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Quellennachweis

Berserkerpilz, Stierkraut als Kraut der konzentrierten Energie und Elwingblum als Schnellkraut be-
ruhen auf den entsprechenden Zaubermitteln des Regelwerkes von Jirgen E. Franke (s. Das Arka-
num). Frauenfarn (im Original ,,Vrauenfarn®), Lausezeug, Mildahorn, Quadratwurzel, Stechdoin
Ysparagus und Zwergenhammer gehen auf den Artikel Ungewohnliche Pflanzen und Gewaéhse von:
Thomas Hiittner in GILDENBRIEF 30 zuriick. Ebenso verhilt es sich mit Bythrellf €urfaan, Eyrthix,
Graahn, Hyrd, Myrthaake und Zaarkexx aus dem Artikel Von den wirksamen Pflanzen,und Krédutern
des Racudin von Agin Suer in GILDENBRIEF 49. Miickenruhkraut stammt a@is’dem Quellenbuch Wa=
eland - Die Krieger des Nordens von Olaf Mohle und Stephanie Lammefs. Denf'Abenteuer Rie stel-
nerne Hand von Stephanie Lammers, erschienen in dem Sammelband Mord und Hexerel; wurden
Eberwurz, Lowenmaul und Matricaria entnommen. Aus dem AbenteuerDie Suche nach,dem Regen-
stein von Isolde und Harald Popp stammen Traummohn, Flohkraut undParalwurzel. Das Gelbe Mo-
dersumpfgras wurde in dem Abenteuer Unbekannte Schmerzen von Thomas Losleben (GILDENBRIEF
56) vorgestellt. Barhang stammt von Holger Epp (GILDENBRIEF 62). Die Siecher stammen aus der
Feder von Alexander Huiskes und Peter Kathe (Das Bestiariumz2003).
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Zum Geleit

iele Jahre ist es nun her, dass ich die heimeligen Hallen von Gimil-dum ifit zauber*

haften Artross verlassen habe, um meinen Zwillingsbruder witder zuriickiauff den

Weg der Tugend zu bringen. Meine Reisen fiihrten michdirch dasalbischelKonig-
reich mit seinen tiefen Wildern und rauen Wildlanden und iilder dasdveite ostliche Meer in
das Land der wilden Nordménner bis hin zum ewigen Eis. Schiieflich versehlug eswich in
die zauberhaften Wilder Moravods, wo Magie und Pflanzenwélt ein@einzigartige Beziehung
eingegangen sind. Nun sitze ich hier am Fiirstenhof zu Geltin und trageigetreulich zusam-

men, was ich auf meinen weiten Fahrten alles in Evfaluung bringen konnte.

Der Kampf gegen Krankheit und Tod, die Blunbildemdés Lebens, ist eine Aufgabe, die in ihrer
Wichtigkeit niemals zu unterschitzen ist und bei dereipAusfiihrung wir nicht miiig werden
diirfen. Gliicklicherweise haben uns digliGriifte deslhebens mit einer Vielzahl von Pflanzen be-
schenkt, die uns dabei helfend zurSeite stehei, So manch grissliches Gebrechen kann durch
den richtigen Einsatz von Wurzeln, Blittern oder Bliiten gelindert, wenn nicht sogar villig
vertrieben werden. DahergSte8mir ziteiineLebensaufgabe geworden, mein Wissen um die
Verwendung der verschiedensten Kiiuterdieser Welt zusammenzustellen, um es mit denen

zu teilen, die nochfam Anfang ihres Streitens gegen das Siechtum stehen.

Diese alphabetisch sowtierte Sammlung umfasst die unterschiedlichsten Kriuter, wobei der
Schwerfpunktauf tenen aus Vesternesse und Nordsirao liegt, wo mich meine kleinen Fiife
bereits hingetragen Maben. Doch auch so manches exotische Kraut fand seinen Weg in meine
HéndeoderRomitte mir zumindest derart glaubhaft bekannt gemacht werden, dass es eben-
ffalls hienBingang gefunden hat. Moge der Unkundige mit neugierigen und verstiindigen
Blickenfdie folgenden Seiten studieren und mit dem gewonnenen Wissen die Not dieser Welt

weiter lindern.

