STREIT AM MORGEN

alls das Gold gestohlen wurde und die Echsen-

menschen zuriickkehren, sind sie erst einmal er-
staunt, dann wiitend. Sie fithlen sich von den
Wassermenschen bestrogen und stimmen ein zorni-
ges Lied an, das die Ufer des Kanwao regelrecht ent-
langdonnert. Die Wassermenschen sind anfangs
tiberrascht, dann ebenfalls zornig. Sollte jemand von
ihnen den Diebstahl beobachtet haben, richtet sich
der vereinte Zorn gegen den Trekk. Da die beiden
Stamme schlechte Erfahrungen mit den Siedlern
machten, werden die Breitmé&uler bei Annike Wegfin-
der nachfragen, ob diese etwas tiber den Verlust des
Goldes weifs.

Die Trekkftihrerin wird anbieten bei ihren Leuten
nachzufragen, ob jemand etwas weifs. Sie wird
ohne Beweise oder Zeugen aber keine Durchsuchung
der Karossen oder der Ausriistung vornehmen. Maja
und Beatrikks werden ihre Tat nattirlich leugnen und
nur nachgeben, falls der Druck zu grofs wird.

DIE REISE GEHT WEITER

Falls das Gold verschwunden bleibt, haben die
Breitmiuler und Elritzentdnzer einen handfesten
Streit. Die Handelsbeziehungen zwischen den beiden
Stammen kommen zum Erliegen. Beide Seiten ziehen
sich zurtick und es kann Jahre dauern, bis wieder ei-
ne Anndherung stattfindet.

udem verschlechtert sich im Laufe des Tages das

Wetter. Der Himmel zieht dunkel zu, es wird um
einige Grad kilter und windiger. Einige Stunden spa-
ter setzt ein leichter Nieselregen ein. Das schlechte
Wetter wird bis zum Ende der Reise anhalten. Das
fiihrt dazu, dass nach einigen Tagen der Boden aufzu-
weichen beginnt und der Trekk langsamer voran-
kommt. Somit dauert die Reise zwei Tage langer.

ollten Mitglieder des Trekks des Diebstahls iiber-
fiihrt werden, so verlangen die Echsenmenschen
ihr Gold zurtick und das der Trekk als Strafe weit Ab-
seits des Ufers weiterfahrt. Das wiirde die Reisezeit
um vier Tage verlangern. Handelt der Trekk dieser
Anweisung zuwider, sorgen die Wassermenschen da-

fiir, dass das Flusswasser bitter schmeckt, sobald ein
Mitglied des Trekks davon etwas aufnimmt. Alle Leu-
te waren nun auf die Wasservorrite angewiesen, die
bereits mitgefiihrt werden. Zudem verschlechtert sich
dann ebenfalls das Wetter.

alls das Gold gar behalten wird, kennt der Zorn

der beiden Stimme keine Grenzen mehr. Die Ech-
senmenschen werden in ihrem Zorn angreifen und
sich erst zuriickziehen, sobald die Hilfte von ihnen
schwer verletzt oder gar getétet wurde. Findet der
Kampf am Ufer statt, schieflen die Elritzentinzer zur
Unterstiitzung feine Wasserlanzen ans Ufer. Auch
hier verschlechtert sich das Wetter.

Egal wer den Diebstahl begann und wie damit um-
gegangen wird, der Trekk hat darunter zu leiden.

Sub’Oka: WeiRschuppiger Anfuhrer der Breitmduler ,,Un-
ser Lied muss gut enden.” | Zah: ++, Uberzeugend: + |
Beruf: Speerfischer: 12 | Waffe: Speer (Schaden: 3), Wund-
schwelle: 6 |

Echsenmensch | Stark: + | Beruf: Korbflechter, Fischer
oder Jager: 9 | Waffe: Speer (Schaden 3) |

Beispielnamen im Breitmaulstamm: Ru’Osuru, Grunur
Oloaro, Harsukho’Dha, Jodh Kor’dhaba, Sobha Jahok, Tha-
kur Ujaala, Waraoch Oraka.

Anfuhrer der Elritzentanzer | Stark (im Wasser/an Land):
+++/+, Geschmeidig (Wasser/Land): +/- | Beruf: Stamme-
séltester: 9, Steinsuche: 12 |

Elritzentdnzer | Stark (Wasser/Land): +/-, Geschmeidig
(Wasser/Land): +/- | Beruf: Steinsucher oder Lichtsénger:
9, Fischjagd: 12 | Waffe: Dinner Speer (Schaden: 2) |

Maja Korbflechter ,,Das ist richtig spannend, findet ihr
nicht?* | Unschuldsmine: + | ,Beruf': Verwdhnte jungere
Schwester: 9, Um den Finger wickeln: 12, Tanzen: 12 |

Beatrikks Korbflechter ,,Pass auf, dass sie dich nicht erwi-
schen* | Abgebriht: + | Beruf: Weberin: 9, Intrigen: 12 |

Wasserlanzen: Die Wasserlanzen treffen jeden, der keine
Probe auf einen passenden Beruf oder eine passende Fertig-
keit gegen Schwierigkeit 12 schafft. Sie verursachen 6
Punkte Schaden und zerfallen nach dem Treffer zu Wasser.

