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RASSENFAHIGKEITEN

CASHATAXA

Fahigkeit: Cashataxa sind mittels Stufenpro-
be (einmal pro Szene) in der Lage, Vorurteile,
Meinungen und Verdachtsmomente, die man
ihnen gegeniiber hegt, zu ,neutralisieren”,
sofern diese nicht auf eigener Wahrnehmung
oder hieb- und stichfesten Fakten beruhen. Sie
bewirken damit, dass ihr Gegeniiber sie ginzlich
neu bewertet. (,Aber ich war doch nur dabei
und hatte nichts damit zu tun!*)

Desweiteren gilt fiir Cashataxa:

« Sie erleiden bei Sturz und Fall nur die halben
Schadenspunkte (abrunden).

+ Sie konnen jederzeit ihre Krallen ein- und
ausfahren. Es gelten dafiir die Regeln des
waftenlosen Kampfes, mit der Ausnahme,
dass sich der Waffenwert nach dem Geschick
bestimmt, ,echte” Trefferpunkte verursacht
und bei jedem Wiirfelergebnis von ,,6“ noch
ein zusdtzlicher W6 hinzugerollt werden darf.

+ Sie bendtigen nach gelungenem Ausweichen
keine Aktion, um ihr Gleichgewicht wieder zu
finden.

Startwerte: Lebenskraft 24, Zauberkraft o

Fertigkeiten bei Erschaffung:  Korperbe-
herrschung +1, Menschenkenntnis -4, Schat-
tensicht +3, Schleichen & Verstecken +1,
Schwimmen -4.

Attribute: 37 Punkte zu verteilen, Gewandt-
heit 4-8, Starke 3-6, Willenskraft 3-6, alle an-
deren 3-7

COLWULVEN

Fihigkeit: Colwulven sprechen die Sprache
der Wolfe und sind in der Lage, sich in einen
Wolt zu verwandeln. Dazu wiirfeln sie eine Stu-
fenprobe, die einmal pro Kampfrunde versucht
werden darf und mit jedem Versuch um 1 leich-
ter wird. In Wolfsgestalt profitiert der Colwulve
von dessen tierischen Sinnen und Instinkten
nach Maf3gabe des Spielleiters, wihrend im
Kampf gilt: ST: unverandert, NK: wie Wattenlos,
LK: unverindert, TP: wie Waffenlos, RS W4.
Beengt. Die Riickverwandlung ist Colwulven
jederzeit moglich (keine Stufenprobe notig).

Startwerte: Lebenskraft 28, Zauberkraft o

Fertigkeiten bei Erschaffung: Betoren -1,
TEinschiichtern +1, Fahrtensuche +3, Gesetz der
Stadt -3, Gesetz der Wildnis +2, Hoflichkeit
-2, Menschenkenntnis +1, Schattensicht +2,
Sechster Sinn +1, Uberzeugen -1, Umgang mit
Tieren +1, Verkleiden -1.

Attribute: 37 Punkte zu verteilen, Intuition
4-8, Willenskraft 4-8 , alle anderen 3-7

GAMANTULEN

Fihigkeit: Die Haut der Gamantulen ist zwar
nicht aus Stein, schiitzt aber immerhin mit
einem Ristschutz von W6. AufSerdem konnen
Gamantulen mittels Stufenprobe, die einmal
pro Kampfrunde versucht werden darf und mit
jedem Versuch um 1 leichter wird, mit Stein
verschmelzen, sofern dieser mindestens den
Dimensionen (Hohe, Breite) des Gamantulen
entspricht.

Startwerte: Lebenskraft 36, Zauberkraft o
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Fertigkeiten bei Erschaffung: Beruf:
Schmied oder Steinmetz +5, Gesteine & Me-
talle +3, Gotter & Kulte -3, Konzentration -3,
Verkleiden -3.

Attribute: 36 Punkte zu verteilen, Empathie
3-5, Gewandtheit 3-5, Stiarke 5-9 , alle anderen

3-7

LYNUEEN

Fahigkeit: Lynueen konnen sich mittels einer
Stufenprobe, die einmal pro Kampfrunde ver-
sucht werden darf und mit jedem Versuch um 1
leichter wird, in einen Baum verwandeln, sofern
sich der Untergrund zum Verwurzeln eignet. In
dieser Form stehen ihnen ihre Sinne, nicht aber
andere Fihigkeiten wie Sprechen, Bewegen,
Zaubern etc. zur Verfiigung. Thre Borke be-
schert ihnen dafiir einen fixen Riistschutz von
0. Die Art des Baumes kann nicht trei gewahlt
werden, sondern richtet sich jeweils nach der
Umgebung. Nur mit viel Fantasie lassen sich
Merkmale wie Augen und Ohren aus Astlochern
und Mustern in der Borke ausmachen. Die Gro-
e des Baumes betragt im Zweifel 3W6 Meter.
Verbringen sie als Baum die Nachtruhe in der
treien Natur, so regenerieren die Lynueen +W6
Lebenspunkte. Die Riickverwandlung ist ihnen
jederzeit (ohne Stufenprobe) moglich.

Startwerte: Lebenskraft 24, Zauberkraft 4

TFertigkeiten bei Erschatfung: Bogenbau +3,
Gesetz der Stadt -3, Musizieren oder Singen +3,
Zechen -3; Befreunden +3, Tier rufen +3, Leben
erspiiren +3, Scharfer Sinn +3, Pflanzenherr-
schaft +3, Heilzauber +3.

Attribute: 37 Punkte zu verteilen, Charisma
4-8, Intuition 4-8, Stirke 3-6, alle anderen 3-7

NUEPHYN

Fihigkeit: Die besondere Fihigkeit der Nu-
ephyn ist das Wechseln zwischen Baum- und
humanoider Gestalt, das eine Stufenprobe vor-
aussetzt, die pro KR versucht werden kann und
jeweils um +1 leichter wird.

Startwerte: Lebenskraft 24, Zauberkraft 4

Fertigkeiten bei Erschaffung: Gesetz der
Stadt-3, Musizieren oder Singen+3, Ze-
chen -3; Befreunden +3, Tier rufen +3, Leben
erspiiren +3, Scharfer Sinn +3, Pflanzenherr-
schaft +3, Heilzauber +3.

Attribute: 37 Punkte zu verteilen, Charisma
4-8, Intuition 4-8, Stirke 3-6, alle anderen 3-7

HARISIN (SCHATTENWANDLER)

Fihigkeit: Mittels einer Stufenprobe, die ein-
mal pro Kampfrunde versucht werden darf und
mit jedem Versuch um +1 leichter wird, vermo-
gen sich Schattenwandler in einen Schatten zu
verwandeln, dem es moglich ist, ein Hindernis
(Reichweite: 0) zu durchdringen. Dieses darf
maximal [Stufe] Meter tief und nicht ginzlich
manifest sein (z.B. Ritzen einer Tir, Gittersta-
be, Schliisselloch, Handschellen, nicht aber z.B.
solide Winde). Die Bewegung ist nach 1 Kampf-
runde abgeschlossen, am Ende verwandelt sich
der Schattenwandler wieder in seine normale
Form und ist voll handlungstihig. Kleidung und
Gegenstinde, die er unmittelbar an sich trigt,
sind davon ebenfalls umfasst. Dariiber hinaus
erhilt er einen Bonus von +2 auf alle Proben bei
schlechten Lichtverhiltnissen (,mehr Schatten
als Licht*).

Startwerte: Lebenskraft 24, Zauberkraft 4

Fertigkeiten bei Erschaffung: Schatten-
sicht +3, Zechen -3; Schlaf +3, Lebende Schat-
ten +3, Scharfer Sinn +3, Unsichtbarkeit +6,
Lichtquelle +3, Zone der Stille +3.

Attribute: 35 Punkte zu verteilen, alle Attri-
bute 3-6

SSAKA'TA

Fihigkeit: Ssaka‘ta sind ob ihrer latent
hypnotischen Aura in der Lage, Menschen
in unmittelbarer Nahe (Reichweite: 0) durch
eine Stutenprobe, die einmal pro Kamptrunde
versucht werden dart und mit jeder KR um 1
leichter wird, von Aktionen oder Wahrnehmun-
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gen abzulenken. Auferdem ermdglicht ihnen
eine gelungene Empathie-Probe, die stirkste
aktuelle Begierde ihres Gegeniibers (,,was es im
Augenblick am dringendsten braucht®) intuitiv
zu erahnen. Dieser Instinkt ist umso priziser,
je genauer sie ihr Gegeniiber kennen. Die Probe
dart im jeweiligen Kontext nur einmal versucht
werden (Spielleiterermessen).

Startwerte: Lebenskraft 24, Zauberkraft o

Fertigkeiten bei Erschaffung: Anfiihren -3,
Belastbarkeit -3, Dunkle Kanile +3, Fesseln
& Entfesseln +3, Korperkraft -3, Ligen & Tdu-
schen +1, Reiten -3, Schleichen & Verstecken
+1, Umgang mit Tieren -3, Waren & Werte +1.

