Preisliste fiir haltbare Zubereitungen von Kriutern (getrocknet, Salben,
Tinkturen....) und fiir alchimistische Elixiere und Zutaten
Name Hersteller Preis pro | verbo-
(Monopolist, Hauptexporteur, wichtigste Anwend. |ten
Manufaktur; oder Herstellungsort/-gegend) | (Apotheke | nach
(u. Kr. = unabhéngige Kriuterkundige, d.h. 0.4. in Wehr-
keine zentrale Herstellung mit garantierter Mittel- | heimer
Qualitét, oder es gibt viele Hersteller; nord. = | aventurien | Index
nordische Akademien (Norburg, Gerasim, )
Donnerbach, Lowangen); FCA = Anconiter-
Orden)
Daneben konnen die Produkte oft in
kleineren Mengen auch woanders
hergestellt werden.
Alaunstein Unau 13 H /Unze
Alraune (in Alkohol eingelegt) nord., Festum, Fasar (Al’Achami) 8S
Ambra Al’Anfa, Thorwal, Leskari 15 S /Unze
Angbarer Blutstein (Zinnober) Angbar 3 S /Unze
Angstgift Mengbilla 25D
Antidot (klassisches Rezept) Fasar (Al’ Achami) 30D
Antidot (Arcanovi Klarum Purum) Khunchom (Drachenei-Akademie) 30D
Antimon (reinst) Zyklopeninseln, Fasar 7 D/Stein
Arachnae Festum 5D
Arax Festum 35D
Arganwurzel (Absud) Al’Anfa, Mengbilla 17D
Arkanium Albenhus, Uhdenberg, Fasar 2000 D
/Stein
Atanax (eingekochter Absud mit Salz) u. Kr. 10D
Atmon (Salbe) Fasar (Al Achami), Mherwed, Khunchom 18D
(Drachenei-Akademie)
Bannpulver gegen Unsichtbares Al’Anfa 20D
Bannstaub Gareth, Festum 250D
Belmart (getrocknete fermentierte Blitter) nord., FCA 8D
Berserkerelixier Festum 40D
Beschwomungskerzen Brabak 10 D /Stiick | +
Blei (reinst) Zyklopeninseln 1 D /Stein
Blutblatt (konserviert durch gebundene u. Kr. 7D
Astralenergie, z.B. in der Nihe eines Artefakts)
Boabungaha Moha-Schamanen 250D +
Boronwein Al’Anfa 3D +
Brabaker Vitriol Brabak 15 H /Unze
Bronze (reinst) Altoum, Zyklopeninseln 3 D /Stein
Carlog (in Alkohol eingelegt) u. Kr. 4D
Charismaelixier (klassisches Rezept) Fasar (Al’ Achami-Akademie) 130D
Charismaelixier (Arcanovi Charisma) Khunchom (Drachenei-Akademie) 40D
Cheriacha (getrocknet) Mherwed, Fasar, Khunchom, Al"Anfa 6 S /Unze [+
Chonchinis (Salbe oder Emulsion) Fasar (Al”Achami) 7D
Donf (in Alkohol eingelegt) nord., Festum 20D
Drachenspeichel Festum, Fasar (Al’ Achami) 40D
Egelschreck (Salbe mit etwas Kreide) nord., Festum, Khunchom (Drachenei- 2D
Akademie)
Einbeere (getrocknet, W6-1 LP) nord., FCA 78S
Einbeerentrank (50 LP) (gekochter Saft) | nord. 25D
Eisen (reinst) Maraskan, Khunchom, Uhdenberg 8 S /Stein
Eitriger Krotenschemel, Waffengift (6liger Auszug) | Festum 12D
Eitriger Krotenschemel, Einnahmegift u. Kr. 10D
(Abkochung mit Alkohol)
Endurium Maraskan, Giildenland 12000 D
/Stein
Erdpech Selem 5 H /Unze




Eternium Alveran unbezahlbar
etherische Ole/ gutes Parfum Belhanka, Khunchom, Al’Anfa 3 5D /Unze
Feuerwerkskdrper Havena (Leonardo), Vinsalt, Hylailos 5 D /Stiick
Feuerzunge Maraskan (Rebellen), Al’Anfa 25D
Finage (Sud; Rindenbast) Al"Anfa, Mengbilla, Drdl 8D
Fingerfertigkeitselixier Fasar (Al’Achami), Mengbilla 16 D
Gewandtheitselixier (klassisches Rezept) | Al’Anfa (Fam. K hestofer) 100 D
Gewandtheitselixier (Arcanovi Khunchom (Drachenei-Akademie) 40D
Gewandtheit)
Gewiirze: Kiichenkrauter (heimisch, u. Kr. 1 H/Bund
billig)
Gewiirze: Pfeffer, Khunchomer Pfeffer [ Storrebrandt, Al’Anfa, Khunchom, firstl.| 5 S /Unze
(importiert, teuer) aran. Handelsc., ya Terdilion
Gewlirze: Mir-Theniok, Safran, Vanille | Storrebrandt, (z.T. auch Al’Anfa, ya| 5D /Unze
(importiert, sehr teuer) Terdilion)
Gold (reinst) Zwerge 50 D /Stein
Goldleim Al’Anfa 30D
Gonede Fasar (Al Achami) 70 D +
Gratenfelser Schwefelquell Gratenfels 5 H /Unze
Gulmond (getrocknet) Lowangen 4D
Gulmond (,,Doppelter) Lowangen 8D
Gwen Petryl u. Kr. 35 D /Unze
Halbgift Mengbilla 30D
Heiltrank (ca. 10 LP) nord., FCA 10D
Heiltrank, magisch (ca. 10 LP) nord., FCA 20D
Hiradwurz (Destillat des vergorenen Safts) Fasar (Al’ Achami) 12D
Holzkohle (reinst, sortiert nach Holzart) |u. Kr. 1-3 H /Unze
Horusche (gereinigtes Ol) Sinoda 5D
Hylailer Feuer staatliche Werkstdtten in Al'Anfa, dem| 32 D /Stein |(+)
(1 Geschof3 = 10 Stein) Horasreich und Mittelreich
Ilmenblatt (getrocknet oder Harz) Al’Anfa 3D +
Joruga (Sud mit Alkohol) FCA 18D
Kairan (frisch, in Neunaugenseewasser) | Trallop, Donnerbach 2D
Kairan (in Alkohol mit Mibelrohr) Trallop, Donnerbach 30D
Kajubo (in Ol eingelegt) Al’Anfa 10D
Kelmon Al’Anfa, Mengbilla 25D
Klippenzahn (eingedickter Saft) u. Kr. (Thorwal) 1D
Klippenzahn (Destillat) u. Kr. 4D
Klugheitselixier (klass. Rezept) Fasar (Al”Achami) 60 D
Klugheitselixier (Arcanovi Klugheit) Khunchom (Drachenei-A.) 40D
Koschbasalt Zwerge im Kosch 250D
/Quader
Kraftelixier (klass. Rezept) Fasar (Al’ Achami) 115D
Kraftelixier (Arcanovi Muskelstirke) Khunchom (Drachenei-A.) 40D
Kukris Mengbilla, Al’Anfa 90 D +
Kupfer (reinst) Festum, Zyklopeninseln 3 D /Stein
Liebestrunk Belhanka, Mengbilla, Al’Anfa 70D
Lulanie (Tinktur) u. Kr. 9D
Malomis (eingelegt mit Carlog) Tsa-Tempel 10D
Malomis (Parfum) (betdrend !) Tsa-Tempel 40D
Mandragora-Gift Festum, Fasar (Al’Achami) 3D
maraskanischer Verwandlungstrank u. Kr. (Trank erméglicht kurzzeitige Verwandlung wie 50D +
mit Imago transmutabile)
Marboblei_s. Arkanium
Marbos Odem u. Kr. 10D +
Menchal (Saft) Akademien Fasar, Mherwed, Rashdul 5D
Menchal (getrocknete Bliiten) Akademien Fasar, Mherwed, Rashdul 7D
Messing (reinst) liebl. Feld 4 D /Stein
Meteoreisen (reinst) Selem 50 D /Stein
Mibelrohr (Abkochung) Mengbilla 18D
Mindorium (reinst) Zwerge, Anchopal 200 D/Stein




