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Das Abenteuer (Meisterinformation)

Kein Wunder, dab es die Helden nach Punin verschlagen hat: Dic
Stadt hat fiir jeden etwas zu bieten, scien es die aventurienweit
berithmte Magierakademie, das Theater, die vielen Mirkte und
Basarc inner- und auberhalb der Stadtmauern, die zahlreichen
Schiinken, Tavernen und Gaststitten, das geschiiftige Tagewerk
oder das bunte Nachtleben. Kiinstler, Gelehrte und Hiindler zicht
s cbenso nach Punin wie Gaukler, Aufschneider und Dicbe.

Das cigentliche Abenteuer beginnt fir die Helden, als sie bei ciner
ausgelassenen Feier in einer Schenke den Hindler Yazim ai Yasgarod
kennenlernen, der fir seine Karawane nach Kannemiinde noch
schlagkriiftige Begleitung sucht. Schon am iiberniichsten Morgen
soll es losgehen, so dab dic Helden am folgenden Tage vollauf
damit beschiiftigt sind, cine wiistengerechte Ausriistung aufzu-
treiben und diberflitssiges Hab und Gut zu deponieren oder még-
lichst gewinnbringend zu verdufiern. In der ersten Dimmerung
werden die Kamele bepackt, die Ladung festgezurrt und die Vor-
rite kontrolliert. Wenn schlielilich die Sonne iiber den Horizont
steigt, setzt sich die Karawane in Bewegung. Nach zwolf Tagen
Reise entlang des Yaquir und durch “zivilisiertes’ Wiistengebiet
weicht die Karawane von der iiblichen Reiseroute ab und beginnt
den Marsch quer durch die gnadenlose Khom.

Nach weiteren fiinf " Tagen trostloser Wiistenmarschiererei verdich-
ten sich plétzlich die Ercignisse. Withrend von Westen her ein Sand-
sturm aufzicht, nidhern sich von Osten Reiter in riiuberischer Ab-
sicht. Die nun folgende Auseinandersetzung mit den Wiisten-
riubern entwickelt sich mehr und mehr zu cinem Kampt gegen
den aufbrausenden Sandsturm. Am Ende finden sich die IHelden
allein (und wahrscheinlich verletzt) inmitten der Wiiste wieder.
Die Vorriite sind begrenzt, dariiber hinaus sind die Abenteurer bei-
nahe véllig orientierungslos. Es bleibt ithnen kaum cine andere Wahl,
als sich nach Siiden in Bewegung zu setzen, getrichen von der
Holfmung, auf dic dort vermutete Oase zu stolien.

Drei Tage lang irren die Helden durch die Wiiste, bis sie eine Fe-
stung inmitten der Khom entdecken, die sie mit letzter Kraft errei-
chen kénnen. Zuniichst scheint dies die Rettung zu sein, doch
schon bald stellt sich heraus, daB es auf der Khomwacht Praiossieg
nicht mit rechten Dingen zugeht. Bei Tage paradieren Soldaten
unter strenger Aufsicht eines Praiosgeweihten auf dem Hof, doch
nachts erscheint das Gebiude als Ruine. .

Im Verlautfe der lolgenden Tage werden die Helden nun versu-
chen, dem Geheimnis des merkwiirdigen Spukes aufden Grund
zu gehen. Dazu miissen sic cinerseits dic Umgegend erkunden
und andererseits maglichst geschickt die Abliufe des Spuks aus-
nutzen, um an die notwendigen Informationen aus zwei Tagebii-
chern zu kommen. Eine nahegelegene, kleine Oase sichert den
Abenteurern dabei das Uberleben.

Zuniichst entwickelt sich das Geschehen vermutlich recht verwir-
rend, doch nach ciner Weile sollten die Helden gelernt haben, mit
dem Spuk umzugehen. Schr hilfreich sind in diesem Zusammen-

hang Riistungen, die den Ielden cine gewisse Tarnung verschat-
gen werden sich die Abenteurer einen Reim

fen. Nach ein paar Tz
auf die Geschichte machen kénnen. Nun gilt es, so lange abzu-
warten, bis der rechte Zeitpunkt geckommen ist, um dem Spukein
Ende zu bereiten.

Nachdem endlich Friede aul der Khomwacht Praiossieg cingekehrt
ist, kdnnen die Helden sich nach einer wiithrend des Spuks aufge-
fundenen Karte orienticren und bis zur Qase Shebah durchschla-
gen, wo sie von einer vorbeizichenden Karawane sicherlich aufge-
nommen werden und so ohne grolie Probleme nach Punin zu-

riickkehren oder nach Unau weiterreisen kénnen.

Mégliche Verkniipfungen

Maéchten Sie das Abenteuer ein wenig ausbauen, so bietet sich ein
Stadtszenario in Punin als Einleitung an. Méglicherweise kénnen
Sic dabei bereits den Hindler Yazim ai Yasgarod in einer Nebenrol-
le auftauchen lassen und unter Umstiinden dic Motivation fiir dic
Helden durch Verstrickungen mit dessen Person erhéhen. In Punin
treffen die tulamidische und mittellindische Kultur aufeinander,
so daB sich cine grofie Variationsbreite fiir Kleinabenteuer ergibt:
Der Besuch eines Theaterstiickes im Herzen Punins, bei dem Eti-
kette und Benimm gefragt sind, lifBt sich ebenso inszenicren wie
c¢in bunter, tulamidischer Markt in der stidlichen Vorstadt, wo die
Helden sich mit Dieben und Betriigern herumschlagen miissen.
Einc weitere Méglichkeit, das Abenteuer auszuschmiicken, besteht
darin, die Riickreise auszugestalten. Dabei erscheint es sinnvoll,
die eigentliche Reise gestrafft darzustellen und auf bestimmte
Ercignisse genauer einzugehen, Bei einem lingeren Aufenthalt
in ciner der gréBeren Oasen kénnen Kleinabenteuer eingebun-
den werden oder es lassen sich ganz einfach rollenspiclerische
und stimmungsvolle Elemente betonen, wenn z.B. mittellindi-
sche, zwélfgittergliubige Helden in der Oase Keft mit dem
Rastullahglauben der Novadis zusammentretten. Moglicherweise
méchten Sie ja auch eine erncute Begegnung mit dem Hiindler
Yazim ai Yasgarod herbeifithren, der die Ereignisse in der Wiiste
ebenfalls Giberlebt und sich zur niichstgelegenen Oase geschleppt
hat. Vielleicht finden sich ja geniigend aufrechte Kimpfer, um

das Nest der Wiistenriiuber auszuheben.

Meister und Helden

Die letzte Bastion ist ein Gruppenabenteuer fiir drei bis vier Hel-
den der Stufen 1 bis 5 und einen Meister, der nicht notwendiger-
weise tiber viel Erfahrung verfiigen mul. Der Handlungsstrang
birgt zwar cinige Verwicklungen, doch da das Geschehen riium-
lich immer iiberschaubar bleibt, sollte es auch einem Neuling auf
dem Gebict der Spielleitung gelingen, die Geschichte im Grift zu
behalten.
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Sie kénnen das vorliegende Abenteuer problemlos auch mit
héherstutigen Helden spielen, ohne bedeutende Verinderungen
daran vornehmen zu miissen, denn freies Rollenspiel und kri-
minalistischer Spiirsinn stehen deutlich im Vordergrund der
Geschichte. (Bei eventuell anstechenden Kimpfen heben Sie ein-
fach die Kamptwerte der Gegner ein wenig an, so daf es fiir die
Spicler spannend bleibt.) Das Spiel im gréBeren Kreis mit mehr
als vier Helden sollten allerdings nur erfahrene Meister leiten.
Ratsam ist es dann, die Gruppe zeitweise riumlich voneinander
zu trennen, denn auf diese Weise kénnen sich recht interessante
Komplikationen ergeben. Weniger erfahrene Meister sollten da-
gegen darauf verzichten, durch eine zu hohe Anzahl von Hel-
den oder riumliche Trennung das Abenteuer zu komplex wer-
den zu lassen.

