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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 Jürgen E. Franke (s. Das Arka-
num). Frauenfarn (im Original „Vrauenfarn“), Läusezeug, Mildahorn, Quadratwurzel, Stechdorn, 
Ysparagus und Zwergenhammer gehen auf den Artikel Ungewöhnliche Pfl anzen und Gewächse von 
Thomas Hüttner in Gංඅൽൾඇൻඋංൾൿ 30 zurück. Ebenso verhält es sich mit Bythrell, Curfaan, Fyrthux, 
Graahn, Hyrd, Myrthaake und Zaarkexx aus dem Artikel Von den wirksamen Pfl anzen und Kräutern 
des Racudin von Agin Suer in Gංඅൽൾඇൻඋංൾൿ 49. Mückenruhkraut stammt aus dem Quellenbuch Wa-
eland - Die Krieger des Nordens von Olaf Möhle und Stephanie Lammers. Dem Abenteuer Die stei-
nerne Hand von Stephanie Lammers, erschienen in dem Sammelband Mord und Hexerei, wurden 
Eberwurz, Löwenmaul und Matricaria entnommen. Aus dem Abenteuer Die Suche nach dem Regen-
stein von Isolde und Harald Popp stammen Traummohn, Flohkraut und Paralwurzel. Das Gelbe Mo-
dersumpfgras wurde in dem Abenteuer Unbekannte Schmerzen von Thomas Losleben (Gංඅൽൾඇൻඋංൾൿ 
56) vorgestellt. Barhang stammt von Holger Epp (Gංඅൽൾඇൻඋංൾൿ 62). Die Siecher stammen aus der 
Feder von Alexander Huiskes und Peter Kathe (Das Bestiarium, 2003).
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Zum Geleit

V iele Jahre ist es nun her, dass ich die heimeligen Hallen von Gimil-dum im zauber-
hast en Ar¥¢oss verlassen habe, um meinen Zwillingsbr§der wieder zurğck auf den 
Weg der Tugend zu bringen. Meine Reisen fğhr¥en mich durch das albische König-

reich mit seinen tiefen Wälder� und rauen Wildlanden und über das weite östliche Meer in 
das Land der wilden Nordmänner bis hin zum ewigen Eis. Schließlich verschlug es mich in 
die zauberhast en Wälder Moravods, wo Magie und Pfl anzenwelt eine einzigar¥ige Beziehung 
eingegangen sind. Nun sitze ich hier am Fürstenhof zu Geltin und t¢age get¢eulich zusam-
men, was ich auf meinen weiten Fahr¥en alles in Erfahr§ng bringen konnte.

Der Kampf gegen Krankheit und Tod, die Unbilden des Lebens, ist eine Aufgabe, die in ihrer 
Wichtigkeit niemals zu unterschätzen ist und bei deren Ausfğhr§ng wir nicht müßig werden 
dürfen. Glücklicher«eise haben uns die Kräst e des Lebens mit einer Vielzahl von Pfl anzen be-
schenkt, die uns dabei helfend zur Seite stehen. So manch g¢ässliches Gebrechen kann durch 
den richtigen Einsatz von Wurzeln, BläŴ er� oder Blüten gelinder¥, wenn nicht sogar völlig 
ver¥¢ieben werden. Daher ist es mir zu einer Lebensaufgabe geworden, mein Wissen um die 
Ver«endung der verschiedensten Kräuter dieser Welt zusammenzustellen, um es mit denen 
zu teilen, die noch am Anfang ihres St¢eitens gegen das Siecht§m stehen.

Diese alphabetisch sor¥ier¥e Sammlung umfasst die unterschiedlichsten Kräuter, wobei der 
Schwer�unkt auf denen aus Vester�esse und Nordsirao lieg¥, wo mich meine kleinen Füße 

bereits hinget¢agen haben. Doch auch so manches exotische Kraut fand seinen Weg in meine 
Hände oder konnte mir zumindest derar¥ glaubhast  bekannt gemacht werden, dass es eben-

falls hier Eingang gef§nden hat. Möge der Unkundige mit neugierigen und verständigen 
Blicken die folgenden Seiten st§dieren und mit dem gewonnenen Wissen die Not dieser Welt 

weiter linder�.

�alidona vom Tränensteing¢aben
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Die Verwendung von Kräutern im Spiel

Bei einigen Pfl anzen des Herbariums reicht es aus, die passenden Bestandteile zu ernten und anzu-
wenden, bevor sie verderben. In der Beschreibung der Wirkung fi ndet man hier Angaben wie U, 1 
Tag, d.h. der Pfl anzenbestandteil bleibt unverarbeitet und muss innerhalb eines Tages nach dem Pfl ü-
cken, Abschneiden oder Ausstechen benutzt werden. Sind keine Angaben zu fi nden, gilt immer der 
Standardwert: U, 7 Tage.

Bei anderen Pfl anzen muss der wirksame Bestandteil erst verarbeitet werden, zum Beispiel getrock-
net, gedörrt, zu einer Paste verarbeitet usw. Ob dies gelingt, entscheidet ein EW:Pfl anzenkunde. In 
diesem Fall fi ndet man eine Angabe wie B, 1 Jahr, d.h. die Pfl anze muss behandelt werden und kann 
danach 1 Jahr angewandt werden.

