ie einfachen Echsenmenschen an ihren Ufern

der Fliisse und Seen, die ihre klagenden Lieder
in den Abendwind singen. Die fremdartigen Vogel-
menschen in ihren windigen Nestern in den Gebir-
gen, die anmutige Tédnze in der Luft vollfiihren. Sie
leben im Einklang mit der Natur der Neuen Lande,
bar jeglichen Verstindnisses den Eindringlingen ge-
geniiber. Einzig die Katzenmenschen, selbst vor vie-
len Dekaden hinzugezogen, hegen ihrer Neugierde
geschuldetes Verstandnis.

hr gehoért zum Trekk von Annike Wegfinder, einer

erfahrenen und gerechten Trekkfiihrerin. Sie hat
die Aufgabe tibernommen ihre Klienten sicher vom
schwer befestigten Zweibrticken in die vor kurzem er-
richtete Siedlung Hochtum zu fiihren. Ein Trekk aus
reichen Héandlern, gemeinen Wanderarbeitern, muti-
gen Wachen und einfachen Knechten. Ein Trekk, der
einem unbestimmten Schicksal entgegenfahrt ...

NACHZUGLER

Der Trekk von Annike Wegfinder befindet sich im
groflen Innenhof des Handeslhauses Miinz-
wechsler. Zwolf gewaltige Karossen stehen nebenein-
ander, jeweils ein paar Riesenechsen als Zugtiere
vorgespannt. Die Geschirre der Tiere sind bereits mit
magischer Energie aufgeladen und Dampf entweicht
ihnen Zischend. Die Handler, Wanderarbeiter und
Siedler sind ganz aufgeregt und erwarten jeden Au-
genblick die Ansprache der Trekkfiihrerin, bevor es
entlang des groflen Sees nach Hochburg geht.

Da ist das Zischen und Achzen einer weiteren Ka-
rosse zu horen, die von zwei dlteren Echsen in
den Hof des Handelshauses gezogen wird. Es ist Kol-
bert Nagelmacher mit seinem jungen und attraktiven
Weib Sara. Die Nagelmachers hatten in Zweibrticken
kein Glick und wollen sich nun kurzfristig dem
Trekk anschlieen. Thre Ausriistung ist veraltet und
sie haben auch keine Moglichkeit das notige Entgelt
zu entrichten. Kolbert und Sara richten deswegen ein
Gesuch an den gesamten Trekk und hoffen auf die
Gnade der Verantwortlichen.

Fijr die Héandler ergreift der hakennasige Natha-
niel Miinzwechsler das Wort: "Eine Karosse mehr

verbraucht auch mehr Mundvorrat, macht den Trekk
auffalliger und biirdet unseren Wachen mehr Arbeit
auf. Doch die Fahrt ist lang und das Weib sieht gut
aus. Wenn sie mir beischlift, dann spreche ich fiir die
Leute."

Fﬁr die Wanderarbeiter spricht die dltere Rebekka
Kupferstich: "Was scheren uns die Belange der an-
deren. Wir machen nur unseren Dienst. Ich spreche
fiir den, der mir und meinen Leuten was zahlt!"

Die 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 von der Gemeinschfaft aller-
dings ihr Landrecht Land zugesprochen, dann sollen
sie hierbleiben."

nnike Wegfinder sieht die Sache gelassen. Sie

wurde von der Gesamtheit angeheuert und be-
reits entlohnt. Deswegen {iberldsst sie die Entschei-
dung den anderen Mitgliedern des Trekks. Annike
Wegfinder kann jedoch einschétzen, dass die Karosse
der Nagelmachers den gesamten Trekk um ein oder
zwei Tage verlangsamt. Zudem konnte die Karosse
auf Grund ihres Alters leicht zu Schaden kommen
oder eine der Zugechsen der Anstrengung wegen ver-
enden.

GEBT HER EURE KINDER!