Grundsiitzlich sind alle Heldentypen fiir das Abenteuer geeignet,
mit Ausnahme von Hexen. Aufgrund der Méglichkeit, sich prak-
tisch uneingeschriinkt auf Erkundungsflug zu begeben, wiirde das
Abenteuer an einigen Stellen zu einfach, ganz davon abgeschen,
dal fiir die Helden grundsitzlich nur dann eine ausreichende
Motivation besteht, wenn sie am Ort des Geschehens gefangen
sind. (Eine Hexe ohne flugtihigen Besen —z.B. weil sie die letzte
Hexennacht ihres Zirkels verpaBt hat — stellt allerdings keine
Schwierigkeit dar.) Nicht ganz so problematisch verhilt es sich mit
den meisten Flugzaubern der tibrigen magiebegabten Helden-
typen, deren Reichweite ohnehin deutlich begrenzt ist. In jedem
Fall sollten Sie sich vor Spielbeginn cinen Uberblick tiber die

diesbeziiglichen Méglichkeiten der magicbegabten Helden ver-

schaften.

Auf ganz andere Weise konnen Helden tulamidischer oder elfi-
scher Abstammung (auch Novadis und Halbelfen!) dem Aben-
teuer eine nicht unbedeutende Wendung geben, denn am
Abenteuerort werden sie nicht gern gesehen. Sie sollten sich als
Meister darauf vorbereiten und die BegriiBung auf der ‘Letzten
Bastion’ ein wenig ungemiitlicher gestalten. Haben die Helden
erst einmal herausgefunden, wie sie sich tarnen kénnen (nim-
lich mit einer ganz bestimmten Art von Riistung), stellt die Her-
kunft kein Problem mehr dar.

Schelme haben vermutlich miichtig Spali, wenn das eigentliche
Abenteuer aufder Feste beginnt — méglicherweise sogar zuviel Spali
daran, durch zusiitzliche Hlusionen und faulen Zauber noch mehr
Verwirrung zu stiften. Daher ist es fiir unerfahrene Meister ratsam,
diesen Heldentyp nur bei ‘freiwilliger Selbstkontrolle’ zuzulassen.
Mehr Hintergrundinformationen iber das Gebiet, in dem das
Abenteuer spielt, sind in der Box Die Wiiste Khom und die
Echsensiimpfe enthalten. Die Lektiire der Texte ist unterhaltsam
und gut geeignet, um sich auf ein Wiistenabenteuer einzustim-
men. Hilfreich ist es auBerdem, den Band Aventurien — Das Lexi-
kon des Schwarzen Auges zur Hand zu haben, denn dort kénnen
Sie gezielt bendtigte Informationen — z.B. zur Zeit der Priester-
kaiser — nachschlagen.

Doch nun viel Spali bei der Lektiire — und vor allen Dingen beim

Spiel.
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Wiistenstaub und Yaquirwellen:
Die Stadt Punin

Allgemeine Informationen:

Das ist doch einmal eine richtige Stadt. Geschiiftiges Treiben auf
den Stralien, Hindler, die Waren aus allen Teilen der bekannten
Welt anbieten, ein buntes Sprachen- und Vélkergemisch, Schiin-
ken zu Hauf, priichtige Tempel und Paliste. Hach, hier liBt sich’s
wohl leben. Und wenn man linger hier bleibt, gewshnt man sich
sicher auch an den, na ja, etwas strengen Geruch, der aus der
Unterstadt und vom FluBhafen heraufzieht, wenn niche gerade
ecin Wiistenwind alle Gebiude mit einer Puderschicht aus feinem,

gelbem Staub Gberzieht ...

Meisterinformationen:
Am ehrwiirdigen Yaquir gelegen, bietet die fast zweitausend
Jahre alte Hauptstadt der Provinz Almada dem Reisenden mehr
als geniigend Méglichkeiten zur Kurzweil. Die nitterliche Kultur
des Mittelreichs vereinigt sich hier mit der siidlindischen, lebhat-
ten Gelassenheit der Tulamiden zu jener einzigartigen alma-
danischen Mischung, die das Leben der mehr als 18.000 Be-
wohner innerhalb wie auBerhalb der eigentlichen Stadtmau-
ern prigt und die auch Architcktur, Kochkunst und Musik be-
einflufit hat.
Die Stadt ist das Handelszentrum Mittelaventuriens, in dem
sich die Karawanenrouten aus Fasar, Khunchom und Unau
mit der ReichsstraBe nach Gareth und Baliho, den Wegen in die
Zwergengebirge und dem Yaquirstieg ins Horasreich vereinigen.
Punin besteht im wesentlichen aus vier Stadtteilen: Der vorneh-
men Oberstadt, wie der innerhalb der Mauern gelegenen Bereich
bezeichnet wird, dem Dorf Pendulum, das im Westen direkt an
die Mauer grenzt, dem noblen Villenviertel Goldacker, nordwest-
lich ein wenig auBerhalb auf einem idyllischen Hiigel erbaut,
und der Unterstadt siidlich der Stadtmauern. Sowohl an Fliche
als auch an Einwohnern ist die Unterstadt den Gibrigen Stadt-
teilen deutlich tiberlegen, dort herrscht allerdings auch die groB-
te Armut.
Fiir dic Abenteurer magen die folgenden Ortlichkeiten Punins
von besonderem Interesse sein:

Der Markt in der Umcrstadt

AnRegentagen gestaltet sich ein Ausflug durch die Straflen und
iiber die PLitze der Unterstadt zu einer wahren Schlammschlacht,
denn fiir Kopfstein, Schotter oder Kies wurde hier kein Heller
investiert. Dabei mulB der Markt, der sich aufverschiedene Plitze
verteilt, als Seele des Handels in Punin betrachtet werden. Ein- bis
zweimal wichentlich treffen Karawanen von Siiden her ein und

bieten ihre Waren meist zu besonders giinstigen Preisen feil.
Hindler, die groBere Posten von den Karawanen erworben ha-
ben, bicten in Liden, die meist nur Bretterverschlige sind, die
Waren zu héheren, aber dennoch erschwinglichen Preisen an;
dazu kommen fliegende Hindler, die allen méglichen Tand hier
auf- und dort mit Gewinn verkaufen.

Wenn ein Streuner zur Heldengruppe gehért, kénnen Sie thm
geniigend Méglichkeiten bieten, sich rollenspielerisch in Szene zu
setzen, denn das ein oder andere Schniippchen (legal oder illegal)
ist aufdem Puniner Markt schon zu machen.

