TREKK NACH NORDEN

Es ist eine Zeit hoffnungsvoller Siedler und mutiger Aben-

er. Die Menschen haben neues Land entdeckt, reich
an Rohstoffen und magischen Wundern. Die Neuen Lan-
de reichen von den verschneiten Huwarrgipfeln im Osten
Uber die dampfenden Marschlande im Norden, bis hin zu
den lebensfeindlichen Wiisten im Westen - dazwischen
fruchtbare Ebenen, die von einem glitzernden Binnenmeer
durchbrochen werden.

D\e Sledler ziehen von diesem Binnenmeer den reiSenden
nwao entlang. Sie reisen in Trekks aus Karossen
Hou und MetaH zogen von gewaltigen Echsen, die
dampfgetriebene Technik. Ziel je-

ta

k dt, um diese gegen Neider
und das wechselhafte Wetter zu bdemgm und den Re
tum des Umlandes zu erschlieBen — unbeirrt der verstand-

en Blicke der Ureinwohner.

Die einfachen Echsenmenschen an Ufern der Fliisse und
Seen, die ihre Lieder in den Abendwind singen. Die fremd-
artigen Vogelmenschen, die in den Liiften der Gebirge tan-
zen. Sie leben im Einklang mit den neuen Landen, bar
jeglichen Verstandnisses den Eindringlingen ge;

Einzig die Katzenmenschen, einst selbst hinzuge

gen ihrer Neugierde geschuldetes Ver:

Ihr reist mit der erfahrenen Trekkfiihrerin Annike Wegfin-
der. Sie hat die Aufgabe iibernommen, ihre Klienten sicher
vom schwer befestigten Zweibrticken in die noch junge
Siedlung Hochturm zu fiihren. Ein Trekk aus reichen Hzind-
lern, gemeinen Wanderarbeitern, mutigen Wachen und ein-
fachen Knechten. Ein Trekk, der einem unbestimmten
Schicksal entgegenfahrt...
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TREKK NACH

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
{iber die dampfenden Marschlande im Norden, bis hin zu
den lebensfeindlichen Wiisten im Westen - dazwischen
fruchtbare Ebenen, die von einem glitzernden Binnenmeer
durchbrochen werden.

Die Siedler ziehen von diesem Binnenmeer den reiRenden
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ges n durch dampfgetriebene Technik. Ziel je-
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Seen, die ihre Lieder in den Abendwind singen. Die fremd—
artigen Vnaelmenschen die in den Lilften der Gebng? ta

jeglichen Verstindnisses den Eindringlingen gegeniiber
Einzig die Katzenmenschen, einst selbst hinzugezogen, he-
gen ihrer Neugierde geschuldetes Verstandnis.

Ihr reist mit der erfahrenen Trekkfuihrerin Annike Wegfin-
der. Sie hat die Aufgabe iibernommen, ihre Klienten sicher
vom schwer befestigten Zweibriicken in die noch junge
Siedlung Hochturm zu fiihren. Ein Trekk aus reichen Hzind-
lern, gemeinen Wanderarbeitern, mutigen Wachen und
fachen Knechten. Ein Trekk, der einem unbestimmten
Schicksal entgegenfahrt...
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NACHZUGLER N filr de S

Der Trekk steht im Innenhof des Handelshauses Miinz- g
wechsler, zwolf gewaltige Karossen, je ein Paar Riesenech-
sen vorgespannt. Die Geschirre sind mit magischer Energie

aufgeladen, Dampf entweicht zischend. Alle erwarten die
Ansprache der Trekkfiinrerin.

Da ist das Achzen einer weiteren Karosse zu horen, die
von zwei dlteren Echsen in den Hof gezogen wird. Es sind
Kolbert Nagelmacher und sein junges Weib Sara. Sie hat-
ten kein Gliick und hoffen auf eine zweite Chance, doch
ihre Karosse ist alt und ihnen fehlt das nctige Entgelt, da-
her richten sie ein Gnadengesuch an den Trekk.

Fiir die Handler ergreift der riistige Naros Miinzwechsler (%
das Wort: lhre Karosse verbraucht Mundvorrat und "‘3‘}
macht uns auffalliger. Doch das Weib sieht gut aus. Wenn T

sie mir den Diensteid leistet, spreche ich fir sie.

Fiir die Wanderarbeiter spricht die Zltere Rebekka Kupfer-
stich: ,Was scheren uns die Belange Anderer? Ich spreche
fiir den, der meine Leute bezahlt!"