Attribute: 38 Punkte zu verteilen, Empathie
5-8, Gewandtheit 5-8, Stiarke 3-6, alle anderen

3-7

TROSH

Fahigkeit: Mit einer Stufenprobe, die einmal
pro Kampfrunde gewiirfelt werden darf und mit
jedem Versuch um 1 leichter wird, konnen Trosh
ihre Augen so umstellen, dass sie in absoluter
Dunkelheit pertekt sehen. Vorsicht: In diesem
Zustand sind sie extrem lichtempfindlich, und
auch das Umstellen auf normale Wahrnehmung
erfordert eine solche Probe! Dariiber hinaus ist
die Fertigkeit Schattensicht der Trosh, sofern sie
positiv entwickelt ist, dreimal so stark wie die
anderer Rassen.

Startwerte: Lebenskraft 24, Zauberkraft o

TFertigkeiten bei Erschatfung: Beruf: Kshap
oder Vluup +2, Einschiichtern -3, Gedichtnis
-3, Gesteine & Metalle +2, Lesen & Schreiben
+1, Mechanismen +2, Menschenkenntnis -3,
Orientierung +2, Schattensicht +4

Attribute: 38 Punkte zu verteilen, Empathie
3-5, Geschick 4-8, Starke 3-5, alle anderen 3-7

KRELVETEN

Fahigkeit: In ihrem Revier oder bei Unter-
stiitzung durch einen Schamanen verursachen
Krelveten zusitzlich zu Trefferpunkten einen

-

von ihren Geistern gestiitzten Malus, der d.fe
nichste Aktion des Feindes mit [Stufe] Punk- i
ten behindert. Oberdies steht ihnen gegen Man-
gel an Schlaf, Nahrung oder Luft sowie gegen
Krankheiten, Gifte und Furcht eine (zusitzli-
che) Stufenprobe zu.

Startwerte: Lebenskraft 32, Zauberkraft o

Fertigkeiten bei Erschaffung:  Belastbar-
keit +1, Betoren & Schmeicheln -3, Geister &
Dimonen +2, Gesteine & Metalle +3, Musizie-
ren -3, Singen -3, Zechen -3.

Attribute: 37 Punkte zu verteilen, Stirke 4-8,
Willenskraft 4-8, alle anderen 3-7

KREATURIUM

Im folgenden sind die Werte der Araclia-
spezifischen Kreaturen aufgelistet. Die Vielzahl
generischer Kreaturen findet sich im PORTAL-
Regelwerk.

DRACHEN

Anmerkung zu den angegebenen Stufen:
Wihrend bei normalen Kreaturen die Stufe stets
angibt, wie erfahren ein Mensch sein muss, um
sich mit der jeweiligen Kreatur im Kampf zu
messen, indiziert die Stufe von Drachen, wie
erfahren ein Krieger sein muss, um sich mit dem
Drachen im Kampf einzulassen.

Azurdrache: ST24, NK 27/14, LK 100, TP
3W6+0, RS W6, #AT 2, HW 4. Sturztlug.
Bernsteindrache: ST 12, NK 18/14, LK 80, TP
2W6+3, RSWO, #AT 2, HW 4. Sturzflug.
Frostdrache: ST 17, NK 21/12, LK 100, TP
3W6+3, RSWS, #AT 2, HW 4. Sturzflug.
Glanzdrache: ST 17, NK 24/14, LK 80, TP 3W6,
RS W10, #AT 2, HW 4. Sturztlug.
Glimmerdrache: ST 14, NK 18/14, LK 80, TP
3W6+3, RSWO, #AT 2, HW 4. Sturzflug.
Golddrache: ST 22, NK 24/16, LK 100, TP !
3W6+3, RSWS, #AT 2, HW 4. Sturzflug.




Horndrache: ST 13, NK 21/16, LK 80, TP 2W6
(Krallen), 3W6 (Horn), RS W6, #AT 1+1, HW
4. Sturzflug.

Klippendrache: ST 12, NK 21/16, LK 60, TP
2W6+3, RS WO, #AT 2, HW 4. Sturztlug.

Kristalldrache: ST 15, NK 18/14, LK 120, TP
2W6+3, RS WO, #AT 2, HW 4. Sturztlug.

Onyxdrache: ST 22, NK 24/16, LK 100, TP
3W0+3, RS W8, #AT 2, HW 4. Sturzflug.

Perlmuttdrache: ST 12, NK 21/16, LK 60, TP
3W0, RS WO, #AT 2, HW 4. Sturzflug.

Speidrache: ST 23, NK 27/12, FK 10, LK 120, TP
3W6 (Krallen), 2W6 (Siure), RSWS, #AT 2+1,
HW 4. Sturztlug.

Wiistendrache: ST 17, NK 24/14, LK 100, TP
2W6+4 (Maul), RS W6, #AT 2, HW 4. Sturz-
flug.

TIERE UND MONSTER

Die mit V gekennzeichneten Tiere konnen als
Vertrautentier angenommen werden.

Arkhat: ST 8, NK 10/5, LK 60, TP 4W6, #AT 2.

Baluff¥: ST1,NK12/24, LK10, TP W6 +1, HW 2

Bar'shY: ST1,NK11/8, LK 5, TP W3

Baumspinne“: ST1,NK 14/8, LK 10, TP W6

Blauschimmerlowe: ST 15, NK 20/12, LK 40, RS
W4, TP 3W6+3 (Rachen), 2W6+4 (Pranken),
#AT 3, HW 2. Beengt.

Boschkol: ST1,NK15/8, LK 18, TP 1IW6+3. Dun-
kelsicht.

Charas-Python: ST 8, NK 24/4, LK 30, TP 3W6,
RS W6. Umschlingt.

Dachstuhlsitzer: ST 13, NK 24/12, LK 55, TP
2W6+3, #AT 2, HW 2. Dunkelsicht.

Dherungaalspilz: ST 5, NK 12/0, LK 35, TP
W6+2, #AT 3. Gift (Sporen: einmalig Wi2 SP
und Wiz QP). Atzend.

Drachenwal: ST 30.

Dreiaugenkrokodil: ST 9, NK 18/8, LK 25, TP
3W6+1, RS W4, #AT 2

Eiswolf: ST 5, NK 18/8, LK 15, TP 2W6+3, RS
W4, Beengt.

Falnang: ST 9, NK 25/10, LK 20, TP 3W6, RS
W6. Umschlingt.

Felsmaul: ST5,NK13/0, LK 7, TP 3W6, RSW30.

Flammenaak: ST 2, NK 18/8, LK 32, TP 2W6.
Umschlingt.

Gadrah: ST1,NK18/9, LK 25, TP W6+3

Gebren (,Zahnsammler“): ST 8, NK 20/10, LK
35, TP 3W0, #AT 2, HW 5

Gewitterfalke: ST 5,NK 20/14, LK 12, TP W6+3,
HW 2. Sturzflug. Schock: Jeder Treffer redu-
ziert GEW um -1!

Goldfuchs: ST 1, NK 18/22, LK 17, TP W6. Ne-
giert Rustung, Magieresistent, HW 1

Grabtummler: ST 7, NK 16/10, LK 25, TP 0
(Treffer reduziert INT um -1).

Grauer Malmer: ST 8, NK 15/4, LK 30, TP 2W6,
RS Wiz, #AT 2, HW 2

Hund": ST 1, NK 8+/6, LK 10+, TP W6+3. Be-
engt. AT und LK sind mit Kampfeignung und
Konstitution des Hundes (siche Profil) zu
modifizieren.

Kargalos: ST 1, NK 18/9, LK 22, TP W6+3,
Sturzflug.

Krelvete, Krieger: ST 4, NK 20/10, LK 35, TP
2W6+WB

Kristallion: ST 3, NK 20/0, LK 5, TP W6+3, RS
W20, #AT: 1 gegen jeden Gegner.

Lochspinne: ST1,NK16/9, LK 6, TP W6+2, HW
1

Lotosschlange: ST 1, NK 18/24, LK 3, TP W3*.
Gift (im Stundentakt W6 SP, W6 Stunden
lang).

Mamyo: ST 5, NK 7/6, LK 40, TP W30, RS W4

Moderkriecher: ST 4, NK 15/5, LK 30, TP 2W6
(Siure), RS W4. Atzend.

Mondhornchen: ST 1, NK 15/20, LK 12, TP
W6+2, HW 2

Nalchiun (Irrfuff): ST 4, NK 18/11, LK 20, TP
WO6+3, #AT 2.

Nessen: ST 1, NK 20/20, LK 10, TP W6. Gift
(nach W6 Minuten W6 SP).

Olgato-Echse: ST 1, NK 15/20, LK 5, TP W6+3.

Negiert Riistungen.
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Pterd, ungezihmt: ST 3, NK 13+/9, LK 35+, TP
3W6

Pferd, Streitross: ST 4, NK 16+/10, LK 35+, TP
3W6. AT und LK sind entsprechend dem Profil
des Pferdes (Kampteignung, Konstitution) zu
modifizieren. Reiten-Proben des Reiters sind,
falls es abgerichtet ist, um die Verlasslichkeit
des Pferdes erleichtert. Die Kampfeignung
erhoht in diesem Fall auerdem Tretferpunkte
des Reiters.

Pi-Pyu (Netzschneider): ST 1, NK 15/15, LK 5,
TPW6

Ploquapa-Krote: ST 1, LK 3. Gift. Das Toten
einer Ploquapa-Kréte [6st einen Fluch aus:
Der Betroffene wiirtelt kiinftig alle Proben,
mit denen er sich gegen Gifte wehrt, um -3
erschwert!

Schatteneule: ST 2, NK 24/10, LK 17, TP W6+6.
Dunkelsicht, Negiert Riistungen, Sturztlug,
HW 4

Schlammschnapper: ST 1, NK 18/18, LK 15, TP
2W6. An Land gilt fiir sie ein NK-Malus von
3/ 3.

