
 1w6 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 kur-
ze Runden und ist für eine erfahrene SL und 2-5 anfan-
gende 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 Spie-
ler 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 Zahlenwert 
(6-18). Eigenschaften und Merkmale haben nur Plusse 
(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 Sha-
nari hat beschlossen, die Kolonisierung aufzuhalten, um 
die Stämme und Siedlungen im Landesinneren zu schüt-
zen. Sie stellen sich dem Trekk in den Weg. Shanari erklärt 
freundlich, dass die rasche Kolonisierung das Land ausblu-
ten lässt. Die Siedler sollen umkehren und den Neuen Lan-
den 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 Proviant 
muss rationiert werden, was Streit bringt, da sich Händ-
ler weigern, essbare Waren zu teilen. Um ohne Sabotage 
nach Hochturm zu gelangen, müssen die Katzenmenschen 
regelmäßig vertrieben, eingeschüchtert oder bekämpft wer-
den. Shanari ist allerdings keine Fanatikerin. 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 höl-
zerne Palisaden. Neugierige Blicke folgen dem Trekk, 
der langsam in die Stadt einfährt und auf den gewalti-
gen steinernen Glockenturm im Zentrum zuhält, dem 
Wahrzeichen dieser Siedlung.  

Der Trekk wird dort Halt machen und seine Ge-
schäfte erledigen. Annike Wegfinder spricht als Trekkfüh-
rerin jedoch jedem Mitglied des Trekks die traditionelle 
Einladung aus, die kommende Nacht ein letztes Mal als 
Gemeinschaft zu verbringen, um bei einem guten Tropfen 
und einer 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 ech-
sen vorgespannt. Die Geschirre sind mit magischer Energie 
aufgeladen, Dampf entweicht zischend. Alle erwarten 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 rüstige Naros Münzwechsler 
das Wort: „Ihre Karosse verbraucht Mund vorrat 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 Kupfer-
stich: „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 kom-
men 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  vveer-r-
ppfflliicchhtteett::  --  ||  WWaaffffee::  SScchhüüttzzeennfflliinnttee  ((SScchhaaddeenn::  1155;;  nnaacchh  jjeeddeemm  
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..
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NNuurr  ffüürr  ddiiee  SSLL!!



T R E K K  N A C H  N O R D E N

Es ist eine Zeit hoffnungsvoller Siedler und mutiger Aben-
teurer. Die Menschen haben neues Land entdeckt, reich 
an Rohstoffen und magischen Wundern. Die Neuen Lan-
de reichen von den verschneiten Huwarrgipfeln im Osten 
über die dampfenden Marschlande im Norden, bis hin zu 
den lebensfeindlichen Wüsten im Westen - dazwischen 
fruchtbare Ebenen, die von einem glitzernden Binnenmeer 
durchbrochen werden.

Die Siedler ziehen von diesem Binnenmeer den reißenden 
Fluss Kanwao entlang. Sie reisen in Trekks aus Karossen 
aus Holz und Metall, gezogen von gewaltigen Echsen, die 
gestärkt werden durch dampfgetriebene Technik. Ziel je-
des Trekks ist die nächste Stadt, um diese gegen Neider 
und das wechselhafte Wetter zu befestigen und den Reich-
tum des Umlandes zu erschließen – unbeirrt der verständ-
nislosen Blicke der Ureinwohner.

Die einfachen Echsenmenschen an Ufern der Flüsse und 
Seen, die ihre Lieder in den Abendwind singen. Die fremd-
artigen Vogelmenschen, die in den Lüften der Gebirge tan-
zen. Sie leben im Einklang mit den neuen Landen, bar 
jeglichen Verständnisses den Eindringlingen gegenüber. 
Einzig die Katzenmenschen, einst selbst hinzugezogen, he-
gen ihrer Neugierde geschuldetes Verständnis.

Ihr reist mit der erfahrenen Trekkführerin Annike Wegfin-
der. Sie hat die Aufgabe übernommen, ihre Klienten sicher 
vom schwer befestigten Zweibrücken in die noch junge 
Siedlung Hochturm zu führen. Ein Trekk aus reichen Händ-
lern, gemeinen Wanderarbeitern, mutigen Wachen und ein-
fachen Knechten. Ein Trekk, der einem unbestimmten 
Schicksal entgegenfährt…

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

Wenn ihr wissen wollt, ob ein Charakter eine schwieri-
ge Situation meistert, könnt ihr es auswürfeln. Dafür 
schaut ihr, ob eine seiner Fertigkeiten oder seiner Beru-
fe euch passend erscheint (im Zweifel das höhere). 
Wenn ja, nutzt ihr deren Wert. Findet ihr nichts pas-
sendes, dann nehmt den Ausweichwert 3.  

Danach schaut ihr seine Eigenschaften an: Nutzt er ei-
ne Fertigkeit, erhält er für jedes + in einer zur Heraus-
forderung passenden Eigenschaft einen Punkt Bonus. Nutzt 
er einen Beruf oder den Ausweichwert 3, erhält er nur 
einen Punkt Bonus pro + in der höchsten passenden Ei-
genschaft. Unterstützen ihn Andere mit passenden Fähig-
keiten, erhält er pro Unterstützer einen weiteren Punkt Bonus.

