Zoe Adamietz (fiir die Redaktion),
mit Blick auf Pusteblumenwiesen im Friihjahr 2020,
Frankfurt am Main
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Wie du sicherlich schon festgestellt hast, sind alle
DSA-Biicher in unterschiedliche Kategorien einge-
teilt. Die Kategorien geben dabei an, ob es sich bei dem
Buch um ein Kernregelwerk, eine Regelerweiterung
oder ein Quellenbuch handelt. Beim Aventurischen
Herbarium II handelt es sich beispielsweise um eine
Regelerweiterung.

Das folgende Schaubild hilft dir dabei, die einzelnen Ka-
tegorien noch einmal tibersichtlich zu betrachten:

\erweife
%6 ty
& 47 o

Kernregel-
wer

Unterscheidung von Regeln, Crunch und Fluff

Das Regelwerk weist eine Vielzahl an Regelelementen
zu unterschiedlichsten Themen auf. Um in den Un-
mengen an bereitgestellten Informationen Ordnung zu
schaffen, werden diese in drei Kategorien eingeteilt: Re-
geln, Crunch und Fluff,

1. Regeln

Unter Regeln fallen alle Abschnitte, die das abstrakte Re-
gelmodell hinter dem Spiel Das Schwarze Auge bilden.
Wenn beispielsweise erklart wird, wie eine Fertigkeitspro-
be abliduft oder was regeltechnisch passiert, wenn Perso-
nen groRer Hitze ausgesetzt werden, dann handelt es sich
um Regeln. Es gibt verschiedene Komplexititsgrade von
Regeln, die wir spdter noch im Detail vorstellen werden.

2. Crunch

Dieser Begriff stammt aus der Rollenspieltheorie und be-
schreibt alle Spielelemente, die nicht eigenstindig ohne
die dafiir vorgesehenen Regeln funktionieren. Dazu

gehoren alle Gegenstinde, die eine regeltechnische De-
finition haben, wie beispielsweise Waffen und Riistun-
gen, aber auch mit Werten ausgestattete Tiere, Spezies,
Kulturen, Professionen, Sonderfertigkeiten, Zauber oder
Liturgien (nicht jedoch deren Fluff-Beschreibung). Die
Crunch-Elemente konnen erst benutzt werden, wenn
man die ihnen zugrunde liegenden Regeln verwendet. Es
handelt sich bei Crunch explizit nicht um neue Regeln.

3. Fluff

Wie Crunch stammt dieser Begriff aus der Rollenspiel-
theorie. Bei Fluff handelt es sich um alle Arten von Hin-
tergrundbeschreibungen. Regionalbeschreibungen,
aber auch Beschreibungen von Orten oder Personen
sind tiblicherweise Fluff-Elemente. Der Ubergang zwi-
schen Fluff und Crunch kann dabei flieRend sein. Wih-
rend die Beschreibung einer Waffe durchaus Fluff ist,
da sie im gewissen Rahmen Hintergrundinformationen
bereithilt, gehért ihr Datenblock mit Waffenschaden,
Modifikatoren fiir Attacke und Parade etc. zum Crunch.

Komplexitiatsgrade der Regeln

Die Regeln der fiinften Edition lassen sich in verschie-
dene Komplexititsgrade unterteilen, die in ihrer Nut-
zung unterschiedlich schnell ablaufen und bestimmen,
wie detailliert man eine bestimmte Situation mit Regeln
darstellen will. Diese Grade sind hierbei gleichwertig
und bieten grundsitzlich dhnliche Ergebnisse. Es ob-
liegt ganz den Wiinschen der Spielrunde, in welcher Si-
tuation welcher Komplexititsgrad verwendet werden
soll. Wir unterscheiden dabei zwischen Grundregeln
und verschiedenen Stufen von Fokusregeln.

Grundregeln

Das Regelwerk bietet eine Vielzahl von Regeln fiir
unterschiedlichste Situationen. Ob Helden in einem
brennenden Haus sind, kimpfen, tauchen, schleichen
oder zaubern: Die meisten abenteuertypischen Situatio-
" nen kénnen mit Regeln abgedeckt werden. Die Regeln
sind dabei bewusst abstrakt gehalten, was sie einer-
seits relativ schnell macht, andererseits aber nur einen

W vorwort <

relativ geringen Detailgrad ermdglicht. Ein gutes Bei-
spiel sind die Regeln zur Nahrungsbeschaffung mit dem
Talent Tierkunde. Eine einzelne Probe bestimmt, wie vie-
le Portionen Nahrung gefunden werden kénnen.

Fokusregeln Stufe I

In den Erweiterungsbdnden wird eine Reihe /2
von Regeln vorgestellt, die bereits vorhandene I
Themenkomplexe vertiefen. Es wird darauf eingegan-
gen, wie bestimmte Modifikatoren fiir Proben verwen-
det werden, um in bestimmten Situationen Details ein-
zufangen. Dies bendtigt am Spieltisch etwas mehr Zeit,
bietet aber einen'héheren Detailgrad.

In unserem Beispiel greifen hier detailreichere Regeln zur
Jagd, die thematisieren, auf welche Art gejagt wird, wel-
che Proben hierzu neben Tierkunde noch benétigt werden

und wie sich dies auf den Erfolg der Jagd auswirkt. In der,
Konsequenz kénnen mehr Rationen erbeutet werden, da+*:

fiir steigt aber das Risiko, dass die Jagd fehlschligt.




Fokusregeln Stufe II ¥
Wer noch weiter in die Regelumsetzung einsteigen @
will, kann die Fokusregeln der Stufe I nutzen. :

Diese bauen auf den Fokusregeln der Stufe I auf und
unterfiittern weitere Detailaspekte mit feingliedrigen
Regelelementen.

Fokusregeln der Stufe II zur Jagd thematisieren zum Bei-
spiel, wie man gezielt einzelne Tiere jagt, und wie die Jagd
durch diese Auswahl erleichtert oder erschwert wird.

Muss man mit den Fokusregeln spielen?

Nein, Fokusregeln sind kein Muss! Sie sind ein Angebot an
Spieler, die sich mehr Detailreichtum wiinschen und ger-
ne genau wissen wollen, wie ihr Held bestimmte Dinge
tut. Aus diesem Grunde haben wir die Regeln in die unter-
schiedlichen Stufen eingeteilt, denn was fiir den einen
Spieler eine willkommene Bereicherung darstellt, ist fiir
den anderen eine in Regeln gegossene Qual. Auf diese Wei-
se kann jeder Spieler/jede Spielrunde fiir sich entscheiden,
wieviel Detailreichtum gewiinscht ist, und entsprechend
die Fokusregeln nutzen oder ignorieren. Der Einsatz von
Fokusregeln verdndert den Detailgrad des Spiels.

Offizielle Abenteuer

Fiir offizielle Abenteuer benstigen Meister nur die Regeln
des DSA5-Regelwerks. Die Abenteuer sind so aufgebaut,
dass keine Erweiterungsbinde (und damit Fokusregeln)
notwendig sind. Sollte ein Abenteuer extrem stark auf
bestimmte Fokusregeln bauen, so sind diese noch einmal
im Abenteuer beschrieben oder es wird auf dem Klappen-
text angemerkt, dass zum Spielen des Abenteuers ein be-
stimmter Erweiterungsband erforderlich ist.

Hierzu zwei Beispiele: Wenn in einem Abenteuer ein
Turnier stattfindet, dann werden die im Aventurischen
Kompendium beschriebenen Fokusregeln fiir Turniere
noch einmal in dem Umfang beschrieben, in dem sie fiir
das Abenteuer notwendig sind. Bei einem Abenteuer, das
immens viele Fokusregeln eines Erweiterungsbandes be-
nétigt, verzichten wir auf die Beschreibung der Fokusre-
geln im Abenteuer und merken im Klappentext an, dass die
Nutzung eines bestimmten Erweiterungsbandes zwingend
erforderlich ist. Das kénnte beispielsweise bei einem Aben-
teuer notwendig sein, das sich um ein Treffen simtlicher
aventurischer Schwertmeister dreht und bei dem nicht
jede Fokusregel fiir den Kampf aus dem Kompendium da-
fiir nochmals wiederholt werden soll. Dies ist aber die Aus-
nahme und wird im Klappentext extra erwédhnt.
Selbstverstdndlich ist es moglich, offizielle Abenteuer
mit Fokusregeln zu spielen, selbst wenn diese nicht spe-
ziell angegeben sind. Dies bedeutet lediglich, dass der
Meister die Fokusregeln passend auf die Situationen an-
wenden und etwas Arbeit investieren muss. Beispiels-
weise sind in offiziellen Abenteuern nicht jedes Mal alle
Regeln fiir Jagd der Fokusregel Stufe I und I angegeben.
Aber auch hier achten wir darauf, dass sich der Aufwand
fiir den Spielleiter auf ein Minimum beschrénkt.

Spielrunden mit unterschiedlichen Fokusregeln
Es ist sogar moglich, dass innerhalb einer Spielrun-
de Spieler mit verschiedenen Komplexitdtsgraden

- Dieses Symbol am Textrand zeigt, dass hier eine Fokus-
regel beschrieben wird. Eine rote, rémische Ziffer inner- [
{ halb des Symbols zeigt die Stufe der Fokusregel. )
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zusammenspielen. Der Spieler einer Streunerin kann
beispielsweise fiir die Jagd einfach nur die Grundregeln
aus dem DSA5-Regelwerk benutzen, eine Spielerin mit
ihrem Jdger hingegen in der gleichen Gruppe die ent-
sprechenden Fokusregeln Stufe I und II. Die Spieler soll-
ten dies entsprechend mit dem Meister der Spielrunde
abkliren, sodass jeder weil3, ob bestimmte Fokusregeln
fiir ihn gelten. Es ist insgesamt mehr Aufwand, vor allem
fiir den Meister, aber es verschafft den Spielern die Mog-
lichkeit, ihren gewiinschten Detailgrad selbst zu bestim-
men. Natiirlich ergibt es bei verschiedenen Fokusregeln
Sinn, wenn sie verbindlich fiir die ganze Gruppe gelten,
beispielsweise bei den Fokusregeln zu Trefferzonen,
aber selbst hier ist dies nicht zwingend notwendig!

Crunch-Elemente und Erweiterungsbinde

Da im Regelwerk nicht jeder Zauberspruch, jede Litur-
gie oder Sonderfertigkeit genannt ist und erst mit den
Erweiterungsbdanden weitere Crunch-Elemente dazu-
kommen, markieren wir in Abenteuern diese neuen
Crunch-Elemente in Wertekdsten mit einer hochge-
stellten Abkiirzung des Erweiterungsbandes, in dem das
Crunch-Element erklirt wird, inklusive Seitenzahl. Das
Ganze wird so aussehen: Adersin-Stil*<°*¢, So kannst du
fiir Schurken diesen Crunch nutzen, wenn du die Erwei-
terungsbdnde benutzt. Besitzt du die Erweiterungsban-
de nicht, kannst du die so markierten Crunch-Elemente
einfach weglassen.

Abenteuerpunkte und Fokus-Fihigkeiten

Einige Fokusregeln sind mit neuen Sonderfertigkeiten
oder Vor- und Nachteilen verbunden, die nur mit dieser
Fokusregel anwendbar sind, sogenannten Fokus-Féahigkei-
ten. Sollte es nun zu einem Gruppenwechsel kommen und
die neue Gruppe nicht mit den entsprechenden Fokusre-
geln spielen, fir die der Spieler AP investiert hat, muss er
sich mit dem Spielleiter absprechen. Er kann die Fokus-Fa-
higkeiten entweder so lange auf Eis legen, bis er die Fokus-
regeln erneut benutzt, oder er erhilt die investierten AP
zuriick und streicht die Fokus-Fahigkeiten wieder.

Fokus-Fahigkeiten erwerben
Optionale Regel

Sollte eine Spielerin entscheiden, mit einer neu-
en Fokusregel zu spielen, mit der Fokus-Fahig-
keiten verbunden sind, kann sie diese Fokus-F4-
higkeiten mit ihren Abenteuerpunkten sofort
erwerben und hierbei die Begrenzung von 80 AP
fiir Vor- und Nachteile ignorieren.
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»Ihr guten Leute, ihr glaubt, dass alle Pflanzen die Gaben
Peraines sind? Ich wiinschte, dies wiirde stimmen. Ich kann
euch berichten, dass ich auf meinen Reisen so ziemlich jeder
Blume, jedem Baum und jedem Kraut Beachtung schenke,
ich weif3, warum es Egelschreck, Efeuer und Gulmond gibt.
Alles hat seinen, von Peraine vorbestimmten, Zweck. Gebt
euch jedoch nicht der Tduschung hin, dass alles, was auf
Dere wichst, von der Géttin stammt. Oh, dieser dreizehnmal
verfluchte Purpurmohn beispielsweise. Er ist ein Werk des
Namenlosen. Man kann es der Pflanze doch bereits an ihrer
Farbe ansehen. Und der Mordpilz! Ich glaube kaum, dass der
Segen einer freundlichen Gottin auf ihm liegt. Ein niederhol-
lisches Ding. Bei manchen Pflanzen bin selbst ich mir nicht
sicher, wie Peraine tiber sie denkt. Ilmenblatt wichst offen-
bar iiberall und kann als Heilmittel wahre Wunder vollbrin-
gen. Allerdings scheinen mir Rauschmittel doch eher nichts
zu sein, was perainegefillig ist. Rahja und Boron mdgen mir
vergeben, aber ich kann mir nicht vorstellen, dass das mei-
ner Géttin gefallt. Aber sei’s drum.

Bei manchem Gewdchs bin ich mir wirklich nicht ganz si-
cher, was es damit auf sich hat. Ich habe mich oft mit mei-
ner Gefahrtin Mirhiban, einer Magierin und gelehrten Frau,
sowie meiner Freundin Rowena unterhalten. Sie sind eben-
falls in der aventurischen Flora bewandert, aber selbst wir
gemeinsam konnen nur erahnen, was sich Peraine bei dem
Jagdgras oder der Rauschgurke gedacht hat.

Aber vielleicht hinterfrage ich zu viel. Wir sollten alle gliick-
lich dariiber sein, wie reichhaltig der Pflanzenschatz unse-
rer Welt ist. Es gibt so viele Heilpflanzen, die gegen Krank-
heiten und Gifte helfen, Wunden sauber halten, sodass kein
Wundbrand entsteht, und weitere angenehme Wirkungen
zeigen. Und bei vielen Pflanzen mag noch Zeit vergehen,
bevor wir Menschen herausfinden, welcher Plan Peraines
dahintersteckt.«

—Bruder Hilbert aus Auen, Perainegeweihter, neuzeitlich
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Aufbau der Pflanzenbeschreibung

Was weil} mein Held iiber ...?

Hier wird angegeben, was ein Held bei einer gelunge-

nen Probe auf Pflanzenkunde (Heilpflanzen, Giftpflanzen

oder Nutzpflanzen) iiber die Pflanze weil. Je hoher die
erreichten QS, desto spezieller das Wissen.

Alternative Namen: In manchen Regionen sind ge-
wisse Pflanzen unter ansonsten weniger gebrduch-
lichen Namen bekannt. Diese werden hier angegeben.

Verbreitung:

Landschaftstyp:
Der Landschaftstyp, den die Pflanze als natiirlichen
Lebensraum bevorzugt. Fiir einige Pflanzen gelten
besondere Umstinde, die ebenfalls hier erldutert
werden.
Eine Anmerkung wie sehr selten, selten, eher selten
oder gelegentlich gibt an, wie oft man im Vergleich
zu anderen Pflanzen auf die vorgestellte Art triftt.
Ist kein Eintrag vorhanden, kommt die Pflanze ge-
wéhnlich, d. h. mit alltdglicher Haufigkeit, vor.
Regionen:
Hier werden derographische Untertypen genannt,
um Lebensrdume innerhalb der Landschaftstypen
abzugrenzen. Fiir einige Pflanzen gelten besondere
Umstinde, die ebenfalls hier erldutert werden.
Suchschwierigkeit: Angabe zu Erschwernissen bei
Proben auf Pflanzenkunde (Heilpflanzen, Giftpflanzen
oder Nutzpflanzen), bedingt durch Seltenheit und
Tarnmdglichkeiten der Pflanze.
Bestimmungsschwierigkeit: Angabe zu Erschwer-
nissen bei Proben auf Pflanzenkunde (Heilpflanzen, Gift-
pflanzen oder Nutzpflanzen), bedingt durch Vorhanden-
sein charakteristischer Merkmale und Aufwand.
Anwendungen: Gibt an, wie viele Anwendungen bei
einer erfolgreichen Probe auf Pflanzenkunde (Heil-
pflanzen, Giftpflanzen oder Nutzpflanzen) gefunden
werden, Angabe nach QS.
Wirkung: Schliisselt auf, welche Wirkungen die Pflanze
hat und in welcher Weise diese ausgeldst werden.
Roh:
Angaben zur Wirkung der rohen Pflanze. (Fiir
Definition des Begriffs ,,roh” siche unter ,Haltbar-
keit:“). Manchmal ist hier auch eine Giftwirkung in
Kurzform angegeben, die keine Giftprobe bendtigt,
sondern automatisch eintritt, da das Gift nicht
konzentriert vorliegt. Die Wirkung wird jeweils
einem oder mehreren der Typen zugeordnet.
Siehe dazu den anschlieRenden Pergamentkasten
Pflanzen- und Rezepttypen.

Beriihrung: Wirkung beim Berithren der Pflanze.
Spezifische Pflanzenteile sind ggf. angegeben.

Einatmung: Wirkung beim Einatmen von Teilen der
Pflanze (z. B. Pollen, zerkleinerte oder pulverisierte
Pflanzenteile, Rauch aus verbrannten Pflanzen-
teilen). Spezifische Pflanzenteile sind ggf.
angegeben.

Verzehr: Wirkung beim Verzehr bzw. der Einnahme
von Teilen der Pflanze. Sperzifische Pflanzenteile
sind ggf. angegeben,

Verarbeitet: siche Rezepte

Preis: Kosten einer Anwendung der Pflanze in Silber-
talern. Die erste Zahl gibt den Wert der rohen Grund-
menge pro Anwendung an, die zweite den Preis, den
ein Held bei einem Alchimisten oder Kriuterhindler
zahlen miisste.

Rezepte:

Eine Liste von Verarbeitungsmdoglichkeiten nach Re-

zepttyp. Die Wirkung wird jeweils einem oder mehreren
der auf der nichsten Seite genannten Typen zugeordnet.

Pflanzliche Hilfsmittel: Einfachste Rezepte, fiir deren
Zubereitung neben der Pflanze nur alltdgliche
Materialien wie Messer, Wasser, Ol und Feuer nétig
sind. Es wird keine spezielle Zutat neben der Pflanze
bendtigt.

Pflanzliche Gifte: Gifte, die aus der Pflanze gewonnen
werden kénnen. Es wird keine spezielle Zutat neben
der Pflanze benétigt.

Pflanzliche Rauschmittel: Rauschmittel, die aus der
Pflanze gewonnen werden kénnen. Es wird keine
spezielle Zutat neben der Pflanze bendtigt.

Elixiere: Rezepte, die eine Probe auf Alchimie (Elixiere)
verlangen und neben der Pflanze weitere Pflanzen
sowie tierische und mineralische Ingredienzien be-
notigen kénnen.

Alchimistische Gifte: Rezepte fiir Gifte, die eine Probe
auf Alchimie (alchimistische Gifte) verlangen und
neben der Pflanze weitere Pflanzen sowie tierische
und mineralische Ingredienzien benétigen konnen.

Alchimistische Rauschmittel: Rezepte fiir Rauschmittel,
die eine Probe auf Alchimie verlangen und neben
der Pflanze weitere Pflanzen sowie tierische und
mineralische Ingredienzien benétigen konnen.

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Angaben zu Sagen und Legenden rund um die
Pflanze, die sich auf experimentelle, improvisierte und
traditionelle Anwendungsmoglichkeiten beziehen.

Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
Roh bedeutet nicht zwangsldufig frisch oder lebendig,
sondern kann sich auch auf eine haltbar gemachte
(z. B. getrocknete) Pflanze beziehen. ,,Roh* steht hier
im Gegensatz zu ,,verarbeitet”. Verarbeitet bedeutet,
dass die Wirkung durch ein Rezept verdndert wurde.
Haltbarmachung ist kein Rezept, da keine weiteren
Wirkstoffe hinzugefiigt werden.

Verarbeitet: Wird ggf. angegeben, wenn auf die
Pflanze eine spezielle Haltbarmachungsmethode
angewendet werden kann, welche neben ver-
langerter Haltbarkeit alternative Wirkungen
hervorruft. Dennoch entsteht diese neue Wirkung
aus der Pflanze heraus und nicht durch zusitzliche
Wirkstoffe.




Pflanzen- und Rezepttypen
Wenn bei einer Probe auf Pflanzenkunde eines der
Anwendungsgebiete Heilpflanzen, Giftpflanzen oder
Nutzpflanzen gewihlt werden muss, dienen diese Symbo-
le ebenfalls der Identifikation des Anwendungsgebiets.
Halte bei den Angaben zur Wirkung der Pflanze nach
diesen Ausschau. Manchen Pflanzen kdnnen mehreren
Typen gleichzeitig zugeordnet werden. Dann kann fiir
die Probe frei zwischen den zutreffenden Anwendungs-
gebieten gewihlt werden, Fillt die Pflanze unter keines
der drei Anwendungsgebiete, werden Proben einfach
auf das Talent Pflanzenkunde abgelegt.

Heilpflanzen

heilen Krankheiten, entfernen Zu-
stinde, helfen bei der Regeneration
oder heilen LeP, ggf. sogar AsP oder
KaP.

Giftpflanzen
verursachen SP.

Pflanzen mit physischer Wirkung

erzeugen Zustdnde wie Betdubung,
Paralyse und Schmerz, die sich phy-
sisch als Erbrechen, Schwindel, Be-
wegungsstérungen usw. dulern.

Verbreitung und Haufigkeit von Pflanzen

Die Hdufigkeit der Pflanzen des Herbariums in den an-
gegebenen Landschaftstypen wird mit folgenden Kate-
gorien angegeben:

<€ gewoéhnlich

Die Pflanze gehdrt zur prigenden Vegetation des
Landschaftstyps. Wenn im Wertekasten der Pflan-
ze keine Angabe zur Hiufigkeit fiir den jeweiligen
Landschaftstyp gemacht wird, gilt sie als gewShn-
liche Begegnung fiir den Landschaftstyp.

< gelegentlich

Man begegnet der Pflanze regelmiRig, sie ist jedoch
nicht so hiufig, dass sie als pragend fiir den Land-
schaftstyp gilt.

€ cher selten

Ab und zu ist die Pflanze in diesem Landschaftstyp
auszumachen, jedoch nicht so hiufig, dass man sich
darauf verlassen konnte.

e -y e

Pflanze mit psychischer Wirkung
erzeugen Zustinde wie Entriickung,
Furcht und Verwirrung, die sich psy-
chisch als Halluzinationen, Zer-
streutheit, Gedichtnisverlust usw.
duRern.

Nutzpflanzen

kdnnen als Werkzeug oder Alltags-
helfer verwendet werden, ihre Wir-
kung beschrinkt sich nicht auf die
Manipulation von Kérper und Geist.

Wehrhafte Pflanzen

verfligen iiber Abwehrmechanismen
wie attackierende Ranken oder Sdu-
reangriffe, die aktive Handlungen
ermdglichen.

Ubernatiirliche Pflanzen

sind magischer, ddmonischer oder
gottlicher Natur oder besitzen eine
solche Wirkung.

< selten
Selten begegnet man der Pflanze, hat dann aber be-
reits einen Anlass, sich zu wundern.

< sehr selten
Es ist ein wahrer Gliicksfall - oder Schicksals-
schlag -, die Pflanze in diesem Landschaftstyp zu
treffen. Nur Expertenwissen, Vorsehung oder Nar-
rengliick konnten darauf vorbereiten.

Diese Angaben sollen Spielleitern eine Orientierung
fiir die Ausgestaltung ihres Aventuriens bieten. Mit der
Such- und Bestimmungsschwierigkeit der jeweiligen
Pflanze ist ihre Verbreitung bereits regeltechnisch an-
gegeben. Demnach dienen die oben genannten Angaben
vordergriindig gestalterischen Entscheidungen, zum
Beispiel, wenn entschieden werden soll, welche Pflan-
zen eine Heldin bei der Krdutersuche gefunden hat.

. e g s
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Arganstrauch

»Die Anzahl der drei leuchtend gelben Bliitenbldtter in Form
von Speichen deutet bereits darauf hin, dass das niedrige Ge-
wiichs mehr zu bieten hat. Denn die Drei steht in der tulami-
dischen Zahlenmystik nicht fiir sich allein und gilt deswegen
als einflussreich. Das Strduchlein ist an seinen leicht pelzigen
Halmen erkennbar und gedeiht an umgestiirzten Biumen,
im Sumpf oder in feuchten Wildern. Bei der ganzjihrigen
Ernte empfiehlt es sich, die gesamte Pflanze mit einem krdf-
tigen Zug aus dem Boden zu holen und geschwind die violette
Wurzelknolle abzutrennen. Denn diese ist die hdufig verges-
sene Moghuli unter den bekannten Heilpflanzen.«

—aus Al'Bagh Dschayida, Rastafan al’Achami ibn Hamar,
Thalusa 1035 BF

Der Arganstrauch gehért zu den anspruchsvollen Pflan-
zen, da er feuchte und gleichermafen sonnige Plitze be-
vorzugt. Ab dem Friithling zeigen sich vermehrt die leuch-
tend gelben Bliitenblitter an Haupt- und Nebenachse. Die
Anordnung ist dreizdhlig und erinnert entfernt an den
Buchstaben Y. In alten Geschichten berichten die Hai-
mamudim, dass diese Form auf heilende Wirkung, die so-
genannte Ayurva (Tulamidya: ,,Heilung) hinweisen soll.
Nach den Sprachgelehrten geht der Pflanzenname auf
eine Kurzform des tulamidischen Ausdrucks fiir Handeln,
Bdzargan, zuriick, da sie zu den ersten Tauschgiitern mit
den Waldmenschen gehdrte. Diese kennen den Strauch
unter den Namen Okeko-Gutaq (,,violette Wurzelknolle*)
oder Pashu (,,Lebenskraft®).

Fiir Alchimisten, Heiler und Krduterkundige ist nur die
besagte Knolle von spindelfsrmigem Aussehen interes-
sant, da sie eine sehr potente Heilwirkung besitzt. Nach
der rohen Einnahme einer Wurzelknolle ist eine ausgie-
bige Ruhezeit empfehlenswert. Unternimmt der Ver-
letzte groRere Anstrengungen, mildert dies die Wirkung
ab. Vorsicht ist bei der Behandlung mit einer zweiten
Knolle geboten, zwar ruft sie ebenfalls einen heilkréf-
tigen Effekt hervor, aber der Patient muss dann un-
erwiinschte Nebenwirkungen in Kauf nehmen, die sich
in ermiideten oder lahmen Gliedern duRern. Eine stir-
kere Potenz in kiirzerer Zeit und ldngere Haltbarkeit
bietet der Argansud. Dazu wird die Knolle zerstampft
und mit heifem, aber keinesfalls kochendem Wasser fiir
zehn Stunden bedeckt. Der so gewonnene Extrakt zeigt
seine Wirkung schon nach vier Stunden Erholung. Ohne
Ausruhen ist der Absud wirkungslos. Bei der Herstel-
lung von Heiltrdnken ist die Arganknolle ein hiufiges
Substitut in den stidlichen Regionen Aventuriens.

Was weil} mein Held iiber Arganstriucher?

€ QS 1: Der Arganstrauch braucht eine feuchte und
sonnige Umgebung,.

@ QS 2: Seine Wurzelknolle ist ein starkes Heilmittel,
das bei Ruhe eine stirkere Wirkung entfaltet.

€ QS 3+: Der aus der Knolle gewonnene Argansud ist
sehr potent und wirkt innerhalb von vier Stunden,
erfordert vom Behandelten aber die Einhaltung ab-
soluter Ruhe.

Arganstrauch

Alternative Namen: Okeko-Gutaq, Pashu

Verbreitung:

- Landschaftstyp: Regenwilder, Stimpfe, Marschen und

(' Moore, Wilder

| Regionen: selten in allen Regenwildern und in Siid-

| lichen Feuchtlindern, sehr selten in Immergriinen

k Wildern (Siidosten)

" Suchschwierigkeit: -3

| Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

“Wirkung:

; “Roh:
Beriihrung: keine

{ Einatmung: keine

Verzehr: Bei strikter Ruhe heilt Arganwurzel Ver-
letzte nach 7 Stunden (1W6+10 LeP). Korperliche Er-
tiichtigung, zum Beispiel Kampf, Klettern oder lange
Wanderungen, reduzieren die Wirkung auf 1W6 LeP und
verursachen bei Eintritt der Wirkung den Status Hand-
lungsunfihig fiir 24 Stunden. Die Einnahme weiterer
Anwendungen innerhalb der 7 Stunden ermdglicht

- weitere Heilung unter denselben Bedingungen, ver-

ursacht aber jedes Mal zusétzlich 2 Stufen Paralyse fiir

. 24 Stunden. Die natiirliche Chance auf Wundfieber be-

tragt nach 1 Anwendung statt 10% nur noch 5% (dieser

Effekt wirkt nicht kumulativ). @

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 50 / 120 Silbertaler

Rezepte:

- noch keine bekannt

. Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

In manchen Siedlungen Yaquiriens gilt Arganwurzel
~ als wirksame Vorbeugung wider Unruhe ver-
ursachende Didmonen. Eine Knolle wird Kindern in
die Tasche gesteckt, die ihre Beine nicht ruhig halten

S i, S

[ konnen, und bei geistig fordernden Aufgaben hingt

mancher eine Knolle tiber das Schreibpult, um sich

selbst daran zu gemahnen, dass Gutes nur aus der

" Ruhe kommt,

Haltbarkeit:

Roh: Alle Teile des Arganstrauchs sind nach der Ernte
8 Stunden haltbar. Er ist nur als Sud langer haltbar
zu machen.

. Verarbeitet: Argansud (siehe Seite 96) 12 Tage &
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Atmon

»Zu den aufSergewdhnlichsten Grisern gehdrt der Atmon,
dessen korrekte Anwendung extern, also dufSerlich, erfolgt.
Seine Verbreitungsgebiete sind unter anderem Steppen,
Wiistenrdnder und Berggebiete. Die ausdauernde Pflanze ist
sehr geniigsam, sodass sie Hitze und Wassermangel trotzt.
Die unscheinbaren Bliiten trdgt sie in Rispen an einem fa-
denférmigen Stiel. Etwas Feingefiihl offenbart die raue Ober-
seite der ldnglichen, schilfidhnlichen Bldtter. Das Sammeln
erfolgt zur Bliite im Perainemond durch Rupfen des gesam-
ten Krauts, das die Kundigen kochen und zu einem Brei ver-
arbeiten. Das Auftragen der Atmonpaste wirkt sich forder-
lich auf die Muskulatur aus und verbessert die kérperliche
Leistungsfihigkeit fiir einige Stunden, was entfernt an die
Elixiere der Tugenden oder Wandlung erinnert. Das Wissen
stammt von den Ferkinas, die jenes Mittel seit langem fiir
ihre Zwecke nutzen.«

—Hitta von Ilmenstein in einer Vorlesung fiir den Zirkel des
Wissens, Liebliches Feld, 1028 BF

Der Atmon zdhlt zu den ausdauerndsten Grasgewéch-
sen und ist auf nahrstoffarmen, bergigen oder lockeren
Bdden zu Hause. Als Lebensraum sind Steppen in den
Randgebieten der Wiisten Khoém und Gor, die Hochldn-
der des Raschtulswalls und des Khoramgebirges sowie
Stiimpfe bekannt. Seine gebriuchliche tulamidische Be-
zeichnung, welche etwa ,,asketisches Gewédchs* bedeu-
tet, haben die Ferkinas geprdgt. Das Gras erreicht mit
seinen Halmen eine Hohe von einem Spann. Markant
prasentieren sich die ledrigen, schilfahnlichen Blitter,
deren Gesamtldnge bis zu 15 Halbfinger misst und die
deutliche Rillen, eine sogenannte Riefung, tragen. In
Stielndhe sind sie anfangs eingerollt und breiten sich
tiber die Linge flacher aus. Die Oberseite der Blatter ist
leicht behaart und rauer als die Unterseite. Ihre unauf-
filligen Bliiten bildet die Pflanze in braungrauer Farbe;
Rispen zeigen sich ab Peraine. Die Bliitezeit ist fiir Pflan-
* zenkundige der ideale Zeitpunkt der Ernte, und das
ganze Gewichs kann Verwendung finden. Die Einnah-
me des unbehandelten Krauts straft mit scheuflich bit-
terem Geschmack und fiihrt wegen seines Gifts zu Ma-
gen-Darm-Beschwerden, Erbrechen und Flinkem Difar.
Daher ist es bei Wissenden als hilfreiches Abfiihr- oder
Brechmittel in Gebrauch. Zur tiblichen Anwen-
dung wird die Pflanze zerkleinert, zer-
kocht und zu Atmonbrei verarbeitet. In %Zﬁ' 3)
Varianten gibt man etwas Ol oder Fett Ay &
hinzu, damit eine leichter applizierbare 7% ¥5fare/
Paste entsteht. - :
Reibt der Anwender seine Muskulatur
mit dem Brei oder der Pas-
te ein, fallen ihm kérperli-
che Anstrengungen leichter.
Wiederholter Gebrauch inner-
halb von zwei Tagen ist aller-
dings zu vermeiden, da dies die
Leistungsfihigkeit nicht wie beab-
sichtigt erhoht, sondern stattdessen

herabsetzt.
12 t\jf-}\'rqn.turisches Herbarigm It~ .
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Atmon
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wistenrandgebiete und Wiisten,
Grasldnder, Heiden und Steppen, Gebirge, Stimpfe,
Marschen und Moore
| Regionen: Wiistenrandgebiet, gelegentlich in stidlichen
| Graslidndern und Steppen, eher selten in Siidlichen
L_ Gebirgen, sehr selten in Stidlichen Feuchtldndern,
. insbesondere Flussauen
- Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -3
- Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
- Wirkung:
Roh:
Beriihrung: keine; Wirkung entfaltet sich erst durch
Verarbeitung zu Atmonbrei (siehe unter Rezepte)
. Einatmung: keine
. Verzehr: Roh verzehrter Atmon verursacht Magen-
- kréimpfe (Giftstufe 2, 1 Stufe Betéiubung, 1W6 SP). O

Verarbeitet: siehe Rezepte

;-. Preis: 15 / 20 Silbertaler

" Rezepte:

\ Pflanzliche Hilfsmittel: Atmonbrei (siehe Seite 81) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Der Atmon wird von Ferkinas als ,,asketisches Ge-
wichs“ nicht nur alltiglich, sondern insbesondere
rituell genutzt. So verwenden Ferkinaschamanen
die Pflanzenbiischel, um ihren Blutkult mit einem
angemessenen  korperlichen Enthusiasmus zu
zelebrieren, wenn etwa das Zerreilen von Opfer-
gaben mit den bloRen Hinden gefragt ist. Fallt der
Schamane am Ende seiner Zeremonie nicht vdllig
erschopft um, kann ihm dies schnell als Beweis
schlechter Praxis vorgeworfen werden. Und auch
dabei hilft Atmon, dessen Brei in hoher Dosis Ent-
riickung vortrefflich simulieren kann.

Haltbarkeit:

8
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Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen

Bei Rezepturen fiir Elixiere, welche die Beweglichkeit
modifizieren, wird Atmon gerne als Substitut fiir andere
pflanzliche Ingredienzien verwendet.

Was weifd mein Held iiber Atmon?

< QS 1: Der Atmon gedeiht in kargen, berg- oder
wiistennahen Gebieten.

€ QS 2: Seine Bliitezeit im Peraine ist gleichzei-
tig der ideale Erntezeitpunkt. Der Atmonbrei er-
leichtert bei duerlicher Anwendung kdrperliche
Aktivititen.

€ QS 3+ Die innerliche Einnahme des unbe-

handelten Krauts ist leicht giftig und verur-

sacht Brechreiz und Durchfall. Als Brechmittel




- Axorda-Baum

»Die Wege der Gotter sind nicht ungerecht, sie sind un-
ergriindlich. Ja, sie erlegen den Sterblichen schreckliche Prii-
fungen auf. Doch stets bieten sie ihnen auch einen Ausweg
an. Die Zorganpocken, mein Sohn, sind mitnichten unheilbar.
Die Herrin Peraine lief$ auch dagegen ein Pflinzlein wachsen,
ndmlich den Axorda-Baum, der im Regenwald und im Gebir-
ge von Maraskan wichst. Aus seiner Rinde kann derKundige
einen Absud namens Xordai gewinnen und dieser: heilt die
Pocken zuverldssig. Ja, mir ist bekannt, wie gefdahrlich und
unzugdnglich jenes Eiland ist, aber das dndert nichts daran,
dass die Gotter gut sind und gerecht. Es ist nun einmal selten
der gerade Weg, der zum Ziel fiihrt, mein Jungel«
—Throndwig von Bregelsaum, Hoher Abt des Heiligen Or-
dens der Drei Guten Schwestern von den Feldern, zu einem
unzufriedenen Novizen, 1040 BF

Der Axorda-Baum ist einer der mittelgroRen Baumriesen
Maraskans. Nur dort und nur oberhalb von 1.000 Schritt
gedeiht der breitkronige Gigant mit seiner dunklen, ris-
sigen Rinde und den harten griinen, gelb gerdnderten
Blittern. Wihrend der Regenzeit trigt der Axorda saf-
rangelbe Bliitenkdtzchen, die bei Verzehr unangenehme
Sinneseintriibungen und den Verlust des Gleichgewichts-
sinns verursachen. Nichtsdestotrotz nutzen maraskani-
sche Hexen und andere hartgesottene Naturburschen
die Bliiten. Sie glauben, dass der Wirkstoff ihre propheti-
schen Fihigkeiten unterstiitzt, und setzen sich der gifti-
gen Wirkung gelegentlich in der Hoffnung aus, Einblicke
in Zukiinftiges zu erlangen. Dariiber hinaus verstehen sie
sich darauf, die giftigen Pollen zu einem haltbaren Atem-
gift zu verarbeiten, dessen Wirkung an schwere Trunken-
heit erinnert und daher nur selten auffillt. Ein einziger
Atemzug am Axorda-Kitzchensickchen schligt auf das
Gemiit wie eine Flasche Premer Feuer.

Eigentlich ist der Axorda jedoch eine der begehrtes-
ten Heilpflanzen Aventuriens. Wird die innere Schicht
seiner Rinde eingekocht, ergibt dies den sogenannten
Xordai-Absud, das einzige bekannte Heilmittel fiir die
gefihrlichen Zorganpocken. Fiir eine besonders poten-
te, zusitzlich vorbeugende Variante fiigt der Kundige
Tarnele hinzu. Die Lage auf Maraskan und die generel-
le Gefihrlichkeit der Insel haben

dafiir gesorgt, dass sowohl

Axorda-Rinde als auch
der Absud kaum noch
zu bekommen
sind. Versuche der
Perainekirche und
bornischer Hindler, den Axorda
auf anderen Inseln des Siidens zu kulti-
vieren, schlugen bisher fehl. Der ein-
zige Weg, an die begehrte Arznei zu |
gelangen, ist daher ein teurer Handel
mit dem Shikanydad, das sich mit Vor-
liebe der Gefallen solcher Kunden ver-
sichert, oder alternativ
die  lebensgefihrliche
Suche auf eigene Faust.

Axorda-Baum
Verbreitung:
Landschaftstyp: Maraskan _
| Regionen: selten ab 1.000 Schritt Hohe in Wildern auf
~ Maraskan, sehr selten in den Gebirgen der Insel
. Suchschwierigkeit: -3
| Bestimmungsschwierigkeit: +/-0
L_ Anwendungen: 1/1/1/1/2/2
. Wirkung:
. Roh:
Beriihrung: keine
. Einatmung: siehe Verzehr. Eine Anwendung Bliitenkitz-
chen muss vollstindig verbrannt und eingeatmet
werden, damit der Effekt einmalig eintritt. @
Verzehr: Einnahme der Blutenkdtzchen verursacht
1 Stufe Betdubung pro Anwendung, jedoch keine
weiteren bei zusitzlichen Anwendungen innerhalb
der Wirkungszeit. Jede Anwendung verursacht 1W3
SP (Giftstufe 2). @
Verarbeitet: siehe Rezepte
. Preis: 16 / 80 Silbertaler (in Notzeiten mit Gold
. aufgewogen) L
_ Rezepte:
Pflanzliche Gifte: Axorda-Kdtzchensidckchen (siehe
Seite 84) @
_ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
‘ Als wire die Beschaffung von Axorda-Rinde nicht auf-
grund des Standortes bereits beschwerlich genug,
sollen in den Kronen der Baumriesen gelegentlich
Drachen und andere Wesen ruhen, die zwar dem
Alkohol vergorener Friichte aufgrund ihrer Korper-
& grofe kaum den bekannten Effekt entlocken kénnen,
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sehr wohl aber den dhnlichen, doch stirkeren Rausch
a der Axordabliite zu schitzen wissen.
_ Haltbarkeit:
I'I' Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
{' ' Verarbeitet: Xordai (siehe Seite 98) 12 Monate @
SR ANET A

{

Was weill mein Held iiber
Axorda-Biume?

« QS 1: Der Axorda-Baum ist
einer der Urwaldriesen des Sii-
dens. Er wichst auf Maraskan.

€ QS 2: Er kommt nur in

iiber 1.000 Schritt H6he vor. Aus
der Rinde des Axorda ldsst sich der Absud Xordai
herstellen, das einzige bekannte Gegenmittel fiir
Zorganpocken.
% QS 3+: Eine Einnahme der Kdtzchen wirkt dhnlich
wie starker Alkohol. Aus den Bliitenpollen lésst
sich ein Atemgift herstellen, dessen Wirkung neben
Symptomen schwerer Trunkenheit prophetische
Eingebungen férdern soll.




Belmart
»Ah, da haben wir ihn ja, den kugeligen Gesellen, wie’s sich
gehdrt im Waldesschatten. Also, merk auf, Drutchen, das hier
ist Belmart, ein gar hilfreiches Strduchlein. Auf seine Bldtter
sind wir aus, niitzliche kleine Dinger sind das. Wenn dir zum
Beispiel ein Rotz deine Pline verhagelt, kau’ einfach ein paar
Blittchen, und dir wird ein Tag geschenkt. Mehr aber auch
nicht, denn ein richtiger Heiler ist der Kugelbusch nicht, eher
ein Blender!«

—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden, zu
ihrer Schiilerin Gedrut, 1043 BF

In aventurischen Wildern nérdlich der Linie Grangor-
Elburum ist der runde Belmartbusch, auch Kugelbusch
geheilen, ein nicht allzu ungewdhnlicher Anblick. Er
gedeiht vor allem im Schatten weit groRerer Bdume,
wohingegen er am lichten Waldrand eher selten anzu-
treffen ist. Ein verbreiteter Irrglaube ist, dass Belmart
nicht bliiht. Tatsichlich erfolgt die Bliite im tiefsten
Winter (Hesinde und Firun) und ist dabei so klein und
unscheinbar, dass sie in Frost und unter dem Schnee
kaum auffillt. Die Bliiten gleichen winzigen, blassgrii-
nen Kdrbchen mit weilen Bliitenfidden und sitzen direkt
am nackten Holz. Seine Blitter werden zwischen Perai-
ne und Boron geerntet und kénnen, frisch verspeist, die
Wirkung von Krankheiten fiir einen Tag aufheben, aber
nicht heilen. Am Folgetag erleidet der Kranke wieder
alle Symptome, oder gar schlimmere. Dies geschieht,
wenn er sich zu sehr verausgabt hat. So wird die Arznei
hiufig genommen, um wichtige Ereignisse - wie eine
Hochzeit, einen Ball, ein Turnier oder auch ein Imman-
Spiel - nicht zu verpassen. Gesundung férdert der Belm-
art jedoch nicht, im Gegenteil: Werden die Blitter iiber
einen lidngeren Zeitpunkt ununterbrochen genommen,
so kann es zusitzlich zur eigentlichen Krankheit zum
gefiirchteten Belmartfieber kommen, das den Kranken
zusdtzlich schwicht.

Was weil} mein Held iiber Belmart?

< QS 1: Belmart ist eine Nutz- und Heilpflanze, die
im Schatten von Wildern wichst. Die Blitter des
Strauchs kénnen die Auswirkungen von Krankhei-
ten fiir einen Tag autheben.

QS 2: Diese kehren am Folgetag jedoch zuriick. Wird
Belmart zu lange eingenommen, kann es ein Fieber
verursachen, das den Krankheitsverlauf verlidngert
und zusatzlich wiitet.

QS 3+: Belmart kann zur Herstellung von Fiebersaft
verwendet werden und kénnte als substituierende
Ingredienz fiir Antidot erschlossen werden.

Aventurisches Herbarium II
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Belmart

Alternative Namen: Kugelbusch

Verbreitung:

Landschaftstyp: Walder |

Regionen: gelegentlich in Wéldern des Nordens, Mittel-
lindischen Wildern (gemiRigtes, tobrisches und
yaquirisches Klima), eher selten in Immergriinen
Wildern (Siidosten)

Suchschwierigkeit: -1

Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung:

Roh:

Bertihrung: keine

Einatmung: keine

Verzehr: Die Effekte des Status Krank werden ab dem
Moment des Verzehrs einer Anwendung Blitter fiir
24 Stunden ignoriert und jegliche Auswirkung nicht
ibernatiirlicher Krankheiten wird fiir dieselbe Dauer
ausgesetzt. Nach Ablauf kehren die Auswirkungen
zuriick. Die verbleibende Krankheitsdauer verkiirzt
sich wihrend dieser Zeit nicht. Ab der zweiten An-
wendung Belmart innerhalb derselben Woche wird
bei der Einnahme 1W20 gewiirfelt: Ist die Augenzahl |
geringer als die Gesamtmenge der Anwendungen
wihrend dieser Woche, wirkt Belmart bis zur Heilung
der Krankheit nicht mehr und der Anwender erkrankt
zusitzlich an Belmartfieber (siehe Seite 159). @
Wurde der Anwender vergiftet und nimmt sofort
eine Anwendung Belmart zu sich, wird die Giftprobe
mit einer um 1 erhdhten ZK des Opfers wiederholt.
Gelingt die Giftprobe, tritt lediglich die schwichere
Wirkung ein. Misslingt die Giftprobe, so hat das Gift
tiberhaupt keine Wirkung. Gift, das gegen die SK des
Opfers wirkt, kann Belmart nicht beeinflussen, ©

Verarbeitet: siche Rezepte

Preis: 8 / 12 Silbertaler

/

- Rezepte:

Pflanzliche Hilfsmittel: Fiebersaft (siche Seite 81) ©

Elixiere: experimentell in Antidot (siche Regelwerk
Seite 272) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Werden die unscheinbaren Winterbliiten zusammen
mit frisch gekeimten Blittchen in Alkohol aufgekocht,
ergibt dies einen Absud, der bei regelmiRigem
Konsum die Empfindlichkeit gegentiber Krankheiten
dauerhaft mindern soll. Jedoch ist dies ein weit-
gehend unbekanntes Rezept nordischer Hexen und
Druiden, dessen Nebenwirkung direkt nach der tég-
lich nétigen Einnahme hiufig eine gewisse alkohol-
bedingte Benommenbheit ist. Was einem droht, wenn
man diese Immunkur in krankem Zustand beginnt, ist
nicht iiberliefert. Manche Druiden behaupten, es sei
dieser Hochmut gewesen, der Mishkara einst die Un-
geburt ddmonischer Faulen nach Dere erlaubte.

' Haltbarkeit:
* Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen |

Herbarium ab Seite 139




Boronie

»Gehort die Boronie zu einer Allegorie von géttergefdlligen
Pflanzen, die ihre Vollendung in der Alveranie finden? Die
Pflanze mit den schwarz-goldenen Bliiten, die borongefillige
Orte liebt, ist, anders als die Alveranie, leicht zerstdrbar. Doch
macht das die Boronie weniger géttlich, wo ein Beet aus ihnen
Untote abzuhalten vermag, und das selbst an den Namenlosen
Tagen? Und kann es Zufall sein, dass die Bliiten im Norden
zwischen Tsa und Boron erntefihig sind? Das Wachstum, das
stetige Werden und Vergehen der Bliiten, der nachlassende
und intensivere Geruch zeigen auf, dass uns nicht nur Boron,
sondern auch Tsa dieses Gewdchs zum Geschenk macht.«
—Tsagidia Regenbogenschon, wandernde Tsageweihte, im Ge-
sprdch mit einem Borongeweihten des Al’Anfaner-Ritus, 1042 BF

Die Boronie wichst als eine ausdauernde, krautige Pflanze,
die sich in vier bis fiinf Spann Hohe schraubt. Der fiir den
Wuchs verantwortliche Stingel ist rund und aufrecht und
wird von parallel gedderten Laubblittern wechselstindig
umgeben. Die eiférmig-lanzettlichen Blitter kénnen bis zu
dreifig Halbfinger lang und acht Halbfinger breit werden.
Auffillig sind die zu einem glockenférmigen Kelch ver-
wachsenen Kronblitter. Sie sind auRen von einer schwarz-
dunkelbraunen Farbe, im Inneren jedoch leuchtend gold,
was der Pflanze den Beinamen ,Rabenkrdnchen® ein-
brachte. In fritheren Werken ist die Boronie als Orchidee
klassifiziert. Aufgrund tiberarbeiteter Systematiken ge-
hort sie nun zur Familie der Nachtschattengewéchse, was
die Kirchen des Boron wohlwollend zur Kenntnis nehmen.
Urspriinglich stammt die Pflanze aus den siidlichen Regen-
wildern, kann sich aber auch mit dem kiihleren nérdlichen
Klima anfreunden. Borongefillige Orte férdern ihr Wachs-
tum enorm, da sie ihrem namensgebenden Gott verbun-
den ist und dort sogar besondere Wirkungen entfaltet.
Die Bliiten verbreiten eine wiirzige, balsamartige und
zitronige Note, die an Lotos oder Weihrauch erinnert.
Der Duft intensiviert sich in den letzten Tagen vor
dem Verbliihen.

Das Aroma der blithenden Pflanze hat eine segens-
dhnliche Wirkung, die den Widersachern Borons
eine Anndherung verwehrt.

In der Praxis hat sich eine Menge von fiinf Bliiten
etabliert, was einer Anwendung entspricht und von

Pfliickern im Siiden ganzjhrig und im Norden zwi- ° i&

schen Tsa und Boron gesammelt wird. Da der Duft
nur wenige Stunden nach dem Ernten anhalt, wird
die unverarbeitete Bliite aber schnell wertlos. Der @
al’anfanische Zweig der Kirche erhebt in seinem
Herrschaftsgebiet alleinigen Besitzanspruch auf die
Boronie. Thre Anhidnger setzen sie als verstdrken-
de Alternative zu Weihrauch oder Lotos bei liturgi-
schem und zeremoniellem Gotterwirken ein.

Was weill mein Held iiber Boronien?

< QS 1: Die Boronie wird dem Gott Boron zu-
geordnet und findet in Al'Anfa rege
Verwendung.

€ QS 2: Unheilige Wesen der Widersache-
rin Borons vermogen nicht, sich einer
blithenden Boronie zu nidhern.

Vg

@ - bisher unerwiinschte Miidigkeit aus der Rezeptur be-

Boronie

Alternative Namen: Rabenkronchen

Verbreitung:

~ Landschaftstyp: Regenwald, Graslinder, Heiden und
i Steppen

_ Regionen: selten in Uberhohem, Mittelhohem und
Halbhohem Regenwald sowie Regengriinem und
Nebelwald, sehr selten in feuchten Siidlichen Gras-
ldndern und an jeglichen borongefilligen Orten

Suchschwierigkeit: -3

' Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung:

Roh:

Beriihrung: keine

Einatmung: Die Gegenwart einer natiirlich wachsenden
Boronie wirkt wie ein Grassecen. AuRerdem ist es
Dimonen aus Thargunitoths Gefolge unmdglich, sich
der Pflanze zu ndhern, sehr wohl aber, sie aus der Ferne
zu zerstOren. Sie weichen mindestens 5 Schritt zurtick,
sofern es thnen moglich ist. Diese Wirkung hilt 5 Stunden
nach Entwurzeln der Pflanze an, dann verfliegen ihr
Duft und jegliche Wirkung. Die Wirkung nimmt mit der
Anzahl der Bliiten zu, indem eine groﬁere Fldche vor
Dimonen und Grabraubern geschiitzt ist. @ @

Verzehr: keine

* Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: Der Handel mit Boronien wird von der
al’anfanischen Boronkirche untersagt. Angebot und
Nachfrage lassen die Preise auf illegalen Mérkten
unvorhersehbar schwanken.

. Rezepte:

. noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Findige Alchimisten aus dem Siiden forschen seit

" einiger Zeit an einem Elixier der Stille, das eine

) SILENTIUM-dhnliche Wirkung besitzen soll und in

dem die Boronie als Hauptzutat dient. Es heiRt in

einem jungen Druck des Salamanders, dass sie die

e R

e
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reinigt haben, und sich die Neuerung teuer bezahlen
lassen. Noch ist das Elixier nirgends zu erwerben,
da die al’anfanische Kirche das Rezept konfisziert
haben soll und unter strenger Geheimhaltung fiir ein
~ besonderes Projekt aufbewahre. Noch ist das Elixier

nirgends zu erwerben, da die al’anfanische Kirche das
Rezept konfisziert haben und unter strenger Geheim-
 haltung fiir ein besonderes Projekt aufbewahren soll.
* Eigenmichtige Versuche, die Boronie alchimistisch
zu verwenden, werden im al’anfanischen Reich nicht

Gribern zu finden ist und nicht gepfliickt werden soll.
’ Haltbarkeit:
Roh: Boronien sind 5 Stunden haltbar.

gern gesehen. Besonders, da die Pflanze meistens auf

{
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Boronsschlinge

»Zu den bedrohlichen Schlingpflanzen zihlen nicht nur die
nordlichen Exemplare wie die Braunschlinge oder das Moor-
wurz, auch Brechwurz geheifen. Die stidliche Marbokralle, die
viele als Boronsschlinge kennen, ist so lieblich, wie sie gefihr-
lich ist. Mit ihrer Schénheit lockt sie den Neugierigen in ihre
Nihe, um unerwartet mit ihren Schlingen zuzuschlagen. Da-
bei kommen ihre Auserwdhlten selten durch die Umarmung zu
Tode. Die Arbeit miissen andere, etwa Raubtiere, verrichten.
Die feine Rankendame ist sehr anspruchsvoll und akzeptiert
als Nahrung ausschlieflich das Blut ihrer Opfer. Aus diesem
Grund gaben die Waldmenschen ihr den Namen >Lia-Temata,
was so viel wie »Blutgierige Schlingpflanze« bedeutet.«
—Midorijida ay Khunchom, Alchimistin, im Gesprich mit
einem Kollegen aus Mengbilla, 1043 BF

Wer die Boronsschlinge zum ersten Mal erblickt, iiber-
sieht gewiss ihre Gefihrlichkeit. Da sie wiarmere Gefil-
de, aber dort schattige Standorte bevorzugt, gedeiht
sie meist in Regenwéldern oder Wildern Mittel- bezie-
hungsweise Siidaventuriens.

Die zierliche Blume wird etwa 15 Halbfinger hoch und be-
sitzt einen gemeinsamen Stingel, der sich nahe den Blii-
ten verzweigt. Dessen unteren Bereich schmiicken ge-
stielte, an ein Herz erinnernde Laubblatter mit gewelltem
Rand. Die fiinf sternférmig ausgebreiteten Bliitenblitter
strahlen einem in himmel- oder dunkelblau entgegen
und heben sich von den gelben Staubblittern deutlich ab.
Dieser idyllische Part ist lediglich Tarnung, die von den
namensgebenden und gefdhrlichen Ranken ablenken
soll. Den Bliitenduft nutzt das hinterhiltige Gewdchs zur
Betdubung nahender Lebewesen, bevor die verborgenen
unterirdischen Schlingen ihr Opfer ergreifen. Diese
spliren die anwesende Kérperwirme, erfas-
sen ihre Beute und fesseln sie mehrfach.,
Damit bereiten sie die Nahrung fiir
groRere Raubtiere vor, denn die
Pflanze ernghrt sich vom Blut des .
Gefesselten, das auf den Boden gelangt. 3
Haben die Ranken ausgiebig roten Le-
benssaft erhalten, treten sie den Riickzug an,
als wire nichts geschehen.

Zu den kulturell interessanten
Aspekten der Schlinge gehort
ihre Bezeichnung im tulami-
dischen Raum. Dort trégt sie
nicht Boron im Namen, son-
dern ist als Marbokralle be-
kannt. Ob dies auf der stirkeren
Verehrung Marbos oder der Stdr-
kung durch Blut beruht, kann nur
vermutet werden. .

Was weil} mein Held iiber

Boronsschlingen?

< QS 1: Der Duft dieser Blume wirkt wie eine beru-
higende Umarmung. Vermutlich heit sie deshalb
Boronsschlinge.

< QS 2: Boronsschlingen sind an schattigen Pldtzen in
Wildern und Regenwildern verbreitet. Sie besitzen

I Aventurische§Herbarium II
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Boronsschlinge
Alternative Namen: Marbokralle, Lia-Temata, eng
verwandt: Moorwurz oder Brechblume

. Verbreitung:
_‘ Landschaftstyp: Wald, Regenwald
Regionen: selten in mittellindischen Wildern

(yaquirisches Klima), Immergriinen Waldern (Siid-
osten) und allen Regenwéldern
© Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -4
" Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
. Wirkung: |

- Roh:

~ Beriihrung: Nihert sich ein warmbliitiges oder auf-
gewdrmtes Wesen der Schlinge auf 1 Schritt und er-
leidet Betdubungsstufen durch ihren Duft, wachsen
entweder sofort (Pflanze wird beriihrt) oder binnen
30 Minuten ihre Ranken aus dem Boden und greifen
zu, wobei sie gezielt unbedeckte Korperstellen suchen
(AT 12, 1W3 SP durch dtzenden Pflanzensaft pro KR, RW
lang, es miissen 5 SP angerichtet werden, um die Ranke
vollstindig zu entfernen). Bei einem Treffer ist das
Opfer Fixiert und Eingeengt, bis es sich befreit. @ @

' Einatmung: Der Duft der Bliiten verursacht 2 Stufen
Betiubung (Giftstufe 4), wobei die Pflanze die Probe
jede Stunde wiederholen darf. Thre Wirkung ist
kumulativ. Das Opfer bemerkt weder den geruch-
losen Duft, noch die Einschridnkungen aus der Be-
tdubung, bis es eine Probe ablegt. Der Duft der nah
verwandten, schlingenlosen Moorwurz 16st hin-
gegen einen Brechreiz aus (Giftstufe 3, 1 Stufe Be-
tdubung, 1W3 SP). . @

. Verzehr: keine

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 4 / 6 Silbertaler

Rezepte:

noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Alchimistische Forschungen zeigten, dass der Einsatz der
Boronsschlinge als Zutat des Schlafgifts moglich ist, aber
komplexe Probleme aufwirft. Im Zuge dieser Unter-
o suchungen, bei denen aus zermahlenen Ranken

und weiteren Ingredienzen ein Paralysepulver

entwickelt werden sollte, das die Betroffenen ver-

langsamt oder gar fixiert, blieb ein Durchbruch bei der

Stabilisierung des Mittels bisher aus. Sachdienliche Hin-

weise will die alchimistische Fakultdt der Herzog-Eolan-

Universitdt zu Methumis reich belohnen.
. Haltbarkeit:

. Herbarium ab Seite 139

zierliche und ansehnliche blaue Bliiten in Form
eines Sterns.

QS 3+: Wer nahe der Schlinge rastet, hat hiufig sein,
Todesurteil unterschrieben. Die Pflanze reag1ertr 'i"‘
auf Wirme, ldsst sich auf diese Weise aber auch -
ablenken.




Cheria-Kaktus

»Uber viele Monde ist das Cheriacha haltbar, was ihm zu einer
weiten Verbreitung verhilft. In tulamidischen Rauschhdhlen
gehdrt es zu den gangigen Angeboten. Urspriinglich stammt
die Substanz vom etwa schritthohen Cheria-Kaktus, den die
Novadis schtzen. Seine toxischen Dornen erschweren die Ern-
te, sind neben dem tiblichen Kaktusfleisch béizeiten jedoch ein
weiteres Ziel. Obwohl er nahe der Wiiste wichst, habe ich seine
schmerzhaften Gaben bereits bei einigen Fakiren in Elburum
oder Fasar gesehen, wo sie damit ihre FufSsohlen gegeniiber
dem Nagelbrett unempfindlich machen. Mich selbst interes-
sieren vor allem die visiondren Wirkungen, die sich im Weis-
sagungspulver stdrker entfalten.«

—Tamura Mirhabosunya, Seherin von Heute und Morgen,
Zorgan, 1043 BF

Der Cheria-Kaktus ist ein Uberlebenskiinstler und fiihlt
sich in heifem Klima sowie bei trockenen bis sehr trocke-
nen Bodenbedingungen wohl. Die etwa ein Schritt hohe
sukkulente Pflanze hat sich Wiistenrdnder oder Wiis-
ten als Lebensraum auserkoren. In Gebieten siidlich der
Khdém, im Shadif oder Szintotal ist der Kaktus zu bewun-
dern. Sein Name stammt von den Novadis und bedeutet
,bunter Eunuch”. Dies verweist auf die vielen groRen und
bunten Bliiten, welche die Kaktee im Sommer tragt, gibt
jedoch ebenso Hinweise auf seine Wirkung. Der Stamm
ist mehrfach verzweigt und besitzt diverse Dornen in
unterschiedlichen Langen, die meist filschlicherweise als
Stacheln bezeichnet werden. Wihrend die Pflanzenkun-
digen den deutlichen Dornen auszuweichen vermdgen,
bereitet die Menge der kaum sichtbaren, kleinen Dornen
hiufig starke Schwierigkeiten. Aus diesem Grund sind Le-
derhandschuhe zur Ernte nahezu obligatorisch, denn bei
Berithrung kommt das Gift zum Tragen, welches halluzi-
nogen wirkt und zugleich schmerzhaft ist.

Der Genuss des rohen Kaktusfleischs hat eine etwas mil-
dere Wirkung mit leichten Sinnestriibungen. Fiir die
Verwendung als Rauschmittel Cheriacha wird das ge-
erntete Fleisch getrocknet und zerkleinert, bis es eine
graue, zerfurchte Konsistenz annimmt. In einer
Wasserpfeife genieRen es die Anwender pur oder

mischen es mit Pfeifenkraut. Der Cheriacha- A
Rauch fiihrt zu einer angenehmen Lethargie, i

die von farbenfrohen und geruchsintensiven
Halluzinationen begleitet wird. Lingeres Ein-
atmen macht apathisch und ldsst das rahja-
nische Interesse sinken. Bei den
Alchimisten ist der Cheria-Kak-
tus begehrt, da er aufgrund
seiner Visionen als Zutat zum
Hauch der Weissagung sowie
Weissagungspulver dient.

Was weild mein Held iiber

Cheria-Kakteen?

€ QS 1: Der Cheria-Kaktus wichst
in Wiistenrandgebieten, vor
allem entlang der Khém und
dem Szintotal.

r

Cheria-Kaktus
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wiistenrandgebiete und Wiisten
| Regionen: eher selten in Wiistenrandgebieten und
. Wiisten
| Suchschwierigkeit: -2
| Bestimmungsschwierigkeit: -2
L_ Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
. Wirkung:

. Roh:
Beriihrung: Eine gelungene Bestimmungsprobe rettet
- dieFiihlende vor unzihligen schmerzhaften Dornen.

Unkundige erleiden 1W6 TP. Das Gift der Stacheln
entfaltet sich, wenn mindestens 1 SP erlitten wurde
und verursacht 1 Stufe Betdubung fiir 5 Minuten
(Sinnestriibung und leichte Halluzinationen). Ein
zweiter Stich verursacht dieselbe Wirkung, weitere
- allerdings nur noch TP. @' @
E Einatmung: keine, eine Wirkung tiber Rauch entfaltet
' sich nur bei der verarbeiteten Pflanze.
. Verzehr: Das Kaktusfleisch verursacht 1 Stufe Be-
' tdubung fiir 1 Minute (Sinnestriibung und leichte
- Halluzinationen). Weitere Anwendungen wirken
| erst nach 24 Stunden wieder.
| Verarbeitet: siche Rezepte
_ Preis: 8 / 12 Silbertaler
Rezepte:
Pflanzliche Rauschmittel: Cheriacha (siehe Seite 85)
Elixiere: Hauch der Weissagung (siehe Seite 91) @ @,
Weissagungspulver (siehe Seite 94) @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Durch die Anwendung von Cheriacha suchen die
Novadis Rastullahs Nihe, die Anwendung als reines
Genussmittel verachten sie. Berichte iiber die
Bruderschaft der Salzginger auf dem Cichanebi-
See erwdhnen die Anwendung der giftigen Dornen
zur Abhirtung und zum Aufbringen von Schmuck-
narben. Eine dhnliche Methode nutzen tulamidische
1—_ Fakire zur Abhirtung ihrer FuRsohlen.
- Haltbarkeit:
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
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< QS 2: Seine Dornen sind giftig und wie das
Kaktusfleisch dafiir bekannt, Halluzinatio-
nen hervorzurufen. Bei der Ernte ist direkter
Hautkontakt zu vermeiden.
<« QS 3+ Der Cheria-Kaktus ist der Roh-
stoff fiir das Rauschmittel Cheriacha, das
getrocknete Fleisch der Pflanze. Das Rau-
chen ruft eine wohlige Lethargie und leich-
te Halluzinationen hervor. Der Kaktus
' ist zudem eine Zutat im alchimistischen
Weissagungspulver.




Dergolasch

»In unseren Stollen und Gdngen fiihlen sich die meisten
Menschen nicht sonderlich wohl. Sie bevorzugen die Sonne
und das Griinzeug, wie es die Elfen mégen. Sind sie linger
zu Gast, beginnen sie iiber die Dunkelheit zu jammern und
zu nérgeln. Fiir diese Zwecke hat uns‘Angrosch den Dergo-
lasch geschenkt, der fast das gesamte jahr wichst, aufler
von Brautmond bis Sommermond. Der Pilz hat eine cremige
Farbe und einen leicht erkennbaren Hut mit einigen Schup-
pen. Zerkleinern, Trocknen und Pulverisieren sind die zuge-
horigen Arbeitsschritte. Das Ergebnis mischst du mit einem
Pilzgericht, dann lass es die unermiidlich sprechenden Men-
schen essen. Du wirst sehen, dass sich ihre Abneigungen le-
gen und du bald deine Ruhe haben wirst.«

—Ombrosch Sohn des Artogh, zu einem befreundeten Zwer-
genkrieger, 1042 BF

Hinter dem Namen Dergolasch verbirgt sich ein eher
unauffilliger Pilz, der vom Boden feuchter Hdéhlen
stammt. Von Rondra bis Ingerimm ist er dort zu finden.
In seiner jungen Form wird er wegen seiner cremig-wei-
Ren Haut und dem kugeligen Hut manchmal mit dem
* bekannten Speisepilz Shamahampion verwechselt.
Ausgewachsen dunkelt die Haut zu creme-beige nach
und der Stiel erreicht eine Linge von bis zu fiinfzehn
Halbfinger. Pragnant ist der dortige Ring in Form einer
Manschette, die wie ein Geflecht aus herabhidngenden
Bindern wirkt. Der spdter gewolbte Pilzhut in gleicher
Farbe erreicht einen Gesamtdurchmesser von etwa
zehn Halbfingern. Auf der Huthaut zeigen sich zentral
charakteristische, zusammenhingende Schuppengebil-
de in Ockerfarbe, die nach auRen in einzelne Schollen
iibergehen. Vom Pilz geht ein nussartiger Geruch aus,
den manche mit Punipan bzw. Marzipan verbinden. Der
Verzehr in roher oder gegarter Form hat einen sehr
bitteren Geschmack mit einer ziigigen Ubelkeit, einem
starken Brechreiz und Darmkrampfen zur Folge. Da kein
weiterer Schaden vom Dergolasch ausgeht, ist er daher
als schnelles Brech- oder Abfiihrmittel fiir die Hausapo-
theke bekannt.

Nur Pilzkundige wissen, dass der rohe Dergolasch als
Gegenmittel zum Befall des Griinen Schleimpilzes gilt,
der sich als Nebenwirkung im Darm des Anwenders
festsetzt.

Ik Aventurisches Herbarium II

Dergolasch
Verbreitung:

Landschaftstyp: Hohlen

Regionen: eher selten in allen feuchten Héhlen und
__ Gdngen

- Suchschwierigkeit: -2
| Bestimmungsschwierigkeit: -1
. Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
| Wirkung:
_Roh:
.~ Beriihrung: keine
- Einatmung: duftet herrlich nussig
. Verzehr: Der Pilz fithrt unvermittelt zu Magenkrdampfen
~ und einem Brechreiz, der allerdings nur kurz an-
hilt. Jeweils 2 Anwendungen verursachen kriftigere
Krampfe (1 Stufe Betiubung je 2 Anwendungen), die
sogar Griinen Schleimpilz (Siehe Seite 30) aus Magen
und Geddrm des Anwenders [sen und hinausbe-
. fordern. ®

* Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 1/ 2 Silbertaler

' Rezepte:

 Planzliche Hilfsmittel: Dergolasch-Pulver (siehe Seite 81) © @

Elixiere: Furchtlos-Tropfen (siehe Seite 90) © @

_ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Es heiRt, dass die Zwerge ihre menschlichen Be-
sucher mit dem Pulver fiittern, um deren Klagen
unter Tage abzustellen, da das Pulver die Angste vor
Dunkelheit und engen Rdumen verringert.

Haltbarkeit:

Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
. Herbarium ab Seite 139

Ly Verarbeitet: siche Dergolasch-Pulver (Seite 81) 6 Monate
g 00

P is

Zur Herstellung des bekannten Dergolasch-Pulvers ist es
notig, die Pilzhiite zu zerkleinern, im Rauch zu trocknen
und anschlieRend zu Pulver zu verarbeiten. Der Eigen-
geschmack des verarbeiteten Exemplars ist eher lasch,
sodass ihn die Angroschim meist in ein Pilzgericht inte-
grieren. Neueste Experimente haben ergeben, dass der
Dergolasch eine mégliche Zutat fiir Furchtlos-Tropfen ist.

Was weil} mein Held iiber Dergolasch?

< QS 1: Der Pilz kommt in feuchten, lichtlosen Hohlen
vor und ist daher leicht zu iibersehen. Seine helle
Farbe ist auffillig, fithrt aber zu Verwechslungen mit
Speisepilzen. Die rohe Einnahme fithrt zu Brechreiz,
Magenverstimmungen und Darmbeschwerden.

€ QS 2: Dergolasch-Pulver vermag Angste zu lindern
und ist bei einem Aufenthalt unter Tage niitzlich.
Der Pilz kann auRerdem als Ingredienz fiir Furcht-
los-Tropfen verwendet werden.

« QS 3+: Der Verzehr des rohen Dergolaschs wirkt als
Antidot zum Griinen Schleimpilz. Dieser kann sich
in den Verdauungsorganen festsetzen und ist an-
sonsten sehr schwer zu entfernen.
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Donf

»Es ist nicht ungefdhrlich, Donf zu ernten, denn er zieht einen
mindestens feuchten, lieber nassen, ja sumpfigen Standort
vor. Dennoch ist er alle Miihen wert, denn seine fleischigen
Stdngel sind ein probates Mittel gegen eine Vielzahl fiebriger
Krankheiten, darunter auch so schwerwiegende wie Braba-
ker Schweifs.«

—aus Magische und Nichtmagische Heilung, Mendilion,
Norburg 977 BF

Donf kommt in ganz Aventurien stidlich der Roten Si-
chel vor und bevorzugt als Standort sumpfiges Geldnde.
Selten gedeiht er auch an Seeufern oder Flussauen. Hie-
rin liegt wohl auch der Grund daftir, dass die Heilpflan-
ze sich nur kurzfristig und mit erheblichem Aufwand
kultivieren l4sst. In Girten gesetzte Donfpflanzen ent-
wickeln sich meist nicht sonderlich gut und gehen nach
spdtestens einem Jahr ein - ein Gliicksfall fiir all jene,
die ihren Lebensunterhalt mit der Krautersuche verdie-
nen, denn Donf hilft gegen jegliche fiebrigen Krankhei-
ten nicht ddmonischen oder magischen Ursprungs und
ist daher hoch gefragt.

Wilder Donf besteht aus einem fingerdicken, bis zu
einem Schritt langen Stingel, der in regelmiRige Seg-
mente unterteilt ist, die jeweils in dicken Knoten mit
einer deutlichen Querfurche auslaufen. Entgegen ihres
Aussehens sind dies keine Sollbruchstellen und der
Stdngel ist hier mitnichten leicht zu knicken. Denn die
Halme sind nicht hohl, sondern durchzogen von langen
Fasern, die den Stéingel stabil und zugleich flexibel ma-
chen, Um Donfstingel zu ernten, bedarf es also einer
scharfen Klinge. Im Sommer kront den Stiel eine ein-
zelne, groRe Bliite, deren spitz auslaufende Blitter von
strahlend violetter Farbe sind, derweil die Staubfiaden in
tiefroten Beutelchen auslaufen.

Die Stdngel konnen ganzjdhrig geerntet werden. Gliick-
licherweise sind sie robust und lassen sich fiir mehre-
re Monate in Alkohol einlegen, ohne dass sie ihre Heil-
wirkung einbiifen. Dennoch raten Heiler, so verfiigbar,
moglichst frische Stdngel ,,zu kauen®. Denn tatsichlich
sind die Stdngelfasern so fest, dass sie sich kaum zer-
beiRen lassen. Es kommt vor allem darauf an, den beim
Kauen entstehenden Saft sowie das Fruchtfleisch zu
schlucken.

Die Ernte von Donf ist gefahrlich, weil er hiufig
in iiberwucherten Sumpfléchern wichst.

Was weild mein Held iiber Donf?

€ QS 1: Donf ist eine Heilpflanze, die gegen Fieber-
erkrankungen hilft, wenn man ihre frischen Stangel
kaut.

€ QS 2: Sie wichst bevorzugt im Sumpf, seltener auch
an Seeufern oder in Flussauen. Bei der Ernte sollte
man sehr vorsichtig sein, da sie hiufig in iiberwu-
cherten Sumpfléchern wichst.

@ QS 3+: Feenwesen, vor allem kleinere wie
Ladifaahri, schitzen die
Donfbliite.

s " Roh:

#: Beriihrung: keine, aber die Ernte von Donf ist tiickisch:

Donf
Alternative Namen: Sumpflanze
Verbreitung:

. Landschaftstyp: Stimpfe, Marschen und Moore, Gras-

~ lander, Heiden und Steppen

| Regionen: Nordliche Feuchtldnder, Siidliche Feucht-

| ldnder, eher selten an Flussldufen Nordlicher, Mittel-

I landischer und Stidlicher Grasldnder und Steppen
Suchschwierigkeit: +/-0
Bestimmungsschwierigkeit: +3

 Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

. Wirkung:

Bei 1-2 auf W6 wuchert die Pflanze aus einem
Schlammloch, in welches der Held stiirzt, wenn
ihm keine Probe auf Kérperbeherrschung -1 gelingt
(bei Misslingen 1W6 SP Sturzschaden und reichlich
| Schlamm in Kleidung und Haar).

EJ Einatmung: keine

| Verzehr: Der Verzehr einer Anwendung heilt die
Krankheit Sumpffieber (siche Regelwerk Seite 344)
mit Ende der nichsten Regenerationsphase. Alle
anderen gewdhnlichen Krankheiten, als deren
Symptom Fieber auftritt, folgen nach der An-
- wendung lediglich ihrem schwicheren Verlauf, ©

" Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 2 / 4 Silbertaler

Rezepte:

noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Die Fasern der Stdngel werden nach der Anwendung
meist weggeworfen, wenngleich Heiler seit einiger
Zeit erforschen, ob die Fasern sich zu Verbinden
verarbeiten lassen. Diese sollen insbesondere bei
Wundfieber eingesetzt werden und es zeichnen sich
erste Erfolge auf diesem Gebiet ab.

Den ganzen Sommer iiber blitht der Donf, und der
Volksmund sagt, Feenwesen aller Art wiirden die
grofen Blumen als Tanzgrund schitzen. Weiter-
hin schreibt der Volksmund dem Honig von Bienen,
deren Stock nahe an Donfbestinden aufgestellt
wurde, heilsame, vor allem aber fiebersenkende
Wirkung nach. ,,Donfhonig” ist also allerorten be-
gehrt und darum leider hiufig gefdlscht.
Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung
Aventurischen Herbarium ab Seite 139
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Dracheneiranke _
»Der Herrin Hesinde wohlge- \
fallig ist die strauchige Dracheneiranke. K

Das Gewichs ist ein Einzelgénger und eher sel- ]

ten in warmen Gegenden auffindbar. Sonderbar

muten die gewundenen Astenden an, erleichtern jedoch wie die
dunkelgriinen, fiinflappigen Blitter oder die strahlenformigen
gelben Bliiten die Bestimmung. Erstmals berichteten Besucher
der Drachin Ishlunar im Gebirge des Khoram vom sonderba-
ren Gewdchs, das aber seitdem auch in anderen Gegenden ge-
sichtet wurde. Der Zapfen enthlt geddchtnisanregende Samen,
die fiir kurze Zeit wahrhaft aufSergewshnliche Merkfahigkeiten
hervorrufen. Gierige Forscher haben bereits feststellen miissen,
dass eine héhere Tagesdosis das Gegenteil bewirkt.«

—aus Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventuriens, He-
sindetempel zu Kuslik, Ausgabe 1043 BF

Die Dracheneiranke ist ein strauchartiges Gewichs, das
nur in Einzelfdllen zum Baum wird. In gemiRigten Regio-
nen wie dem Mittel-, Horas- und Dornenreich oder den
Tulamidenlanden ist die wiarmeliebende Pflanze zu finden,
wobei sie eher die Einsamkeit in Ebenen, Hiigelldndern
oder auch Gebirgen sucht. Aus dem recht diinnen Stamm
mit hellbrauner Rinde verzweigen sich zarte Aste von teil-
weise beachtlicher Linge. Einprigsam sind die gerollten,
lockenartigen Enden der Zweige sowie Verdickungen, an
denen weitere Ranken wachsen. Die dunkelgriinen Blatter
mit deutlicher Aderung kommen in ihrer Form dem Ahorn
nahe. Von Ingerimm bis Efferd erblithen leuchtende, gold-
* gelbe und glinzende Bliitenblitter, die von Travia bis Bo-
ron stehenden Zapfen enthalten kugelférmige Samen.
Die Zucht dieser Pflanze geht auf die jahrelange Arbeit
der Hohlendrachin Ishlunar im Khoram-Gebirge zurtick,
die dafiir sorgte, dass die Pflanze auch in anderen Gebie-
ten Aventuriens anséssig wurde, Den Namen trigt das Ge-
wichs aber nicht aufgrund der Urheberin, sondern wegen
der Wirkung der Samen. Diese werden nicht geschluckt,
sondern fiir einige Augenblicke gekaut und verleihen dem
Anwender zeitweilig ein Geddchtnis, das dem von Dra-
chen nahekommt. Die NutznieRerin vermag sich fiir einen
Zeitraum von fiinf Minuten alles einzuprégen, was sie mit
ihren Sinnen wahrnimmt. Neben sprachlicher Information
umfasst dies auch die sinnlichen Eindriicke von Biichern,
Pergament, Diiften, Formen sowie Oberflichen. Allerdings
ist von einer mehrfachen Anwendung pro Tag abzura-
ten, da sich sonst Kopfschmerzen und Gedichtnisverlust
als unerwiinschte Effekte zeigen. Die Samen sind etwa fiir
zwei Wochen verwendbar, nachdem sie geerntet wurden.
Aus dem Wunsch nach ldngeren, phdnomenalen Gedicht-
nisleistungen heraus hat ein nicht 6ffentlich identifizier-
ter Alchimist den Drachentrunk entwickelt. Dabei werden
die Samen gepresst, mit getrockneten Ginkgoblittern und
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Dracheneiranke
Verbreitung:
Landschaftstyp: Graslander, Heiden und Steppen, Gebirge
Regionen: sehr selten in Siidlichen Graslidndern, Heiden
( und Steppen sowie Siidlichen Gebirgen
Suchschwierigkeit: -3
| Bestimmungsschwierigkeit: -3
- Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
| Wirkung:
“Roh:
.~ Beriihrung: keine
. Einatmung: keine
7 Verzehr: Das Kauen eines Samens, also von 1 An-
~ wendung, fihrt dazu, dass der Anwender sich alle
Details seiner Wahrnehmung wihrend der Kauzeit
(maximal 5 Minuten) so einprdgen kann, als be-
sdfe er ein eidetisches Gedichtnis. Dies kann ein
Gesprich, gelesene Seiten, Wegstrecken, optische
sowie haptische Eindriicke und Geriiche umfassen.
Wird allerdings mehr als eine Anwendung innerhalb
von 24 Stunden eingenommen, verschwinden statt-
dessen die Erinnerungen an den Einnahmezeitraum
aller Anwendungen derselben 24 Stunden unwieder-
bringlich. © @
- Verarbeitet: siche Rezepte
. Preis: 24 / 32 Silbertaler
~ Rezepte:
Alchimistische Rauschmittel: Drachentrunk (siehe Seite

¥

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Gegen einen Gefallen versorgt Ishlunar Helden

*  Dbereitwillig mit Dracheneisamen aus ihren persén-

- lichen Kulturen. Welchen Zweck sie genau mit der
Schopfung dieser offensichtlich magischen Pflanze
verfolgt, muss noch enthiillt werden.

Haltbarkeit:

Roh: Die Samen der Dracheneiranke behalten ihre

Wirkung fiir 2 Wochen nach der Ernte.

hesindegefilligen Objekten sowie Proben der Eindriicke
des Sinneskontextes vermischt, um selbige tiber Jahre im
Geiste festzuhalten.

Was weill mein Held iiber Dracheneiranken?

< QS 1: Dracheneiranken bevorzugen warme Gegen-
den und konkurrenzlose Wuchsorte auf Ebenen,
Hiigeln oder im Gebirge. Sie tragen gelbgoldene
Bliiten, dunkelgriine Blitter und haben gerollte
Astenden.

% QS 2: Die Samen der Ranken reifen von Travia bis
Boron und verbessern fiir kurze Zeit das Ged4chtnis.
Nur eine Anwendung am Tag ist empfehlenswert.

< QS 3+ Die Pflanze geht auf die Drachin Ishlunar im
Khoram-Gebirge zuriick. Aus den Samen und ande-
ren Zutaten wird der Drachentrunk mit ldngeren ge-
dichtniskonservierenden Wirkungen zubereitet.
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- Druidenwurz P
~»Druidenwurz ist eine immergriine Pflanze, die mit Vorlie-
‘be in Laub- und Mischwaldern wichst. Von alters her galt

sie zwar als leicht giftig, aber auch als probates Brech- und
Niesmittel mit der Heilung forderlicher und reinigender
Wirkung. Neue Entdeckungen haben die Erforschung des
ausdauernden Krauts vorangetrieben, denn es ist Hauptbe-
standteil des héchst gefihrlichen >Dreh-Ols¢ oder >Falschen
Nandus¢, das Menschen sich selbst vergessen ldsst.«

—aus Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventurlens He-
sindetempel zu Kuslik, Ausgabe 1043 BF

Druidenwurz besiedelt Laub- und Mischwilder zwischen
Olport und Grangor. Dabei kommt es eher einzeln vor,
kann an giinstigen Standorten aber auch ausgedehnte Be-
stdnde bilden. Es gedeiht im Schatten, bevorzugt in dem
von Haselbiischen, weswegen das Kraut auch Haselwurz
genannt wird. Es ist recht unscheinbar und wird héchs-
tens einen halben Spann hoch. Aus der intensiv nach Pfef-
fer riechenden Wurzel wachsen wenige, braunlich-griine
und herzfdrmige Bldtter. Von Peraine bis Efferd bilden sich
hellgriine Sténgel, an denen die kugeligen, von sternfor-
mig angeordneten Staubfiden gekronten Bliiten stehen.
Auch sie verstrémen einen intensiven Pfeffergeruch, wes-
wegen die Pflanze auch als Wilder Pfeffer bekannt ist.

Von Bedeutung ist jedoch allein die Wurzel, die wahrend
der Bliitezeit geerntet werden muss, da sie, anders als viele
andere Pflanzen, gerade dann die meiste Kraft besitzt.
Thre potenteste Wirkung entfaltet die Wurzel im Falschen
Nandus oder Dreh-0l, das lange Zeit ein gut gehiitetes Ge-
heimnis verschwiegener Druiden und Hexen war. Aufge-
tragen auf Schlifen und Stirn verdreht es die Persénlich-
keit des Anwenders ins Gegenteil. Menschen mit groRer
Selbstbeherrschung verlieren diese, Verschwiegene wer-
den zu Plappermdulern, Ziichtige zu Sinnenfrohen, Ge-
strenge zu GroRziigigen, Tugendhafte zu Liederlichen.
Wihrend Druiden das Ol vor allem zur Erforschung des
menschlichen Geistes einsetzen, nutzen Téchter Satuari-
as es gerne fiir Lektionen oder zur eigenen Erheiterung.
Und beide bemiihen meist ihre Magie, um das auf der Haut
leicht brennende Ol unauffillig anzuwenden. Denn um
seine Wirkung voll zu entfalten, muss es pur aufgetragen
werden. Nichtsdestotrotz ist es eine gefdhrliche Substanz,
deren Einsatz schon manche respektable Existenz vernich-
tet hat. Wire Dreh-Ol nicht so unbekannt, kénnte allein
der Name Druidenwurz Aufschluss iiber die Wertschat-
zung geben, die das Kraut bei Naturzauberern genief3t.

Was weill mein Held iiber Druidenwurz?

% QS 1: Druidenwurz wichst in Misch- und Laubwal-
dern Mittelaventuriens. Seine Wurzel ist der wirk-
same Teil.

% QS 2: Sie riecht nach Pfeffer und ist wiahrend der
Bliitezeit von Peraine bis Efferd am wirksamsten.
Getrocknet ist sie ein Nies- und Brechmittel.

< QS 3+ Die Wurzel ist leicht giftig und muss wohl-
dosiert werden. Es kann ein Ol daraus hergestellt
werden, das Menschen innerlich ,,umdreht* und sie
Dinge tun ldsst, die sie sonst ablehnen.

Druidenwurz
Alternative Namen: Haselwurz, Wilder Pfeffer
Verbreitung:
Landschaftstyp: wilder
? Regionen: eher selten in Wildern des Nordens und
Mittelldndischen Wildern (geméRigtes, tobrisches
. und yaquirisches Klima)
. Suchschwierigkeit: -2
| Bestimmungsschwierigkeit: -2
Anwendungen: 1/1/1/2/2/3

Wirkung:
. Roh:
~ Beriihrung: keine
~ Einatmung: Trockene oder verbrannte Teile der Pflanze
16sen einen irritierenden Niesreiz aus. Die Betroffene
kann in dieser KR keine normale Aktion ausfiihren.
Der Niesreiz wird bei jeder Betroffenen nur einmal
_ pro Kontakt mit einer Anwendung ausgeldst. @

- Verzehr: Einnahme der Pflanze 16st einen Brechreiz
aus. Das verantwortliche Gift verursacht 1W3 SP und
eine Stufe Betdubung (Giftstufe 3, Wurzel). Wieder-
holte Anwendung verursacht jedes Mal Schaden,
wenn die Giftprobe gelingt, jedoch keine weiteren
Stufen Betdubung. @
- Verarbeitet: siche Rezepte
~ Preis: 4 / 6 Silbertaler
~ Rezepte:
" Alchimistische Rauschmittel: Dreh-0l (siehe Seite 95) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Getrocknet und gerieben wird die Wurzel in der
Volksheilkunde als Brechmittel benutzt - was nicht
ganz ungefahrlich ist, denn eine zu hohe Dosierung

~ ist das Pulver zudem als Niesmittel beliebt.
Haltbarkeit:

Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139

kann zu inneren Blutungen fithren. Bei Spalvogeln |




Efeuer

»Efeuer ist ohne Frage unniitz. Doch wie ich schwitzend und mich
mehr schlecht als recht mit dem Kurzschwert abmiihend durch
dieses Dickicht kimpfte, das sich hinter mir schon wieder schloss,
kam mir unvermittelt ein Gedanke. Was, wenn es nun doch nicht
unniitz wdre? Was, wenn es gelinge, sein ungemein schnelles
Wachstum nutzbar zu machen? War vor mir wirklich noch nie-
mand auf diesen Gedanken gekommen? Oder verbot er sich, weil
das Gerticht kursiert, Efeuer sei didmonischen Ursprungs? Die Rui-
ne war vergessen, stattdessen sammelte ich Proben, studierte zer-
schnittene Triebe und war bald ganz eingewachsen.«

—aus Entdeckungen zwischen Firunschilf und Dommel-
gras von Fulberta Glumske, 1032 BF

Efeuer, oder Giftefeu, kommt in Nord- und Mittelaven-
turien vor, wo er gerne an verlassenen Orten, Ruinen
und dergleichen wuchert. Solche Stitten scheinen die,
sowohl kriechende als auch bis zu 30 Schritt emporklim-
mende, Pflanze férmlich anzuziehen, was immer wieder
zu Spekulationen iiber ihre Herkunft fiihrt. Galt Efeuer
in Magierkreisen lange als Uberbleibsel der Magierkrie-
ge, haben die Stimmen, die seinen Ursprung fiir ddmo-
nisch halten, mehr Gewicht, seit er sich in den Schwar-
zen Landen auffillig stark vermehrt hat. Welche Theorie
auch immer stimmt, magisch ist der Efeuer nicht.
AuRerlich dhnelt er dem bekannten Efeu, hat gezackte,
ledrige und immergriine Blitter, die jedoch einen auf-
filligen roten Rand aufweisen. Ohne Kletterhilfe bildet
er dichte, bis zu ein Schritt hohe und weitldufige Tep-
piche. Besonders typisch sind bis zu zwei Schritt tiefe
,Wille* vor Mauern, iiblicherweise aber vor Offnungen
in selbigen. Seinen schlechten Ruf hat Efeuer zum einen
von dem juckenden und brennenden Ausschlag, den Be-
rithrungen verursachen, zum anderen aber auch daher,
dass er beinahe unzerstérbar ist. Bis auf ein schmales
Zeitfenster gegen Winterende ist er immun gegen Feu-
er, und auch wenn er geschnitten oder zerhackt wird,
hat es den Anschein, als wiichsen die Ranken umgehend
wieder zusammen. Tatsachlich sind es aber die ,,Haare,
welche die Rinde flaumartig bedecken, die sich im Falle
des Zertrennens umeinanderwinden und das Wachstum
neuer Seitentriebe anregen. In die Erde gesteckt, bilden
sie sogar Wurzeln und aus dem Steckling wichst eine
neue Pflanze. Dies ist eine durchaus geschitzte Fihig-
keit, denn Efeuer wird in zivilisierten Gegenden gerne
als Schutz gegen Eindringlinge eingesetzt. Immer wie-
der werden daher wildniserfahrene Abenteurer ausge-
schickt, um Ableger zu beschaffen.

Was weifd mein Held iiber Efeuer?
< QS 1: Efeuer gleicht dem harmlosen Efeu und unter-
scheidet sich nur durch den roten Rand von ihm.
< QS 2:Hiufigiiberwuchert es Ruinen und andere verlas-
sene Orte. Er ist bei Beriihrung minder giftig und ver-
ursacht einen juckenden und brennenden Ausschlag.
< QS 3+: Efeuer ist so gut wie unzerstérbar. Wird er
zerschnitten oder zerhackt, wichst er wieder zu-
sammen. Feuer schadet ihm nur in der kurzen Zeit
gegen Ende des Winters, \

Aventurisches Herbarium II

Efeuer

Alternative Namen: Giftefeu

Verbreitung:

Landschaftstyp: Ruinen, Wilder, Gebirge, Girten
-, Regionen: gelegentlich in Ruinen, eher selten in Taiga,
Wildern des Nordens, Mittellindischen Wildern
. (gemiRigtes, tobrisches und yaquirisches Klima),
! Nord- und Mittelaventurischen Gebirgen, selten in
| Girten und an bewohnten Anwesen
- Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: -1
. Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
r Wirkung:

-

Roh:

Beriihrung: Eine kurze Berithrung verursacht auf
nackter Haut 1 SP. Beim Durchschreiten von oder
Klettern an der Pflanze entstehen 1W3 SP pro Schritt
tiberwundenem Efeuer. Ab dem vierten Schritt er-
hilt der Betroffene zusitzlich eine Stufe Schmerz fiir
eine Stunde, sofern SP erlitten wurden. @ @

Einatmung: keine

Verzehr: 1W3+3 SP und 1 Stufe Schmerz fiir 3 Stunden.

F 000

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

~ Preis: 3 / 5 Silbertaler
- Rezepte:

noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Alchimisten erforschen seit geraumer Zeit die be-
sonderen Regenerationsfihigkeiten der Pflanze.
Geldnge es, die mindere Giftwirkung zu unter-
driicken, ergibe dies ein vielversprechendes Mittel
zur Wundheilung, gerade bei abgetrennten Glied-

S

mafRen.Doch nicht alle haben hierbei die Heilkunst |

im Blick, denn auch Chimirologen forschen in eine
dhnliche Richtung, vor allem seit der Bund des roten
Salamanders erste Erfolge vermelden konnte.

' Haltbarkeit:

- Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen




Egelschreck

»Was machst du denn da, Depi, das ist doch kein Unkraut, Herrin-
hilfl Schau genau hin, das ist Egelschreck, ein gar niitzlich Kréut-
lein, das da zwischen unsrem Kohl wiichst. Was glaubst du wohl,
wo die griine Paste herkommt, die ich dir auf deine zerschun-
denen Ellbogen und Knie getan hab, als du letztens die Treppe
runtergefallen bist? Genau, das war Egelschreckpaste. Also, lass
ihn schén da stehen und gedeihen. Die Géttin weifs es, so lange du
ihr dienst, werden wir den Egelschreck auch brauchen
—Mutter Algrid Lindgriin zu Depold, einem Novizen, Angbar,
1041 BF

In Mittelaventurien zwischen Lowangen und Selem ist Egel-
schreck eine recht bekannte Nutzpflanze. Mit ihren lings-
verlaufenden Adern und den dunkelgriinen, lanzettlichen
Bldttern dhnelt sie dem Fetten Wegerich, dessen Blitter je-
doch breiter und runder sind. Meist wird Egelschreck einen
Spann, an besonders giinstigen Standorten wie in Stimpfen,
Flussauen und auf feuchten Wiesen gar bis zu einem halben
Schritt hoch. Dabei griindet er sehr tief und ist darum nur
schwer zu entfernen. Er blitht in der Zeit von Ingerimm bis
Efferd und zeigt dabei einen langen, dhrenférmigen Schaft
mit einer unscheinbaren, walzenférmigen gelben Bliite iiber
rosettenférmigen, gelbgriinen Scheinbliiten.

Obgleich eher eine Pflanze wilder Landschaften, ist der
Egelschreck inzwischen auch in den Gérten Mittelaventu-
riens heimisch, sofern diese ausreichend feucht gehalten
werden. Wo seine niitzliche Wirkung bekannt ist, ist das
Pfldnzlein gern gesehen und wird gehegt und gepflegt. Die
Bldtter verstrémen ganzjdhrig einen schwachen, aromati-
schen Geruch. Im Spitsommer, wenn der Duft besonders
ausgeprigt ist, werden sie geerntet. Zerrieben und mit
Kalk sowie Fett vermischt, ergibt dies die wohlbekann-
te Egelschreckpaste, die in kaum einem Haushalt, einem
Tempel oder einer Akademie fehlt. Auf kleine Wunden
aufgetragen stillt sie Blutungen und beférdert die Heilung,
Wird sie grofflichig auf die Haut gestrichen, entfaltet sie
mit der Kérperwdrme ihren Duft und vertreibt fiir einen
Tag Parasiten wie Egel, Zecken, Blutfliegen, Fl5he und der-
gleichen. Die Annahme, dies riihre daher, dass Egelschreck
das Blut sauer macht, ist jedoch reiner Aberglaube. Man-
cherorts heilt es sogar, die Paste wiirde tatsdchlich samt-
liche Blutsauger abschrecken. Allerdings stdren sich weder
Vampirfledermause noch Vampire in spiirbarem MalRe da-
ran, denn tatsdchlich werden nur vielbeinige Lebewesen
und Egel abgestoRen.

Was weill mein Held iiber Egelschreck?

€ QS 1: Egelschreck vertreibt blutsaugende Parasiten.
In Stimpfen kommt er hiufig vor, gelegentlich in
Flussauen und auf feuchten Wiesen.

<« QS 2: Zerrieben und mit Fett und Kalk vermischt erge-
ben seine Blatter die bekannte Egelschreckpaste. Die-
se hilt Parasiten flir einen Tag fern. Die rohe Pflanze
stoppt Blutungen und heilt kleine Verletzungen.

€ QS 3+ Egelschreck ist weit verbreitet und intensiv er-
forscht, trotz aller Erkenntnisse schwéren einige be-
harrlich auf die Schutzwirkung der Pflanze, die sogar
Vampire und Ddmonen fernhalten kénnen soll.

-
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Egelschreck
Verbreitung:

. ldnder, Heiden und Steppen, Wilder, Maraskan
Regionen: Siidliche Feuchtlinder, gelegentlich in allen

| Grasldndern und Nérdlichen Feuchtldndern und an

| Waldrandern Mittellandischer Wilder (gemiRigtes,

! tobrisches und yaquirisches Klima) sowie Immer-

. griiner Wilder (Siidosten) und auf Maraskan

- Suchschwierigkeit: +/-0
Bestimmungsschwierigkeit: +/-0

- Anwendungen: 4/4/5/5/5/6

&; Wirkung:

I’

Roh:
Beriihrung: Auf eine kleine Wunde gerieben regeneriert
eine Anwendung Egelschreck sofort 1 LeP, jedoch

" nur ein Mal pro Tag. ©
| Einatmung: keine
~ Verzehr: keine, schmeckt seifig
| Verarbeitet: siche Rezepte
. Preis: 4 / 12 Silbertaler
' Rezepte:

 Pflanzliche Hilfsmittel: Egelschreckpaste (siehe Seite 81) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

gegen Entziindungen des Mund- und Rachenraums
wie auch der Atemwege geschitzt. Hierfir werden
die Bldtter ausgepresst und der austretende Saft mit
Zucker oder Honig zu einem zihfliissigen Sirup ver-
kocht, der bei Husten lindernd und heilend wirkt.
Ein Tee aus getrockneten Blittern ist hingegen kaum
wirksam, wenn auch recht schmackhaft.

Verschiedene Volksbriuche binden Egelschreck-

Speisen in den Alltag ein, um Kinder, Vieh und
Heim vor vielbeinigen Kreaturen und - so hilt sich
der Aberglaube - blutsaugenden Vampiren sowie
Ddmonen zu schiitzen.

- Haltbarkeit:

- Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
" Herbarium ab Seite 139

Landschaftstyp: Stimpfe, Marschen und Moore, Gras- |

In der Volksheilkunde wird Egelschreck als Mittel '

e

girlanden, Krinze und mit dem Kraut versetzte |




Farberlotos

»Der Stiel des Fdrberlotos ist stabil und muss aufgrund der
Bedingungen im Wasser einiges aushalten. Im»Querschnitt
offenbart er hohle Kammern, welche die Teile unter Wasser

““mit Luft versorgen. In der Literatur sind unterschiedliche

Farbvarianten aufgezihlt, wobei manche Werke bis zu sieb-
zehn solcher Varietdten auffiihren.

Allen Lotosarten gemein ist die sogenannte Sammelnuss-
frucht. Zuerst steht sie bei der Reife der Friichte senkrecht,
sinkt aber mit der Zeit weiter ab. Dies soll das Fallen der Niis-
se erleichtern, die im Wasser fortschwimmen und zu einer
neuen Pflanze keimen.«

—aus Folianth der Kreutherkunde, Festum-Ausgabe, 1042 BF

Der Férberlotos gehdrt zu den ausdauernden Wasserpflan-
zen mit einem Wurzelstock. Aus diesem wichst der bis zu
zwei Schritt lange Stiel vornehmlich in Teichen, Stimpfen
oder an Seeufern siidlich der Linie Havena—Perricum.,

Die Schwimmblitter liegen direkt auf der Wasserober-
fliche, wobei die Pflanze weitere griine Blitter in Schild-
form ausbildet. Auf dem Stiel prasentiert der Lotos von
Ingerimm bis Praios majestitische Bliiten. Thre Farben

* reichen von gelb iiber blau bis rosa, und sie haben eine

24

schalendhnliche Form. Besonders sind die wasserab-
weisenden und perlenden Eigenschaften der gesamten
Pflanze. Minder giftige Auswirkungen hat die Einat-
mung des Bliitenstaubs, wihrend die jungen Laubblit-
ter, die man wie Spinat zubereitet, essbar sind. Frische
oder gerdstete Lotosniisse geben Siispeisen die beson-
dere Note. Sinnliche, anisdhnliche und wiirzige Aspekte
bilden das spezifische Aroma des Firberlotos.

GemiR der Namensgebung nutzt man die sonnenanfalli-
gen Lotosfarben, die zusitzlich einer Fixierung in alchi-
mistischen Bidern bediirfen, um dauerhaft zu halten.
Die jeweiligen Nuancen finden in Schminke und Farbe-
mitteln Anwendung. Daher mogen viele Gaukler oder
Schausteller Lotosfarben zur optischen Verdnderung
und Anpassung. Radikalere Verdnderungen erméglicht
das Tarnelixier, welches neben Farberlotos hauptsich-
lich das maraskanische Tarnblatt enthilt.

Selbst misslungene Alchimika erhalten mit Lotosfarbe
die passende Optik, sodass Kiufer besser genauer hin-
sehen sollten.

Schutz bieten die wasserabweisenden Blétter flir empfind-
liche Materialien wie Papier oder Speisen. Gemeinsam mit
Efferdsmoos verarbeitet man es zum Neckergel, das bestri-
chene Dinge feucht- und duReren Schaden durch Wasser
fernhalten kann,

Was weill mein Held iiber Féarberlotos?

< QS 1: Farberlotos hat Bliiten von sehr unterschiedli-
cher Farbe, meistens variieren die Téne gelb-, blau-
oder rosastichig.

€ QS 2: Der Bliitenstaub ist mindergiftig, Essbar sind statt-
dessen die gekochten Blitter und Samen. Lotosfarbe
kann Haar- und Augenfarbe fiir begrenzte Zeit tSnen.

< QS 3+: Die Lotosfarbe vermag andersfarbige, miss-
lungene Alchimika kurzfristig zu tarnen. Im Tarn-
elixier entfaltet es zusammen mit Tarnblatt seine
extremste Wirkung.