Mirbelstein (getrocknet und zerrieben) u. Kr. 6S
Mohn, grauer (getrocknet) u. Kr. 8D +
Mohn, purpurner (getrocknet) u. Kr. (Namenlosgeweihte) 5D +
Mohn, schwarzer (getrocknet) Pailos 58
Mohn, Tiger- (getrocknet) u. Kr. 1D
Mohn, weiller (getrocknet) u. Kr. 30D
Mondsilber (Platin) (reinst) Zwerge 75 D /Stein
Morfugift Selem, Al’Anfa 12D
Mohacca (fermentiert und getrocknet) Al’Anfa 5S/Unze |+
Mutelixier Al’Anfa (Fam. K hestofer), Khunchom 11D
(Drachenei-A.), Fasar (Al Achami)

Neckerkraut (Pillen) u. Kr. (Efferdbriider) 1S
Nitrol (rauchendes Braundl) Festum 3 S /Unze
Nothilf (Bliiten in Ol) u. Kr. (Salamanderwald) 50D
Nothilf (Blitter in O1) u. Kr. (Salamanderwald) 7D
Olginwurz (Sud mit Alkohol) Fasar (Al Achami) 70D
Olginbeere? (in Ol oder Alkohol) Fasar (Al’ Achami) 70D +
Omrais Fasar (Al’ Achami) 80D +
Orazalkleber Al’Anfa 5 D /Unze
Orazal, schwefliger Al’Anfa 2D
Pestsporenpilz (Sporen) u. Kr. 8D +
Pestsporenpilz (Salbe mit Carlog) Festum, Vallusa 13D
Phosphorpilz (getr., zerstoen, mit Kalk | u. Kr. (v.a. Zwerge) 5 S /Unze
und Schwefel)
Purpurblitz u. Kr. (maraskanische Rebellen) 300D +
purpurner Lotos (getr., gerdstet) Khunchom, Al’Anfa, Mengbilla 5D +
Quasselwurz (fermentiert, getrocknet, u. Kr. (nur Hexen und Druiden) 35D +
zersto3en, mit Basiliskum)
Quecksilber (reinst) Zyklopeninseln 75 D /Stein
Quinja (gerduchert und geschwefelt) Mengbilla 4D
Rabhjalieb (getrocknet) Fasar, Al’Anfa, Mengbilla 2D
rauchendes Braundl s. Nitrol
Riucherwerk (Weihrauch, Myrrhe) Fasar, Khunchom, Thalusa 1 D /Unze
Réucherwerk (Sandelholz, Patchouli, Al’Anfa, Waldinseln (Storrebrandt, ya| 1D /Unze
Balsam, Benzoe) Terdilion)
Rauschgurke (getr. oder eingelegt) u. Kr. (Maraskan) 78S +
Rauschkraut (Tabak mit Ilmenblatt) Al’Anfa 8S/Unze |+
Regenbogenstaub (Traumpulver) Al’Anfa 35D +
Reiner Alkohol Festum, Prem 13 H /Unze
Rosendl Rahjatempel Belhanka 325 D/Unze
Roter Drachenschlund (getrocknete u. Kr. 25D
fermentierte Blitter)
Rote Pfeilbliite (getr. oder Aufguf) Al’Anfa (Fam. K hestofer), Mengbilla 12D, im

Herstellungs-

land 1 D

Salbenfett u. Kr. 8 H /Unze
Samthauch (1 Dosis Rauschgift) Al’Anfa, Mengbilla 8D +
Samthauch (1 Dosis Gift) Al’Anfa, Mengbilla 20D +
Sansaro (Paste) Al’Anfa 3D
Sansaro (Sud mit Kalk) Al’Anfa 6D
Satuarienbusch (frischer Saft) u. Kr. 5H
Satuarienbusch (Trockengut) nord., Festum, FCA 1S
Schlafgift Al’Anfa 35D
Schlaftrunk Khunchom (Drachenei-A.) 6D
Schlangenziinglein (frischer Saft) u. Kr. 2D
Schlangenziinglein (eingedickter Saft) Khunchom (Drachenei-A.) 7D
Schleichender Tod s. Samthauch
Schleimiger Sumpfknéterich (Paste) u. Kr. 50D +
Schwarzer Lotos (extrahiert u. getr.) Al’Anfa 100 D +
Schwefel Zyklopeninseln 8 S /Unze
Shurinknollengift (Emulsion oder dliger | Al’Anfa, Mengbilla, Fasar (Al’ Achami) 70D +

Auszug)




Silber (reinst) Zyklopeninseln, Zwerge 25 D /Stein
Steinél Selem 4 S /Unze
Stoffarben (Waid, Ruf3, Krapp, Ginster, |u. Kr. 5 H /Unze
Henna, Gelbwurzu.d.) (billig)
Stoffarben (Lotos, Hesindigo) (teuer) Storrebrandt (nur Hesindigo), ya Terdilion| 5 S /Unze
(dto), Khunchom (nur Lotos), Al’Anfa
Stoffarben (Purpur, Safran) (sehr teuer | Storrebrandt (Safran); Al Anfa, Belhanka,| 5D /Unze |(+)
und nicht jedermann erlaubt) Zyklopeninseln (Purpur)
Sunsura u. Kr. (Maraskan) 90 D +
siiBer Tod (Merachfriichte in Alkohol) u. Kr. 5D +
Talaschin (Salbe) u. Kr. 7D
Tarnblatt (getrocknet oder in Alkohol) Maraskan 1D
Tarnele (Salbe oder Salbol) nord., Festum, FCA 58
Thonnys (getrocknet) u. Kr. 35D
Tinzal u. Kr. 40D +
Titanium Zwerge 5000 D
/Unze
Traschbart (getrocknet) Lowangen, Andergast 48
Tulmadron Fasar (Al’ Achami) 200D +
Ulmenwiirger (getrocknet) nord. 9D
Unauer Salzlake Unau 13 H /Unze
Unauer Spezialsalz fiir die Weillgerberei | Unau 13 H /Unze
Unsichtbarkeitselixier (klassisches u. Kr. 330D
Rezept)
Unsichtbarkeitselixier (Arcanovi Visibili) | Khunchom (Drachenei-A.) 15D
Verwandlungselixier Donnerbach 50D
Vierblittrige Einbeere s. Einbeere
Vragieswurzel s. Boronwein
Waffenbalsam Khunchom (Drachenei-A.) 15D
Wasserrausch (getrocknet) Norburg, Ysilia 20D
Weillgelber Lotos (Tinktur mit Alraune) | Khunchom, Mengbilla, Al"Anfa 13D
Willenstrunk u. Kr. 50D
Wirselkraut (Salbe oder Sud) nord., FCA, Festum, Fasar 7D
Wismut (reinst) Zwerge 8 D /Stein
Wurara Al’Anfa, Mengbilla 15D
Xordai (Abkochung mit Tarnele) Sinoda 100 D
YagannuB (O1) Maraskan, Aranien 3D
Zauberkreide Brabak 15S
Zaubertrank Donnerbach 75D
Zielwasser Donnerbach 25D
Zinn (reinst) Zyklopeninseln, Zwerge 3 D /Stein
Zinnober s. Angbarer Blutstein
Zithabar (getrocknet) Al’Anfa, Khunchom 6S/Unze [+
Zunderschwamm u. Kr. S H /Unze
Zwergengold (reinst) Zwerge 80 D /Stein
Zwergenkohle Zwerge 5 H /Unze
Zwergensilber (reinst) Zwerge 50 D /Stein
Zwiedestillat Festum 8 H /Unze
Zwolfblatt (getrocknet) nord, Al'’Anfa  (Fam.  K'hestofer), 5D
Mengbilla, Fasar (Al’Achami), FCA
Zeichenerklarung:

