BALD AM ZIEL

In zwei Tagen wir der Trekk von Annike Wegfinder
sein Ziel erreichen. Abends am Lagerfeuer haben
sich einige Wachen und Wanderarbeiter abgesondert.
Sie lauschen alle den Worten von Lyta aus Zwei-
briicken, einer alteren Frau mit wettergegerbten Ge-
sichtsztigen. Thr ist anzusehen, dass sie am Ende ihrer
Krifte ist und kein Geld mehr mit Hilfsarbeiten ver-
dienen wird. Sie hat auch keine Riicklagen und keine
Familie. Die Leute um sie herum sind zwar jiinger, se-
hen aber einer dhnlichen Zukunft entgegen. Viele von
ihnen sind auf vertraglich gebunden und wurden da-
bei tiber Ohr gehauen, so das sie sich ausgenutzt fiih-
len. Unmut und Zorn liegt in der Luft, die Lyta fiir
sich auszunutzen weif3.

yta und ihre Leute planen in der Nacht eine der

Karossen zu stehlen und damit zu verschwinden.
Die Besitzer der Karosse werden tiberwaltigt und
nach einigen Stunden augesetzt. Von dort aus konnen
die Leute zu Fuff zum Trekk zurtick. Einige von Lytas
Anhéngern sollen die anderen Trekks sabotieren, so
dass eine Verfolgung unmoglich wird. Mit der gestoh-
lenen Karosse will die kleine Gemeinschaft dann ir-
gendwo ein neues Leben anfangen - ungebunden und
ungezwungen.

ollte Lyta und ihre Leute mit dem Plan durchkom-

men, dann verlangert sich die Reise des Trekks
um einen weiteren Tag. Falls Spieler zu den Wachen
gehoren, wird ihre Belohnung wegen dem Diebstahl
gekiirzt. Immerhin war es ihre Aufgabe, genau das zu
verhindern. Annike ist auch gerne bereit einen weite-
ren Tag zu warten, damit ein Suchtrupp die Karosse
zuriickbringt. Lyta und ihre Leute haben sich strafbar
gemacht und miissten eigentlich dem Richter in
Hochturm vorgefiihrt werden. Und die bestohlenen
Besitzer der Karosse loben eine Belohnung aus, sollte
jemand die Karosse zurtickbringen und die Diebe zur
Strecke bringen. Fiir Abenteurer bieten sich hier eini-
ge gute Moglichkeiten.

Auf der anderen Seite klingen Lytas Argumente
einleuchtend und Zorn und Enttduschung ihrer
Gefolgschaft ist weitgehend gerecht. Sie an der Um-
setzung ihres Plans zu hindern wire gleichbedeutend

mit einem Leben in Armut und dementsprechend
auch einem &rmlichen Tod. Irgendwo eine kleine
Siedlung aufbauen und der eigene Hinde Arbeit
selbst nutzen zu konnen, das ist ein verlockendes An-
gebot. Sei es nun ein Leben als Fallensteller, Hlzfiller,
Bauer, Viehziichter oder gar Entdecker, der seine Kar-
ten an die Stidte und Trekks verkauft. Sozusagen
Abenteuer auf eigene Rechnung erleben. Das wire
ebenfalls eine Moglichkeit, die Lyta den Charakteren
ebenfalls anbieten wird, falls diese auf sie den Ein-
druck gemacht haben, ihr zu folgen. Sie wird dieses
Angebot spitestens dann unterbreiten, wenn sie und
ihre Leute gestellt weren. Lyta ist keine Kampferin,
aber sie wird keinesfalls kampflos aufgeben. Sie hat
nur noch eine Moglichkeit fiir ein selbstbestimmtes
Leben - und diese will sie nutzen!

Werte Lyta (mit Zaubertalent, Leute freundlich zu stim-
men)

Werte Wache
Werte Wanderarbeiter
Werte Karosse

Regeln Spuren lesen

DAS LEID DER TRAU-
ERNDEN

Leben und Tod sind in den Neuen Landen gute
Nachbarn. Geburt und Tod liegen nahe beieinan-
der und befinden sich in einem empfindlichen
Gleichgewicht. Die Ureinwohner haben das verstan-
den und akzeptieren ihr Leben und ihre Sterblichkeit.
Doch die Siedler aus der alten Welt klammern sich an
ihr Leben mit allen Kriften, versuchen dem Tod ein
Sttick Sterblichkeit zu entreifen und somit das eigene
Leben ein wenig zu verldngern - und sei es nur einen
Atemzug lang.

Den Einfluss der Natur zu verleugnen oder gar
sich die Neuen Lande untertan zu machen,
kann verheerende Folgen haben. Die Siedler erobern
mit ihren Karossen das Land, errichten neue Stadte
und erlangen grofie Reichtiimer durch das Ausbeuten
der vorhandenen Rohstoffe. Und damit schleppen sie
auch unbekannte Krankheiten ein, die es hier nie zu-
vor gab.