] alidona vom Tranenste 'mgraloen




Die Verwendung von Kréutern im Spiel

Bei einigen Pflanzen des Herbariums reicht es aus, die passenden Bestandteile zu ernten und anzu-
wenden, bevor sie verderben. In der Beschreibung der Wirkung findet man hier Angaben wie U, 1
Tag, d.h. der Pflanzenbestandteil bleibt unverarbeitet und muss innerhalb eines Tages nach dem Pflii-
cken, Abschneiden oder Ausstechen benutzt werden. Sind keine Angaben zu finden, gilt iminer der
Standardwert: U, 7 Tage.

Bei anderen Pflanzen muss der wirksame Bestandteil erst verarbeitet werdefipzum Beispiel getroek-
net, gedorrt, zu einer Paste verarbeitet usw. Ob dies gelingt, entscheidetein EWaPflanzenkunde. In
diesem Fall findet man eine Angabe wie B, 1 Jahr, d.h. die Pflanze mu$s behandelt werden'und kann
danach | Jahr angewandt werden.

Wiederum andere Pflanzen miissen erst magisch aktiviert und konserviert werden; dies wird durch A
gekennzeichnet. Sie sind danach Zaubermittel im Sinne des Arkanums und mehtete Jahre lang halt-
bar. Die Verarbeitung tibernehmen normalerweise Nichtspielerfiguren. Liefern ihnen die Abenteu-
rer die pflanzlichen Rohstoffe, konnen sie als Bezahlung aushandelny, dass sie einen Teil des fertigen
Zaubermittels erhalten.

Manche Krauter konnen auch sofort nach dem Pflticken unverasbeitet' €ingesetzt und alternativ durch
besondere Behandlung langer haltbar gemacht oder gar magisch aktiviert werden. In diesem Fall fin-
det man zwei unterschiedliche Angaben beidder betreffenden, Pflanze.

Krauter in der Zauberwerkstatt

Wollen hochgradige Spiélerfiguren die Aktivierung von Kréutern selbst iibernehmen, kann dies nach
den Regeln der Zaubérwerkstatt im Mysterium erfolgen. Die nétige Fertigkeit ist dabei immer Pflan-
zenkunde, und der Erhaltungszauber ist immer Konservieren. Der passende Aktivierungszauber muss
fiir jedes pflanzliche, Zaubermittel eigens gelernt werden. Die Kosten legt der Spielleiter fest; dabei
kann er sichfan den-Beispielen im Mysterium (Tabelle 6a, S. 122) orientieren. Der Aktivierungszau-
ber fiir denfausdatierregenefierenden Trunk aus Ehrenweif hat z.B. dieselben Daten wie das Kraut
derkonzentrierten Energie (Stufe 4, AP 4, Zeitaufwand 1 Tag, Kosten 70 GS), da beide Zaubermit-
tel vergleichbarsind«Das Kraut wirkt zwar schneller als der Trunk, hat aber dafiir nachteilige Ne-
benwitkungen:




alvenkraut

In dichten Wildern kann man auf dieseseltene Pﬂanze nit
ihren violetten Bliiten stoﬂen. Sie erreicht gerade cimal die
Gr'o'jge einer Menschenhand, verstromt j edoch einen betdien-
den Geruch, der eine kundige Nase zielsieher zum Standort
des Krautes ﬁih}’t.