Die Reise hat begonnen und wird vorausichtlich
vier Wochen andauern - insgesamt dreiflig Tage
und jeden Tag wird der Trekk bis zu zwanzig Kilome-
ter zurticklegen. Ein Reisetag dauert acht Stunden.
weitere acht Stunden des Tages sind fiir den Auf- und
Abbau des Lagers eingeplant und die restlichen Stun-
den dienen dem Nachtschlaf. Die Wachen des Trekks
patroullieren in unregelmafiigen Abstanden, wahrend
ihre respektierte Fiihrerin die erste Karosse des Ver-
bunds lenkt. Aufmerksam beobachtet Annike Wegfin-
der von ihrer hohen Sitzposition aus das Umland. Zur
ihrer Seite sitzt der zerzauste Katzenmensch Roijas,
der sich als Heiler um kleinere und grofiere Verlet-
zungen kiimmert. Uber dem Trekk zieht der weifsge-
fiederte Vogelmensch Naaak stumm seine Kreise.

FLYER LEITEN

Wann hast du zuletzt gedacht, ,jetzt konnten wir
toll spielen”, aber gerade kein Abenteuer oder
keine Charaktere parat gehabt? Sollte dir das irgend-
wann wieder passieren (vielleicht gerade jetzt?), dann
lass doch dieses Flyerbuch in die Bresche springen.

Es ist ein Instant-Rollenspiel fiir Cons und kurze
Runden. Fiir dich als SL enthilt es ein Grundsze-
nario mit Erklarung der Grundlagen (das haltst du
gerade in der Hand). Fiir die Spieler hat es vorgefer-
tigte Charaktere und Infoflyer mit versiegelten Zu-
satzszenarien.

Die Szenarien sind fiir einen erfahrenen Spiellei-
ter (SL) und 2-5 anfangende bis erfahrene Spie-
ler gedacht.

ABLAUF

Du liest diesen Flyer (Diese Seite und das Grunds-
zenario auf der Riickseite), wihrend die Spieler
die Infoteile ihrer Flyer lesen und ihre Charakterkar-
ten tauschen, bis sie diejenigen haben, die sie wollen
(im Zweifel gibt es hier sicher noch mehr). Ist ein
Charakter doppelt, dann gebt ihm einfach einen neu-
en Namen :)

ann legen die Spieler die Zusatzszenarien dazu,

die sie spielen wollen (sie sind auf der versiegel-
ten Seite ihrer Infoflyer). Du brichst das Siegel und
liest sie, wahrend die Spieler was zu trinken besorgen.
Wenn ihr bereit seid, fangt ihr mit der ersten Szene
des Grundszenarios an.



GRUNDREGELN

Is Regelwerk verwenden Flyerbiicher das freie

1w6-System. Die Charaktere haben eine Reihe
Eigenschaften, Berufe, Fertigkeiten und Merkmale,
die sie von der Masse abheben. Berufe und Fertigkei-
ten haben einen Zahlenwert. Eigenschaften und
Merkmale haben nur Plusse (+: Stiarke) oder Minusse
(-: Schwiche).

Eigenschaften wiren Geschick, Intelligenz oder Stolz.
Tischlerin wiire ein Beruf, Waffenlos eine Fertigkeit. Merk-
male wiren Reich (+), Siichtig (-) oder Gutes Gediichtnis
(+).

PROBEN
Wenn ihr wissen woll, ob ein Charakter etwas

schafft, konnt ihr es auswiirfeln. Dafiir schaut
ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder Berufe euch pas-
send erscheint. Hat er keinen passenden Wert, dann
nehmt einfach 3. Danach schaut ihr die Eigenschaften
des Charakters an. Nutzt er eine Fertigkeit als Wert,
erhélt er fiir jedes + in einer zur Probe passenden Ei-
genschaft einen Punkt Bonus. Nutzt er einen Beruf,
erhilt er nur einen Punkt Bonus pro + in der hochsten
passenden Eigenschaft. Unterstiitzen ihn andere, die
passende Fertigkeiten oder Berufe haben, erhilt er
pro Unterstiitzer einen weiteren Punkt Bonus.

un 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 wiir-
feln heifit £+W6). Wenn das Ergebnis mindestens der
Schwierigkeit der Probe entspricht (9 ist einfach, 12
fordernd, 15 schwer), gelingt die Probe. Die Differenz
zur Schwierigkeit gibt an, wie gut die Probe gelingt.

Tara will eine Trage bauen. Sie ist Tischlerin (Beruf [Tisch-
lerin]: 9) und sehr geschickt (+ Geschick). Sie erhilt also
einen Punkt Bonus auf ihren Beruf und ist damit bei 10.
Die SL legt fest, dass eine Trage bauen einfach ist (Schwie-
rigkeit 9). Taras Spielerin wiirfelt eine 1. 1 ist ungerade
und wird abgezogen. Tara kommt auf 9 (10 minus 1). Sie
schafft die Probe also gerade so.

