Flora Aventuriens

Vorkommen: Nach Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos - 1=sehr selten, 2=selten, 4=gelegentlich, 8=häufig, 16=sehr häufig

Pflanze
Art und Wirkung
Verbreitung
Vorkommen
Prb.
Preis

Alraune
verstärkt die Wirkung anderer Mixturen
nördlich der Khom
Waldgebiete, feuchte Grasländer (1)
+15
1S / 8S

Alveranie
göttliches Symbol auf Dere, viele Wirkungen
ganz Aventurien
überall (1)
-5
(

Arganwurzel
frische Wurzel gibt W20+10 LP, der Absud 2W+3 LP
Regengebirge, Waldinseln, Mysob
Regenwald (4), Sumpf (2), feuchte Waldgebiete (1)
+11
7S / 17D

Atanax
fiebersenkend bei Krankheiten (Schadenswurf -2)
Ehernes Schwert
Gebirgshöhen (2)
+12
12S / 10D

Atmon
Brei aus Atmon: Proben auf Talente der Körperbeherrschung -2 für 5 Stunden
Wüstenrand, Rashtulswall, Khoramgebirge
Steppe (4), Hochland (2), Sumpf/Flußauen (1)
+6
2D / 18D

Basilamine
Treffer verursacht 1/10 SP oder RS minus 1/100
Orkland
Wald (4), Waldrand (2)
+15
(

Belmart
neutralisiert Krankheiten und eventl Gifte für 1 Tag
nördl. Grangor-Elburum
Wald (2), Waldrand (1)
+8
9S / 8D

Blutblatt
entsteht durch magische Präsenz
ganz Aventurien
nahe astralen Quellen (4)
+7
7S

Boronsschlinge
Blütenduft nebelt ein, Ranken umschlingen Opfer, pro halber Stunde KK u.GE-1 Befreiung: IN+12, 1/Stunde
Süd-/Mittelaventurien
Wald (1)
+20
(

Carlog
ermöglicht begrenzte Nachtsicht
Westküste, Yslisee, Vallusa
Küstensümpfe (4), Seeufer (2) Flußauen (1)
+5
5S / 4D

Cheria-Kaktus
pro Stachelstich KL,IN,FF -W3; gerauchtes Fruchtfleisch bewirkt für 3SR Lethargie IN,GE,FF-2, halluzinogen
südliche Khom, Shadif, Szintotal
Wüste, Wüstenrand (2)
+7
3S

Chonchinis
bringt auf Brand und Ätzwunden 5 LP
Mittelaventurien
Steppe (4), Waldränder (2), Hochland (1)
+6
4S / 7D

Disdychonda
Blätter können zu Kelmon verarbeitet werden
südliche Eternen, Echsensümpfe, Süd-Maraskan+Inseln
Regenwald, sonstige Wälder (1)
+5
3D / 30D

Donf
wirkt gegen Krankheiten, bes. Pralyse und Sumpffieber
südlich von Gerasim
Sumpflöcher (4) Sumpf,Seeufer (2), Flußauen (1)
+8
3S / 12D

Efeuer
Berührung: 1SP, Überschreiten/Erklettern 1W TP/m, durch Dickicht 3*1W TP/m
Nord-/Mittelaventurien
Höhleneingänge, Ruinen (4), Wald (2)
+4
(

Efferdsmoos
ätzend: alle 1SP/5KR insgesamt W20 - 10W20 SP, neutralisiert Feuermoos
Nord-/Mittelaventurien
feuchte Höhlen (4), trockene Höhlen (1)
+15
(

Egelschreck
stoppt Blutungen / vertreibt für 1 Tag Wanzen und Parasiten, stoppt auf Wunden Blutung und +1LP
zwischen Selem und Lowangen
Sumpf (8), feuchte Wiesen, Flußauen (4), Waldrand (2)
+7
8H / 2D

Eitriger Krötenschemel
Verarbeitung zu Gift
südlich von Riva
Sumpf (4), Flußauen (2), Waldgebiete (1)
+4
5S / 12D

Feuermoos
ätzend: alle 1SP/5KR insgesamt W20 - 10W20 SP, neutralisiert Feuermoos
Nord-/Mittelaventurien
feuchte Höhlen (4), trockene Höhlen (1)
+15
(

Finage
Finage-Sud hebt eine gesunkene Eigenschaft auf normal
südlich Neetha - Thalusa
Wald , Regenwald (2), Grasland (1)
+5
6S / 8D

