
FLYER SPIELENWann hast du zuletzt gedacht,„jetzt könnten wir toll spie-len“, aber gerade kein Abenteu-er oder keine Charaktere paratgehabt? Sollte dir das wieder pas-sieren (vielleicht gerade jetzt?),dann lass doch dieses Kurzabenteuer indie Bresche springen.Es ist ein Instant-Rollenspiel für Cons und kurzeRunden. Es enthält Kurzregeln, dazu für die Spiel-leitung (SL) ein Grundszenario und für die Spieler vor-gefertigte Charakterkarten und versiegelte Zusatzszenarien.Das Abenteuer ist für eine erfahrene SL und 2-5 an-fangende bis erfahrene Spieler gedacht.

ABLAUFDie SL liest diesen Text und das Grundszenario,während die Spieler Charakterkarten tauschenund diesen Text lesen. Wenn Neulinge dabei sind, er-klären die anderen ihnen kurz, was Rollenspiel bedeu-tet. Dann legen die Spieler die Zusatzszenarien dazu,die sie spielen wollen. Die SL liest die Szenarien, wäh-rend die Spieler für jeden Beteiligten einen Würfel (W6)und etwas zu trinken besorgen.

REGELNAls Regelwerk verwenden Flyerbücher das freie1w6-System. Die Charaktere haben eine Reihe Ei-genschaften, Berufe, Fertigkeiten und Merkmale, die sievon der Masse abheben. Berufe und Fertigkeiten habeneinen Zahlenwert (6-18). Eigenschaften und Merkmalehaben nur Plusse (+: Stärke) oder Minusse (-: Schwä-che).
Beispiele: Geschick, Intelligenz oder Stolz sind Eigenschaften.Tischlerin ist ein Beruf, Waffenlos eine Fertigkeit. Merkmalewären Reich (+) oder Süchtig (-).

Struktur der Werte: Jede Sonderfertigkeit auf der Karte erklärt
Einfach halten! Klare Bilder!
Rückseite: Hintergrund, Besonderheiten, Motivation (Warumist er hier oder Was will er erreichen (Ziel)?)
(Regelschnipsel, wenn nötig) Woher kommt er? Hat er Be-sonderheiten? Kontaktpunkte zu anderen Charakteren oderzu der Grundhandlung (Konflikte oder Sympatien)? Was willer?

REGELNUm einen Charakter regeltechnisch zu erschaffen,gibst du ihm Eigenschaften, Fertigkeiten, Berufeund Merkmale. Nimm dabei idealerweise mindestenseinen Beruf für das grundlegende Wissen und Fertig-keiten für Herausstechendes. Bei Spielercharakteren hastdu dafür normalerweise 7 Punkte zur Verfügung.E ine Eigenschaft oder ein Merkmal auf + zu habenkostet 1 Punkt, auf ++ kostet 3 Punkte, also 2 Punk-te mehr als +, und auf +++ kostet 6 Punkte, 3 mehr als++, usw. Eine Fertigkeit auf 12 kostet 1 Punkt, auf 15kostet 3, auf 18 kostet 6 Punkte, usw.. Berufe sind für diegleichen Punkte 3 niedriger: Ein Beruf auf 9 kostet 1Punkt, auf 12 kostet 3 Punkte und auf 15 kostet 6. Au-ßerdem kostet es 1 Punkt, eine Waffe oder Rüstung mitmehr als 3 Schaden oder Schutz zu haben, 2 Punkte fürWaffen oder Rüstungen über 12 und 3 Punkte über 21.S chwächen geben so viele Punkte wie wie ein ent-sprechend hoher positiver Wert kosten würde. - gibteinen Punkt, -- gibt 3, --- 6, usw.. Jedes Merkmal (Stär-ke oder Schwäche) muss einzeln beschrieben werden.Beispiele für Merkmale gibt es auf 1w6.org.Die Wundschwelle ist 4 plus 1 pro Plus in der höchs-ten passenden Eigenschaft.

