Abenteuer 3-5

2 Würfe pro Tag (Vormittag/Nachmittag), sinnlose Ereignisse fallen aus oder werden sinnvoll im Laufe des Tages ausgeführt.

11
Nachtlagerprobleme  (Skorpion, Schlange, Ameisenstraße ...) – ist mit bewusstem Vorgehen oder einem automatischen EW: Überleben zu bemerken

12
Mondphase – Den Spielern fällt der Mond auf

13
Fliegender Teppich  fliegt am Himmel entlang

14
Nachtlagerprobleme  (Skorpion, Schlange, Ameisenstraße ...) – ist mit bewusstem Vorgehen oder einem automatischen EW: Überleben zu bemerken

15
Einzelreisender wird überholt – z.B. Selim, Ilsidi, Finnred

16B
Drache am Himmel (ja, der vom Abenteuer 7)

16K
Spezialeffekt von Nasser 

21
Löwen – lassen die Reisenden normalerweise in Ruhe

22
Mondphase – Den Spielern fällt der Mond auf

23
Schakale – Siehe Pyramidenabenteuer

24
Hyänen – Werte wie Wolf, stets als Rudel, greifen keine wehrhaften Gegner an. Biss verursacht mit 30% Wundentzündung

25
Antilopen – man kann also Jagen

26B
Geier am Himmel – 2. Wurf, ob sie etwas anzeigen.

26K
Riesenfrösche (nur an Flüssen und im Sumpf) – Bestiarium, s. 188 

31
Trockenheit – es ist sehr heiß und trocken

32
Mondphase – Den Spielern fällt der Mond auf

33
(Staub-)Sturm – ein sehr kräftiger Wind wirbelt in sandigen Gebieten Staub auf, so dass man kaum noch etwas sieht.

34
Starkregen – genau das

35
Gnus

36B
Bergwind – ein heißer, kräftiger Westwind fegt über das Land. Dauer: 1W10 Tage. 

36K
Nebel (beim Vormittagswurf Morgennebel, beim Nachmittagswurf Nachtnebel) – Sichtweite W20 x 20m

41
Vogel Rok – Bestiarium S. 131 (kommt aber auf keinen Fall runter)

42
Himmelskunde – jeder Spieler mit Himmelskunde macht einen EW – bei Erfolg fällt ihm irgendein Phänomen auf (beim Erstenmal die seltsamen Schwankungen des Zauberers)

43
Große Karawane wird überholt

44
Reisegruppe – es handelt sich um Anhänger der Schattenbruderschaft.

45
Große Karawane kommt entgegen

46B
Harpyen am Himmel – lassen die Spieler in Ruhe, wenn diese den Kopf einziehen

46K
Zombies – in der Regel von Nasser

51
Geier am Himmel – Bestiarium, S. 130 – Sofort 2. Wurf, ggf. werden die Geier von irgendetwas angezogen

52
10 Khalidani (Panzerreiter – Gr. 3, PR, Schwere Schlachtrösser, Krummsäbel +9 (W+2), Stoßspeer +9, Gr. Schild, Kampf in VR, Kampf zu Pferd, Bogen zu Pferd etc.) – Khalidani sind eigentlich nie entspannt, gegen Ende aber immer weniger.

53
Unejdis Fussabdrücke – die Spieler stoßen auf ein Ereignes, das eindeutig Unejdis zuzuordnen ist

54
Ereignis 

55
Ereignis

56B
8 Mudschadschebeli (Gebirgstruppe, Gr. 2, LR, ggf. normale Pferde, Krummsäbel +7, Kl. Schild +2, Bogen +8, Klettern, Balancieren, Überleben, Spurenlesen, Tarnen ...) – Mudschadschebeli sind fast immer entspannt, aber ziemlich Abergläubisch.

56K
Ca. 20 Abna (Elitesoldaten auf Kamelen – Gr. 2, KR, Pike +8, Krummsäbel +8, Bogen +6, Kl. Schild, Reiten, Kampf in Schlachtreihe) – Bei Abenteuer 3 noch recht entspannt, das gibt sich. 

61
2W10 Harpyen am Weg – Ihnen ist nur auszuweichen, wenn man sie rechtzeitig sieht (EW:Wahrnehmung + WM je nach generellem Verhalten der SpF) und sich 1h versteckt.

62
3W20 Kobolde – je nach Situation ein Spähtrupp oder mehr

63
Ca. 5 An-Takh-Anhänger – machen keinen großen Hehl aus ihrer Überzeugung

64
Geier am Himmel – Bestiarium, S. 130 – Sofort 2. Wurf, ggf. werden die Geier von irgendetwas angezogen

65
Flüchtlinge - 

66B
(Staub-)Sturm – ein sehr kräftiger Wind wirbelt in sandigen Gebieten Staub auf, so dass man kaum noch etwas sieht

66K
2W10 Kobolde 