Nun werft ihr einen W6 (sechsseitigen Würfel). Ist die 
Augenzahl gerade, dann addiert ihr sie zu eurem Wert. 
Ist sie ungerade, zieht ihr sie ab (so zu würfeln heißt 
±W6). Wenn das Ergebnis mindestens der Schwierigkeit 
der Herausforderung entspricht (6 ist routine, 9 einfach, 
12 fordernd, 15 schwer), besteht der Charakter diese Prü-
fung. Die Differenz zur Schwierigkeit gibt an, wie gut er die 
Herausforderung meistert.  

BBeeiissppiieell::  TTaarraa  wwiillll  eeiinnee  TTrraaggee  bbaauueenn..  SSiiee  iisstt  eeiinnee  eerrffaahhrreennee  
TTiisscchhlleerriinn  ((BBeerruuff::  TTiisscchhlleerriinn::  1122))  uunndd  sseehhrr  ggeesscchhiicckktt  ((GGeesscchhiicckktt  
++))..  DDuurrcchh  GGeesscchhiicckk  eerrhhäälltt  ssiiee  eeiinneenn  PPuunnkktt  BBoonnuuss  aauuff  iihhrreenn  BBe-e-
rruuff  uunndd  iisstt  ssoo  bbeeii  1133..  DDiiee  SSLL  lleeggtt  ffeesstt,,  ddaassss  eeiinnee  TTrraaggee  bbaauueenn  
eeiinnffaacchh  iisstt  ((SScchhwwiieerriiggkkeeiitt  99))..  TTaarraass  SSppiieelleerriinn  wwüürrffeelltt  eeiinnee  33..  33  
iisstt  uunnggeerraaddee,,  wwiirrdd  aallssoo  aabbggeezzooggeenn  uunndd  TTaarraa  kkoommmmtt  aauuff  1100  ((1133  
mmiinnuuss  33))..  SSiiee  sscchhaafffftt  ddaammiitt  ddiiee  HHeerraauussffoorrddeerruunngg  mmiitt  eeiinneerr  DDiif-f-
ffeerreennzz  vvoonn  11,,  bbaauutt  aallssoo  eeiinnee  TTrraaggee,,  ddiiee  hhäälltt..

 W E T T S T R E I T

Treten zwei Charaktere gegeneinander an, 
dann würfeln beide wie bei einer Herausfor-
derung. Wer das höhere Ergebnis hat, ge-
winnt den Wettstreit. Die Differenz 
zwischen den Ergebnissen zeigt, wie deut-
lich er gewinnt.

BBeeiissppiieell::  TTaarraa  uunndd  SSoottaarr  mmaacchheenn  eeiinnee  
WWeettttffaahhrrtt  aauuff  KKaarroosssseenn..  TTaarraa  wwüürrffeelltt  
aauuff  TTiisscchhlleerriinn  ((1122))  mmiitt  BBoonnii  aauuss  iihhrreemm  
HHäännddcchheenn  ffüürr  TTeecchhnniikk  ((++))  uunndd  
SSeellbbssttbbeewwuussssttsseeiinn  ((++))..  SSoottaarr  nnuuttzztt  TTeecchh--AAddeeppttiinn  ((1122))  mmiitt  
BBoonnuuss  aauuss  „„EEiinnss  mmiitt  ddeerr  DDaammppffkkrraafftt““  ((++))..  TTaarraa  wwüürrffeelltt  eeiinnee  44  
uunndd  kkoommmmtt  ssoo  aauuff  1122  ++  22  ++  44  ==  1188..  SSoottaarr  wwüürrffeelltt  eeiinnee  11  uunndd  
kkoommmmtt  aauuff  1122  ++  11  --  11  ==  1122..  DDaammiitt  ggeewwiinnnntt  TTaarraa  mmiitt  eeiinneerr  DDiiffffeerreennzz  
vvoonn  66  uunndd  lläässsstt  SSoottaarr  iimm  SSttaauubb  zzuurrüücckk..

 

KAMPF

Für den Kampf haben Charaktere Waffen, Rüs-
tungen und eine Wundschwelle. Im Nahkampf 
würfeln beide Beteiligten auf einen passenden 
Wert (Wettstreit). Wer das bessere Ergebnis 
hat, trifft seinen Gegner. Bei Gleichstand 
trifft der Angreifer. Im Fernkampf würfelt 
nur der Angreifer (Herausforderung: Schwie-
rigkeit je nach Waffe, oder 12 bis 5m, 15 bis 
50m, +3 für erschwerendes; -3 in entspannter 
Situation). Bei Erfolg trifft er. 

