
DAS LEID DER TRAU-ERNDENLeben und Tod sind in den Neuen Landen guteNachbarn. Geburt und Tod liegen nahe beieinan-der und befinden sich in einem empfindlichenGleichgewicht. Die Ureinwohner haben das verstan-den und akzeptieren ihr Leben und ihre Sterblichkeit.Doch die Siedler aus der alten Welt klammern sich anihr Leben mit allen Kräften, versuchen dem Tod einStück Sterblichkeit zu entreißen und somit das eigeneLeben ein wenig zu verlängern - und sei es nur einenAtemzug lang.Den Einfluss der Natur zu verleugnen oder garsich die Neuen Lande untertan zu machen,kann verheerende Folgen haben. Die Siedler erobernmit ihren Karossen das Land, errichten neue Städteund erlangen große Reichtümer durch das Ausbeutender vorhandenen Rohstoffe. Und damit schleppen sieauch unbekannte Krankheiten ein, die es hier nie zu-vor gab.Auch der Trekk von Annike Wegfinder bahnt sichseinen Weg durch die Neuen Lande, vollge-stopft mit Siedlern, ihren Hoffnungen und Wünschen- stets dabei Leben und Tod …

BALD AM ZIELIn zwei Tagen wir der Trekk von Annike Wegfindersein Ziel erreichen. Abends am Lagerfeuer habensich einige Wachen und Wanderarbeiter abgesondert.Sie lauschen alle den Worten von Lyta aus Zwei-brücken, einer älteren Frau mit wettergegerbten Ge-sichtszügen. Ihr ist anzusehen, dass sie am Ende ihrerKräfte ist und kein Geld mehr mit Hilfsarbeiten ver-dienen wird. Sie hat auch keine Rücklagen und keineFamilie. Die Leute um sie herum sind zwar jünger, se-hen aber einer ähnlichen Zukunft entgegen. Viele vonihnen sind auch vertraglich gebunden und wurdendabei übers Ohr gehauen, so das sie sich ausgenutztfühlen. Unmut und Zorn liegen in der Luft, die Lytafür sich auszunutzen weiß.Lyta und ihre Leute planen in der Nacht eine derKarossen zu stehlen und damit zu verschwinden.Die Besitzer der Karosse werden überwältigt undnach einigen Stunden augesetzt. Von dort aus könnendie Leute zu Fuß zum Trekk zurück. Einige von LytasAnhängern sollen die anderen Trekks sabotieren, sodass eine Verfolgung unmöglich wird. Mit der gestoh-lenen Karosse will die kleine Gemeinschaft dann ir-gendwo ein neues Leben anfangen - ungebunden undungezwungen.Sollten Lyta und ihre Leute mit dem Plan durch-kommen, dann verlängert sich die Reise desTrekks um einen weiteren Tag. Falls Spieler zu denWachen gehören, wird ihre Belohnung wegen demDiebstahl gekürzt. Immerhin war es ihre Aufgabe, ge-nau das zu verhindern. Annike ist auch gerne bereiteinen weiteren Tag zu warten, damit ein Suchtruppdie Karosse zurückbringt. Lyta und ihre Leute habensich strafbar gemacht und müssten eigentlich demRichter in Hochturm vorgeführt werden. Und die be-stohlenen Besitzer der Karosse loben eine Belohnungaus, sollte jemand die Karosse zurückbringen und dieDiebe zur Strecke bringen. Für Abenteurer bieten sichhier einige gute Möglichkeiten.Auf der anderen Seite klingen Lytas Argumenteeinleuchtend, und Zorn und Enttäuschung ihrerGefolgschaft sind weitgehend gerecht. Sie an der Um-setzung ihres Plans zu hindern wäre gleichbedeutend

