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Warhammer Fantasy Rollenspiel

Einkaufsfihrer: Alchemie und Kriuter

Kriuter und Pflanzen

Ingredienzien
Gegenstand Preis ‘ TP ‘ Verfiigbarkeit ‘ Fundort Jahreszeit
Krauter
Alraunwurzel 1 CK 0 Selten Galgcn, Gerasland Sommer
Agurk 1 GK 0 Selten Grasland Herbst
Alfunas I GK 0 Knapp Nadelwald Sommer, Herbst
Erdwurzeld 5 GK 0 Knapp Grasland Sommer
Faxtoryll 15/- 0 Exotisch Gebirge Friihling
Gefleckte Rostwurz 2 GK 0 Selten Higel Friihling
Gesundheit 15/- 0 Knapp Mischwald Winter, Friihling
Grabwurz 5 GK 0 Selten Waldlichtungen, Friedhsfe Herbst, Winter
Griinkappiger Wahnpilz 5 GK 0 Exotisch Mischwald Herbst
Gortsiete-Kraut 4/- 0 Knapp Grasland Friihling
Juckkraut 1 GK 0 Knapp Laubwald Friihling
Langsamdenk 2 GK 0 Selten Nadelwald Herbst
Magierblatt 1 GK 0 Exotisch Hiigel Friihling
Mondblume S GK 0 Knapp Laurelorn-Wald Fri‘lhling, Herbst
Nachtschatten 3 CK 0 Selten Nadelwald Herbst
Salwort 12/- 0 Verbreitet Mischwald Herbst, Winter
Schlafkraut 10/- 0 Selten Grasland Friihling
Schwarzer Lotus 20 GK 0 Exotisch Dschungel Ganzjihrig
Spinnenblatt 15/- 0 Verbreitet Nadelwald Herbst
Tarrabeth 10/- 0 Verbreitet Mischwald Sommer
Trinkwurz 1 GK 0 Exotisch Laubwald Herbst
Valerian S/- 0 Verbreitet Mischwald Frithlung
Vanera 2 GK 0 Knapp Hiigel Friihling
Vitalitatswurz 1 CK 0 Knapp Grasland Sommer
Zauberwurzel 3 CK 0 Exotisch Laubwald Sommer
Alraunwurzel:

Unverbereitet: Dieses sﬁchtig machende Bcruhigungsmittel wichst unter Galgen und wird gekaut, um den unruhigen Geist

ruhiger zu machen. Konsumenten missen in jeder Runde einen Willenskraft-Wurf bestehen, um eine einzelne Handlung

oder eine einzelne Bewegungsaktion durchfihren zu kénnen (wihle eines von beidem). Die Bewegung wird halbiert.

Besonnenheits-Wiirfe haben jedoch einen Bonus von +20. Dauer: Sobald sie gekaut wird, plus IWI10 x 10 Minuten

Agurk:

Tee: Inhaliert man die Déimpfe eines Agurktees, dann verursacht das leichte Zuckungen fiir drei Stunden (Geschicklichkeit

-20), auBer der Charakter legt cinen herausfordernden (+0) Ausdaver-Wurf ab, oder er ist gegen Gift immun.




Erdwurzel:
Unverarbeitet: Dieses Kraut wird cingenommen, um die Auswirkungen der durch die Schwarze Pest verursachten Beulen zu
negicren (obwohl die Schwellungen immer noch erheblich sind). Du erhiltst zudem einen Bonus von +10 auf alle Wiirfe

h . - beziiglich dieser Krankheit. Dosis: 1 pro Tag.

Gefleckte Rostwurz:

Unverarbeitet: Dieses Kraut wird cingenommen, wenn man an
Treiberpocken leidet (WFRS, Seite 187). Wenn man jeden Tag cine Dosis
Gefleckte Rostwurz zu sich nimmt, erfolgen alle Wiirfe, die etwas mit der

Krankheit zu tun haben, mit einem Bonus von +10.