Wihrend E[fen beim Verzehr des Aalvenkiautes lediglich
einen wiirzigen Geselimaek verspiiren, wirkt die Pﬂanze

auf andere Lebewesen sewach giftig, wenn diese das Kraut

ﬁ

zu sich nelwen. Der
wertvollste Bestandtet!

ist die Blitteumnit thren

Sporen. Feentnd gute

Waldgeister sammeln

diese et und gewin-
nen daraus den so gefidinten ,Aalvenhonigfder bei
E[fen und anderen Zauberwesen eine augeme'm heilende Wirkung hat. Sollte jedoch ein
anderes Lebewesen davon kosten, ist die sonderbare Wivkung nicht vorhersehbar, weshalb

davon eifielringlich abgeraten wird.

Wird.das Krautfverzehrt und misslingt der PW:Gift, so erleidet das Opfer 1W6 schweren
Schaden. Auf Elfen wirkt das Kraut nicht.

Eine Pgrtion Aalvenhonig wirkt auf Elfen wie ein Heiltrunk (1W6). Bei anderen Lebewesen
wwird die Wirkung zuféllig mit 1W6 bestimmt. 1: Die Nase wird deutlich feiner (+4 auf
Riechen). 2: Die Augen werden schérfer (+2 auf Sehen). 3: Die Ohren verdndern ihre Form
und werden leicht spitz. 4: Die Fingerndgel verandern ihre Form und laufen fortan spitz zu. 5-6:
Zwischen den Schulterbléttern wéchst ein kleines, funktionsloses Paar Feenfliigel, das zwar
putzig aussehen mag, unter Umstdnden aber durchaus als storend empfunden werden kann.




Der Abendstern gleicht von seinem Aussehen. her auf den
ersten Blick einem kleinen Biumchen, jedoch scheinen dié
si[berweygen Bliitenblitter, die sich erstim Mondsehein
engfa[ten, mit feinen Si[belgpaiden geéidert zitsein. Die Pﬂanze
gedeiht auf enﬂegenen Lichtungen, wo das Mondlicht bis auf
den Waldboden faﬂen kann.

Die Bliitenblitter leuchtefioeh

einige Tage nach dem Pﬂi){cken n

volliger Dunkelkeit in eiiém matten

Mondschimmev,jedoch nichtheller

als das séhwache Glimmen einer kleinen Kerze. Legt man
sichein solches Blatt auf die Zunge und behilt es dort im
Mund, owertreibtes zuverlissig jegliche Miidigkeit bis zum

nachsten Morgen. Aﬂevdings tritt diese dann augenbﬁckﬁch
ein und man wird den Sch[af bei Ge[egenhei’t nachholen miissen. Ein Schlucken der Blétter ist

nicht ratsam, weil dies'zu kurzzeitigen Léihmungserscheinungen ﬁihven kann.

Das Schimimern dér Bliitenblatter in Dunkelheit hidlt 1W6 Tage an. Das Licht ist zu schwach,
umvals Beleuchfungsquelle zu dienen.

Die vertriebene Miidigkeit sorgt dafiir, dass die Gefahr eines unwillentlichen Einschlafens
(etwia bei emer langweiligen Nachtwache) effektiv verhindert wird. Dies fiihrt auch zu einem
Zuschlag von +4 auf die Resistenz gegen Schlummer oder Schlafsalz, nicht aber gegen Schlaf
und Zaubérschlaf.




Die zierliche Pﬂanze mit thren
markanten gelben Blittern braucht
ein ordentliches M@ﬁ an Pﬂege,
weshalb sie fast ausschﬁeﬂ[ich in entspvechenden Géirten
anzutrmfen ist. Wegen ihrer schonen Farbelistdas Ehren-
kraut, wie es vor allem in Siidalba hey3t, oﬁ auch als reine
Schmuckblume beliebt.