Aventurisches Herbarium II

Farberlotos

Verbreitung:

Landschaftstyp: Grasldnder, Heiden und Steppen,
Stimpfe, Marschen und Moore, Wilder, Maraskan

| Regionen: in Teichen und an Seeufern in allen ge-

. nannten Landschaftstypen, angebaut bei Stidten

. mit Firberzunft

. Suchschwierigkeit: -1

| Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

- Wirkung:

- Roh:

: Bemhrung Der Saft aus einer Anwendung Firberlotos
reicht, um zwei Augenpaare fiir 1 Stunde intensiv zu
firben. Jede Anwendung in einem Auge verursacht 1
SP durch eine leichte Reizung. Fiir das Farben schulter-
langer Haare geniigt 1 Anwendung, die mit Wasser ver-

) diinnt wird, um fiir eine Stunde eine pastellige Farbe zu

~ erzeugen. Die doppelte Menge verlingert die Wirkung

auf 2 Stunden und sorgt fiir intensivere Farbtone. Fiir
deutlich ldngeres Haar und das gleiche Farbergebnis
miissen die Anwendungen nach Meisterentscheid er-
hoht werden. Die Farbe kann mit viel Wasser frih-
zeitig ausgewaschen werden, wobei stets Reste zurtick-
bleiben und erst nach Ablauf der Wirkungszeit im Licht
vollstindig verblassen. Auch als Zusatz zu Alchimika,
Schminke und zum Firben von Stoffen eignet sich die
rohe Farbe aus der Pflanze. Die Wirkung ldsst sich mit
der beim Haarefirben vergleichen. Solange die Farbe
vor Licht geschiitzt ist, etwa in einem getonten Fldsch-
chen oder unter einem lichtundurchlissigen Tuch,
wird der Zerfallsprozess unterbrochen. @ @

Einatmung: leicht giftig (Giftstufe 1, 1 SP pro Anwendung) @

E Verzehr: keine

Verarbeitet: siche Rezepte

© Preis: 3 / 5 Silbertaler

Rezepte:

‘,b Elixiere: Tarnelixier (siche Seite 93) @ @,

Neckergel (siehe Seite 92) @

- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Die Bldtter sind besonders wasserabweisend und
daher an einigen Orten als Verpackungsmaterial in
Gebrauch. In den Tulamidenlanden werden getrock-
nete Lotosfriichte in alter Tradition als Pinsel zur
Kalligraphie genutzt.

Haltbarkeit:

| Roh:siehe AbschnittHaltbarmachungim Aventurischen

Herbarium ab Seite 139




Felsenmilch

»Tief in den Hohlen fliefit die Felsenmilch aus Spalten. Die
Wiihlschratigen gieren nach dem siifen Silber oder Gold und
riechen es aus grofer Entfernung. D’rum nimm dich vor ihnen
in Acht, wenn du den schmackhaften Saft findest. Deine Beglei-
ter werden es dir danken, da dir die siifSe Milch den Transport
von anderen Speisen erspart. Bei den Farben ist es wie bei den
Miinzen oder den Bergadern: Das Goldene bringt den siifSeren
Genuss. Achte auch darauf, die Felsenmilch nicht ranzig werden
zu lassen und rechtzeitig abzukippen. Der Gestank des Verfalls
ist schlimmer als verfaulte Eier und Schwefel zusammen.«
—aus Uber die 66 Geheimnisze von Elferlingen und
Zwerchen, Autor unbekannt, um 413 BF

Bei der Felsenmilch handelt es sich um eine fliissige
Substanz von weiler bis goldgelber Farbe. Diese erfiillt
den glockigen Hut des ganzjdhrigen grauen Felsenmilch-
pilzes. Der Pilz bevorzugt als Lebensraum den Ubergang
zwischen Felsspalten in Hohlen ab einhundert Schritt
Tiefe. Durch Erdbewegungen entstehen gelegentlich Ver-
letzungen oder Risse im Pilzkdrper, welche die Milch frei-
geben. Der unaufdringliche Duft erinnert an Moos, wah-
rend die Zunge beim Probieren einen erdigen Geschmack
wahrnimmt. Eine goldgelbe Felsenmilch besitzt mehr
SiiRe als die hellere Variante, weswegen manche Berich-
te unzutreffend zwischen Felsenmilch und Felsenhonig
unterscheiden. Alchimistische Untersuchungen ergaben,
dass es sich um eine Emulsion handelt, die deutlich dick-
flissiger als die iibliche Kuhmilch und dhnlich zéhfliissig
wie Olivendl ist. Fiir Abenteurer kann das Finden von Fel-
senmilch in der Tiefe das Ziinglein an der Waage bedeu-
ten, denn eine Anwendung - etwa ein Schank - vermag
fiinf Erwachsene fiir einen ganzen Tag zu sittigen. Prob-
lematisch ist die begrenzte Haltbarkeit der Emulsion, die
wenige Tage betrigt. Einige Pflanzenkundige versuchen
derzeit, den Pilz in Ndhe der Oberfliche zu kultivieren,
wihrend Alchimisten an der Verlidngerung der Haltbar-
keit forschen, um die Felsenmilch als Notration zu nut-
zen. Zu den aktuellen Ergebnissen zdhlt die erfolgreiche
Haltbarmachung als Sud, genannt Felsenmilchsirup, des-
sen Herstellung unter niedriger Hitze zur Schonung der
sdttigenden Wirkstoffe erfolgt. Der Zusatz von pflanzli-
chen Zuckern aus Trauben, Agaven oder dem Wasser der
Khomknolle haben besondere Fortschritte fir die
Herstellung des Felsenmilchsirups erzielt, wobei
sich durch den Prozess die Haltbarkeit auf drei
Monate erhdht. Einige findige Zwerge nutzen
ranzige Felsenmilch als Zutat zur Herstel-
lung von stinkenden Wurfgeschossen.

Was weill mein Held iiber Felsenmilch?

€ QS 1: Das Phidnomen milchgebender
Felsspalten rithrt von einem Pilz
her, der Fliissigkeit in seinem
Inneren speichert und durch
Erdbewegungen in seinem
Versteck in Felsspalten
gelegentlich bescha-
digt wird.

iy 8 ,'_‘-,"'I'__

Felsenmilch
Verbreitung:
Landschaftstyp: alle (nur unterirdisch)
~ Regionen: iiberall eher selten ab 100 Schritt Tiefe
~ zwischen Felsen
| Suchschwierigkeit: +/-0
| Bestimmungsschwierigkeit: +/-0
| Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
. Wirkung:
Roh:
' Beriihrung: keine
“Einatmung: Der Geruch von Felsenmilch lockt Wiihl-
schrate bis aus einer Entfernung von 3 Meilen an.
Bei einer 15-20 auf 1W20 nimmt eine Gruppe Wiihl-
schrate die Verfolgung der Helden auf, sobald diese
den Fruchtkdrper des Pilzes verletzen, der Geruch
der Felsenmilch sich in der Luft verteilt und in der
Kleidung der Helden festsetzt, wenn sie nicht gar
eine Ration flir spiter mitnehmen und sich so zur
wandelnden Zielscheibe machen.
| Verzehr: Eine Anwendung Felsenmilch kann 5 Kultur-
| schaffende fiir 1 Tag ernihren. Wer goldgelbe

L

) erhilt einen Bonus von +1 auf LeP, AsP und KaP in
seiner nidchsten Regenerationsphase. ©

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 3 / 3,5 Silbertaler

Rezepte:

noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Die Bewohner tiefer Hohlen schitzen die séttigenden
~_Eigenschaften der Milch. Unter den Wiihlschraten soll
- sie zu den wichtigsten Nahrungsquellen zdhlen. Daher
-~ ist in manchen Hohlen bereits ein Konkurrenzkampf
" um die Ernte entstanden. Es heift, dass die Schrate
- der Tiefe den Geruch von Felsenmilch sogar aus Ruck-
* sidcken wahrnehmen, weswegen schon mancher
' Hohlenbesucher sein unbeaufsichtigtes Gepick durch
die Plagegeister verlor.

Haltbarkeit:

" Roh: Felsenmilchsaft ist 3 Tage lang haltbar, als Felsen-
milchsirup eingekocht betragt die Haltbarkelt 3 Monate.

{
Felsenmilch findet (bei 1 auf 1W3) und sie verzehrt, %

€ QS 2: Die Substanz hat stark sittigende

Eigenschaften und vermag, bereits in beschei-
denen Mengen, mehrere Personen fiir einen Tag
zu ernidhren, Sie hat frisch, wie Saft, eine begrenz-
te Haltbarkeit von etwa 3 Tagen, kann aber
haltbar gemacht werden.
<« QS 3+ Die Farbe der Milch gibt
Aufschluss tiber den Zuckergehalt.
Goldgelbe Felsenmilch ist am nahr-
haftesten und macht neben einem
hervorragenden Geschmack ein-
fach glicklich.




Feuer- und Efferdsmoos
. »Wenig Zeit hatten sie, um ihre Hohlenschdtze vor den bald
eintreffenden Eindringlingen zu schiitzen. Fiir den Bau von
neuen Fallen war keine Zeit, also nutzten sie die unterirdi-
. schen Geheimnisse, die vielen verborgen bleiben. Das orange-
rote Feuer- und das blaugriine Efferdsmoos wiirden weiter-
helfen. Aus beidem schdpften sie sehr vorsichtig das Sekret
~ab und trugen es auf die verschlossenen Zugdnge auf. Zwar
wiirde es vielleicht nur einen Tag halten, aber die Diebe eine
Zeit lang beschdftigen. Das Kontaktgift war nicht nur schwer
zu bemerken, sondern kaum ohne das passende Gegenmittel
zu behandeln. Nach einigen Stunden hérten sie die Gerdu-
sche, da die Gauner versuchten, die schwere Tiir zu 6ffnen.
Zuerst war Stille bevor Schmerzensschreie bestdtigten, dass
es nicht leicht fiir sie werden wiirde.«
—Abschrift aus Hundert Dinge zu schrecken den Dieb, um
958 BF, Privatbesitz

Im ndrdlichen und mittleren Aventurien siedelt sich das
Feuer- oder Efferdsmoos innerhalb von feuchten Hoh-
lengebieten an. Waren sich die Kundigen in der Vergan-
genheit iiber die Zuordnung als Flechte oder Moos un-
eins, hat sich die inzwischen namensgebende Kategorie
durchgesetzt. An einem schwer sichtbaren, sehr kleinen
Stamm sitzen diverse, zarte Blitter, die manchmal wie
Haare anmuten und daher den Eindruck einer Flechte
erwecken. Die Pflanze besitzt keine Wurzeln, sondern
Haftorgane, die zur Befestigung an geeigneten Oberfl4-
chen dienen. Anhand der Farbgebung ist die jeweilige
Art unterscheidbar. Feuermoos trigt eine orangerote,
Efferdsmoos eine blaugriine Firbung. Ansonsten dhneln
sich die beiden Arten sehr und es gibt nur selten Orte,
an denen ein Exemplar ohne den Partner vorkommt.
Es ist zu beobachten, dass beide um die besten Plitze
konkurrieren, sodass an manchen Winden wahrhafte
Flechtkunstwerke beider Arten zu finden sind. Treffen
sie aufeinander, nehmen Feuer- und Efferdsmoos eine
violette Farbe an, woraus orangefarbene, blaugriine
und gemeinsame violette Zonen resultieren. Ein leich-
ter Hautkontakt bleibt noch folgenlos. Wird das Moos
durch eine stirkere Druckeinwirkung oder Berithrung
verletzt, antwortet es mit einem brennenden und zer-
fressenden Sekret, das organische Stoffe durchdringt
und sehr schmerzhaft ist. Zu den perfiden Eigenschaften
der Substanz gehort, dass Wasser seine Wirkung
keineswegs schwicht, sondern verstarkt.
Kriutersammler wissen, dass sich
die Effekte beider Moosvarianten
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Feuer- und Efferdsmoos
Verbreitung:
Landschaftstyp: alle (nur unterirdisch)

- Regionen:eherselteniiberallinfeuchten, unterirdischen

Hohlen und Gingen Nord- und Mittelaventuriens

~ Suchschwierigkeit: -3

| Bestimmungsschwierigkeit: -3

. Anwendungen: 2/2/2/3/3/3 (bei QS 1-3 jede Variante

. einmal, ab QS 4 eine weitere zufillige Anwendung

zusitzlich)

- Wirkung:

" Roh:

Beruhmng Wer an Feuer- oder Efferdsmoos vorbei will,
muss eine Probe auf Korperbeherrschung bestehen.
Jede QS bedeutet, dass man 1 Schritt weit {iber das
Moos gekommen ist, ohne dass etwas passiert ist. Ein
Misslingen bedeutet, dass man mit dem brennenden
Sekret in Berithrung gekommen ist (Status Brennend
auf kleiner Flidche). Der Kontakt mit Wasser steigert
die Wirkung zum Status Brennend auf groRer Fliche.
Die jeweils komplementidre Moossorte beendet die
Wirkung sofort, @ @

Ematmung keine

' Verzehr: siehe Beriihrung @ @

~ Verarbeitet: siche Rezepte

- Preis: 12 / 15 Silbertaler

" Rezepte:

| Elixiere: Feuerpulver (siehe Seite 89) @, Neckergel
(siehe Seite 92) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Man hért ab und an Legenden, dass in den Dunklen
Zeiten Foltermethoden mit Feuer- und Efferdsmoos
Anwendung fanden, da sich die Dauer der Wirkung

- prézise kontrollieren ldsst.

' Haltbarkeit:

Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarlum ab Seite 139

¥
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gegenseitig aufheben und der Partner damit jeweils das
schnell verfiigbare Gegenmittel darstellt. In der Alchi-
mie sind Rezepte fiir Feuerpulver mit Efferds- sowie
Feuermoos geldufig. Um Schaden durch das Element
Feuer zu senken, steht inzwischen Neckergel zur Ver-
fiigung, welches die Eigenschaften aus Efferdsmoos und
Lotos kombiniert.

Was weifd mein Held iiber Feuer- und Efferdsmoos?

« QS 1: Feuer- und Efferdsmoos leben in feuchten
Hohlen und sind meist gemeinsam anzutreffen.

< QS 2: Bei Verletzung des Mooses sondern beide ein
Sekret ab, das alle organischen Materialien durch-
dringt und auf der Haut starke Atzschidden anrich-
tet. Wasser wischt es nicht ab, sondern verstiarkt
die Wirkung.

€ QS 3+: Als Gegenmittel hilft das Sekret der jeweils,

gel smd typische alchimistische Rezepte.

1

anderen Moosart weiter. Feuerpulver und Necker:’i'f‘
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Finage

»Der Siiden ist es, der vor allen anderen Regionen segensreiche
und hilfsbereite Gewdchse wie das Finage-Biaumchen hervor-
bringt. Seine jungen Triebe sind Bestandeteil so vieler Trdinke,
dass sie nicht zu zdhlen sind. Naht der Winter, wirft er nicht
etwa sein stets rotes Laub.ab wie die Bidume nérdlicher Gefil-
de. Nein, es ist seine Rinde, die sich in schmalen Bahnen vom
Stamm [6st, auf das die Kundigen Verbdnde daraus fertigen.«
—aus Al'Bagh Dschayida von Rastafan al’Achami ibn Ha-
mar, Thalusa, 1035 BF

Finage ist eine Pflanze der Wilder und Regenwilder, sowie
der Graslander stidlich einer Linie von Neetha bis Thalusa.
Der kleine Baum wird etwa drei Schritt hoch, seine auffil-
lige Rinde ist subtil silbern und schwarz gestreift und sei-
ne herzférmigen Bldtter sind von rétlicher Farbe. Er wirft
seine Blitter im Herbst nicht ab, dafiir beginnt sich seine
Rinde mit dem aufziehenden Winter in schmalen Bahnen,
dem sogenannten Finagebast, vom Stamm zu 13sen.

Im Tsa schldgt das Baumchen meist aus, sodass ab Pe-
raine die jungen Triebe geerntet werden konnen. Im
Boronmond wird der Finagebast geerntet. Die Rinden-
streifen werden in schmale Fasern geteilt und diese
zu lockeren, an Matten erinnernden Lappen verwo-
ben. Werden diese als Verbinde eingesetzt, entwickeln
sie ebenso hiufig eine auffallend gute wie auffallend
schlechte Heilwirkung. Bislang ist es nicht gelungen
festzustellen, worauf die unbestindige Niitzlichkeit des
Bastes zuriickzufiihren ist.

Natiirlich kommen Finagebdume nur selten vor, kénnen
aber gezielt in Hainen angepflanzt werden. Allerdings
iiben sie eine scheinbar unwiderstehliche Anziehungs-
kraft auf blutsaugende Insekten aus. Auf Maraskan muss-
te im Jahr 854 BF ein ganzer Hain abgeholzt werden, weil
die angelockten Schwirme von Djukkifern (auch Blut-
kifer geheilen) sich zu einer echten Plage ent-

. y e
wickelten, Auf dem Festland sind es vor- b
nehmlich Stechmiicken und -fliegen, @8
welche von den Biumen angezogen . i
werden, dariiber hinaus aber eben-
so Kribbelmiicken und Raubwan- ¢
zen. Was bei einem einzelnen ‘
Baum noch zu ertragen ist,
steigert sich tiberpropor-
tional zur Anzahl nahe
beieinanderstehender
Biume. Mehr als drei
werden daher tun-
lichst nicht auf
einem Fleck gedul-
det, weil eine un-
gestorte Ernte sonst
kaum moglich wire,
ohne einen iibermifi-
gen Tribut an Blut zu entrichten.
Selbst Egelschreckpaste kann von
Finage wild gewordene Vielbeiner
nicht mehr fernhalten, W
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t-, Wirkung:

Finage
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wélder, Regenwélder, Maraskan, Gras- |
~ ldnder, Heiden und Steppen f
_ ,{Regionen: selten in Mittellindischen Wildern
~ (yaquirisches Klima) sowie in Uberhohem, Mittel-
hohem, Halbhohem Regenwald, Regengriinem Wald
und Nebelwald und auf Maraskan, sehr selten in
Stidlichen Grasldndern und Steppen

| Suchschwierigkeit: -4

' Bestimmungsschwierigkeit: -2

' Anwendungen: 1/1/1/2/2/2

—

“Roh:
* Beriihrung: keine
Einatmung: keine
Verzehr: Frische Finagetriebe erhdhen beim gemeinsamen
 Verzehr mit einem Elixier der Tugend (z. B. Mutelixier
oder Charismaelixier) die QS des jeweiligen Tranks
einmalig um 1. Bei 1-5 auf 1W20 erhilt der Anwender
des Alchimikums zusétzlich fiir die Wirkungsdauer die
Schlechte Eigenschaft Jihzorn. @ ©
Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 8 / 12 Silbertaler
-~ Rezepte:
. Planzliche Hilfsmittel: Finagebast (siche Seite 81) ©
- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
' Mirchen der Novadis berichten, Rastullah habe den
Finage-Baum erschaffen, um magische Gifte von
boswilligen Hexen zu neutralisieren. Gerade im Be-
reich der Khom ist die Finage daher weit bekannt.
Man sagt, in einer Oase der Wiiste sei ein Finage-
Hain verborgen, der ohne jedes Vielbein sei und
einen Teich von reinem Wasser durchwachse, der
jeden bdsen Zauber und jede magische Vergiftung
heilen kénne, wenn man in ihm bade.
' Haltbarkeit:
* Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
Verarbeitet: Finagesud (siehe Seite 97) 12 Monate & @

B
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% Was weild mein Held iiber Finage-Bdume?

» y ®Q51: Finage wichst in siidlichen Gefil-
* den, im Winter schilt sich seine Rinde ab

' und daraus kann Verbandsmaterial herge-
stellt werden. Finage-Bdume ziehen blut-
saugende Insekten aller Art an.,

€ QS 2: Im Peraine kdnnen die jungen

Triebe geerntet werden. Sie sind Bestand-

teil vieler alchimistischer Trinke. Finagesud

™ wirkt zudem gegen von Magie und Gift verur-

X

1

¥ sachte Schiden.

< QS 3+: Allzu hiufig sollte Finage nicht genos-
sen werden, da dies sonst erhdhte Reizbarkeit zur
Folge hat. Gerade die Elixiere der Tugenden profi-
tieren von einem zugegebenen Finagetrieb.
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Grauer Mohn

»Um den Untergang des Konzils der Geister ranken sich di-
verse Spekulationen.

Ein Augenzeuge beschrieb Mauerreste jener Wirkstdtte, die
iiber und tiber mit Grauem Mohn bewachsen waren. Es ist
nicht iiberraschend, dass vor Ort das Heulen und Stohnen
der gepeinigten Seelen vorherrschen sollen, deutet die star-
ke Verbreitung der Pflanze doch bereits auf die Anwesenheit
von Geistern hin. Die Anhdnger der vergangenen Hochkultur
der Wudu sollen hingegen dort ihre Gefangenen geopfert ha-
ben, indem sie mit dem Grauen Mohn die Seelen von deren
Kdorpern trennten und sie zu willenlosen Werkzeugen mach-
ten. Heute dient der Mohn Schamanen und Druiden als Mit-
tel zur Seelenheilkunde und fiir rituelle Geistreisen.«

—aus Magische und Nichtmagische Heilung von Mendili-
on, Norburg, 977 BF

Der Graue Mohn, der eine Wuchshdhe von héchstens
einem Spann erreicht, besiedelt iiblicherweise Hoch-
linder wie Bergmassive, sowie Kalk- oder siidliche
Regengebirge.

Der aufrechte Stingel trigt kleine, fiederteilige Laub-
blitter. Einige Exemplare besitzen die besondere An-
zahl von sieben Bliitenblittern. Uber dieses Charakte-
ristikum vermag man ihn in frither Bliite leichter vom
Bleichmohn zu unterscheiden. Die Farbe der Bliite be-
ginnt im Ingerimm in strahlendem Weif und verdun-
kelt sich im Laufe der Zeit zu Schwarz, bis nach Auf-
bruch der Samenkapsel ein tristes Grau verbleibt. Fiir
Ernte und Verarbeitung sind sowohl die Samen inner-
halb der Kapsel als auch die Bliiten relevant.

Was weill mein Held iiber Grauen Mohn?

% QS 1: Der Graue Mohn ist eine besondere Pflanze,
deren Bliitenfarbe je nach Bliitenstadium weil,
schwarz oder grau ist. Die Pflanzenteile vermdgen
es, Einfluss auf die Psyche zu nehmen.

< QS 2: Die Bliiten kénnen Angst, Freude oder Lethar-
gie auslgsen. Die Einnahme des Samens hat eine v6l-
lige Betdubung zur Folge, bei der sich die Seele zeit-
weilig vom Korper 16st.

< QS 3+ Mittels des Samens sind gefdhrliche Seelen-
wanderungen moglich.

28 _Ji}(cnturlsches Herbarmm II -

. - <

- Siidlichen Gebirgen und Stidlichen Regengebirgen, eher

* Suchschwierigkeit: -3
" Bestimmungsschwierigkeit: -2

e

 Beriihrung: keine

Grauer Mohn

Verbreitung:

Landschaftstyp: Gebirge

Regionen: selten in Nord- und Mittelaventurischen Gebirgen,

selten nahe der Ruinen des Konzils der Geister

Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

~ Einatmung: keine "1

Verzehr Die Samen sind giftig (Stufe 4). Gelingt die Gift- |
probe, erleidet die Anwenderin sofort 1W6 SP und
erhilt nach 1 Minute Immunitit gegen den Zustand
Schmerz sowie 4 Stufen Betdubung fiir je 30 Minuten.
Die Vergiftete fillt dadurch in ein Wachkoma, bei der
sich die Seele fiir die Dauer der Betdubung vom Kdrper
16st. Eine willentliche Seelenwanderung ist mit einer
bestandenen Probe auf Willenskraft -2 moglich. Die
Seele kann sich nur so bewegen, wie der Kérper der
Vergifteten es vermdgen wiirde, und besitzt dieselbe
GS. Sie kann nicht mit Lebewesen interagieren oder
Objekte beeinflussen, sehr wohl aber mit Geistern
kommunizieren, wenn diese sich in Reichweite auf-
halten. Je weiter die Seele am Ende der Wirkungs-
dauer vom Korper entfernt ist, desto schwieriger wird
die Riickkehr. Ab 250 Schritt Entfernung vom Kdrper
ist die Wahrscheinlichkeit der Riickkehr um -1 er-
schwert (Probe auf Willenskraft). Ab 500 Schritt um -2
und ab 1.000 Schritt um -3. Wurde keine Seelen-
wanderung vorgenommen, kehrt die Seele ohne
Probleme in den Korper zuriick. Sollte die Seele nicht

~ in den Kdrper zuriickkehren kdnnen, die Probe also

misslingen, stirbt der Kérper und die Seele wird zu
einer Gefesselten Seele. Sollte die Giftprobe der Samen
misslingen, erleidet die Anwenderin sofort 1W3 SP,
erhidlt nach 1 Minute Immunitit gegen den Zustand
Schmerz sowie 2 Stufen Betdubung fiir je 15 Minuten.
Beide Wirkungen koénnen durch jegliche Mittel,
welche Gifte heilen, frithzeitig beendet werden. _
Ein Verzehr der Bliite verursacht Stimmungs-
schwankungen (weil; 1 Stufe Furcht, grau: 1 Stufe Be- {
tdubung, schwarz; Euphorie (+1 auf Uberreden und Be-
toren, durch mitreiBende Ausstrahlung)). @@ © @

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 100 / 130 Silbertaler |

Rezepte:

- noch keine bekannt

. Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Die wilde Pflanze wird oft energisch von Hexen,
Schamanen und Druiden der Gegend beansprucht
und ihre Wuchsorte geheim gehalten, weshalb sie
teuer gehandelt wird und oft nur gegen Gefallen den
Besitzer wechselt.

Haltbarkeit:

~ Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen |

Herbarium ab Seite 139
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-Griine Schleimschlange

»In"den Siimpfen und Mooren des Orklands, Tobriens oder
des Svelltals suchen wir die Griine Schleimschlange. Es han-
delt sich dabei nicht um ein Tier, sondern um eine unschein-
bare Pflanze mit einem braunen Kolben als Bliitenstand. Sie
dhnelt verschiedenen Grdsern, besitzt aber zusdtzlich lange
griine Arme, weshalb sie ihren Namen erhalten hat. Meistens
findest du in ihren Armen ein Gerippe. Das soll dich nicht
zu stark dngstigen, denn die Arme umschlingen nur bereits
Verstorbene, auch wenn es anders aussieht. Schnell ist die
Pflanze keineswegs. Daher sammeln wir flink die langen
Blitter. Diese legen wir um grifSere Wunden, da sie das Blut
stillen. Aus dem Wurzelstock und den Samen backt man das
Schlingerbrot, das nach Nuss schmeckt.«

—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden zu
ihrer Schiilerin Gedrut, 1043 BF

Die Griine Schleimschlange wird auf den ersten Blick
hiufig mit Gridsern verwechselt. Der dhrenartige Blii-
tenstand von tiefbrauner Farbe wird, abhingig vom
Standort, zwischen Peraine und Rondra ausgebildet.
Aufgrund der Form des Gesamtbliitenstands nennen
ihn Pflanzenkundige zuweilen auch Kolbenschlinger.
Bei genauerer Betrachtung sind die fingerdicken dun-
kelgriinen Arme erkennbar, die aus einem michtigen
Wurzelstock entstehen und eine Lange von mehreren
Schritt annehmen.

Diese warten auf menschliche und tierische Kadaver,
um sie zu umschlingen, mit ihrem Schleim zu zersetzen
und als Nahrungsquelle zu nutzen. Lebende Wesen grei-
fen die Arme nicht an, sie bewegen sich nur langsam.
Trotzdem vermittelt ein Gerippe in den Umarmungen
der Pflanze fiir Unkundige den Eindruck einer unmittel-
baren Gefahr.

Versierte Naturkundige ernten Teile der Pflanze als er-
giebige Nahrungsquelle. Die aus Kadavern entzogenen
Néhrstoffe sammeln sich im ausgepragten Wurzelstock
an. Daher kann er getrocknet, gemahlen und zum Ba-
cken von Brot verwendet werden. Die lanzettlichen Sa-
men sind ebenfalls essbar und schmecken nach dem Rés-
ten nussig. Meist werden sie ebenso wie der Wurzelstock
zermahlen und gemeinsam verarbeitet. Der Genuss des
sogenannten Schlingerbrots hat aktuell in Tobrien zu
Diskussionen mit einigen Anhédngern der Boronkirche ge-
fithrt, da sich die Pflanze aus Sicht einiger Geweihter von
den Toten ernihrt, wo Gewichse doch sonst allein von
Wasser, Licht und Peraines Gnade gesittigt seien.

Was weil} mein Held iiber Griine Schleimschlangen?
< QS 1: Die Griine Schleimschlange lebt an Siimpfen,
Mooren und Flussauen des Nordens. Thre langen Arme
umschlingen Tiere und Menschen - eine Vorstellung,
die so manchen Wanderer veringstigen kann.

QS 2: Die Pflanze ist langsam, greift nicht an und
nihert sich nur totem Gewebe, das sie mit ihrem
Schleim zersetzt.

QS 3+: Aus dem Mehl des Wurzelstocks und der Sa-
men ldsst sich das Schlingerbrot backen. Dariiber
hinaus sind sie als alternative Zutat fiir Heilmittel
hilfreich.

Griine Schleimschlange
Alternative Namen: Kolbenschlinger
Verbreitung:
. Landschaftstyp: Stimpfe, Marschen und Moore
' Regionen: Nérdliche Feuchtlinder
| Suchschwierigkeit: -1
| Bestimmungsschwierigkeit: -2
| Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
. Wirkung:
| Roh:
 Beriihrung: keine, jedoch kann der Anblick eines iiber-
~ wachsenen Kadavers 1 Stufe Furcht beim Betrachter
s _ auslésen, wenn diesem keine Probe auf Willens-
~ kraft -1 gelingt. Es besteht zudem nach Meister-
#: entscheid eine Chance, bei verendeten Kultur-
schaffenden Ausriistung und Geld aus Metall zu
finden, welche die Feuchtigkeit des Umfelds nicht
zersetzen konnte, ©
‘!' Einatmung: keine
. Verzehr: keine
| Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
* Preis: 0,1 / um die 2 Silbertaler von Kennern, die Geld-
katzen und Schmuck im Inneren vermuten
| Rezepte:
- noch keine bekannt
{  Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
~ Das Ol der Samen und Blitter hat blutungsstillende
und gerinnungshemmende Eigenschaften, weswegen
es Hexen und Alchimisten experimentell als Substitut
fiir die Herstellung von heilenden Elixieren nutzen.
Auch Mittel gegen Furcht und solche, die sie erzeugen
sollen, kénnten vom Zusatz der Pflanze profitieren.
Irgendwo im Orkland soll ein Sumpf existieren, der
in Legenden nur als Feld der Tausend Taler bezeichnet
wird. Die Kombination aus Sumpfléchern und treib-
sanddhnlichen Schleimfeldern, versunkenen Kadavern
und mit Dreckwasser geflillten Blasen im Boden
r haben dort zur Entstehung einer Art profanen Pan-
ddmoniums aus stinkendem Unrat und lebensgefdhr-
lichen Hindernissen gefithrt. Schatzsucher und Grab-
rduber ignorieren jedoch oftmals jede Warnung, um
sich auf die Suche nach der vermeintlich von Silber-
talern satten Schleimgrube zu machen und néhren so
unweigerlich dieses Paradies der Schleimschlangen.
Haltbarkeit:
| Roh: siche Abschnitt Haltbarmachung
~ im Aventurischen Herbarium ab
Seite 139
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Griiner Schleimpilz
i »etzt hab’ dich nicht so, Boromil. Als ob das Aussehen jemals
5. ein zuverldssiger Anhaltspunkt fiir Niitzlichkeit gewesen wire.
Nur schon weiter den Schleim abkratzen, und wenn du damit
. v fertig bist, braten wir uns den griinen Schleimling fein iiber dem
’ Feuer. Wirst sehen, der schmeckt besser als das, was in Paavi als
Ochsenfleisch angepriesen wird. Mit dem Schleim verdienen wir
obendrein ein hiibsches Stimmchen, wenn er erstmal getrocknet
ist und wir raus sind aus dieser verdammten Hohle.«
—Amuri Bagoltin, Krdutersammlerin aus Paavi zu ihrem
Partner Boromil Fogujeff, 1043 BF

In ganz Aventurien wichst in der Tiefe der Griine
Schleimpilz. Er ist von intensiv gelbgriiner Farbe, der
Stiel hiufig mehrfach in sich verdreht und die eben-
falls griinen Lamellen sind bedeckt von einer dicken
und zdhfliissigen Schleimschicht. Alles in allem ist der
Schleimpilz von abstoRendem Aussehen. Dies ist seine
Taktik, um sich vor Fressfeinden zu schiitzen. Der Pilz
ist nahrhaft, dariiber hinaus wohlschmeckend und Kon-
sistenz sowie Geschmack erinnern an Rindfleisch.
Der Griine Schleimpilz ist auch sonst und gerade fiir
Hohlenbewohner oder Bergarbeiter iiberaus niitzlich.
Mit dem Schleim schiitzt der Pilz seine Lamellen vor
Grubengasen und Giftsporen. Wird dieser abgekratzt,
aufbereitet und geschnupft, verleiht Griiner Pilzschleim
fiir eine Woche Immunitit gegen Atemgifte, kostet da-
fiir aber den Geruchssinn. Wird der Pilz verzehrt, ver-
bessert dies die Sinneswahrnehmung fiir Erschiitterun-
gen. Aus dem Stiel lésst sich ein Saft pressen, der mit
Wasser verdiinnt Griinschleim-Tropfen ergibt. Diese, in
die Augen getrdufelt, erlauben es dem Anwender, im
Dunkeln besser zu sehen, allerdings um den Preis be-
sonderer Lichtempfindlichkeit.
Bisweilen problematisch ist, dass der Pilz sich durch
jegliche Form der Einnahme im Kdrper des Anwenders
festsetzen kann, In der immerwihrenden Finsternis
tiefer Hohlen mag dies niitzlich sein, iiber Tage jedoch
fithrt es zu starkem Unwohlsein und auch zur Beein-
trachtigung bestimmter Eigenschaften. Doch nur weni-
gen Hohlenkundlern ist die genaue Zusammensetzung
der potenten Brech- und Abfiihrmittel bekannt, die da-
bei helfen, den Pilz wieder aus dem Kérper zu
entfernen. Einen solchen Experten sowie die
benétigten Zutaten zu finden, kann sich im
Nachgang zu einem regelrechten Aben-
teuer auswachsen.

Was weild mein Held iiber Grii-
ne Schleimpilze?
« QS 1: Der Griine Schleim-
pilz wichst dort, wo die
Sonne nie scheint: in tie-
fen Hohlen.
€ QS 2: Der zihe
Schleim schiitzt den Pilz
vor Fressfeinden, denn
er ist darunter nicht nur
lecker und nahrhaft,
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Griiner Schleimpilz

Alternative Namen: Griiner Schleimling, Schleimiger
Griinling

Verbreitung:

-, Landschaftstyp: Hohlen und lichtlose Tunnel

Regionen: iiberall eher selten in Hohlen ab 50 Schritt
Tiefe, ab 100 Schritt Tiefe gelegentlich

. Suchschwierigkeit: -2

| Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

~ Wirkung:

- Roh: 1

~ Beriihrung: keine

~ Einatmung: keine, fiir Wirkung des aufbereiteten
Schleims siehe unter Pflanzliche Hilfsmittel

Verzehr: Der Anwender erlangt einen Sinn fiir Er-
schiitterungen. Dadurch wird das neue Anwendungs-
gebiet Bewegungsgespiir im Talent Sinnesschdrfe frei-
geschaltet. Dieses erlaubt dem Anwender, Lebewesen
ab der GroRenkategorie klein in seinem Umfeld zu
spiiren und zu lokalisieren, wenn sie sich innerhalb
eines Radius von 20 Schritt um ihn bewegen. Bewegen
sich mehr als 7 Lebewesen innerhalb dieses Radius,
erhilt der Anwender durch die Sinnesbelastung eine
Stufe Verwirrung fiir 15 Minuten, mindestens jedoch
so lange, bis sich nur noch héchstens 2 andere Lebe-
wesen innerhalb des Radius seines Bewegungsgespiirs
aufhalten. Der Befall durch den Pilz ist permanent,
bis er gezielt mit Dergolasch-Abfiihrmittel beendet
wird. Ohne den Befall verschwindet das Bewegungs-
gespiir wieder. @ @

' Verarbeitet: siche Rezepte

" Preis: 6 / 9 Silbertaler

Rezepte:

Pflanzliche Hilfsmittel: Griiner Pilzschleim (siehe Seite 81)
@, Griinschleim-Tropfen (siehe Seite 82) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

f' ' Gute Kdche, darunter vor allem Zwerge, kennen zahl-
 reiche Rezepte, um ein schleimfreies Griinlingmahl

zu bereiten. Dabei halten sich hartnickig Legenden,

welche die beeindruckende Hohlenkunde der

E e~

Zwergenvilker auf generationenlangen Verzehr von
Griinem Schleimpilz zuriickfithren, der sich irgend-
wann untrennbar mit der Spezies verbunden habe.
Haltbarkeit:
| Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
~ Herbarium ab Seite 139

sondern hilft auch dabei im Dunkeln zu sehen und
das'Gespiir fir Erschiitterungen zu erhdhen.

< QS 3+: Sein getrockneter Schleim schiitzt vor Atem-
giften. Er neigt dazu, sich im Krper des Anwenders
festzusetzen.'Nur-wenigen Hohlenkundlern ist be-
kannt, dass dieser Befall nur mit dem Dergolasch-,

Pilz zu beenden ist. ‘,'?" i




Gulmond

»Der Gulmondstrauch bevorzugt Steppen und Wilder als
Lebensraum und bringt von Friihling bis Herbst etwa hand-
tellergrofSe griine Bldtter hervor. Seine Anwendungsformen
sind vielfdltig und héingen von der Konzentration der Bldt-
ter im Verhdltnis zur Fliissigkeit ab, die weder zu hoch, noch
zu gering ausfallen darf. Bei der schwichsten Darreichungs-
form werden die Blitter zerkaut, was die Standhaftigkeit
und Ausdauer bessert. Zu den sehr potenten Méglichkeiten
gegen Fieberkrankheiten zdhlt der Doppelte Gulmondtee, der
zwei Portionen getrockneter Exemplare auf einen Teil Was-
ser enthdlt. Es scheint fast so, als gleiche die Abwehr- der
Muskelkraft eines Menschen. Auf diese Weise wire erklir-
bar, weshalb hohere Dosen des Gulmonds eine nachtrdgliche
Uberanspruchung verursachen.«

—aus Folianth der Kreutherkunde, Festum-Ausgabe
1042 BF

Gulmond bezeichnet einen schmalen sommergriinen
Strauch, der eine Hohe von bis zu einem Schritt er-
reicht. Er ist in Nordaventurien bis zu einer Linie Nos-
tria-Vallusa anséssig und lebt in Steppen, Wéldern oder
im Hochland. Sein Name leitet sich aus seinen Fund-
orten ab, da Gulm eine noch wenig gebréduchliche Be-
zeichnung fiir eine bewaldete Anhéhe ist. Das aufrechte
Gewdchs hat gegenstédndige, an Zweigen angeordnete
Laubblitter. Das dunkelgriine Laub besitzt eine eiférmi-
ge bis elliptische Form sowie eine Linge von bis zu zehn
Halbfingern mit ganzrandigem, also nicht gezidhntem,
Abschluss. Im Herbst nehmen die in der Regel sechs bis
acht Blitter pro Strauch eine gelbe bis orangerote Far-
be an. Fiir die Ernte haben ausschlieRlich die Blitter Be-
deutung, gesammelt werden sie von Friihling bis Herbst.
Als Heilkraut zeigen sie aufputschende und stirken-
de Wirkung, die im Detail von der Art der Anwendung
abhingig ist. Das Zerkauen frischer Gulmondblitter
starkt die Abwehr und Ausdauer fiir etwa einen halben
Tag. Die Wirkung erhdht sich durch eine weitere Dosis,
bringt aber einen Wolf mit sich. Ein Teeaufguss aus fri-
schen oder getrockneten Blittern mit heifem Wasser,
auch als Gulmondtee bekannt, hat ebenfalls eine entspre-
chende Wirkung und lindert auszehrende Krankheiten
wie das Sumpffieber. Einschrinkend ist die geringe
Haltbarkeit der frischen Blitter. Aus diesem Grund
trocknet und zerkleinert man sie. Unter

dem Doppelten Gulmondtee versteht Y
man einen Tee aus zwei Anwendun- "
gen der Pflanze, fiir den Geschmack
oft mit Minze versetzt, der dem Pa-
tienten zusitzliche Kraft schenkt,
um die sehr kritischen Momente und
Phasen einer Krankheit zu tiberstehen.
Das heilende Kraut hat einen groRen
Platz in der Kunst der Alchimie erhalten.
In den Rezepten zum Fiebersaft, Wach-
trunk, Pulver des Klaren Geistes und dem
Ifirnstrunk ist es als Wirkstoff etabliert. In
vielen weiteren Rezepten wird es als Substitut
erforscht.

SR PRI SRERRS A 0 S Ko o
S . el b S - . \

~

Gulmond

Verbreitung:

Landschaftstyp: Grasldnder, Heiden und Steppen,
- Wilder
~ Regionen: Nordliches Hochland (Strauchsteppe), Nord-
2 liche Grasldander und Steppen, Wilder des Nordens
" Suchschwierigkeit: -2
. Bestimmungsschwierigkeit: -0
' Anwendungen: 2/2/3/3/3/4
| Wirkung:

Roh: |
‘Bertihrung: keine
s " Einatmung: keine

Verzehr: 1 Anwendung ldsst den Konsumenten 12
? Stunden lang die Abziige von 2 Stufen Betdubung

ignorieren. Bei Stufe IV wird der Konsument
_ dennoch handlungsunfihig. ©
. Verarbeitet: siche Rezepte
. Preis: 6 / 6,2 Silbertaler
" Rezepte:
. Pflanzliche Hilfsmittel: Fiebersaft (siehe Seite 81) &
" Elixiere: Wachtrunk (siche Seite 94) @, Pulver des

]
|
y Klaren Geistes (siehe Seite 92) @, Ifirnstrunk (siehe %
{

Seite 91) @ @

~ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Im Svellttal kann man iiberall Leute beim schein-
bar ziellosen Kauen beobachten. Dort wird Gulmond
traditionell mit etwas Kreide gekaut, manchmal
gar mit Minze zu portionierten Pastillen gepresst
und bei Bedarf an Frische in Geist und Rachen wie
eine weiche Karamelle verspeist. Es bleibt ein leicht
klebriger Riickstand, der sich nicht im Speichel 16st
~und vielerorts einfach auf die StraRe gespuckt wird,
" was Auswirtige oft nicht minder irritiert.

. Haltbarkeit:

~ Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139

[',

Was weill mein Held iiber Gulmond?

€ QS 1: Gulmond ist ein Strauch, der in Steppen,
Wildern und dem Hochland zu finden ist. Die
wirksamen Bldtter erntet man von Friihling
bis Herbst, sie stirken die Widerstands-
kraft des Patienten.
€ QS 2: Die Anwendungsformen reichen
von direkter Einnahme tiber frischen und getrock-
neten bis zu doppeltem Gulmondtee. Die Wir-
kungskraft steigt in der genannten Reihenfolge an.
<€ QS 3+ Bei besonders schweren und schwé-
chenden Krankheiten hilft Gulmond {iber
die schlimmsten Phasen hinweg. Je héher
die Dosis gewdhlt ist, desto eher folgt ein an-
schlieRender Kater.
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Guraanstrauch
»Aus dem Tiefen Siiden stammt die bedeutendste Firberpflan-

ze, der Guraanstrauch, dem wir das strahlend blaue Hesindigo
a verdanken. Er wéchst im Regenwald, aber auch in den so hdu-
figen Kiistensiimpfen. Seine etwa anderthalb Finger grofen
blauen Bliiten tragen den Farbstoff in sich. Die Waldmenschen
schdtzen ihn und schmiicken mit besonderer Vorliebe ihre
Korper damit. Haltbarer wird das Hesindigo erst unter den
kundigen Handen gdttergefdlliger Firber, die um die Geheim-
nisse verschiedener Rezepte und ihrer Anwendung wissen.«
—aus Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventuriens, He-
sindetempel zu Kuslik, Ausgabe 1043 BF

Der Guraanstrauch stammt aus dem Tiefen Stiden, ist aber
bis hinauf in den Hohen Norden als Hesindigo bekannt.
Kaum eine Pflanze liefert einen vergleichbar strahlen-
den, vor allem aber so dauerhaft haltbaren Farbstoff wie
dieser Strauch. Schon der unvorsichtige Umgang mit den
dukatengroRen, fleischigen Bliiten und sogar ein ldnge-
rer Aufenthalt inmitten blithender Straucher, farbt Klei-
dung, aber auch Haut und so ziemlich alles andere blau.
Der Farbstoff zieht schnell ein und l4sst sich selbst durch
sorgfaltiges Waschen nicht entfernen, allein die Sonne
vermag ihn dann binnen zwei Wochen auszubleichen.
Der Saft der Bliiten ist Grundlage fiir einige Rezepturen
in der Farbherstellung. Je nach Zusammensetzung der
hinzugefiigten Substanzen lassen sich unterschied-
A liche Blautone herstellen, wie beispielsweise das
' Almadanerblau der kaiserlichen Garden, das durch
¥ Beimengen von BleiweiR entsteht. Reines Hesin-
digo gilt als Farbe der Kénige, weshalb es in
der Heraldik des Mittelreichs lange nur
dem Kaiser und bestimmten Reichs-
o amtern gestattet war, sie im Wappen
¢  zu tragen. Durch Hinzufiigen ande-
rer Krduter kénnen Farbtone wie das
bei Ballkleidung beliebte Rote He-
sindigo erzeugt werden. Hiu-
fig fallen diese Farben
bei Sonneneinstrah-
lung jedoch wieder
ins Blaue zuriick, was
zudem  Farbflecken
/ und Unreinheiten nach sich
zieht, bevor auch das Blau
schlieRlich verblasst.
Jenseits seiner Heimat weit-
gehend unbekannt ist, dass ein
intensives Einatmen des Bliitendufts
Rauschzustinde herbeifiihren kann.
Der Hesindigorausch dhnelt dem von
Alkohol, erzeugt aber stets eine friedliche und rahjagefil-
lige Stimmung. Dennoch wird Hesindigo in der Alchimie
bislang nur genutzt, um Trinke einzufirben.

Was weifd mein Held iiber Guraanstraucher?

< QS 1: Die Bliiten des Guraanstrauchs liefern den Pflan-
zensaft, aus dem Hesindigo hergestellt wird. Sein Blau
ist unvergleichlich strahlend und sehr dauerhaft.

o¥AR Aventurisches Herbarium II

Guraanstrauch
Alternative Namen: Hesindigostrauch
Verbreitung:

- Landschaftstyp: Regenwilder, Siimpfe, Marschen und Moore '

Regionen: gelegentlich in allen Regenwildern, eher
| selten in Siidlichen Feuchtldndern
| Suchschwierigkeit: -1
| Bestimmungsschwierigkeit: -1
. Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
Wirkung:
" Roh:

Négel, Zhne, Textilien und in hoher Dosierung selbst

Metalle, Glas und fast jedes andere Material strahlend

blau. Der Farbstoff der rohen Pflanze verblasst jedoch

innerhalb von zwei Wochen gleichmiRig in direktem

Sonnenlicht. Er lasst sich nicht abwaschen. @

| Einatmung: Das Aroma von Bliiten im Umfang von

| mindestens 4 Anwendungen fiihrt zu einem milden

. Rauschzustand (1 Stufe Betdubung). Zudem werden

Rachen und Zdhne blaugefirbt, die Firbung ver-

blasst jedoch ebenso wie jene, die man sich durch

Hautkontakt zuzieht.

) Verzehr: Rachen und Zdhne firben sich bei Verzehr der

Bliiten blau, die Farbung verblasst jedoch ebenso wie

[ jene, die man sich durch Hautkontakt zuzieht.

. Verarbeitet: siche Rezepte

Preis: 1 / 1,5 Silbertaler

Rezepte:

Pflanzliche Hilfsmittel: Hesindigo (siehe Seite 82) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Das hartnickige Blau des Guraan wird unter den
Streunern des Siidens zum Markieren von interessanten
Orten und Objekten verwendet. Da es, pur verwendet,
ohne Riickstinde verblasst, konnen damit sich selbst
zerstorende Botschaften {ibermittelt werden. Die
Wohlhabenden des Siidens antworten darauf mit
mechanischen Fallen, welche mittels Hesindigo Diebe
markieren. Wenn diese im Licht wandeln wollen, um
den Beweis ihrer Kriminalitit abzustreifen, laufen sie
in die Arme der Gesetzeshiiter. Auf diese Weise hat die
Diebeszunft zwar das Blau der K6nige fiir sich gestohlen,
dabei aber vielerorts dessen noblen Ruf geschidigt.

Haltbarkeit:

Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

. Herbarium ab Seite 139

| Verarbeitet: Hesindigo (siehe bei Pflanzliche Hilfsmittel),

lichtgeschiitzt gelagert, 3 Jahre @

o= S

@ QS 2:Er stammt aus dem Tiefen Siiden, von den Wald-
inseln und aus dem Regengebirge. Es ist auch mog-
lich, andere Farben daraus herzustellen, die dann je-
doch nicht so haltbar sind.

< QS 3+ Schon ausgedehnter Kontakt mit dem Bliiten-
duft farbt Kleidung und Haut fiir bis zu zwei Wochen
blau. AuBerdem kann der Duft einen Rausch erzeu-
gen, der dem des Alkohols nicht unahnlich ist.

)

. Beriihrung: Eine Beriihrung der Bliiten firbt Haut, Haare, :

i
i
i




Hiradwurz

»Ein gutes Beispiel, dass die Gestalt bisweilen ein Hinweis auf
die Wirkung ist, gibt die Hiradwurz. Wiewohl der wirksame
Teil der Pflanze die Wurzel ist, zeigen die langen, schlanken
Stiele mit den wenigen Bldttchen und die kleinen rosa Blii-
ten mit dem lang ausschlagenden Stempel, wogegen sie hilft:
Schlangen sind es oder vielmehr ihre Gifte. Gut daumendick
ist die Wurzel, sie reicht tief und ist hdufig gegabelt. Aus der
Erde gegraben und direkt genossen beendet sie die schadli-
che Wirkung eines jeden Schlangengiftes.«

—aus Al'Bagh Dschayida von Rastafan al’Achami ibn Ha-
mar, Thalusa 1035 BF

Hiradwurz ist im Land der Ersten Sonne heimisch. Es
ist ein unscheinbares hellgriines Kraut mit hellgelb bis
hellrosa Bliiten. Der oberirdische Teil ist ohne Bedeu-
tung, die Wurzel jedoch ist ein potentes Mittel gegen
Schlangengifte. Roh gegessen hebt es die Wirkung sol-
cher Gifte, seien sie roh oder verarbeitet, auf. Wird sie
mindestens flinfmal im Monat eingenommen, reduziert
sich der Schaden von Schlangengift priventiv. In Mha-
nadistan ist es daher in manchen Gegenden {iblich, die
Wurzel wihrend der Regenzeiten groRziigig unter das
Essen zu mischen, um sich dieser Segnung zu versichern.
Leider wirkt Hiradwurz ausschlieRlich gegen Schlan-
gengifte. Sie bei anderen Vergiftungen einzusetzen,
ist sinnlos, ja sogar gefahrlich, denn dies 16st Schiittel-
krampfe aus, die bis zum Tod fithren kénnen.

Die Wurzel selbst ldsst sich nicht haltbar machen. Lésst
man den aus der Wurzel gepressten Saft jedoch einen
Mond lang giren und destilliert ihn dann, ergibt sich
das Hirad-Antidot. Dieser alkoholische Auszug wird fast
ausschlieRlich fiir den Handel in entfernte Regionen
hergestellt, denn die Einnahme fiihrt mit recht hoher
Wabhrscheinlichkeit zu einer zeitlich begrenzten Erblin-
dung, einer Nebenwirkung, die frische Wurzeln nicht
verursachen. Inzwischen wird Hiradwurz als Substitut
fiir Belmart im klassischen Antidot eingesetzt - gliick-
licherweise ohne die erwihnte Nebenwirkung.

Was weiRl mein Held iiber Hiradwurz?

% QS 1: Hiradwurz wichst im Land der Ersten Sonne.
Seine Wurzel beendet die Wirkung vieler Gifte.

€ QS 2: Tatsdchlich beendet sie nur die Wirkung von
Schlangengiften. AuRerdem kann regelmiRiger

¥ ‘ .' .4.::.,,:‘3?" ?.""“}f?a\"'r , ! H \‘ J?; “. :“ Fa-‘?‘

Hiradwurz
Verbreitung:

Landschaftstyp: Graslidnder, Heiden und Steppen, Wiisten-
. randgebiete und Wiisten

 Regionen: Siidliche Graslander und Steppen, Wiistenrandgebiet
ff Suchschwierigkeit: -1

| Bestimmungsschwierigkeit: -2

}; Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

. Wirkung:

Roh:

! Beriihrung: keine

- Einatmung: keine

s _Verzehr: Die Einnahme der Wurzel heilt jedes nicht-
? magische oder-ddmonische Schlangengift. 1 Anwendung

reduziert die Giftwirkung auf den schwécheren Verlauf,

2 Anwendungen beenden die Wirkung des Giftes sofort.

Wird sie eingenommen, wihrend ein anderes Gift wirkt,

erleidet der Anwender heftigen Schiittelfrost (1 Stufe

Paralyse). Bei 1-5 auf 1W20 entfaltet das Gift zudem

sofort seine stirkere Wirkung, falls nur die schwichere

vorlag, wobei dieser Effekt auch bei Alkohol auftreten

kann und dann zu doppelten Stufen des Zustands Be-

rauscht fihrt. Wird Hiradwurz mindestens an 5 Tagen

) im Monat eingenommen, wirkt Schlangengift bei be-

standener Giftprobe nur mit der schwicheren Wirkung,

bei gescheiterter Probe wird es neutralisiert, ©

* Verarbeitet: siche Rezepte

" Preis: 5 / 8 Silbertaler

Rezepte:

Pflanzliche Hilfsmittel: Hirad-Antidot (siehe Seite 82) &

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Wer in der Nihe der Khom bei Hindlern Antidot
kaufen mdchte, sollte vorsichtig sein und genau nach-
fragen, welche Inhaltsstoffe das Mittel aufweist, denn
vielerorts spricht man allgemein von Antidot, ob-
wohl speziell Hirad-Antidot gemeint ist. Hindler um
die Khom tragen oft Schlangen um den Hals, um die
Frische ihrer Hiradwurz hautnah beweisen zu kénnen.
In Karawansereien werden mit Hirad oft Wettspiele
veranstaltet. Dabei werden einige Tropfen einer frisch
gepressten Wurzel in Becher mit Alkohol gegeben, ge-
mischt und reihum verkéstigt. Wer Pech hat, wird be-
sonders schnell betrunken, und wer zuerst umkippt,
verliert.

Haltbarkeit:

~ Roh:Wurzel kann nicht als solche haltbar gemacht werden,

. verfault nach 1 Woche

. Verarbeitet: Hirad-Antidot (siehe Pflanzliche Hilfsmittel) 9

. Monate @

o < S

Genuss von Hiradwurz zu einer gewissen Teilresis-
tenz gegen Schlangengifte fiihren, weswegen es die
Einheimischen wie Gemiise essen.

€ QS 3+ Es ist nicht ungefdhrlich, es bei anderen Gif-
ten einzusetzen, denn es kann einen potenziell tod-
lichen Schiittelfrost erzeugen. Hirad-Antidot wirkt
wie die frische Wurzel, zieht bisweilen aber eine
temporire Blindheit nach sich.

.
.
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Hollbeere

»Und die junge Mutter aus Nostria hatte Angst um ihren Siug-
ling, da die Kobolde sie friiher schon geplagt hatten. Also hief3 sie
ihren Mann auf das Kind aufzupassen und ging in die Wilder.
Dort suchte sie im Rondra die Hollbeere und fand den dunkel-
griinen, von wunderschénen rosa Beeren geschmiickten Strauch.
Einen kleinen Kupferkessel sammelte sie bis zum Rand voll, damit
es fiir die Tiir, die Fenster und sogar den Kamin reichte. So schnell
sie die Fiif3e tragen konnten, rannte sie zuriick, denn beide hatten
noch einiges an Arbeit vor sich. Die Beeren mussten zerstampft
und der enthaltene Saft aufgefangen werden. Ihr Ehemann muss-
te den grofSen Pinsel aus Borstenhaar vollenden, um die Rahmen
von Tiir und Fenstern sowie den Dachkamin zu bestreichen. Die
Kobolde wiirden nicht warten. Sie musste sich eilen, schnell ...«
—gehdrt in der Mdrchenstunde von Mutter Algrid Lindgriin,
Angbar, 1042 BF

Die Hollbeere wichst als hiifthoher dunkelgriiner Strauch.
Im Ingerimm zeigen sich die ersten rosafarbenen Bliiten
aus fiinf Bliitenblittern in Sternenform. Von Rondra bis Ef-
ferd, im Spatsommer, trigt der Busch seine kirschenghnli-
chen rosa Beeren. Die verfithrerisch aussehenden Friichte
haben im Inneren ebenso rosafarbenes Fruchtfleisch und
einen siiklichen Duft. Bei Verzehr offenbaren sie aller-
dings einen unschonen, bitteren Geschmack sowie eine
leichte Giftwirkung. Wer eine heldenhafte Konstitution
besitzt und dem Brechreiz trotzen kann, ist fiir die Dauer
einer Stunde in der Lage, selbst Unverdauliches als nahr-
hafte Speise zu sich zu nehmen. Da kaum jemand das Risi-
ko eingehen mdchte, sein Leben in einer Episode krampf-
haften Wiirgens auszuhauchen, nur um dieses Gerticht zu
beweisen, ist jene Wirkung jedoch noch recht unbekannt
geblieben. Einige Gliicksritter und Neugierige lassen sich
vom Brechreiz der frischen Hollbeeren nicht aufhalten,
da sie hoffen, eine Gliicksbeere unter den Friichten zu fin-
den. Diese seltenen Exemplare sind duRerlich nicht unter-
scheidbar, schmecken aber siiflich und saftig, sie besitzen
im Gegensatz zu den bitteren Geschwistern keine Kerne.
Als Heilmittel dienen hingegen die gesammelten Stingel
junger Blitter der unteren Zweige.

Was weild mein Held iiber Hollbeeren?

< QS 1: Hollbeeren stammen urspriinglich aus Nos-
tria oder Albernia. Sie sind rosafarbe-
ne, kirschenihnliche Beeren, die an
Strauchern in der Nihe von Wal-
dern und Lichtungen wachsen.

€ QS 2: Die Beeren sind leicht giftig
und fithren zu Erbrechen. Tie-
ren und Kindern kénnen sie
gefahrlich werden.

< QS 3+ Die getrockneten Blat-
ter der Hollbeere wirken heilend
und verbessern die Erholung im
Schlaf. Wer die Beeren erfolgreich
im Magen behilt, kann selbst Unge-
nieRbares fiir gewisse Zeit verdauen.Selten
findet man eine Gliicksbeere unter den Friichten.
Im Volksglauben soll der Beerensaft vor Feen und
Kobolden schiitzen.

Aventurisches Herbarium II

Hollbeere
Verbreitung:

Landschaftstyp: Wilder

Regionen: gelegentlich in Mittelldndischen Wildern
| (gemiRigtes und tobrisches Klima)

- Suchschwierigkeit: -2

| Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/1/1/2/2/3
. Wirkung:

Roh:
' Beriihrung: keine
~ Einatmung: keine
* Verzehr: Bei jeder gefunden Anwendung der Hollbeere
~ muss entschieden werden, ob es sich um Beeren oder
Blitter handelt (2-6 Beere, 7-20 Blitter auf 1W20).
Bei einer 1 auf 1W20 hat der Held eine Gliicksbeere
gefunden, welche verzehrt dieselbe Wirkung wie
ein Grouckssecen verleiht. Ein Sud aus 1 Anwendung
Blitter erlaubt die Wiederholung des LeP-Wurfs
wihrend der nichsten Regenerationsphase (wobei
das hohere Wiirfelergebnis zdhlt). Die Beeren sind
leicht giftig und kénnen Ubelkeit ausldsen (Giftstufe
2, 1 SP, 1 Stufe Betdubung durch Erbrechen). Wer 2
Anwendungen gleichzeitig verspeist und eine Probe

Stunde ohne Gefahr unverdauliche Substar}zen zusich
nehmen. Die Giftprobe entfillt bei Erfolg, © @ @

| Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 4 / 8 Silbertaler

Rezepte:

noch keine bekannt

_Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Der Name der Beere leitet sich vom Volksglauben ab,
das Gewdchs bringe Gliick und Schutz, wobei die Wort-
silbe ,,holl* fiir huldvoll oder wohlgesinnt steht. Noch
heute zerdriicken einige Bewohner Albernias oder
Nostrias im Herbst die Beeren, um Tiir- und Fenster-
simse ihrer Hiitten mit dem Saft zu bestreichen, da

wesen und Kobolden schiitzen soll. Sehr selten haben
albernische Hindler die geziichtete Vierblittrige
Hollbeere im Angebot, eine Kreuzung aus Einbeere
und Hollbeere, welche die Heil-
wirkungen beider Pflanzen
kombinieren soll.
Haltbarkeit:
Roh: siehe
Abschnitt
Haltbar-
machung im
Aventurischen
Herbarium ab
Seite 139

auf Selbstbeherrschung besteht, kann danach fiir eine

dies gegen das unerlaubte Eindringen von Feen-
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Hlatharsiegel

»Das, Depi, ist ein Hliitharsiegel. Das ist das Zeichen der Got-
ter, dass sie Vater Rudegar in Huld aufgenommen haben.
Dieses Pflinzlein wdchst ndmlich nur mit dem Willen der
Himmlischen und nur dort, wo einer ihrer Diener zur letzten
Ruhe gebettet wurde. Uns Sterblichen gehorcht es hingegen
nicht, willst du es pfliicken oder umpflanzen, wird es verge-
hen. Also sei andichtig, wenn du ein Hliitharsiegel siehst,
und bitte fiir die unsterbliche Seele desjenigen, den es ehrt.«
—Mutter Algrid Lindgriin zu Depold, einem Novizen, Angbar,
1041 BF

Das Hlltharsiegel ist eine ausdauernde Pflanze, die ihre
Bliiten mit den ersten Strahlen der Frithlingssonne 6ff-
net und im ersten Schnee wieder schlieft. Im Siiden
bliiht sie sogar das ganze Jahr. Thre Bliiten dhneln denen
von Lilien und erscheinen entlang und an der Spitze von
kriftigen, etwa drei Spann hohen Halmen. Um die kur-
zen Staubfidden stehen grofe, im Zentrum blutrote und
am oberen Rand weifle Bliitenblitter. Die kurzen Laub-
blitter umstehen den Halm bodennah.
Das Hlitharsiegel ist selten und nicht an bestimmte
Landschaftstypen oder Regionen gebunden. Allerdings
wichst es ausschlieBlich auf Grabern von Geweihten der
Zwolfgotter, insbesondere aber auf denen von Heiligen
des Pantheons. Mancherorts ist seine Existenz der einzi-
ge Hinweis darauf, dass inmitten unzuginglicher Wild-
nis oder unwirtlicher Natur ein Gotterdiener ruht. Wo
es wachst, schiitzt es das Grab vor iibernatiirlichen An-
griffen, beispielsweise denen von Didmonen oder Geis-
tern. Dieser Umstand und die rondragefilligen Farben
sind auch der Grund fiir den Namen der Pflanze, denn
der Heilige Hltithar wird um den Beistand gegen ddmo-
nische Michte angerufen,
Der hegenden Hand von Gértnern entzieht sich das HlGt-
harsiegel allerdings. Versuche es zu vermehren oder zu
verpflanzen, haben den Tod der Pflanze zur Folge. Selbi-
ges passiert, wenn ihre Bliiten gepfliickt werden, wozu
Geister, Ddmonen und andere gétterferne Wesen gliick-
licherweise jedoch auRerstande sind.
In unregelmiRigen Abstidnden reifen

die Bliiten und werfen ihre mit zahllo-
sen Samen gefiillten Fruchtknoten ab.
ein Tod bevorsteht, und die Geweih-
ten, welche die entsprechende Grab-
sammeln die

Samen  der

getreulich ein. In den

freien Handel gelangen

nie, denn sie gelten

als Eigentum der

chen und sind im

nichsten Tempel

Hiufig gilt dies als Hinweis darauf, dass
: stdtte hiiten,
‘ X4
Pflanze dann
4 die Samen so gut wie
Zwolfgottlichen  Kir-
abzuliefern.

Hlitharsiegel
Verbreitung:
Landschaftstyp: alle

I'_' Zwolfgstter, unabhingig davon, ob sie einen Grab-
: segen erhalten haben oder nicht
| Suchschwierigkeit: -2
] Bestimmungsschwierigkeit: -2
. Anwendungen: 1/1/1/1/1/1
Wirkung:
‘Roh:

Pflanze gilt der Boden als jedem der Zwdlfgotter ge-
s ~ weiht. Wird die Pflanze gepfliickt oder ausgegraben,
#' endet die Wirkung augenblicklich. Geister, Ddmonen

und Daimonide kdnnen das Hl{itharsiegel nicht be-
rithren und auch keine Aktionen ausfiihren, die der
. Pflanze Schaden zufiigen wiirden. ® @
| Einatmung: keine
| Verzehr: keine
| Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
. Preis: 96 / 144 Silbertaler
" Rezepte:
y noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

~ In vielen Tempeln ist es iiblich, bei der Bestattung
von Geweihten zwdlf Samen mit in die Erde zu betten.
Dieser Brauch existiert auch in Kirchen, in denen Ver-
storbene verbrannt und in Urnen bestattet werden,
oder in Tempeln, die ihre Toten in Griiften beisetzen.
Hier zieren hidufig aufwindig gestaltete Pflanz-
behilter mit Hlltharsiegel-Abbildungen und -Samen
die Eingdnge zu den Grabanlagen. Sagen berichten
davon, dass Hl{itarsiegel-Samen in der Hand von Ver-

zu entlarven. Bis zum Knochen breite sich das Geflecht
dann aus, und verwachse fast ebenso unausldschlich
mit dem KSrper wie das Ddmonenmal des Unheiligen.
Denn der Paktierer selbst kénne das HlGitharsiegel mit

weihten der Zwdlfgétter angewiesen, um die Bliite zu

~entfernen, welche bald die gesamte Faust ausfiille.
Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139

Was weild mein Held iiber Hlitharsiegel?

€ QS 1: Das Hlitharsiegel ist eine etwa kniehohe
Pflanze, die nur auf den Gribern von Zwdlfgétter-
geweihten und Heiligen gedeiht. Darum darf man
sie nicht pfliicken oder ausgraben.

« QS 2: Es ist iibernatiirlicher Herkunft und schiitzt
ein Grab wie auch sein Umfeld vor schidlichen Ein-
fliissen. Wird die Pflanze verletzt oder ausgegraben,
geht sie ein. Ddmonen, Daimonide und Geister kon-
nen sie nicht anriihren.

< QS 3+: Selten entwickelt sich ein Fruchtknoten mit
Samen. Diese sind sehr kostbar und miissen in Tem-
peln abgeliefert werden.

Regionen: sehr selten auf Gribern von Dienern der

* Beriihrung: In einem Radius von 6 Schritt um die |

keinem Mittel brechen und sei auf die Hilfe eines Ge- -

S

dammten aufbrechen und Wurzeln schlagen, um sie |




Ilmenblatt
»Das Ilmenblatt ist ein tiberaus bekanntes Gewdchs, und ob-
gleich es nur an der Westkiiste des Kontinents und auf eini-
gen Inseln wild wdchst, wird es iiberall geschitzt. Doch wer
allein seine entspannende und leicht berauschende Wirkung
lobt, unterschitzt diese Pflanze sehr. Denn abgesehen von
der Alraune gibt es wohl kein Gewdchs, das so vielfdltig ein-
gesetzt wird wie das Ilmenblatt. Jene, die sich um die Pfle-
ge von Menschen mit gemarterten Seelen verdient machen,
wiirden es wohl unverzichtbar fiir ihr Werk nennen.«

—aus Kermons Kunde vom Heilkriftigen Pflanzenwerk,
Kermon der Jiingere, 1000 BF

Vor allem an der aventurischen Westkiiste siidlich von
Drdl und auf zahlreichen Inseln in dieser Region ist Il-
menblatt heimisch. Die einzeln stehenden, dicht mit
Blattern bewachsenen Stdngel kénnen unter giinstigen
Bedingungen bis zu zwei Schritt hoch werden. Im Sii-
den blitht Ilmenblatt zweimal jihrlich und bildet dann
képfchenformige rote Bliitensténde, die direkt aus den
Stdngeln wachsen. Bliiten und Blattspitzen des Ilmen-
blatts, das in den siidlichen Stadtstaaten Alphana und
bei den Waldmenschen Batonga (,,Siier Rausch®) heifit,
werden im Travia und Ingerimm geerntet. Frisch ver-
speist wirken sie entspannend, verursachen aber auch
leichte Bewusstseinstriibungen. Beide konnen ebenso
getrocknet werden, wie das aus den frischen Stingeln
gewonnene und beinahe unbegrenzt haltbare Harz. Alle
drei Bestandteile werden zu llmenblatt-Rauchpéckchen
vermischt, die nach Geschmack zusammen mit Pfeifen-
kraut oder Mohacca, dem wilden Tabak Meridianas, ge-
raucht werden. Sie kénnen aber auch auf heifen Steinen
und in Pfannen erhitzt oder {iber glimmende Kohlen ge-
streut werden. Die dadurch entstehenden Didmpfe wir-
ken beruhigend und stimmen viele Lebewesen friedlich,
weswegen sie gerne in der Heilkunst und bei religio-
sen Zeremonien eingesetzt werden. Selbst
die Orks kennen Ilmenblatt und setzen
dessen Harz bei der Herstellung von
Furchtlos-Tropfen ein, einem
Mittel, das verzagten
Kriegern ihren Mut
" zuriickgeben soll.
' Bei der Haltbarmachung
. von frischen Pflan-
zenteilen  entsteht
Ilmenblatt-Essenz, dessen Ein-
satzmoglichkeiten in der Alchi-
mie enorm vielfiltig sind,
denn Ilmenblatt ist sowohl
Bestandteil vieler bekannter
Trinke, wie des Friedenswas-
sers und verschiedener Lie-
bestranke, als auch von Elixieren mit
Wirkung auf den Verstand. Selbst in
Giften wird es als Zutat verwendet, da
- es als universelles Substitut
\% fiir Rauschkriuter genutzt
TR .M werden kann.,

i

Ilmenblatt

Alternative Namen: Alphana, Batonga, Ilmenstein
(fiir das Harz)

Verbreitung:

-, Landschaftstyp: Wilder, Regenwilder, Gebirge, Gras-

ldnder, Heiden und Steppen

| Regionen: Mittellindische Wilder (yaquirisches Klima),

Immergriine Wilder (Siidosten), Uberhoher, Mittel-

hoher, Halbhoher Regenwald, Regengriiner Wald,

Nebelwald, gelegentlich in Stidlichen Gebirgen, Stid-

liche Regengebirgen, eher selten in Siidlichen Gras-

lindern und Steppen

- Suchschwierigkeit: -1

~ Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung:

i Roh:

7  Beriihrung: keine

| Einatmung: Der Duft der Pflanze und ihr Rauch wirken

beruhigend. 1 Anwendung erzeugt 1 Stufe Berauscht.

Eine intensivere Wirkung erlaubt das Ilmenblatt-

Rauchpickchen (siehe Pflanzliche Rauschmittel). Bei 1

auf 1W6 entstehen nach der Wirkungsdauer Hunger

und/oder leichte Ubelkeit (1 Stufe Betdubung).

- Verzehr: siehe Einatmung

| Verarbeitet: siche Rezepte

Preis: 3 / 10 Silbertaler

Rezepte:

Pflanzliche Rauschmittel: lmenblatt-Rauchpackchen (siche

Seite 86) @

Elixiere: Friedenswasser (siehe Seite 90) @ @, Furchtlos-
" Tropfen (siehe Seite 90) © @, Hauch der Weissagung
(siche Seite 91) @ @
~ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

[lmenblatt wird gegen eine breite Palette von
Leiden eingenommen, sei es Appetitlosigkeit, Kopf-
schmerzen oder Traurigkeit.

' Haltbarkeit:
- Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
| Herbarium ab Seite 139
" Verarbeitet: [lmenblatt-Essenz (siehe Seite 97) 6 Monate

Was weill mein Held iiber Ilmenblatt?

€ QS 1: Ilmenblatt wachst vor allem an der aventuri-
schen Westkiiste stidlich von Drél, auf den Zyklo-
peninseln und Altoum. Blétter und Bliiten sind ein
mildes Rauschmittel.

< QS 2: Blitter und Bliiten kénnen frisch verspeist
oder getrocknet mit Tabak geraucht werden. Aus
den frischen Stingeln tritt ein Harz aus, das ge-
trocknet jahrelang haltbar ist.

< QS 3+ Ilmenblatt -entspannt und stimmt friedlich.
Seine Essenz wird vielen Alchimika beigesetzt.

> ?,4 ! ;
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Jagdgras

»Jagdgras reiht sich nahtlos in die lange Reihe maraskani-
scher Pflanzen ein, die ohne Nutzen sind, dafiir aber voller
Tiicke und Gefahr. Nun ist es nicht so, dass fleischfressen-
de Pflanzen nur auf Maraskan vorkommen. Doch nur diese
Insel, und vielleicht dhnlich verfluchte Landstriche, brin-
gen eine solche Pflanze hervor. Ein Gras nimlich ist es, das
warmbliitige Wesen iiber Tage hinweg verfolgt, um in einem
Augenblick der Unachtsamkeit seine Wurzeln in ihr Fleisch
zu schlagen und sie langsam zu Tode zu bringen.«

—aus Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventuriens, He-
sindetempel zu Kuslik, Ausgabe, 1043 BF

Urspriinglich auf Maraskan beheimatet, hat Jagdgras
(Maraskani: Djadurzak) inzwischen auch auf dem aven-
turischen Festland FuR gefasst. Das Gewdchs erinnert
auf den ersten Blick an gewdhnliche, entwurzelte Gras-
biischel und wurde bereits in der aranischen Steppe und
in der Griinen Ebene gesichtet. Erst bei genauerem Hin-
sehen offenbart sich die wahre Natur von Jagdgras, das
mitnichten ein Spielball des Windes ist, sondern sich im
Gegenteil selbststindig fortbewegt. Thr Ziel ist es, Wur-
zeln zu schlagen, jedoch nicht im Erdreich, sondern in
den noch lebenden, warmen Kérpern ihrer Opfer. Mit
der Geschwindigkeit eines flotten FuRgingers folgen Ko-
lonien von bis zu zwanzig Exemplaren einer Fihrte tiber
mehrere Tage, um schlieRlich im Schutz der Nacht anzu-
greifen, Besonders perfide ist, dass das Jagdgras sein Aus-
sehen den herrschenden Gegebenheiten anpassen kann.
Kein Wunder also, dass es bisweilen mit einer Steppen-
hexe oder sogar mit Wirselkraut verwechselt wird, was
fatale Folgen haben kann,

Obgleich Weidetiere Jagdgras meiden, kommt es im-
mer wieder vor, dass kranke und geschwichte Tiere die
verlockenden Biischel verzehren, die praktischerweise
stindig neben ihnen auftauchen. Kaum im Magen an-
gekommen, verzehrt es die wehrlosen Tiere gemachlich
von innen. Die Tiere leiden dabei keine Schmerzen und
verenden meist binnen Stunden. Zuriick bleibt eine lee-
re Hiille, aufgebrochen einzig an der Stelle, wo das Gras
den Kadaver verlassen hat. Ein solcher Anblick gibt auch
gestandenen Abenteurern Ritsel auf.

Auf dem Aventurischen Festland vernimmt man Kun-
de von Wanderern, die verst6rt von ganzen Wiesen be-
richten, die sich pltzlich kollektiv erheben und wie das

Jagdgras
Alternative Namen: Djadurzak
Verbreitung: _
' Landschaftstyp: Maraskan, Graslinder, Heiden und
Steppen, Wilder

| Regionen: Maraskan, selten in Siidlichen Graslindern

.J- und Steppen, sehr selten in Mittelldndischen und

! Nordlichen Grasldndern und Steppen sowie Immer-

griinen Wildern (Siidosten)
Suchschwierigkeit: -4

' Bestimmungsschwierigkeit: -4

Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

- Wirkung:

Roh:

Beriihrung: Das Jagdgras versucht, in der Haut Wurzeln
zu schlagen (INI 13+1W6, AT 13, RW kurz, 1W3+1 TP,
12 LeP, RS 1, GS 8 (Fallgras GS 1)). In der Regel schleicht
es sich an Schlafende heran und kann dann nur mit
einer gelungenen Probe auf Sinnesschirfe (Hinterhalt
entdecken) -2 wahrgenommen werden. Seine Angriffe
injizieren einen Wirkstoff, der jegliche Schmerzen
und sonstige Sinneseindriicke durch seine Beriihrung
unterdriickt. Wurden mindestens 3 SP durch das Jagd-

) gras erlitten, wird 1 Stufe Schmerz des Opfers abgebaut,

falls vorhanden. Totes Jagdgras verliert diese Fahigkeit.

Das Entfernen des Jagdgrases verursacht 1W3 Sp. & @

" Einatmung: keine

| Verzehr: falls lebendig, siehe Beriihrung, tot keine © @
Verarbeitet:
noch keine Rezepte bekannt
Preis: 8 / 16 Silbertaler

. Rezepte:

- noch keine bekannt
- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

~ Angeblich soll eine chronisch kranke Alchimistin im
Selbstversuch eine Symbiose mit der Pflanze aus-
probiert haben, um ihre Schmerzen zu lindern. Was
aus ihr geworden ist, weifl niemand.

Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139
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stiirmische Meer umhertanzen, ohne anzugreifen, fast
so, als wiirden sie ihren Opfern zum reinen SpaR ein
paar Angstschreie entlocken wollen.

Auf Maraskan kommt zusitzlich das Fallgras (auch be-
kannt als Kataibiischel) vor, ein enger aber weniger
mobiler Verwandter des Jagdgrases, der auf Biumen
wachst und sich auf Schlafende fallen l4sst.

Was weil} mein Held iiber Jagdgras?

€ QS 1: Jagdgras heilt so, weil der Wind es vor sich
herjagt, sagt man.

€ QS 2: Dieses Gras kann sich selbststdndig bewegen
und verfolgt Mensch und Tier.

€ QS 3+ Besonders gefihrlich ist es nachts, wenn es
sich auf Schlafende setzt, Wurzeln schlidgt und ih-
nen das Leben aussaugt.



Joruga

»Die Siebentagegilbe kiindigte sich zundchst durch Bauch-
schmerzen und starkes Schwitzen an, die allgemeinen Vor-
boten steigenden Fiebers im Rahmen von Koliken. Wir be-
gannen auf Rat des Therbiiniten mit kalten Umschldgen vier
Mal pro Stunde, um die Hitze abzuleiten und lauwarme Fliis-
sigkeit zu fiittern. In einigen Tagen wiirden sich die Lippen
gelb firben. Wihrenddessen kochte der Peraineanhdnger
eine Wurzel, Joruga geheifien, mit Wasser auf. Sie roch sehr
bitter und wiirzig. Der Geschmack soll widerlich sein. Fieber-
saft nannte es der Heiler, um die erhéhte Temperatur abzu-
senken. Die Rattenbisse miissen der Ursprung gewesen sein.«
—aus Entdeckungen zwischen Firunschilf und Dommel-
gras von Fulberta Glumske, 1032 BF

Joruga floriert an Waldrdndern, Wiesen und sehr sel-
ten in Gebirgen der Westkiiste Aventuriens. Zu den
typischsten Herkunftsgebieten gehéren Albernia, die
Nordmarken sowie die Streitenden Konigreiche. Bis
zu dreifig Halbfinger erreicht die krautige Pflanze mit
ihren dunkelgriinen, glinzenden Blittern. Meist sind
diese gefiedert an einem langen Stiel angeordnet und
haben einen gesdgten Rand. Zur Bliitezeit zeigen sich
zahlreiche Dolden mit kleinen Bliitenbldttern in wei-
Rer oder gelblicher Farbe. Es bestehen aber einzelne
Unterschiede in Gesamt- und BlattgréRe zwischen den
Regionen, wobei die nordlichen Exemplare etwas gro-
Rer sind. Allen Formen gemeinsam ist die Ausbildung
eines deutlichen fahlgelben Speicherorgans, der festen
Jorugawurz, die in Andergast auch Jorugarettich oder in
den Nordmarken Jorugariibe heift. Die Krautersammler
ernten sie zwischen Rahja und Boron eines Gotterlaufs,
wobei die Wurzel ohne weitere Verarbeitung zu star-
kem Durchfall fithrt und unverdaut ausgeschieden wird.
Das Kochen der Wurzel findet entweder in wissriger
oder alkoholischer Variante statt, wobei die letztere
Form dem Geschmack deutlich
* zutrédglicher ist. Beide Arten
des Suds wirken als Fiebersaft
und helfen bei Schwarzer
Wut sowie Tollwut. Beim
Schlachtfeldfieber findet
nur der alkoholische -Sud
aus Joruga und Gulmond
Anwendung, um die Sympto-
me der Krankheit zu lindern.
Die Wurzel durchziehen
zahlreiche Olginge. Eine Do-
sis des daraus gewonnenen dthe-
rischen Ols schiitzt fiir einige Monate vor
einer Infektion mit Schwarzer Wut, hat al-
lerdings auf Tollwut keinen prophylaktischen
Einfluss. War jemand der entsprechenden Krank-
heitsursache ausgesetzt, vermag eine dreifache
Dosis des Ols die Ansteckungswahrscheinlichkeit
von Schwarzer Wut und Tollwut im Nachhinein zu
reduzieren.
Paramanthus empfiehlt in seinem Alchimiewerk Joruga
als Substitut fiir Heilpflanzen in jeglichen krankheitsbe-
kdampfenden Gebriuen.
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Joruga

Alternative = Namen: Jorugawurz, Jorugarettich
(Andergast), Jorugariibe (Nordmarken)
. Verbreitung:
,’Landschaftstyp: Wilder, Grasldnder, Heiden und Steppen,

Gebirge

| Regionen: gelegentlich in Wildern des Nordens und
Mittellindischen Wéldern (gemaRigtes und tobrisches
Klima), eher selten in Nordlichen und Mittelldndischen
Graslindern und Steppen, selten in Nord- und
Mittelaventurischen Gebirgen

_ Suchschwierigkeit: -4

~ Bestimmungsschwierigkeit: -3

Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

Wirkung:

Roh:

Beriihrung: keine

| Einatmung: keine

| Verzehr: Die unbehandelte Joruga-Wurzel ist unverdau-
lich und verursacht Durchfall. Die Einnahme einer Dosis
Joruga-Ol, das einfach aus der rohen Wurzel gepresst
werden kann, schiitzt fiir 4 Monate vor einer Infektion
mit Schwarzer Wut. Gegen eine Tollwutinfektion wirkt
) dieses Mittel jedoch nicht. Werden 3 Anwendungen
- roheJoruga-Ol binnen eines Tages nach einer moglichen
{  Infektion eingenommen, senkt das die Infektionswahr-
L
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scheinlichkeit auf 5 % (1 auf W20) bei Schwarzer Wut
bzw. auf 20 % (1-4 auf W20) bei Tollwut. ©
Verarbeitet: siche Rezepte
Preis: 7 / 21 Silbertaler
Rezepte:
| Pflanzliche Hilfsmittel: Fiebersaft (siehe Seite 81) ©
- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
; Die getrockneten Blitter der Pflanze hingt man in
~ Albernia, den Nordmarken und den Streitenden Kénig-
~ reichen ans Fenster, damit sie vor Kobolden und Klopf-
' geistern schiitzen.
ﬁ Haltbarkeit:

b

Herbarium ab Seite 139

Was weild mein Held iiber Joruga?
< QS 1: Mit Joruga ist meist die Wurzel der Pflanze
gemeint, die iiberwiegend aus Albernia, Andergast,
Nostria oder den Nordmarken stammt. Thr Sud und
Ol haben heilende Wirkung.
< QS 2: Der Jorugasud wirkt als Fiebersaft und findet
auch bei Schwarzer Wut und Tollwut Anwendung.
< QS 3+ Eine Dosis Jorugadl schiitzt im Voraus
\ vor einer Infektion mit Schwarzer Wut. Direkt
T nach einer Infektion senkt es die entsprechen-
\ de Ansteckungswahrscheinlichkeit sowie die
‘*\ von Tollwut. Mit Gulmond zu Fiebersaft ver-
.\ arbeitet wirkt es ebenso dem Schlachtfeldfie-
‘ | ber entgegen. Jorugawurzeln eignen sich als
| Substitut fiir heilende Trinke.

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen |




Kairan ,

»Ich wiinschte, einer unserer ungestiimen Eleven wire Zeuge
geworden, Spektabilitdt, wir hdtten uns alle zukiinftigen War-
nungen sparen kénnen. Wie die Collega beinahe den ganzen
Tag stumpfsinnig vor sich hin stierte und mir nichts blieb, als
hin und wieder ihren Speichel abzutupfen! Dieser Anblick htte
die Herrschaften gelehrt, dass Kairan zwei Seiten hat und eine
davon hdsslich ist und entwiirdigend, denn nichts hatuns vor-
gewarnt, dass diesem Kairantrunk ein Astralgeist innewohnte.«
—Koj Tereschko, Magus aus Norburg in einem Brief an seine
Spektabilitdt, 1043 BF

Kairan ist selten und wichst ausschlieRlich in Gewéssern,
die stark von astraler Kraft durchdrungen sind. Dem Un-
kundigen erscheint die schlichte, mittel- bis dunkelgriine
Pflanze mit den auf einer Ebene liegenden feinen Astchen
wie ein Schachtelhalm, der typisch fiir feuchte Standorte
ist. Tatsdchlich ist Kairan eine begehrte Nutzpflanze, die
in ihren Stingeln Astralkraft speichert. Wird sie fachge-
recht mit einem Messer aus Mondsilber geerntet, kann
der Kundige diese Sternenkraft nutzbar machen. In einge-
legter Form ist Kairan eine Grundlage des alchimistischen
Zaubertranks und von hoher Bedeutung fiir viele Rezepte.
Eines der einfachsten und giinstigsten ist der Kairantrunk,
der Magieanwendern unmittelbar Astralkraft zufiihrt, al-
lerdings aufgrund seiner stabilisierenden zweiten Zutat,
dem Mibelrohr, zu Mibelsucht fithren kann.

Um ihn verarbeiten zu kénnen, muss der Halm zusam-
men mit Wasser aus dem Herkunftssee in einem GefiR
aufbewahrt werden, so ist er bis zu einen Mond lang halt-
bar. Wird er jedoch aus dem Wasser genommen, 15st er
sich binnen eines Tages vollstindig auf. Eingelegter Kai-
ran ist magisch so potent, dass er jedes tibernatiirliche
Alchimikum sptirbar optimieren kann. Es ist unméglich,
Kairan zu kultivieren, obgleich einige Magierakademien
unzihlige Versuche unternommen haben.

Kairanrohr ist jedoch bei Weitem nicht ungefdhrlich.
Infolge der Ballung natiirlicher Astralenergie in den
Halmen bilden sich bisweilen Astralgeister. Diese ent-
sprechen in ihrem Wesen elementaren Mindergeistern
wie Blubberbolden oder Stingelpustern und sind an
sich eher harmlos. Wird jedoch ein heimgesuchter Halm
weiterverarbeitet, kann dies unvorhersehbare Folgen
fiir den spiteren Anwender haben.

Kairan
Verbreitung:
Landschaftstyp: Seen mit magisch durchdrungenem Wasser
Regionen:eher selteninsbesondeream Grund desNeunaugensees
und Einsiedlersees, selten an deren Ufern, selten am Grund
anderer magischer Seen, sehr selten an deren Ufern
- Suchschwierigkeit: -4
Bestimmungsschwierigkeit: -4
" Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
Wirkung:
Roh:
Beriihrung: Die gespeicherte Astralenergie verfliichtigt sich
s ~augenblicklich, wenn der Kairan nicht mit einem Mond-
t silbermesser geerntet wurde. Bei 1-3 auf 1W20 erscheint

s

ein Astralgeist (siehe Seite 160), wenn der Halm das erste
Mal beriihrt wird. Bei 4-6 ist ein Astralgeist gebunden,
bleibt jedoch unentdeckt. @
| Einatmung: keine
' Verzehr: Wird Kairan mit einem gebundenen Astralgeist ver-
zehrt, so fiihrt dies zu einer Reihe von Beschwerden, unter
denen vor allem Zauberer stark leiden kénnen. Siehe hier-
fiir die Regeln zum Astralgeist auf Seite 160. Um die Astral-
kraft des Kairan zu 16sen, muss die Pflanze erst haltbar ge-
macht werden, @
Verarbeitet: siche Rezepte
Preis: 24 / 32 Silbertaler
Rezepte:
" Pflanzliche Hilfsmittel: Kairantrunk (siehe Seite 82) © @
Elixiere: in diversen Rezepten als verstirkende Zutat, Zauber-
trank/Astraltrank (siche Regelwerk Seite 274) & @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Astralgeister sind ein vergleichsweise junges Forschungs-
objekt und werden an verschiedenen Akademien studiert.
Da jeglicher Versuch Kairan zu kultivieren bislang |
scheiterte, versuchen einige besonders ambitionierte
Adepten in den Schattenlanden, Astralgeister als selbst-
erneuernde Astralquelle zu erschlieRen. Auch von Uber-
bleibseln kiinstlicher Seen wird in diesem Zusammenhang
berichtet, in denen sich daimonide Pflanzenchiméiren an-
gesiedelt haben sollen, die abgesehen von ihrem Aussehen
" nichts mehr mit echtem Kairan gemein haben.
_ Haltbarkeit:
~ Roh: nur wie unter Verarbeitet angegeben moglich
Verarbeitet: Eingelegter Kairan (siehe Seite 96) 1 Monat @ @

T
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Was weil} mein Held iiber Kairan?

% QS 1:Kairanist eine seltene Pflanze, die dem Schach-
telhalm dhnelt und Astralenergie speichert.

QS 2: Sie wichst nur in Gewdssern, die von der Ster-
nenkraft durchdrungen sind. Thre Halme miissen
mit einem Messer aus Mondsilber geerntet und im
Wasser des jeweiligen Sees gelagert werden. Die ge-
ernteten Halme sind Grundlage vieler alchimisti-
scher Rezepte, allen voran des Zaubertranks.

QS 3+: Astralgeister konnen Kairanhalme heimsu-
chen. Mancherorts ist die Ernte verboten, iiberall
werden Besitzanspriiche auf wilden Kairan erhoben.

-



Khomknolle
»AlKirachin nennen die Tulamiden die Khomknolle, da sie in
den trockenen Zonen der Wiisten wie Gorien, der Khom und
Mhanadistan den wertvollen Schatz der Feuchte birgt. Kaum
auffallend sind die kleinen braunen Blitter, die hauptsdchlich
Wiistenkundige tiberhaupt als Pflinzlein wahrnehmen. Der
unterirdische Spross verdickt sich weit unter der Oberfliche
~zu einer Knolle, die eine bedeutsame Menge von Efferds Ele-
~ ment in sich trigt. Ahnlich einer Kokosnuss schiitzt das harte
AufSengewebe der Knolle das Innere. In Fachkreisen wird der-
zeit die Ahnlichkeit zu den Kakteen aufgrund der sukkulen-
ten Eigenschaften diskutiert. In der Wiiste ist Wasser extrem
kostbar. Daher nehmen tulamidische Efferddiener am Gadang
oder Chaluk die gefiillten Knollen besonders gern als Opferga-
be in Empfang, um das enthaltene Wasser zu weihen.«

—aus Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventuriens, He-
sindetempel zu Kuslik, Ausgabe 1043 BF

Steppen oder Wiisten hat sich die Khdmknolle als Hei-
mat auserkoren - vor allem in Gorien, der &stlichen
Khém und Mhanadistan. Die sehr gentigsame Pflanze ist
daher bei Tulamiden wesentlich bekannter als in nérdli-
chen Gebieten und tragt den Beinamen Al’Kirachin, was
,die Feuchte* bedeutet. An ihre Umgebung hat sich die
Pflanze auRergewshnlich gut angepasst. Oberhalb der
Erde sind von Praios bis Efferd meist zwei diinne brau-
ne Bldtter erkennbar, die in Regenzeiten anwachsen.
Unter der Erde liegt in einer Tiefe von etwa drei Spann
das besondere Geheimnis: ein kiirbisdhnliches Gebilde
mit einem Durchmesser von etwa zwei bis drei Spann.
Die bauchige Knolle bildet einen riesigen Hohlraum als
Sammelreservoir fiir das wichtige Nass, das sie in Regen-
zeiten komplett fiillt. Die Mhanadiknolle sorgt damit fiir
die lange Trockenzeit vor, die mehrere Monate andau-
ern kann. Fiir Kenner ist das Wissen um die Existenz der
Pflanze in der Wiiste oftmals lebensrettend. Die Knolle
ldsst sich ganzjahrig ernten, hat aber abhingig vom Ab-
stand zur letzten Regenzeit weniger oder mehr Wasser
zu bieten. Um dem Austrocknen vorzubeugen, besitzt
sie eine auBergewdhnlich harte Schale in beige-brauner
Farbe, die nur mit Miihe zu durch-
(> dringen ist. Einige Karawanen sam-
meln den pflanzlichen Wasser-
speicher unterwegs ein und
_ nehmen ihn mit. Ungeoff-
" net ist das enthaltene
~ Wasser etwa fiir einen
Monat nutzbar. Ge-
witzte Fernhidndler
haben einige Gért-
ner und Alchimis-
ten beauftragt, das
speichernde  Ge-
wichs in zuging-
licheren  Gebieten
zu kultivieren. Zarte
Erfolge zeigen sich an
sehr heifen und sandi-
gen Berghidngen.
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Khémknolle
Alternative Namen: Al'Kirachin, Mhanadiknolle
Verbreitung:
. Landschaftstyp: Graslinder, Heiden und Steppen,
_ Wiistenrandgebiete und Wiisten
| Regionen: eher selten in Stdlichen Grasldndern und
Steppen, selten in Wiistenrandgebieten, sehr selten
in Wiisten
i_, Suchschwierigkeit: -3
‘Bestimmungsschwierigkeit: -3
" Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
-~ Wirkung:
- Roh:
" Beriihrung: keine
Einatmung: keine

Verzehr: Das Wasserreservoir einer Anwendung Khdm-
~ knolle geniigt, um ein Lebewesen der GroRenkategorie
mittel, etwa einen Menschen, Elfen oder Zwerg, fiir IW3
Tage in der Wiiste am Leben zu erhalten. Die Schale der
Knolle ist sehr hart und muss unter Kraftaufwendung
aufgebrochen werden (15 Strukturpunkte). Sie eignet
sich nicht, um Riistungen herzustellen, da sie einmal ge-
~ &ffnet schnell weiter zerbricht. @
" Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
~ Preis: 1 /1,2 Silbertaler
" Rezepte:
" noch keine bekannt
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Legenden der Novadis zufolge kénnen Khémknollen
unter idealen Umstdnden Hunderte von Jahren alt
werden. Da sie fortwihrend Wasser aus Luft und
Boden sammeln, kénnen sie sich zu riesigen Gebilden
ausdehnen, deren Fund dem eines winzigen unter-
irdischen Sees gleichkommt. Ein irgendwo umbher-
ziehender, gesegneter novadischer Reiter, dessen
Identitit je nach Erzdhlerin und deren Stammes-
und Sippenzugehdrigkeit anderen angedichtet wird,
soll iiber ein unerklirliches Talent fiir das Erspiiren

rettet haben. Dabei betrage die Wahrscheinlichkeit
eines solchen Fundes mindestens 1 zu 133.
Haltbarkeit:
Roh: Khémknollen sind nach der Ernte 1 Monat haltbar

Was weifd mein Held iiber Khdmknollen?

<€ QS 1: Die Khdmknolle wichst in sehr trockenen Ge-
genden, vor allem nahe der Khém, Gorien und Mha-
nadistan. Sie besitzt von Praios bis Efferd nur unauf-
fillige Bldtter, welche wihrend Regenzeiten etwas
anwachsen.

© QS 2: Etwa 2 bis 3 Spann unter Erde besitzt die Pflan-
ze einen enormen Wasserspeicher. Zum Offnen der
sehr harten AuRenhaut ist ein Beil oder eine scharfe
Klinge nétig.

solcher riesenwiichsiger Khémknollen verfiigen und
unzdhligen verlorenen Seelen damit das Leben ge-

1

|

€ QS 3+ Ungeoffnet ist das Wasser innerhalb der‘f‘

Knolle etwa 1 Monat haltbar und transportabel.

s




Klippenzahn

»Wir sollten unsere Augen niemals vor dem Unscheinba-
ren verschlieffen. Nehmt als Beispiel den Klippenzahn, ein
meiner Meinung nach strdflich unterschdtztes Heilkraut
aus dem unwirtlichen Norden. Wer von euch, Briider und
Schwestern, hat je von der belebenden Wirkung seines Duf-
tes gehdrt, oder von der beachtlichen Heilkraft seines Saftes?
Kaum einer, wenn ich mir eure ratlosen Gesichter so ansehe.
Noch weniger kennen sicherlich das hervorragende Elixier
Techtals, eines ebenfalls unterschdtzten Alchimisten. Also
lauscht und lasst mich Euch mit Wissen erfiillen.«

—Hitta von Ilmenstein in einem Vortrag im Tempel der Wah-
ren Schlange zu Silas, 1030 BF

Weithin unbeachtet und in der Folge auch unterschitzt
ist der Klippenzahn, eine Heilpflanze, die vor allem in
Hochland und Gebirge von Orkland, Gjalsker Oden und
in Thorwal vorkommt. Dort wichst er besonders ger-
ne in windgeschiitzten Felsritzen. Bisweilen bilden sich
auch kleine Felder entlang steiniger Wege. AuRerlich
dhnelt der spannhohe Klippenzahn dem Géinsebliim-
chen, wenngleich seine gezahnten Laubblitter gréRer
sind und denen der Tarnele dhneln. Seine Bliiten ver-
strémen einen anregenden Wohlgeruch, der Reisen-
de zum Verweilen einlddt. Insekten schitzen die klei-
nen Bliiten ebenso, und deshalb brummt und summt es
meist in der Ndhe von Klippenzahn. Ein Hinweis, den der
Pflanzenkundige zu deuten weil - auch dahingehend,
dass es recht wahrscheinlich ist, nahe dem Pflinzchen
auf gefahrliche Tiere mit gutem Nischen zu stoRen.

Die Heilwirkung des Klippenzahns liegt in seinem Saft.
Werden die Stingel ausgepresst und der so gewonnene
Saft getrunken, stirkt dies die Lebenskraft, beschleunigt
die Wundheilung und senkt zudem die Wahrscheinlich-
keit, an Wundfieber zu erkranken. Verbinde, die mit
dem Saft getrankt wurden, wirken zusitzlich schmerz-
lindernd. Allerdings werden fiir die Gewinnung einer
nennenswerten Menge von Klippenzahn-Saft recht vie-
le der kleinen Stdngel benétigt. Dariiber hinaus ist der
Saft frisch nur wenige Tage haltbar, verarbeitet verdirbt
er stets mit dem aufsteigenden vollen Madamal.
Ahnlich unterschitzt wie die Pflanze selbst ist gleich-
sam die weitgehend unbekannte Schopfung Techtals,
eines Alchimisten ohne besonderes Renommee. Mit
seinem Elixier ist es Techtal gelungen, die belebende

Klippenzahn
Alternative Namen: Klippzahn
Verbreitung:

~ Steppen, Wilder, Hoher Norden
f Regionen: Nord- und Mittelaventurische Gebirge, ge-
| legentlich in Nérdlichem Hochland (Strauchsteppe),
I eher selten in Wildern des Nordens und Taiga
© Suchschwierigkeit: -4
| Bestimmungsschwierigkeit: -2
 Anwendungen: 3/4/5/6/7/8
~ Wirkung:
- Roh:
Beriihrung: In Klippenzahn-Saft getrdnkte Verbinde
~lindern 1 Stufe Schmerz. Dazu ist der Saft aus 4 An-
wendungen nétig. ©
Einatmung: sehr angenehmer, honigsiiRer Duft @
“ Verzehr: Der Saft der Klippenzahn-Stingel verbessert
| die LeP-Regeneration wihrend der nichsten Ruhe-
phase pro Anwendung um 1 (max. 2 Anwendungen).
Zudem steigt die ZK bei einer Krankheitsprobe gegen
Wundfieber fiir den folgenden Tag pro Anwendung
um 1 (max.um 3). O @
) Verarbeitet: siche Rezepte
Preis: 2 / 3 Silbertaler
\ Rezepte:
" Elixiere: Techtals Elixier (siehe Seite 93) @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Die Wenigen, die Techtals Elixier kennen, vermuten,
dass der verkannte Alchimist noch immer irgend-
wo seine Forschungen betreibt. Dabei soll er ins-
besondere mit experimentellen Atemgiften arbeiten
und so gefihrlich geworden sein, dass er nach einem
Streit aus der Zunft der Alchimisten ausgeschlossen
wurde. Doch dies sind nur vage Geschichten, und
was wirklich hinter Techtals Verschwinden steckt,
wurde vergessen oder absichtlich vertuscht. Wer
f', ~ einem Gelehrten begegnet, der stets angenehm nach
} Klippzahn duftet, kdnnte es herausfinden.
- Haltbarkeit:
" Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139, aber immer maximal bis
zum nichsten Vollmond haltbar
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Wirkung des Klippenzahn-Duftes zu konservieren. An
Universitdten, Magierakademien und in Tempeln wire
es sicher sehr beliebt, wire es denn bekannter.

Was weifd mein Held iiber Klippenzahn?

€ QS 1: Er wéchst in unwirtlichen Gegenden des Nor-
dens und dort meist in Felsritzen.

€ QS 2: Sein Duft wirkt anziehend und anregend auf
Kulturschaffende und Tiere.

€ QS 3+ Klippenzahn-Saft senkt die Erkrankungs-
Wabhrscheinlichkeit fiir Wundfieber. Die Bliiten sind
Hauptbestandteil von Techtals Elixier, das den Geist
klart.

. Landschaftstyp: Gebirge, Graslinder, Heiden und '

!