damit, sie zu einem Leben in Armut und dementspre-chend auch einem ärmlichen Tod zu verdammen. Ir-gendwo eine kleine Siedlung aufzubauen und dereigenen Hände Arbeit selbst nutzen zu können, dasist ein verlockendes Angebot. Sei es nun ein Leben alsFallensteller, Holzfäller, Bauer, Viehzüchter oder garEntdecker, der seine Karten an die Städte und Trekksverkauft. Sozusagen Abenteuer auf eigene Rechnungerleben. Das wäre ebenfalls eine Möglichkeit, die Lytaden Charakteren anbieten wird, falls diese auf sie denEindruck gemacht haben, ihr zu folgen. Sie wird die-ses Angebot spätestens dann unterbreiten, wenn sieund ihre Leute gestellt weren. Lyta ist keine Kämpfe-rin, aber sie wird keinesfalls kampflos aufgeben. Siehat nur noch eine Möglichkeit für ein selbstbestimm-tes Leben - und diese will sie nutzen!
Lyta aus Zweibrücken, wettergegerbte ältere Frau „Wirmüssen unser Glück selbst machen“ | Gespür für Men-schen: +, Verzweiflung: +, Geringe Konstitution: - | Beruf:Tagelöhnerin: 9, Überzeugen: 15 |
Wache | Selbstbewusst: +, Ausdauernd: + | Dampfbüchse:12 | Waffe: Dampfbüchse (Schaden: 6, alle 5 Schuss müs-sen Wasser und Kugeln nachgefüllt werden) |
Wanderarbeiter [Tagelöhner]: Muskeln/Ausdauer/Erfah-rung: +, Gemeinschaft/Abgebrühtheit: +, Beruf: Tagelöh-ner: 9, Schleuder/Fabulieren/Glücksspiel: 12
Regeln für Spuren lesen: Würfel auf eine passende Fertig-keit oder einen passenden Beruf gegen die Schwierigkeit 12.Jeder gelungene Wurf lässt die Spieler eine Stunde aufho-len. Jeder misslungene Wurf kostet eine Stunde. Nach 6Stunden treffen sie auf die ausgesetzten Besitzer der Karos-se.
Regeln zum Überzeugen: Wann immer der Spieler desCharakters nicht mehr weiter weiß, kann er auf Überzeu-gen gegen den Beruf oder eine passende Fertigkeit des ande-ren würfeln. Bei Erfolg gibt ihm der Spieler des anderenTipps für gute Argumente.



DIE WITWEMarina Weberknecht ist alleine unterwegs. IhrMann ist wenige Tage vor der Abreise gestor-ben und die junge Frau hat beschlossen alleine nachHochturm zu fahren und dort ein neues Leben anzu-fangen. Zudem ist sie schwanger und möchte inHochturm das Kind zu einem fleißigen und anständi-gen Bürger erziehen, ganz im Sinne ihres verstorbe-nen Mannes.Während der Reise kommt es nun zu Komplika-tionen. Von der Weberknecht-Karosse her istschmerzhaftes Schreien zu hören und das Fahrzeugbricht aus dem Trekk aus, um nach wenigen Meternzum Stilstand zu kommen. Marina hat schwereKrämpfe und kann die Karosse nicht mehr steuern.Eine Untersuchung ergibt, dass sich die junge Witweausruhen muss und selbst unfähig ist die Reise zu be-enden, will sie ihr Kind behalten.Für die Ursache der Krämpfe macht Annike Weg-finder die blaublättrige Uferblume verantwort-lich. Sie wächst in der Gegend und blüht beinahe dasganze Jahr über. Nur im Winter wird sie vom hohenSchnee verdeckt. Die süßlichen Pollen der Uferblumewerden vom Wind aufgenommen und zu den Seitendes Ufers verteilt. Die Trekkführerin hat schon vieleschwangere Frauen gesehen, die in der Nähe desFlusses lebten und Opfer der Pollen wurden. AlleFrauen starben, außer sie ließen von einem Heiler dieSchwangerschaft abbrechen. Nur dann konnte ihr Le-ben gerettet werden.Marina Weberknecht ist gegen einen Schwanger-schaftsabbruch und müsste dazu gezwungenwerden. Sie will lieber sterben als ihr ungeborenesKind zu verlieren. Eine weitere Möglichkeit wäre es,weiter ins Landersinnere zu fahren und den Pollenauszuweichen, doch das würde die Reise um zehn Ta-ge verlängern. Somit müssten die Vorräte rationiertwerden, und die Händler kämen zu spät zu ihren Ab-sprachen. Eine weitere Lösung besteht darin, die Ech-sen des Trekks anzutreiben und die Reise zubeschleunigen. Das stellt hohe Anforderungen an Ma-terial und Tiere, würde die Reise aber um fünf Tageverkürzen. Ein rechtzeitiges Eintreffen in Hochturm

