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Allgemeines zum Kampf

Als kurzes Vorwort will ich erläutern wie wir versuchen Kämpfe möglichst spannend, kreativ und unterhaltsam zu gestalten.

Die hier präsentierten Regeln können sicher dazu beitragen, allerdings nicht, wenn man sich zu steif auf sie (oder die Standardregeln) versteift. Immer sollte der Meister besondere Aktionen der Spieler willkommen heißen aber auf ihre Durchführbarkeit achten.

Beispiel: Arliano ist ein horasischer Edelmann und kämpft, seinem Stand entsprechend, mit Florett und führt in der Linken einen Parierdolch. Bei einem Duell erwehrt er sich eines Schlages indem er mit seinem Dolch in der Linken pariert (er hat mit Links Parade 10, mit Rechts hätte er 12; mehr dazu siehe die Parade mit dem Schild). Der Meister gestattet ihm darauf hin eine Unparierte mit Rechts zu führen, da sein Gegner nun keine Deckung mehr hat. Nach normalen Regeln wäre das nicht möglich und es sollte auch nicht immer möglich sein.

Indem man den Helden die Möglichkeit gibt durch gute Ideen Vorteile im Kampf zu bekommen, werden diese auch dazu ermuntert kreativ zu sein und Kämpfe arten nicht in reine Würfelorgien aus.

Besonders die Regeln für den Waffenlosen Kampf mit Manövern (wie z.B. Hruruzat) eignen sich dazu, ausgefeilte Aktionen durchzuführen. Auch hier müssen die Manöver ja nicht genau so ablaufen, wie beschrieben, diese sollen nur als Anhaltspunkt dienen. Natürlich ist der schwungvolle Salto über den Gegnern und dann der Todesstich von hinten nur einem Akrobaten mit Talentwert über 10 und einer erfolgreichen Probe +15, danach einer Attacke +2 möglich, sonst artet jeder Thorwaler zum grazilen Schwerttänzer aus. Manöver und dergleichen sollen den Helden ganz im Gegenteil dabei helfen, individuell spielen zu können, auch im Kampf.

Doch auch unser Thorwaler wird irgendwann erfahren, dass ein gut geführter ‚Beinsenser‘ (AT+5, Gegner Ausweichen um 3 erleichtert – Achtung: Beispiel) zwar nur selten funktioniert zeigt, wenn dann aber umso besser.

Noch etwas: Ein Kampf sollte immer an die Umgebung angepaßt sein. Der einfache Matrose mit Krummdolch ist dem zweihänderschwingenden Rondrageweihten in einem engen Schiffsgang einfach überlegen.

Zuletzt ein paar Worte betreffend Regeln. Jeder hat das sicher schon mindestens einmal gehört, aber man kann es nicht oft genug sagen:

Kein Warum und Aber - Der Meister bestimmt die Regeln, und wenn er sagt dies und jenes Manöver ist jetzt nicht möglich, dann ist es einfach nicht möglich. Und wenn er sagt der Sprungtritt macht diesmal nur W+4 anstatt 2W+8, dann muss man es akzeptieren, auch wenn man die Seitenzahl, auf der das Gegenteil steht, kennt. Nur so hat der Meister die Möglichkeit Abwechslung zu schaffen und kann dadurch auch ein paar Vorteile an die Helden verteilen. (Übrigens ist das die einzige ‚Regel‘, auf die jeder immer verweisen darf.)

Dass dadurch das Rollenspiel noch ein wenig reizvoller wird, ist klar, nur scheinen wir es auch in unseren Gruppen oft zu vergessen.

Ich hoffe ihr habt mit unseren Regelerweiterungen ebensoviel Spaß wie wir es haben,

Markus

Die Freunde des Gepflegten Rollenspiels
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Der Schild – die Parade mit dem Schild

Da uns das bisherige Regelwerk bezüglich des Schildes nicht gefiel, haben wir uns auf folgende Idee geeinigt:

Jedem Schildträger erwachsen Vorteile daraus, dass er den Schild mit sich herumträgt und im Kampf auch einsetzt. Diese sind – offensichtlich – aber auch mit Nachteilen verbunden.

Wer also einen Schild führt im Kampf wird – soweit möglich – mit ebendiesem parieren. Dazu nimmt man den normalen PA-Wert der jeweiligen Waffe, welche man gerade führt (diese Regel verhindert Alriks, die mit einer Attacke von 20, aber einer Parade von 8 herumlaufen, da sie ja sowieso immer mit ihrem Schild parieren) und zählt einen Schildbonus (siehe Tabelle unten) hinzu, der von Schild zu Schild unterschiedlich ist.

Ebenfalls stehen einem Helden mit Schild bei zwei oder mehreren Attacken, die von einem oder mehreren Gegnern auf ihn gerichtet sind, sowie bei Bogen- und gleichzeitigem Nahkampfangriff, eine zweite Parade mit der Waffe zu. Hierzu wird jedoch nicht der normale PA-Wert herangezogen, sondern ein verminderter. Alle weiteren Situationen, bei denen es zu einer zweiten Parade kommt (z.B.: Der Held fängt einen Schlag ab, der auf einen seiner Gefährten gerichtet war), obliegen in der Handhabung dem Meister.

Der oben erwähnte Abzug auf die Waffenparade ist gleich einem Abzug auf die Attacke mit der gemeinsam mit dem Schild geführten Waffe – mit einem Schild in der Linken hat man beim Angriff nicht mehr die ganze Bewegungsfreiheit. Dieser Abzug entspricht dem Wert in der unten angeführten Tabelle und ist je nach Schild verschieden.

Und ein weiterer Nachteil entsteht durch das Führen eines Schildes. Der Träger wird zu keinen akrobatischen Ausweich- oder Angriffmanövern mehr fähig sein (also keine Rollen, Hechtsprünge o.ä.). Außerdem hat er prinzipiell einen Ausweichen-Abzug von –1, was sich jedoch auf Manöver wie das Ausweichen mittels eines Schrittes nach hinten, zur Seite oder ähnlichen einfachen Manövern bezieht (Meisterentscheid).

Typ
PA-Bonus (Schild)
AT-/PA-Abzug (Waffe)
BF
Gew.