(+) bedeutet: von Gesetz wegen bestimmten Personengruppen vorbehalten (z.B. Adlige, Geweihte, Militir
bestimmter Staaten)

u. Kr. bedeutet: ,unabhidngige Kriuterkundige”, d.h. es gibt keinen marktbeherrschenden Monopol- bzw.

Grofbetrieb, der das herstellt; in der Regel auch keine Qualititsgarantie

nord. bedeutet: ,,nordische Akademien‘ (Magierakademien Gerasim, Lowangen, Donnerbach, Norburg)

FCA bedeutet: Anconiterorden



+ bedeutet: verboten nach Index Wehrheimium

Zu Wirkung und Haltbarkeit lesen Sie die Beschreibungen in den Spielhilfen und fragen Sie Ihren
Medicus oder Alchimisten.

Krauter mit dem Zusatz ,,frisch® sind nicht lange haltbar!

In Aventurien wird Forschung in Sachen Alchimie an folgenden Orten durch folgende Organisationen betrieben:
Bund des Roten Salamanders (Festum, Andergast, Brabak, Fasar)

Magierakademien mit starker Betonung der Alchimie (Brabak, Norburg, Festum, Khunchom, Mirham, Al Anfa,
Punin, Institut der arkanen Analysen zu Kuslik)

Produktion wird an zahlreichen Standorten betriecben (Krauter miissen dort haltbar gemacht werden, wo sie
wachsen; fast jede Akademie und jeder Perainetempel ziichtet Wirselkraut). Aber die meisten AlchimistInnen
arbeiten allein, in kleinen, schlecht ausgeriisteten Laboratorien, und auf die klassische Art (einfacher Ansatz). Da
oft die Rezepte abgewandelt werden miissen (manche Zutaten, wie Drachenkarfunkel oder Einhornhaar, sind
einfach nicht zu kriegen bzw. unbezahlbar), kann die Qualitit der Elixiere, Kriutertrainke und Salben stark
schwanken. Man bekommt Elixiere der Qualititsstufen M bis F angeboten, natiirlich ohne Angabe der
Qualititsstufe und des Alters; manche HandlerInnen verkaufen auch Wasser in kleinen Flaschchen als Elixiere.
Getrocknete Krauter sind manchmal alt oder gar das falsche Kraut, fiir Salben und Trédnke gilt entsprechendes;
nicht selten werden wirksame Salben und Trénke auch mit Fett bzw. Wasser gestreckt. Da die Zutaten meist teuer
sind und unabhéngige Alchimistlnnen von ihrer Arbeit leben miissen, wird im Durchschnitt sogar sehr oft
gepfuscht. Ein weiteres Problem ist die Haltbarkeit: Horuschenkerne z.B. miissen auf Maraskan oder in Khunchom
oder Aranien verarbeitet werden, ldnger halten sie sich nicht. Kairan kann nur im Neunaugensee gesammelt
werden, also konnen auch alle Elixiere, die (frischen) Kairan enthalten, nur dort produziert werden. Fiir viele
andere Pflanzen gilt entsprechendes. An einigen Orten werden aber gliicklicherweise haltbare
Kréuterzubereitungen und alchimistische Elixiere in grofem Mafstab von fihigen Alchimistlnnen mit guter
Ausriistung und geniigend Kapital hergestellt; solche Produkte werden dann versiegelt (oftmals auch mit einem
Haltbarkeits- oder Herstellungsdatum versehen) und beschriftet weit gehandelt. In den Stidten, wo man sowas
ungestraft tun kann, ist man zum Teil sogar dazu iibergegangen, jeweils den fiinf- oder zehnfachen Ansatz eines
Elixiers zuzubereiten und eine Anwendung an einem ,,Freiwilligen” zu erproben. Nach diesem Prinzip arbeiten
bekanntermaBlen die Alchimikalienmanufaktur der Al Achami-Akademie zu Fasar, die Regenbogenstaub-
Produzenten von Al”Anfa und die Liebestrank-Produzenten in Mengbilla. Bei Produkten dieser Betriebe kann man
(bis zum Haltbarkeitsdatum) in der Regel von einer Qualitdt D-E ausgehen. Um von diesen Zusammenhéngen zu
wissen und danach zu entscheiden, was man gern kaufen wiirde, benétigt man grofBles theoretisches Wissen
(Alchimie-TaW >8) oder einschligige Erfahrung (z.B. BF Apothekarius, Studium in Fasar, Festum, ...). Eigentlich
unndtig zu sagen, dafl erfolgreiche Alchimistlnnen ihre Betriebsgeheimnisse nicht jeder dahergelaufenen
Abenteurerin anvertrauen. Es ist librigens nicht ohne weiteres moglich, die Qualitit gekaufter Krauter und Trénke
festzustellen, ohne dal man sie einnimmt (,,Ich mach mal 'ne Alchimie-Probe...). Flaschchen mit Elixieren,
Giften oder Kriauterextrakten muf3 man zunichst 6ffnen, was keine Héndlerin vor dem Kauf gestattet, weil es die
Haltbarkeit verringert. Anschliefend kann man daran riechen, was aber nur in seltenen Fillen Aufschluf3 gibt: Ein
Heiltrank, der nicht nach Wirselkraut riecht, muf nicht schlecht sein, sondern kann statt dessen die geruchlosen
Einbeeren enthalten. Viele Elixiere werden so lange gekocht und so oft destilliert, da3 sie geruchlos sind. Ein vom
Ublichen abweichender Geruch oder eine seltsame Farbe kann an einer verinderten Rezeptur liegen (was nicht
bedeuten muf3, da der Trank weniger wirksam ist), oder daran, dal der Trank verdorben ist. Andererseits
verdandern sich bei manchen Trinken Farbe und Geruch kaum, wenn sie alt und wirkungslos werden. Bei
magischen Elixieren sagt ein gelungener Analiis Arcanstruktur immerhin aus, um was fiir ein Elixier es sich
handelt. Um auch die Qualitdt (M-F) zu ermitteln, sollte der Analiis mindestens +15 gelungen sein. Pflanzenkunde-
Proben auf getrocknete Kréuter sind um so viele Punkte erschwert wie die Proben um das Kraut beim
Krautersammeln zu erkennen (s.u.), dazu noch um 2 Punkte, weil das Kraut getrocknet ist, um weitere 3 Punkte,
wenn es nur Bliiten oder Samen sind und nochmals um 5 Punkte, um sagen zu konnen, ob das Kraut schon zu alt
oder noch brauchbar ist. Dann gibt es noch das Problem der Verfiigbarkeit. In den Lindern, wo der Index
Wehrheimium gilt (Mittelreich, Bornland, Nostria, Andergast streng; im Horasreich sind leichte Drogen
ausgenommen), sind die indizierten Substanzen natiirlich nicht frei verkéuflich. Aber es ist auch nicht gesagt, daf3
ein durchschnittlicher Apotheker in Gareth auch nur weill, was Thonnys oder Kajubo ist; er hat vielleicht neben
Kréutern aus der Gegend und Gewlirzen wie Pfeffer nur Sachen aus eigener Herstellung und als Prunkstiick einen
angeblich magischen Heiltrank ohne Herkunftsangabe und Herstellungsdatum. Manche Elixiere werden zwar weit
gehandelt, aber nur dorthin, wo regelméBig Nachfrage besteht; so ist in Al’Anfa, wo es kaum Hexen, Druiden oder
Elfen gibt, wohl kaum Thonnys zu kriegen, und wer kauft in Weiden schon Schwefel, Cheriacha oder Rosendl? Zu
bedenken ist auBerdem wiederum die Haltbarkeit: Frischer Donf hilt sich zwei Tage lang und ist daher nur dort
erhiltlich, wo er wachst; nicht jedes Kraut ist noch wirksam, wenn man es trocknet.

