
TR E KK N AC H N O RD E N

Es ist eine Zeit hoffnungsvoller Siedler und mutiger Aben-
teurer. Die Menschen haben neues Land entdeckt, reich
an Rohstoffen und magischen Wundern. Die Neuen Lan-
de reichen von den verschneiten Huwarrgipfeln im Osten
über die dampfenden Marschlande im Norden, bis hin zu
den lebensfeindlichen Wüsten im Westen - dazwischen
fruchtbare Ebenen, die von einem glitzernden Binnenmeer
durchbrochen werden.

Die Siedler ziehen von diesem Binnenmeer den reißenden
Fluss Kanwao entlang. Sie reisen in Trekks aus Karossen
aus Holz und Metall, gezogen von gewaltigen Echsen, die
gestärkt werden durch dampfgetriebene Technik. Ziel je-
des Trekks ist die nächste Stadt, um diese gegen Neider
und das wechselhafte Wetter zu befestigen und den Reich-
tum des Umlandes zu erschließen – unbeirrt der verständ-
nislosen Blicke der Ureinwohner.

Die einfachen Echsenmenschen an Ufern der Flüsse und
Seen, die ihre Lieder in den Abendwind singen. Die fremd-
artigen Vogelmenschen, die in den Lüften der Gebirge
tanzen. Sie leben im Einklang mit den neuen Landen, bar
jeglichen Verständnisses den Eindringlingen gegenüber.
Einzig die Katzenmenschen, einst selbst hinzugezogen,
hegen ihrer Neugierde geschuldetes Verständnis.

Ihr reist mit der erfahrenen Trekkführerin Annike Weg-
finder. Sie hat die Aufgabe übernommen, ihre Klienten si-
cher vom schwer befestigten Zweibrücken in die noch
junge Siedlung Hochturm zu führen. Ein Trekk aus rei-
chen Händlern, gemeinen Wanderarbeitern, mutigen Wa-
chen und einfachen Knechten. Ein Trekk, der einem
unbestimmten Schicksal entgegenfährt…

H E R A U S F O R D E R U N G

Wenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eine schwie-
rige Situation meistert, könnt ihr es auswürfeln. Dafür
schaut ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder seiner Be-
rufe euch passend erscheint (im Zweifel das höhere).
Wenn ja, nutzt ihr deren Wert. Findet ihr nichts pas-
sendes, dann nehmt den Ausweichwert 3.

Danach schaut ihr seine Eigenschaften an: Nutzt er
eine Fertigkeit, erhält er für jedes + in einer zur Her-
ausforderung passenden Eigenschaft einen Punkt Bonus.
Nutzt er einen Beruf oder den Ausweichwert 3, erhält er
nur einen Punkt Bonus pro + in der höchsten passenden
Eigenschaft. Unterstützen ihn Andere mit passenden Fä-
higkeiten, erhält er pro Unterstützer einen weiteren Punkt
Bonus.

Nun werft ihr einen W6 (sechsseitigen Würfel). Ist die
Augenzahl gerade, dann addiert ihr sie zu eurem Wert.
Ist sie ungerade, zieht ihr sie ab (so zu würfeln heißt
±W6). Wenn das Ergebnis mindestens der Schwierigkeit
der Herausforderung entspricht (6 ist routine, 9 einfach,
12 fordernd, 15 schwer), besteht der Charakter diese Prü-
fung. Die Differenz zur Schwierigkeit gibt an, wie gut er
die Herausforderung meistert.