Auch der Trekk von Annike Wegfinder bahnt sich
seinen Weg durch die Neuen Lande, vollge-
stopft mit Siedlern, ihren Hoffnungen und Wiinschen
- stets dabei Leben und Tod ...



Die WiTwE

Marina Weberknecht ist alleine unterwegs. Ihr
Mann ist wenige Tage vor der Abreise gestor-
ben und die junge Frau hat beschlossen alleine nach
Hochturm zu fahren und dort ein neues Leben anzu-
fangen. Zudem ist sie schwanger und mochte in
Hochturm das Kind zu einem fleiffigen und anstandi-
gen Biirger erziehen, ganz im sinne ihres verstorbe-
nen Mannes.

Wéihrend der Reise kommt es nun zu Komplika-
tionen. Von der weberknecht-Karosse her ist
ein schmerzhaftes Schreien zu horen und das Fahr-
zeug bricht aus dem Trekk aus, um nach wenigen Me-
tern zum Stilstand zu kommen. Marina hat schwere
Krampfe und kann die Karosse nicht mehr steuern.
Eine Untersuchung ergibt, dass sich die junge witwe
ausruhen muss und selbst unfdhig ist die Reise zu be-
enden, will sie ihr Kind behalten.

tir die Ursache der Krampfe macht Annike Weg-

finder die blaublattrige Uferblume verantwort-
lich. Sie wachst in der Gegen und bliiht beinahe das
ganze Jahr {iber. Nur im winter wird sie vom hohen
Schnee verdeckt. Die siifllichen Pollen der Uferblume
werden vom Wind aufgenommen und zu den Seiten
des Ufers verteilt. Die Trekkfithrerin hat schon viele
schwangere Frauen gesehen, die in der Nahe des
Flusses lebten und Opfer der Pollen wurden. Alle
Frauen starben, aufSer sie liefSen von einem Heiler die
Schwangerschaft abbrechen. Nur dann konnte ihr Le-
ben gerettet werden.

Marina Weberknecht ist gegen einen Schwanger-
schaftsabbruch und miisste dazu gezwungen
werden. Sie wil lieber sterben als ihr ungeborenes
Kind zu verlieren. Eine weitere Moglichkeit ware es
weiter ins Landersinnere zu fahren und den Pollen
auszuweichen, doch das wiirde die Reise um zehn Ta-
ge verlangern. Somit miissten die Vorrdte rationiert
werden und die Handler kdmen zu spét zu ihren Ab-
sprachen. Eine weitere Losung besteht darin, die Ech-
sen des Trekks anzutreiben und die Reise zu
beschleunigen. Das stellt hohe Anforderungen an Ma-
terial und Tiere, wiirde die Reise aber um fiinf Tage
verkiirzen. Ein rechtzeitiges Eintreffen in Hochturm

konnte jedoch das Leben von Mutter und Kind retten.

gal wie sich der Trekk entscheidet, die einzige

Moglichkeit das von Marina und ihrem ungebo-
renen Kind zu retten besteht darin, mindestens einen
Tag frither anzukommen, als normal. "Das Leid der
Trauernden" ist das einzige Szenario, in dem der
Trekk schneller als geplant sein kann. Alle weiteren
Szenarien sorgen dafiir, dass der Trekk langsamer
werden kann. Die Entscheidung Hochturm rechtzei-
tig zu erreichen ist somit eine Entscheidung, keine
Zeit mehr zu verlieren. Wurde bereits vor diesem Sze-
nario Zeit verloren, ist es ein totes Wettrennen. An-
sonsten wird ordentlich Druck aufgebaut, um
schnelle Entscheidungen zu treffen. Da Marina alleine
unterwegs ist, neigt sie dazu die Spielercharaktere um
Hilfe fiir ihre Sache zu bitten, falls sich diese als Ver-
trauenswiirdig und hilfsbereit erwiesen haben.

Regel fur Karosse fahren
Schaden durch Fahrfehler
Regel fur Erschdpfung der Tiere

AUF EIGENE FAUST

Die Neuen Lande bieten einmalige Moglichkeiten
zu Macht, Reichtum und einem gliicklichen Le-
ben zu kommen. Doch es gibt genausoviele Moglich-
keiten alles zu verlieren. Vor allem die Handler und
Geschiftsleute unter den Siedlern sind darin geschult
ihren eigenen Vorteil zu suchen und zu finden.

Natﬁrlich gibt es auch die einfachen Gliicksjdger
und Ganoven, die ebenfalls daraus aus sind
einen Stich zu machen. Sie warten nur auf eine giins-
tige Gelegenheit und haben keine Scheu, diese auch
zu nutzen. Das dadurch jemand zu Schaden kommen
kann, ist ihnen egal.

o ist es im Grunde genommen kein Wunder, das

die Neuen Lande eine Region sind, in der taglich
Entscheidungen tiber Leben und Tod getroffen werde
miissen, in der zwischen Moral und Nutzen abgewo-
gen wird, in der die Antworten auf bestimmte Fragen
endgiiltig sind ...