DER FLUSS DER
LIEDER

m Herzen des Neuen Lande liegt ein glitzernder

grofer See, der von allen denkenden und fiihlen-
den Lebewesen auch so genannt wird. An seinen
Ufern wéchst das vielseitige rote Schilfrohr. Die Ech-
senmenschen verwenden die jungen Sprossen als
schmackhaftes Gemtise, zerreiben die getrockneten
Wurzeln zu nahrhaftem Mehl und benutzen die bieg-
samen Rohre zum Bau ihrer Wasserhiitten. Wenn des
Nachts die Monde iiber dem See erstrahlen, stimmen
die Echsenmenschen einen tiefen, wohlklingenden
Gesang an. Die Oberflache des glitzernden Sees spie-
gelt das Licht der Sterne wieder und in den uner-
grindlichen Tiefen erstrahlt ein geheimnisvolles,
vielfarbiges Leuchten.

Der glitzernde See hat viele Zuldufe, doch der
grofte ist der maichtige Kanwao. Seine Stro-
mung ist triigerisch und reiffend. Selbst an scheinbar
ruhigen Stellen lauern Strudel darauf einen Schwim-
mer in den nassen Tod zu ziehen oder besitzen Furten
gefahrliche Unterstromungen. Zudem gibt es unzahli-
ge Stromschnellen und Wasserféille. Nur die geschick-
testen und stdrksten Echsenmenschen wagen es, den
Kanwao zu durchqueren.

Den Kanwao mit Schiffen zu befahren ist unmog-
lich. Und so miissen die Trekks samtliche Waren
schwerfillig tiber Land transportieren. Dabei folgen
sie dem Fluss, denn das Umland zu seinen Ufern ist
eine griine Ebene. Kein Wald sdumt den machtigen
Fluss, der den vielen Stimmen der Echsenmenschen
Heimstatt ist. Zudem erzahlen sich die Ureinwohner
der Neuen Lande Geschichten tiber den Kanwao. So
sollen seine Stromungen manchmal zum Erliegen
kommen, sein Wasser entgegengesetzt flieflen und
des Nachts die Ufer zu glithen beginnen. Doch das
sind nur Geschichten der dltesten Sanger ...



EIN WOHLVERDIENTE RAST

er Trekk von Annike Wegfinder steuert einen

bekannten Rastplatz am Ufer des Kanwao an,
der oberhalb der Harsuru-Stromschnellen liegt. Ein
grofler Platz wurde mit schweren, mannhohen Stein-
blocken eingefasst und es fithren breite Steinstufen in
den Fluss hinein, der an dieser Stelle nur trige flief3t.
Hier konnen die Siedler die Tiere trianken, ihre Klei-
dung reinigen und ein erfrischendes Bad nehmen.
Der Trekk wird die Nacht hier verbringen, um die Ru-
he und Sicherheit des Platzes zu geniefien.

Sobald die Dunkelheit hereinbricht, erténen von
oberhalb des Flussufers tiefe und melanchonische
Lieder einer Gruppe Echsenmenschen. Kurz darauf
wird die Stromung des Kanwao etwas ruhiger. Wer
dem Gesang folgt, sieht die Echsenmenschen am Ufer
hocken. In der Flussmitte steht das Wasser beinahe
still und pulsiert in hellen Farben.

Bei den Echsenmenschen handelt es sich um An-
gehorige des Breitmaulstammes, die Handelswa-
ren aus Schilfrohr und Stein mit sich fithren. Dazu
gehoren Korbe, flache Schalen, humaonide Figuret-
ten, grofle, reusenartige Gebilde. Thr Gesang gehort
zum Verhandlungsgesprich, dass sie mit den hier le-
benden Wassermenschenstamm der Elritzentidnzer
fithren. Diese antworten wiederum, in dem sie ihre
gallerten Korper in unterschiedlichen Farben leuchten
lassen.

Die Gesprache dauern eine Stunde an, dann erlo-
schen die Lichter und die Echsenmenschen le-
gen ihre Waren ans Ufer und ziehen sich einen
Kilometer ins Landesinnere zuriick, um den Sonnen-
aufgang abzuwarten. Kurz darauf krduseln sich die
Wellen am Ufer und einge Wassermenschen kommen,
um die Waren in den Fluss zu ziehen. An Land ist ih-
re Gestalt grob menschendhnlich und ihre nackten,
geschlechtlosen Korper haben eine schwarzlich-griine
Farbe. Die Wassermenschen legen vom Wasser fein
geschliffene Kieselsteine und Speerspitzen ans Ufer,
auflerdem ein Korbchen mit Goldkdrnern.