Kukuka

»Die Gaben Peraines mdgen uns zuweilen iiberraschen.
Jiingst ist es gelungen, die Blitter des sogenannten Kukuka-
Baumes aus den Regenwdldern fiir den Transport zu konser-
~“Vieren. Die praktische Anwendung erzeugt eine Unempfind-
lichkeit gegen Schmerz, was ich seit der Behandlung einer
komplizierten Fraktur infolge eines Sturzes bestdtigten kann.
Der nachfolgende Tiefschlaf ist nicht zu unterschdtzen, denn
er iibermannt den Patienten plétzlich und erfordert daher
Voraussicht und einen geeigneten Anwendungsort. Eine be-
achtliche Anstrengung erfordert das Aufwecken des Schla-
fenden, das durchaus als gewaltsam zu bezeichnen ist.«
—Throndwig von Bregelsaum, Hoher Abt des Heiligen Orden
der Drei Guten Schwestern von den Feldern, zu einigen No-
vizen, 1043 BF

Bei Kukuka handelt es sich um einen Baum, der in damp-
fenden Regenwildern wie dem westlichen Regengebirge
lebt. Insgesamt wird der Kukuka bis zu 30 Schritt hoch.
Meist ist er in Nachbarschaft zu den Baumriesen der Re-
genwilder anzutreffen, da er ihren Schatten besonders
schitzt. Seine Verbreitung sichert der Baum tiber groRe
* Samenkapseln, die direkt aus dem Stamm wachsen. Um
die Verbreitung der niitzlichen Pflanze zu férdern, schla-
gen manche Waldmenschenstimme gezielt Schneisen
um die Biume, um fiir sie die Konkurrenz um knappen
Wuchsplatz auszudiinnen. Lange Zeit waren Versuche
zur Extraktion der Wirkstoffe sowie zur Verlingerung
der Haltbarkeit erfolglos, da die Blitter nach etwa vier
bis fiinf Tagen verfallen. Nur aus Mangel an vorhandenen
Alternativen entstand kiirzlich die Methode, die dicken
Blitter in Palmwachs einzuschlieRen und das Biindel an-
schlieRend zu trocknen. Es ist bisher noch unbekannt,
warum das Wachs der Palmen die roten Blitter im Gegen-
satz zu anderen Methoden bewahrt. Inzwischen haben
sich Kerzen- sowie Bienenwachs ebenfalls als geeignet er-
wiesen, Aufgrund der schmerzunterdriickenden Charak-
teristika gilt die Verwendung als Ersatzzutat fiir heilende
Rezepte als probat.
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Kukuka
Verbreitung:
Landschaftstyp: Regenwélder

| hohen Regenwildern sowie in Nebelwildern
- Suchschwierigkeit: -4
| Bestimmungsschwierigkeit: -4
- Anwendungen: 1/1/1/2/2/3
. Wirkung:
Roh:
" Beriihrung: Die Blitter der Pflanze kénnen lokal

allerdings 2 Anwendungen nétig. Maximal kann so
1 Stufe Schmerz, die von der behandelten Stelle ver-
ursacht wird, fiir 30 Minuten ignoriert werden, © @
Einatmung: 1 Anwendung verbrannter Kukuka-Blatter ge-
niigt, um 3 Personen fiir 1 Stunde gegen jeden Schmerz
zu immunisieren. Fiir 12 Stunden nach Einnahme ist es
fiir alle Betroffenen nicht méglich, auf natiirliche Weise
Schlaf zu finden. Danach fallen sie fiir 8 Stunden in
einen Tiefschlaf, aus dem sie nur gewaltsam zu wecken
sind. Der Rauch muss bewusst tief eingeatmet werden,
um seine Wirkung zu entfalten, © @
' Verzehr: Die Anwenderin ist 3 Stunden lang immun
gegen jeglichen Schmerz. Bereits bestehende
Schmerzstufen werden schlagartig abgebaut. Fiir
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b natiirliche Weise Schlaf zu finden. Danach fillt die
Anwenderin fiir 8 Stunden in einen Tiefschlaf, aus
dem sie nur gewaltsam zu wecken ist. © @

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

| Preis: 16 / 24 Silbertaler

_ Rezepte:
noch keine bekannt
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Kukuka wird von Schamanen der Waldmenschen ge-
nutzt, um Zeremonien und Rituale zu unterstiitzen,
mit denen Ahnengeister um Kontakt gebeten werden.
Im Fokus steht dabei jedoch nicht die schmerzstillende

—

lebende Wirkung folgt. Mit ungestdrter Ruhe, so hoffen
die Schamanen, lisst sich die Anstrengung besser tiber-
winden, die mit dem Wirken in zwei Welten - dem
Diesseits und der Geisterwelt - einhergeht.
Haltbarkeit:
Roh: luftdicht mit Wachs umhiillt 1 Monat haltbar,
andere profane Methoden versagen

Was weifd mein Held iiber Kukuka?

€ QS 1: Der Kukuka-Baum wichst in Regenwildern im
Schatten von Baumriesen. Seine Blitter sind aus-
schlieRlich rot.

@ QS 2:Das Zerkauen frischer Kukuka-Blitter verschafft
kurzfristig Schmerzresistenz, hat aber anschlieRen-
de Schlaftheit fiir einigen Stunden zur Folge.

<« QS 3+: Mittels Wachses lassen sich die Blitter einschlie-
Ren und transportieren. Alchimisten nutzen die Bl4t-
ter als Teil von Rezepturen mit heilender Wirkung.

~ Regionen: selten in Uberhohen, Mittelhohen und Halb- '

zur Schmerzstillung genutzt werden. Dafiir sind |

12 Stunden nach Einnahme ist es nicht méglich, auf

Wirkung, sondern der tiefe Schlaf, der auf die be- |
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Lichtnebler

»Fern von Praios’ Licht lauern manniglich Gefahren, die
unter seinem Auge nimmer bestehen kénnten! Erst in einer
tiefen Hohle entkam uns der Frevler, weil die Unsrigen Fa-
ckeln mit sich fiihrten, um Licht ins Dunkel zu bringen. Statt-
dessen aber wallte unter ohrenbetidubendem Lirm jih Nebel
auf, raubte uns Sicht wie Orientierung und verdtzte uns zu
allem Ubel auch noch Haut und Augen. Ekelige Pilze waren
schuld daran. Unser Zwergenfiihrer nannte sie Lichtnebler,
und allein der Name missfdllt mir sehrl«

—aus einem Bericht des Praiosgeweihten Fidian Ratfried,
Angbar, 1043 BF

Lichtnebler sind bovistartige Pilze, die gelegentlich in tie-
fen Hohlen nérdlich der Linie Neetha-Khunchom wach-
sen. Der runde Fruchtkorper des Lichtneblers hat die Far-
be alter Knochen und sitzt auf einem kurzen Stiel, der sich
fest an nackten Fels krallt. Auf eindringendes Licht, und sei
es noch so schwach, reagiert er héchst empfindlich. Schon
der dulere Rand von Fackelschein veranlasst ihn dazu, sei-
ne Sporen mit einem Knall explosionsartig in die Luft zu
schieRen. Myriaden Sporen verbinden sich dann zu einer
dichten, trige dahintreibenden Wolke und nebeln auf diese
Weise ganze Kavernen und Gangabschnitte ein. Einerseits
tun sie dies, um die empfindlichen Pilze vor dem Licht zu
schiitzen, andererseits vermehrt dieser sich just auf diese
explosive Weise. Bei Eindringlingen verursachen die Spo-
ren starke Verdtzungen auf nackter Haut sowie in Mund-
und Rachenraum, wenn sie eingeatmet werden. Abgese-
hen davon erschwert die Sporenwolke jede Orientierung.
Obgleich sie nur in absoluter Dunkelheit gefahrlos ge-
erntet und nur in einem lichtundurchldssigen GefdR
transportiert werden konnen, ist der Handel mit Licht-
nebler-Sporen lukrativ. Alchimisten haben sogenannte
Lichtnebler-Beutel entwickelt, die bei zahlungskrafti-
gem lichtscheuem Gesindel recht beliebt sind.

Thre Herstellung ist allerdings ein mithsames Unterfangen,
denn das im Beutel enthaltene Atem- und Kontaktgift muss
ebenfalls in vollkommener Dunkelheit zubereitet werden.
Dieser Aufwand, wie auch der recht groRe Wirkradius des
einmal freigesetzten Giftes, rechtfertigt den hohen Preis
wohl ebenso wie das Risiko. Denn ungeféhrlich ist die
Handhabung der Beutel nicht, da das Gift bewusst in pors-
se, leicht reiffende Stoffe oder briichiges Leder geftillt wird,
damit es beim Aufprall unmittelbar aufplatzt. Schon man-
cher Titer wurde daher durch ein winziges Ungeschick
unversehens zum Opfer der eigenen Skrupellosigkeit.

Was weill mein Held iiber Lichtnebler?

< QS 1:Der Lichtnebler ist ein bovistartiger Pilz, der in
tieferen Hohlen wichst.

<€ QS 2: Er kommt noérdlich der Linie Neetha-Khun-
chom vor und ist sehr lichtempfindlich. Selbst wenn
er nur schwachem Licht ausgesetzt wird, stoRt er
stark dtzende Sporenwolken aus, die zudem die
Orientierung erschweren.

€ QS 3+ Aus den Sporen wird ein Atem- und Kon-
taktgift fir Lichtnebler-Beutel hergestellt. Herstel-

_ lung und Handhabung sind gefihrlich, erfolgreich
} durchgefiihrt aber hochst effektiv.
f :
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Lichtnebler
Verbreitung:
Landschaftstyp: Hohlen
- Regionen: gelegentlich in Hohlen ab 75 Schritt Tiefe
. nordlich einer Linie Neetha-Khunchom

| Suchschwierigkeit: -2

| Bestimmungsschwierigkeit: -1

}: Anwendungen: 1/1/1/2/2/2

. Wirkung:

Roh:

&

Pilz eine Sporenwolke mit 3 Schritt Durchmesser frei.
Diese verursacht einen Sichtmodifikator Stufe I und
Sdureschaden auf kleiner Fliche. Um die dtzenden
Sporen nicht reflexartig einzuatmen ist eine be-
standene Probe auf Selbstbeherrschung +1 nétig. Jeder
Pilz kann seine Sporen nur einmal abgeben. @ @
' Einatmung: Wer die Sporen einatmet, erleidet fiir 2 KR
Siureschaden, als wire der ganze Kérper betroffen, @
Verzehr: siehe Einatmung; Der Fruchtkérper verliert die
dtzende Wirkung der Sporen eine Minute nach der
Ernte und kann dann gefahrlos verzehrt werden. @
Verarbeitet: siche Rezepte
Preis: 10 / 14 Silbertaler
. Rezepte:
~ Alchimistische Gifte: Lichtnebler-Beutel (siche Seite 94) @ @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Manch einer fragt sich, wie der Lichtnebler seine
Fortpflanzung sichern kann, wenn er nur im
Dunkeln wichst, das Licht wohl aber zur Ver-
breitung seiner Sporen benétigt. Diverse Marchen
tiber schichtekriechende Monstren mit leuchtenden
Augen machen so die Runde und manch ein Forscher
experimentiert unter Tage mit den dtzenden Sporen,
um die Sagengestalten hervorzulocken.
Haltbarkelt
~ Roh: Fruchtkdrper und Sporen sind einmal geerntet
oder freigesetzt nur eine Minute haltbar, sofern sie
nicht véllig lichtgeschiitzt aufbewahrt und trans-
portiert werden.
Verarbeitet: Lichtnebler-Beutel (siche Seite 94) 3
Monate ® @
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Beruhrung Bei Kontakt mit einer Lichtquelle gibt der |
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Madabliite

»Die Macht der Zwdlfe offenbart sich uns auch in Pflanzen. Die
unscheinbaren Knospen der feinen Madabliite sind verschlos-
sen, bis der Vollmondschein sie wie ein Schliissel 6ffnet. Sternen-
gleich mit fiinf Strahlen schaut sie gen Himmel, um das Licht
des Mondes mit ihren Bliitenblittern zu verstirken. Nach dem
Frevel ward sie von Praios an den Himmel gebunden und kann
nun nur in der Nacht auf Dere schauen. So trat die traurige He-
sinde mit der Bitte an ihre Schwester Tsa heran, eine Pflanze
der Nacht und des Mondes erbliihen zu lassen, um ihrer Tochter
trotz allem eine kleine Freude und Erinnerung an die Schonheit
der Welt des Tags zu schenken. Begeistert erfiillte die Herrin des
Neubeginns den Wunsch und erschuf eine Bliite mit ganz be-
sonderem Zauber.«

—Hitta von Ilmenstein in einer Vorlesung fiir den Zirkel des
Wissens, Liebliches Feld, 1028 BF

Die Madabliite kennen die meisten Nordaventurier aus
Legenden, wo sie Steppen und Gebirge als Standorte
schitzt. Der aufrechte Stingel erscheint dunkelgriin und
ist von zarten, helleren Blittern umgeben, die in ihrem
Aussehen entfernt an Nadelbdume erinnern und gefie-
dert sind. Die behaarte Sprossachse ist dreieckig und be-
sitzt enganliegende, ldngliche Blitter. Verkiirzte Formen,
die der Volksmund als Kragen bezeichnet, befinden sich
unterhalb der Knospe. Nur in vollem Mondlicht, also je-
weils in den Nichten unmittelbar vor, wihrend und nach
dem Vollmond, 6ffnet sich die zarte Knospe und zeigt ihr
Geheimnis. Die weille Bliite erstrahlt im Mondlicht leicht
silbern und besteht aus fiinf sternférmigen Blittern in
GroRe eines Handtellers. Einer Tasse gleich umstrahlen
sie die gelbgoldenen Staubblitter.
Die offene Bliite lockt allerlei magische Wesen an. Bies-
tinger und Feen fasziniert sie ebenso wie Dschinne und
Werwesen. Dabei herrscht keine Spur von Feindselig-
keit unter den geladenen Gisten, denn die Nihe der
strahlenden Bliite ist ein Bereich der Harmonie und des
Friedens. Sobald der Vollmond voriibergezogen ist, ver-
geht die Bliite allerdings. Von Hesinde gesegnet gilt die
Pflanze, da ihr Anblick Weisheit und Erkenntnis verlei-
hen soll. Zugleich verehrt man sie - vor allem in Stid-
aventurien - als heilige Blume des Phex, weil sie ihren
Schatz nur in der Nacht preisgibt. Das Pfliicken zihlt
als Frevel gegen die entsprechende Gottheit,
wobei die Menschen der Provinz
Palmyramis in Aranien das Ge-
wichs der Gottin Mada selbst
zuordnen. Nur wenigen ist
bekannt, dass die Blume
mit dem Beinamen Monden-
L kind tatsdchlich besonders an Orten
4 mit Bezug zu Mada, etwa
am Tempel der Mond-
g6ttin in Palmyrabad, ge-
deiht. Ideenreiche Al-
chimisten sammeln mit
grofter Vorsicht ihren
Bliitenstaub, was formell
erlaubt ist, aber von vielen
Geweihten kritisch bedugt wird.
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Madabliite
Alternative Namen: Mondenkind
Verbreitung:

- Landschaftstyp: Grasldnder, Heiden und Steppen, Ge- '

birge, Orte mit Verbindung zu Mada

Regionen: sehr selten in N6rdlichem Hochland (Strauch-
steppe), Nordlichen Graslidndern und Steppen, Nord-
und Mittelaventurischen Gebirgen sowie an Orten
mit Verbindung zu Mada wie dem Madatempel in
Palmyrabad, Aranien

B Suchschwierigkeit: -5

~

i

- Wirkung:

* Roh:

Beriihrung: In einem Umkreis von 7 Schritt um die voll-
stdndig gedffnete Bliite entsteht eine Zone vollendeter
Friedfertigkeit. Tiere und kulturschaffende Wesen ver-
lieren das Interesse daran, mit Gewalt gegeneinander
oder gegen die Pflanze vorzugehen. Um trotzdem aktiv

. zukdmpfen, ist eine Fertigkeitsprobe auf Willenskraft-5

- notwendig. Die Mdglichkeit, sich zu verteidigen, ist

durch die Wirkung nicht eingeschrinkt. Nicht be-

) troffen sind widernatiirliche Wesenheiten wie Untote,
Ddmonen oder Golems. Feen und Werwesen werden
unwiderstehlich von der Pflanze angezogen. Wer sich
in der Wirkungszone der Bliite befindet und sie be-
trachtet oder beriihrt, erlangt bis zum nichsten Voll-
mond Weisheit (+1KL). @ © @

Einatmung: keine

Verzehr: keine

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: Sie zu pfliicken ist ein Frevel gegen Hesinde,

&-, Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

e

zu 100 Dukaten).

- Rezepte:

' noch keine bekannt

 Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Mondinhalat verarbeitet werden kdnnen, das beim Ein-

atmen durch die Nase verlorene Astralkrifte zuriickzu-

geben vermag. Allerdings sind keine Aufzeichnungen

eines solchen Rezeptes bekannt - mgglicherweise da

es unter Geweihten zu kontrovers diskutiert wird und

Verdffentlichungsversuche aktiv verhindert werden.

. Haltbarkeit:

| Roh:Die Wirkung der Madabliite kann nicht konserviert
werden. Einzige Ausnahme ist moglicherweise das

sagenumwobene Mondinhalat.

Was weill mein Held iiber Madabliiten?

< QS 1: Nur im Vollmond &ffnet sie ihre Knospen und
zeigt ihre strahlende weife Bliite.

€ QS 2: Magische Wesen zieht die gedffnete Bliite an.
Es umgibt sie eine Zone der Friedfertigkeit. Das
Pfliicken der Pflanze kommt einem Frevel gleich.

« QS 3+ An Orten oder Tempeln mit Verbindung zu
Mada ist sie in seltenen Féllen ebenfalls beheimatet.

- Bestimmungsschwierigkeit: -3/-5, wenn nicht in Bliite 3

Der goldene Bliitenstaub soll zum sogenannten

T

daher wird sie nicht gehandelt (aber sicherlich bis



g E*

Margolasch

»Es ist wohl der Westwind, den der Margolasch so sehr liebt,
dass er nirgendwo anders gedeihen mag als in Albernia und
im Windhag. In diesen Landen ist der Pilz hingegen gar nicht
wihlerisch und wdchst auf Wiesen ebenso wie im Waldes-
schatten. Seine Hutoberseite ist hellgrau und dhnelt darin
einem Stein. Die Unterseite hingegen schimmert purpurn,
und obgleich dies bei anderen Gewdchsen ein deutliches
Warnzeichen ist, ist der Pilz von keinerlei Ubel, im Gegenteil:
Sofern man ihn nur brdt, wird man hernach eine besonders
erholsame Nacht haben. Bei den Zwergen ist der Margolasch
als Speisepilz sehr beliebt, und mancher arme Albernier oder
Windhager hat als Pilzsucher ein gutes Auskommen, denn
der Pilz wird weit gehandelt.«

—aus Kermons Kunde vom Heilkréftigen Pflanzenwerk,
Kermon der Jiingere, 1000 BF

Der Margolasch-Pilz wichst allein an der Siebenwind-
kiiste. Sowohl auf Wiesen und Almen, als auch in Wil-
dern und an Feldrainen kann er gefunden werden. Sein
Hut dhnelt in seiner Form einer flachen Pyramide, ist
von hellgrauer Farbe und am Rand mit zunehmendem
Alter hiufig ausgefranzt. Die Hutunterseite, vor allem
aber der obere, in den Hut iibergehende Teil des Stiels,
schimmert in der Jugend purpurfarben. Je dlter der Pilz
wird, desto mehr verblasst diese Firbung. Die Frucht-
korper des Pilzes erscheinen jedes Jahr ab Ingerimm
oder Rahja und zeigen sich bis Boron. Haupterntezeit
sind die Monde Efferd und Travia.

Der Pilz ist ein seit alten Tagen bekannter und belieb-
ter Speisepilz, und insbesondere die Zwerge schitzen
ihn sehr. Jedes Jahr werden in Spdtsommer und Herbst
quaderweise Margolasch-Pilze in angestammte Zwergen-
gebiete und Stddte mit hohem Zwergenanteil geliefert.
Insbesondere Hiigelzwerge kennen Dutzende von Mar-
golaschgerichten, bei denen der Pilz jedoch ausnahmslos
gebraten wird. Nur so entfaltet er seinen wiirzigen Ge-
schmack und auch seine vielerorts in Vergessenheit gera-
tene heilende Wirkung. Dem Margolaschmahl folge eine
geruhsame Nacht, heifit es insbesondere im Windhag,
und tatsdchlich verstérkt sich die Regeneration nach sei-
nem Genuss leicht. Allerdings ist diese wohltuende Wir-
kung auf eine Dosis begrenzt und wirkt nicht kumulativ.
Gekocht verliert der Pilz sowohl Wohlgeschmack als auch
Heilwirkung und wird zudem unappetitlich zih.

Wird der Margolasch roh eingenommen, beginnt es
kurz darauf schmerzhaft in Magen und Darm zu rumo-
ren, denn dann ist er ein zuverldssiges Abfithrmittel.

Was weill mein Held iiber Margolasch?

< QS 1: Der Margolasch ist ein hellgrauer Pilz, der
tiberall in Albernia und dem Windhag wichst. Er ist
ein schmackhafter Speisepilz, der insbesondere bei
Zwergen sehr beliebt ist.

€ QS 2: Jedes Jahr erstehen Zwerge viele Quader an
Margolasch-Pilzen, sie kennen auch viele Wege, ihn
schmackhaft zuzubereiten. Wird er gebraten und
dann gegessen, verbessert er zudem die nichtliche
Regeneration.

Margolasch
Alternative Namen: Zwergenschmaus
Verbreitung:
. Landschaftstyp: Wwilder, Gebirge
L Regionen: Mittellindische Walder (gemiRigtes und
~ tobrisches Klima), Nord- und Mittelaventurische Gebirge
| Suchschwierigkeit: -1
- Bestimmungsschwierigkeit: -1
' Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
“ Wirkung:
Roh:
- Beriihrung: keine
~ Einatmung: keine
- Verzehr: Wird der Margolasch-Pilz angebraten und
gegessen, so kann bei der nichsten Regenerations-
phase zur Grundregenation +1 LeP addiert werden.
Bei mehreren Anwendungen ist die Wirkung jedoch
nicht kumulativ. Wird der Pilz roh gegessen, so wirkt
er abfiihrend, das Gift kann extrahiert werden (siehe
Pflanzliche Gifte). © @
| Verarbeitet: siehe Rezepte
' Preis: 1/ 1,2 Silbertaler
- Rezepte:
PflanzlicheGifte:Margolasch-Abfithrmittel (sieheSeite84)
- &

<

BT

Da der Margolasch auch roh ausgesprochen wohl-
schmeckend ist, ldsst er sich leicht Speisen unter-
mischen und fillt nur selten auf. In Albernia soll er im
Vorfeld von Geschiften, Duellen oder gar Turnieren
immer wieder zur Anwendung kommen, um unlieb-
same Konkurrenten schon im Vorfeld auszuschalten.
F’ Haltbarkeit:

{_ - Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
4

. Herbarium ab Seite 139
. Verarbeitet: Margolasch Abfuhrmlttel (51ehe Seite 84) O @

€ QS 3+ Roher Margolasch-Pilz ist hingegen leicht gif-
tig und ein zuverlissiges Abfithrmittel, das den An-
wender kurzzeitig auer Gefecht setzen kann,

NPT

Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen |




Menchal-Kaktus
»In den Bergen von Jindir machte ich eine Rast, genoss den
Ausblick und nahm einen sinnlichen Duft wahr. Neugierig
folgte ich verheifSungsvollen Gerduschen und hatte damit,
wie ich heute weif, den Eingang zum Menchal-Bliitental
gefunden. Dicht an dicht standen die runden Kakteen an
den Hangen und trugen iiberall ihre blauen Bliiten, sodass
ein ganzes Meer entstand. Der Geruch war lieblich, belusti-
gend und freudig zugleich. Aber dies war nicht die einzige
Magie am Ort, denn Dschinne der Luft wirbelten herum und
Dschinne des Humus nahmen die Formen von Pflanzen und
Kakteen an. Diese Nacht werde ich nie vergessen.«
—Tsagidia Regenbogenschén, eine wandernde Tsageweihte,
Menchal-Bliitental nahe Jindir, 1043 BF

Die Umgebung von Wiisten oder wiistendhnlichem Hoch-
land hat sich der Menchal-Kaktus als Heimat ausgesucht.
Daher gehoren die Randgebiete der Khdmwiiste sowie der
Gor zu seinem Verbreitungsraum, Tulamidische Haima-
mudim erzdhlen, dass sich die Bezeichnung urspriinglich
aus den Begriffen mon und chal ableitet, was fiir ,,erhabene
Frucht* steht. Dies deutet bereits auf den fleischigen Kern
der sukkulenten, also fliissigkeitsreichen, Pflanze hin. In
seinem Fruchtfleisch speichert der kugelfsrmige hellgrii-
ne Kaktus mit einem Durchmesser von zwei Spann das
kostbare Nass. Uberwindet eine Wassersuchende die leder-
artige Haut der Kaktee, bietet das fad schmeckende Fleisch
oft die letzte Rettung vor dem Verdursten.

Ansehnlich sind die blauen Bliiten, die sich aus groRen hell-
und zarteren dunkelblauen Blittern zusammensetzen. An
eine Bliitezeit fiihlt sich das Gew4chs nicht gebunden. Da-
her ist auch phexisches Gliick notwendig, um sie zu finden.
Kochinnen schitzen die Menchal-Bliiten, die getrocknet
als Gewiirz das Anfertigen schwieriger Gerichte erleich-
tern. Weiterhin entwickelt sich die Menchal-Riistung aus
der dornigen Haut der Kakteen zu einem hiufigeren An-
blick, da sie, direkt auf dem Korper getragen, angenehm
glitschig kiihlt und gleichzeitig einen guten Schutz vor An-
griffen bietet. Zudem ist sie leicht spontan herzustellen.

Was weifl mein Held iiber Menchal-Kakteen?

< QS 1: Der Menchal-Kaktus ist rund und wichst in
wiistennahen Gebieten.

< QS 2: Sein Fruchtfleisch speichert Wasser, wiahrend

der Menchal-Saft Giftwirkungen mildert. Alchimis-

ten nutzen ihn fiir das Antidot und Prophylaktika.

Menchal-Kaktus

Verbreitung:

Landschaftstyp: Wiistenrandgebiete und Wiisten _
| Regionen: selten in Wiisten, sehr selten in Wiistenrandgebieten |
| Suchschwierigkeit: -3
| Bestimmungsschwierigkeit: -2
| Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
| Wirkung:
| Roh:
| Beriihrung: Die Stacheln des Menchal sind harmlos
~ und seine Haut kann geschnitten werden wie Leder.
In seinem Inneren befindet sich Saft, welcher ein- |
r, genommen, pro Anwendung einmalig, SP die durch ein

bereits wirkendes Gift erlitten werden, halbiert. Es tritt
jedoch keine Heilung ein und es muss jedes Mal erneut
eine Anwendung Menchal-Saft eingenommen werden,
um die angegebenen SP pro Zeiteinheit zu halbieren.
* AuRerdem entspricht eine Anwendung einer Tages-
ration an Wasser flir ein mittelgrofes Wesen. Die
Bliiten des Menchal werden von Dschinnen und Feen-
wesen begehrt und sind geerntet zu trocknen, um ge-
zielt genutzt werden zu kénnen (siehe unter Haltbar- L
keit). An der wilden Pflanze kénnen Wesen dieser Art
) nach Meisterentscheid spontan auftauchen. ©
- Einatmung: keine
{ Verzehr: Frische Menchal-Bliiten schmecken hervor-
~ ragend. Getrocknet entfalten sie als Gewiirz be-
| sondere Potenz (siehe unter Haltbarkeit). @
Verarbeitet: siche Rezepte
Preis: 6 / 10 Silbertaler
Rezepte:
- Pflanzliche Hilfsmittel: Feengesteck (siche Seite 81) @ @,
Menchal-Riistung (siehe Seite 82) @
. Elixiere: Antidot (siehe Regelwerk Seite 272) ©
~ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
~ Ublicherweise bildet der Kaktus 10 bis 14 Rippen mit
' warzenartigen Erhebungen aus, an denen Dornen und
Bliiten entspringen. Die Anzahl der Rippen sorgt, ab-
hingig vom Glauben des Finders, fiir Freude oder Er-
schrecken. Bei den Novadis gilt die Zahl 13 im Gegen-
satz zum Zwolfgotterglauben als heilig, weswegen
Erstere ein entsprechendes Gewichs als Gliicks-
zeichen betrachten. Deshalb sehen sie es als Fehl-
tritt, Feengestecke aus Pflanzen zu fertigen, die eine
andere Zahl von Rippen aufweisen. Angeblich kénne
' man sonst den Zorn magischer Wesen auf sich ziehen.
| Haltbarkeit:
~ Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
'~ Verarbeitet: Getrocknete Menchal-Bliiten (siehe Seite
97) 1 Monat @

N S

Manche fertigen improvisierte Riistungen aus sei-
ner Haut.
€ QS 3+ Dschinne und Feen sind ganz verriickt nach,

den Bliiten und bieten dafiir Wiinsche oder andered® = . -

Dienste an. Aus frischen Menchal-Bliiten lassen sich -~
Gestecke flechten, die Feentore sichtbar machen.

et




Messergras

»Wie wenig Verstand muss man haben, um quer durch diese
Pflanzen zu laufen? Das Mistzeug trigt nicht umsonst den Namen
Messergras. Meeessseeerr, hrst du? Es ist sauscharf und eine Ge-
fahr fiir unsere Mddels und Jungs. Das Orkenpack nutzt den ge-
trockneten Dreck sogar gegen Feuer. Die Brandpfeile bleiben also
wirkungslos, wenn sie darauf treffen. Der alte Radbod ist in seiner
Jugend mal in so ein Feld geraten. Noch heute siehst du die vielen
Narben an seinen Beinen und Armen. Was hast du da von einer
Hexe bekommen? Feuerschutzpaste? Nicht schlecht, das konfis-
ziere ich, denn der niichste Brand wird nicht lang auf sich warten
lassen. Geld? Bei dir piept’s wohl. Fiir das geféhrliche Zeug kannst
du héchstens noch eine saftige Strafe zahlen.«

—Veerle von Eramstein, Wachtmeisterin in Baliho im Ge-
spréch mit einem verwundeten Reisenden, 1043 BF

Das Messergras sucht trockene Gegenden als Heimat,
weswegen es sich vor allem in den Steppen, im Hoch-
land und in Randgebieten der Wiisten zwischen Riva
und Mengbilla entfaltet. Namentlich weithin bekannt
ist die groRRe Messergrassteppe zwischen Thasch und
Finsterkamm. Erkennbar an seiner gelbgriinen Farbe
und seinen lanzettlichen, scharfen Blittern mit auf-
filligem Mittelnerv gedeiht es bis zu einer Wuchshdhe
von einem Schritt. Zur Bliitezeit trigt es wechselstdn-
dige kleine Ahren, die fiir die weitere Verbreitung sor-
gen. Das Gras wichst weitgehend konkurrenzlos, und
nur wenige Kreaturen kénnen sich sicher durch seine
schneidende Umarmung schlidngeln. Dazu gehért das
Wollnashorn, welches eine dicke Haut als Schutz gegen
die Schnitte hat und sich auRerdem von Messergras er-
ndhrt. Ansonsten dient es noch einigen wenigen Nage-
tieren und Schlangen als Nistplatz, und manchmal fin-
det man gar sorgfiltig zu Brutkammern verflochtene,
messerscharfe Miusehduschen. Gelangt ein Unkundiger
in die Ndhe von Messergras, darf er mit vielen Schnitten
rechnen. Das Durchqueren vieler Pflanzen ist lebens-
gefihrlich. Feuer schadet dem Gras in keiner
Weise. Selbst Brande sind wirkungslos und ver-
treiben zusitzlich noch fast alle anderen Kon-
kurrenten. Nur der Mohn ist in einigen Fillen
als Partner zwischen den Halmen sichtbar. Die
Schwachstelle des Messergrases sind groRe Was-
sermengen. Lange Regengiisse oder Feuchtigkeit
lassen die Halme faulen und neue Pflanzen er-
blithen, die das Gras verdringen. In der prakti-
schen Heilkunde haben sich Skalpelle aus Mes-
sergras bewdhrt.

»

Was weill mein Held iiber Messergras? \
€ QS 1: Das Messergras wdchst in trockenen
Steppen, Hochldndern und Wiistenrandern, vor
allem zwischen Riva und Mengbilla.

QS 2: Seine Blétter sind tiickisch und messerscharf,
aber als Waffe eher ungeeignet. Anwendung fin-
det es als Skalpell. Es ist feuerbestdndig und be-
sitzt nur wenig natiirliche Feinde. Getrocknet ist
es dhnlich langlebig wie Stroh.

QS 3+: Auf zu viel Wasser reagiert das
Messergras sehr empfindlich und fault.

Messergras

Verbreitung:

Landschaftstyp: Graslidnder,
Wiistenrdnder und Wiisten

- Regionen:eherselteninNordlichemHochland (Strauch-
steppe), Nérdlichen Grasldndern und Steppen, selten
in Mittelldndischen und Siidlichen Graslidndern und
Steppen, sehr selten in Wiistenrandgebieten

Suchschwierigkeit: -2

Bestimmungsschwierigkeit: +/-0

 Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

-Wirkung;:

_Roh:

Beriihrung: Die Berithrung von Messergras ver-
ursacht an der stumpferen Seite 1W6-1 und an
der schirferen 1W6+1 TP. In der Regel mochte der
Held aber durch eine ganze Wiese oder Steppe mit
Messergras hindurch und versucht, den gefahr-
lichen Pflanzen auszuweichen. Pro Meile, die ein
Held durch Messergras geht, erleidet er 1W6+3 TP. Er
kann eine Probe auf Kérperbeherrschung (Akrobatik,
Balance oder Springen) ablegen. Jede QS verringert
den Schaden um 1 TP. Messergras eignet sich nicht
als Waffe, jedoch als Skalpell fiir langsame Schnitte

|- (siehe Planzliche Hilfsmittel). ®

Einatmung: keine

 Verzehr: Wer versucht, Messergras zu essen, erleidet
1W6+1 SP durch Schnitte. Einen Ndhrwert besitzt es
fiir Kulturschaffende nicht. @

Verarbeitet: siehe Rezepte

Preis: 2 / 4 Silbertaler

. Rezepte:

g Pﬂanzliche Hilfsmittel: Messergras-Skalpell (siehe Seite

83) @
o Alltagsarznelen und Volksbrauchtum:
Die feuerfesten Eigenschaften der Pflanze nutzen
einige Goblins und Orks. Sie ernten das Gras und
fertigen daraus brandresistente Matten an, die als
Behausungen oder Schutz dienen. Getrocknet be-
sitzt es eine dhnliche Haltbarkeit wie Stroh und auf
Palisaden gespickt wehren die verletzenden Blitter
| ungebetene Giste ab. Messergrasvogelscheuchen
spicken gelegentlich Felder von Landwirten, die

} in der Ndhe von Messergraswiesen leben. Sie

scheinen besonders effektiv zu sein, da

selbst freche Krihen, die ihre Angst
tiberwunden haben und sich gar auf
der Schauergestalt niederzulassen ge-
denken, mit iiberraschenden Klingen
endgiiltig abzuwehren sind.

Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im

Aventurischen Herbarium ab Seite 139

Heiden und Steppen,

T T

BT
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Mibelrohr

»Einer Verfiihrung zum Trotz Mafs zu halten, ist eine Tugend,
merkt euch dies gut, meine lieben Scholaren. So mag der An-
blick dieser lilafarbenen Kolben mit ihren weifSen Bandern und
dem sattgriinen Stingel in manchem von euch die Hoffnung auf
Mibel-Absud wecken, auf die grofSe Klarheit des Geistes, ver-
bunden mit einer sicheren Hand, die sein Genuss euch verheift.
Doch lasst ob dieser VerheifSung nicht die Kehrseite aus dem
Auge. Vergesst nicht, dass der Weg zur Erleuchtung selten kurz
ist und gerade, sondern dass er im Gegenteil vielerlei Gefahren
und Stolperfallen birgt. Es mag wie hier eine Sucht sein, die
eurem Streben bald eine ganz andere Richtung gibt. Oft droht
sogar Schlimmeres. Bedenkt also stets, Scholaren, dass Abkiir-
zungen auf dem Weg zur Erkenntnis beinahe nie eine gute, eine
kluge Wahl sind. Denn wann hdtte der Allweisen je ein fauler
Diener zu gefallen gewusst, der die Miihsal scheut?«

—Hitta von Ilmenstein in einer Unterweisung von Novizen
im Tempel der Wahren Schlange zu Silas, 1042 BF

Entlang der aventurischen Westkiiste zwischen Salza im
Norden und Mengbilla im Stiden kommt an Seeufern ge-
legentlich, in Flussauen und in Stimpfen sehr selten Mi-
belrohr vor. Es dhnelt gewdhnlichem Schilf und wichst
hiufig inmitten davon. Stingel und Bliiten werden bis zu
ein Schritt hoch, die Blatter dhneln den Klingen eines Ra-
piers. Seine Bliiten erscheinen kolbenférmig und blass-
lila. Im Norden liegt die Bliite- und damit Erntezeit zwi-
schen dem Ingerimm- und dem Efferdmond. Im Siiden
kann das Mibelrohr hingegen ganzjihrig geschnitten
werden, auRer im Firunmond.
Unverarbeitet verzehrt haben Stdngel und Bliite keine
Wirkung. Aus gestampften Bliitenkolben und Stdngeln
sowie Wasser und Alkohol wird der recht bekannte Mi-
bel-Absud hergestellt. Nicht nur entlang der Westkiiste,
sondern beinahe iiberall bieten ihn halbwegs gut sortier-
te Alchimisten zum Verkauf an. Er wird von betuchteren
Gelehrten und Athleten gerne erstanden und warm wie
“ Tee eingenommen, denn eine Portion des Trankes erhdht
sowohl die Klugheit als auch die Gewandtheit.
Doch Mibel-Absud sollte vorsichtig und in MaRen ge-
nossen werden, andernfalls fithrt er mit recht hoher
Wabhrscheinlichkeit zur Mibelsucht. Die-
se Suchtkrankheit ist nur schwer zu
{iberwinden, und
wird nicht regelma-
¥/ Rig Mibel-Absud kon-
sumiert, erzeugt er
beim Siichtigen vollige
Apathie.
Mibelrohr ist dariiber
hinaus ein wichtiger
Bestandteil des al-
chimistischen Gewandt-
heitselixiers, und die
™ stdrksten Astraltridnke
entfalten ihre Potenz
—— durch  zugesetzten
st Mibel-Absud.
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Mibelrohr
Alternative Namen: Mibel-Schilf
Verbreitung:

. und Moore zwischen Salza und Mengbilla

~ Regionen: gelegentlich in Mittelldndischen und Sid-
. lichen Graslindern und Steppen, sehr selten in
| Nordlichen und Siidlichen Feuchtlédndern

' Suchschwierigkeit: -3

| Bestimmungsschwierigkeit: -2

~ Anwendungen: 1/1/2/2/2/3

. Wirkung;:

" Roh:
t Beriihrung: keine
Einatmung: keine
Verzehr: fiir Mibelrohr-Tee siehe Mibel-Absud
Verarbeitet: siehe Rezepte
i:,{Preis: 12 / 24 Silbertaler
Rezepte:
Pflanzliche Hilfsmittel: Kairantrunk (siehe Seite 82) © @
Pflanzliche Rauschmittel: Mibel-Absud (siehe Seite 86) @
Elixiere: Gewandtheitselixier (siehe Seite 90) @
~ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
»,An der Mibel saugen“ ist vielerorts sprichwort-
lich geworden und weist allgemein auf ein mattes
. Gemiit oder gar handfeste Depressionen hin, wird
aber dhnlich neckisch gebraucht wie der Ausdruck
,,abnibbeln“. Dass Mibel-Absud leicht zu bekommen
ist und im Verkauf kaum reguliert wird, ist oftmals
Gegenstand von Kritik, da Schitzungen der Ana-
tomischen Akademie zu Vinsalt zufolge die Zahl der
Abhingigen nur durch den ungleich hdheren Preis
der Mibel noch nicht das Niveau des Alkoholismus

p—
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vielen Fillen auf reiner Gier, so der Vorwurf an die
Zunft der Alchimisten.
Haltbarkeit:
' Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
~ Herbarium ab Seite 139
- Verarbeitet: Mibel-Absud (siehe Pflanzliche Rauschmittel)
"~ 12 Monate @

T SR -

Landschaftstyp: Flussauen, Seeufer, Stimpfe, Marschen '

erreicht habe. Die Empfehlung des Mittels griinde in

Was weill mein Held iiber Mibelrohr?

< QS 1: Mibelrohr ist eine Schilfpflanze, die in Feucht-
ldndern entlang der aventurischen Westkiiste zwi-
schen Salza und Mengbilla wichst. Aus ihr wird Mi-
bel-Absud hergestellt.

< QS 2: Mibel-Absud erhsht kurzfristig sowohl die
Klugheit wie auch die Gewandtheit. Allerdings fiihrt
hiufiger Konsum zur Mibelsucht (siehe Seite 158).
Mibelrohr ist ein wichtiger Bestandteil des Ge-
wandtheitselixiers und starker Astraltrinke.

€ QS 3+: Mibelsucht ist eine schwere Suchtkrankheit,
die zu volliger Apathie fiihrt, wenn der Siichtige
nicht regelmiRig Mibel-Absud Konsumiert.



-Moarana-Liane

»Allerlei Ranker, Schlinger, Klimmer und Winder gibt es im
Regenwald des Tiefen Siidens. Die meisten wurzeln im Bo-
den und klettern dann entlang der Urwaldriesen empor, dem
Praiosauge entgegen. [...] Eine, die nicht gar so hoch hinaus
will, ist die Moarana-Liane. Thre braunsamtigen Stdmmchen
umschlingen vornehmlich die kleineren Biume des Regen-
waldes. In den Plantagen der Stadtstaaten des Stidens ist sie
gerne gesehen, denn den getrockneten Trieben wohnt eine
leistungssteigernde Wirkung inne. Wird sie gemahlen ins Es-
sen gemischt, erhéht das die Schaffenskraft der Arbeiter und
Sklaven. Bisweilen fordert es auch die Fiigsamkeit, denn re-
gelmafiger Genuss der Liane macht abhdngig.«

—aus Folianth der Kreutherkunde, Festum-Ausgabe, 1042 BF

Wie die meisten Lianen ist die Moarana-Liane kein
Schmarotzer. Sie wéchst im aventurischen Regenwald
und nutzt dessen kleinere Bdume lediglich als Kletter-
hilfe. Junge Moarana-Lianen sind von frischem Griin
und recht diinn. Sie wachsen schnell und umwinden da-
bei alles, was ihnen in den Weg kommt und dabei hilft,
an Hohe zu gewinnen. In regelmiRigen Abstidnden zwei-
gen wechselstindig groRe Blitter ab, die in zwei gleich-
grofen Spitzen auslaufen und deren Sténgel eben-
falls Rankorgane sind. Darum treiben die Lianen nur
an ihrem jeweiligen oberen Ende Blatter aus, wihrend
die tieferen Striange verholzen. Ausgewachsen sind die
Stimme der Moarana-Liane etwa fingerdick und um-
hiillt von einer samtigen Rinde von brdunlicher Farbe.
Frisch und lebendig sind die Lianen widerstandsfihig
und nur mit Miihe zu schneiden.

Einige Waldmenschenstimme verkochen traditionell
kurze Stiicke der Liane zu einem zdhfliissigen Liebes-
saft, den sie mit Fruchtsiften oder Wasser vermischen
und gerne vor dem Liebesakt trinken. Moarana-Lie-
bessaft erhoht Potenz und Ausdauer, wenngleich sich
gegen Ende der Wirkungsdauer Gliederschmerzen und
Miidigkeit einstellen. Nicht nur deswegen sollte der Lie-
bessaft mit Vorsicht genossen werden, denn er kann
slichtig machen.

Sowohl Wirkung als auch Suchtrisiko gelten ebenso fiir
getrocknete Stingel, die wie SiiRholz gekaut werden,
oder fiir zerriebenes Lianenholz, welches unter das Essen
gemischt wird. Die Waldmenschen und Utulus des Tiefen
Stidens vermdgen es jedoch ebenso, den Saft der Liane so
zu behandeln, dass er als gefahrliches Atemgift wirkt.

Was weill mein Held iiber Moarana-Lianen?

€ QS 1: Moarana-Lianen wachsen im Regenwald und
dort an kleineren Biumen. Getrocknete Lianens-
tiicke kdnnen, wie SiiRholz gekaut, die Ausdauer
steigern.

<« QS 2: Wird die Liane zu oft konsumiert, macht sie
abhingig. Aus ihr kann aber auch das Atemgift Boa-
bungaha gewonnen werden.

€ QS 3+ Einige Waldmenschenstimme kochen die
Liane traditionell zu einem Liebessaft ein. Dieser
erhoht Potenz und Ausdauer gleichermaRen, geht
aber mit Miidigkeit und Gliederschmerzen einher.
Auch der Liebessaft macht siichtig.

Moarana-Liane
Verbreitung:
Landschaftstyp: Regenwilder, Wilder

" Regionen: Uberhoher, Mittelhoher und Halbhoher
~ Regenwald, Regengriiner Wald, Nebelwald, Strand-

. wald, gelegentlich in Immergrinen Wildern

| (Stidosten)

| Suchschwierigkeit: -2

. Bestimmungsschwierigkeit: -2

| Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung:

‘Roh:

* Beriihrung: keine

Einatmung: keine

Verzehr: Moarana-Lianen konnen wie Stiholz ge-
kaut oder geraspelt werden und wirken leistungs-
steigernd (+1 KO, +1 KK fiir 2 Stunden), danach récht
sich der Korper allerdings mit Gliederschmerzen
(1 Stufe Betdubung fiir 2 Stunden). Sucht bei 1-5
auf W20 (Probe bei Jeder Anwendung fallig); 1 An-
wendung alle 1W3 Tage @

Verarbeitet: siche Rezepte

“Preis: 4 / 6 Silbertaler

] Rezepte:

Pflanzliche Gifte: Boabungaha (siche Seite 84)

~ Rauschmittel: Moarana-Liebessaft (siche Seite 87) @ @
Elixiere: Wachtrunk (siehe Seite 94) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Besonders Sklavenhalter und Plantagenbesitzer in

R

Pflanzliche

Meridiana schitzen die Pflanze und machen sich die
starke Suchtwirkung zunutze, um ihre Arbeiter und
Sklaven gefligig zu halten und an sich zu binden.
Haltbarkeit:

! * Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139




Mordpilz

»Selten und dufSert gefihrlich ist der Mordende Pilz, auch
Meuchler- oder Mordpilz geheifien. Auferlich dhnelt das
weif3-gelbe Exemplar Schichtpilzen an Biumen, aber es sichert
sein Uberleben durch den Verzehr von noch lebenden Wesen.
Sei auf der Hut, sobald du ein Tier mit diesem Fungus auf dem
Leib erblickst, denn wahrscheinlich ist es schon tot oder kurz
vor dem Tode. Bei hoher Feuchtigkeit wird eine Beriihrung zur
Ansteckung ausreichen, bei geringerer sind bereits Nihe und
Einatmen der Sporen gefdhrlich. Besteht eine Gefahr fiir unse-
re wundervolle Schipfung, bringe deine ldstigen Verfolger mit
einem anstrengenden Weg auf3er Atem und locke sie zu jenem
Pilz, wihrend du selbst ein dichtes Tuch vor Mund und Nase
trdgst. Die Schdpfung schenkt und nimmt das Leben.«
—Rurijid die Sehende, Rur-und-Gror-Priesterin, zu einem
Spdher, Boran, 1024 BF

Der Mordpilz ist ein seltenes Gewichs, das im Schutz des
dichten Dschungels lauert. Hauptsichlich ist er in den
immer feuchten tropischen Regenwildern siidlich von
Mengbilla oder auf Maraskan heimisch. An Striuchern
oder Stimmen wichst er ohne Stiel dicht an und besitzt
eine grauweillich bis ockergelbe Farbe. In kleineren Ge-
flechten von bis zu einem Spann Durchmesser erscheinen
die zdh-ledrigen bis korkigen Fruchtkdrper, die teilweise
Schmetterlingsformen annehmen. Zuweilen stellen sie
sich auch einzeln, umgebogen oder gewellt dar. Um sich zu
verbreiten, benétigt der Pilz allerdings Kontakt zu einem
Wirt. Vor den Sporen, welche die Unterseite des Pilzes pro-
duziert, muss sich deshalb jedes Lebewesen - unabhingig
von Grofe oder Gewicht - in Acht nehmen. Damit befllt
und besiedelt er seine lebenden Opfer nach Berithrung und
keimt nach einem Tag aus. Bei geringerer Luftfeuchtigkeit
reicht sogar das Einatmen zur Ansteckung. Die Betroffenen
miissen eine sturmartige Ausbreitung eines weilichen
Geflechts hinnehmen, die ein starkes Jucken begleitet und
immer mehr Schmerzen verursacht, bis der geschwichte
Kérper zusammenbricht, Dabei zersetzt der Pilz seine Nah-
rung von aufen nach innen und dunkelt ockergelb nach.
Aus diesem Grund verhindert das oberfldchliche Entfer-
nen des Pilzes keine der Auswirkungen, da sich der Befall
bereits ziigig unter die Haut in den Korper begibt. Nach
einigen Tagen hat er seine Quelle komplett verspeist und
wartet auf neue Nahrung. Wahre Hilfe verspricht nur eine
starke Unterkiihlung. Da der Pilz und seine Sporen Kilte
verabscheuen, ist der Kérper des Patienten dieser durch-
gingig fiir mehr als einen Tag auszusetzen, bis alle Teile
des Pilzgeflechts im Korper ab- _

sterben und die Krank- g

heit besiegt ist. :

Aventurisches Herbarium II

Mordpilz
Alternative Namen: Meuchelpilz, Ribungaga
Verbreitung:
| Landschaftstyp: Regenwalder, Maraskan
| Regionen: sehr selten in Uberhohem, Mittelhohem und
~ Halbhohem Regenwald sowie Regengriinem Wald,
| Nebelwald und auf Maraskan
Suchschwierigkeit: -4
. Bestimmungsschwierigkeit: -4
Anwendungen: 1/1/1/1/2/2
- Wirkung:
- Roh:
~ Beriihrung: Wer ein Geflecht des Mordpilzes beriihrt,
lduft Gefahr, befallen zu werden (1-4 auf W20, 20 %,
siehe Mordpilzbefall Seite 159). @ @
Einatmung: Bei geringer Luftfeuchtigkeit kann ein Be-
fall auch durch Einatmen der Sporen eintreten (1-8
) auf W20, 40 %, siche Mordpilzbefall Seite 159 @ €
' Verzehr: siehe Beriihrung @ @
. Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
| Preis: 5/ 10 Silbertaler
. Rezepte:
noch keine bekannt
) Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Eine groRflichige Ausbreitung des Pilzes in den

i warmen, feuchten Biotopen Aventuriens scheint

~ durch unbekannte Umsténde verhindert zu werden.
Manche spekulieren tiber einen unbekannten Fress-
feind und bringen verdichtigen Spezies kleine Opfer
dar, um sie als Beistand zu gewinnen. Da vor allem
Siedlungsgebiete hichst selten von Mordpilzplagen
betroffen sind, vermuten andere, die Gotter schiitzen
ihre Anhdnger vor dem grausamen Tod durch das
Gewdchs. Verschiedene Rituale und Gesten haben |
sich entwickelt, welche Bewohner von Dschungel-
regionen in ihren Alltag einflechten, um ihre Heime
vor dem Wuchs der Pilze zu schiitzen. Aber auch
préventive Fackelziige sollen gelegentlich durch das
Unterholz streifen, um befallene Wirte zu erlésen. |
Nach solchen Streifziigen verbleiben allerdings oft
Sporen in der Luft, sodass eine vollstindige Aus-
rottung des Pilzes kaum moglich ist.

Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

Was weifd mein Held iiber Mordpilz?

« QS 1: Der seltene Mordpilz ist im Dschungel der
Regenwilder ansissig. Das weile bis gelbe Ge-
wichs befillt nach Beriihrung oder Einatmen jedes
Lebewesen.

QS 2: Nach einem Tag zeigt sich das Geflecht beim
Betroffenen, wandert nach innen und schadet dem
Kd&rper, bis der Tod eintritt.

QS 3+ Heilung gegen den Mordpilzbefall ist mit
einer starken, dauerhaften Unterkiihlung innerhalb
von ein bis zwei Tagen mdglich.
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Morgendornstrauch

»Ein grofer Feenkdnig ist Amraldin und dir doch dhnlich,
denn er ist lustig, alle Tage frohlich und so man ihn lieb bit-
tet, zaubert er bunte Regenbigen. Einmal aber haben ihn ein
paar Menschen sehr gedrgert. Sie haben die goldenen Bliiten
seines Morgendorns gestohlen, und da war es aus mit Amral-
dins guter Laune. Er verwiinschte alle Morgendornstrducher
nah und fern, auf dass sie die Gier in den Menschen zutage
bringen. Und darum wiirdest auch du dich in ein schauer-
liches Rotauge verwandeln, wenn du dich am Morgendorn
da hinten stichst. Aber wie Amraldin bist auch du nicht bése.
Die Gier jedoch, die dich den Kreisel von Ginta stibitzen lief3,
die ist bose, mein Kleiner.«

—Tsagidia Regenbogenschén, eine wandernde Tsageweihte,
zu einem stehlenden Kind, Tobimorien, 1043 BF

Die Stdimme und Aste des Morgendornstrauchs sind
seltsam verdreht und von dunkler Farbe, die fingerlan-
gen Stacheln, die daraus hervorragen, sind sogar nacht-
schwarz. Das ganze Jahr {iber, auler im tiefsten Winter,
tragt der Strauch groRe Kelchbliiten, und die Farbe dieser
Bliiten gibt Aufschluss tiber das Alter des Busches. Sind
sie golden, ist der Strauch erst wenige Jahre alt, blithen
sie jedoch in tiefem Purpur, steht er schon einige Jahr-
zehnte an Ort und Stelle. Mirchen, die von der Geschich-
te des Feenkdnigs Amraldin handeln, sprechen teils von
Strauchern mit schwarzen Bliiten und diese sollen gar aus
der Zeit stammen, da er seinen fiirchterlichen Fluch aus-
stieR. Unabhingig von ihrer Farbe 6ffnen sich die Bliiten
nur nachts, denn des Tags beschiitzt eine jede von ihnen
eine ruhelose Seele vor dem Sonnenlicht. Erst im letzten
Zwielicht des Tages entlassen die Bliitenkelche ihre ge-
fangenen Irrlichter, auf dass sie ihre Klagelieder singen
und Wanderer ins Verderben locken.

Sticht sich einer der Ungliicklichen an einem der Sta-
cheln, verwandelt er sich binnen weniger Tage in eine
Sumpfranze, eine affenartige Kreatur mit groen roten
Augen. Seine Seele aber trennt sich von seinem Korper
und findet ein Heim in einer neuen Bliite.

Was weil} mein Held iiber Morgendornstraucher?

€ QS 1: Morgendornstraucher sind Pflanzen nord-
aventurischer Moore. Wer sich an einem ihrer Sta-
cheln sticht, verwandelt sich in eine Sumpfranze.

Morgendornstrauch

Verbreitung:
Landschaftstyp: Stimpfe, Marschen und Moore |
Regionen:selten inNordlichen und Siidlichen Feuchtlidndern
. Suchschwierigkeit: -4
- Bestimmungsschwierigkeit: -2
E;_Anwendungen: keine (es koénnen aber 1/2/3/4/5/6
. Straucher gefunden werden)
~ Wirkung:
Roh:
| Berithrung: Der Morgendornstrauch ist magisch und
verwandelt das Opfer nach einem Stich binnen einer
Woche in eine Sumpfranze (siche Seite 159). Wer
so verwandelt wurde, kann mittels Magie als ver-
wandeltes Wesen erkannt werden, da noch Rest-
spuren der Gedankenwelt des Opfers existieren. Ein
ODEM ARCANUM mit QS 1+ zeigt zumindest auf,
dass die Sumpfranze magisch ist, ebenso eine erfolg-
reiche Magische Analyse. Die Verwandlungsmagie der
Pflanze verfiigt iiber 4 QS. Um die Verwandlung aufzu-
heben, muss Antimagie oder eine Liturgie angewandt
" werden, der ausldsende Strauch darf dafiir hochstens
8 Schritt entfernt sein. Eine Zerstérung des Strauchs
kann nicht vollstindig erfolgen, denn egal was man
mit dem Morgendornstrauch anstellt, er wichst
wieder nach. Grabt man den Strauch aus, verliert er
seine magische Wirkung und kann durch einen Stich
niemanden mehr verwandeln. Um Opfer anzulocken,
bedient sich der Strauch einer ruhelosen Seele, die
nachts traurige Klagelieder singt. Die ruhelose Seele
verfiigt iiber Uberreden 7 (13/13/13), ein Held kann
sich mit einer Vergleichsprobe auf Willenskraft (Uber-
reden widerstehen) wehren. Sollte die Seele 1 Netto-QS
aufweisen, wird der Held sich dem Strauch zumindest
neugierig nihern, ab 2 Netto-QS wird er den Strauch
beriihren und gestochen werden. Die Klagelaute sind
bis zu 32 Schritt weit zu hdren. Wenn ein Held sich
durch ein Gebiet mit mehreren Striuchern bewegt,
muss ihm eine Probe auf Kérperbeherrschung +2 ge-
lingen, damit er sich nicht versehentlich sticht. @ @

- Einatmung: keine

" Verzehr: keine
Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 1 / 1 Silbertaler (aber gewshnlich keine Nachfrage)

Rezepte:

noch keine bekannt
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

. DieLegende vom Morgendornstrauch ist Bewohnern
sumpfnaher Siedlungen hinreichend bekannt, um
mit der Pflanze keine Experimente zu treiben.

Haltbarkeit:

e —

S e

< QS 2: Die Bliiten 6ffnen sich nur nachts, ihre Farbe
gibt Aufschluss iiber das Alter des Strauchs.

€ QS 3+ Irrlichter sind die ruhelosen Seelen jener, die
sich an einem der Stacheln verletzt und sich ver-
wandelt haben. Eine solche Verwandlung kann nur
von mdchtigem karmalem oder arkanem Wirken
aufgehalten werden.

-
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Neckerkraut

»Die Nutzung des Neckerkrauts war bereits zu den Zeiten
Bosparans gingig. Es schiitzt bei lingeren Uberfahrten vor
der Efferdsieche. Die gesammelten Bldtter des Krauts von der
westlichen Kiiste halten zwar einige Zeit, jedoch droht bei
langwierigen Reisen die Fiule. Aus diesem Grund war es laut
alter Quellen tiblich, dass Personen aus héherer Gesellschaft
Pillen aus Neckerkraut in einem Ddschen bei sich trugen. Es
sind verschiedene Gerdtschaften zur genauen Herstellung
iiberliefert. Bis heute ist das Pillenbrett fiir ein vereinfachtes
Drehen gebrduchlich, um fiir gleichmdfige Dosierungen zu
sorgen. Mit Hefe und Zuckersirup reichert man den Absud
an und bringt ihn in seine Endform. Den bitteren Geschmack
des Krauts sollen Rosen-Essenzen und der enthaltene Zucker
iiberdecken. Das so verarbeitete Neckerkraut wird auch Ef-
ferdhilf genannt.«

—aus Kermons Kunde vom Heilkriftigen Pflanzenwerk,
Kermon der Jiingere, 1000 BF

Das Neckerkraut favorisiert wasserreiche Umgebungen
der Westkiiste Aventuriens, die es an sandigen Strdn-
den, Stimpfen und Wiesen findet. Auf Diinen sind in pas-
sender Umgebung regelrechte Teppiche auffindbar.
Aus der Wurzel entspringen lange, lanzettliche dun-
kelgriine Blitter, die eine Wuchshéhe von zwei Spann
erreichen. Das Aussehen erinnert entfernt an Schnitt-
lauch und brachte ihm den Namen ,Nymphenhaar*
ein. Inmitten der Blitter, oberhalb der Wurzel, bildet
sich eine gelbe, stachelige Knospe, die sich im Rondra
zu einer strahlend gelben Bliite in DukatengrdRe offnet.
Anhand der Blitter lidsst sich das Lebensalter der noch
frischen Pflanze ablesen. Abgeschnittene Blitter wach-
sen an entsprechender Stelle nach.

Die Einnahme von frischen Blittern des Neckerkrauts
bewahrt den Anwender fiir eine Woche vor der Kerker-
oder Efferdsieche. Bereits erkrankte Patienten profi-
tieren ebenfalls, da die frischen Blitter immerhin eine
Linderung der Symptome fiir einen Tag verschaffen.
Hohere Dosierungen verlidngern diese Wirkung nicht.
Da die Haltbarkeit der Bldtter getrocknet hichstens ei-
nige Wochen betrigt, haben sich inzwischen weitere
Verfahren zur Anwendung etabliert.

Zur Herstellung des sogenannten Efferdhilfs ge-
hort das Auskochen des Neckerkrauts. Der wiss-
rige Extrakt einer Anwendung entspricht in seiner
Stdrke zwar der frischen Anwendung, die Wir-
kung verfillt jedoch nach einem Tag. Erfolg-
versprechender ist die Verarbeitung zur Pille,
die bereits im Bosparanischen Reich verbrei-
tet war, allerdings entsprechendes Werkzeug
bendtigt. Diese Verarbeitung gewahrleis-
tet eine Haltbarkeit von mehreren Mona-
ten. Die Rezeptur des legendéren Purpur-
wassers, welches seine Anwenderin unter
Wasser atmen ldsst und jeglichen Wasser-
druck ausgleicht, gilt als verschollen, doch
es wird stark vermutet, dass Necker-
kraut ein zentraler Bestandteil des ==
Elixiers ist. '
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Neckerkraut
Alternative Namen: Nymphenhaar
Verbreitung:

. Landschaftstyp: Regenwilder, Stimpfe, Marschen und '

. Moore,Grasldnder, Heiden und Steppen inKiistennahe
Regionen: gelegentlich in Nordlichen, Mittelldndischen
und Stidlichen Grasldndern und Steppen sowie im
- Strandwald, eher selten in Nordlichen und Stidlichen
' Feuchtlidndern
- Suchschwierigkeit: -1
Bestimmungsschwierigkeit: +/-0
- Anwendungen: 3/4/5/6/7/8
- Wirkung:
_Roh:
Beriihrung: keine
Einatmung: keine
| Verzehr: Die Einnahme von 1 Anwendung Necker-
| kraut unterbricht die Efferd- oder Kerkersieche fiir
t einen Tag. Die Einnahme von frischem Neckerkraut
. verhindert zudem fiir 1 Woche eine Erkrankung an
. beiden Krankheiten. Eine Erhohung der Dosis hat
" keine Auswirkungen, ©
 Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
] Preis: 3 / 3,5 Silbertaler
Rezepte:
~ noch keine bekannt
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Matrosen und Seeleute kennen das Neckerkraut
als Hilfe gegen Reise- und Seekrankheit, die sie als
Strafe Efferds ansehen. Das Kraut lindert die tiblichen
Symptome wie Schwindel, Kopfschmerz, Ubelkeit
und Erbrechen, wobei die Anwenderin genau darauf
zu achten hat, dass sie gekochte Speisen und Getrinke
meidet, um den Meeresgott gnidig zu stimmen.
Haltbarkeit:
Roh: Efferdhilf (Pillen) 6 Monate, weitere Methoden
siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

Was weill mein Held iiber Neckerkraut?

< QS 1: Das Neckerkraut bevorzugt san-
dige Bdden an der Westkiiste Aventuriens
wie Strande, Siimpfe und Wiesen.
< QS 2: Die frischen Bldtter beugen der Ker-
ker- und Efferdsieche vor oder unterbrechen
die Krankheit fiir einen Tag,. Es lasst sich beson-
ders effektiv in Form von Pillen haltbar machen
und wird dann Efferdhilf genannt.
< QS 3+ Das Kraut ist ein Bestandteil des al-
chimistischen Purpurwassers, das endlose
Tauchginge bis zum tiefsten Meeresgrund er-
lauben soll.
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Nothilf

»Um den nérdlichen Neunaugensee habe ich auf meinen
Wanderungen in kleineren Waldflecken hin und wieder Not-
hilf entdeckt. Herrenlos sind die Bestinde fast nie. Wenigs-
tens die Ritter des Dominiums Donnerbach sind verniinftig
und ehrenwert. Sie >tauschenc ihren Nothilf gegen gutes
Gold.«

—aus Entdeckungen zwischen Firunschilf und Dommel-
gras von Fulberta Glumske, 1032 BF

In den Wildern rund um die Salamandersteine wéchst
Nothilf, eine Rankpflanze, die bevorzugt Eichen empor-
klimmt. Es ist eine ausdauernde Pflanze, deren Wurzel
einer dicken Riibe dhnelt. Die Kletterranken kénnen bis
zu zehn Schritt lang werden und sind mit rauen, kur-
zen Borten versehen, die ebenso beim Klettern helfen
wie die zahlreichen Klimméirmchen. Finden sie keinen
Halt, rollen sie sich spiralférmig auf. Nothilf-Blitter sind
ebenfalls beidseitig rau behaart, dreilappig und ausge-
wachsen handtellergroR. Thre Erntezeit liegt im Perai-
nemond. Werden sie noch frisch auf Brandwunden ge-
legt, erleichtert dies die Wundversorgung. Von Rahja
bis Efferd tragt der Nothilf zahllose rosafarbene Trom-
petenblumen, die im Praios geerntet werden.

Weder Bldtter noch Bliiten haben roh verzehrt eine
Wirkung. Dennoch sind sie sehr begehrt, denn aus ih-
nen ldsst sich durch einfache Haltbarmachung ein wirk-
sames Antidot gegen das im Sitiden bekannte minera-
lische Gift Tulmadron herstellen. Nothilf-Lésung, wie
das Heilmittel aussagekriftig genannt wird, besteht
aus Bliiten, die in Ol eingelegt werden. Mit Wasser ver-
diinnt beendet die Lésung die Giftwirkung von Tulma-
dron augenblicklich. Sie wird daher fast ausschlieRlich
fiir den Export in den Siiden hergestellt, tiber verschie-
dene Zwischenstationen dorthin gebracht und letztlich
zu horrenden Preisen verkauft. Das Geschift mit Nothilf
ist lukrativ, darum sind gréRere Bestdnde in der Wildnis
rund um die Salamandersteine hart umkampft.
Nothilf-Bldtter entfalten ebenso durch Haltbarmachung
ihre Wirkung. In Ol eingelegt, helfen sie noch stérker als
frische Triebe bei der der Genesung von Brandwunden.
Brandhilf wird dieses Mittel genannt und ist im Norden
Aventuriens leidlich bekannt. Der Umstand, dass sich

Nothilf
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wald, Gebirge

_ Regionen: selten in den Wildern des Nordens und in '

Nord- und Mittelaventurischen Gebirgen, dabei vor
| allem in den Salamandersteinen
& Suchschwierigkeit: -2
Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
~Wirkung:
Roh:
. Beriihrung: Die frischen Blitter erleichtern auf eine
5 Brandwunde gelegt eine Probe auf Heilkunde Wunden
#_ um +1.

~ Einatmung: keine

Verzehr: keine

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 10 / 16 Silbertaler, dort, wo Tulmadron genutzt
f‘f wird, in der Regel zehnfache Preise
;i Rezepte:
. Siehe unter Haltbarkeit
* Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Manche Versuche wurden schon gestartet, Nothilf
auchinWildernund Gebirgenjenseitsder Salamander-
steine anzusiedeln. Eine gezielte Kultivierung ist dabei
bislang nicht groRflichig gelungen, jedoch soll der
eine oder andere Steineichenbaum, der nahe einer
Magierakademie, etwa zur Gewinnung von Holz fiir
Magierstibe, gepflanzt wurde erfolgreich mit Nothilf
besiedelt worden sein. Eine Wohltat fiir Blessuren
durch experimentelle Forschung und gleichzeitig ein
Hinweis auf die besonderen Bediirfnisse der Pflanze,
die es noch eingehender zu erforschen gilt.
! Haltbarkeit:
. Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
,'.' Herbarium ab Seite 139
I Verarbeitet: Nothilf-Lésung (siehe Seite 97) 6 Monate™,
f}’ " Brandhilf (siehe Seite 96) 12 Monate @

i

die forderliche Wirkung bei Zwergen nicht einstellt,
wird hdufig mit der Herkunft des Krauts begriindet.
Denn etwas, das aus den Elfenwildern stammt, kénne
schlicht keinem Zwerg zugutekommen.

Was weild mein Held iiber Nothilf?

€ QS 1: Nothilf ist ein Ranker, der bevorzugt an
Eichen in den Wildern um die Salamandersteine
vorkommt. Als Brandhilf haltbar gemacht und auf
Brandwunden gelegt fordern die Blitter die Gene-
sung. Bei Zwergen wirkt es nicht.

€ QS 2: Seine rosafarbenen Bliiten ergeben in Ol ein-
gelegt Nothilf-Lésung. Dies ist ein Antidot gegen
Tulmadron, ein im Siiden gern angewandtes Gift.

€ QS 3+ Nothilf-Bliiten werden hauptsichlich in den °

Stiden exportiert. Der Handel damit ist lukrativ.

)
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Phosphorpilz

»Sogar unter der Erde, wo uns das Licht des Herrn Prai-
os verwehrt bleibt, entsendet uns der Gotterfiirst Hilfe. Das
Gewdchs namens Phosphorpilz, dem Aureliani angelehnt,
vermag als mahnendes Mal die versteckten Diisternisse des
Finsterkamms und Orkenlandes aufzudecken. Das Gewdchs
leuchtet gelb-griinlich und ist ein Indikator fiir vorhande-
ne Feuchte. D’rum nimm, was der Herr Praios dir an Licht
schenke, und schneide aus dem Geflecht ein Stiick heraus. Es
wird fiir fast ein halbes Wassermaf deine bisherigen Leucht-
mittel schonen. So du zukiinftig an anderen Orten mit tiefer
Finsternis wandeln magst, nimm etwas vom Geflecht mit und
trockne es ad primo unter den Augen des Herrn. Ad secundo
versetzt du es mit Feuchte und siehe da - der Herr leuchtet
aus deiner Hand!«

—aus einem Bericht des Praiosgeweihten Fidian Ratfried,
Angbar, 1042 BF

In Hohlen und unterirdischen Gangen kommt der Phos-
phorpilz vor. Fiir sein Wachstum bevorzugt er Orte mit
hoher Feuchtigkeit, die ihm vor allem im Finsterkamm
und Orkland zur Verfiigung stehen. Ein Teil seines Na-
mens entstammt dem Aureliani Phosphor und weist mit
der Bedeutung , Lichttriger bereits auf seine Beson-
derheit hin. Der Pilz schmiegt sich meist an unterirdi-
sche Hohlenwinde und wird etwa fiinfzehn Halbfinger
groR. Auf dem runden, meist gebogenen Stiel bildet sich
ein verdickter Ubergang, an den sich ein ovaler Hut mit
Spitze anschlieft. Dieser dhnelt der Architektur tula-
midischer Tiirme und zeigt seine Lamellen erst beim
Aufschneiden. Im Volksmund nennt man diesen Teil
des Phosphorpilzes auch den ,leuchtenden Lampen-
schirm®. Unter idealen Bedingungen tritt er sogar als
groReres Geflecht oder fingerdicke Wandschicht auf.
Der gesamte Pilz leuchtet griinlich, und zwar umso
stirker, je mehr Feuchtigkeit er bekommt. Seine Licht-
intensitdt ist so variabel, dass er mal fade glimmt und
andernorts einen gesamten Gang oder eine grofle Hohle
zu erleuchten vermag. Selbst nach dem Herausschnei-
den erhellen die geldsten Pilzteile die Umgebung, wes-
wegen sie hdufig als Fackelersatz dienen. Nach maximal
einer halben Stunde erlischt das Licht eines geernteten
Pilzteils.

Fiir eine weitere Verarbeitung ist ein Trocknen des Pilz-
geflechts erforderlich. Pur als Pulver 18st es in ange-
feuchteter Form eine helle und gefahrliche Stichflam-
me aus, wenn es verbrannt wird, welche Schamanen
und Druiden teilweise gezielt fiir Rituale nutzen. Als

langerfristiger Laternenersatz hilft die

Rezeptur des Kalten Lichts.
Dazu wird der Pilz zuerst
getrocknet, pulverisiert
und alchimistisch auf-
bereitet. Um die griinli-
che Leuchtkraft hervor-

zulocken, holt man

, ’ das Gemisch vor-
sichtig aus dem

Wasser, in dem
- 1Herbzuﬂlum 1

.

Phosphorpilz

Alternative Namen: Leuchtpilz

Verbreitung:

. Landschaftstyp: alle (nur unterirdisch)

. Regionen: in feuchten Hohlen und Gingen unter der

| Erde

| Suchschwierigkeit: +1

| Bestimmungsschwierigkeit: +1

' Anwendungen: 1/2/3/4/5/6

Wirkung:

Roh:

Beriihrung: Die Brenndauer des Pilzes betrigt nach
dem Pfliicken 30 Minuten. Sichtmodifikatoren durch
Dunkelheit werden durch seinen Schein pro 1 Schritt
Radius wie folgt reduziert: -4/-3/-2/-1 Stufe(n).
Eine Tagesration Wasser erhsht die Leuchtdauer um
3 Stunden, wenn der Fruchtkérper damit regelmiRig
befeuchtet oder hineingelegt wird. €

A Elnatmung keine

' Verzehr: keine

' Verarbeitet: siche Rezepte

" Preis: 2 / 4 Silbertaler
Rezepte:

Elixiere: Feuerpulver (siche Seite 89) @, Kaltes Licht
(siehe Seite 92) @
‘_ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
v

'

-

Marnche Feldforscher der Herzog-Eolan-Universitit
in Methumis behaupten standfest, dass sich auch
fliissige Elixiere und - wie mancher mit einer Helden-
geschichte schénreden will - Urin, Blut oder Trinen
zur Erhaltung der Leuchtkraft des Phosphorpilzes
eignen. Auch den Stiel des Pilzes in den Mund zu
stecken und dem leuchtenden Schirm mit Speichel
in kritischen Situationen ein letztes Flimmern zu
entlocken, sei angeblich mdglich. Von Zwergen
- wurde dies nie 6ffentlich bestatigt.

Haltbarkelt

| Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139

e

es aufgrund sdureartiger Eigenschaften an der Luft ge-
lagert werden muss.

Was weil} mein Held iiber Phosphorpilz?

< QS 1: Hohlen und unterirdische Ginge sind die tibli-
chen Fundorte des Phosphorpilzes. Er wichst meist
an Winden und kann Geflechte oder Teppiche
ausbilden.

< QS 2: Der Pilz dient als Leuchtmittel unter Tage und
leuchtet heller, je mehr Feuchtigkeit anwesend ist.
Nach dem Herausschneiden leuchtet der Teil des
Pilzes fiir einige Zeit weiter.

€ QS 3+: Der getrocknete Phosphorpilz fithrt im Kon-
takt mit Feuer zu griinen, meterhohen Stichflam-

men. Mit alchimistischen Mitteln lisst sich aus ihmd"

das Kalte Licht anfertigen.




fas

-
L

-
i

Purpurmohn

»In der Tat kann ich von neuen Erkenntnissen berichten. Es
handelt sich nach ausgiebiger Untersuchung um eine Ab-
hdngigkeit, konkretisierend um die Sucht nach Purpurmohn.
Der Patient leidet unter zittrigen Anfillen, Gewaltausbrii-
chen, die sich mit Apathie abwechseln. Fiir die purpurro-
te Mohnpflanze wiirde er seine Familie verkaufen und den
Zwolfen abschwéren. Bei ihm fand man goldene Samen aus
einer tiefschwarzen Samenkapsel sowie ein Tagebuch, das
seine euphorischen Liebesgeliiste dokumentiert. Meine Re-
cherchen ergaben, dass die Ernte im Rahja kurz vor den Na-
menlosen Tagen erfolgte. Wegen der Brisanz habe ich zwecks
Unterstiitzung nach einer Dienerin der Rahja geschickt.«
—Koj Tereschko, Magus aus Norburg in einem Brief an seine
Spektabilitdt, 1042 BF

Wiesen, Wilder und Flussldufe in geméRigtem oder ya-
quirischem Klima bieten dem Purpurmohn die nétigen
Lebensbedingungen zum Gedeihen. Daher trifft man ihn
iiberwiegend in Almada, Aranien, dem Lieblichen Feld
oder allgemeiner in Siidaventurien an. Die auffilligen
tiefroten Kronblitter sind fiinfzahlig, etwa zehn Halb-
finger lang und iiberlappen sich gegenseitig, sodass die
charakteristische Mohnform der Bliite entsteht.
Begliickend und anregend ist der Duft der offenen Bliite,
deren Samenkapsel einen heftigen Rausch auslésen kann.,
Fantasiebilder gehen mit iiberschwinglichen Gliicksgefiih-
len einher und entfiihren den Berauschten fiir eine Stunde
in eigene Welten. AnschlieRend kehrt sich der Gemiitszu-
stand ins Gegenteil und der Anwender wird reizbar, streit-
lustig sowie tibellaunig. Trotz dieser Nachwirkungen be-
steht ein hohes Abhingigkeitsrisiko, das den Betroffenen
seine Prinzipien und Glaubensvorstellungen vergessen
lasst und dessen Folgen als Purpursucht bekannt sind. Die
geschlossene Samenkapsel wird daher meist aus finsterer
oder goldgieriger Absicht gesammelt. Aufgrund der Er-
scheinungsform der Bliite, Wirkungsmustern in der An-
wendung und dem Zeitpunkt des Samenflugs ordnen eini-
ge Pflanzenkundige die Pflanze dem Namenlosen zu.

Was weil} mein Held iiber Purpurmohn?

€ QS 1: Der Purpurmohn mag warmes, gemiRigteres
Klima und ist in Siidaventurien heimisch.

€ QS 2: Zum Jahresende wird der Bliitenrand goldfar-
ben. Der Bliitengeruch ist berauschend, seine Sa-
men ein Rauschmittel, das zur gefdhrlichen Purpur-
sucht fithren kann.
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Purpurmohn
Verbreitung:
Landschaftstyp: Graslidnder,
 Walder
- Regionen: selten in Mittellindischen und Siidlichen
Grasldndern und Steppen, sehr selten in Mittel-
landischen Wildern (gemiRigtes, tobrisches und
yaquirisches Klima)
. Suchschwierigkeit: -4
“Bestimmungsschwierigkeit: -2
Anwendungen: 1/1/1/1/1/1
. Wirkung:
~ Roh:
~ Beriihrung: keine
Einatmung: siehe Verzehr. Der Rauch einer verbrannten
Samenkapsel muss vollstindig, bewusst und tief ein-
geatmet werden, um seine Wirkung als Rauschmittel
(siehe Verzehr) zu entfalten.. @ @
; Verzehr: giftig (Stufe 6, Widerstand mit Seelenkraft,
| Dauer: 3W6 x 5 Minuten, Wirkung beginnt nach
"~ 5 Minuten, Wirkung: 2 Stufen Berauscht, stark er-
1 regt / 1 Stufe Berauscht, leicht erregt). Am Ende der
~ Wirkungsdauer geistige Leere und Unzufriedenheit
] (1 Stufe Betiubung und 1 Stufe Paralyse), und zwar
genauso lange, wie die Wirkungsdauer betrug. Bei
jeder Anwendung wird tiberpriift, ob der Anwender
stichtig wird (siehe Purpursucht Seite 158). Werden
wihrend der Wirkungsdauer weitere Anwendungen
eingenommen, so fithrt das je zusitzlich zu 1 Stufe
Betiubung und dem Verlust von 1W3+1 LeP. '@
Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
. Preis: 20 / 50 Silbertaler
| Rezepte:
- noch keine bekannt
\. Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Manche Gelehrte der Gétter und Kulte berichten von
fragmentarischen Aufzeichnungen, die Anhingern
der verfiihrenden Shaz-Man-Yat, einer unabhingigen
Dimonin und Herrscherin des vierten Namenlosen
Tages, zugeordnet werden konnen. Eine Kultenklave
berichtet auf dem Pergament von Visionen, denen zu-
folge der Purpurmohn direkt mit der Didmonin ver-
bunden sei und ihre Aspekte verkérpere. Ein von der
Rahjakirche unter Verschluss gehaltenes Rezept nennt
die Samen des Purpurmohns als Hauptzutat fiir den
Raserei-Trunk der Shaz-Man-Yat, der starke Ahnlich-
keit zum Berserkerelixier haben soll, doch dariiber
hinaus zu ddmonischen Verzerrungen am Korper fthre.
Haltbarkelt
* Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

Heiden und Steppen,

T T

€ QS 3+ Wer Purpurmohn ernten will, muss zur ge-
schlossenen Samenkapsel greifen. Wihrend der
Namenlosen Tage verbreitet das Gewdchs seine
goldfarbenen Samen, weshalb die Pflanze oft dem
Dreizehnten zugeordnet wird.




Quinja

»Wenn du in den siidlichen Regenwildern bist und nicht wei-
terweifst, halte nach roten Beeren wie diesen, die ich in der
Hand halte, an einer kleinen Pflanze Ausschau. Diese Friichte
schenkt uns Rur, denn sie stirken bei Erquickung deine Kraft,
wenn du an dir zweifelst und Hilfe bendétigst. Allerdings hat
sie einen falschen Zwilling, der dir weniger wohlgesonnen ist
und Magenschmerzen sowie Sehstorungen bereitet. Daher
hére mir genau zu. Eine lieblichere Bliite steht in diesem Fall
fiir die dunklere Seite, um dich zu verfiihren. Gleich wirst du
den Geschmack der wahren Beere kosten, der etwas saurer
als bei der Maraskerine ist, und aus deiner Sicht schon fast
unreif anmuten mag. Vermeide die siiffe Versuchung, denn
sie wird den Schmerz bringen.«

—Rurijid die Sehende, Rur-und-Gror-Priesterin zu einem
Buskur, Boran, 1022 BF

Die Quinja genieRt das warme Klima Siidaventuriens,
sucht sich dort aber schattige Plitze. In Regenwildern
ist sie gelegentlich anzutreffen, seltener in den Wildern
des Stidostens. Das Pflinzchen nimmt einen Raum von
etwa einem Spann in Hohe und Breite ein, wobei sich
ihre eigentlich ldngeren braunen Stiele ab einer gewissen
Linge einkrduseln und zu einem insgesamt kompakten
Wuchs fithren. Aus den weilen, fiinfzihligen Bliiten mit
kurzen Staubblittern entstehen von Ingerimm bis Travia
saftige, knallrote Beeren von der GréRe von Heidelbee-
ren. Vorsicht ist bei der Verwechslung mit der Falschen
Quinja geboten, denn der Unterschied ist hauptsdchlich
in der leicht rosafarbenen Bliite des Irrefithrers zu erken-
nen, Der Verzehr der siiferen Imitation offenbart sein
Gift, was sich iiber Magenverstimmungen, Sehstérungen
und Kopfschmerzen ausdriickt.
Urspriinglich von den Achaz stammt die Herstellung des
Quinja-Schnapses, die iiblicherweise iiber Destillation
erfolgt und dessen Rezeptur von den Siidaventuriern
schnell nachgeahmt wurde. Aufgrund der kriftigen den-
" Wirkung der Friichte ist es nicht verwunderlich, dass sie
gerne als Substitut fiir Ingredienzien der sogenannten
Elixiere der Tugenden verwendet werden, welche kor-
perliche und geistige Eigenschaften zeitweilig stirken.

Was weil} mein Held iiber Quinja?

< QS 1: Quinja mag die Wirme und gedeiht an schat-
tigen Plitzen. Sie besitzt leuchtend rote Beeren,
aus denen der bekannte Quinja-Schnaps gewonnen
wird.

< QS 2: Die Beeren stirken nach Anwendung die Kor-
perkraft fiir zwei Stunden, verfallen aber vor dem
Ende eines Tages. Die giftige Falsche Quinja ist an
der leicht rosafarbenen Bliite und dem etwas stie-
ren Geschmack erkennbar.

< QS 3+ Ein Sud aus Quinja, Sansaro und Donf schiitzt
nach Einnahme fiir fiinf Monate vor dem Jahres-
fieber. Fiir die Elixiere der Tugenden wird Quinja
oft als Substitut verwendet.

56 _,i‘i}"(qu._tgrisches Herbaritita [T~
. {L\ “-_.";jh"_ . "L._ N

P,

Quinja
Verbreitung:
Landschaftstyp: Regenwélder, Wilder

Regionen: gelegentlich in Uberhohen, Mittelhohen und
~ Halbhohen Regenwildern, eher selten in Immer-
griinen Wildern (Siidosten)
| Suchschwierigkeit: -3

~ Bestimmungsschwierigkeit: -2

'\ Anwendungen: 3/3/4/4/5/5
- Wirkung:
~ Roh:
. Beriihrung: keine
~ Einatmung: keine
. Verzehr: Eine Quinja-Beere (1 Anwendung) erhoht die
KK des Anwenders fiir 2 Stunden um 1 Punkt. Eine
Einnahme mehrerer Beeren gleichzeitig hat keine
weitere Auswirkung. Ein Sud aus Quinja, Sansaro
und Donf verhindert einen Ausbruch des Jahres-
fiebers fiir fiinf Monate nach Einnahme. Zum Ver-
wechseln dhnlich ist die Scheinquinja, welche Seh-
storungen und Magenkrdmpfe verursacht (Gift
Stufe 2, Sichtmodifikator Stufe I fiir 3 Stunden, 3 SP).
Eine Probe auf Sinnesschdrfe bei der Kriutersuche,
erleichtert um die QS der Pflanzenkunde-Probe, kann
die Verwechslung verhindern. © @

~ Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 6 / 6,5 Silbertaler
Rezepte:
Pflanzliche Rauschmittel: Quinja-Schnaps (siehe Seite
87)©

_Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
{  Dem Quinja-Schnaps wird von Forschern bisweilen
nachgesagt fiir die ausdehnenden Palastbauten der
Echsenherrscher des zehnten Zeitalters unabdinglich
gewesen zu sein. Ohne die Kraft spendende Spirituose
sei es den Arbeitern und Sklaven kérperlich unmég-
‘, - lich gewesen die Stufenpyramiden aufzuschichten, so

die These. Heute verweisen kultische Brauche einzel-

ner Achaz-Stimme auf die einstige Bedeutung der
~ Pflanze, die manchen noch als heilig gilt.

Haltbarkeit:
Roh:siehe AbschnittHaltbarmachungim Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

Verarbeitet: Quinja-Schnaps (siehe Pllanzliche
Rauschmittel) ist jahrelang haltbar ©
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-‘Rauschgurke

»Die Rauschgurke ist fiirwahr ein Geschenk Rurs, zugleich
aber ein hilfreicher Priifstein, ein Sinnbild gar, wie wir uns
geben sollten. Willst du verstehen, wie die Garetjas sind, so
betrachte ihren Umgang mit diesem Friichtlein. Denn wie
Vieh verschlingen sie die rohe Frucht, geben sich dem sinn-
losen Rausch hin, und dabei ist es ihnen gleich, ob sie davon
blode werden. Denn obwohl sie sich fiir ach so schlaw halten,
wissen sie nichts von den wahren Gaben, die in der Frucht
des Rauschagura schlummern. Sie ahnen nichts davon, wie
vielseitig die Wirkung der Rauschgurke sein kann. Sie wis-
sen erst recht nicht, dass sie nicht nur aufs Gemiit, sondern
auch segensbringend auf den Leib wirkt. Also haltet es wie
die Rauschgurke und offenbart nicht, was ihr vermagt.«
—Rurijid die Sehende, Rur-und-Gror-Priesterin zu Schiilern,
Boran, 1025 BF

In Wildern und an den Waldrandern Maraskans, aber auch
im Umland Khunchoms wichst der zehn Schritt hohe Rau-
schagura-Baum, dessen Blitter gro und von sattem Griin
sind. Begehrt werden jedoch die Rauschgurken, seine etwa
spannlangen, birnenférmigen Friichte, die in den Monden
Tsa bis Boron geerntet werden kénnen. Rauschgurken sind
meist hellgriin, bisweilen reifen sie aber violett und sehr
selten gelb aus und schmecken leicht bitter.

Unter Nichtmaraskanern genieft die Frucht den Ruf,
nach dem Verzehr kurzzeitig Birenkrifte zu verleihen.
Zwar geht dies manchmal mit deutlichen Bewusstseins-
trilbungen oder rauschhaften Triumen einher, doch
beides wird als iiberwiegend angenehm empfunden. Ein
Maraskaner wiirde eine Rauschgurke hingegen niemals
roh verzehren, denn dies wire eine Respektlosigkeit son-
dergleichen. Auf Maraskan gibt es eine uniiberschaubar
groRRe Zahl von Rezepten, mit denen der edlen Frucht
ihre segensbringenden Gaben entlockt werden. Sie wird
getrocknet, eingelegt, gekocht, fermentiert und derglei-
chen mehr. Jede Art der Haltbarmachung fiihrt zu einem
anderen Effekt. Vor allem aber wird sie mit anderen Zu-
taten vermischt, denn nur durch eine ausgekliigelte Zu-
bereitung entfaltet die Rauschgurke ihre vielféltige Wir-
kung. Denn sie ist viel mehr als nur ein Gewiirz oder ein
Genussmittel. Richtig zubereitet, beeinflusst sie - auf
vielféltige Weise - das Gemiit oder wirkt als Heilmittel.
Wihrend Fremdijis auf die unmittelbare und schnelle
Wirkung aus sind, wissen Maraskaner um das gréfte Ge-
heimnis der Rauschgurke, und viele hiiten es eifersiich-
tig vor den Garetjas. Denn richtig zubereitet vermag sie
die Wirkung jeder anderen Pflanze zu verstirken, sei sie
fiir Kulturschaffende nun zutriglich oder schidlich.

Was weill mein Held iiber Rauschgurken?

€ QS 1: Die Rauschgurke muss frisch vom Baum geges-
sen werden, dann verleiht sie Barenkrifte, um den
Preis von ein paar wirren Traumen.

< QS 2: Die Rauschgurke stammt vom Rauschagura-
Baum, und nur ein Barbar wiirde sie roh verspeisen.

€ QS 3+: Die Maraskaner kennen zahllose Rezepte, um
der Frucht ihre Wirkung zu entlocken. Richtig zube-
reitet verstirkt die Rauschgurke die Wirkung jeder
anderen Pflanze.

Rauschgurke
Alternative Namen: Rauschagura
Verbreitung:

" Landschaftstyp: Maraskan

Regionen: gelegentlich auf ganz Maraskan

| Suchschwierigkeit: -2

| Bestimmungsschwierigkeit: -1

L_ Anwendungen: 1/1/2/2/3/3

. Wirkung:

. Roh:
Beriihrung: keine

. Einatmung: keine

~ Verzehr: Einnahme einer ganzen rohen Frucht erhoht
fiir 2W6 Stunden die Kdrperkraft um 1W3 Punkte und
senkt gleichzeitig die Klugheit um 1W6+1 Punkte.
Fillt der KL-Wert auf diese Weise um mindestens
4 Punkte, so versinkt der Anwender 5 Minuten
nach Einnahme fiir die restliche Wirkungsdauer in
einen Tiefschlaf, der von wirren, aber nicht unan-
genehmen Traumen begleitet wird. @ © 1 @

Verarbeitet: siche Rezepte

. Preis: 10 / 16 Silbertaler

_ Rezepte:
Unter Maraskanern sind endlos viele Rezepte
bekannt. Nach Meisterentscheid entwickelt die
Rauschgurke in Verbindung mit anderen Zutaten
die wildesten Effekte. Diese sind jedoch tiberwiegend
unterhaltsamer und niitzlicher Natur und richten
fast nie bleibenden Schaden an.

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Gemeinhin spielt die Farbe der Frucht fiir die
Wirkung vermutlich keine Rolle, doch es gibt An-
hinger der These, dass violette Friichte bisweilen
den Keim des Bruderlosen (Namenlosen) in sich
tragen, wohingegen die seltenen von gelber Farbe
den Schein von Bruder Praios verinnerlicht haben
und es also sein kann, das Licht und Dunkelheit am
Baum ebenso nah beieinanderliegen wie im wahren
Leben. Marnch ein Hindler verlangt und bietet so ex-

- orbitant viel mehr fiir eine bestimmte Fruchtfarbe.

. Haltbarkeit:
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139

Verarbeitet: endlose Rezepturen (siche Auswahl auf

Seite 98) 2 KR bis 222 Jahre @
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Roter Drachenschlund
»Der Rote Drachenschlund gedeiht an Waldrdndern und
Flussufern in ganz Aventurien nordlich einer Linie von Tha-
lusa nach Drél. Es heif3t, er wachse nur,dort, wo Drachenblut
““den Boden netzte, was einerseits sein merkwiirdiges Ausse-
hen erkliren wiirde, erinnert seine Bliite doch an den aufge-
sperrten Rachen eines Lindwurms. Andererseits wiirde dies
trefflich begriinden, warum die potente Pflanze nur ausge-
sprochen selten vorkommt und sich einer Kultivierung gdnz-
lich entzieht. Dies ist iiberaus betriiblich, denn das Heilkraut
kann Lykanthropie heilen und Werwesen fernhalten.«
—aus Folianth der Kreutherkunde, Festum-Ausgabe,
1042 BF

Roter Drachenschlund ist auferhalb seiner Bliitezeit
in Ingerimm und Rahja eine unscheinbare Pflanze mit
breiten, fleischigen Bléttern. Die Bliite ist von auffallen-
der Farbe, Gestalt und Wirkung. Ob es nun daran liegt,
dass sie wie das weit aufgesperrte Maul eines Drachens
aussieht, an der intensiven Rotfiarbung oder dem fiir
Menschen kaum wahrnehmbaren Geruch nach warmer
Echsenhaut - Raubtiere meiden die unmittelbare Nihe
* der Pflanze und ihr Anblick verursacht bei empfindli-
chen Betrachtern das mulmige Gefiihl, beobachtet zu
werden. Ritselhafterweise ist bislang jeder Versuch, die
Pflanze selbst arkan oder karmal unterstiitzt zu kulti-
vieren, fehlgeschlagen.
Die zu den Orchideengewichsen gehdrende Pflanze ist
schwer zu finden und zu bestimmen. Ungeachtet dessen
gehort sie zu den begehrtesten Heilkrdutern Aventu-
riens, denn frische Bldtter des Roten Drachenschlunds
kénnen einmalig den Ausbruch von Lykanthropie ver-
hindern, sofern es noch nicht zu
einer Erstverwandlung ge-
kommen ist.
Eines der bekanntesten
Rezepte flur die Pflanze
ist der Rote Drachenodem,
der aus aufwindig getrock-
neten Bldttern besteht. Auf glim-
mende Kohlen oder
ins Feuer gestreut,
hilt der Rauch Werwe-
sen fern.,
Die Werkstdtten des Ro-
- ten Salamanders zu Festum
I konnten nach langen Jahren der
\_A Forschung kiirzlich ein Elixier
r’-&\ entwickeln, welches den klin-
: 1 genden Namen Gnddiger Drache-
nodem fiihrt und dabei helfen soll,
Fliiche zu brechen.

Was weifl mein Held iiber Roten Drachenschlund?

< QS 1: Roter Drachenschlund wichst zwar in ganz
Aventurien an Waldrdndern und Flussufern, angeb-
lich aber nur dort, wo schon einmal Drachenblut auf
den Boden getropft ist.

5t Aventurisches Herbarium I1

Roter Drachenschlund
Verbreitung:
Landschaftstyp: Walder

lindischen Wildern (gemiRigtes, tobrisches und
yaquirisches Klima) und Immergriinen Wildern
(Stidosten)
- Suchschwierigkeit: -4
| Bestimmungsschwierigkeit: -3
Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
Wirkung:
. Roh:
* Beriihrung: Wird eine frische Anwendung in eine offene
~ Bisswunde gelegt, die von einem Werwolf verursacht
wurde, so wird der Anwender nicht zu einem Werwolf,
solange die erste Verwandlung noch bevorgestanden
hitte. Dieses Mittel hilft nur ein einziges Mal. ©
| Einatmung: Dem echsenhaften Geruch der frischen
Pflanze nihern Raubtiere sich nur widerwillig. Der
Rauch aus einer Anwendung Blitter hilt Werwesen
fiir 1W6 Stunden auf mindestens 5 Schritt Abstand.
Haltbarmachung zum Roten Drachenodem verstirkt
- diese Wirkung erheblich. @
Verzehr: keine

- Verarbeitet: siche Rezepte
~ Preis: 20 / 30 Silbertaler

Rezepte:
| Elixiere: Gnadiger Drachenodem (siehe Seite 91) &
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Schon lange versuchen Alchimisten, die Fihigkeiten

des Drachenschlunds mit teils iiberaus obskuren

Versuchen in Elixiere zu iiberfithren. Doch einzig

der verhiillte Meister Balphemor von Punin soll es

infizierten Wesen erlaubt, den Zeitpunkt ihrer Ver-
wandlung selbst zu wihlen.
Haltbarkeit:

~ Herbarium ab Seite 139
- Verarbeitet: Roter Drachenodem (siehe Seite 98)

10 Jahre @

< QS 2: In der Gegenwart der Pflanze fiihlt man sich
beobachtet und es riecht nach Echse, weswegen
Raubtiere die Ndhe der seltenen Orchidee meiden.
Die Bldtter des Drachenschlunds kénnen Lykan-
thropie heilen. Werden sie getrocknet und ver-
brannt, hilt der Rauch Werwesen fern.

< QS 3+ Um gegen Lykanthropie zu helfen, miissen
die Blatter der Pflanze frisch sein. AuRerdem helfen
sie nur ein einziges Mal. Das neu entwickelte Elixier
Gnddiger Drachenodem soll Fliiche brechen kénnen.

Regionen: sehr selten in Wildern des Nordens, Mittel- '

i‘ ' Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

BT

vermogen, aus thm ein Elixier zu brauen, welches |
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Satuariensbusch

»Hiibsch magst du ja sein, Liebchen, aber das nutzt dir hier
im Norden nichts. Wer soll dich denn bitte ernst nehmen,
wenn du nichtmal den Satuariensbusch erkennst, eh? Das
ist immerhin das Geschenk Satuarias an uns, und kaum ein
Gewdchs ist ihr ndher. Was er kann? Oh, das ist zu viel, als
dass du es dir merken kénntest. Allem voran hdlt er Geister
fern und Nachtmahre, ja sogar Ddmonen, aber - wie wir hier
sehen - leider keine Hohlkdpfe. Ach, und du meinst, deine
Krallen machen mir Angst, ja?«

—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden zu Za-
brata, einer Schonen der Nacht aus dem Horasiat, 1042 BF

Der Satuariensbusch, auch Dornkraut oder Widderdorn
genannt, ist ein immergriiner Busch mit dicken, dunkel-
griinen Blittern, zwischen denen fingerlange, gebogene
Dornen hervorragen. Wahrend seiner Bliitezeit ist er tiber
und iiber mit rosafarbenen und wohlriechenden Bliiten
bedeckt. Diese reifen iiber den Sommer zu eiférmigen,
leicht durchscheinenden weilen Friichten, die den Busch
im Herbst zieren. Im Norden ist der Satuariensbusch wohl-
bekannt und gerade in den nérdlichen Provinzen des Mit-
telreichs, wie Weiden und Tobrien, aber auch in Thorwal
und im Bornland hoch angesehen. Hier wird er, zusammen
mit seinem Verwandten, dem Weidorn, gerne als He-
cke gepflanzt, denn der Satuariansbusch ist eine rundum
niitzliche Pflanze. So weit sich seine Aste recken und so
tief seine Wurzeln griinden, so weit entfaltet er auch seine
Schutzmacht. Er ist nicht nur eine Heil- sondern auch eine
iibernatiirliche Pflanze. Sie schiitzt vor Geisterwesen aller
Art, und selbst Damonen konnen sich dem Busch nicht na-
hern. Hexen und Druiden achten den Strauch daher sehr,
und auch das einfache Volk schitzt seine Ndhe und seinen
Schutz. Wo Hexen und damit Satuaria angesehen sind, gilt
er als Sinnbild fiir die Sumutochter.

Aus den Stdimmen wird zudem Saft gewonnen. Hierzu
wird die Rinde eingeritzt und die austretende Fliissigkeit
in darunter gestellten Behiltnissen aufgefangen. Der Saft
kann als Substitut bei der Herstellung von Heiltranken
genutzt werden, dariiber hinaus senken damit getrank-
te Verbande die Wahrscheinlichkeit eines Ausbruchs von
Wundfieber. Eine recht neue Erkenntnis ist, dass der Saft
auch bei der Herstellung von Bannkreide benutzt werden
kann. Eine solche Kreide wird vornehmlich zum Vertrei-
ben widernatirlicher Wesen eingesetzt.

Was weifl mein Held iiber Satuariensbiische?

€ QS 1: Der Satuariensbusch ist ein immergriiner
Strauch und wichst iiberwiegend siidlich der Gel-
ben Sichel. Geister und Ddmonen kénnen sich dem
Busch nicht ndhern.

%« QS 2: Aus seinen Blittern, Bliiten und Beeren kann
ein heilkriftiger Tee hergestellt werden. Roh sind
alle seine Teile jedoch schwach giftig.

€ QS 3+ Sein Saft wird bei der Herstellung von Ver-
binden, aber auch von Bannkreide genutzt. Der Sa-
tuariensbusch ist eine iibernatiirliche Pflanze und
von Magie durchdrungen, sein Holz eignet sich fiir
die Artefaktherstellung,

]

Satuariensbusch

Alternative Namen: Dornkraut, Widderhorn
Verbreitung:

. Gebirge

f Regionen: Wilder des Nordens, Mittellindische Walder

| (gemaiRigtes, tobrisches und yaquirisches Klima),

. Immergrine Wilder (Siidosten), gelegentlich in

~ Nordlichen, Mittellindischen und Siidlichen Gras-
lindern und Steppen, eher selten in Nord- und
Mittelaventurischen sowie Siidlichen Gebirgen

-Suchschwierigkeit: -2

5 _Bestimmungsschwierigkeit: -2
~Anwendungen: 1/1/1/2/2/2

? Wirkung:

Roh:

Beriihrung: Geister und niedere Ddmonen kdénnen die
Pflanze nicht beriihren und weichen vor frisch ge-
ernteten Trieben zuriick. Als Wundauflage verringert
1 Anwendung Pflanzenteile das Risiko an Wundfieber
zu erkranken um 50 %, 2 Anwendungen eliminieren es
sogar vollstandig. © © @

Einatmung: keine

} ' Verzehr: Roh verzehrt verursacht eine Anwendung 1 Stufe
Betiubung (Magenkrampfe). Diese Wirkung ist nicht
kumulativ. Als Tee entfaltet die Pflanze prophylaktische
Heilwirkung (siehe unter Haltbarkeit).

Verarbeitet: siche Rezepte

Preis: 8 / 12 Silbertaler

Rezepte:

Elixiere: Bannkreide (siehe Seite 88) @ @

| Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Da er von Magie durchdrungen ist, eignen sich seine
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herstellung. Manch eine Magierakademie kultiviert
in ihren Girten Satuariensbiische fiir die Herstellung
von Magierstiben, doch auch Hexen siedeln gerne
nahe den natiirlichen Schutzwillen, um leicht Flug-
gerite, Alchimistenschalen und Bannkreide ftir Rituale
fertigen zu konnen. Mancherorts gehen Leute, die sich
verflucht glauben oder von bésen Traumen, gar einem
Mabhr, heimgesucht fiihlen, fiir einige Tage in den Wald
und schlafen zusammengerollt unter einem blithenden
Satuariensbusch, um dem Spuk ein Ende zu bereiten.

Haltbarkeit:

- Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139

 Verarbeitet: Satuarienstee (siche Seite 98) 6 Monate @
e 5

. Landschaftstyp: Walder, Graslander, Heiden und Steppen, '

Bestandteile, allen voran sein Holz, fiir die Artefakt-
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Schattennebler

»Manchmal denke ich, die Gétter erschaffen gewisse Dinge, um
sich daran zu erfreuen, wie erbdrmlich sie uns Menschlein aus-
sehen lassen. Heute beispielsweise, mitten in einem Wald im
Windhag, wurde der Tag jih zur Nacht. Wie bléde Télpel irrte
unsere kleine Reisegruppe angstvoll rufend umher. Als sich die
dunkle Wolke endlich verzog und wir wieder klar denken konn-
ten, entdeckten wir den Quell fiir unseren Unmut: Eine Pilzkolo-
nie, die unscheinbar im Schatten stand und gestért durch unser
Trampeln ihre Sporen ausgeblasen hatte. So viele dunkle Spo-
ren waren es, dass sie uns die Sicht nahmen und die Orientie-
rung raubten! Unsere Wirtin lachte, als ich davon erzihlte, und
nannte den Pilz einen Schattennebler. Fiirwahr ein Name, auf
den wir nun wirklich selbst hétten kommen kénnenl«
—Tagebucheintrag von Tsagidia Regenbogenschon, einer
wandernden Tsageweihten, Windhag, 1039 BF

Zwischen Thorwal und Grangor wichst in Wildern und
Gebirgen der Schattennebler. Der Pilz kommt ausschlieR-
lich in gréReren Kolonien von mindestens drei Dutzend,
hiufig mehr Exemplaren vor. Seine Form und Farbe dhnelt
der des Shamahampions, allerdings ist der Schattennebler
wesentlich kleiner und seine Lamellen sowie Sporen sind
schwarz. Der kleine graue Geselle wichst ausschlieRlich
auf felsigem oder steinigem Untergrund und braucht zum
Gedeihen nur wenig Wasser und kaum Sonnenlicht. Wo es
eine Kolonie Schattennebler gibt, treten bald mehrere auf,
denn wie andere Pilze vermehrt er sich tiber Sporenflug.
Beim Schattennebler ist dieser jedoch nicht an eine be-
stimmte Jahreszeit gebunden, sondern wird durch stérke-
re Erschiitterungen in seinem direkten Umfeld ausgeldst.
Passieren Reisende die Pilze, kénnen sie einmal tdglich
und begleitet von einem Rascheln ihre Sporen ausstoRen.
Durniklen Schleiern gleich wabern die Sporen dann umher
und tauchen die Umgebung in Finsternis, Zudem rauben
die Sporen beim Einatmen durch ihr Gift den Orientie-
rungssinn. Umherirrende Reisende sind es dann auch, die
hiufig neue Pilzkolonien begriinden, wenn sie ihre Klei-
dung am Ende eines Tages ausschiitteln.