Die Meinung der Siedler vertritt der hagere Theis aus 3
Grashain: \Wir alle wollen ein neues Leben anfangen. Wir )
sollten sie mitnehmen."

Annike tiberldsst die Entscheidung dem Trekk. Sie schatzt,
dass die Nagelmachers die Fahrt um zwei Tage verzogern
‘wiirden, zudem konnte ihre alte Karosse zu Schaden kom-
men oder eine Zugechse verenden.

Annike Wegfinder: Leiterin des Trekks ,Achtet auf euch und
die Umgebung, dann werden wir ankommen* | Erfahren: ++,
Gerecht: +| Beruf: Trekkfhrerin: 12, Flinte: 15 | Dem Trekk ver-
pflichtet: - | Waffe: Schiitzenflinte (Schaden: 15; nach jedem
Schuss nachladen (303) Schwierigkeiten: Bis 10m 12, bis 100m
15, bis 200m 18) |

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

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

Wache | S +| Dampfbiichse: 12
I\Waffe: Dampfbiichse (Schaden: 6, sl 5 Schuss miscen
Wasser und Kugeln nachgefuilt werdien) |

Vornamen: Agia, Edna, Gibbar, Hel, Ira, Kenan, Lydia, Sem.
Nachnamen, Wanderarbeiter: Pfannenflicker, Hufschrmied.

Nachnamen, Siedler oder Hindler: aus Zweibriicken, aus
Waldmoor, aus Furten, aus Kreuzweg,
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sen vorgespannt. Die Geschirre sind mit magischer Energie
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Fiir die Handler ergreift der ristige Naros Miinzwechsler (=
das Wort: Jhre Karosse verbraucht Mundvorrat und " “
macht uns auffalliger. Doch das Weib sieht gut aus. Wenn
sie mir den Diensteid leistet, spreche ich fiir sie.

Fiir die Wanderarbeiter spricht die dltere Rebekka Kupfer-
stich: ,Was scheren uns die Belange Anderer? Ich spreche
fiir den, der meine Leute bezahlt!"

Die Meinung der Siedler vertritt der hagere Theis aus 1
Grashain: Wir alle wollen ein neues Leben anfangen. Wir”
soliten sie mitnehmen."

Annike iberlasst die Entscheidung dem Trekk. Sie schitzt,
dass die Nagelmachers die Fahrt um zwei Tage verzogern
‘wiirden, zudem konnte ihre alte Karosse zu Schaden kom-
men oder eine Zugechse verenden.
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pflichtet: - | Waffe: Schiitzenflinte (Schaden: 15; nach jedem
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Handler | Wortgewandt: + | Beruf: 9, Verhandeln: 12|
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NicHT MIT tNS!

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

Shanari sucht keinen gewaltsamen Konflikt. Hat sie kei-
nen Erfolg, zieht sich ihre Meute zuriick, um jede Nacht
Karossen zu sabotieren oder Ausriistung zu stehlen. Da-
durch wird die Reise um vier Tage verzogert, und Proviant
muss rationiert werden, was Streit bringt, da sich Hand-
ler weigern, essbare Waren zu teilen. Um ohne Sabotage
nach Hochturm zu gelangen, miissen die Katzenmenschen
regelmaRig vertrieben, eingeschiichtert oder bekampft wer-
den. Shanari ist allerdings keine Fanatikerin. lhre Meute
wird nach den ersten Verletzungen das Weite suchen.

Shanari, sanftmiitige Anfuihrerin der Meute Jhr zerstort un-
ser Land. Bitte kehrt um." | Gemiitsruhe: ++ Feingefiihl: + |
Beruf: Schneiderin: 9, Uberzeugen: 12, Auf leisen Pfoten: 9,
Kratzen: 9 | Waffe: Krallen (S(haden: 2|

Katzenmenschen | Gewandtheit: + | Beliebiger Beruf: 9, Auf
leisen Pfoten: 9, Kratzen: 9 | Waffe: Krallen (Schaden: 2) |

Narmen: Eenaru, Jarven, Kaor, Njenes, Roijaar, Sjasai, Tael

AM ZIEL

Nach vielen Strapazen und Entbehrungen erreicht der
Trekk Hochturm. Wo in wenigen Wochen wuchtige
Mauern emporragen werden, stehen derzeit noch hol-
zerne Palisaden. Neugierige Blicke folgen dem Trekk,
der langsam in die Stadt einfihrt und auf den gewalti-
gen steinernen Glockenturm im Zentrum zuhiit, dem
Wahrzeichen dieser Siedlung.

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

Vornamen in Hochturm: Bekka, Jasus, Marthea, Taba, Zachus.