Bei Sonnenaufgang kehren die Echsenmenschen
ans Ufer des Sees zuriick, nehmen die Waren an

sich und stimmen zum Abschied ein Lied des Dankes
an, bevor sie zu ihrem Dorf zuriickkehren. So sieht
der Handel tiblicherweise aus. Doch die Anwesenheit
des Trekks kann diesmal zu Problemen fiihren.

AUF DEN ZWEITEN BLICK

Die Ureinwohner der Gegend haben eine Abnei-
gung gegen die Fremden, die in den letzten Mo-
naten mit ihren gewaltigen Trekks am Ufer
entlangkamen und dabei riicksichtlos die Natur zer-
storten. Somit haben die hier lebenden Breitméauler
und Elritzentdnzer bereits eine schlechte Meinung
tiber den Trekk von Annike Wegfinder.

Auﬁerdem stammen die Steine des Rastplatzes
aus dem Fluss und waren Teil eines Kunstbaus
der Wassermenschen. Das dieses Volk sehr zurtickge-
zogen lebt und Ausfliige an Land weitgehend meidet,
haben sie den Diebstahl erst einmal hingenommen.
Einer der Steine ist fiir die Elritzentédnzer gar ein heili-
ger Stein. Sie hidtten ihn gerne zuriick in den Fluten,
doch an Land ist die Stdrke eines Wassermenschen
eingeschrankt und sie wiren auf Hilfe angewiesen.
Zudem mochte der Stammesilteste mit der Riickho-
lung des Steins keinen Streit mit den Landbewohnern
herbeifiihren und begriindet das gegeniiber seinen
Leuten damit, dass der Stein vom Wasser aus ja noch
gut zu sehen sei.

Da Breitmauler und Elritzentinzer Fremden miss-
trauen, unterbrechen sie ihren Handel, sobald
sie sich beobachtet fithlen. Erst wenn sie wieder unbe-
obachtet sind geht es weiter.

Bevor die Sonne am nédchsten Tag aufgeht schlei-
chen die beiden Schwestern Maja und Beatrikks
Korbflechter zum Handelsplatz, um sich dort etwas
genauer umzusehen. Sollten Spieler zu den Siedlern
gehoren, werden sie gebeten ebenfalls mitzukommen.
Maja und Beatrikks sind neugierig und wollen sehen,
was die Echsenmenschen gemacht haben. Sobald sie
das Korbchen mit dem Gold sehen, kommt die Gier in
ihnen hoch und sie beschliefien es zu stehlen.

REGELN zuM ERTRINKEN

Wenn ein Elritzentdnzer einen Charakter unter
Wasser zieht, wiirfelt der Spieler mit einer pas-
senden Fertigkeit oder seinem Beruf einen Wettstreit
gegen den Elritzentdnzer (Beruf: 9). Passt sein Beruf
gar nicht, kann er Beruf-3 nutzen. Gewinnt er den
Wettstreit, kann er sich losreifien. Verliert er, dann
kommt er nicht aus eigener Kraft an die Oberfldche
und erhilt den Unterschied zwischen den Ergebnis-
sen als Malus. Alle 10s kann er erneut versuchen, sich
loszureifien. Gleichzeitig steigt sein Malus alle 30s um
3 (nach dem Versuch). Steigt der Malus auf 9, egal ob
alleine durch Proben oder durch verstreichende Zeit,
dann wird der Charakter ohnmaéchtig.

Beispiel: Maja ist in den Griff eines Elritzentanzers gera-
ten. Als verwodhnte jlingere Schwester musste sie sich nie
wirklich verteidigen. Da ihr Beruf also schlecht passt, erhalt
sie 3 Punkte Malus, hat also einen Wert von 6. Sie wirfelt
gegen den Elritzentdnzer (9) und erhélt eine 2, kommt also
auf 8. Der Elritzent&nzer wirft eine 4 und ist damit auf 13.
Damit zieht er Maja ins Wasser und ihre Atemluft ent-
weicht blubbernd. Sie hat jetzt einen Malus von 5, ist also
noch bei 1. Maja kdmpft mit aller Macht gegen den Elrit-
zentdnzer an, und nach 30s wirfelt sie erneut. Sie hat
Gluck und wirft eine 6, so dass sie mit Malus bei 7 ist. Der
Elritzentdnzer wirft eine 1 und erreicht 8. Maja hat also
nur noch 1 Punkt Malus. Jetzt erhalt sie aber durch den
Luftmangel 3 weitere Punkte Malus, so dass ihr effektiver
Wert nicht 5, sondern 2 ist. 30s spater wirft sie erneut eine
6 und kommt auf 8. Der Elritzentanzer hat eine 5, kommt
also nur auf 4 und Maja bricht japsend wieder durch die
Wasseroberflache.