Zum Thema Preis: Die Preise oben sollen in einer mittelgroen Stadt an einer Handelsstrafle im Mittelreich gelten.
An entlegenen Orten sind die Preise hoher (wenn man das Zeug tliberhaupt bekommt), am Herstellungsort
niedriger. In Lindem, wo der Index Wehrheimium nicht gilt, sind Rauschgifte und Gifte viel billiger als hier
angegeben. Flaschchen, Tiegel und dhnliche Verpackungen sind im Preis inbegriffen. Man bedenke, daB viele
solche Flaschchen aus Glas, Porzellan oder Ton bestehen und &uBerst zerbrechlich sind. Die Preise entsprechen in



den meisten Féllen der offiziellen Preisliste. Die Preise der Elixiere wurden auf der Grundlage der Preise fiir die
Zutaten unter folgenden Annahmen berechnet: Listenpreis fiir einfache Grundzutaten wie Salzlake oder Nitrol,
Listenpreis fiir Edelsteine, ein Dukat pro eingesetztem ASP (wenn Zauber unverzichtbar sind), fiir besorgbare
Kuriosa (Berserkerspeichel, Zwergenbart) ein Dukat pro Zutat, Sammlerpreis fir Krauter; enthélt ein Rezept
unmogliche Zutaten (Karfunkel, Greifenfedern), so wurde der Preis fiir die restlichen Zutaten verdreifacht (drei
Versuche, um einen Ersatz zu finden bzw. dreifache Fehlschlagsrate). Um Arbeitsaufwand und Zwischenhandel zu
berticksichtigen, wurden die so erhaltenen Preise im allgemeinen verdoppelt.

Wie man Kréuter haltbar macht

Die wichtigste Methode, Krauter haltbar zu machen, ist das Trocknen. Die gesammelten Kréuter werden dazu an
einem dunklen trockenen méBig warmen Ort locker aufgehéingt und verbleiben so zwischen drei Tagen und drei
Wochen. Dicke Friichte und Wurzeln miissen zuvor in Scheiben geschnitten werden. Kleine Beeren werden auf
sauberen lockeren Tiichern ausgebreitet. Ist das Trockengut ganz durchgetrocknet, so verpackt man es moglichst
luft- und lichtdicht in Dosen aus Metall, dunklem Glas oder Keramik; unterm Hiittendach aufgehéngte
Kréuterbiindel oder in Sidckchen verpackte Beeren halten weniger lange. In Gegenden mit stdndig sehr hoher
Luftfeuchtigkeit (Regenwald, Maraskan, Thorwal im Herbst) ist es kaum moglich, Kréuter zu trocknen, und auch
mitgebrachtes Trockengut weicht in der Regel bald auf und verdirbt. Die Krauterkundigen dieser Gegenden
rauchem deshalb manche Krauter, anstatt sie auf die normale Art zu trocknen.

Die zweite wichtige Methode ist das Einlegen der Pflanzenteile in Ol oder hochprozentigem Alkohol. Je nach
Pflanze mag beides passen oder nur eines von beiden. Mit der Zeit (besonders bei Erwarmen) gehen die
Inhaltsstoffe oft in das Ol oder den Alkohol iiber, so daB man ein Salbdl oder eine Tinktur erhilt. Solche
eingelegten Pflanzen oder Ausziige miissen ebenfalls Iuft- und lichtgeschiitzt aufbewahrt werden.

Sowohl frische als auch getrocknete Pflanzenteile konnen im Morser zerrieben und mit Salbenfett gemischt
werden. Je weniger Wasser diese Zubereitung enthélt, desto ldnger hélt sie sich. Salben sollen in Gefaflen aus Holz,
Stein oder Keramik kiihl, luft- und lichtdicht aufbewahrt werden.

Aus manchen Pflanzen gewinnt man Essenzen durch Destillation. Ublicherweise verwendet man dazu Retorten aus
Kupfer, Glas oder einer Goldlegierung; manche Alchimisten verwenden eine glaserne Destillierkolonne mit Kiihler
und zwei Kolben. Die Essenzen werden licht- und luftdicht in besonders dicht schlieBenden Flidschchen aus
dunklem Glas, Alabaster, Porzellan oder Gold, im Falle von Parfum auch in Kupferflaschchen, aufbewahrt.

Aus Beeren und fleischigen Blittern und Stielen wird nicht selten der Saft ausgepre3t. Grundsitzlich braucht man
dazu nur ein Sieb oder ein sauberes Leinentuch, aber eine professionelle Presse (mit Sieb und Leinentuch) steigert
den Ertrag. Der Saft wird mehrmals filtriert. Die Haltbarkeit solcher Sifte ist gering, 146t sich aber betréchtlich
steigern, wenn man Schwefligen Orazal und/oder Alraune und Astralenergie zugibt. Man bewahrt Sifte wie
Salbole und Tinkturen in moglichst licht- und luftdichten Flaschen, meist aus glasiertem Ton, Porzellan oder
dunklem Glas, auf.

Nur wenige Pflanzen behalten viel von ihrer Wirkung, wenn man sie kocht. Diese wenigen sind meistens sehr zdhe
Rinden und Wurzeln. Solche Wurzeln werden ausgekocht; die Abkochungen kann man auf kleiner Flamme weiter
einkochen, um das Volumen zu verringem. Abkochungen sind lédnger haltbar als Sifte; durch Zugabe von
Schwefligem Orazal oder Alraune und Astralenergie erhoht man die Haltbarkeit weiter. Alternativ kann man durch
nochmaliges Aufkochen mit reichlich Zucker oder Honig einen Sirup herstellen, der zwar wesentlich besser
schmeckt, aber nicht so lange hélt wie die Zubereitung mit Orazal. Abkochungen kénnen wie Sifte aufbewahrt
werden. Sirupe miissen in sehr dicht schlieBenden sehr sauberen (ausgebackenen) Gefdflen aufbewahrt werden;
auch Abkochungen sollten so verwahrt werden, denn sie halten dann noch ldnger. Man verwendet meist
Flaschchen aus dunklem Glas oder Vulkanglas mit Schliffstopfen.

