HERAUSFORDERUNG

Wenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eine schwierige
Situation meistert, konnt ihr es auswiirfeln. Daflir schaut
ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder seiner Berufe euch
passend erscheint (im Zweifel das hohere). Wenn ja, nutzt
ihr deren Wert. Findet ihr nichts passendes, dann nehmt
den Ausweichwert 3.

Danach schaut ihr seine Eigenschaften an: Nutzt er eine
Fertigkeit, erhalt er fir jedes + in einer zur Herausforde-
rung passenden Eigenschaft einen Punkt Bonus. Nutzt
er einen Beruf oder den Ausweichwert 3, erhalt er nur
einen Punkt Bonus pro + in der hochsten passenden Ei-
genschaft. Unterstiitzen ihn Andere mit passenden Fa-
higkeiten, erhalt er pro Unterstiitzer einen weiteren Punkt
Bonus.

Nun werft ihr einen W6 (sechsseitigen Wiirfel). Ist die
Augenzahl gerade, dann addiert ihr sie zu eurem Wert.
Ist sie ungerade, zieht ihr sie ab (so zu wiirfeln heit £W6).
Wenn das Ergebnis mindestens der Schwierigkeit der Her-
ausforderung entspricht (6 ist routine, 9 einfach, 12 for-
dernd, 15 schwer), besteht der Charakter diese Priifung.
Die Differenz zur Schwierigkeit gibt an, wie gut er die Her-
ausforderung meistert.

Beispiel: Tara will eine Trage bauen. Sie ist eine erfahrene
Tischlerin (Beruf: Tischlerin: 12) und sehr geschickt (Geschickt
+). Durch Geschick erhalt sie einen Punkt Bonus auf ihren
Beruf und ist so bei 13. Die SL legt fest, dass eine Trage bau-
en einfach ist (Schwierigkeit 9). Taras Spielerin wiirfelt eine
3. 3 ist ungerade, wird also abgezogen und Tara kommt auf
10 (13 minus 3). Sie schafft damit die Herausforderung mit
einer Differenz von 1, baut also eine Trage, die halt.

WETTSTREIT

Treten zwei Charaktere gegeneinander an,
dann wiirfeln beide wie bei einer Heraus-
forderung. Wer das hohere Ergebnis hat,
gewinnt den Wettstreit. Die Differenz
zwischen den Ergebnissen zeigt, wie
deutlich er gewinnt.

Beispiel: Tara und Sotar machen eine

Wettfahrt auf Karossen. Tara wiirfelt auf

Tischlerin (12) mit Boni aus ihrem Handchen flir Technik (+)
und Selbstbewusstsein (+). Sotar nutzt Tech-Adeptin (12)
mit Bonus aus ,Eins mit der Dampfkraft" (+). Tara wiirfelt
eine 4 und kommt so auf 12 + 2 + 4 = 18. Sotar wiirfelt eine
1und kommt auf 12 + 1- 1=12. Damit gewinnt Tara mit einer
Differenz von 6 und lasst Sotar im Staub zurlick.

KAMPF

Fiir den Kampf haben Charaktere Waffen,
Ristungen und eine Wundschwelle. Im Nah-
kampf wiirfeln beide Beteiligten auf einen
passenden Wert (Wettstreit). Wer das bes-
sere Ergebnis hat, trifft seinen Gegner. Bei
Cleichstand trifft der Angreifer. Im Fern-
kampf wiirfelt nur der Angreifer (Heraus-
forderung: Schwierigkeit je nach Waffe, oder
12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 fiir erschwerendes;
-3 in entspannter Situation). Bei Erfolg trifft
er.

Der Getroffene nimmt Schaden in Hohe der erzielten Dif-
ferenz plus der Waffe minus seiner Riistung. Erreicht der
Schaden seine Wundschwelle, erhalt er eine Wunde, die
alle Wiirfe um drei erschwert, bis sie geheilt ist. Ein Tref-
fer mit 3x Wundschwelle an Schaden bedeutet soforti-
ge Kampfunfahigkeit.