Fi inen Schdpfer, den wir 2u i verloren haben.

RIP Taysal (2021)
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Siuit
Botschafter und Kundschafter der Vogelmenschen
WSchau hoch, du verschreckst ja die Tauben."
Trickreich: +
Berufe: Botschafter: 9, Kundschafter: 9
Fliegen: 12
* Kann fliegen: ++
Waffe: Krallen: 3, Fliigel: 3
Riistung: Gefieder: 1
Waundschwelle: 4

Fliegen: Kann im Flug 15 kg tragen und fliegt
dreimal so schnell wie ein rennender Mensch.

Harsur Roal

\  Grazile Echsen-Erzéhlerin

JLass uns unsere Geschichten singen."
Geschickt: +, Charismatisch: +, Intelligent: +
Berufe: Erzahlerin: 9, Jagerin: 9

Gesang: 12, Beinschnitzerei: 12
* Schallknochen: +
Waffe: Speer: Schaden: 3

Wundschwelle: 4

Tara Holzschnitt

Menschliche Tischlerin

«Tu immer das, an was du glaubst, und dein Leben
wird erfiillt sein."

Selbstbewusst: +, Ein Handchen fiir Tech-
nik: +, Guter Ruf: +
Beruf: Tischlerin: 12

Kniippel: 12
‘Waffe: Kniippel: 1
Waundschwelle: 4
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Tara Holzschnitt

Menschliche Tischlerin

2 ,Tu immer das, an was du glaubst, und dein Leben
wird erfiillt sein."

Selbstbewusst: +, Ein Handchen fiir Tech-
nik: +, Guter Ruf: +
Beruf: Tischlerin: 12

Kniippel: 12
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Awwar

Handler der Katzenmenschen
wAuch dein Gesicht will Lacheln. Gib ihm doch

Freiheit”
Gewandt: +, Gutgelaunt: +
Beruf: Handler: 9

Lokales Wissen: 12, Zum Lécheln bringen: 12
* Instinktive Anpassung: +, Unbeugsamer
Optimismus: +

Waffe: Krallen: 2
Wundschwelle: 4

Lokales Wissen: Wiirfel gegen eine von der
SL gegebene Schwierigkeit. Gelingt der Wurf,
sagt dir die SL ein Detail.

Gera aus Hochturm

Menschliche Wache mit klobiger
Schrotflinte
=
? WWas wir hier machen ist wichtig."
Entschlossen: +
\ Schwéiche: Unfahig zu Kompromissen: -

Beruf: Wache: 12
Schrotflinte: 15

Waffe: Schrotflinte: 4 (bis 5 Personen: Schrot) oder 8 (1
Person: Einzelne Bleikugel oder <5m Abstand). Schwierig-
keiten: <5m: 12, <30m: 15, <50m: 18 (nur mit Einzelkugeln)

Riistung: Wams: 2
Wundschwelle: 4
Sotar Adepta

Menschliche Tech-Adeptin
JFeuer schafft Dampf, Dampf schafft
Kraft, Kraft gehorcht dem Geist."
Eins mit der Dampfkraft: +

Beruf: Tech-Adeptin: 12

Dampfantriebe reparieren: 12
*Tech-Magie: +, Prisma mit 4 Zaubern: +

Wundschwelle: 4

Prisma: lhre Meisterin hat ihr 4 Zauber in ein Prisma ge-
bunden. Sotar selbst kann noch keine Zauber binden.

Magie: Zum Zaubern wiirfelt sie auf Tech-Adeptin gegen
die Schwierigkeit des Zaubers,

Awwar

Héndler der Katzenmenschen

JAuch de\n Gesicht will Lacheln. Gib ihm doch
Freiheit."
Gewandt: +, Gutgelaunt: +
Beruf: Handler: 9
Lokales Wissen: 12, Zum Lacheln bringen: 12
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SL gegebene Schwierigkeit. Gelingt der Wurf,

sagt dir die SL ein Detail.
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Entschlossen: +
Schwéiche: Unfahig zu Kompromissen: -

Beruf: Wache: 12
Schrotflinte: 15

Waffe: Schrotflinte: 4 (bis 5 Personen: Schrot) oder 8 (1
Person: Einzelne Bleikugel oder <5m Abstand). Schwierig-
keiten: <5m: 12, <30m: 15, <50m: 18 (nur mit Einzelkugeln)
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Wundschwelle: 4
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JFeuer schafft Dampf, Dampf schafft
Kraft, Kraft gehorcht dem Geist."