Einfacher Holzschild
+ 1
- 1
3
140

Verstärkter Holzschild
+ 1
- 1
0
160

Lederschild
+ 2
- 1
5
80

Thorwalerschild
+ 2
- 1
3
160

Großer Lederschild
+ 3
- 2
6
120

Großschild
+ 3
- 3
2
200

Buckler (Faustschild) *
0
- 1
-2
100

Vollmetall-Buckler *
0
- 1
-2
160

Panzerarm *
- 1
0
0
220

Bock *
- 1
0
0
120

Parierwaffen *
- 1
0
-
-

* Bei diesen speziellen Formen des Schildes sind auch eventuelle Attacken möglich. Diese sollten gesondert behandelt werden, da es wohl eher Ausnahmefälle sein dürften. Wird eine Attacke ausgeführt so ist dann natürlich keine Parade mehr möglich.

Linkshändiger Kampf

Wird eine Waffe mit der linken Hand geführt, so erhält man einen Abzug von -7/-7 auf AT- und PA- Basis für Links und –3/-3 für Rechts (Behinderung durch beidhändigen Kampf). Sodann kann man sich sein Talent Linkshändig auf die Basiswerte für Rechts und Links aufteilen, darf dabei aber nie den ursprünglichen Basiswert überschreiten. Sein Waffentalent darf man sich wie üblich jeweils auf Rechts und Links verteilen.

Ab einem Waffentalent von 10, einem Linkshändigtalent von 14 und Gewandtheit mindestens 15 ist man fähig statt nur einer Attacke ODER einer Parade mit Links, beides durchzuführen.

Beispiel: Kazan hat Linkshändig 6, Schwerter 8 und eine AT-/PA-Basis von 8/8.

Wenn er nun beidhändig kämpft, so ergeben sich folgende neue Basiswerte:

Rechts: 8-3/8-3 = 5/5

Links: 8-7/8-7 = 1/1

Er verteilt je 3 Punkte seines Linkshändigtalents auf Rechts und Links:

Rechts: 5+2/5+1 = 7/6

Links: 1+2/1+1 = 3/2

Dann sein Waffentalent jeweils auf Rechts und Links:

Rechts: 7+4/6+4 = 11/10

Links: 3+5 / 2+3 = 8/5

Bei einem Kampf gegen einen beidhändig Kämpfenden hat man die Möglichkeit mit einer AT+2 den Gegner zu einer Parade mit der jeweils schwächeren Hand (niedrigere PA) zu zwingen. Als beidhändig Kämpfender hat man natürlich nur bei mehreren Gegnern auch mehrere Paraden frei. Man kann frei zwischen Attacke oder Parade mit Links entscheiden.

Zwei Attacken vom gleichen Gegner (!) kann man mit dem halben PA-Wert (aufgerundet) oder einer Probe auf das halbe Ausweichen Talent (ebenfalls aufrunden) entgehen.

Linkshändig-Kurzreferenz:

Rechts: AT/PA Abzug –3/-3

Links:  AT/PA Abzug –7/-7

Waffen- und Linkshändigtalent (letzteres aufgeteilt) auf Rechts und Links

immer nur eine PA oder AT mit Links

ab Waffentalent 10, Linkshändig 14 und GE 15 zwei AT und zwei PA

Gezielter Fernkampf

Schießt z.B. ein Bogenschütze auf das Auge eines 50 Schritt entfernten Zwerges, so fällt laut Standardregeln eine Erschwerung von +15 an. Kann das Ziel den Flug des Pfeiles beobachten, dürfte ein Ausweichen ziemlich leicht fallen, d.h. die Probe ist um den Zuschlag des Schützen erleichtert (20 ist immer ein Patzer). Das bedeutet allerdings nur, daß er sein Auge aus der Gefahrenzone bringt (dazu genügt ja wirklich ein leichtes Kopfnicken). Wäre eine normale Ausweichenprobe (nicht erleichtert) mißlungen, so trifft der Pfeil mit normalem Schaden, andernfalls ist man ganz ausgewichen.

Die Dauer für einen normalen Schuß (kein Zuschlag) beträgt 1 KR zielen + 1 KR schießen, sodaß man jede zweite KR an die Reihe kommt. Eine gezielte Attacke (+) verlangt nach einer weiteren KR Konzentration.

Gezielter Fernkampf-Kurzreferenz:

Erleichterung AW = Erschwerung AT

- unter AW: ganz ausgewichen

- unter erleichtertem AW: normaler Schaden

- darüber und 20: entsprechender +Schaden

Der Kampf zu Pferd

Reiter gegen Reiter (beide haben gewöhnliche Handwaffen, Schwert, Säbel, o.ä.)

Vor dem ersten Schlagabtausch ist eine Probe auf Reiten fällig. Mißlingt diese Probe, so ist es dem Reiter nicht gelungen, sein Pferd richtig an den Gegner heranzuführen und er muß, falls die Reitprobe des Gegners gelungen ist, eine unparierbare Attacke einstecken. Dann wird der Kampf mit folgenden Besonderheiten geführt:

Immer wenn ein Reiter im Kampf getroffen wird, so ist eine neue Probe auf Reiten, erschwert um die erhaltenen SP erforderlich. Mißlingt diese Probe, so fällt der Reiter vom Pferd.

Natürlich kann die Attacke auch gegen das Pferd des Gegners geführt werden. Auch hier ist für den Angegriffenen eine Probe auf Reiten fällig, die um die SP, die das Pferd erhalten hat, erschwert ist. Mißlingt diese Probe, so bäumt sich das Pferd auf und wirft den Reiter ab.

Reiter gegen Fußkämpfer (beide haben gewöhnliche Handwaffen, Schwert, Säbel, o.ä.)

Der Kampf wird ganz gewöhnlich ausgewürfelt, jedoch hat der Fußkämpfer eine Erschwerung von 3 Punkten auf seine Attacke. Für den Reiter gelten die oben genannten Bedingungen (Reitproben am Anfang und nach jedem erhaltenen Treffer, um SP erschwert).

Reiter gegen Fußkämpfer mit Infanteriewaffe

Der Fußkämpfer erhält keine Zuschläge auf seine AT. Der Reiter kämpft genau wie ein Fußkämpfer gegen einen Stangenwaffenträger (siehe dort). Außerdem muß er zusätzlich die o.g. Reitproben (zu Kampfbeginn und nach erhaltenen SP) ablegen, mit dem Unterschied, daß zu Kampfbeginn zwei Proben auf Reiten fällig sind.