Grabwurz: y
Unverarbeitet: Wenn man das geronnene Harz dieser Pflanze auf cine Waffe
schmiert, dann ist sie giftig fiir Kreaturen mit der Eigenschaft Untot. Bei

cinem Treffer muss cin untotes Ziel cinen schwierigen (-10) Ausdauer-Wurf

bestehen, oder es erleidet cinmal den Zustand Vergiftet.

érﬁnkappige Wahnpilze:

Unverarbeitet-Droge: Diese halluzinogenen Pilze werden vor dem Kampf von Goblin-Fanatikern verzehrt. Sie 16sen cine
,' berserkerhafte Wut aus und verleihen +10 Stirke, +4 LP und das Talent Raserei. Wenn der Effekt nachlisst, verliert der
\,. Benutzer IWI0 LP. Nicht-Griinhidute miissen zudem einen herausfordernden (+0) Ausdauer-Wurf bestehen, oder sie erhalten f
. \ eine leichte Infektion. Dauer: Sobald sie gekaut werden, plus 2W10 Minuten.

Hexenwurzel:

Unverarbeitet: Hexenwurzel ist cine der haufigsten StraBendrogen im Imperium. Sie wird gekaut und bringt Euphorie und
angenchme Halluzinationen mit sich, von denen einige vermuten, dass sic mit den Winden der Magie in Verbindung
stehen. Die Droge gewahrt cinen Bonus von +10 auf Widerstands- und Willenskraft-Wiirfe, aber cinen Abzug von -10 auf
Gewandtheits-, Initiative- und Intelligenz-Wiirfe. Dauer: Sobald sie gekaut wird, plus IW10*10 Minuten

Juckkraut:

Unverarbeitet: Das Kraut wird hauptsichlich benutzt, um anderen Streiche zu spielen,
und ist dazu vor allem bei Kindern auf dem Land beliebt. IW10 Minuten nachdem
man mit dem Saft der Pflanzenblatter beschmiert wurde, beginnt der betroffene
Bereich fiirchterlich zu jucken und der betroffene Charakter erleidet aufgrund der
Ablenkung und der Tatsache, dass er sich stindig kratzen muss, cinen Malus von -
20 auf alle Wiirfe fir 2W10 + 40 Minuten. Wenn man einen herausfordernden (+0)
Willenskraft- Wurf besteht, kann man das ]uckcn fir 10 Minuten ignorieren. ]edcr
EG

reduziert den Malus um -10, wodurch der Malus mit 2+ EG vollstindig aufgehoben

wird.

Langsamdenk:

Tee: Langsamdenk ist ein sehr mildes Nervengift. Der Tee hat cinen bitteren Geschmack, und wenn man ihn heimlich
cinem anderen Getrink beimengt, dann steht cinem Charakter, bevor er es trinkt, cin schwieriger (-10) Wahrnehmungs-
Wurf zu, um zu bemerken, dass hier etwas nicht stimmt. Ein Charakter, der Langsamdenk als Tee zu sich nimmt, muss
cinen herausfordernden (+0) Ausdauer-Wurf bestehen, oder er erleidet fiir 2WI0 + 4 Stunden einen Malus von -10 auf
'-.-' Intelligenz und Willenskraft. Nur cine Dosis ist auf cinmal wirksam. Jemand mit der Eigenschaft Immunitat (Gift) wird

von Langsdamdcnk in keiner Weise betroffen.




- Magierblatt:

Unverarbeitet: Magierblatt wird cinfach unzubereitet gegessen, wobei die Blitter ihre Wirksamkeit nach dem Pfliicken cine
Woche lang behalten. Wie der Name schon sagt, wird es nur von Magicanwendern benutzt. Eine Dosis gibt dem

~ Anwender cinen Bonus von +10 auf seinen nichsten Zauberwurf. Er muss allerdings jedes Mal, wenn er das tut, mit IW10
wiirfeln, und wenn das Resultat maximal gleich hoch ist, wie die Anzahl der Dosen, die er an diesem Tag bereits zu sich

genommen hat, dann hat die Dosis keine Auswirkungen.