Der Getroffene nimmt Schaden in Höhe der erzielten Dif-
ferenz plus der Waffe minus seiner Rüstung. Erreicht der 
Schaden seine Wundschwelle, erhält er eine Wunde, die 
alle Würfe um drei erschwert, bis sie geheilt ist. Ein Tref-
fer mit 3x Wundschwelle an Schaden bedeutet sofortige 
Kampfunfähigkeit. 

Die Wundschwelle liegt meist zwischen 3 und 6, Waffen-
schaden und Rüstungsschutz zwischen 1 (Dolch / Dart / 
Stoff) und 8 (Axt / Gewehr / Platte). Wenn einer der Kämp-
fer sich nur verteidigen will, erhält er 6 Punkte Bonus, ver-
ursacht aber keinen Schaden, wenn er trifft.  

Für die Heilung würfelt der Spieler jede Woche mit ±W6. 
Dazu addiert er 1 pro + in passenden Eigenschaften. Ist das 
Ergebnis größer oder gleich 0, dann heilt eine Wunde. 
Belastung, fehlende Versorgung oder Pflege geben -3 bis +3.

BBeeiissppiieell::  TTaarraa  ((KKnnüüppppeell  1122,,  SSeellbbssttbbeewwuusssstt  ++,,  GGeesscchhiicckktt  
++))  hhaatt  eeiinnee  TTaasscchheennddiieebbiinn  eerrwwiisscchhtt  uunndd  wwiillll  ssiiee  aauus-s-
sscchhaalltteenn..  DDiiee  DDiieebbiinn  nnuuttzztt  iihhrreenn  BBeerruuff  ((TTaasscchheennddiieebbiinn  
99))..  TTaarraass  SSppiieelleerriinn  wwüürrffeelltt  eeiinnee  44  uunndd  kkoommmmtt  aauuff  
1188  ((1122  pplluuss  22  pplluuss  44))..  DDiiee  SSppiieelllleeiitteerriinn  wwüürrffeelltt  eeiinnee  
22,,  wwaass  1111  eerrggiibbtt  ((99  pplluuss  22))..  TTaarraa  ttrriifffftt  aallssoo  iihhrree  
GGeeggnneerriinn  mmiitt  eeiinneerr  DDiiffffeerreennzz  vvoonn  77  PPuunnkktteenn  ((1188  
mmiinnuuss  1111))  uunndd  vveerruurrssaacchhtt  88  SScchhaaddeenn  ((11  dduurrcchh  ddeenn  
KKnnüüppppeell))..  DDeerr  SScchhaaddeenn  eerrrreeiicchhtt  ddiiee  WWuunnddsscchhwweellllee  
ddeerr  DDiieebbiinn  ((44))  uunndd  vveerruurrssaacchhtt  eeiinnee  WWuunnddee..  DDiiee  DDiieebbiinn  
hhaatt  ddaadduurrcchh  eeiinneenn  AAbbzzuugg  vvoonn  33  aauuff  aallllee  WWüürrffee..  SSiiee  
vveerrssuucchhtt  zzuu  eennttkkoommmmeenn  uunndd  vveerrtteeiiddiiggtt  ssiicchh  ddaaffüürr  nnuurr,,  wwaass  iihhrr  
eeiinneenn  BBoonnuuss  vvoonn  66  ggiibbtt..  ZZuussaammmmeenn  mmiitt  ddeerr  WWuunnddee  hhaatt  ssiiee  
eeiinneenn  WWeerrtt  vvoonn  1122  ((99  mmiinnuuss  33  pplluuss  66))..  TTaarraa  ggrreeiifftt  eerrnneeuutt  aann  

uunndd  wwiirrfftt  eeiinnee  33..  DDaammiitt  kkoommmmtt  TTaarraa  aauuff  1111..  DDiiee  SSLL  wwüürrffeelltt  
eeiinnee  11  uunndd  eerrrreeiicchhtt  eebbeennffaallllss  1111..  DDaa  TTaarraa  aannggrreeiifftt,,  ttrriifffftt  ssiiee..  
SSiiee  vveerruurrssaacchhtt  aabbeerr  kkeeiinnee  WWuunnddee..  DDiiee  eerrnneeuutt  ggeettrrooffffeennee  

DDiieebbiinn  eerrggiibbtt  ssiicchh  uunndd  wwiirrdd  ggeeffeesssseelltt,,  ddaannaacchh  wweerrddeenn  
iihhrree  WWuunnddeenn  vveerrssoorrggtt..  EEiinnee  WWoocchhee  ssppäätteerr  wwüürrffeelltt  
ddiiee  DDiieebbiinn  aauuff  HHeeiilluunngg..  DDeerr  WWüürrffeell  zzeeiiggtt  eeiinnee  11,,  ddoocchh  
ddiiee  PPfflleeggee  iimm  TTrreecckk  ggiibbtt  iihhrr  eeiinneenn  PPuunnkktt  BBoonnuuss,,  ssoo  
ddaassss  ssiiee  00  eerrrreeiicchhtt  uunndd  iihhrree  WWuunnddee  hheeiilltt..

 F L Y E R . 1 W 6 . O R G