Obgleich sie empfindlich auf Erschiitterungen reagieren,
konnen die Pilze bei entsprechend vorsichtigem Verhalten
von ihrem Felsen abgeschabt werden. Auf diese Weise ge-
wonnene Pilze eignen sich jedoch nicht als sporenschleu-
derndes Wurfgeschoss. Auch das in den Sporen enthaltene
Gift konnte bislang nicht extrahiert werden. Manche Alchi-
misten kaufen Schattennebler-Exemplare dennoch billig
ein, um sie bei verschiedenen Elixieren als Zutat oder Subs-
titut einzusetzen. Gerade in Fingerfertigkeits-, aber auch
in Intuitionselixieren ist Schattennebler durch seine hohe
Empfindlichkeit eine mdgliche und sinnvolle Ersetzung.

Was weil} mein Held iiber Schattennebler?

€ QS 1: Der Schattennebler ist ein kleiner, grauer Pilz,
der auf Felsen und im Schatten wichst.

< QS 2: Der Pilz wichst in groRen Kolonien und reagiert
empfindlich auf Erschiitterungen. Verspiirt er solche,
verstromt er seine dunklen und sehr zahlreichen Spo-
ren, deren Gift einem die Orientierung raubt.

< QS 3+ Mit groRer Vorsicht kann man den Schatten-
nebler ernten.

Aventurisches Herbarium II

Schattennebler

Verbreitung:

Landschaftstyp: Wilder, Gebirge

Regionen: Wilder des Nordens, Mittelldndische Wilder
(gemdRigtes und tobrisches Klima), Nord- und
Mittelaventurische Gebirge

| Suchschwierigkeit: -2

| Bestimmungsschwierigkeit: +/-0

. Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

Wirkung:

&

Roh:

" Beriihrung: Wer sich den Pilzen bis auf eine Entfernung 1

E, von 10 Schritt nahert, muss sich mit einer Probe auf

Verbergen (Schleichen) oder Korperbeherrschung er-
schwert um je -3 an ihnen vorbei bewegen, sonst
16sen sie ihre Sporen aus. Diese bewirken einen Sicht-
modifikator Stufe I durch Dunkelheit in einem Radius
von 20 Schritt, und alle Betroffenen miissen sich dann
mit dem Gift der Schattenneblersporen auseinander-
setzen. Die Pilze kénnen ihre Sporen nur einmal tig-
lich in die Luft schleudern. @

Einatmung: Die Sporen des Schattenneblers sind giftig ;
(Gift Stufe 3; 1 Stufe Verwirrung fiir 5 Minuten).

) Verzehr: keine

~ Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

- Preis: 2 / 2,2 Silbertaler

. Rezepte:

I noch keine bekannt

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Zwar wurde noch in keiner aventurischen Kultur
ein niitzliches Rezept entwickelt, welches die Be-
sonderheiten des Schattenneblers optimal ausnutzt,

n doch wissen einige findige Riduber, Wegelagerer

und Banden ihre Unterschliipfe mit kultiviertem

Schattennebler hervorragend zu schiitzen. Sowohl als

Alarmanlage als auch als direkte AbwehrmaRnahme

wird der Pilz weitflichig an Hohleneingidngen, ein-

gewachsenen Hiitten und Erdhdhlen gepflanzt und

gehegt, um Eindringlingen eine Lektion zu erteilen.

- Haltbarkeit:

" Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen

~ Herbarium ab Seite 139
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Schlangentang

»Alrike war auf der Suche nach dem langersehnten Schatz. Es
war eine riesige, wunderschine Perle verborgen in einer Mu-
schel, in der sie sich hdtte schlafen legen kénnen. Zuvor musste
sie aber dunkle Untiefen durchqueren. Die Bleichmurdnen hatte
sie schon hinter sich, aber nahe dem Ziel wartete am Rand des
Meeres eine neue Gefahr auf sie. Die Schlangenblume lauerte
schon still. Bunt leuchtende Féden in Blau und Violett neigten
sich sanft in der Strémung nahe der Muschel. Algen? Weit ge-
fehlt! Dies waren die tiickischen Fangarme der Schlangenblume,
die auf den richtigen Moment warteten, um ihre Tentakel aus-
zurichten und sich zu nihern. Die Schlingen halten ihre Beute
nicht nur fest, sondern ziehen sie in den tonnenartigen roten
Korper des Ungeheuers. Doch ein Licheln zeigte Alrikes Freu-
de. Sie hatte die gesuchte Muschel endlich gefunden. Vorsichtig
schwamm sie voran und ndherte sich dem Ziel ihrer Wiinsche,
ohne die tanzenden Fiden zu beachten ...«

—gehdrt in der Mdrchenstunde Mutter Algrid Lindgriins, Ang-
bar, 1041 BF

In solchen Gewissern und Meeren, auf welche die Herrin
der Untiefen, Charyptoroth, ihren Blick richtete, breitet
sich der Schlangentang aus. Etwa an Steinen oder Mau-
ern in der Unterstadt Havenas oder in seichteren Berei-
chen der Blutigen See wartet er lauernd auf seine Nah-
rung. Die alternative Bezeichnung ,,Schlangenblume* ist
sehr beschénigend, denn die Pflanze besteht aus einem
dicklichen, fassihnlichen Kérper von zwei Schritt GroRe
in blutroter, fleischdhnlicher Farbe. Dazu tréagt der Kor-
per farbenprichtige Tentakel die Algen imitieren, sich in
den Strémungen wiegen und Fische anlocken sollen.
Sobald ein Opfer in Reichweite ist, schlagen die drei
Schritt langen Fangarme zu. Sie reagieren auf Bewegung
im Wasser und fassen neugierige oder ungliickliche Lebe-
wesen gleichzeitig mit mehreren Schlingen, um sie in den
Rumpf der Pflanze zu ziehen, der sie einschlieft und ver-
daut. Um den Angreifer zu tiuschen sind einige Tricks
notwendig. Neben im Wasser geeigneten Waffen hat sich
gegen die daimoniden Wesen das Mitfiihren von Zwei-
gen des WeiRdorns als hilfreich erwiesen, da diese nicht
nur Vampire und Feen vertreiben, sondern auch einen
wirksamen Schutz gegen die Fangarme des Schlangen-
tangs bieten, die instinktiv zuriickschrecken. Dabei ist
grofte Vorsicht geboten, unter Wasser nicht den schiit-
zenden Weildornast zu verlieren.,

Was weifd mein Held iiber Schlangentang?

€ QS 1: Schlangentang ist eine Meerespflanze, die
sich an Steinen und Felsen ansiedelt. Der dickli-
che Korper tragt mehrere bunte Auswiichse, die
wie Algen oder Schlangen anmuten.

€ QS 2: Es handelt sich um eine daimonide Pflanze

lokalisiert, mit den beweglichen Tentakeln ge-
fasst, in den Korper gezogen und als Nahrung
zersetzt,

€ QS 3+ Mit sich bewegenden Gegenstdnden kann
man die Pflanze kurzfristig irritieren. Weidorn-

mit Bezug zu Charyptoroth. Nahende Beute wird (

zweige schiitzen vor Angriffen und halten die Fiden

auf Abstand.
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Schlangentang
Alternative Namen: Schlangenblume
Verbreitung:

. Landschaftstyp: alle
“Regionen: sehr selten in ddmonisch beeinflussten

-

1

Tt

.

e R

{
Rezepte: '
noch keine bekannt %
{

Gewadssern

| Suchschwierigkeit: -3
| Bestimmungsschwierigkeit: -1

Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

| Wirkung:

Roh:

Beriihrung: Der Schlangentang ist feindselig und kann
Lebewesen in den Haltegriff nehmen, um sie zu er-
sdufen und in seinen Leib zu ziehen (INI 14+1We,
AT 12, TP 1W6+2, RW lang, LeP 20, RS 0, SF Halte-
griff: Kraftakt 7 (13/13/13). Weildornholz ldsst die
daimonide Pflanze instinktiv zuriickschrecken und
ihren Griff vom Opfer 16sen. @ @

Einatmung: keine

Verzehr: keine

Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt

Preis: 0,75 / 1 Silbertaler

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Basierend auf der Legende, dass Schlangentang die
Seelen seiner Opfer in Fangarme wandelt, sind einige
Alchimistinnen fiir Experimente an speziellen Farben
unter den Fangarmen interessiert. In dem Glauben
die vermeintlich gebundene Seelenkraft lasse sich
an der Farbe ablesen, streben finstere Gesellen nach
einem potenten Nachschub an Schlangentang, um
diesen fiir Rituale schwarzer Magie und frevelhafte
Angebote an die Niederhéllen zu nutzen. Andere ver-
muten einen Zusammenhang von Farbe und Spezies,
sodass seltene graue und weiRe Tentakel fiir die
Uberbleibsel von Elfen gehalten werden, die wie
Elfenhaar astrale Krifte speichern kénnten. Nach
derselben Logik erzielen rote Tentakel bisweilen
hohe Preise, da sie mit Satuarias Tochtern und

Hexenhaar assoziiert werden.
Haltbarkeit:

Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im
Aventurischen Herbarium ab Seite 139




Schleimiger Sumpfknéterich
. »Das Verderben kommt oft unscheinbar daher, gerade wie
dieses Pilzlein. Hiibsch steht er da im Zwielicht, frisch und
saftig glinzend. Dazu duftet er noch verfiihrerisch siif und
tut alles in allem so, als wdre er ach so harmlos. Doch das
ist er mitnichten! Das da ist namlich ein Schleimiger Sumpf-
knéterich, und wenig auf Mutter Sumus Leib ist todlicher als
dieser Pilz. Lass dir sein Getue also eine Lehre sein, Drutchen,
und hinterfrage alles, was auf den ersten Blick nur gut zu
sein scheint und schon. Denn wenn du im Leben nicht auf-
passt, geht es dir bald so wie im Umgang mit diesem Pilz: Erst
verbrennst du dir die Griffel und dann bist du tot.«
—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden zu
ihrer Schiilerin Gedrut, 1043 BF

Im Wald und am Waldrand nérdlicher Gefilde gedeiht
der Schleimige Sumpfknéterich. Er bevorzugt schatti-
ge Standplitze und ist, ganz entgegen seines Namens,
nicht im Sumpf zu Hause. Weil er stets in der Nhe von
Biumen anzutreffen ist, wird er oft, aber zu Unrecht,
fiir einen Holzschmarotzer gehalten. Tatsdchlich geht
der Sumpfknéterich eine Verbindung zum Wurzelwerk
von Laubbdumen wie Eichen, Buchen, Esskastanien und
Birken, aber auch zu Strauchern wie der Hasel ein, wo-
hingegen er Nadelbdume meidet. Die Bdume profitie-
ren anfangs durchaus von dieser Scheinsymbiose, doch
je stédrker sich das Wurzelwerk des Pilzes mit dem des
Baums verbindet, desto weniger profitiert der Baum
von der Verbindung, bis er schlieBlich abstirbt. Voll-
stindig geformte Hexenringe um einen abgestorbenen
Baum legen beredtes Zeugnis von der tédlichen Wir-
kung des Schleimigen Sumpfknéterichs ab.
Der Pilz selbst ist ein typisches Exemplar seiner Gattung.
Er wird fiinf bis zehn Finger hoch und sein Hut meist
ebenso breit. Die Hutoberflache ist griin und glinzt feucht
im Schatten. Dies rithrt von einer den Hut bedeckenden,
klebrigen Schleimschicht her, die bei Beriihrung erheb-
liches Brennen verursacht. Aus diesem Grund meiden
selbst hungrige Tiere den Sumpfknéterich. Wie der Hut
sind auch die Lamellen griin, der Stiel jedoch ist weil3.
Der Pilz verstrémt einen angenehmen, verfiihreri-
schen Duft, ist diesem zum Trotz aber sehr
giftig und wirkt meist tddlich. Roh ver-
~ zehrt soll er, iibereinstimmenden
' Berichten seiner Opfer zufolge,
nussartig schmecken. Erst acht
Stunden nach dem Verzehr treten
mit heftigem Brechdurchfall erste Sympto-
¢/ me der Vergiftung auf. Dann ist es meist zu
spat, um die Giftwirkung noch aufzuhalten.
In der Alchimie wird der Pilz dennoch
geschitzt und ist Bestandteil des Ber-
serkerelixiers. Hauptsach-
lich wird daraus jedoch
das sogenannte Kno-
tergift  hergestellt,
ein schweres Waffen-
und Kontaktgift.

Schleimiger Sumpfknéterich

Verbreitung:

Landschaftstyp: Walder

. Regionen: Wilder des Nordens

.f Suchschwierigkeit: -1

| Bestimmungsschwierigkeit: -2

| Anwendungen: 1/1/1/2/2/2

| Wirkung:

" Roh:

| Beriihrung: Die Beriihrung des Pilzes brennt schmerz-
haft (Schaden wie bei Siure auf kleiner Fliche). Das
Gift des Fruchtkdrpers muss erst verarbeitet werden, 3
um als Waffen- und Kontaktgift genutzt werden zu
konnen (siehe Pflanzliche Gifte). @

Einatmung: keine

Verzehr: siehe Beriihrung, die Moglichkeit das sdure-
dhnliche Gift abzuwaschen entfillt, die Wirkung ver-

' fliegt jedoch nach 8 KR.

~ Verarbeitet: siche Rezepte

| Preis: 6 / 8 Silbertaler

. Rezepte:

* Pflanzliche Gifte: Kndtergift (siehe Seite 85) @

Elixiere: Berserkerelixier (siche Seite 89) @ (@
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum: :

Der Gebrauch von Knétergift wird im Index
‘ Wehrheimium verdammt und ist daher vielerorts
2

SPLPOROE

handelsbeschrinkt oder gar verboten. Dem wohlig-
nussigen Aroma des Pilzes kdnnen manch wage-
mutige Koche jedoch nicht widerstehen, weshalb die
Diskussion um zielgerichtete Ausrottung des Pilzes
um Dérfer und Stddte von Zeit zu Zeit wieder auf-
% keimt. Gerade der Umstand, dass eine Vergiftung
¢

mit einem iiblen Flinken Difar verwechselt werden
kann, macht ihn allerdings auch interessant fiir
. Attentdterinnen.

l’: Haltbarkeit:

I Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

Was weild mein Held iiber Schleimigen

Sumpfknéterich?

< QS 1: Der Sumpfknéterich ist ein Pilz des Nordens.
Er wichst in Wald und am Waldrand und ist sehr
giftig.

< QS 2: Zwar gedeiht er in Wildern, entgegen seiner
Bezeichnung aber nicht im Sumpf. Er verstromt
einen verfiihrerischen Duft, doch selbst Beriihrun-
gen verursachen erheblichen Schaden durch seinen
dtzenden Schleim.

€ QS 3+ Aus ihm wird das potente Knétergift herge-
stellt, ein Waffen- und Kontaktgift. Der Pilz meidet
Nadelbdume und geht eine Verbindung mit ver-
schiedenen Laubbdumen ein. Die meisten Bdume
tiberleben dies nicht, worauf ,,Hexenringe* um ab-,
gestorbene Eichen oder Buchen ein Hinweis sind. ¢+




Schwarziugige
Canyzeth
™ »Schwarziugige  Canyzeth

heift diese hiibsche Kletter-
pflanze hier. Benannt ist sie

nach Canyzeth, unserer hichsten Hei-
ligen. Schaut nur genau hin, liebe Scholaren, und ihr werdet
feststellen, dass ihr schwarzes Auge euren Blick erwidert, euch
nachgerade in seinen Bann schligt. Schaumschléger und Liigner
sogar noch stdrker als Rechtschaffene, denn die Bliite spiirt Lug
wie Trug und zieht beides an. Wihrend der ersten Hesindestunde
jedoch gibt sie preis, was ihr anvertraut wurde. Denn Sancta Ca-
nyzeth steht fiir Wissen und Erleuchtung, und darum offenbart
diese Winde in ihrem Namen, was verdreht ist und falsch.«
—Hitta von Ilmenstein in einer Unterweisung von Novizen
im Tempel der Wahren Schlange zu Silas, 1043 BF

Stidlich einer Linie Grangor-Perricum wichst in lichten
Wildern und an Waldrdndern die Schwarziugige Ca-
nyzeth. Sie ist eine ausdauernde Kletterpflanze, die bei
ausreichend Licht und einer stabilen Kletterhilfe bis zu
drei Schritt hoch werden kann. Inzwischen erfreut sie
sich auch in Parks und Girten groRer Beliebtheit. Thre
Blitter sind dreieckig bis herzférmig und etwa so lang
wie ein Handteller. Auffallend sind die alleinstehen-
den, orangegelben Bliiten mit dem schwarzen Herzen.
Dieses ,,Auge” ist bis zu zwei Finger lang und schwarz
bis schwarzviolett gefarbt. Hier sitzen Staubblitter und
Stempel der Bliite, die einen fiir Menschen kaum wahr-
nehmbaren Geruch verstromen.

Die Pflanze ist magisch, was sich vor allem im schwarzen
Auge der Blume zeigt, denn es wirkt anziehend auf Be-
trachter. Einmal ihrem ,Blick” ausgesetzt, dringen sich
Gedanken, die falsch oder unwahr sind, an die Oberfliche,
um Klarheit und Erkenntnis nicht zu beschatten. Diese
Wirkweise erinnert auf ungewéhnliche Weise an die Erz-
heilige Canyzeth, die um Wissen und Erleuchtung angeru-
fen wird, was erklirt, wie die Pflanze zu ihrem Namen kam.
Ist ein Betrachter der Anziehungskraft der Blume er-
legen, entledigt er sich falscher Gedanken oder Liigen,
aber auch Missverstidndnissen und falscher Schliisse, in-
dem er sich der Bliite anvertraut. Doch die Pflanze be-
hilt das Gehdrte nicht fiir sich, sondern raunt es Vor-
tibergehenden zu, wenn sie sich wihrend der ersten
Hesindestunde (5 Uhr bis 6 Uhr morgens) in ihrem di-
rekten Umfeld aufhalten.

Was weifd mein Held iiber Schwarziugige Canyzeth?

< QS 1: Die Schwarzdugige Canyzeth ist eine Kletter-
pflanze des Siidens, sie kommt in lichten Wildern
und zunehmend in Girten vor.

€ QS 2: Sie ist eine magische Pflanze. Das schwar-
ze Zentrum ihre orangenen Bliiten scheint den

-~

Schwarziugige Canyzeth
Alternative Namen: Liigendieb, Schlangenduglein
Verbreitung:

. Landschaftstyp: Walder
| Regionen: selten in Mittellindischen Wialdern (ge-
| miRigtes, tobrisches und yaquirisches Klima) und
| Immergriinen Wildern (Siidosten)
! Suchschwierigkeit: -3
. Bestimmungsschwierigkeit: -1
Anwendungen: 1/1/1/1/1/1
| Wirkung:
- Roh:
L:‘, Beriihrung: Wer das Zentrum der Bliite aus hdchstens

1 Schritt Entfernung mit seinem Blick beriihrt, ver-
spiirt den unbidndigen Drang, Geheimnisse, Liigen,
Fehlschliisse und aufgestauten Groll der Pflanze
anzuvertrauen, als sei sie ein alter Freund, der die
Sorgen einfach hinfort nimmt. Beistehende kénnen
mit einer Probe auf Menschenkenntnis +2 gegen die
Willenskraft des Betroffenen solcherlei Informationen
gezielt vom Betroffenen erfragen und so auch Liigen
- und Widerspriiche aufdecken, denen sich der Be-
troffene selbst nicht bewusst war. Zwischen 05:00
) und 06:00 Uhr morgens gibt die Pflanze telepathisch
nach Meisterentscheid Teile ihrer letzten erhaltenen
Informationen an den ersten Passanten preis, der
in bis zu 3 Schritt Entfernung an ihr voriiberlduft.
i Dem Passanten ist dabei nur nach einer gelungenen
Probe auf KL bewusst, dass er jenes Wissen in diesem
Moment erhalten und nicht einfach irgendwo auf-
geschnappt oder selbst erdacht hat. @ @
. Einatmung: keine
. Verzehr: keine
;'- Verarbeitet: sieche Rezepte
. Preis: 6 / 8 Silbertaler
- Rezepte:
* Pflanzliche Hilfsmittel: Schwarzdugiges Amulett (siehe
f" Seite 83) @ @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
- Die genaue Wirkung der Schwarziugigen Canyzeth
ist allgemein selbst unter Pflanzenkundigen kaum
bekannt. In manchen Hesindetempeln des Mittel-
reichs werden jedoch zunehmend Exemplare der
Pflanze neben Gartenbidnke gepflanzt, an denen
Morgengebete gesprochen werden, um dem Gedeih
. neuer Erkenntnisse beizuwirken.
| Haltbarkeit:
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
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Betrachter anzustarren und bringt ihn dazu, der
Bliite seine Liigen anzuvertrauen.

« QS 3+ Die Pflanze behilt diese Geheimnisse aber
nicht fiir sich, sondern raunt sie in der Stundeé vor
dem Morgengrauen Voriibergehenden zu. Eine ge-
trocknete Bliite ist Hauptbestandteil des Schwarz-
dugigen Amuletts, in dessen Gegenwart es leichter
fallt, ein Gegeniiber der Liige zu tiberfiihren.



Schwarzer Lotos

»Das schwarze Exemplar der Lotosfamilie ist wie die wei-
fe Blume eine boronheilige, aber todbringendere Variante.
Muss man sich bei fast allen dieser Pflanzen vor dem toxi-
schen Bliitenstaub hiiten, trifft das bei der schwarzen Form
besonders zu. Der pure Bliitenstaub verursacht lediglich Sin-
nestriibungen und Schmerzen. Das konzentrierte Atemgift,
das aus mehreren der schwarzen, schalenformigen Bliiten
gewonnen wird, ldsst im Geist Trugbilder entstehen, sodass
beim Vergifteten Farben zu Geriichen und Ténen werden,
bis er Golgaris Schwingen hért. Die Schadenswirkung ist im-
mens und hdlt zwei Stunden lang an.«

—aus Folianth der Kreutherkunde, Festum-Ausgabe, 1042 BF

Die Farbe der Bliite bestimmt, wie bei dieser Pflanzenfa-
milie {iblich, auch den Namen des Schwarzen Lotos. Als
Sumpfstaudenpflanze gedeiht sie im Wasser und zeigt so-
wohl die typischen Schwimmblitter als auch die langstieli-
gen Bliiten, die von Ingerimm bis Praios blithen. Die hellen
Staubbeutel gehoren zu den prigenden Charakteristika
und verstromen einen siilichen, schweren und einneh-
menden Geruch. Der Nahende wird auf diese Weise ange-
lockt, sollte sich aber vor dem giftigen Bliitenstaub in Acht
nehmen, da das Einatmen Schmerzen verursacht.

Einige ernten die Bliiten mit der Absicht, die Giftwirkung
zu potenzieren. Das Ergebnis eines Konzentrationsprozes-
ses bringt ein Gift hervor, welches schlicht als ,,Schwarzer
Lotosstaub“ bekannt ist. Das starke Atemgift streckt den
Betroffenen zuerst bewusstlos nieder und fiihrt zu Hallu-
zinationen, die verschiedene Sinneseindriicke wie Farben,
Musik und Geriiche betreffen und gelegentlich als prophe-
tische Eingebungen interpretiert werden. Uber einen Zeit-
raum von zwei Stunden verursacht es starke Kopfschmer-
zen und erheblichen Schaden, in der Regel bis der Tod
eintritt. Gliicklicherweise ist diese potentere Giftform trotz
theoretisch einfacher Herstellungsmaoglichkeit auRerhalb
eines kleineren Kreises von Borongeweihten nahezu unbe-
kannt. Fiir Alchimisten sind schwarze Lotosblumen in-
teressant, da sie gerne fiir die Herstellung von Antidot
genutzt werden und Rauschmittel verstdrken konnen.
In einigen Gegenden wie dem Mittel- und Horasreich,
Aranien, dem Bornland, dem Kalifat und den Streiten-
den Kénigreichen kann der Besitz oder Transport zu
Schwierigkeiten oder Nachfragen fithren, da sie der
Wehrheimer Index fiir Gifte und Rauschmittel auffiihrt.

Aventurisches Herbarium II

Schwarzer Lotos
Verbreitung:
Landschaftstyp: Siimpfe, Marschen und Moore
| Regionen: sehr selten in Nordlichen und Stidlichen 1
_ Feuchtlindern
| Suchschwierigkeit: -5
| Bestimmungsschwierigkeit: -1
L' Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
. Wirkung:
Roh:
Beriihrung: keine
. Einatmung: Der Bliitenstaub ist giftig (Stufe 2, erkung
- 1W3 SP, 1 Stufe Schmerz, Dauer: sofort; kann durch
# weitere Anwendungen nicht erhht werden). @ @
Verzehr: Alchimistische Rauschmittel, denen 1 An-
wendung Schwarzer Lotos beigemischt wird, er-
hshen ihre QS augenblicklich um 1. Zusitzlich zur
gewdhnlichen Wirkung des Rauschmittels ver-
ursacht es 1 Stufe Schmerz fiir die gesamte Wirkungs-
dauer. Weitere Anwendungen des Lotos haben keine
erneute Wirkung auf das Rauschmittel. Pur genossen
entfaltet Schwarzer Lotos die glelche Glftw1rkung
wie seine Pollen (siehe Einatmung). @ @ ©
| Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 50 / 250 Silbertaler
 Rezepte:
Pflanzliche Gifte: Schwarzer Lotosstaub (siehe Seite 85)
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Elixiere: Antidot (siehe Regelwerk Seite 272) ©
. Alchimistische Rauschmittel: in diversen Rezepten als
- verstdrkende Zutat
~ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Schwarzer Lotosstaub wird von einer Handvoll
Borongeweihter zur Sterbehilfe verwendet. Jene
Verwendung ist innerhalb der Kirchen stark um-
stritten und trug zu einer strengen Uberwachung
des Schwarzlotoshandels bei, um unsachgemifRe An-
wendungen zu verhindern und etwaige Forschung in
Richtung Antidot- statt Giftentwicklung zu lenken.
Haltbarkeit:
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
Verarbeitet: Schwarzer Lotosstaub (siehe unter Pflanz-

liche Gifte) 14 Tage @1 ©

Was weifd mein Held iiber Schwarzen Lotos?

€ QS 1: Schwarzer Lotos gilt als boronheilige Pflanze.
Der Wehrheimer Index schrinkt den Besitz und die
Anwendung ein.

< QS 2: Der Bliitenstaub ist giftig. Stark verdiinnt wird
er als Lotoswein in der Boronkirche gereicht. Alchi-
misten nutzen ihn zur Herstellung von Antidot und
Verstdrkung von alchimistischen Rauschmitteln.

€ QS 3+ Aus ihm ldsst sich ein starkes Atemgift her-
stellen, das Schmerzen und Halluzinationen verur-
sacht und tédlich sein kann,




Schwarzer Weinstock

»Auf einer Anhéhe Araniens fanden wir eine alte Villa, in deren
Garten ein Schwarzer Weinstock wuchs, der eigentlich bereits
ausgerottet sein sollte. In seinen Fingen hielt er Gerippe von
Nagetieren, Vigeln und Menschen, und auch die sonderbaren
schwarzen Trauben machten wir aus. Sie gldnzten wie dunkle
Kirschen in der Sonne. Die magische Hellsicht zeigte eindeutig
damonische Fibrillen und Muster der Doméne Dar-Klajids, der
Herrin der Schwarzfaulen Lust. Als die grdsslichen Schmerzens-
schreie einer dort gefesselten Seele ausbrachen, lief mir ein eiskal-
ter Schauer tiber den Riicken, der mich fast meine Konzentration
gekostet hdtte. Doch die Dienerin der Peraine stiitzte mich erst
und hielt mir dann die Héinde schiitzend iiber meine Ohren [...].«
—Koj Tereschko, Magus aus Norburg, in einem Brief an seine
Spektabilitdt, 1043 BF

Die Schwarzen Weinranken sind als kletternder Strauch
aus den Wildern, Steppen oder dem Hiigelland Araniens
bekannt und haben einen ddmonischen Ursprung. Ver-
mutlich gehen sie auf Dimiona von Zorgan zuriick, die
Schwester des aranischen Konigs, welche sich Belkelel zu-
gewandt hatte und in Schreckensherrschaft das Moghu-
lat Oron griindete. AuRerlich dhneln sie den klassischen
Weinreben und kénnen eine beachtliche GroRe erreichen.
Der entsprechende Wurzelstock greift tief und ist reich ver-
dstelt. Weiterhin besitzt er zum Klettern einen anpassungs-
fahigen, zarten Stamm und Zweige von brauner Farbe. In
Rispen stehen die kleinen und schwach duftenden Bliiten,
die kugelige Trauben hervorbringen. Zu den weiteren Merk-
malen des widernatiirlichen Weins gehdren seine iiberna-
tiirlichen Ranken, die auf Lebewesen reagieren. Spiirt eine
Ranke eine Beriihrung, hilt sie ihre Beute fest, um ein para-
lysierendes Gift zu verabreichen. AnschlieRend saugt sie
langsam die Lebenskraft des Opfers aus, bis es vergeht.
Haben die Ranken ausreichend Saft erhalten, ent-
steht eine schwarz gldnzende Traube. In getrockneter
Form tragen die Friichte die Bezeichnung Belkeline. Fri-
sche Friichte sind hingegen die Basis flir das Rauschgift
Schwarzer Wein. Von Sympathisanten sowie Anhdngern
der Belkelel wird er als Rauschmittel genutzt.

Was weill mein Held iiber Schwarze Weinstécke?

€ QS 1: Der Schwarze Weinstock beginnt bei Berithrung
seine Opfer zu umschlingen
und mit einem Betdu- s
bungsgift zu ldhmen. ™ < %

< QS 2: Aus den Trau-
ben stellt man
das Rauschmittel
Schwarzer Wein
her, welches Kraft und .'
Ausstrahlung verleiht, :
aber suchterzeugend
ist. .

€ QS 3+ Der Schwarze 2%
Weinstock ist eine
tibernatiirliche, daimonide
Pflanze, die Lebewesen das
Blut aussaugt. Diener Belkelels
greift er nicht an.
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Schwarzer Weinstock
Verbreitung:
Landschaftstyp: Walder, Grasldnder, Heiden und Steppen |
| Araniens
Regionen: gelegentlich an Kultplitzen der Belkelel, eher
| selten in Mittelldndischen Waldern (yaquirisches Klima),
| sehr selten in Siidlichen Grasldndern und Steppen
I Suchschwierigkeit: -4
. Bestimmungsschwierigkeit: -4
Anwendungen: 1/1/1/1/1/1
| Wirkung:
- Roh:
~ Beriihrung: Die daimonide Pflanze reagiert auf alle Lebe-
wesen, die nicht dem Kult der Belkelel nahestehen,
und versucht sie zu umschlingen und auszusaugen
(INI 14+1W6, AT 7, TP 1W3+Gift, RW kurz bis mittel,
LeP 30, RS 0, SF Haltegriff: Kraftakt 14 (22/18/18)).
Dabei geht sie strategisch vor und wartet auf einen
erfolgversprechenden Moment. Thr Gift wirkt
kumulativ bei jedem Treffer bzw. jede Runde, in der
das Opfer in ihrem Griff gefangen ist (Stufe 5, Wirkung:
2 Stufen Paralyse / 1 Stufe Paralyse, Widerstand: ZK).
Sobald 4 Stufen Paralyse erlitten wurden, beginnt die
) Pflanze, pro Tag 1W3 LeP/SP Blut auszusaugen. Die
Paralyse hilt an, bis das Opfer stirbt oder befreit wird.
Fiir je 49 LeP/SP, die ausgesaugt wurden, wichst 1 An-
wendung Schwarze Trauben, die in Rezepten ver-
arbeitet werden kann. . @ @
Einatmung: keine
Verzehr: Die Trauben sind giftig (Stufe 4, 1W3 SP, 1 Stufe
Betdubung, Belkelel-Paktiererinnen und -Didmonen
* sind immun). @ O @
- Verarbeitet: siche Rezepte
- Preis: 3 / 5 Silbertaler
" Rezepte:
- Pflanzliche Rauschmittel: Schwarzer Wein (siehe Seite 87)
i 0000
r Elixiere: Mutelixier (siehe Seite 92) @, Charismaelixier
(siehe Seite 89) @
- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Schwarzer Wein wird in Kulten der Belkelel zur
Initiation genutzt. In Aranien fallen noch heute arg-
lose, ignorante und dem alten oronischen Reich ver-
haftete Menschen manchmal den Verlockungen der
Herrin der Schwarzfaulen Lust zum Opfer, wenn sich
- die Reben in ihren Feldern einnisten.
| Haltbarkeit:
Roh: getrocknet (als Belkeline bekannt) 3 Monate, fiir
andere Methoden siehe Abschnitt Haltbarmachung im
Aventurischen Herbarium ab Seite 139
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Shurinstrauch

»Unter den Giftpflanzen ist der Shurinstrauch, der auf an-
spruchslosen Biden der Steppen und Wiesen wdchst sowie
siidlich von Riva gedeiht, besonders ergiebig. Die als Knollen
bezeichneten Friichte erntet man friihestens im Ingerimm, sie
dienen als toxische Grundlage gleich verschiedener Anwen-
dungsarten. Magst du es als Einnahmeygift einsetzen, so fertige
ich eine Paste gemeinsam mit Mehl und Fett an. Diese kannst
du als Ausgangsbasis mit dir fithren und dich spdter immer
noch anderweitig entscheiden. Dein Opfer wird zeitverzigert
Schmerzen gewinnen und seine Kérperkontrolle verlieren. Ist
dir ein direktes Waffengift lieber, so verdiinne die genannte
Paste mit Ol und Wasser, auf dass sie zart und geschmeidig fiir
deine Klinge wird, denn die Shurinknolle vermag allerlei Gift-
wiinsche zu erfiillen.«

—Midorijida ,,die Belehrende* aus Khunchom, Alchimistin,
zu einem ,,hoffnungslosen” Schlagetot, 1042 BF

In kargen Grasliandern, Steppen und Waldrindern ganz
Aventuriens lebt der weitverbreitete Shurinstrauch,
iberwiegend jedoch zwischen Riva und Al’Anfa. Der hol-
zige Stamm ist etwa 10 bis 15 Halbfinger dick und besitzt
eine dunkelbraune Rinde. Tief in den Boden dringen die
Wurzeln ein und bilden ein groRflichiges System. Die
hellgriinen Blétter mit eiférmig-elliptischer Form sind
gegenstindig angeordnet und werden fiinf bis acht Halb-
finger lang. Im Herbst nehmen sie eine gelbe, selten auch
orange Farbe an. Goldgelbe Bliiten in Dolden erscheinen
zum Frithjahr und verbreiten einen leichten Geruch nach
stiRem Honig. Aus ihnen gehen kirschendhnliche griine
Friichte hervor, die man landldufig Knollen nennt und
die von Ingerimm bis Rondra gesammelt werden. Sie
zeichnen sich durch einen sduerlichen Geschmack aus.
Alle Teile der Pflanze, also Stamm, Blitter und Friich-
te, sind giftig und verursachen bei roher Einnahme
Schmerzen im Magen-Darm-Trakt. Nach etwa einer hal-
ben Stunde beginnt die Wirkung, welche sich in leich-
“ ten Schmerzen und schleichenden motorischen sowie
muskuldren Stérungen dulert. Das Opfer bemerkt die
Vergiftung woméglich erst zu spit, falls es durch kor-
perliche Ertiichtigung, Kampf oder Krankheit bereits
dhnliche Symptome versplirt. Der Tod erfolgt letztlich
durch Ersticken, da auch die Atemmus-
kulatur versagt. Erkennbar ist

nturisches Herbaritita [T~

Shurinstrauch
Verbreitung:
Landschaftstyp: Graslinder, Heiden und Steppen, Walder
Regionen: eher selten in Nordlichem Hochland (Strauch-
/ steppe), Nérdlichen, Mittellindischen und Siidlichen
Grasliandern und Steppen, selten in Mittelldndischen
Wildern und mittelhohen Regenwialdern (geméiRigtes,
. tobrisches und yaquirisches Klima)
' Suchschwierigkeit: -3
~ Bestimmungsschwierigkeit: -3
~ Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
. Wirkung;:
" Roh:
_ Beriihrung: keine, Gift muss konzentriert werden
Einatmung: keine
Verzehr: Alle Pflanzenzeile sind giftig (Stufe 3, 1W6 SP
nach 30 Minuten pro Anwendung), Achaz sind
_ jedoch immun. @
| Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 35 / 50 Silbertaler
. Rezepte:

Pflanzliche Gifte: Shurinknollengift (siehe Seite 85) @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Fiir den Waldmenschenstamm der Shuritakha hat
die Immunitit der Echsenmenschen gegen das
Shurinknollengift, nach dem sich die ,Krieger des
Shurin“ sogar benannt haben, eine besondere Be-
deutung. Diese wird AuRenstehenden nicht genauer
erldutert, 14uft aber offenbar auf eine Verbindung
oder Freundschaft zwischen den Spezies hinaus.
Shurinstraucher sind sehr wihlerisch mit ihren
'g‘ Wuchsorten, da ein zu nihrstoffreicher Boden

nicht fiir sie geeignet ist. Bislang scheint es nur den
Shuritakha gelungen zu sein, die Pflanze verlisslich
zu kultivieren und jeder Pflanze besonders viel Gift
zu entlocken.
Haltbarkeit:
" Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

s

die Giftanwendung durch die schlaffe Kérperhaltung des
Verstorbenen, die aufgrund der verzdgerten Totenstarre
auch einige Zeit anhilt.

Was weill mein Held iiber Shurinstrducher?
< QS 1: Der Shurinstrauch mag kargen Boden in ganz
Aventurien und besitzt gelbe Bliiten.
< QS 2: Seine Friichte werden Shurinknollen ge-
nannt. Die gesamte Pflanze ist giftig.
« QS 3+: Aus den Knollen und Blattern kann kon-
zentriertes Shurinknollengift gewonnen werden,
welches nach einer halben Stunde die Muskula-
tur langsam ldhmt, bis der Betroffene erstickt.
Die Leiche zeigt dann eine schlaffe Muskulatur und
verzdgerte Totenstarre. Achaz sind gegen das Gift
immun.




-Tarnblatt

»Das Tarnblatt ist eine Pflanze, die es immer wieder schafft,
selbst Botaniker zu narren. An sich ist sie recht ungefdhrlich,
denn ihre Giftwirkung ist unbedeutend und vergleichbar mit
einem Rausch vom Premer Feuer. Ihre eigentliche Gefdhrlich-
keit liegt in ihrer Wandlungsfahigkeit und der Tauschung, die
damit einhergeht. Es ist uniiberschaubar, wie viele schon dach-
ten, sie hielten eine segensbringende Hiradwurz in Hinden, um
dann doch einen schmerzvollen Tod zu sterben. Das Tarnblatt
mag zwar dernach aussehen, aber wirkt ganz und gar nicht so.«
—aus Herbarium Kuslikum: Die Flora Aventuriens, He-
sindetempel zu Kuslik, Ausgabe 1043 BF

Auf Maraskan gedeiht mit dem Tarnblatt, welches eben-
so Asselmatte oder Chamileonsruh genannt wird, eine wei-
tere Absonderlichkeit. Es verdndert sein Aussehen im Laufe
eines Jahres so sehr, dass es zu verschiedenen Zeiten je-
weils anderen Pflanzen tduschend dhnlich sieht. Wahrend
der Phexregenzeit gleichen die unscheinbaren hellgriinen
Bldttchen und die Wurzelknolle jenen der Hiradwurz. Im
Ingerimm bilden sich die Blatter zuriick und bleiben als
dicht stehende, an den Moosballen der Olginwurz erin-
nernde Gerippe stehen. Im Rahjensmond verlieren sie an
Spannkraft und liegen nun dicht auf der geschwollenen
Wurzel, die dadurch an einen moosbewachsenen Stein er-
innert, gerade wie der Mirbelstein. Nach der Rondraregen-
zeit im Herbst wandelt das Tarnblatt seine Form ein letztes
Mal. Regenstiirme haben den zusammengerollten Blattge-
rippen zugesetzt, sie haben gelitten und sind ausgefranst,
stellen sich dank der tiberreichen Feuchtigkeit aber wieder
auf. Zusitzlich firben sie sich gelbgriin und dhneln alles in
allem den kleinen Trompeten des Talaschin. Ab Boron ruht
das Tarnblatt und st68t dazu alle oberirdischen Teile ab,
bis es im Phexmond wieder austreibt.

Wird es roh verzehrt, ist die Wirkung von Tarnblatt ver-
gleichsweise harmlos. In recht kurzer Zeit stort es die Fé-
higkeit des Opfers zu koordinierten Bewegungen und Ge-
dankengingen. Zusitzlich schwillt die Nase deutlich an,
was insgesamt den Eindruck vermittelt, das Opfer wire
sturzbetrunken.

Die eigentliche Gefahr des Tarnblatts liegt jedoch in seiner
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Tarnblatt
Alternative Namen: Asselmatte, Chamileonsruh
Verbreitung:

. Landschaftstyp: Maraskan

| Regionen: in allen maraskanischen Wildern, selten

" iiberall sonst auf Maraskan
Suchschwierigkeit: -3
Bestimmungsschwierigkeit: -5

. Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
Wirkung:

‘Roh:

_ Beriihrung: keine

~_Einatmung: keine

Verzehr Eine Anwendung Tarnblatt verursacht beim
Verzehr 1 Stufe Betdubung, welche sich als eine
scheinbare heftige Trunkenheit duRert. Ebenso
schwillt die Nase des Anwenders an und trigt zum
Eindruck bei, der Anwender habe ein ausgiebiges Be-
sdufnis hinter sich.

_ Verarbeitet: siche Rezepte

! Preis: 15 / 18 Silbertaler

. Rezepte: L

Pﬂanzllche Hilfsmittel: Tarntinktur (siehe Seite 83) @  {

) Elixiere: Tarnelixier (siehe Seite 93) @ @, Zurbarans

- Pflanzentinktur (siehe Seite 94) ©® @

{  Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

- Zu manchen maraskanischen Festlichkeiten, etwa

dem Neujahrsfest, verdienen Alchimisten ein gutes
Siimmchen mit Tarntinktur, welche die Feier-

BT

launigen nutzen, um sich zur Feier der Vielfalt
schillernd zu schmiicken.

. Haltbarkeit:

| Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachungim Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

verdndern. Eine simplere Tarntinktur
ermdglicht zeitweise kleinere kosme-
tische Eingriffe wie das Andern der

» Augenfarbe. Gerlichteweise soll es

Ahnlichkeit zu Pflanzen, die eingesetzt werden, um die "4' zudem eine Zutat von Zurbarans
Wirkung von Giften zu beenden, wie beispielsweise ' ) Pflanzentinktur sein, ein kiirzlich aus
Hiradwurz, das gegen Schlangengif- Yo wiederentdeckten Schriften des Chimirenmeis-

te hilft. Zwar ldsst sich das Tarnblatt
fiir einen Botaniker leicht
von den genannten
Pflanzen unter- -
scheiden, 7
doch dem /
Laien fehlt
meist das entspre-
chende Wissen.
Nur wenige Alchimis-
ten konnen aus dem
Sud des Tarnblatts~
ein Elixier herstellen,
der es ermdglicht, das
Aussehen zu
7
y ¥

A

ters rekonstruiertes Mittel, mit dem sich Pflanzen
verschmelzen lassen.

Was weill mein Held iiber Tarnblatt?
<€ QS 1: Tarnblatt ahmt das Aussehen an-
derer Pflanzen nach.
< QS 2: Tarnblatt dhnelt je nach Jah-
reszeit Hirad- oder Olginwurz, die bei-
de nicht auf Maraskan wachsen.
€ QS 3+: Es tarnt sich mit dem Aussehen anderer
Pflanzen, ohne deren hilfreiche Wirkung zu haben.
Stattdessen versetzt es das Opfer in einen vollrau-
schartigen Zustand. Alchimisten kénnen die Tarn-
und Verwandlungswirkung des Blattes vielfaltig
nutzbar machen.
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Tarnele

»0bgleich mir seine Ignoranz hdufig den letzten Nerv raubt,
scheinen die Gétter Dirion wohlgesonnen. Kurz nach dem
Scharmiitzel, das uns niemand anders als dieser vorlaute
und hesindeverlassene Krieger eingebrockt hat, erreichten
wir eine schattige Lichtung voller Tarnelen. In voller roter
Bliite standen sie im Zwielicht, als hdtten sie Dirions Gejam-
mer gehort und wdren angetreten, es zu beenden. Tatsdch-
lich verebbte es, als ich ihm den Tarnelenbrei, mit etwas von
seinem Premer Feuer gemdrsert, auf die Wunden strich. Al-
lerdings nur kurzzeitig, denn bald beschwerte er sich darii-
ber, welche Verschwendung es sei, den guten Schnaps mit
Lowenzahn zu vermischen. Mit Léwenzahn! Da habt Ihr sie,
seine enervierende Ignoranz.«

—Koj Tereschko, Magus aus Norburg in einem Brief an seine
Spektabilitdt, 1043 BF

Die Tarnele ist eine ausdauernde Pflanze, die vornehmlich
auf Wiesen und in Flussauen, aber auch im Wald, im Sumpf
und sehr selten im Hochland anzutreffen ist. Sie wird ein
bis zwei Spann hoch und dhnelt in ihrer Wuchsform sehr
dem gewdhnlichen Lowenzahn, weswegen sie auch Roter
* Léwenzahn genannt wird. Um ihren zentralen Stingel,
der kleine Schuppen aufweist, ansonsten aber glatt und
blattlos ist, liegen seine Blitter als flache Rosette auf dem
Boden. Unter seinen bis zu ein Spann langen mattgriinen
Bldttern stirbt anderer Bewuchs meist ab. Von Ingerimm
bis Travia zeigt die Tarnele ihre leuchtend roten, ange-
nehm duftenden Korbbliiten und damit den deutlichsten
Unterschied zum gelb blithenden Léwenzahn.,

Die bekannte Heilpflanze wird im Gesamten geerntet.
Hernach muss sie ziigig verarbeitet werden, denn die
heilsame Wirkung verfliichtigt sich binnen eines Ta-
ges. Frisch zu einem Pflanzenbrei zerrieben dient sie als
schmerzlindernde und die Regeneration unterstiitzende
Wundauflage, die zudem die Narbenbildung verringert.
Etwas ldnger haltbar ist der Brei, wenn er mit Salbenfett
zu Tarnelensalbe vermischt wird, wodurch sich die Wir-
kung der Pflanze jedoch nicht verdndert. Dariiber hinaus
ist die Tarnele Bestandteil von Xordai, dem einzigen be-
kannten Mittel gegen die gefihrlichen Zorganpocken.
Auch in Wundpulvern, die gerade bei kleinen Verletzun-
gen gerne verwendet werden, ist sie hiufig enthalten.
Sogar die trollzackischen Barbaren kennen solche Pulver
und schitzen das mit Tarnele versetzte Narbenpulver,
weil es die Narbenbildung entgegen der

sonstigen Wirkung férdert und
die Narben dunkel einfirbt,
wodurch die betroffene Haut
widerstandsfahiger wird und
gezielt Muster kreiert werden
kénnen,

Die Bliiten

der Tarnele ¢
werden we-

gen ihres milden Dufts
auch bei der Her-
stellung von Par-
fiim eingesetzt.

Aventurisches Herbarium II

Tarnele

Alternative Namen: Roter Léwenzahn

Verbreitung:
- Landschaftstyp: Grasldnder, Heiden und Steppen, Wilder,
_ ] Stimpfe, Marschen und Moore
" Regionen: Nordliche, Mittelindische und Siidliche Gras-
| lander und Steppen, selten in Nérdlichem Hochland
k (Strauchsteppe), allen Wildern, Nérdlichen und Siid-

lichen Feuchtldndern

| Suchschwierigkeit: +2

' Bestimmungsschwierigkeit: +/-0

' Anwendungen: 1/1/2/2/3/3 ]
t_, Wirkung:

" Roh:

* Beriihrung: Auf eine Verwundung aufgetragen, bringt eine
Tarnele +1 LeP bei der nichsten Regenerationsphase.
Dabei spielt es keine Rolle, ob der Brei der Tarnele

) frisch auf die Wunde aufgetragen wurde oder eine halt-
4 ~ barere Tarnelensalbe zum Einsatz kommt. Weitere An-
i wendungen erzielen jedoch keinen zusitzlichen Effekt.
| Tarnele kann auRerdem fiir 1 Stunde die Auswirkungen

von 1 Stufe Schmerz unterdriicken. Dies funktioniert L
nur, solange der Held unter maximal 1 Stufe Schmerz
) leidet. Bei mehr als 1 Stufe setzt die schmerzlindernde
~ Wirkung nicht ein oder endet umgehend. ©

{ Einatmung: Die Bliiten der Tarnele riechen lieblich
~ und lassen sich gut verwenden, um iible Geriiche zu
. lindern. ®

Verzehr: keine

Verarbeitet: siehe Rezepte

Preis: 3 / 6 Silbertaler

| Rezepte:

| Pflanzliche Hilfsmittel: Narbenpulver (siehe Seite 83) @

- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

 Tarnele ist eines der Standardhausmittel Aventuriens.

Selbst in armen Haushalten ist meist ein Tiegelchen
Tarnelenpaste zu finden.
fl' Haltbarkeit:
Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
" Verarbeitet: Optionaler Bestandteil besonders effektiver
Xordai (siehe Seite 98) 12 Monate &

Was weill mein Held iiber Tarnelen?
€ QS 1: Tarnele ist eine bekannte Heilpflanze und
wird auch Roter Léwenzahn genannt, denn sie dh-
nelt dem gewdhnlichen sehr. Thre zu einem Brei
zermahlenen Bestandteile kénnen als schmerzlin-
dernde und heilende Wundauflage dienen.
< QS 2: Tarnelenbrei behilt seine Wirksamkeit jedoch
nur kurz, wenn er nicht, etwa als Salbe, haltbar ge-
macht wird. Tarnele ist hiufiger Bestandteil von
Wundpulvern, die bei kleinen Verletzungen einge-
setzt werden.
« QS 3+ Auferdem ist sie Bestandteil von Xordai,
dem einzigen bekannten Mittel gegen die Zorganpo-

narben lassen.

cken, sowie Narbenpulvern, die Wunden gezielt ver- ~ “%
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Tigermohn

»Wir als Téchter Satuarias kennen den Zauber ANGSTE LINDERN
als Hilfe bei grofSer Furcht. Wer in der Krduterkunde gut aufge-
passt hat, kennt Pflanzen, die Ahnliches vollbringen knnen. Eine
von ihnen ist der Tigermohn, der seinen Namen von den gelben
Bliiten mit roten Streifen erhalten hat. Ansonsten dhnelt sie an-
deren Mohnarten und besitzt neben der Blume aus Bliitenblit-
tern eine Samenkapsel, welche die heilsamen Friichte beherbergt.
Angste, Berserkerwut und Beherrschung kannst du mit ihnen
mildern. Alptrdume und Zustinde der Unruhe sind ebenfalls be-
handelbar. Gib aber Acht, denn das Gewdchs hat auch eine ge-
fahrliche Seite. Es ist mdglich, dass dein Patient in tiefe Bewusstlo-
sigkeit fallt, aus welcher er zwar wieder erwachen wird, aber erst
nach vielen Stunden, womdglich gar Tagen.«

—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden zu
ihrer Schiilerin Gedrut, 1043 BF

Der Tigermohn gehort zu den ausdauernden, krautigen
Pflanzen und findet Gefallen an sonnigen Wiesen, Auen
oder Waldrandern. Im Lieblichen Feld, dem Konigreich
Aranien, Nord- und Mittelaventurien fiihlt er sich wohl.
Aus der tiefen Wurzel entspringt ein langer, aufstreben-
der Stingel, der kleine gras- bis graugriine Blitter tragt.
Endsténdig sitzt die Knospe, aus denen spiter die vier-
blattrigen gelben und rotgestreiften Bliiten entstehen,
die der Art ihren Namen verschafften. In der Mitte der
Blume zieren helle Staubbeutel das Gewichs. Landldufig
geht die Meinung um, dass es sich um eine Kreuzung aus
gelbem und rotem Mohn handelt, was Kundige jedoch als
unwahrscheinlich einschitzen. Die Bliitezeit des Tiger-
mohns reicht von Praios bis Efferd. In der mohntypischen
Kapsel, die das Ziel der Krdutersammler ist, reifen die Sa-
men im Travia heran. Die elliptischen braun-schwarzen
Samen lassen sich roh oder als Teeaufguss einnehmen
und entspannen Korper und Seele. Man schreibt ihnen
besénftigende und entkrampfende Wirkungen zu. Ag-
gressive Ausbriiche, Angste und wahnhafte Zustinde
lindern sie fiir einige Stunden. Selbst unbeherrschte Re-
gungen bis zum Blutrausch oder manifeste Angste kén-
nen unterdriickt werden. AnschieRend kehren sie aber
in gewohntem Rahmen zuriick, sofern sie wihrend der
Wirkungszeit nicht natiirlich abgeklungen wéren. Bei
passender, trockener Lagerung sind die Samen oder Kap-
seln rund einen Gétterlauf lang verwendbar. Die Anwen-
dung ist aber mit Gefahren verbunden. Einige Werke und
Heilkundige berichten von einem starken Wachkoma,
das Stunden andauert und nicht frithzeitig aufzuheben
ist, solange kein Wunder oder Magie bemiiht wird. Bei
groferen operativen Eingriffen verwenden Heilkundige
das Mittel daher gezielt in Form eines pflanzlichen Be-
ruhigungsmittels. Aufgrund seines ddmpfenden Effekts
ist der Tigermohn eine typische Ingredienz des alchimis-
tischen Friedenswassers, welches auch als , Tsa-Tranen®
bekannt ist und seine Anwenderin inspiriert, als Botin des
Friedens Konflikte zu 16sen und Gewalt zu unterbinden.

Was weil} mein Held iiber Tigermohn?
“ QS 1: Der Tigermohn sucht Wiesen, Auen und lichte
Wilder und hat im Sommer gelbe Bliiten mit roten

- [
r fiir (Anwendungen x 2 x Anzahl gewiirfelter 20) Stunden % -
|
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Tigermohn
Verbreitung:
Landschaftstyp: Graslinder, Heiden und Steppen, Wilder
. Regionen: gelegentlich in Nérdlichen, Mittellandischen
und Siidlichen Grasldandern und Steppen, eher selten in
Mittelldndischen Wildern (geméaRigtes, tobrisches und
yaquirisches Klima)
Suchschwierigkeit: -2
Bestimmungsschwierigkeit: -3
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
- Wirkung:
“Roh:
" Beriihrung: keine
Einatmung: keine
Verzehr: Eine Einnahme von 1 Anwendung der Samen-
kapseln vermindert Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W3+3 Stunden (entsprechende Nach-
teile Angst vor ... und Zustandsstufen Furcht werden
I wihrend der Wirkungsdauer ignoriert bzw. gestoppt,
kehren danach aber wieder zurtick). Ab 2 Anwendungen
pro Tag wird pro Anwendung 1W20 gewiirfelt: Bei
mindestens einer gewiirfelten 20 verféllt der Anwender
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in ein Wachkoma. © @
Verarbeitet: siche Rezepte
Preis: 7 / 10 Silbertaler
 Rezepte:
Pflanzliche Rauschmittel: Beruhigungsmittel (siehe Seite 85)

’ ‘g' !

Elixiere: Friedenswasser (siehe Seite 90) © @
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Als Hausmittel ist Tigermohntee verbreitet, den man
bei Schlafstérungen, Kopfschmerzen und Krimpfen
einsetzt.
~ Haltbarkeit:
- Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

Yz

Streifen. Als Hausmittel nutzt es die Bevélkerung ;
als Schlaf- oder entkrampfendes Mittel. il
QS 2: Man erntet die Samen, die eine beruhigende 4
und tréstende Wirkung nach der Einnahme besit- .
zen und gegen Angste helfen, im Travia.

QS 3+: Die Anwendung geht mit der Gefahr eines
langeren Wachkomas einher. Gezielt wird dieses
Potenzial fiir Beruhigungsmittel genutzt. Alchimis-
ten verwenden den Tigermohn als Ingredienz des
Friedenswassers.

B



Traschbart
»Eiir die Flechte mit dem Namen Traschbart sind diverse An-
wendungen bekannt. Als Volksarznei kennt man die Lutsch-
pastille, die bei Mandel-, Hals- und Rachenentziindungen
£ helfen soll. Gebréuchlich ist dazu ein Tee, der gegen Magen-
' Darm-Erkrankungen eingesetzt wird. Alkoholische Lsungen
vertreiben Furunkel und starke Akne. Uber wundheilende
Krifte und Affinitdt zu Schratigen wird in verschiedenen dl-
teren Werken zur Heilkunde spekuliert. Unbestritten sind die
stark fiebersenkenden und entziindungshemmenden Eigen-
schaften, die der Bart in frischer Form, als Pulver und als Si-
rup besitzt. Viele Patienten lehnen allerdings die Behandlung
mit der frischen Pflanze wegen des verdorbenen Geruchs ab.«
—aus Magische und Nichtmagische Heilung, Mendilion,
Norburg, 977 BF

Kiihlere Gegenden mit einer héheren Luftfeuch-
tigkeit und Niederschlagsmenge, meist Wilder
und Sumpfgebiete, sucht sich der Traschbart
: als Heimat aus. Zu seinen hiufigsten
Fundorten zdhlen der Finster-
N : \ kamm, Eisen- und Steineichen-
Q)? wald sowie die Koschberge. Die
graugriine Flechte wichst hin-
gend an Baumrinden und er-
\ ( reicht eine Lange von bis zu
einem Schritt. Als bevorzug-
te Baumarten sind hiufig be-
sonders prichtige Nadelbdume
oder Birken dokumentiert. Sei-
ne Namensgebung leitet sich
vom altertiimlichen Wort fiir
Not ,,Trasch®* sowie der Frisur
,Bart* ab. Im Volksglauben der
mittelreichischen Gebirgsbewoh-
ner weisen traschbirtige Biume
auf einen verzauberten Wald hin.
} Die fadendhnlichen und verschlun-
genen Strukturen werden dabei hiu-
fig mit dem wirkungslosen falschen
Traschbart, dem Schratmoos, verwech-
selt. Das Original ist an seinem moderigen,
fauligen Duft erkennbar und bildet am Bartende winzige
trichterférmige Fruchtkdrper aus.
Mit Absicht besitzt das Gewidchs im Namen die Silbe
,Trasch®, denn frisch ist es ein hilfreiches Heilmittel gegen
fiebrige und entziindliche Erkrankungen. Hinderlich ist
aber der gammelige Geschmack, weswegen er in der Re-
gel getrocknet wird, um die modrigen Ausdiinstungen zu
vertreiben. Ein weiterer Vorteil besteht in der lingeren
Haltbarkeit des getrockneten und zerriebenen Traschbart-
pulvers, das nahezu alle Krankheit mit Fiebersymptomatik
wie Dumpfschidel, Wund-, Schlachtfeldfieber oder Bra-
braker Schweil abmildert. Besonders effektiv ist es darii-
ber hinaus gegen Gilbe und Jahresfieber anzuwenden. Das
Pulver lasst sich als Substitut in Fiebersaft nutzen.
" Die duBerliche Anwendung auf dem Gesicht oder der
Brust verleiht dem Erkrankten eine héhere Wider-
standskraft gegen Fiebererkrankungen.

Traschbart
Alternative Namen: Baumbart
Verbreitung:
. Landschaftstyp: Wald, Stimpfe, Marschen und Moore
| Regionen: gelegentlich in Wildern des Nordens und
~ Mittellindischen Wildern (gemiRigtes und tobrisches
| Klima) sowie eher selten in Nérdlichen Feuchtlindern
Suchschwierigkeit: -3
. Bestimmungsschwierigkeit: -2
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
- Wirkung:
. Roh:
~ Beriihrung: ZerstoRener und auf die Haut aufgetragener
Traschbart verhindert, dass als Folge der Gilbe der
Kranke auch noch Jahresfieber bekommen kann. ©
Einatmung: keine
Verzehr: Bei Fieberkrankheiten eingenommen, frisch
oder getrocknet als Pulver kann Traschbart die SP
pro Tag um 1 reduzieren. €
\  Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 6 / 18 Silbertaler
- Rezepte:
Pflanzliche Hilfsmittel: Fiebersaft (siehe Seite 81) ©
' Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Die Flechte hat Eingang in diverse Hausmittel ge-

funden. Mit Weizenstdrke und Natron fertigen Er-
fahrene ein Deodorant gegen Geriiche an. Als
' Badezusatz hilft es gegen Ausschlige oder Haut-
erkrankungen sowie als Pastillen gegen Hals- und
Rachenschmerzen. Kinder waldnaher Dorfer fordern
sich hiufig gegenseitig im Spiel heraus, im Wald an
Traschbérten zu ziehen, in der Hoffnung hinter einem
der Gewichse verberge sich ein wahrhaftiger Wald-
schrat. Auch manch ein Held wurde so schon zum
Wettbewerb gefordert und ging irgendwo im Wald
verloren, weil er das Spiel gewann. Da das Spiel selten
Sieger hervorbringt, sind viele Ortschaften bestens
mit dem leicht miiffelnden Gewéchs versorgt.
Haltbarkeit:

—

“'Th

- Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen |

Herbarium ab Seite 139

Was weill mein Held iiber Traschbart?

< QS 1: Traschbart ist eine graugriine Flechte und ge-
deiht vor allem an Baumen im Finsterkamm, Stein-
eichen- und Eisenwald sowie den Koschbergen. Sie
dient frisch als Heilmittel gegen Fieberkrankheiten.
Als Hausmittel sind Tee, Pastillen, Umschldge und
sogar Deodorants {iberliefert.

QS 2: Die Flechte kann leicht mit Schratmoos ver-
wechselt werden und riecht in frischer Form faulig.
Das Traschbartpulver umgeht den Geruch, ist lange
anwendbar und lindert Fieber, das mit diversen Er-
krankungen einhergeht.

die Krankheit unterstiitzt und Schaden abwendet.

et

QS 3+: Das Traschbartpulver ist ein geeignetes Subs-—:j'i
titut in Fiebersaft, der den Patienten im Kampf gegen -
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Trichterwurzel

»0 Herrin der Spinnen und Skorpione, die du uns die Heim-
lichkeit lehrst und vor Intrigen warnst! Zu deinen Hinterlas-
senschaften und Priifungen gehért Al'Gadja lajusal (Urtula-
midya: ,,die unbarmherzige Wurzel®), die in einem Erdloch
verborgen wartet, einer Falle gleich. Leicht ist sie zu iiber-
sehen, da sie es mit einem unauffalligen Blatt bedeckt und
verbirgt. Wer an der ersten Priifung Bylmareshs, dem Ver-
steck, scheitert, fdllt hinab und muss sich der zweiten Auf-
gabe stellen, dem Angriff der giftigen Wurzeln. Finden die
feinen Haare die Haut des Gegners, vernebeln sie den Geist
und leiten zur dritten Herausforderung tiber. Seine Stdrke
muss der Vergiftete unserer Gottin beweisen, wenn er durch
die gefdhrlichen Schleier sehen mdochte. Denn der Schwa-
che wird den Ausweg verfehlen und muss den Preis fiir sein
Scheitern zahlen.«

—geheime Abschrift aus dem Herbarium Elburimiis, ver-
borgen in einer thalusischen Ruine, 523 BF

An Waldrdndern oder Abhdngen Maraskans siedelt sich
die Trichterwurzel an. Dabei sind ihr Vertiefungen und
Erdgruben von etwa zwei Schritt Tiefe wichtig, in der
sich mit der Zeit ein dichtes Wurzelgeflecht aus dicke-
ren und diinneren Strangen entwickelt. Das gefdhrliche
Terrain nutzt sie fiur ihre Zwecke und tberdeckt die
Grube mit einem groRen, lappigen Blatt, das ein deut-
lich gesdgter Rand auszeichnet. Die Farbe des Blattes
passt die Jdgerin der Umgebung an, wobei Griin- oder
Braunt6ne dominieren. Ortskundige hiiten sich vor ihr,
denn die Mulde hat den Zweck einer Fallgrube, in der
ihre Strange auf Beute warten. Unaufmerksame Lebe-
wesen stilirzen hinein und diirfen sich mit den blassgel-
ben Nesselwurzeln auseinandersetzen. Aus kleinen Haa-
ren verabreichen diese bei Hautberiihrung ein Gift, das
nur leichten Schaden verursacht, aber fiir lingere Zeit
die Klugheit des Betroffenen senkt. Dies erschwert allen
die Flucht aus der Grube, die nicht mit Kletterkiinsten
oder reiner Kdrperkraft entkommen kénnen, sondern
einen alternativen Plan entwickeln miissen, um sich
zu befreien. Mit der Zeit umschlingen den Gestiirzten
die vielen Wurzeln der Pflanze und beginnen, ihn zu
verdauen.

Alchimisten haben die Trichterwurzel antithetisch als
mogliche Ingredienz fiir das Pulver des Klaren Geistes
erschlossen.

Trichterwurzel
Alternative Namen: Al'Gadja lajusal
Verbreitung:

| Landschaftstyp: Maraskan

Regionen: eher selten iiberall auf Maraskan

. Suchschwierigkeit: -4

4 Bestimmungsschwierigkeit: -4

E_ Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

. Wirkung:

| Roh:

Beruhrung Um das Blatt der Pflanze frithzeitig zu er-
kennen ist eine Probe auf Sinnesschdrfe -2 erforder-
lich. Wer auf das Blatt tritt, fallt in ihren Trichter und
erleidet Sturzschaden, wenn keine Probe auf Korper-
beherrschung -2 gelingt. AnschlieRend verschiet die
Pflanze 1W6 giftige Nesselwurzeln (Stufe 3, 1 SP pro
Wurzel, -2 KL pro Wurzel fiir 8 Stunden. Sinkt die KL
des Opfers durch das Gift auf einen Wert zwischen 8
und 4, darf es eine Probe auf Klettern -3 ablegen, um
sich zu befreien. Ist die KL unter 4 gesunken, verbleibt
es in der Grube und erhilt jede Minute 1 SP durch die

. Nesseln, bis es stirbt oder befreit wird, die KL wird

wihrenddessen nicht erneut gesenkt. @ © @

| Einatmung: keine

~ Verzehr: keine

- Verarbeitet: siehe Rezepte

" Preis: 16 / 18 Silbertaler

Rezepte:

Elixiere: Pulver des Klaren Geistes (siehe Seite 92) @

Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Als hilfreich wird der prophylaktische Verzehr von
Knoblauch, dem Gewichs der Peraine, empfohlen,
denn die Giftauswirkungen sollen danach wesent-
lich milder ausfallen. Deshalb diskutieren Gelehrte
und Geweihte, ob es sich bei der Trichterwurzel um
ein dimonisches oder vampirisches Gewéchs handeln
konnte. Uralte und offentlich unbekannte Quellen
geben klidrende Hinweise darauf, dass die Trichter-

e S

Aspekten wie Tduschung und Gift, nahestehen kénnte,

" Haltbarkeit:

Roh: Die Wirkung der Trichterwurznesseln kann nicht
konserviert werden

Was weil mein Held iiber Trichterwurzeln?

€ QS 1: Die Trichterwurzel ist eine fleischfressen-
de Pflanze, lebt auf Maraskan und verbirgt sich in
Erdvertiefungen.

QS 2: Sie tarnt ihre Mulde mit einem grofen Blatt,
damit eine Fallgrube entsteht. Ihre Wurzeln greifen
hineinstiirzende Opfer und injizieren ein verwir-
rendes Gift.

QS 3+: Die zeitnahe Einnahme von Knoblauch senkt
die Giftauswirkung deutlich. Daher steht die Trich-
terwurzel im Verruf, eine ddmonische Pflanze zu
sein. Trichterwurzel kann alchimistisch zur Her-
stellung von Pulver des Klaren Geistes verwendet
werden.

wurzel Bylmaresh, einer urtulamidischen Gottheit mit




Vierblittrige Einbeere

»Gitige Mutter steh’ mir bei, dieses Kind schafft mich! Was habe
ich dir gesagt, Depold, wie viele Beeren darfst du hichstens neh-
men? Zwei, ganz genau. Und warum, in der gnidigen Herrin Na-
men, liegt hier nur noch ein Beerchen, wo vorhin noch viere la-
gen? Weil Schwester Wina dir mit dem Besen eine iibergebraten
hat und darum dein Schadel brummt? Ja, bist du denn noch bei
Trost, Junge? Weifit du, was du angerichtet hast? Keine Linderung
wirst du mehr von Einbeeren erfahren und dich doch nach ihnen
verzehren! Was bist du doch fiir ein schrecklich dummer Kerll«
—Mutter Algrid Lindgriin zu Depold, einem Novizen, Angbar, 1042 BF

In Nord- und Mittelaventurien gilt die Vierblittrige Ein-
beere als die Heilpflanze schlechthin. Beinahe jedes Kind
kennt den zierlichen, fast zwei Spann hohen Strauch, der
im Wald und an dessen Rindern, gelegentlich sogar in
Grasland wichst. Zur Zeit der Schneeschmelze trigt er
blassblaue Bliiten, aus denen sich bald blauglidnzende, ha-
selnussgroRe Beeren entwickeln. Diese sitzen an kurzen
Stingeln oberhalb einer gleichmiRigen Rosette aus vier
mittelgriinen Kelchblittern, derentwegen der Strauch
auch Vierblatt genannt wird. Ein einzelner Strauch tragt
héchstens ein halbes Dutzend Beeren. Hat man ein Exemp-
lar vor sich, das merklich mehr trigt, ist dies vermutlich die
sehr dhnlich aussehende Glanzbeere, deren Friichte leicht
giftig sind. Einbeeren kénnen bis zum Wintereinbruch ge-
pfliickt werden und selbst danach harren einzelne Exem-
plare bisweilen ihrer Entdeckung unter der Schneedecke.
Kaum ein Heilmittel ist so vielseitig einsetzbar wie die
Einbeere, denn sie kann innerlich und duRerlich ange-
wendet werden. Der ausgepresste frische Saft spendet
Linderung bei schwirenden Wunden oder sogar Pocken.
Der leicht zubereitete Einbeerentrank entfaltet seine
Heilwirkung ebenso: Auf Wunden getriufelt stillt er
Blutungen, eingenommen unterstiitzt er die Regenera-
tion bei Vergiftung und Krankheit. In welcher Form die
Beeren jedoch auch immer eingenommen werden, der
Anwender darf sich in der Folge nicht anstrengen, an-
dernfalls verfliegt die Heilwirkung. Werden auferdem
zu viele davon eingenommen, machen Einbeeren siich-
tig. Wie ein Rauschkrautsiichtiger wird der Anwender
nach immer mehr Einbeeren oder Saft verlangen, ohne
dass beides noch seine wohltuende Wirkung entfaltet.
Als Substitut fiir Wirselkraut werden Einbeeren gerne im Heil-
trank eingesetzt und sind ein Bestandteil des Schlaftrunks.

Was weifd mein Held iiber Vierblittrige Einbeeren?

< QS 1: Die Vierblittrige Einbeere ist eine der bekann-
testen Heilpflanzen Nord- und Mittelaventuriens.
Die heilkriftigen blauen Beeren kénnen bis zum
Wintereinbruch geerntet werden.

€ QS 2: Einbeeren werden duferlich bei Verbrennun-
gen und entziindeten Wunden angewendet. Inner-
lich helfen sie bei Vergiftungen sowie Krankheiten
und stillen Blutungen. Dies gilt jedoch nur, wenn der
Anwender sich nach der Einnahme ruhig verhilt.

< QS 3+ Die Beeren miissen mit Bedacht eingenom-
men werden, nur ein wenig zu viel macht siichtig
und das Opfer profitiert nicht linger von der Heil-
kraft der Einbeere.

Aventurisches Herbarium II

Vierblittrige Einbeere
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wilder, Heiden, Grasldnder und Steppen
Regionen: Wilder des Nordens, Mittelldndische Walder (ge-
miRigtes und tobrisches Klima), gelegentlich in Nord-
lichen und Mittelldndischen Grasldndern und Steppen
| Suchschwierigkeit: -3
- Bestimmungsschwierigkeit: -2
. Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
Wirkung:
" Roh:
~ Beriihrung: Auf Wunden aufgetragen entfaltet der Saft
~ der Einbeere die gleiche Wirkung wie unter Verzehr
angegeben.
" Einatmung: keine
Verzehr: Pro Anwendung werden 2 LeP zusitzlich bei
der nichsten Regenerationsphase zuriickerhalten,
) maximal jedoch 4 LeP zusitzlich. Wer 2 oder mehr
~ Anwendungen innerhalb eines Tages einnimmt,
wird nach Einbeeren siichtig und verliert 1W6 LeP in
jeder Woche, wihrend der er nicht mindestens 1 An-
wendung einnimmt.
Nach Meisterentscheid handelt es sich bei einem
gefundenen Einbeerenstrauch bei 15-20 auf 1W20

(

_—

tatsachlich um einen fast identisch aussehenden

giftigen Glanzbeerenstrauch. Der Verzehr von 1 An-
wendung Glanzbeere verursacht 1W6 SP (Giftstufe 3).
i Durch eine bestandene Bestimmungsprobe kann
dieser Irrtum verhindert werden, ©
Verarbeitet: siehe Rezepte
Preis: 6 / 7 Silbertaler
. Rezepte:
Pflanzliche Rauschmittel: Einbeerentrank (siehe Seite 86) &) @
E Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Manche Familie fand sich bei schweren Krankheiten in
Streit und Zwietracht gefangen, da oft nicht klar ist, ob
bei Kranken an der Schwelle des Todes eine Sucht und
Immunisierung in Kauf genommen werden kann, um
das Leben zu retten oder dadurch nur die lebensrettende
Wirkung bei einer spateren Krankheit im Leben geraubt
wird und der Kranke ohnehin gesundet wire.

Haltbarkelt
Roh: siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

-
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Waldwebe

»Die Waldwebe hat nicht nur einen spinnendhnlichen Namen.
Ihre Beute jagt die Flechte auf dhnliche Weise. In Wildern baut sie
ihr klebriges Netz und wartet geduldig, bis sich Tier oder Mensch
darin verfangen. Je stirker die Gegenwehr ist, desto enger zieht sie
es zusammen, und sie beginnt bald mit dem Zersetzungsprozess.
Lasst also Vor- und Umsicht walten, sofern sie euch begegnet.«
—Throndwig von Bregelsaum, Hoher Abt des Heiligen Orden der
Drei Guten Schwestern von den Feldern, zu einigen Novizen, 1039 BF

Zu den tiickischen Gewdchsen gehort die Waldwebe, die aus
Wildern ganz Aventuriens bekannt ist. Auf den ersten Blick
dhnelt sie Spinnweben, die sich verzweigen und nur ein
zartes Gespinst bilden. Tatséchlich bildet die Pflanze regel-
rechte Netze, weitere Strukturen oder Verzweigungen im
gesamten Wald. Die Farbe der Fiden ist weif und die Dicke
eher regelmiRig gehalten, wihrend die Anzahl deutlich va-
riiert und an manchen Positionen sogar Knduel entstehen.
Gefdhrlich sind die kettenférmigen und unvorhersehbaren
Fallen, die zum Fangen von Opfern dienen. In Abstinden
zeigen sich kleine Verdickungen, hiufig als Knotenpunkte
bezeichnet, mit einer besonderen Funktion: Sie besteht in
der Produktion eines zihen und klebrigen Sekrets, welches
an das gesamte Netz weitergeleitet wird. Es verbreitet einen
bliitendhnlichen, leicht siifen Duftstoff, der die Beute an-
lockt, festhalt und zersetzt.

Den meisten Waldkundigen ist die Waldwebe als harmlo-
ser Insektenfinger bekannt. Allerdings wurden in jiingster
Zeit ebenso vermehrt Exemplare entdeckt, die sich auf gré-
Rere Beute spezialisiert haben. So agiert das Gewéchs sehr
geschickt, indem es Schlaufen ausbildet, die sich nach der
Wahrnehmung von Erschiitterungen zusammenziehen und
selbst mittelgroRe Tiere mit Gliick fesseln kénnen. Bleibt
ein Lebewesen an Sekret oder Schlaufen der Flechte hingen
und unternimmt Befreiungsversuche mit starken Bewegun-
gen, verfingt es sich mehr und mehr im Netz der Waldwe-
be. Auch ein hastiges Wegwischen, wie man es reflexartig
bei Spinnweben tun wiirde, ist nicht empfehlenswert. Statt-
dessen hilft ein sehr langsames und iiberlegtes Vorgehen
weiter, das wie bei einem Knotenrdtsel moglichst wenig
Bewegungen und Erschiitterungen erfordert. Scheitern die
Befreiungsversuche mehrfach, ist der Betroffene in Wald-
weben gefangen, und sie beginnen mit der Zersetzung des
Opfers. Kleidung und Riistung halten sie nur zeitweise auf,
denn das Sekret beschidigt auch sie. Die Gefangenen ziehen
nicht selten mit ihrem Rufen und Zappeln Raubtiere an, die
Interesse an der schon préasentierten Beute hegen.

Was weiR mein Held iiber Waldweben?

€ QS 1: Die Waldwebe kommt {iberall in Wildern vor.

€ QS 2: Sie bildet ein dichtes, kaum sichtbares Ge-
flecht aus, das wie ein Spinnennetz auf Beute war-
tet. Das klebrige Sekret der Faden hilt die Opfer fest
und zersetzt sie langsam.

€ QS 3+:Manche Waldweben nutzen zusatzlich Schlau-
fenmechanismen, um groRere Beute zu fangen. Mit
ruhigem und besonnenem Vorgehen kann man sich
aus dem Netz der Flechte befreien. Ansonsten hilft
eine scharfe Waffe weiter. Kundige nutzen die Ga-
ben der Pflanze in Form des Waldwebennetzes.

Waldwebe
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wilder, Regenwilder, Maraskan
. Regionen: gelegentlich in allen Wildern, Regenwildern
- und auf Maraskan
. Suchschwierigkeit: -3
| Bestimmungsschwierigkeit: -4
k Anwendungen: 1/2/3/4/5/6
. Wirkung:
| Roh:
Beruhrung Wer ohne Umsicht in Waldweben lduft
. (Probe auf Sinnesschdrfe -3), verfingt sich. Mit einer
Probe auf Fesseln -1 kann sich das Opfer befreien,
wobei jeder erneute Versuch um einen weiteren
Punkt erschwert ist, egal wer die Probe durchfiihrt
(maximal 3 Versuche). Die Pflanze sondert ein Sekret
ab, das sich wie Saure verhilt (Schaden wie Siure auf
kleiner Fliche). @ @
4 . Einatmung: duftet leicht sii, wie Bliitennektar
' Verzehr: Schaden wie Siure auf kleiner Fliche (Sekret,
kann nicht extrahiert werden, nur bei direktem
. Kontakt mit der wilden Pflanze). Wer von der i
~ Waldwebe nascht, verfingt sich automatisch. @ @ ,
Verarbeitet: siche Rezepte _ fy
| Preis: 12 / 14 Silbertaler
~ Rezepte:
Pflanzliche Hilfsmittel: Waldwebennetz (siehe Seite 84) " [
O® -
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Unter Kifer-, Kriuter- oder sonstigen Sammlern
hat sich die Verwendung eines schnell hergestellten )
Waldwebennetzes etabliert, das sie als Fanghilfe -
verwenden und anschliefend zum Verstauen der _.
Wildfiinde nutzen ldsst. Wer sich auskennt, spart damit X
aufwendige Vorplanung und zusitzliches Gepack.
( Haltbarkelt
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
I Verarbeitet: Waldwebennetz (siehe unter Pflanzliche
Hilfsmittel) hilt bis zur ersten fehlgeschlagenen
Attacke oder gelungenen Parade @ @




WeilRdorn
»Ich bin zutiefst betriibt, Eure Spektabilitdt. Leider kann ich
die These, nach der das Holz des Weifidorns gegen Vampire
Wunder wirke, nun doch nicht bestitigen. Das Weib, welches
"Dirion zeihte, eine Untote zu sein, riihrte sich zwar nicht mehr,
nachdem wir ihm den Pflock unter Anrufung aller Zwélfe in
die Brust gerammt hatten. Sie zerfiel aber auch nicht zu Staub
und zeigte auch sonst nicht das Verhalten, was gemeinhin
einem vergehenden Vampir nachgesagt wird. Fiirwahr, ihre
Eckzihne waren auffallend spitz, ansonsten war sie jedoch
ganz eindeutig ein Mensch. Immerhin hegte sie finstere Ab-
sichten, sie hatte den Tod also verdient. In der Causa Weif3-
dorn bringt uns das allerdings wieder nicht voran.«
—Koj Tereschko, Magus aus Norburg in einem Brief an seine
Spektabilitdt, 1043 BF

Der Weildorn (auch Hage- oder Heckendorn) ist ein
Strauch nérdlicher Graslinder. Er kann bis zu fiinf
Schritt hoch und ausladend werden, sofern er ungehin-
dert wichst. Hiufig bildet er jedoch Dickicht und regel-
rechte Hecken, Letztere gerne in Gesellschaft mit dem
Satuariensbusch, einem engen Verwandten. Anders als
* dieser ist er jedoch sommergriin und seine Blitter sind
elliptisch und gezdhnt. Von Ingerimm bis Rahja sind
insbesondere freistehende Weildornbiische {iber und
iber mit weilen Bliitenrispen bedeckt. Die einzelnen
Bliiten dhneln hierbei kleinen Rosen. Im weiteren Fort-
gang des Jahres reifen die Bliiten zu roten Mehlbeeren
heran, die eine wichtige Nahrungsquelle fiir Végel sind.
Die Rinde von Stimmen und Zweigen ist weiligrau. Die
Aste tragen zahlreiche, fingerlange und sehr spitze Dor-
nen, welche Singvigel wie Neuntéter und KiferspieRer
zum Erlegen ihrer vielbeinigen Beute nutzen.
Frisch geschnitten verstromt das Holz des Weidorns
einen unangenehmen Geruch, von dem es heift, er be-
wirke Wunder im Schutz vor Vampiren. Daher wird er
insbesondere im Bornland, aber auch in Tobrien und
den angrenzenden Markgrafschaften sowie im Herzog-
tum Weiden gerne als Hecke angepflanzt.
Der Geruch des Holzes vertreibt tatsdchlich Vampire,
aber auch Feenwesen. Beide kénnen sich Weidorn-
biischen nicht nihern. Werden sie mit frisch ge-
schnittenem WeiRdornholz angegriffen,
verwirrt sie der Geruch erheblich, schi-
digt sie dariiber hinaus aber nicht.
Da der Geruch nach der Ernte des Holzes
fliichtig ist und héchs-
tens eine Stunde vor-
halt, haben Alchimisten
inzwischen gelernt, ihn
zu extrahieren. Hierzu
wird das frische Holz geras-
pelt und fiir eine Stunde
in absolut klarem Was-
ser eingeweicht. Nach
Ablauf der Zeit wird
das Holz erneuert,
ein Vorgang, der insgesamt zwolfmal
wiederholt wird. AnschlieRend wird das
Wasser auf ein Zwélftel eingekocht und |
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Weifldorn

Alternative Namen: Hagedorn, Heckendorn

Verbreitung:

. Landschaftstyp: Grasldnder, Heiden und Steppen

| Regionen: Nordliche Graslinder und Steppen, selten in

~ Mittelldndischen Graslandern und Steppen

| Suchschwierigkeit: -3

Bestimmungsschwierigkeit: +1

© Anwendungen: 1/1/1/1/1/1

Wirkung:

" Roh:

~ Beriihrung: Vampire und Feen meiden jeglichen Kontakt |

_ mit frischem WeiRdorn. @

~ Einatmung: WeiRdorn riecht faulig und enthalt eine Duft-

" note, die Vampire und Feen abschreckt. Sie ndhern sich
frischem WeiRRdorn nur auf 10 Schritt. Je nach Wind-
stand kann sich diese Zone nach Meisterentscheid ver-
dndern. Der Geruch von geerntetem WeilRdorn ver-
fliegt nach 1 Stunde. @

Verzehr: keine

| Verarbeitet: siche Rezepte

* Preis: 4 / 12 Silbertaler

Rezepte:

" Pflanzliche Hilfsmittel: WeiRdorn-Mazerat (siehe Seite 84) @

~ Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Im Gegensatz zum verwandten Satuariensbusch scheint

der WeiRdorn nicht auf magischem Wege seine Wirkung

zu entfalten, sondern lediglich iiber seinen Geruch.

Dennoch schwéren einige Nordldnder auf die gar als

heilige Schutzwirkung verklirten Eigenschaften des

Weildorns und schnitzen kleine Storchenfiguren aus

seinem Holz, um damit die Schwellen ihrer Hauser vor

| Ubernatiirlichen Eindringlingen bewachen zu lassen.

- Haltbarkeit:

* Roh: sieche Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen

Herbarium ab Seite 139
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kann dann genutzt werden, um damit Tiirschwellen oder

dhnliches zu bestreichen. Feen oder Vampire nehmen

den Geruch als Barriere wahr und meiden die dergestalt
préparierte Ortlichkeit.

Was weiR mein Held iiber WeiRdorn?
< QS 1: Weidorn ist eine sommergrii-
ne Strauchpflanze, die in Graslindern
des Nordens wichst. Vampire sollen
ihre Ndhe meiden.
€ QS 2: Frisch geschnittenes Weil3-
dornholz verstromt kurzzeitig (fiir eine
Stunde) einen unangenehmen Geruch, der
Vampire, aber auch Feenwesen fernhilt. AuRerdem
kénnen sich diese Wesen dem lebenden Strauch
nicht ndhern.
< QS 3+ Alchimisten haben einen Weg entwickelt,
den Geruch frischen Weidornholzes zu extrahie-
ren. Dieses Extrakt wirkt, ebenso wie der lebendi-
ge Strauch, wie ein Schutzkreis gegen Vampire und %
Feenwesen.
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_ " Reti Lotos bleibt es langfristig

Weiler Lotos

»Der Weifle Lotos gehdrt zu den Wasserpflanzen mit Wurzel-
stock und bildet, wie die anderen Arten, schildférmige Blitter und
grofSe Bliiten aus. Auch die fliissigkeitsabweisenden Eigenschaf-
ten sind analog zu beobachten. Doch stellt sich aus der Sicht der
Ordnung die Frage, warum die Boronkirche eine heilige Pflanze
billigt, deren Bliitenstaub zu Schmerzen und Triibungen der Sin-
ne fiihrt. Die Zuordnung der Farbe Weifs zu Boron ergibt sich erst
auf den zweiten Blick, wenn man seine Tochter Marbo betrachtet.
Nicht nachvollziehbar ist jedoch, warum das aus der Pflanze ge-
fertigte Rauschmittel >Marbos Odemc« geheifSen wird, handelt es
sich doch eindeutig um eine schlimme Vergiftung, die suchtaus-
losend wirkt und damit meist weitere Rechtsbriiche auslast. Ich
bitte dringend um Priifung, ob der Index Wehrheimium entspre-
chend zu ergdnzen ist.«

—aus einem Bericht des Praiosgeweihten Fidian Ratfried an
die Stadt des Lichts, 1041 BF

Der Weille Lotos besitzt alle Merkmale der klassischen Lo-
tosarten. Dazu gehoren ein Verbreitungsraum stidlich der
Linie Havena-Perricum sowie eine Vorliebe fiir Teiche,
Siimpfe und Seeufer. Die Schwimmblitter und die weillen
Bliitenblitter in der prignanten Schiisselform mit gelben
Staubbeuteln sind ebenso typisch wie der Zeitraum der
Ernte von Ingerimm bis Praios. Das erhoht die Gefahr der
Verwechslung mit der weilgelben Art immens, denn die
exakte Zuordnung offenbart nur eine alchimistische Ana-
lyse. Einige wenige Unterschiede erleichtern die Identi-
fikation der jeweiligen Gattung. Die bisherige Literatur
beschreibt einen etwas hoheren Wuchs. Toxisch ist beim
weilen Exemplar der pure Bliitenstaub, der nach dem Ein-
atmen kurzfristige Schmerzen und Halluzinationen zur
Folge hat. Weilgelber Lotos besitzt dagegen eine komplett
giftige Bliite mit dhnlicher Symptomatik.

Gleich dem schwarzen Bruder gilt der Weile Lotos eben-
falls als boronheilig. Die Farbe Weill wird in diesem Fall
mit Marbo, der Tochter Borons, assoziiert, wie es auch bei
weilen Raben der Fall ist. Ebenso wie der Schwarze Lotos
bietet die weille Variante Grundlage fiir ein starkes Atem-
gift, das den Namen Marbos Odem trégt. Dazu ist der Blii-
tenstaub mit Unauer Salzlake zu vermengen, zu trocknen
und anschlieRend zu zermahlen. Die Opfer des potenten
Odems erleben stirkste Trugbilder von Farben und Ge-
riichen, sodass ihnen weitere Handlungen wihrend der
Wirkungsdauer vollends verwehrt bleiben. Die intensive
Wirkung fiihrt bei vielen nach Abklingen des Effekts zum
Drang einer Wiederholung des Erlebten, was ein Zeichen
des gefihrlichen Suchtpotentials ist.

Sphirenkundige Alchimistinnen nutzen den Weilen Lo-
tos zum Anfertigen des Zazamotoxins, eines

Giftes, das niederhéllische Kreatu-

ren vernichtet und nachhaltig von

der Riickkehr nach Dere abzuhalten

scheint. In seiner Rohform wird Za-

zamotoxin vom zweigehorn-
ten Didmon Zazamotl'gnak-
hyaa gewonnen, doch erst in
Verbindung mit dem Wei-

Weiller Lotos
Verbreitung:
Landschaftstyp: Graslinder, Heiden und Steppen, Siimpfe,
Marschen und Moore, Wilder
“Regionen: selten in Mittellindischen und Siidlichen Gras-
f’ linder und Steppen, Stidlichen Feuchtldndern, Mittel-
| lindischen Wildern (geméiRigtes, tobrisches und
! yaquirisches Klima), Immergriinen Waldern (Stidosten),
jeweils in Teichen und an Seeufern
Suchschwierigkeit: -4
' Bestimmungsschwierigkeit: -3
- Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
s _Wirkung:
t Roh:

Beriihrung: keine
Einatmung: Der Bliitenstaub ist giftig (Stufe 2, 1W3+3 SP,
1 Stufe Schmerz, 1 Stufe Verwirrung jeweils fiir 5 Minuten
/ 1W3 SP, 1 Stufe Verwirrung fiir 5 Minuten), @ @
" Verzehr: keine
. Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 12 / 16 Silbertaler
:.' Rezepte:
Pflanzliche Rauschmittel: Marbos Odem (siehe Seite 86) ©
| Alchimistische Gifte: Stabiles Zazamotoxin (siehe Seite 95) &
o0
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Marboschreine werden gelegentlich mit weillen
Lotosbliiten geschmiickt, um der Géttin zu gefallen.
Gerade die wunderliche Eigenschaft des weiflen Lotos,
ddmonisches Zazamotoxin zu reinigen und als Waffe
wider die Niederhéllen fiir Kulturschaffende nutzbar zu
machen, rechnen manche Gelehrte assoziativ dem Ver-
ginglichkeitsaspekt der Marbo zu. Selbst die schmerz-
lich endlose Existenz des Leblosen fande durch seine An-
wendung schlieRlich zu einem gnédigen Ende.
. Haltbarkeit:
" Roh: sieche Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139

TR

haltbar und kann fiir Lebende gefahrlos als Waffengift
verwendet werden.

Was weil} mein Held iiber Weifen Lotos?
€ QS 1: Weiler Lotos ldsst sich auf alchimistischem
Weg vom WeilRgelben Lotos abgrenzen, dessen Blii-
tenblatter sich dabei gelb farben.
€ QS 2: Der gelbliche Bliitenstaub ist giftig und verur-
sacht Schmerzen sowie Sinnestriibungen.
€ QS 3+ Er eignet sich zur Herstellung
von Marbos Odem, einem Rausch-
mittel, das starke Trugbilder her-
vorruft und mit hoher Suchtgefahr
einhergeht. Fiir die Veredelung
des ddmonischen und Ddmonen
~ vernichtenden Giftes Zazamoto-
xin fordert die typische Rezeptur
WeiRen Lotos.
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Winselgras

»Kein Auge habe ich zugetan heute Nacht. Wir lagerten mitten
im Nirgendwo, und doch herrschte ein Lirm, wie er zur Mittags-
stunde in Zorgan nicht lauter htte sein konnen. Es begann wie
das Winseln eines gequdlten Tieres, das ich natiirlich suchen
ging. Nach ein paar Schritten in die Steppe stieg es zu einem
schaurigen Heulen an. Als meine Begleiter schliefSlich zu mir
aufschlossen, tobte um uns herum sogar ein korperloses Briil-
len, dessen Quelle uns ein.Rdtsel blieb. Nichts war hier aufSer
dornigen Strduchern und Gras. Gras, soweit das Auge reichte.«
—Tagebucheintrag von Tsagidia Regenbogenschdn, einer
wandernden Tsageweihte, Aranien, 1040 BF

Bis zu drei Spann hoch wird Winselgras, ein ausdauern-
des Gras, das gelegentlich in den Steppen von Aranien
und Mhanadistan vorkommt, seltener auch in anderen
Steppen iiberall in Aventurien, Es bildet Horste aus auf-
rechten, einfachen Stingeln, die sich erst am oberen
Ende verzweigen, wie um die dort entspringenden Blii-
ten zu beschiitzen. Winselgras bliiht jeweils nach den
beiden Regenzeiten (Tsa und Phex sowie Rondra und
Efferd). Die Bliite kommt als unscheinbare, kurze Ahre
* von gelber Farbe daher. Die schnell reifenden Kérner
tragt der Wind davon, und sie keimen erst bei ausrei-
chender Feuchtigkeit.
Der Halm fabriziert die fiir Winselgras so typischen Ge-
rdusche. Wo einst die Ahre saR, aber auch entlang seines
dicken, hohlen Halms befinden sich Poren, die sich indi-
viduell 6ffnen, Auf diese Weise reguliert das Winselgras
seine Versorgung mit Nihrstoffen. Obgleich namensge-
bend, sind die dabei entstehenden Gerdusche meist eine
Nebenwirkung ohrne tiefere Bedeutung. Sie reichen von
leisem, erbarmlichen Winseln, iiber schrilles, ohrenzer-
fetzendes Kreischen bis hin zu dumpfem Briillen. Die
Intensitdt der Gerdusche hingt dabei jedoch nicht von
der Windstirke ab, sondern von den Lichtverhiltnissen.
Winselgras jammert nur wihrend der Nacht und in der
Dammerung. Besonders schrill wird es im Licht des vol-
len Madamals, wenn alle Offnungen sich besonders weit
offnen.
Schon in alten Zeiten wurde Winselgras in Kriegen ge-
nutzt, um den Feind zu schwichen, denn Winselgras ldsst
sich einfach ausgraben und umpflanzen, gar in Topfen
mit sich fithren, So wurde schon manches Heer vor einer
Entscheidungsschlacht um den Schlaf gebracht.
Im Land der Ersten Sonne soll es Teppichkniipfer geben,
die sich darauf verstehen, Winselgras in die allseits be-
liebten Grasmatten einzuflechten und so ,Mat-
ten der Ruhestérung” herzustellen. Der eine oder
andere Pflanzenkundler kam in der Wildnis aus-
gesetzt sicher auf dhnliche Ideen, auch wenn er
sie nicht so kunstfertig um-
setzen konnte, denn schwie-
rig ist die Verarbeitung
des Grases nicht. Krea-
tive Kopfe konnten si-
cher kreischende Fléten
oder andere Instrumente
des Terrors aus den Halmen
fertigen. °

O Aventurisches Herbarium II

Winselgras
Verbreitung:
Landschaftstyp: Graslander, Heiden und Steppen
. Regionen: Stidliche Graslander und Steppen, sehr selten
" in Nérdlichen und Mittelléindischen Graslindern
und Steppen
| Suchschwierigkeit: -2
| Bestimmungsschwierigkeit: +/-0
| Anwendungen: 1/1/1/2/2/2
- Wirkung:
Roh:
. Beriihrung: Wer in Horweite von bis zu 250 Schritt
- neben Winselgraswiesen zu schlafen versucht, muss
& auf seine Regenerationsphase verzichten. @
Einatmung: keine
Verzehr: keine
Verarbeitet: siche Rezepte
| Preis: 0,5 / 2 Silbertaler
- Rezepte:
' Pflanzliche Hilfsmittel: Matte der Ruhestdrung (siehe
[ Seite 82) @@
' Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Abergldubische Zeitgenossen vermuten hinter dem
] Getose des Grases Geister, die in den hohlen Halmen
~ihr Dasein fristen und ihnen nur in Zwielicht und
Dunkelheit entkommen, ganz dhnlich den Verlorenen
Seelen, die an die Bliiten des Morgendornstrauchs ge-
bunden sind. Dies mag dort, wo einst Schlachten ge-
schlagen wurden und zahllose Menschen ihr Leben
lieRen, tatsichlich zutreffen. Die Regel ist es aber
nicht. Irgendwo in den tulamidischen Steppen soll
zudem ein einzelnes Hiuschen stehen, dessen um-
liegende Felder den iippigsten Ertrag weit und breit
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tiberall verteilten, unheimlichen Strohpuppen, die
jeden Vogel schreiend in die Flucht schlagen.
Haltbarkeit:
' Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
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Was weill mein Held iiber Winselgras?

< QS 1: Winselgras kommt vor allem in den Steppen
Araniens und Mhanadistans vor. Nachts stoRt es

unheimliche Winsellaute aus, die bis zu einem

lauten Briillen ansteigen kénnen.

< QS 2: Die schlimmsten Gerdusche dringen bei

/Vollmond aus dem Winselgras. Das Gras

blitht nach den beiden Regenzeiten und

kann leicht ausgegraben sowie umge-
|\ pflanzt werden.

' . @ QS 3+ Winselgras wird in
der Kriegsfithrung eingesetzt,
um Feinde zu schwichen. Es
soll zudem Matten geben, in

die es eingeflochten wird. Aber

. | auch komplexere Gebilde wiren

\ W moglich.

liefern. Manch einer behauptet, es lige an den dort |
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Zithabar

»Wohl nur wenige Gewdchse sind so sehr mit der Kultur des
Landes der Ersten Sonne verwachsen wie Zich Tabh-Aruni,
das von Nichttulamiden Zithabar genannt wird. Heimisch ist
es hier, wenngleich die Al'Anfaner es in regelrechten Planta-
gen anbauen, was nicht verwundert. Zithabar ist nimlich ein
Rauschkraut, jedoch eines, das seine farbenprdichtige Wirkung
erst entfaltet, wenn sein Genuss von den lieblichen Klingen
einer Kabasflte begleitet wird, wie man sie nun einmal nur in
Aranien oder Mhanadistan richtig zu spielen weifs. [...J«

—aus Al'BAgh Dschayida von Rastafan al’Achami ibn Ha-
mar, Thalusa, 1035 BF

Bis zu ein Schritt hoch wird das mehrjdhrige Zithabar-
Kraut. Es benétigt feuchte Béden und gedeiht daher
hiufig an Flussufern, gelegentlich auch in Stimpfen. Sei-
ne kriftigen Stingel sind behaart und treiben alle zwei
bis vier Finger paarweise dunkelgriine Bldtter sowie
Seitentriebe aus. Letztere bilden ihrerseits drei bis vier
Blattpaare, die jedoch kleiner sind als die am Haupttrieb
wachsenden. Dennoch sind just diese kleineren, nur bis
zu einem Halbspann groRen, eiférmigen Blitter bei den
Tulamiden sehr begehrt. Zwischen Ingerimm und Prai-
os wird Zithabar von hell-violetten Bliiten mit gelben
Staubfiden gekrdnt. Mit der Bliite schwinden jedoch die
der Pflanze innewohnenden Wirkstoffe, weswegen die
Haupternte meist vor Ingerimm abgeschlossen ist.
Zithabar wird vor allem in Aranien, aber auch in AI’An-
fa auf geeigneten Boden weitfldchig angebaut. In Mha-
nadistan, Balash, Thalusien, dem Szintotal und Aranien
findet man es aber auch recht hiufig wild an Flussufern.
Hauptséchlich werden die Blitter sorgsam getrocknet
und zu einem grobkérnigen Pulver namens Schwarzer
Pfeffer zermahlen, das in Wasserpfeifen gefiillt wird.
Schwarzer Pfeffer fordert die Entspannung, wird er je-
doch zu den Klingen der Kabasfléte geraucht, entste-
hen im Geist des Anwenders angenehme, farbenprich-
tige, in der Regel jedoch harmlose Halluzinationen. Wie
bei allen Rauschkréutern ist der Genuss von Schwarzem
Pfeffer nicht ohne Nebenwirkungen, denn in seltenen
Fillen kann es nach der Anwendung zu Kopfschmerzen
kommen. Dariiber hinaus kann allzu hiufiger Gebrauch
stichtig machen. Nichtsdestotrotz ist Schwarzer Pfeffer
das meistverbreitete Halluzinogen und wird in Mittel-
aventurien meist schlicht ,,Rauschkraut” genannt.

Wie Ilmenblattharz und Cheriacha ist Zithabar-Pulver
Bestandteil des Hauchs der Weissagung, einem Mittel, das
gerade die teuren Wahrsager al’anfanischer Granden
oder der Erhabenen von Fasar gerne einsetzen, weil es
Prophezeiungen erleichtert.

Was weill mein Held iiber Zithabar?

< QS 1: Zithabar heit die Pflanze, aus deren getrock-
neten Blittern Schwarzer
Pfeffer hergestellt wird,
ein allgemein bekanntes
Rauschkraut, das entspan-

* 5 nend wirkt.

< QS 2: Das Zithabar-Kraut wichst

im Land der Ersten Sonne und dort

*\'éisf
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Zithabar
Alternative Namen: Rauschkraut, Zich'Tabh-Aruni
Verbreitung: _ :
Landschaftstyp: Grasldnder, Heiden und Steppen,
| Siimpfe, Marschen und Moore
* Regionen: Stidliche Graslidnder und Steppen, gelegent- 1
lich in Siidlichen Feuchtlindern, vornehmlich an
. Flussldufen >
' Suchschwierigkeit: -2 7
~ Bestimmungsschwierigkeit: -2
Anwendungen: 1/1/2/2/3/3
. Wirkung:

3
1
~Roh:
Beriihrung: keine j
|

TR
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Einatmung: Um seine typische Wirkung als Rausch-
kraut zu entfalten, muss Zithabar getrocknet und zu
Schwarzem Pfeffer verarbeitet werden (siehe Pflanz-

. liche Rauschmittel).

| Verzehr: keine

* Verarbeitet: siche Rezepte

. Preis: 2 / 12 Silbertaler

' Rezepte:

 Planzliche Rauschmittel: Schwarzer Pfeffer (siehe Seite 87)

Elixiere: Hauch der Weissagung (siehe Seite 91) @ @

- Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:

Frisch gekaut entfalten die Bldtter einen scharfen

und brennenden Geschmack, der Zahnschmerzen

lindert, aber auch Entziindungen im Mund- und

Rachenraum vorbeugt.