Eins mit der Dampfkraft: +
Beruf: Tech-Adeptin: 12

Dampfantriebe reparieren: 12
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die Schwierigkeit des Zaubers.

Rog'Ba

¢~ Echsenmensch mit Blutholz-Kniippel

" Du machs! das richtige oder das Falsche. Nur das
gibt es"

Stark: +, Massig: +
Schwiiche: Denkt einfach: -

Beruf: Echsen-Krieger: 9
Kniippelkampf: 15

Waffe: Blutholz-Kniippel: Schaden 6.
* Schallknochen: +

Wundschwelle: 5

Kars aus Waldsee

Menschlicher Gliicksritter

Mein Vater sagte immer: Kiimmer dich um die

Schwachen und suche dein Cliick. Wahrer Reich-
tum braucht Geld und Achtung”

N

Mutig: +, Beschitzer der Schwachen: +

Beruf: Kampfer: 9

Schwertkampf: 15, Begeistert erzshlen: 12
Schwiche: Beschiitzt die Schwachen: -
Waffe: Bronze-Schwert: 4

Riistung: Gehartetes Leder: 3
Wundschwelle: 4

Kurzregeln

Proben: Wert + Boni aus passenden Eigenschaften + W6. Bei Er-
reichen der Schwierigkeit gelingt die Probe. Ergebnis - Schwierig-
keit gibt die Differenz.

Wettstreit: Beide wiirfeln Wert + Boni = W6. Wer besser wiirfelt
gewinnt, beim Gleichstand der der angefangen hat.
Werte und Schwierigkeiten:

6: Mickrig — Routine

9: Schwach — Einfach

12: Durchschnittlich — Fordernd
15: Sehr gut — Schwer

18: Uberragend — Extrem schwer

Rog’'Ba
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gewinnt, beim Gleichstand der der angefangen hat.

Werte und Schwierigkeiten:
6: Mickrig — Routine

9: Schwach — Einfach
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1w6 FLYER-
BUCH

Du willst spielen, hast aber gerade kein
Abenteuer zur Hand? Ihr habt nur 2
Stunden und wollt keine halbe Stunde
mit Erschaffung und Regeln verbringen?

Dann passt dieses Flyerbuch.

Es enthalt Kurzr
Grundszenario und

20 fi de Speleitung (SL) en
e Anderen vorgefertigte

fi
Charakterkarten mit den Sp\elﬂﬁuren

Das Flyerbuch ist ein Instant-Rollenspiel fiir Cons und kur-
ze Runden und st e erfahrene SL und 2-5 anfan-
gende bis erfahrene Spielerinnen und Spieler gedacht. Alle
Materialen und Zusatzszenarien gibt es auch unter
fiyer.w.org (zum Drucken und Andern).

ABLAUF

Die SL ljest diesen Regeltext, wahrend die anderen je eine
Charakterkarte wahlen und die Regeln lesen. Wenn Neu-
linge dabei sind, erkldren die Erfahreneren ihnen kurz, was
Rollenspiel bedeutet.

Dann liest die SL das Grundszenario, wihrend die Anderen
fiir alle Beteiligten einen Wiirfel (W6) besorgen.

REGELN

Als Regelwerk verwenden Flyerbiicher das freie Twi

tem. Auf den Charakterkarten stehen eine Reihe Stirken,
Schwaichen, Berufe, Fertigkeiten und Besonderheiten, die
sie von der Masse abheben. Berufe und Fertigkeiten ha-
ben einen Zahlenwert (6-18). Stérken und Vor

nur Plusse, Schwéchen und Nachteile haben Minusse.
Vorteile und Nachteile sind mit * markiert.

Beispiele: Ceschick, Intelligenz oder Stolz sind Starken. Tisch-
lerin ist ein Beruf, Waffenlos st eine Fertigkeit,
Ein Vorteil wére * Reich (+), ein Nachteil ware * Slichtig (-).
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gende bis erfahrene Spielerinnen und Spieler gedacht. Alle
Materialen und Zusatzszenarien gibt es auch unter
fiyer.w.org (zum Drucken und Andern).

ABLAUF

Die SL lest diesen Regeltext, wihrend die anderen je eine
Charakterkarte wahlen und die Regeln n. Wenn Neu-
linge dabei sind, erkldren die Erfahreneren ihnen kurz, was
Rollenspiel bedeutet.

Dann liest die SL, das Grundszenario, wahrend die Anderen
fiir alle Beteiligten einen Wiirfel (W6) besorgen.