Die meisten Heilpflanzen konnen getrocknet oder zu Tinkturen oder Salbdlen verarbeitet werden; die anderen
Zubereitungsarten werden seltener angewandt. Fiir manche Pflanzen eignen sich mehrere Zubereitungsarten.
Mitunter fithren verschiedene Arten, dieselbe Pflanze haltbar zu machen, zu Produkten mit ganz verschiedener
Wirkung (siehe z.B. Sansaro). Es empfielt sich in jedem Fall, fliissige Zubereitungen portioniert aufzubewahren
und nicht in groen Vorratsflaschen, deren Inhalt schnell verdirbt, wenn man sie gedffnet hat (insbesondere bei
Sirup und Saft).

Die gewaltigen Preisunterschiede zwischen dem, was der Krautersammler fiir ein Kraut bekommt, und dem, was
die Alchimistin fiir die haltbare Zubereitung verlangt, beruhen zum Teil auf den Preisen fiir die Flaschchen und
Tiegel aus edlen Materialien.

Ich denke, diese kleine Abhandlung in Alchimie und Pflanzenkunde zeigt, da3 es nicht ganz einfach ist, die
tagstiber im Vorbeigehen gesammelten Kréuter abends am Lagerfeuer eben mal schnell zu konservieren. Am
praktikabelsten ist noch das Einlegen in Ol oder Premer Feuer, vorausgesetzt, man hat geniigend Flischchen dabei.
Ob diese Methode sich fiir das betreffende Kraut eignet, entscheidet der/die Meister/in.

Haltbarkeit (eine Bemerkung zum Vergleich mit den Angaben aus den Spielhilfen)

Nach meiner auflerderischen personlichen Erfahrung halten sich getrocknete Kréuter, offen aufbewahrt, ' bis 1
Jahr, in geschlossenen lichtundurchléssigen GefaB3en ca. 3 Jahre, bevor das Aroma/die Wirkung deutlich abnimmt.
Ausziige in Ol werden nach % bis 1 Jahr ranzig, Salben ohne Wasser etwas langsamer. Tinkturen und Essenzen
sind - fest verschlossen - fast unbegrenzt haltbar. Sirup hélt sich ohne Konservierungsmittel langstens 3 Monate,
Saft einige Tage.



Preisliste fiir frische Kriuter, wie man sie vom Kriutersammler oder aus dem Garten der Apothekerin kauft, oder wie
teuer man selbstgesammelte Kriauter an eine Alchimistin verkaufen kann

Frische Kréuter halten sich lédngstens drei Tage, wenn man nichts tut, um sie zu konservieren, oft aber weniger lange. In Gebieten, wo die Kréuter, die man gern kaufen mochte, nicht
wachsen, mull man auf haltbare Zubereitungen zuriickgreifen, aulerhalb der Emtezeit ebenso. Einige Krauter miissen zwingend erst verarbeitet werden, bevor sie angewendet werden
konnen (z.B. Orazal, Xordai). Die Preise gelten natiirlich jeweils dort, wo das Zeug wichst. Es sind betriachtliche Abweichungen von den angegebenen Preisen moglich, wenn z.B.
die Einheimischen mit dem Kraut nichts anfangen kénnen oder wenn von einem dringend bendtigten Kraut wenig da ist. Viele der aufgefiihrten Krauter wachsen nur wild und
konnten bisher noch nicht in Gérten gezogen werden. Diejenigen, die kultiviert werden kdnnen, sind als Gartenpflanzen manchmal weniger wirksam als die Wildform. Manche
Krauter konnen auflerhalb des angegebenen Verbreitungsgebiets in Gérten angebaut werden, liefern dann aber meist sehr geringe Ertrdge und zeigen oft eine verringerte oder vollig
andersartige Wirkung verglichen mit der Wildform und im Ursprungsbebiet angebauten Pflanzen. Auch bei frischen Pflanzen besteht Verwechslungsgefahr, so kann man
beispielsweise bei der Krautersuche im Wald statt Einbeeren die giftigen Glanzbeeren sammeln oder bei einer Marktfrau fetten Wegerich anstelle von Egelschreck kaufen (sie mag
selbst der ehrlichen Uberzeugung sein, Egelschreck gesammelt zu haben). Wer im Svellttal Gulmond kauft, bekommt ganz selbstverstindlich den als Kautabak verwendeten
Zuchtgulmond, und kann sich lange dariiber wundern, daf dieses Kraut nicht annéhernd die Wirkung von wildem Gulmond erreicht (man hétte den selteneren und teureren wilden
Gulmond verlangen miissen). Pflanzenkundeproben zur Kréuterbestimmung sollten deshalb vom Meister/von der Meisterin verdeckt gewiirfelt werden; die HeldInnen erfahren erst
beim Anwenden, was sie tatsdchlich gesammelt oder gekauft haben. Natiirlich konnen mehrere Abenteurerlnnen sich an der Bestimmung desselben Krauts versuchen und ihre
Ansichten ausdiskutieren. Und noch einmal der Hinweis zu Bekanntheit und Verfiigbarkeit: BloB weil in mittelaventurischen Waldern bisweilen Belmart vorkommt, heif3t das noch
lange nicht, daf jeder darpatische Dorfler weil3, wie Belmart aussicht, wo welcher wéchst und wozu der gut ist. Es muf3 auch nicht unbedingt gerade frisches Wirselkraut auf dem
Wochenmarkt oder in einer Apotheke angeboten werden, wenn die Helden welches brauchen; selbst in einem Perainetempel kann es wegen gro3en Bedarfs mal alle sein. Und wenn
die Helden mit einem Korb voller Heilkrauter aus dem Wald kommen, muf} sich nicht unbedingt eine Kéuferin finden. In den meisten ,,zivilisierten” Landern sind Heilkrduter in
Wald und Flur iibrigens Eigentum des/der Landesherm/in, iiber das die WildhiiterInnen wachen wie {iber Jagdwild und Holzbestand. Die giitige Peraine sieht es gern, wenn man nicht
gnadenlos alles ausrupft, sondern von jedem Krautlein nur ein klein wenig pfliickt, so daf3 die Pflanze an derselben Stelle weiterhin wichst. Die Geweihten der giitigen Peraine sehen
es gern, wenn man ihnen fiir medizinische Hilfe Geld oder Naturalien gibt, wenn man kann, denn sie miissen schlie8lich auch von irgendwas leben. Magierakademien stellen
normalerweise niemandem irgendetwas unentgeltlich zur Verfiigung, denn die finanzieren sich oft gerade tiber die Gewinne aus Kréuterzucht, Verkauf alchimistischer Zubereitungen
und magischen Heilungen.

Einige Kriuter mogen auch von Natur aus auflerhalb des angegebenen Verbreitungsgebietes oder in anderen Biotopen vorkommen, allerdings wesentlich seltener als an den
angegebenen Standorten (Helden sollten durchaus das Wunder der Peraine erkennen, wenn sie in einem Tollwutgebiet im Bornland auf einmal auf die dringend bendétigte Joruga
stoflen).

Die Modifikatoren fiir die Pflanzenkundeproben sind nur Richtwerte. Wéhrend der Bliite sind aufféllig blithende Gewichse viel leichter zu erkennen als sonst; dagegen ist es ziemlich
aussichtslos, im Winter z.B. nach Alraunenwurzeln zu graben, wenn man sich nicht schon im Sommer gemerkt hat, wo welche wachsen. Jedermann/-frau kennt die Pflanzen
seiner/ihrer Heimat am besten, so daf3 die Proben etwas erleichtert sind, wohingegen man fremdlidndische Pflanzen weniger leicht erkennt. Pflanzenkundeproben geben auch an, ob
der/die Held/in von dem Kraut, um das es geht, iiberhaupt schon mal gehdrt hat und wieviel er/sie iiber es weil3. Einige Pflanzen sind nur bestimmten Personengruppen bekannt; oder
der/die Durchschnittspflanzenkundler/in kennt nur die zubereiteten Arzneien, nicht aber die frische Pflanze und schon gar nicht ihren Lebensraum; oder es gibt nur wenige Leute, die
um die Wirkung des Krautes wissen. Als Beispiele seien genannt: die Olginwurz, deren Moosballen auf Bergwiesen eigentlich nur Ferkinas kennen, wihrend viele reiche
AventurierInnen den Absud kennen; das Thonnys, dessen Wirkung im Wesentlichen nur Elfen, Hexen und Druiden (und einigen Magiern) bekannt ist; und die Chonchinis, die eine
beliebte Zierpflanze ist, von deren Heilwirkung aber nur Heilkundige wissen.