WETTSTREITE

Treten zwei Charaktere gegeneinander an, dann
wiirfeln beide wie bei einer Probe. Wer das hohe-
re Ergebnis hat, gewinnt den Wettstreit. Die Differenz
zwischen den Ergebnissen zeigt, wie deutlich er ge-
winnt.

KAMPF

Fﬁr den Kampf haben Charaktere Waffen, Riistun-
gen und eine Wundschwelle. Im Nahkampf wiir-
feln beide Beteiligten auf einen passenden Wert. Wer
das bessere Ergebnis hat, trifft seinen Gegner. Bei
Gleichstand trifft der Angreifer. Im Fernkampf wiir-
felt nur der Angreifer (Schwierigkeit: 12 bis 5m, 15 bis
50m, +3 fiir erschwerendes). 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, erhilt er eine Wun-
de, die alle Proben um drei erschwert, bis sie geheilt
ist. Ein Treffer mit 3x Wundschwelle an Schaden be-
deutet sofortige kampfunfahigkeit.

ie Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6,

Waffenschaden und Ristungsschutz zwischen 1
(Dolch / Dart / Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte).
Wenn einer der Kampfer sich nur verteidigen will, er-
hilt er 6 Punkte Bonus, verursacht aber keinen Scha-
den, wenn er trifft.

Fﬁr die Heilung wiirfelt der Spieler jede Woche mit
+W6. Dazu addiert er 3 pro + in der hochsten
passenden Eigenschaft. Ist das Ergebnis grofier oder
gleich 0, dann heilt eine Wunde.

Tara (Waffenlos 12, Geschick +) hat eine Taschendiebin er-
wischt und will sie ausschalten. Die Diebin hat nur ihren
Beruf (Taschendiebin 9). Taras Spielerin wiirfelt eine 4 und
kommt auf 17 (12 plus 1 plus 4). Die Spielleiterin wiirfelt
eine 3, ergibt 6 (9 minus 3). Tara trifft also ihre Gegnerin
mit einem Unterschied von 11 Punkten. Der Schaden iiber-
steigt die Wundschwelle der Diebin (4) und reicht aus, um
eine Wunde zu verursachen. Die Taschendiebin hat bis zu
ihrer Heilung einen Abzug von 3 auf alle Proben.

DER TREKK

Es ist eine Zeit der hoffnungsvollen Siedler und
der mutigen Abenteurer. Die Menschen haben
ein neues Land entdeckt, reich an wertvollen Rohstof-
fen und magischen Wundern. Die sogenannten Neu-
en Lande reichen von den  verschneiten
Huwarrgipfeln im Osten, tiber die dampfenden
Marschlande im Norden, bis hin zu den lebensfeindli-
chen Wiisten im Westen - dazwischen fruchtbare Ebe-
nen, die von wilden Flisssen und dem glitzernden
groflen See durchbrochen werden.

Die Trekks der Siedler ziehen vom grofien See aus
nach Norden, stets dem reifenden Fluss Kan-
wao entlang. Auf ihrem Weg hinterlassen sie einen
breiten Pfad, der von nachriickenden Wanderarbei-
tern zur steinernen Strafie ausgebaut wird. Ziel eines
jeden Trekks ist die ndchste Stadt, um diese zu befes-
tigen und den Reichtum des Umlandes zu erschliefSen
- vor allem das ach so seltene Eisenerz. Ist die Stadt
erst einmal gegen das wechselhafte Wetter und Uber-
fille von Neidern gefeit, ziehen weitere Trekks den
Fluss entlang, um in weiter Ferne eine neue Siedlung
zu griinden — ein scheinbar niemals endender Zyklus.

Unaufhérlich fressen sich die Menschen durch die
Neuen Landen, einer nimmersatten, fetten Rau-
pe gleich. Ihre Trekks werden aus dampfenden Karos-
sen gebildet, eckigen Wagen aus Holz und Metall,
gezogen von gewaltigen Echsen, deren Muskeln ge-
starkt werden durch moderne, dampfgetrieben Tech-
nik. Laut rattern die Karossen den Fluss entlang,
unbeirrt der verstindnislosen Blicke der Ureinwohner
des Landes:





