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Eine-Seite-Rollenspiel

Eine-Seite-Rollenspiel (ESR) ist ein
kurz gehaltenes Rollenspiel mit
Oldschool-Feeling.

Material

Thr braucht ein paar Blitter, Bleistifte,
Radiergummi und zehn 6-seitige
Wiirfel (W6).

Welt & Abenteuer

Ihr kénnt ESR in jeder beliebigen
Welt und/oder jedem Genre spielen,
solange es euch Spass macht! Jemand
von euch hat eine Geschichte
respektive ein Abenteuer vorbereitet.
Diese Person, Spielleitung (SL) ge-
nannt, erzahlt das Abenteuer und
kreiert spannende
Herausforderungen. Sie gibt die
Schwierigkeit von Proben vor und
denkt sich Gegner mit ent-
sprechenden Lebenspunkten aus. Die
anderen verkdrpern Spielcharaktere
(SC) im Abenteuer.

SC-Erschaffung

Nehmt euch ein Blatt und schreibt
eine Kurzbeschreibung und einen
Namen fiir euren SC auf. Danach listet
ihr folgende Worter als
"Charakterwerte" auf: Starke,
Gewandheit, Weisheit, Intelligenz
und Charisma. Schreibt nach jedem
Charakterwert (CW) eine O hin. Dies
sind abstrahiert gesehen die
Fahigkeiten eures SC. Ihr dirft nun
zwei dieser Werte um eins erh6hen.
Unterhalb davon schreibt ihr eure
Lebenspunkte auf, diese betragen zu
Beginn 10. Dieses Blatt ist ab jetzt
euer Charakterblatt.

SC-Entwicklung

Nach jedem abgeschlossenen
Abenteuer bekommt jeder von euch
einen Abenteuerpunkt. Mit ihm
konnt ihr einen einzigen CW erneut
um eins erh6hen. Um einen Wert auf
2 anzuheben, miissen 2 Abenteu-
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erpunkte augegeben werden, bei 3
entsprechend 3 Punkte, usw.

Proben
Immer, wenn der Ausgang einer SC-
Handlung unklar ist, muss

der*diejenige eine Probe absolvieren.
Er*Sie wiirfelt dann auf einen CW. Die
SL sagt euch dazu die Schwierigkeit
an, welche bestimmt, wie viele W6
ihr werfen diirft.

Wiirfel mit einem Ergebnis von 5
oder 6 sind Treffer, alle anderen
Nieten. Der Wert des passenden CW
gibt an, wie viele Nieten durch Treffer
ersetzt werden. Gibt es mehr Treffer
als Nieten, seid ihr mit der Probe
erfolgreich gewesen und ihr konnt
die geplante Handlung ausfiihren.
Sind es weniger, erleidet ihr einen
Fehlschlag.

Bei Gleichstand, konnt ihr der SL
einen Vorschlag unterbreiten, wie ihr
zwar erfolgreich seid, aber auch
negative Konsequenzen davon-tragt.

Langere Handlungen, die mehr Zeit
brauchen, handelt ihr mit mehreren
Proben ab.

Konflikte

Die SL1asst euch immer wieder gegen
Gegner antreten. Besprecht zuerst,
wer mit wem genau im Konflikt steht.
Konflikte funktionieren dann fast
gleich wie Proben. Der Unterschied
liegt darin, dass euch bei einem Fehl-
schlag die fehlenden Treffer bis zum
Gleichstand 1:1 von euren
Lebenspunkten abgezogen werden.
Die Anzahl Treffer, die ihr mehr als
Nieten habt, werden analog dem
Gegner an Lebenspunkten
abgezogen. Jeder Charakter kommt
im Konflikt 1x dran. Der Konflikt
wiederholt sich dann solange, bis
entweder die SC oder Gegner eine
Niederlage einstecken oder fliichten.

Lebenspunkte und
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Niederlagen

Die Lebenspunkte stehen sinn-
bildlich fiir die korperliche und
geistige Gesundheit. Hat ein Gegner
oder ein SC 0 Lebenspunkte, gilt er
als besiegt. Besiegte konnen nicht
mehr am Abenteuer teilnehmen.

Regeneration

Wenn eure SC eine mindestens 6-
Stiindige Ruhephase haben (z.B.
Schlaf), regenerieren sie 1W6
Lebenspunkte.

Schwierigkeiten und
Lebenspunkte Gegner

Die Schwierigkeit von Proben und
Konflikten geht von 2 (sehr einfach)
bis 10 (sehr schwer) in runden
Zahlen. Gegner haben 1-4
Lebenspunkte, je nachdem, wie
gefihrlich sie sein sollen.

Ausriistung

Alles, was die SC anhaben und tragen,
sollte auf dem Charakterblatt aufge-
schrieben werden.

Optional: Vor- & Nachteile

Ihr konnt bei Proben im Vor- oder
Nachteil sein. Seid ihr dies, werft ihr
dazu zuséatzlich zu den Wiirfeln eurer
Probe einen andersfarbigen W6. Bei
einem Vorteil, zdhlt der Treffer, bei
einem Nachteil, die Niete dazu.

Beispiel einer Probe

Theox, der SC von Tim, mochte ein
Schloss knacken und benutzt eine
Biiroklammer dazu. Theox hat einen
CW in Geschicklichkeit von 1, auf
diesen wirfelt er. Die SL gibt die
Schwierigkeit vor: es ist eine 4. Tim
wiirfelt nun 4 Wiirfel und hat dabei
folgendes Ergebnis: 2, 2, 5 und 6. Er
hat 2 Treffer, durch seinen CW sogar
3! Somit hat er es geschafft und ist
erfolgreich... das Schloss macht
knack und ist offen!
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Abenteuer ,,Goblins in
Luterbrun®

Plot

Im kleinen Dorf ,Luterbrun®
eingesiumt von mehreren Bergen,
treiben neuerdings Goblins ihr
Unwesen. Der besorgte Bauer Ernst
gibt euch sein letztes Geld, damit ihr
die Plage aus Luterbrun vertreibt. Sie
befinden sich in den verzweigten
Gingen der Triimmelbachhéhlen.
Dort sollt ihr den Goblinkdnig Aarx
stellen.

Ablauf

-Dorfbevolkerung sucht Hilfe

-Der verzwickte Weg zu den Hohlen
-Fallen im Labyrinth

-Kéampfe gegen Goblins
-Konfrontation gegen Konig Aarx
-Zuriick zum Bauern Ernst

Gegner

Goblin (SC-Anzahl x3)
Schwierigkeit 2, 2 Lebenspunkte

Konig Aarx (1x)
Schwierigkeit 4, 3 Leben.

Pro je 2 SC kommt noch 1 Goblin
dazu.
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