Niederreiten

Durch eine Probe auf Reiten+5 kann ein Gegner zu Fuß niedergeritten werden. Dieser hat die Möglichkeit auszuweichen, wobei als Wert AW+BE-3 (Ausweichen-Wert, erschwert um Behinderung, dann um 3 erleichtert) genommen wird. Gelingt das Ausweichen nicht, so erhält der Niedergerittene folgenden Schaden:

3-9m Anlauf
10-25m Anlauf
26m und mehr Anlauf

1W6 TP
2W6 TP
2W6+2 TP

Sturmangriff (Reiter setzt eine Kriegslanze gegen einen Fußkämpfer ein)

Beim Sturmangriff wird der Lanzenreiten-Wert gemäß folgender Tabellen modifiziert:

Ziel
Erschwernis

Ziel
Erschwernis

Sehr kleines Tier (Hase, Schlange)
+12

Großes Wesen (Steppenrind, Troll)
+3

kleines Tier (Hund, Wolf)
+9

Sehr großes Wesen (Riese, Drache)
+/-0

Zweibeiner (Mensch, Ork, Goblin)
+6

fliegendes Wesen
+8

Bewegung (zusätzlich)
Erschwernis

keine Bewegung
+/- 0

Bewegung längs zu Reiter
+2

Bewegung quer zu Reiter
+4

...dann wird mit dem W20 gewürfelt und der modifizierte Lanzenreiten-Wert von diesem Wurf ab​gezogen. Das potentielle Opfer hat nun die Möglichkeit auszuweichen, wobei als Wert AW+BE-3 (Ausweichen-Wert, erschwert um Behinderung, dann um 3 erleichtert) genommen wird. Hierbei gelten die gleichen Regeln, wie beim Ausweichen im Nahkampf.

· Angriffswurf (W20) minus modifizierter Lanzenreiten-Wert

· Ausweichen-Wurf (W20) minus modifizierten Ausweichen-Wert

· wenn die errechnete Ausweichen-Zahl kleiner ist, als die errechnete Angriffs-Zahl, so ist das Ausweichen gelungen

Trifft der Lanzenreiter, so werden die TP gemäß folgender Tabelle ermittelt:

3-9m Anlauf
10-25m Anlauf
26m und mehr Anlauf

1W6+4 TP
2W6+4 TP
3W6+4 TP

Lanzengang (Reiter gegen Reiter, beide haben Kriegslanzen)

Beide Reiter würfeln eine Probe auf Reiten+3. Wenn einem Reiter die Probe mißlingt, so kann er nicht attackieren.

Danach folgt der Angriffswurf Lanzenreiten (W20 minus modifizierten Lanzenreiten-Wert), wobei die Modifikationen sich aus dieser Tabelle ergeben:

Ziel
Erschwernis

Bewegung (zusätzlich)
Erschwernis

Reiter
+6

keine Bewegung
+/- 0

Pferd
+5

Bewegung längs zu Reiter
+2




Bewegung quer zu Reiter
+4

Jedem der beiden Kontrahenten steht eine Ausweichen-Probe zu, um den Treffer der gegnerischen Lanze zu vermeiden. Es wird hier genauso verfahren, wie beim Ausweichen im Nahkampf (dies bedeutet natürlich gleichzeitig auch, daß eine Attacke, der nicht ausgewichen werden kann, auf jeden Fall trifft!):

· Angriffswurf (W20) minus modifizierter Lanzenreiten-Wert

· Ausweichen-Wurf (W20) minus Ausweichen-Wert (Behinderung!)

· wenn die errechnete Ausweichen-Zahl kleiner ist, als die errechnete Angriffs-Zahl, so ist das Ausweichen gelungen

Wenn ein Treffer gelungen ist, so werden die TP gemäß folgender Tabelle ermittelt (Nicht vergessen, daß die Anlaufsstrecken der beiden Reiter addiert werden müssen!):

3-9m Anlauf
10-25m Anlauf
26m und mehr Anlauf

1W6+4 TP
2W6+5 TP
3W6+6 TP

Jeder Reiter, der getroffen wurde, muß eine Probe auf Reiten+TP ablegen. Mißlingt diese, so ist er vom Pferd gefallen. Und erleidet weitere TP (siehe Sturz vom Pferd)

Wer beim Lanzengang einen speziellen Turnierschild führt, dessen Ausweichmanöver sind um 2 Punkte erleichtert. Im Ernstkampf bringt ein gewöhnlicher Schild einen Bonus von einem Punkt auf die Ausweichenprobe.

Nach jedem erfolgreichen Lanzenangriff muß für die Waffe ein Bruchtest durchgeführt werden.

Der Sturz vom Pferd

Wenn ein Reiter vom Pferd stürzt, so muß er eine GE-Probe ablegen. Falls diese mißlingt, so erhält er 1W6+2 SP, ansonsten 1W6-2 SP.

Das Pferd

Schwingt sich jemand auf ein fremdes Pferd, so sind alle Proben auf Reiten zusätzlich um 3 Punkte schwerer.

Falls das Pferd eine Rüstung trägt, so gilt RS = BE und die BE wird als Erschwernis auf die Reiten-Proben voll angerechnet.

Ein Pferd zu wenden dauert übrigens 3 KR!

Kampfunfähigkeit und Bruchtest

16+ SP
Selbstbeherschungsprobe +SP

wenn mißlungen W6 KR kampfunfähig

LE < 5
Kampfunfähig

LE = 0
Tod in W20 SR

LE < 0
Koma, Tod in W20 KR

Bruchfaktor / Bruchtest (Waffen und Schilde)

Wenn W20 kleiner oder gleich dem BF ist, ist die Waffe zerbrochen, ansonsten steigt der BF beider Waffen um 1.

Die gute Attacke – die EINS

1 - 1

Wirft ein Held eine Eins bei seiner Attacke, so wird er vom Meister aufgefordert gleich noch einmal zu würfeln. Gelingt ihm dann nochmals eine Eins, so steht dem Gegner noch eine letzte halbe PA oder Ausweichen zu, an​sonsten wird er durch einen so gewaltigen oder präzisen Hieb, Stich oder Streich getötet.

1 - 2

Diese Kombination kann durch eine PA (Ausw.) abgewandt werden. Ansonsten wurde der Gegner (hoffentlich handelt es sich um einen solchen) kampfunfähig gemacht – wir ver​trauen da ganz dem Meister, aber Hand ab oder ähnliches wäre durchaus angebracht.