Schneelowe: ST12,NK 22/10, LK 30, TP 3W6+3
(Rachen), 2W6+4 (Pranken), RS W4, #AT
1+1, HW 3. Beengt.

Shahane-Skorpion: ST 1, NK 6/6, LK 4, TP W3.
Gift (s. Kapitel iiber Gifte).

Skelettadler: ST 4,NK 22/10, LK 26, TP 2W6+1,
HW 3. Sturztlug, Dunkelsicht, Regeneriert 1.

Silberpapagei: ST 1, NK 12/10, LK 6, TP W6+2,
HW 4

Stiyonnischer Menschenaftfe: ST 5, NK 14*/8,
LK 60, TP 3W6. Auf Stiyonn haben diese
Menschenaffen tatsachlich 2 AT/KR.

Sumpfschreck: ST 7, NK 12/4, LK 20 je Tentakel,
TP W6+3 (Tentakel), #AT 3.

Tanzende Sisqua: ST 6, NK 15/15, LK 20, TP
W6+6, #AT 2. Umschlingt.

Wassergeier: ST 1, NK 22/8, LK 20, TP 2W6+3,
HW 3

Weillviper: ST 1, NK 20/25, LK 2, TP W3. Gift
(einmalig 2W6 SP).

Ve g

Yklytu-Spinne: ST 1, NK 6/8, LK 5,-TTJ W3 GT:PC 8
(s. Abschnitt tiber Gifte). . 4
DAMONEN

Anshétes: ST 8, NK10/5, LP 50, TP W6+3 (Kor-
perkraft), Resistenz gegen Wasser und Luft.
Ersticken: W6 Schadens- und Behinderungs-
punkte pro Kampfrunde, nur durch KR-weise
Stufenproben zu vermeiden.

Asphirandun: ST10,NK16/10, LP 50%, TP 2W0,
#AT:2.

Dherungaal: ST 15, NK 15/3, LP 123%, TP 4W6
(Beriihrung), Keim und Seuche

Finfinoor: ST 5, NK 18/14, LP 36, TP 2W6+1
(brennender Schwanz), Resistenz gegen Feu-
er

Gluum: ST 4, NK 16/8, LP 35, TP 1IW6+3, #AT:2

Khorsiil: ST 18, NK 20/10, LP 80, TP 4W6+3,
#AT:2

Laergul: ST 8, NK 20/5, LP 60, TP 2W6 (plus
Saurefrall: Wo, W6-1, Wo-2 etc. SP pro KR),
RS W4, #AT: 1 gegen jeden Gegner

L‘kén: ST1,NK-/20,LP1

Mash‘a‘door: ST 11, NK 12/12, LP 45%, TP 3W6
(todliche Beriihrung), #AT: 3, Telekinese

Mekhaleen: ST 10, NK 20/10, LP 50, TP 2W6
(Krallen), 3W6 (Zihne), #AT: 1+1 '

Mordesh: ST 13, NK 20/5, LP 40, TP 3W6
(Peitsche, Aktionsverlust bei misslungener
Belastbarkeit-Probe), RS W12

Ranratul: ST 12, NK 12/0, LP 72*

Sansarguin: ST 14, NK 5/5, LP 10, TP W30,
Kuss: Werte sind um die durch den Kuss ent-
zogenen LP ihres Opfers erhoht!

Sashpmin: ST 8, NK 10/10, LP 50%, TP 2W6+2
(Zunge), #AT:3

Storgarath: ST 6, NK 15/10, LP 60, TP 2W6+2,
#AT: 1 gegen jeden Gegner in unmittelbarer
Reichweite. Federn verursachen Husten-
Malus in Hohe der jeweils zugefiigten TP

Tarantharul: ST 9, NK 18/8, LP 90, TP 2W6+3
(Mandibelbiss: Ansteckungsgefahr bei W30
kleiner oder gleich konkreten TP).

PACREIE D
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Tarssakresh: ST 16, Schrei: pro KR W30 SP, -1
pro Meter Abstand zu Tarssakresh. Werte: wie
Wirt.

Vonkasthaar: ST 5, NK 15/25, LP 15, TP 2W6
(gleichzeitig  Behinderungspunkte  durch
Vereisung oder Malus wegen Rutschgefahr),
Resistenz gegen Kilte.

Vrath: ST 2,NK18/12, LP 30, TP 2W6

Wunuup: ST 1, NK 8/16, LP 10, TP W6

MANIFESTE GEISTER

Die konkrete Stufe eines Geistes ist durch
die Kategorisierung vorgegeben und im Einzel-
fall mit einem W4 auszuwiirfeln: minder (1-4),
michtig (5-8), iibermichtig (9-12), allmichtig
(13-10).

Poltergeist: Animierte Materie: NK 15+[ST]/o,
LP 10x[ST], TP und RS je nach animierter
Materie

Elementargeist-Wasser. NK 10/0, LP unend-
lich, TP W6+[ST].

Elementargeist-Fels: NK 10/0, LP 30, TP
2W6+[ST], RS [ST].

KRANKHEITEN

Die Gefihrlichkeit wird durch die Krank-
heitsstufe (KST) beziffert und bestimmt die
Symptomatik. Um sich zu wehren, muss eine
Belastbarkeit-Probe, um die KST erschwert,
abgelegt werden. Gelingt sie, so ist die Wirkung
abzuschwichen. Die unter ,Gegenmittel” be-
zeichneten Mafinahmen haben einen dhnlichen
Eftekt, in Kombination mit einer gelungenen
Belastbarkeit-Probe im Vorfeld konnen sie so-
gar eine bereits ausgebrochene Krankheit vor-
zeitig beenden.

ARMER MAGEN

KST: W6. Am Armen Magen leiden die, die
schlechtes Essen vorgesetzt bekommen, z.B.
schimmeliges Brot, verdorbenes Fleisch, vergo-
rene Suppe etc. (20-30/W30) oder aber sich zu

lange von Trockenproviant erndhren (30/W30).
Der Arme Magen zeigt sich unmittelbar nach
der Einnahme mit einem flauen Gefiihl, das
nach 1 Stunde bereits zu einer heftigen Ubelkeit
anwichst. KST Stunden lang muss sich der
Kranke bei jeder aufergewdhnlichen Belastung
seines Geruchssinns iibergeben (Malus von
-KST). Aullerdem wiirfelt er mit dem W30: Bei
,30“ kommt es zur Folgeerkrankung an Roter
Kotze (1-5/W6) oder Schnellem Schlick (6/W6).
Gegenwehr: Krankheit zeigt keine Wirkung. Ge-
genmittel: kein bekanntes, aber die Einnahme
von Warhiler Doppelgezwitscher unmittelbar
vor oder nach der schlechten Mahlzeit halbiert
die Erkrankungschance.

DHERUNGAALSFAULE

KST: W6+12. Die Dherungaalsfiule befillt
jene, die von einem Damon beriihrt werden (30/
W30), insbesondere jene, die dem Damon Dhe-
rungaal zu nahe kommen sowie jene, die mit
einem Erkrankten in Kontakt kommen (25-30/
W30). Der Kranke wacht schon am nichsten
Morgen mit zahlreichen Pusteln auf, aus denen
tibelriechende Sifte quellen. Sein Charisma
sinkt dadurch schlagartig aut 0. Aulerdem be-
ginnt er zu verfaulen: Pro Woche stirbt ein Fin-
ger (1-3/W6) oder ein Zeh (4-6/W6) ab, nach
weiteren 4 Wochen sind auch Arme und Beine
abgefault, und nur noch ein pusteliibersiter
Torso bleibt iibrig. Gegenwehr: verlangsamt den
Verlauf der Krankheit auf die Hilfte. Gegenmit-
tel: keine bekannt.

GHULSKRANKHEIT

KST: W6+6. Die Ghulskrankheit droht bei
nachtlicher Anwesenheit auf einem Friedhof
(30/W30), erst recht bei Schindung oder Off-
nung eines Grabes (29-30/W30) und bei einem
Ghulsbiss (26-30/W30). Es handelt sich um
¢ine QGeisteskrankheit, die bewirkt, dass der
Kranke nur noch Appetit auf Aas und zerset-
zendes Getier hat. Weil er normale Kost nicht
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mehr zu sich nehmen kann, beginnt er allmah-
lich abzumagern: Pro Monat verliert er KST
Kilogramm seines Korpergewichts. Sinkt es auf
zwei Drittel, so baut sich auch noch ein entspre-
chend hoher Schwiche-Malus auf, und sobald
es auf ein Drittel gesunken ist, ist der Kranke
verhungert. Es heiflt, dass nur das Verspeisen
einer Ghulsleber die Krankheit stoppen kann.
Gegenwehr: Der Kranke verliert um 3 kg weni-
ger pro Monat. Gegenmittel: keines bekannt; die
Einnahme von Kavona vermag den Krankheits-
verlauf nur kurzfristig zu verzogern.

GROTTENKRANKHEIT

KST: Wo6. Diese Krankheit ereilt denjeni-
gen, der sich tiber Stunden hinweg in dunklen,
feuchten Grotten und Kavernen aufhilt (30/
W30) oder sogar darin nichtigt (29-30/W30).
Der Kranke spiirt schon nach kurzer Zeit Hitze
in sich aufwallen. Er schwitzt und wird zitt-
rig und erleidet pro Stunde W6 SP, begrenzt
mit der KST. Die Krankheitssymptome enden
sofort, wenn der Kranke das Licht der Sonne
erblickt, spdtestens aber nach 6 Stunden, an
deren Ende jedoch die Chance besteht, dass der
Kranke einen Teil seiner Sehkraft verliert: Bei
,30“ aut' W30 sinkt sein FW in Sinnesscharfe um
-1. Gegenwehr: Schaden wird nur alle 2 Stunden
ermittelt, und es besteht nicht die Gefahr der
Gesichtstriibung. Gegenmittel: Rikhti.

HEXENSCHUSS

KST: W6. Dass der Hexenschuss mit Hexen
zusammenhingt, ist unbewiesen. Vor allem
Magier behaupten, dass es keine entsprechende
Fluchformel gibt. Fakt ist, dass manche Magie-
begabte unwillkiirlich in der Lage sind, jene mit
dieser Krankheit zu strafen, die sie drgern, ver-
spotten oder ihnen Boses wollen (15-30/W30).
Jedes mal, wenn der Kranke einen Patzer wiirfelt
(unabhingig davon, um was fiir eine Probe es
sich handelt!), ereilt ihn ein plotzlicher, uner-
traglicher Schmerz im unteren Riicken, der ihn

-
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fiir KST Kampfrunden véllig lahm legt;"'l‘\la_(:ﬁ
KST Hexenschiissen ist der ,Fluch“ iiberwun- 0
den. Gegenwehr: keine. Gegenmittel: das Ver-
zeihen der  Hexe“

KALTER RACHEN

KST: WO. Der Kalte Rachen ist eine unange-
nehme, aber ungefihrliche Erkiltungskrank-
heit, die entweder in die Nase aufsteigt (1-3/
W6) und zu hidufigem Niesen, Schnupten und
Kopfschmerzen fiihrt, oder aber den Hals ent-
ziindet, was mit Schluckbeschwerden, Husten
und Heiserkeit einher gehen kann (4-6/WO0).
Kalter Rachen verursacht KST SP pro Tag, die
aber regenerierbar sind, sowie einen Malus in
Hohe der KST. Nach KST Tagen ist die Krankheit
iberwunden. Gegenwehr: Die SP sind um W6
verringert. Gegenmittel: keines, aber Engatos-
blatt lindert tatsichlich die Symptome, indem
es verlorene LP wieder zuriickgibt.

KEUCHE DER SETERRA

KST: W6+12. Die Keuche der Seterra droht
bei Einatmen der Pollen der Seterrakrone (10-
30/W30) oder bei Kontakt mit einem an der
Keuche Erkrankten (20-30/W30). Sie beginnt
bereits nach einem Tag mit leichtem (bereits
hochgradig ansteckendem) Husten, der immer
schlimmer wird und schlieSlich blutigen Aus-
wurf hervorrutt. Der Kranke erleidet W6 SP pro
Tag und kann wegen des schlimmen Hustens
nicht mehr schlafen und regenerieren. Am Ende
wird der Husten so schmerzhaft, dass die Kran-
ken nur noch um Erlosung tlehen. Die Keuche
der Seterra endet erst nach [KST] Tagen. Diese
grauenhafte Seuche trat zuletzt im Jahre 372
nC auf und raffte damals ein Drittel der cato-
rischen Bevolkerung dahin. Gegenwehr: Die
Krankheit beginnt W6 Tage spiter und endet
W6 Tage spdter. Gegenmittel: Das Yklytu-Gift
beendet zwar die Krankheit nicht, mildert aber
die Symptome: Schaden wird nur noch mit W3
ausgewiirfelt.



KRABBELKRANKHEIT

KST: W6. Die Krabbelkrankheit (Ungeziefer-
befall) ereilt denjenigen, der in Scheunen oder
Stillen oder in unsauberen, verwanzten oder
tlohverseuchten Deckenlagern ndchtigt (25-
30/W30), oder aber wer mit jemandem schlift,
der selbst an der Krabbelkrankheit leidet (5-30/
W30). Der Ungezieferbefall bewirkt juckende
und nissende Ausschlige, die einen Malus von
-1 auf alle Proben sowie auf Regenerationswiir-
te mit sich bringen. Gegenwehr: keine. Gegen-
mittel: Vollbad.

KROTENPEST

KST: W6+0. Die Krotenpest kann bekommen,
wer von einer Krote beriihrt oder bespuckt wird
(30/W30) oder Kontakt mit einer Vertrau-
tenkrote hat ([30 - Stufe des Vertrauten]-30/
W30). Die Krotenpest ldsst nach 3 Tagen den
Gaumen des Kranken schwellen und seltsame
Pusteln auf seiner Zunge entstehen. Er hat ei-
nen furchtbaren Geschmack im Mund und muss
regelmafig ausspucken. Das Sprechen fillt ihm
schwer, weshalb alle gesellschaftlichen Proben
und Zauberproben um die KST erschwert sind.
Nach KST Tagen verschwinden die Symptome.
Gegenwehr: Malus und Dauer sind halbiert. Ge-
genmittel: Pilze aus einem Hexenkreis.

LICHTERWAHN

KST: W6. Lichterwahn ereilt jenen, der einem
Irrlicht  direkt gegeniibertritt (26-30/W30).
Kurze Zeit danach bemerkt der Kranke, dass
ihn Lichter (Kerzen, Kamin, Fackellicht etc.) ex-
trem unruhig machen. Er sieht Funken tanzen,
Farben und seltsame Formen und erleidet einen
Malus in Hohe der KST, wann immer ein solches
Licht in der Nihe ist. Der Malus verringert auch
die Regeneration, sofern er in Gegenwart einer
Lichtquelle schlift. Sonnenlicht macht ihm je-
doch nichts aus. Die Krankheit ist langwierig:
Sie dauert KST Monate an! Gegenwehr: Die

Krankheit bricht nicht aus. Gegenmittel: Lyno-
tismoos.

LYKANTHROPIE

KST: Wo6+12. Lykanthropie droht jenem, der
von einem Werwolf (26-30/W30) oder bei Voll-
mond von einem Wolf gebissen wird (30/W30);
Colwulven sind allerdings immun. Der Kranke
verwandelt sich beim nachsten Vollmond selbst
in einen Werwolf, und zwar fiir W6 Stunden. Im
nachsten Monat verwandelt er sich auch in den
beiden Nachten vor und nach dem Vollmond in
einen Werwolf, beim dritten Vollmond sind es
bereits 5 Tage, beim vierten 7 Tage, bis hin zu
KST Tage pro Monat. Die Krankheit bringt es
mit sich, dass sich der Lykanthrop weder der
Verwandlung noch der Taten, die er als Werwolf
setzt, bewusst ist. Gegenwehr: keine. Gegen-
mittel: keine bekannt.

NISSLAVSGRUB

KST: W6. Nisslavsgruf3 befillt Zauberer, die
durch Nebel wandern (30/W30). Er verursacht
vor allem Schlafstérungen und behindert beim
Meditieren. Der Kranke regeneriert fiir KST
Tage keine ZP. Gegenwehr: Die Krankheit bricht
nicht aus. Gegenmittel: Zauberfarn wirkt zwar
nicht ursichlich gegen den Nisslavsgrul}, be-
wirkt aber immerhin die einmalige Regenerati-
onvon ZP.

RABENQUAL

KST: W6+6. Rabenqual befillt jene, die
abends oder nachts einen Raben beriihren
(30/W30) oder sich einem Rabenkadaver auf 1
Schritt nahern (28-30/W30). Der Kranke wird
unverziiglich von Schwermut und Depressivitit
ergriffen. Er denkt iiber den Tod nach, spricht
viel tiber eigenes und fremdes Leid und triibt die
Stimmung aller Anwesenden. Er ist appetitlos
und freudlos und erleidet einen Regenerati-
onsmalus in Hohe der KST, durch den er auch
tiber Nacht LP verlieren kann. Nach KST Tagen
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ist die Rabenqual tiberstanden, die meisten sind
bis dahin jedoch lingst tot. Gegenwehr: Rege-
nerationsmalus und Dauer der Krankheit sind
halbiert. Gegenmittel: Liebchen.

ROTE KOTZE

KST: W6+12. Die Rote Kotze ist eine Folge-
erkankung des Armen Magens (siche dort). Sie
beschert dem Kranken binnen kiirzester Zeit
turchtbare Magenkrampte und den Zwang, sich
zu iibergeben, selbst wenn der Magen bereits
leer ist und nur noch Blut erbrochen wird. Der
Kranke erleidet einen Malus in Hohe der KST
sowie W30 SP, begrenzt mit der KST, pro Stun-
de! Nach drei Stunden ist die Krankheit ausge-
standen. Gegenwehr: Krankheit endet bereits
nach 1 Stunde. Gegenmittel: keines bekannt.

ROTER SCHWEIR

KST: W6. Am Roten Schweill erkrankt, wer
zu viel Kardag zu sich nimmt (siche dort) und
wer von Sumptegeln befallen wird (30/W30).
Der Rote Schweifd bewirkt, wie der Name nahe-
legt, dass der Kranke tatsichlich Blut schwitzt.
Obwohl die Krankheit im Grunde genommen
harmlos ist - der Kranke fiihlt sich lediglich
schwindlig und desorientiert (Malus in Hohe
der KST sowie 1 SP pro Stunde) - wirkt sein
Erscheinungsbild gar fiirchterlich. Nach KST
Stunden ist der Rote Schweifl {iberstanden.
(Das ausgeschiedene Blut lockt allerdings u.U.
Raub- und andere Tiere an). Gegenwehr: Die
Krankheit bricht nicht aus. Gegenmittel: keines
bekannt.