könnte jedoch das Leben von Mutter und Kind retten.Egal wie sich der Trekk entscheidet, die einzigeMöglichkeit das von Marina und ihrem ungebo-renen Kind zu retten besteht darin, mindestens einenTag früher anzukommen, als normal. "Das Leid derTrauernden" ist das einzige Szenario, in dem derTrekk schneller als geplant sein kann. Alle weiterenSzenarien sorgen dafür, dass der Trekk langsamerwerden kann. Die Entscheidung Hochturm rechtzei-tig zu erreichen ist somit eine Entscheidung, keineZeit mehr zu verlieren. Wurde bereits vor diesem Sze-nario Zeit verloren, ist es ein totes Wettrennen. An-sonsten wird ordentlich Druck aufgebaut, umschnelle Entscheidungen zu treffen. Da Marina alleineunterwegs ist, neigt sie dazu, die Spielercharaktereum Hilfe für ihre Sache zu bitten, falls sich diese alsvertrauenswürdig und hilfsbereit erwiesen haben.
Karossen fahren: Alle 4 Stunden Fahrt muss auf einen pas-senden Wert gewürfelt werden, im Zweifelsfall den Beruf.Wann immer ein Wurf zum Lenken misslingt, nimmt dieKarosse Schaden. Nach dem vierten und jedem weiterenFehler kann sie nur mit zwei Stunden Reparatur weiterfah-ren. Schwierigkeiten: Normale Fahrt: 6 (Routine), schnellfahren: 9 (einfach), schlechter Boden: +3. Vier Stundenlang schnell zu fahren spart eine Stunde Reisezeit.
Erschöpfung der Echsen: Jeden Tag müssen die Zugechsenversorgt werden. Normalerweise ist die Probe trivial(Schwierigkeit 3). Bei schneller Fahrt oder mehr als eineStunde längerer Fahrtzeit pro Tag wird sie jeweils 3 Punkteschwerer. Misslingt eine Probe, kann die Karosse einen Tagnicht weiterfahren. Entweder sie bleibt zurück oder derTrekk verzögert sich.
Szenario von Günther Lietz / Taysal (taysal.net). Regeltextvon Arne Babenhauserheide / Drak (1w6.org/uzanto/drak).Frei lizensiert unter der GNU GPLv3 (gnu.org/licen-ses/gpl.html). Weitere Infos: 1w6.org
„Der Trekk: Harte Entscheidungen und Konflikte auf demWeg in ein besseres Leben.“

AUF EIGENE FAUSTDie Neuen Lande bieten einmalige Möglichkeitenzu Macht, Reichtum und einem glücklichen Le-ben zu kommen. Doch es gibt genausoviele Möglich-keiten alles zu verlieren. Vor allem die Händler undGeschäftsleute unter den Siedlern sind darin ge-schult, ihren eigenen Vorteil zu suchen und zu finden.Natürlich gibt es auch die einfachen Glücksjägerund Ganoven, die ebenfalls darauf aus sind,einen Stich zu machen. Sie warten nur auf eine güns-tige Gelegenheit und haben keine Scheu, diese auchzu nutzen. Dass dadurch jemand zu Schaden kom-men kann, ist ihnen egal.So ist es im Grunde genommen kein Wunder, dasdie Neuen Lande eine Region sind, in der täglichEntscheidungen über Leben und Tod getroffen werdemüssen, in der zwischen Moral und Nutzen abgewo-gen wird, in der die Antworten auf bestimmte Fragenendgültig sind …




