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nechsen vorgespannt. Die Geschirre sind mit magischer
Energie aufgeladen, Dampf entweicht zischend. Alle er-
warten die Ansprache der Trekkfihrerin.

Da ist das Achzen einer weiteren Karosse zu horen, die
von zwei alteren Echsen in den Hof gezogen wird. Es
sind Kolbert Nagelmacher und sein junges Weib Sara.
Sie hatten kein Gliick und hoffen auf eine zweite Chan-
ce, doch ihre Karosse ist alt und ihnen fehlt das notige
Entgelt, daher richten sie ein Gnadengesuch an den Trekk.

Fiir die Handler ergreift der hakennasige Nathaniel Miinz-
wechsler das Wort: |hre Karosse verbraucht Mundvor-
rat und macht uns auffalliger. Doch das Weib sieht gut
aus. Wenn sie mir beischlaft, spreche ich fiir sie."

Fiir die Wanderarbeiter spricht die altere Rebekka Kup-
ferstich: ,\Was scheren uns die Belange Anderer? Ich
spreche fiir den, der meine Leute bezahlt!"

Die Meinung der Siedler vertritt der hagere Theis aus
Grashain: ,\Wir alle wollen ein neues Leben anfangen.
Wir sollten sie mitnehmen."

Annike Uberlasst die Entscheidung dem Trekk. Sie schatzt,
dass die Nagelmachers die Fahrt um zwei Tage verzo-
gern wiirden, zudem konnte ihre alte Karosse zu Scha-
den kommen oder eine Zugechse verenden.

Annike Wegfinder: Leiterin des Trekks ,Achtet auf euch und
die Umgebung, dann werden wir ankommen" | Erfahren: ++,
Gerecht: + | Beruf: Trekkfihrerin: 12, Flinte: 15 | Dem Trekk
verpflichtet: - | Waffe: Schiitzenflinte (Schaden: 15; nach je-
dem Schuss nachladen (30s), Schwierigkeiten: Bis 10m 12,
bis 100m 15, bis 200m 18) |

Handler | Wortgewandt: + | Beruf: 9, Verhandeln: 12 |
Wanderarbeiter | Muskeln: + | Beruf: Ein Handwerk: 9 |

Siedler | Mut: + | Beruf: 9, Spezialitat: 12, Kurzschwert oder
Speer: 12 | Waffe: Kurzschwert oder Speer (Schaden 3)|

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

Vornamen: Agia, Edna, Gibbar, Hel, Ira, Kenan, Lydia, Sem.

Nachnamen nach Beruf oder Herkunftsort.

Nur fur die SL! A@,'\

Der Trekk steht im Innenhof des Handelshauses Miinz-
wechsler, zwolf gewaltige Karossen, je ein Paar Riese- -

NICHT MIT UNSI

Eine Meute Katzenmenschen unter der rotscheckigen
Shanari hat beschlossen, die Kolonisierung aufzuhalten,
um die Stamme und Siedlungen im Landesinneren zu
schiitzen. Sie stellen sich dem Trekk in den Weg. Sha-
nari erklart freundlich, dass die rasche Kolonisierung das
Land ausbluten lasst. Die Siedler sollen umkehren und
den Neuen Landen ihren Frieden lassen.

Shanari sucht keinen gewaltsamen Konflikt. Hat sie kei-
nen Erfolg, zieht sich ihre Meute zurlick, um jede Nacht
Karossen zu sabotieren oder Ausriistung zu stehlen.
Dadurch wird die Reise um vier Tage verzogert, und Pro-
viant muss rationiert werden, was Streit bringt, da sich
Handler weigern, essbare Waren zu teilen. Um ohne Sa-
botage nach Hochturm zu gelangen, miissen die Kat-
zenmenschen regelmalig vertrieben, eingeschiichtert
oder bekampft werden. Shanari ist allerdings keine Fa-
natikerin. lhre Meute wird nach den ersten Verletzun-
gen das Weite suchen.

Shanari, sanftmiitige Anflihrerin der Meute ,lhr zerstort un-
ser Land. Bitte kehrt um." | Gemiitsruhe: ++, Feingefuhl: + |
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) |

Namen: Eenaru, Jarven, Kaor, Njenes, Roijaar, Sjasai, Tael.

AM ZIEL

Nach vielen Strapazen und Entbehrungen erreicht der
Trekk Hochturm. Wo in wenigen Wochen wuchtige Mau-
ern emporragen werden, stehen derzeit noch holzerne
Palisaden. Neugierige Blicke folgen dem Trekk, der lang-
sam in die Stadt einfahrt und auf den gewaltigen stei-
nernen Glockenturm im Zentrum zuhalt, dem Wahrzeichen
dieser Siedlung.