Haltbarkeit:
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139 __

S
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vornehmlich auf feuchten Béden an Flussufern und
in Stimpfen. Frisch gekaut helfen die Blitter gegen
Zahnschmerzen.
€ QS 3+: Seine halluzinogene Wirkung entfaltet Zitha-
bar erst, wenn es, vornehmlich mit Wasserpfeifen,
zum Klang der Kabasfléte geraucht wird. Sehr sel-
ten kann es Kopfschmerzen ausldsen und
bei ibermiRigem Gebrauch sogar siichtig
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Zwolfblatt

»Ah, siehst du wohl, hier haben wir Zwélfblatt. Doch, doch,
ich bin ganz sicher, wir haben Mitte Firun, mithin die Zeit,
in der dieses Krdutlein seine segensreiche Wirkung entfaltet.

“Rolle das Blatt vorsichtig auseinander und siehe da: Es ist

zwar braun, aber auch lang und schén gefiedert. Wir haben
Gliick, die Blitter, die wir schneiden, werden uns gute Diens-
te leisten, denn der Rotz greift im Kloster um sich.«
—Throndwig von Bregelsaum, Hoher Abt des Heiligen Orden
der Drei Guten Schwestern von den Feldern zu einer jungen
Ordensschwester, 1038 BE.

Zwolfblatt dhnelt auf den ersten Blick gew6hnlichem
Streifenfarn, denn seine Blitter sind ebenso schmal und
gefiedert. Bei genauem Hinsehen lassen sich die Pflanzen
jedoch unterscheiden, denn beim Zwélfblatt treiben stets
zwolf einzelne Blattstdngel aus der Hauptwurzel, woher
auch sein Name riihrt.

Zwdlfblatt kommt in ganz Aventurien siidlich von Riva
vor. Es liebt schattige, feuchte Standorte in Wald und
Steppe, gedeiht selten aber auch in Grasldndern und sehr
selten im Hochland oder in siidlichen Siimpfen. Bei gu-

* ten Bedingungen wird Zwélfblatt iiber zwei Spann hoch,

78

und im Wald treibt es beinahe jedes Jahr neue Blitter aus,
die paarweise unter den bereits vorhandenen wachsen.
Wald-zwolfblatt ist daher hiufig deutlich buschiger als
solches, das in der offenen Steppe steht. Im Winter rollen
sich die Bldtter zusammen und verfdrben sich braun, be-
halten aber ihre Wirksamkeit bei. Das Heilkraut vermehrt
sich tiber Sporen, die sich von Rondra bis Boron an der
Blattunterseite bilden. In dieser Zeit sollten die Bldtter
des Zwolfblatts nicht verzehrt werden, denn die Sporen
verursachen kurzfristig schmerzhafte Magenkrampfe,
die zu akuter Atemnot fiithren kénnen,

Zwolfblatt ist als Heilpflanze hochgeschitzt, denn frisch
verzehrt schiitzt es vier Tage lang vor Ansteckung al-
ler Art. Dies gilt selbst fiir die im Winter zusammenge-
rollten braunen, sowie fiir die sporentragenden Blitter.
Gerade in Zeiten, da Krankheiten grassieren, ist frisches
Zwolfblatt sehr begehrt, umso mehr, wenn regelrechte
Seuchen wiiten.

Aventurisches Herbarium II

Zwolfblatt
Verbreitung:
Landschaftstyp: Wélder, Grasldnder,
Steppen, Siimpfe, Marschen und Moore
_ Regionen: eher selten in Wildern des Nordens, Mittel-
lindischen Wildern (gemiRigtes, tobrisches und
. yaquirisches Klima), Immergriinen Wildern (Siid-
}{ osten), selten in Nordlichen, Mittellindischen und
¢ Sidlichen Graslindern und Steppen, sehr selten in
Stidlichen Feuchtldndern und Nérdlichem Hochland
(Strauchsteppe)
. Suchschwierigkeit: -2
~ Bestimmungsschwierigkeit: -3
t' Anwendungen: 1/1/1/2/2/3
Wirkung:
Roh:
~ Beriihrung: keine
| Einatmung: Zwischen Rondra und Boron geerntetes
Zwolfblatt ist mit Sporen bedeckt, die bei Ein-
atmung Magenkriampfe und Trinenfluss mit kurz-
| zeitiger Atemnot verursachen (Gift Stufe 3, 1 Stufe
' Betdubung, 1W3 SP). @
Verzehr: Die Einnahme einer Anwendung frischen
r Zwolfblatts schiitzt vier Tage lang vor Ansteckungen
| mit nicht iibernatiirlichen Krankheiten aller Art. ©
| Verarbeitet: noch keine Rezepte bekannt
Preis: 1/ 24 Silbertaler
Rezepte:
noch keine bekannt
Alltagsarzneien und Volksbrauchtum:
Da Zwolfblatt recht selten ist, obwohl es viele Land-
* schaftstypen seine Heimat nennt, ist es eine der
" am hiufigsten gefilschten Arzneien, denn letztlich
" stellt sich ja erst mit einiger Verzégerung heraus, ob
~ das Kraut wirkt.
i Haltbarkeit:
Roh:siehe Abschnitt Haltbarmachung im Aventurischen
Herbarium ab Seite 139
~ Verarbeitet: Zwolftee (siche Seite 98) 6 Monate &

Heiden und |

Bislang ist es zudem noch nicht gelungen, das Zwdlf-
blatt als Pulver oder Paste fiir die Alchimie nutzbar zu
machen und so die Wirkdauer zu erhohen.

Was weill mein Held iiber Zwolfblatt?

€ QS 1: Zwolfblatt ist eine farndhnliche Heilpflanze,
deren Blitter vor jeglicher Ansteckung mit Krank-
heiten schiitzen.

€ QS 2: Es kann sehr leicht mit Farnen verwechselt
werden. Am besten wirkt Zwélfblatt frisch, die Blit-
ter konnen aber getrocknet und als Zwdlftee zube-
reitet werden.

€ QS 3+ Zwischen Rondra und Boron tragen die Blit-
ter an der Unterseite Sporen, die bei Genuss Magen-
krampfe bis hin zu Atemnot verursachen.
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»Drutchen, hor gut zu! Heute ist deine erste Lehrstunde in
der Pflanzenkunde. Sicherlich hast du viele Fragen.

Was man alles aus Donf, Klippzahn und Neckerkraut machen
kann? Eine ganze Menge! Die Krduter und Pflanzen, die Bdu-
me und Pilze sind voller Kraft, und wer weif3, wie man sie
nutzt, der kann damit wundersame Dinge anstellen. Fieber-
saft zum Beispiel. Nimm Jorugawurzel und koche sie mit Gul-
mond und Traschbart - du wirst sehen, nie wirst du an der
Gilbe leiden. Wenn du deine von Satuaria geschenkte Kraft
auffrischen willst, dann solltest du am besten wissen, wie du
einen Trank aus Kairan braust. Und ich kann dir sagen, ein-
mal vom Atmonbrei gekostet und du wirst zu einer wahren
Alrika Drachentéterin!

Wenn du eines Tages bewanderter in der Alchimie bist, wirst
du noch ganz andere Wunderwerke zusammenstellen kon-
nen. Mit dem Charismaelixier wirst du Menschen viel leichter
zu deinen Freunden machen, und die Furchtlos-Tropfen wer-
den dir helfen, wenn jemand Wahnvorstellungen oder grofse
Angst hat. Die Natur hat fiir alle Probleme eine Antwort!
Vor ein paar Sachen will ich dich aber warnen, Drutchen.
Wir Hexen stehen in dem Ruf, Giftmischerinnen zu sein. Da
ist schon etwas dran. Ich kenne eine Menge Mdglichkeiten,
aus Pflanzen Gifte herzustellen: Die Shurinknolle und den
Eitrigen Sumpfkndterich, die kennst du ja auch schon. Aus
ihnen kann man wirkungsvolle Gifte machen. Ich rate dir:
Lass die Finger davon. Versuch lieber, dein Wissen um diese
Gifte dafiir zu nutzen, Vergiftete zu heilen, statt selbst dafiir
zu sorgen, dass jemand dadurch zu Boron fihrt. Das gibt nur
Arger und die Inquisition wird dich holen!

Bei einigen Pflanzen und Tinkturen, Drutchen, solltest du
wohl iiberlegen, wie viel du davon zu dir nimmst. Manche
Pflanzen lassen dich stichtig werden, wenn du nicht Maf3
hdltst, beispielsweise Mibelrohr, aber auch mit der Einbee-
re solltest du es nicht tibertreiben. Wenn du zu viel davon
nimmst, willst du immer mehr davon. Und weil du vorhin
wegen des Ilmenblatts gefragt hast: Ein gutes Mittel fiir Vie-
lerlei, aber die meisten Menschen setzen es nur zum Vergnii-
gen ein. Welches Vergniigen fragst du? Ach, dafiir bist du
noch zu jung. Stell lieber eine andere Frage.«

—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden zu
ihrer Schiilerin Gedrut, 1043 BF
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Pflanzliche Rezepte

Pflanzliche Rezepte werden mit einer Probe auf Pflan-
zenkunde umgesetzt. Regeltechnisch werden sie in drei
Kategorien unterteilt:

< Pflanzliche Hilfsmittel bendtigen fiir ihre Herstel-

lung lediglich eine bestimmte Hauptpflanze als Zu-
tat. Diese Hauptpflanze kann nicht im Sinne der al-
chimistischen Aquivalenzlehre ersetzt werden. Als
Hilfsmittel zur Herstellung von pflanzlichen Hilfs-
mitteln werden hochstens ein Messer, Feuer und
ein Trager- bzw. Lsemittel wie Wasser oder Ol be-
notigt, genaueres ist unter Typische Hilfsmittel ange-
geben. Die Probe auf Pflanzenkunde, die zur Herstel-
lung abgelegt werden muss, wird um die Stufe der
Verarbeitungsschwierigkeit erschwert. Aus 1 Anwen-
dung der Pflanze wird jeweils 1 Anwendung oder 1
Exemplar des Hilfsmittels gewonnen. Der Ladenpreis
fiir pflanzliche Hilfsmittel entspricht jeweils pau-
schal den Kosten fiir eine Anwendung der jeweiligen
pflanzlichen Hauptzutat, wenn man diese bei einem
Héndler erwerben wiirde. Darin sind die zusétzlichen
Materialkosten sowie der Aufwand der Herstellung
inbegriffen. Pflanzliche Hilfsmittel unterliegen den
Regeln zur Haltbarkeit (siche Regelwerk Seite 345).
Dies gilt auch fiir die hier vorgestellten Gegensténde,
zum Beispiel die Menchal-Riistung. Die Fokusregeln
zur Haltbarmachung aus dem Aventurischen Her-
barium ab Seite 139 kénnen nach Meisterentscheid
Anwendung finden, um modifizierte Haltbarkeiten
festzulegen, die sich an der Herstellungsmethode des
pflanzlichen Hilfsmittels orientieren.

> Pflanzliche Gifte werden durch einfaches Abkochen
oder anderweitiges Herauslsen aus einer bestimm-
ten Pflanze gewonnen, die Regeln des Vorgangs glei-
chen der Herstellung eines pflanzlichen Hilfsmittels
mit einer Verarbeitungsschwierigkeit als Erschwernis
in Hohe der halben Giftstufe (es wird zugunsten des
Helden gerundet). Durch diesen Prozess gewinnt
das Gift der Pflanze an Konzentration und damit an
Wirkkraft, allerdings wird es dadurch mdglich, mit
Seelenkraft oder Zihigkeit Widerstand zu leisten. Bei
erfolgreichem Widerstand gilt die schwichere Wir-
kung des Giftes. Aus 1 Anwendung der Pflanze wird
jeweils 1 Anwendung des Giftes gewonnen. Pflanzli-
che Gifte unterliegen den Regeln zur Haltbarkeit von
Giften (siche Regelwerk Seite 342).

> Pflanzliche Rauschmittel werden durch einfaches Abko-
chen oder anderweitiges Herausldsen oder Konzent-
rieren aus einer bestimmten Pflanze gewonnen, die
Regeln des Vorgangs gleichen der Herstellung eines
pflanzlichen Gifts mit einer Verarbeitungsschwierigkeit
als Erschwernis in Hohe der halben Giftstufe. Durch
diesen Prozess gewinnt das Rauschmittel der Pflan-
ze an Konzentration und damit an Wirkkraft, aller-
dings wird es dadurch maglich, mit Seelenkraft oder
Zahigkeit Widerstand zu leisten. Bei erfolgreichem
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Widerstand gilt die schwéchere Wirkung des Rausch-
mittels. Pflanzliche Rauschmittel kénnen Nebenwir-
kungen haben und Zusatzeffekte bei einer Uberdosie-
rung entwickeln. Ebenso erzeugen sie eventuell Sucht.
Detaillierte Regeln zum Themenkomplex Sucht fin-
dest du im Aventurischen Herbarium ab Seite 155.
Aus 1 Anwendung der Pflanze wird jeweils 1 An-
wendung des Rauschmittels gewonnen. Pflanzliche
Rauschmittel unterliegen den Regeln zur Haltbarkeit
von Giften (siche Regelwerk Seite 342).

Die Wirkungstypen der pflanzlichen Rezepte werden,
wie die Pflanzen des Herbariums, durch die Symbole auf
der folgenden Seite illustriert.

Lingere Wirkung von Waffengiften
Optionale Regel

Wenn deine Spielgruppe besonders gerne oder
hiufig Kdmpfe ausspielt, konnt ihr folgende al-
ternative Optionalregel nutzen, um Waffengifte
zu stdrken.

Waffengifte miissen nicht langer kurz vor dem
Kampf auf eine Waffe aufgetragen werden. Es ge-
niigt, sie in einer giftgetrankten Scheide aufzube-
wahren. Das Gift entfaltet dennoch weiterhin nur
beim ersten nicht verteidigten Treffer einmalig
pro Anwendung seine Wirkung.

Zusitzlich konnt ihr festlegen, dass das Gift nicht
nur fiir die Dauer von 5 durchgefiihrten Angrif-
fen auf der Waffe haften bleibt, sondern so lange,
bis der erste Treffer gelingt. Wurde der Angriff
verteidigt, gilt jedoch weiterhin, dass das Gift
nicht langer auf der Waffe haftet.

AuRerdem koénnt ihr festlegen, dass es moglich
ist, im Kampf Gift auf eine Waffe aufzutragen. Die
Spielleiterin kann hierfiir eine Probe auf Selbstbe-
herrschung (Stérungen ignorieren) verlangen, um
zu priifen, ob dies wihrend des Kampfgesche-
hens gelingt. Die Probe kann je nach Kampfsitu-
ation modifiziert werden, sollte tendenziell aber
schwieriger werden, nie leichter.

Beachte, dass diese Optionalregel den Grad des
Realismus in eurem Aventurien senkt. Gleich-
zeitig werden Treffer deutlich gefdhrlicher,
auch fiir die Helden. Um diesen starken Eingriff
ins Regelgleichgewicht auszugleichen, kann die
Spielleiterin entscheiden, dass sich der Held bei
Patzern an seiner Waffe selbst vergiftet hat, ins-
besondere auch beim Versuch, sie wahrend des
Kampfes zu vergiften. X
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Pflanzliche Hilfsmittel

Atmonbrei @

Eine Anwendung Atmonbiischel wird in einem Kessel zu
einem zdhen Brei verkocht. Um eine leicht aufzutragen-
de Paste zu erzeugen, kann dem Brei Ol oder Fett bei-
gemengt werden. Reibt man den Brei auf den Kérper, so
fallen kdrperliche Anstrengungen leichter: Proben auf
Klettern, Korperbeherrschung, Kraftakt, Schwimmen und
Tanzen sind fiir 3 Stunden um +1 erleichtert. Eine erneu-
te Anwendung am selben oder Folgetag bewirkt die Um-
kehr in einen Malus -1 auf die genannten Talentproben.
Zutaten: Atmon, optional Fett oder Ol

Typische Hilfsmittel: Kessel
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Dergolasch-Pulver © @

Die Pilzhiite werden zerkleinert, eingekocht und an-
schliefend im Rauch getrocknet, bis sie einschrumpfen
und pords werden, sodass sie leicht zu Pulver zermahlen
werden kdnnen. Verzehrt neutralisiert das Pulver fiir
6 Stunden die Nachteile Angst vor Dunkelheit, Angst vor
engen Riumen und verwandte Angste, die sich explizit
auf den Aufenthalt an dunklen, engen Orten beziehen.
Nach Meisterentscheid kénnen so sogar Furchtstufen
abgebaut werden.

Zutaten: Dergolasch

Typische Hilfsmittel: Kessel, optional Mérser
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Egelschreckpaste @ ©

Der Egelschreck wird komplett zerrieben und zur Ver-
besserung der Streichfihigkeit mit Fett oder Ol ver-
mengt. Auf den Korper aufgetragen hilt die Paste alle
profanen Parasiten fiir einen Tag fern. Alle Zecken und
Egel, die bereits am Kérper sitzen, fallen bei Kontakt mit
der Paste ab. Auf eine kleine Wunde gerieben regene-
riert eine Anwendung Egelschreckpaste zudem sofort 1
LeP, jedoch nur ein Mal pro Tag.

Zutaten: Egelschreck, optional Fett oder Ol

Typische Hilfsmittel: StoRel
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Feengesteck © @

Die Bliiten von 2 Anwendungen Menchal-Kaktus werden
zu einem kleinen Kranz verflochten. AnschlieRend wird
das Gesteck behutsam in der Sonne getrocknet. Durch
den Kranz werden Eingdnge zu Feenwelten und -globu-
len sichtbar. Die Bedingungen zum Durchschreiten dieser
Tore dndern sich durch die Entdeckung mithilfe des Feen-
gestecks nicht. Wihrend die Pflanze gewdhnlich selbst

:
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nicht magisch ist, wird diese Anwendung durch elemen-
tare Mindergeister moglich, welche angezogen werden,
wenn sich gentigend Bliiten beisammen befinden.
Zutaten: Menchal-Kaktus

Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: -1

Fiebersaft ©

Jorugawurzel wird mit Gulmond und/oder Traschbart
und/oder Belmart eingekocht. Ein Fiebersaft aus Joru-
ga und Gulmond verkiirzt den Krankheitsverlauf von
Schlachtfeldfieber um 2 Tage. Wird dem Fiebersaft zu-
sdtzlich auch noch Traschbart beigegeben, verhindert
dies eine Folgeerkrankung mit Jahresfieber. Ein Fieber-
saft aus reinem Joruga wirkt wie die rohe Pflanze, ver-
ursacht jedoch keine Verdauungsbeschwerden.
Zutaten: Joruga mit Gulmond oder Traschbart oder
Belmart, Wasser oder Alkohol als Basis

Typische Hilfsmittel: Kessel
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Finagebast ©

Einige Bahnen der Rinde des Finagebaumes werden mit
den Hinden zerfasert und zu einem flaumigen Verband
verfilzt. Verbindet man eine Wunde damit, kénnen bei-
de FF-Teilproben beim Einsatz von Heilkunde Wunde ein-
malig wiederholt werden. Das Ergebnis des Wiederho-
lungswurfs ist bindend.

Zutaten: Finage

Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: -2

&

Griiner Pilzschleim ©

Von einer Handvoll Pilze wird der Schleim behutsam
abgekratzt, mehrfach abgekocht und anschlieRend
als zdhe Paste an Feuer oder in der Sonne getrocknet,

bis eine broselige Matte entsteht. Diese wird in feines
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Pulver, zerstofsen undivollstindig geschnupft. Die An-
wenderin ist fiir 1 Woche immun gegen jegliche Atem-
gifte, verliert dafiir jedoch fiir 2 Wochen vollstindig
ihren Geruchssinn. Eine erneute Anwendung innerhalb
eines Monats verursacht zusatzlich den Verlust des Ge-
schmackssinns fiir 2 Wochen. AuBerdem wird der An-
wender sofort nach Einnahme, wie bei der Pflanze be-
schrieben, vom Pilz befallen.

Zutaten: Griiner Schleimpilz

Typische Hilfsmittel: Kessel
Verarbeitungsschwierigkeit: -3

Griinschleim-Tropfen @
Der Saft mehrerer Pilzstiele wird restlos ausgepresst
und prézise mit Wasser verdiinnt. In die Augen ge-
traufelt verleihen die Tropfen den Vorteil Dunkel-
sicht I. AuRerdem erleidet die Anwenderin einen
permanenten Sichtmodifikator Stufe 1, solange
sie sich im Tageslicht bewegt. Bei besonders hellem
Licht steigt der Modifikator auf Stufe 2. Zusitzlich
wird die Anwenderin sofort nach Einnahme, wie
bei der Pflanze beschrieben, vom Pilz befallen.
Die Wirkung endet erst, wenn der Pilz mit Der-
golasch-Abfithrmittel aus dem Korper entfernt
wurde. Die gewthnliche Wirkung des Pilz-
befalls tritt bei dieser Anwendung nicht ein, |
solange der Pilz nicht zusitzlich auf andere
Weise angewendet wurde.

Zutaten: Griiner Schleimpilz, Wasser

Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: -1

Hesindigo @

Die Bliiten des Guraanstrauchs werden zerklei-
nert und in Regenwasser eingeweicht. AnschlieRend
werden sie mehrere Stunden eingekocht bis die gesamte
Flussigkeit verdunstet ist. Das zuriickbleibende Pigment
kann zerkleinert werden und férbt fast jedes Material
strahlend blau. Um jahrelang direktem Licht standzu-
halten, muss es noch mit Alaun und einem Trégerstoff
wie Leim oder Kieselerde versetzt und alchimistisch fi-
xiert werden. Bei einem kritischen Patzer kann es dazu
kommen, dass permanente Fiarbungen auf unerwiinsch-
ten Kérpern und Objekten entstehen, die durch nichts
mehr zu entfernen sind, ohne das jeweilige Objekt zu
zerstoren.

Zutaten: Guraanstrauch, optional Alaun, Kieselerde
Typische Hilfsmittel: Kessel
Verarbeitungsschwierigkeit: -1

Hirad-Antidot ©

Der aus der Hiradwurzel gepresste Saft wird.einen Monat
lang vergoren und anschlieRend destilliert. Das Hirad-
Antidot heilt jedes jedes nicht iibernatiirliche Schlangen-
gift. Eine Anwendung reduziert die Giftwirkung auf die
schwichere Ausprigung, zwei Anwendungen beenden

" die Wirkung des Giftes sofort. Wird es eingenommen,

wihrend ein anderes Gift wirkt, erleidet der Anwender
heftigen Schiittelfrost (1 Stufe Paralyse). Bei 1-5 auf 1W20
entfaltet das Gift zudem sofort seine starkere Wirkung,
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falls nur die schwichere vorlag, wobei dieser Effekt auch
bei Alkohol auftreten kann und dann zu doppelten Be-
rauscht-Stufen fiihrt, Wird Hiradwurz mindestens an
5 Tagen im Monat eingenommen, wirkt Schlangengift bei
gelungener Giftprobe nur mit der schwicheren Wirkung,
bei gescheiterter Probe wird es sofort neutralisiert. Bei
der Einnahme wird zudem 1W20 gewiirfelt: Bei 10-15 er-
leidet der Anwender einen Sichtmodifikator Stufe II fiir
1W6 Tage als Nebenwirkung, bei 15-19 von Stufe 111 und
bei einer 20 von Stufe IV.

Zutaten: Hiradwurz

Typische Hilfsmittel: Behilter zum Géren, Destille
Verarbeitungsschwierigkeit: -1

Kairantrunk © @

Eingelegter Kairan wird mit Wasser des Fundortes ver-
mischt und aufgekocht. Nach einer zweiwdchigen
Lagerzeit kann der Trunk bei Bedarf aufgeschiittelt

und verzehrt werden. Der Anwender erhilt 1W3-1 AsP

zuriick, die innerhalb von 14 Stunden genutzt wer-
den miissen und ansonsten verfliegen. Wird dem Kai-
ran Mibelrohr beigemischt, so erhilt der Anwender
1W3 AsP, die ohne Zeitbegrenzung genutzt werden
konnen. Wird Kairantrunk mit Mibelrohr allerdings
ofter als zweimal im Monat eingenommen, muss
eine Probe auf Selbstbeherrschung -3 bestanden
werden. Bei Scheitern erkrankt der Anwender
an Mibelsucht (siehe Seite 158).
Zutaten: Kairan, Wasser von dessen Fundort,
optional Mibelrohr
Typische Hilfsmittel: Mondsilbermesser, Kessel
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Matte der Ruhestérung @ ©
Einige Halme Winselgras werden zu einer Matte verwo-
ben oder in eine Strohmatte geflochten. Legt man diese
in verschiedenen Positionen ins Licht der Praiosscheibe
oder des Madamals, so kénnen eine Vielzahl grausiger
Schreie, Stohn- und Briilllaute erzeugt werden. Wer in
Horweite von bis zu 350 Schritt neben einer Matte der Ru-
hestdrung zu schlafen versucht, muss auf seine Regene-
rationsphase verzichten, Nach Meisterentscheid sind zu-
dem Proben auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren)
oder Willenskraft nétig, um die Nacht ohne 2 Stufen Furcht
zu iiberstehen, welche mindestens so lange, wie sich der
Veringstigte im Wirkungsradius der Matte befindet, und
nach Verlassen des Radius noch 1 Stunde anhalten.
Zutaten: Winselgras, optional Stroh
Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: -1

Menchal-Riistung @

Aus der ledrigen ‘Schale des Menchal-Kaktus kann eine
Riistung gefertigt werden, indem seine Teile zerschnit-
ten und verndht werden. Statt einer um -2 erschwerten
Probe auf Pflanzenkunde kann zur Herstellung eine Pro-
be auf Lederbearbeitung +/-0 genutzt werden.

Zutaten: Menchal-Kaktus & ¥

Typische Hilfsmittel: Messer, Nahzeug
Verarbeitungsschwierigkeit: -2
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‘Menchal Riistung
Name Riistungsschutz Belastung (Stufe) zusitzliche Abziige Gewicht Preis
Menchal-Riistung 3 1 -1GS, -1 1INI 5 Stn 10S*O -+ .

Anmerkung Die Menchal-Riistung ist eine Variante der Lederriistung. Die Menchal-Riistung verleiht
durch natiirlichen Verfall jeden Monat 1 RS weniger, bis sie am Ende des+dritten Monats nach Herstellung

vollig zerfallt. :

Riistungsvorteil: Die Menchal-Ristung kiihlt ihren Trager durch ihre glitschige Innenhaut, wenn sie alle 3 Tage an-
gefeuchtet wird. Dadurch kann 1 Hitzestufe ignoriert werden. _

Riistungsnachteil: Aufgrund des kruden bis glitschigen Aussehens der Riistung sind Gesellschaftsproben fiir ihren
Triger um -1 erschwert (ausgenommen Menschenkenntnis und Willenskraft).

Messergras-Skalpell @

Aus Messergras konnen Skalpelle gefertigt wer-
den, indem ein Halm mehrfach stabilisierend
gefaltet und um sich selbst gewickelt wird, bis
nur ein kleiner Teil der scharfen Schneide he-
rausragt. Messergras-Skalpelle eignen sich auf-
grund ihrer begrenzten Stabilitit und winzigen
Reichweite nicht fiir den Kampf, kénnen aber
als Hilfsmittel bei Proben auf Heilkunde Wunden
und zum langsamen Schneiden von Objekten ge-
nutzt werden.

Zutaten: Messergras

Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Narbenpulver @
Ein Gemisch aus Tarnelenpulver und Knochenmehl
fithrt dazu, dass offene Wunden zu schwarzen Narben
verheilen. So lassen sich Schnitte mit Narbenpulver ein-
reiben und mehr oder weniger ansehnliche Hautver-
zierungen erzielen. Dank der Tarnele verheilen solche
Wunden problemlos. Nach Meisterentscheid kann eine
Probe auf Malen & Zeichnen -1 nétig sein, um das tatsdch-
lich gewtinschte Motiv zu verewigen.

Zutaten: Tarnele, Knochenmehl

Typische Hilfsmittel: Messer
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Schwarziugiges Amulett © @
Eine getrocknete Bliite der Schwarziugigen Canyzeth
wird ins Innere eines aufklappbaren Amuletts gebettet.
Das dunkle Zentrum der getrockneten Bliite scheint den
Betrachter anzustarren. Wihrend das Gegeniiber sich im
Bann der Blume befindet, fillt es leichter, ihm Ge-
heimnisse zu entlocken, vor allem aber Lii-
gen als solche zu entlarven, da sie sich
mehr und mehr in den Vordergrund
seiner Gedanken dréngen, bis sie he-
rausquellen und schlieRlich versie- 7
gen. Ein kluger Diener der Hesinde
kann einmal téglich fiir 30 Minuten
mit seiner Menschenkenntnis (Lii-
gen durchschauen) +3 auf die Wahr-
heit hinter den ausgespiilten Lii-
gen schlieRen. Nur wahrhaft listige
Leute kénnen dem Bann der Bliite wi-
derstehen (bestandene Vergleichsprobe

* Die Menchal-Riistung ist
von der Regelung der Preise

von Pflanzlichen Hilfs-

mitteln nicht ausgenommen.
Allerdings verfillt sie und

bietet fiir einen standes-

bewussten Krieger nicht den
beeindruckendsten Aufzug.
Nach Meisterentscheid kostet
sie aufgrund der vergleichs-

weise aufwéindigen Her-
stellung wie eine Leder-
riistung 150 Silbertaler.

auf Willenskraft). Wahrend der Hesindestunde, zwischen
05:00 und 06:00 Uhr, kann 1W20 geworfen werden: Bei
einer 1 hat die Bliite ihre natiirliche Wirkung beibehalten
(siehe Seite 63) und berichtet ihre Beobachtungen ihrem
Tréger. Bei einer 20 gibt sie Umstehenden entsprechende
Information {iber ihren Trager preis.

Zutaten: Schwarzidugige Canyzeth, Amulett

Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Tarntinktur @
Tarntinktur entspricht in ihrer Grundform einem ein-
fachen Absud aus Tarnblatt. Sobald man diesen mit
anderen Zutaten kombiniert, entstehen verschiedene
Versionen der Tarntinktur, die je villig andere Wirkun-
gen hervorbringen. Alle Wirkungen halten jedoch stets
1 Tag, und jede Anwendung Tarntinktur kann nur einen
_ der folgenden Effekte aufweisen:
“%, @ Tarntinktur mit Alraune und
schwarzen Baumpilzen ldsst dem
Anwender spitze Ohren wachsen,
€ mit Chamileonaugen und
Firberlotos kann die Augenfarbe
entsprechend der Lotosfarbe ge-
andert werden,
€ Maraskengift verursacht in
Kombination mit Tarntinktur zeit-

weilig Narben,

€ Kreide verleiht der Tinktur die
Fahigkeit, die Stimmlage des Anwenders,




der das Mittel in seinen Rachen tropft, zu erh6hen.
Den gegenteiligen Effekt erzielt das Beimengen von
Honig.

Zutaten: Tarnblatt, optional Alraune, schwarze Baum-
pilze, Chamileonaugen, Firberlotos, Maraskengift,
Kreide, Honig

Typische Hilfsmittel: keine

Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Waldwebennetz © @

Mit zwei Stécken werden vorsichtig Waldweben aufge-
wickelt, bis ein dichtes Netz entsteht. Solange man die
beiden Stécke nutzt, um das zwischengespannte Netz zu
arrangieren und wieder aufzuwickeln, ist man vor Res-
ten ihres Giftes sicher. Das Gift muss bei der Herstellung
von den Stocken gewaschen werden, damit diese nicht
korrodieren. Bei Kontakt mit einem Objekt oder Kérper
gibt das Waldwebennetz einmalig sein Gift ab, welches
wirkt wie Sdure auf kleiner Flache. Danach kann es ohne
Nebeneffekt zum Transport von Objekten oder als Fang-
netz fiir Insekten oder kleine Tiere gebraucht werden.
Zutaten: Waldwebe

Typische Hilfsmittel: Stocke
Verarbeitungsschwierigkeit: -2

WeiRdorn-Mazerat @

Weildorn-Mazerat ldsst sich herstellen, indem die hol-
zigen Teile der Pflanze in mehreren Durchgingen tiber
Nacht in Wasser eingelegt werden, bis sich der Duftstoff
16st. Der Vorgang wird wiederholt, bis die urspriingliche
Wassermenge auf ein Zwolftel verdunstet ist. Das Maze-
rat aus einer Pflanze und 12 Schank Wasser gentigt, wie
Weihwasser versprengt, um 15 Rechtsschritt Boden vor
Vampiren und Feen zu schiitzen. Ebenso lésst es sich sol-
chen Wesen entgegenspritzen, woraufhin diese zuriick-
weichen miissen, wenn mdglich, sofern ihnen keine Pro-
be auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) -3 gelingt.
Die Wirkung des versprengten Mazerats verfliegt nach
1 Stunde.

Zutaten: WeilRdorn, Wasser

Typische Hilfsmittel: keine
Verarbeitungsschwierigkeit: +/-0

Pflanzliche Gifte

Axorda-Katzensickchen @

Axorda-Bliitenkdtzchen werden vorsichtig getrock-
net und in ein Leinensidckchen gegeben. Wenn man das
Sickchen stark zusammendriickt oder es 6ffnet und
dann stark einatmet, erschligt einen férmlich ein Ge-
fithl wie bei extremer Trunkenheit.

@Vaidwgbennetz' R ?
Name Kampftechnik TP L+S
Waldwebennetz Hiebwaffe 1W6+1 KK 14

Um das Sackchen auf ein Opfer zu werfen, muss eine Pro-
be auf die Kampftechnik Wurfwaffen gelingen, die wie
iiblich modifiziert wird (Reichweite: 5/10/15). Um aus-
zuweichen, muss dem Beworfenen eine Probe auf Aus-
weichen gelingen. Auch hier gelten die tiblichen Modi-
fikatoren fiir Ausweichen im Fernkampf, Um das Pulver
nach einem erfolgreichen Angriff nicht einzuatmen, ist
eine Probe auf Selbstbeherrschung -2 nétig, Bei einem Pat-
zer 8ffnet sich das Beutelchen in der Hand des Werfenden.
Alternativ lésst sich das Sdckchen ausleeren. Dann wird
jedem in einem Radius von 5 Schritt dennoch eine Probe
auf Selbstbeherrschung -2 zugestanden, um im richtigen
Augenblick die Luft anzuhalten.

Stufe: 2

Art: Atemgift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 2 Stufen Betdubung, 1W3 SP / 1 Stufe Betdubung
Beginn: sofort

Dauer: 5 Minuten / 1 Minute

Wert/Preis: 20 Silbertaler / 85 Silbertaler

Boabungaha

Bei Boabungaha handelt es sich um ein von den Wald-

menschen im Tiefen Siiden genutztes, gefdhrliches

Atemgift, das aus dem Saft der Moarana-Liane gewon-

nen und nach streng geheimen Methoden bearbeitet

wird. Es fiihrt zu Ersticken.

Stufe: 5

Art: Atemgift, pflanzlich

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: 1 Stufe Betdubung, 1 Stufe Schmerz / 1 Stufe
Betdubung
Alle volle 5 KR muss dem Helden eine Probe auf Selbst-
beherrschung (Handlungsfihigkeit bewahren) gelingen,
ansonsten erleidet er erneut die Giftwirkung. Wird
der Held wihrend der Wirkungsdauer durch den Zu-
stand Betdubung handlungsunfihig, erleidet er fiir
2W6+6 Minuten den Status Bewusstlos und beginnt
zu ersticken (sieche Regelwerk Seite 341). Der Status
kann, mit Ausnahme von iibernatiirlichen Effekten
(zauber, Gétterwirken), nicht aufgehoben werden.

Beginn: sofort

Dauer: 50 KR

Wert/Preis: 800 Silbertaler / 1.200 Silbertaler

Margolasch-Abfiihrmittel ©® @

Dem Margolasch-Pilz wird durch Einlegen in lauwarmer
Fliissigkeit sein Gift entzogen. Dieses wirkt bei Einnahme
stark abfithrend und fesselt seine Anwenderin bei stirke-
rer Wirkung fiir die Dauer der Wirkung regelmiRig an den

AT/PA-Mod
0/-2

RW Gewicht Linge Preis

mittel 0,3Stn 80HF 14S

Waffenvorteil: Das Netz ist feinmaschig und fesselt Gegner der GréRenkategorie winzig bei einer erfolgreichen
Attacke. Um zu entkommen, muss dem Opfer eine Probe auf Kérperbeherrschung (Entwinden) -1 gelingen.
Waffennachteil: Das Waldwebennetz ist nicht sehr haltbar und geht bei der ersten fehlgeschlagenen Attacke oder

nach der ersten gelungenen Parade kaputt.

lZI Rezepte




,

Abort, sofern sie ihre Bediirfnisse nicht mit Selbstbeherr-
schung (Stérungen ignorieren) -2 im Griff behlt. Die Wirkung
von Einnahmegiften kann mit der stdrkeren Wirkung des
Abfiihrmittels neutralisiert werden, Dafiir sind Anwendun-
gen in Hohe der der Giftstufe nétig. Margolasch-Abfiihr-
mittel kann sich nicht selbst neutralisieren.

Stufe: 6

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: stark abfiihrend / -

Beginn: 1 Stunde

Dauer: 30 Minuten

Wert/Preis: 1 Silbertaler / 1,2 Silbertaler

Knétergift @

Aus dem gesamten Fruchtkérper des Schleimigen

Sumpfknéterichs wird durch Abkochen und Filtrieren

das Gift geldst. Mit einer Verzégerung von 8 Stunden

verursacht es heftigen Brechdurchfall.

Stufe: 3

Art: Kontakt- und Waffengift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6+1 SP je KR, 1 Stufe Betdubung / 1W3+1 SP,
1 Stufe Betdubung

Beginn: 8 Stunden

Dauer: 8 KR / 4KR

Wert/Preis: 400 Silbertaler / 600 Silbertaler

Schwarzer Lotosstaub @

Der Bliitenstaub von 1 Anwendung Schwarzer Lotos

wird mit Schwefelwasser gewaschen (vorziiglich Gra-

tenfelser Schwefelquell), mit feinem Papier gefiltert

und in der Sonne getrocknet. Das daraus gewonnene

feine Atemgift 16st beim Anwender lebhafte syndstheti-

sche Halluzinationen aus und ldhmt mit der Zeit dessen

Glieder, bis das Gift zum Herzstillstand fiihrt. Das Gift

kann an seinem einzigartigen herbsiiR-hypnotischen

Duft erkannt werden.

Stufe: 4

Art: Atemgift

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6+2 SP alle 5 Minuten, 2 Stufen Verwirrung
/ 1W3+1 SP alle 5 Minuten, 1 Stufe Verwirrung

Beginn: sofort

Dauer: 1 Stunde

Wert/Preis: 1.500 Silbertaler / 2.000 Silbertaler

Shurinknollengift @

Das durch komplexe Filtrierung aus der Shurinknolle

gewonnene Gift wirkt langsam, hat jedoch oft eine téd-

liche Wirkung. Es schwicht das Opfer zudem innerhalb

des Wirkungszeitraums. Sollte das Opfer iiberleben, re-

generiert es pro Stunde je 1 Punkt auf alle kérperlichen

Eigenschaften bis zum urspriinglichen Wert.

Stufe: 3

Art: Einnahme- und Waffengift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 1W6 SP und Verlust von 1 Punkt auf alle Kérper-
lichen Eigenschaften pro vollen 5 Minuten (sollte eine
Eigenschaft auf 0 fallen, tritt sofort der Tod ein)

A~

Beginn: 30 Minuten
Dauer: 60 Minuten / 30 Minuten
Kosten: 400 / 600 Silbertaler

Pflanzliche Rauschmittel

Beruhigungsmittel © (@

Alternativer Name: Tigerschnurren

Beruhigungsmittel wird aus Tigermohnsamen gewon-

nen und in der Seelenheilkunde genutzt.

Stufe: 5

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Seelenkraft

Einnahme: Beruhigungsmittel ist fliissig und wird
in Flussigkeit geldst, kann aber auch zu Pillen ver-
arbeitet werden.

Wirkung: Verminderung von Angst, Aggression
und Wahnvorstellungen fiir 1W6+3 Stunden (ent-
sprechende Nachteile Angst vor .. und Zustands-
stufen Furcht werden fiir die gesamte Wirkungsdauer
ignoriert, kehren danach aber wieder zuriick, falls
sie im Wirkungszeitraum nicht von sich aus ver-
schwunden wiren). / Desgleichen, aber fiir 1W3+3
Stunden.

Nebenwirkung: nach Ende der Wirkungszeit 1 Stufe
Betdubung

Uberdosierung: 1 Stufe Furcht

Beginn: 1 Minute

Dauer: 1W6+3 Stunden / 1W3+3 Stunden

Legalitit: legal

Wert/Preis: 20 Silbertaler / 30 Silbertaler

Sucht: 1-2 auf 1W20 (Probe bei jeder Anwendung fillig);
1 Anwendung pro 3 Tage

Cheriacha

Alternative Namen: Bunter Eunuch (Horasreich,
Meridiana), Cheriacha (Tulamiden), Novadikraut
(Mittelaventurien)

Das aus dem getrockneten Kaktusfleisch des Cheria-Kak-

tus gewonnene Rauschmittel Cheriacha verschafft dem

Anwender zunichst eine wohlige Lethargie, die flir etwa

die erste Hilfte des Rausches mit leichten Halluzinatio-

nen in Form von Farben und Geriichen verbunden ist.

RegelmidRiger Konsum iiber einen zu langen Zeitraum

fithrt jedoch zu Apathie und zeitweiliger Impotenz.

Stufe: 4

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zdhigkeit

Einnahme: Cheriacha wird in einer Wasserpfeife
geraucht.

Wirkung: 2 Stufen Berauscht / 1 Stufe Berauscht

Nebenwirkung: bei Sucht am Ende der Wirkungsdauer
Apathie (1.Stufe Paralyse) und zeitweilige Impotenz
fiir 1W3 Tage

Uberdosierung: keine Auswirkungen

Beginn: 30 KR

Dauer: 15 Minuten

Legalitit: legal

Wert/Preis: 15 Silbertaler / 20 Silbertaler

Sucht: 1-2 auf 1W20 (Probe bei jeder 5. Anwendung
fallig); 1 Anwendung alle 1W6 Tage

.




Einbeerentrank © @

Einbeerentrank wird aus der vierblittrigen Einbeere ge-

wonnen und ist eines der hiufigsten Heilmittel des Mit-

telreichs. Seine potente Wirkung schligt jedoch schnell

in Sucht und Leid um, weshalb er gewshnlich nur fiir

schweres Ungemach bemiiht wird.

Stufe: 5

Art: Einnahme- und Kontaktgift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Einnahme: Einbeerentrank wird eingenommen oder
auf Wunden getriufelt

Wirkung: Eine Anwendung gewéhrt 4 LeP zusitzlich
bei der nichsten Regeneration. Die Wirkung ist nicht
kumulativ, auch nicht zu jener von rohen Einbeeren.

Nebenwirkung: bei Sucht 1W6 SP pro Woche, wenn
nicht mindestens 1 Anwendung pro Woche ein-
genommen wird; Die gewShnliche Wirkung tritt nicht
ein, solange der Anwender siichtig ist.

Uberdosierung: Sucht

Beginn: am Ende der nichsten Regenerationsphase;
Die Wirkung verfillt, wenn jene nicht innerhalb der
nichsten Stunde nach Einnahme beginnt.

Dauer: sofort

Legalitit: legal

Wert/Preis: 20 Silbertaler / 25 Silbertaler

Sucht: wenn 2 oder mehr Anwendungen am selben Tag
und mehr als 3 Anwendungen in einer Woche ein-
genommen werden; 1 Anwendung alle 1W6 Tage

Ilmenblatt-Rauchpéckchen ©

Ilmenblatt ist ein leichtes Rauschmittel, das mit dem

Hanf verwandt ist und leicht beruhigend und euphori-

sierend wirkt, Man kann es fast iiberall in kleine Pick-

chen gewickelt erwerben, die nur noch in einer Pfeife
oder auf Kohlen verbrannt werden miissen.

Stufe: 3

Art: Einnahmegift, pflanzlich

* Widerstand: Zihigkeit

Einnahme: [lmenblatt wird mit Pfeifenkraut zusammen
geraucht oder iiber heilen Steinen erwirmt und der
Rauch eingeatmet.

Wirkung: 1 Stufe Berauscht, aulerdem mit Wé fiir zu-
sdtzliche Wirkung wiirfeln: 1 Stufe Berauscht (1-3)
oder 1 Stufe Paralyse (6) / 1 Stufe Berauscht

Nebenwirkung: bei 1 auf W6 nach der Wirkungsdauer
Hunger und/oder leichte Ubelkeit (1 Stufe Betdubung)

Uberdosierung: keine Auswirkungen

Beginn: 5 Minuten

Dauer: 4W6 Stunden

Legalitit: legal

Wert/Preis: 4 Silbertaler / 10 Silbertaler

;liéi.gpt.e__ 0 M A

B R ~ .
% -, " | ¥ .

Besonderheiten: Bei 1-10 auf W20 beendet der ein-

geatmete Rausch in einem Radius von 7 Schritt die
Status Blutrausch und Raserei am Ende der ndchsten KR.

Sucht: 1 auf W20 (Probe bei jeder 10. Anwendung fillig);
1 Anwendung alle 1W6 Tage

Lotoswein @ @

Zur Herstellung von Lotoswein wird der Bliitenstaub
des Schwarzen Lotos in Rotwein gel6st sowie ein boron-
gefilliges Gebet {iber das Gemisch gesprochen.

Stufe: 3

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit
Einnahme: Lotoswein wird getrunken.
Wirkung: 1 Stufe Verwirrung (synisthetische

Halluzinationen), 1 Stufe Betdubung / 1 Stufe Betdubung
Nebenwirkung: bei 1-2 auf W6 1 Stufe Paralyse
Uberdosierung: 1W3 SP
Beginn: 5 Minuten
Dauer: 1 Stunde / 30 Minuten
Legalitidt: nur in Besitz von Borongeweihten genehmigt

(Al’Anfaner Ritus)

Wert/Preis: 75 Silbertaler / 350 Silbertaler
Sucht: 1-2 auf 1W20 (Probe bei jeder 5. Anwendung
fallig); 2 Anwendungen alle 1W6 Tage

Marbos Odem @

Alternativnamen: Pollen (Mittelaventurien), Staub
(Meridiana,  Tulamidenlande), @ WeiRer = Traum
(Horasreich)

Marbos Odem entsteht, wenn Bliitenstaub des Weilen

Lotos mit Unauer Salzlake gemischt, getrocknet und

pulverisiert wird. Er erfreut sich auf Feierlichkeiten in

gehobenen Kreisen groRer Beliebtheit. Besonders in

Siidaventurien und Aranien wird er stark gehandelt.

Stufe: 5

Art: Atemgift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Einnahme: Marbos Odem wird inhaliert.

Wirkung: 2 Stufen Betdubung, Proben auf Willenskraft
sind um -2 erschwert / 1 Stufe Betdubung, Proben auf
Willenskraft sind um -1 erschwert

Nebenwirkung: Handlungsunfihig fiir 2 Stunden nach
dem Ende der Wirkungsdauer, bei Sucht fithren Ent-
zugserscheinungen zu starker Apathie (+2 Paralyse bis
zur nichsten eingenommenen Anwendung).

Uberdosierung: 1 Stufe Berauscht, Verlust von 1W3 LeP

Beginn: 1 Minute

Dauer: 2W20 x 5 Minuten

Legalitit: illegal

Wert/Preis: 70 Silbertaler / 200 Silbertaler

Sucht: 1-5 auf 1W20 (Probe bei jeder Anwendung

fallig); 1 Anwendung alle 2 Tage

Mibel-Absud @

Stiangel und Bliitenkolben des Mibelrohrs werden
mit Wasser und Alkohol gekocht. Der entstandene Sud
starkt Kopf und Hand, ist aber stark suchterzeugend.

Stufe: 4




* Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Einnahme: Mibel-Absud wird getrunken. Meistens
wird er mit Tee gemischt.

Wirkung: +1 KL, +1 GE / bei 1-3 auf 1W6: +1 KL, bei
4-6:+1 GE

Nebenwirkung: keine

Uberdosierung: 1 Stufe Betdiubung

Beginn: 1 Minute

Dauer: 1 Stunde

Legalitit: legal

Wert/Preis: 20 Silbertaler / 35 Silbertaler

Sucht: 1-15 auf 1W20 (Probe ab der 2. Anwendung
im selben Monat fillig), siehe Mibelsucht (Seite
158)

-

Moarana-Liebessaft @ @

Alternativer Name: Lianen-Trunk (Horasreich)

Der aus der Moarana-Liane gewonnene Liebessaft stei-

gert Potenz und Ausdauer.

Stufe: 4

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Einnahme: Moarana-Liebessaft wird getrunken.

Wirkung: 1 Stufe Berauscht, gesteigertes korperliches
Durchhaltevermégen (Proben auf Kraftakt +1 und Be-
toren (Liebesspiel) +2) / 1 Stufe Berauscht

Nebenwirkung: am Ende der Wirkungsdauer
Gliederschmerzen und Miidigkeit (1 Stufe
Betdubung)

Uberdosierung: Dauer +1 Stunde, Verlust von
1 LeP pro Uberdosierungs-Anwendung

Beginn: 5 Minuten

Dauer: 4 Stunden

Legalitit: legal

Wert/Preis: 6 Silbertaler / 15 Silbertaler

Sucht: 1-2 auf W20 (Probe bei jeder Anwendung
fallig); 1 Anwendung alle 1W3 Tage

Quinja-Schnaps &

Aus Quinja-Beeren gebrannter Schnaps klart Kérper

und Geist von Anstrengung - wenn man ihn in MaRen

genielt.

Stufe: 3

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Widerstand: Zihigkeit

Einnahme: Quinja-Schnaps wird getrunken.

Wirkung: 1 Stufe Betdubung wird abgebaut, 2 Stufen Be-
rauscht / 1 Stufe Berauscht

Nebenwirkung: siuerlicher Quinja-Atem

Uberdosierung: 1 Stufe Betiubung

Beginn: 1 Minute

Dauer: 2 Stunden

Legalitit: legal

Wert/Preis: 10 Silbertaler / 15 Silbertaler

Besonderheiten: Achaz bauen 2 Stufen Betdubung ab,
wenn sie Quinja-Schnaps zu sich nehmen.

Sucht: 1-5 auf 1W20 (Probe bei jeder 4. Anwendung
fallig); 1 Anwendung alle 1W3 Tage

—

Schwarzer Pfeffer
Alternativer Name: Zithabar
Schwarzer Pfeffer ist der Name fiir getrocknete
Zithabar.
Stufe: 3
Art: Atemgift, pflanzlich
s Widerstand: Z4higkeit
Einnahme: Schwarzer Pfeffer wird in einer Pfeife
oder Wasserpfeife geraucht

¥2| Wirkung: 1 Stufe Betdubung, im Zusammenspiel mit

Kabasflstenmusik halluzinogene Wirkung / keine
Nebenwirkung: bei 1 auf 1W6 pro Anwendung
Kopfschmerzen nach der Wirkungsdauer
e (1 Stufe Betdubung)
Uberdosierung: keine
Beginn: 5 Minuten
Dauer: 1 Stunde
Legalitit: legal
Wert/Preis: 2 Silbertaler / 12 Silbertaler
Besonderheiten: GewissermaRen als Zutat wird eine
Kabasfléte (15 Silbertaler, iiberall in Aranien und den
Tulamidenlanden erhiltlich) benétigt, da sich die be-
rihmte halluzinogene Wirkung nur im Zusammen-
spiel mit deren Musik entfaltet.
Sucht: 1 auf 1W20 (Probe bei jeder 10. Anwendung
fallig); 1 Anwendung alle 1W3 Tage
o0

Schwarzer Wein @ @

8 ) Aus dem Schwarzen Weinstock ldsst sich die-

ses Getrank herstellen. Es ist eine berauschen-
de, magische Droge, die vor allem von Belke-
lel-Kultisten und solchen, die es noch werden
wollen, getrunken wird.

Stufe: 5

Art: Einnahmegift, pflanzlich

Einnahme: Schwarzer Wein wird getrunken.

Wirkung: 1 Stufe Betdubung, -1 IN, +2 CH, +2 KK,

der Zustand Schmerz kann bis Stufe II ignoriert

werden, ab Stufe III wirkt der Zustand wieder voll
/ 1 Stufe Betdubung, -2 IN, +1 CH, +1 KK, Schmerz bis
Stufe I kann ignoriert werden, ab Stufe I wirkt der Zu-
stand wieder voll

Nebenwirkung: Nach dem Ende der Wirkung KL, FF
und GE -4 fiir 24 Stunden, fiir jeweils volle 30 Minuten
Wirkung 1 SP; bei Sucht treten keine Boni auf Eigen-
schaften mehr ein, nur noch Nachteile, Held bekommt
Status Horigkeit fiir Belkelel-Kulte (siehe Seite 182).

Uberdosierung: keine Auswirkungen

Beginn: 30 KR

Dauer: 1W6+1 Stunden

Legalitit: illegal

Wert/Preis: 45 Silbertaler / 70 Silbertaler

Sucht: Bei jeder Anwendung muss eine Probe auf Selbst-
beherrschung ablegt werden, die um (Anzahl der bis-
herigen Schwarzer Wein-Anwendungen) erschwert
wird, bei Misslingen wird der Anwender siichtig;
1 Anwendung alle 1W3 Tage




" Alchimistische Rezepte werden mit einer Probe auf Al-
chimie umgesetzt. Dies wird entsprechend der Regeln
zur Alchimie im Regelwerk ab Seite 270 abgehandelt.
Die hier thematisierten alchimistische Rezepte enthal-
ten unter der Angabe typische Ingredienzien neben Pflan-
zen aus diesem Buch stets zusitzliche tierische und mi-
neralische Ingredienzien. Alchimika, also alle Elixiere
sowie alchimistischen Gifte und Rauschmittel, sind un-
begrenzt haltbar.

Regeltechnisch werden alchimistische Rezepte in drei

Kategorien unterschieden:

< Elixiere sind alchimistisch hergestellte Substanzen
mit niitzlichen Wirkungen. Bei ihren Rezepten sind
typische Ingredienzien angegeben, welche sich im
Laufe der Zeit bewdhrt haben und immer funktio-
nieren. Es ist jedoch mdglich, Ingredienzien gemaR
der alchimistischen Aquivalenzlehre (siche Aven-
turisches Herbarium ab Seite 150) gegen andere
auszutauschen und trotzdem das Rezept mit der
gewiinschten Elixierwirkung umzusetzen. Theore-
tisch ist es so moglich alle tierischen und minera-
lischen Ingredienzien eines Rezeptes gegen pflanz-
liche auszutauschen. Elixiere haben eine stérkere
Wirkung, je besser das Rezept umgesetzt wurde.
Regeltechnisch wird dies durch die Qualitétsstufe
nach dem Brauvorgang angezeigt. Elixiere sind nur
magisch, wenn bei ihrem Brauvorgang AsP einge-
flossen sind oder explizit magische Ingredienzien

----- O verwendet wurden.®
< Alchimistische Gifte sind iiber einen alchimistischen

Brauvorgang erzeugte oder verstirkte Gifte. Thre
Herstellung funktioniert wie bei Elixieren und ihre
Anwendung folgt den Regeln fiir Gift (siche Regel-
werk ab Seite 341). Bei einigen Rezepten fiir alchi-
mistische Gifte kdnnen, ebenso wie bei Elixieren,

Ingredienzien gemif der al-

chimistischen Aquivalenzleh-

re ersetzt werden. Der Raum
fiir Experimente ist hier je-
doch geringer, da eine Haupt-
ingredienz in ihrer bereits
bestehenden Giftwirkung bei
manchen Rezepten nur ver-
starkt wird, also beim Brau-
gebung aufzunehmen, oder prozess nicht im strengen
dhnliches. Sinne eine véllig neue Subs-

sl = tanz entsteht. Das letzte Wort
hat hierbei die Meisterin. Eine

* Es ist auch hier theoretisch
moglich sogar einen AsP-
spendenden Zaubertrank

zu brauen, der selbst nicht
magisch ist, z. B. indem er
stattdessen den Korper dazu
anregt AsP aus der Um-

Physische
Wirkung

Heilung

Rezepte

Psychische
Wirkung

Alchimistische Rezepte

Optionalregel zur lingeren Wirkung von Waffengif-
ten findest du auf Seite 80.

« Alchimistische Rauschmittel sind iiber einen alchi-
mistischen Brauvorgang erzeugte oder verstdrkte
Rauschmittel. Thre Herstellung funktioniert wie bei
Elixieren und ihre Anwendung folgt den Regeln fiir
Rauschmittel (siehe Abschnitt Sucht ab Seite 158).
Bei einigen Rezepten fiir alchimistische Rauschmit-
tel kénnen, ebenso wie bei Elixieren, Ingredienzien
gemilR der alchimistischen Aquivalenzlehre ersetzt
werden. Der Raum fiir Experimente ist hier jedoch
geringer, da eine Hauptingredienz in ihrer bereits
bestehenden Rauschwirkung bei manchen Rezep-
ten nur verstirkt wird, also beim Brauprozess nicht
im strengen Sinne eine véllig neue Substanz ent-
steht. Das letzte Wort hat hierbei die Meisterin.

Die Wirkungstypen der alchimistischen Rezepte wer-
den, wie die Pflanzen des Herbariums, durch die unten
abgebildeten Symbole illustriert.

Elixiere

Bannkreide @ @

Bannkreide wird von Beschwdrerinnen genutzt, um bei

Invokationen Sicherheitsmalnahmen zu treffen oder

auler Kontrolle geratene Elementare und Ddmonen zu

fixieren.

Typische Ingredienzien: Kreidepulver, Mondsilber-
spdne, Satuariensbuschsaft

Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro
Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: +/-0

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Besonderheiten: 1 Anwendung Bannkreide geniigt, um
1 Bannkreis zu zeichnen, unabhingig davon, welcher
Wesenstyp gebannt werden soll.

Qualititsstufen:

1:Das Aktivieren des Bannkreises, der mit der Bann-
kreide gezeichnet wurde, kostet 1 AsP weniger.

2:Das Aktivieren des Bannkreises, der mit der Bann-
kreide gezeichnet wurde, kostet 2 AsP weniger.

3:Das Aktivieren des Bannkreises, der mit der Bann-
kreide gezeichnet wurde, kostet 3 AsP weniger.

4:Das Aktivieren des Bannkreises, der mit der Bann-
kreide gezeichnet wurde, kostet 4 AsP weniger.

Ubernatiirlich




5:Das Aktivieren des Bannkreises, der mit der Bann-
kreide gezeichnet wurde, kostet 5 AsP weniger.

6:Das Aktivieren des Bannkreises, der mit der Bann-
kreide gezeichnet wurde, kostet 6 AsP weniger.

Berserkerelixier @ @

Das Berserkerelixier verwandelt Kimpfer in rasende

Bestien. Sie greifen in ihrem Blutrausch allerdings nie

denjenigen an, der ihnen das Elixier zu Trinken gege-

ben hat.

Typische Ingredienzien: Blut von einem durch das
Beil gerichteten wahnsinnigen Mérder, echtes
Premer Feuer, Feuerkraut, Feueropal, Schleimiger
Sumpfknéterich

Kosten der Ingredienzienstufe: 70 Silbertaler pro
Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Qualititsstufen:

1: Anwender ist fiir 5 KR im Kampf leicht aggressiv
(+1 AT, -2 VW). Nach dem Ablauf der Wirkung erhilt
der Anwender 1 Stufe Betdubung.

2: Anwender ist fiir 5 KR im Kampf sehr aggressiv (+2 AT,
-4 VW).

3: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 5 KR.

4; Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 10 KR.

5: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 20 KR.

6: Anwender erhilt Status Blutrausch fiir 40 KR.

Charismaelixier @

Manch ein Verfithrungskiinstler nutzt Charismaelixier,

um sich seinen Weg im Leben zu erschleichen. Auch

im Umgang mit magischen Wesen kann dieses Mittel

Leben retten.

Typische Ingredienzien: Baldrian, Diamantstaub,
Finage, Gratenfelser = Schwefelquell, SiiRholz,
Schlangenzunge, Schénaug, Schwarzer Wein

Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)

Qualititsstufen:

: +1 CH fiir 20 Minuten

:+1 CH, +1 SK fiir 20 Minuten

:+2 CH, +1 SK fiir 20 Minuten

:+2 CH, +2 SK fiir 20 Minuten

:+3 CH, +2 SK fiir 20 Minuten

:+3 CH, +3 SK fiir 20 Minuten

O U Wb W N

Feuerpulver‘ [ [0 R R R A PP O .

Die Rezeptur von Feuerpulver ist ein eiferstichtig gehii-
tetes Geheimnis weniger Scharlatane und Alchimistin-
nen aus Mengbilla und von den Zyklopeninseln. Wenn
man es verbrennt, entstehen véllig profan aufregende
Lichtspiele. Je nach individueller Rezeptur dndern sich

Farben und Streumuster der warm glimmenden Gluten,

Aufgrund der Unmengen an bendtigten Zutaten, der

gefihrlichen Herstellung und der exklusiven Rezeptur

wird man Feuerwerken in Aventurien nur bei kaiser-
lichen Feierlichkeiten begegnen, solange man keinem

Spezialisten seine Geheimnisse entlockt.

Typische Ingredienzien: Feuermoos und Efferdsmoos,
getrocknete Feuersalamander, gemahlene Steine aus
Drachenmigen, Phosphorpilze, Pyrit, Rubinstaub,
Syndrethikon, allerhand experimentelle Mittel, die
das Pulver trocken und Mindergeister fernhalten
sollen

Kosten der Ingredienzienstufe: 150 Silbertaler pro Stufe

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -5

Voraussetzungen (Brauvorgang): vollig trockene Um-
gebung, Schutz vor Feuerelementaren

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP (Voraussetzung:
Alchimie 14)

Besonderheiten: Feuerpulver muss in wasserdichten
Behiltnissen unter Wasser gelagert werden. Wird dies
nicht eingehalten, werden binnen 1W6 KR Minder-
geister des Feuers angelockt, welche das Feuerpulver
entziinden. Wird Feuerpulver feucht, so ist es augen-
blicklich unbrauchbar. Bei einer 1-5 auf 1W20 ent-
ziindet es sich sofort nach der Herstellung. Ab Hitze-
stufe 3 muss stiindlich 1W20 gewiirfelt werden. Bei
1-5 auf W20 entziindet sich das Pulver, selbst wenn
es sachgemil unter Wasser gelagert ist, sofern dieses
nicht speziell gekiihlt wird.

Qualititsstufen:

1: Verziickende Lichtspiele erleuchten eine Zone von
1 Rechtsschritt, Wer sich in der Zone aufhilt, er-
hilt bei 1-2 auf 1W20 den Status Brennend auf kleiner
Fldche.

2:Verziickende Lichtspiele erleuchten eine Zone von
2 Rechtsschritt. Wer sich in der Zone aufhilt, erhilt
bei 1-2 auf W20 1W20 TP durch sich spontan aus-
dehnende bunte Funken sowie den Status Brennend
auf kleiner Fliche.

3:Verziickende Lichtspiele erleuchten eine Zone von
3 Rechtsschritt. Wer sich
in der Zone aufhilt, erhilt
bei 1-2 auf 1W20 2W20 TP

durch sich spontan aus-
dehnende bunte Funken
sowie den Status Brennend
auf groRer Fldche.

:Verziickende Lichtspiele
erleuchten eine Zone von
4 Rechtsschritt. Wer sich
in der Zone aufhilt, erhilt
bei 1-2 auf 1W20 3W20 TP
durch sich spontan aus-
dehnende bunte Funken
sowie den Status Brennend
auf groRer Fldche.

N

< Es ist in Aventurien unmaog-
lich, Feuerpulver zu Spreng-
stoff weiterzuentwickeln, da
die Substanz unweigerlich
Feuerelementare anlockt,
die es frithzeitig entziinden.
Nach Meisterentscheid kann
die Forschung am Feuer-
pulver an von Agrimoth
pervertierten Orten moglich
werden. Bedenke allerdings,

dass dies das Gesicht von
Aventurien nachhaltig ver-
dndert und sich daraus starke %
Abweichungen von der
offiziellen Spielwelt ergeben
konnen.




5:Verziickende Lichtspiele erleuchten eine Zone von
6 Rechtsschritt. Wer sich in der Zone aufhilt, erhilt
bei 1-2 auf 1W20 4W20 TP durch sich spontan aus-
dehnende bunte Funken sowie den Status Brennend,
den ganzen Korper betreffend.

6: Verziickende Lichtspiele erleuchten eine Zone von
8 Rechtsschritt. Wer sich in der Zone aufhilt, erhilt
bei 1-2 auf 1W20 5W20 TP durch sich spontan aus-
dehnende bunte Funken sowie den Status Brennend,
den ganzen Korper betreffend.

Friedenswasser () @

Alternativer Name: Tsa-Trdnen

Bei seelenkundigen Noioniten, Marbiden und Tsage-

weihten wird das Geheimnis um die Herstellung des

Friedenswassers gehiitet, welches manchen als heiliges

Elixier der Tsa oder gar einer Nachbildung ihrer leibhaf-

tigen Trénen gilt.

Typische Ingredienzien: reiner Alkohol, Ilmenblatt,
Griin vom Lebensbaum, durch einen Regenbogen ge-
fallene Regentropfen, Tigermohn

Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler pro Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -3

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)

Qualititsstufen:

1: Verminderung von Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W6 Stunden (entsprechende Nach-
teile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden fiir
die Dauer ignoriert und 1 Stufe Furcht wird abgebaut).

2: Verminderung von Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W6+2 Stunden (entsprechende Nachteile
Angst vor ... und der Zustand Furcht werden fiir die Dauer
ignoriert und 2 Stufen Furcht werden abgebaut).

3: Verminderung von Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W6+4 Stunden (entsprechende Nachteile
Angst vor ... und der Zustand Furcht werden fiir die Dauer
ignoriert und 3 Stufen Furcht werden abgebaut).

4:Desgleichen. Der Anwender wird auRerdem fiir
15 Minuten zum vollendeten Pazifisten. Er versucht
alle kulturschaffenden Lebewesen, die er wahr-
nehmen kann, von der Sinnlosigkeit von Gewalt und
Zwietracht zu iiberzeugen

5:Desgleichen. Der Anwender wird auRerdem fiir
30 Minuten zum vollendeten Pazifisten. Er versucht
alle intelligenten Lebewesen (ja, selbst Ddmonen), die
er wahrnehmen kann, von der Sinnlosigkeit von Ge-
walt und Zwietracht zu tiberzeugen.

6: Desgleichen. Auerdem versucht der Anwender, alle
Waffen an sich zu bringen, die er wahrnimmt, und sie
zu zerstOren. Bei Widerstand bleibt er entschlossen
und verwendet siamtliche friedlichen Mittel, die ihm
zur Verfiigung stehen, um sein Ziel zu erreichen.

Furchtlos-Tropfen © @

Furchtlos-Tropfen gehen auf ein traditionelles Re-
zept der Orkschamanen zuriick, welche das Elixier

Rezepte

geschwichten Kriegern vor dem Kampf in Augen, Nase

oder Rachen triufeln, um Angste zu bannen.

Typische Ingredienzien: Blutachat, Dergolasch, Fell
vom VielfraR, Holzkohle, Ilmenblatt-Harz, Quell-
wasser, Salzwasser, Schwefel

Kosten der Ingredienzienstufe: 45 Silbertaler pro Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Qualititsstufen:

1: Verminderung von Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W3+3 Stunden (entsprechende Nach-
teile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden fiir
die Dauer ignoriert und 1 Stufe Furcht wird abgebaut).

2:Verminderung von Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W3+4 Stunden (entsprechende Nach-
teile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden fiir
die Dauer ignoriert und 1 Stufe Furcht wird abgebaut).

3:Verminderung von Angst, Aggression und Wahnvor-
stellungen fiir 1W3+5 Stunden (entsprechende Nach-
teile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden fiir
die Dauer ignoriert und 1 Stufe Furcht wird abgebaut).

4:Verminderung von Angst, Aggression und Wahn-
vorstellungen fiir 1W3+5 Stunden (entsprechende
Nachteile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden
fiir die Dauer ignoriert und 2 Stufen Furcht werden
abgebaut).

5:Verminderung von Angst, Aggression und Wahn-
vorstellungen fiir 1W3+6 Stunden (entsprechende
Nachteile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden
fir die Dauer ignoriert und 3 Stufen Furcht werden
abgebaut).

6: Verminderung von Angst, Aggression und Wahn-
vorstellungen fiir 1W3+8 Stunden (entsprechende
Nachteile Angst vor ... und der Zustand Furcht werden
fir die Dauer ignoriert und 4 Stufen Furcht werden
abgebaut).

Gewandtheitselixier @

Das Gewandtheitselixier gilt als eines der Elixiere der

Tugenden®, Es erlaubt eine beeindruckende FlinkheitO - - -

und Kérperfiithrung.

Typische Ingredienzien: reiner Alkohol, Einhorn-
haar, lebende Fliegen, Mibelrohr, Smaragdstaub,
Zwiedestillat

Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)

Qualititsstufen:

1: +1 GE fiir 20 Minuten

2:+1 GE, +1 GS fiir 20 Minuten

3:+2 GE,+1 GS fiir 20 Minuten

4:+2 GE, +2 GS fiir 20 Minuten
5:+3 GE, +2 GS fiir 20 Minuten
6:+3 GE, +3 GS fiir 20 Minuten

= Als Elixiere der Tugenden
werden jene Alchimika
bezeichnet, die primér die

Eigenschaften (GE, CH, KK,...)
ihres Anwenders stirken.
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Ghulscheuche ©

Ghulscheuche ist das einzige verldssliche Heilmittel

gegen Ghulgift und kann in hoher Qualitit eine Ver-

wandlung permanent stoppen. Es wird in einem streng
geheimen Verfahren von Hexen, noch seltener Druiden,
aus Mistelbeerenextrakt hergestellt.

Typische Ingredienzien: Eierschalen, in Sonnenlicht
gebadetes Einhornhaar, Knoblauchbliiten, Mistel-
beerenextrakt, abgeworfene Schuppen einer Regen-
bogeneidechse, Salbenfett

Kosten der Ingredienzienstufe: 120 Silbertaler pro Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -4

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP (Voraussetzung:
Alchimie 10)

Qualititsstufen:

1:Der Anwender verwandelt sich erst binnen
1W20 Tagen in einen Ghul, wenn er bereits mit
Ghulgift infiziert wurde.

2:Eine Probe auf Heilkunde Gift (tierisches Gift), um gegen
Ghulgift vorzugehen, ist nur noch um -2 erschwert. Es
ist nicht langer nétig, einen Aderlass durchzufiihren.

3:Eine Probe auf Heilkunde Gift (tierisches Gift), um gegen
Ghulgift vorzugehen, ist nicht mehr erschwert. Es ist
nicht linger nétig, einen Aderlass durchzufiihren.

4:Beim Anwender wirkt augenblicklich nur noch die
schwichere Wirkung des Ghulgiftes.

5:Das Ghulgift wird vollstindig neutralisiert. Der An-
wender ist fiir 1 Tag gegen weiteres Ghulgift immun.

6:Desgleichen, ebenso kann die Probe auf Heilkunde
Gift bei einem bereits verwandelten Ghul versucht
werden, dessen Verwandlung allerdings nicht ldnger
als 1 Tag her sein darf.

Gnidiger Drachenodem

Gnadiger Drachenodem ist ein eine neue Errungen-

schaft der Alchimie und vermag es, Fliiche zu brechen,

wenn ein Teil vom Korper des Fluchsprechers als Zutat
erlangt werden kann.

Typische Ingredienzien: goldene Ahren, Echsenaugen,
Goldspdne, Haare, Négel oder Haut der Person, die
den Fluch ausgesprochen hat, Roter Drachenodem,
Sonnenlicht

Kosten der Ingredienzienstufe: 50 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -3

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)

Qualititsstufen:

1: Ein zufilliger Fluch, der auf dem Anwender liegt,
wird aufgehoben, solange dessen QS bei der Wirkung
maximal 1 betrug und etwas vom Korper des Fluch-
sprechers beim Brauen des Elixiers verwendet wurde.

2: Desgleichen, aber maximale QS 2.

3: Desgleichen, aber maximale QS 3.

4: Desgleichen, aber maximale QS 4.

5: Desgleichen, aber maximale QS 5.
6: Desgleichen, aber maximale QS 6.

Hauch der Weissagung @ ©

Mit dem Hauch der Weissagung bieten Schamaninnen,

Animisten, Druiden, Hexen, aber auch Leibmagierinnen

al’anfanischer Granden ihre prophetischen Dienste an.

Meist dient das Elixier lediglich zur Steigerung der Be-

obachtungsgabe, doch auch profane meisterliche Alchi-

mistinnen vermdogen es tatsdchlich, mit dem Hauch ech-
te Prophezeiungen zu sprechen.

Typische Ingredienzien: Cheria-Kaktus, Gewélle einer
Eule, Ilmenblatt-Harz, Myridaniumkristall, Rosen-
quarz, 7 Trdnen eines Weisen, Unauer Salzlake,
Zithabar

Kosten der Ingredienzienstufe: 50 Silbertaler pro Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -3

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)

Qualititsstufen:

1: Proben auf Sinnesschirfe sind fiir 1 Stunde um +1 er-
leichtert. Dafiir sinkt die KL um -1.

2:Proben auf Sinnesschirfe sind fiir 1 Stunde um +2 er-
leichtert. Dafiir sinkt die KL um -2.

3:Proben auf Sinnesschirfe sind fiir 1 Stunde um +2 er-
leichtert. Dafiir sinkt die KL um -1.

4:Desgleichen, aullerdem erlebt die Anwenderin syn-
asthetische Eindriicke und Proben auf Menschenkennt-
nis sind um +1 erleichtert.

5:Desgleichen, aber Menschenkenntnis
erleichtert.

6:Desgleichen, auferdem kann sie einem anderen
Abenteurer Karten legen, aus dem Teesatz lesen oder
auf andere Weise die Zukunft deuten. Dies ist nur ein-
mal bei einem Helden wihrend eines Abenteuers er-
laubt und kostet 1 Schip. Weitere Anwendungen von
Prophezeiung innerhalb dieser Frist haben keine
Auswirkungen. Davon ausgenommen sind Helden
mit der Sonderfertigkeit Prophezeien. Der Held, an
den die Prophezeiung gerichtet ist, bezahlt nach
dem nichsten Einsatz von Neu Wiirfeln, Schadens-
wurf wiederholen oder Verteidigung keinen Schip. Die
Wirkung der Prophezeiung hilt bis zum Ende des
aktuellen Abenteuers an.

ist um +2

Ifirnstrunk @ @

Mithilfe von Ifirnstrunk halten sich Nordleute mollig

warm wie dicke Robben. Allerdings benétigt der Korper

eine entsprechende Behandlung, damit keine Neben-

wirkungen auftreten.

Typische Ingredienzien: Algen, Eiswasser aus Ifirns
Ozean, Gulmond, Herz einer Robbe, Jaspis

Kosten der Ingredienzienstufe: 70 Silbertaler pro Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP
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Qualititsstufen:

1: Schiitzt fiir 1 Stunde vor jeglichen Auswirkungen
von Kiltestufen. Allerdings verliert die Anwenderin
1 Tag nach Einnahme des Elixiers 1W6 LeP durch
spontanen Frost auf ihrer Haut, wenn sie ihre Haut
wihrend der Wirkungsdauer nicht feucht halt.

: Desgleichen,jedoch 4 Stunden Schutz vor Kiltestufen.

: Desgleichen, jedoch 12 Stunden Schutz vor Kiltestufen.

: Desgleichen, jedoch 1 Tag Schutz vor Kéltestufen.

: Desgleichen, jedoch 3 Tage Schutz vor Kiltestufen.

: Wie QS 5, zusitzlich wachsen der Anwenderin fiir
die Wirkungsdauer Schwimmhiute (Proben auf
Schwimmen +3).

N U W N

Kaltes Licht ® ©®

Alternative Name: Phosphoros

Kaltes Licht ist ein Standard-Alchimikum, das fast jeder

Alchimist brauen kann. Das Kalte Licht wird in Fliissig-

keit aufbewahrt. Sobald man es herausnimmt, beginnt

es zu leuchten und die Masse wird handwarm. Bei einer

Berithrung mit Haut oder Kleidung von 1 KR mit dem

brennenden Phosphoros gilt das betroffene Kleidungs-

stiick oder der Held selbst als auf kleiner Fldche Bren-

nend. Die Probe auf Kérperbeherrschung, um das Kalte

Licht zu 18schen, ist um 2 erschwert.

Typische Ingredienzien: Bienenwachs, Eigelb, fauler
Urin, Knochenasche, Phosphorpilze, Schneelaurerfett

Kosten der Ingredienzienstufe: 15 Silbertaler pro Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 1 AP

Qualititsstufen

1: Das Kalte Licht besitzt den Lichtradius einer Kerze
fiir 0,5 Stunden.

2: Das Kalte Licht besitzt den Lichtradius einer Kerze
fiir 1 Stunde.

" 3: Das Kalte Licht besitzt den Lichtradius einer Kerze

fiir 1,5 Stunden.

4: Das Kalte Licht besitzt den Lichtradius einer Fackel
fiir 2 Stunden.

5: Das Kalte Licht besitzt den Lichtradius einer Fackel
fiir 2,5 Stunden.

6: Das Kalte Licht besitzt den Lichtradius einer Fackel
fiir 3 Stunden.

Mutelixier @

Das Mutelixier stirkt die Psyche des Anwenders und

hilft, Entscheidungen schnell umzusetzen.

Typische Ingredienzien: Reiner Alkohol, Basiliskum,
Granatstaub, Lowinnenblut, Scharfe Gewiirze,
Schwarzer Wein

Kosten: der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)
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Qualititsstufen:

: +1 MU fiir 20 Minuten

:+1 MU, +1 INI fiir 20 Minuten
:+2 MU, +1 INI fiir 20 Minuten
: +2 MU, +2 INI fiir 20 Minuten
: +3 MU, +2 INI fiir 20 Minuten
: +3 MU, +3 INI fiir 20 Minuten

N U W W N

Neckergel @

Mit Neckergel kénnen wichtige Notizen, wertvolle Arte-

fakte und liebgewonnene Riistung vor Feuer und Sdure

geschiitzt werden. Alchimisten sind in Hiittenddrfern
gerne gesehen, und oft legen selbst drmste Bauern ihr

Geld zusammen, um ihre Schreine und die Schlafstitten

ihrer Kinder bei Ungliicken schiitzen zu lassen. Leider

hilt das Gel Regen nur kurze Zeit stand.

Typische Ingredienzien: Aquamarin, Efferdsmoos,
Meerschaum, Salbenfett, Schwimmblitter des Farber-
lotos, Tonerde

Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro
Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Qualititsstufen:

1: Eine eingeriebene Fldche von 1 Rechtsschritt pro
Anwendung ist fiir 5 KR vor dem Zustand Brennend
geschiitzt und erleidet keinen Schaden durch Feuer
oder Siure. Gleichzeitig perlt fiir 5 Minuten jede
Fliissigkeit ab. Ausgenommen sind magisches Feuer
und Drachenfeuer. Die Wirkungsdauer beginnt erst
bei Kontakt mit Feuer oder Sdure.

2: Wie QS 1, aber fiir 10 KR.

3: Wie QS 1, aber fiir 20 KR.

4; Wie QS 1, aber fiir 1 Minute. Magisches Feuer ist nicht
ldnger ausgenommen,

5: Wie QS 4, aber fiir 2 Minuten.

6: Wie QS 4, aber fiir 2 Minuten. Alternativ wird
Drachenfeuer fiir 5 KR neutralisiert.

Pulver des Klaren Geistes &

Alternative Name: Rauschmittel-Antidot

Wer das Pulver des Klaren Geistes einatmet, wird von

den Auswirkungen eines Rauschmittels befreit. In

hochster Giite ist sogar die spontane Heilung von Siich-
ten maoglich.

Typische Ingredienzien: Amethyst, abgestreifte
Echsenhaut, Goldspdne, Gulmond, Heilkrduter,
rote, rosafarbene, weile und gelbe Rosenbliiten,
Zuckerwasser

Kosten der Ingredienzienstufe: 35 Silbertaler pro
Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine




*AP-Wert  (Berufsgeheimnis): 2 AP -

(Voraussetzung: Alchimie 4)

Qualititsstufen:

1: Hebt Rauschmittel bis zu einer Stufe
von 1 auf.,

2: Hebt Rauschmittel bis zu einer
Stufe von 2 auf.

3: Hebt Rauschmittel bis zu einer
Stufe von 3 auf.

4: Hebt Rauschmittel bis
einer Stufe von 4 auf.

5: Hebt Rauschmittel bis zu einer
Stufe von 5 auf.

6: Hebt Rauschmittel bis zu einer Stufe
von 6 auf. Zusitzlich darf der Anwender,
wenn er unter einer Sucht leidet, die Sucht-
Probe fiir 1 Sucht wiederholen. Wiirde er diesmal
nicht siichtig werden, so klingt seine Sucht inner-
halb eines Tages ab. Allerdings ist dieser Versuch
fiir jedes Rauschmittel nur einmal méglich und die
Sucht kehrt automatisch zuriick, falls das betreffende
Rauschmittel je wieder eingenommen wird. Eine
zweite Heilung durch Therapie ist weiterhin méglich.

zu

Tarnelixier ® @

Tarnelixier vermag wahre Wunder der Tduschung zu

vollbringen. Allerdings ist eine geschulte Konzentration

vonndten, damit das erwiinschte Bild nicht frithzeitig
verfliegt.

Typische Ingredienzien: Alicornstaub, Alraunensaft,
Bleistaub, Chamaileonhaut, Firberlotos, Kirschen,
Kroteneier, Abgeworfener Schwanz der Regen-
bogeneidechse, Schmetterlingspuppen, Tarnblatt,
Quecksilber

Kosten der Ingredienzienstufe: 80 Silbertaler pro Stufe

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -4

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 6 AP (Voraussetzung:
Alchimie 8)

Besonderheit: Der Anwender trinkt das Tarnelixier
und begibt sich fiir 30 Minuten in einen meditativen
Zustand, wobei er visualisiert, welche Verdnderung
er an seinem Korper vornehmen will. Die Wirkung
des Elixiers kann sich nicht entfalten, wenn diese
Meditation unterbrochen wird. Mit einer Probe auf
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) kann ggf. ver-
hindert werden, dass das Elixier bei Stérung ohne
Wirkung verfliegt. Danach hilt die Wirkung fiir
QS Stunden an. Der Kérper des Anwenders ist mit ent-
sprechenden Mitteln als magisch verdndert erkenn-
bar. Mit einer Vergleichsprobe Sinnesschdrfe (Hinterhalt
entdecken) gegen Verbergen ldsst sich von Beobachtern
identifizieren, dass es sich um eine T&uschung
handelt. Die Probe ist fiir den Getduschten um die QS
erschwert. Nach Meisterentscheid sind untypische
Farben und Formen auch ohne Probe zweifelsfrei als
Auswirkungen magischen oder sonstigen Eingreifens
erkennbar.

Qualititsstufen: .

1: Der Anwender kann seine Augen-, Haar- und

Hautfarbe frei bestimmen.

2:  Desgleichen. Ebenso ist es mdglich, *
die Form einzelner kleiner Korperteile

(z. B.: Nase, Auge, Ohr, Finger) leicht zu ver-

dndern, beispielsweise, um spitze Ohren

zu erzeugen. Bef starker korperlicher Er-
tiichtigung, etwa bei der Anwendung
von Korpertalenten oder im Kampf,
muss nach Meisterentscheid eine
Probe auf Selbstbeherrschung (Stérungen
ignorieren) -2 gelingen, um die Ver-
dnderung aufrecht zu erhalten.

3: Desgleichen. Ebenso kdnnen einzelne mittel-
grole Korperteile (z. B.: Hand, Ful, Genitalien) ver-
dndert werden.

4: Desgleichen. Ebenso kénnen einzelne groRe Korper-
teile (z. B.. Bein, Arm, Bauch, Brust) verandert
werden. Es ist nur noch eine um -1 erschwerte Probe
auf Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) notig.

5: Desgleichen. Es ist nur noch eine einfache Probe auf
Selbstbeherrschung (Stérungen ignorieren) nétig.

6: Desgleichen. Ebenso ldsst sich sogar eine ganzkorper-

liche Verdnderung bewirken, die das korperliche

Geschlecht, das Gesicht und die Kérperstruktur be-

treffen, solange GesamtgréRe und -gewicht des An-

wenders erhalten bleiben. Selbst die Stimme kann in
ihrer Hohe und Klangfarbe veréndert werden. Das
letzte Wort hat hierbei der Meister.

Techtals Elixier @

Mithilfe eines aufwindigen, in seinen Details nahezu un-

bekannten Destillationsprozesses wird demKlippenzahn

sein belebender Duft entlockt und potenziert. Der Le-
genden zufolge in Ungnade gefallene Alchimist Techtal
entwickelte dieses Mittel, um in Einsamkeit Forschun-
gen voranzutreiben, die sonst von ganzen Zirkeln ge-
leistet werden. Um der Rezeptur habhaft zu werden,
miissen die wenigen Kontakte Techtals oder ehemalige

Kollegen aufgespiirt werden, die Hinweise auf seinen

Verbleib oder Aufzeichnungen geben kénnten.

Typische Ingredienzien: reines Bergquellwasser, Duft-
drisen des Bibers, Elfenhaar, Unmengen an Klippen-
zahn, in Mondschein gebadeter Quarz, Rosenwasser,
Urin einer Stute

Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -3

Voraussetzungen (Brauvorgang): luftdicht

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP (Voraussetzung:

Alchimie 8)

Qualititsstufen:

1: Bei einer Sammelprobe oder Gruppensammelprobe
zu Recherchezwecken steigert das Elixier die
Effizienz der Anwenderin so stark, dass ihre bei-
gesteuerten QS um 1 steigen (bis zu einem Maximum
von 10). Der Effekt kann fiir jede Probe nur einmal




ol

i

angewendet werden, egal wie viele Anwendungen
genutzt wurden und wie viele der Beteiligten es ein-
genominen haben. Die Anwenderin riecht fiir 1 Tag
stark, aber angenehm nach Klippenzahn.

: Desgleichen, aber die QS steigen um 2.

: Desgleichen, aber die QS steigen um 3.

: Desgleichen, aber die QS steigen um 4.

: Desgleichen, aber die QS steigen um 5.

: Desgleichen, aber die QS steigen um 6.
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Wachtrunk @

Der Wachtrunk ist ein Mittel, mit dem man, wenn es

in guter Qualitédt vorliegt, tagelang wach bleiben kann,

ohne dass man dadurch an Schlafmangel leidet.

Typische Ingredienzien: Aufputschmittel, Fledermaus-

blut, Gulmondblitter, Minenschwamm, Moarana-
Liane, getrocknete Nachtschwérmer, Yagannuss

Kosten der Ingredienzienstufe: 30 Silbertaler pro Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: +/-0

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 3 AP (Voraussetzung:

Alchimie 4)

Qualititsstufen:

1: Vertreibt Miidigkeit fiir 1W6 Stunden, man muss
jedoch nach wie vor schlafen.

2: Der Anwender verspiirt fiir eine Nacht (etwa
6 Stunden) keine Miidigkeit und muss nicht schlafen,
allerdings entfillt seine Regenerationsphase (mit
Ausnahme von Regenerationsboni wie Heilpflanzen).

3: Wie QS 2, jedoch kann der Held wie gewohnt eine Re-
generationsphase nutzen, solange er keine schweren
korperlichen Anstrengungen unternimmt.

4; Wie QS 3,jedoch fiir zwei Néchte.

5: Wie QS 3, jedoch fiir drei Nichte.

6: Wie QS 3, jedoch fiir vier Néchte.

Weissagungspulver @

Mithilfe des Weissagungspulvers bitten {iberwiegend

Schamanen und Druiden die Natur und ihre gottlichen

und elementaren Wesenheiten um Zeichen, die helfen

sollen, die Zukunft zu deuten.

Typische Ingredienzien: Cheria-Kaktus, Feder
eines Raben, Mondsilberpulver, Schlangenaugen,
Weihrauch

Kosten der Ingredienzienstufe: 45 Silbertaler pro Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -1

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 2 AP

Qualititsstufen:

1: Der Anwender atmet das Pulver ein und bittet eine
Entitit seiner Wahl um ein Zeichen. Innerhalb der
ndchsten 15 Minuten macht der Anwender eine
fliichtige Beobachtung, die ihm bemerkenswert und
auferalltiglich erscheint. Allerdings muss dem An-
wender eine Probe auf Bekehren & Uberzeugen -1 ge-
lingen, damit andere das Zeichen nicht nur ebenso
wahrnehmen, sondern gleichsam als bedeutungsvoll

Rezepte

verstehen. Der Anwender spiirt nicht automatisch,
ob das Zeichen auch von der Entitdt stammt, die er
angerufen hat.

2: Desgleichen, allerdings ist die Probe nicht erschwert.

: Desgleichen, allerdings ist die Probe um +1 erleichtert.

4; Desgleichen, zusitzlich ist das Zeichen 3 KR lang
auch fiir Personen sichtbar, die nicht aktiv darauf
hingewiesen werden.

5: Desgleichen, aber fiir 6 KR lang.

6: Desgleichen, aber fiir 9 KR lang,

w

Zurbarans Pflanzentinktur @ @

Mithilfe von Zurbarans Pflanzentinktur lassen sich

Pflanzen zeitweilig verschmelzen.

Typische Ingredienzien: Dimonische Materie, Guano,
Kot einer Chimire, Mindoriumspine, Quecksilber,
Schmetterlingspuppen, Speichel einer Animistin,
Tarnblatt

Kosten der Ingredienzienstufe: 100 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -4

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP (Voraussetzung:
Alchimie 12)

Qualititsstufen:

1: 2 verschiedene Pflanzen werden miteinander ver-
schmolzen. Das Ergebnis ist eine ddmonisch an-
mutendes Pflanzenchimire (siehe Seite 147). Die
Verschmelzung hilt 1 Tag an. Danach zerfillt die
Chimére zu ddmonischem Unrat.

: Desgleichen, jedoch hilt die Verschmelzung 2 Tage an.

: Desgleichen, jedoch hilt die Verschmelzung 3 Tage an.

: Desgleichen, jedoch hilt die Verschmelzung 4 Tage an.

: Desgleichen, jedoch hilt die Verschmelzung 5 Tage an.

: Desgleichen, jedoch hilt die Verschmelzung 6 Tage an.
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Alchimistische Gifte

Lichtnebler-Beutel ©® @

Die alchimistisch bearbeiteten Lichtneblersporen kon-

nen als dtzendes Wurfgeschoss genutzt werden.

Um das Sickchen auf ein Opfer zu werfen, muss eine

Probe auf die Kampftechnik Wurfwaffen gelingen, die

wie tiblich modifiziert wird (Reichweite: 5/10/15). Um

auszuweichen, muss dem Beworfenen eine Probe auf

Ausweichen gelingen. Auch hier gelten die tblichen

Modifikatoren fiir Ausweichen im Fernkampf. Um das

Pulver nach einem erfolgreichen Angriff nicht einzuat-

men, ist eine Probe auf Selbstbeherrschung -2 nétig. Bei

einem Patzer 6ffnet sich das Beutelchen in der Hand des

Werfenden.

Stufe: QS

Art: Atéem- und Kontaktgift, alchimistisch

Widerstand: Zahigkeit

Wirkung: Sichtmodifikator Stufe I, Radius 5 Schritt,
Sdureschaden wie auf groRer Fliche, wenn der Kérper
nicht vollstindig verdeckt ist (inklusive Augen,

i

Scheitel, Fingerspitzen usw.), bis die Sporen ab«f *

gewaschen werden; wenn eingeatmet: Siureschaden, -



als wire der ganze Korper betroffen, fiir 3 KR/ Sicht-
modifikator Stufe I, Radius 5 Schritt, Sdureschaden
wie auf kleiner Fliche, wenn der Kérper nicht voll-
stindig verdeckt ist (inklusive Augen, Scheitel,
Fingerspitzen usw.), bis die Sporen abgewaschen
werden; wenn eingeatmet: Sdureschaden, als wire
der ganze Kdrper betroffen, fiir 1 KR

Beginn: sofort

Dauer: siche Wirkung

Wert/Preis: 18 Silbertaler pro Stufe / 22 Silbertaler pro
Stufe

Typische Ingredienzien: Bergquellwasser, in volliger
Dunkelheit geerntete Lichtneblersporen, Quarzstaub,
Wiihlschratspeichel, 1 pordses Beutelchen

Kosten der Ingredienzienstufe: 18 Silbertaler pro Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -3

Voraussetzungen (Brauvorgang): villige Dunkelheit

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP

Qualitdtsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.

Stabiles Zazamotoxin @ @ @

Das mit Weifem Lotos und einem komplexen, nahezu

unbekannten Verfahren alchimistisch aufbereitete, di-

monische Gift Zazamotoxin wirkt ausschlieflich gegen

Ddmonen und fesselt deren ,,tote” Korper fiir einige Zeit

an die 3. Sphire. Angeblich wird jedes mithilfe des Giftes

ausgeldschte Exemplar fiir immer den Armeen der Nie-

derhollen entrissen. Die Nutzung von Zazamotoxin ist

trotzdem extrem umstritten.

Stufe: QS

Art: Waffengift, ddimonisch, alchimistisch

Widerstand: Zihigkeit

Wirkung: 2W6+7 SP pro KR gegen Ddmonen, Verlust
der Féhigkeit In den Limbus Ausweichen, Verlust von
Unsichtbarkeit und allen Regenerationsfahigkeiten,
GS halbiert. Die ZK von Ddmonen, um sich dem Gift
zu widersetzen, sinkt um 7 Punkte. Die Korper durch
Stabiles Zazamotoxin ,getGteter Ddmonen ver-
bleiben fiir 3W6+7 Tage in der 3. Sphire. / 2W6 SP
pro KR gegen Ddmonen, Verlust der Fahigkeit In den
Limbus Ausweichen, GS halbiert. Die Korper durch
Stabiles Zazamotoxin ,getoteter Ddmonen ver-
bleiben fiir 3W6 Tage in der 3. Sphire.

Beginn: sofort

Dauer: QS+7 KR / QS KR

Wert/Preis: 200 Silbertaler pro Stufe / 300 Silbertaler
pro Stufe

Typische Ingredienzien: Alraune, Rauchendes Braungl,
Weiler Lotos, Zazamotoxin

Kosten der Ingredienzienstufe: 200 Silbertaler pro
Stufe

Labor: alchimistisches Labor

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): Schutzkreis

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 8 AP (Voraussetzung:
Alchimie 12)

Qualitdtsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.
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Alchimistische Rauschmittel

Drachentrunk ® © @

Mithilfe desDrachentrunks lassen sich Erinnerungen fi-

xieren, sodass sie sogar den Tod tberstehen. Allerdings

kann diese Kontrolle siichtig machen und den Geist
verwirren.

Stufe: QS .

Art: Einnahmegift, alchimistisch

Widerstand: Seelenkraft

Einnahme: Drachentrunk wird getrunken.

Wirkung: Die Einnahme von 1 Anwendung fiihrt dazu,
dass der Anwender sich alle Details seiner Wahr-
nehmung unmittelbar nach dem Trinken merkt, als
besiRe er ein eidetisches Gedéchtnis. Dies kann ein
Gesprich, gelesene Seiten, Wegstrecken, optische
sowie haptische Eindriicke und Geriiche umfassen.
Der Trank muss am Stiick und vollstdndig innerhalb
1 KR eingenommen werden. Die entstehende Er-
innerung ist so eindringlich und fest verankert, dass
sie nicht durch Magie und nur durch Gotterwirken
vergessen werden kann. Selbst als Geist bleibt die Er-
innerung dem Anwender erhalten.

Nebenwirkung: Manche Erinnerungen kénnen be-
lastend sein und nach Meisterentscheid zu Nachteilen
fiihren,

Uberdosierung: 1 Stufe Verwirrung fiir 1 Tag; Ab der
3. Anwendung innerhalb von 24 Stunden speichert
der Trank nur noch die Erinnerung 1 zufilligen Sinnes
im Geist des Anwenders

Beginn: sofort

Dauer: 5 Minuten / 1 Minute

Legalitit: legal

Wert/Preis: 35 Silbertaler pro Stufe / 45 Silbertaler pro
Stufe

Sucht: 1-2 auf 1W20 (Probe bei jeder 3. Anwendung
fallig); 2 Anwendungen alle 1W3 Tage

Typische Ingredienzien: Abbilder und Proben des Er-
innerungskontextes, Buchseiten mit Forschungs-
thesen, Samen der Dracheneiranke, Edelsteine,
Ginkgoblitter, feines Pergament, Schlangenhaut

Kosten der Ingredienzienstufe: 35 Silbertaler pro
Stufe

Labor: Hexenkiiche

Brauschwierigkeit: -2

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 4 AP

Qualitdtsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.

Dreh-01@®@ ® @

Alternative Namen: Falscher Nandus

Meist aus Rache oder zu ihrer Belustigung nutzen Drui-
den und Hexen das nahezu unbekannte Dreh-Ol, wel-
ches mithilfe von Druidenwurz hergestellt werden
kann. Wem die Nerven fehlen, verkleidet im Dorf um-
zugehen und das Ol mit einer viterlichen Geste auf die
Schlifen des Opfers aufzutragen, wihlt dabei meist den
Weg iiber die Schlafstitte, deren Kissen mit dem ge-
ruchsneutralen Ol pripariert werden.

Stufe: QS
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Art: Kontaktgift, alchimistisch

Widerstand: Seelenkraft

Einnahme: Dreh-Ol muss auf die Stirn oder die Schlifen
aufgetragen werden.

Wirkung: Die Personlichkeit des Anwenders wird
ins Gegenteil verkehrt. Leute mit groRer Selbst-
beherrschung verlieren diese, Verschwiegene werden
zu Plappermiulern, Ziichtige zu Sinnenfrohen, Ge-
strenge zu GroRziigigen, Tugendhafte zu Liederlichen.
Fir die Wirkungsdauer werden so nach Meister-
entscheid passende Nach- und Vorteile vergeben.
AuRerdem verspiirt das Opfer den heftigen Drang,
sich der Welt kundzutun und Dinge anzupacken,
die es schon lange vor sich hergeschoben hat. Um
seinem inneren Aktionismus zu widerstehen, ist eine
Probe auf Willenskraft -QS nétig. Wird das Gift einem
Schlafenden aufgetragen, so beginnt die Wirkung bei
dessen Erwachen.

Nebenwirkung: Das Dreh-Ol brennt leicht (Siure-
schaden wie auf kleiner Fliche, 1 KR).

Uberdosierung: Sdureschaden wie auf groRer
Fliche, 1 KR. Bei 1-2 auf 1W20 Blutrausch fiir die
Wirkungsdauer.

Beginn: 1 Minute

Dauer: 30 Minuten / 10 Minuten

Legalitit: legal

Wert/Preis: 90 Silbertaler pro Stufe / 100 Silbertaler
pro Stufe

Besonderheiten: Das Dreh-Ol kann siichtig machen,
was zu Problemen fithren kann, da die Anwender
in der Regel Opfer der Ol-Herstellerin sind und
nicht einmal wissen, wonach sie ein Verlangen ver-
spiiren. Gerade.in Zusammenhang mit den Entzugs-
erscheinungen wird das Verhalten des Opfers meist
auf eine Krankheit zurtickgefiihrt, obwohl eine vor-
sdtzliche Vergiftung vorliegt.

Sucht: 1-5 auf 1W20 (Probe bei jeder Anwendung fillig);
1 Anwendung alle 1W6 Tage

Typische Ingredienzien: Druidenwurz, zweikdpfige
Eidechse, Federn einer Eule, Haare eines Druiden oder
einer Hexe, Pyrit

Kosten der Ingredienzienstufe: 40 Silbertaler pro Stufe

Labor: archaisches Labor

Brauschwierigkeit: -3

Voraussetzungen (Brauvorgang): keine

AP-Wert (Berufsgeheimnis): 6 AP (Voraussetzung:
Alchimie 6)

Qualitdtsstufen: Die Giftstufe entspricht der QS.

Alternative Wirkungen durch Haltbarmachung

Bei manchen Pflanzen fiihrt die Haltbarmachung zu al-
ternativen Wirkungen. Einige haltbar gemachte Pflan-
zen sind sogar zu Grundzutaten der Alchimie geworden.
Im Folgenden seien einige Sonderfille prisentiert.

Ausfiihrliche Fokusregeln zur Haltbarmachung findest
du im Aventurischen Herbarium ab Seite 139. Zusam-
mengefasst gilt: Fiir die Haltbarmachung einer Pflanze
bzw. eines Pflanzenteils ist keine zusitzliche Probe not-
wendig. Wie lange eine Pflanze haltbar ist, hdngt von der
Beschaffenheit des jeweiligen Pflanzenteils ab (Blatt,
Bliite, Wurzel, Kern usw.) und mit welcher Methode die-
ser haltbar gemacht wurde (einlegen, trocknen usw.).
Die folgenden alternativen Wirkungen mancher auf
spezielle Weise haltbar gemachter Pflanzen kannst du
sowohl verwenden, wenn du mit den Fokusregeln
zur Haltbarmachung spielst, als auch, wenn du
lediglich die Grundregeln zur Haltbarkeit im &
Spiel verwendest. Dann gilt: Pflanzen (und
damit auch alle Pflanzenteile) haben nach
den Grundregeln eine pauschale Haltbar-
keit von 3 Monaten (siche Regelwerk
Seite 345). Die alternative Wirkung
durch Haltbarmachung bleibt in beiden
Fillen gleich.

Argansud © ,?

Zubereitung: zerstampfte Arganknolle
mit heiRem Wasser bedecken, 10 Stunden
ziehen lassen, nicht kochen

Haltbarkeit: 12 Tage
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Alternative Wirkung: Bei strikter Ruhe heilt Argansud
Verletzte nach 4 Stunden (1W6+10 LeP). Kdrper-
liche Ertiichtigung, z. B. Kampf, Klettern, und lange
Wanderungen, annullieren die Wirkung, Zusitz-
lich erleidet die Anwenderin 2 Stufen Paralyse fiir
24 Stunden. Die Einnahme weiterer Anwendungen
verursacht jedes Mal 2 Stufen Paralyse fiir 24 Stunden.
Die natiirliche Chance auf Wundfieber betrigt nach
1 Anwendung statt 10 % nur noch 5 %. Dieser Effekt
wirkt nicht kumulativ.

Brandhilf ©
Zubereitung: Nothilfblitter in Ol einlegen
Haltbarkeit: 12 Monate
Alternative Wirkung: Die eingelegten Bldtter er-
leichtern auf eine Brandwunde gelegt eine Probe auf
Heilkunde Wunden um +3.

Eingelegter Kairan @ @
Zubereitung: Kairanhalme im Wasser des Sees
einlegen, in dem sie geerntet wurden
Haltbarkeit: 1 Monat
Alternative Wirkung: Eingelegter Kairan
kann sich positiv auf die QS von iibernatiir-
lichen Elixieren, alchimistischen Giften und
alchimistischen Rauschmitteln erweisen. Er
wirkt beim Brauen beigemengt 1 mal auf z. B.
durch eingeflossene AsP oder Ingredienzien
magische oder karmale Alchimika.
Es muss vor dem Brauen eine Probe auf Alchimie
erschwert um -2 gelingen.
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Gelingt die Probe, wird 1W6 gewiirfelt:

1-2: keine Wirkung

3-4: Die QS des Alchimikums steigt um 1.

5: Die QS des Alchimikums steigt um 1. Ein Astralgeist
wurde vom Kairan angezogen und befindet sich nun
im Alchimikum. Der Hersteller des Alchimikums be-
merkt dies.

6: Die QS des Alchimikums steigt um 1. Ein Astralgeist
wurde vom Kairan angezogen und befindet sich nun
im Alchimikum. Der Hersteller des Alchimikums
bemerkt dies nicht. Wer das Alchimikum zu sich
nimmt, verschluckt den Geist und muss mit den
Konsequenzen leben (siehe Astralgeist Seite 160).