SCHLAFKRANKHEIT

KST: Wo+12. Die Schlatkrankheit droht je-
nen, die sich desnachts in Mooren oder Stimpfen
authalten (30/W30). Sie bewirkt eine Schlifrig-
keit, die mit einem Malus von ‘W6 beginnt und
stlindlich um W6 steigt. Sobald der Malus 30
tibersteigt, fillt der Kranke in einen todesihn-
lichen Tiefschlaf und erleidet fortan auch noch

-

W6 SP pro Stunde. Nach insgesam:c KST-"'S‘tu_ni

den ist die Schlafkrankheit tiberwundén: Der

Kranke erwacht wieder und baut den Malus mit
W6 Punkten pro Stunde ab. Gegenwehr: Malus
und SP werden nur mit dem W3 ausgewiirfelt.
Gegenmittel: Nachtbriick.

SCHNELLER SCHLICK

KST: W6+6. Am Schnellen Schlick erkrankt
derjenige, der aus unreinen Gewdssern trinkt
(30/W30) oder bereits am Armen Magen leidet
(27-30/W30). Schon nach wenigen Stunden
verspiirt der Kranke Krimpfe in seinem Unter-
leib. In jeder Minute wird mit W30 gewiirtelt:
Bei einem Ergebnis kleiner oder gleich der KST
verspiirt er den zwingenden Drang, sich zu
entleeren. Kommt er dem nicht nach, erleidet er
krampfbedingt einen Malus in Hohe der KST so-
wie W6 EP. Der Schnelle Schlick dauert [KST -
W6] Stunden an. Gegenwehr: Die Dauer ist um
W6 Stunden reduziert. Gegenmittel: Kardag.

SCHWAFELKRANKHEIT

KST: W6. Die Schwatelkrankheit ereilt jene,
die zauberkriftige Worte, Dimonennamen
oder Zauberformeln falsch aussprechen, z.B.
bei einem Zauberpatzer (30/W30). Symptome
sind Zerstreutheit, Verwechslung von Namen
und Begriffen und Konzentrationsstorungen:
Der Malus von -KST auf alle derartigen Proben
sowie Zauberproben verringert sich mit jedem
Tag um -1, bis er verschwindet und die Krank-
heit iiberstanden ist. Gegenwehr: Die Krankheit
bricht nicht aus. Gegenmittel: Alraunensatt.

ToLwuT

KST: W6+06. Die Tollwut ereilt denjenigen,
der von einem tollwiitigen Tier gebissen wird
(10-30/W30) und denjenigen, der Kontakt mit
einem an Tollwut Erkrankten hat (28-30/W30).
Tollwut bricht KST Wochen nach der Infektion
aus und durchliuft 3 Stadien, wahrend welcher
die Regeneration um 4, 5 bzw. 6 verringert ist
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und auch negativ ausfallen kann. (1) Teile des
Korpers werden taub und schwer. Der Kranke
erleidet einen Malus von -1 auf korperliche
Handlungen, der mit jedem Tag steigt, maximal
auf KST. (2) Danach wird er zunehmend nervos,
aufgeregt und verwirrt: Der Malus baut sich
noch einmal auf, erfasst nun auch alle anderen
Fertigkeiten und Zauberspriiche. (3) Der Malus
steigt nun weiter, und der Kranke wird zum Op-
fer seiner Halluzinationen. Vollig unvermutet
erleidet er Wutanfille, schligt um sich, schreit
und beif3t. Er kann nicht mehr richtig sprechen
und schlucken und hat dauerhaft Schaum vor
dem Mund. Im Angesicht von Wasser verliert
er den Verstand und greift jeden in seiner Um-
gebung an. Gegenwehr: Die Krankheit erreicht
nach W30 Tagen ihren Hohepunkt, danach ver-
schwinden die Symptome (Malus) mit 1 pro Tag.
Gegenmittel: keines bekannt, es wird allerdings
von Fillen berichtet, in denen Skerenga half, die
Krankheit zu tiberwinden.

WUNDBRAND

KST: W6+6. Wundbrand kann denjenigen
ereilen, der eine dufere Verletzung unbehan-
delt ldsst, die von einer verunreinigten Watte,
von einem Tierbiss, von einer Barenfalle etc.
stammt (26-30/W30). Wer ¢ine solche Wunde
wascht und verbindet, fiir den ist die Chance, an
Wundbrand zu erkranken, geringer (30/W30).
Wer von einem Heiler versorgt wird oder die
Wunde selbst mit Kardagsaft betraufelt, geht
tiberhaupt kein Risiko ein. Wundbrand verur-
sacht binnen weniger Stunden hohes Fieber:
Der Kranke ist absolut handlungsuntihig, kann
nicht mehr stehen, halluziniert und redet wirr.
Er verliert iiber Nacht 3W6 LP, begrenzt mit der
KST, und regeneriert nicht. Am zweiten Tag sind
es 3W6-2, am dritten 3W6-3 usw. Sobald sich
dadurch ein Wert von 0 oder weniger ergibt, ist
das Fieber iiberwunden. Die Handlungstihig-
keit des Kranken kehrt zurlick, wenn er die ver-
lorenen LP wieder regeneriert hat. Gegenwehr:

Der erste Wurf ist bereits um -2 vermindert.
Gegenmittel: Staagon.

KRAUTER

ALERIOTU Terrain: Wiiste. Probe: +0. Das
klare Extrakt dieser Distel bewirkt eine soforti-
ge, starke lokale Betiubung. Als Waffengift ver-
wendet, lasst es oberflachliche Wunden unbe-
merkt: Das Opfer spiirt den Giftdorn nicht, oder
dass es hinterriicks mit einem Dolch geritzt
wird. Auch eine Peitsche verursacht fast keine
Schmerzen, wenn das Leder zuvor mit Aleriotu
pripariert wurde. Nebenwirkung: Das Ernten
der Pflanze macht die Hande fir einen halben
Tag taub (Malus -3). VF: 5. Preis: 10 S (1 S)

ALRAUNE Terrain: Wald. Probe -9. Die Wir-
kung der Alraune ist unvorhersehbar, vor allem
deshalb, weil es viele verschiedene Ansichten
dartiber gibt, wie, wo und wann sie , geptliickt“
werden darf. Nur eine Handvoll Krauterkundige
wissen, wie man mit ihr zu verfahren hat, um
ihr die magischen Wirkungen zu entlocken, die
angeblich in ihr stecken. VF: 3. Preis: 12 S (4 S)

ELENDSEND Terrain: Moor. Probe: -12. Der
Wirkstoff von Elendsend befindet sich im Blii-
tennektar dieser schlanken, gelblichen Pflanze.
Einmal eingenommen, halbiert Elendsend fiir
einige Stunden die Wirkung aller Gifte, die sich
im Korper des Betretfenden befinden. Neben-
wirkung: Bei 1/WO0 tritt heftige DObelkeit auf, die
eine Belastbarkeit-Probe erforderlich macht.
Misslingt diese, so wird Elendsend wieder aus-
gespien, ohne seine Wirkung zu entfalten. VF: 2.
Preis: 15 S (6 S)

ENGATOSBLATT Terrain: Wald. Probe: -12.
Das Engatosblatt ist ein lichtempfindliches
Bodenkraut, das in schattigen Wildern gedeiht.
Wird der Saft seiner kleinen Blatter durch die
Mundschleimhaut aufgenommen, weckt er die
Lebensgeister: Man erhilt unverziiglich W6 LP.
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‘Engatosblatt wird auch Heldenhilf genannt. Ne-
benwirkung: Wird Engatosblatt étter als einmal
pro Abenteuer eingenommen, so verringert sich
seine Wirkung aut W6-2 bei der zweiten Ein-
nahme, W6-3 bei der dritten Einnahme usw. VF:
2. Preis: 158 (6 S)

EWIGLAUF Terrain: Tundra. Probe: +0. Wer
die harten Knospen des Ewiglauf kaut, ermiidet
tir die Dauer eines Tages nur halb so schnell
bei anstrengenden Titigkeiten (Marschieren,
Laufen, Schwimmen, Klettern) und verliert
schon bald nach der Einnahme 2W6 Erschop-
tungspunkte; danach werden diese stiindlich
mit Drittelraten abgebaut. Nebenwirkung: Bei
4-6/W6 kann der SC bei der niachsten Nacht-
ruhe nicht einschlafen und regeneriert in Folge
dessen auch keine LP. VF: 5. Preis: 10 S (1 S)

FEUERKRAUT Terrain: Felswiiste. Probe -3.
Die sproden, roten Blitter des Feuerkrauts
miissen zerrieben werden. Das dadurch entste-
hende Pulver verbrennt leicht, heifl und schnell.
Feuerkraut wird beim Feuermachen in der Wild-
nis verwendet, bei spektakuldren Darbietungen
von Gauklern und im Zuge von Schamanenri-
tualen. SP durch Feuer werden bei Zumischung
von Feuerkraut verdoppelt. Nebenwirkung: Bei
der Anwendung von Feuerkraut kann man sich
leicht die Finger verbrennen; man erleidet W6-4
SP.VF: 4. Preis: 11S (2 8)

