
1 w6 FLYER-

BUCH
Du willst spielen, hast aber gerade

kein Abenteuer zur Hand? Ihr habt nur
2 Stunden und wollt keine halbe Stunde

mit Erschaffung und Regeln verbringen?

Dann passt dieses Flyerbuch.

Es enthält Kurzregeln, dazu für die Spielleitung (SL) ein
Grundszenario und für die Spieler vorgefertigte
Charakterkarten. Auf weiteren Flyern sind Zusatzszenarien
für längere Runden.

Das Flyerbuch ist ein Instant-Rollenspiel für Cons und
kurze Runden und ist für eine erfahrene SL und 2-5 an-
fangende bis erfahrene Spieler gedacht. Alle Materialen
gibt es auch unter flyer.1w6.org (zum Drucken und Ändern).

ABLAUF

Die SL liest diesen Regeltext und das Grundszenario, wäh-
rend jeder Spieler eine Charakterkarte wählt und die Re-
geln liest. Wenn Neulinge dabei sind, erklären die anderen
ihnen kurz, was Rollenspiel bedeutet.

Dann legen die Spieler die Zusatzszenarien dazu, die sie
spielen wollen. Die SL liest die Szenarien, während die
Spieler für jeden Beteiligten einen Würfel (W6) besorgen.

REGELN

Als Regelwerk verwenden Flyerbücher das freie 1w6-Sys-
tem. Die Charaktere haben eine Reihe Eigenschaften, Be-
rufe, Fertigkeiten und Merkmale, die sie von der Masse
abheben. Berufe und Fertigkeiten haben einen Zahlen-
wert (6-18). Eigenschaften und Merkmale haben nur Plus-
se (Stärke) oder Minusse (Schwäche).

BBeeiissppiieellee:: GGeesscchhiicckk,, IInntteelllliiggeennzz ooddeerr SSttoollzz ssiinndd EEiiggeennsscchhaafftteenn..
TTiisscchhlleerriinn iisstt eeiinn BBeerruuff,, WWaaffffeennllooss iisstt eeiinnee FFeerrttiiggkkeeiitt..
MMeerrkkmmaallee wwäärreenn RReeiicchh ((++)) uunndd SSüücchhttiigg ((--))..

N I C H T M I T U N S !

Eine Meute Katzenmenschen unter der rotscheckigen
Shanari hat beschlossen, die Kolonisierung aufzuhalten,
um die Stämme und Siedlungen im Landesinneren zu
schützen. Sie stellen sich dem Trekk in den Weg. Shana-
ri erklärt freundlich, dass die rasche Kolonisierung das
Land ausbluten lässt. Die Siedler sollen umkehren und
den Neuen Landen ihren Frieden lassen.

Shanari sucht keinen gewaltsamen Konflikt. Hat sie kei-
nen Erfolg, zieht sich ihre Meute zurück, um jede Nacht
Karossen zu sabotieren oder Ausrüstung zu stehlen. Da-
durch wird die Reise um vier Tage verzögert, und Provi-
ant muss rationiert werden, was Streit bringt, da sich
Händler weigern, essbare Waren zu teilen. Um ohne Sa-
botage nach Hochturm zu gelangen, müssen die Katzen-
menschen regelmäßig vertrieben, eingeschüchtert oder
bekämpft werden. Shanari ist allerdings keine Fanatike-
rin. Ihre Meute wird nach den ersten Verletzungen das
Weite suchen.

SShhaannaarrii,, ssaannffttmmüüttiiggee AAnnffüühhrreerriinn ddeerr MMeeuuttee „„IIhhrr zzeerrssttöörrtt uun-n-
sseerr LLaanndd.. BBiittttee kkeehhrrtt uumm..““ || GGeemmüüttssrruuhhee:: ++++,, FFeeiinnggeeffüühhll:: ++ ||
BBeerruuff:: SScchhnneeiiddeerriinn:: 99,, ÜÜbbeerrzzeeuuggeenn:: 1122,, AAuuff lleeiisseenn PPffootteenn:: 99,,
KKrraattzzeenn:: 99 || WWaaffffee:: KKrraalllleenn ((SScchhaaddeenn:: 22)) ||

KKaattzzeennmmeennsscchheenn || GGeewwaannddtthheeiitt:: ++ || BBeelliieebbiiggeerr BBeerruuff:: 99 ,, AAuuff
lleeiisseenn PPffootteenn:: 99,, KKrraattzzeenn:: 99 || WWaaffffee:: KKrraalllleenn ((SScchhaaddeenn::  22))  ||

NNaammeenn:: EEeennaarruu,, JJaarrvveenn,, KKaaoorr,, NNjjeenneess,, RRooiijjaaaarr,, SSjjaassaaii,, TTaaeell..

A M Z I E L

Nach vielen Strapazen und Entbehrungen erreicht der
Trekk Hochturm. Wo in wenigen Wochen wuchtige
Mauern emporragen werden, stehen derzeit noch
hölzerne Palisaden. Neugierige Blicke folgen dem
Trekk, der langsam in die Stadt einfährt und auf
den gewaltigen steinernen Glockenturm im Zen-
trum zuhält, dem Wahrzeichen dieser Siedlung.