Gewichs Verbreitungsgebiet Biotop und Haufigkeit Erntezeit Verwendungszweck Preis pro | verb | Pflanze
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Alraune (Wurzel) ganz Aventurien Wald, feuchtes Grasland (sehr | ganzjéhrig Astralspeicher; Konservierungsmittel; steigert 1S +15
nordlich der Khom selten) die Wirkung anderer Substanzen; leichtes Gift
Argan (Wurzel) Regengebirge, Regenwald (gelegentlich), ganzjéhrig Lebenspunkte-Spender, gegen Wundfieber 7S +11
Waldinseln Sumpf (selten)
Atankiefer (Rinde) chernes Schwert Hochgebirge (selten) ganzjdhrig gegen Fieberkrankheiten 48 +12
Atmon (Kraut) Randgebiete der Khom, | Steppe (gelegentlich), Peraine steigert korperliche Talente 2D +6
Rashtulswall, Bergwiesen (selten) Ferkina
Khoramgebirge s+0
Belmart (Bléatter) nordlich einer Linie Wald (selten) Peraine bis Antidot gegen mindere Gifte, verringert 98 +8
Grangor-Elburum Boron Schaden durch Krankheiten
Blutblatt (Zweige) ganz Aventurien in der Nihe astraler Quellen ganzjahrig Magieindikator; Blutblatt gedeiht in Gegenwart von 7S +7
( g cle o entlich) magiebegabten Persor}en oder Artefakten L_md an magischen
Orten und verdorrt bei Magiemangel oder in Gegenwart von
dédmonischer Magie; gegen Kopfschmerzen bei
Astralenergiemangel
Carlog (Bliiten) Westkiiste von Brabak | Kiisten- und Brackwasser- Peraine (1. Nachtsicht 58S +5
bis Thorwal, Vallusa, stimpfe (gelegentlich), Seeufer | Bliite) oder
Yslisee (selten) Efferd (2. Bl.)
Cheriacha Khom, Shadif, Szintotal | Wiiste (selten), ganzjdhrig das Fleisch ist frisch schwach giftig, getrocknet |3 Spro |+ [+7
(Kaktusfleisch) Wiistenrandgebiete (selten) halluzinogen; Stacheln halluzinogen und Unze Novadi
sinnetriibend s+2
Chonchinis (Blatter) Garetien bis Selem Steppe (gelegentlich, Tsa bis Boron, | schmerzlindernd und heilungsférdernd bei 48 +6
Waldrand (selten), Bergwiesen | bevorzugtt Brand- und Atzwunden und bei Sonnenbrand
(sehr selten) Efferd
Disdychonda (Blétter) | siidlich der Eternen, Wald, Regenwald (sehr selten) | ganzjdhrig aus den Bléttern gewinnt man durch 3D +5
Echsenstimpfe, alchimistische Prozeduren Kelmon, ein
Stidmaraskan und lahmendes Gift
vorgelagerte Inseln
Donf (Stengel) ganz Aventurien siidlich | Sumpf (gelegentlich), Auen ganzjéhrig lindert viele Krankheiten 38 +8
von Gerasim und Seeufer (selten)
Egelschreck (Blétter) Lowangen bis Selem Feuchtgebiete (hdufig) Spatsommer stoppt Blutungen, vertreibt Parasiten 8H +7
Einbeere (Beeren) ganz Aventurien Wald, Waldrander (héufig), Phex bis gibt Lebenspunkte, stoppt Blutungen; kann bei |3 H +8
nordlich des Yaquir Wiesen (gelegentlich), anderes | Hesinde haufiger Anwendung zur Sucht fithren
Gelédnde (sehr selten)
Eitriger Krotenschemel | ganz Aventurien siidlich | Sumpf (gelgegentlich, Auen, | Eff-Bor im leichtes Gift 58S +4
(Haut des Pilzhuts) von Riva Feuchtwiesen (selten), Wald Norden, im




(sehr selten) Siiden
ganzjihrig
Finage (Triebe, Bast) stidlich der Linie Wald und Regenwald (selten), | Triebe: Peraine, | Triebe: gegen Erschopfung, bringt durch Magie | Triebe: +5
Neetha-Thalusa Grasland (sehr selten) Bast: Bor-Fir beeinflufite Eigenschaften auf Normalwert 6S
Bast: Verbandsstoff Bast:
8D
Gulmond (Blétter) nordlich der Linie Steppe (selten), Wald (selten), | Friihling bis steigert Ausdauer und Korperkraft, vermindert |4 S +8
Nostria-Vallusa Hochland (sehr selten) Herbst Schaden durch Krankheiten
Hesindigo (Bliiten) Altoum, Waldinseln, Regenwald (gelegentlich), wenn'’s bliiht, Saft farbt blau, Pollen berauscht wie Ilmenblatt | 1 H pro +6
Regengebirge Siimpfe (selten) v.a. Trockenzeit Bliite
Hiradwurz (Wurzel) Amballassih, Aranien, | Steppe (selten) ganzjéhrig gegen Schlangengifte 8S +14
Mhanadistan, Gorien
Hollenkraut siche
Wurara
Horusche (Samen) Stidmaraskan und feuchte Waldgebiete (sehr ganzjdhrig, v.a. | steigert die Korperkraft 28 +18
vorgelagerte Inseln selten) Regenzeit
[lmenblatt (Blétter, Westhinge von Eternen | Waldlichtungen, Wiesen Ingerimm, Entspannung, BewuBtseinstriibung, macht 2 S pro +5
Bliiten, Harz) und Regengebirge, (gelegentlich), Gebirgshdnge | Travia friedlich Unnze
Altoum, (sehr selten)
Zyklopeninseln
Joruga (Wurzel) Nostria, Andergast, Wald (gelegentlich), Wiesen | Rahja bis vorbeugend gegen Tollwut und schwarze Wut; |8 S +10
Albernia, Nordmarken | (selten), Gebirge (sehr selten) | Boron zur Behandlung von Schlachtfeldfieber
Kairan (Halm) Neunaugensee Seeufer (sehr selten) ganzjdhrig gibt Astralenergie 158 +18
Kajubo (Knospen) Altoum, Souram, Waldrander, Kiiste (sehr Phex bis Travia | ersetzt die Atemluft 1D +21
Nikkali selten) Haipu+3
Khomknolle Khom, Mhanadistan, Steppe (selten), Wiiste (sehr ganzjdhrig enthélt einen Wasservorrat ? +17
(Wurzelknolle) Gorien selten)
Klippenzahn (Saft) Orkland, Thorwal, Klippen, steiniges Hiigelland | Peraine bis schmerzlindernd, gibt Lebenskraft, fordert SH +12
Gjalskerland (gelegentlich) Rondra Wundheilung, gegen Wundfieber
Lotos, Féarber- (Bliiten) [ siidlich der Linie Teiche (gelegentlich), Seeufer | Ingerimm bis Farbemittel ca.2S +5
Havena-Perricum (selten) Praios pro
Bliite
Lotus, purpurner ganz Aventurien siidlich | Teiche (gelegentlich), Seeufer | Ing bis Praios, [ Farbemittel und Gift 1D +15
(Bliiten) einer Linie Havena- (selten) im Siiden Per
Perricum bis Ron
Lotos, schwarzer ganz Aventurien siidlich | Teiche, Seeufer (sehr selten) Ing bis Praios, | schweres Atemgift 10D +15
(Bliitenstaub) einer Linie Havena- im Siiden Per
Perricum bis Ron
Lotos, weiler (Pollen) | ganz Aventurien siidlich | Teiche (gelegentlich), Seeufer | Ing bis Praios, | Rauschgift (Marbos Odem), macht schnell 5D +15