Dariiber hinaus ist der Puniner Markt der geeignete Ort, um be-
sondere Kleinodien ins Spiel zu bringen, nach denen die Helden
suchen oder die Sie der Gruppe als kleine Hilfestellung mic auf
den Weg geben wollen. Bei der Preisgestaltung knnen Sie gegen-
iiber den handelsiiblichen Preisen um bis zu 30 Prozent herunter-
gehen, aber durchaus auch einzelne Waren mit saftigen Preisauf-
schliigen versehen.

Im Verlauf des Abenteuers werden die Helden sich autjeden Fall in
die Unterstadt begeben miissen, um sich fiir die bevorstehende
Reise durch die Wiiste auszuriisten.

Verschiedene Kneipen und Tavernen

Die Lokale und Herbergen innerhalb der Stadtmauern sind alle
recht teuer, dafiir gréfitenteils sehr sauber und teuer eingerichtet.
Die Ubernachtungspreise liegen bei mindestens 5 ST pro Nacht
im Doppelzimmer bzw. 8 ST im Einzelzimmer und erreichen in
den besseren Etablissements zum Teil astronomische Hohen. Wiih-
rend die Getrinke nur unwesentlich teurer sind, kosten vollstindi-
ge Mahlzeiten mindestens doppelt soviel wie andernorts. Beson-
ders zu erwiihnen sind in der Oberstadt das Klarum, Purum, eine
Schinke in der Nihe der Magierakademie, in der vor allem
Scholaren und reisende Magier anzutreften sind, und die Yaguir-
oase, in der sich rustikaler und rulamidischer Stil eindrucksvoll,
aber durchaus geschmacklos vermengen. Dieses Lokal ist der
Ausgangspunkt fiir das Abenteuer Die Letzte Bastion.
Preisgiinstigere Ubernachtungsméglichkeiten bieten sich auBerhalb
der Stadtmauer, dort werden auch die Mahlzeiten gréBer und
billiger. Wer wenig Wert auf Sauberkeit legt, kann fiir ein Silber-
stiick oder weniger pro Nacht einen Schlafsaalplatz in einer der
zahlreichen Herbergen der Unterstadt mieten, sollte jedoch anf
seinem Hab und Gut iibernachten.

Wer weniger sparsam ist, findet in Pendulum cinige saubere, ‘gut-
biirgerliche’ Gasthiuser, wo die Ubernachtung im Doppelzim-
mer zwischen 3 und 6 ST kostet.
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Die Magierakademie

Academia der Hohen Magie und Arcanes Institut zu Punin nennt
sich dic wohl beriihmteste Magicerakademie Aventuriens. Die Schule
ist fiir ihre weltoftene Haltung bekannt, wenngleich dies nicht
bedeutet, dal jeder Alrik und Bert Zugang zu den zahlreichen
bedeutenden Schriften bekommut, die in den verschiedenen Abtei-
lungen der Akademicbibliothek im Laufe mehrerer Jahrhunder-
te zusammengetragen wurden.

Selbst das sogenannte ‘Offene Magazin', in dem allgemeine Werke
tiber Kriiuterkunde, Alchimie und Magie bereitstehen, darf nur
dann besuchtwerden, wenn einer der Lehrmeister die Genchmi-
gung dazu erteilt hat. Mit ein wenig Zihigkeit, méglicherweise
beschleunigt durch ein paar niitzliche Geschenke, gelingt es aller-
dings fast jedem, eine solche Genehmigung zu ergattern.

Fiir jeden magisch begabten Heldentyp ist die Akademie einen
Besuch wert. Elfen, die wenig vom Biicherstudium halten, werden
zumindest das ein oder andere Zwiegespriich in der Schinke Kilar-
wm, Purum suchen, jenem Ort, an dem die meisten ‘Eintrittskar-

ten’ fiir die Akademie vergeben werden.

Die Tempel

Mit Ausnahme cines Firuntempels gibt es Gotteshiiuser aller Zwoli-
gotter, dazu ein Bethaus des Rastullah in der Unterstadt. Der
bedeutendste Tempel ist der des Boron, das Haupthaus der nach
ithm benannten Puniner Kult-Richtung, der in den meisten nérd-
lichen Gegenden Aventuriens verbreitet ist. Ebenso wichtig ist das

Haus der Tsa, dem Borontempel gegentibergelegen und beinahe

von cbensolchem Stellenwert fiir die Gemeinde der jungen Goutin.
Besuche in den Tempeln sind fiir jeden Aventurier, so auch fiir dic
Helden, eine selbstverstiindliche Pllicht. Mit einem bedeutenden
Opfer vor Reiseantritt kisnnen die Helden bei ihren Géttern durch-
aus cinen positiven Eindruck hinterlassen, der spiiter lebensrettend
sein kann. Dabei messen die Zwilfe die Bedeutung eines Opfers
nichtam schnéden Mammon, sondern an den Entbehrungen, die

es darstellt.

Yaquirbiihne

Eines der beriihmtesten Theaterhiiuser Aventuriens steht in der
Oberstadt. Die gut besuchten Vorstellungen kénnten durchaus der
Angelpunkt fiir cin kleines Szenario vor Beginn des eigentlichen

Abenteuers werden.

Imman-Arena, Wagen- und Pferderennbahn

Wer fiir gehobene Kultur keinen Sinn hat, dem wird in vier ver-
schiedenen Stadien aulierhalb der Mauern genug handfeste Un-
terhaltung geboten. Wettschulden sind in Punin ebenso Ehren-
schulden wie andernorts, dennoch gibt ¢s cine Reihe organisierter
Banden, die versuchen, Reisende iibers Ohr zu hauen und um ithre
Gewinne zu prellen. Genau diese Banden sind es auch, die Schuld-
ner nicht nur in der Stadt, sondern unter Umstinden erst Wochen
spiiter und cinige Tagesreisen entfernt aufspiiren, um nachdriicklich
aufdie inzwischen angefallenen enormen Zinsen hinzuweisen.

Die ersten Tage

Bevor Sie mit dem eigentlichen Abenteuer beginnen, kénnen Sie
die Helden ruhig ein oder zwei Tage in der Stadtverbringen lassen,
um sich cin wenig umzuschauen. Solche freien Abenteuer bicten
allen Spiclern am Tisch die Gelegenheit, den eigenen Helden rollen-
spiclerisch in Szene zu sctzen und auferdem die Moglichkeit
tiir Helden, die sich bisher noch nicht kennen, sich gegenseitig
zu ‘beschnuppern’.

Durch das Einstreuen von Geriichten aus dem folgenden Kapitel
kénnen Sie bereits im Vorfeld die ein oder andere Information an
die Helden bringen. Sie miissen dann das Spielgeschehen langsam
aber sicher in Richtung Yaguiroase dirigicren, um mit dem cigent-
lichen Abenteuer loszulegen.

Weitere Informationen zur Stadt Punin und ihren Besonderheiten
finden Sie — neben dem Eintrag im Lexikon Aventurien (Scite
201) und der Stadtbeschreibung in Das Land des Schwarzen Auges
(Seite 94) — auch noch in den (hherstufigen) Abenteuern Por-
te des Grauens und Rohals Versprechen; wenn Sie Details zur
Magicrakademice oder zu den Tempeln erfahren wollen, seien
Ihnen die entsprechenden Eintriige in den Binden Die Magie
des Schwarzen Auges und Die Gotter des Schwarzen Auges
(beide in der Box Gotter, Magier und Geweihte) ans Herz ge-
legt.