Mondblume:

Unverarbeitet: Dieses Betiubungsmittel ist eigentlich ein getrocknetes Moos, das nur auf Blittern im Laurelorn-Wald
wichst. Elfen verwenden diec Mondblume zur Behandlung der Schwarzen Pest. Sie gewahrt Elfen bei allen mit der
Krankheit und dem Widerstand gegen sie verbundenen Wiirfe cinen Bonus von +30. Diesbeziglich bringt sie anderen
Volkern keine Vorteile.

¥ ¥,

Tee: Die Dampfe des aufkochen Mooses kann man inhalieren und wenn dann ein sehr schwerer (-30) Willenskraft-Wurf

'1 misslingt, dann erhalten man cinen Bewusstlos- Zustand. Wenn man diesen Wurf bestehen, erhilt man cinen Bonus von
+20 auf Besonnenheits-Wiirfe und einen Erschopft-Zustand. Mondblume wird von den teuersten Medici als Anisthetikum
verwendet. Dauer: IW10+5 Stunden.

Nachtschatten:

Unverarbeitet: Der Verzehr dieses Krauts fithrt dazu, dass das
Opfernach 2-3 Stunden in cinen tiefen Schlaf fallt, sofern ihm
kein Ausdauer- Wurf gelingt. Ein Nachtschatten-Schlummer
dauert IW10+4 Stunden. Dosis: 1 pro Person

Salwort:
Unverarbeitet: Unter die Nase von jemandem gehalten, entfernt
das Aroma eines zerbrochenen Zweigcs dieser Pflanze 1 Betiubt-

Zustand. DOSiSZ l pl‘O Bcgcgnung.

Schlafkraut:

Tee: Ein Tee aus Schlafkraut entfaltet seine Wirkung 2W10 + 10
Minuten, nachdem man ihn gctrunkcn hat, und sorgt fiir einen
tiefen, normalen Schlaf. In den ersten vier Stunden ist die
Chance halbiert, dass der Patient durch laute Gerausche

aufgeweckt wird. Ein Patient, der wihrend dieser Zeit geweckt

wird, muss einen erfolgreichen herausfordernden (+0) Ausdauer-
Wourf ablegen, oder er erleidet 3 Zustande Erschopft. Nach vier Stunden hort die Wirkung auf, und der Patient schlaft

normal weiter.

Schwarzer Lotus:

Unverarbeitet: Diese todliche Pflanze wichst in den Dschungeln der Siidlande und wird fiir Klingengift verwendet. Opfer,
die mindestens 1 LP Schaden durch cine mit dem Saft dieser Pflanze benetzten Klinge erleiden, erhalten sofort 2 Vergiftet-
Zustinde. Wiirfe gegen diese Zustinde sind schwierige (-10) Ausdauer-Wiirfe.

Spinnenblatt:
Unverarbeitet: In unverarbeiteter Form ist das Kraut weniger effektiv. Ein rohes Spinnenblatt, das mit cinem bestandenen

Heilen-Wurf auf cine Wunde gebunden wird, hebt nur einen zusitzlichen Bluten-Zustand auf.




Unzubereitet: Trinkwurz ist eine bitter schmeckende Knolle, die die ungewshnliche
Wirkung hat, die Auswirkungen von Alkohol zu reduzieren. Ein Charakter, der cine

 Knolle isst, erhilt fiir die nichsten 24 Stunden einen Bonus von +20 auf alle Zechen-

 Wiirfe.

Valerian:
Tee: Valerian wird als Tee getrunken, und eine Tasse stellt 1 Lebenspunkt wieder her.
Dies kann man maximal einmal pro Tag wiederholen. Valerian hat keine

Auswirkungen bei Kritischen Verletzungen.