REGELN

Als Regelwerk verwenden Flyerbiicher das freie Tw6-Sys-
tem. Auf den Charakterkarten stehen eine e 3
Schwiichen, Berufe, Fertigkeiten und Besonderheiten, die
sie von der Masse abheben. Berufe und Fertigkeiten ha-
ben einen Zahlenwert (6-18). Stéirken und Vorteile haber
nur Plusse, Schwiachen und Nachteile haben Minusse.
Vortelle und Nachtelle sind mit * markiert

Beispiele: Geschick, Intelligenz oder Stolz sind Starken. Tisch-
lerin ist ein Beruf, Waffenlos ist eine Fertigeit.
Ein Vorteil wére * Reich (+), ein Nachteil ware * Slichtig (-).
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PROBE

Wenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eine schwierige
Situation meistert, konnt ihr es auswiirfeln. Dafiir schaut
ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder seiner Berufe euch
passend erscheint (im Zweifel das hohere). Wenn ja, nutzt
ihr deren Wert. Findet ihr nichts passendes, dann nehmt

den Ausweichwert 3.

Danach beachtet ihr seine Starken: Nutzt er eine Fertig-"

keit, erhalt er fiir jedes + in einer zur Herausforderung
passenden Eigenschaft einen Punkt Bonus. Nutzt er einen
Beruf oder den Ausweichwert 3, erhalt er nur einen Punkt
Bonus pro + in der hochsten passenden Eigenschaft. Un-
terstiitzen ihn Andere mit passenden 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 heiRt +W6).

Wenn das Ergebnis mindestens der Schwierigkeit 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 Her-
ausforderung meistert.

Ist der Charakter in einer Situation, in der eine seiner
Schwachen zum Tragen kommt, gilt eine gewtirfelte 5 als -20.

Beispiel: Tara will eine Trage bauen. Sie ist eine erfahrene
Tischlerin (Beruf: Tischlerin: 12) und sehr geschickt (Geschickt
+). Durch Geschick erhilt sie einen Punkt auf ihren Be-

ist & Mhafafltso [ara auf e
minus 3). Sie schafft damit die Herausforderung mit einer Dif-
ferenz von 1, baut also eine Trage, die hat.

WETTSTREIT

Treten zwei Charaktere gegeneinander an, dann wiirfeln
beide wie bei einer Probe. Wer das hohere Ergebnis hat,
gewinnt den Wettstreit. Die Differenz zwischen den Er-
gebnissen zeigt, wie deutlich er gewinnt.

Beispiel: Tara und Sotar machen eine Wettfahrt auf

Kam\anrfd!mesdl ('IZ)rrI!Bmlaus

in (12) mit Boan aus E\ns
mit der Dampfkraft' (+). Tara wiirfelt eine 4 und kommt so
auf 12 + 2 + 4 =18. Sotar wiirfelt eine 1und kommt auf 12 +
1-1=12. Damit gewinnt Tara mit einer Differenz von 6 und
l@sst Sotar im Staub zuriick.
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beide wie bei einer Probe. Wer das hthere Ergebnis hat,
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Kampr

Fiir den Kampf haben Charaktere Waffen, Riis-
tungen und eine Wundschwelle. Im Nahkampf wiir-
feln beide Beteiligten auf einen passenden Wert
(Wettstreit). Wer das bessere Ergebnis hat,
trifft sein Gegentiber. Bei Gleichstand trifft, wer
angegriffen hat. Im Fernkampf wirfelt nur wer
angrreift (Herausforderung: Schwierigkeit je
nach Waffe, oder 12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 fiir
erschwerendes; -3 in entspannter Situation). Er-
folg bedeutet einen Treffer.

Wer getroffen wird nimmt Schaden in Hohe der erzielten
Differenz plus der Waffe minus eigener Ruistung. Erreicht
der Schaden die Wundschwelle, verursacht er eine Wun-
de. Wunden verfluchen Augenzahlen: bei der Ersten gilt
eine gewiirfelte 2 als -10, bei der zweiten gilt auch 4 als
-10. Die dritte Wunde oder ein Treffer mit 3x Wundschwel-
le an Schaden bedeuten Kampfunfahigkeit.

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waffen-
schaden und Riistungsschutz zwischen 1(Dolch / Dart /
Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn eine Seite sich
nur verteidigen will, erhalt sie 6 Punkte Bonus, verursacht
aber keinen Schaden, wenn sie trifft.

