
FLYER SPIELEN

Wann hast du zuletzt gedacht,
„jetzt könnten wir toll spie-

len“, aber gerade kein Abenteuer
oder keine Charaktere parat ge-
habt? Sollte dir das wieder pas-
sieren (vielleicht gerade jetzt?),

dann lass doch dieses Kurzaben-
teuer in die Bresche springen.

Es ist ein Instant-Rollenspiel für Cons
und kurze Runden. Es enthält Kurzre-

geln, dazu für die Spielleitung (SL) ein Grundszenario
und für die Spieler vorgefertigte Charakterkarten und
versiegelte Zusatzszenarien.

Das Abenteuer ist für eine erfahrene SL und 2-5 an-
fangende bis erfahrene Spieler gedacht.

ABLAUF

Die SL liest diesen Text und das Grundszenario, wäh-
rend die Spieler Charakterkarten tauschen und die-

sen Text lesen. Wenn Neulinge dabei sind, erklären die
anderen ihnen kurz, was Rollenspiel bedeutet. Dann le-
gen die Spieler die Zusatzszenarien dazu, die sie spielen
wollen. Die SL liest die Szenarien, während die Spieler
für jeden Beteiligten einen Würfel (W6) und etwas zu
trinken besorgen.

REGELN

Als Regelwerk verwenden Flyerbücher das freie 1w6-
System. Die Charaktere haben eine Reihe Eigen-

schaften, Berufe, Fertigkeiten und Merkmale, die sie von
der Masse abheben. Berufe und Fertigkeiten haben einen
Zahlenwert (6-18). Eigenschaften und Merkmale haben
nur Plusse (+: Stärke) oder Minusse (-: Schwäche).

BBeeiissppiieellee:: GGeesscchhiicckk,, IInntteelllliiggeennzz ooddeerr SSttoollzz ssiinndd EEiiggeen-n-
sscchhaafftteenn.. TTiisscchhlleerriinn iisstt eeiinn BBeerruuff,, WWaaffffeennllooss eeiinnee FFeer-r-
ttiiggkkeeiitt.. MMeerrkkmmaallee wwäärreenn RReeiicchh ((++)) ooddeerr SSüücchhttiigg ((--))..

CHARAKTERE STEIGERN

Für längere Runden ist es oft sinnvoll, wenn sich die
Charaktere der Spieler weiterentwickeln und ihre

Werte 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
3 dieser Striche entsprechen einem Punkt aus der Er-
schaffung.

Eine Fertigkeit von 12 auf 15 zu steigern kostet bei
der Erschaffung 2 Punkte. Entsprechend kostet es

bei der Steigerung 6 Striche. Sie kann allerdings auch
um nur eins gesteigert werden, was einfach ein drittel
der vollen Steigerung kostet. Die Fertigkeit nur von 12
auf 13 zu steigern kostet also 2 Striche. Von 13 auf 14
und von 14 auf 15 ebenso. Von 15 auf 16 zu steigern kos-
tet allerdings 3 Striche, da für die Steigerung von 15 auf
18 insgesamt 9 Punkte nötig sind. Bei neuen Fertigkei-
ten gibt der erste Strich einen Wert von 9, der zweite
11 und der dritte 12.

Berufe werden fast genauso gehandhabt, allerdings
sind die erreichten Werte 3 Punkte niedriger. Einen

Beruf von 9 auf 10 zu steigern kostet also 2 Striche,
von 12 auf 13 kostet 3 Striche, usw.

Bei Eigenschaften und Merkmalen gibt es keine sol-
che Unterteilung. Die Steigerung kostet einfach das

dreifache der bei der Erschaffung nötigen Punkte. Eine
neue Eigenschaft auf + zu haben kostet also 3 Striche,
sie von + auf ++ zu steigern kostet 6 Striche, von ++
auf +++ 9, usw.

FORMATIEREN

Um eigene Dokumente im Layout der Flyerbücher zu
veröffentlichen, schau einfach auf quellen.1w6.org;

auf der Seite gibt es Links zu den Quelldateien, die du
direkt unter der GPL nutzen kannst.

Die Grundhandlung braucht außerdem zentrale Kon-
flikte, die jeweils mindestens zwei Fähigkeiten von

Spielercharakteren anspielen sollten und einen für die
Spieler befriedigenden Abschluss.

CHARAKTERE ALS KARTEN

Ein Charakter braucht als erstes einen Namen, eine
Beschreibung, ein Zitat und, wenn möglich, ein Bild.

Halte dich dabei an einfache, klare Bilder. Du hast nur
eine Karte Platz. All das kommt auf das erste drittel der
Vorderseite.

Sobald du die Grundlagen hast, kannst du sie/ihn re-
geltechnisch entwerfen. Dafür gibst du ihm Eigen-

schaften, Fertigkeiten, Berufe und Merkmale. Nimm
dabei idealerweise mindestens einen Beruf für das grund-
legende Wissen und Fertigkeiten für Herausstechendes.
Bei Spielercharakteren hast du dafür normalerweise 7
Punkte zur Verfügung.