Vanera:

Unverarbeitet: Vanera ist ein stimulicrendes Kraut, das das Schlafbediirfnis reduziert. Es wird haufig bei der Erholung vonli

* einer Krankheit oder Verletzung cingesetzt, bei der der Patient, aus welchem Grund auch immer, nicht schlafen kann.

~ IWI10 Stunden nachdem man cine Dosis zu sich genommen hat, wird man so behandelt, als ob man sich ausruhen wiirde,
- obwohl man dennoch beliebige Aktivititen ausfihren kann. Wenn sich der Charakter tatsichlich ausruht, werden die
I ?ositiven Wirkungen verdoppelt. Sobald die Wirkung endet, erleidet der Patient schreckliche Kopfschmerzen und leidet
"i cine Stunde an dem Zustand Erschopft.
Vitalitatswurz: g
Unverarbeitet: Dieses Kraut ist eine auf milde Weise stimulierende /
Substanz. Eine Tasse Vitalititswurz erhdht den Initiativewert des Charakters }‘f
um +10 fir IWI0 + 4 Minuten. Danach muss dem Charakter ein i
durchschnittlichen (+20) Ausdauer-Wourf gelingen, oder er erleidet cinmal /
den Zustand Erschopft fir jeden negativen Erfolgsgrad. Jene, die iber die
Eigenschaft Immunitit (Cift) vcrfiigen, konnen dennoch von den Effekten

von Vitalititswurz profitieren, werden aber niemals erschopft davon.

Zauberwurzel:

Tee: Zauberwurzel ist mit Magierblatt verwandt, hat aber einen etwas
anderen Effekt. Statt die Kraft von magischcr Encrgic yAll crhéhen,
interferiert das Kraut mit ihr. Ein Magicanwender, der Zauberwurzel zu sich
nimmt, erleidet ecinen Malus von -10 auf alle Wiirfe, die etwas mit

Zauberwirken zu tun haben. Die Dauer bctrﬁgt 10 Minuten minus

Widerstandsbonus. Gleichzeitig genieBt er cinen Bonus von +]0 auf alle

Wiirfe, um sich den Auswirkungen von Magie zu widersetzen.
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Trinke und Umschlage

Trinke und Umschléigc

Stunden reduziert.

Weise betroffen.

Glasphiole

’ ' Gegenstand ‘ Preis ‘ TP | Verfugbarkeit
Tranke
Belebender Trank 18/- 0 Knapp
Heiltrank 10/- 0 Knapp
Verdauungstonikum 3/- 0 Verbreitet
Rostwurz 2 GK 0 Verbreitet
Totmannsfinger 5 GK 0 Selten
Schlaftrank 10/- 0 Selten
Zaubererbann 3 GK 0 Exotisch
Umschlige
Folium Emendata 1 GK 0 Knapp
Gesundung 15/- 0 Knapp
Geisterbann 5 GK 0 Selten
Faxtoryll 15/- 0 Exotisch
Nesselsaft 1 GK 0 Knapp
Langsamdenk 2 GK 0 Selten
Spinnenblatt 15/- 0 Verbreitet
Tarrabeth 10/- 0 Verbreitet

Schlaftrank: Ein Trank aus Schlafkraut hat eine hnliche
Wirkung, aber sie tritt schneller ein und hilt nicht so Iange
an. Seine Wirkung setzt in IW10 Minuten ein, aber die

Chancen, aufzuwachen, sind nur wahrend der ersten zwei

Ein Charakter kann sich der Wirkung mit einem erfolgreichen
herausfordernden (+0) Besonnenheits-Wurf widersetzen und
schlift dann nicht ein. AnschlieBend muss er allerdings
dennoch den oben beschriebenen Ausdauer-Wurf ablegen, um
nicht am Zustand Erschopft zu leiden. Jemand mit der

Eigenschaft Immunitit (Gift) wird von Schlafkraut in keiner

; JHcrsteIIung: 1 Dosis Schlafkraut, 1 Dosis Alkohol, 1

Belebender Trank: Wenn du diesen Trank trinkst,
werden sofort alle Erschopft-Zustande entfernt.