FLYER FORMATIEREN
Noch zu schreiben…

CHARAKTERE ALS KARTEN
Noch zu schreiben…

CHARAKTERE STEIGERNFür längere Runden ist es oft sinnvoll, wenn sich dieCharaktere des Spieler weiterentwickeln und ihreWerte steigern. Die Steigerunng läuft dabei wie die Er-schaffung, allerdings detaillierter. Nach jedem Spiela-bend gibt es für je 2 Stunden Spielzeit einen Strich. Je 3dieser Striche entsprechen einem Punkt aus der Erschaf-fung.E ine Fertigkeit von 12 auf 15 zu steigern kostet beider Erschaffung 2 Punkte. Entsprechend kostet esbei der Steigerung 6 Striche. Sie kann allerdings auchum nur einen Punkt gesteigert werden, was einfach eindrittel der vollen Steigerung kostet. Die Fertigkeit nurvon 12 auf 13 zu steigern kostet also 2 Striche. Von 13auf 14 und von 14 auf 15 ebenso. Von 15 auf 16 zu stei-gern kostet allerdings 3 Striche, da für die Steigerungvon 15 auf 18 insgesamt 9 Punkte nötig sind. Bei neuenFertigkeiten gibt der erste Strich einen Wert von 9, derzweite 11 und der dritte 12.Berufe werden fast genauso gehandhabt, allerdingssind die erreichten Werte 3 Punkte niedriger. EinenBeruf von 9 auf 10 zu steigern kostet also 2 Striche, von12 auf 13 kostet 3 Striche, usw.Bei Eigenschaften und Merkmalen gibt es keine sol-che Unterteilung. Die Steigerung kostet einfach dasdreifache der bei der Erschaffung nötigen Punkte. Eineneue Eigenschaft auf + zu haben kostet also 3 Striche,sie von + auf ++ zu steigern kostet 6 Striche, von ++ auf+++ 9, usw.

ANDERE GRUNDHANDLUNG
ganz eigene Flyer: Andere Welt oder anderer Fokus
Intro mit Konflikt (Charaktere vorstellen!), Zentrale Kon-flikt(e) (Handlungsmöglichkeiten der Spieler! Fähigkeiten derCharaktere anspielen, min 2 je Konflikt), Abschluss.

CHARAKTERE ERSCHAFFEN
STRUKTUR

Name, Beschreibung, Zitat, wenn möglich Bild



LEITEN UND SCHREIBEN

Diese Seite des Flyers gibt dir die grundlegendenInformationen, die du brauchst, um eure Geschich-te weiterzuspinnen oder eigene Flyerbücher zu entwi-ckeln. Außerdem enthält sie Tipps zum leiten.

SZENARIEN ENTWICKELN
Intro, Konflikt (direkt, keine Zeit verschwenden), Personenund Beziehungen (direkt: Die Personen werden gerade in kur-zen Runden erst durch ihre Konflikte lebendig. keine Scheuvor Übertreibungen), alle Regeln (die nicht in der Grund-handlung sind) im Szenario beschreiben

NEBENCHARAKTERE IMPRO-
VISIERENWenn du schnell einen Nebencharakter brauchst,reichen erstmal sein Name und eine ungefähreVorstellung von ihm. Verlangt die Situation Werte, danngib ihm einfach entweder einen passenden Beruf (auf 9oder 12) oder eine Fertigkeit (auf 12 oder 15). Als Faust-regel gilt, dass für ein actionreiches Spiel die Werte vonNebencharakteren mindestens 3 Punkte niedriger seinsollten, als die höchsten Werte der Spielercharaktere.Um den Charakter auch später einfach nutzen undweitergeben zu können, schreib dir den Namenund die festgelegten Werte auf und gib ihm zusätzlichnoch ein Zitat und ein paar beschreibende Worte.

Beispiel: Newi. Unorganisierte Gebrauchtwarenhändlerin (Be-ruf: 9). „Kann sein, dass ich das habe. Lasst mich mal schau-en…“.

HERAUSFORDERUNGWenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eineschwierige Situation meistert, könnt ihr es aus-würfeln. Dafür schaut ihr, ob eine seiner Fertigkeitenoder seiner Berufe euch passend erscheint (im Zweifeldas höhere). Wenn ja, nutzt ihr deren Wert. Findet ihrnichts passendes, dann nehmt den Ausweichwert 3.Danach schaut ihr seine Eigenschaften an: Nutzt ereine Fertigkeit, erhält er für jedes + in einer zurHerausforderung passenden Eigenschaft einen PunktBonus. Nutzt er einen Beruf oder den Ausweichwert 3,erhält er nur einen Punkt Bonus pro + in der höchstenpassenden Eigenschaft. Unterstützen ihn Andere, mitpassenden Fähigkeiten, erhält er pro Unterstützer einenweiteren Punkt Bonus.Nun werft ihr einen W6 (sechsseitigen Würfel). Istdie Augenzahl gerade, dann addiert ihr sie zu eu-rem Wert. Ist sie ungerade, zieht ihr sie ab (so zu wür-feln heißt ±W6). Wenn das Ergebnis mindestens derSchwierigkeit der Herausforderung entspricht (9 ist ein-fach, 12 fordernd, 15 schwer), besteht der Charaktar die-se Prüfung. Die Differenz zur Schwierigkeit gibt an, wiegut er die Herausforderung besteht.
Beispiel: Tara will eine Trage bauen. Sie ist eine erfahreneTischlerin (Beruf: Tischlerin: 12) und sehr geschickt (+ Ge-schick). Durch Geschick erhält sie einen Punkt Bonus auf ih-ren Beruf und ist so bei 13. Die SL legt fest, dass eine Tragebauen einfach ist (Schwierigkeit 9). Taras Spielerin würfelteine 3. 3 ist ungerade, wird also abgezogen und Tara kommtauf 10 (13 minus 3). Sie schafft die Herausforderung damitmit einer Differenz von 1.

WETTSTREITTreten zwei Charaktere gegeneinander an,dann würfeln beide wie bei einer Heraus-forderung. Wer das höhere Ergebnis hat, ge-winnt den Wettstreit. Die Differenz zwischenden Ergebnissen zeigt, wie deutlich er ge-winnt.

KAMPFFür den Kampf haben CharaktereWaffen, Rüstungen und eine Wund-schwelle. Im Nahkampf würfeln beide Be-teiligten auf einen passenden Wert. Werdas bessere Ergebnis hat, trifft seinenGegner. Bei Gleichstand trifft der An-greifer. Im Fernkampf würfelt nur derAngreifer (Schwierigkeit je nach Waffe,oder 12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 für er-schwerendes). Bei Erfolg trifft er.Der Getroffene nimmt Schaden in Höhe der erziel-ten Differenz plus der Waffe minus seiner Rüs-tung. Erreicht der Schaden seine Wundschwelle, erhälter eine Wunde, die alle Herausforderungen um drei er-schwert, bis sie geheilt ist. Ein Treffer mit 3x Wund-schwelle an Schaden bedeutet sofortige Kampfunfähigkeit.Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6,Waffenschaden und Rüstungsschutz zwischen 1(Dolch / Dart / Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte).Wenn einer der Kämpfer sich nur verteidigen will, er-hält er 6 Punkte Bonus, verursacht aber keinen Schaden,wenn er trifft.Für die Heilung würfelt der Spieler jede Woche mit±W6. Dazu addiert er 1 pro + in passenden Eigen-schaften. Ist das Ergebnis größer oder gleich 0, dannheilt eine Wunde.
Beispiel: Tara (Knüppel 12, Selbstbewusst +) hat eine Taschen-diebin erwischt und will sie ausschalten. Die Diebin hat nurihren Beruf (Taschendiebin 9). Taras Spielerin würfelt eine 4und kommt auf 17 (12 plus 1 plus 4). Die Spielleiterin wür-felt eine 3, was 6 ergibt (9 minus 3). Tara trifft also ihre Geg-nerin mit einer Differenz von 11 Punkten und verursacht 12Schaden (1 durch den Knüppel). Der Schaden übersteigt dieWundschwelle der Diebin (4) und reicht aus, um eine Wun-de zu verursachen. Die Taschendiebin hat bis zu ihrer Hei-lung einen Abzug von 3 auf alle Werte.




