
DER STURMDas Wetter den Fluss Kanwao entlang ist selbst annormalen Tagen sehr wechselhaft und Sinnbildder rauen und launischen Natur der Neuen Lande.Eisige Stürme, die binnen weniger Augenblicke dasBlut im Körper gefrieren lassen, starke Regenfälle, diedem Reisenden die Sicht nehmen und den Fluss inkurzer Zeit über die Ufer treten lassen und dichte Ne-bel, die jedem die Sicht rauben.Genau dieses Wetter, diese Natur, machen dieNeuen Lande so unberechenbar, so gefährlich,aber auch so fruchtbar. Ziehen sich Eis und Schneezurück, bricht sich neues Leben Bahn und erobert diewelt. Ruhen die Bäche und Flüsse wieder in ihren Bet-ten, so lassen sie fruchtbares Schwemmland zurück.Weicht der Nebel, so ruht noch lange sein feuchterKuss auf der Natur und haucht ihr süßes Leben ein.Nur die wenigstens Menschen wissen, im Gegen-satz zu den Ureinwohnern, wie das wetter ein-zuschätzen ist. Und selbst die erfahrenen Trekkführerkönnen sich manchmal irren. Annike Wegfinder hatbis jetzt stets ein gutes Händchen bewiesen und istzuversichtlich, auch diesen Trekk rechtzeitig ans Zielzu bringen, bevor die Regenzeit den Kanwao an-schwillen lässt und somit der Weg unpassierbar wird...
ZEICHEN AM HORIZONTIm Laufe des Vormittags wird Annike Wegfinderbesorgt. Am Horizont türmen sich gigantische,schwarze Wolkentürme auf. Obwohl sie noch weitentfernt sind, können die Siedler mit bloßem Augedie zuckenden Blitze ausmachen, die sich in den Wol-ken entladen. Die Trekkführerin lässt die Karossenhalten und ruft alle zusammen, um ihre Entschei-dung mitzuteilen.Der Sturm folgt genau dem westlichen Ufer desKanwao und hält auf den Trekk zu. Ein solchesUngetüm zu dieser Jahreszeit ist zwar selten, kommtaber dennoch vor. Um dieser Naturgewalt auszuwei-che bleibt keine Zeit. Und der Sturm könnte ja auch

DER RUF DES STURMSEine weitere Gefahr besteht nur für Echsen-menschen. Sobald das Gewitter über den Trekkhinwegrast, müssen sie einen Test auf ihren Berufoder eine passende Fertigkeit gegen 9 bestehen, umsich dem Lockruf der Natur zu widersetzen. Ansons-ten versuchen sie lautstark singend dem Sturm zu fol-gen und Teil der Raserei zu werden. Ein Versuch siegewaltsam daran zu hindern lässt sie zur Waffe grei-fen. Zudem erhalten rasende Echsenmenschen ein +auf Tests die mit Stärke und Schaden in Verbindungstehen. Zudem besteht die Gefahr, dass sie im Sturmdurch Blitze, Gegenstände oder Herumschleudern zuSchaden kommen. Nach 6 Stunden fehlt einem Ech-senmenschen die Kraft weiterzulaufen und er brichtentkräftet zusammen.
STAMM IN RASEREIEinige Jäger und der Schamane des Stamms derSpitzflossen sind in der Bereich des Sturms gera-ten und haben die Kontrolle verloren. Sie gerieten inRaserei und folgen den Naturgewalten bereits seitmehreren Stunden. Sie stehen kurz vor dem Zusam-menbruch als sie auf den Trekk treffen. Solange sichihnen niemand entgegenstellt, laufen sie einfach wei-ter, schrecken aber die Tiere auf. Diese versuchen sichloszureißen und durchzugehen. Außerdem lockt derrhythmische Gesang der Echsenmenschen auch ihreArtgenossen im Trekk, die erneut würfeln müssen, obsie dem Sturm Widerstehen. Bei Misserfolg schließensie sich den rasenden Echsenmenschen an.Sollte sich jemand den Spitzflossen in den Wegstellen, so greifen sie unverzüglich an und hörenerst auf, wenn der Gegner besiegt ist. Dabei wertendie Echsenmenschen in ihrer Raserei auch ein freund-liches Wort als Angriff, sobald jemand damitbezweckt die Spitzflossen aufzuhalten. Sobald derSturm weitergezogen ist oder die Echsenmenschenihm nicht mehr folgen können, gewinnen sie ihreSelbstkontrolle zurück und bedauern Schäden, Ver-letzte und Tote. Doch das ist für die Echsenmenschender Lauf der Natur.