Herstellung: 1 Dosis Vanera, 1 Dosis Wein, 1

Glasphiole

Heiltrank: Wenn du mehr als 0 LP hast, dann erhaltst
du sofort LP in Hohe deines Widerstands-Bonus
zuriick. Dosis: 1 pro Begegnung.

Herstellung: | Dosis Gesundheit, | Dosis Wein, 1

Clasphiole

Verdauungstonikum: Gewahrt +20 auf alle Wiirfe zum
Erholen von Verdauungskrankheiten wie den
Galoppierenden Durchfall oder dem Blutschiss (siche
Krankheiten und Infektionen auf Seite 186).
Herstellung: 1 Dosis Valerian, I Dosis o1

Glasphiole

\ Rostwurz: Ein Trank aus dem Kraut hat eine etwas

- andere Wirkung. Man kann damit einen aktiven Fall von Treiberpocken behandeln, und jede Dosis reduziert die Dauer um
- 1W10 Tage. Wenn man mehr als eine Dosis an ecinem Tag zu sich nimmt, dann leidet man fir IW10 Stunden an

" Unwohlsein (WFRS, Scite 189).
Herstellung: 1 Dosis gefleckte Rostwurz, 1 Dosis Alkohol, 1 Glasphiole

Totmannsfinger: Seltsamerweise verursacht ein korrekt zubereiteter Trank aus Grabwurz beim Trinkenden eine todesbleiche
Hautfarbe, und seine Haut wird fir IW10+2 Stunden kalt. Ob das irgcndwic niitzlich ist, bleibt noch zu ermitteln.
Herstellung: 1 Dosis Grabwurz, 1 Dosis Alkohol, 1 Glasphiole

AL




~ unterdriicken.

aubererbann: Ein Trank aus Zauberwurzel hat im Prinzip die gleichen Vor- und Nachteile, hat allerdings cine Dauer von
ciner Stunde. Wihrend dieser Stunde erscheint der Trinkende auBerdem als véllig normal, wenn man ihn mit Zweites
Gesicht betrachtet. Alle Spuren von Magie, die noch an der Person haften mégen, werden cbenfalls aufgehoben. Der Effekt
' geht allerdings verloren, wenn der Trinkende erneut Magie wirkt, nachdem er den Trank bereits zu sich genommen hat.

Hexeniéiger im Imperium haben mit gemischtem Erfolg versucht, diese Auswirkungen eines Tranks Zauberwurzel zu
! Herstellung: 1 Dosis Zauberwurzel, 1 Dosis oL 1 Glasphiole

Folium Emendata: Die fleischigen Blatter der Pflanze Alfunas werden zu ciner Paste verarbeitet. Sie halbieren die
Heilungszeit fiir ausgerenkte oder gebrochene Knochen, wenn man jeden Tag bis zur vollstindigen Heilung eine Dosis auf
den betroffenen Bereich auftragt.

Herstellung: 1 Dosis Alfunas, | Tontiegel

Faxtoryll: Wenn sic auf cine Wunde gelegt werden, dann entfernen Umschlige mit s
diesem pflanzlichen Cerinnungsmittel alle Blutend-Zustinde, ohne dass ein Heilen-

Wurf notwendig ware. Dosis: 1 pro Kiritischer Verletzung.
Herstcl]ung: 1 Dosis Faxtoryll, 1 Dosis 01, 1 Clasphiole

Gesundung: Wenn man einen Umschlag bei ciner Schwirenden Wunde anwendet
(siche WFRS, Seite 187), dann steht dem Patienten ein durchschnittlicher (+20)
Ausdauer-Wurf zu, wobei jeder EG die Dauer bis zur Heilung um cinen Tag s

reduziert. Die Anwendung kann maximal einmal pro Tag wiederholt werden, bis die 'ftll [
Waunde nicht mehr als Schwirende Wunde zihlt. '
Herstcllung: 1 Dosis Gesundheit, | Dosis Talg, 1 Tontiegel