einer Linie Havena-

(selten)

im Siiden Per

stichtig




Perricum bis Ron
Lotos, weiBgelber stidlich der Linie Teiche (gelegentlich), Seeufer | Ingerimm bis ermdglicht astrales Sehen, und zwar auch Nicht- | ca. 7 D +15
(Bliite) Havena-Perricum (selten) Praios Magiebegabten pro
Bliite
Lulanie (Bliiten) Trallop bis Punin Wald (selten) Rahja bis beruhigt Nerven und Magen; gegen Raschen 128 +18
Rondra Wahn, Jdhzorn und Magenverstimmung
Malomis (Bliite) ganz Aventurien Tsatempel und ausgewihlte Rondra betérend, anziehend, leicht berauschend, 20D +30
Girten (kein Wildvorkommen) halluzinogen; Finagezusatz macht siichtig
Menchal (Saft, Bliiten) | Khom,Gorien, Steinwiiste, trockene Saft ganzjahrig, | Saft verrringert Lebenspunktverlust durch Gifte; | Saft: +10
Wiistenrandgebiete Berghénge, Dornsavanne Bliite nach Bliiten sind ein kostliches Gewlirz und locken 4D
Regenfillen Feen und Djinnen an Bliiten:
7D
Merach (Friichte) Mhanadistan, Unauer Hausgérten (haufig), Wald Efferd bis Siiflspeise, Gewlirz; starkes Gift in Verbindung |1 H +4
Berge, Thalusien, (sehr selten), Regenwald Travia mit Alkohol
Regengebirge (selten)
Mibelrohr (Stengel und | Westkiiste von Salza bis | Seeufer (gelegentlich), Auen | Ing bis Eff im | Absud steigert Klugheit und Gewandtheit, bei 28 +10
Bliite) Mengbilla (selten), Sumpf (sehr selten) Norden, im haufigem Genuf3 suchterzeugend
Siiden lénger
Mirhamer Seidenliane | Regengebirge und Regenwald (selten), FluBufer, | fiir Gift: Tsa bis | aus bestimmten Knoten wird das todliche Gift 6 S pro +12
(ganze Ranke) Vorland Berghénge (schr selten) Ingerimm; fiir | Kukris gewonnen; aus den Fasern macht man Ranke
Fasren: Tsa bis | Seidenseile und Halbseidenstoffe
Boron
Mirbelstein Garetien, Darpatien, Wald (gelegentlich), Grasland | Peraine bis stinkt bestialisch, verscheucht Elfen und 1S +7
(Wurzelknolle) Warunk, Beilunk (selten), Hochland (sehr Boron vielerlei Ungeziefer
selten)
Mohn, grauer ganz Aventurien Gebirge (sehr selten) Rondra fithrt zu volliger Schmerztaubheit; kann 8D +18
(Samenkapsel) Seelenwanderung bewirken; steigert Totenangst
Mohn, Purpur- Liebl. Feld, Almada, Wiesen (selten), FluBBufer, Ende Rahja und | betérender Duft, halluzinogen, suchtbildend, 5D +10
(Samenkapsel, Bliite) Aranien, Siidaventurien | Waldlichtungen (sehr selten) | namenlose Sucht flihrt zu Zweifel an den Gottern; Gewéchs
Tage des Namenlosen
Mohn, Tiger- liebl. Feld, Aranien und | Wiesen, Waldrander (sehr Travia beruhigend; lindert Wahn, Angste und Tobsucht | 1 D +20
(Samenkapsel) nordlich davon selten)
Mohn, schwarzer Pailos Ruinenstadt Palakar (sehr Efferd bis Schlafmittel, steigert Regeneration, erleichtert |5 S +15
(Blétter, Kapsel) héufig) Boron Seelenheilkunde und Beherrschungsmagie
Mohn, Bleich- ganz Aventurien Gebirge (selten) Rondra starkes Schmerzmittel 7D +15
(Samenkapsel)
Naftanstaude (Saft) ganz Aventurien siidlich | Wiesen (selten), Steppe, Ing bis Ron im | wirkt stark dtzend auf alle organischen 8D +8

von Riva

Waldrand (sehr selten)

Norden, im

Materialien aul3er Naftanstaude




Siiden ganzjéhr

Neckerkraut (Blétter) Westkiiste Strand (gelegentlich), Salz- ganzjéhrig gegen Kerker- und Efferdssieche 25H +4
wiesen, Kiistensiimpfe (selten)
Nothilf (Bliiten, Salamanderwald Wald, Gebirge (sehr selten) Bliiten: Praios | Bliiten: Antidot gegen Tulmadronvergiftung 5 Bliiten: +18
Blatter) Blitter: Peraine | Blétter: heilungsfordemd bei Brandwunden ésBll)étter- Elfen
4D +5
Olginwurz (ganze Rashtulswall Hochland, Gebirge, Wald (sehr | ganzjéhrig frische Moosballen mit Wurzeln lindern jede 3 D pro +25
Pflanze) selten) Giftwirkung; ein Absud der Wurzeln beugt Moosbal Ferkina
Vergiftungen und Krankheiten vor len st15
Orazal (verholzte Aventurien siidlich von | Regenwald (selten), Wald ganzjdhrig frischer Saft ist dtzend; Absud ist Klebstoff; mit | 12 S pro +12
Liane) Mengbilla (sehr selten) Schwefel ist er ein Konservierungsmittel 10 Stein
Liane
Pestsporenpilz (Haut, Nordaventurien Sumpf (selten), Wald, Eff bis Bor und | Haut wird mit Carlog zu einer Paste verarbeitet, [2 S S |+18
Sporen) nordlich der Linie Feuchtwiesen (sehr selten) Per bis Rah die Nachtsicht ermdglicht; Sporen sind ein (Haut); | por
Nostria-Vallusa leichtes Atemgift Sporen | en
2D +
Phosphorpilz (Geflecht) | Orkland und feuchte Hohlen (selten), ganzjéhrig Lichtquelle 4 H pro -3
Finsterkamm trockene Hohlen (sehr selten); Stein
Zuchtformen in
Zwergenbingen
Quasselwurz (Wurzel) | Salamandersteine bis Wald (selten) Phex bis Travia | eine nur Hexen und Druiden bekannte 38 + | +18
Ongaloberge Zubereitung der Quasselwurz 146t Leute ihre
Geheimnisse ausplaudern
Quinja (Beeren) am Loch Harodrol Regenwald (haufig), Wald Ingerimm bis steigert die Korperkraft 48 +10
(gelegentlich), Waldrand Travia
(selten)
Rabhjalieb (Blatter) ganz Aventurien siidlich | Wald, Wiesen, Feuchtwiesen, | Phex bis Firun | empféngnisverhiitend 48 +5
von Festum Sumpf (gelegentlich),
Regenwald (héufig)
Rauschgurke (Frucht) | Maraskan Wald (gelegentlich), Waldrand | Tsa bis Boron | Bewuftseinstriibung, rauschhafte Traume, 5SH + |47
(selten), Gérten (héufig); in Korperkraftsteigerung, Klugheitsminderung; Marask
Girten von Exilmaraskanern MaraskanerInnen kennen Zubereitungen, die aner -5
von Festum bis Al"Anfa andere Wirkungen haben
roter Drachenschlund | nérdlich einer Linie Waldrénder, FluBufer (sehr ganzjéhrig gegen Lykanthropie; Rauch verbrannter Blétter | 20 D +25
(Blatter) Drol-Thalusa selten) hilt Werwesen fern
rote Pfeilbliite (Bliiten) | Aventurien siidlich der | Kiistensiimpfe (selten), Wald | Peraine bis gibt Lebensenergie; frische rohe Bliitenknospen |3 S (=3 +10
Linie Neetha-Thalusa | (sehr selten) Rahja machen schon und fruchtbar Bliiten)
Sansaro (ganze Pflanze) | Perlenmeer von Selem | Kiiste, Flachwasser (hdufig), ganzjdhrig frisch: gegen Kerkersieche und Fieber; diverse | 1 S pro +18
bis Charypso offenes Meer (sehr selten) Zubereitungen gegen Ansteckung und Stein