FLAMTOT Terrain: Wasser. Probe +0. Die
breiten, dicken Blitter dieses Laubbaumes, der
vor allem auf Fluss- und Meeresinseln gedeiht,
ersticken Feuer bis zu einer elementaren Stirke
von 7 (s. Seite 52). Flamtot wird vor allem dort
gehortet, wo man TFeuersbriinste besonders
firchtet, z.B. an Bord eines Schiffs, in einer
Burg oder in einer Stadt. Nebenwirkung: Flam-
tot lockt allerlei kleines Krabbelgetier an. Wer
die Blitter lingere Zeit bei sich fiihrt, wird bei
L1 auf W6 von Ungeziefer befallen (Krabbel-
krankheit). VF: 5. Preis: 10 S (1 S)

FRIGOSTABLUME Terrain: Taiga. 9.
Wird die Frigostablume aus dem Schnecgegra-
ben, so entwickelt sie belebende Dimpfe, die,
wenn sie eingeatmet werden, den Kérper von in-
nen erwarmen und fir die nichsten 24 Stunden
jedweden auf Kilte basierenden Schaden hal-
bieren. Nebenwirkung: Frigostablume negiert
die Wirkung aller Kriuter, die in den nichsten
24 Stunden eingenommen werden. VF: 3. Preis:
128(48)

HEIERLEIN Terrain: Wiese. Probe: +0. Das
Heierlein wird in den Verband einer Wunde ge-
legt und regt die natiirliche Selbstheilungskraft
des Korpers an: Die nichste Regeneration von
LP wird zweimal gewiirfelt, und es gilt das ho-
here Ergebnis. Auflerdem besitzt das Heierlein
traumreinigende Wirkung. Nebenwirkung: Der
SC verspiirt eine leichte Midigkeit (Malus von
-1), der man allerdings mit einer Belastbarkeit-
Probe +3 Herr werden kann. VF: 5. Preis: 10 S
(18)

KARDAG Terrain: Gewisser. Probe: +0. Der
Saft der Kardagknolle wirkt antiseptisch und
erleichtert Heilbehandlungen von Verletzungen
um +3. Die Kardagknolle verhindert Wund-
brand (es sei denn, er ist schon ausgebrochen),
und wenn sie im Ganzen gegessen wird, beendet
sie den Schnellen Schlick. Nebenwirkung: Kar-
dag verursacht bei 1/W6 die Krankheit Roter
Schweil, es sei denn, es gelingt eine Belastbar-
keit-Probe +6. VF: 5. Preis: 10 S (1 S)

KAVONA Terrain: Steppen, Gebirge. Probe:
-12. Die weillliche Milch der Kavona stillt Hun-
gerund verzogert die Folgen von Nahrungsman-
gel um 2W6 Tage. Wenn ein Verhungernder un-
ter einem Stein eine Kavona findet und deshalb
tiberlebt, spricht man stets von einem kleinen
Wunder. Die Kavona ist daher auch eine belieb-
te Gabe, die man Tavalde als Opfer darbringt.
Nebenwirkung: Kavona scheint tatsichlich ein
Geschenk der Tavalde zu sein, denn sie entfaltet
keine Nebenwirkungen. VF: 2. Preis: 15 S (6 S)



LIEBCHEN Terrain: Wiese. Probe: -3. Das rote
Liebchen erhoht die Liebeskraft und steigert das
Selbstbewusstsein des Einnehmenden, indem
es einen Bonus von +3 auf Betoren und Schmei-
cheln beschert. Unnotig zu erwihnen, dass das
Liebchen eine beliebte Opfergabe ist, die man in
Tempeln der Lyreya darbringt. Nebenwirkung:
Die Gedanken des Einnehmenden schweifen
ab: Seine Intuition sinkt voriibergehend um 2
Punkte. VF: 4. Preis: 11S (2 S)

LOBASINYO-WURZEL Terrain: Wald. Pro-
be -9. Die Gestalt der braunen, verhutzelten
Lobasinyo-Wurzel erinnert entfernt an einen
Menschen. Sie ermdglicht auch Lynueen, sich
2W6 Stunden lang in einen lebenden Baum zu
verwandeln. VF: 3. Preis: 12 S (4 S)

LYNOTISMOOS  Terrain: Wald. Probe: -12.
Dieses grauenhaft schmeckende, rotlich schim-
mernde Moos ermdglicht fiir W6 Minuten eine
Wahrnehmung des Manaflusses (dhnlich der
Zauberwirkung von Magische Wahrnehmung).
Die Magier von Lavarty sparen viel Zeit und
Miihe, indem sie ihre arkanen Forschungen
mit Lynotismoos unterstiitzen. Nebenwirkung:
Lynotismoos entzieht dem SC W6-3 ZP. VF: 2.
Preis: 158 (6 S)

NACHTBRUCK Terrain: Gebirge. Probe: +0.
Solange man diese bitteren Stingel kaut (maxi-
mal eine Nacht lang), kann man nicht einschla-
ten. Die Wirkung negiert auch Elixiere und Zau-
berspriiche, die Schlifrigkeit verursachen. Man
tiihlt sich am nachsten Morgen trotzdem erholt,
muss also nicht auf eine allfillige Regeneration
verzichten und erleidet auch keine Mali wegen
Obermiidung. Nebenwirkung: Der Einnehmen-
de stinkt einen ganzen Tag lang ganz fiirchter-
lich aus dem Mund. VF: 5. Preis: 10 S (1 S)

NARANASSE Terrain: Wasser. Probe: -9. Die
Naranasse, ein scharfblittriges, kleines Was-
sergewdchs, sollte nur bei schwer Verletzten
zum Einsatz kommen: Es regeneriert 3W6 LP
(1 pro Minute). Nebenwirkung: Das Ergebnis

der 3W6 muss tiber den momentanen LP des
Verletzten liegen, ansonsten erhilt er keine LP,
sondern erleidet Kraimpfe und W6 SP. VF: 3.
Preis:12S (4 S)

RIKHTI Terrain: Dschungel. Probe: -15. Der
Saft dieser schlanken, filigranen Pflanze wird
in die Augen getrdufelt und verleiht dem Ein-
nehmenden fiir 2W30 Minuten die Fihigkeit,
im Dunkeln zu sehen. Der Handel mit Rikhti ist
in den meisten Landern Araclias verboten - aus
naheliegenden Griinden. Nebenwirkung: Rikhti
hinterldsst einen roten Schleier in den Augen,
an dem Eingeweihte seine Einnahme erkennen
konnen. Auferdem verursacht es einen halben
Tag lang Lichtempfindlichkeit (Malus von -1 bis
-0, je nach Lichtverhiltnissen). VF: 1. Preis: 28
S(16S8)

SAKUTENHARZ Terrain: Wald. Probe: -12.
Dieses zihe, klare Harz aus dem gleichnamigen
Baum wird auf die nackte Haut aufgetragen und
trocknet anschlieffend sehr schnell an der Luft.
Es ist dem ,Triger” wie eine zweite, hirtere
Haut und schiitzt mit W4 RS. Nach 2W6 Stun-
den brockelt das Sakutenharz ab, ebenso, wenn
Kleidung oder Riistung iibergestreift werden.
Die Nya-Toga-Assassinen schmieren ihre Kor-
per mit Sakutenharz ein, bevor sie ihre Auftrage
erledigen. Es beeintrichtigt ihre Beweglichkeit
nicht, schiitzt sie aber, wenn sie in Bedringnis
geraten. Katzenmenschen, Gamantulen und
Baummenschen in ihrer Baumgestalt konnen
das Sakutenharz nicht anwenden. Nebenwir-
kung: Sakutenharz verbrennt heif und schnell.
Wird es erkannt, so verursacht ein Treffer mit
einer Fackel oder ein Feuerzauber zusitzliche
W6 SP und vernichtet den RS. VF: 2. Preis: 15
S(6S)

SICHLUT Terrain: Gebirge. Probe: -9. Der
klare Saft der beerenartigen Sichlutfrucht wird
unter die Augen gestrichen und fiihlt sich ange-
nehm kiihl an. Der Betreffende sicht fiir einige
Minuten doppelt so weit und doppelt so schart.