Grüne Schleimschlange
spinnt Kadaver mit fingerdicken Wurzelarmen ein
Orkland, Svelltsümpfe, Totenmoor
Sumpf (8), Flußauen (1)
+6
(

Gulmond
erhöht KK, Ausdauer und Lebensenergie
Nordavent. bis Nostria-Vallusa
Steppe, Wald (2), Hochland (1)
+8
8S / 4-8D

Hesindigo
liefert gleichnamigen blauen Farbstoff
Insel Altoum, Waldinseln
Regenwald (4), Küstensümpfe (2)
+8
1H / 5S

Hiradwurz
neutralisiert Schlangengifte, bringt bis zu 15 LP zurück
Gorien, Amhallasih, Aranien, Mhanadistan
Steppe (2)
+14/+8
8S / 12D

Höllenkraut
Verarbeitung zu Wurara
südl. von Mengbilla, Waldinseln
Regenwald (4), Wald (2), Waldrand (1)
+10
10S / 10D

Horusche
KK+1 für 3W+10 Stunden, 1W+4 SP pro weiterem Kern
Südmaraskan+Inseln
Feuchte Waldgebiete (1)
+18
2S / 25D

Ilmenblatt
leichtes Rauschmittel, Dämpfe beruhigen Berserker und Amoklaufende
westlich Eternen/Regengebirge, Insel Altoum, Zyklopeninseln
Waldlichtungen, Wiesen (4), Gebirgshänge (1), Plantagen (16)
+5
2S / 6D

Iribaarlilie
täuscht Wanderer um sie auszusaugen
ganz Aventurien
Sumpf (1)
+16
(

Jagdgras
schlagen auf Opfer innerhalb einer Viertelstunde Wurzeln, 2SP/Stunde, abreißen 1W6 SP
Maraskan, aran. Hochland, grüne Ebene
Maraskan (4), Hochebenen und Steppen, maraskan. Wälder (1)
+35
(

Joruga
Sud verhindert Tollwut-Ansteckung für 1 Woche
Nostria, Andergast, Albernia, Nordmarken
Wald (4), Wiesen (2), Gebirge (1)
+10
8S / 12-18D

Kairan
Essenz bringt für 14h 1W+4ASP,häufig ( Mibelsucht
Neunaugensee, Einsiedlersee
Seeufer (1)
+18
15S / 30D

Kajubo
5 Knospen ermöglichen 3SR lang Leben ohne Atmung
Altoum, Souram, Nikkali
Waldrand, Küste (1)
+21
2S / 10D

Khomknolle
gibt Wasser in der Wüste
östliche Khom, Gorien
Steppe (2), Wüste (1)
+17
(

Klippenzahn
Saft +½ LP, 20% weniger Wundfieber, 
Orkland, Gjalsk. Öden, Thorw.
Klippen, steiniges Hügelland (4)
+12
5H / 1-4D

Kukris
Verarbeitung zu Königsmacher
westl. des Regengebirges
Regenwald (2), Gebirgshänge, Flußufer (1)
+12
6D / 90D

Lotos
findet bei Färbung, Alchimie und Gift Verwendung
südlich Havena - Perricum
Teiche (4), Seeufer (2), schwerzer Lotos nur sumpfiges Ufer (1)
+5 / +15
var.

Lulanie
zur Behandlung von Lutanas und Raschem Wahn
Mittelaventurien Trallop-Punin
Wald (2), Waldrand (1)
+18
12S / 9D

Madablüte
zieht magische Wesen an, verleiht KL+1 für 1 Monat
Nordaventurien
Steppe, Gebirge (1)
+20
(

Malomis
Duft erzeugt Euphorie durch Täuschung der Nase
nicht in Aventurien
nicht in Aventurien
+30
10-30 D

Menchal
Menchal-Saft halbiert die Wirkung von allen Giften
Khom, Gorien
Wüste, Wüstenähnliches Hochland (1)
+10
18D / 7D

Messergras
pro durchwanderter Meile Messergrassteppe 1W+5 TP
Riva bis Mengbilla
Steppen (2), Hochland, Wüstenränder (1)
+6
(

Mibelrohr
KL+2 und GE+2 für 2W+5 SR, Suchtgefahr
Westküste Salza bis Mengbilla
Seeufer (4), Flußauen (2), Sumpf (1)
+10
2S / 18D

Mirbelstein
vertreibt Flöhe/Läuse/Wanzen bis 2 Schritt Entfernung, CH-4
Garetien, Darpatien, Warunk, Beilunk
Wald (4), Grasland (2), Hochland (1)
+7
1S / 6S

Mohn
viele verschiedene Sorten
Nord-/Mittelaventurien
verschieden
var.
var.