1 – 3

Normale PA oder Ausw. Sonst TP + W20

1 – 4

Normale PA oder Ausw. Sonst TP mal 2

1 – 5

Normale PA oder Ausw. Sonst TP + W6


Die gute Parade – die EINS

1 – 1

Der Gegner wird auf jeden Fall entwaffnet und er muss mit W20 feststellen, ob seine Waffe nicht zerbrochen ist (Mit W20 unter dem BF bedeutet kaputte Waffe).

1 – 2

Ein harter Schlag, der den Gegner entwaffnet, so ihm nicht eine KK-Probe gelingt.

Der Waffenlose Kampf

Raufen
WV 2/0 ; TP 1W6 (wird von der AU abgezogen)

bei Guter Attacke W6 SP oder W6 KR kampfunfähig

keine Finten, AT+, AT-Serie o.ä.

Boxen
WV 2/0 ; KK-14 ; TP 1W6 (wird von der AU abgezogen)

alle optionalen Regeln gültig

bei 6 beim Schadenswurf nochmal würfeln (wird addiert)

bei einer weiteren 6 : W20 Runden bewußtlos (K.O.)

Ringen
WV 2/0 ; TP 1W6 (wird von der AU abgezogen)

bei gelungener AT Niederwurf (1 W6 SP) oder in Würgegriff genommen (kein Schaden in der 1.KR)

Im Würgegriff in der 2.KR AT-2, PA+2, 1W6 SP

die Runde darauf AT-3 und PA+3, usw.

eine gute AT ist ein Schulterwurf (1W6 KR kampfunfähig)

Hruruzat
siehe Der Waffenlose Kampf mit Manövern

Im Würgegriff kann man sich nur mit einer Ringen-PA wehren, davon abgesehen können die Kampfarten frei kombiniert werden.

Der Waffenlose Kampf mit Manövern - Kampfeskunst

Beim waffenlosen Kampf können sowohl normale Attacken und Paraden ausgeführt werden, wie auch bestimmte Manöver mit bestimmter Wirkung. Die einzelnen Manöver können meist statt einer Attacke oder Parade ausgeführt werden und werden noch genauer beschrieben. Diese Manöver sind wie Talente handzuhaben (folglich macht man eine Probe bei der Ausführung, dabei sind natürlich auch Patzer möglich).

Die einzelnen Talentwerte der Manöver werden nicht auf gewöhnlichem Wege gesteigert. Bei der Generierung des Charakters multipliziert man den TaW des Kampfstiles mit 2 und kann diese Punktzahl dann auf die einzelnen Manöver verteilen. Dabei muß der Startwert der einzelnen Manöver berücksichtigt werden. Bei einem Stufenanstieg, bei dem das Talent des waffenlosen Kampfstiles gesteigert wird, erhält man wieder 2 Talentpunkte zum Aufteilen auf die Manöver.

Wenn ein neuer Charakter einen Kampfstil beherrscht, sollten natürlich einige Dinge zutreffen. Diese Art der Kampftechnik sind nur auf Maraskan und im tiefen Süden wirklich verbreitet und dort findet man auch die Lehrmeister dafür. Alle Kampfstile werden normalerweise ohne Rüstung ausgeführt, falls man doch eine trägt, gilt die doppelte Behinderung beim normalen Kampf. Außerdem werden alle Manöver um die doppelte Behinderung erschwert!

Trägt der Gegner eine Rüstung wird empfohlen, dass man den Kampf nicht dahingegen modifiziert, dass der (waffenlose) Angreifer den Rüstungsschutz bei jeder Attacke selbst als Schaden bekommt.

Auch ein parieren des Gegners, so dieser eine Waffe führt,  wird nur bedingt möglich sein (es ist u.U. nur mehr Ausweichen möglich).

Die aventurischen Kampfstile

Im folgenden werden bekannte aventurische Kampfstile beschrieben. Auch wenn manche ihre Manöver gleich sind, haben diese wohl nur die gleiche Wirkung und ähnliche Technik - die genaue Körperhaltung und exakten Bewegungsabläufe sind bei jedem Stil anders und für ihn charakteristisch.

Durch die unterschiedlichen Grundschläge (einfache Attacken) bei den verschiedenen Kampfstilen, richten sie auch unterschiedlichen Schaden an (TP), welcher immer angegeben wird.

[image: image2.png]


Fedeykaya (elfischer Stil)

Die Elfen sind ein friedliebendes Volk, das zurückgezogen in seinen Stammesgebieten lebt. Sollte ein solcher Elfenstamm angegriffen werden, stellen die Elfen kein großes Heer auf, sondern schicken die besten Wipfelläufer, in der elfischen Sprache "Fedeykin" genannt, aus, um die einzelnen Sippen vor Übergriffen zu bewahren. Diese Wipfelläufer entwickelten eine Kampfkunst, die sich an den Bewegungen der Tiere orientiert.

Das Fedeykaya wird nur in einer bestimmten Schule belehrt und ausschließlich an die besten Wipfelläufer weitergegeben.

TP: 1W6+3, KK-17

Manöver:

- Entwaffnen

- Vitale Punkte

- Mentale Stärke

- Kiai

- Eiserner Körper

- Körpersprache

- Wurfwaffenparade

- Hebel

- Meditation

Wörtlich übersetzt heißt "Fedeykin" Kriegstänzer, weil neben der waffenlosen Kampfkunst auch magische Tänze entwickelt wurden, die während der Schlacht ausgeführt werden können. Jeder Elf der im Fedeykaya ausgebildet ist, kann alle drei beschriebenen Kriegstänze durchführen. Er muß sie nicht steigern, ähnlich den Zauberliedern. Die beschriebenen Tänze sind nur drei der wichtigsten. Es gibt noch viele weitere, welche aber meist nur in Gruppen durchgeführt werden können und daher für einen Charakter eher uninteressant sind.

- Tanz des Donners: ermöglicht es dem Tänzer, sich direkt nach dem Tanz im Umkreis von 3 * Stufe in Metern auf dem Kampffeld und in Sichtweite, irgendwohin zu teleportieren. Der Tänzer muß sich auf den Tanz konzentrieren und darf nicht abgelenkt werden. D.h. der Tanz kann nur in Schutz durchgeführt werden (also nicht mitten im Kampf!). Außerdem ist es eis Kriegstanz, folglich wird ihn nie ein Elf dazu einsetzen eine Schlucht zu überwinden. In einem solchen Fall würde der Tanz auch gar nicht funktionieren.