Stralentratsch

Aus der folgenden Geriichteliste kénnen Sie beliebig Eintrige
auswiihlen und ins Geschehen einbinden, wihrend die Helden
sich in den Straflen Punins herumtreiben. Die Geriichte und
Erzihlungen, die nicht spezifisch auf Punin bezogen sind, las-
sen sich aber ebensogut an weiteren Orten entlang des Yaquir

cinstreuen.

“Trau keinem Tulamiden!” (bedingt wahr und unbedeutend)
“Ich hab’ gehdrt, mit Pleffer (Seide, Kriutern ... ) kannst du im
Moment die besten Geschiifte machen.” (wahr bis falsch)

“Das Plerd und eine Handvoll Dukaten gegen ein Kamel — der
Fettsack hat sich ganz schon tibers Ohr hauen lassen, sag ich
dir.” (falsch)

“Mitdem Pferd mach ich es von hier nach Unau in sieben Tagen.”
{falsch)

“Garceth, was interessiert mich Gareth, wir sind hier in Almada, da
gelten andere Gesetze.” (bedingt wahr)

“Zwei Beutel sind schon einer zuviel, wenn du einmal durch die
Stadtbist, bleibt héchstens noch einer.” (bedingt wahr)

“Nach Unau gibt es nur cinen Weg, und wenn sie dir in Keft

8
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nicht wohlgesonnen sind, kannst du gleich umkehren.” (falsch/
wahr) .

“He Fremder, cin Silber und ich kann dir ‘ne Menge niitzliche
Dinge verraten.” (falsch oder wahr)

“Wenn du ordentlich was erleben willst, solltest du in der Yaguiroase
reinschauen!” (wahr)

“Wer in der Stadt kauft, hat zuviel Geld — man muB nur ein
bifichen Zeit haben, dann findet man im Stiden das gleiche zum

halben Preis.” (meist wahr)

“In die Akademie kommt nicht jeder, du mubBt schon Freunde

im Klarum, Puram haben.” (wahr)

“Der Weg nach Keft ist nicht sicher, in letzter Z.cit treiben berit-
tene Riuber ihr Unwesen. Zwei Karawanen sind bereits spurlos
verschollen.” (wahr)

“ .. da hat der Zwerg doch tatsiichlich sein Kettenhemd in der
Wiiste zuriickgelassen, weil er einfach keine Kraft mehr hatte,
das muBt du dir mal vorstellen, ein Zwerg, und liBt sein Ketten-

hemd zuriick ...” (wahr)

Ein bunter Abend

Allgemeine Informationen:

Dic Yaguiroase ist ¢in groBer, lchmverputzter Steinbau am siidli-
chen Rande der Oberstadt. Der Eingang zum Lokal ist mit einer
bunten, tandbehangenen Stoffmarkise ganz in der Art tulami-
discher Vorzelte geschmiickt. Dariiber ist ein {ibermiBig ver-
schnorkeltes, golden glinzendes Metallgebilde angebracht, auf
dem sowoh! in tulamidischen als auch in garethischen Lettern
der Schriftzug Yaquiroase zu erkennen ist.

Ein spirlich bekleideter Mann, dessen braungebrannte Haut 8lig
glinzt und der mit ecinem michtigen Krummsibel bewaffnet ist,
steht finster ins Leere blickend neben der Tiir. Der gedlte Tiir-

samte ErdgeschoB ist ein cinziger Schankraum, lediglich ein paar
Stiitzpfeiler storen die Anordnung der Tische im Saal. In der
rechten, hinteren Ecke ist eine Art Bithne aufgebaut: Ein paar
Bretter liegen iiber zwei Balkenstiicken, so daB eine Fliche von
knapp einem Rechtschritt etwa cinen Spann gegeniiber dem
Boden erhéht ist.

Spezielle Informationen:

Das Publikum in der Yaguiroase ist recht gemischt. Vorwiegend

kehren Reisende ein, doch es gibt auch ein paar Stammgiste,

zumeist leichte Midchen und Jungs, Schnorrer oder dubiose Ge-
stalten, die Reisenden auf verschie-

steher LBt beinahe jeden passieren, vorausgesetzt, er vermutet
cinen gefiillten Geldbeutel bei ihm. Gleich neben dem Mann

prangt cin schwer iiberschbares Schild mit der Aufschrift “Bet-
teln und Hausieren verboten”, dariiber die silbern glinzende
Hausnummer 2, daneben ein paar Locher in der Wand und cine
blaB abgesetzte ‘3.

Beim Betreten des Lokals entpuppt sich das Gebiiude als Fach-
werkbau, die Balken sind im Inneren freigelegt, zusitzliche
wuchtige Balkenkonstruktionen erzeugen jenen rustikalen Stil,
der ansonsten gutbiirgerlichen Hiusern eigen ist. Tulamidische
Wandteppiche, Wasserpleifen, bunte Tonkriige und allerlei Tand
wollen nicht recht zum Rest der Inneneinrichtung passen. Links
neben dem Eingang sind drei Tische durch Balkenwerk abge-
teilt, so daB sich halboffene Séparées ergeben. Beinahe das ge-

denste Art und Weise das Geld aus der
‘Tasche locken wollen. Auf der Bithne
wechseln sich im Verlauf des Abends
cine tulamidische Tinzerin mittellin-
discher Herkunft, ein mibBig begab-
ter Gaukler und ein erstaunlich volks-
tiimlich aufspielender Halbelf mit
Leier ab. Nach Ende der jeweiligen
Darbietung klappern die Kiinstler je-
weils den Saal ab, um ihre Gage ein-
zutreiben, von der sie anschlieflend ei-
nen Teil dem Wirt tiberlassen miissen.
Als die Helden eintreten, sind die ab-
geteilten Tische bereits alle besetzt, im
Saal sind jedoch mehr als geniigend
Pliitze frei. Es ist laut, das Bier ist mibig teuer, also steht einem
weinseligen Abend nichts mehr im Wege.

Im Lokal herrscht am spiiten Abend beste Stimmung, nachdem
die tulamidische Ténzerin sich auf ungeschickte Weise, mehr
oder weniger unabsichtlich, in ihren Schleiern verheddert und
auf diese Weise mehr Haut als bisher iiblich gezeigt hat. Immer-
hin verdoppelt dieser Umstand ihre Einnahmen und sorgt fiir
eine Reihe zweideutiger Anspiclungen, als die junge Frau an-
schliefend mit ihrem Beutel herumgeht.

Ein Tulamide in staubbedecktem Kaftan betritt die Yaguiroase,
als gerade das Gelichter iiber cine anziigliche Bemerkung ihren
Héhepunkt erreicht hat. Als der Wirt den Tulamiden entdeckt,
lift er alles stehen und liegen, um ihn freudig, und auch ein

wenig unterwiirfig, zu begriiBien: “Der Herr Yasgarod, welch sel-
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tene Freude ... soll ich ein Bad einlassen und ein Zimmer her-
richten lassen?”

“Immer eins nach dem anderen, Jodewin, alter Halunke. Erst
¢in Bier, dann das Bad, dann sehen wir weiter! Mein Zimmer
kannst du allerdings herrichten lassen.”