Fiir die Heilung wiirfeln alle Verwundeten jede Woche mit
+W6 und addieren 1 pro + in passenden Eigenschaften. Ist
das Ergebnis groRer oder gleich O, dann heilt eine Wunde.
Belastung, fehlende Versorgung oder Pflege geben -3 bis +3.

erreicht die Wundschwelle der Diebin (4) und
verursacht eine Wunde. Die Diebin hat dadurch einen Abzug
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feln beide Beteiligten auf einen passenden Wert
(Wettstreit). Wer das bessere Ergebnis hat,
trifft sein Gegeniiber. Bei Gleichstand trifft, wer

angegriffen hat. Im Fernkampf wilrfelt nur wer
angrreift (Herausforderung: Schwierigkeit je
nach Waffe, oder 12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 fiir
erschwerendes; -3 in entspannter Situation). Er-
folg bedeutet einen Treffer.

Wer getroffen wird nimmt Schaden in Hohe der erzielten
Differenz plus der Waffe minus eigener Riistung. Erreicht
der Schaden die Wundschwelle, verursacht er eine Wun-
de. Wunden verfluchen Augenzahlen: bei der Ersten gilt
eine gewilrfelte 2 als -10, bei der zweiten gilt auch 4 als
-10. Die dritte Wunde oder ein Treffer mit 3x Wundschwel-
le an Schaden bedeuten Kampfunfahigkeit.

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waffen-
schaden und Riistungsschutz zwischen 1(Dolch / Dart /
Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn eine Seite sich
nur verteidigen will, erhalt sie 6 Punkte Bonus, verursacht
aber keinen Schaden, wenn sie trifft.

Fiir die Heilung wiirfeln alle Verwundeten jede Woche mit
W6 und addieren 1 pro + in passenden Eigenschaften. Ist
das Ergebnis groRer oder gleich O, dann heilt eine Wunde.
Belastung, fehlende Versorgung oder Pflege geben -3 bis +3.

Beispiel: Tara (Kniippel 12, Selbstbewusst +, Geschickt
+) hat eine Taschendiebin erwischt und will sie aus-
schalten. Die Diebin nutzt ihren Beruf (Taschendiebin
9). Taras Spielerin wiirfelt eine 4 und kommt auf 18
(12 plus 2 plus 4). Die Spielleiterin wiirfelt eine 2, was
T ergibt (9 plus 2). Tara trifft also ihre in mit
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sich dafiir nur, was ihr einen Bonus von 6 gibt. Zusammen
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Tara greift emeut an und wirft eine 3. Damit kommt.
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erreicht und ihre Wunde heilt.

Tara Holzschnitt

Taras Vater war Kiinstler und hatte einen guten Stand bei Hand-
lern. Sein Name hat Kraft und sie versteht diese Kraft zu nutzen.
Seine Schnitte hingen in einigen Wagen der Handler.

Nach seinem Tod lieR sie das Kunsthandwerk beiseite und ent-
schied sich, etwas niitzliches zu tun. lhr einziges Erinnerungsstiick
an ihn ist ein kleines Holztfelchen, das er ihr zum sechsten Ge-
burtstag geschenkt hat. Auf ihm ist der Spruch graviert: ,Tu im-
mer das, an was du glaubst, und dein Leben wird erfiillt sein."

Sie sucht eine unabhiingige Gruppe, in deren Gemeinschaft sie
andere Léinder bereisen und deren Handwerkskunst kennenlernen kann.

Harsur Roal

Harsur Roal lebte mit ihrem Stamm am Kopf des Flusses Kan-
wau. Als sie die ersten Menschen erblickte, entschloss sie sich, mit
ihnen zu reisen, um sie zu verstehen. Sie sieht keine Personen,
sondern Zusammenhange. lhre Gedanken sind fremdartig aber
scharf, und sie sieht Zusammenhznge wo andere nur Einzelhand-
lungen erkennen. Personen als Individuen sind ihr dagegen fremd.

Ihre Gesange beriihren sie Seele und ihr Klang scheint bis in Kno-
chen zu reichen. Sie werden von ihrem hohlen Knochenkamm ver-
starkt und tragen liber mehrere Tagesreisen, wenn sie es wiinscht.

RogBa kennt sie erst seit sie im Trekk reist, aber die Geschichte
der Reise liber die Berge kannte sie lange vorher.

Ziel: Menschen verstehen. Wie funktioniert ein Trekk? Wie funk-
tioniert eine Stadt?

Siuit
Die kmeisten Vogelmenschen leben in Stadten in den Bergen. Sie

sind menschengroR 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 hischsten steht spricht zuletzt. Wenn er gesprochen hat, gilt
sein Wort. Sie sprechen mit ihrem ganzen Korper. Eine Anderung
ihrer Hattung erzzht oft mehr als ganze Sitze von anderen Spezies

Der gesprochene Teil ihrer Sprache besteht aus Pfeiflauten. An-
dere Sprachen lernen sie leicht.

