ursacht. Nach einer Minute l0st sich der Pfad wieder auf. Ist
der Pfad linger als 7m, erschopft er Baltzer und erschwert so
eine Stunde lang alle seine Handlungen um 3 Punkte. Schwie-
rigkeit 9.

2: Baltzer zeichnet einen Kreis in die Luft. Dann presst er die
Hiinde zusammen und wiirfelt auf Zauber stoppen. Ist sein
Ergebnis hoher oder gleich des Ergebnisses des Magiers, geht
dessen Zauber ins Leere. Pro Tag kann Baltzer 3 Zauber stop-
pen.

Wanderprediger des Flux | Fanatisch: + | Friiherer Beruf:
9, Lehre des Flux: 12, Schleichen: 12 |

Beispielnamen von Wanderpredigern: Andras, Batist, Krischan,
Hanne, Marthe. Beispielzusiitze: der/die ..., ... Sanfte, ... Klei-
ne, ... Belesene, ... Diirre, ... Uberlegte.

NICHT MIT UNS!

ie Menschen haben mit der Besiedlung des Lan-

des begonnen, ohne Riicksicht auf die Ureinwoh-
ner zu nehmen. Eine Meute Katzenmenschen unter der
rotscheckigen Shanari hat beschlossen, die Kolonisie-
rung aufzuhalten, um die Stimme und Siedlungen im
Landesinneren zu schiitzen. Sie stellen sich dem Trekk
in den Weg und fordern eine Umkehr. Shanari bleibt da-
bei gelassen und freundlich. Die Katzenfrau erklart, dass
die rasche Kolonisierung das Land ausbluten ldsst. Die
Siedler sollen umkehren und den Neuen Landen ihren
Frieden lassen.

hanari sucht keinen gewaltsamen Konflikt. Hat sie

keinen Erfolg, zieht sich die Katzenfrau mit ihren
Leuten zurtick. Die Meute wird dann jede Nacht zum
Trekk schleichen, um die Karossen zu sabotieren oder
wichtige Ausriistung zu stehlen. Dadurch wird sich die
Reisezeit um vier Tage verzogern, was eine Rationali-
sierung des Proviants mit sich bringt. Das wiederum
beschwort Arger herauf, denn die Handler fithren Nah-
rungsmittel als Waren mit sich und weigern sich, diese
zu teilen.

m ohne Sabotage nach Hochturm zu gelangen,

miissen die Katzenmenschen regelmifig vertrie-
ben, eingeschiichtert oder bekdmpft werden. Shanari ist
keine Fanatikerin und ihre Meute wird nach den ersten
Verletzungen das Weite suchen.

Shanari, sanftmiitige Anfiihrerin der Meute ,,Ihr zerstort un-
ser Land. Bitte kehrt um.” | Gemiitsruhe: ++, Feingefiihl: +
| Beruf: Schneiderin: 9, Uberzeugen: 12, Auf leisen Pfoten
9, Kratzen 9 | Waffe: Krallen (Schaden: 2) |

Katzenmenschen | Gewandtheit: + | Beliebiger Beruf: 9,
Auf leisen Pfoten 9, Kratzen 9 | Waffe: Krallen (Schaden: 2) |

Beispielnamen von Katzenmenschen: Eenaru, Jarven, Kaor,
Luijar, Njenes, Roijaar, Sjasat, Sovore, Tael.

AM ZI1EL

ach all den Strapazen und Entbehrungen erreicht

der Trekk Hochturm. Wo in wenigen Wochen
wuchtige Mauern emporragen werden, stehen derzeit
noch holzerne Palisaden. Neugierige Blicke folgen dem
Trekk, der langsam in die Stadt einfahrt und auf den ge-
waltigen steinernen Glockenturm im Zentrum zuhalt,
dem Wahrzeichen dieser Siedlung.

D er Trekk wird dort Halt machen und seine Ge-
schéfte erledigen. Annike Wegfinder spricht als
Trekkfiihrerin jedoch jedem Mitglied des Trekks die tra-
ditionelle Einladung aus, die kommende Nacht ein letz-
tes Mals als Gemeinschaft zu verbringen, um bei einem
guten Tropfen und einer herzhaften Mahlzeit Abschied
zu nehmen ...

Vornamen von Menschen aus Hochturm: Bekka, Jasus, Mar-
thea, Taba, Zachus.

FREIES ROLLENSPIEL

D er Trekk ist ein frei lizensier-
tes Rollenspiel'. Du kannst
es nutzen, kopieren, &ndern und
weitergeben, wie du willst — so-
gar verkaufen — solange du an-
deren mit deinen Anderungen
das gleiche erlaubst.