Eine Eigenschaft oder ein Merkmal auf + zu haben
kostet 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 15
kostet 3, auf 18 kostet 6 Punkte, usw.. Berufe sind für
die gleichen Punkte 3 niedriger: Ein Beruf auf 9 kostet
1 Punkt, auf 12 kostet 3 Punkte und auf 15 kostet 6. Au-
ßerdem kostet es 1 Punkt, eine Waffe oder Rüstung mit
mehr als 3 Schaden oder Schutz zu haben, 2 Punkte für
Waffen oder Rüstungen über 12 und 3 Punkte über 21.

Schwächen geben so viele Punkte wie wie ein ent-
sprechend hoher positiver Wert kosten würde. - gibt

einen Punkt, -- gibt 3, --- 6, usw.. Jedes Merkmal (Stär-
ke oder Schwäche) muss einzeln beschrieben werden.
Beispiele dazu stehen auf 1w6.org. Die Wundschwelle
ist 4 plus 1 pro Plus in der höchsten passenden Eigenschaft.

Unter die Werte kommen noch knappe Erklärungen
der Sonderfertigkeiten. Reicht der Platz nicht, kannst

du die Rückseite mitbenutzen.

Zusätzlich sollte die Rückseite zentrale Fragen zum
Hintergrund des Charakters beantworten: Woher

kommt er/sie? Hat er/sie Besonderheiten? Hat er/sie
Kontaktpunkte zu anderen Charakteren oder zu der
Grundhandlung (Konflikte oder Sympatien)? Was will er/sie?

Bilder von Trudy Wenzel: http://blackthumbstudios.artworkfolio.com
und Kathrin Polikeit: http://wesnoth.org

Text von Arne Babenhauserheide: http://1w6.org/uzanto/drak
Frei lizensiert unter der GPLv3: http://gnu.org/licenses/gpl.html

- http://1w6.org -



L E I T E N U N D S C H R E I B E N

Hier findest du grundlegende Informationen, um eu-
re Geschichte weiterzuspinnen oder eigene Flyer-

bücher zu entwickeln.

LEUTE IMPROVISIEREN

Wenn du schnell einen Nebencharakter brauchst,
reichen erstmal sein Name und eine ungefähre

Vorstellung von ihm. Verlangt die Situation Werte, dann
gib ihm einfach entweder einen passenden Beruf (auf 9
oder 12) oder eine Fertigkeit (auf 12 oder 15). Als Faust-
regel gilt, dass für ein actionreiches Spiel die Werte von
Nebencharakteren mindestens 3 Punkte niedriger sein
sollten, als die höchsten Werte der Spielercharaktere.

Um den Charakter auch später einfach nutzen und
weitergeben zu können, schreib dir den Namen und

die festgelegten Werte auf und gib ihm zusätzlich noch
ein Zitat und ein paar beschreibende Worte.

BBeeiissppiieell:: NNeewwii.. UUnnoorrggaanniissiieerrttee GGeebbrraauucchhttwwaarreennhhäännd-d-
lleerriinn ((BBeerruuff:: 99)).. „„KKaannnn sseeiinn,, ddaassss iicchh ddaass hhaabbee.. LLaasssstt
mmiicchh mmaall sscchhaauueenn……““..

S Z E N A R I E N E N T W I C K E L N

Szenarien für kurze Runden brauchen einen starken
Einstieg, am besten mit einem Konflikt, der direkt

und ohne Zeit zu verschwenden die wichtigsten Perso-
nen und deren Beziehungen einführt und den Spieler-
charakteren Raum gibt, ihre Stärken zu nutzen. Wenn
du für andere Gruppen schreibst, sollten alle Regeln (au-
ßer denen auf diesem Flyer) im Szenario stehen.

H E R A U S F O R D E R U N G

Wenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eine schwie-
rige Situation meistert, könnt ihr es auswürfeln.

Dafür schaut ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder sei-
ner Berufe euch passend erscheint (im Zweifel das hö-
here). Wenn ja, nutzt ihr deren Wert. Findet ihr nichts
passendes, dann nehmt den Ausweichwert 3.

Danach schaut ihr seine Eigenschaften an: Nutzt er
eine Fertigkeit, erhält er für jedes + in einer zur Her-

ausforderung passenden Eigenschaft einen Punkt Bo-
nus. Nutzt er einen Beruf oder den Ausweichwert 3,
erhält er nur einen Punkt Bonus pro + in der höchsten
passenden Eigenschaft. Unterstützen ihn Andere, mit
passenden Fähigkeiten, erhält er pro Unterstützer einen
weiteren Punkt Bonus.

Nun werft ihr einen W6 (sechsseitigen Würfel). Ist
die 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 der
Schwierigkeit der Herausforderung entspricht (9 ist ein-
fach, 12 fordernd, 15 schwer), besteht der Charakter die-
se Prüfung. Die Differenz zur Schwierigkeit gibt an, wie
gut er die Herausforderung besteht.