Tanzdauer: 2 min, Kosten: 3 ASP / Meter, Probe: Tanzen + 3

- Tanz des Windes: Der Tänzer bewegt sich so schnell und gewandt, daß es unmöglich ist, ihn mit Schuß- bzw. Wurfwaffen zu treffen (außer 1 bei AT). Da der Zaubertanz nur solange wirkt, wie der Elf tanzt, kann der Elf in dieser Zeit auch nicht angreifen oder zaubern. Er kann sich im Tanzen natürlich fortbewegen und zwar so schnell, als würde er laufen.

Vorbereitungsdauer: 5 KR, Dauer: beliebig, Kosten: 4 ASP / KR, Probe: Tanzen + 5

- Tanz des Blitzes: Der Tänzer dreht sich so rasch, daß man seine Gestalt nur noch verschwommen wahrnehmen kann. Dadurch wird es dem Elfen möglich, einen Angriff mit W6+1 Attacken auszuführen. Sollten mehrere Gegner dicht bei einander stehen, so kann der Elf seine Attacken auch aufteilen. Parade hat er aber pro KR weiterhin nur eine. Wird der Tanz schließlich abgebrochen ist der Elf allerdings enorm erschöpft und falls noch ein Gegner bei ihm steht (und noch nicht geflohen ist), hat dieser eher leichtes Spiel.

Vorbereitungsdauer: 3 min (direkt vor Kampf), Dauer: beliebig, Kosten: 5 ASP / KR, Probe: Tanzen +6
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Das Hruruzat

Das Hruruzat ist eine Kampfart, die von den Waldmenschen entwickelt wurde. Es ist die brutalste und härteste der in Aventurien bekannten Kampfstile. Seine Bewegungen sind einfach, aber dennoch sehr effektiv. Es mag daher kaum verwundern, daß sich so mancher junge Moha schon allein durch das Üben mit seinen Kameraden schwere Verletzungen zugezogen hat.

Das Hruruzat wird in jedem Walddorf gelehrt, trotzdem dürfte es für den Normalaventurier recht schwer sein, einen Lehrmeister zu finden, da die Kunst des Hruruzat nur innerhalb der Dorfgemeinschaft weitergegeben wird. Allerdings praktizieren auch die Erzfeinde der Mohas, die Al'Anfaner, das Hruruzat, wenn auch in einer leicht veränderten Form.

TP: 2W6, KK-15

Manöver:

- Aggressive Parade

- Kampfschrei

- Stöße

- Bruchtest

- Würfe

- Fallschule

- Sprungtritte

- Bodenkampf (wird nur bei den Waldmenschen gelehrt)
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Stil der maraskanischen Assassinen

Das Nijazzim, wie es in der Sprache der Bewohner Maraskans genannt wird, ist ein Kampf​stil, mit dem ein Gegner möglichst schnell und leise getötet oder außer Gefecht gesetzt werden soll, ohne daß der Kampf von Wachen oder Vorbeigehenden bemerkt wird. Aus diesem Grund werden die Assassinen nicht nur im Kampf, sondern auch im Schauspiel, Betören und anderen Fertigkeiten ausgebildet, um so unauffällig wie möglich zu sein. Unter Leuten tragen sie deshalb normale Kleidung, während sie in der Nacht einen schwarzen oder dunkelblauen Anzug mit einer ebensolchen Maske bevorzugen.

Entwickelt wurde der Stil von maraskanischen Rebellen, um wichtige Persönlichkeiten der verhaßten Besetzer zu ermorden, oder um Sabotageakte an Einrichtungen des Mittelreiches durchzuführen. In den Ursprüngen hängt diese Kampfkunst aber mit dem Shodaijudo zusammen.

Das Nijazzim wird nur von den radikalsten und berüchtigtsten Clans gelehrt. Die Standorte ihrer wenigen Schulen sind streng geheim, da die Ausübung und besonders die Weitergabe dieser Kampfkunst vom Mittelreich streng verboten ist und schon auf reines Training die Todesstrafe steht.

TP: 1W6+3, KK-16

Manöver:

- Hebel

- Vitale Punkte

- Körpersprache

- Aggressive Parade

- Eiserner Körper

- Eiserne Hand

- Fesseltechnik

- Fallschule

- Mentale Stärke
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Das Shodaijudo

Das Shodaijudo ist die älteste der maraskanischen Künste des waffenlosen Kampfes. Ent​wickelt wurde es von Priestern des Rur&Gror, um die Novizen körperlich kräftig und gesund zu erhalten. Im Shodaijudo versucht man nicht, den Gegner zu verletzen, sondern kampf- und bewegungsunfähig zu machen. Deshalb kommen hauptsächlich Würfe oder Stöße zur Anwendung. Aus diesem Grund wurde auch die Ausübung dieses Stiles nicht vom Kaiser verboten.

Gelehrt wird es in den zahlreichen Schulen der größeren Dörfer und der Städte, wo es sich größter Beliebtheit erfreut.

TP: 1W6+2, KK-17

Manöver:

- Meditation

- Vitale Punkte

- Entwaffnen

- Hebel

- Stöße

- Würfe

- Fallschule

- Bodenkampf

- Bruchtest
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Das Kwan Ch'i

Dieser Kampfstil entwickelte sich wie das Nijazzim aus dem Shodaijudo. Um sich gegen Räuberbanden zu verteidigen, kombinierten die Priester von drei verschiedenen Tempeln das Shodaijudo mit den Boxtechniken der Bauern der Umgebung. Daher gibt es drei unter​schiedliche Stile des Kwan Ch'i: Der Kranichstil (Chin Quho Dao), der Drachenstil (Jeet Kune Dao) und den Tigerstil (Xian Nigjin Dao). Diese unterscheiden ich in der Praxis nur durch ein einziges Manöver und natürlich den generellen Stil beim Kampf.

Vor der Besetzung durch das Mittelreich gab es auf ganz Maraskan viele öffentliche Schulen, die jedoch aufgrund eines Verbots von Kaiser Hal alle geschlossen werden mußten. Einige wenige Lehr​meister (v.a. in Klöstern) widersetzen sich dem kaiserlichen Erlaß und geben diese Kampfkunst im Geheimen an ein paar Schüler weiter.