Geschrieben von Giinther Lietz (taysal.net) und Arne Babenhauserheide
(1wé.orgluzanto/drak). Bilder von Trudy Wenzel:
http:/Iblackthumbstudios.artworkfolio.com und Kathrin Polikeit: http://wesnoth.org

[

: 1w6.org/deutsch/anhang/freies-rollenspiel/
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s ist eine Zeit der hoffnungsvollen Siedler und der
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magischen Wundern. Die sogenannten Ne Lande
reichen von den verschneiten Huwarrgipfe ﬂ“ im Osten,
tiber die dampfenden Marschlande im Nogdéh, bis hin
zu den lebensfeindlichen Wiisten im We - dazwi-
schen fruchtbare Ebenen, die von wilden| sen und
einem glitzernden Binnenmeer durchbrogher /Werden
D m Binnen-

enden Fluss

Kanwao entlang. Auf ihrem Weg hinterlassen sie einen
breiten Pfad, der von nachrtickenden War derarbeitern
iel eines jeden
Trekks ist die ndchste Stadt, um diese zu befestigen und
den Reichtum des Umlandes zu er§ hlieffen. Ist die Stadt

falle vo! Neidern gefeit, ziehen weitere Trekks den Fluss

’1}1 scheinbar niemals endender Zyklus.

Neuen Landen, einer nimmersatten, fetten Rah—
pe gleich. Thre Trekks werden aus dampfenden Karos-
sen gebildet, eckigen Wagen aus H
von gewaltigen Echsen, deren Mt eln gestarkt werden
durch moderne, dampfgetrieben Technik. Laut rattern
die Karossen den F‘wlussintlang, ‘

n

islosen Blic/ke der Ureinwohner
% ﬁ | 4 ‘ J

beirrt der verst"‘ -

, um in weiter Ferne eine neue Siedlung zu grt’n- \




D ie einfachen Echsenmenschen an ihren Ufern der
Fliisse und Seen, die ihre klagenden Lieder in den
Abendwind singen. Die fremdartigen Vogelmenschen
in ihren windigen Nestern in den Gebirgen, die anmu-
tige Tanze in der Luft vollfithren. Sie leben im Einklang
mit der Natur der Neuen Lande, bar jeglichen Verstand-
nisses den Eindringlingen gegentiber. Einzig die Kat-
zenmenschen, selbst vor vielen Dekaden hinzugezogen,
hegen ihrer Neugierde geschuldetes Verstandnis.

hr gehort zum Trekk von Annike Wegfinder, eine er-

fahrene und gerechte Trekkfiihrerin. Sie hat die Auf-
gabe tibernommen ihre Klienten sicher vom schwer
befestigten Zweibriicken in die vor kurzem errichtete
Siedlung Hochtum zu fithren. Ein Trekk aus reichen
Handlern, gemeinen Wanderarbeitern, mutigen Wachen
und einfachen Knechten. Ein Trekk, der einem unbe-
stimmten Schicksal entgegenfahrt ...

DAS ABENTEUER

Wenn du nicht leiten willst, dann hor hier auf zu lesen. Du
konntest dir den SpafS verderben.

NACHZUGLER

D er Trekk von Annike Wegfinder befindet sich im
grofien Innenhof des Handelshauses Miinzwechs-
ler. Zwolf gewaltige Karossen stehen nebeneinander, je-
weils ein Paar Riesenechsen vorgespannt. Die Geschirre
der Tiere sind bereits mit magischer Energie aufgeladen
und Dampf entweicht ihnen zischend. Gespannt war-
ten Handler, Wanderarbeiter und Siedler auf die An-
sprache der Trekkfiihrerin, bevor der Trekk aufbricht.

D a ist das Zischen und Achzen einer weiteren Ka-
rosse zu horen, die von zwei ilteren Echsen in den
Hof des Handelshauses gezogen wird. Es sind Kolbert
Nagelmacher und sein junges und attraktives Weib Sa-
ra. Die Nagelmachers hatten in Zweibriicken kein Gliick
und wollen sich kurzfristig dem Trekk anschliefien. Th-
re Ausriistung ist veraltet und ihnen fehlt das notige
Entgelt, daher richten Kolbert und Sara ein Gesuch an
den Trekk und hoffen auf die Gnade der Verantwortli-
chen.

tir die Handler ergreift der hakennasige Nathaniel

Miinzwechsler das Wort: "Eine Karosse mehr ver-
braucht mehr Mundvorrat und macht den Trekk auffal-
liger. Doch die Fahrt ist lang und das Weib sieht gut aus.
Wenn sie mir beischlaft, spreche ich fiir sie.”

F tir die Wanderarbeiter spricht die &ltere Rebekka
Kupferstich: "Was scheren uns die Belange Ande-
rer? Ich spreche fiir den, der meine Leute bezahlt!"