Finagesud © ©

Zubereitung: frische Finagetriebe mit Alkohol langsam
kocheln, bis die Fliissigkeit auf ein Achtel reduziert
wurde

Haltbarkeit: 12 Monate

Alternative Wirkung: Finagesud heilt Schdden, die durch
Gift und Magie verursacht wurden, um 1W3+2 LeP.
Wenn mehr als 1 Anwendung innerhalb von 24 Stunden
eingenommen wird, muss 1W20 gewiirfelt werden: Bei
1-2 auf 1W20 verfillt der Anwender in einen Blutrausch.

Getrocknete Menchal-Bliiten @

Zubereitung: Bliiten des Menchal-Kaktus in der Sonne
trocknen, dabei darauf achten, dass sie keine Brand-
flecken bekommen

Haltbarkeit: 1 Monat

Alternative Wirkung: Wer sein Gericht beim Kochen
mit getrockneten Menchal-Bliten wiirzt, erhilt
eine Erleichterung von +2 bei der Probe auf Lebens-
mittelbearbeitung ~ (Voraussetzung:  Lebensmittel-
bearbeitung 6). Wer einem Dschinn oder Feenwesen
ein mit getrockneten Menchal-Bliiten gewiirztes Ge-
richt von QS 6 anbietet, darf 1W6 wiirfeln:

1: Das Wesen gewdhrt dem Koch nach Meisterentscheid
einen Wunsch, wobei dessen Erfiillung mit typischen
Nebenwirkungen einhergeht, die auf Schabernack
und, bei Dschinnen, auf eine Lektion in Demut des
sterblichen Bittstellers aus sind.

2-4: Das Wesen tut alles, um dem Koch das Gericht und
jegliche weiteren Vorrite an Menchal-Bliiten abzu-
schwatzen. Dabei geht es mit enormer Penetranz vor und
nervt den Koch so lange, bis es sdmtliche Bliiten an sich
gebracht hat. Die einzige Mdglichkeit, dies abschlieRend
zu verhindern, ist die Vernichtung des Wesen:s.

5: Das Wesen stiehlt das Gericht und hinterlisst dafiir
ein fiir es selbst wertvolles Geschenk, welches fiir
den Koch aber nicht zwangsldufig von Wert sein
muss (z. B.: bei Feen ein Tautropfen getroffen vom
ersten Sonnenstrahl des Tsa-Monats, ein Pilz aus
einem Feenring; bei Dschinnen ein Kiesel in Form
eines perfekten Hexagons, eine nie vergehende
Schneeflocke, ein Blatt, das iiberall von selbst wie im
Wind tanzt, ...).

6: Das Wesen beldstigt die Mitreisenden des Kochs
so lange, bis diese den Koch dazu zwingen, das

Gericht und alle weiteren Menchal-Bliiten dem Wesen
auszuhédndigen.

Gulmondtee ©

Zubereitung: getrocknete Gulmondblitter mit heilem
Wasser aufgiefRen

Haltbarkeit: 6 Monate

Alternative Wirkung: 1 Anwendung ldsst den Konsu-
menten 24 Stunden lang die Abziige von 2 Stufen
Betdubung ignorieren. Bei Stufe IV wird der Konsu-
ment dennoch handlungsunfihig. Ein Tee aus 2 An-
wendungen Gulmond (Doppelter Gulmond) Il&sst
den Konsumenten 24 Stunden lang die Abziige von
3 Stufen Betdubung ignorieren. Bei Stufe IV wird der
Konsument dennoch handlungsunfihig. Eine zweite An-
wendung Doppelter Gulmond innerhalb von 2 Tagen
beendet die Wirkung aller Gulmond-Anwendungen,
egal in welcher Form, und unterbindet die weitere
Wirkung der Pflanze fiir 3 Tage. AuBerdem erhilt der
Anwender 4 Stufen Betdubung fiir 3 Tage.

Ilmenblatt-Essenz @

Zubereitung: Ilmenblatt in Alkohol einlegen und
filtrieren

Haltbarkeit: 6 Monate

Alternative Wirkung: Ilmenblatt-Essenz kann sich
positiv auf die Wirkungsdauer von pflanzlichen und
alchimistischen Rauschmitteln auswirken.
Beider Herstellung des pflanzlichen bzw. alchimistischen
Mittels wird 1W6 geworfen:

1: Es tritt keine zusdtzliche Wirkung ein.

2-3: Die Wirkungsdauer des Rauschmittels steigt um
10 %. Es verursacht zusitzlich 1 Stufe Berauscht.

4-5: Die Wirkungsdauer des Rauschmittels steigt um
20 %. Es verursacht zusitzlich 2 Stufen Berauscht.

6: Die Wirkungsdauer des Rauschmittels steigt um 30 %.
Es verursacht zusitzlich 3 Stufen Berauscht.

Nothilf-Lésung ©

Zubereitung: Nothilfbliiten in Ol einlegen und regel-
miRig schiitteln, danach Bliiten mit einem Sieb
ausfiltern

Haltbarkeit: 6 Monate

Alternative Wirkung: Nothilf-Ldsung wird mit Wasser
verdiinnt und getrunken. Sie stoppt die Wirkung des
Giftes Tulmadron augenblicklich.

Rauschgurke @

Zubereitung: siche Tabelle

Haltbarkeit: siche Tabelle

Alternative Wirkung: Je nach Haltbarmachungs-
methode (und dem Zufall bzw. dem Willen von Rur
und Gror) entfaltet die Rauschgurke vdllig unter-
schiedliche Wirkungen. Die unten genannten Vor-
schldge sind dabei keinesfalls erschopfend gemeint,
denn gerade in Kombination mit anderen Zutaten
scheinen fiir die Wirkung der Pflanze keine definitiven
Regeln zu gelten und alles ist nach Meisterentscheid
moglich, wobei die Wirkungen stets kurios und lustig




fiir die Anwender sein sollten. 1 Anwendung Rausch-
gurke muss von einer geraden Anzahl Personen ge-
meinsam verspeist werden, um zu wirken (min. 2,
max. 6 Personen). Die Wirkungsdauer wird von der
Meisterin verdeckt ausgewiirfelt (1: 1 KR, 2: 1 Minute,
3:1 Stunde, 4: 1 Tag, 5: 1 Monat, 6: Meisterwillkiir).
Statt sie von der Haltbarkeitsmethode abhingig zu
machen, kann die Meisterin auch verdeckt je 1W6
fiir Wirkung und Haltbarkeit werfen.

Roter Drachenodem ©

Zubereitung: Blitter des Roten Drachenschlunds trocknen

Haltbarkeit: 10 Jahre

Alternative Wirkung: Dem echsenhaften Geruch der
frischen Pflanze ndhern Raubtiere sich nur wider-
willig. Der Rauch aus einer Anwendung getrock-
neter Bldtter hilt Werwesen fiir 1W6+1 Stunden auf
mindestens 25 Schritt Abstand.

Satuarienstee @

Zubereitung: Bliiten und Rinde des Satuariensbusches
trocknen und mit seinen Friichten zu warmem Tee
aufgieRen

Haltbarkeit: 6 Monate

Alternative Wirkung: Die ZZhigkeit des Anwenders
steigt bei der nédchsten Krankheitsprobe um 1.

Xordai ©

Zubereitung: 4 Anwendungen Rinde des Axorda-
Baumes zu einem intensiven Sud abkochen, optional
Tarnele hinzufiigen

Haltbarkeit: 12 Monate

Alternative Wirkung: Xordai ist das einzige Heilmittel
gegen Zorganpocken. Diese miissen mit dem Sud be-
strichen werden. War die Krankheitsprobe erfolg-
reich und nahm die Krankheit den schlimmeren Ver-
lauf, nimmt sie nach der Verabreichung den weniger
schlimmen Verlauf; war die Probe misslungen, wird
die Krankheit sofort geheilt und die Pocken heilen
ab. Wird dem Sud 1 Anwendung Tarnele hinzugefiigt,
so sind nur noch 2 Anwendungen Axorda nétig, um
Xordai herzustellen. AuBerdem wirkt Xordai dann
prophylaktisch: Bei der nichsten Probe auf die
Ursache der Krankheit sinken die Chancen sich anzu-
stecken um 50%.

Zwolftee ©

Zubereitung: Zwolf Blitter Zwolfblatt trocknen und
mit siedendem Wasser aufgieRen

Haltbarkeit: 6 Monate

Alternative Wirkung: Die Einnahme einer Anwendung
Zwolftees schiitzt zwei Tage lang vor Ansteckungen
aller Art. Der Tee muss brithend heifl eingenommen
werden (1W3 SP durch eine stark verbrannte Zunge).

‘Rauschgurke Vo
1W6 Haltbarmachung & Wirkung Haltbarkeit
Anwendung
1 in Ol einlegen, leicht wiirzen = Die Anwender sind iiberzeugt davon, dass sie an den 2 Minuten
Vibrationen des Bodens spiiren, dass die Welt sich neigt,
als wire sie ein Diskus.
2 zu Mus verkochen, Saft trin-  Die Anwender kénnen Emotionen anderer Lebewesen 22 Stunden
ken, Masse beherzt auf den sehen, als seien sie Muster, die in die Luft gezeichnet
Boden werfen werden. Allerdings wissen sie nicht, was die Zeichen
bedeuten.
3 zu Mus verkochen, Masse zu ~ Den Anwendern fallen plétzlich iiberall Paare auf und 2 KR
Brétchen backen, Saft einer alles scheint durch 2 teilbar zu sein. Einzelne Dinge tiber-
Person entgegenschiitten sehen sie geradezu, wenn sie nicht von anderen ange-
merkt werden.
4 in Stiicke schneidenund am  Den Anwendern scheint es so, als wiren sie von abgeho- 222 Jahre
Feuer rosten ben intelligenten Philosophen umgeben und jede Aus-
sage scheint ihnen als Zeichen stiller Genialitét (jedoch
nicht unbedingt als moralisch gut; die Anwender sind
ausgenommen und wirken einander daneben herzlich
ddmlich).
5 im Ganzen panieren und an-  Die Anwender erleben sich gegenseitig wie durch véllig 22 Tage
braten, bis ein knuspriger neue Augen. Sie erscheinen einander, unabhingig von
Fladen entsteht ihrem tatsichlichen Aussehen, wie mit dem Vorteil Gut-
aussehend II gesegnet.
6 Gehiduse entfernen und Rest  Die Anwender sind zeitweilig vom Schicksal verbunden. 2 Monate

wie einen Becher fiir Alkohol
nutzen

Rezepte

Alle Patzer und kritischen Erfolge wirken sich gleichsam
auf alle Anwender aus.



.. %4;, 4% Q.J‘F % .." 3 'v'\'-'d"f'.}: ]
“h J’”" . '? & W r 83

e TR ok L R e e e, P PRI T T J

' REGELN UND
 TABELLEN

Bl - X

»Riecht ihr den Klippenzahn? Uberall auf dieser Wiese ist Le-
ben! Die Bienen bestduben die Pflanzen und tragen die Pollen
weiter. Ohne sie gdbe es keine Pflanzen. Die Harmonie der
Wiese erschliefst sich nur fiir jene, die genau beobachten. Alle
Pflanzen und Tiere harmonieren miteinander, keine kommt
ohne die anderen aus.

Wir konnten viel von ihnen lernen, doch meistens missach-
ten wir sie. Wir glauben, wir seien zu Hoherem bestimmt, wd-
ren die Herrscher der Welt, kénnten uns alles nehmen.

Wenn ein fey ein iama aus Holz herstellen will, so sucht er
nach einem Baum, der seinem Wesen entspricht. Oft kommt
es vor, dass er sich einen Ast nehmen muss, aber viele fey
pflanzen einen neuen Baum zu Ehren des Spenders. Es ist ein
Geben und Nehmen. Thr Menschen missachtet dies jedoch.
Nicht jeder von euch, Hilbert, ich weifs, du sorgst dich sehr
um die Pflanzen, aber die Andergaster Holzfdller, denen wir
vor einiger Zeit begegnet sind - ich glaube kaum, dass sie
fiir jeden Baum, den sie fillten, einen neuen pflanzten. Und
Zwerge tragen bekanntlich Baume unter die Erde, um sie in
ihren Hochdfen zu verbrennen, richtig, Arbosch? Mein Volk
war friiher auch so. Die Hochelfen achteten die Natur nicht,
sie nahmen und nahmen und nahmen. Und sie gingen unter.
Doch selbst mein Volk kann noch viel lernen von jenen Ge-
schdpfen, die ihr Rosenohren Waldschrate nennt. Sie sind ein
altes Volk und sie lebten schon hier als die ersten Elfen aus
dem Licht traten. Ihr Verstindnis der Natur ist untibertrof-
fen. Ihr seht in ihnen Ungeheuer, aber sie leben in Harmonie.
Ihr Gespiir fiir Pflanzen ist uniibertroffen, sie kénnen sogar
mit ihnen reden, so erzihlt man sich. Unter den Schraten
gibt es verschiedene Arten, die unterschiedlichen Bdumen
dhneln: Tannen, Kiefern, Eschen und Eiben. Von ihnen kin-
nen wir alle lernen.«

—Layariel Wipfelglanz, auelfische Wildnislduferin, in einem
Monolog gegeniiber ihren Gefihrten, neuzeitlich
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Die Landschaftstypen Aventuriens im Uberblick

Die folgende Tabelle erldutert zusammenfassend die Landschaftstypen Aventuriens sowie die Regionen und Unter-
regionen, die dem jeweiligen Typ zugeordnet werden kénnen.

Hoher Norden
Ewiges Eis

Tundra
Taiga

Grasldnder, Heiden und
Noérdliches Hochland
(Strauchsteppe)

Nordliche Graslinder
und Steppen

Mittelldndische Gras-
linder und Steppen

Siidliche Grasldnder
und Steppen

Region

Nebel- und Eiszinnen, Grimmfrostdde, nérdliches Ehernes Schwert, Yeti-Land und nérd-
lich davon

Tief- und Hiigelldnder nordlich von Oblomon, Frisund und Letta, die Kiiste der Grimm-
frostdde, Bareninseln, einzelne Téler von Yetiland

Wilder nordlich der Salamandersteine, am Kvill und am Oblomon, Waldflecken im Alde-
rhaag (Riva), der Griinen Ebene und des nérdlichen Nornja

Steppen

Orkschidelsteppe, Gjalsker Hochland, Firunswall, Rhorwed, Blutzinnen, Thaschberge,
nordlicher Steineichenwald, Flanken der GroRen Olochtai, Hjaldorberge, Graue Berge

Thorwal (offenes Land), Olportsteine, Messergrassteppe (Svellttal: offenes Land), Ein-
horngras, Alderhaag (Riva), Griine Ebene, Goblinda (Gerasim), Brydia-Steppe sowie alle
weiteren Steppen stidlich der Linie Riva-Paavi und nérdlich der Linie Salza-Vallusa

offenes Land siidlich der Linie Salza-Vallusa und nérdlich der Linie Neetha-Zorgan,
Inseln wie Rulat, Efferdstridnen und Zyklopeninseln sowie verbliebene wilde Graslidnder
in Mittel- und Horasreich

Mhanadistan, Aranischer Busch, Hochland der Elburischen Kiiste, Yalaiad, Shadif, Meng-
billanische Hiigel, Savanne (Siidelemitische Halbinsel), Ilara-Senke (Charypso)

Siimpfe, Marschen und Moore

Nordliche
Feuchtlinder

Siidliche Feuchtlander

Wilder
Wilder des Nordens

Mittelldndische Wil-
der (gemiRigtes und
tobrisches Klima)

Mittelldndische Wil-
der (yaquirisches
Klima)

Immergriine Wilder
(Siidosten)

Regeln und Tabellen

Siimpfe: Svelltsiimpfe, Nebelmoor, Totenmoor; Marschen: Brinasker Marschen (Enqui),
Havener Marschen, Muhrsape (Delta des GroRen Flusses), Misa-Auen, Mendenische
Stimpfe; Moore: Hochmoore des Bornlands, kleinere Moore der Thorwalregion, des Gjal-
sker Hochlandes, der Taiga, der Lettawélder, am Thuran-See, Tobriens etc.

Mhanadi-Delta, Rashduler Stimpfe, Ongalobecken, Thalusische Stimpfe, Echsenstimpfe,
Loch Harodrdl, Stimpfe der Siidelemitischen Halbinsel, Chorhoper Marschland, Sumpf-
land von H'Rabaal, Mysobien, Ilara-Siimpfe, Moskitoinseln, Papyrussiimpfe Siid-Maras-
kans sowie Mangrovensiimpfe der Kiisten Stid- und Stidostaventuriens und der Inseln

Wilder an Ingval und Tommel, Waldflecken Thorwals, des Gjalsker Hochlands, des Ork-
lands und des Svellttals, Siidlicher Nornja, Wilder der Salamandersteine, Weidens und
Greifenfurts, Wilder an Finsterkamm, Roter und Schwarzer Sichel, Drachensteinwilder,
Wilder des Bornlands, Bornwald, Nordwalser Héhen, Uberwals, Lettawilder, Tiler des
Ehernen Schwerts

Wilder zwischen Albernia und Garetien, Farindelwald, Windhager Wald, nérdlicher
Eisenwald, Koschwilder, Dunkelwald, Reichsforst, Bergwilder des nérdlichen Rasch-
tulswalls, Wilder der Trollzacken, Radromsbusch, Transysilischer und Tobimorischer
Wald, Beilunker Wilder, Mendenische Au, Ogerbusch und andere Waldflecken zwischen
Drachensteinen und Trollzacken

Wiélder von Kuslik, Arivor und Malur, Phecanowald, Walder der Goldfelsen, der Brigella und
Bosquiriens, Neethanische Wilder und des Amhallassihs, Wilder und sonstige Waldflecken
des Lieblichen Feldes, der Droler Halbinsel und Almadas, Feenwialder der Zyklopeninseln

die Wilder am ostlichen und siidlichen Raschtulswall sowie stidostlich davon, Walder um
Perricum, des Baburiner Beckens, Aranischer Busch, Gadangwélder, Waldflecken Mhanadis-
tans, der Elburischen Kiiste, des Yalaiads, Khoramwailder, Khunchomer Wilder, Hochland-
wilder von Awalkim, Aschubim, dem Stierbuckel, dem Thalusmassiv und den Unauer Bergen



Regenwilder
Uberhoher Regenwald

Mittelhoher
Regenwald

Halbhoher Regenwald

Regengriiner Wald
Nebelwald

Strandwald

Gebirge

Nord- und Mittelaven-
turische Gebirge

beiderseits des Regengebirges, Hochland von H'Rabaal

Regenwald der Sstlichen Echsensiimpfe und beiderseits des Regengebirges, Hochland
von H'Rabaal, Syllanische Halbinsel, GroRteil der Waldinseln

Regenwald der 6stlichen Echsensiimpfe und beiderseits des Regengebirges, Hochland
von H'Rabaal, Syllanische Halbinsel, GroRteil der Waldinseln

Wald der siidelemitischen Halbinsel und gréRerer Waldinseln

beiderseits des Regengebirges, Hochland von H'Rabaal, Syllanische Halbinsel, Grofteil
der Waldinseln

Strande der meisten Waldinseln

Kalkgebirge: Finsterkamm, Trollzacken, Walberge, Phecanowald; Kalk und Marmor: Eher-
nes Schwert, Raschtulswall, Westseite der Hohen Eternen; Kreide: Windhagberge; Feuer-
stein: Westseite der Goldfelsen; Zwergische Urgesteinmassive: Ingrakuppen, Eisenwald,
Koschberge, Beilunker Berge, Drachensteine; Schiefergebirge: Schwarze, Rote und Gelbe
Sichel, Salamandersteine

Kalkgebirge: Dscherim Nebachot, Berge von Jindir und Chalukistan, Awalkim, Aschubim,
Stierbuckel, Thalusmassiv; Kalkhdnge am Wiistenrand: Ostseite der Goldfelsen, Hohe Eter-
nen und Eternen, Raschtulsturm; Wiistengebirge aus Sandstein: Khoramgebirge, Wal-el-

Westseite der Eternen, Regengebirge oberhalb von Wolkendecke und Mittagsgewittern

Siidliche Gebirge

Khomchra, Mhanek-Chanebi und Unau-Berge
Siidliche
Regengebirge (2.000 bis 3.000 Schritt)

Wiistenrandgebiete und Wiisten

Wiistenrandgebiet

alle Randgebiete der Khém, insbesondere der Stidrand der Amhallassih-Kuppen, oberes

Mhanadistan (westlich des Erkin), nérdliches Szintotal, Gorische Steppe

Wiiste
Maraskan

Khémwiiste und Gorische Wiiste

die Insel Maraskan mit dazugehdrigen Inseln

Pflanzenverbreitung

Die folgende Tabelle bietet dir eine zusammenfassende
Ubersicht der bevorzugten Wuchsorte der Pflanzen des
Aventurischen Herbariums II aus dem ersten Kapitel
des Buches. Die Hiufigkeit der Pflanzen des Herbariums
in den angegebenen Landschaftstypen wird hier, wie
dort, mit folgenden Kategorien angegeben:

< gewohnlich (5)
Die Pflanze gehért zur prigenden Vegetation des
Landschaftstyps. Wenn im Wertekasten der Pflan-
ze keine Angabe zur Hiufigkeit fiir den jeweiligen
Landschaftstyp gemacht wird, gilt sie als gewdhn-
liche Begegnung fiir den Landschaftstyp.

< gelegentlich (4)
Man begegnet der Pflanze regelmiRig, sie ist jedoch
nicht so hiufig, dass sie als prigend fiir den Land-
schaftstyp gilt.

<« cher selten (3)
Ab und zu ist die Pflanze in diesem Landschaftstyp
auszumachen, jedoch nicht so hiufig, dass man sich
darauf verlassen kénnte,

<« selten (2)
Selten begegnet man der Pflanze, hat dann aber be-
reits einen Anlass, sich zu wundern.

« sehr selten (1)
Es ist ein wahrer Gliicksfall - oder Schicksalsschlag -
die Pflanze in diesem Landschaftstyp zu treffen.
Nur Expertenwissen, Vorsehung oder Narrengliick
kénnten darauf vorbereiten.

Diese Angaben sollen Spielleitern eine Orientierung
fiir die Ausgestaltung ihres Aventurien bieten. Mit
der Such- und Bestimmungsschwierigkeit der jewei-
ligen Pflanze ist ihre Verbreitung bereits regeltech-
nisch angegeben. Demnach dienen die folgenden
Angaben vordergriindig gestalterischen Entschei-
dungen, zum Beispiel, wenn entschieden werden soll,
welche Pflanzen eine Heldin bei der Kriutersuche ge-
funden hat.

Ein * deutet darauf hin, dass die Pflanze nur unter be-
stimmten Umstidnden vorkommt (ausformuliert unter
Anmerkung).
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Arganstrauch

Atmon

Belmart

Boronie

Dergolasch
Donf

Druidenwurz

Efeuer

Egelschreck
Firberlotos
Felsenmilch

Feuer- und
Efferdsmoos

Finage
Grauer Mohn

Griine

Griiner
Schleimpilz

Gulmond

&
L Hiradwurz

Y Hliatharsiegel

3 Hollbeere
__Ilmenblatt
®  Jagdgras

Axorda-Baum

Boronsschlinge
Cheria-Kaktus

Dracheneiranke

Schleimschlange

Guraanstrauch
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Anmerkung: in Hohlen und dhnlichen Gebilden ab 100 Schritt Tiefe

g 35 35 35 =

Anmerkung: in feuchten Hohlen und Gingen Nord- und Mittelaventuriens
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Gebirge

w

3*

3*

2*

Anmerkung: hdufiger nahe dem Konzil der Geister im Regengebirge (3)
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Anmerkung: in Hohlen und dhnlichen Gebilden ab 50 Schritt Tiefe, hdufiger ab 100 Schritt (4)
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Anmerkung: seltener in Nord- und Mittelaventurien (1)

' MOB Rezeln und Tabellen

3*

1*

Wiisten-

randgebiete

(6]

3*

3*

5
1*

und Wiisten

Maraskan

2 (ab

1.000 Schritt
Hohe)

3*
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Kukuka - - - - 2
Lichtnebler 4* 4* 4* 4* 4*
Anmerkung: in Hohlen und dhnlichen Gebilden ab 75 Schritt Tiefe
Madabliite - 1 - - -
Anmerkung: ebenso an Orten mit Verbindung zu Mada
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Menchal-Kaktus = - L 1
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che Seen),
1 (Fliisse)
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Mordpilz - - - -
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Nothilf - - - 2
Phosphorpilz 5% 58 5% 5
Anmerkung: in Hohlen und dhnlichen Gebilden
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Rauschgurke - - - -
Roter = = = 1l
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Satuariensbusch - 4 - 5
Schattennebler - - < 5
Schlangentang i il il ilf
Anmerkung: in dimonisch beeinflussten Gewissern
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1 (Rand)
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Anmerkung: auRerdem an Kultplitzen der Belkelel (4)
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Tarnblatt = = = = = = = 5 (Wilder),
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Tarnele - 5, 2 2 % B T .o
2 (Hochland)
Tigermohn - 4 - 3 = = = =
Traschbart = 2 3 4 5 v o .
Trichterwurzel - = & a - A * 3
Vierblittrige - 4 - 5 = i i o
Einbeere
Waldwebe - - - 4 4 - = 4
Weilldorn - 5 (Norden), = = = = el i
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sonst 1
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(Flussldufe)
Zwolfblatt - 1 (Hoch- 1 3 - - - -
land),
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Das Reisen ist wichtiger Bestandteil im Leben eines
Helden. Um zu den Schauplitzen seiner Abenteuer zu
gelangen, aber auch wihrend ihres Verlaufs, miissen
bisweilen groRe Strecken zuriickgelegt werden. Unter
dem Sternenhimmel verbrachte Nichte sind keine Sel-
tenheit. Sie gehdren ebenso wie Abende am heimeligen
Lagerfeuer zum Dasein eines Abenteurers. lhnen voraus
geht in der Regel die Suche nach Feuerholz, gerne aber
auch jene nach allem, ,,was da gerade so wichst“. Eine
Handvoll Beeren, ein paar frische Blitter oder eine nahr-
hafte Wurzel peppen einténigen Reiseproviant aus tro-
cken’ Brot und Kése oder Bohneneintopf nicht nur auf,
sie verleihen Uberlandreisen auch etwas Farbe. Zudem
sind kleine Erfolgserlebnisse, wie der Fund eines wilden
“Kirschbaums voller Friichte in den Salamandersteinen
oder einer Bananenstaude am Rande des Regenwalds,
von Vorteil fiir die Stimmung von Helden und Spielern.
Die verschiedenen Regionen Aventuriens bringen ver-
schiedene = Landschaftsformen und natiirlich auch
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Nahrung aus der Wildnis

unterschiedliche Pflanzen hervor, worauf im Aventu-
rischen Herbarium genauer eingegangen wird. Hier
nun liegt der Fokus auf den in den jeweiligen Regionen
wild vorkommenden Nutzpflanzen, mit denen du deine
Abenteuer bereichern kannst.

Nordaventurien

e

Regionen: Ewiges Eis, Tuﬁdra, Taiga, Nordliches
Hochland (Strauchsteppe), Nérdliche Grasldn-
der und Steppen, Nordliche Feuchtlander, Wil-
der des Nordens, Nord- und Mittelaventurische
~Gebirge

¥

} Namentlich: Der Hohe Norden, Die Wilder des

Y

. Nordens, Die Steppen der Orks, Thorwal und
~ Gjalskerland, Die Streitenden K6nigreiche, Nérd-
~ liches Mittelreich (Weiden, Nordtobrien), Das
‘-’.: Bornland
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* Abgesehen vom -
Ewigen Eis, der Tun-
dra und allzu unwirtli-
chen Hochldndern wartet der Nor-
den Aventuriens mit einigen wilden
Obstbdumen und Beerenstrduchern
auf, Der wilde Apfelbaum, allenthal-
ben Thosapfelbaum (Thorwalsch:
Thos, ,,Apfel, auch ,Holzapfel”) ge-
nannt, ist in ganz Aventurien nérdlich der
Khémwiiste heimisch, kommt aber vor- <
nehmlich in den noérdlichen Wildern so-
wie in Mhanadistan vor. Der Baum wird bis zu zehn
Schritt hoch, seine Aste sind mit Dornen besetzt und
von ihm stammen alle aventurischen Apfelsorten ab.
Seine ein bis zwei Finger durchmessenden hellgriinen
Apfel reifen im Sommer. Menschen essen die holzigen
und herbsauren Friichte nur in Notzeiten, nutzen sie
aber als Viehfutter. Eingekocht liefern sie jedoch ein
fruchtiges Mus, und auch zerkocht im Eintopf schme-
cken sie. Mit der wenig schmackhaften Holzbirne ver-
hilt es sich dhnlich, wohingegen die Friichte des Troll-
birnbaums sehr wohlschmeckend sind. Im Bornland,
in den Drachensteinen und dem Svellttal kommt die
Sauerkirsche (Vogelkirsche) in Wildern hiufig, an-
dernorts jedoch nur vereinzelt, vor. Sie erscheint als
bis zu sieben Schritt hoher Baum, aber auch als Strauch.
Thre dunkelroten Friichte reifen in Rahja und Praios,
sind sauer, aber schmackhaft, und werden von Végeln
und Menschen gleichermaRen geschitzt. In den Sala-
mandersteinen wachsen gelegentlich Kirschbdume, die
in Praios und Rondra groRe und siifle Kirschen tragen,
was allgemein dem hier starken Einfluss der Elfen zuge-
schrieben wird. Gerade alte Baume beherbergen hiufig
eine Dryade, die ihren Baum und seine siie Last hier
verbissen verteidigt oder sich dort iiber Besuch freut,
den sie nicht mehr gehen lassen will. Schon im Phex
blitht goldgelb die Kornelkirsche, deren rote ovale
Kornellen im Efferd geerntet werden. Sie werden etwa
einen Finger lang und ihr herbsaurer Geschmack erin-
nert an Sauerkirschen. Dem Schwarzdorn sehr dhnlich
ist die Krieche (Haferpflaume), ihre Friichte sind jedoch
etwas grofer.
In allen Wildern sind Haselnussstraucher verbreitet,
deren Niisse in Efferd und Travia reif sind. In Auwil-
dern, und damit im Tiefland des Nordens, im Walsachtal
und in Weiden hiufiger, ansonsten selten, wichst der
bis zu 20 Schritt hohe Walnussbaum, dessen grof3e Niis-
se ab Efferd reif sind. In Walnussbdumen leben hiufig
Baumfeen, die elfisch Vilay (Isdira: Val, ,,Wachter*) ge-
nannt werden.
Die Erdbeere wichst ebenso, wie Him- und Brombee-
ren auf Waldlichtungen. Dabei bildet die Himbeere
(Himmelbeere) hiufig regelrechte Dornichte, deren
stachelige Triebe im Frithsommer voller roter Beeren
hingen. Die Brombeere wichst zusitzlich auch in Gras-
lindern. Thre beinahe schwarzen, sauerlich schmecken-
den Friichte reifen im Rondra. Die Rote und die Schwar-
ze Rahjanisbeere (Ribisel; irdisch: Johannisbeere) sind

5> in Feld und Flur heimisch. Thre
sauren Friichte hingen in Dolden
und werden im Rahja reif. In Hei-
delandschaften sind Heidel- (Blau- *
beere) und Kronsbeere (Preisel-
beere) hdufig. Von Anfang Praios
bis Ende Efferd kénnen die sehr
schmackhaften, dunkelblauen
Beeren geerntet werden. Weniger
schmackhaft, aber durchaus ge-
niefbar sind die schwarzen Moor-
beeren (Rausch- oder Kridhenbeere).
Sie dhneln der giftigen Marbobeere, die jedoch
sehr selten ist. In ndrdlichen Heiden und an Moorrin-
dern wichst die goldgelbe Moltebeere.
Auch Kriuter sind eine willkommene Erginzung des
Speisezettels, im Friihling vor allem der auf feuchten
Wiesen stehende, aromatische Birlauch sowie der
sduerlich-frische Sauerampfer. Aus beiden lésst sich
schmackhafter Salat zubereiten. Im Sommer gedeiht
hier Peraines heiligste Pflanze, der Wilde Knoblauch,
auch Wilde Minze ist weitverbreitet. Aus ihr wird erfri-
schender Tee bereitet und im Trinkschlauch hilt sie das
Wasser linger frisch. Elbenkraut ist ein Farn, dessen
zarte Wedel sowohl Elfen als auch Menschen munden.
In Sommer und Herbst gibt es im Norden Aventuriens
eine groRe Vielzahl von Pilzen, die jedoch bei weitem
nicht alle ess- oder genieRbar sind. Mit am bekanntes-
ten sind die im Wald gedeihenden Butter- und Stein-
pilze, wie auch der trichterférmige, ockerfarbene Wa-
runker Reizker mit dem roten Saft und der goldgelbe
Pfifferling.

Mittelaventurien

e s
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Regionen: Mittelldndische Grasldnder und Step-
pen, Nordliche Feuchtldnder, Mittelldndische
~ Wilder (gemiRigtes, tobrisches und yaquirisches
" Klima), Nord- und Mittelaventurische Gebirge

;;. Namentlich: Mittelreich (Albernia, Windhag,
. Nordmarken, Kosch, Greifenfurt, Garetien, Rom-
2 milyser Mark, Rabenmark, Warunkei, Sonnen-
: " mark, Perricum), Die Bingen der Zwerge

o —

i i i i et N i e

Auch die Landschaften Mittelaventuriens weisen noch
groRe Bereiche urspriinglicher Wildnis auf. Insgesamt
ist das Land hier jedoch in gréRerem Umfang gezdhmt
als in den nordlichen Regionen. Dennoch dhnelt die wil-
de Flora jeweils derjenigen angrenzender Regionen, so-
wohl im Norden als auch im Siiden.

Thosapfelbaum und Kornelkirsche sind auch in Mittel-
aventurien verbreitet. Die Holzbirne (Mostbirnbaum)
ist die Urmutter aller aventurischer Birnbdume. Sie
kommt als bis zu 20 Schritt hoher Baum vor, in der Wild-
nis jedoch vor allem als dorniger Strauch. Thre kleinen
und holzigen Birnen eignen sich hervorragend zur Most-
herstellung, weswegen sie gerne gesammelt werden,
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sind davon abgeseheniaber beinahe ungenieRbar. Auch
der Trollbirnbaum (Bodirbirne) kommt in Mittelldndi-
schen Wildern vor. Seine Aste sind voller Dornen und
die Bliiten verstrémen einen fiirchterlichen Gestank.
Nichtsdestotrotz sind die flaschenférmigen Birnen siiR-
sauer, schmackhaft und daher bei Menschen, vor allem
aber bei Trollen, beliebt. Letztere beanspruchen wih-
rend der Erntezeit im Spatsommer hiufig ganze Bdume
und reagieren gereizt auf jegliche Konkurrenz.

Wilde Kirschbdaume sind hier tiberaus selten, kommen
aber ebenso vor wie verwilderte Apfel- und Birnbdume.
Der Schwarzdorn (Schlehe, Schlehdorn) ist die wilde
Urform des Pflaumenbaums und eng mit Kirschbdumen
verwandt. Er blitht im zeitigen Frithjahr und hat ausla-
dende, sehr dornige Aste, in denen Vogel gerne nisten.
Seine Friichte dhneln kleinen Pflaumen, sind aber sehr
sauer, Werden sie nach dem ersten Frost gepfliickt, sind
sie deutlich stiRer und schmackhafter. Die Zwerge nen-
nen die Schlehe Torkelbeere und stellen daraus Schnaps
und Likor her.

In Frithjahr und Sommer gibt es auf Lichtungen in Wald,
aber auch in gréReren Waldflecken und Kahlschligen
hiufig Schmackhaftes zu entdecken, allem voran die
Erdbeere, die im Frithling zu blithen beginnt. Ihre drei-
teilig geféltelten Blitter duften sacht nach Rosen und
konnen, fein geschnitten und getrocknet, als Absud ge-
trunken werden, der dem schwarzen Tee dhneltund g
gegen Durchfall hilft. Bei gentigend Lichteinfall
kénnen die kleinen und siiRen roten Beeren, die
eine wichtige Zutat fiir jeden Liebestrank sind,
bis zum ersten Frost geerntet werden. Wie im
Norden kommen auch auf Mittelldndischen Lich-
tungen Him- und Brombeeren, wie auch Rahja-

nisbeeren vor. Aus derselben Familie wie Letztere

stammt die Stachelbeere, die in der Wildnis gerne

in Hecken wichst und auch Schatten vertrigt. Sie

mag trockene Standorte und kommt daher hiufig

in Graslidndern, an Siidhdngen im Gebirge, oder auf

groRen Lichtungen vor. Wilde Stachelbeeren tra-

gen in Praios und Rondra erbsengrofe Friichte, die

hellgriin bis purpurrot sind und siuerlich schme-

cken. In Heidelandschaften kommen auch hier Hei-

del- und Moorbeeren vor.

Auf Lichtungen entlang von Fliissen und Bichen
sprieRen gerade im Frithjahr zahlreiche niitzliche

und schmackhafte Kriuter wie Wilder Knoblauch,

Bérlauch und Wilde Minze.

Pilze sind in Mittelaventurien, wie auch im gemi-
Rigten Norden, hiufig in Feld und Flur zu finden.
Sie kénnen das ganze Jahr iiber gesammelt werden,
wenngleich die bekanntesten Arten ihre Frucht-
kérper von Rondra bis Ende Travia ausbilden. In
nérdlichen Nadelwildern hiufig ist der hellrote
bis ockerfarbene Warunker Reizker mit seinem
trichterférmigen Hut. Sein festes Fleisch ist sehr
schmackhaft. Die Kappe des Steinpilzes ist meist

spater gelblich. Auch er wichst vor allem im Wald,

kommt aber auch mit felsigem Untergrund zurecht. f

Regeln und Tabellen
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Die cremefarbenen Feenkdppchen mit ihren eleganten
Schirmen sind als Tanzpldtze insbesondere bei Laadi-
fahris beliebt und nur solchermalen genutzte Exemp-
lare sind genieRbar, wihrend andere zu anhaltendem
Bauchgrimmen fithren. Uberhaupt sollten Pilze aus
einem Feenwald mit Bedacht gegessen werden, denn
hiufig wohnt ihnen feeische oder sogar koboldische
Magie inne. Ein Wiesenpilz ist der bekannte, weifle Sha-
mahampion (irdisch: Champignon) mit seiner gedrun-
genen Form. Zwerge ziichten ihn in ihren Hohlen, er
kommt aber auch recht hiufig wild vor.

Siidaventurien

i e

E S
Regionen: Siidliche Graslidnder und Steppen, Siid-
liche Feuchtldnder, Immergriine Wilder (Stidos-
ten), Stidliche Gebirge, Wiistenrandgebiete, Wiiste

© Namentlich: Aranien, Die Lande der Tulamiden,

> : ] R ;

~ Mittelreich (Almada), Wiiste Khém und Kalifat,

. Das Horasreich
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Weite Teile Stidaventuriens sind vom Klima begiinstigt,
denn Regenzeiten ersetzen den weiter nordlich hiufig
grimmen Winter. Gerade in wilden und entlegenen Ge-

genden kommen fruchttragende Bidume hiufig vor. In
Steppen und Gebirgen Mhanadistans stehen verein-
o zelt Mandel- sowie wilde Apfel- und Maulbeer-

)\ biume. In Wildern sind Thosapfelbaum und
Trollbirnbaum anzutreffen. Wilde Kirsch-
bdume sind vor allem im Horasreich hiufig.
Wabhrzeichen desselben und zugleich Prai-
os’ heiliger Baum ist die Bosparanie (Edel-
kastanie, Marone von Tahaya: Maroni, ,,Ku-
gelfruchtbaum®). Sie wird bis zu 30 Schritt
hoch und bevorzugt lichtdurchflutete Wilder. Im
Efferd, wenn sich die spannlangen Blitter gelb farben,
sind auch die Esskastanien oder Maronen in ihrer sta-
cheligen Hiille reif. Aprikosenbdume (Marillenbaum,
Isdira: Mayille, ,,Schénfrucht“) wachsen vor allem am
Yaquir, in den Tulamidenlanden sowie auf den Zyklo-
peninseln. Die kleinen Baume blithen weill oder rosa und
tragen von Praios bis Rondra kleine, gelb-orange Stein-
friichte. Stdlich der Yaquirlinie gedeihen wilde Feigen-
biaume. Sie kénnen bis zu 30 Schritt hoch werden, ha-
ben groRe gelappte Blitter und tragen bis zu dreimal
jahrlich birnenférmige griine oder violette Friichte, die
sich gut trocknen lassen. Am unteren Mhanadi haufig,
sonst eher selten, ist der Granatapfelbaum (Tulamidya:
Tereannah, ,rostrote Frucht). In der Wildnis erscheint
er iiberwiegend als groRer Strauch mit krummen Asten,
ledrigen Blittern und zahlreichen Dornen. Zweimal im
Jahr bliiht er orange oder gelb. Seine kugeligen Friichte
haben eine hellrote, ledrige Haut, unter der sich meh-
rere Kammern befinden, die angefiillt sind mit Dutzen-
den von Kernen, umschlossen von festem, tiefrotem
Fruchtfleisch. Der daraus gepresste herb-siiBe Saft, wie,
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auch die Kerne selbst, sind hochgeschitzt. Vor allem ing® =

Aranien und auf Maraskan, im iibrigen Siidaventurien -
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seltener, findet sich der Pfirsichbaum. Seine flaumbe-
haarten, groRen gelb-roten Friichte reifen ab Rahja und
gelten den Tulamiden als Inbegriff weicher Haut. Selten
ist die nandusheilige Tamarinde (Sauerdattel), deren
bis zu 25 Schritt hoher, wulstiger Stamm von Laub ge-
kront wird, das kleinen Palmwedeln dhnelt. Nahe am
Stamm bildet die Tamarinde groRe Trauben weiller bis
rétlicher Bliiten, aus denen Hiilsenfriichte heranwach-
sen. Diese 6ffnen sich nicht, bergen aber ein sduerlich-
erfrischendes Mus. Die GroRe Dattelpalme (Tulamidya:
Tamar, ,,Palme*; Tamr, ,Dattel“) bendtigt zum Wachsen
viel Platz sowie Sonne und ist daher im Land der Ers-
ten Sonne besonders hiufig. Alle zwei Jahre entwickeln
sich aus den Bliiten traubige Fruchtstdnde, die bis zu
100 Stein schwer werden konnen. Sie bestehen aus sii-
Ren und ldnglichen braunen Friichten. Das Fillen einer
Tamar gilt in vielen Regionen als todeswiirdiges Ver-
brechen. In Wiistenrandgebieten und Wiisten kommen
neben anderen Kakteen verschiedene Feigenkakteen
vor. Thre Friichte, die Kaktusfeigen, werden drei bis fiinf
Finger groR und sind von Biindeln kleiner Dornen ge-
schiitzt. Thr Fruchtfleisch ist saftig und enthilt platte,
ungeniefbare Samen. Auch die jungen Triebe eines Fei-
genkaktus sind essbar, die Tulamiden bereiten daraus
Salat und Beilagen zu.

In immergriinen Wildern erklimmen die dicht belaub-
ten Triebe der Yamswurzel Biume. Die namensgeben-
de Knolle sitzt im Boden, kann bis zu einem Schritt lang
werden und hat dunkle Haut. Sie kann wie die ebenso
heimischen Kartoffeln gekocht, oder aber getrocknet
und dann zu Mehl verarbeitet werden. Auch im Nor-
den zu Hause, kommt Salbei (Isdira: Salbai, ,,Heimhel-
fer”) in Siidaventurien meist als liegender Halbstrauch
vor. Seine duftenden Blitter werden unter anderem
zum Zihneputzen benutzt, denn sie sind fleischig-rau
und hinterlassen sowohl einen angenehmen Geruch wie
auch Geschmack. Ein Sud aus Salbei hilft gegen Entziin-
dungen aller Art, wie verschmutzte Wunden oder Hals-
schmerzen. Was im Norden die Minze ist, ist im Siiden
die Melisse, deren gezahnte Blitter nach Zitrone duften
und dem Wasser in Trinkschlduchen einen angeneh-
men, frischen Geschmack verleihen. In heien Wildern
windet sich SiiBmoos um Baumstimme. Seine weillen
Bliiten sind sehr siif und kénnen als Nascherei verzehrt
oder zum Siifen genutzt werden. Wilde Beerenstrdu-
cher kommen in Stidaventurien so gut wie nicht vor.

Tiefer Siiden, Waldinseln und Maraskan

Regionen: Sudliche Graslinder und Steppen, |
Siidliche Feuchtlinder, Uber-, Mittel und Halb- ‘
hoher Regenwald, Regengriiner Wald, Nebel- \
2 ‘wald, Siidliche Regengebirge, Maraskan.

ﬁ Namentlich: Die Stadtstaaten Meridianas, Die )
- Echsensiimpfe, Die Insel Maraskan, Dampfende |
L_' Dschungel, Altoum und die Waldinseln. }
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Es ist die iiberbordende Natur, die den Tiefen Siiden mit
am stirksten pragt. Hitze und {iberreiche Regenfille
beglinstigen gerade im Bereich von Regenwildern und
Feuchtldndern {ippiges Wachstum - allem voran auf
Maraskan, dessen Flora zudem als beispiellos gefahrlich
gilt.

Doch es ist auch Heimat von Gewdchsen wie dem Man-
delbaum, der hier und anderswo besonders gut in hei-
Rem Bergland gedeiht. Seine enge Verwandtschaft mit
der Pflaume zeigt sich an seinen Friichten, die als Stein-
obst daherkommen. Allerdings ist ihr Fruchtfleisch un-
genieRbar und zih, sodass stattdessen der Mandelkern
verzehrt wird. Sowohl in immergriinen Wildern als
auch im offenen Land ist der Maulbeerbaum anzutref-
fen. Seine weilen bis schwarzen Friichte sind sii und
saftig und erinnern an ldngliche Brombeeren. Sie sind
auch bei Vigeln beliebt, die gerne ihre Nester in diesen
Bdumen bauen. Der in Regenwildern wachsende Brot-
fruchtbaum ist ihm sehr dhnlich, bildet aber kopfgro-
Re, runde oder flaschenférmige Friichte, deren mehliges
Fruchtfleisch fad schmeckt. Wird es jedoch mit Wasser,
Séaften und Fett vermengt, kann daraus nahrhaftes Brot
gebacken werden. Affen, allen voran Riesen- und Briill-
affen, lieben reife Brotfriichte, weswegen es schwer ist,
solche zu finden, ohne in Streit mit den wehrhaften Tie-
ren zu geraten. Der Perainapfelbaum ist unterdessen
vor allem eine Kulturpflanze, kommt im Regenwald aber
auch wild vor. Der kleine Baum ist immergriin, wird sie-
ben Schritt hoch, hat eine breite Krone und blitht meist
im Phex. Seine hiibschen weiflen Bliiten verbreiten
einen herrlichen Duft, der sogar Blutsauger fernhilt.
Es gibt viele verschiedene Arten von ,Peraindpfeln®,
die alle eigene Bezeichnungen haben. Am bekanntesten
sind Arange (Oronge, von Tulamidya: Oron, ,,Aranien®),
Anfelsine (,,Al'Anfa“/Tahaya: Sine, ,tduschend gelb®),
die kleine Maraskerine, die gelbe Citrone (Zitrone) und
die griingelbe Limette. Auf den Waldinseln und auf Ma-
raskan ist der immergriine Mangobaum (Tuzakapfel)
heimisch. Er benétigt zum Wachsen viel Licht und be-
vorzugt daher Lichtungen oder Schneisen gefallener
Urwaldriesen und kann dann bis zu 30 Schritt hoch
werden. Aus den rispenférmigen, rosa- bis rotfarbenen
Bliiten entwickeln sich binnen drei bis sechs Monden
mehrere eiférmige, bis zu zwei Stein schwere Friichte,
die rispenartig an einem langen Stil hdngen. Ihr Frucht-
fleisch ist gelb und sehr schmackhaft. Eine Raritdt auf
den Inseln des Siidens ist der Gurkenbaum (Tulamidya:
Averrhoa, Tahaya: Bilimbi). Er wird bis zu 15 Schritt hoch
und seine lingsgerippten Friichte spriefen in Dolden
direkt aus dem Stamm. Aufgeschnitten erinnern die
Scheiben an Sterne und schmecken nach Sauerklee. Ty-
pisch fiir die Strdnde der Waldinseln und der Syllanis-
chen Halbinsel sind Kokospalmen (Tahaya.: Koko, ,,ess-
bar“), deren Stamm aufwirtsgekriimmt bis zu 15 Schritt
hoch wichst. Zwischen Stamm und Schopf aus zerfrans-
ten Palmwedeln sitzen seitlich die Kokosniisse. Sie'sind
schwer zu 6ffnen, doch die erfrischende Milch und das
weille Fruchtfleisch sind die Miihe wert. Seltener findet
man Dattelpalmen an den Strianden der Waldinseln. Die




Bananenstaude (Tahaya: Banane, ,helle, siille Freude*)
wichst zuhauf wild im Regenwald und wird bis zu zehn
Schritt hoch. Aus dem Blattknoten spriefen palmwede-
lartige Blatter, zwischen denen sich meist {iberhingen-
de Bliitenstinde bilden. In mehreren Reihen reifen hier
Dutzende krummer Einzelfriichte. Der Melonenbaum
der Waldinseln hat dreifach geteilte Blitter, rosa Bliiten
und eine helle Rinde. Seine griinen Friichte sind birnen-
dhnlich und werden Papaya genannt. Im Regengriinen
Wald recht hiufig ist die Brabakbirne (Tahaya: Avo-
cado, ,,Frucht, die nur die dumme Hand verschmiht®),
ein immergriiner Baum von bis zu 20 Schritt Hohe. Aus
den unscheinbaren, weilgriinen Bliiten bilden sich

birnenférmige Friichte mit dunkelgriiner, leicht pocki-
ger Haut, die sich jedoch leicht 16sen l4sst. Darunter liegt
das feste und gehaltvolle hellgriine bis gelbe Fleisch der
Avocado.

Uberall im Tiefen Siiden kénnen wilde Sakowurzeln
(auch Sako oder Sakotaq) und Shatakwurz (SiiRkar-
toffel) gefunden werden, deren Wurzeln unter dem
Namen Maniok oder als Iltok-Knollen im al’anfani-
schen Reich bekannt sind. Ebenso findet sich {iberall
die klimmende und nahrhafte Yamswurzel. Im Regen-
wald, allen voran jenem auf Maraskan, sind Nussbiu-
me wie der Paranussbaum und die Gefleckte Spring-
nuss sehr hiufig.

E@l‘nung aus der Wildnis im Uberblick

Wilde Nahrungspflanze (Unterart)

siehe Seite

Norden Mittelaventurien Siiden Tiefer Siiden &

Alternative Namen Maraskan
Obst

Apfelbaum (Holzapfel, Thosapfel) 105, 106 X X X
Aprikosenbaum 106, 114 X

Marille (Isdira: mayille, ,,Schénfrucht*)

Avocado (Tahaya: ,,Frucht, die nur die 108 X
dumme Hand verschmiht*) Brabakbirne

Bananenstaude 108,117, 137 X
Birnbaum (Holzbirne/Mostbirnbaum, 105, 106, 111, 112 X X X
Trollbirne/Bodirbirne)

Bosparanie 112,114, 131, 135, X
Edelkastanie, Marone 151, 152, 154

Brotfruchtbaum 107 X
Dattelpalme (GroRe Dattelpalme) 107,114 X X
Tamar (Tulamidya: tamar fiir ,,Dattel”, Ta-

mar fiir ,,Palme*)

Feigenbaum 106 X
Feigenkaktus 107 X
Granatapfelbaum 106, 135 X

Tereannah (Tulamidya.: ,,rostrote Frucht*)

Gurkenbaum 107 X
Averrhoa (Tulamidya), Bilimbi (Tahaya)

Kirschbaum (Sauerkirsche/Vogelkirsche, 104-106, 111,112, X X X
Kornelkirsche) 135

Kokospalmen 107 X
Mandelbaum 107,114 X X
Mangobaum 107,116 X
Tuzakapfel

Maulbeerbaum 107 X X
Melonenbaum 108 X
Papaya (Mohisch: ,,viel-Leben-sprechen*)

Perainapfelbaum (Arange/Oronge, Anfel- 107, 135 X
sine, Maraskerine, Citrone, Limette)

Pfirsichbaum 107,114 X
Pflaumenbaum (Schlehe/Schwarzdorn/ 106 X X

Torkelbeere, Krieche/Haferpflaume)

Tamarinde 107,114,135 X

Regeln und Tabellen
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ﬂ'ung aus der Wildnis im Uberblick
Wilde Nahrungspflanze (Unterart)

siehe Seite Norden Mittelaventurien Siiden Tiefer Siiden &

Alternative Namen Maraskan
Niisse

Haselnuss-Straucher 105, 135

Gefleckte Springnuss 108 X
Paranussbaum 108

Walnussbaum 105, 111,112, 151

Beeren

Brombeere 105-107, 111 X
Erdbeere 105, 106 X
Heidelbeere 105

Blaubeere

Himbeere 105, 111

Himmelbeere

Kronsbeere 105

Preiselbeere

Moltebeere 105

Moorbeere 105, 106

Rauschbeere, Krahenbeere

Rahjanisbeere (Rote und Schwarze) 105

Ribisel

Stachelbeere 106

Krauter und Gewiirze

Barlauch 105, 106

Elbenkraut 105

Melisse 107

Salbei 107

Salbai (Isdira: ,,Heimhelfer*)

Sauerampfer 105, 136

Siilmoos 107

Wilder Knoblauch 106, 135

Wilde Minze 31, 105-107

Wurzeln

Kartoffel 107,111, 112, 115
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Kulturpflanzen Aventuriens

Kaum eine andere Form der Daseinsvorsorge hat einen
dhnlich groRen Einfluss auf die Gestalt Aventuriens
wie die Landwirtschaft. Durch sie geformte Landschaf-
ten koénnen ein hiibsches Bithnenbild fiir zahlreiche
Abenteuer bieten. Sie konnen aber auch selbst zum Ak-
teur werden, wenn sie entsprechend in Szene gesetzt
werden.

Nachfolgend stellen wir die typischen Kulturpflanzen
einzelner Regionen vor. Denn zu wissen, was wo und
wann wichst, verleiht der Gestalt Aventuriens eine Tie-
fe, aus der sich kleine oder auch gréRere abenteuerliche
Szenarien ergeben kénnen.

Kulturpflanzen Nordaventuriens
Nordaventurien ist in weiten Bereichen ungezéhmt,
wild und urspriinglich. Das raue Klima im Hohen Nor-
den ist durch kurze Sommer und lange Winter gepragt.
Durch den dauerhaft gefrorenen Untergrund ist weder
in Tundra noch in Taiga planmiRige Landwirtschaft
mdglich. Jenseits davon ist die Landschaft jedoch deut-
lich von ihr geprégt. Sich im Wind wiegende Ahren im
Sommer, oder aufgebrochene Acker im Winter sind
allenthalben ein vertrauter Anblick, ebenso Haine, in
denen gepflegte Obstbidume stehen.

Getreide Nordaventuriens
Unter den harten klimatischen Bedingungen im Ho-
hen Norden gedeihen nur wenige Kulturpflanzen. Der
anspruchslose Dinkel ist eine davon und dem gewéhn-
lichen Weizen recht #hnlich, wiewohl seine Ahren
flacher, diinner und ldnger sind. Er wird als Winter-
getreide angebaut, spitestens im Efferd ausgesit und
iiberdauert unter dem Schnee die kalte Jahres-
zeit. Wenn der Dinkel Mitte Praios geerntet

wird, ist er zwar noch nicht reif, kann Sy \ &

aber zu Griinkern weiterverarbeitet
werden. Geschnittener Dinkel wird
zu Garben gebiindelt und bei gu-
tem Wetter fiir einige Tage zum
Trocknen auf den Feldern gelas- -
sen. In dieser Zeit verschwinden %
wie von unsichtbarer Hand bisweilen
Garben und tauchen anderswo wieder
auf, gelegentlich bei Bediirftigen, denen 'g
sie dann auch nicht wieder abgenom-
men werden diirfen. Weit ofter finden

die Bauern sie aber, verkeilt zwischen Fels
und Stein, in der Ndhe des Ackers. Jedes
Kind des Nordens weil3, dass dahinter Ve-
sen stecken, hasenartige Feenwesen, die
in Dinkelfeldern leben und sich mit den
Garben ein Winterlager einrichten. Es
bringt groRes Ungliick, die Feenwesen
heimatlos zu machen, denn wihrend
der Reife wachen sie iiber die Felder
und gelten daher als Gliicksbringer.

Regeln und Tabellen

e ~ -
Helden- oder Bauérn‘s‘gi‘ej?'
Beides! Landwirtschaft prigt fast alle Bereiche
des aventurischen Lebens, denn acht von zehn
| Menschen bestellen das Land, und bewirtschaf-
. tete Felder sind allgegenwirtig. Feld- oder Obst-
~ diebstahl sind in Aventurien streng geahndete

Verbrechen und deine Helden kénnen auf beiden
‘& Seiten ins Geschehen gezogen werden. Auch ein
~ auler Kontrolle geratenes Lagerfeuer oder ein
~ allzu gefréRiger tierischer Begleiter kénnen Hel-
* den in engen Kontakt mit Bauern bringen.
3 e T

Abgesehen davon sind sie von rachstichtigem Wesen,
und Nordldnder fiirchten ihren Zorn.
Ebenfalls geniigsam ist Emmer (Zweikorn), den neben
den Menschen vornehmlich Grishik (Bauern) der Orks
anbauen. Wie sein Verwandter, der Dinkel, hat auch
Emmer geringe Anspriiche, liefert aber auch nur diirfti-
ge Ertrige. Er eignet sich nicht zur Mehlherstellung und
wird stattdessen zu Brei, Mus oder Graupen, aber auch
zu dem dunklen und wiirzigen Emmerbier verarbeitet.
Im Binnenland und in den Flussauen des Nordens wird
Hafer angebaut. Nivesen tauschen ihn gerne ein, um
Fladen daraus zu backen, und allenthalben ist er als
kriftigendes Pferdefutter sehr geschitzt. Hafer hat kei-
ne richtigen Ahren, sondern stark verzweigte, biischeli-
ge Rispen. Er ist recht anspruchslos und gedeiht selbst
an Stellen, an denen anderes Getreide nur kiimmerlich
wichst. Dennoch bringt auch Hafer seinen gréRten Er-
trag auf guten, fetten Bdden. Seine groRe Bedeutung
als Futterpflanze - fiir Mensch und Tier - spiegelt sich
in gleich zwei Sprichwortern wider, die im Volksmund
wohlbekannt sind. Lastet auf einem
_ Raum unangenehmes Schweigen, ist
g ,da gut Hafer sien“, denn die sehr
leichten Kérner benétigen bei der An-
5 saat windstilles Wetter. Jemand, den der
7 Hafer sticht* zeichnet sich durch gro-
. Ren Ubermut aus, was haufig auch auf ein
gut gefiittertes Pferd zutrifft.
Im nordlichen Mittelreich und dem Born-
{ land wird hauptsichlich Roggen angebaut.
* Kilte macht ihm nichts aus und selbst auf
sandigem Moorland gerdt Roggen recht gut,
weswegen er als ein besonderes Geschenk Perai-
nes gilt. Er wird im spdten Traviamond ausgesét
und Anfang Rondra geerntet. Weiterverarbeitet
wird er meist zu Roggenmehl. AuBerdem ldsst
sich aus Roggen hervorragend Branntwein
destillieren, als dessen edelste Variante Bali-
hoer Bdrentod gilt. Ebenfalls beliebt ist das er-
\ dige und malzige Bier aus Roggenmalz. Aus
0\ alten Zeiten hat sich der Brauch bewahrt,
Roggenfelder nicht vollstindig abzu-
“ ernten und damit ,,die letzte Garbe* zu

/
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entrichten, Diese Sitte soll die Roggenmuhme (auch Rog-
gawif) gnidig stimmen, Sagen berichten von ihr entweder
als tibel meinendem Kornddmon und Kinderschreck oder
als altem und wohlmeinendem Geist des Landes. Allge-
mein heiflt es, wenn eine Roggenmuhme das Feld durch-
schreitet, sorge dies fiir fruchtbaren Boden und kriftigen
Roggen. Ziirnt sie dem Bauern hingegen, ldsst sie das Feld
verdorren. Bei der Ernte soll sie in den letzten Halm flie-
hen oder eben in die letzte Garbe, wo sie bis zur Aussaat
iiberdauert. Thr Aussehen wird unterschiedlich beschrie-
ben, iibereinstimmend ist nur, dass sie {ibermenschlich
grof und hager ist, iiberlange Arme und Briiste sowie lan-
ges, spinnwebenartiges Haar haben soll. Weiter heifit es,
sie sehne sich nach eigenen Kindern, weswegen sie jene
in ihr ,,Wurzelreich” lockt, die sich im Zwielicht zu nah
an ihren Acker wagen.

Obst & Gemiise Nordaventuriens

Kaum ein Bauernhof noch ein Adelssitz des Nordens
hat keinen eigenen Gemiisegarten. GroRe Riiben, allen
voran Zuckerriiben, werden im nordlichen Mittelreich
groRflichig angebaut, um daraus Zucker und Riibensi-
rup herzustellen. Auch kleinere Arten, wie Steckriiben,
Rote Riiben und Mohrriiben spielen eine groRe Rolle in
der Kiiche des Nordens.

Ahnlich vielfdltig und verbreitet ist Kohl, denn neben
Brot und Griitze ist er das Hauptnahrungsmittel des ein-
fachen Volkes. Klein geschnitten und mit Salz in Fis-
sern eingemacht, wird er zu Sauerkraut. Nordlich von
Mittelreich und Bornland wird eher Bauernkohl (Griin-,
Eis- oder Ifirnskohl) angebaut, von dem es heilit, Frost
wiirde ihn erst bekdmmlich und schmackhaft machen.
Nur in kleinem Umfang wird im nérdlichen Mittelreich
Kiirbis angepflanzt.

Seit bornische Kauffahrer sie vor etwa zwei Jahrhunder-
ten aus dem Siiden in ihre Heimat brachten, ist die Kar-
toffel im Norden mittlerweile heimisch geworden und
wird groRflichig angebaut. Die oberirdischen Teile der
Knollenpflanze sind leicht giftig.

Erbsen und Bohnen gedeihen auRerhalb des Ewigen
Eises iiberall. Wahrend der Sommermonate werden sie
frisch als griines Gemiise gegessen. Einige werden je-
doch erst im Herbst geerntet, um dann die getrockne-
ten Kerne aus den Schoten zu klopfen, denn sie sind als
Trockenbohnen sehr lange haltbar.

Weitverbreitet ist auch der Anbau von Lauch und Zwie-
beln. In ihrer wilden Form sind Letztere schlecht ver-
traglich, bisweilen sogar giftig. Die groRen Erfolge bei
der Kultivierung zu verschiedenen Zwiebelsorten gel-
ten daher als besonderer Segen Peraines.

Im Laufe der Zeit haben Bauern die im Norden so hdufigen
Beeren in ihre Gérten geholt. Die fruchtigen Himbeeren
und die sduerlichen Rahjanisbeeren (im Norden auch Ri-
bisel) sind allenthalben beliebt, aber auch die Brombeere
wird als fruchttragender Schutzwall sehr geschitzt. Wo
das Klima es zulésst, werden Obsthaine angelegt.
Birnb4dume spielen hier nur vereinzelt eine Rolle, wo-
hingegen kultivierte Apfelbdume im ganzen Norden
heimisch sind. Besonders bekannt ist der grole griine

Warunker Appel, doch es gibt eine groRe Vielzahl von
Sorten, und in manchen Apfelhainen werden sie so klug
kombiniert, dass vom Friihling bis in den Herbst frische
Apfel geerntet werden kénnen.

Urspriinglich im Siiden beheimatet, gedeihen Pflaumen
inzwischen sogar in Tobrien, Greifenfurt und insbeson-
dere in Weiden. Zibarten, die iltesten Zuchtpflaumen,
werden fast nur in der Branntweinbrennerei benutzt,
wihrend gréRere Pflaumen vielfiltig eingesetzt wer-
den und den Speisezettel vieler Menschen, seien sie von
Stand oder gemein, bereichern.

Im bornischen Walsachtal besonders hiufig sind die,
nordlich einer Linie Havena-Beilunk vorkommenden,
Walnussbdume. Wo sie gedeihen, wachsen sie zu re-
gelrechten Baumriesen heran und werden sorgsam ge-
pflegt, denn ihre Niisse sind ein kostbarer Handelsarti-
kel. Das aus ihnen gepresste Ol ist vielfiltig einsetzbar
und wird daher bis nach Al'Anfa gehandelt. In der Alchi-
mie werden Walniisse als Reprisentanten des Gehirns
und somit des Geistes verwendet.

Kirschbdume sind als Kulturpflanzen auBerhalb des
Bornlands eher selten, dennoch gibt es einige Sorten.
Knorpelkirschen haben siifes und festes Fruchtfleisch,
Herzkirschen sind dunkelrot, siif und weich. Doppelkir-
schen jedoch sind keine Sorte, sondern eine Besonder-
heit, bei der zwei Friichte am gleichen Stil hdngen. Den
meisten Menschen gelten sie als Symbol der Fruchtbar-
keit, Elfen betrachten sie als unheimliches Omen.

Andere Nutzpflanzen Nordaventuriens

Im ganzen Mittelreich, ehedem aber vor allem in To-
brien, wird Flachs (Lein) angebaut. Normaler Flachs
blitht himmelblau, der am Bedon-Fluss angebaute je-
doch gelb, weswegen goldene Bedonbliiten das Wappen
Beilunks zieren. Die Stdngel bestehen aus langen Bast-
fasern, aus denen mit geringem Aufwand robuste und
mit etwas mehr Mithe hochwertige Fiden gesponnen
werden konnen. Ersteres ergibt Grobleinen, Letztere
werden zu edlen Tuchen verwoben. Hanf gedeiht in
Nordaventurien nur in Weiden. Farberwaid hingegen
wird stidlich der Eislande in ganz Nordaventurien an-
gebaut. Seine gelben Bliiten dhneln denen von Raps und
aus seinen blaugriinen Blattern kann durch Zerkleinern
in einer Waidmiihle sowie Fermentieren ein tiefblauer
Farbstoff gewonnen werden, der jedoch nicht so dauer-
haft oder kriftig ist wie Hesindigo. Das auch Firbergins-
ter genannte Gelbkraut wird nur selten gezielt kulti-
viert und ist eine typische Heidepflanze. Bliiten, Blitter
und Zweige werden verwendet, um Stoffe sonnengelb
zu farben. Wurde das Gewebe zuvor mit Alaun behan-
delt, ergibt dies ein zartes Limonengelb, wurde es Waid
ausgesetzt, entsteht ein sattes Griin.

Kulturpflanzen Mittelaventuriens
Abgesehen von einigen wilden Gebirgen und urspriing-
lichen Wildern zeichnet sich Mittelaventurien vor-
nehmlich durch gezihmte Landschaften und gemiRig-
tes Klima aus. Bewirtschaftete Flichen dehnen sich hier
hiufig bis zum Horizont aus.




Getreide Mittelaventuriens

Vor allem im zentralen Mittelreich und in den Zwergen-
konigreichen wird Gerste angebaut, denn sie vertrigt
weder Hitze noch Frost. Sofern das Wetter es zulisst,
wird Gerste im Phex ausgesit, denn sie muss bis zum
Saatfest am 1. Peraine im Boden sein, wenn die Ernte
erfolgreich sein soll. Sobald sich, meist im Praios, die
Ahren zu Boden neigen, werden sie geschnitten, denn
auch bei der Ernte ist Gerste empfindlicher als andere
Getreidearten. Trotz ihrer groRen Empfindlichkeit, und
obwohl aus ihr gebackenes Brot nicht nahrhaft ist, daftir
aber schwer im Magen liegt, ist ihr Anbau lukrativ, denn
zum Bierbrauen ist sie unerlisslich, was sie zu einem
krisenfesten Handelsgut macht.

Der Weizen gilt allgemein als edelste aller Getreidear-
ten, denn er ist sehr ergiebig und seine Korner liefern
feines weilles Mehl. Alte Legenden erzidhlen, die heilige
Familie Phraisop habe aus dem Giildenland perainehei-
ligen Wunderweizen mitgebracht und in Aventurien ein-
gefiihrt. Beim Wunderweizen verzweigt sich der Halm
nahe der Spitze in drei bis zehn Ahren. Er trigt nicht
nur ein Vielfaches an Kérnern, sie sind auch besonders
nahrhaft, weswegen Bauern diese sehr selten auftreten-
den Ahren meist weder dreschen noch mahlen, sondern
sorgfiltig trocknen. Bei der nachfolgenden Aussaat wird
er als ,,Peraines Segenshand“ und in der Hoffnung aus-
gesit, er moge besonders hohen Ertrag bringen. Bislang
ist es jedoch nicht gelungen, diese Sonderform nach-
zuziichten. Weizen wird meist als Winter-, seltener als
Sommerweizen angebaut. Fiir einen kriftigen Austrieb
im Frithjahr benétigt Winter- oder Jahresweizen Frost,
und dank der ldngeren Reifezeit von Efferd bis Prai-
os oder Rondra ist diese Art des Anbaus ertragreicher.
Sommerweizen wird erst nach dem Winter ausgesit und
bereits im Praios geerntet. AuRer in Aranien lohnt sich
diese Art des Anbaus nicht, denn nur hier erlaubt die
kurze Wachstumszeit eine weitere Aussaat mit einer
zweiten Ernte im Firun.

Im westlichen Mittelreich und teilweise auch in Gare-
tien wird Roggen angebaut. Aus allen drei Getreidear-
ten fertigen die Bauern Mittelaventuriens nach Ende
des Kornschnitts Erntekronen, die mit bunten Bandern
und Blumen geschmiickt und beim Erntefest feierlich
zum nichsten Peraineschrein oder -tempel getragen
werden. Urspriinglich wurden besonders groe Garben-
biindel geopfert, erst im Laufe der Zeit wurden daraus
kunstvolle Kronen. Es wird erwartet, dass der obers-
te Perainegeweihte der Region oder die Lehensherrin
die schonste davon pramiert. Diese wird dann bis zum
nichsten Jahr im Tempel prisentiert, wihrend die tibri-
gen Kronen gedroschen und das Korn fiir Notzeiten ein-
gelagert wird.

Obst & Gemiise Mittelaventuriens

Die Gemiise- und Obstgdrten Mittelaventuriens unter-
scheiden sich - je nach Lage - nur wenig von jenen der
angrenzenden Regionen. Zwiebeln, Riiben, Kartof-
feln, Bohnen und Kohl werden ebenso angebaut wie in
Nordaventurien.

Regeln und Tabellen

Nur im Siiden Garetiens ldsst sich jedoch der Purpurkohl
kultivieren, eine besondere, violette Sorte, die bessere
Boden und mehr Diingung benétigt als normaler Kohl.
Dafiir ist er widerstandsfidhig und seine festen Képfe
lassen sich gut einlagern. Wegen seines delikaten, sii-
lichen Geschmacks wird er besonders gerne zu Wildbret
und Gefliigel gereicht und ist darum besonders an den
feinen Tafeln des Adels beliebt. Auch Alchimisten schit-
zen den Purpurkohl, dessen Sud durch einen Farbum-
schlag anzeigt, ob es sich bei einer unbekannten Fliissig-
keit um eine Siure oder eine Lauge handelt.

Aus den Girten der Mittellande kaum wegzudenken
sind Erbsen, die mit den meisten Boden zurechtkom-
men. Im Norden werden sie bereits im Herbst, weiter
stdlich jedoch erst nach dem Winter ausgesét. Im yaqui-
rischen Klima der siidlichen Mittellande gedeihen auch
frostempfindliche Kiirbisse.

Lauch wichst zwar auch in Nordaventurien, der An-
bau in Mittelaventurien ist jedoch leichter und eintrég-
licher, denn an die Beschaffenheit des Bodens stellt er
kaum Anspriiche. Uberhaupt ist die griin-weiRe Pflan-
ze wegen ihrer gesundheitsférdernden Wirkung ein
Liebling Peraines. Rituelles Schlagen mit in Streifen
geschnittenen Lauchstangen ist fester Bestandteil von
Zeremonien ihrer Kirche und soll als symbolische Gei-
Relung Krankheitsddmonen aus dem Leib eines Kranken
vertreiben.

Auch in Mittelaventurien sind Beerenstraucher feste
Bestandteile von Girten, und Birnbiaume bilden hier
regelrechte Haine. Thre Friichte sind gréRer, saftiger
und weicher als Wildbirnen und sie werden auch iiber-
regional gehandelt. Besonders bekannt ist die groRe,
braune Rabenmundbirne aus der Rommilyser Mark und
Garetien, sowie die hartschalige, aber zuckersiife Hut-
zelbirne aus den Zwergenkonigreichen.

Apfel werden in Mittelaventurien, durchaus etwas
groRspurig, Tafeldpfel genannt, wohl um sie von den
meist kleinen und herben Friichten des Nordens zu
unterscheiden. Der Goldapfel des Lieblichen Feldes wird
langst auch in den Hainen Garetiens und der Nordmar-
ken angebaut und der feuerrote Koschapfel gilt vielen als
Idealbild eines siiBen und saftigen Apfels.

Neben den vorgenannten Obstsorten kommt in Mittel-
aventurien auch die Quitte hiufig vor. Dies geht vor al-
lem auf die Herrschaft Kaiser Valpos, genannt der Trin-
ker, zuriick, der in seiner Regierungszeit groflachige
Anpflanzungen befahl. Er war ein besonderer Freund
von Quittenschnaps, der nach ihm Valposella benannt
wurde und nur stilecht ist, wenn er mit Eis aus den Eis-
zinnen genossen wird. Roh sind Quitten kaum genieR-
bar, entwickeln gekocht aber einen feinen, charakte-
ristischen Geschmack. Neben dem bekannten Schnaps
werden sie vor allem zu Mus weiterverarbeitet, das zu
Quittenbrot, einer beliebten Stiigkeit, eingekocht wird.
Pflaumen stehen nur gelegentlich in den Obsthainen
der Mittellande, auch Walnuss- und kultivierte Kirsch-
baume sind hier selten.

Hiufiger sind praiosheilige Bosparanien (Edelkastanien)
anzutreffen, groRe Laubbiume, die in Mittelaventurien
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in eigenen Hainen gezogen werden. Vor allem im Reichs-
forst kommt die Goldblittrige Kastanie, auch Elbenkastanie
genannt, vor. Sie tragt das ganze Jahr tiber gelbes Laub.
Im Efferdmond sind die einseitig abgeflachten Maronen
reif. Die weifen und harten Kerne schmecken roh nus-
sig, entwickeln gerdstet oder gekocht aber eine ange-
nehme Siife. Getrocknet und gemahlen kann sogar Brot
aus Esskastanien gebacken werden.

In den siidlichen Regionen Mittelaventuriens werden
Weintrauben angebaut.
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Zwerge & Pilze

Zwerge haben ein recht inniges Verhiltnis zu Pil-
zen, In ihren Hohlen ziichten sie sie gezielt, wie
beispielsweise den Schummrigen Wandpilz in
Wohnhohlen, derweil der Helle Wandpilz Werk-
stétten erleuchtet und der Laternenpilz Fackeln
ersetzt.

Auch die Angroschim schitzen und kultivie-
ren den Shamahampion. Andere von ihnen
angebaute Pilze und Flechten zeichnen sich oft
durch mineralischen Geschmack aus, den nur
wenige Nichtzwerge zu schitzen wissen. Arten
wie Bittersalz-Breitling, Schwefelschwamm,
Feuerrote Ferrit-Flechte, Nickeling, Quecksil-
ber-Kruste und Bleizuckermoos bleiben daher
meist ganz Angroschs Volk vorbehalten.
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Andere Nutzpflanzen Mittelaventuriens

Auch in Mittelaventurien wird Flachs angebaut, Baum-
wolle hingegen vornehmlich in Garetien und in der
Rommilyser Mark.

Hanf ist ein nordlicher Verwandter des Ilmenblatts und
wéchst in ganz Mittelaventurien. Die aus den Stidngeln
gewonnenen Bastfasern werden fiir die Herstellung
von Papier, Seilen, Bindfdden und Webgarnen genutzt.
Hanftuch ist iiberall verbreitet, denn es ist sehr belast-
bar, reiffest und gegeniiber Nésse und Salzwasser un-
empfindlicher als Leinen.

Hopfen ist eine schnellwachsende einjihrige, sechs bis
acht Schritt hohe Kletterpflanze. Geerntet werden die
kleinen, Zapfen dhnelnden Dolden. Thr Harz ist sehr
herb, sogar bitter, hilt Insekten fern und macht Nah-
rung, vor allem aber Bier, haltbar. Der Ranker wird in
sogenannten Hopfengirten gezogen, in denen er hohe
Stangen, nicht selten auch entastete Baumstdmme, em-
porklimmt. Hopfen verleiht Bier seinen charakteristi-
schen herben Geschmack.

In Mittelaventurien werden die Firberpflanzen Krapp,
Waid, Gelbkraut und Férberdistel angebaut. Gall4pfel
wachsen in Nord- wie Mittelaventurien an der Untersei-
te von Eichenbldttern und konnen bis zum Herbst Ku-
geln von ein bis zwei Finger Durchmesser bilden. Aus
den getrockneten Galldpfeln wird eine tiefdunkle, stark
fiarbende Fliissigkeit gewonnen, die im Norden hiufig
echte Tinte ersetzt.
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Frither als Ausschweifung roher Menschen verpént, ist
das Rauchen von Pfeifenkraut seit der Regentschaft der
Kaiserlichen Zwillinge (948-975 BF) wohlgelitten. Nérd-
lich einer Linie Harben-Perricum wird Knaster ange-
baut, eine bisweilen wilde Mischung der aus dem Siiden
stammenden Tabakpflanzen. Seine entspannende Wir-
kung ist schwach, sein Geschmack meist kratzig.

Kulturpflanzen Siidaventuriens

Im Kiistenbereich, entlang von Flussldufen und im
Schatten von Gebirgen, an deren Hingen sich der Regen
segensreich entlidt, ist Stidaventurien sehr fruchtbar,
und manche Ernte kann zweimal im Jahr eingefahren
werden.

Getreide Siidaventuriens

Manche Botaniker halten Mais fiir Gras, andere fiir Ge-
treide, bisweilen heiRt es, er stamme aus dem Giilden-
land, dann wieder, er komme von den Waldinseln oder
sogar aus Uthuria. Im Siiden wird er auf groRen Fel-
dern angebaut, wo er schnell bis zu zweieinhalb Schritt
in die Hohe schieft und spannlange Kolben bildet, die
aus gelben, selten auch aus roten oder blauen Kérnern
bestehen. Frisch sind die Kérner saftig wie Erbsen und
werden als Gemiise gegessen. Waldmenschen nennen
Mais Kukuru, trocknen die Kolben und mahlen aus den
harten Maiskornern Mehl, aus dem sie Griitze kochen
oder Brot backen. In den Vollmondnichten kurz vor der
Ernte meiden Bauern ihre Maisfelder. Es heift, wer sich
dann hineinwage, wiirde Opfer der Kukreo, einer Sorte
iibelmeinender Wesen, die in den Halmen leben und
sich nur bei Vollmond davon 16sen - ein Motiv vieler
aventurischer Sagen und Legenden, sei dies bei profa-
nem Dinkel oder dem astral affinen Kairan. Kukreo gel-
ten dabei als ausgesprochen feindlich. Sie treten stets
in Gruppen auf und erscheinen als diirre, zwei Schritt
hohe Gestalten mit unverhiltnismiRig langen Glied-
mafen, aber einem kurzen Rumpf sowie einem winzi-
gen, verschrumpelten Kopf. Bisweilen heiflt es auch, sie
hitten gar keinen Kopf, weswegen sie ihren Opfern mit
Vorliebe die ihrigen abreilen und dann als Ersatz be-
nutzen wiirden. Thr Begehr ist unterdessen ein Myste-
rium, das es noch zu liiften gilt.

Wo gemiRigte Temperaturen vorherrschen, wird auch
in Stidaventurien Gerste angebaut. Die kleinen biisch-
ligen Ahren der Hirse werden von den Zyklopeninseln
bis zu den Oasen der Khém angebaut. Sie zeichnet sich
durch ihre hohe Trockenheitstoleranz, sowie eine kurze
Wachstumsdauer aus und wird sogar von umherziehen-
den Personen, zum Beispiel Novadis, wihrend des Friih-
jahrslagers angebaut. Aus Hirsemehl wird zusammen
mit Weizenmehl Brot gebacken. In vielen Stddten ist ein
aus den Kornern gekochter Brei die Hauptnahrung der
Armen. Die Novadis hingegen stellen Hirsegries her, den
sie mit Krdutern in einem Korb iiber ihren Schmorge-
richten ddmpfen. Schon seit Urzeiten wird zudem am
stidlichen Perlenmeer Reis angebaut.
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Obst & Gemiise Siidaventuriens

. Gurken spriefen im Stiden besonders iippig und wer-

" sie milder macht. Vor
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den sowohl fiir den eigenen, als auch fiir den regionalen
Bedarf geziichtet. Die schlanken Friichte mit der dun-
kelgriinen Haut bestehen zu einem GroRteil aus Wasser,
weswegen sie zur Haltbarmachung in Sole oder Sauer-
sud eingelegt werden. Fésser voller Essig- und Salzgur-
ken werden bis nach Nordaventurien gehandelt, wo der
Gurkenanbau nur lokale Bediirfnisse stillt.

In den Gemiisegirten des Siidens sind Kiirbisse pro-
minent vertreten. Die groRbldttrigen Pflanzen dhneln
denen der gewdhnlichen Gurke, allerdings sind die
Friichte weit groer und vielgestaltiger. Kiirbisse kon-
nen birnenférmig, kugelrund, diskusformig, linglich,
ja sogar gerippt sein und dabei alle Farben des Regen-
bogens annehmen. Je fruchtbarer der Boden, desto gro-
Rere Friichte entwickeln sich. Reife Kiirbisse sind lan-
ge haltbar, sofern die Haut unbeschédigt ist. Das feste
und hiufig traviagefillig orangegefirbte Fruchtfleisch
wird als Gemiise gekocht, gebraten, und gebacken. Be-
sonders hartschalige Kiirbisse werden ausgehdhlt, ge-
trocknet und dann als leichte Wasserbehdlter, Kalebas-
sen genannt, genutzt. Dariiber hinaus kommen auch in
Siidaventurien Bohnen, Erbsen, Kichererbsen, Kohl,
Riiben, Lauch und Zwiebeln vor. Die Linse bevorzugt
sandigen und lockeren Boden und bendtigt weniger
Wasser als ihr mittelldndisches Gegenstiick, die Erbse.
Knoblauch wird in Siidaventurien intensiv angebaut,
denn er ist ebenso schmackhaft wie gesund und hilt
Aberglauben zufolge Geister und Wiederginger fern. Er
bedarf keines aufwindig hergerichteten Bodens und er-
fordert nicht viel Arbeit, ehe er ab Mitte Travia geerntet
und zum Trocknen in die Herbstsonne gelegt wird.

An der stidlichen Perlenmeerkiiste wichst die Tomate
ippig und wild. Inzwischen hat sie aber ganz Stidaven-
turien erobert und wird in verschiedenen Formen an-
gebaut. Manche der sommergriinen Pflanzen bringen
Rispen kirschgroRer Tomaten hervor, andere bis zu
faustgrole. Empfindlich wie die frischen Friichte sind,
werden sie kaum gehandelt, anders als in der spdtsom-
merlichen Sonne getrocknete Tomaten, die sich gut
transportieren lassen und lange haltbar sind.

Olbdume, wie die Biume heiRen, die Oliven tragen,
mdgen Hitze und reagieren empfindlich auf Kilte. Die
knorrigen, hiufig krumm wachsenden Biume tragen
erst nach zehn Jahren Friichte und bringen erst mit 50
Jahren ihre volle Leistung.
Es ist in Siidaventurien
daher streng verboten,
einen Olbaum zu fillen, da
er nicht einfach zu er-
setzen ist. Frisch sind
Oliven zu bitter, um
gegessen zu werden,
daher werden sie in
Lake eingelegt, ‘was

allem wird aus ihnen aber
Ol gepresst.

Regeln urid Tdbellei

Zwolfgottergldubigen gelten Weintrauben als die edels-
te Obstsorte Aventuriens. Die traditionellen Weinan-
baugebiete liegen in Stidaventurien, und aus den griin-
gelben oder purpurblauen Trauben wird vornehmlich
Wein gekeltert. Ein Teil der Ernte wird aber zu Rosinen
getrocknet, bisweilen sogar direkt am Weinstock. Sulta-
ninen oder Goldrosinen kommen von den gelben, Zibeben
und Purpurrosinen von den blauen Trauben. Wasser-
und Zuckermelonenpflanzen dhneln denen der Gurke
und stellen dhnliche Anspriiche an Boden und Pflege.
Thr Fruchtfleisch ist sii und duftend.

Die Vielfalt von Obstbdumen ist in Siidaventurien groR.
Auch im Horasreich gibt es Bosparanienhaine, auf den
Zyklopeninseln ebensolche fiir Feigen, und Dattelpal-
men sind aus dem Land der Ersten Sonne nicht wegzu-
denken. Wie Mandelbidume, Tamarinden und Aran-
genbidume kommen sie aber im ganzen aventurischen
Siiden vor. Thre Friichte bereichern den dortigen Spei-
sezettel und werden bis in den Norden gehandelt. Pfir-
sichbdume sind vor allem in Weinbaugebieten hiufig,
was auch fiir den sehr dhnlichen Aprikosenbaum gilt.
Die gelborangenen Friichte munden roh, wenngleich sie
hiufig faserig sind. Edler im Geschmack sind in Zucker
eingemachte Friichte, die manche hohe Tafel zieren.
Aprikosen kdnnen auch gut geddrrt werden. Die Aranier
verstehen sich auf die Herstellung von Zuckergetrockne-
ten Aprikosen, eine sehr begehrte und haltbare Delika-
tesse, die weit gehandelt wird.

Andere Nutzpflanzen Siidaventuriens
In ganz Stdaventurien hiufig ist Férberlotos. Es ist
schwierig, ihn zu kultivieren, doch einige Farberziinf-
te nehmen die tégliche Gefahr auf sich, mit den pollen-
schweren Bliiten zu hantieren. Die den ganzen Sommer
in blutroten Bliitendhren blithende Leomarswacht
wird bis zu vier Schritt hoch. Die Tulamiden nennen sie
Henna-Strauch. Thre pfeilfsrmigen Blatter ,,bluten bei
Verletzungen rot und aus dem Saft wird Hannilsud ge-
kocht, der getrocknet Stoffe in allen Orangetdnen, Haa-
re rot und Haut, sowie Nagel rostrot farbt. Auch Gelb-
kraut, Firberdistel und Hanf kommen im Siiden vor.
Krapp (Scharlachwurzel) ist wirmeliebend und ihre an-
fanglich gelben Wurzeln verfarben sich beim Trocknen
dunkelrot. Durch Auslaugen lésst sich daraus rotbrau-
ner Farbstoff gewinnen, aus dem mithilfe verschiede-
ner Ole und alchimistischer Mittel eine lichtechte und
leuchtend rote Farbe hergestellt wird. Die Feze vieler
Tulamiden zeigen sie, und das Zentrum der Krappfir-
bung ist Khunchom.
Dreifach gelappte Blitter und
groRe, malvenartige Bliiten von
Wei bis Purpur kenn-
zeichnen den Baum-
wollstrauch.  Aus
den Bliiten entste-
hen etwa anderthalb

Finger durchmessen-,
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weille Biusche quellen, die von Hand gepfliickt und zu
Ballen gepresst werden. Da Baumwolle unregelmiRig
reift, muss mehrmals geerntet werden.

Pfeifenkraut wird im Horasreich und in Aranien vor al-
lem als Methumis-Tabak kultiviert. Er stammt vom mil-
den Tabak der Eternen ab und ergibt ein helles Kraut
mit leichter entspannender Wirkung, das hiufig mit sii-
Ren Gewiirzen gebeizt wird.

Seit iiber 3.000 Jahren wird in den Tulamidenlanden Tee
angebaut - auch heute noch eine der traditionsreichsten
und beliebtesten Nutzpflanzen Aventuriens. In héherer
Lage an Berghingen wird er in terrassenformig ange-
legten Feldern gezogen und dreimal im Jahr geerntet,
denn je nach Erntezeitpunkt unterscheidet sich der Ge-
schmack: Im Peraine gepfliickter Friihlingstee schmeckt
fein und blumig, Sommertee wird Anfang Rahja gelesen
und zeichnet sich durch einen runden und stérkeren
Geschmack aus. Kriftig und voll ist Herbsttee, der nach
der Regenzeit im Travia gepfliickt wird. Dariiber hin-
aus gibt es verschiedene Teesorten, von denen Kaiser-
tee als besonders edel und teuer gilt. Der tiberaus kom-
pliziert zu erntende Mondsilberne Tee ist der kostbarste
Tee tiberhaupt. Das gemeine Volk in den Tulamidenlan-
den jedoch trinkt Griinen Tee aus nur kurz getrockneten
Blittern und mit herbem Geschmack. Dariiber hinaus ist
vornehmlich Schwarzer Tee (Borontee) gebrauchlich. Er
besteht aus den kriftigen Blittern des Herbsttees, wird
linger fermentiert als Griiner Tee, ist milder im Ge-
schmack und jahrelang haltbar.

Kulturpflanzen des
Tiefen Siidens und Maraskans

Weite Teile des Tiefen Siidens, der Waldinseln und Ma-
raskans sind von iippiger, kaum zu zdhmender Natur ge-
pragt und nur unter Mithen gelingt es, ihr Flichen abzu-
ringen. Dauerhaft ist dies meist nur im Umfeld von Dérfern
und Stddten zu bewerkstelligen. Wagemutige Bauern und
skrupellose Sklaventreiber dringen jedoch immer wieder
in den Dschungel vor, um dort profitable Plantagen zu er-
richten, wobei die in den Dampfenden Dschungeln leben-
den Waldmenschen und Utulus ihre eigenen Verfahren
zur Kultivierung von Nutzpflanzen entwickelt haben.

Getreide des Tiefen Siidens und Maraskans
Zuckerrohr wird mitunter als ,,maraskanisches Getrei-
de” bezeichnet, obgleich es weniger anderen Getrei-
depflanzen dhnelt, sondern eher dem Brabaker Rohr.
Urspriinglich stammt Zuckerrohr von Maraskan, wird
inzwischen aber in ganz Siidaventurien angebaut. Ver-
mehrt wird es {iber Stecklinge, die schnell wurzeln und
wieder austreiben. Es sind die ganzen Halme, die geern-
tet und danach gepresst werden. Mit Hilfe verschiede-
ner Methoden lésst sich daraus siier Saft gewinnen,
der eingedampft zu hellbraunem Zucker auskristalli-
siert. Ein Nebenprodukt ist siife Melasse, aus der Rum
gebrannt wird. Besonders bekannt ist der maraskani-
sche Rum namens Offenbarung der Zwillinge.

Anechten Getreiden werden vornehmlich Mais, Hirse und
Reis angebaut. Reis gilt als wichtigstes Nahrungsmittel
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des aventurischen Stidens, obgleich sein Anbau ein miih-
sames Unterfangen ist. Zunichst werden Schésslinge aus
Saatreis gezogen, die nach den halbjghrlichen Hochwis-
sern der groen Fliisse in Felder umgesetzt werden, wel-
che hiufig terrassenformig angelegt sind. Da die Felder
fiir Unkraut sehr anfillig sind, werden sie meist geflutet,
obgleich das nur trige flieBende Wasser Blutsauger an-
lockt und in der Sonne schnell zu stinken beginnt. In der
Regel wird Reis zweimal jahrlich geerntet und als Griitze
oder lose gekochte Kérner zubereitet.

Obst & Gemiise des Tiefen Siidens und Maraskans
Auch hier werden Gartenbohnen, Erbsen, Kichererb-
sen und Linsen, Tomaten, Gurken sowie eine Vielzahl
von Kiirbissen und Zwiebeln angebaut. Um Dérfer und
Stddte des Siidens herum werden zudem Knollenge-
wichse kultiviert, beispielsweise die Yamswurzel. Sha-
takwurz (Maniok) wird auf groRen Feldern angebaut,
um Arme und Sklaven zu ernidhren. Der oberirdische
Teil besteht aus hohen, farnartigen Wedeln, die gelb
werden und abfallen, sobald die groRen, spindelférmi-
gen und schwarzviolett schimmernden Wurzelknollen
reif sind. Die Knolle kann roh gegessen, zu Brei verkocht,
aber auch getrocknet und dann gemahlen werden. Roh
schmeckt Shatakwurz zart nach Bittermandeln und ist
leicht giftig. Wird sie regelmiRig so verzehrt, fithrt dies
zu schweren Erkrankungen, und selbst wenn sie ge-
kocht werden, senkt stdndiger Genuss die Lebenserwar-
tung. Dennoch ist sie fir viele Menschen die einzige Al-
ternative zu einem noch fritheren Hungertod.

Fiir einige Stdimme der Waldmenschen ist die Sakowur-
zel (Tahaya: Sakotag; ,,nahrhafte, spitze Gebiischwurzel®)
eine wichtige Nahrungsquelle. Die kriftigen Stdngel der
Sakopflanze sind duBerlich griin bis violett, dicht behaart
sowie verzweigt und innerlich hohl. Thre groRen Laubblit-
ter laufen spitz zu und sind gezéhnt, die etwa handgroRen,
gelben Bliiten dhneln kleinen Praiosblumen. Die Pflanze
bildet ein halbes bis zwei Dutzend spindelférmige, gelb- bis
rétliche Knollen. Sie sind sehr wasserreich, schmecken siifl
und kénnen roh verzehrt werden, werden aber meist ge-
kocht oder in der Glut gegart. Aus den getrockneten Blat-
tern ldsst sich ein tiefgriiner, scharf-fruchtiger Tee herstel-
len, der bei regelmiRigem Genuss belebend wirkt.

Als Urvater aller Kartoffeln gilt die Iltok-Knolle (Stikkar-
toffel), die bornische Kauffahrer von der Insel Iltoken
mit in die Heimat nahmen, wo sie weiterkultiviert wurde
und ihren Siegeszug durch Nordaventurien antrat. Die
StiBkartoffel ist eine mehrjihrige Kletterpflanze, deren
krautige Triebe sich ohne Rankhilfe kriechend iiber den
Boden bewegen. Iltok-Knollen bilden nur selten Bliiten,
die dann meist weil oder helllila sind und jeweils nur
wenige Stunden blithen. Die Knollen nehmen verschie-
dene Formen an, von nahezu kugelférmig bis lang und
spindelférmig, und kénnen mehrere Stein schwer wer-
den. AuRerlich sind sie rot, geschilt orange. Sie sind viel-
seitig einsetzbar und ihr angenehmer, siiRer Geschmack
bleibt unabhingig von der Zubereitungsart erhalten.
Roh sind sie jedoch nicht besonders wohlschmeckend
und bei iiberméRigem Verzehr nicht bekémmlich.,
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Auch im Tiefen Stiden werden Zucker- und Wassermelo-
nen angebaut. Arangenbdume gibt es vornehmlich &st-
lich des Regengebirges. Ein weiteres Grundnahrungsmittel
des Tiefen Siidens ist die Banane, denn sie vermehrt sich
leicht und jede Staude bringt von Anfang Ingerimm bis
Ende Boron bis zu zehn Biischel hervor. Ein Biischel kann
sich aus bis zu 20 sogenannten ,,Hinden* zusammensetzen,
die wiederum 10 bis 20 Finger haben. Bananen sind sehr
nahrhaft, kénnen sowohl gelb als auch griin und unreif
geerntet und dann gekocht, gebraten oder gebacken wer-
den. Ebenso weit verbreitet sind der Tuzakapfel (Mango),
die birnenférmigen griinen Friichte des Melonenbaums
(Papaya) und die Frucht der klingenblittrigen Schopfpal-
me (Ananas). Im Tiefen Siiden alltdglich, stellen sie weiter
nordlich durch ihre Seltenheit vor allem Prestigeobjekte
dar, die den Reichtum eines Gastgebers verdeutlichen.

Andere Nutzpflanzen des

Tiefen Siidens und Maraskans

Sowohl fiir Baumwolle als auch fiir Hanf sind die kli-
matischen Bedingungen des Tiefen Siidens giinstig.
Pfeifenkraut stammt urspriinglich aus dem Regenge-
birge und wird von den Einheimischen Tabak genannt.
Die Pflanze wird brusthoch und ihre groRen Blitter sind
sattgriin, Weder Schidlinge noch Parasitenpflanzen tun
sich am Pfeifenkraut giitlich, und auch fiir Menschen
ist der Verzehr giftig. Einheimische trocknen die Blat-
ter und rauchen sie in Pfeifen, wohl auch, um fliegen-
de Blutsauger wie Stechmiicken zu vertreiben. Tabak
wird in Plantagen angebaut. Entlang des Regengebirges
und auf den Waldinseln wird vor allem Mohacca gezo-
gen, der stirkste und dunkelste Tabak Aventuriens. Von
Stidmaraskan stammt das mittelbraune und wiirzige Si-
noda-Kraut. Neben Pfeifen rauchen Waldmenschen auch
Cigarren, wie sie zerschnittene und in ganze Mohacca-
Blatter eingerollte Tabakrollen nennen - eine Sitte, die
sich inzwischen auch reisende Abenteurer angeeignet
haben. Alchimisten des Roten Salamanders warnen seit
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einiger Zeit, dass das der Pflanze innewohnende Gift
sich moglicherweise im Korper anreichere und zu lang-
fristigen Schiden fithren kénne. Die meisten Raucher
tun dies jedoch als pure Spekulation sowie SpaRverder-
berei ab und qualmen frohlich weiter.

Die iiberbordende Vegetation des Siidens bringt vie-
le Genussmittel hervor, darunter SiiRholz, eine mehr-
jahrige, krautige Pflanze mit gefiederten Blittern und
violett-weien Schmetterlingsbliiten. Thr Wurzelwerk
ist auBen gelbbraun, innen gelb und hat einen sehr sii-
Ren Geschmack. Angebaut wird SiiBholz auf grofen
Plantagen im Tiefen Siiden, nach der Ernte wird es ins
Horasreich verschifft, wo unter Miihen aus geraspel-
ten SiiBholzwurzeln Lakritze hergestellt wird. Ebenfalls
in Plantagen wird Kandis- oder Zuckerwurz (Brabaker
Wurzel) gezogen, aus deren Wurzeln Saft gepresst wird,
der zu Zucker auskristallisiert. Der Anbau der Brabaker
Wurzel ist sehr aufwindig und wird vor allem in Gebie-
ten mit Sklavenhaltung intensiv und mit groRem Ge-
winn betrieben.

Hiufig werden in solchen Pflanzungen auch Vragies-
wurzeln angebaut (siche Aventurisches Herbarium
Seite 66). Aus ihren verschlungenen, wei-gelben Wur-
zeln lésst sich ein Saft pressen, der - dhnlich dem SiiR-
holz - nach Lakritze riecht und zu Boronwein, einem
starken Rauschmittel, weiterverarbeitet wird (siche
Aventurisches Herbarium Seite 80).

Bei den Waldmenschen seit Urzeiten eine bei Ritua-
len genutzte Kostbarkeit, ist Kakao durch die Kaiser-
witwe Alara Paligan im Mittelreich populédr geworden.
Kakaobdume haben kriftige Stimme mit silbriger Rin-
de, schlanke, spitze Blitter und rosenrote sowie wei-
Re Bliiten, die jedoch nur wenige Stunden blithen. Die
spitz zulaufenden, lidngs gerillten Friichte enthalten
bis zu flinfzig violette Bohnen, aus denen nach einigen
Arbeitsschritten das begehrte Kakaopulver entsteht.
Auch im Tiefen Stiden kommt Farberlotos recht hiufig
vor und wird stellenweise gezielt angebaut.
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i. Die vorliegende Regel ist eine Fokusregel der Stufe I /r;i
fiir den Themenkomplex Lebensmittelbearbeitung,

Es kann sich lohnen, Zeit in das Zubereiten einer an-
standigen Mahlzeit zu investieren, qualitative Zutaten
zu sammeln und mit Liebe zu kochen. Hier werden ei-
nige Grundrezepte vorgestellt, mit denen die gute See-
le der Heldengruppe nicht nur seine Gefdhrten vor dem
Hungertod bewahren, sondern ebenso mit kleinen Boni
ausstatten kann. SchlieBlich will auch verwertet wer-
den, was Wildnis und Hindlern abgerungen wurde.

Gerichte

Die folgenden Rezepte fiir pflanzliche Gerichte sind je-

dem bekannt, dem es gelingt eine Probe auf Lebensmittel-

bearbeitung zu bestehen. Sie zuzubereiten ist leicht und

wird nur durch fehlende Hilfsmittel im Rahmen von -1

bis -5 erschwert (Beispiele: kein Schneidwerkzeug -1;

kein richtiges Geschirr und Besteck zum Servieren -1;

kein richtiger Kessel oder Kochtopf -2). Je nach erreich-

ten QS gelingt das jeweilige Gericht besser und verleiht

Boni. Allerdings kénnen Patzer auch zu unerwiinschten

Nebenwirkungen fithren. Jeden Tag wirkt pro Person

nur der Effekt von maximal einem Gericht. Nachschlag

hat also keine regeltechnischen Konsequenzen.

Rezept fiir 1 Person: Welche Zutaten werden benétigt,
um 1 Person fiir 1 Tag zu versorgen? Wie wird das Ge-
richt konkret zubereitet?

Zubereitungsdauer: Hier ist festgelegt wie lange es
dauert, eine beliebige Menge Portionen herzustellen.

Wirkung: Je nach Ausgang der Probe auf Lebensmittel-
bearbeitung verleiht das Gericht die folgenden
Boni/Mali. Beim Erreichen von QS4-5 kann
entweder die angegebene Wirkung
oder aber die Wirkung von QS 1-3 ge-
wihlt werden. Wird QS 6 erreicht, ist
die Wahl 1 Wirkung aus allen 3 Kategorien
moglich.

Bei einem kritischen Erfolg oder Patzer gel-

ten fiir alle Gerichte folgende Regeln, wo-

bei auch hier nach Meisterentscheid an-
dere Auswirkungen méglich sind.

Kritischer Erfolg: Das Gericht schmeckt =
formidabel und bleibt im Gedicht-
nis. Fiir den Koch sind Proben auf Betéren
und Uberreden gegeniiber dem Verkéstigten
fiir 1 Woche um +1 erleichtert. AuRerdem
wirken alle Boni von QS 1-6.

Patzer: Das Gericht schmeckt so einpragsam
widerwdrtig, dass die Verkdstigte fiir eine
Weile davon {iberzeugt ist, sie sollte absichtlich
vergiftet werden. Die Kochin hat gegeniiber der
Verkgstigten fiir 1 Woche eine Erschwernis von -1
auf alle Gesellschaftsproben (auler Menschenkennt-
nis und Willenskraft). AuRerdem leiden alle, die
von dem Gericht gegessen haben, unter Bauch-
schmerzen (1 Stufe Betdubung fiir 3 Stunden, 1W3 SP).
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Grundrezepte der Lebensmittelbearbeitung

Eintopf
Rezept fiir 1 Person: 0,5 Stein Wurzeln, 0,5 Stein Obst
oder Gemiise oder Pilze, 1 Bund Kriuter, 2 Schank
Wasser, etwas Speisedl, Steinsalz zum Abschmecken
Alle Zutaten werden in mundgerechte Stiicke ge-
schnitten. Die Wurzeln werden im Ol angebraten,
danach Pilze oder Gemiise hinzugegeben und an-
geschmort. Sobald eine leichte Bridunung erreicht
ist, wird das Wasser mit Salz hinzugegeben und auf-
gekocht. Der Eintopf wird bei leicht gedffnetem Deckel
auf kleinem Feuer gekocht, bis sich die Wurzeln leicht
zerdriicken lassen. 5-10 Minuten vor Ende der Gar-
zeit werden Obst, falls zutreffend, und Kriuter unter-
geriihrt und nochmals mit Salz abgeschmeckt.
Zubereitungsdauer: 1 Stunde (15 Minuten Zubereitung,
45 Minuten Kochzeit)
Wirkung:
€ QS 1-3: Dieser Eintopf wirmt Nase und Mund! Klte-
stufen bis zur Stufe 2 wirken sich fiir 1 Tag nur halb
so schnell aus wie gewdhnlich.
€ QS 4-5: Dieser Eintopf wirmt Hinde und Magen! Die
Verkéstigte baut 1 Stufe Unterkiihlung ab.
€ QS 6: Dieser Eintopf warmt Herz und Seele! Der
Verkgstigte erlangt fiir 1 Tag den Vorteil
Kilteresistenz.