Ziel: Kontakte unter Menschen kniipfen.

Tara Holzschnitt

Taras Vater war Kiinstler und hatte einen guten Stand bei Hand-
lern. Sein Name hat Kraft und sie versteht diese Kraft zu nutzen.
Seine Schnitte hangen in einigen Wagen der Handler.

Nach seinem Tod lieB sie das Kunsthandwerk beiseite und ent-
schied sich, etwas niltzliches zu tun. lhr einziges Erinnerungsstiick
an ihn ist ein kleines Holztafelchen, das er ihr zum sechsten Ge-
burtstag geschenkt hat. Auf ihm ist der Spruch graviert: ,Tu im-
mer das, an was du glaubst, und dein Leben wird erfiillt sein."

Sie sucht eine unabhangige Gruppe, in deren Gemeinschaft sie
andere Lander bereisen und deren Handwerkskunst kennenlernen kann.

Harsur Roal

Harsur Roal lebte mit ihrem Stamm am Kopf des Flusses Kan-
wau. Als sie die ersten Menschen erblickte, entschloss sie sich, mit
ihnen zu reisen, um sie zu verstehen. Sie sieht keine Personen,
sondern Zusammenhange. lhre Gedanken sind fremdartig aber
scharf, und sie sieht Zusammenhznge wo andere nur Einzelhand-
lungen erkennen. Personen als Individuen sind ihr dagegen fremd.

Ihre Gesénge beriihren sie Seele und ihr Klang scheint bis in Kno-
chen zu reichen. Sie werden von ihrem hohlen Knochenkamm ver-
stirkt und tragen iiber mehrere Tagesreisen, wenn sie es wiinscht.
Rog'Ba kennt sie erst seit sie im Trekk reist, aber die Geschichte
der Reise Uiber die Berge kannte sie lange vorher.

Ziel: Menschen verstehen. Wie funktioniert ein Trekk? Wie funk-
tioniert eine Stadt?

Siuit
Die kmeisten Vogelmenschen leben in Stédten in den Bergen. Sie

sind menschengroR 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 higchsten steht spricht zuletzt. Wenn er gesprochen hat, gitt
sein Wort. Sie sprechen mit ihrem ganzen Korper. Eine Anderung
ihrer Haltung erzahit oft mehr als ganze Sétze von anderen Spezies.
Der gesprochene Teil ihrer Sprache besteht aus Pfeiflauten. An-
dere Sprachen lernen sie leicht.

Ziel: Kontakte unter Menschen kniipfen.

Sotar Adepta

In der Nahe von Maschinen kann Sotar ohne Ermiidung zaubern.
In der Wildnis (>20m vom Trekk) bricht sie nach 6 Zaubern zu-
sammen und braucht eine Nacht Schlaf.

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

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

- Zauber: Dampfkraft. Eine Maschine bringt die 15-fache Leis-
tung, verbraucht aber doppelt so viel. Schwierigkeit: 9

- Zauber: Feuer wecken: Eine ausgefallene Maschine erwacht wie-
der. Dauert einen Tag. Schwierigkeit: 15

Sotar reist mit dem Trekk, um ihre Ausbildung abzuzahlen.

Gera aus Hochturm

Die schweren Bronze-Schrotflinten aus der Manufaktur von
Lydia Kaltschmied haben standardisierte Schraubkontakte und
konnen mit eine Vielzahl von Zusatzen erweitert werden. Ge-
ra aus Hochturm nutzt bisher nur zwei verschiedene Lzufe:
Einen fiir Schrotmunition und einen fiir groRere Bleikugeln.

Ihr Mann Hamul ist der Schmied Hochturms 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!"

Awwar

Katzenmenschen sind tiberall in den Neuen Landen heimisch.
Sie finden sich genauso unter den Stammen der Echsen-
menschen wie in den Stadten der Vogelmenschen, doch nie-
mals in groRer Zahl.

Katzenmenschen bewegen sich meist graziler als Menschen
und sind etwas kleiner und leichter.

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

Ziel: Will neue interessante Leute kennenlernen, idealerweise
welche, die rumkommen oder Waren brauchen.

Sotar Adepta

In der Nahe von Maschinen kann Sotar ohne Ermiidung zaubern,
In der Wildnis (>20m vom Trekk) bricht sie nach 6 Zaubern zu-
sammen und braucht eine Nacht Schlaf.