Gut eine halbe Stunde spiter kehrt der Tulamide in den Schank-
raum zuriick. Den Kaftan hat er gegen cin teures Seidengewand
getauscht, und {iberhaupt macht der Mann jetzt einen gepfleg-
ten Eindruck. Teurer Schmuck, nicht dezent versteckt, jedoch
auch nicht protzig zur Schau gestellt, zeugt davon, daBl der
Tulamide wohlhabend sein muf3. Er hat gerade erst an cinem
Tisch Platz genommen, da wird ihm bereits aufgetragen: Der
Wein wird in cinem Silberpokal (anstelle des iiblichen irdenen
Bechers) serviert, eine Platte mit Késtlichkeiten wird gereicht,

Meisterinformationen:

Im Verlaufe der Nacht spricht Yazim ai Yasgarod (cine Personen-
beschreibung finden Sie auf der gegeniiberlicgenden Seite)
mehr als eine Einladung aus, mehr und mehr Giste gesellen
sich an den Tisch des Tulamiden, bald werden Tische
zusammengeriickt und die Tinzerin gibt eine Sondervorstel-
lung fiir den Herren aus dem Siiden. Dann und wann ist den
Worten des Hiindlers zu entnehmen, dalB dies sein einziger
freier Abend in Punin ist, schon iibermorgen muB} er wieder
mit seiner Karawane gen Siiden reisen, wo ein wichtiger Kun-
de dringend auf bestellte Ware wartet.

Die Helden kénnen sich als Begleitung selbst ins Gespriich

bringen, ansonsten sollten Sie die Unterhaltung so gestalten,

daB Yazim den Abenteurern ein entsprechendes Angebot zur
bewaffneten Begleitung sciner Karawane unterbreitet. Dic
Reise soll von Punin entlang des Yaquir, dann mitten durch
dic Khomwiiste nach Unau und schlieflich nach Kannemiinde
verlaufen; mit ctwas Gliick ist die Strecke in einem Monat zu
bewiltigen. Pro Kopf und Tag bictet er 5 Silbertaler bei freier
Unterkunft und Verpflegung, dazu pro Person ein Goldstiick
fiir jeden bewaffneten Gegner, falls es zum Kampf kommen
sollte. Yazim bietet den Helden sogar an, eine Heuer fiir die
Weiterfahrt ab Kannemiinde zu organisieren. Wollen die Hel-
den von dort lieber nach Punin zuriick, so kommen sie ihm als
Begleitung fiir die Riickreise cbenso gelegen. Sofern die Helden
mit Pferden unterwegs sind, rit der Hiindler ihnen, die Tiere
fiir 8 Heller pro Tag bei einem Bekannten in der Stadt abzu-
stellen, denn die meisten Pferde sind fiir die Reise durch die
Wiiste eher ungeeignet.

Die Helden kénnen durch zihes Verhandeln héchstens einen
weiteren Silbertaler pro Tag herausschlagen. Sind die Aben-
teurer mit Yazim handelseinig geworden, teilt er Thnen einen
Treffpunkt auf dem Khomplatz in der Unterstadt mit, wo sie
sich am Nachmittag des folgenden Tages einfinden sollen.
Noch bis in die frithen Morgenstunden herrscht anschlieBend
beste Stimmung in der Yaguiroase, dann verschwindet der
Tulamide in weiblicher Begleitung auf sein Zimmer. Die Hel-
den kénnen bei Bedarf fiir 5 ST pro Kopt ebenfalls in dem
Gasthaus tibernachten.

Ein Heller, ein Taler, ein Goldstiick

Meisterinformationen:

Am nichsten Morgen ist cine Zechen-Probe fillig, die minde-
stens um die Anzahl der durchgefeierten Stunden erschwert
ist, fiir besonders trinkfreudige Helden bis zum Dreifachen
davon. Bei MiBlingen der Probe gilt fiir alle weiteren Talent-
proben an diesem Tage ein Zuschlag in Hohe von 5 Punkten.
Die Helden kénnen an diesem Tag auf den Mirkten in der
Unterstadt (wo auch die meisten Novadis und Tulamiden aus
dem Ambhalassih wohnen) fiir die bevorstehende Reise ausrii-
sten. Fiir jeden Einkauf'sind cine Schétzen- und cine Feilschen-
Probe fillig. Gelingen beide, so kann der Kaufpreis um ein
Viertel heruntergehandelt werden. Das Gelingen nur einer
Probe bedeutet einen PreisnachlaB von knapp einem Zehntel
der verlangten Summe. MiBilingen beide Proben, so ist der ver-
langte Preis voll zu entrichten.

Eine vollstindige ‘Wiistenausriistung’ bestcht aus einem Kat-
tan oder Burnus, einem Kopftuch, einer warmen Wolldecke,
zwei Wasserschlduchen zu je einer Ration, einem Tiegelchen
Hautfett und leichten Lederstiefeln; dazu kommen ein klei-
ner Rucksack oder Beutel, ein Seil, Feuerstein, Stahl und Zun-
der, Messer und Kleinigkeiten wic etwa Nadel und Zwirn. Alles
zusammen kostet zwischen 30 und 100 Silbertalern, je nach

Qualitit und Ausfiihrung, allerdings miissen mehrere Hiind-
ler abgeklappert werden, um eine komplette Garnitur zu er-
werben.

Im Verlaufe der verschiedenen Handelsgespriche kénnen Sie
niitzliche Informationen einflechten; insbesondere sollte den
Helden klar werden, daf tiberfliissige Ausriistung oder unpas-
sende Kleidung das Leben in der Wisste zur Tortur machen
kann. Entweder sollten sie diese Dinge veridufiern oder aber fiir 5
Heller pro Tag in der Yaguiroase deponieren.

Sobald die Gruppe dic Ausriistung vervollstindigt hat, kann
¢s zum vereinbarten Treffpunkt gehen, wo Yazim bereits seine
Karawane belidt. Im Gegensatz zum Vorabend gibt sich der
Hindler wortkarg. Er stellt den Helden cinen Tulamiden na-
mens Nedim vor und erklirt, dabB sie sich im wesentlichen an
ihn zu halten haben, was die Reise und ihren Wachdienst be-
trifft. Fiir iiberfliissiges Hab und Gut der Helden ist auf den
Kamelen kein Platz, nétigenfalls liBt Nedim den Abenteu-
rern noch die Nacht iiber Zeit, um ihre Sachen umzupacken.
Aufierdem kénnen dic Helden noch eine Mittze Schlaf neh-
men.

Am frithen Morgen, etwa zweieinhalb Stunden vor Sonnen-
aufgang, setzt sich schlieBlich die Karawane in Bewegung.

10
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Der Sonne

Meisterinformationei:
Im folgenden Kapitel finden Sie nun Details zur Routen-
planung der Karawane und zu den mitreisenden Personen,
cine Regelung zum Ausdauerverbrauch aut Wiistenmirschen

entgegen ...

und einige mogliche Begegnungen auf dem Weg. Lesen Sie
dieses Kapitel gut durch, denn bis zum Errcichen der Khom-
wacht Pratossieg werden Sie hiufig darauf zuriickgreifen mis-

5€n.