Morgendorn
Heimat für Irrlichter, bei berühren Verwandlung in Sumpfranze
Nordostaventurien von der Letta bis Tobimora
Moor (2)
+13
(

Naftanstaude
enthält Goldleim
südlich von Riva
Grasland (2), Steppe, Waldrand (1)
+8
8D / 30D

Neckerkraut
Kerker- und Efferdssieche für 1 Woche unterbunden
Westküste Aventuriens
Strand (4), Wiesen (2), feuchte Wiesen,Sumpf (1)
+4
5H / 1S

Nothilf
stoppt augenblicklich die Wirkung von Tulmadron
Salamandersteinwälder
Wald, Gebirge (1)
+18
3 / 50D

Olginwurz
Immunität gegen Gifte und Krankheiten für eine Woche
Raschtulswall
Hochland, Gebirge, Wald (1)
+25
3D / 70D

Orazal
Verwendung als Klebstoff und Konservierungsmittel
südlich von Mengbilla
Regenwald (2), Wald (1)
+12
12S / 5D

Orkland-Bovist
überträgt beim Platzen Haut- und Lungenpilz
Orkland, Svelltal, Andergast
Schattiges Hochland (2), Wald , Steppe (1)
+6
(

Pestsporenpilz
Salbe ermöglicht eine fast vollständige Nachtsicht
nördlich Nostria - Vallusa
Sumpf (2), Wald, feuchte Wiesen (1)
+18
2S / 40D

Pfeifenkraut
wird geraucht
südlich Salza - Mendena
Gebirgshänge (6), Waldlichtungen (4), Steppe (1)
+5
- / 1H-4S

Phosphorpilz
leuchtet grünlich
Orkland, Finsterkamm
Feuchte Höhlen (2), trockene Höhlen (1)
-3 / +18
4H / 5S

Quasselwurz
Bei Einnahme Unbefangenheit für 2W6 SR
Salamanderst. bis Ongaloberge
Wald (2)
+18
35D

Quinja
KK+1 für 2 Stunden, keine Wirkung bei mehr Beeren
südlich Loch Harodrol
Regenwald (8), Wald (4), Waldränder (2)
+10
4S / 4D

Rahjalieb
Emfängnisverhütung für W3+1 Tage, luststeigernd
südlich von Festum
Regenwald (8), Wald, Wiesen, Sumpf (4)
+5
4S / 2D

Rattenpilze
Geweihter erkrankt zu 50% an Zorganpocken, andere bei Einnahme KLu.IN: bei Misslingen bekehrt zum Namenl.
ganz Aventurien
Namenlose Stätten (8), überall (1)
+15
var.

Rauschgurke
bewirkt KK-Steigerung und Bewußtseinstrübung
Maraskan, Kunchom
Wald (4), Waldrand (2)
+7
5H / var.

Roter Drachenschlund
verhindert den Ausbruch von Lykantrophie in der ersten Woche
nördlich Drol - Thalusa
Waldränder, Flußufer (1)
+25
20D / 25D

Rote Pfeilblüte
Tee aus drei Blüten bringt 3W+2 LP
südlich Neetha - Thalusa
Küstensümpfe (2), Wald (1)
+10
1S / 12D

Sansaro
Absud verhindert 1 Tag jegliche Ansteckung, hält 2 Tage Ungeziefer ferrn
Perlenmeer zwischen Selem und Charypso
Küstengewässer (8), offenes Meer (1)
+18
1S / 6D

Saturienbusch
Komponente für Heiltränke, Tee beruhigt und 5% geringere Infektionswahrscheinlichkeit, 1SP weniger
südlich der Gelben Sichel
Waldränder, lichte Laubwälder (4)
-5
1H / 1S

Schlangen-zünglein
färbt sich bei Präsenz magischer Energie blutrot
Maraskan, Golf von Perricum, Mhanadi, Darpat, Radrom
Flussläufe, Sumpf (2), Dschungel (1)
+19
2D / 7D

Schleichdender Tod
aus den Blüten wird Samthauch gewonnen
südlich Loch Harodrol
Flussufer, Waldrabd (1)
+18
2D / 2D

Schleimiger Sumpfknöterich
Verarbeitung zu Gift
Bornland, nördliches Tobrien
Wald (2), Waldrand (1)
+12
6D / 50D