Ungeziefer




Satuariensbusch (Saft, | ganz Aventurien siidlich | Waldrénder, lichte Laubwélder | Saft: Phex bis Saft: gegen Wundfieber; andere Pflanzenteile: | Saft: 5 -5
Blitter, Bliiten, der gelben Sichel (gelegentlich) Ezgisrfnlﬁt:r : beruhigend, mindert Ansteckungsgefahr; Zutat | H;
Friichte) Praios; Bliiten: zu Zauberkreide und Bannwerkzeugen gegen andere
Ingerimm bis Rahja; | Ddmonen Teile: 1
Friichte: Efferd, H
Travia
Schlangenziinglein Maraskan, am Golf von | FluBauen und -ufer, Stimpfe ganzjéhrig Farbindikator fir Magie 2D +19
(Saft) Perricum, Mhanadi-Tal, | (selten), Dschungel (sehr
Unterldufe von Darpat | selten)
und Radrom
Schleichender Tod Stidaventurien siidlich | FluBufer, Waldrand (sehr Ingerimm bis Samthauch, in kleinen Mengen ein Rauschgift |2 D +18
(Pollen) des Loch Harodrol selten) Rahja mit rahjanischen Nebenwirkungen, in grof3en
Mengen giftig
Schleimiger Bornland, nérdliches Wald (selten), Waldrand (sehr | Praios bis schweres Kontaktgift 2 D pro +12
Sumptknoéterich (ganzer | Tobrien selten) Travia Pilz
Pilz)
Shurinstrauch (Frucht, | von Riva bis Al’Anfa Steppe, Wiesen (selten), Ing bis Ron, im | tédliches Gift 8D +8
Blitter, Rinde) Waldlichtungen (sehr selten) | Siiden ganzjihr
Talaschin (ganze alle Wiisten, Gebirge (gelegentlich), ganzjéhrig 16scht den Korpergeruch 12H +15
Flechte) Hochgebirge und Eisgebiete (selten), Wiiste
Eisgebiete (sehr selten)
Tarnblatt (ganze Maraskan Dschungel, Wald (selten) ganzjéhrig schwaches Gift; Zutat zu Zurbarans 1D +17
Pflanze) Chimaérenelixier; Grundlage des maraskanischen
Verwandlungstranks
Tarnele (Blétter) von Gerasim bis Wiesen, Auen (hdufig), Wald, | Ingerimm bis schmerzlindernd bei Wunden; fordert die 4H +4
Mengbilla Sumpf (gelegentlich), Travia Regeneration
Hochland (sehr selten)
Thonnys (Blétter) Aventurien nordlich der | Steppen, Waldrand, Peraine bis ermdglicht magiebegabten Nichtmagiern die 128 +18
Linie Thorwal-Festum [ Lichtungen (sehr selten) Travia astrale Meditation
Traschbart (ganze Steineichenwald, Wald (haufig), Sunpfgebiete ganzjdhrig heilt viele Fieberkrankheiten 1H +6
Flechte) Kosch, Finsterkamm, (gelegentlich)
Eisenwald
Ulmenwiirger (Bliiten) | Aventurien nordlich der | Wald, Waldrand (bevorzugt an | Efferd bis verbessert die Regeneration, senkt die Gefahr 6S +5
Linie Havena-Perricum | Ulmen) (gelegentlich) Travia von Wundfieber
Vierblatt: siche
Einbeere
Vragieswurzel (Wurzel) | ganz Aventurien siidlich | Regenwald (gelegentlich), Efferd bis mit Alkohol gekochter Saft ist Boronwein, ein |2 S pro +20
von Havena Wald, Berghinge (selten), Travia, im Rauschgift, das siichtig macht Wurzel
Hochland (sehr selten) Siiden bis Bor
Wasserrausch (Pollen, | Bornland, nordliches Seeufer (selten), Teiche (sehr | Bliiten Rah bis | Friichte: euphorischer Rausch, starkes Bliiten: 1 +3

D pro




Frucht) Tobrien selten Eff; Friichte Rahjaikum; Pollen: starker Rausch mit Unze; 20
Ron bis Tra rahjanischen Triumen ? Dt
Wirselkraut (ganze ganz Aventurien Steppen (hdufig), Wiesen, Friihling bis stillt Blutungen, gibt Lebensenergie; 1D +5
Pflanze) Feuchtwiesen (gelegentlich) Herbst bei Zwergen geringerer Effekt, dafiir innerlich
als Brechmittel
Waurara (Ranken) Stidwestaventurien Regenwald (gelegentlich), ganzjéhrig leichts Gift 10S +10
stiidlich von Mengbilla, | Wald (selten), Waldrand (sehr
Waldinseln selten)
Xordai (Rinde) Maraskan Regenwald (sehr selten) ganzjéhrig heilt Zorgan-Pocken 2D +21
Yagan (NuB) Maraskan, Aranien Wald (gelegentlich), Hochland | Boron sehr séttigend, extrem scharf; steigert die 3D +6
(selten) Ausdauer; gegen Schlafkrankheit; Zubereitung
mit Boronwein steigert Gewandtheit
Zithabar (Blatter) Aranien, Mhanadistan, | FluBufer (hiufig), Sumpf, Peraine bis frische Blatter kaut man gegen 2H +8
Thalusien, Balash, Waldrand, Lichtungen (selten), | Praios Zahnfleischentziindung und Zahnschmerz; Tulami
Szintotal in Plantagen bis Al"Anfa getrocknete Blétter werden geraucht und den +4
erzeugen farbenpréchtige Halluzinationen, v.a.
in Verbindung mit Kabasflotenmusik
Zunderschwamm ganz Aventurien siidlich | Laubwald (hiufig), Nadelwald, | ganzjdhrig im trockenen Zustand leicht entziindlich 5 H pro +4
(Pilzlamellen) des Blauen Sees Regenwald (gelegentlich) Stein
Zwolfblatt (Blatter) ganz Aventurien siidlich | Wald (gelegentlich), Grasland | Hesinde bis schiitzt vor Ansteckung 98 +5
von Riva (selten), Hochland (sehr Praios
selten)
Stephanie von Ribbeck
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