TP: 1W6+2, KK-16

Manöver:

- Entwaffnen

- Bruchtest

- Eiserner Körper

- Hebel

- Körpersprache

- Sprungtritte

- Bodenkampf

- Würfe

- Stöße (beim Kranichstil), Kampfschrei (beim Drachenstil) oder Eiserne Hand (beim Tigerstil)

Die einzelnen Manöver

Aggressive Parade

Anstatt einer Parade wird die Probe ausgeführt, welche um die übrigen Punkte bei der Attacke des Gegners erschwert ist. Ist diese gelungen hat man den Angriff des Gegners überwunden (also pariert) und kann seinerseits eine normale Attacke machen, welche um die übrigen Talentpunkte bei der Probe verstärkt ist (TP+). Gelingt die Probe nicht, so findet man sich in einer ungeschützten Lage wieder und der Gegner erzielt mit seiner Attacke +W6 Schaden.

Probe: MU/IN/GE, Startwert: 0

Bodenkampf

Der Held beherrscht eine Kampftechnik, die auch nach einem Sturz durchgeführt werden kann. D.h. wenn er am Boden liegt kann er weiterhin attackieren, parieren oder ausweichen, aber keine anderen Manöver (außer Würfen) ausführen. Die Probe muß nur einmal zu Beginn des Bodenkampfes durchgeführt werden, wird sie vermasselt, hat der Gegner noch eine unparierte Attacke mehr (bei Sturz dann also 3) und man kann keinen Bodenkampf durchführen. Am Boden sind allerdings alle Paraden und das Ausweichen um 2 erschwert, die Attacke bleibt gleich. Um aufzustehen benötigt der Held die Zeitdauer einer Attacke und seiner darauffolgenden Parade!

Probe: MU/KL/IN (erschwert nach Ermessen des Spielleiters; im Kampf bei Stolpern +1 und bei Sturz +3 erschwert), Startwert: -1

Bruchtest

Der Held kann seine Kraft so konzentrieren, daß er mit der Handkante harte Materialien wie Holz oder Ziegel zerschlägt. Nach einer Konzentrationszeit von fünf KR kommt zum gewohnten Schaden noch die übrigen Talentpunkte * 3 als Schaden dazu. Verpatzt man die Probe, erhält man selbst das Zuviel-Gewürfelte als Schaden.

Probe: MU/IN/KK, Startwert: 0

Eiserne Hand

Durch spezielles Training und hohe Konzentration wird die Hand enorm abgehärtet und die Fingernägel wirken wie Krallen. Das bedeutet +4 TP für alle Attacken, welche mit der Hand durchgeführt werden. Für dieses Manöver, welches meist vor dem Kampf durchgeführt wird, benötigt man ca. eine halbe Spielrunde. Sollte man die Probe nicht schaffen, dann ist die Hand für eine Spielrunde völlig taub und alle Attacken mit den Händen sind um 5 erschwert und die Trefferpunkte um 3 herabgesetzt (Führt man eine Waffe in dieser Hand, sind die AT/PA-Werte um 4/2 herab​gesetzt, die TP bleiben gleich).

Probe: MU/KL/IN, Startwert: -2

Eiserner Körper

Durch sehr hohe Konzentration vermag es der Held, seinem Körper unglaubliche Härte zu verleihen. Da man sich aber über das ganze Manöver hinweg konzentrieren muß, ist man nicht zu kämpferischen Aktionen fähig. Außerdem muß man sich mindestens 10 Kampfrunden lang auf das Manöver vorbereiten.

Wirkung: Von allen Trefferpunkten werden 4 * übrige Talentpunkte abgezogen. D.h. alle Treffer, die weniger TP als 4 * übrige Talentpunkte des Helden haben, können einem nichts anhaben. Allerdings kann der Held weder kämpfen noch rennen, nicht einmal reden...

Probe: MU/KL/IN, Startwert: -3

Entwaffnen

Statt einer Attacke. Dabei wird der Waffenarm des Gegners entweder verdreht oder gestoßen. Im Endeffekt verliert der Gegner seine Waffe, außer ihm gelingt eine KK-Probe, erschwert um die übrigen Talent-Punkte bei der Manöver-Probe. Sollte die Manöver-Probe misslingen, hat der Gegner eine unparierte Attacke frei, da er nun die Überraschung auf seiner Seite hat.

Probe: FF/GE/KK, Startwert: -2

Fallschule

Durch Abrollen etc. erleidet der Held bei Stürzen, Springen von höheren Mauern usw. keinen Schaden. Die Probe ist um die Höhe des Falles in Metern bzw. nach Ermessen des Spielleiters erschwert.

Probe: IN/GE/GE, Startwert: 1

Fesseltechnik

Statt einer Attacke. Für dieses Manöver braucht man ein Seil, welches man in einer recht riskanten Aktion um die Beine des Gegners zu schlingen versucht. Der Gegner kann mit einer einfachen GE-Probe, erschwert um die übrigen Talentpunkte beim Manöver, ausweichen. Schafft man die Manöver-Probe nicht, hat der Gegner eine unparierte Attacke frei, kann er entweichen, wird mit der normalen Attacke des Gegners fortgesetzt. Sollte man es geschafft haben, die Beine des Gegners zu fesseln, macht man noch eine Fesseln-Probe. Der Gegner kann in den folgenden KR versuchen sich zu entfesseln (Entfesseln-Probe, um übrige Talentpunkte bei der Fesseln-Probe erschwert) oder er schlägt das Seil mit einer Waffe durch (der Meister kann auch entscheiden, daß der Gegner durch das Fesseln zum Sturz kommt etc.). Während dieser Zeit dürfte er nur sehr beschränkt zu kämpferischen Aktionen fähig sein.

Probe: MU/FF/GE, Startwert: -2

Hebel

Statt einer Attacke wird versucht, den Gegner in eine Art Griff zu bekommen. Der Gegner kann entweder parieren oder ausweichen. Schafft er dies nicht, so wurde er schon gefaßt und kann nur noch durch eine KK-Probe entkommen. Wenn er diese schafft, muß der Held eine KK-Probe, um die übrigen KK-Punkte des Gegners erschwert, schaffen um ihn im Griff zu halten. Schafft er auch dies, wurde der Gegner bewegungsunfähig gemacht, er kann es aber in der nächsten KR wieder mit einer KK-Probe versuchen (gleiches Schema). Schafft man schon die Manöver-Probe zu Anfang nicht, dann hat der Gegner eine unparierte Attacke frei.