Kleine Karawane (Meisterinformationen)

Die Karawane des Hiindlers Yazim ai Yasgarod besteht insge-
samt aus zchn Kamelen, von denen neun schwer mit Giitern
beladen sind, dazu gehoren Eisenwaren aus den Bergfreiheiten,
Pelze und Hiute aus Weiden, Yaquirtaler Wein sowie Schmuck
und Kunstgegenstinde aus der Hauptstadt Gareth. Das zehnte
Kamel begleitet die Karawane gewissermalien als Reserve. Im
Verlaufe der Reise werden dann und wann Giiter umverteilt, so
daB jeweils das schwiichste Tier nur mit wenig oder ganz ohne
Ladung liduft.

Manchmal erlaubt Yazim sich selbst oder einem seiner Bedienste-
ten gewissermalien eine Verschnaufpause auf dem freien Kamel,
allerdings nur dann, wenn es einen wirklichen AnlaB dafiir gibt,
beispielsweise cine Verletzung oder deutlich sichtbare Ermiidung.
Eventuell wiirde der Hindler auch einen der Helden zur Scho-
nung auf dem Kamel reiten lassen.

Neben den Helden gehéren nur sechs weitere Leute zur Kara-
wane, darunter Yazim und sein engster Vertrauter Nedim, der
sich so weit um alle Belange der Karawane kiimmert, dafi sein
Herr sich nicht jeder Kleinigkeit annchmen muB. Drei der vier
Kameltreiber sind junge Tulamiden (die beiden Midchen
Junadime und Benara, dazu Hasrabah, ein 16jdhriger Jingling),
iedoch keine Novadis. Der vierte im Bunde ist ein Mann um die
Vierzig, dunkelhiiutig, aber ganz offensichtlich mittellindischer
Herkunft, der von allen Kiral genannt wird. (Sein wirklicher
Name, Alrik Zwerchfurter, ist im Verlaufe der Reise nichtin Er-
fahrung zu bringen — auBer ihm selbst weil ohnehin niemand
iiber seinen Namen oder seine Herkunft Bescheid.)
Ublicherweise unterhalten sich alle Karawanenmitglicder im Ver-
lauf der Reise auf Tulamidya. Nur {iber die wichtigsten Dinge
werden Helden, die der Sprache nicht michtig sind, mit knap-

pen Worten in Garethi aufgeklirt.

Yazim ai Yasgarod

Der gebiirtige Khunchomer, dessen Vater cin Liebfelder Diplo-
mat war (wic Yazim zumindest gerne behauptet) ist Mitte Drei-
Big, 92 Finger grof, recht athletisch gebaut, aber ansonsten von
cher unauffilligem AuBeren. Die schwarzen Haare und seine
dunkelbraunen Augen geben kaum einen Hinweis darauf, dafy
er nicht rein tulamidischer Abstammung ist, selbst bei eingehen-

[ der Betrachtung liBusich
dies nur anhand atypi-
scher Gesichtsmerkmale
vermuten.

Yazims Auftreten ist ge-
prigt von Entschlossen-
heit, Charme und Witz.

Bei Verhandlungen ver-
liBt er sich voll auf sein
Charisma und pflegt sei-
ne Gegeniiber mit lan-
gem, dircktem Blick-
kontakt in die Knie zu
Zwingen,

Der Hindler hatte bis-
lang ein glickliches
Hindchen bei der Aus-

wahl seiner Waren. Stets
gelingt es Yazim, cinzigartige Stiicke aus den verborgensten Win-
keln Aventuriens aufzutreiben und, wenngleich zuniichst nie-
mand seine Fundstiicke fiir wertvoll hilt, irgendwann spiiter ein-
mal duBerst gewinnbringend zu veriuBern. Mit seiner Karawa-
ne zicht er meist von Khunchom iiber Fasar nach Punin und
von dort Giber Unau nach Kannemiinde, um schlieBlich wieder
zu scinem Ausgangspunkt zuriickzukehren. In Punin, Khun-
chom und Kannemiinde unterhilt Yazim ai Yasgarod je cin klei-
nes Kontor, letzteres zusammen mit seinem Bruder Nadrash, der

zwel Schiffe besitzt.

Yazim ai Yasgarod

MU 16 KL13 IN17 CH15 GE12 FF12 KK1i2
AG 4 HA2 RA4 TA3 NGB8 GG8 JZ4
ST 11 MR6 LE62 AE-  AT/PA 15/13 (Khunchomer)
TP 1W+4 RS 1 (Burnus)

GroBe: 92F Geb.: 4. Peraine 994

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun

Herausragende Talente: Feilschen 15, Menschenkenntnis 12, Schétzen
17, Orientierung 15
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Nedim

Der schlanke, athletisch
gebaute Tulamide ist An-
fang 30 und fast genau-
so grofl wie sein Herr
Yazim. Nedim hat, wie
beinahe alle Tulamiden,

SCIIV\"HI’ZC H:le{_‘ u nd

braune Augen. Der flin-
ke Tulamide erledigt sei-
ne Arbeit gewissenhaft,
verliert jedoch nicht ger-
ne Worte dabei. Nedim
spricht beinahe nur
dann, wenn er selbst an-
gesprochen wird, und

hilt seine Antworten -
und Anweisungen kurz und auf das Notwendigste beschriinkt.
Im Verlauf der Reise gewinnen die Helden den Eindruck, als sei
Nedim fiir dic Reisen durch die Wiiste geboren und nehme sein
Schicksal gelassen hin.

Nedim ibn Nazreddhin

MU 15 KL12 IN14 CH11 GE13 FF14 KK 12
AGO HA3 RA3 TA4 NG3 GG5 JZ2
ST 9 MR 12 LE54 AE-  AT/PA 14/14 (Khunchomer)
TP 1W+4 RS 1 (Burnus)

GréBe: 90 F Geb.: 21. Phex 997

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz

Herausragende Talente: Fahrtensuchen (Wiste) 17, Orientierung 17,
Wildnisleben (Wiiste) 17, Gefahreninstinkt 12, Sinnenscharfe 11

Junadime, Benara und Hasrabah

Dic beiden Midchen und der Junge stammen alle drei aus Fasar,
wo Yazim sie vor zwei Jahren buchstiblich aus der Gosse holte,
weswegen sie ihm auch treu ergeben sind. Alle drei sind klein,
drahtig bis diirr gebaut, schwarzhaarig und brauniiugig. Alle sind
—zumindest am Anfang der Reise — miBtrauisch und verschlos-
sen, tauen aber nach einigen Abenden am Lagerfeuer oder nach
cinem gemeinsamem Kampf recht schnell aufund wissen dann
einige iiberaus bunte Geschichten aus ihrer Heimatstadt zu er-

zihlen.

Alle drei sind tibrigens zwélfgotergliubige Tulamiden, die in

erster Linie Phex verehren.

Junadime, Benara, Hasrabah

MU 13 KL11 IN 13 CH12 GE14 FF14 KK11
AG 5 HA 3 RA 2 TA 4 NG 5 GG 5 JZ5
ST 3 MRO LE37 AE-  AT/PA 13/11 (Schwerer Dolch)

TP 1W+2 RS 1 (Burnus)
GroBe: 85 F Geb.: um 1005 BF
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Orientierung 10, Wildnisleben (Wiiste) 8,
Gefahreninstinkt 10, Sich verstecken 8, Schleichen 9

(Die oben genannten Werte sind natiirlich nicht bei allen Dreien
identisch, sondern als Richtwerte fiir die drei Kameltreiber anzusehen.)