Wiederum andere Pfl anzen müssen erst magisch aktiviert und konserviert werden; dies wird durch A 
gekennzeichnet. Sie sind danach Zaubermittel im Sinne des Arkanums und mehrere Jahre lang halt-
bar. Die Verarbeitung übernehmen normalerweise Nichtspielerfi guren. Liefern ihnen die Abenteu-
rer die pfl anzlichen Rohstoff e, können sie als Bezahlung aushandeln, dass sie einen Teil des fertigen 
Zaubermittels erhalten.

Manche Kräuter können auch sofort nach dem Pfl ücken unverarbeitet eingesetzt und alternativ durch 
besondere Behandlung länger haltbar gemacht oder gar magisch aktiviert werden. In diesem Fall fi n-
det man zwei unterschiedliche Angaben bei der betreff enden Pfl anze.

Kräuter in der Zauberwerkstatt

Wollen hochgradige Spielerfi guren die Aktivierung von Kräutern selbst übernehmen, kann dies nach 
den Regeln der Zauberwerkstatt im Mysterium erfolgen. Die nötige Fertigkeit ist dabei immer Pfl an-
zenkunde, und der Erhaltungszauber ist immer Konservieren. Der passende Aktivierungszauber muss 
für jedes pfl anzliche Zaubermittel eigens gelernt werden. Die Kosten legt der Spielleiter fest; dabei 
kann er sich an den Beispielen im Mysterium (Tabelle 6a, S. 122) orientieren. Der Aktivierungszau-
ber für den ausdauerregenerierenden Trunk aus Ehrenweiß hat z.B. dieselben Daten wie das Kraut 
der konzentrierten Energie (Stufe 4, AP 4, Zeitaufwand 1 Tag, Kosten 70 GS), da beide Zaubermit-
tel vergleichbar sind. Das Kraut wirkt zwar schneller als der Trunk, hat aber dafür nachteilige Ne-
benwirkungen.Sam
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Aalvenkraut

In dichten Wälder� kann man auf diese seltene Pfl anze mit 
ihren violeŴ en Blüten stoßen. Sie er¢eicht gerade einmal die 
Größe einer Menschenhand, verst¢ömt jedoch einen betören-
den Ger§ch, der eine kundige Nase zielsicher zum Standor¥ 
des Krautes fğhr¥.

Während Elfen beim Verzehr des Aalvenkrautes lediglich 
einen würzigen Geschmack verspüren, wirkt die Pfl anze 
auf andere Lebewesen schwach gist ig, wenn diese das Kraut 
zu sich nehmen. Der 
wer¥©ollste Bestandteil 
ist die Blüte mit ihren 
Sporen. Feen und g§te 
Waldgeister sammeln 
diese ein und gewin-

nen daraus den so genannten „Aalvenhonig“, der bei 
Elfen und anderen Zauber«esen eine allgemein heilende Wirkung hat. Sollte jedoch ein 
anderes Lebewesen davon kosten, ist die sonderbare Wirkung nicht vorhersehbar, weshalb 
davon eindringlich abgeraten wird.

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

Eine Portion Aalvenhonig wirkt auf Elfen wie ein Heiltrunk (1W6). Bei anderen Lebewesen 
wird die Wirkung zufällig mit 1W6 bestimmt. 1: Die Nase wird deutlich feiner (+4 auf 
Riechen). 2: Die Augen werden schärfer (+2 auf Sehen). 3: Die Ohren verändern ihre Form 
und werden leicht spitz. 4: Die Fingernägel verändern ihre Form und laufen fortan spitz zu. 5-6: 
Zwischen den Schulterblättern wächst ein kleines, funktionsloses Paar Feenfl ügel, das zwar 
putzig aussehen mag, unter Umständen aber durchaus als störend empfunden werden kann.
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Abendster�

Der Abendster� gleicht von seinem Aussehen her auf den 
ersten Blick einem kleinen Bäumchen, jedoch scheinen die 
silber«eißen BlütenbläŴ er, die sich erst im Mondschein 
entfalten, mit feinen Silberfäden geäder¥ zu sein. Die Pfl anze 
gedeiht auf entlegenen Licht§ngen, wo das Mondlicht bis auf 
den Waldboden fallen kann.

Die BlütenbläŴ er leuchten noch 
einige Tage nach dem Pfl ücken in 
völliger Dunkelheit in einem maŴ en 
Mondschimmer, jedoch nicht heller 
als das schwache Glimmen einer kleinen Kerze. Leg¥ man 
sich ein solches BlaŴ  auf die Zunge und behält es dor¥ im 
Mund, so ver¥¢eibt es zuverlässig jegliche Müdigkeit bis zum 
nächsten Morgen. Allerdings t¢iŴ  diese dann augenblicklich 

ein und man wird den Schlaf bei Gelegenheit nachholen müssen. Ein Schlucken der BläŴ er ist 
nicht ratsam, weil dies zu kurzzeitigen Lähmungserscheinungen fğhren kann.