DIE RUHE NACH DEM STURMSobald der Sturm vorbeigezogen ist, herrscht abso-lute Ruhe. Im Trekk befindliche Echsenmenschenhaben wieder Selbstkontrolle und der Lockruf derNatur ist verstummt. Nun gilt es aufzuräumen undden Trekk neu zu ordnen. Umgestürzte und leicht be-schädigte Karossen müssen wieder hergerichtet wer-den. Das wird einen Tag dauern. Entlaufene Echsenmüssen gesucht und wieder eingefangen werden. Dasdauert einen zusätzlichen Tag. Wurden Karossen zer-stört, so müssen deren Besitzer ihre Ladung auf ande-ren Fahrzeuge umladen und versuchen dortunterzukommen. Das missfällt natürlich den Händ-lern, die niemandem Platz und Hilfe anbieten. Zu-dem wären die Karossen dadurch überladen, was dieReise um zwei weitere Tage verlängert.
Beispielnamen Echsenmenschen: Ru’Osuru, Harjo’Urna-rol, Grunur Oloaro, Gulru’Oroka, Harsukho’Dha, JodhKor’dhaba, Roj’bargho, Sobha Jahok, Subhok Konwao, Tha-kur Ujaala, Waraoch Oraka.
Stammeskrieger | Stark oder Schnell: + | Jäger: 9, Nah-kampf: 12 | Waffe: Faust (Schaden: 1) |
Schamane | Schnell: + | Schamane: 9, Nahkampf: 15 |Waffe: Knochenstab (Schaden: 3) |



seine Richtung ändern. Mit dem Trekk durch denSturm zu fahren ist möglich, aber sehr gefährlich. DieEchsen könnten durchgehen und fdie Karosse mitsich ziehen, durch die schlechte Sicht kommt jemandvom Weg ab oder die Räder bleiben in einemSchlammloch stecken.Den Siedlern bleibt nur eine halbe Stunde Zeit,um die Karossen zu befestigen und die Echsenin sicherer Entfernung festzuketten. Dann braust auchschon der Sturm heran. Zuerst leise und nur von denLeuten mit guten Ohren zu hören, dann immer lauter,sind die anschwellenden Gesänge von Echsen-menschen zu hören, die von dieser Naturgewalt inRaserei getrieben wurden und dem Sturm folgen, biser sie vernichtet oder irgendwo zurücklässt. Auch dieEchsenmenschen im Trekk werden nervös und spü-ren eine innere Unruhe, die sich mit dem näherkom-menden Sturm steigert. Doch noch können sie sichbeherrschen.
TOSENDES CHAOSSobald der Sturm herantost schlägt er mit großerWucht gegen die befestigten Karossen und schüt-telt sie kräftig durch. Alle die sich innerhalb einer Ka-rosse befinden, laufen Gefahr zu stürzen oderunbefestigte Gegenstände an den Kopf zu bekommen.Wer seine Karosse ordentlich befestigte und das Inne-re sicherte, der entgeht diesen Gefahren. Alle anderenwürfeln mit ihrem Beruf gegen 9 und nehmen beiMisserfolg die Differenz zu 9 an Schaden. Ist die Ka-rosse übrigens in Bewegung, dann wird der Test um 6erschwert.Sollte sich jemand außerhalb einer Karosse befin-den, so kann die Person von umherfliegenden Ge-genständen (Äste, kleine Steine, Unrat etc.) getroffenwerden, wie es auch in einer unbefestigten Karossemöglich ist. Außerdem besteht die Möglichkeit vonden Füßen gerissen und gegen eine Karosse, einenBaum oder Felsen geschleudert zu werden, was beimehr als 3 Punkten Schaden geschieht.Der Sturm ist so stark, dass er sogar Bäume wieStreichhölzer wegknickt und durch die Gegendschleudert. Einer dieser Bäume wirbelt nun genau auf