Der Trekk wird dort Halt machen und seine Geschäfte
erledigen. Annike Wegfinder spricht als Trekkführerin je-
doch jedem Mitglied des Trekks die traditionelle Einladung
aus, die kommende Nacht ein letztes Mal als Gemein-
schaft zu verbringen, um bei einem guten Tropfen und ei-
ner herzhaften Mahlzeit Abschied zu nehmen…

VVoorrnnaammeenn iinn HHoocchhttuurrmm:: BBeekkkkaa,, JJaassuuss,, MMaarrtthheeaa,, TTaabbaa,, ZZaacchhuuss..

NACHZÜGLER

Der Trekk steht im Innenhof des Handelshauses Münz-
wechsler, zwölf gewaltige Karossen, je ein Paar Riesen-
echsen vorgespannt. Die Geschirre sind mit magischer
Energie aufgeladen, Dampf entweicht zischend. Alle er-
warten die Ansprache der Trekkführerin.

Da ist das Ächzen einer weiteren Karosse zu hören, die
von zwei älteren Echsen in den Hof gezogen wird. Es sind
Kolbert Nagelmacher und sein junges Weib Sara. Sie hat-
ten kein Glück und hoffen auf eine zweite Chance, doch
ihre Karosse ist alt und ihnen fehlt das nötige Entgelt, da-
her richten sie ein Gnadengesuch an den Trekk.

Für die Händler ergreift der hakennasige Nathaniel
Münzwechsler das Wort: „Ihre Karosse verbraucht
Mundvorrat und macht uns auffälliger. Doch das Weib
sieht gut aus. Wenn sie mir beischläft, spreche ich für sie.“

Für die Wanderarbeiter spricht die ältere Rebekka Kup-
ferstich: „Was scheren uns die Belange Anderer? Ich
spreche für den, der meine Leute bezahlt!“

Die Meinung der Siedler vertritt der hagere Theis aus
Grashain: „Wir alle wollen ein neues Leben anfangen. Wir
sollten sie mitnehmen.“

Annike überlässt die Entscheidung dem Trekk. Sie
schätzt, dass die Nagelmachers die Fahrt um zwei Tage
verzögern würden, zudem könnte ihre alte Karosse zu
Schaden kommen oder eine Zugechse verenden.

AAnnnniikkee WWeeggffiinnddeerr:: LLeeiitteerriinn ddeess TTrreekkkkss „„AAcchhtteett aauuff eeuucchh uunndd
ddiiee UUmmggeebbuunngg,, ddaannnn wweerrddeenn wwiirr aannkkoommmmeenn““ || EErrffaahhrreenn:: ++++,,
GGeerreecchhtt:: ++ || BBeerruuff:: TTrreekkkkffüühhrreerriinn:: 1122,, FFlliinnttee:: 1155 || DDeemm TTrreekkkk
vveerrppfflliicchhtteett:: -- || WWaaffffee:: SScchhüüttzzeennfflliinnttee ((SScchhaaddeenn:: 1155;; nnaacchh jje-e-
ddeemm SScchhuussss nnaacchhllaaddeenn ((3300ss)),, SScchhwwiieerriiggkkeeiitteenn:: BBiiss 1100mm 1122,,
bbiiss 110000mm 1155,, bbiiss 220000mm 1188)) ||

HHäännddlleerr || WWoorrttggeewwaannddtt:: ++ || BBeerruuff:: 99,, VVeerrhhaannddeellnn:: 1122 ||

WWaannddeerraarrbbeeiitteerr || MMuusskkeellnn:: ++ || BBeerruuff:: EEiinn HHaannddwweerrkk:: 1122 ||

SSiieeddlleerr || MMuutt:: ++ || BBeerruuff:: 99,, SSppeezziiaalliittäätt:: 1122,, KKuurrzzsscchhwweerrtt ooddeerr
SSppeeeerr:: 1122 || WWaaffffee:: KKuurrzzsscchhwweerrtt ooddeerr SSppeeeerr ((SScchhaaddeenn 33))||

WWaacchhee || SSeellbbssttbbeewwuusssstt:: ++,, AAuussddaauueerrnndd:: ++ || DDaammppffbbüücchhssee:: 1122
|| WWaaffffee:: DDaammppffbbüücchhssee ((SScchhaaddeenn:: 66,, aallllee 55 SScchhuussss mmüüsssseenn
WWaasssseerr uunndd KKuuggeellnn nnaacchhggeeffüülllltt wweerrddeenn)) ||

VVoorrnnaammeenn:: AAggiiaa,, EEddnnaa,, GGiibbbbaarr,, HHeell,, IIrraa,, KKeennaann,, LLyyddiiaa,, SSeemm..

NNaacchhnnaammeenn,, WWaannddeerraarrbbeeiitteerr:: PPffaannnneennfflliicckkeerr,, HHuuffsscchhmmiieedd..

NNaacchhnnaammeenn,, SSiieeddlleerr ooddeerr HHäännddlleerr:: aauuss ZZwweeiibbrrüücckkeenn,, aauuss
WWaallddmmoooorr,, aauuss FFuurrtteenn,, aauuss KKrreeuuzzwweegg..

NNuurr ffüürr ddiiee SSLL!!
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Björn und Nue Bäuerlein und weiteren Spendern
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