BBeeiissppiieell:: TTaarraa wwiillll eeiinnee TTrraaggee bbaauueenn.. SSiiee iisstt eeiinnee eer-r-
ffaahhrreennee TTiisscchhlleerriinn ((BBeerruuff:: TTiisscchhlleerriinn:: 1122)) uunndd sseehhrr gge-e-
sscchhiicckktt ((++ GGeesscchhiicckk)).. DDuurrcchh GGeesscchhiicckk eerrhhäälltt ssiiee eeiinneenn
PPuunnkktt BBoonnuuss aauuff iihhrreenn BBeerruuff uunndd iisstt ssoo bbeeii 1133.. DDiiee
SSLL lleeggtt ffeesstt,, ddaassss eeiinnee TTrraaggee bbaauueenn eeiinnffaacchh iisstt ((SScchhwwiie-e-
rriiggkkeeiitt 99)).. TTaarraass SSppiieelleerriinn wwüürrffeelltt eeiinnee 33.. 33 iisstt uunngge-e-
rraaddee,, wwiirrdd aallssoo aabbggeezzooggeenn uunndd TTaarraa kkoommmmtt aauuff 1100
((1133 mmiinnuuss 33)).. SSiiee sscchhaafffftt ddaammiitt ddiiee HHeerraauussffoorrddeerruunngg
mmiitt eeiinneerr DDiiffffeerreennzz vvoonn 11,, bbaauutt aallssoo eeiinnee TTrraaggee,, ddiiee hhäälltt..

W E T T S T R E I T

Treten zwei Charaktere gegeneinander an, dann wür-
feln beide wie bei einer Herausforderung.

Wer das höhere Ergebnis hat, gewinnt den
Wettstreit. Die Differenz zwischen den Ergeb-
nissen zeigt, wie deutlich er gewinnt.

KAMPF

Für den Kampf haben Charaktere Waf-
fen, Rüstungen und eine Wundschwel-

le. Im Nahkampf würfeln beide Beteiligten
auf einen passenden Wert. Wer das
bessere Ergebnis hat, trifft seinen Geg-
ner. Bei Gleichstand trifft der Angreifer.
Im Fernkampf würfelt nur der Angrei-
fer (Schwierigkeit je nach Waffe, oder
12 bis 5m, 15 bis 50m, +3 für erschwe-
rendes). Bei Erfolg trifft er.

Der Getroffene nimmt Schaden in Hö-
he der erzielten Differenz plus der Waffe minus sei-

ner Rüstung. Erreicht der Schaden seine Wundschwelle,
erhält er eine Wunde, die alle Herausforderungen um
drei erschwert, bis sie geheilt ist. Ein Treffer mit 3x Wund-
schwelle an Schaden bedeutet sofortige Kampfunfähig-
keit.

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waf-
fenschaden und Rüstungsschutz zwischen 1 (Dolch

/ Dart / Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn ei-
ner der Kämpfer sich nur verteidigen will, erhält 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, dann
heilt eine Wunde.

BBeeiissppiieell:: TTaarraa ((KKnnüüppppeell 1122,, SSeellbbssttbbeewwuusssstt ++)) hhaatt eei-i-
nnee TTaasscchheennddiieebbiinn eerrwwiisscchhtt uunndd wwiillll ssiiee aauusssscchhaalltteenn..
DDiiee DDiieebbiinn hhaatt nnuurr iihhrreenn BBeerruuff ((TTaasscchheennddiieebbiinn 99)).. TTa-a-
rraass SSppiieelleerriinn wwüürrffeelltt eeiinnee 44 uunndd kkoommmmtt aauuff 1177 ((1122 pplluuss
11 pplluuss 44)).. DDiiee SSppiieelllleeiitteerriinn wwüürrffeelltt eeiinnee 33,, wwaass 66 eer-r-
ggiibbtt ((99 mmiinnuuss 33)).. TTaarraa ttrriifffftt aallssoo iihhrree GGeeggnneerriinn mmiitt
eeiinneerr DDiiffffeerreennzz vvoonn 1111 PPuunnkktteenn uunndd vveerruurrssaacchhtt 1122
SScchhaaddeenn ((11 dduurrcchh ddeenn KKnnüüppppeell)).. DDeerr SScchhaaddeenn üübbeer-r-
sstteeiiggtt ddiiee WWuunnddsscchhwweellllee ddeerr DDiieebbiinn ((44)) uunndd rreeiicchhtt
aauuss,, uumm eeiinnee WWuunnddee zzuu vveerruurrssaacchheenn.. DDiiee TTaasscchheen-n-
ddiieebbiinn hhaatt bbiiss zzuu iihhrreerr HHeeiilluunngg eeiinneenn AAbbzzuugg vvoonn 33 aauuff
aallllee WWeerrttee..