Brot

Rezept fiir 1 Person: 1 Stein Mehl
aus Wurzeln oder Getreide, 1 Hand-
voll Niisse oder 1 Bund Krauter,
2 Schank Wasser, Weinstein,
Honig, Speisedl, Salz

Die trockenen Zutaten
werden gemischt, wobei
nach und nach Wasser
und Ol untergeknetet
werden, bis ein glatter
Teig entsteht. Etwas
Honig und Krauter oder
Niisse werden ebenfalls
untergeknetet, bevor ein
Brotlaib geformt und
in einem geschlossenen
Topf iiber Feuer etwa
50 Minuten lang gebacken
wird. AbschlieRend wird das
Brot mit etwas verdiinntem
Honig bestrichen.
Zubereitungsdauer: 1 Stunde
(10 Minuten Zubereitung,
50 Minuten Backzeit)
Wirkung:

€ QS 1-3: Dieser Laib steckt
voller Energie! Der Verkostigte
kann fiir 1 Tag 1 Stufe Belastung
an Gepéck ignorieren.
<« QS 4-5:Dieser Laib starkt Arm
und Bein! Der Verkdstigte kann




fiir 1 Tag 1 Stufe Belastung an Gepick oder Riistung
ignorieren.

< QS 6: In diesem Laib stecken Birenkrifte! Der Ver-
kastigte kann fiir 1 Tag 1 Stufe Belastung an Gepéack
und Riistung ignorieren.

Salat ;

Rezept fiir 1 Person: 1 Stein Obst, Beeren und Niisse
mit Honig und siiBem Essig oder Zucker oder 1 Stein
Wurzeln, Pilze und Krduter mit Salz und Speisedl

Alle Zutaten werden in mundgerechte Stiicke ge-
schnitten und mit Gewiirzen mariniert.

Zubereitungsdauer: 15 Minuten

Wirkung:

< QS 1-3: Dieser Salat erfrischt angenehm! Die Verkgs-

tigte muss an diesem Tag 1 Liter weniger Fliissigkeit
zu sich nehmen als gewdhnlich.
< QS 4-5: Dieser Salat ist wie ein kithler Windhauch!
Schwere kdrperliche Arbeit erzeugt fiir 1 Tag kei-
nen Modifikator fiir die Vergabe von Hitzestufen.

< QS 6: Dieser Salat ist wie eine Oase in der Wiiste! Die
Verkostigte kann bei der ndchsten Regeneration
1 Stufe Uberhitzung zusitzlich abbauen.

Gerdstetes/Gebratenes/Geddampftes
Rezept fiir 1 Person: 1 Stein Wurzeln oder Gemiise
oder Pilze oder festes Obst, 1 Bund Kriuter, nach
Geschmack Speisedl, Steinsalz und/oder Honig
Alle Zutaten werden in mundgerechte Stiicke ge-
schnitten und mit Gewlirzen. mariniert. Die Stiicke
werden entweder an einem Spief direkt iiber dem
Feuer gerdstet, in einem Kessel gebraten oder in
einem Wasserbad gediampft.
Zubereitungsdauer: 25 Minuten (10 Minuten Zu-
bereitung, 10-15 Minuten Rést-, Brat- oder Ddmpfzeit)
Wirkung:
< QS 1-3: Dieses Gericht beruhigt Magen und Darm!
Alkohol verursacht fiir 1 Tag 1 Stufe Berauscht
weniger.
€ QS 4-5: Dieses Gericht beruhigt den gesamten Kreis-
lauf! Alle Rauschmittel verursachen der Verkdostig-
ten flir 1 Tag 1 Stufe Berauscht weniger.
< QS 6: Wer gut isst, kann auch gut bechern! Proben
auf Zechen sind fiir die Verkéstigte fiir 1 Tag um +1
erleichtert.

Belebte Landschaften

Hier stellen wir dir einige Settings oder auch Kulissen
vor, die du ohne grofe Vorbereitung in deine Aben-
teuer einbauen kannst. Sie entsprechen funktional
den ausgearbeiteten Ortlichkeiten, wie sie in Regio-
nalspielhilfen enthalten sind. Hier jedoch stehen we-
der Gebdude im Zentrum des Interesses noch deren
Bewohner. Stattdessen wird jeweils eine Landschaft
mit den darin vorkommenden Pflanzen zum Leben er-
weckt, denn was eine fassbare Gestalt mit benennba-
ren Protagonisten hat, ist lebendig, und deine Helden
kdnnen gezielt darin agieren - oder vielmehr reagie-
ren, denn Pflanzen sind mitnichten leblose und lang-
weilige Dinge, die tatenlos in der Erde hocken und
denen mit Missachtung eigentlich gut gedient ist. Im
Gegenteil: Am richtigen Ort und zu bestimmten Zeiten
konnen Pflanzen dir und deinen Helden abendfiillen-
de Herausforderungen liefern, die dem Kampf gegen
einen Ddmon oder ein Untier in nichts nachstehen.

Nachfolgend findest du je zwei kleinere und gréRere
wilde Landschaften sowie zwei kultivierte Orte, ndm-
lich einen Tempelgarten und ein Akademiegewdchs-
haus. Hierbei haben wir uns fiir solche Archetypen
entschieden, die leicht in ein Abenteuer zu integrie-
ren sind, beispielsweise widhrend einer Reise oder als
Station auf einer Verfolgungsjagd. Die beiden Wilder
liegen eher in nérdlichen Breiten und dort in gréReren
Waldgebieten. Der beschriebene Sumpf ist ein Uber-
bleibsel des Krieges gegen den Ddmonenmeister Bor-
barad, solche Schauplitze sind in Tobrien zahlreich.
Mit wenigen Anpassungen kann er aber auch anderswo

JREE Regeln und Tabellen

iiberall in Aventurien verortet werden. Das Grasland
mit immergriinem Wald schlieRlich ist typisch fiir das
stidliche Horasiat, das Dornenreich und auch Mhana-
distan. Tempel und Akademie kénnten mit einer be-
liebigen solchen Einrichtung identifiziert werden, die
in Aventurien beschrieben wird. Allerdings sind auch
hier neue Verortungen durch eure Heldengruppe
mdglich und erwiinscht. Nur eine belebte Landschaft
in den Regenwildern Aventuriens sei hier nicht an-
geboten, denn dort eine Zuflucht zu finden, soll nicht
durch Berechenbarkeit erleichtert werden.

Alle Landschaften haben einen Namen erhalten,
der in der jeweiligen Region eine gewisse Bekannt-
heit genieRt. So kénnen deine Helden schon auf dem
Weg dorthin etwas von einem mysteriésen Wald oder
einem tiickischen Grasland gehort haben und miissen
nicht zwangsldufig vollkommen vom jeweiligen Set-
ting tiberrascht werden. Die Namen sind jedoch alle-
samt bewusst Platzhalter und konnen jederzeit ge-
andert werden, wenn dies besser in eure Geschichte
passt. Ebenso verhilt es sich mit den Pflanzenlisten.
Alle dort genannten Gewichse kénnen in einem sol-
chen Setting vorkommen, sie miissen aber nicht tat-
sdchlich dort wachsen. Immerhin sollen die belebten
Landschaften von den Helden geprigt werden, viel-
leicht entwickeln sie sich sogar zu wiederkehrenden
Orten in euren Abenteuern, einem geheimen Hort oder
zur Zuflucht in der Not!
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Der Gruselwald Diisterbruch

S

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend ihr voranschreitet, wird der ohnehin dimmrige
Forst immer dunkler. Dicht an dicht flankieren Blautannen
den verschlungenen Wildwechsel, dem ihr folgt. Tiefe Stille
lastet auf euch, die Luft ist schwer und erfiillt von Moder-
geruch. Unbewusst beschleunigt ihr euren Schritt, um dem
bedrohlichen Zwielicht zu entkommen. Endlich zeichnet

diinne Nebelschwaden dariiber und verwischen Einzelheiten
zu bedngstigenden Schemen. Den Weg, auf dem ihr gekom-
men seid, konnt ihr nicht mehr ausmachen. Unbeeindruck-
ten Wdchtern gleich stehen die Blautannen, zwischen sich
einen dichten Vorhang aus Efeu, Efeuer, Spinnendorn und
Waldwebe spannend, hinter dem der schmale Durchlass ver-
schwunden ist. Ein bedrohliches Gefiihl der Eingeschlossen-
heit umfingt euch.

sich vor euch Helligkeit ab, doch das Licht, in das ihr tretet,
ist triib und stumpf. Statt einer Lichtung breitet sich vor
euch eine Schneise aus, die ein Sturm in den Wald geschla-
gen haben muss. Gut ein Dutzend Fichten liegen durchein-
ander wie achtlos hingeworfene Stécklein. Zwischen ihnen
recken sich Brennnesseln, Kletten und Brombeerranken,
und auf ihren Stdmmen hocken Pilze und Schwamme. Auf
einer Seite wird die Schneise von einer Felswand begrenzt,
am anderen Ende erhebt sich ein imposanter und unheim-
licher Baum: eine Geisterbuche. Ihr Stamm ist merkwiirdig
verdreht und unter ihrer glatten Rinde zeichnen sich viel-
gestaltige Knoten ab.

Felsbruch und Baum stehen einander gegentiber wie Fein-
de, zwischen denen das Schlachtfeld vergangener Auseinan-
dersetzungen liegt. In der einsetzenden Ddmmerung treiben

Das Eingreifen der Helden entscheidet, ob die von
ihnen entdeckte Stitte weiter verfallt oder in Stand
gesetzt wird. Welcher Gesinnung die tibernatiirliche

Prisenz dieses Ortes ist, sei dabei dir iiberlassen.
Es ist gut moglich, dass rachsiichtige oder zornige
Geister, vielleicht gar Ddmonen den Ubergang
nutzen werden. Ebenso kénnte es sich um ver-
lorene, hilfsbediirftige oder gar hilfsbereite, aber
schaurig besitzergreifende Wesen handeln.

BT crusetvalds

Pflanze mit Regeln Werk Seite Wuchsort Wirkung/Besonderheit
Alraune HerbariumI 11 Wald Zutat in vielen Elixieren
Basilamine HerbariumI 15 Wald verschieRt Sduresamen
Boronsschlinge HerbariumII 16 Waldrand Schlingpflanze
Braunschlinge HerbariumI 19 Wald, Schneise Schlingpflanze
Blutblatt HerbariumI 18 an Geisterbuche =~ Magieanzeiger
Dimonenklaue HerbariumI 22 Waldrand, Giftpilz
Schneise
Efeuer HerbariumII 22 Waldrand, giftige Kletterpflanze
Schneise
Feuer- und Efferdsmoos  HerbariumIl 26 Felswand sondert dtzende Flussigkeit ab
Krakenseerose HerbariumI 35 Tlimpel daimonide Schlingpflanze
Lulanie HerbariumI 37 Schneise seltene Heilpflanze
Phosphorpilz Herbarium Il 54 Felswand leuchtender Pilz
Schleimiger Herbarium Il 62 um Geisterbuche  Giftpilz
Sumpfknéterich :
Traschbart HerbariumIl 70 an Baumen Heilmittel
Waldwebe HerbariumII 73 an Biumen, Kletterpflanze mit klebrigen
Waldrand Ranken
Wolchrauke HerbariumI 71 Schneise die Schleimhiute reizende Pollen

Alltagspflanzen des Gruselwalds: Blautanne, Brennnessel, Brombeere, Efeu, Klette, Ogerbeerenranke, Schratmoos,

Spinnendorn

.
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Giftpilze

Neben den oben erwéhnten Giftpilzen gibt es in Aventu-
rien noch andere, die du hier und anderswo gut einsetzen
kannst. Der Ekelschwidmmling hat einen pordsen, knol-
ligen Fruchtkdrper und klammert sich vor allem an ab-
gestorbene Bidume. Die schmalstielige Bleiche Alara hat
einen spitzen kalkweifen Hut. Weithin bekannt ist der
Fliegenpilz mit seinem wei-getupften roten Schirm. Der
Marbotiubling gleicht dem Steinpilz und der Falsche
Pfeiferling dem schmackhaften Pfifferling. Der Hexen-
pilz hat einen dicken dunkelroten Stil und rote Poren
unter dem ledrigen braunen Hut, sein Genuss fiihrt zu
Blutarmut. Auf abgestorbenem Holz lebt der braun-grii-
ne, Atemnot verursachende Mishkarasch. Fiir unbedarft

zé;o_‘;idt',l”:l;lg7von alltéigiiéhen Giftpilzen

Der Diisterbruch ist ein unheimliches Waldstiick, das
in gréoReren Waldlindern Nord- und Mittelaventu-
riens verortet werden kann. Es ist ein Ort von iiber-
schaubarer GréRe, auf den deine Helden unvermittelt
stoBen kénnen. Thn wieder zu verlassen, ist schwie-
riger, denn die schmalen Pfade werden von den eng
stehenden Bidumen und dicht wuchernden Schling-
pflanzen beinahe ginzlich verborgen. Alles Leben
scheint Besucher gefangen halten zu wollen - ob aus
Neid oder Einsamkeit, ist unklar. Dominiert wird die-
ser Ort von einer Geisterbuche, die einen Ubergang
zur Ebene der Geister markiert. Immer wieder gehen
von dort widernatiirliche Stiirme aus, denn zwischen
Baum und Bruch befindet sich eine uralte Stitte, die
eben diesen Ubergang verschlieRen soll. Die Stiirme
wollen diese Barriere zerstéren und haben sie auch
schon so durchldssig gemacht, dass der Einfluss der
Geistersphire diesen Ort zunehmend verédndert.

Als wire sie herausgebissen worden, 6ffnet sich in der
Felswand eine hohe, halbrunde Héhle. Davor liegt ein
kleiner Timpel.

Diisterbruch ist ein gefdhrlicher Ort. Tiere und harmlo-
se Pflanzen meiden ihn, wihrend gefahrliche Exempla-
re angezogen werden.

Zugreifende oft tédlich ist der dunkelbraune Pockenpilz,
dessen Trichterschirm mit purpurnen Pocken betupft ist.
Um ihre Wirkungen abzubilden, kannst du folgenden
Baukasten verwenden. Die prominenteste Wirkung des
jeweiligen Pilzes findest du bereits dem Pilz zugeord-
net. Wirf zur beliebigen Verstirkung 2Wé oder stelle
eine eigene Wirkungspalette aus den Vorschligen zu-
sammen. AuRerdem enthilt die Tabelle Angaben zu den
Giftstufen der oben genannten Giftpilze. Die Giftstufe
des jeweiligen Pilzes kannst du ebenso als Empfehlung
verstehen, wie oft du auf der Tabelle Wirkungen wihlen
solltest, um die Intensitit des jeweiligen Giftpilzes zu il-
lustrieren. Wiirfle dabei (Giftstufe/2) x 2We.

Giftpilz Giftstufe = 2Wé6  Wirkung
Bleiche Alara 2 2-3
Ekelschwdmmling 1 4-5
Falscher 4 6
Pfeiferling
Fliegenpilz 3 7-8
Hexenpilz 3 9
Bewusstlos
Marbotiubling 4 10
Mishkarasch 2 ikl
Pockenpilz 4 12

. P pa—— 2 Sl

Krampfe, 1 Stufe Paralyse fiir 30 Minuten
Durchfall, 1 Stufe Betdubung fiir 30 Minuten

Gesicht und Hals schwellen an, Erstickungsschaden (siehe Regel-
werk Seite 341) fiir 25 KR

Halluzinationen, 1 Stufe Verwirrung fiir 30 Minuten

Schock, Ohnmacht, Probe auf Selbstbeherrschung, sonst Status

anregend, 2 Stufen Berauscht
Atemnot, Erstickungsschaden (siehe Regelwerk Seite 341) fiir 50 KR
innere Blutungen, 1W6+2 SP pro KR fiir IW6+2 KR
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr wandert durch einen Wald, der geradewegs einem Mdr-
chen entsprungen scheint. Prichtige Buchen formen hohe
Sdle, in denen ihre silbergrauen Stdmme die Sdulen bilden, das
rotbraune Laub des Vorjahres gleicht einem federnden Tep-
pich und die glinzenden Blitter des Sommers einem Dach in
luftiger Hohe. Farnwedel wippen im Schatten, die roten Beeren
des Seidelbastes gldnzen in einem verirrten Sonnenstrahl und
der Spinnendorn wirkt hier nicht bedrohlich, sondern zauber-
haft. Zu allem zwitschern die Vdgel ein fréhliches Lied, dem
sich das Murmeln eines Bdchleins hinzugesellt.

Ihr folgt diesem Gerdusch und gelangt zu einer grofsen Bo-
ronsweide am Ufer des Bachs. Ihre langen Zweige treiben im
klaren Wasser und weisen hin zu einer stattlichen Steineiche,
deren Aste knorrig und verwachsen sind, aber vor Gesund-
heit strotzen. Um sie herum stehen Ahornbdume, deren Rin-
den merkwiirdige Muster zeigen. Am anderen Ufer erkennt
ihr eine Rosskastanie und dahinter, dunkel und dicht, einen
Eibenhain. Doch ehe ihr euch dariiber wundern kénnt, dass
hier so viele Baumarten beieinanderstehen, schiebt sich eine
Wolke vor das Praiosmal. Die eben noch strahlende Helligkeit
weicht einem Zwielicht, in dem das matte Glithen, das dort
glimmt, wohin der Bach euch zu leiten scheint, ungleich hel-
ler wirkt. Ihr folgt ihm in einen sanft abfallenden Kessel, in
dessen Mitte ein schilfumstandener Weiher glitzert.

S(egetation des Mérchenwalds

Pflanze mit Regeln Werk Seite
Alraune Herbarium I 11
Belmart Herbarium II 14
Druidenwurz Herbarium II 21
Joruga Herbarium II 38
Kairan Herbarium II 39
Madabliite Herbarium II 44
Satuariensbusch Herbarium II 59
Traschbart Herbarium II 70
Vierblattrige Herbarium II 72
Einbeere

WeiRdornbusch Herbarium II 74
Wirselkraut Herbarium I 70
Zwolfblatt Herbarium II 78

Der Mirchenwald Heimighain

Doch dafiir habt ihr keine Augen, denn jenseits des Wassers
erhebt sich ein Baumriese, dessen Spitze ihr selbst dann nur
erahnen konnt, wenn ihr eure Kopfe weit in den Nacken legt.
Das ist sicher der gréfste Mammutbaum, den ihr je gesehen
habt! Er war es auch, der diesem Ort das merkwiirdig sanfte
Licht spendet, das ihr nun, da die Sonne wieder hinter ihrer
Wolke hervorkommt, kaum mehr erkennen kénnt.

Heimighain ist vom Element Humus durchdrungen, eine
Oase des Friedens und der Fruchtbarkeit. Deine Helden
konnen in den Wildern des Nordens, und hier vor al-
lem in den Salamandersteinen, auf diesen Ort stoRen,
wenn du ihnen eine zauberhafte Begegnung oder eine
Ruhepause gonnen willst. Zentrum des drei Meilen
durchmessenden Kessels ist ein 1.043 Jahre alter Mam-
mutbaum, den die Elfen Nardhao’Val (Isdira, ,,Hiiter des
Lebenswegs®) nennen. Auch die Menschen haben in
ihren Mérchen von diesem Ort gehdrt und ihm darin
den Namen Heimighain gegeben.

Nardhao’Val ist ein alter, bei weitem aber nicht der al-
teste Mammutbaum der Salamandersteine. Seine Nach-
kommen bilden einen lockeren Kreis um die von einem
artenreichen Wald eingerahmte Senke. Ein Wesen hat

Wuchsort Wirkung/Besonderheit

Wald Zutat in vielen Elixieren

Wald Heilmittel

nahe Haselblischen ~ Bestandteil des Dreh-Ols

Waldrand Heilmittel

Teichufer magische Nutzpflanze

Lichtung magische Pflanze

Waldrand Schutz gegen
Ubernatiirliches

an Bdumen Heilmittel

Wald/-rand sehr heilkraftig

Lichtung Schutz gegen
Ubernatiirliches

Lichtung Heilpflanze

Wald verhindert Ansteckung

Alltagspflanzen des Mdrchenwalds: Buche (Tiere lieben Bucheckern), Brombeere, Eibe (guter Aussichtspunkt), Gan-
delrohr (berauscht), Hasel (ideal fiir Wanderstibe), Heidelbeere, Himbeere, Hohe Schliisselblume (tsagefillig),
Ingerimmsgldckchen, Knéuelgras (bei Tieren beliebt fiir Nest und Futter), Kronsbeere, Mammutbaum (groRte
Baumart), Perlgras, Rosskastanie (ideales Futter fiir Pferde), Seidelbast (juckt allen auRer Elfen auf der Haut),
Schratmoos, Steineiche (begehrtes Handwerksmaterial), Waldmeister, Weide, Weidener Dommelgras (heimelig

fiir Mittelreicher), Ulme (gut fiir den Bogenbau), Zuckerahorn
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sich dem Schutz Heimighains verschrieben: L Acrondor,

ein kriftiger Ahornschrat (siehe Seite 143). Acrondor
kiimmert sich vornehmlich um das Wohl des Waldes
und sorgt dafiir, dass niemand ihn betritt, der Arger ver-
heift. Er wiirde diesen Ort und vor allem den Mammut-
baum bis zum Letzten verteidigen.
Die Salamandersteine sind ein Ort mit eigenen Gesetz-
maRigkeiten. Auch wenn die meisten Téler dem Kreis-
lauf des Jahres folgen, bleibt es in einigen immer Friih-
ling, in anderen herrscht dafiir ewiger Herbst. Das

* Wetter in Heimighain entspricht dem fiir die aktuelle
Jahreszeit typischen, wenngleich es ausnehmend mild

und angenehm ausfillt. Darum gedeihen hier auch
Pflanzen, die eigentlich weiter im Siiden verortet sind.
Heimighain ist ein lichter Ort, dessen freundliche Aura
Raubtiere zwar nicht abhilt, sie aber friedlich stimmt.
Eine Vielzahl von Waldpflanzen wichst hier zu stattli-
cher GroRe heran. In Zeiten, da Acrondor nach seinen
anderen Revieren sieht, hat Nardhao’Val Gesellschaft
von kleinen Feenwesen, die im Weiher und in den gro-
Ren Bdumen nahebei leben.

Diisterbruch und Heimighain
im Lauf des Jahres

Die nachfolgenden Vignetten liefern dir Anreize fiir die
weitere Ausgestaltung eines Aufenthalts in einem der
beiden Wilder.

Praios
W Diisterbruch: Die Ddmonenklauen in der
Schneise sind besonders bdsartig. Bei Er-
schiitterung im Umkreis von drei Schritt stofen sie
Sporen aus, die einen unangenehmen Rausch erzeugen
(1 Stufe Verwirrung fiir 5 Stunden).

Rondra
@ Heimighain: Die Druidenwurz bliiht, und ihre ku-

geligen Bliiten riechen so intensiv nach Pfef-
fer, dass einem im Umbkreis von 3 Schritt um die Pflan-
ze unaufhérlich die Augen tridnen (Nachteil Blind fiir
2 Stunden).

Efferd
Diisterbruch: Die Ogerbeerenranken sind reif und

iberziehen die ganze Schneise mit ihrem iibel-
keitserregenden Gestank nach ranzigem Fett und fauli-
gem Fleisch (1 Stufe Betdubung).

Travia
5 Heimighain: Die {ippig vorhandenen Eicheln und
Rosskastanien locken eine groRe Rotte Wild-
schweine an. Sie stort die beschauliche Ruhe, sehr zu
Acrondors Ungemach.

Boron
% Diisterbruch: Immer wieder passieren einzelne
Geisterwesen den Ubergang. Aufgrund der noch
vorhandenen Schutzaura fahrt bisweilen eines in einen
der umstehenden Biume ein. Ein Marwold (siehe Seite
147) entsteht.

Hesinde
Heimighains: Im Kairan Haimighains leben be-

sonders viele Astralgeister (siche Seite 160), die
in diesem Mond sehr anhénglich sind und schon bei Be-
rithrung in einen Magiekundigen einfahren.

Firun
Diisterbruch: Unter dem Schnee haben, _ = -
sich Dutzende Wolchrauken mit intakte_n:”‘%?"rf
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Samenkapseln erhalten. Wird darauf getreten, verbrei-
ten sie ihre Pollen, erschweren die Sicht (Sichtmodifika-
tor Stufe I) und reizen beim Einatmen die Schleimhiute
(Gift Stufe 1; 1 SP).

Tsa
Q Heimighain: Waldelfen besuchen Heimighain,
um Saft von den Zuckerahornbdumen zu zapfen.
Acrondor versucht wiitend, sie zu vertreiben.
@ Heimighain: Der Seidelbast blitht noch immer in
hiibscher, lilafarbener Pracht und verstromt
einen verfiihrerischen Duft, der - einmal in der Nase -

einen anhaltenden Niesanfall auslést (1 Stufe Betdubung
fiir 3 Stunden).

“f./ Peraine

‘\ 5’/ Heimighain: Nardhao’Val blitht. Seine gelben
Bliiten sind unscheinbar, aber zahlreich, und

ihre Pollen treiben in dichten gelben Wolken durch

den Wald. Sie erzeugen ein Gefiihl umfassender Harmo-

nie. (Furcht wird sofort abgebaut und kann im gesam-

ten Wald wihrend der Bliite nicht erzeugt werden. Alle

Nachteile Angst vor ... sind ebenso ausgesetzt.)

%98
X

Phex

Ingerimm
Diisterbruch: Die Basilaminen zeigen ihre hiib-
schen, roten Bliiten, sind jetzt besonders
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empfindlich und verschieRen ihre Samen sehr leicht
und besonders weit (in einem Radius von 10 Schritt).

Rahja
‘?7 Heimighain: Die Weifldornbiische stehen'in voller
Bliite und ihr Duft wabert durch den Kessel. Alle
Feenwesen sind in dieser Zeit reizbar und angriffslustig,
@ Diisterbruch: Wahrend dieser Tage geht von der
Geisterbuche ein widernatiirlicher Wind aus,
der zur Ddmmerung hin immer starker wird. Pflanzen-
chimdren (siehe Seite 147) entstehen spontan durch

ddmonische Einfliisse und greifen jedes Lebewesen in
ihrer Reichweite an.

Die Tage des Namenlosen

Vollmond

Heimighain: Magische Wesen, etwa ein Einhorn, Bies-
tinger oder ein Kobold, werden in solchen Nichten von
diesem Ort angezogen. Den weit gedffneten Bliiten der
Madabliite entsteigen glitzernd Pollen, in denen Bliiten-
feen tanzen.

Neumond

Diisterbruch: In Neumondndchten gehen verstarkt iiber-
natiirliche Wesen um und locken Eindringlinge in die
Nihe der Geisterbuche und damit hin zum Ubergang.
Geister, die sich sonst verstecken, suchen nun verstarkt
Kontakt zu den Lebenden.

Sordulas Fenn — ein damonischer Sumpf

P i e S S A S T A A L

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch breitet sich eine Sumpflandschaft aus, flach, ne-
belverhangen und eingefasst von purpurn blithenden Strdu-
chern. Keine Bidume behindern die Strahlen der Sonne, und
doch herrscht Zwielicht. Klamme Kalte legt sich auf eure
Haut und euer Atem steigt in dichten Wolken auf, bis ein
faulig riechender Windstof8 ihn fortweht. Irgendwo vor euch
durchbricht lautes Platschen die driickende Stille und ihr
greift erschrocken nach euren Waffen.

Die Sicht ist miserabel, denn dichter Nebel liegt einem Deckel
gleich iiber der Landschaft und wird nur hier und da von
willkiirlich auftretenden Windstdfen auseinandergetrieben.
Doch auch dadurch kldrt sich der Blick nicht, denn allenthal-
ben steigt Dunst auf. Inmer wieder glimmen in unmittelba-
rer Nihe, und dann wieder weiter weg, seltsame Lichter auf.
Die Luft ist schwer und stinkt faulig. Abgestorbene Biume,
meist Tannen, ragen knochigen Totenfingern gleich auf. Da-
zwischen liegen verwitterte Stdimme, auf denen schleimige
Pilze wachsen.

Der Weg, dem ihr bisher gefolgt seid, verliert sich im Nebel.
Keine zwei Schritte vor euch sackt er ab und verschwindet
unter dunklem Moorwasser, aus dem euch die leeren Augen-
héhlen eines Totenschddels entgegenglotzen. Daneben liegt
eine im Zwielicht unwirklich leuchtende sattgriine Wiese,
die zum Verweilen einlddt, bis ihr auch hier fahle Knochen

erspdht. In der Ferne ragt eine Form dem Himmel entgegen.
Es sieht fast so aus, als hdtte jemand einen riesigen Baum
ausgehéhlt und sich in seinem Inneren wie ein Geschwiir
eingenistet, denn was erst wie ein zahnbewehrtes Maul aus-
sieht, entpuppt sich schliefSlich als zerschlissene Tiir.

Stimpfe sind grundsitzlich gefahrlich und unheimlich.
Doch Sordulas Fenn, das irgendwo in den endlosen Wil-
dern der Schattenlande liegt, ist noch um ein Vielfaches
todlicher. Das Fenn ist ein Uberbleibsel aus der Zeit, in
der Borbarad und nach ihm seine Heptarchen diese Lan-
de knechteten, Du kannst diesen Ort aber auch anderswo
verorten, etwa in den Echsenstimpfen des Siidens, denn
finstere Magier haben auch auRerhalb Schwarztobriens
gewirkt und ihre verderbten Spuren hinterlassen.

Die Geschichte von Sordulas Fenn

Sordulas Fenn war einst eine natiirlich entstandene
Sumpflandschaft, die um 1020 BF von & Sordula Widnark-
hal, einer Magierin und Agrimoth-Paktiererin, zu ihrem
Wohnsitz erkoren wurde. Als Kind hatte sich Sordula er-
trdumt, einmal einen Wohnbaum der Elfen mit eigenen




Augen zu sehen. Als Paktiererin jedoch wollte Sordula
Agrimoths Macht auch bei Pflanzen iiber neue Grenzen
treiben. Und so stieg sie die Kreise der Verdammnis hin-
ab, um vom Erzddmon einen Wohnbaum zu erbitten. Sei-
ne Unschdpfung erhebt sich seitdem auf einer kleinen
Insel inmitten des Sumpfs. An Stamm und Asten des Bau-
mes verwuchsen mehrere Beulen miteinander. Thre in-
nenliegenden Hohlrdume bilden Zimmer, in denen sich
die Magierin eingerichtet hat. Vor allem aus Asten formte
der Erzddmon Vorspriinge und Balkone, von denen aus
Sordula iiber ihr Reich zu blicken pflegte. Doch der Pak-
tiererin waren nur wenige Jahre in ihrem neuen Heim
vergdnnt, ehe ihre Gier nach immer prichtigeren Anbau-
ten ihre Seele véllig hinfort riss. Seither harrt ihr Baum
allein auf seiner Insel aus, michtig genug, den ganzen
Sumpf mit seiner ddmonischen Essenz zu knechten, an-
sonsten aber weitgehend tatenlos.

Der Einfluss Agrimoths ist stark in Sordulas Fenn.
Pflanzen wachsen und ,,verhalten* sich widernatiir-

lich und Tiere meiden ihn. Halten sie sich doch
darin auf, werden sie bald zu reiRenden Bestien.

Ein kleiner Spaziergang durch das Fenn
Sordulas Fenn ist umgeben von alten Wildern, die den
Einfluss des Erzddmons langsam, aber sicher abschiit-
teln. Zwischen Wald und Sumpf gibt es kaum einen
Ubergang. Wo der eine endet, beginnt der andere mit
dicht wachsenden Hecken aus Morgendornstriuchern,
von denen viele schon so lange hier stehen, dass sie dun-
kel purpurn blithen. Im Bereich des Waldrandes sind zu-
dem einige Marwolde (siche Seite 147) entstanden.

Bevor die Schwarzmagierin den Sumpf in Besitz nahm,
fithrte ein gut gepflegter Kniippeldamm hindurch. Von
ihm zweigten wenige Pfade ab, denn frither ernteten die
Bewohner der umliegenden Dérfer hier viele niitzliche
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Pflanzen. Inzwischen ist der Damm verfallen und gleicht
einer Todesfalle. Innerhalb des Fenns sind alle Bdume
abgestorben, die einzigen Ausnahmen bilden einige
Schlangentang-Boronsweiden, die Sordula als perma-
nent wachende Pflanzenchimdren (Werte wie Seite 148)
hier platzierte. Sie stehen am Rand von Sumpffldchen
und greifen mit ihren langen, biegsamen Asten jedes
Lebewesen in ihrer Reichweite an.

Die zahlreichen Sumpflécher, kleinere Tiimpel mit
dunklem, modrig riechendem Wasser, sind unter der
dicht wuchernden Wasserpest kaum zu erkennen. Ein-
ziger Hinweis auf eine Wasserfliche sind meist Schilf-
pflanzen. Immer wieder gibt es Bereiche, die wie Wiesen
mit festem Grund aussehen, tatsichlich aber aus Trug-
gras bestehen.

Sordulas ,,Wohnbaum“ schlielich ist von einer gréRe-
ren Wasserfliche umgeben. Dicke Eichenpfeiler ragen
aus dem Weiher, wo friiher eine Briicke zu der kleinen
Insel fihrte. Gelegentlich sind die Pfeiler noch mit Bal-
ken verbunden und ein geschickter Kletterer kann tro-
ckenen FuRes auf die andere Seite gelangen. In der Ndhe
der Briickenreste steht eine Jaguarlilie, die schon eini-
gen Abenteurern zum Verhidngnis wurde, wie weit ver-
streute Knochen beweisen. Um den Wohnbaum ist der
Boden weitgehend fest. Hier wachsen einige hilfreiche
Pflanzen, die Sordula fiir den Eigenbedarf angepflanzt
hat und die noch {iberwiegend normal sind. Eine Aus-
nahme bildet das gute Dutzend Donfpflanzen, deren
charakteristische Stdngel nahe den Briickenpfosten aus
dem Wasser ragen. Wie andernorts auch haben kleine
Feenwesen sich diese Bliiten zum Tanzgrund erkoren.
Hier jedoch lauern sie auf das Blut von Eindringlingen.
Wenige Stellen in Sordulas Fenn weisen wirklich einen
festen Boden auf. Sie sind dennoch sehr gefdhrlich,
denn hier wachsen vor allem giftige sowie angriffslus-
tige Pflanzen.

Der einzige sichere Weg durch Sordulas Fenn fiihrt dar-
um herum. Zwar schldngeln sich noch immer einige Pfa-
de in den Sumpf hinein, und der ehemalige Dammweg



ist an den jeweiligen Ubergingen von Wald zu Moor
anfangs noch recht gut zu erkennen und einigerma-
Ren begehbar. Je tiefer der Wanderer jedoch in das
Fenn vordringt, desto baufilliger wird der Damm, bis
er schlieRlich ganz verschwindet. Dariiber hinaus ist er
inzwischen so angegriffen, dass selbst einfaches Darii-
berlaufen ihn in Mitleidenschaft zieht und der Riickweg
sich in der Regel noch anspruchsvoller gestaltet. Mit
viel Gliick mag es einer erfahrenen Sumpfgingerin aber
dennoch gelingen, eine Reisegruppe hindurchzufiihren
und zumindest einen Teil davon halbwegs wohlbehal-
ten auf die andere Seite zu bringen.

Sollte dir das beschriebene Sumpfland noch immer nicht
gefihrlich genug sein, kannst du deine Helden auch mit
einigen typischen Sumpfbewohnern iiberraschen. Vor
allem in den Randbereichen lebt eine gréRere Rotte von
Sumpfranzen (siehe Seite 159), unter denen einige Opfer
der Morgendornstraucher sind.

Sordulas Fenn im Lauf des Jahres

Im Laufe des Jahres wandelt auch die Sumpflandschaft
ihr Gesicht und wartet mit kleineren Ereignissen auf,
die leicht fiir abenteuerliche Erlebnisse bei wiederhol-
ten Besuchen genutzt werden kénnen.

Praios
Auf den wenigen trockenen Stellen des
Sumpfes erblithen Schwarze Praiossonnen und

Vegetation des dimonischen Fenns
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rauben ihrem direkten Umfeld zusitzlich das Licht. Re-
gelrechte Inseln der Dunkelheit entstehen (bis Sichtmo-
difikator Stufe III).

Rondra
@ Entlang des Dammwegs erblitht die Schwarze

Schwertlilie zahlreich und erschwert das Durch-
kommen zusitzlich.

Efferd
Mibelrohr, das im Fenn in diesem Mond geerntet

wird, ist besonders suchterzeugend. Bei Mibel-
Absud aus diesen Pflanzen ist bei jeder Anwendung eine
Suchtprobe nétig.

Travia
5 Die Bliitezeit des Donfs neigt sich ihrem Ende zu.
Verbissen verteidigen die bésartigen Feenwesen
ihren Tanzgrund, sobald ein Eindringling ihnen ndher
kommt als fiinf Schritt.

Boron
%Die Blauschirmpilze haben sich mit der ddmo-
nischen Essenz des Ortes vollgesogen und ste-
hen kurz davor, zu zerfallen - besonders dann, wenn
die Aktionen deiner Helden ihr Umfeld in Bewegung
versetzen.

Pflanze mit Regeln ~ Werk Seite Wuchsort Wirkung/Besonderheit

Blauschirmpilz HerbariumI 16 fester Boden absorbieren/verteilen ddmoni-
sche Essenz

Braunschlinge HerbariumI 19 Dammweg Schlingpflanze

Carlog HerbariumI 20 Uferbereich schenkt Dunkelsicht

Chonchinis Herbarium[ 21 Wiese gegen Atz- und Brandwunden

Donf HerbariumII 19 Uferbereich gegen fiebrige Krankheiten

Egelschreck HerbariumII 23 Uferbereich, Feuchtwiese hilt Parasiten fern

Grauer Lotos HerbariumI 29 Wasserfldche verursacht Alptraume

Griine Herbarium Il 29 tiberall gruselig

Schleimschlange

Jaguarlilie HerbariumI 33 Wiese (Briicke) Habitat des Nachtddmons

Krakenseerose HerbariumI 35 Wasserflache daimonide Schlingpflanze

Libellengras HerbariumI 36 tiberall schirft Sinne

Mibelrohr Herbarium Il 39 Uferbereich starkt Eigenschaften

Morgendornstrauch HerbariumIl 51 Waldrand ibernatiirliche Pflanze

Pestsporenpilz Herbarium[ 47 tiberall giftige Sporen

Schlinggras HerbariumI 57 tiberall Schlingpflanze

Tarnele Herbarium Il 68 tiberall Heilpflanze

Tuur-Amash-Kelch ~ HerbariumI - 64 am Wohnbaum verspritzt dtzenden Saft

Alltagspflanzen des ddmonischen Fenns: Boronsweide (wéchst {iber Grabern Unschuldiger), Faulbaum (stinkt),
Moorbeere, Marbobeere, Riedgras (scharfe Blatter), Schilf (versperrt die Sicht), Schwarze Praiossonne (daimo-

nid), Schwarze Schwertlilie (daimonid), Truggras (verbirgt Wasserflichen), Wasserpest (verheddert Schwimmer)
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Hesinde
@ Der Pollenteppich der Jaguarlilie strahlt in die-
sem Mond eine starke magische Aura ab.
Firun
Selbst im tiefsten Winter'blithen die Morgen-
dornstrducher um Sordulas Fenn noch tippig,
ihr angenehmer Duft jedoch fiithrt dazu, dass Abenteu-
rer fiir 1W3 Stunden unheimlich wispernde Stimmen
horen.

Tsa

Einige Carlogpflanzen blithen jetzt schon und da-

mit zwei Monate zu frith. Werden die Tsabliiten
verzehrt, erleidet der Held fiir 1W6 Stunden den Zu-
stand Blind.

Phex
Der Nebel ist jetzt besonders dicht und die

Braunschlinge noch schlechter zu erkennen als
sonst (Such- und Bestimmungsschwierigkeit je -3).

.f./ Peraine
“ 5’/ Zum Beginn ihrer Bliitezeit ist der Schleim der

ddmonisch verseuchten Griinen Schleimschlange
dtzend. Bei Berithrung mit der blofen Haut verursacht
er Sdureschaden wie auf kleiner Fliche.
Ingerimm

SS‘ Der Wohnbaum ist besonders aktiv und ge-
@\ staltet mit seinem ddmonischen Einfluss die

Landschaft um. Die Briickenpfeiler werden in Mitlei-
denschaft gezogen: Beulen und andere Verformungen
erscheinen willkiirlich und verschwinden nach kurzer
Zeit wieder. Sie zu passieren wird noch schwieriger,
und sich wihrend der Ablenkung durch die chaotischen
Veridnderungen zu konzentrieren, ist nervenaufreibend
(alle Proben auf Kérpertalente -1).

Rahja
‘?7 Das Libellengras fruchtet und sein verfiihreri-
scher Duft lockt Tiere an - auch jene der Helden.

Die Tage des Namenlosen

Die ddmonischen Pflanzen des Fenns sind

jetzt besonders gefahrlich. Sogar gewéhnliche
Pflanzen nehmen fiir kurze Zeit die Ziige von Pflan-
zenchimdren (Werte wie Seite 148) an und gebdrden
sich liberaus aggressiv.

Vollmond
Im Mondlicht sind einige der Marwolde besonders ag-
gressiv, 1W3 davon wandeln sogar als Laufende Marwol-
de umher.

Neumond

Im Neumond liegt besonders {ibler Gestank iiber dem
Sumpf, legt sich auf freie Hautstellen und erzeugt iiber-
all eitrige Pusteln (fiir 1W3 Tage Nachteil Hdsslich).

Chard’hasak — eine Oase im siidlichen Grasland
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seid im prallen Sonnenschein den ganzen Tag diese tro-
ckene Strafe entlanggewandert. Staub hat sich in jeder Falte
und jeder Ritze niedergelassen. Euer Mund ist ausgetrock-
net und eure Augen brennen, weil sie nichts erblicken als
Tone von Ocker und gleifSende Helligkeit, wo die Hitze die
Luft selbst in flirrende Bewegung versetzt. Man hat euch ge-
sagt, dass ihr die ndchsten Tage nicht mit einer Karawanse-
rei rechnen konnt. Niemand hat eine am Wegesrand liegende
Oase erwdhnt, und doch zeichnet sie sich als verschwomme-
ner griiner Punkt am Horizont ab.

Neben der Strafe bemerkt ihr nun ein ausgetrocknetes
Flussbett. Es fiihrt in geschwungenen Bigen hin zu diesem
griinen Fleck, und mit zunehmender Entfernung zur Stra-
Se wird es darin griiner. Zundchst zeigen sich nur einzelne
griine Spitzen, dann ganze Strducher und schliefslich sogar
Schilfpflanzen.

Dieser Anblick ist Labsal fiir eure brennenden Augen und ihr
beschliefst, euer Nachtlager dort aufzuschlagen, denn wo es
in der Trockenzeit so griin ist, muss Wasser zu finden sein.
Nachdem ihr euch entlang des Flussbetts einen Weg durch
die Strauchsteppe gebahnt habt, erreicht ihr die ersten Aus-
laufer der Oase, die sich, - aus der Nihe betrachtet - als
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frisches griines Grasland erweist, das in ein immergriines
Wiildchen iibergeht. Ein feuchter Windhauch weht euch ent-
gegen, und ohne euer Zutun beschleunigen eure Pferde ihre
Schritte. Denn tatsdchlich glitzert dort Wasser in der Sonne,
hier ist das Fliisschen noch nicht ausgetrocknet und um es
herum griint es prachtvoll. Strducher wie Wilde Rosen und
Hibiskus bliihen iippig, Halfagras wippt im leichten Wind.
Ihr erblickt Lilien, Diademblumen und Libellengras, und
selbst auf dem Wasser treiben grofSe weifSe Bliiten. Wohin
eure Augen auch fallen, erblicken sie farbenfrohe Uppigkeit,
die das Versprechen einer angenehmen Rast im Schatten mit
sich bringt.

Grasland ist im Siiden Aventuriens die vorherrschen-

de Landschaftsform. Die meiste Zeit des Jahres dhnelt
es trockenen und hiufig auch dornigen Steppen, nur
um wihrend der beiden Regenzeiten binnen kiirzester
Zeit zu ergriinen. Entlang von Flussldufen und zu Fii-
Ren von Bergen oder Hiigeln bleibt das Grasland hiufig
auch wihrend der Trockenzeiten griin und saftig, wie
beispielsweise in Chard’hasak. Der tulamidische Name
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des Ortes bedeutet auf Garethi so viel wie ,,Griines Ge-
striipp“. Die hier vorgestellte belebte Landschaft kann
in Aranien und angrenzenden Regionen ebenso vor-
kommen, wie an der Westkiiste zwischen Grangor und
Mengbilla.

Die Geschichte Chard’hasaks

Die kleine Graslandschaft Chard’hasak zieht sich ent-
lang eines Fliisschens, das zwischen einigen Hiigeln
entspringt, aber nur wihrend den Regenzeiten genug
Wasser fiihrt, um den nichstgréReren Wasserlauf zu er-
reichen. Dort, wo das Fliisschen zu Tage tritt, ist tiber
Jahrhunderte ein kleiner immergriiner Wald entstan-
den, wie es sie im Siiden {iberall gibt.

Die giinstige Kombination aus Hiigeln, Wildchen und
vor allem Wasser hat von jeher Lebewesen angezogen,
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und von jeher haben sie sich hier zumindest zeitweise
niedergelassen. Zuletzt war Chard’hasak ein beliebter
Treffpunkt oronischer Wiirdentriger, die hier belkelel-
gefillige Orgien feierten. Davor trafen sich Hexen sowie
eine regionale Qabalya hier und in ferner Vergangen-
heit waren es Angehdrige nichtmenschlicher Spezies.
In anderen Teilen Aventuriens verortet diente die Oase
vielleicht Echsen- oder Orkkulten als Spielwiese. Immer
wieder haben tiber die Zeit auch Rduberbanden und We-
gelagerer hier Schutz gesucht. Jede dieser Gruppen hat
den Ort gepragt. Manche haben sogar Pflanzen hier an-
gesiedelt, die ihnen jeweils besonders niitzlich oder ge-
fillig waren. Auffallend viele davon sind jedoch giftig
oder anderweitig gefihrlich, teils auch bewusst einge-
fithrt, um versteckte Vorrite oder Schitze vor Fremden
zu schiitzen. Das Ergebnis ist ein Ort von tiberbordender

@getation des Griinen Gestriipps

Pflanze mit Regeln Werk Seite
Aranische Wassernuss  Herbarium I 13
Boronie HerbariumIl 15
Boronsschlinge HerbariumIl 16
Chonchinis Herbarium I 21
Donf HerbariumIl 19
Eitriger Kr6tenschemel HerbariumI 26
Egelschreck HerbariumII 23
Hiradwurz HerbariumIl 33
Jagdgras HerbariumIl 37
Libellengras Herbarium I 36
Merach-Strauch Herbarium I 39
Purpurmohn HerbariumIl 55
Orazal Herbarium I 45
Quasselwurz Herbarium I 49
Rahjalieb Herbarium I 50
Rote Pfeilbliite Herbarium I 52
Schleichender Tod Herbarium I 56
Shurinstrauch HerbariumIl 66
Schwarziugige Canyzeth HerbariumIl 63
Schwarzer Lotos HerbariumIl 64
Schwarzer Weinstock HerbariumIl 65
Tarnele HerbariumIl 68
Tigermohn HerbariumIl 69
Weildgelber Lotos Herbarium I 69
Winselgras HerbariumIl 76
Wirselkraut Herbarium I 70
Zithabar HerbariumIl - 77

Wuchsort
Teich

Graber
Wildchen
Steppe, Waldrand
Flussufer
wildchen
Flussufer
griines Grasland
Steppe
Flussufer
Wildchen
Waldrand
Wwildchen
Wwildchen
griines Grasland, Waldrand
Waldrand
Wwildchen
Steppe
Wildchen

Teich

Waldrand
griines Grasland
griines Grasland
Teich

griines Grasland
griines Grasland
Flussufer

Wirkung/Besonderheit

dienen als Krihenfiie
schiitzt Graber
Schlingpflanze

gegen Brandwunden
gegen Krankheiten
Giftpilz

hilt Parasiten fern
gegen Schlangengift
verfolgt Warmbliiter
schirft Sinne

mit Alkohol giftig
starkes Rauschmittel
wertvolle Zutat

16st Redeschwall aus
Verhiitungsmittel
erhéht Charisma
Rauschmittel

stark giftig

macht redselig
boronheilig und giftig
daimonid
schmerzlindernd
beruhigende Wirkung
Giftpflanze

laut

Heilpflanze

mildes Rauschmittel

Alltagspflanzen im Griinen Gestriipp: Akazie (dornig), Aralie (lockt Zikaden), Diademblume, Eselsdistel (Futter fiir
-Esel und Kamele), Gadanglilie, Gelbes Feuerkraut (feuerfest), Golddistel, Goldpinie, Halfagras, Hibiskus, Klette,
Leomarswacht (farbt rot), Lilien, Maulbeerbaum, Mirhiban, Orgalee Salbei, Sicheldorn, Wllde Rose (duftet anre-
gend) Yasminstrauch (duftet lieblich)
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Vielfalt, dessen drei Hauptbestandteile - ein Teich mit
Flusslauf, der immergriine Wald und das Grasland - je-
weils einige besondere Pflanzen aufweisen.

Die Vorliebe ,,spezieller Gruppierungen hat dem Gras-
land einen gewissen Ruf eingebracht, der dafiir sorgt, dass
die meisten normalen Bewohner der Region ihn nicht er-
wihnen und zudem meiden - zum einen aus Angst vor
der gefihrlichen Flora, zum anderen davor, vielleicht ir-
gendwem ohne Absicht in die Quere zu kommen.

Ein kleiner Spaziergang

durch das Griine Gestriipp

Zwischen der StraRe und dem Griinen Gestriipp erstreckt
sich einige hundert Schritt weit Steppe, die allmahlich
in griines Grasland iibergeht. Zunichst dominieren Sa-
vannengras und wenige, vorwiegend stachelige Striu-
cher. Fliichtig betrachtet wirkt die Steppe eben, tat-
sdchlich ist ihr Boden aber durchsetzt von kleinen und
groReren Unebenheiten. Es ist beinahe unméglich, sie
in einer geraden Linie zu durchqueren, denn immer
wieder zwingen Hindernisse wie Steine, Baumgerippe
oder tote Straucher zu Umwegen, die in die Néhe eines
der stacheligen Gesellen fiihren.

Je néher die Steppe dem Teil des Fliisschens kommt, der
immer Wasser fiihrt, desto dichter und vielfaltiger wird
die Flora. Die Steppe wird zu griinem Grasland, und ent-
lang dem Flussufer wachsen auch Striucher, die weni-
ger wehrhaft, dafiir aber hiibsch anzusehen sind.

Der Fluss entspringt einer Quelle, die an einem der Hii-
gel zutage tritt und zunéchst in einen wihrend der Tro-
ckenzeit kleinen, in der Regenzeit weitaus groReren
Teich rinnt, ehe sie ins Flussbett weiterflieRt. Wasser-
pflanzen finden hier beinahe perfekte Bedingungen vor.
Links und rechts des Ufers steigt das Geldnde nun merk-
lich zu den umgebenden Hiigeln hin an.

Chard’hasak hat neben den oben genannten Gruppen
auch schon mancher Reisegruppen als Lagerplatz ge-
dient, und ein solcher zeichnet sich am Rand des Wald-
chens ab. In unmittelbarer Ndhe ragen drei etwa zwei
Schritt lange und ein Spann hohe Wélbungen aus dem
Untergrund. Hier wurden Tote bestattet, deren Namen
und Geschichten in Vergessenheit geraten sind.

Das Griine Gestriipp im Lauf des Jahres
Auch das Griine Gestriipp wartet im Laufe des Jahres
mit kleinen Begeben- und Besonderheiten auf. Anders
als die vorangegangenen Landschaften, die in mittelldn-
dischen und nérdlichen Breiten angesiedelt sind, gibt
es hier jedoch keinen Wechsel zwischen Winter und
Sommer. Stattdessen gliedern zwei Regenzeiten das
Jahr. Die Winterregenzeit in Tsa und Phex fillt mit der
Schneeschmelze in den Gebirgen zusammen. Wihrend
der Sommerregenzeit in Rondra und Efferd dringen Ge-
witterwolken tief ins Landesinnere vor. In den dazwi-
schen liegenden Trockenzeiten wiiten bisweilen Busch-
und Steppenfeuer.
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Praios
W Jdh und ohne Vorwarnung umgibt Chard’ha-
sak eines der gefiirchteten Lauffeuer. Die

Helden sind fiir 1W6 Stunden eingeschlossen.

Rondra
@ Ein Sicheldorn hat so stark ausgetrieben, dass

die Blitter einer nahestehenden Leomarswacht
im Wind stdndig an den Dornen reiben. Es wirkt, als ste-
he der Strauch in einer stetig wachsenden Blutlache, ein
bdses Omen.

Efferd
Die Merach-Strducher im Wéldchen tragen be-

sonders viele ihrer apfelartigen blauen Friich-
te und locken zwielichtige Gesellen an, die reiche Ern-
te halten wollen. Die Helden miissen mit hinterhiltigen
Angriffen rechnen.

Travia
5 Die Friichte der Aranischen Wassernuss sind
reif, Durch die Ndhe zum Weifigelben Lotos sind
sie jedoch giftiger als gewdhnlich (Stufe 2, Wirkung:
1W3+2 SP, Dauer: sofort) und wirken zudem auch bei
Beriihrung.

Boron
% Der aromatische Duft der Boronien beschert den
Abenteurern besonders lebhafte Traume voller
diisterer Vorahnungen.

Hesinde
Die Schwarziugige Canyzeth ist tiberaus mitteil-

sam und wispert von Geheimnissen, die ihr im
Laufe all der Zeit anvertraut wurden, auch in ungekann-
ten Sprachen. Der Held verspiirt am ganzen Korper ein
unangenehmes Kribbeln, das bis zum Ende der nichs-
ten Regenerationsphase anhilt (je 1 Punkt weniger
Regeneration).

Firun
1W6 Jagdgrasbiischel lungern in der Ndhe von
Chard’hasak herum und heften sich an die

Fersen der Abenteurer.

Tsa
\Q Der Saft der Chonchinis ist heuer besonders
heilkriftig (+2 LeP bei Brand- und Atzwunden),

verursacht aber einen starken Juckreiz, der 1W6+1 Stun-
den anhilt (alle Proben -1).

Phex
Ein Lauffeuer streift Chard’hasak und wiitet in

der Steppe. Allein das Gelbe Feuerkraut bleibt
unbeschadet, verbreitet im heiRen Wind aber Bliiten-
pollen, die in den Augen brennen. (Sichtmodifikator 11
fiir 1W6 Stunden).
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“f./ Peraine

‘\ 5’/ Im Wildchen blitht der Schleichende Tod und
verstromt seinen Duft, der jeden, der das Wld-

chen betritt, umfingt (1 Stufe Betdubung, starkes Wohl-

gefiihl fiir 3 Stunden und besonders lebhafte Traume).
Ingerimm

ss Der Schwarze Lotos blitht und sein einnehmen-
ZOX der Duft lockt die Abenteurer an und verursacht
geistige Verwirrung (Stufe 2, Wirkung: 1W3 SP, 1 Stufe
Verwirrung, Dauer: sofort).

Rahja

Einige, in der Sonne getrockneten Belkelinen

hingen am Schwarzen Weinstock. Ihr verfiihre-
rischer Duft berauscht die Helden (Stufe 4, Wirkung:
1W3 SP, 1 Stufe Betdubung, Dauer: sofort).

Der Tempelgarten Sperenshag

»Das hab’ ich hinter der grauen Mauer gar nicht vermutet!
Ordentliche Beete, ein Brunnen und ein uraltes, wackeliges
Gdrtnerhduschen, in dessen Dachstuhl biindelweise Krdu-
ter trocknen - wahrlich, eine solche Oase habe ich in einem
Stadttempel wie Sperenshag nicht erwartetl«

—ein reisender Abenteurer, neuzeitlich

————— e e T e,

Ein blanker Tempel

Unabhingig davon, welchem der Zwdlfgotter ein
Tempel geweiht ist, verfiigen viele davon iiber
Garten. Sperenshag ist daher ein typisches Bei-
spiel fiir einen Tempel in einer mittelgroRen
aventurischen Stadt. Er liegt mitten in der Stadt
und kann dir beinahe iiberall als Schauplatz fiir
deine Abenteuer dienen.

Um ihn allgemeingiiltig zu halten, haben wir ihn
keinem Kult zugeordnet. Aussehen und Gestalt
von Garten und Tempel verdndern sich jedoch,
je nachdem, welcher zwdlfgsttlichen Kirche er
angehort. Um den Schauplatz den jeweiligen As-
pekten der einzelnen Kirche leicht anpassen zu
kdnnen, liefern wir dir als Anregung nachfolgend
einige Vignetten.

e i e e i e B

I T i e S

Tempel in mittelgroRen Stddten sind meist gro genug,
um ihren Bewohnern die eine oder andere Annehmlich-
keit zu bieten. So steht der Tempelvorsteherin oft ein
eigenes Wohnhaus zur Verfligung, in weiteren Neben-
gebduden befinden sich Rdume wie Speisesaal, Quartie-
re fiir Priester, Novizen und Giste, Krankenstuben oder
ein Stall. Dazwischen befindet sich ein Tempelgarten, in
dem die Geweihten Krduter und andere Pflanzen anbau-
en, die sie fiir den Betrieb des Tempels benétigen. Dar-
unter fallen sowohl Pflanzen fiir Rauchopfer wihrend
des Gotterdienstes als auch Kiichenkrduter, vor allem

Die Tage des Namenlosen

Der Purpurmohn blitht und verbreitet seinen ver-

fithrerischen Duft. Es besteht ein hohes Riskio,
an der Purpursucht zu erkranken (bei 5 und 6 auf 1W6
bei der Suchtprobe).

Vollmond

Das Winselgras um Chard’hasak herum st6ft in Voll-
mondnichten ein besonders lautes Winseln aus, in das
sich unverstandliches Wispern mischt. Es ist nicht nur
kaum mdglich zu schlafen, man versteht auch zeitweise
das Wort seines Nachbarn nicht mehr.

Neumond

Besonders viele Leuchtkdfer haben sich in den Orgaléen
gefangen und die von innen erleuchteten, lilienartigen
Bliiten bieten nachts ein zauberhaftes Bild.

aber bewihrte Heilkrduter. Solche Nutzgirten liegen
hiufig im Siiden der Anlage und sind von hohen Mauern
umgeben, denn diese schiitzen sie vor Wind und Wetter.
So verhilt es sich auch mit dem Sperenshager Tempel-
garten, der sich zwischen der Siidwand des Tempel-
gebdudes und einer weiteren, gut zwei Schritt hohen
Steinmauer befindet. Im Westen wird er vom Wohn-
haus der Pritorin und im Osten von Stall sowie Gar-
tenhduschen begrenzt. Dazwischen liegen zwdlf or-
dentlich aufgereihte Beete, in deren Zentrum sich
ein alter Ziehbrunnen aus Stein erhebt. Hier gedei-
hen vornehmlich Kréuter. Nordlich des Tempels liegt
eine weitere, von Mauern eingefasste Freifliche, die in
Sperenshag von Obstbdumen bestanden ist und an die
sich eine kleine Koppel anschlieft. Hinter dem Tempel
und tiber dem Wohnhaus befindet sich in Sperenshag
ein Boronanger. Inmitten uralter Obstbdume liegen
hier die Gebeine fritherer Tempelbewohner. Es ist ein
Ort der Ruhe und des Gebets, der gewShnlich nur den
Tempelbewohnern offensteht. Der Tempelvorhof hin-
gegen ist in der Regel ebenso frei zugidnglich wie die
Heilige Halle selbst.

Ein Rundgang durch Sperenshag

Tempel

Der Tempel steht bei Anlagen wie Sperenshag meist
im Zentrum und ist in der Regel frei zuginglich. Seine
Architektur folgt dabei den im jeweiligen Kult vorherr-
schenden Vorlieben sowie regionalen Besonderheiten.

Tempelvorhof

Zwischen Umfassungsmauer mit Tor und Tempelportal
erstreckt sich der Tempelvorhof. In Sperenshag besteht
er aus gestampfter Erde. Vor einigen Jahren hat ein
Gldubiger zwei Platanen gestiftet, die im Lauf der Jahre
ein Dach aus Asten und Blittern bilden und den Glaubi-
gen im Sommer Schatten spenden sollen.
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Héufig stehen hier Baume, die der jeweiligen Gottin
heilig sind. Welche das sind, kannst du der Tabelle
Heilige Pflanzen auf Seite 134 entnehmen.

* Stall und Scheune

Sperenshag besitzt zwei Milchkithe und ein Reitpferd.
Im Stall gibt es vier Einzelboxen, eine Futterkammer
sowie einen kleinen Verschlag fiir Geschirre und Sittel.
Auflerdem ist hier der zweirddrige Karren des Tempels
untergestellt. Unter dem Dach wird Stroh gelagert. Pfle-
ge und Hege der Tiere obliegt dem &lteren Novizen, der
das weiche Stroh zudem seiner harten und schmalen
Pritsche vorzieht und hiufig hier néchtigt.

Gartenhduschen .

Zwischen Stall und Mauer schmiegt sich das alte, ein
wenig schiefe Gartenhduschen. Hier lagern die Tem-
pelbewohner alles, was sie zum Betrieb ihres Gartens
benétigen. Bevor die Ernte im Wohnhaus weiterver-
arbeitetwird, wird sie hier gesichtet, gereinigt und grob
vorbereitet.

Schon lange beranken ippig gedeihende Kletterpflan-
~zen - Blauregen und Efeu - das kleine Gebédude, und das
Fachwerk ist darunter kaum noch zu erkennen. Zwei
kleine Butzenglasfenster und eine schiefe Holztiir 6ff-
nen sich zum Garten. Im Hiuschen riecht es stets nach
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Kriutern, denn zu Dutzenden hingen die Biindel, einige
umbhdillt mit feinem Stoff, zum Trocknen im Dachstuhl.
Vor den Fenstern erstreckt sich ein langer, schma-
ler Holztisch, unter dem Tontdpfe, ausgetretene Stie-
fel, Eimer, GieRkannen, Kérbe und Kisten mit Diinger
ein wildes Durcheinander bilden. Auch auf dem Tisch
herrscht hiufig Unordnung: Setzlinge dringen sich in
kleinen Topfen unter einem der Fenster, Handschuhe
und Schere liegen neben Bindebast, Saatzwiebeln, ge-
ernteten Wurzeln und sorgsam gewonnenem Saatgut.
In einem schmalen Regal stehen Holzkisten, in denen
Saatgut in ordentlich beschrifteten Beutelchen lagert.
Auch ein zerfleddertes Vademecum, in dem Erkenntnis-
se ebenso verzeichnet sind wie Ideen und Pflanzplidne
fiir kommende Jahre, findet sich dort. In der Ecke lockt
ein alter Schaukelstuhl, an dessen Lehne ein Strohhut
hingt, zum Verweilen, wihrend an den Stirnseiten des
Hiuschens allerlei Werkzeug héngt.

Kriutergarten

Sperenshag verfiigt iiber gottergefillige zwolf Beete
unterschiedlicher Grée und Form. Sie sind als niedrige
Hochbeete angelegt und von dicken Eichenbalken einge-
fasst. Der zentrale Weg zwischen Wohnhaus und Scheu-
ne, wie auch der Platz vor Gartenhduschen und Haus,
besteht aus grolRen Steinplatten, die schmalen Streifen
zwischen den Beeten sind hingegen aus gestampfter
Erde. Wie in den meisten Tempelgérten gedeihen hier
bewdhrte Alltagskrauter, die du untenstehender Tabelle




Die Kriutergérten mittelalterlicher Klostergérten
koénnen dir bei der genaueren Ausgestaltung der
Beete reiche Anregungen liefern.

zu Alltagspflanzen entnehmen und nach eigenen Gut-
diinken ergdnzen kannst.

Besonders stolz ist die Pritorin auf die Vielzahl hoch-
wirksamer Heilpflanzen (siehe untenstehende Tabelle),
die hier gedeihen und entsprechend sorgsam gehegt
und gepflegt werden.

Inmitten des Krdutergartens befindet sich auch der
Bienenstock des Tempels. Zur Gewinnung der begehr-
ten Samen sind die Geweihten auf die Mithilfe der Bie-
nen angewiesen, die ihren Teil zuverldssig erfiillen. Aus
Dankbarkeit entnimmt die Tempelvorsteherin daher
auch nur einen Teil des Honigs.

Brunnen

Zentrum des Kriutergartens ist der Brunnen. Es ist ein
alter, gemauerter Ziehbrunnen. Lingst haben sich auch
in den Fugen des Steins Kriuter angesiedelt, von denen
die Brunnenkresse sich bei den Bewohnern als schmack-
hafter Salat besonderer Beliebtheit erfreut.

Wohnhaus
Das Wohnhaus der hiesigen Geweihtenschaft; Arznei-
krauter werden in der Kiiche weiterverarbeitet.

Boronanger

Der Sperenshager Boronanger ist an drei Seiten von
Mauern umgeben und nur von der Obstwiese aus zu-
ganglich. Ein hiifthoher, von eisernen Boronrddern

T
Egtati_on des Tempelgartens

Pflanze mit Regeln Werk Seite
Chonchinis Herbarium I 21
Belmart Herbarium I 14
Egelschreck Herbarium II 23
Fiinffingerkraut Herbarium I 28
Gulmond Herbarium II 31
Hlitharsiegel Herbarium II 35
Hollbeere Herbarium II 34
Satuariensbusch Herbarium II 59
Tarnele Herbarium II 68
Vierblittrige Einbeere ~ Herbarium II 72
Wirselkraut Herbarium I 70
Ulmenwiirger Herbarium I 65
Zwolfblatt Herbarium II 78

gezierter, schmiedeeiserner Zaun mit Tor trennt die
beiden Bereiche voneinander. Das Tor ist nicht abge-
schlossen, trotzdem wiirde niemand ohne Grund und
Erlaubnis diese heilige Stétte aufsuchen. Drei knorri-
ge, uralte Apfelbdume stehen hier und beschatten im
Sommer das knappe Dutzend schlichter Grabsteine,
die in eine iippig sprieBende Blumenwiese eingelas-
sen sind. Eine alte, wackelige Bank-lddt zum Verwei-
len an diesem stillen Ort ein. Tatsdchlich schitzen
die Tempelbewohner seine Ruhe sehr und halten hier
gerne Zwiesprache mit den Géttern und auch mit den
Verstorbenen.

Die Sperenshager sind dankbar und stolz, dass seit eini-
gen Jahren ein Hlitharsiegel (siehe Seite 35) das Grab des
Tempelgriinders ziert und dem Ort damit einen beson-
deren Schutz angedeihen ldsst.

Allerlei Tempel und ihre Girten

Die Bediirfnisse der Bewohner eines mittelgroRen Tem-
pels dhneln sich, egal welchem Gott er geweiht ist, oder
in welcher Region Aventuriens er liegt. Du kannst den
generischen Tempel Sperenshag als Grundgerist ver-
stehen, das durch wenige Ergdnzungen von einem all-
gemeingiiltigen Schauplatz zu einem speziellen wird.

Praios
W Praiostempel sind meist lichtdurchflutete

Stitten, in denen Schatten vermieden wird.
Mauern sind in diesen Hiusern weniger hoch und schat-
tenspendende Bdume - bis auf eine imposante Bospara-
nie auf dem Tempelvorplatz - Mangelware. Im Kriuter-
garten wird Eibisch angepflanzt und es sind Lichtgérten
angelegt, in denen sich niedrige, sonnenliebende Pflan-
zen um eine Sonnenuhr gruppieren. Eingerahmt sind
diese Sonnengidrten hiufig von Praiosblumen.

Wirkung/Besonderheit
heilt Atz- und Brandwunden
pausiert Krankheiten
Schutz vor Parasiten

fiir Fingerfertigkeitselixier
stirkendes Heilkraut

weiht den Boden

Gift- und Heilpflanze

Heil- und Schutzpflanze
Heilpflanze, schmerzlindernd
sehr heilkriftig

Heilpflanze

Heilpflanze, fiebersenkend

verhindert Ansteckung

Alltagspflanzen im Tempelgarten: Barlauch, Basiliskum, Brunnenkresse, Kamille (entziindungshemmend), Knob-
lauch, Minze, Melisse (erfrischend), Salbei (entziindungshemmend), Schafgarbe (Mittel gegen Darmfraisch), Wald-

meister (entziindungshemmend)
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Rondra

Rondratempel sind meist Teil der Stadtbefesti-
gung, entsprechend stabil sind ihre Mauern und
hiufig wird die Anlage durch einen Turm erginzt. Gir-
ten, in denen Pflanzen wachsen, die bei der Wundver-
sorgung helfen, sind ebenso fester Bestandteil solcher
Anlagen wie gerdumige Hofe. Hier iiben sich die Ge-
weihten an den Waffen oder zelebrieren einen Schwert-
tanz zu Rondras Ehren. Hiufig werden diese Hofe von
Beeten oder Topfen voller Lilien eingerahmt und von

knorrigen Eichen beschattet.

<E i f> Efferds Element ist das Wasser und so sind die
Girten in seinen Hiusern hdufig von Teichen

und Tiimpeln voller Seerosen durchzogen, die iiber Was-

serldufe miteinander verbunden sind und an deren

Ufern {ippig Brunnenkresse gedeiht. Die Beete sind hier

meist weniger streng angelegt und fligen sich organisch

in die Anlage ein.
5 Notwendigkeiten scheinen die Form der Girten
von Traviatempeln vorzugeben. Gibt es in der
Stadt viele Arme, wird beinahe jede freie Fliche genutzt,
um Gemiise fiir deren Speisung anzubauen. In wohlha-
benderen Gemeinden locken hingegen freundlich ge-
staltete, von Linden iiberstandene Flichen, die der Tem-
pel gerne fiir Familienfeiern seiner Gemeindemitglieder
zur Verfiigung stellt. Traviatempel haben meist einige
Bienenkorbe, um den ihrer Gottin heiligen Honig zu
gewinnen.

Efferd

Travia

Boron

Die Krdutergirten von Borontempeln sind we-

niger auf die Heilkunst ausgerichtet als darauf,
Sterbenden den Ubergang zu erleichtern. In beiden
Kulten werden auch berauschende Krduter wie Tiger-
mohn und Ilmenblatt kultiviert. Allein in al’anfanischen
Tempeln wird die Boronie geziichtet. Ansonsten sind die
Tempel des Schweigsamen meist vom Boronanger der

Stadt umgeben.
@ Nicht ganz so wechselhaft wie die Girten von
Tsatempeln, aber doch einem gewissen Wan-
del unterworfen, sind die Girten von Hesindetempeln.
Im Stiden werden Teile davon hiufig als Trockengarten
angelegt, in denen sich ungiftige Schlangen tummeln.
Bisweilen werden im Garten Pflanzen gezogen, um ihr
Wuchsverhalten zu studieren. In allen Regionen wer-
den, fiir Wissensaustausch und Unterricht unter freiem

Himmel, gerne Sitzstufen unter Blutulmen angelegt.
Stddtische Firuntempel sind recht selten. Bei

g den wenigen, die es dennoch gibt, soll der

umgebende Garten die freie Natur nachbilden. Regel-
rechte Kiefernwildchen umschlieRen dann den Tempel,

Hesinde

Firun

‘Regeln uiid Tdbellen

zwischen den Stimmen stehen immer wieder Schnee-
beeren. An Nutzkrdutern werden vornehmlich solche
angebaut, die sich gut konservieren und auf ausgedehn-

te Reisen mitnehmen lassen.
QTsatempel sind stetem Wandel unterworfen
und das gleiche gilt fiir ihre Gérten. So hiufig
die Tempelbewohner wechseln, so hiufig wechselt der
Garten eines Tsatempels sein Gesicht. Allen gemein ist
jedoch, dass sie eine groRe Blumenwiese hegen und
pflegen, die vom zeitigen Friihjahr, bis in den Winter
hinein Bliiten hervorbringt. Einziges Zeichen von Be-
standigkeit sind die meist stattlichen Kirschbdume, die

in Peraine und Ingerimm blithen.
@ Phextempel sind hiufig auch Begegnungsstit-
ten, und so sind gerade im Siiden die Girten
dieser Hduser gestaltet. Aus Eibenhecken werden regel-
rechte Labyrinthe angelegt, in denen es kleine Nischen
gibt, die sich fiir vertrauliche Gespriche eignen. An
Kriutern werden zwar auch profane Heilpflanzen, vor
allem aber solche angebaut, die Eigenschaften beein-
flussen kdnnen, wie Carlog, welcher die Nachtsicht er-
moglicht oder Fiinffingerkraut, das die Fingerfertigkeit

erhoht.
(YA Peraine . .
‘\ 5’/ In Perainetempeln gibt es stets einen groRen
Garten fiir Arzneipflanzen. Uber die Jahrhun-
derte haben sich, je nach Region, bestimmte Heil- und
Kiichenkrduter bewdhrt und werden daher in jedem
Tempel der Giitigen angebaut. Hiufig experimentieren
Perainegeweihte zudem mit neuem Saatgut, verbesser-
ten Anbaumethoden und dergleichen, sodass es inner-
halb der Mauern Versuchsbeete sowie kleine Getreide-
oder Riibenfelder gibt. In keiner dieser Anlagen fehlen
Apfelbiume sowie Beete mit Knoblauch und Lauch.
Ingerimm

ss’ Priester des Ingerimm sind meist pragmatische
@\ Handwerker, folglich sind ihre Girten auf das
Notwendigste reduziert. Eine Tanne mag den Tempel-
vorplatz schmiicken und Gelbes Feuerkraut im Stiden
zierend eingestreut werden, ansonsten werden Freifl4-
chen vor allem genutzt, um Gerétschaften und Material
unterzubringen. An Krdutern werden vornehmlich sol-
che angebaut, die bei Wunden, Zerrungen oder Briichen
helfen, und natiirlich das bei Verbrennungen hilfreiche
Chonchinis. Manche Tempelvorsteher lassen Setzlinge
von Edel- oder Feuerholzbdumen fiir umliegende Wil-
der ziichten, um nachhaltig gute Materialien zu sichern.

S

Tsa

Phex

Peraine

Rahja
Garten von Rahjatempeln sind nichts anderes

als die Erweiterung der heiligen Halle. Bei ihrer,,
Anlage wird weniger Wert auf Niitzlichkeit, dafiir umsog
mehr auf Schénheit gelegt. Uppig blithende Rosenbiische, -
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wilder und kultivierter Wein, Rosenholz- und Granatapfel-
bdume, hiibsch blithende Zierbiume und verfiihrerisch
duftende Kriuter bilden hiufig ein Gesamtkunstwerk,
durch das Geweihte und Glaubige lustwandeln. Dennoch
werden auch niitzliche Krduter angebaut, wie beispiels-
weise Fiinffingerkraut, Gulmond und vor allem Rahjalieb.

Der Tempelgarten im Lauf des Jahres

Fiir wiederkehrende Besuche zu unterschiedlichen Jah-
reszeiten findest du nachfolgend einige Anregungen fiir
Ereignisse, die sich leicht in deine Geschichte einflech-

ten lassen.

W Am ersten Tag des Jahres erbliiht eine Al-
veranie in einem der Beete und jeden,

der sie sieht, durchstrémt ein Gefithl von Harmo-

nie. Fiir 1W6+3 Stunden lichelt er gliickselig (Nachteil

Personlichkeitsschwiche (Naiv)).

Rondra
@ Die Bliite des Hliitharsiegels auf dem Boronan-

ger verstromt fiir wenige Tage Pollen. Wird das
Schauspiel beobachtet, ldchelt dem Helden das Gliick zu
(nach Meisterentscheid 1 Schip zuriick).
‘E I f) Der reife Knoblauch verstrémt einen intensi-
ven Geruch, der dem Helden fiir 1W3 Stun-

den anhaftet und ihn weniger anziehend macht (-1
auf Gesellschaftstalente, auRer Menschenkenntnis und

Willenskraft).
5 Um den 27. Travia geht der Geist des Geweihten
um, der den Garten einst angelegt hat. Er hingt
sehr an seinem Garten, lehnt alles Neue ab und reif3t bis-
weilen Pflanzen, die ihm nicht behagen, aus den Beeten.

Praios

Efferd

Travia

Boron
% Der Winterwind treibt die Sporen des Zwélfblatts
durch den Garten. Sie verursachen fiir 3W6 Mi-
nuten Magenkridmpfe (Giftstufe 3, 1 Stufe Betdubung,
1W3 SP).

Hesinde

Einige Stédngel der Melisse stehen noch und tra-

gen inzwischen harte Blitter, die bei Beriih-
rung allergische Reaktionen auslésen konnen (Giftstu-
fe 1, 1 Stufe Schmerz fiir 2W6 Minuten).
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Firun
Auch im Winter tragt die Vierblittrige Einbee-

g re Friichte, und beriihrt ein Held eine Beere,

verfirbt sich die betreffende Korperstelle fiir 1 Tag blau.

Tsa
\QDas Fiinffingerkraut keimt. Beriihrt der Held
die zarten Triebe, fiihlt sich die entsprechen-

de Hautstelle fiir 2W6 Stunden taub an (Nachteil Einge-

schrdnkter Sinn (Tastsinn)).
@ Ein Wildkraut hat sich eingeschlichen und
blitht nun tippig. Die Pollen verursachen einen
wandernden Juckreiz, der 1W6+1 Minuten anhalt (1 Stu-
fe Verwirrung).

Phex

‘.(./ Peraine
‘\ i Die feinen Samen der Kamille 13sen sich bei Be-
rithrung und fliegen durch den Garten, drin-
gen sie in die Augen des Helden, schwellen diese leicht
zu (Sichtmodifikator Stufe II).
Ingerimm

ss Der angenehme Tarnelenduft verursacht beim

@\ Helden fiir 1W6 Stunden eine Farbblind-

heit, er sieht andere Farben, als alle anderen (1 Stufe
Verwirrung).

Rahja
t?’ Im Schatten eines Buschs wéchst eine Rahjalieb-
pflanze, die jetzt besonders tippig bliiht. Thr Duft
wirkt erregend.

Die Tage des Namenlosen

Alle blithenden Pflanzen duften so stark, dass der

Geruch unangenehm wird und fiir 1W6 Tage an
Kleidung, Haut und Haaren haftet und Kopfschmerzen
verursacht (2 Stufen Betdubung fiir die gesamte Dauer).

Vollmond

Im Schein des Madamals werden Besucherinnen beson-
ders oft Gottliche Zeichen gewihrt. In solchen Nichten
der Gottheit des Tempels gefillige Opfer darzubringen,
kann sich also besonders lohnen. Nur in Praiostempeln
bleibt solche Miihe meist vergeben.

Neumond

In der Nihe des Satuarienbusches hort der Abenteurer
immer wieder wispernde Stimmen, die ihm unverstand-
liche Warnungen zufliistern.
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»Keinen Stein kann man werfen, ohne ein heiliges Kraut zu
treffen, hore ich meine Gefihrten lamentieren. Dabei ist es

‘doch gar so, dass jedes zarte Krdutlein, jeder schiichterne

Busch, jeder junge Baum auf Derens Antlitz der Giitigen Got-
tin und ihrer Ewigjungen Schwester lieb und teuer sind! Wel-
ches Gewdchs die Kirchen der Zwélfe im Laufe der Zeit als
Symbol ihrer Gottheit angenommen haben, spielt doch vor
der allgemeinen Heiligkeit des Lebens keine wichtige Rolle.«

—Bruder Hilbert aus Auen, Perainegeweihter, neuzeitlich

Von jeher wurden Gotter mit Pflanzen in Verbindung
gebracht - sei es, weil ihr Aussehen einer Lobpreisung
gleichkommt, wie beispielsweise die Sonnenblume, wel-
che in Aventurien Praiossonne oder -blume genannt, ein
Sinnbild fiir die Sonne ist, oder sei es, weil sie, wie die
Seerose, im liebsten Element der Gottheit wachsen. Man-
che Zuordnung ist sprechend, wie bei Bockshornklee, der
dem Bocksbeinigen Levthan zuerkannt wird, oder bei
dem im ausgehenden Winter blithenden Ifirnsgléckchen.
Andere erschlieRen sich erst bei genauer Kenntnis ihrer

* Wirkkrifte. Der Marbo zugeschriebene Baldrian wirkt be-

ruhigend, Lotos kann borongefilligen Rausch erzeugen,
aber auch hesindegefillig den Geist kldren.

Hin und wieder haben die Gotter ihre Affinitdt zu be-
stimmten Pflanzen auch selbst erkldrt oder sie durch

Regeln und Tabellen

&

Heilige Pflanzen

eindeutige Zeichen angenommen. So entspricht die Aura
einer Blutulme der eines erfahrenen Magiers und sie
wirkt in ddmonisch verfluchten Gegenden wie ein Sank-
tuarium Hesindes. Die Flammende Eiche von Rhoden-
stein entstand durch ein Wunder Rondras, das im Zwei-
ten Orkensturm eine Schlacht zugunsten der Menschen
entschied, und auf Palakar markiert Schwarzer Mohn
eine dem Boron heilige Stitte. Manche Zuordnung jedoch
ist menschen- oder auch goblingemacht und darum nicht
zwangsldufig vollumfanglich nachvollziehbar.

Heilige Pflanzen und Erzeugnisse daraus spielen in der
Symbolik, aber auch bei Zeremonien beinahe aller aven-
turischer Kulte eine groRe Rolle - obwohl es auch Gott-
heiten gibt, deren Aspekte sich in der Pflanzenwelt nicht
abbilden lassen oder noch von keinem Kult entdeckt
wurden.

Unter den vorgestellten Pflanzen finden sich einige Ar-
ten, die im Aventurischen Herbarium I & II nicht konkre-
ter verortet wurden. Du kannst dich bei ihrer Ansiedlung
grundsitzlich an irdischen Landschaften orientieren.
Uberwiegend findet man sie jedoch dort, wo der Einfluss
der jeweiligen Gottheit stark ist und viele ihrer Anhin-
ger lidnger siedeln. Doch so manch reisender Geweihter
ist schon neben einem neu erbliihten heiligen Pflanzchen
aufgewacht, als sende seine Gottheit ihm ein Zeichen.
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Eﬂ' ige Pflanzen

Gottheit
Praios
Rondra

Efferd
Travia
Boron

Hesinde
Firun
Tsa
Phex
Peraine

Ingerimm
Rahja

Namenloser

Angrosch
Aves

Brazoragh
Bylmaresh
Chr’Ssir’Ssr
Himmelswolfe
Ifirn

Kamaluq

Kor
Levthan

Mada
Mailam Rekdai
Marbo
Mokoscha
Nandus
Natiiru-Gon
Numinoru
Nurti
Obaran
Orvai Kurim
Ppyrr
Rastullah

Rikai

Baum
Bosparanie
Eiche, Steineiche

Zeder
Buche, Rotbuche, Linde

Ebenholzbaum, Mohagoni
(al’anfan.)

Blutulme

Kiefer

Kirschbaum

Eibe

Apfelbaum, Perainapfelbaum

Tanne

Rosenholzbaum, Granatapfel-
baum, Kakaobaum

Blutbuche

Tanne

Keine, aber gefillig sind Chon-
chinis, Egelschreck, Hirad-

wurz, Neckerkraut, Orazal und

Zunderschwamm.
Steineiche
Trompetenbaum
Birke

Birke

Mohagoni, Praiossandelholz-
baum (Utulu)

Kornelkirsche
Muskatenbaum

Magnolie

Buche

Myrte

Eberesche

Tamarinde
Mammutbaum
Flammenbaum
Praiossandelholzbaum
Eiche

Drachenbaum
Dattelpalme, Tamarinde

a3 e
r -

Blume /Pilz/Strauch

Praiosblume, Gilbornskraut

(Rondra)Schwertlilie, Feuerlilie, Tigerlilie,
Krokus, Rondrazahn

Seerose, Ulmenwiirger
Roter Fingerhut, (Kiirbis)

Boronie, Schwarzer und Weiler Lotos sowi
Schwarzer Mohn (pun.), Vragies (al’anfan.)

Lotos, Feuerschlick
Landkartenflechte, Schneebeere
Blumen allgemein

e

Blauhimmelstern, Madabliite, Phexveilchen

Perainenspeer, Arangenbliite
Gelbes Feuerkraut
Rosen, Zuckerrohr und -riiben

Purpurmohn, Ddmonenkralle, Morgen-
dornstrauch, Bittersiier Nachtschatten,
Rattenpilz

Feuerkraut

Basilamine
Waldwebe
Quinja
Wolfsmilch

Ifirnsrose/-bliite, Ifirnsgldckchen,
Frithlingsblumen

Guraan, Kajubo (Haipu)

Blutdorn, Korkspindel
Levthansmorchel, Stechapfel

Madabliite

Haselnuss

Bleichmohn, Marbobeere, Marbotdubling
Klee (vierblattrig), Bedon-Blume
Korkenzieherhasel

Seetang

Kamelie, Wirselkraut
Merach-Strauch

Haselnuss

Cheria-Kaktus

Gulmond, Ilmenblatt

QAN % e

Gewiirz
Eibisch
Kurkum-Safran

Brunnenkresse
Honig

Weihrauch, Gandelrohr
(al’anfan.)

Salz

Krammetbeere
Methumian (Kurkuma)
Sternanis

Wilder Knoblauch, Zwie-
bel, Lauch

Gelbes Feuerkraut,
Eisenkraut

Zuckersirup, Weinstécke

Bittermandel

Rauch

Anis
Fenchel
Kalmus

Birkenzucker,
Waldmeister

Vanille-Orchidee

Koriander

Muskatnuss,
Bockshornklee

Schafgarbe
Liebstockel
Baldrian

Honig

Pfeffer
Wacholder
Meersalz
Benbukkel (zZimt)
Eberraute

Sumak
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Rur und Gror Alles was Rur geschaffen hat, ist
ein Geschenk an Gror und darum
-~ heilig.
Satinav Pinie, Lebensbaum — —
Satuaria Weide Satuariensbusch Mistel
Shinxir — Gelbes Feuerkraut Ingwer
Simia Fichte Huflattich Hopfen, Sauerampfer
Swafnir Fohre Spinat —
Tairach Geisterbuche Ginster Brennnessel
Ucuri Olbaum Goldregen —
Visar Blutholzbaum Mirhamer Seidenliane, Schleichender Tod, —
Chrysantheme

Xeledon — Liguster, Druidenwurz, Winselgras —
Zerzal Kampferbaum Besenginster —

Garten und Gewachshaus einer Magierakademie

»Meiner Erfahrung nach driicken sich Magier um jede halb-
wegs anstrengende Verrichtung und tiberlassen es anderen,
sich die Hinde schmutzig zu machen. D’rum hab ich auch
erstmal nur Maulaffen feilgehalten, als ich durch den Garten
ins Gewdchshaus der Akademie gefiihrt wurde. Auf dem Weg
hab’ich gleich ein paar Zauberer gesehen, wie sie mit gereff-
ter Kutte Unkraut rupften, und eine hat sogar Mist auf 'nem
Beet verteilt. Als wiire das nicht genug der Uberraschung,
war das Gewdchshaus dann voller Griinzeug, das ich mein
Lebtag noch nicht gesehen hab. Uberall griinte und bliihte
es und auch hier waren wieder eifrig arbeitende Magier. Das
merk ich mir, fiir wenn mal wieder einer von denen so tut,
als sei er noch nie mit was anderem als Bibliotheksstaub in
Beriihrung gekommen.«

—eine reisende Abenteurerin, neuzeitlich

In vielen Magierakademien ist ein Garten wichtiger Be-
standteil der Lehranstalt. Einerseits werden hier Pflanzen
angebaut, die fiir den Betrieb der Akademie notwendig
sind. Andererseits ist die Arbeit im Garten manchen der
Bewohner ein willkommener Ausgleich oder Mittel der
Disziplinierung fiir allzu forsche Schiiler.

Eine Besonderheit der hier vorgestellten Anlage ist das
Gewdchshaus, das in Aventurien eine groRe und vor al-
lem teure Anschaffung darstellt. Gewdchshauser ermog-
lichen es, selbst in Regionen mit harten Wintern Pflanzen
aus dem Stiden zu kultivieren. Durch das Glas dringt Son-
nenlicht ein und es schiitzt die Beete, bei entsprechender
Beheizung, vor Frost.

Anders als Tempel, die meist von Spenden leben und
hiufig einen karitativen Zweck erfiillen miissen, sind
Magierakademien méchtige und vielerorts auch gewinn-
orientierte Einrichtungen. Sie sind nicht darauf angewie-
sen, Nahrungsmittel selbst anzubauen, wohl aber darauf,
Dinge heranzuziehen, die sich zu gefragten Ingredienzen
weiterverarbeiten lassen.

Wie beim vorangegangenen Tempelgarten haben wir da-
rauf verzichtet, den Garten einer bestimmten Akademie
oder Gilde zuzuordnen. Das hier vorgestellte und an ein
Akademiegebdude angelehnte Gewéchshaus passt jedoch
gut zu einer Lehranstalt in Mittel- oder Nordaventurien.

Regeln und Tabellen

Im Siiden treten {ippig berankte Geriiste und Pergolen an
seine Stelle, um vor Sonne oder Regenfillen zu schiitzen.
Der Garten ist von einer hohen Steinmauer umgeben, die
an einigen Stellen von Kletterpflanzen wie Rosen, Efeu
und dergleichen berankt ist. Welche Pflanzen in einem
solchen Garten kultiviert werden, hdngt neben den vor-
herrschenden klimatischen Bedingungen maRgeblich
davon ab, welche Merkmale an der Akademie primar ge-
lehrt werden, und auch davon, welcher Gilde das Haus
angehort.

Ein Rundgang durch den Akademiegarten
Gewichshaus

Das Gewdchshaus wurde nachtriglich an die Steinwand
eines angrenzenden Akademiegebdudes gebaut, wovon
noch einige Fenster kiinden, die sich nun zum gliser-
nen Haus hin 6ffnen statt in den angrenzenden Garten.
Es gliedert sich in drei Teile, die jeweils tiber einen mit
Steinplatten ausgelegten Boden sowie iiber einen Zugang
zum AuRenbereich verfiigen.

Der groRte und hochste Teil des Gewdchshauses wird
Wintergarten genannt. Sein Dach ist aufwindig gestal-
tet und weist zahlreiche kleine Fenster auf, die je nach
Witterung und Temperatur gedffnet oder geschlossen
werden. Die halbrunden, hohen Fenster sowie die wie
wasserspeiende Drachen oder Elementare gestalteten
Regenrinnen und Schmuckelemente wirken im Vergleich
zu den Seitenfliigeln des Gebdudes oft prichtig und fast
verspielt. Jene Verzierungen kiinden vom Wohlstand
der Lehranstalt, und folgerichtig dient der Wintergarten
vornehmlich der Reprisentation. GroRe und ausgefalle-
ne Pflanzen aus stidlicheren Gefilden sind so arrangiert,
dass der Eindruck entsteht, der Betrachter befinde sich
in einem Regenwald - ein Eindruck, der durch die im Ge-
wichshaus lebenden Singvogel, die im Sommer ein- und
ausfliegen und im Winter von den Akademiezdglingen
versorgt werden, noch verstirkt wird. Zwischen den
Pflanzen stehen edle Mdgbelstiicke, die zum Verweilen
einladen, Hier werden geschitzten Gisten und Mézenen
der Akademie Tee und kleine Naschereien kredenzt. Ein
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kleiner Ofen, der selbst im grimmen Winter ftir angeneh-
me Temperaturen sorgt, steht gut versteckt hinter einem
berankten Sichtschutz.

Der linke Fliigel ist vor allem ein Arbeits- und Unter-
richtsraum, in dem Gewichse angesit, groRere Pflanzen
geteilt sowie Stecklinge geschnitten und eingepflanzt
werden. Saatschalen und Einzelt6pfe verschiedener Gro-
Re sind auf Tischen und Regalbrettern platziert. Vor der
Steinwand befindet sich neben einigen Regalen ein sta-
biler Arbeitstisch. Darunter stapeln sich Blumentopfe,
Korbe mit Bindematerial, Kisten mit Werkzeugen, Diin-
ger oder speziellen Erden. Gegeniiber stehen mehrere
schmale Tische mit weiteren Saatschalen und bepflanz-
ten Tdpfen. Uber eine Leitung, die jederzeit verschlossen
werden kann, lduft Regenwasser fiir die Bewdisserung
dieses Fluigels in ein groRes Fass. Der linke Fliigel ist sehr
betriebsam, denn hier wird praktische Botanik unter-
richtet, es werden Experimente durchgefiihrt, ihr Fort-
gang genau studiert und Samen von weither eingesit.

mi‘&kaaéﬁiegggichshauses

In beiden Fliigeln stehen kleine Ofen, die im Winter zum
Schutz der kostbaren Pflanzen angefeuert werden.

Der rechte Fliigel steht und hingt voller Stidpflanzen, de-
ren Wirkung Magier schitzen und zu nutzen wissen. Hier
ist es allzeit griin und meist blitht irgendeine Pflanze,
deren Duft den ganzen Bereich erfiillt. Tische und Beete
wechseln sich hier ab, und je nach GréRe stehen die Pflan-
zen in GefdRen auf einem Tisch oder sie wurden direkt in
eins der Beete gepflanzt. Hier gedeihen nicht nur niitz-
liche Gewichse, sondern auch solche, die schlicht schon
oder zumindest interessant sind. Orchideen hingen in
Ampeln von den Streben und Kletterpflanzen haben die
Steinwand beinahe ganz tiberwuchert. Recht neu ist ein
Holzgertiist mit verschiedenen kleinen Plattformen und
Korben, auf dem sich die beiden akademieeigenen Sma-
ragdnattern Yenx und Tlaix tummeln. In einer Ecke steht
ein Regenwasserfass, das jenem im linken Fliigel ent-
spricht. Nachfolgenden Tabellen kannst du entnehmen,
welche Pflanzen im Gewéchshaus angepflanzt werden:

Pflanze mit Regeln  Werk Seite = Wirkung/Besonderheit
Horusche Herbarium1 31 erhsht Korperkraft

Rote Pfeilbliite Herbarium1 52 erhéht Charisma
Dracheneiranke Herbarium II 20 Verbessert das Geddchtnis
Finage Herbarium Il 27 starkt Elixiere der Tugenden
Ilmenblatt Herbarium Il 36 starkt Rauschmittel

Alltagspflanzen im Akademiegewdchshaus: Adlerfarn, Banane, Bartflechte, Brabaker Rohr (fiir Rohrstdcke), Granat-
apfelbaum, Hibiskus, Kamelie, Mimose (reagiert auf Berithrung), Palmlilie, Perainapfelbaum, Purpurfarn, Schlan-
genbast, Schopfpalmenfrucht (Ananas), Schwertfarn, Wilder Wein, Yasmin, Zwergpalme

%
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Gartnerhduschen

Das Gartnerhduschen ist an die umlaufende Mauer ge-
baut und mit einem schlichten Pultdach versehen. Meh-
rere Fenster und eine zweigeteilte Tiir, deren oberer
Teil meist offensteht, 6ffnen sich zum Garten. Regale, in
denen vornehmlich Kisten voller Sickchen mit Saatgut
und Saatzwiebeln lagern, stehen vor der Mauer. Unter
den Fenstern befinden sich Arbeitstische, unter denen
wiederum allerlei gelagert wird, was fiir den Betrieb
eines so groRen Nutzgartens unerlésslich ist: feste Stie-
fel, Kisten mit Werkzeug, Bindematerial, Sicke mit Diin-
ger, Schiirzen und dergleichen mehr.

In den offenliegenden Dachbalken hingen Kriuter- und
Blumenstriufe zum Trocknen. Manche sind mit diin-
nem Stoff umwunden, um reife Samen aufzufangen.
Hinter einer Bretterwand liegt links ein kleiner Raum
mit Bett, Schemel, Waschtisch und kleinem Ofen. Hier
schlaft die Girtnerin der Akademie, denn dank des
Ofens ist es im Girtnerhduschen auch im Winter recht
behaglich. An der rechten Stirnwand hingen zahlreiche
Werkzeuge, und davor stehen zwei alte Schaukelstiihle,
zwischen sich haben sie einen wackligen Tisch mit einer
Ollampe darauf. Mancher Student hat hier iiber die Jah-
re bei einer Tasse Tee Rat und Ermutigung gesucht.
Unterhalb des Girtnerhduschens wurde eine Pergola er-
baut, die unterdessen dicht mit wildem Wein und Efeu be-
rankt ist. Darunter wird fertig gesiebter Kompost gelagert,
den die Gértnerin fiir die Bodenverbesserung einsetzt.

Becken

Einen Teil der Terrasse nimmt ein Becken ein. Es be-
steht aus einer etwa kniehohen und einen halben
Schritt tiefen Umfassungsmauer, die mit einem kunst-
vollen Fries hesindianischer Thematik verziert ist.

Im Wasser wachsen einige profane Pflanzen, und ein
Schwarm Goldfische zieht seine Kreise. Besonderen
Schutz genieRen aber die hier wachsenden pflanzlichen
Kostbarkeiten:

Terrasse

Direkt an das Gew#chshaus mit Wintergarten schlief3t sich
die mit groRformatigen Steinplatten belegte Terrasse an.
Die rechte Seite wird vom Becken eingenommen. Auf der
linken Seite finden das ganze Jahr Unterrichtsstunden
statt, darunter auch praktische Lektionen in Selbstvertei-
digung und dergleichen. Der groRe Tisch und die Banke
lassen sich daher beliebig verriicken. Unmittelbar hinter
der Mauer stehen drei groRe Ulmen, deren Schatten gera-
de im Sommer gerne gesucht und fiir Unterrichtsstunden
genutzt wird. Nach einigen Versuchen ist es gelungen, hier
Ulmenwiirger anzupflanzen, der jedoch regelmiRig zu-
riickgeschnitten wird, um die Bdume zu schiitzen.

Pflanzbeete

Zwolf beinahe gleichgroRe Pflanzbeete nehmen den unte-
ren Teil des Gartens ein. Sie sind in vier Reihen zu je drei
Beeten angelegt. Vor den Reihen befinden sich breite, mit
Steinplatten belegte Wege, zwischen den einzelnen Beeten
schmale Pfade aus gestampfter Erde. In den Beeten wer-
den Krduter und Gewichse gezogen, die in der Alchimis-
tenwerkstatt der Akademie verwendet werden, aber auch
einige, die in der Kiiche oder in der Krankenstube landen:

Brunnen

Auf einem Podest, das iiber zwei umlaufende Stufen
zu erreichen ist, erhebt sich ein anderthalb Schritt
durchmessendes muschelférmiges Becken aus verwit-
tertem Stein. Dariiber ragt ein Wasserspeier in Form

i_’Vegetation des Akademiebeckens

Pflanze mit Regeln Werk

Carlog Herbarium I
Weildgelber Lotos Herbarium I
Mibelrohr Herbarium II

Vegetation der Akademiebeete

Pflanze mit Regeln Werk
Alraune Herbarium
Chonchinis Herbarium [
Fiinffingerkraut Herbarium [
Rahjalieb Herbarium [
Thonnys Herbarium
Wirselkraut Herbarium
Gulmond Herbarium I
Egelschreck Herbarium I
Tarnele Herbarium I
Ulmenwiirger Herbarium I
: Vierblittrige Einbeere  Herbarium II

138 § Regeln urld Tdbellen

Alltagspflanzen der Akademiebeete: Barlauch, Basiliskum (Zutat mancher Elixiere), Flieder, Kamille (entziindungs- +

Seite Wirkung/Besonderheit
20 weitet die Pupillen (Dunkelsicht)
69 fiir Lotostrunk
39 erhoht KL und GE
Seite Wirkung/Besonderheit
11 Zutat in vielen Elixieren
21 gegen Atz- und Brandwunden
28 erhdht die Fingerfertigkeit
50 Verhiitungsmittel
63 fiir Astrale Meditation
70 Heilpflanze
31 stirkendes Heilkraut
23 gegen Parasiten
68 Heilpflanze, schmerzlindernd
65 Heilpflanze, fiebersenkend
72 sehr heilkriftig

hemmend), Magnolie, Minze (entziindungshemmend), Melisse (erfrischend), Salbei (entziindungshemmend),

Schafgarbe (Mittel gegen Darmfraisch)
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Giarten verschiedener Gilden & Fakultiten

Der hier vorgestellte Akademiegarten mit Gewdichs-
haus ist allgemein gehalten und sieht Pflanzen vor, de-
ren Niitzlichkeit in allen Gilden unangefochten ist. Da
jedoch die Geisteshaltung auch Einfluss auf die Ausge-
staltung eines Gartens hat, werden nachfolgend einige
Anregungen fiir Alternativen vorgestellt.

Weilde Gilde:

In Girten der weiRen Gilde sucht man giftige oder nicht
strikt akademisch gefragte Pflanzen, als welche bei-
spielsweise in manchen Kreisen auch Rahjalieb gilt,
vergeblich. Pflanzen mit besonderen Affinititen zu den
Zwolfgsttern und hier insbesondere denjenigen, die den
Hauptmerkmalen der Akademie entsprechen, sind hin-
gegen stark vertreten. Hiufig zieren Gotterstatuen den
Garten und bisweilen gibt es von Hecken eingefasste Be-
reiche, die - den Blicken Neugieriger entzogen - fiir den
Tanz der Mada, eine Meditationstechnik unter kérper-
licher Ertiichtigung, vorgesehen sind.

Graue Gilde:

Der hier vorgestellte Garten entspricht am ehesten
dem einer Lehranstalt, die der Grauen Gilde angehért.
Niitzlichkeit und Nutzbarkeit stehen bei solchen Aka-
demien im Vordergrund, nur wenig wird aus rein ideo-
logischen Griinden verdammt. Ein Teil des Gartens ist
der Erforschung neuer Kreuzungen, der Kultivierung

PRS0

unbekannter, aber interessanter und selbst gefihrli-
cher Pflanzen vorbehalten. Die Hilfe von Elementargeis-
tern ist hier ebenso willkommen wie Magie, welche die
Pflanzen direkt beeinflusst.

Schwarze Gilde:

Ein Korsett aus Moral engt die Angehérigen der Schwar-
zen Gilde auch nicht bei der Anlage ihrer Girten ein,
und dem Anbau giftiger und gefihrlicher Pflanzen sind
keine Grenze gesetzt. Das Erzeugen von Pflanzenchi-
miren ist hier so selbstverstdndlich wie anderswo das
Veredeln, denn streng genommen ist auch jenes nichts
anderes als das Verschmelzen zweier ehedem individu-
eller Pflanzen. Bisweilen wird auf die Hilfe heptasphéri-
scher Krifte zuriickgegriffen, und untote Girtner haben
sich als hirnlose, aber ausdauernde Hilfskrifte erwiesen.