Alrik Zwerchfurter alias Kiral

Aufden ersten Blick kénnte man den wettergegerbten Mittvierzi-
ger cbenfalls fiir cinen Tulamiden halten, doch stammt er in Wirk-
lichkeit aus dem Kosch. Er hatallerdings schon ciniges von der
Welt gesehen — und wird in mindestens fiinf Stidten steckbrieflich
wegen Diebstahls und Hehlerei, Betrugs und Wucher gesucht. Er
nutzt seine Reisen mit Yazims Karawane, um einen Teil seines
Diebesgutes, das er an verschiedenen Orten verborgen hat, an we-
niger ‘heiBen’ Orten zu verhékern, um sich irgendwann einmal
einen angenehmen Lebensabend zu machen.

Als Meister kénnen Sie Kiral als ‘Joker’ einsetzen, um die Helden
im Gefecht gegen dic Wiistenriuber zu unterstiitzen oder um als
Dolmetscher zu fungieren; auBlerdem kénnte sich auf ‘seinem’
halben Kamel ein gerade dringend benétigter Ausriistungsgegen-
stand befinden ...

Alrik Zwerchfurter

MU 14 KL12 IN12 CH11 GE15 FF15 KK 12
AG 3 HA2 RA2 TA4 NG6 GG6 JZ3
ST7 MR6 LE48 AE-  AT/PA 15/13 (Rapier)

TP 1W+3 RS 1 (Burnus)

GroBe: 87 F. Geb.: um 980 BF

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Herausragende Talente: Orientierung 10, Wildnisleben (Wiiste) 8,
Gefahreninstinkt 10, Sich verstecken 8, Schleichen 9
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Durch die Wiiste: Die Reiseroute

um den Helden ein wenig von der Grifie und den Details der

Meisterinformationen:

Zu Beginn folgt die Reiseroute dem Yaquirstieg, der gepfla-
sterten und gut ausgebauten Strafie entlang des Yaquir: Die
Strecke fiihrt durch Dérfer und Kleinstidie, die sich dem Fisch-
fang und dem Weinbau verschrieben haben; man rastet ent-
weder in Landgasthiiusern (die hier schon bisweilen an Kara-
wansereien erinnern) oder unter freiem Himmel, je nachdem,
wie weit einen der schnelle Tagesmarsch bringt.

Am Mittag des sechsten Ta- -

ges erreicht die Karawane das L o
Ress erovle

Ortchen Weinbergen, sctzt
dort iiber den Flub (was sich
der Fihrmann, der immer-

hin ‘ins Feindesland’ fihrt,
auch gut vergelten ldBt) und
setzt den Marsch noch bis in

R — Umwe?

Spielwelt zu beschreiben.

Im Gebirge (also auf der Strecke von Weinbergen nach
Al'Mharim) kéinnen Sie auch eine erste Kamptbegegnung ein-
bauen: Ein kleines Rudel von acht Khoramsbestien (Bestia-
rium Aventuricum, Seite 78t.) Fillt des Nachts {iber die Kara-
wane her, um einige Tiere zu reiflen und sich dann in den
Schutz der Dunkelheit zuriickzuzichen. Die Kamele wittern

e - 7¢ylan¥er Neg

---- —-—-—Marscij durch dre ]Q)_O"J

die frithen Nachtstunden

fort.

Nun geht es, nachdem die
Karawane das fruchtbare
Yaquirtal hinter sich gelassen

hat, durch Zedernwilder
hinauf in den Ambhallassih,
das Gebirge, das die Khom-
wiiste von Almada trennt.
Die niichtlichen Fallwinde
sind killter und trockener,
und tagsiiber wird es bereits
rechtschaffen heil3.

Am Abend des sicbten Tages
kommt Yazims Karawane in
der Oase AI'Mharim an, ra-
stet den Tag iiber und bricht

dann bei Sonnenuntergang
in die Wiiste auf — einer we-
nig benutzten Route folgend,
die nur Yazim und Nedim
noch verfolgen kénnen und
die von AI'Mharim aufdirek-
tem Weg nach Birscha fiihrt.
Sie konnen diese erste Woche
nutzen, um die Karawanen-
teilnechmer miteinander be-
kannt zu machen, unter an-
derem auch die Helden, falls
es fiir diese ihr erstes gemein-
sames Abenteuer ist.

Auf dem Yaquirstieg bieten
sich Zufallsbegegnungen mit
weiteren reisenden Hiindlern

an, die Sic nutzen kénnen,
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die Raubtiere bereits recht frith und werden unruhig; Sie kén-
nen den Helden aber auch Gefahreninstinkt-Proben zugeste-

hen.

Khoramsbestien

MU 15 AT 13 PAS

LE35 RS2 TP 1W+3 (BiB3)

GS12 AUGB0 MR -6 GW 12 (als Meute)

Da die Khoramsbestien auch Aas fressen, ist es moglich, dal
sich ein Gebissener mit einer Krankheit wie Wieadfieber oder
Gilbe infiziert; im Hinblick auf den weiteren Verlauf des Aben-
teuers sollten Sic jedoch auf das Einbringen von Krankheiten

verzichten. (Sie sollten es den Spielern nur nicht sagen ...)

Allgemeine Informationen:

Das letzte Sonnenlicht ergieBt sich blutrot iiber eine bizarre Land-
schaft aus abgeschliffenen Felstiirmen und schartkantigen Gerdll-
feldern, die durch die langen Schatten noch unwirklicher und
abweisender wirken. Am siidlichen Horizont erstrecken sich gelbe
und rote Sanddiinen wie ein erstarrtes Meer — cuer Anblick fiir

die niichsten Wochen ...

Meisterinformationen:
Eine Reise durch die Wiiste ist anstrengend und setzt auf Dauer
selbstdem ziihesten Helden zu. Selbst jene Karawanenmitglieder,
die schon mehrere Dutzend Reisen durch die Khom hinter sich
haben, bleiben von Konditionsverlusten nicht verschont. Sic
haben jedoch einerseits gelernt, wie man seine Krifte am be-
sten einteilt, andererseits eine gewisse Fihigkeit entwickelt, die
Strapazen der Wiistenreise als gegeben hinzunehmen, so daly
¢s scheinen will, als wiirden sie besser damit zurechtkommen
als die Helden. Solange geniigend Nahrung und Wasser vor-
handen ist, ein passendes Reisetempo (acht Stunden Marsch,
fast ausschlieBlich nachts) angeschlagen und kein unnétiger
Ballast mitgeschleppt wird, hiilt sich der Ausdauerverlust in

Grenzen. Es gelten folgende Regeln:

—Der tiigliche Ausdauerverlust betriigt W6-3 Punkte fiir jeden
Helden. Fallen dabei eine 1 oder 2, so gelingt es dem Helden
sogar, Ausdauerpunkte zuriickzugewinnen.

—Jeder Punkt Riistungs-BE iiber 1 bedeutet dagegen den zu-
siitzlichen Verlust eines AU-Punkts pro Tag; ebenso zihlt jeg-
liche schwere Last, die ein Held mit sich fithrt (etwa ein Arse-
nal von Ersatzwaffen) und die iiber die Grenze von KK mal
50 Unzen hinausgeht, als 1 Punkt zusitzliche BE pro ange-
brochenen 200 Unzen,

— Bei halbierten Wasser-Rationen oder ohne Nahrung gilt ein
Ausdauerverlust von 2W6 pro Tag, alle zusitzlichen Verluste
durch tiberschiissiges Gewicht oder unnétige Riistung werden
verdoppelt.