Geisterbann: Als Umschlag wirkt es gegen eine Schwirende Wundc, die von einer untoten Kreatur mit der Eigenschaft
Infiziert verursacht wurde. Der Patient erhilt dadurch an diesem Tag cinen Bonus von +20 auf alle Wiirfe, dic er gegen die
Wunde ablegt. Ein derartiger Umschlag hat aber keine Auswirkung, wenn die Schwirende Wunde nicht von einem Untoten
verursacht wurde.

Herstellung: 1 Dosis Grabwurz, |1 Dosis Talg, 1 Tontiegel

Nesselsaft: Eine niitzlichere, aber relativ unbekannte Anwendung von Juckkraut besteht in der Behandlung von Frostbrand.
Wenn man cinen Umschlag aus Juckkraut bei der geschidigten GliedmaBe anwendet, wird dadurch die Heilung
beschleunigt. Eine Dosis heilt IW10 Schadenspunkte, die man durch Wittcmng aufgrund von kaltem Wetter erlitten hat
(siche WFRS, Seite 181). Diese Bchandlung kann einmal téiglich wiederholt werden.

Herstellung: 1 Dosis ]uckkraut, 1 Tonticgel

Langsamdenk: Ein Umschlag aus diesem Kraut hat einen vollig anderen Effekt. Wenn man die Zubereitung auf eine frische
Wunde gibt, dann entfernt sie sofort einmal den Zustand Blutend. Wenn man jedoch mehr als eine Dosis auf diesem Weg
anwendet, dann muss der Patient zusitzlich zur normalen Wirkung cinen erfolgreichen herausfordernden (+0) Ausdauer-
Wourf ablegen, um nicht von den negativen Auswirkungen betroffen zu werden, die es normalerweise hat, wenn man
Langsamdenk als Tee zu sich nimmt.

Herstellung: 1 Dosis Langsamdenk, 1 Dosis O1, 1 Tontiegel




l

*

lete und Drogen

Gifte und Drogen

Hcrstel]ung: 1 Dosis Spinnenblatt, 1 Dosis Talg, 1 Tontiegel

Spinnenblatt: Wenn man einen Heilen-Wurf besteht, um cinen Umschlag aus
Spinnenblatt fest auf eine Wunde zu binden, dann wird zusitzlich zu jeden

weiteren Erfolgsgrad ein zusitzlicher Blutend-Zustand aufgehoben.

Tarrabeth: Wenn man einen Umschlag aus Tarrabeth auf cine Wunde anwendet,
J dann fillt der Patient dadurch fir 24 Stunden in einen tiefen Schlaf. Wenn er
- dann an diesem Tag cinen Ausdauer-Wurf besteht, um sich von erlittenen

Waunden zu erholen, ist dieser sehr einfach (+60) (WFRS, Seite 181).

Wenn man ein wenig von dieser Zubereitung auf eine Pfeilspitze oder cine
Klinge gibt, dann sorgt cine Wunde, dic von dieser Waffe angerichtet wurde,
ebenfalls fiir Midigkeit. Die geringe Menge l6st allerdings keinen tiefen Schlaf

aus, sondern das Opfer muss stattdessen cinen herausfordernden (+0)

Gegenstand ‘ Preis ‘ TP | Verfugbarkeit
Gifte
Amphisbaena 25 GK 0 Exotisch
Grinderlak 15 GK 0 Exotisch
Herztod 40 GK 0 Exotisch
Schwarzer Lotus 20 GK 0 Exotisch
Zitter 2 CK 0 Selten
Drogen
Ranalds Entziicken 18/- 0 Knapp
Spucke 1 GK §/- 0 Selten
Kurts 18/- 0 Selten
Griinkappiger Wahnpilz 5 GK 0 Exotisch
Alraunwurzel 1 GK 0 Selten
Hexenwurzel 4/- 0 Selten
Mondblume 5 GK 0 Knapp

Ausdauer-Wurf ablegen. Bei cinem Fehlschlag erleidet er einmal den Zustand Erschopft. Mit einer Dosis Tarrabeth kann

man eine Klingenwaffe oder drei Pfeile oder drei Armbrustbolzen auf diese Weise vorbereiten.