- Zauber: Entferntes Auge: Kann ein beliebiges technisches Ob-
jekt, 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 regeneriert eine Wunde pro
Tag. Schwierigheit: 12

- Zauber: Dampfkraft. Eine Maschine bringt die 15-fache Leis-
tung, verbraucht aber doppelt so viel. Schwierigkeit: 9

- Zauber: Feuer wecken: Eine ausgefallene Maschine erwacht wie-
der. Daert einen Tag. Schwierigkeit: 15

Sotar reist mit dem Trekk, um ihre Ausbildung abzuzahlen.

Gera aus Hochturm

Die schweren Bronze-Schrotflinten aus der Manufaktur von
Lydia Kaltschmied haben standardisierte Schraubkontakte und
knnen mit eine Vielzahl von Zusatzen erweitert werden. Ge-
ra aus Hochturm nutzt bisher nur zwei verschiedene Lzufe:
Einen fiir Schrotmunition und einen fiir groRere Bleikugeln.

Ihr Mann Hamul ist der Schmied Hochturms 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!"

Awwar

Katzenmenschen sind iiberall in den Neuen Landen heimisch.
Sie finden sich genauso unter den Stammen der Echsen-
menschen wie in den Stadten der Vogelmenschen, doch nie-
mals in groRer Zahl.

Katzenmenschen bewegen sich meist graziler als Menschen
und sind etwas kleiner und leichter.

Katzenmenschen passen sich instinktiv binnen Tagen den Ver-
haltensweisen und der Karpersprache ihrer Umgebung an als
wiirden sie seit Jahren in der Gesellschaft leben. Sie gewinnen
meist auch nach den schlimmsten Erlebnissen binnen Stun-
den ihren Optimismus zurtick.

Ziel: Will neue interessante Leute kennenlernen, idealerweise
welche, die rumkommen oder Waren brauchen.

Kurzregeln

Kampf: Nahkampf: Beide wiirfeln (Wettstreit). Wer das hohere Er-
gebnis hat, trifft. Schaden: Waffenschaden - Riistung + Differenz
der Ergebnisse.

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

Erreicht der Schaden die Wundschwelle, verursacht er eine Wun-
de, die alle Handlungen 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

Kars aus Waldsee

Kars hat sich dem Trekk aus einem einzigen Grund angeschlossen:
Um sein Gliick zu suchen und dabei all jene zu verteidigen, die sich
nicht selbst schiitzen konnen.

Seine Eigenschaft ,Beschiitzer der Schwachen" kann er immer dann
nutzen, wenn er sich sich fiir Schwachere einsetzt, egal auf welche Art.
Wire er nicht auf Abenteuer ausgezogen, hitte er es wohl wie sein
Vater Ners zu einem passablen Miiller und Biirgermeister gebracht,
doch ihn riefen andere Aufgaben.

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

Seinen Blutholz-Kniippel hat Rog'Ba in einer weitgeriihmten Initia-
tionsqueste 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 Personen merken. Alle ande-
ren sind einfach Teil des Trekks, Feinde oder Freunde.

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

Harsur Roal kennt er erst seit er im Trekk reist.

Kurzregeln

Kampf: Nahkampf: Beide wiirfeln (Wettstreit). Wer das hohere Er-
gebnis hat, trifft. Schaden: Waffenschaden - Riistung + Differenz
der Ergebnisse.

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

Erreicht der Schaden die Wundschwelle, verursacht er eine Wun-
de, die alle Handlungen um 3 erschwert.

Modifikatoren fiir Proben

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

Waunden: -3/Wunde

Stark abgelenkt: -3

Kars aus Waldsee

Kars hat sich dem Trekk aus einem einzigen Grund angeschlossen:
Um sein Gliick zu suchen und dabei all jene zu verteidigen, die sich
nicht selbst schiitzen konnen.

Seine Eigenschaft ,Beschiitzer der Schwachen" kann er immer dann
nutzen, wenn er sich sich fiir Schwéchere einsetzt, egal auf welche Art.

Wire er nicht auf Abenteuer ausgezogen, hitte er es wohl wie sein
Vater Ners zu einem passablen Miiller und Biirgermeister gebracht,
doch ihn riefen andere Aufgaben

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

Seinen Blutholz-Kniippel hat Rog'Ba in einer weitgeriihmten Initia-
tionsqueste 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 Personen merken. Alle ande-
ren sind einfach Teil des Trekks, Feinde oder Freunde.

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

Harsur Roal kennt er erst seit er im Trekk reist.