—Ohne Wasser betriigt der Ausdauerverlust 3W6+ 3 Punkte pro
"Tng, weitere Verluste durch zusiitzliche BE werden verdreifacht.

—Ohne Wasser und ohne Nahrung steigt der AU-Verlust auf

4W6+4 Punkte pro Tag, Verluste durch zusitzliche BE wer-
den verdreifacht.

—Wer eine Nacht lang, anstatt zu marschieren, auf dem tiber-
zihligen Kamel reitet, gewinnt W6+ 2 Ausdauerpunkte zuriick.

Sobald die AU unter 15 Punkte fillt, sind die tiglichen AU-
Verluste gleichzeitig als LP-Verluste zu werten.

Ein kleines Beispicl: Jung-Alrik (KK 13) tritt die Reise in Leder-
riistung an, bewaffnet mit zwei Schwertern und bepackt mit
allerlei Krempel, der kaum in seinen Rucksack palit (insgesamt
ist er mit 900 Unzen belastet). Tiglich verliert er W6-3 Aus-
dauerpunkre, +2 fiir die Lederriistung (BE 3), +2 fiir den tiber-
fliissigen Ballast (250 Unzen iiber dem Limit), also summa sum-
marum W6+ 1 Ausdauerpunkte. Bald wird er so ausgemergelt
sein, daf} er Schwiicheanfille bekommt und Ausdauerverluste

von seiner LE abzichen mub ...

Sic sollten hier auf ein wenig Buchfithrung bestehen, da es ab
dem siebten Tage in der Wiiste fitr die Helden knapp wird, da
dann auch noch Wasser und Nahrung rationiert werden miis-
sen. Eine detaillicrtere Regel finden Sie weiter unten im Textan
entsprechender Stelle.

Machen Sie den Helden nicht nuranhand des Ausdauerverlustes
klar, daf} es ihm nicht bekommt, in Lederriistung durch die
Wiiste zu reisen. Hilfreich sind Anmerkungen wie: “Das schweil3-
getrinkte Leder reibt auf deiner Haut, bald werden sich die
ersten offenen Stellen entziinden.” oder “Es juckt fiirchterlich
unter dem Kettenhemd.”

Bedenken Sie, daB jeder Verlust von Lebensenergic auch von der
Ausdaucr abgezogen werden mub. Eine Regencration von LE
wiihrend der Ruhephasen (iiblicherweise W6—1 Punkte) ist nicht
méglich, so lange die Ausdauer 15 oder weniger betrigt. Zwi-
schen 15 und dem vollen AU-Wert betriigt die niichtliche Rege-
neration nur W6-3 Punkte, desgleichen, wenn nur eine halbe
Tagesportion Wasser (1 V5 Rationen, siche S. 21) getrunken
wurde. Gelten beide Fille (AU unter 15 und nur halbe Was-
sermenge), so regeneriert der Held withrend der Ruhephase
iiberhaupt nicht, ebenso, wenn er wihrend des vorangegange-
nen Marsches kein Wasser oder keine Nahrung zu sich ge-
nommen hat.

LE-Punkte, die iiblicherweise durch Einnahme von Krdutern
oder durch Heilkunde-Talente gewonnen werden, werden nur
zur Hiilfte der LE gutgeschricben, die andere Hilfte wird zur
Regeneration von AU-Punkten verwendet. Heilzauber werden
dagegen, ebenso wic magische Heiltriinke, voll auf die LE ange-

rechnet.

Auch hier ein Beispiel: Alrik (LE 30, KK 13, also AU 43) ist
durch den Bif einer Klapperschlange verletzt worden. Seine LE
betriigt nur noch 20, seine AU ist durch den bisherigen Marsch
auf 38 gesunken und durch den Schlangebilf weiter auf 28.
Wenn er nun ein Kraut nimmt, das wiihrend der Ruhephase
12 LP bringt, so werden je 6 Punkte der LE und der AU gutge-
schrieben, das ergibt LE 26, AU 34.
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Zufallsbegegnungen

Fiir jeden Reisetag wiirfeln Sie mit dem W6, um zu ermitteln,
ob es zu einer Zufallsbegegnung kommt. Wiirfelwiirfe zwischen
2 und 5 kiinden von cinem ereignislosen Tag, fillt eine 1, so
kommt es zu einer Begegnung withrend des niichtlichen Mar-
sches, Eillt eine 6, so wird die Tagesruhe gestort. Durch einen
erncuten Wiirfelwurf mit dem W6 kénnen Sie ermitteln, wem
dic Helden begegnen. Sollte das Ergebnis in der entsprechen-
den Spielsituation keinen Sinn machen, kénnen Sie selbstver-
stindlich einfach willkiirlich festlegen, zu welcher Begegnung
es kommen soll.

Ublicherweise vergehen die Tage und Niichte in der Wiiste beina-
he ereignislos, und es kommt nur schr selten zu einer Begegnung,
Wenn Sie den Marsch durch die Wiiste aber ercignisreicher gestal-
ten wollen, dann steht es Thnen frei, jeweils an den vier ereignislosen
Tagen einfach eine Begegnung festzulegen, anstatt zu wiirfeln.
Sie sollten bei Kimpfen immer bedenken, daB die Mitglieder
der Karawane ebenfalls daran beteiligt sind. Vielleicht bietet sich
daher fiir die Abenteurer die Gelegenheit, besonderen Helden-
mut zu beweisen, wenn eines der Karawanenmitglieder in Le-
bensgefahr gerit. Es kann natiirlich ebensogut genau andersher-

um ablaufen.

Folgende Begegnungen sind in der Wiiste moglich:

Zufallsbegegnung 1: Entgegenkommende Karawane

Im Verlauf der ersten drei Tage kénnen Sie es zu einem beliebi-
gen Treffen mit einer Karawane von 10 bis 20 Tieren kommen
lassen, die von EI'Ankhra nach A'Mharim die Abkiirzung’ durch
die Sandwiiste genommen hat, anstatt dem Wadi Ankarech und
den Ausliufern des Khoram-Gebirges zu folgen. Héchstwahr-
scheinlich kennt Yazim den Karawanenfithrer und wird eine
Weile mit ihm plauschen. Es ist — je nach Zeitpunkt der Begeg-
nung — miglich, daB} gemeinsam Rast gehalten wird. Dabei sol-
len die Helden selbstverstindlich die Augen authalten, damit Hab
und Gutder beiden Karawanen streng voneinander getrennt blei-
ben. Im Verlaufe der Begegnung bekommen die Helden in je-
dem Fall mit, daB eine bertichtigte Bande von Wiistenreitern ihr
Unwesen in der Gegend nordwestlich des Wal-el-Khomchra (wo
auch immer das ist) treiben soll.

Das Ereignis bedeutet ab dem vierten Tag, daf die Helden 8st-
lich in weiter Entfernung eine Karawane entdecken, sofern eine
Sinnenschérfe-Probe gelingt, die am vierten Tag um 5, am fiinf-
ten um 15 und am sechsten um 25 Punkte erschwert ist. Selbst
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bei Gelingen der Probe so