Herstellung: 1 Dosis Tarrabeth, 1 Dosis Ol, 1 Tontiegel

Amphisbaena: Die Amphisbaena war cine zweikopfige

Schlange mit cinem Kopf an jedem Ende ihres Korpers.

Der Biss der zwei Kopfe war sehr giftig und konnte

einen  Gebissenen

binnen Minuten tdten. Die

Amphisbaena schien auch in den Dschungeln von

Lustria vorzukommen. Das Gift was sie produzierte trug

den gleichen Namen wie sie selbst. Das Gift wirkt nur

durch eine Verwundung, man erhilt sofort 2 Vergiftend

Zustinde.

Grinderlak: Sie bilden cine Rasse, auch wenn sie sich

durch  Mutationen,

GroBe und  Firbungen alle

unterscheiden. Sie alle sind enorm aggressiv, tapfer, aber

auch selten dimlich. Sie sind immer mindestens 4

Meter groB. Sie besitzen wirklich diirre, lange Hilse

und groBe, sehr hissliche Kopfe, die giftige Zihne
besitzen. Nahezu alle Grinderlak besitzen Fliigcl, mit

- Stunde reduziert, -1 weitere Stunde pro erzicltem EG, mindestens aber 1 Stunde.

Herstellung: 1 Dosis Gortsicte-Kraut, 1 Dosis Alkohol, 1 Glasphiole

denen allerdings nur die wenigsten fliegen konnen, stattdessen nutzen Sie sie, um damit entsetzlichen Lirm zu verursachen.

Bei Kontakt mit einer offenen Wunde wird diese infiziert, wenn man keinen cinfachen (+40) Ausdauer-Wurf schafft und zu

ciner schwirenden Wunde (siche WFRS - Schwirende Wunde, Seite 187)

Kurts: Kurts ist cine Droge, die aus dem Gortsiete-Kraut gewonnen wird. Es beginnt nach ciner halben Stunde zu wirken.
Eine Dosis fihrt zu Schlafrigkeit, wodurch ein Charakter cinen Erschopft-Zustand erhilt. Zwei Dosen bewirken, dass cin
Charakter cinen Bewusstlos-Zustand erhalt. Dauer: Es davert 2W10 + Widerstands-Bonus Minuten, bis die Wirkung
cinsetzt. Diese halt dann IWI10 Stunden an. Bei einem crfolgreichen herausfordernden (+0) Ausdauer-Wurf wird dies um -1

7




Herztod: Die Kombination der Gifte ciner Amphisbaena (einer seltenen, zweikopfigen Schlange) und eines Grinderlak
ergibt cin geruchloses, farbloses Gift. Bei Einnahme verursacht die todliche Mischung 4 Vergiftet-Zustande. Wiirfe gegen
~ diese Zustinde sind schwierige (-10) Ausdauer-Wirfe.

~ Herstellung: 1 Dosis Amphisbaena, 1 Dosis Grinderlak, 1 Glasphiole

Zitter: Ein Agurktrank hingegen ist ein potenziell todliches Gift. Er
verursacht zweimal den Zustand Vergiftet, dem man sich mit einem
schwierigen (~10) Ausdauer-Wurf widersetzt.