BBeeiissppiieell:: TTaarraa wwiillll eeiinnee TTrraaggee bbaauueenn.. SSiiee iisstt eeiinnee eerrffaahhrreennee
TTiisscchhlleerriinn ((BBeerruuff:: TTiisscchhlleerriinn:: 1122)) uunndd sseehhrr ggeesscchhiicckktt ((GGeesscchhiicckktt
++)).. DDuurrcchh GGeesscchhiicckk eerrhhäälltt ssiiee eeiinneenn PPuunnkktt BBoonnuuss aauuff iihhrreenn
BBeerruuff uunndd iisstt ssoo bbeeii 1133.. DDiiee SSLL lleeggtt ffeesstt,, ddaassss eeiinnee TTrraaggee bbaau-u-
eenn eeiinnffaacchh iisstt ((SScchhwwiieerriiggkkeeiitt 99)).. TTaarraass SSppiieelleerriinn wwüürrffeelltt eeiinnee
33.. 33 iisstt uunnggeerraaddee,, wwiirrdd aallssoo aabbggeezzooggeenn uunndd TTaarraa kkoommmmtt aauuff
1100 ((1133 mmiinnuuss 33)).. SSiiee sscchhaafffftt ddaammiitt ddiiee HHeerraauussffoorrddeerruunngg mmiitt
eeiinneerr DDiiffffeerreennzz vvoonn 11,, bbaauutt aallssoo eeiinnee TTrraaggee,, ddiiee hhäälltt..

WE TT S T R E I T

Treten zwei Charaktere gegeneinander an,
dann würfeln beide wie bei einer Heraus-
forderung. Wer das höhere Ergebnis hat,
gewinnt den Wettstreit. Die Differenz
zwischen den Ergebnissen zeigt, wie
deutlich er gewinnt.

BBeeiissppiieell:: TTaarraa uunndd SSoottaarr mmaacchheenn eeiinnee
WWeettttffaahhrrtt aauuff KKaarroosssseenn.. TTaarraa wwüürrffeelltt aauuff
TTiisscchhlleerriinn ((1122)) mmiitt BBoonnii aauuss iihhrreemm HHäännddcchheenn ffüürr TTeecchhnniikk ((++))
uunndd SSeellbbssttbbeewwuussssttsseeiinn ((++)).. SSoottaarr nnuuttzztt TTeecchh--AAddeeppttiinn ((1122))
mmiitt BBoonnuuss aauuss „„EEiinnss mmiitt ddeerr DDaammppffkkrraafftt““ ((++)).. TTaarraa wwüürrffeelltt
eeiinnee 44 uunndd kkoommmmtt ssoo aauuff 1122 ++ 22 ++ 44 == 1188.. SSoottaarr wwüürrffeelltt eeiinnee
11 uunndd kkoommmmtt aauuff 1122 ++ 11 -- 11 == 1122.. DDaammiitt ggeewwiinnnntt TTaarraa mmiitt eeiinneerr
DDiiffffeerreennzz vvoonn 66 uunndd lläässsstt SSoottaarr iimm SSttaauubb zzuurrüücckk..

KAMPF

Für den Kampf haben Charaktere Waffen,
Rüstungen und eine Wundschwelle. Im Nah-
kampf würfeln beide Beteiligten auf einen
passenden Wert (Wettstreit). Wer das bes-
sere Ergebnis hat, trifft seinen Gegner. Bei
Gleichstand trifft der Angreifer. Im Fern-
kampf würfelt nur der Angreifer (Heraus-
forderung: Schwierigkeit je nach Waffe, oder
12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 für erschwerendes;
-3 in entspannter Situation). Bei Erfolg trifft
er.

Der Getroffene nimmt Schaden in Höhe der erzielten Dif-
ferenz plus der Waffe minus seiner Rüstung. Erreicht der
Schaden seine Wundschwelle, erhält er eine Wunde, die
alle Würfe um drei erschwert, bis sie geheilt ist. Ein Tref-
fer mit 3x Wundschwelle an Schaden bedeutet soforti-
ge Kampfunfähigkeit.

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waffen-
schaden und Rüstungsschutz zwischen 1 (Dolch / Dart /
Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn einer der
Kämpfer sich nur verteidigen will, erhält er 6 Punkte Bo-
nus, verursacht aber keinen Schaden, wenn er trifft.