Probe: FF/GE/KK, Startwert: 1

Kiai / Kampfschrei

Zugleich mit einer Attacke (nie bei einer Parade) stößt man einen markerschütternden Kampfschrei aus. Wird dieser erfolgreich ausgeführt muß dem Gegner eine Mutprobe, erschwert um die übrigen Talentpunkte beim Manöver, gelingen. Schafft er diese nicht, verliert er seine nächste Attacke. Pariert wird vom Gegner allerdings weiterhin. Mißlingt einem die Manöver-Probe hat der Schrei eher den gegenteiligen Effekt und man selber verliert die nächste Attacke.

Würfelt der Gegner bei der Mutprobe eine 20, so ergreift er in Panik die Flucht.

Probe: MU/CH/KK, Startwert: 1

Körpersprache

Der Held kann die Aktion, die der Gegner in der nächsten Sekunde ausführen wird aufgrund der Mimik, Körperhaltung etc. vorhersehen. Die entsprechende Parade wird um 3 Punkte erleichtert. Das Manöver wird neben einer Attacke ausgeführt, welche um 3 erschwert ist.

Probe: KL/IN/IN, Startwert: -2

Meditation

Durch intensive Meditation vor einem Kampf erfährt man Einsicht in die Welt und die Kunst des Kampfes. Schafft man die Probe, so erhält man für den ganzen Kampf +3 auf alle Manöver-Talente. Schafft man sie nicht, so ist man nach der Meditation für eine volle Spielrunde zu nichts fähig. Die Meditation selber dauert zwei Spielrunden, in denen man nicht gestört werden darf.

Probe: KL/IN/CH, Startwert: -6

Mentale Stärke

Die Probe kann statt einer Attacke durchgeführt werden und ist um den Stufenunterschied erschwert, nicht aber erleichtert (wenn der Gegner eine niedrigere Stufe hat). Gelingt die Probe, so ist man seinem Gegenüber geistig überlegen und hat während des ganzen Kampfes +1 auf AT und PA. Gelingt sie nicht, ist man selber eingeschüchtert und hat -1 auf AT und PA.

Probe: MU/MU/IN, Startwert: -2

Sprungtritt

Statt einer Attacke. Im Sprung kann der Held wuchtige Tritte verteilen. Nach gelungener Probe wird eine normale Attacke durchgeführt, die auch pariert werden kann, oder der man ausweichen kann. Ist der Sprungtritt erfolgreich, wird dadurch der doppelte Schaden angerichtet (TP*2). Schafft man die Manöver-Probe nicht, dann kann der Gegner eine unparierte Attacke durchführen.

Probe: MU/GE/KK, Startwert: 1

Stöße

Statt einer Attacke. Man stößt den Gegner weg oder bringt ihn aus dem Gleichgewicht um sich Raum für eine Flucht zu schaffen oder den Gegner einen Abrund hinunterzustürzen etc. Der Gegner kann dies durch parieren oder ausweichen verhindern. Ist die Aktion erfolgreich, so gibt es für eine KR keine AT oder PA auf beiden Seiten

Probe: MU/GE/KK, Startwert: 1

Vitale Punkte

Dieses Talent (Manöver) beinhaltet das Wissen um Nervenknotenpunkte (Schmerzpunkte) im menschlichen Körper.

Probe: KL/IN/IN, Startwert: -6

Hat man die Probe geschafft, erfolgt eine normale Attacke (der Gegner kann auch parieren oder ausweichen). Schafft man die Probe nicht, ist die Attacke vergeben. Die vitalen Punkte und die jeweiligen Erschwernisse bei der Attacke sind:

- Augen (AT+5), Gegner kann eine Zeitlang (W10 KR) nichts sehen

- Nase (AT+4), Gegner wird für kurze Zeit (W6 KR) kampfunfähig

- Kinn (AT+4), Gegner wird für kurze Zeit (W6 KR) kampfunfähig

- Hals (AT+6, auch von hinten möglich), Gegner wird für W10 KR kampfunfähig

- Solar plexus (direkt unter dem Brustbein) (AT+10), Gegner wird ohnmächtig

- Nieren (AT+4), Kampfbeinträchtigung des Gegners: AT/PA-3

- Beinnerv (an der Innenseite der Schienbeine, eher unten) (AT+3, ebenfalls von hinten möglich), Sturz des Gegners (2 unparierte Attacken)

Würfe

Statt einer Attacke. Wird nicht pariert oder ausgewichen, so wird der Gegner zu Boden geworfen und man selber hat zwei unparierte Attacken frei. Mißlingt die Probe, dann hat der Gegner eine unparierte Attacke.

Probe: GE/GE/KK, Startwert: -1

Wurfwaffenparade

Abfangen von Wurfwaffen aus der Luft (statt einem normalen Ausweichen). Das ist natürlich nicht bei jeder Wurfwaffe ohne weiteres möglich. Die Erschwerung richtet sich nach Art des heran​nahenden Körpers (+0 für stumpfe Wurfwaffen, +1 für Wurfäxte, +3 für Dolche, +5 für Speere, +7 für Pfeile und +10 für Bolzen). Schafft man die Probe nicht, trifft einen die Waffe voll.

Probe: IN/GE/FF, Startwert: -5

Die perainegefällige Kräutersuche

Der Spieler, der einfach so mal Kräutersuchen will, legt einfach so eine Probe auf das Talent Pflanzenkunde ab, und die übriggebliebenen Talentpunkte bestimmen die Anzahl an Pflanzen, die er gefunden hat. Wenn die Probe mißlingt, dann findet der Held eben bloß unwirksame Kräuter oder Giftpflanzen und hält diese unter Umständen für Heilpflanzen.

Welche Kräuter der Held nun genau in welcher Menge gefunden hat, bestimmt man auf folgende Weise:

· man stellt fest, in welcher Region man sich zur Zeit befindet.

· man entnimmt der Liste des Gebietes, welche Kräuter dort überhaupt vorkommen können und der Meister sucht sich die erwürfelte Anzahl an Kräutern aus.

· man würfelt nun mit W20, ob diese Kräuter tatsächlich dem Helden begegnen:

Dieses Würfeln führt man für jedes Kraut durch. Die Angaben für das Auswürfeln können dem Herbarium entnommen werden.