Die Blittenblétter 8ind zar essbar, doch vertragt nicht jeder
den bitterenGeschmack. Eine besondere Vevwendung ﬁndet
hingegen ein'Salbol, dasaus den gelben Bliittern gewonnen
werden kaiin. Wird tieses auf der Haut eines Thronfo [gers

aufgetragen wnd handelt es sich bei diesem nicht um den
rechtméiﬂigen Erben, so ﬁihrt das Ol binnen kiwrzester Zeit

2u einem votlichen, stavkjuckenden Ausschlag. Von dieser

Verwendung riihrt agi@h der Nameider Pflaiaze her.

Unabhingigivem Stand, des Betroffenen muss jeder, dessen Haut mit dem Salbdl in Kontakt
gerit, ginen PW:iGift ablegen, bei dessen Misslingen der unangenehme Ausschlag auftritt.
Allerdings s€heint esfatsichlich so zu sein, dass unverhaltnisméBig oft die Gunst der Gétter vor
einer solchen Wigkung schiitzen kann.




Auf Wiesen und in lichten Wildern kann man die kleinen
Biische der Amora antrej[fen. Sie verstecken sichumeist infder
Nihe anderer Blumen, doch kénnen ste leicht anden kleinen
weiflen Bliiten sowie ihrem eigenvfilligen Gertich, dervon

den winzigen, herzférmigen Sporenausgeht, aufgespiirt und

erkannt werden.

Gerade abervor diesemd@eriich, hat man sich tunlichst
zu hiiten. Erdhat nimlich ein@ betsrende Wirkung und
vernebelt die Sintne, so'dédss manPersonen des anderen
Geschlechts plotzlich

deutlichdvenigénsach= _
lichapahrnimmt, als es /5
gebiihrlich erscheint. '

Wer einen tiefen Atemizug des, Duftes ‘der Amora zu sich nimmt, auf den wirken fiir die
folgenden 24 Stundén alle Personen,des fiir ihn anziehender erscheinenden Geschlechts deutlich
attraktiver: Diese erhaltemnur fiir den entsprechenden Betrachter einen Zuschlag von +20 auf
Aussehen uid persénliche Ausstrahlung. Nachdem die Wirkung abgeklungen ist, setzt fiir die
gleiche Zeitdauer'eine ArtKater ein, der einer genau gegenteiligen Wirkung entspricht.




Die Wasserblume liebt feuchte Umgebungen, so dass mdn
sie bevorzugt an den Ufevn kleiner Seen wnel Biche ﬁnden
kann. Auﬂ‘zi“ig sind ihre orangefarbenen Blitten, die sich
interessanterweise meist nachfdem Wassexrauschemausrich-
ten. Wegen ihrer Liebe zum Wasser wird die Aquitanie gerne
von den Anhé'mgem des albischen Meeresgottes Dwy“an als
Schmuck an der K[eidung oder in den Haaren getragen. Al-
lerd'mgs passiert es bisweilen, dass die seltenen Pﬂanzen von
einem Naturgeist mit etaer besonderen Aﬁni’téit zum Wasser
- etwa einer Nymphefder
Najade - bewachitywerden:

Der Verzehr einer frisch
gepﬂﬂckten Agquitanie er-

mb'glicht es, unter Wasser

zu atmen. Hierbei ist@her hochste Vorsicht geboten, da in

dieser Zeit das Atmen ohne Wasser nicht mehr mb'glich

ist. Fir den gesamten, Zeitraum von einer gesch[agenen
Stunde @t der Betro_ﬂ:ene mindestens seinen Kopf unter Wasser zu halten, will er nicht wie

ein Fiseh andland _jéimmer[ich nach Luft schnappen und elendig daran zugmnde gehen.

U, 1 Tag: Die magische Wirkung des Krauts verkehrt fiir eine Stunde auf wundersame Weise
die Atmuing: Wéhrend nun unter Wasser ganz normal geatmet werden kann (also ausdriicklich
auch@hne die Einschrinkungen des Zaubers Wasseratmen), droht man bei Abwesenheit von
Wasser zu ersticken (s. Tauchen; Kodex, S. 135).