Der Trekk wird dort Halt machen und seine Geschafte
erledigen. Annike Wegfinder spricht als Trekkfiihrerin
jedoch jedem Mitglied des Trekks die traditionelle Ein-
ladung aus, die kommende Nacht ein letztes Mal als Ge-
meinschaft zu verbringen, um bei einem guten Tropfen
und einer herzhaften Mahlzeit Abschied zu nehmen...

Vornamen in Hochturm: Bekka, Jasus, Marthea, Taba, Zachus.
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Das Flyerbuch ist lein Instant-Rollenspiel fiir Cons und
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fangende bis erfahrene Spieler gedacht. Cha

te glbt es unter flyer.lwb.org

die Spieler die Zusatzszenarien dazu, die
len. Die SL liest die Szenarien, wahrend di
jeden Beteiligten einen Wiirfel (W6) und étwas zu trin- |
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Wann hast du zuletzt gedacht, ,jetzt /
konnten wir toll spielen”, aber ge- |
rade kein Abenteuer oder keine g)
Charaktere parat gehabt? Sollte |
dir das wieder passieren (vielleicht
gerade jetzt?), dann lass doch
| dieses Flyerbuch in die Bresche
ingen. !

Il Es enfthalt Kurzregeln, dazu fiir die Spiel-
ndszenario und fir die Spieler vor-

karten und versiegelte Zusatzszenarien.
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bheben. Berufe und Fertigkeiten haben einen |

Beispiele: Geschick, Intelligenz oder Stolz sind Eigenschaf—
ten. Tischlerin ist ein Beruf, Waffenlos eine Fertigkeit. Merk-
male waren Reich (+) und Siichtig :
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HERAUSFORDERUNG

Wenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eine schwieri-
ge Situation meistert, konnt ihr es auswiirfeln. Dafiir
schaut ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder seiner Be-
rufe euch passend erscheint (im Zweifel das hohere).
Wenn ja, nutzt ihr deren Wert. Findet ihr nichts pas-
sendes, dann nehmt den Ausweichwert 3.

Danach schaut ihr seine Eigenschaften an: Nutzt er ei-
ne Fertigkeit, erhalt er fir jedes + in einer zur Heraus-
forderung passenden Eigenschaft einen Punkt Bonus.
Nutzt er einen Beruf oder den Ausweichwert 3, erhalt
er nur einen Punkt Bonus pro + in der hochsten pas-
senden Eigenschaft. Unterstiitzen ihn Andere mit pas-
senden Fahigkeiten, 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 heilst
+W6). Wenn das Ergebnis mindestens der Schwierig-
keit der Herausforderung entspricht (6 ist routine, 9
einfach, 12 fordernd, 15 schwer), besteht der Charakter
diese Priifung. Die Differenz zur Schwierigkeit gibt an,
wie gut er die Herausforderung 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 Herausforde-
rung. Wer das hohere Ergebnis hat, gewinnt
den Wettstreit. Die Differenz zwischen den
Ergebnissen zeigt, wie deutlich er gewinnt.

KAMPF

Fur den Kampf haben Charaktere Waffen,
Ristungen und eine Wundschwelle. Im
Nahkampf wiirfeln beide Beteiligten auf
einen passenden Wert (Wettstreit). Wer
das bessere Ergebnis hat, trifft seinen
Gegner. Bei Gleichstand trifft der An-
greifer. Im Fernkampf wiirfelt nur der
Angreifer (Herausforderung: Schwierig-
keit je nach Waffe, oder 12 bis 5m, 15 bis
50m, +3 fiir erschwerendes; -3 in ent-
spannter Situation). Bei Erfolg trifft er.

Der Getroffene nimmt Schaden in Hohe der erzielten
Differenz plus der Waffe minus seiner Riistung. Erreicht
der Schaden seine Wundschwelle, erhalt er eine Wun-
de, die alle Wiirfe um drei erschwert, bis sie geheilt ist.
Ein Treffer mit 3x Wundschwelle an Schaden bedeutet
sofortige Kampfunfahigkeit.

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waf-
fenschaden und Rustungsschutz zwischen 1 (Dolch /
Dart / Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn ei-
ner der Kampfer sich nur verteidigen will, erhalt er 6
Punkte Bonus, verursacht aber keinen Schaden, wenn
er trifft.

Fiir die Heilung wiirfelt der Spieler jede Woche mit £W6.
Dazu addiert er 1pro + in passenden Eigenschaften. Ist
das Ergebnis groRer oder gleich O, dann heilt eine Wun-
de.

Beispiel: Tara (Kniippel 12, Selbstbewusst +, Geschickt +)
hat eine Taschendiebin erwischt und will sie ausschalten. Die
Diebin hat nur ihren Beruf (Taschendiebin 9). Taras Spiele-
rin 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 mi-
nus 11) und verursacht 8 Schaden (1 durch den Kniippel). Der
Schaden iibersteigt die Wundschwelle der Diebin (4) und
reicht aus, um eine Wunde zu verursachen. Die Taschendie-
bin hat bis zu ihrer Heilung einen Abzug von 3 auf alle Wer-
te.
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