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waffen-
schaden und Riistungsschutz zwischen 1 (Dolch / Dart /
Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn einer der
Kampfer sich nur verteidigen will, erhdlt er 6 Punkte Bo-
nus, verursacht aber keinen Schaden, wenn er trifft.

Fiir die Heilung wiirfelt der Spieler jede Woche mit £W6.
Dazu addiert er 1 pro + in passenden Eigenschaften. Ist
das Ergebnis grolker oder gleich O, dann heilt eine Wunde.
Belastung, fehlende Versorgung oder Pflege geben -3 bis +3.

Beispiel: Tara (Knuippel 12, Selbstbewusst +, Ge-
schickt +) hat eine Taschendiebin erwischt und will
sie ausschalten. Die Diebin nutzt ihren Beruf (Ta-
schendiebin 9). Taras Spielerin wiirfelt eine 4 und
kommt auf 18 (12 plus 2 plus 4). Die Spielleiterin
wiirfelt eine 2, was 11 ergibt (9 plus 2). Tara trifft
also ihre Gegnerin mit einer Differenz von 7
Punkten (18 minus 11) und verursacht 8 Schaden
(1 durch den Kniippel). Der Schaden erreicht die
Waundschwelle der Diebin (4) und verursacht damit
eine Wunde. Die Diebin hat dadurch einen Abzug von 3 auf
alle Wiirfe. Sie versucht zu entkommen und verteidigt sich
daflir nur, was ihr einen Bonus von 6 gibt. Zusammen mit
der Wunde hat sie einen Wert von 12 (9 minus 3
plus 6). Tara greift erneut an und wirft eine 3. Damit
kommt Tara auf 11. Die SL wiirfelt eine 1und
erreicht ebenfalls 1. Da Tara angreift, trifft sie.
Sie verursacht aber keine Wunde. Die erneut
getroffene Diebin ergibt sich und wird gefesselt.
Danach werden ihre Wunden versorgt. Eine
Woche spater wiirfelt die Diebin auf Heilung.
Der Wiirfel zeigt eine 1, doch die Pflege im Treck
gibt ihr einen Punkt Bonus, so dass sie O erreicht
und ihre Wunde heilt.

Es ist eine Zeit hoffnungsvoller Siedler und mutiger Aben-
teurer. Die Menschen haben neues Land entdeckt, reich
an Rohstoffen und magischen Wundern. Die Neuen Lan-
de reichen von den verschneiten Huwarrgipfeln im Osten
tiber die dampfenden Marschlande im Norden, bis hin zu
den lebensfeindlichen Wiisten im Westen - dazwischen
fruchtbare Ebenen, die von einem glitzernden Binnenmeer
durchbrochen werden.

Die Siedler ziehen von diesem Binnenmeer den reiRenden
Fluss Kanwao entlang. Sie reisen in Trekks aus Karossen
aus Holz und Metall, gezogen von gewaltigen Echsen, die

gestarkt werden durch dampfgetriebene Technik. Ziel je-
des Trekks ist die nachste Stadt, um diese gegen Neider
und das wechselhafte Wetter zu befestigen und den Reich-
tum des Umlandes zu erschlieRen — unbeirrt der verstand-
nislosen Blicke der Ureinwohner.

Die einfachen Echsenmenschen an Ufern der Fliisse und
Seen, die ihre Lieder in den Abendwind singen. Die fremd-
artigen Vogelmenschen, die in den Liiften der Gebirge
tanzen. Sie leben im Einklang mit den neuen Landen, bar
jeglichen Verstandnisses den Eindringlingen gegentiber.
Einzig die Katzenmenschen, einst selbst hinzugezogen,
hegen ihrer Neugierde geschuldetes Verstandnis.

Ihr reist mit der erfahrenen Trekkfiihrerin Annike Weg-
finder. Sie hat die Aufgabe libernommen ihre Klienten si-
cher vom schwer befestigten Zweibriicken in die noch
junge Siedlung Hochtum zu fiihren. Ein Trekk aus reichen
Handlern, gemeinen Wanderarbeitern, mutigen Wachen
und einfachen Knechten. Ein Trekk, der einem unbestimm-
ten Schicksal entgegenfahrt...
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