
DIE FAHRENDESTEUER-EINTREIBERINDie neuen Lande sind voller Reichtü-mer, Mysterien und Möglichkeiten.Nur zu gerne haben die Siedler beschlossen das Landund seine Schätze zu erschließen, unbeachtet derUreinwohner. Die Stämme zu Wasser, zu Land und zuLuft haben kein Verständnis für die Selbstverständ-lichkeit, mit der die Siedler Einzug halten.Genau so selbstverständlich wie sich die Men-schen das Land für ihre neugegründeten Stadt-staaten einverleiben, wenden sie ihre Gesetze auf ihreneuen Hoheitsgebiete an. Da jede große befestigteStadt einen eigenen Staat darstellt, kann das zu Ver-wirrungen führen, denn die neuen Machthaber liebendie Bürokratie. Wer mit ihr umzugehen weiß, dem er-öffnen sich neue Möglichkeiten und der weiß seineTaten zu verschleiern.Die Bürokratie erlaubt es auch Zölle, Steuern, Ge-bühren und Abgaben zu verlangen, sich nachRecht und Gesetz an den Dingen zu bereichern, diemeist anderen Leuten weggenommen wurden. Undso sehr die Einen danach trachten aus dem Honigtopfder Nachbarn zu naschen, so sehr trachten die Ande-ren danach den Honigtopf zu verbergen …Der Trekk ist einige Tage unterwegs und gerät indas Hoheitsgebiet einiger Dörfer, die sich als„Bund der freien Siedler“ zusammengeschlossen ha-ben. Einzeln wäre jedes der Dörfer zu schwach, umsich langfristig gegen einen der Stadtstaaten zu be-haupten und Ansprüche geltend zu machen, doch Ei-nigkeit stärkt. So verlangt der Bund von jedemdurchfahrenden Trekk eine saftige Gebühr. Die Gren-zen des Bundes zu umfahren würde die Reise umzehn Tage verlängern. Deswegen hat sich AnnikeWegfinder entschlossen, heimlich durch das Gebietzu fahren. Wenn der Trekk früh am Morgen aufbricht,kann er am Abend wieder in freien Gebieten sein. DieHändler haben dem Plan zugestimmt, denn sie fürch-ten hohe Zölle oder gar Beschlagnahmung wertvollerGegenstände.

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 zehnTage verlängern. Somit müssten die Vorräte rationiertwerden, und die Händler kämen zu spät zu ihren Ab-sprachen. Eine dritte Lösung besteht darin, die Ech-sen des Trekks anzutreiben und die Reise zubeschleunigen. Das stellt hohe Anforderungen anMaterial und Tiere, würde die Reise aber um fünf Ta-ge verkürzen. Ein rechtzeitiges Eintreffen in Hoch-turm könnte jedoch das Leben von Mutter und Kindretten.

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.
„Der Trekk: Harte Entscheidungen und Konflikte auf demWeg in ein besseres Leben.“