Fakultit fiir Alchimie:

Die Girten von Akademien mit bekannten alchimisti-
schen Fakultdten oder auch Niederlassungen von Al-
chimistengilden verfligen vor allem tiber Pflanzbeete.
Jede freie Fldche wird zum Anbau von Pflanzen genutzt,
deren Bestandteile alchimistisch weiterverarbeitet wer-
den. Auch giftige Gewidchse sind darunter, denn mit ver-
arbeiteten Giften ldsst sich einiges an Gold verdienen.
Manche Lehranstalt verfiigt in eigens daftir hergerich-
teten Kellern sogar iiber Pilzgirten.

eines merkwiirdigen Fabelwesens aus der Wand. In Ris-
sen und Spalten wachsen Moos und Pflanzen, vor al-
lem Farne, was dem Brunnen ein verwunschenes Aus-
sehen verleiht. Aus dem Maul des Fabelwesens ergieft
sich ein steter Strom klaren Wassers in die Muschel, die
wiederum vorne einen Uberlauf hat, der das Wasser in
ein unter dem Podest verborgenes Becken fiihrt. Dieses
wird von einer unterirdischen Quelle gespeist, die zu-
gleich Wohnstatt von schiichternen elementaren Min-
dergeistern des Wassers ist. Wer sich linger mit ihnen
beschiftigt, kann ihr Vertrauen gewinnen. Sie gehen
anderen sogar gerne zur Hand, fiillen leere GieRkannen
auf oder bewissern einzelne Beete mit gezielten Fon-
tidnen. Bisweilen vergessen sie sogar ihre Vorsicht und
sorgen bei groRer Hitze mit feinem Wasserdunst fiir Ab-
kithlung. Wer sie drgert, wird mit Wasser bespuckt.

Schattengarten

Am unteren Rand des Gartens liegen links und rechts
vom Brunnen und direkt unterhalb der Mauer eini-
ge Beete, die hochtrabend ,,Schattengarten” genannt
werden. Unter einigen gréReren Bdumen und zwischen
dichten Zierstrauchern wachsen hier Pflanzen, die we-
nig Licht benétigen. Verborgen hinter hélzernen Sicht-
schutzwinden liegt der grole Kompost in der linken
unteren Ecke des Gartens. Unter einem wackeligen Dach
stehen zudem mehrere Schubkarren und Schaufeln.

Garten und Gewidchshaus im Lauf des Jahres
Nachfolgend findest du nach Ereignismonat sortiert
eine Reihe kleiner Besonderheiten, die du leicht in ein
Abenteuer einflechten, oder zu Szenarien entwickeln
kannst:

Praios
Der Finagebaum im Gewéchshaus ist nun vol-
ler blutsaugender Insekten. Ein Aufenthalt

im Wintergarten ist beinahe unméglich.

Rondra
@ Die Horuschenschoten bringen in diesem Mond

zwar nur zwei Kerne je Schote hervor, haben
aber doppelte Wirkung (+2 auf Kraftakt) bei halbierter
Wirkungsdauer (5 Stunden) und erhdhter Schadwir-
kung, wenn mehr als ein Kern gegessen wird (2W6+4 SP).

Efferd

Ein Besucher hat eine Blutblattranke in die Erde

nahe dem Brunnen gesteckt. Uber Nacht hat die
Ranke gewurzelt und droht nun, den Brunnen zu {iber-
wuchern. Die Mindergeister sind in Aufruhr, wie Katzen
an einem Katzenminzestrauch.
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Travia

5 Die Mimose im Gewdchshaus blitht und verteilt
ihre Pollen. Werden sie eingeatmet, sind die Op-
fer 1W6+3 Stunden besonders sensibel und nehmen sich
alles zu Herzen. Dies fiihrt zu allerlei Dramen unter den
Magiern, da der profane Ausloser bislang nicht identi-
fiziert werden konnte.

Boron
Das Ilmenblatt im Gewichshaus blitht. In die-
sem Mond sind die Bliiten heiR begehrt, weil sie
einen besonders intensiven Rausch erzeugen.
Hesinde
@ Die Samen der Dracheneiranke sind heute beson-
ders saftig, sondern aber einen betdubenden

Saft ab, sodass die Zunge anschwillt und der Anwender
kaum reden kann (1 Stunde Nachteil Stumm).
Ein Humusgeist ist in den groRen Kompost-

g haufen eingezogen und nimmt umfangreiche

Umgestaltungen vor, bei denen unliebsamer Dreck iiber

den ganzen Garten verteilt wird.
Q Bei einem missgliickten Experiment ist ein As-
tralgeist freigesetzt worden und in eine Alraune

eingefahren. Jedes Mal, wenn sie geerntet werden soll,

schreit sie markerschiitternd.
@ Wird das Fiinffingerkraut im Phex im Mond-
licht beriihrt, umschlingen die langen Blitter

Finger und Messer und halten beides fest.

(g Perain .
‘\ 5‘/ Die Friichte des Granatapfelbaums sind grofR
und so prall, dass sie bei Berithrung aufplatzen

und ihren dunkelroten Saft verspritzen.
Ingerimm

ss’ Diebe haben sich eingeschlichen und sind auf

O\ Carlogbliiten aus.
t?’ Die Kletterrosen entlang der Mauer blithen in die-
sem Mond iiberaus prichtig. Ein betdrender Ro-
senduft liegt tiber dem ganzen Garten und verfihrt die
Studierenden zu allerlei unbedachten Aktivititen.

Firun

Tsa

Phex

Peraine

Rahja

Die Tage des Namenlosen
Pflanzen werden von Krankheiten, Pilzen oder
Schidlingen befallen.

Vollmond

Die Mindergeister des Brunnens lieben es, in Vollmond-
nichten durch den einsamen Garten zu tanzen und alles
ordentlich nass zu machen.

Neumond
Der Purpurfarn im Wintergarten ist eine merkwiirdige
Unterart, die in Neumondnéchten leicht purpurn leuchtet.
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Pflanzen wachsen und gedeihen, sie folgen dem Kreis-
lauf des Jahres und reagieren in mancher Hinsicht ganz
so wie Wesen aus Fleisch und Blut. Wird ihre Haut ver-
letzt, bluten sie, werden sie gebeugt, brechen sie, erlei-
den sie groRen Schaden, sterben sie. Natiirlich bringt
eine von Magie durchdrungene Welt wie Aventurien
neben Tier- auch Pflanzenwesen hervor, Wenn Kletter-
pflanzen ein Eigenleben entwickeln, Griser ihren Jagd-
trieb ausleben, oder Blumen Fleisch verzehren, wird
dies einen Aventurier nur anfinglich tiberraschen und
dann als gegeben hingenommen. In Regionen, in denen
die arkanen Strome stark sind, wie in den Salaman-
dersteinen oder auf den Zyklopeninseln, werden aus
ehedem ortsfesten Pflanzen eben wanderlustige Blu-
menwesen. In allen Wildern Aventuriens gehen Wald-
schrate wie lebende Bdume umher. Und wo Ddmonen
das Land knechten, zieht das unweigerlich auch die Flo-
ra in Mitleidenschaft.

Pflanzen zu verdndern und sie den eigenen Vorstellun-
gen und Bediirfnissen durch gezielte Zucht anzupassen,
ist bei kulturschaffenden Spezies ebenso tiblich wie das

Ziichten von Nutztieren. Beides erfordert Wissen, Ge-
schick und vor allem Geduld. Viele Diener Peraines und
etliche Anhidnger der Allweisen haben sich dieser Wis-
senschaft verschrieben und verfolgen sie im Einklang
mit den gottlichen Geboten. Doch nicht alle, die danach
trachten Pflanzen zu ,,verbessern®, wollen warten oder
sich irgendwelchen Regeln unterwerfen - allzumal mit
Hilfe von Magie und Ddmonenwirken vieles in weit
kiirzerer Zeit moglich ist. So entstehen immer wieder
Pflanzenchimiren, die der zwdlfgottlichen Ordnung
spotten - und wer sie herstellt, tiberschreitet bewusst
Grenzen. Diese werden allerdings nicht allerorten mit
der gleichen Sorgfalt bewacht und Zuwiderhandlungen
auch nicht mit der angemessenen Strenge bestraft.

Im Folgenden werden prigende Pflanzenwesen Aventu-
riens vorgestellt, welche allesamt seltsam zielstrebiges,
eher tierisches Verhalten zeigen oder sich sogar durch
ihre Intelligenz von gewshnlichen Pflanzen unterschie-
den. Konkret handelt es sich hierbei um Waldschrate,
ddmonisch beeinflusste Pflanzen, manifeste Pflanzen-
daimonide und Pflanzenchiméren.,

Waldschrate

»[...] PERaine lief die Felder und Wiilder vertrocknen und ver-
faulen, und der einzige, der Ernte hielt, war der Hunger, und
der Trotz des Humus vernichtete ein Sechstel der Macht des
Namenlosen, und die iiberlebten, wurden zu Waldschraten. [...J«
—aus der geheiligten Originalfassung des Buches Annalen
des Gotteralters - Vom Anbeginn der Zeiten

»Lebende Biaume, Papperlapapp. Alle Biume leben, das weif3
doch jedes Kind. Ein Waldschrat ist viel mehr als das, er ist
ein Hiiter, dem nichts iiber das Wohl seines Waldes geht. Ein
Baumbhirte ist er, der Zweibeiner nicht schdtzt, ob sie nun
runde oder spitze Ohren, glatte oder befellte Haut haben,
weswegen meine Mutter immer meinte, sie gehdrten zu den
weisesten Wesen tiberhaupt. Ehrlich gesagt sind sie unser-
eins nicht undhnlich, denn sie wissen genau, was sie wollen,
und haben keinen Sinn fiir Kompromisse. Und wie bei uns
gibt es welche, mit denen du gut auskommen kannst, wenn
du dich benimmst, und welche, mit denen nicht gut Niiss-
chen essen ist, egal, wie du dich auch anstellst.«

—Elfwidde Entenwacht, Tochter der Erde aus Weiden zu
ihrer Schiilerin Gedrut, 1039 BF

Wo immer Aventurien von Wildern bestanden ist, gibt
es Waldschrate. Besonders hiufig sind sie in den Ur-
wildern des Nordens, sie durchstreifen aber auch die
Waldflecken der Mittellande und sogar die Dampfenden
Dschungel des Siidens.

Vom Wesen der Waldschrate

Viele Waldschrate hegen Vorbehalte gegen sdmtliche
kulturschaffenden Spezies, denn letztlich hat jede da-
von ihren unstillbaren Hunger nach ,mehr* frither
oder spiter auf die Wilder ausgedehnt und versucht,
diese ihrem Willen zu unterwerfen. Nicht einmal El-
fen, fiir viele Aventurier der Inbegriff naturverbun-
dener Lebewesen, kénnen vor den Augen der Wald-
schrate bestehen, denn diese vergessen nicht: Weder,
dass Hochelfen ihresgleichen geknechtet und als Gért-
ner missbraucht haben, noch, dass Bdume vom lichten
Volk um der eigenen Bequemlichkeit Willen bis heute
in ,unanstdndige Formen* gezwungen werden. lhnen
ist auBerdem nur allzu gewahr, dass Zwerge seit Jahr-
tausenden in uniiberschaubarer Zahl Biume unter die
Erde schaffen, was fiir die Schrate ein zutiefst widerna-
tuirliches und respektloses Verhalten ist. Orks und Men-
schen sind ungefdhr gleich schlecht angesehen, denn in
Anbetracht ihrer kurzen Lebensspanne verbrauchen sie
zu viele Ressourcen und scheren sich nicht um Nach-
haltigkeit. Angehérige beider Spezies werden hiufig
nicht einmal unterschieden und schlicht ,,Baumtéter*
genannt. Ahnliches gilt fiir Goblins, denn auch deren
Hochkultur hat Baum und Strauch groRe Opfer abver-
langt. Der Umstand, dass sie heute eher im Einklang
mit der Natur leben, schiirt jedoch eher Argwohn als
Nachsicht.




Nicht allzu verwunderlich ist da, dass Begegnungen zwi-
schen Waldschraten und Kulturschaffenden oft von Vor-
wiirfen und Ressentiments {iberschattet sind: Bei vielen
Spezies sind die Pflanzenwesen daher als ,,Baumhirten®
verschrien, die sich starrsinnig gegen den Fortschritt
und die Segnungen der Zivilisation wenden. In diesem
Zusammenhang sagt man ihnen in menschlichen Kul-
turen ein besonderes Verhiltnis
zu den Druiden, in zwergischen
zu den Geoden nach. Sicher ist es
eine Tatsache, dass Angehdri- \
ge dieser beiden Zaubertradi-
tionen deutlich einfacher und
unvoreingenommener in Kon-
takt mit Baumschraten treten
kénnen, dies bedeutet jedoch
noch lange nicht, dass sich die
Ziele und Weltanschauungen
von Schrat und Zauberer zwangs-
ldufig decken.

Entgegen der landldufigen Meinung sind
Waldschrate ldngst nicht so stereotyp. Im Laufe ihres
meist langen Lebens entwickeln sie eigenstdndige Per-
sonlichkeiten mit sehr klaren Vorstellungen von Rich-
tig und Gut, vor allem aber von Falsch und Schlecht.
Gemein ist ihnen allen eigentlich nur ein auRerordentli-
ches Gespiir fiir und Interesse an dem Wohlergehen der
Waldgegend, die sie sich als ihre Heimstatt auserkoren
haben. Diese starke Form der Pflanzenempathie ist Ur-
sprung vieler Vorurteile gegeniiber Waldschraten, und
auch wenn sie ein zentrales Element ihres Daseins dar-
stellt, muss dies nicht zwangsldufig bedeuten,

dass jeder Waldschrat ihr die gleiche Be-
deutung beimisst. In der Vielfiltigkeit
ihres Strebens stehen sie den kultur-
schaffenden Spezies in nichts nach.

* Die schratige Lebensart
Waldschrate kdnnen bis zu beacht-
liche 1.000 Jahre alt werden. In der
Regel versuchen sie, fiir sich zu blei-
ben. Oft nehmen sie sich eines Wal-
des oder mehrerer Waldflecken an und
sehen nach dem Rechten, was im We-
sentlichen bedeutet, dass sie fiir ein
unbehelligtes Wachsen und Gedeihen
sorgen, Besuch schitzen sie nicht, auf
Stérungen reagieren sie gereizt und ag-
gressiv gegeniiber allem, was ,,ihrem Wald*“
Schaden zufligen kénnte. Andere Vertreter
ihrer Spezies zieht es-hingegen in die Ferne,
sie streben danach, die Welt zu bereisen und
Wunderzu erblicken, die iiber jene ihres heimat-
lichen Forstes hinausgehen. Auch diese eher aben-
teuerlustigen und neugierigen Schrate legen ihre an-
“geborene Scheu vor Wesen aus Fleisch und Blut und ihre
Abneigung gegen Sdmtliches, was von den Hianden Kul-
turschaffender verdndert wurde, niemals véllig ab.
Kleidung ist fiir Waldschrate ein ginzlich unbegreifli-
ches Konzept. Fiir sie besteht kein Anlass, ihre Kérper
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in Leder oder Stoffe zu hiillen. Werkzeuge sind fiir ihre
Lebensweise ebenso unnétig, denn zur Erndhrung be-
nétigen sie nicht mehr als Wasser, den Erdboden und
etwas Sonnenlicht. Auch zur Fortbewegung gebrauchen
sie keinerlei Hilfsmittel. Werden sie erziirnt, nehmen
sie womdglich Steine zur Hand, um sie nach dem Aus-
18ser fiir ihren Zorn zu schleudern, und bei echter Not-
wendigkeit mag sich ein Waldschrat mit abgestorbenen
Asten oder von fremder Hand
abgeschlagenen Stimmen
bewaffnen.
Nicht jeder aventurische Wald
wird von einem Waldschrat behiitet.
Im Norden, vor allem in den men-
schenleeren Wildern jenseits der
groRen Reiche, sind sie aber, an-
ders als in Mittelaventurien, recht
hiufig. Den Berichten von Augen-
zeugen zufolge gibt es dort Waldschra-
te, die in ithrem Wesen fiir Angehérige
mancher Kulturen eher feminin wirken, wihrend
Exemplare, die in mittelldndischen Wildern gesichtet wer-
den, gerade von Menschen oft intuitiv als maskulin wahr-
genommen werden. Ob es jedoch tatséchlich unterschied-
liche Geschlechter mit einer echten Bedeutung fiir die
Fortpflanzung innerhalb dieser Spezies oder deren Kultur
gibt, wird in forschenden Kreisen in Zweifel gezogen.
Obgleich Waldschrate lieber fiir sich sind, treten gerade
die Schrate des Nordens gelegentlich miteinander in Kon-
takt und treffen sich, wenn duRere Krisen ihnen dies auf-
zwingen, zu einem Ratbazamithing (Schratisch®: ,, mich- ©
tige, alle versorgende Sache/Gesprich/Beratung). :
Wie diese Treffen zustande kommen ist :
ein Ritsel. Gelehrte sind sich allein da- -
rin einig, dass Waldschrate {iber eine :
bislang unbekannte Art der Kommu- :
nikation verfiigen, die auch weite Stre- :
cken iiberwindet. Sie versammeln sich :
in Audhumla (Schratisch: ,die Saftrei- -
che®), ein den Waldschraten heiliger :
Talkessel inmitten der Nornja, dessen
genaue Lage wohl keinem Aufenste- :
henden bekannt sein diirfte. Hier leben :
die ,Herzhiiterinnen®, Waldschrate, *
denen Hege und Pflege des Tals obliegt. :
Auch  in : gt
den Damp- <JE—
fenden Dschun-
B geln des Siidens
f soll es einen sol-
/ chen Ort geben,
7" iiber den bislang
aber wenig mehr als
Gertichte kursieren.

* Beim Schratischen handelt
es sich weniger um eine voll-
standige Sprache, als eine
Sammlung von etablierten
Begriffen, die von Schraten
genutzt werden. Weder ist

es moglich sich bei Wald-
schraten durch die Kenntnis
dieser Begriffe anzubiedern
noch die umfingliche
Kommunikation zwischen
Schraten nachzuvollziehen.

Waldschrat-Arten

Wie bei Biumen gibt es auch
bei Waldschraten verschie-
dene Arten und je nach-
dem, welcher Baumart sie
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* angehoren, fillt das AuRere der vier bis acht Schritt ho-

hen Baumbhirten unterschiedlich aus. Meist dhneln sie be-
sonders knorrigen Exemplaren ihrer Art und sind, wenn
sie stillstehen, kaum von den sie umgebenden Biumen zu
unterscheiden. Unter ihrer borkigen Rindenhaut, aus der
mit zunehmendem Alter gern Beulen und

zusitzlich Aste wachsen, verbirgt
sich weder Fleisch noch Blut,
sondern Holz, Baumsaft
und Harz. Waldschrate al-
ler Arten und Regionen 4h-
neln einander grundsitzlich, _
und doch lassen sich - so sich
denn die Gelegenheit einer ge-
naueren Betrachtung ergibt - je
nach Baumart unterschiedliche
Charakterziige beobachten.

Im Hohen Norden kommen vor allem
Nadelbaumschrate vor, sie beanspru-
chen die groRen Wilder fiir sich. Tan-
nenschrate sollen weise und vornehm sein,
rechte Herrschernaturen, die nicht zogern,
eine Entscheidung wortgetreu umzusetzen. Thre
Vettern, die Fichtenschrate sind beinahe flink und
kriegerisch, dabei aber ehrenhaft. Kiefernschrate tra-
gen nicht selten ausladende Kronen und gelten als ru-
hige Zeitgenossen, die nicht so leicht aus der Fassung
zu bringen sind. Mit kleineren Revieren miissen sich die
weniger langlebigen Birken- und Espenschrate beschei-
den. Birkenschrate weisen gelegentlich ein so neugie-
riges Wesen auf, dass sie unter ihresgleichen als Tanta-
rén (Schratisch: ,,sinnlos faselnde Narren“) gelten, die
ihrer Aufgabe nicht ordentlich nachkommen und sich
mit den schnelllebigen Rassen gemein machen. Espen-
schrate sind - fiir schratige Verhiltnisse - sehr kontakt-
freudige Wesen. Kaum eine andere Schratart legt so viel
Wert auf Gesellschaft, und einmal ins Erzihlen gekom-
men sind sie kaum zu bremsen.

Der Ahornschrat ist in den nordlichen Wil-
dern ebenso zu Hause wie in den Gebirgen
dieser Region. Selbst unter den einzel-
gdngerischen Waldschraten gilt er als
Eigenbrétler, der viel Wert auf seine
Eigenstindigkeit legt. Hiufig hiitet er
mehrere Waldgebiete und legt auch
weite Strecken tiber Graslander zuriick,
um von einem Revier ins andere zu ge-
langen. Obgleich ihn die ,Welt jenseits*
sehr interessiert, tritt der Ahornschrat
keine Wanderungen in fremde Regionen an.
Doch seine Neugier darauf lockt ihn immer wieder

in die Ndhe menschlicher Ansiedlungen sowie Lager. So-
bald etwaige lodernde Brinde geldscht sind, hilt er gerne
einen Plausch und erweist sich selbst Neuem gegeniiber
als tberraschend aufgeschlossen. Ahornschrate legen
einen, fiir Schrate, ungewdhnlich groRen Optimismus an
den Tag und neigen dazu, selbst in Kulturschaffenden nur
das Gute zu sehen. Ausgenommen davon sind jedoch El-
fen, deren Angewohnheit, Ahornbdumen Sirup abzuzap-
fen, selbst den aufgeschlossensten Ahornschrat in Rage
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versetzt. Sie beherrschen die Fihigkeit, das Wachstum
aller Pflanzen in ihrem Revier beeinflussen und steuern
zu kénnen, Allerdings nutzen sie diese nicht zum Kampf,
sondern zur langfristigen Beeinflussung der Pflanzen- -
population ihrer Wilder.
Die seltenen Lirchenschrate sind unter ihresgleichen
sehr geschitzt. Sie sollen iiber die
Gabe verfiigen, einem jeden
Wesen direkt ins Herz
zu blicken, und gelten
dariiber hinaus als ge-
recht und unbestechlich.
Eichenschrate haben hiu-
fig Kronen aus verwobenen,
knorrigen Asten und genie-
Ren den Ruf streitbar, aber dennoch
gerecht zu sein, weswegen sie sehr
gut mit Fichtenschraten auskommen,
die ihnen bisweilen aber zu ,hektisch*
sind. Auch Buchen- und Lindenschrate
sind um Bestdndigkeit bemiiht, sehr kriftig,
vor allem aber friedfertig. Letzteren wird zudem
selbst ,,Baumtdtern” gegentiber ein mildtitiges We-
sen nachgesagt.
In Nord- und Mittelaventurien kommen die ebenfalls
raren Ulmenschrate vor. Selbst andere Waldschra-
te begegnen ihnen mit Vorsicht und Achtung, denn
sie sind hiufig zu erstaunlicher Zauberei fihig. Selten
sind Ulmenschrate vor allem, weil sie sich bisweilen in
ihren Tagtrdumen verlieren und ihre Pflichten dariiber
vernachléssigen. Einige geben sich auch ihrer Magie so
sehr hin, dass sie sich nach und nach in einen zwar von
arkanen Strémen durchdrungenen, aber bewegungs-
unfihigen Baum verwandeln. Ulmenschrate sind groR3-
ziigig mit ihren Gaben, und Wilder unter ihrer Obhut
strotzen Ublicherweise vor Gesundheit, Fruchtbarkeit
und Leben, denn es fillt ihnen besonders leicht, das
Element Humus zu formen. Thr Wesen ist eigent-
lich friedliebend, werden sie oder ihr Revier
jedoch angegriffen, verteidigen sich Ul-
menschrate verbissen und einfallsreich.
Sie lassen undurchdringliche Dornen-
hecken wachsen, spitze Wurzeln blitz-
schnell aus dem Boden schiefen und
Aste peitschengleich umherwirbeln.
Ulmenbdume und -schrate neigen zur
Bildung von Pfahlwurzeln, und unter
den Schraten des Nordens erscheinen
sie auffillig hochbeinig. Dank ihrer engen
Verbindung zum Element Humus leben hiu-
fig andere Pflanzen und auch kleine Tiere in ihren
Kronen, zwischen den Asten und in der Borke.
Von allen Waldschratarten lisst sich der Eschenschrat
am besten einschitzen, denn es scheint als seien Ver-
treter dieser seltenen Art (iiberdurchschnittlich oft)
schlicht und ergreifend bdsartig. Sie durchwandern
Nord- und Mittelaventurien, getrieben von der Gier
nach Lebenskraft, und sie sind Wildern nicht aus Ver-
antwortungsgefiihl zugetan, sondern weil sie sich deren
Kraft aneignen wollen. Als einzige Waldschratart greifen
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sie“Artgenossen an, um sie, wie auch ihre Wilder, aus-
zuzehren. Sie gelten thresgleichen daher als verabscheu-
ungswiirdige Neidlinge, die sich sogar dazu herablassen,
Zweibeinern zu dienen. Einige Eschenschrate vereh-

+ ren den Namenlosen fiir seinen unbindigen Willen zur

Macht und dienen bisweilen sogar seinen zweibeinigen
Geweihten. Thre gefiederten Blitter sind iiblicherwei-

'se hellgriin, farben sich bei Schraten, die dem Namen-
~losen folgen, aber einer Herbstfiarbung gleich schwarz

ein. Eschenschrate kdmpfen wie andere Schrate auch
mit ihren Féusten oder groRen Priigeln. Mit ihren Wur-
zeln jedoch greifen sie andere Biume und vornehmlich
schlafende Lebewesen an, um von ihrer Lebenskraft zu
zehren. Diese Angriffe sind schmerzlos, nur schwer ab-
zuwehren und die Wurzeln kaum wieder aus Holz oder

Fleisch zu l6sen. Eichen- und Eschenschrate liegen darii-
ber schon seit Jahrhunderten in unverséhnlichem Streit.
Einer bislang ungeklirten Rastlosigkeit erliegen ge-
legentlich Eibenschrate. Thre Wanderungen wahren
zumindest Dekaden, werden aber immer wieder von
ebenso langen Pausen unterbrochen und fithren die An-
gehdrigen dieser Art zuweilen in Regionen fern ihrer
angestammten Reviere. Sie sind der Welt in zuriickhal-
tender Neugier zugetan und bewahren jede ihrer Erfah-
rungen wie einen Schatz. Allerdings kdnnen sie wie alle
Waldschrate recht leicht verdrgert werden und nutzen
dann ihr Gift, um sich zu rdchen.

Ginkgoschrate sind sehr selten, meist in tiefen Gedanken
versunken und nehmen nur wenig Anteil an der Welt. Sie
sind empfanglich fiir astrale Matrizen und geniefRen daher
den Ruf, Orakel zu sein. Ein rechter Geck ist der Tulpen-
baumschrat, denn er bildet sich viel auf seine hiibsche
Erscheinung mit den groRen, tulpenartigen Bliiten und
den schon geformten, vierlappigen Bldttern ein. Im halb-
hohen Regenwald ist er recht verbreitet und pflegt regen
Kontakt, denn ohne regelmiRige Bewunderung wird ihm
schnell fad. Tulpenbaumschrate verteilen groRziigig Kom-
plimente und erwarten eine ebenso groRziigige Replik.
Bleibt diese aus, sind sie schnell gereizt und angriffslustig.
Stidlich der Linie Grangor-Zorgan sind Waldschrate sel-
ten, ausgenommen in den Wildern des Tiefen Stidens,
die ihnen bis heute ausreichend Riickzugsraum bieten.
Zu den groRten Vertretern ihrer Art zdhlen die ausge-
sprochen seltenen Mohagonischrate. Sie werden von
manchen Waldmenschen als unantastbare und heilige
Wesen verehrt und mit Opfergaben bedacht. Mohago-
nischrate bilden hohe Stelzwurzeln aus, die bisweilen
schon auf Hohe ihrer Hiifte abzweigen. Viele von ih-
nen verfligen daher iiber mehr als zwei Beine, die sie
erstaunlich geschickt einzusetzen wissen und sie sind
ihrer GréRe zum Trotz recht flink.

- “wwm

Die Tradition (Waldschrate) als Sonderfertigkeit
< Waldschrate miissen zum Zaubern weder eine
Geste ausfithren noch eine Formel aufsagen.
< Nur Waldschrate kénnen diese Tradition erler-
nen. Ebenso kénnen Waldschrate keine weite-

ren Traditionen erlernen.

- @ Wenn Waldschrate Zauber modifizieren, sind

; dadurch entstehende Erschwernisse halbiert.

J < Zauber mit dem Merkmal Elementar, die mit |
dem Element Humus in Verbindung stehen,
sind fiir Waldschrate um +1 erleichtert.

<« Die Zauber von Waldschraten haben meist un-
kontrollierte Nebeneffekte, was sich in winden-
den Bewegungen naher Pflanzen, aufkommen-
dem Wind oder starken erdigen Diiften dufern

! kann.

|« Die Leiteigenschaft der Tradition ist Intuition.

>

' Voraussetzungen: Zauberer muss ein Waldschrat
. sein

S
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Flinker Waldschrat / Stimmiger Waldschrat

Grofle: 4,00 bis 8,00 Schritt Schulterhohe

Gewicht: 500 bis 2.500 Stein

MU 12/14KL 11/12 IN 10/12 CH 10/12

FF 13/10 GE 14/9 KO 27/33 KK 27/33

LeP 200/300 AsP -/40* KaP - INI 14+1W6/10+1W6

VW 7/6 SK 1/2 ZK 8/11 GS 13/10

Hieb: AT 16/13 TP 2W6+2/2W6+5 RW lang

Tritt: AT 12 TP 3W6+6 RW mittel

RS/BE: 4/0

Vorteile/Nachteile: Zauberer*/Angst vor Feuer III

Aktionen: 1

Sonderfertigkeiten: Tradition (Waldschrate)*,
Michtiger Schlag (Hieb), Schildspalter (Hieb, Tritt),
Wuchtschlag I (Hieb, Tritt)

Talente: Einschiichtern 9, Klettern 4, Korper-
beherrschung 2, Kraftakt 13, Menschenkenntnis 1,
Schwimmen 10, Selbstbeherrschung 12, Sinnesschirfe
7, Uberreden 2, Verbergen 7, Willenskraft 9

Anzahl: 1 oder 1W6+1 (Waldschrat-Thing)

GroRenkategorie: riesig

Typus: Pflanze, humanoid oder nicht humanoid

Beute: Holz (1 bis 30 Silbertaler, je nach Art)

Kampfverhalten: Waldschrate sind eigentlich fried-
fertige Wesen. Zerstort man jedoch ihren Wald,
kdnnen sie ausgesprochen aggressiv werden. Meist
warten sie als Baum getarnt ab, bis ein Gegner in ihrer
Nihe ist, um ihn zu iiberraschen und zu zertrampeln.

Flucht: Verlust von 50 % der LeP

Schmerz +1 bei: 75 % LeP, 50 % LeP, 25 % LeP, 5 LeP oder
weniger

Pflanzenkunde:

% QS 1: Waldschrate wirken oft wie Baume, wenn sie
sich nicht bewegen.

< QS 2: Durch Holzeinschlag und Feuer im Wald fiih-
len sich Waldschrate oft provoziert.

€ QS 3+ Waldschrate sind geistig recht trige und
brauchen oft einige Zeit, um sich zu entscheiden.

Die obigen Werte fiir flinke und stimmige Waldschra-

te ergdnzen den archetypischen Waldschrat aus dem

Aventurischen Almanach Seite 167.

€ Tannen-, Kiefern-, Eichen-, Buchen-, Linden-, Tulpen-
baum- und Mohagonischrate werden durch die Werte
im Aventurischen Almanach gut représentiert.

€ Fichten-, Birken-, Espen- und Eibenschrate gelten als
flinke Waldschrate.

€ Ginkgo-, Lirchen-, Ahorn-, Ulmen- und Eschenschrate
sind stimmige Waldschrate.

Humofaxius

Probe: MU/KL/CH

Wirkung: Aus den Fingern des Zaubernden schieft einen
Humusstrahl, der in gerader Linie sein Ziel trifft. Der
Magier muss keine zusitzliche Aktion aufwenden, um
nach dem Wirken des Zaubers zu treffen. Das Treffen
ist in der Zauberdauer inbegriffen. Das getroffene
Ziel erleidet 2W6+QS Trefferpunkte. Der Humusstrahl
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Sonderregeln:

Empfindlichkeit gegeniiber Feuer: Schaden durch Feuer

wird verdoppelt.

Tarnung: Wenn Waldschrate bewegungslos im Wald
stehen, sind sie sehrleicht mit Baumen zu verwechseln.
Sie erhalten in diesem Fall eine Erleichterung auf Ver-
bergen (sich Verstecken) von +3.

Zauberkraft*: Ginkgo-, Lirchen-, Ahorn-, Eschen- und

Ulmenschrate beherrschen Magie.

€ Ginkgo- und Larchenschrate verfiigen iiber die Zau-
ber BANNBALADIN 9 und BLICK IN DIE GEDANKEN 10

© Ahornschrate kénnen das Wachstum von profanen
Pflanzen in einem Umkreis von 50 Schritt frei be-
stimmen. Dabei sind Manipulationen von Wuchshé-
he und -richtung innerhalb der natiirlichen Grenzen
der jeweiligen Art moglich und treten im Vergleich
zu natiirlichem Wachstum mit doppelter Geschwin-
digkeit ein. Sie nutzen diese Fahigkeit nie zum Kampf.

© Ulmenschrate beherrschen den Zauber HUMOFA-
XIUS 14, wobei dieser bei ihnen oft die Form von
Holz und Pflanzenteilen annimmt und sie Start- und
Zielpunkt des Strahls innerhalb einer Zone von 25
Schritt um ihren Kérper frei wihlen kénnen.

< Eschenschrate kénnen binnen 5 KR ihre Wurzeln
unterirdisch bis zu 25 Schritt weit wachsen lassen,
um damit Lebewesen Lebensenergie abzusaugen.
Um die Wurzeln frithzeitig zu entdecken, ist eine
Probe auf Sinnesschdrfe (Hinterhalt entdecken) -2 né-
tig. Seine Angriffe injizieren einen Wirkstoff, der
jegliche Schmerzen und sonstigen Sinneseindriicke
durch seine Berithrung unterdriickt. Pro KR ent-
ziehen die im Korper festgewachsenen Wurzeln
1W3+3 LeP. Um sie zu entfernen ist eine Probe auf
Kraftakt (Ziehen & Zerren) nétig. Ein Erfolg verur-
sacht 1W3 SP. Alternativ konnen die Wurzeln ab-
geschnitten werden. Die Reste miissen dennoch aus
dem Korper entfernt werden, wenn keine unan-
sehnlichen Narben entstehen sollen.

zdhlt als Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe
und kann entsprechend geblockt werden, und auch
ein Ausweichen ist méglich. An Schilden erzeugt er
Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl
trifft automatisch, wenn man sich nicht verteidigt.
Trifft der Humusstrahl sein Ziel, werden die TP durch
den RS des Ziels vermindert. Das Ziel wird zudem bei
1-3 auf 1W6 von Ranken umschlungen und erhilt den
Status Fixiert. Eine Zerstorung der Ranken ist nicht
moglich, da sie sofort nachwachsen. Das Ziel vermag
sich jedoch unter Aufwendung 1 Aktion und mittels
einer gelungenen Probe auf Korperbeherrschung (Ent-
winden) erschwert um -QS/2 zu befreien. Die Ranken
verbleiben 5 KR, danach 16sen sie sich komplett auf.

Zauberdauer: 2 Aktionen

AsP-Kosten: 8 AsP (Kosten sind nicht modifizierbar)

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Merkmal: Elementar

Verbreitung: Waldschrate
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Damonische Pflanzen & Daimonide

Im Laufe der Jahrtausende blieb auch die Pflanzenwelt
nicht von ddmonischen Angriffen verschont. So wurden
in jlingerer Vergangenheit in Tobrien ganze Forste zu
sogenannten Schwarzen Wildern, weil Arkhobelim (siehe
Aventurisches Herbarium Seite 159), siebengehdrnte
Didmonen aus der Doméne Agrimoths, sie mit ihrer ddmo-
nischen Prisenz verdarben. Auf Dere erscheint ein Ark-
hobal im Norden als schwarze, von schwirenden Wunden
bedeckte Eiche und im Siiden als ebensolcher Eisen- oder
Ebenholzbaum. Er kann andere Pflanzen sowie Tiere und
Bdden mit heptasphirischer Einflussnahme verseuchen.
Thn zu bekdmpfen ist sehr gefihrlich, denn wenn sein
pechschwarzes, ddmonisches Harz, in die Blutbahn eines
Kulturschaffenden gelangt, verwandelt sich dieses in ein
Guruk-Phaor, einen Menschenbaum (siche Aventuri-
sches Herbarium Seite 158), wihrend Pflanzen zu soge-
nannten Blutbdumen pervertiert werden konnen.
Gliicklicherweise sind daimonide Pflanzen, wie alle Dai-
monide, selten fruchtbar und gedeihen von selbst in
der Regel nur auf ddmonisch verseuchtem Terrain. Ei-
nige wenige Sorten, wie Eiterfarn (sieche Aventurisches
Herbarium Seite 25), Dornrose (siehe ebenda Seite 24),
Jaguarlilie (siche ebenda Seite 33), Charyptoroths Kra-
kenseerose (siehe ebenda Seite 35), Tuur-Amash-Kelch
(siehe ebenda Seite 64) und Schlangentang (siehe Sei-
te 61) unterliegen diesen Beschrankungen jedoch nicht
und haben sich im Laufe der Zeit beinahe iiber ganz
Aventurien verbreitet.

Obgleich ddmonisch kreierten Abartigkeiten kaum
Grenzen gesetzt scheinen, haben die Ausgeburten der
Niederholle ein besonderes Faible fiir die Perversion
heiliger Pflanzen. Diese Pflanzendaimoniden sind zwar
sehr selten, kommen inzwischen aber auch auRerhalb
Tobriens und Orons vor:

Bladtter der Schwarzen Praiossonne, und ihre Bliiten
scheinen das Sonnenlicht férmlich zu verschlu-
cken. Die Kerne sind tiefschwarz, von glitschi-
gem Schleim umgeben und liefern ein bitteres Ol,
das schon in geringer Dosierung, oder nur auf die
Haut aufgetragen, lichtempfindlich machen soll.

Jéx Aschgrau und voller Mehltau sind Stdngel und

. die Stidngel und die steifen sowie messerscharfen
Bldtter der Schwarzen Schwertlilie, die bisweilen
ganze Dickichte bildet. Thre Bliite ist von der Far-
be uralten Rosts und sei, wie auch die Blitter, von
giftigem Ol bedeckt.

@! Von dunkelstem, beinahe schwarzem Griin sind

steht dem Roten Fingerhut in puncto Giftigkeit in
nichts nach, doch lasst sich aus keinem seiner Be-
standteile eine Arznei herstellen. Dartiber hinaus
seien Stidngel und Blétter von Myriaden spitzer
und glasharter Brennhaare bedeckt, die Kleidung
leicht durchdringen und in der Haut abbrechen,
um ihr ruhelos machendes Gift zu {ibertragen.

GIB Schwarzer Fingerhut ist Travia ein Grduel und

Pflanzenwesen
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Jeden Anflug von klaren Gedanken ersticken die
Alptrdume, die Grauer Lotos (siche Aventurisches
Herbarium Seite 29) verursacht. Seine Opfer las-
sen sich bisweilen nicht mehr daraus befreien
und manche erliegen in diesem Martyrium sogar
der Versuchung Thargunitoths, sodass beson-
ders Geweihte des Boron sich der Einddmmung
dieser daimoniden Pflanze verschrieben haben.

Schwarzblutbuchen wachsen noch schneller als
Blutbuchen und auch ihr Harz duftet nach Lotos,
ebenso die glinzenden schwarzen Blitter, deren
Unterseite ebenso grau bemehlt ist wie die hand-
langen Stacheln, welche den Baum tiber und tiber
bedecken. Harz und Mehl sind stark giftig und
sollen, einmal in die Blutbahn gelangt, dem Op-
fer Erinnerung und Wissen rauben.

Kaum von der gewohnlichen zu unterscheiden ist
die Schwarze Schneebeere. Thre blassen beerenarti-
gen Friichte sind angefiillt mit schwarzen Sporen,
die durch das durchscheinende Fruchtfleisch gut
zu sehen sind. Werden die ,,Knallerbsen* zu Bo-
den geworfen, zerplatzen sie mit einem Knall und
entlassen explosionsartig ihre Sporen, die zu vor-
ibergehender Blindheit fithren sollen, wenn sie in
die Augen gelangen.

Keine einzelne Pflanze, sondern das Zusammen-
wirken vieler, ist die Vielgestaltige Pracht, tippig blii-
hende Blumen, die in Dutzenden von das Auge ver-
wirrenden Formen daherkommen und mindestens
einen Rechtschritt groRe Felder bilden. Thre Vielfar-
bigkeit erinnert nur fliichtig an Tsas Regenbogen,
sondern eher an den schmierigen Schimmer, den
ein Olfilm auf Wasser erzeugt. Der siiRe Duft dieser
Blumen verursache bei Mensch und Tier blutliister-
ne Raserei, warnen Tsageweihte.

Die Graueibe dhnelt im Habitus Phexens heiligem
Baum. Thre dunklen Nadeln sind von Mehltau
tiberzogen, und sie blitht stidndig, ohne jemals zu
fruchten, Die unscheinbaren grauen Bliiten fal-
len kaum auf, anders als die Pollen, die sie bei der
leichtesten Berithrung wolkenweise ausstoRen
und die Umgebung damit einnebeln. Eingeatmet
raube der Pollenstaub seinen Opfern zunichst die
Orientierung und hiufig auch das Leben.

Stinklauch dhnelt normalem Lauch nur auf den
ersten Blick, auf den zweiten hat das Griin einen
deutlichen Graustich und das WeiR wirkt krank-
lich und schleimig. Der giftige Gestank, den er
verstromt, verpestet seine Umgebung weithin.

Rostiges Eisenkraut dhnelt dem ingerimmbheili-
gen Eisenkraut, blitht allerdings schmutzig rot
mit schwarzen Blattadern und bildet zusitzlich
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Verhirtungen mit harten und nadelspitzen Blat-
tern. Wichst das Rostige Eisenkraut zwischen
den Steinen einer Strafe, ist es zwar unschein-
bar, aber gefihrlich, denn seine Stacheln durch-
dringen sogar Ledersohlen und sollen Gift inji-
zieren, das einem jegliche Fingerfertigkeit raube
und schon so manchem Handwerker den Ruin
bedeutet haben soll. Abseits von Stralen wird es
bis zu einem Schritt hoch und ragt starr und sta-
chelbewehrt in die Landschaft.

24) und Schwarzer Weinstock (siehe Seite 65), ha-
ben sich in Aranien wihrend des Moghulats Oron
weit verbreitet und sind auch heute noch so pra-
sent, dass sich alle Kirchen ihrer Ausrottung ver-
schrieben haben.

WDornrose (siche Aventurisches Herbarium Seite

Pflanzenchimaren

Pflanzenchimiren haben gegeniiber Tierchimiren
einen entscheidenden Nachteil: Sie sind gewdhnlich
ortsgebunden. Selbst die wenigen speziell gefertigten
Exemplare, die sich fortbewegen kénnen, tun dies mit
MuRe und nur nach ausdriicklichem Befehl. Praktisch
fiir ihre Erschaffer ist, dass sie nur selten ein Bewusst-
sein und damit einen eigenen Willen entwickeln. Da sie
nur auf dulere Reize reagieren, werden die meisten die-
ser Mischwesen eingesetzt, um etwas zu bewachen oder
den Zugang zu verwehren,

Grundfdhigkeiten von Pflanzenchimiren
Pflanzenchimiren werden mit Zurbarans Pflanzentink-
tur (siehe Seite 94) hergestellt. Allen Pflanzenchima-
ren ist gemein, dass sie durch den Einfluss der Tinktur
fiir deren Wirkungsdauer zusitzlich zu Wesen des Typs
Chimdre mit dem Merkmal Ddmonisch werden. Ent-

sprechend der chaotischen Einfliisse, unter denen %

die Pflanzenchimire dadurch steht, entwickelt sie
ein Eigenleben und ein verzerrtes ddmonisches
Aussehen.

Alle Pflanzenchimiren besitzen die gleichen Grund- :

fahigkeiten, egal aus welchen Pflanzen sie erschaffen
wurden. Fiir jede verwendete Anwendung von Zurba-
rans Pflanzentinktur kann zusétzlich eine Verbesserung
fiir die Chiméare gewahlt werden. Pflanzenchiméaren be-
sitzen keinen Loyalitdtswert, da sie nur auf dulere Reize
reagieren, aber kein Bewusstsein entwickeln.

Die folgenden Werte gelten exemplarisch fiir alle Pflan-
zenchimiren, die mit Zurbarans Pflanzentinktur erschaf-
fen wurden.

Verbesserungen fiir Pflanzenchimiren
Je nach Typ der Pflanzen, die fiir die Chimére als Ma-
terialien verwendet wurden, kénnen unterschiedli-
che Verbesserungen erworben werden.

Als Giftpflanzen-Chimdren gelten solche Pflanzenchimi-
ren, die ausschlieRlich aus Pflanzen erschaffen wurden,

€ Ebenso ddmonisch erzeugt ist der Marwold, ein Baum,

der von anderssphirischen Wesen wie Minder-, Ele-
mentar- und Totengeistern, aber auch Ddmonen be-
sessen oder beseelt ist. Ein Marwold dhnelt einem ge-
wohnlichen Baum, ist allerdings meist von stattlicher
GréRe und hat auffallend viele Aste. Mit diesen und
ihren Wurzeln greifen sie gezielt Dinge und Wesen in
ihrer Umgebung an, denn sie sind meist bdse und von
unbindigem Zorn auf alles Lebende erfiillt. Sie kom-
men in vielen aventurischen Wildern vor, besonders
hiufig aber in den Streitenden Konigreichen und in
den ehemals schwarztobrischen Landen. Fiir die Wer-
te und Fihigkeiten von Marwolden kannst du dich
grundsitzlich an der Pflanzenchimire (siehe Seite
148) orientieren, Nur die GroRenkategorie eines Mar-
wolds reicht von groR bis riesig und seinem Treiben
kann durch einen Exorzismus ein Ende bereitet werden.,



]
;
§
J

T e W S P e e

A o et Tt g S e

i e Lot R

i
|
)

Pflanzenchimére
Grofle: 1,00 bis 3,00 Schritt
Gewicht: 100 bis 200 Stein
MU 20 KL 8 (t) IN 11 CH 12
FF 7 GE 10 KO 11 KK 13
LeP 60 AsP - KaP - INI 11+1W6
VW1SK3ZK2GSO0
Ranke/Wurzel: AT 11 TP 1W6+1 RW mittel
RS/BE: 1/0
Aktionen: 1
Vorteile/Nachteile: keine
Sonderfertigkeiten: Klammergriff* (Ranke/Wurzel)
Talente: Einschiichtern 7, Kraftakt 10, Selbst-
beherrschung - (gelingt automatisch), Sinnesscharfe
6, Verbergen 2, Willenskraft - (gelingt automatisch)
Anzahl: 1
Grof3enkategorie: mittel
Typus: Pflanze, Chimire, nicht humanoid
Beute: je 1 Anwendung der verschmolzenen Pflanzen
Kampfverhalten: Die Pflanzenchimire verhilt
sich, abgesehen von gelegentlichen unheimlichen
Zuckungen, wie die Pflanzen, aus denen sie erschaffen
wurde, selbst wenn dies kontrire Wuchsrichtungen
und Ahnliches zur Folge hat. Wenn sie beriihrt wird,
schligt sie reflexartig auf jeden ein, der sich in Reich-
weite befindet. Der Erschaffer wird nur angegriffen,
wenn er der Chimire Schaden zufiigt (etwa bei der
Ernte von Komponenten).
Flucht: Pflanzenchimiren kénnen sich nicht von der
Stelle bewegen.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Pflanzenkunde (Heilpflanzen oder Giftpflanzen oder
Nutzpflanzen):
siehe verwendete Pflanzen
Magiekunde (Magische Wesen):
€ QS 1: Diese Pflanze besteht offenbar aus unter-
schiedlichen Spezies. Manchmal zuckt sie seltsam,
als wire sie beseelt.
€ QS 2: Es handelt sich offenbar um eine Chimdre.
Wenn man sie angreift, wehrt sie sich, selbst wenn
sie harmlos aussehen sollte.

€ QS 3+ Pflanzenchimiren werden
mit Zurbarans Pflanzentinktur her-
gestellt, welche erst jiingst aus Auf-
zeichnungen des Meisterchimiro-
logen rekonstruiert werden konnte.
Die Verschmelzung hilt allerdings,
trotz aller Forschungsbemiihungen,
nicht lange an.

Sonderregeln:

Ranke abschlagen: Um der Pflanzenchimire eine Ranke/
Wurzel abzuschlagen, muss vor der Attacke ein An-
griff auf die Ranke/Wurzel angekiindigt werden. Nur
Waffen mit einer scharfen Klinge kénnen eine Ranke/
Wurzel durchdringen. Dazu sind 6 SP notwendig, die
innerhalb von 1 KR erzielt werden miissen, da man
nach kurzer Zeit die angeschlagene Stelle der Ranke/
Waurzel nicht noch einmal treffen kann.

Pflanzliche Physiologie: Die Pflanzenchimire ist immun
gegen die meisten Zustidnde und Status, von Sicht-
modifikatoren wird sie ebenfalls nicht beeinflusst,
ihre Wahrnehmung ist magisch und reicht 200 Schritt
weit. Im Zweifel entscheidet die Spielleiterin, ob ein
Zustand oder Status Wirkung entfalten kann.

Klammergriff: Dem Wesen muss eine AT mit seiner
Ranke/Wurzel gelingen. Kann der Gegner sich
nicht verteidigen, hilt der Angreifer ihn fest. So-
lange der Gegner festgehalten wird, leidet er unter
den Status Fixiert und Eingeengt. Ab der ndchsten KR
muss das Wesen keine AT mehr wiirfeln, sondern
erzeugt durch Quetschen Schaden in Hohe der aus-
gewiirfelten TP des Angriffs. Die Pflanzenchimire
kann den Klammergriff gegen Gegner der gleichen
oder kleinerer GréRenkategorie einsetzen. Um sich
aus dem Klammergriff zu 15sen, ist eine gelungene
Vergleichsprobe auf Kraftakt (Ziehen & Zerren) nétig.
Mittels einer freien Aktion kann der Klammernde
den Gehaltenen loslassen. Sollte der Klammernde
sein Opfer angehoben haben, stiirzt es und erleidet
den Status Liegend, sofern ihm nicht eine Probe auf
Kérperbeherrschung (Kampfmangver) gelingt. Der An-

griff ist um -4 erschwert.
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die unter das Anwendungs- : Fiir jede Anwendung Pflanzentinktur kann 1 dem Typ
gebiet Giftpflanzen® fallen. Ob O entsprechende Verbesserung fiir Pflanzenchiméiren ge-
die Pflanzen daneben noch  wihlt werden. Jede Pflanzenchimire kann so insgesamt
andere Typen aufweisen, ist maximal 3 Verbesserungen erlangen. Verbesserungen
unerheblich. Selbes gilt fiir  kdnnen jeweils nur 1 Mal pro Pflanzenchiméire gewahlt
Heilpflanzen-Chimdren und  werden.

Nutzpflanzen-Chiméren.
Wenn mehrere Pflanzenchi-
miren-Typen erfiillt wiirden,
muss der Erschaffer sich bei
der Anwendung von Zurbar-
ans Pflanzentinktur auf 1 Ziel-
typ festlegen.

* Anhand der Symbol-
zuordnungen in den
Aventurischen Herbarien
lsst sich die Zuordnung zu
den drei Anwendungsgebieten
des Talents Pflanzenkunde er-
kennen. Fiir Pflanzen, die unter
keines der drei Anwendungs-
gebiete fallen, werden Proben
einfach auf das reine Talent
abgelegt, als Komponente von
Pflanzenchimédren kénnen sie
in Abhéngigkeit der iibrigen
Bestandteile alle drei Arten von
Chiméren bilden.

Brutale Pflanzenchimére

Die Chimére bildet ein Maul und Z4hne aus verhdrtetem

Holz aus. Dadurch wird ihr folgender Angriff méglich:

Biss: AT 14 TP 1W6+3 RW kurz

Zusitzlich besitzt sie die Sonderfertigkeit Wuchtschlag I.

Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-
Chiméren, Nutzpflanzen-Chiméren o

' IEEE Pflarizenwesen
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Giftige Pflanzenchimire

Bei 1-10 auf 1W20 iibertrigt die Pflanzenchiméire das
unter Beriithrung angegebene Gift einer ihrer Komponen-
ten nach dem Zufallsprinzip. Die Chimére verfiigt iiber
(QS der Pflanzentinktur) Anwendungen Gift. Es kann
nicht extrahiert oder in Rezepten verwendet werden.
Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméren

Horige Pflanzenchimire

Der Erschaffer kann der Pflanzenchimére das Angreifen

und Unterlassen von Angriffen befehlen, sie an einen

Ort schicken, den sie wahrnehmen kann, und sie zur An-

wendung ihrer Sonderregeln bringen.

Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-
Chiméren, Nutzpflanzen-Chimiren

Langlebige Pflanzenchimire

Die Pflanzenchimire lebt nicht nur 1 Tag pro QS der
Pflanzentinktur, mit der sie erschaffen wurde, sondern
1 Monat pro QS. Allerdings verliert sie dadurch jegliche
Gift-, Heil- und Nutzwirkung und kann nicht mehr mit
anderen Verbesserungen modifiziert werden.
Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-

Chiméren, Nutzpflanzen-Chimiren

Laufende Pflanzenchimire

Die Pflanzenchimire kann sich mithilfe von Ranken
und Wurzeln fortbewegen. Thre GS betrigt 6. Sie bewegt
sich nur, wenn ihr dies befohlen wurde (sofern es sich
aulerdem um eine Horige Pflanzenchimdre handelt) oder
um ihren Standort zu wechseln, wenn ihr Licht- und
Néhrstoffverhiltnisse missfallen. Strategische Stand-
orte im Kampf oder vorausschauendes Ausweichen sind
ihr fremd, sie reagiert nur auf momentane Reize.
Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-

Chiméren, Nutzpflanzen-Chimiren

Natiirliche Wirkung

Die Pflanzenchimire behilt alle Wirkungen, die in den
Wertekdsten ihrer Komponenten angegeben sind. Nach
Meisterentscheid heben sich ggf. Wirkungen auf, die
nicht kompatibel sind. Jede Wirkung kann nur so ge-
nutzt werden, als bestiinde die Chimére aus je 1 Anwen-
dung ihrer Komponenten. Hiervon ausgenommen sind
Pflanzenkomponenten, die kimpfen kénnen, etwa Jagd-
gras und Schlangentang. Jene Pflanzen behalten ihre
Wirkung nur, insofern sie nicht durch die Grundwerte
von Pflanzenchiméiren bereits festgelegt sind.
Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-

Chiméren, Nutzpflanzen-Chiméren

Pflanzenchimire des Bastlers

Die Komponenten der Chimire vervielfiltigen sich bei
ihrer Erschaffung und kénnen geerntet werden. Die
Chimire verfiigt iiber (QS der Pflanzentinktur) Anwen-
dungen ihrer Komponenten in zufélliger Zusammenset-
zung. Diese verfallen jedoch, wenn die Wirkungszeit der
Pflanzentinktur endet, zu ddmonischem Unrat. Das Er-
gebnis pflanzlicher und alchimistischer Rezepte, die mit
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diesen Zutaten umgesetzt wurden, verfillt ebenso am
Ende der Wirkungszeit der Pflanzentinktur. Die Ernte
dieser Anwendungen kostet die Chimére jeweils 10 LeP,
welche nicht regeneriert oder geheilt werden kénnen.
Kreaturenarten: Nutzpflanzen-Chiméaren

Pflanzenchimire des Giftmischers

Die Komponenten der Chimire vervielfiltigen sich bei
ihrer Erschaffung und kénnen geerntet werden. Die
Chimire verfiigt iiber (QS der Pflanzentinktur) Anwen-
dungen ihrer Komponenten in zufélliger Zusammenset-
zung. Diese verfallen jedoch, wenn die Wirkungszeit der
Pflanzentinktur endet, zu dimonischem Unrat. Das Er-
gebnis pflanzlicher und alchimistischer Rezepte, die mit
diesen Zutaten umgesetzt wurden, verfillt ebenso am
Ende der Wirkungszeit der Pflanzentinktur. Die Ernte
dieser Anwendungen kostet die Chimére jeweils 10 LeP,
welche nicht regeneriert oder geheilt werden kénnen.
Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméren

Pflanzenchimire des Heilers

Die Komponenten der Chimire vervielfiltigen sich bei
ihrer Erschaffung und kénnen geerntet werden. Die Chi-
mire verfiigt iiber (QS der Pflanzentinktur) Anwendungen
ihrer Komponenten in zufilliger Zusammensetzung. Diese
verfallen jedoch, wenn die Wirkungszeit der Pflanzentink-
tur endet, zu ddmonischem Unrat. Das Ergebnis pflanzli-
cher und alchimistischer Rezepte, die mit diesen Zutaten
umgesetzt wurden, verfallt ebenso am Ende der Wirkungs-
zeit der Pflanzentinktur. Die Ernte dieser Anwendungen
kostet die Chimére jeweils 10 LeP, welche nicht regeneriert
oder geheilt werden kdnnen. Wer ein Heilmittel zu sich
nimmt, fiir das Teile der Chimire verwendet wurden, er-
leidet nach Meisterentscheid fiir 1 Tag kuriose, ddmonisch
anmutende Veridnderungen seines Kdrpers, etwa fauligen
Gestank oder schwarze Schuppen auf den Handriicken.
Kreaturenarten: Heilpflanzen-Chiméiren

Regenerationsfihige Pflanzenchimire

Fiir jeden Liter Fliissigkeit oder fir jede Anwendung
eines fliissigen pflanzlichen oder alchimistischen Re-
zepts, mit dem die Chimire gegossen wird, kann diese
nach 1 Stunde 1W6 LeP regenerieren - allerdings nicht
solche, die sie durch das Ernten von Anwendungen ver-
loren hat.

Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-

Chiméren, Nutzpflanzen-Chimiren

Unauffillige Pflanzenchimire

Die Pflanzenchimire verrdt ihr unnatiirliches Wesen
nicht durch seltsames Verhalten und passt ihre Form an
ihre Umwelt an (FW Verbergen 10). Beispielsweise zieht
sie sich in die Erde zuriick oder formt ihre Blétter dhn-
lich jenen des Wirselkrauts, sodass ihr Verbleib und ihre
Identitdt nur durch eine gelungene Vergleichsprobe
Verbergen (sich Verstecken) gegen Sinnesschdrfe (Suchen
oder Wahrnehmen) -3 erraten werden kénnen.
Kreaturenarten: Giftpflanzen-Chiméiren, Heilpflanzen-

Chiméren, Nutzpflanzen-Chimiren
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MAGISCHEUND.
~ MAGIEAFFINE HOLZER

In einer magisch durchdrungenen Welt wie Aventu-
rien finden sich, fast selbstverstdndlich, auch magische
Pflanzen. Einige von ihnen wurden bereits an anderer
Stelle im Aventurischen Herbarium oder in diesem
Band vorgestellt, andere sind nur Teil von Legenden, die

bisher niemand abschlieRend beweisen konnte. <

Im Folgenden werden einige magische Pflanzen vorge-
stellt, die in Aventurien aufgrund ihrer Verwertbarkeit
besonders geschitzt werden. Thr Holz gilt als kostbar,
denn aus ihm lassen sich nicht zuletzt michtige Tradi-
tionsartefakte wie Magierstibe und Fluggerite fertigen.

€ Die meisten magischen Pflanzen nutzen ihre arka-
nen Fihigkeiten zum eigenen Schutz, so etwa der
Ahorn (Isdira: Aiyeona, ,,Wohnbaum seit ewig®), der
in nordaventurischen Wildern, aber auch in offe-
nem Geldnde vorkommt. Unter den zahlreichen
Ahornarten schitzen Waldelfen vor allem den Zu-
ckerahorn, dessen Saft sie abzapfen und zu Sirup
einkochen. Thnen ist auch bekannt, dass im Wald
stehende Ahornbdume einen Zauber ausiiben, der
ihren aus libellenfliigeligen Samen sprieRenden
Nachwuchs in einem Umkreis von etwa 20 Schritt
um den Mutterbaum daran hindert, héher als drei
Schritt zu werden. In Extremform ist dies ebenso
bei Ahornschraten (siehe Seite 143) zu beobachten.
€ Wenn Buchen alt werden, neigen sie zu knolligen
und knotigen Verwachsungen, die sich unter der

ebenmifigen Haut deutlich abzeichnen und dem &

Baum hiufig eine unheimliche Aura verleihen. Be-
sonders verwachsene Exemplare werden Geis-
ter- oder Silberbuchen genannt und kommen auf-
fallend haufig in Wildern vor, die von Elfen, Feen
oder anderen magischen Wesen bewohnt werden.
Oft markieren sie zudem einen Ubergang in ande-
re Sphéren und Globulen, vor allem aber zur Sphi-
re der Geister. All ihre Bestandteile sind zumindest

der Lebenssaft. Fast jede Blutulme ist untrennbar
mit einer Sage iiber einen an ihrem Standort gestor-
benen Zauberkundigen verkniipft, und es heift, sie
wiirden tiberhaupt nur dort gedeihen, wo ein sol-
cher sein Leben aushauchte.

Selbst nicht magisch ist die Mistel® (DruidenfuR, 0
Hexenkraut), aber sie ist die heilige Pflanze des Ele-
ments Humus. Sie wichst als Halbschmarotzer in
Baumkronen und
bildet  kugelar-

tige Straucher = Eine Salbe aus Mistel-

von bis zu einem e ATEES

Schritt Durchmes- Ghulscheuche ist das einzige
ser, ohne ihren Mittel, das die Verwandlung @
Wirt sonderlich zu in einen Ghul nach einem
schidigen. Hexen Ghulbiss aufhalten kann.

schitzen die Mis- Allerdings ist das Rezept
sehr geheim und nur Hexen

e als wichtige bekannt (siehe Seite 91)'

Zutat ihrer Flug-
salbe, und Druiden
hilft sie, anderen
Menschen  ihren
Willen aufzuzwingen. Nur sehr alte Misteln bilden
Staimme, die ausreichend lang und dick sind, um
das Holz weiterverarbeiten zu kénnen, ihr Holz ist
daher sehr selten zu kaufen und ungemein kostbar,
denn es eignet sich zur Herstellung von allerlei ma-
gischen Gegenstdnden.

Mammutbidume (Isdira: Sequoia, ,heimeliges
Knarren“) werden in den Salamandersteinen {iber
100 Schritt hoch, schaffen es jedoch auch in ande-
ren Urwildern Aventuriens, alle tibrigen Gewadch-
se in ihrem Schatten zu lassen. Waldschrate, Nym-
phen und Feen verschreiben gelegentlich ihr Leben
dem Schutz dieser gréRten Bdume Aventuriens und
verschaffen seinem Holz in ihrer Symbiose eine ma-
gische Affinitdt zum Element Humus.

leicht magisch. < Ahnliches trifft auf Mohagonibdume zu, wobei hier
eine starke Verbindung zur Geisterwelt beobachtet
werden kann. Weit bekannt ist Mohagoniholz fiir
seine intensive dunkle Farbe und seinen goldenen
Glanz, weshalb es fiir Statussymbole und wichtige
Ritualgegenstinde verwendet wird.

<€ Nimliches gilt fiir die Zyklopenzeder, die nur in
Feenwildern gedeiht, weswegen ihr Holz besonders
gut flir Magierstébe, aber auch fiir andere magische
Kleinodien geeignet ist.

€ Dasselbe gilt fiir- das Holz der Blutulme (Isdira:
Mandla), Hesindes heiligen Baum. Allerdings
giltes als Hesindefrevel, einen solchen Baum
zu fillen, und wer dies dennoch tut, wird an-
geblich von der Allweisen verflucht. Blut-
ulmen sind sehr selten, sie stehen immer
einzeln, wachsen schnell und bilden aus-
ladende, prichtige Kronen. Ihr Harz duftet *
nach Lotos, ist blutrot und stockt ebenso wie




* @ Bosparaniensindnichtnurals heiliger Baum Praios'

bekannt und fiir ihre schmackhaften Kastanien be-
liebt, ihr Holz dient auch als Material der Fein- und
Edeltischlerei. Tatséchlich ist hierbei das Fertigen
von magischen Artefakten nicht ausgeschlossen,
da Bosparanienholz, obwohl selbst nicht magisch,
stark mit Magie interagiert. So sind Magierstdbe aus
Bosparanienholz zwar nicht- hdufig zu sehen, fir
Antimagie jedoch von groRem Wert.

Der Bosparanie dhnelt in dieser Hinsicht der Eisen-
baum, der ebenso selbst nicht astral durchdrungen
ist, aber vorziiglich die arkanen Fliisse zu leiten ver-
mag, Sein Holz ist, wenig iiberraschend, hart wie Eisen
und auch im magischen Sinne starr. Maraskanische
Magierinnen der Schule der Vierfachen Verwandlung
schitzen sein Holz deshalb fiir ihre Stibe, da es Ver-
wandlungsmagie besonders storungsfrei leitet.
Ebenso widerstandsfihig ist Steineichenholz. Aus
dem stolzen Wahrzeichen Andergasts werden mit
Vorliebe Waffen, Riistungen und Kriegsschiffe ge-
baut, doch auch Traditionsartefakte profitieren von
der feuer- und wasserfesten Struktur des Holzes.
Satuariensbuschholz ist aufgrund seiner Verbin-
dung zur Hexengéttin vor allem bei entsprechen-
den Zirkeln beliebt. Seine abschreckende Wirkung
gegen Geister und Ddmonen macht es zudem fiir D4-
monologen interessant, die sich auf Entschwérun-
gen spezialisieren.

DI A
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€ Der verwandte Weildorn bietet dhnliche Vorteile:
Allerdings ist der Abwehr von Feen und Vampiren,
welche den Geruch der dornigen Hecke meiden,
wenig konkrete Beschwirungs- oder Antimagie ge-
widmet, sodass Artefakte aus Weildornholz eine
Seltenheit unter den Seltenheiten sind.

Der Walnussbaum reiht sich in die Riege nicht-ma-
gischer, aber stark magieaffiner Pflanzen ein. In der
Alchimie nutzt man vorrangig seine Niisse, in deren
Windungen sich die Magie entfalten soll wie Wissen
im Hirn eines Gelehrten. Ganz entsprechend dieser
Assoziation hilft Walnussholz manchen Magietradi-
tionen, Magie effizienter zu wirken, die auf die Be-
einflussung des Geistes zielt.

Der Ravenala oder Baum der Reisenden schlief3-
lich ist ein palmenartiges maraskanisches Gewdchs,
welches seine groRen Blitter, die stets nach Osten
und Westen weisen, wie in einem Pfauenrad aus-
breitet. Er zeigt Reisenden so den Weg, schiitzt vor
der Hitze und spendet reichlich Wasser, das sich
in den frihen Morgenstunden und nach jedem
Regenguss zwischen seinen Blattachsen sammelt.
Zauberer schitzen die Pflanze zudem, da sie an Or-
ten mit diinnem Schleier zu anderen Sphiren ge-
legentlich mit gekreuzten Achsen wiéchst und sie
auf diese Weise flir Kundige markiert. Artefakte aus
seinem Stamm profitieren von dieser Affinitit zu
Sphirentibergdngen.

-

Traditionsartefakte aus Holz

Manche Zauberertraditionen sehen in ihrem Tradi-
tionsartefakt eine intime Erweiterung ihres selbst, so
etwa Elfen, fiir die das Fertigen eines iama einen rituel-
len Akt darstellt, in den viel Vorbereitung und helden-
hafte Jagden nach dem rechten Material einflieRen. An-
dere Traditionen stehen der Idee offener gegeniiber, das
eigene Traditionsartefakt nach Bedarf zu ersetzen, etwa
durch ein Fundstiick, ein erworbenes Schndppchen oder
sogar als Akt der Andacht an oder Dominanz iiber einen
Collega. In jedem Fall handelt es sich um kunstfertige
Objekte, deren Wert und Macht nicht nur durch hand-
werkliche Giite, sondern ebenso ihr Material bestimmt
wird. Allerdings ist und bleibt ein Stab aus Blutulmen-
holz ein - wertiger - Stock, solange kein Zauberer ein
Bindungsritual, Flugsalbe oder Verzauberungen wie
magische Sonderfertigkeiten auf ihn angewendet hat.
Traditionsartefakt und Zauberer bilden eine Einheit,
egal wie fliichtig diese ausfallen mag,

Traditionsartefakte aus Holz herstellen
Holzerne Traditionsartefakte kénnen mithilfe der Fer-
tigkeit Holzbearbeitung hergestellt werden. Dazu muss
eine Sammelprobe abgelegt werden, die auch als Her-
stellung-Probe bezeichnet wird.

Die Herstellung-Probe kann durch das gewédhlte Mate-
rial modifiziert werden.

Der Held hat 7 Versuche, um ein Traditionsartefakt mit
der Sammelprobe herzustellen.

Das Intervall ist je nach Art des Traditionsartefakts an-
ders bemessen. Alle eventuellen Verdnderungen der
Probenschwierigkeit und Intervalldauer sind kumulativ.

Die Herstellung eines Traditionsartefaktes lduft somit in

folgenden Schritten ab:

< Wahl der Art des Traditionsartefaktes (Fluggerit,
Seeleninstrument, Sippenchronik usw.)

<€ Wahl des Objekttyps (Wanderstab als Fluggerit
oder Handharfe als Seeleninstrument oder einfach
Sippenchronik, wenn keine unterschiedlichen Ty-
pen vorhanden sind)

<« Wabhl des Holzes

€ Herstellung-Probe, erschwert um Modifikatoren
durch das jeweilige Holz; Intervall und Vorausset-
zungen je nach Komplexitdt des Objekttyps

€ Bei Erfolg: Grundwerte des Objekttyps mit Eigen-
schaften des Holzes kombinieren und notieren




Komplexitit von Traditionsartefakten

Jeder Gegenstand, und so jedes Traditionsartefakt, ge-

hort einer der drei folgenden Kategorien an: primitiv,

einfach, komplex. Die Komplexitit des Gegenstands gibt

an, unter welchen Bedingungen die Herstellung-Probe

versucht werden darf.

< Primitive Traditionsartefakte lassen sich allein mit
einem Talent erschaffen.

€ Finfache Traditionsartefakte bengtigen ein spezielles
Anwendungsgebiet, wie z. B. Instrumente bauen. Erst
damit kénnen diese Gegenstinde hergestellt wer-
den. In den meisten Féllen bendtigt man dazu eine
passende Sonderfertigkeit. In Ausnahmefillen kann
auch eine Einsatzmoglichkeit ausreichend sein.

€ Komplexe Traditionsartefakte benétigen zusitzlich
ein entsprechendes Berufsgeheimnis.

e ¥ et

Buchherstellung
Um ein Buch mit Umschlag und der richtigen
& Bindung herzustellen, muss man sich mit den je-
- weiligen Materialien und Verfahren auskennen.
Regel: Mit dieser Sonderfertigkeit erhilt die
. Abenteurerin im Talent Holzbearbeitung das neue
;"” Anwendungsgebiet Biicher herstellen. Die Heldin
; ist nun in der Lage, mit den richtigen Materialien
- (etwa Leinen, Papier und Pergament), Biicher
- herzustellen und Papier zu schopfen.
~ Voraussetzungen: Holzbearbeitung 6

- AP-Wert: 3 Abenteuerpunkte .

ﬁ'raditionsartefaktt);pen, Intervall und Komplexitit

Traditionsartefakt Intervall
Alchimistenschale 6 Stunden
Hexenbesen 6 Stunden
Wanderstab 6 Stunden
Fl6te 6 Stunden
Handharfe 8 Stunden
Fidel 10 Stunden
Laute 8 Stunden
Magierstab 6 Stunden
Holzpuppe 6 Stunden
Steckenpferd 6 Stunden
Sippenchronik 6 Stunden
Zauberstecken 6 Stunden

Komplexitit Anwendungsgebiet
primitiv Tischlerarbeiten
primitiv Zimmermannsarbeiten
primitiv Zimmermannsarbeiten
einfach Instrumente bauen
komplex (1 AP) Instrumente bauen
komplex (1 AP) Instrumente bauen
komplex (1 AP) Instrumente bauen
primitiv Tischlerarbeiten
primitiv Tischlerarbeiten
primitiv Tischlerarbeiten
komplex (2 AP) Buchherstellung
primitiv Tischlerarbeiten

G RS =

'Eigenschaften magieaffiner und magischer Holzer

Holz Eigenschaften

Ahorn hell gelb-braun, elastisch, fein-
porig, nicht wetterfest

Baum der mittelbraun, leicht, faserig,

Reisenden wetterfest

Blutulme rot, resistent gegen ddmonisches
Wirken

Bosparanie rot-braun, hart, verlisslich,
formbar

Eisenbaum mittel bis dunkelbraun, sehr hart,
witterungsbestindig

Geisterbuche helles Holz, dunkle Rinde, krumm,
knotig

Mammutbaum rot, gerade, streifig

Mistel grinlich-weil bis hellbraun,

verzweigt

Magische und Magieaffine Holzer

Affinitéten Herstellung- Preis pro Stein
Probe

Luft, Einfluss +1 1S

Limbus -2 8S

Kraft, Antiddmonisch -1 9S

Antimagie +/-0 1,5S
Verwandlung -2 12

Geister, Damonen -2 53S

Humus =1l 4S

Humus, Einfluss -2 10S



ften magieaffiner und magischer Holzer

Eigenschaften Affinitéten Herstellung- Preis pro Stein
Probe

Mohagoni dunkel rotbraun mit Goldglanz,  Geister +/-0 7S
weich, witterungsfest

Satuariensbusch mittelbraun, schmal, verzweigt, = Humus, Hexen =) 12S
dornig

Steineiche hell, hart, robust, Feenwesen -1 58S
witterungsbestindig

Walnussbaum dunkelbraun, stark gemasert, Einfluss +/-0 2S
empfindlich

WeiRdorn blassbraun, schmal, verzweigt, Einfluss, Antimagie -2 12S
dornig

Zyklopenzeder gelblich-weil bis rétlich-braun,  Feenwesen +1 5S

witterungsfest

Damit die unten genannten Effekte in Kraft treten,
muss das Traditionsartefakt in mindestens einer Hand

gehalten werden. Prothesen zdhlen als Teil des Korpers
(das letzte Wort hat hierbei die Meisterin).

R— e — =

Kosten von Traditionsartefakten

Der Preis des jeweiligen Artefaktes hingt von
seinem Material ab und kann der Tabelle zu
Eigenschaften magischer und magieaffiner Hol-
zer entnommen werden. Allerdings kosten Tra-
ditionsartefakte aus den vorgestellten Holzern
oft ein Vielfaches, da in der Regel nur bestes Holz
verwendet wird, das bestimmten Anforderun-
gen genligen muss. Etwa muss bei Satuariensbii-
schen erstmal ein Busch gefunden werden, des-
sen Stamm den nétigen Umfang ausweist. Zudem

ist nicht bei jeder Tradition tiblich, dass ein Zau-
berer sein Traditionsartefakt selbst herstellt. So
ist bei der Auftragsherstellung ein individueller
Preisaufschlag zu erwarten, da es sich stets um
Sonderanfertigungen handelt. Ein nach Sonder-
wiinschen verziertes Traditionsartefakt kostet
etwa 375 Silbertaler + Materialkosten. Aus die-
sem Grund sind bei den folgend vorgestellten
Traditionsartefakten keine individuellen Preise
angegeben.




S[BUR{ION USIopUE J[[e J1J UISOYN-JSV Z+ WapIogne :Junyrouruy
(Sun[rey
pun ssnjjurg a[ew
il = — —  IBN) INJ dSV I~ 54 [2ISTIN

0Z-6T 19q J9ZJeJ :USJUSWINIISUIUS[IIS 194 ‘Ud) : ;
-wox-mﬁwT“zwv::o.ﬁuzwm&m_o@u:oem\::Bmoxmm-ﬁﬁmﬁmm:oﬁ%mﬁozm.Ammcpﬁcoﬁoﬁﬂéxgﬁzg@cBmoM-mm<m+”:oﬂﬁﬂm%ﬂzBﬁwﬁ:x;ﬁﬁé ...

((snwnpy) Jejuaur (1opar[uay[d) ‘ ; . :
-9 [eUR[ISN) ENEEL) R E] RE] o | SR )
= Uu91S0Y-dSV T- = dA 7+ T+ U21ZISNN = = —  uwmeqnuiuen S
(Yostuowie( JIogjne) S[eUR{IaIA ([ INJ U)SON-dSY T+ :Uaqelsiaide|N 1oq :Sunjiswuy: ; Y o
(yosmuowreq : e
[PUD[IOIN) U} S ..,
: . = -SOY-dSV T- — = — — JB[[AUTDS % ST = ayonquelsey - -

=X 0Z-81 10q 3unjpuemas A :
" [BUR{ISI 194 JoZJe :UaqeISIaI3eN [0q {UaSunpuamuy UsydSISe 19q U)SON-dSY ¢+ :US[BYISUSISIUIIYD]Y [8q (I0INeJyoNIg €+ ‘d L T+ WapIogne :SunjIsuuy .. o

b Z+ 3unpuemIa A 19311 dSV T
3 —  [eUR{ION USqOIJ = = = — — :dSV yW uapepny wnequosiy -
] (e13ewmuy Jogne) a13eN 2 W)
o - ayo13a[unj uaIsoy-dsy I+ ‘(SISEWNUY [BUD[IS pun SUNJIaIIdMISUSWN[OA ‘Sunpulg Iagne) JYsaw A I S[romaf uaisoy IS-1yejajiesuonipel] :Sunyowuy e o~
$ i (e13eWInUY (s13eIIUY = s
: [eunjIaN) U} [BUD[ISIN) U} N
I % — -SOY-dSV Z- -SOY-dSV Z- — — — — — srueredsog “..n_.hU :
- e PIS e ‘ UIAPaIU[ Z
g St.. 13€3s 8F ULy 199 Janeps3uny S
.m. 3 §  JIoqnezusydels dA S+ dA S+ dA S+ -IIM 93j2ddop dA €+ T+ Uuabayy] uaqoid JNNEE swninig 5
Ao Mw 0Z-6T 10q UaJeydS [BUD[ISIN 10q JoZ)ed Wa .-
: :U9qRISIaI3eN 10q ‘13N YOI[33[ INJ USISON-dSVY Z+ :3naz[a1dsuau[ayds 19q Uabal]] UOA USISIAIPY WNZ USJSOY-dSY T+ :Ua1etad3n[] 19q :usdunjiowuy S
: ,. a3ue] os jjoddop NYPIMI9 qm
2, : 1+ uaaeyds USNJIM YDIaIIS JUoUI UI93S G uapuasioy .w
e 5 o — ' [eUR{IOIN U2qOId - — — -UAWYDS ‘ A Z+O  “JB[[dUYDS % 0T — Jop wineg - w .
® o 4 e (1opatuaya) P A R ~ o) STy ¢ ¥ mo :
Jikean =L = anj anu) da v+ —  Jd 1+ Ua4a1ZISnN — — — woyy W s
s $ :wxuwwmgmmsz b gl nﬁﬁ&w«E. juoummsurioqnez  yruoayouaddis Juswinasurus[Ees JnazjerdsusurEyds J81033N[1 S[EYISUSISTWIII[Y R 4
e e i o -
—

:ﬁ—ﬁ-ﬁoﬁnm:oﬁm@mmh wiaq J9zZ[QH JouyjeaiSewt pun Joyds

- .




. T+ uoIsny[[
, pun 3unjpuemiap
S[BUR{ION U9QOI]

T+ UoIsn[[[

pun unjpuemiap

S[BUD[IAIN Uaqoid — —

I+ ‘Usuueqnz
U2 Yosidew win

‘uaqoad ayo13af — —
(ssnpjury (ssnpgurgy (ssnpgurg
[eUR{ION) U2} [eURIOIN) U9} [EUR{ISIN) U9}
-SOX-dSV Z- -SOM-dSV ¢— -SO-dSV ¢-

¢— JeJUSWIS[] [BUR[ISIN Uq0dd WapIagne :Sunyiouuy

T+ uorsny[[
pun unjpuemiap

— —  J[BUD[ISN Uaqoid —
T+ ‘Usuueq nz T+ ‘Usuueq nz
Uo9] YosISew N U2 YosISew win

—  ‘weqoad ayor3al  ‘uaqoad ayor3al —

dA - :SunyIowuy

(soqe3s sap 193ea L USp INJ d1 €+) UB

9731[d JYD1Z ‘£ 1383JS USWIN[OA und 9 Inul 339[aq pun Jsy € J9eIs Z JNU SUNISIAIPY Jop [9q 1aMyISUaIUWID] ] Jaqnezqe)s Jap 193503 Waplagne :3undyIouuy

UapIafId
JY2.nJ s19I19qNEZ
sop a13e] oInp
UsUUQY Usuowe(q

ua3[d9jsaaqnez

JeQI0]SI9ZUN I3
-NaJ Yoanp “1033eJ
-yonag y+ ‘d1 1+ — A
PEISEIRE]
2N ] sIsIaqnez
sop a13e]N oanp
UsuuQy usuoweq — —

T+ ‘U93aJ3} NZ e}

-UoY U UI9)S199

1w yosidewr win

‘uaqoad ayo1[3af — —

qelsIoISeIN JuUSWINIISULISqNEZ

yNruoaypuaddis JusumasuIus[ess Snazpidsusuyayos

PPEIIEIRE]
Jyoun] sisaqnez
sop 13BN YoInp
— — UsUUQY Usuoweq —
SISRWNUY [BURISIN INJ USISON-JSV T+ WopIagne :Junismuy
T+ ‘U93aJ3 NZ Jye}
-UO0Y Ul UI93SI9
31w yosi3ewr win
‘uaqoad ayo13af —

Je1933n[] S[RYOSUISIWIIYO[Y

s

neqp{ejelIesuOnIpe.d] WIoq JOZ[QH Jduyjesrdewt pun Jaydside

JopazuadopiAz

wiopgjlom

wneqssnuem

aYIaUIAS

yosnqsuaLIenjes

ruo3eyoN




' Alchimistenschéllen'fiir‘ Zauberalchimisten

Zur Tradition der Zauberalchimisten findest du mehr in Aventurische Magie II ab Seite 40.

istensch _ N . Komplex1tat primitiv
“Waffe * Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Alchimistenschale (i)  Hiebwaffen 1W3  GE/KK 16 -2/-1 . kurz 0,5 Stn 30 HF

Fluggerite fiir Hexen
Zur Tradition der Hexen findest du mehr im Regelwerk ab Seite 278 und in Aventurlsche Magie II ab Seite 19.

: N e ~ Komplexitit: primitiv
Waffe Kampftechnikl TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Hexenbesen (i) Stangenwaffen 1W6+2 KK 15 -1/-3 mittel 0,75 Stn 150 HF

T D, Komplexitit: primitiv
Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Wanderstab (2H)  Stangenwaffen = 1W6+1  GE/KK 15 0/+2 lang 0,75 Stn 150 HF

Seeleninstrumente fiir Elfen
* Zur Tradition Elfen findest du mehr im Regelwerk ab
Seite 283 und in Aventurische Magie II ab Seite 12.

Komplexitit: komplex

Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA- Mod RW Gewicht Linge
Fléte (i) Hiebwaffen 1W6 GE 14 -1/-4 kurz 0,25 Stn 25 HF

B . Komplexitit: komplex
Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Handharfe (i) Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 -1/-3 kurz 1 Stn 25 HF

Zauberinstrumente fiir Zauberbarden
Zur Tradition der Zauberbarden findest du mehr in Aventurische Magie ab Seite 40.

| EA O ~ Komplexitéi: komplex

Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Fidel (i) Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 -1/-3 kurz 1 Stn 30 HF
e , ~ Komplexitiit: komplex

Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Laute (i) Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 -1/-3 kurz 2 Stn 50 HF

JIRBR Magische und Magieaffine Holzer



Magierstibe fiir Gildenmagier
Zur Tradition der Gildenmagier findest du mehr im Regelwerk ab Seite 276, in Aventurische Magie ab Seite 12,
in Aventurische Magie II ab Seite 15 und Aventurische Magie III ab Seite 38.

Magierstab
Waffe

Magierstab, kurz

Magierstab, mittel

Magierstab, lang (2H)

Schelmenspielzeug

Komplexitit: primitiv
Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Hiebwaffen 1W6+1 KK 14 0/-1 0,75 Stein 50 HF

Anmerkung: Um den Magierstab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der
Held der Tradition Gildenmagier angehoren.

Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75 Stein 100 HF

Anmerkung: Um den Magierstab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der
Held der Tradition Gildenmagier angehéoren.

1W6+2 GE/KK 16 -1/+2 0,75 Stein 150 HF

Anmerkung: Um den Magierstab bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss der
Held der Tradition Gildenmagier angehoren.

kurz

Stangenwaffen lang

Zur Tradition der Schelme findest du mehr in Aventurische Magie II ab Seite 30.

!‘Holzpuppe el 7 Komplexitit: primitiv
Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Holzpuppe (i) Hiebwaffen 1W3-1  GE/KK 16 -1/-3 kurz 0,25 Stn 30 HF

%teckenpferd : Komplexitit: primitiv
Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Steckenpferd (i) Stangenwaffen 1W3 GE/KK 16 -2/-2 mittel ~ 1Stn 150 HF

Sippenchroniken fiir Zibiljas
Zur Tradition der Zibiljas findest du mehr in Aventurische Magie III ab Seite 43.

Sippenchronik Komplexitit: komplex
Waffe Kampftechnik TP L+S AT/PA-Mod RW Gewicht Linge
Sippenchronik (i) Hiebwaffen 1W3  GE/KK 16 —1/=1 kurz 1,5 Stn 30 HF

Zauberstecken fiir Scharlatane
Zur Tradition der Scharlatane findest du mehr in Aventurische Magie ab Seite 33.

Zauberstecken
Waffe

Zauberstecken, kurz

Zauberstecken, mittel

Zauberstecken, lang (2H)

Komplexitit: primitiv
AT/PA-Mod RW  Gewicht Linge
0/-1 0,75 Stein 50 HF

Anmerkung: Um den Zauberstecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss
der Held der Tradition Scharlatane angehdren.

Hiebwaffen 1W6+2 KK 14 0/-1 mittel 0,75 Stein 100 HF 45S

Anmerkung: Um den Zauberstecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss
der Held der Tradition Scharlatane angehdoren.

Stangenwaffen 1W6+2 GE/KK 16 -1/+2 lang 0,75 Stein 150 HF

Anmerkung: Um den Zauberstecken bei der Heldenerschaffung zu erwerben, muss
der Held der Tradition Scharlatane angehdren.

TP
1W6+1

Kampftechnik
Hiebwaffen

L+S

KK 14 kurz

i) Einige der vorgestellten Gegenstidnde lassen sich als improvisierte Waffen benutzen. Regeltechnisch gilt fiir im-
provisierte Waffen: Bei Attacken und Paraden reicht bereits eine gewtlirfelte 19 des Helden aus, damit ein Bestiti-
gungswurf fiir einen Patzer erfolgen muss (sprich: es ist wahrscheinlicher, einen Patzer abzulegen). Gegen improvi-
sierte Waffen erhilt der Verteidiger einen Bonus von +2 auf seine Verteidigung.




Sucht

Die ausfiihrlichen Fokusregeln zum Thema Sucht fin-
dest du im Aventurischen Herbarium ab Seite 155. Im
Folgenden werden neue Siichte vorgestellt, die durch
den Konsum von in diesem Werk vorgestellten Pflanzen
entstehen kénnen.

Mibelsucht

Mibelsucht entsteht bei arglosem Konsum von Mibel-

Absud, welcher Klugheit und Gewandtheit stirkt.

Stufe: 3

Verlauf: Die Siichtige wird zunehmend apathisch, bis
schlieBlich die Handlungsunfihigkeit eintritt. Es
wirkt, als sei sie bis zur Lihmung in ihren eigenen Ge-
danken gefangen.

Widerstand: Zahigkeit

Inkubationszeit: sofort

Schaden: jeden Tag 2 Stufen Paralyse bis zur nichsten
Anwendung von Mibel-Absud. Die Stufen bauen sich
alle innerhalb von 1 Minute ab, sobald der Absud ein-
genommen wurde, jedoch nicht frither / desgleichen,
aber nur 1 Stufe Paralyse pro Tag

Dauer: permanent / 14 Tage

Ursachen: Abhingigkeit von Mibelrohr (1-15 auf W20,
75 %; Probe ab der 2. Anwendung im selben Monat
fallig)

Behandlung: Fiirbitten durch Geweihte, insbesondere
der Hesinde

Gegenmittel: keines

Purpursucht

Wer hiufig Purpurmohn zu sich nimmt, erkrankt mit

steigender Wahrscheinlichkeit an Purpursucht.

Stufe: 5

Verlauf: Die Siichtige erlebt einen allgemeinen
Glaubensverfall, wobei selbst Geweihte mit der Zeit
ihre Gottheit verfluchen und sich von ihr abwenden.
Um erneut einen Rausch zu erleben, wiirde sie stehlen,
betriigen und sogar ihre Freunde verraten. Geweihte
des Namenlosen sind immun.

Widerstand: Seelenkraft

Inkubationszeit: 1 Tag

Schaden: Die Stichtige wird einmal t4glich von einem
umfassenden Leeregefithl und spontanen heftigen
Schmerzen (Schmerz Stufe II fiir 1 Stunde) am ganzen
Korper iiberrascht. / Die Siichtige wird einmal téglich
von einem umfassenden Leeregefiihl und spontanen
Schmerzen (Schmerz Stufe I fiir 30 Minuten) am
ganzen Kdrper iiberrascht.

Purpurmohn hat bei beiden Verl4ufen nicht mehr seine
gewohnliche Wirkung und verursacht stattdessen pro
Anwendung 1 Stufe Betdubung und 1 Stufe Paralyse ftr
3 Stunden.

Dauer: permanent / 13 Tage

Ursachen: Abhingigkeit von Purpurmohn. Probe
bei jeder Anwendung: (Zahl der bisherigen An-
wendungen) x W6; zeigt auch nur ein Wiirfel eine 6,
so ist der Anwender siichtig. Ein Siichtiger muss alle
2 Tage 1 Anwendung einnehmen.

Behandlung: Bekehrung durch Geweihte

Gegenmittel: keines

%galitﬁt und Preise von Rauschmitteln in der Ubersicht

Rauschmittel legal? erhiltlich Preis pro Anwendung
Beruhigungsmittel legal fast ganz Aventurien 30S
Cheriacha legal ganz Stidaventurien 20S
Einbeerentrank legal ganz Nord- und Mittelaventurien 25S
Ilmenblatt-Rauchpickchen legal fast tiberall 10S
Lotoswein nur bei al’anfan. Borongeweihten legal und erhiltlich 350 S
Marbos Odem illegal Stidaventurien 200 S
Mibel-Absud legal bei Alchimisten 35S
Moarana-Liebessaft legal Horasreich, Meridiana 15S
Quinja-Schnaps legal Stidaventurien 15S
Schwarzer Pfeffer legal in allen groBeren Stddten 12S
Schwarzer Wein illegal Aranien, sonst vereinzelt nahe Kulten 70 S
Drachentrunk legal an Akademien, bei Alchimisten 45 S pro Stufe
Dreh-0l legal bei Druiden und Hexen 50 S pro Stufe

Anhang
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Neue Krankheiten

Belmartfieber

Das gefiirchtete Belmartfieber sucht jene heim, die es

bei der Therapie anderer Krankheiten und von Giften zu

gut mit der Verabreichung von Belmart meinen.

Stufe: 3

Verlauf: Der Erkrankte leidet zusitzlich zu einer
eventuell bereits wiitenden Krankheit an heftigem
Fieber und Gliederschmerzen.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: sofort

Schaden: 1W6 SP pro Tag, 1 Stufe Schmerz, 2 Stufen Ver-
wirrung / 1W3 SP pro Tag, 1 Stufe Schmerz

Dauer: mindestens bis zur Heilung jeder anderen Krank-
heit des Erkrankten, danach endet das Belmartfieber
automatisch nach 3 Tagen

Ursachen: Wird mehr als einmal innerhalb einer Woche
Belmart eingenommen, so erkrankt der Anwender, falls
auf 1W20 eine geringere Zahl als die Gesamtmenge der
Anwendungen wihrend dieser Woche gewiirfelt wird.

Behandlung: keine

Gegenmittel: keines

Komplexitit: komplex (1 AP)

Mordpilzbefall

Der schnell wachsende Mordpilz breitet sich in kurzer
Zeit iiber den gesamten Korper eines Befallenen aus und
beginnt dann unter bestdndigem Jucken, ihn zu zersetzen.

Sumpfranze

GroRe: 1,40 bis 1,80 Schritt Kérpergrofle

Gewicht: 50 bis 70 Stein

MU 11 KL 15 (t) IN 13 CH 13

FF 15 GE 15 KO 16 KK 14

LeP 32 AsP - KaP - INI 14+1W6

AWB8SK-1ZK0GS 8

Biss: AT 12 TP 1W6+2 RW kurz

Krallen: AT 14 TP 1W6+1 RW kurz

Stein: FK 14 LZ 1 TP 1W6 RW 5/10/20

RS/BE: 1/0

Aktionen: 1

Vorteile/Nachteile: Dunkelsicht I

Sonderfertigkeiten: Haltegriff (Waffenlos), Priziser
Schuss/Wurf I (Stein)

Talente: Klettern 7, Kérperbeherrschung 10, Kraftakt 5,
Schwimmen 7, Selbstbeherrschung 5, Sinnesschérfe 7,
Verbergen 6, Einschiichtern 6, Willenskraft 4

Anzahl: 1 oder 2W6+2 (Rotte)

GroRenkategorie: mittel

Typus: Tier, humanoid

Beute: 25 Rationen Fleisch (ungenieRbar)

Kampfverhalten: Eine einzelne Sumpfranze greift selten

menschengroRe Wesen an. In einer Gruppe jedoch

stacheln sich die Tiere gegenseitig an. Sie werfen zu-
ndchst mit Steinen und fithren Scheinangriffe aus.

Nach 1W6+1 KR greifen sie aber im Nahkampf an.

Necue Kreaturen

Das oberflachliche Geflecht von der Haut zu entfernen,

hilft nicht, denn der Befall sitzt unter der Oberfliche.

Lediglich mit starker Kilte kann das unaufhaltsame Wu-

chern des tédlichen Pilzes unterbunden werden.

Stufe: 5

Verlauf: Auf der gesamten Korperoberfliche des Er-
krankten breitet sich ein gelblich-weifes Geflecht
aus, das den Korper langsam, aber stetig zu frucht-
barem Humus zersetzt.

Widerstand: Zihigkeit

Inkubationszeit: 24 Stunden

Schaden: 1W3 SP pro Stunde, 1 Stufe Verwirrung (durch
Jucken), zusitzlich 1 Stufe Schmerz alle 4 Stunden / 1
SP pro Stunde, 1 Stufe Verwirrung (durch Jucken)

Dauer: bis zur Genesung oder dem Tod

Ursachen: Kontakt (1-4 auf W20, 20 %) mit oder Ein-
atmen (1-8 auf W20, 40 %) von Mordpilzsporen

Behandlung: kithlende Umschlédge mit essiggetrankten
Tiichern und einer Paste aus Chonchinis (-1 SP pro
Stunde fiir 8 Stunden)

Gegenmittel: Wihrend der Erkrankte unter 2 Unter-
kithlungsstufen leidet, richtet die Krankheit keinen
Schaden an. Wird der Korper des Erkrankten fiir
mindestens 24 Stunden auf 3 oder mehr Unter-
kithlungsstufen gehalten, so sterben die Pilzsporen ab
und die Krankheit endet.

Komplexitit: komplex (1 AP)

Flucht: Verlust von 50% der LeP oder
2 Stufen des Zustands Schmerz; Sollte die
Hilfte aller Sumpfranzen einer Rotte tot
oder geflohen sein, flieht auch der Rest.

Tierkunde (Ungeheuer):

< QS 1: Eine einzelne Sumpfranze ist feige

und flieht in der Regel vor Menschen (Ver-

gleichsprobe Einschiichtern gegen Willenskraft).

In Gruppen sind sie weitaus mutiger und stellen fiir Rei-

sende eine ernstzunehmende Bedrohung dar.

QS 2: Sumpfranzen fiihren Scheinangriffe durch, um

ihre Gegner abzulenken.

QS 3+ Es gibt Legenden dariiber, dass Sumpfranzen

verwandelte Menschen sind. Wer sich an den Dornen

des Morgendornstrauchs sticht, verwandelt sich bin-
nen kiirzester Zeit in eine Sumpfranze.

Sonderregeln:

Meute: Sumpfranzen, die gemeinsam einen Gegner an-
greifen, erhalten pro Sumpfranze in der Uberzahl +1 AT
(bis zu einem Maximum von +4 AT).

Scheinangriff: Wenn Sumpfranzen Scheinangriffe durch-
fihren, muss eine Vergleichsprobe zwischen Ein-
schiichtern und Willenskraft (Einschiichtern widerstehen) ab-
gelegt werden. Gewinnen die Sumpfranzen, so erhalten

die Gegner 1 Stufe des Zustands Verwirrung, der 1W6 KR

anhilt. Der Meister legt fiir die ganze Sumpfranzenmeute
eine Probe ab, jeder Held kann einzeln widerstehen.
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Astralgeist

Grofle: 0,10 bis 0,30 Schritt KorpergroRe

Gewicht: 0,5 bis 1 Stein

MU 14 KL 8 IN 10 CH 10

FF 10 GE 14 KO 9 KK 8

LeP 15 AsP - KaP - INI 14+1W6

VW8SK2ZK0GS9

Astralblitz: AT 16 TP 2W6 RW kurz

RS/BE: 0/0

Aktionen: 1

Vorteile / Nachteile: keine / Schlechte Eigenschaft
(Neugier)

Talente: Fliegen 7, Klettern 4, Korperbeherrschung
10, Kraftakt 1, Selbstbeherrschung 4, Schwimmen
4, Sinnesschidrfe 5, Verbergen 8, Einschiichtern 2,
Menschenkenntnis 0, Uberreden 5, Willenskraft 10

Anzahl: 1

GroRenkategorie: winzig

Typus: Elementar (Magie), nicht humanoid

Anrufungsschwierigkeit: Astralgeister kénnen nicht
gerufen werden. Sie bilden sich manchmal spontan an
magischen Orten.

Beute: keine

Kampfverhalten: Astralgeister versuchen sich gewdhn-
lich zu verbergen, sind aber neugierig auf magische
Objekte und Wesen. Wenn er zum Kampf gezwungen
ist, greift der Astralgeist frontal an. Er kdmpft bis zum
eigenen Untergang.

Flucht: Astralgeister fliehen nicht.

Sphirenkunde (Sphdrenwesen):

€ QS 1: Astralgeister bilden sich manchmal an astral
aufgeladenen Orten.

€ QS 2: Am hiufigsten begegnet man ihnen in Kairan-

halmen, die in magischen Seen wachsen. Dort kann

man sie erspahen, wenn sie bei Vollmond aus ihren

Halmverstecken hinauslugen.

QS 3+: Wer einen von einem Astralgeist bewohnten

Kairanhalm verarbeitet, lauft Gefahr, den Geist zu

verschlucken. Dies fithrt bei Zauberern mitunter zu

bemitleidenswerten Zustdnden, die von Zerstreut-
heit bis zur Apathie reichen konnen. Legenden zu-
folge handelt es sich um die letzten Wesen des Ele-
ments Magie, die nach der Zerstérung der Zitadelle
der Magie noch tibrig sind.
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Sonderregeln:
Elementar-Regeln: ~ Fir  Astralgeister
gelten die allgemeinen Elementar-
Regeln (siehe Regelwerk Seite 358).
Astraler Einfluss: Wenn Astralgeister
verschluckt werden oder tber ein
Alchimikum in den Korper gelangen, 16st
das bei threm Wirt eine Reihe von Neben-
wirkungen aus. Der AsP-Stand eines Zauberers, in
dessen Korper ein Astralgeist wohnt, verdndert sich
tdglich spontan.
Die Auswirkung wird tdglich mit 1W20 ermittelt,
wenn der Mond im Zenit steht:
1: +4W6 AsP, 3 Stufen Verwirrung fiir 24 Stunden
2-4: +2W6 AsP, 2 Stufen Verwirrung fiir 24 Stunden
5-8: +1W6 AsP, 1 Stufe Verwirrung fiir 24 Stunden
9-13: keine Verdnderung
14-16: -1W6 AsP, davon 1 permanent
17-19: -2W6 AsP, davon 2 permanent
20: -4W6 AsP, davon 3 permanent
Allerdings muss gleichzeitig ein weiterer W20 ge-
wiirfelt werden. Bei 15-20 erleidet der Zauberer
aulerdem den Zustand Handlungsunfdhig bis zum
nichsten Mondzenit.
Die Anzahl der verschluckten Astralgeister hat !
keinen Einfluss auf diese Nebenwirkungen.
Um einen Astralgeist aus dem Korper eines Wirtes zu
entfernen, sind Antimagie oder karmale Fihigkeiten
notig, die Elementare bannen. Statt um die An-
rufungsschwierigkeit ist die Probe dabei um Seelen-
kraft des Astralgeists erschwert.
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AVENTURISCHES HERBARIUM II

Fast 70 phantastische Pflanzen Aventuriens werden

im Aventurischen Herbarium II jeweils auf einer \
Seite in Wort und Bild vorgestellt. Zahlreiche An-
regungen fiir eigene Abenteuer rund um Efeuerwille,
Kairangeister und Tarnblattintrigen laden zur Gestaltung
eines grinen und gefahrlichen Aventuriens ein, wo jeder
Strauch seine Geheimnisse birgt.

Mit tiber 50 einfachen pflanzlichen Rezepten werden die Im-

" provisationskiinstler in den Spielern hervorgelockt, wahrend
tiber 20 weitere alchimistische Rezepte herausfordern und mit
spektakuldren Wirkungen zu beeindrucken wissen.

Tabellen fassen iibersichtlich die Verbreitung der prisentierten
Pflanzenarten zusammen. Grundrezepte zur Verarbeitung von
Nahrung aus der Wildnis und vom Felde ergidnzen die Vorstellung be-
deutender Kulturpflanzen und -landschaften Aventuriens. Als
Kronung der Pflanzenwelt werden die heiligen Gewidchse der f
Gotter und Halbgotter vorgestellt.

Ein Feature zu belebten Landschaften bietet Spielleiterinnen
sechs archetypische, spielfertige Settings mit Pflanzenfokus. Ein ver-
wunschener Wald, ein gruseliger Forst, ein ddmonisches Moor, eine
wehrhafte Oase, ein beispielhafter Tempelgarten mit Varianten fiir
alle Zwolfgotter sowie ein Akademiegewichshaus mit
Varianten fiir WeiRe, Graue und Schwarze
o~ Magiergilde bieten dabei ihre individuellen
£ ). . Herausforderungen. Um solche Settings im
Spiel nach Bedarf zu personalisieren, kénnen die
vorgeschlagenen Pflanzenvorkommen und Ereignisse
durch Pflanzenwesen erginzt werden. Neben ver- P —
schiedenen Waldschraten fiir wilde Settings bietet ) ULISSES
das Aventurische Herbarium II Regeln zur Er- SPIELE
schaffung von Pflanzenchiméren sowie einen Uber-
blick zu ddmonischen und daimoniden Pflanzen.

Abschliefend widmet sich die Spielhilfe magischen US25253PDF

Holzern und ihrer Verarbeitung zu Traditions-
artefakten wie personalisierten Zauberstiben,
Schelmenspielzeugen und Co.

www.ulisses-spiele.de

EMPFOHLEN FUR
1 SPIELLEITER UND
3-6 SPIELER
AB 14 JAHREN
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