Herstellung: 1 Dosis Agurk, 1 Dosis Alkohol, 1 Glasphiole

- Ranalds Entzicken: Dieses stark siichtig machende Stimulans ist eine
.sfnthetischc Verbindung, die aus Schwefel, Quecksilber und anderen
’lcmentcn hergestellt wird. Das Einatmen des Pulvers gewahrt cinen
~ Bonus von +1 auf Bewegung und +10 fir Kampfgeschick, Starke,

Widerstand und Gewandtheit. Dies halt 3 Stunden lang an, danach

erleidet der Benutzer cinen Abzug von -2 Bewegung und -20 auf

Y ampfgeschick, Stirke, Widerstand und Gewandtheit. Dauer: 1 Tag

¢ JI Herstellung: 1 Dosis Schwele, 1 Dosis Quecksilber, I Tontiegel

‘1

: Il;Spucke: Dieses auBergewshnlich starke Halluzinogen wird aus den Tauscher-Egeln der Simpfe des Imperiums gewonnen
1\'und bringt Visionen von etwas tief Erschntem, zum Beispiel eciner gelicbten Person, die man verlor, cinem toten Freund

‘oder einem vermissten Kind. Spucke ist der auf den StraBen iibliche Name dieser Substanz, die besonders bei

Vetvweifelten beliebt ist. Nachdem du ihr ausgesetzt warst, musst du einen schr schweren (-30) Widerstands-Wurf besteflen

oder du verlierst dich in einer vollkommen echt scheinenden Fantasie, deren Details und Auswirkungen vom SL bestimmt

werden. Dauver: IW10 Minuten.
Herstellung: 1 Dosis Téauscher-Egel, 1 Dosis Alkohol, 1 Glasphiole




erarbeitungszutaten und Zubehor

Ingredienzien " 3
St ‘ Preis ‘ TP | Verfugbarket Wein/Alkohol/Ol in Flaschen: F_‘_” die
0, IR unterschiedlichsten Aufgaben benétigt man
Wem (Flasche) S 10 g 0 Vebeeia unterschiedliche Flissigkeiten. Diese kann man in
Alkohol (Flasche) /4 0 Verbraitet praktische Flaschen erhalten die im Normalfall genug
O! (Flasche, Pflanzlich) 2/4 0 Verbreitet Inbzhabentucoaflosct
Talg (Tontiegel) 1/- 0 Verbreitet
¥ Tauscher Egel 15/- 0 Selten Talg in Tontiegel: Tierisches Fett was in cinen
Glasphiole -/8 0 Knapp Tontiegel abgefillt worden ist und mit einem Korken
Tonticgel /2 0 Verbreitet oder Wachspapier und cinem Faden versiegelt worden
ISchwefel 6/- 0 Knapp ist. Der Inhalt ist groBgenug um fiinf Dosen zu
Quecksilber 10/- 0 Selten ergeben oder fiinf kleine Talgschalen zum erleuchten
- Warpstein (unraffiniert) 25 GK 0 Exotisch eines Raumes.
, ~ Warpstein (raffiniert) 60 GK 0 Exotisch

Elasphiole Eine Glasphiole ist groBgenug um cine Dosis ciner beliebigen Fliissigkeit aufzubewahren. Die Phiole ist auch j

% gegen Saure sehr resistent ist.

‘ Y

Tontiegel: Eine weitverbreitetes Aufbewahrungsmittel, dass mit einem Korken oder einem Wachspapier und Faden f

verschlossen wird. Ein Tiegel kann bis zu finf Dosen einer Substanz beinhalten.

\W;ipstcin Warpstein ist ein Klumpen purer Magie im materiellen Reich der Sterblichen. Sein widernatiirliches Wesen ist /
fur jeden erkennbar, der ihn sieht, denn sein Anblick schmerzt in den Augen und er lasst alles mutieren, dass ihm lingere

Zcit nahekommt. Obwohl er vielerlei Gestalten haben kann, hat er hauflg an Feuerstein erinnernde, scharﬂ(annge Facetten

und wird von krinklich griiner Glut umstrahlt.
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