Nebenwirkung: Bei ,1“ auf W6 muss der Betref-
tende eine Probe auf Belastbarkeit +6 ablegen,
oder er wird vom Lichterwahn befallen. VF: 3.
Preis: 128 (4 S)

SITILSFARN Terrain: Wald. Probe: -3. Wer-
den diese Stingel vor dem Einschlafen gekaut,
50 sorgen sie fiir besonders tieten Schlaf und
haben grofle regenerationsfordernde Wirkung.
Sitilsfarn erhoht die Regeneration um +3 LP,
bei Katzenmenschen sogar um +4 LP. Neben-
wirkung: Bei 1/W6 treten nach einiger Zeit
Schmerzen in der Brust aut (W3 SP) und man
verfillt in schiere Panik, wenn eine Belastbar-
keit-Probe misslingt. VF: 4. Preis: 11 S (2 S)

STAAGON Terrain: Dschungel. Probe: -12. Die
breiten, dunklen Staagon-Blitter werden auf
den Korper aufgelegt und kiihlen ihn nach innen
so stark, dass er wihrend der nachsten 2W6
Stunden jeglichen auf Hitze basierenden Scha-
den nur zur Halfte erleidet. Auflerdem beenden
sie ausgebrochenen Wundbrand. Nebenwir-
kung: Bei 1-2/W6 tritt ein schlimmer Juckreiz
auf, der bei misslungener Belastbarkeit-Probe
+3 alle Proben um -1 erschwert. VF: 2. Preis: 15
S(68)

VENINSE Terrain: Wald. Probe: +0. Kompres-
sen mit der weiflen, kleinblittrigen Veninse un-
terstiitzen die Behandlung von Krankheiten mit
einem Bonus von +3 auf die Heilkunde-Probe.
Nebenwirkung: Veninse verhindert die Regene-
ration von ZP. VF: 5. Preis: 10 S (1 S)

ZAUBERBLATT Terrain: Wiese. Probe -9. Das
schwarze Blatt mit den feinen, roten Streifen
gilt als vielseitiges Paraphernalium fiir alle
moglichen Zauberspriiche und Rituale (Bonus
von +3). Sobald es angewendet wird, verwelkt
es binnen weniger Herzschlige. Als Ingredienz
in Zauberelixieren ersetzt es W6 ZP. Manche
behaupten, es sei intelligent und rufe Zaubern-
de tiber den Wind zu sich. Nebenwirkung: Die
itherischen Ole des Zauberblatts lsen leichten
Schwindel aus, der in den nachsten Minuten fiir

L

einen Malus von W6-3 sorgt. VF: 3-. Prei-'s":‘lz_:S' :
(48) e -
ZAUBERFARN Terrain: Gewisser. Probe:

-3. Die langen roten Blitter des Zauberfarns
wachsen stets in Wassernahe, oftmals am Ran-
de (seltsamerweise nicht im Zentrum) mana-
durchdrungener Gebiete. Zaubertarn bewirkt,
wenn sein Ol kurz vorher inhaliert wird, dass der
Einnehmende fiir die Stromungen des Mana-
flusses sensibilisiert wird: Die Regeneration
von ZP wird zweimal gewiirfelt, und es gilt das
héhere Ergebnis. Alternativ bewirkt Zauberfarn
einen Bonus von +3 auf die fiir die Meditation
notwendige Konzentration-Probe. Nebenwir-
kung: Unmittelbar nach dem Einatmen verliert
der SCW6-3 ZP. VF: 4. Preis: 11 S (2 S)
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GIFTE

ANDERLUFD Atemgift 5. Grades. Anderlufd
wird aus einem in Gamantulien abzubauenden
TFelsstaub hergestellt. Es blockiert beim Gegner
sofort 2W6 Minuten lang die Fihigkeit, Zauber
zu sprechen. Es wurde unter Konig Catystons
Magierhatz reichlich eingesetzt. Das Opter er-
hilt einen Malus von -15 auf alle Zauberproben.
Gegenwehr: Der Malus betrigt nur -5. VF: 3.
Preis: 55 S

AVITHSKUSS Einnahmegift 23. Grades. Die-
ses Gift wird aus dem seltenen und gefihrli-
chen Schwarzen Lotos gewonnen und ist nach
Sastrates’ Tochter Avith benannt. Es ist das
todlichste bekannte Gift Araclias. Das Opfer
erhilt W30 KR nach der Verabreichung aut ei-
nen SchlagW30+30 SP. Gegenwehr: Das Opter
erleidet keine SP, verliert aber alle LP. Sein Herz
bleibt fiir eine Minute stehen, danach beginnt es
wie durch ein Wunder wieder zu schlagen. VF: 0.
Preis: 1760 S

BINSTERNOT Waffengift 3. Grades. Binster-
not ist ein alchemisch hergestelltes Waffengift,




das tiblicherweise durch Pfeile eines Blasrohres
verabreicht wird, um einen Gegner im Vorteld
einer Konfrontation zu schwichen. Schon ge-
ringe Mengen fiihren dazu, dass das Opfer W6
SP erhalt, nach W6-1 Minuten W6-1 SP usw.
Gegenwehr: Die Wiirfe mit dem W6 sind von
vornherein um -1 vermindert. VF: 3. Preis: 30 S

CARACALU Waffengift 4. Grades. Caracalu
ist eine wunderschone, bunte Bodenptlanze,
aus deren Bliiten ein Watfengift gewonnen wird,
das einmalig und sofort leichten Giftschaden
(W6 SP) und cine leichte Lihmung hervorruft,
die die Hochstgeschwindigkeit des Opters hal-
biert. Es wird deshalb auch bei den Stimmen
des Siidens als Jagdgift verwendet. Seltsamer-
weise sind die Eingeborenen dagegen immun.
Gegenwehr: Die SP konnen nicht verhindert
werden, aber die Lihmung tritt nicht ein. VF: 3.
Preis: 40 S

GANYAN-LUN Kontaktgift 3. Grades. Ganyan-
Lun wurde in Qui-Lju entwickelt. Es beschert
dem Opter nach 2W6 Stunden fiir dieselbe Dau-
er veritable Gleichgewichtsstorungen. Dieses
subtile und schwer nachzuweisende Mordins-
trument hat schon die Amtsdauer so manchen
GroRmoguls verkiirzt. Alle Handlungen, die
auch nur ansatzweise Gleichgewicht erfordern,
sind um -10 erschwert, die Patzer-Chance steigt
auf 25-30 auf W30! Gegenwehr: Malus von le-
diglich -5 und keine erhéhte Patzer-Chance. VF:
3. Preis: 30 S

HOORI Kontaktgift 8. Grades. Hoori wird aus
dem Speichel des Hoori-Salamanders gewon-
nen, der seinen Feinden einen Speichelbatzen
in die Augen spuckt. Das darin enthaltene Gift
verursacht in aufbereiteter Form eine sofortige
Blindheit, die 2W6 Stunden lang andauert. Ge-
genwehr: Die Blindheit endet bereits nach 2W6
Minuten. VF: 2. Preis: 135 S

HORERLESKU Einnahmegift 8. Grades. Das
Opfer dieses alchemistischen Erzeugnisses
spiirt eine starke Miidigkeit, die mit jedem Tag
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stirker wird. 7 Tage lang bewirkt Horerlesku ei-
nen Malus von -W6 am ersten Tag, weitere -W6
am zweiten usw. Erreicht der Malus -30, so fallt
das Opfer in Tiefschlaf. Der Malus wird danach
mit W6 Punkten pro Tag wieder abgebaut. Ge-
genwehr: Der Malus ist halbiert. VF: 2. Preis:

135 S

LACHKNOLLE Einnahmegift 5. Grades. Die-
ses Gift, zu dem die gleichnamige verhutzelte
Knolle den Hauptbestandteil liefert, ldsst den
Einnehmenden umgehend in einen 2W6 Mi-
nuten wahrenden Lachkrampt verfallen, der
gezielte Handlungen mit 2W6 BEP behindert.
Gegenwehr: Aus dem Lachkrampf wird ein un-
terdriicktes Kichern, und der Malus ist halbiert.
VF: 3. Preis: 55 S

MAROEN Atemgift 10. Grades. Aus den
Knospen des Maroén-Kaktus wird dieser Staub
gewonnen, der, wenn er dem Gegner ins Gesicht
geblasen wird, einen kaum unterdriickbaren
Hustenreiz verursacht. Maroén ist eine hinter-
hiltige Watte, derer sich die Ahatralin gerne
bedienen. Der Hustenreiz kostet das Optfer
namlich simtliche Aktionen und wahrt 2W6
Kampfrunden. Gegenwehr: Zumindest jede
zweite KR kann eine Handlung gesetzt werden.
VF: 2. Preis: 220 S

ODOSPU Einnahmegift 5. Grades. Das Opfer
entfaltet schon bald eine unertrigliche Aus-
diinstung, die man pfeilschussweit riechen
kann. Gesellschaftliches Interagieren ist fiir
die Dauer 1 Tages nahezu unmdglich. Lebewe-
sen mit gutem Geruchssinn kénnen Odospu
auch 2W6 Tage spater immer noch wittern. In
geringen Dosen wird es den in den Minen von
Mikarra schuftenden Gefangenen ins Essen ge-
mengt. Selbst wenn es einem von ihnen gelingt,
zu entkommen, spiiren ihn gewiss die Hunde
auf. Gegenwehr: Die Wirkung hilt nur W6 Tage
an. VF: 3. Preis: 55 S

OOKWURZ Einnahmegift 1. Grades. Vom
gelblichen Ookwurzextrakt wird dem Einneh-
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menden tibel (W3 SP). Au3erdem erholt er sich
W6 Tage lang nicht von erlittenen Verletzungen
(keine Regeneration). Er wird aber vom Gliick
verfolgt: Ergebnisse von 1-2/W30 gelten als
Gliick! Wegen seiner regenerationshemmenden
Wirkung wird Ookwurz auch unheilbar Kranken
verabreicht: Es beschert ihnen e¢inen schnellen,
giitigen Obertritt in Sastrates’ Reich. VF: 3.
Preis: 20 S

PLOQUAPA Kontaktgift 12. Grades. Das Gift
der Ploquapa-Krote lihmt die Gliedmaflen des
Opfers. Die Wirkung tritt W6 KR nach dem
Kontakt ein. Danach baut sich mit jeder KR ein
kumulativer Malus von W6 auf, und der Vergif-
tete muss selbst fiir die einfachsten Aktionen
(Gehen, Gegenstand Nehmen, Rufen etc.) Pro-
ben ablegen. Nach 5 KR verschlimmert sich die
Lihmung nicht mehr. Schon ab -15 gilt der Kor-
per als vollstindig paralysiert. Einige Minuten
spater geht die Wirkung mit W6 Punkten pro
KR wieder zuriick. Gegenwehr: Es diirfen immer
zwei W6 geworfen werden, wobei der niedrigere
den Laihmungs-Malus erhéht. VF: 2 Preis: 335 S

