Der Stamm von Rog’Ba lebt zwischen dem
See und dem Gebirge.

Seinen Blutholz-Kniippel hat Rog’Ba in ei-
ner weitgerithmten Initiationsqueste aus
den Weiten hinter den Bergen geholt. Er
mag nicht sehr intelligent sein, aber das
was er kann, kann er wirklich.

Warum er hier ist: ,Gefragt, ob helfe.”

Er kann sich nicht mehr als 3 oder 4 Perso-
nen merken. Alle anderen sind einfach Teil
des Trekks, Feinde oder Freunde.

Seine Stimme wird von seinem hohlen
Knochenkamm verstarkt und tragt uber
mehrere Tagesreisen, wenn er es wiinscht.

Harsur Roal kennt er erst seit er im Trekk
reist.
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Kars hat sich dem Trekk aus einem einzi-
gen Grund angeschlossen: Um sein Gliick
zu suchen und dabei all jene zu verteidi-
gen, die sich nicht selbst schiitzen kénnen.

Seine Eigenschaft ,Beschiitzer der Schwa-
chen” kann er immer dann nutzen, wenn
er sich sich fiir Schwachere einsetzt, egal
auf welche Art.

Wiare er nicht auf Abenteuer ausgezogen,
hitte er es wohl wie sein Vater Ners zu ei-
nem passablen Miiller und Biirgermeister
gebracht, doch ihn riefen andere Aufga-
ben.
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Kampf

Nahkampf: Beide wiirfeln (Wettstreit).
Wer das hohere Ergebnis hat, trifft. Scha-
den: Waffenschaden - Riistung + Diffe-
renz der Ergebnisse.

Fernkampf: Probe gegen Schwierigkeit.
Schaden: Waffenschaden - Riistung + Dif-
ferenz zur Schwierigkeit.

Erreicht der Schaden die Wundschwelle,
verursacht er eine Wunde, die alle Hand-
lungen um 3 erschwert.

Modifikatoren fiir Proben

Gute Ausgangsposition: + 1 bis +6
Schon beschrieben: +1 bis +3
Viel Zeit lassen: Bis +3

Wunden: -3/Wunde

Stark abgelenkt: -3
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Katzenmenschen sind iiberall in den Neu-
en Landen heimisch. Sie finden sich ge-
nauso unter den  Stimmen  der
Echsenmenschen wie in den Stidten der
Vogelmenschen, doch niemals in grofRer
Zahl.

Katzenmenschen bewegen sich meist gra-
ziler als Menschen und sind etwas kleiner
und leichter.

Katzenmenschen passen sich instinktiv
binnen Tagen den Verhaltensweisen und
der Korpersprache ihrer Umgebung an als
wiirden sie seit Jahren in der Gesellschaft
leben. Sie gewinnen meist auch nach den
schlimmsten Erlebnissen binnen Stunden
ihren Optimismus zuriick.

Ziel: Will neue interessante Leute kennen-
lernen, idealerweise welche, die rumkom-
men oder Waren brauchen.
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Die schweren Bronze-Schrotflinten aus der
Manufaktur von Lydia Kaltschmied haben
standardisierte Schraubkontakte und kon-
nen mit eine Vielzahl von Zusitzen erwei-
tert werden. Gera aus Hochturm nutzt
bisher nur zwei verschiedene Laufe: Einen
fir Schrotmunition und einen fiir groRere
Bleikugeln.

lhr Mann Hamul ist der Schmied Hoch-
turms und kiimmert sich dort um ihre
Tochter Sem und ihren Sohn Rei, wahrend
Gera auf Reisen ist.

Warum sie dabei ist: ,Wir konnen die
Siedler nicht im Stich lassen! Jeder, der
den Mut hat, Neues zu wagen, muss seine
Chance bekommen!“
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In der Ndhe von Maschinen kann Sotar ohne
Ermiidung zaubern. In der Wildnis (>20m
vom Trekk) bricht sie nach 6 Zaubern zusam-
men und braucht eine Nacht Schlaf.

Zauber: Entferntes Auge: Kann ein beliebiges
technisches Objekt, das sie beriihrt, zu ihrem
Auge machen und dadurch sehen. Eins ihrer
eigenen Augen erblindet. Halt an, bis Sotar
einschlaft. Schwierigkeit: 12

Zauber: Heilfeuer: Der Verzauberte regene-
riert eine Wunde pro Tag. Schwierigkeit: 12

Zauber: Dampfkraft. Eine Maschine bringt
die 1,5-fache Leistung, verbraucht aber dop-
pelt so viel. Schwierigkeit: 9

Zauber: Feuer wecken: Eine ausgefallene
Maschine erwacht wieder. Dauert einen Tag.
Schwierigkeit: 15

Sotar reist mit dem Trekk, um ihre Ausbil-
dung abzuzahlen.
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Die meisten Vogelmenschen leben in Stad-
ten in den Bergen. Sie sind menschengrof
mit zwei mal vier Metern Spannweite. Nur
wenige kommen in die Ebene, fiir Handel
oder neue Kontakte.

Jeder Vogelmensch hat dabei einen Platz
in der Hierarchie. Wer am hochsten steht
spricht zuletzt. Wenn er gesprochen hat,
gilt sein Wort. Sie sprechen mit ihrem gan-
zen Korper. Eine Anderung ihrer Haltung
erzahlt oft mehr als ganze Satze von ande-
ren Spezies.

Der gesprochene Teil ihrer Sprache be-
steht aus Pfeiflauten. Andere Sprachen ler-
nen sie leicht.

Ziel: Kontakte unter Menschen kniipfen.
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Harsur Roal lebte mit ihrem Stamm am
Kopf des Flusses Kanwau. Als sie die ersten
Menschen erblickte, entschloss sie sich, mit
ihnen zu reisen, um sie zu verstehen. Sie
sieht keine Personen, sondern Zusammen-
hange. lhre Gedanken sind fremdartig aber
scharf, und sie sieht Zusammenhinge wo
andere nur Einzelhandlungen erkennen.
Personen als Individuen sind ihr dagegen
fremd.

lhre Gesdnge beriihren sie Seele und ihr
Klang scheint bis in Knochen zu reichen.
Sie werden von ihrem hohlen Knochen-
kamm verstarkt und tragen iiber mehrere
Tagesreisen, wenn sie es wiinscht.

Rog’Ba kennt sie erst seit sie im Trekk reist,
aber die Geschichte der Reise iiber die Ber-
ge kannte sie lange vorher.

Ziel: Menschen verstehen. Wie funktioniert
ein Trekk? Wie funktioniert eine Stadt?
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Taras Vater war Kiinstler und hatte einen
guten Stand bei Handlern. Sein Name hat
Kraft und sie versteht diese Kraft zu nut-
zen. Seine Schnitte hdngen in einigen Wa-
gen der Handler.

Nach seinem Tod lieB sie das Kunsthand-
werk beiseite und entschied sich, etwas
niitzliches zu tun. lhr einziges Erinne-
rungsstiick an ihn ist ein kleines Holztafel-
chen, das er ihr zum sechsten Geburtstag
geschenkt hat. Auf ihm ist der Spruch gra-
viert: ,Tu immer das, an was du glaubst,
und dein Leben wird erfiillt sein.”

Sie sucht eine unabhangige Gruppe, in de-
ren Gemeinschaft sie andere Lander berei-
sen und deren Handwerkskunst
kennenlernen kann.
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