W20:

20 – siehe oben

19 – nicht hier

18 bis 17 – sehr selten

18 bis 14 – selten

18 bis 10 – gelegentlich

18 bis 6 – häufig

18 bis 1 – sehr häufig

Jetzt folgt noch die Pflanzenkunde-Probe zum Erkennen.

Süden (südlich der Linie Mengbilla – Selem)
Argan, Carlog (nur Westküste), Donf, Finage, Ilmenblatt (nur Westküste), Lotos, Neckerkraut (nur Westküste), Orazal, Quinja, Rahjalieb, Roter Drachenschlund, Rote Pfeilblüte, Sansaro, Satuariensbusch, Wirselkraut, Zunder​schwamm, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, Höllenkraut, Lotos, Mirhamer Seidenliane (=Kukris / nur westlich des Regengebirges und zwischen Brabak und Mirham), Purpurmohn, grauer Mohn, Naftanstaude, Schleichender Tod, Shurinstrauch, Vragieswurzel, Zithabar (alanfanische Plantagen)

Ehernes Schwert
Atanax, Talaschin, Wirselkraut

Mhanadistan (durch Unau - Unau Berge - Khoram Gebirge - Raschtulswall - Perricum begrenzt)
Alraune, Atmon, Conchinis, Donf, Egelschreck, Hirad-wurz, Khomknolle, Lotos, Rahjalieb, Satuariensbusch, Schlangenzünglein, Tarnele, Wirselkraut, Zunder-schwamm, Zwölfblatt, Cheria-Kaktus, eitriger Krötenschemel, Lotos, Merach Strauch, Purpurmohn, grauer Mohn, Naftanstaude, Rauschgurke (gezüchtet), Shurinstrauch, Vragieswurzel, Zithabar

Wüste Khom (auch Gor)
Conchinis, Hiradwurz (Gor), Khomknolle (auch Gor), Menchal-Kaktus (auch Gor), Talaschin (auch Gor), Wirselkraut, Cheria-Kaktus, grauer Mohn

Altes Reich
Alraune, Carlog (nur Westküste), Conchinis, Donf, Egelschreck, Ilmenblatt (nur Westküste), Lotos, Mohn, Neckerkraut (nur Westküste), Rahjalieb, Satuariens-busch, Tarnele, Wirselkraut, Zunderschwamm, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, Lotos, Mibelrohr (Westküste), Purpurmohn, grauer Mohn, Naftanstaude, Shurinstrauch, Vragieswurzel

Mittelreich
Alraune, Belmart, Carlog (nur Westküste), Conchinis, Donf, Egelschreck, Lulanie, Mirbelstein (nur Ost), Mohn, Neckerkraut (nur Westküste), Rahjalieb, Satuariens-busch, Tarnele, Vierblatt, Wirselkraut, Zunderschwamm, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, Lotos,, grauer Mohn, Naftanstaude, Shurinstrauch

Albernia (Steineichen-wald, Nostria, Ander-gast)
Alraune, Belmart, Carlog (nur Westküste), Conchinis, Donf, Egelschreck, Gulmond, Joruga, Lulanie, Mohn, Neckerkraut (nur Westküste), Nothilf, Rahjalieb, Satuariensbusch, Tarnele, Traschbart, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zunderschwamm, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, Lotos, Mibelrohr (Westküste), grauer Mohn, Naftanstaude, Orkland Bovist (Andergast), Pestsporenpilz (Nostria und nördlich), Shurinstrauch, Vragieswurzel (südlich von Havena)

Orkland
Alraune, Belmart, Donf, Gulmond, Kairan, Klippenzahn, Tarnele, Thonnys, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, grauer Mohn, Naftanstaude, Orkland Bovist, Pestsporenpilz, Shurinstrauch

Weiden
Alraune, Belmart, Donf, Egelschreck, Gulmond, Kairan, Lulanie, Mohn, Rahjalieb, Satuariensbusch, Tarnele, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zunderschwamm, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, grauer Mohn, Naftanstaude, Pestsporenpilz, Shurinstrauch

Thorwal
Alraune, Belmart, Carlog (nur Westküste), Donf, Gulmond, Klippenzahn, Neckerkraut (nur Westküste), Tarnele, Thonnys, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, grauer Mohn, Naftanstaude, Pestsporenpilz, Shurinstrauch

Svellttal
Alraune, Belmart, Donf, Gulmond, Mohn, Tarnele, Thonnys, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, grauer Mohn, Naftanstaude, Orkland Bovist, Pestsporenpilz, Shurinstrauch

Elfen (nördlich der Salamandersteine)
Alraune, Belmart, Gulmond, Tarnele, Thonnys, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, grauer Mohn, Naftanstaude, Pestsporenpilz, Shurinstrauch

Bornland
Alraune, Belmart, Donf, Gulmond, Mohn, Tarnele, Thonnys, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, grauer Mohn, Naftanstaude, Pestsporenpilz, Schleimiger Sumpfknöterich, Shurinstrauch, Wasserrausch

Norden (nördlich der Linie Riva – Notmark)
Alraune, Belmart, Gulmond, Talaschin, Thonnys, Ulmenwürger, Vierblatt, Wirselkraut, grauer Mohn, Pestsporenpilz

Waldinseln
Argan, Donf, Finage, Guraanstrauch, Ilmenblatt, Kajubo, Lotos, Orazal, Quinja, Rahjalieb, Roter Drachenschlund, Rote Pfeilblüte, Satuariensbusch, Wirselkraut, Zunder-schwamm, Zwölfblatt, eitriger Krötenschemel, Höllenkraut, Lotos, Purpurmohn, grauer Mohn, Naftanstaude, Schleichender Tod, Vragieswurzel

Maraskan
Alraune, Chonchinis, Donf, Egelschreck, Lotos, Rahjalieb, Roter Drachenschlund, Satuariensbusch, Schlangenzünglein, Xordai, Yagan, eitriger Krötenschemel, Horusche, grauer Mohn, Naftanstaude, Rauschgurke, Shurinstrauch, Vragieswurzel

Gebirge
Atmon (Raschtulswall, Khoramgebirge), Guraanstrauch (Regengebirge), Bleichmohn, Olginwurz (Raschtulswall), Talaschin, Traschbart (Finsterkamm, Eisenwald, Koschberge), Wirselkraut, Merach Strauch (Unauer Berge, Regengebirge), grauer Mohn, Vragieswurzel (besonders Regengebirge)

Heilkräuter/Giftpflanzen
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