SAMANTUM Waftengift 8. Grades: Dieses
alchemisch hergestellte Gift raubt dem Vergit-
teten auf einen Schlag alle ZP und verwandelt
sie zudem in SP. Gegenwehr: Das Opter verliert
nur ZP, erleidet aber keinen Schaden. VF: 1.
Preis: 135 S

SETERRAKRONE Atem- und Einnahmegift
15. Grades. Die dornige, wunderschon anzuse-
hende Seterrakrone ist Kernzutat dieses Giftes.
Es lisst die Atemwege schwellen und fiihrt bin-
nen einer Stunde unauthaltsam zum Tod. Die
Pflanze wurde von Konigin Seterra zum Zweck
des Vergiftens ihrer Widersacher geziichtet. Bis
zu diesem Zeitpunkt kam sie in der Natur nicht
vor. Nach dem Tod der Kénigin gelangte ihre
Saat irgendwie in die freie Natur. Seterrakrone
verursacht etwa eine Stunde lang 1 SP pro Mi-
nute! Gegenwehr: Die SP der ersten 30 Minuten

bleiben dem Vergifteten erspart. \-?F: 1.-"15re_i§§ :
5808 . 2

SHAHANE Waffengift 5. Grades. Das aufbe-
reitete Gift des gleichnamigen Skorpions ver-
ursacht, wenn es in die Blutbahn gerit, sofortig
und einmalig 3W6 SP. Die Beru Shahanid, ein
Nomadenstamm im Gelben Stiden, werden in
ihrer Kindheit an das Gift gewohnt, bis sie dage-
gen immun sind. Gegenwehr: Das Opfer erleidet
nur die Summe der beiden niedrigsten W6 an
SP.VFE: 3. Preis: 55 S

SHLAL-SHLAL Kontaktgift 6. Grades. Der
Staub des Shlal-Shlal-Pilzes, der vor allem in
Oncalotuta wichst, kann zu einem Kontaktgift
verarbeitet werden, das schmerzhafte Krampf-
attacken verursacht. Das Opter erleidet sofort
W6 SP, danach im Minutentakt W6+1 SP,
W6+2 SP, W6+1 SP und schlieflich wieder IW6
SP. Gegenwehr: Die Wirkung geht bereits nach
2 Minuten wieder zurlick. VF: 3. Preis: 75 S

WEISSVIPERNGIFT  Watfengift 3. Grades.
Fligt dem Opfer in konzentrierter Form soforti-
ge 2W06 SP zu. Gegenwehr: halbe Wirkung. VF:
3. Preis: 30 S

YKLYTUSPEICHEL ~ Waffengift 7. Grades.
Das aus der Yklytu-Spinne gewonnene Gift -
verursacht sofort und einmalig W30 SP. Selt-
samerweise neutralisiert es die gefiirchtete
Seterrakrone. Gegenwehr: Der W30 wird fiir die
Ermittlung der SP ein zweites Mal gerollt, und
es gilt das niedrigere Ergebnis. VF: 2. Preis: 100
S
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RAUSCHKRAUTER

Jedes mal, wenn ein Rauschkraut konsumiert
wird, wird mit dem W30 gewiirfelt. Liegt das
Ergebnis iiber dem Suchtwert, so entfaltet
das Rauschkraut seine normale (in der Regel
erwiinschte) Wirkung. Bei einem Ergebnis
kleiner oder gleich dem Suchtwert, tritt danach




allerdings die beschriebene Nachwirkung ein.
Auflerdem steigt in diesem Fall der Suchtwert
in Bezug auf den SC. Die Nachwirkungen eines
TRauschkrautes enden sofort, sobald er eine wei-
tere Einheit einnimmt.

FLEBIRSAND Suchtwert: 4. Flebirsand ist
ein vor allem in Peycatesh angebautes, aber al-
lerorts aut Araclia beliebtes Halluzinogen, das
tiber die Nase eingezogen wird. Der Anwender
nimmt sein Umfeld dann einige Stunden lang
bunt und schongefarbt wahr, in manchen Fil-
len auch sphireniibergreifend, und er erhilt 3
Questpunkte. Nachwirkung: Es bleibt ein Malus
in Hohe des Suchtwertes auf samtliche Fertig-
keiten, die mit Intuition gekoppelt sind. VF: 3.
Preis: 15 S (5 Anw.)

KU-YAL Suchtwert: 6. Ku-yal wird entztindet.
Die Diampfe werden inhaliert und heben den
Geist des Anwenders auf eine andere Bewusst-
seinsebene, die insbesondere zum Zaubern
genutzt werden kann. Ku-Yal beschert 2W6
Zauberpunkte, auch iiber die Zauberkraft des
Charakters hinaus. Werden die Zauberpunkte
nicht verbraucht, so verschwinden sie spites-
tens bei der nidchsten Ruhephase. Nachwir-
kung: Zauberproben sind um den Suchtwert
erschwert. VF: 2 Preis: 21 S (5 Anw.)

LUGENSALZ Suchtwert: 8. Lugensalz ist ein
feines Pulver, das iiber die Nase eingeatmet
wird und mitunter zum Niesen reizt. Es be-
wirkt in geringer Dosis, dass der Einnehmende
seine Umgebung 2W6 Minuten lang idealisiert
wahrnimmt. Er betrachtet jeden als Freund
und selbst die widrigsten Umstinde als Wonne,
Gliick und Segen. (Fremde werden darum oft
auf Basaren, ohne dass sie es bemerken, dem
Lugensalz ausgesetzt. Sie kaufen dann selbst
schlechte Waren um hohe Preise). Nachwir-
kung: Es kommt zu einer latenten Obelkeit mit
einem generellen Malus in Hohe des Suchtwer-
tes. VF: 2. Preis: 21 S (5 Anw.)
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LYREYAS HAUCH Suchtwert: 2. Dabei handelt
es sich um ein Bliitenextrakt von angenchmem
Duft, welches positive Gefiihle und Offenheit
erzeugt. Proben auf Betoren und Schmeicheln
und Haflichkeit sind um +3 erleichtert. Nachwir-
kung: Zauberwehr-Stufenproben sind um den
Suchtwert erschwert. VF: 3. Preis: 15 S (5 Anw.)

REGENBOGENKRAUT Suchtwert: 3. Diese
alchemische Droge ruft verziickende, kreative
Impulse hervor. Viele Kiinstler rauchen Regen-
bogenkraut vor ihren Darbietungen oder wenn
sie ein neues Meisterwerk schaffen wollen.
Namensgebend ist es fiir die Magiergilde, die
man die Jiinger des Regenbogens nennt. Es
bringt einen Bonus von +3 auf die Fertigkeiten
Dichtkunst, Malen und Zeichnen, Musizieren
und Singen. Nachwirkung: Der Einnehmende
ist langsam, so dass Reflexe und alle Verteidi-
gungshandlungen um den Suchtwert erschwert
zu wiirfeln sind. VF: 2. Preis: 21 S (5 Anw.)

SCHWARZER MOHN  Suchtwert: 3. Die
Milch des Schwarzen Mohns wird iiber Magen
oder Schleimhaut aufgenommen und mildert
Schmerzen. Schwarzer Mohn ist ein wichtiges
Hilfsmittel, um Schwerverletzte wihrend eines
Eingriffs durch einen Heilkundigen unter Kont-
rolle zu halten. Schwerkranke und Todgeweihte
werden vom Schwarzen Mohn auf ihrer letzten
Reise begleitet. Nachwirkung: Schwarzer Mohn
entkriftet den Einnehmenden mit einem Malus
in Hohe des Suchtwertes auf Stirke-assoziierte
TFertigkeiten sowie Regenerationswiirfe. VF: 4.
Preis: 10 S (5 Anw.)

SKERENGA Suchtwert: 5. Die Haut dieses in
den Ewigen Fluten beheimateten Fisches wird
getrocknet, zerrieben und schlielich geraucht.
Der Anwender entschwindet auf diese Weise fiir
einige Stunden in vollige Entspannung, nach
der er sich auergewdhnlich erholt fithlt und au-
Bertourlich LP regeneriert, allenfalls auch tiber
sein Maximum hinaus. (Die tiberschieenden
LP verschwinden spatestens nach der nichsten




normalen Regeneration). Nachwirkung: Der
TEinnehmende ist desorientiert und erhilt einen
generellen Malus in Hohe des Suchtwertes. VF:
1. Preis: 28 S (5 Anw.)

SPIEGELSAFT Suchtwert: 7. Dieses Rausch-
kraut schottet das Bewusstsein des Einneh-
menden fiir einige Stunden nach aufen ab.
Er wird philosophisch, introvertiert, beginnt
intensiv tiber sich zu reflektieren, vor allem
aber ist er immun gegen jede Form intrusiver
Magie. Nachwirkung: Der Einnehmende wird
schwermiitig und erhilt einen Malus in Hohe
des Suchtwertes aut alle Charisma-assoziierten
Fertigkeiten. VF: 1. Preis: 28 S (5 Anw.)