Schlinggras
schlingt sich um Tiere und Menschen
Nordaventurien
Sumpf (2), Hochmoore (1)
+12
-

Shurinknolle
hochgiftige Pflanze, wird zum brauen von Giften benutzt
Riva bis Al’Anfa
Steppe, Grasland (2), Wald (1)
+8
8D / 70D

Süßer Tod
tödlich in Verbindung mit Alkohol (5W20 SP)
Mhanadistan, Thalusien, Unauer Berge, Regengebirge
Regenwald (2), Wald (1), auch in Hausgärten
+4
1H / 2H

Talaschin
Salbe löscht jeglichen Körpergeruch für 1 Stunde
Wüste, Eisgebiete, Hochgebirge
Gebirge (4), Eisgebiete (2), Wüsten (1)
+15
12H / 7D

Tarnblatt
tarnt sich als anderes Gewächs, bei Einnahme ST3 Gift für 100-AU SR: besoffen,GE,FF,KL ½, MU+3
Maraskan
Dschungel, Wald (2)
+17
1D

Tarnele
auf Wunde gelegt Regeneration +1 / Heilkunde +1 LP
zwischen Gerasim u. Mengbilla
Wiesen,Auen (8), Wald, Sumpf (4), Hochland (1)
+4
4H / 5S

Tee
wird neben Bier am häufigsten getrunken
östlich von Raschtulswall und Khom, Maraskan
Hochland (8), Steppen (2)
+7
- / 10H-5D

Thonnys
ermöglicht Elfen, Hexen und Druiden astrale Meditation
nördlich Thorwal - Festum
Steppen, Wald (1)
+18/  +12
12S / 35D

Traschbart
stoppt verschiedene Krankheiten und gibt 2W LE zurück
Steineichenwald, Finsterkamm, Koschberge, Eisenwald
Wald (8), Sumpfgebiete (4)
+6
1H / 4S

Trichterwurzel
Fallgrube: W6 SP, Nesseln: W6 SP, KL-2W6 für 8h
Maraskan
Wald (2), Waldrand (1)
+25
(

Ulmenwürger
nächtliche Regeneration +2, Wundfieber 20% weniger
nördlich Havena - Perricum
Wald (4), Waldrand (2)
+5
6S / 9D

Vierblatt
stoppt Blutungen, frische Beere bringt W6 LP, Trank bringt 40+W20 LP
nördlich des Yaquir
Waldränder, Wald (8), Grasland (4), überall (1)
+8
3H / 25D

Vragieswurzel
läßt sich zu Boronwein verarbeiten
südlich von Havena
Regenwald (4), Gebrigshänge, Wald (2), Hochland (1)
+20
2S / 5D

Waldwebe
Opfer verfangen sich in schlecht sichtbaren Netzen
ganz Aventurien
dichter Wald (4), lichter Wald (2)
+15
(

Wasserrausch
erzeugt schlafähnlichen Rausch, KK +5 sonst Ohnmacht
Bronland, nördl. Tobrien
Seeufer (2), Teiche (1)
+3
1D / 20D

Winselgras
erzeugt Geräusche unterschiedlichster Art
Ostaventurien
Steppen (4), Grasland (2)
+12/-2 
(

Wirselkraut
stoppt Blutungen und gibt 10 LP zurück
ganz Aventurien
Steppen (8), Grasländer, Feuchte Wiesen (4)
+5
1D / 7D

Würgedattel
diese Rankpflanzen greifen unter anderem Menschen an
Waldinseln
Regenwald, Waldrand (1)
+15
(

Xordai
verkürzt Zorgan-Pocken auf W+5 Tage mit je W+4 SP
Maraskan
Regenwald (1)
+21
40D / 100D

Yagan
steigert Ausdauer um 2W6, wirkt gegen Schlafkrankheit
Maraskan, aranische Küste
Wald (4), Hochland (2)
+6
3D / 2S

Zunder​schwamm
sehr leicht zu entzündender Scheibenpilz
südlich des Blauen Sees
Laubwald (8), Nadelwald, Regenwald (4)
+4
5H / 2S

Zithabar
gegen Mundentzündung und Zahnschmerz
Aranien, Mhanadistan, Flüsse
Flussufer (8), Sumpf (4), Waldrand (2), Wald (1), Plantage (16)
+8
2H / 8S

Zwölfblatt
verhindert vier/zwei Tage lang Infektion
südlich von Riva
Wald, Steppe (4), Grasland (2), Hochland (1)
+5
9S / 5D