D ie Meinung der Siedler vertritt der hagere Theis
aus Grashain: "Wir alle wollen ein neues Leben
anfangen. Wir sollten zusammenhalten. Also nehmen
wir sie mit. Wiirde mir allerdings ihr Landrecht zuge-
sprochen, dann sollen sie hierbleiben."

nnike Wegfinder sieht die Sache gelassen. Sie wur-

de von der Gesamtheit angeheuert und bereits
entlohnt. Daher {iberlasst sie die Entscheidung den an-
deren Mitgliedern des Trekks, wéhlt allerdings die Spie-
lercharaktere als Schlichter. Sie schitzt, dass die Karosse
der Nagelmachers den gesamten Trekk um ein oder zwei
Tage verlangsamen wiirde. Zudem konnte die Karosse
auf Grund ihres Alters leicht zu Schaden kommen oder
eine der Zugechsen verenden.

Annike Wegfinder: Leiterin des Trekks ,, Achtet auf euch und
die Umgebung, dann werden wir ankommen™ | Erfahren:
++, Gerecht: + | Beruf: Trekkfiihrerin: 12, Flinte: 15 | Dem
Trekk verpflichtet: - | Waffe: Schiitzenflinte (Schaden: 15,
Schwierigkeiten: 12 bis 10m, 15 bis 50m, 18 bis 200m, 21 dar-
itber hinaus; nach jedem Schuss nachladen (30s)) |

Hindler | Wortgewandt: + | Beruf: 9, Verhandeln: 12 |
Wanderarbeiter | Muskeln: + | Beliebiges Handwerk: 9 |

Siedler | Mut: + | Beliebiger Beruf: 9, Beliebige Fertigkeit:
12, Kurzschwert oder Speer: 12 | Waffe: Kurzschwert oder
Speer (Schaden 3, Speer: maximale Reichweite 20m) |

Wache | Selbstbewusst: +, Ausdauernd: + | Dampfbiichse:
12 | Waffe: Dampfbiichse (Schaden: 6, alle 5 Schuss miissen
Wasser und Kugeln nachgefiillt werden) |

Vornamen von Menschen: Agia, Baara, Edna, Gibbar, Hel,
Ira, Jael, Kenan, Lydia, Medan, Sem, Teman. Nachnamen
nach Beruf oder Herkunftsort.

GEBT HER EURE KINDER!

D ie Reise hat begonnen und wird voraussichtlich
vier Wochen andauern. Jeden Tag wird der Trekk
bis zu zwanzig Kilometer zuriicklegen. Ein Reisetag
dauert acht Stunden, mit weiteren acht Stunden fiir Auf-
und A‘bbau des Lagers. Die restlichen Stunden dienen
dem Nachtschlaf. Die Wachen des Trekks patroullieren
in unregelmafiigen Abstanden, wéahrend ihre Fiihrerin
die erste Karosse lenkt. Von ihrer hohen Sitzposition be-
obachtet Annike Wegflnder bestindig das Umland. Thr
zur Seite sitzt der zerzauste Katzenmiensch Roijas, der
sich als Heiler um Verletzungen kiimmert. Uber dem
Trekk zieht der weifigefiederte Vogelmensch Naaak
stumm siine Kreise.

B ald|
che
der geh
rundes [

egegnen dem Trekk Wanderprediger der

aillon aus silbrigem Metall, das Symbol er
iihrer ist Baltzer der Stille, ein Mann mit

blassbla Augen. Die Prediger sind freundlich und
bitten d it jedem Kind sprechen zu diirfen. Ih-
re Heilig tter Esther VII — Esther die Ruhige — ver-
langt ein j d zu priifen, zu ehren und zu segnen

m Verl{ tles Gesprachs werden die Kinder auf Ma-
gie unq rsticht. Das Medaillon der Priester besitzt in
seinem Kern einen schwachen Magneten. Verftigt je-
mand tiber magische Kraft, beginnt es leicht zu beben,
und die Wanderprediger bitten darum das Kind mit-
nehmen zu diirfen, Im es zu ldutern und auszubilden.
Die Bitten sind jedoch nur aufgesetzte Hoflichkeit. Lehnt
der Trekk ab, versuchen die Wanderprediger Zu einem
spateren Zeitpunkt die Kinder zu entfithren. Zumindest
der kleine Utrecht Miinzwechsler verfiigt tiber Magie.

Baltzer der Stille ,,Magie ist ein Fluch der Dunkelheit. Nur
Liuterung rettet ihre Triiger” | Wahrer Glaube: +, Gesegnet:
+ | Beruf: Priester des Flux: 9 | Gebet: Pfad der Stille: 12,
Gebet: Zauber stoppent; 12 | Segnung: 2 Gebete | Verhal-
tenskodex: Magie liute ,_pder ausloschen: - |

% Iltzer legt beide Hintde ancinander, list sie ruckarti"g und

lqg sie auf den Boden. Er schafft einen 50 cm breitefz und
] fad, auf dem nichts einen Layt ver-
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