Das Schimmern der Blütenblätter in Dunkelheit hält 1W6 Tage an. Das Licht ist zu schwach, 
um als Beleuchtungsquelle zu dienen.

Die vertriebene Müdigkeit sorgt dafür, dass die Gefahr eines unwillentlichen Einschlafens 
(etwa bei einer langweiligen Nachtwache) eff ektiv verhindert wird. Dies führt auch zu einem 
Zuschlag von +4 auf die Resistenz gegen Schlummer oder Schlafsalz, nicht aber gegen Schlaf 
und Zauberschlaf.Sam
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Adelsblum

Die zierliche Pfl anze mit ihren 
markanten gelben BläŴ er� braucht 
ein ordentliches Maß an Pfl ege, 
weshalb sie fast ausschließlich in entsprechenden Gär¥en 
anzut¢eff en ist. Wegen ihrer schönen Farbe ist das Ehren-
kraut, wie es vor allem in Südalba heißt, ost  auch als reine 
Schmuckblume beliebt.

Die BlütenbläŴ er sind zwar essbar, doch ver¥¢äg¥ nicht jeder 
den biŴ eren Geschmack. Eine besondere Ver«endung fi ndet 
hingegen ein Salböl, das aus den gelben BläŴ er� gewonnen 
werden kann. Wird dieses auf der Haut eines Thronfolgers 
aufget¢agen und handelt es sich bei diesem nicht um den 
recht�äßigen Erben, so fğhr¥ das Öl binnen kürzester Zeit 
zu einem rötlichen, stark juckenden Ausschlag. Von dieser 

Ver«endung rğhr¥ auch der Name der Pfl anze her.

Unabhängig vom Stand des Betroff enen muss jeder, dessen Haut mit dem Salböl in Kontakt 
gerät, einen PW:Gift ablegen, bei dessen Misslingen der unangenehme Ausschlag auftritt. 
Allerdings scheint es tatsächlich so zu sein, dass unverhältnismäßig oft die Gunst der Götter vor 
einer solchen Wirkung schützen kann.Sam
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Amora

Auf Wiesen und in lichten Wälder� kann man die kleinen 
Büsche der Amora ant¢eff en. Sie verstecken sich meist in der 
Nähe anderer Blumen, doch können sie leicht an den kleinen 
weißen Blüten sowie ihrem eigenwilligen Ger§ch, der von 
den winzigen, herzför�igen Sporen ausgeht, aufgespür¥ und 
erkannt werden.

Gerade aber vor diesem Ger§ch hat man sich t§nlichst 
zu hüten. Er hat nämlich eine betörende Wirkung und 
ver�ebelt die Sinne, so dass man Personen des anderen 
Geschlechts plötzlich 
deutlich weniger sach-
lich wahr�immt, als es 
gebührlich erscheint.

Wer einen tiefen Atemzug des Duftes der Amora zu sich nimmt, auf den wirken für die 
folgenden 24 Stunden alle Personen des für ihn anziehender erscheinenden Geschlechts deutlich 
attraktiver: Diese erhalten nur für den entsprechenden Betrachter einen Zuschlag von +20 auf 
Aussehen und persönliche Ausstrahlung. Nachdem die Wirkung abgeklungen ist, setzt für die 
gleiche Zeitdauer eine Art Kater ein, der einer genau gegenteiligen Wirkung entspricht.
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Aquitanie

Die Wasserblume liebt feuchte Umgebungen, so dass man 
sie bevorzug¥ an den Ufer� kleiner Seen und Bäche fi nden 
kann. Auff ällig sind ihre orangefarbenen Blüten, die sich 
interessanter«eise meist nach dem Wasser¢auschen ausrich-
ten. Wegen ihrer Liebe zum Wasser wird die Aquitanie ger�e 
von den Anhänger� des albischen MeeresgoŴ es Dwyllan als 
Schmuck an der Kleidung oder in den Haaren get¢agen. Al-
lerdings passier¥ es bisweilen, dass die seltenen Pfl anzen von 
einem Nat§rgeist mit einer besonderen Affi  nität zum Wasser 
- et«a einer Ny�phe oder 
Najade - bewacht werden.

Der Verzehr einer Š isch 
gepfl ückten Aquitanie er-
möglicht es, unter Wasser 

zu at�en. Hierbei ist aber höchste Vorsicht geboten, da in 
dieser Zeit das At�en ohne Wasser nicht mehr möglich 
ist. Für den gesamten Zeit¢aum von einer geschlagenen 
St§nde hat der Bet¢off ene mindestens seinen Kopf unter Wasser zu halten, will er nicht wie 
ein Fisch an Land jämmerlich nach Lust  schnappen und elendig daran zug¢§nde gehen.

U, 1 Tag: Die magische Wirkung des Krauts verkehrt für eine Stunde auf wundersame Weise 
die Atmung: Während nun unter Wasser ganz normal geatmet werden kann (also ausdrücklich 
auch ohne die Einschränkungen des Zaubers Wasseratmen), droht man bei Abwesenheit von 
Wasser zu ersticken (s. Tauchen; Kodex, S. 135).Sam
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