eine der Karossen zu und trifft sie mit brachialer Ge-walt. Die Seite des Fahrzeugs wird regelrecht aufge-rissen. Jeder der sich darin aufhält muss rechtzeitig inDeckung gehen oder 5 Schaden nehmen. Zudem be-steht nun auch die Gefahr, dass die Leute vom Sturmaus der Karosse gerissen werden oder der nächsteEinschlag das Gefährt vollständig zerstört und alleLeute darin zermalmt. Um diesen Gefahren zu entge-hen, sollte Schutz in einer anderen Karosse gesuchtwerden.In Anbetracht solcher Naturgewalten werden dieSiedler zum Spielball des Sturms und können nurnoch reagieren, statt zu agieren. Im Zentrum desSturms tobt ein gewaltiges Gewitter und donnerndentladen sich gewaltige Blitze. Dort wo sie auf denErdboden treffen, explodiert der Untergrund förmlichund Erdreich schleudert zu allen Seiten hinfort. Undda trifft einer dieser Blitze auch schon eine der Karos-sen, von der Ansammlung an Metall förmlich angezo-gen. Das Fahrzeug bricht regelrecht auseinander. Inder Nähe befindliche Echsen reißen sich los und ren-nen verängstigt in den Sturm hinaus. Ist der Trekk inBewegung, ziehen die Echsen unkontrolliert die Ka-rossen mit sich. Nur wer die Echsen wieder unterKontrolle bringt, kann einen Sturz verhindern. Einestürzende Karosse ist für alle Insassen eine große Ge-fahr. Zudem kann sie nur unter großer Mühe wiederaufgerichtet und fahrbereit gemacht werden.Alle die sich in der Karosse befinden können miteinem Test auf den Beruf gegen 9 versuchen imletzten Augenblick den Kopf einzuziehen, um nur 3Schaden einzustecken. Alle anderen erhalten 6 Scha-den. Die Siedler müssen auch augenblicklich evaku-iert werden, denn statische Entladungen springen dienächsten Minuten zwischen den Trümmern entlang.Vor allem Leute die viel Metall an sich tragen setzensich der Gefahr eines Treffers aus.Jeder sich während dem Gewitter Außerhalb befin-det, ist ein mögliches Ziel für einen der Blitze. Umsich vor einem Blitz in Deckung zu bringen, ist einTest auf den Beruf gegen Schwierigkeit 12 nötig. An-sonsten erleidet das unglückliche Opfer 3 plus dieDifferenz Schaden.

SCHADEN AN LEUTEN IN FAHRZEUGENWer in einem Fahrzeug ist, während es umstürztoder einen sonstigen Unfall hat, muss mit sei-nem Beruf oder einer passenden Fertigkeit gegen dieSchwierigkeit 9 (kleiner Unfall), 12 (Umsturz) oder 15(in voller Fahrt) würfeln. Bei Misserfolg erhält erSchaden in Höhe der Differenz zwischen seinem Er-gebnis und der Schwierigkeit.
REGELN ZU BLITZTREFFERNUm zu prüfen, ob ein Charakter von Blitzen ge-troffen wird, würfelt jeder Spieler einmal proMinute, die der Charakter während dem schlimmstenSturm ungeschützt im Freien ist. Wer eine 5 erhält,würfelt nocheinmal. Hat er erneut eine 5, dannschlägt ein Blitz in seiner Nähe ein und er muss nochein drittes Mal würfeln. Hat er erneut eine 5, danntrifft ihn der Blitz direkt.Wenn ein Blitz in der Nähe eines Charakters ein-schlägt, wird er für 3±W6 Sekunden minus 1Sekunde pro + in passenden Eigenschaften Hand-lungsunfähig.Trifft er den Charakter direkt, erhält dieser 6±W6Punkte minus 1 pro Plus in passenden Eigen-schaften Schaden und ist pro Punkt Schaden für eineMinute Handlungsunfähig. Danach erhält er fürnochmal für die selbe Zeit einen Malus von 3 auf alleHandlungen, bis er den Schock abgeschüttelt hat.