Für die Heilung würfelt der Spieler jede Woche mit ±W6.
Dazu addiert er 1 pro + in passenden Eigenschaften. Ist
das Ergebnis größer oder gleich 0, dann heilt eine Wunde.
Belastung, fehlende Versorgung oder Pflege geben -3 bis +3.

BBeeiissppiieell:: TTaarraa ((KKnnüüppppeell 1122,, SSeellbbssttbbeewwuusssstt ++,, GGe-e-
sscchhiicckktt ++)) hhaatt eeiinnee TTaasscchheennddiieebbiinn eerrwwiisscchhtt uunndd wwiillll
ssiiee aauusssscchhaalltteenn.. DDiiee DDiieebbiinn nnuuttzztt iihhrreenn BBeerruuff ((TTa-a-
sscchheennddiieebbiinn 99)).. TTaarraass SSppiieelleerriinn wwüürrffeelltt eeiinnee 44 uunndd
kkoommmmtt aauuff 1188 ((1122 pplluuss 22 pplluuss 44)).. DDiiee SSppiieelllleeiitteerriinn
wwüürrffeelltt eeiinnee 22,, wwaass 1111 eerrggiibbtt ((99 pplluuss 22)).. TTaarraa ttrriifffftt
aallssoo iihhrree GGeeggnneerriinn mmiitt eeiinneerr DDiiffffeerreennzz vvoonn 77
PPuunnkktteenn ((1188 mmiinnuuss 1111)) uunndd vveerruurrssaacchhtt 88 SScchhaaddeenn ((11
dduurrcchh ddeenn KKnnüüppppeell)).. DDeerr SScchhaaddeenn eerrrreeiicchhtt ddiiee
WWuunnddsscchhwweellllee ddeerr DDiieebbiinn ((44)) uunndd vveerruurrssaacchhtt eeiinnee
WWuunnddee.. DDiiee DDiieebbiinn hhaatt ddaadduurrcchh eeiinneenn AAbbzzuugg vvoonn 33 aauuff aallllee
WWüürrffee.. SSiiee vveerrssuucchhtt zzuu eennttkkoommmmeenn uunndd vveerrtteeiiddiiggtt ssiicchh ddaaffüürr
nnuurr,, wwaass iihhrr eeiinneenn BBoonnuuss vvoonn 66 ggiibbtt.. ZZuussaammmmeenn mmiitt ddeerr

WWuunnddee hhaatt ssiiee eeiinneenn WWeerrtt vvoonn 1122 ((99 mmiinnuuss 33 pplluuss
66)).. TTaarraa ggrreeiifftt eerrnneeuutt aann uunndd wwiirrfftt eeiinnee 33.. DDaammiitt

kkoommmmtt TTaarraa aauuff 1111.. DDiiee SSLL wwüürrffeelltt eeiinnee 11 uunndd
eerrrreeiicchhtt eebbeennffaallllss 1111.. DDaa TTaarraa aannggrreeiifftt,, ttrriifffftt ssiiee..
SSiiee vveerruurrssaacchhtt aabbeerr kkeeiinnee WWuunnddee.. DDiiee eerrnneeuutt
ggeettrrooffffeennee DDiieebbiinn eerrggiibbtt ssiicchh uunndd wwiirrdd ggeeffeesssseelltt,,
ddaannaacchh wweerrddeenn iihhrree WWuunnddeenn vveerrssoorrggtt.. EEiinnee
WWoocchhee ssppäätteerr wwüürrffeelltt ddiiee DDiieebbiinn aauuff HHeeiilluunngg..
DDeerr WWüürrffeell zzeeiiggtt eeiinnee 11,, ddoocchh ddiiee PPfflleeggee iimm TTrreecckk
ggiibbtt iihhrr eeiinneenn PPuunnkktt BBoonnuuss,, ssoo ddaassss ssiiee 00 eerrrreeiicchhtt
uunndd iihhrree WWuunnddee hheeiilltt..
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