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artigen Sendung und damit meines
Werdegangs war damals das Schrei-
ben kleiner und gréflerer Sketche fiir
die Sendung. Diese waren eingebettet
o o

in ein grofles Ganzes. Auflockernde
Elemente im Beitrag iiber ein Spiel
quasi. Mein Job war somit eine bunte
Mischung aus Spieler, Autor, Erzihler
und hin und wieder auch Schauspie-
ler. Ein Spiel testen, seine Gedanken
dazu in eine narrative Strukrur brin-
gen und dabei darauf achten, dass es
genug auflockernde Elemente und La-
cher gibt, damit Leute bis zum Fazit
dranbleiben. Das darf dann gern auch
mal emotional und persénlich sein.
Klingt irgendwie gar nicht mal so an-
ders als ... nun, ein Abenteuer.

Als mir dieser Zusammenhang klar
wurde, war eine Idee geboren: das
Medium Video nutzen, um Menschen
meine Leidenschaft Pen & Paper ni-
herzubringen. Sie zu begeistern und
ihnen zu zeigen, wie viel Spafl das
Hobby macht, wenn man es anders
angeht. Lockerer, entspannter und
ohne grofie Einstiegshiirden.

Ein grofles Danke geht an dieser Stel-
le an meine damaligen Chefs und
Kolleginnen. Sie waren es, die daran
glaubten, dass ein nahezu totgesagtes
Hobby es verdient hat, Sendezeit auf
unseren Kanilen zu bekommen. Nur
dank ihnen bekam ich die Chance,
mit Pen & Paper herumzuprobieren.
Mehr und mehr Ideen wurden gebo-
ren, andere verworfen und schlieff-

lich fiel der Groschen: Wenn ich mehr
Menschen fiir das Hobby begeistern
mochte, dann sollte ich ihnen nicht
nur zeigen, wie man spielt. sondern
ihnen auch alles geben, was sie da-
fiir brauchen. Und wie der Name
bereits sagt, glaube ich bis heute fest
daran, dass man aufler Stift, Papier
und einem kreativen Rahmen nichts
braucht, um ein Abenteuer zu erle-
ben. Es musste also das Grundgeriist
her fiir ein Regelwerk, welches fiir alle
leicht zuginglich ist, wenig Ressour-
cen erfordert und am besten nichts
kostet: How to be a Hero war geboren.

Das Regelwerk selbst nutzt leicht zu
verstehende Werte bis 10oo. Hat mein
Charakter Schwimmen 50, und ich
wiirfle eine Probe auf Schwimmen
mit einem 1oo-seitigen Wiirfel, dann
habe ich eine 50-%-Chance, dass der
Waurf gelingt.

Es gibt keine Limitierungen, welche
Talente méglich sind, keine Bindung
an ein Setting. Spielt meine Gruppe
in einer fernen Zukunfr, dann kén-
nen ihre Charaktere lernen, Raum-
schiffe zu fliegen. Sind sie wilde Tiere?
Dann ist es mdglich, dass sie versiert
im Schnurren und Knurren sind.
Und wenn sie lieber ganz klassisch
als Zwerge die Nacht in einer Taver-
ne verbringen méchten, dann geben
sie sich hoffentlich das Talent ,Auf-
wachen®, denn wer weifl, ob nichr je-
mand versucht, ihnen erwas aus der
Tasche zu mopsen.
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How to be a Hero war fiir mich persén-
lich ein gewaltiger Sprung vorwirts in
meinem Verstindnis davon, was ich
persdnlich an Rollenspielen so liebe:
Freiheit. Das wollte ich nun mit so
vielen Menschen teilen wie moglich
und so entschied ich mich. das Regel-
werk kostenfrei in Form eines Wi
zu verdffentlichen. Fiir alle zuginglich
und mit der Méglichkeit, sich einzu-
bringen.

kis

Das taten Menschen. Viele sogar. und
diesen Menschen gebiihrt mein Dank.
How to be a Hero wire heute nicht
das, was es ist, wenn nicht ein Team
von Freiwilligen seit Jahren daran
arbeiten wiirde. Mehr Systeme, mehr
Module und ein unendlicher Berg an
Content, den auch du, der du nun
dieses Buch liest, zu jeder Zeit unter
howtobeahero.de kostenfrei abrufen,
lesen und erleben darfst. Du kannst
mehr Abenteuer finden, neue Ideen
und vor allem Menschen, mit denen
du all das erleben kannst. Es gibe
Events, Streams und und und. Egal,
ob du zum ersten Mal mit dem Hobby
Pen & Paper zu tun hast oder zu den
alten Hasen gehérst.

Dieses Buch ist nun das erste Mal, dass
das Regelwerk in gedruckter Form er-
scheint, und ich bin so froh, dass ihr
alle im How to be a Hero-Wiki-Team
daran teilhaben und davon profitie-
ren konnt. Danke, dass ihr an meine
Idee cines kostenfreien Einsteigerre-
gelwerkes fiir wirklich alle geglaube

habt. Ich hoffe, ihr seid stolz auf euch!

How to be a Hero ist ein einfaches, viel-
seitiges und spafliges Regelwerk fiir
Pen-&-Paper-Rollenspiele mit  einer
lebendigen Community. Es erlaubt
dir und deinen Freunden, in Wel-
ten einzutauchen, die keine Grenzen
aufler der eigenen Fantasie kennen.
Dieses Buch ist das erste Mal, dass
man es illustriert und mit tiber 100
Seiten Bonuscontent in den Hin-
den halten kann. Es war ecin langer
Weg bis hierhin und ich bin allen, die
ein Teil davon waren, sehr dankbar.
Dickes Danke fiirs Zusehen, Mitma-
chen, Mitlachen, Wiederaufstehen
und Neuerfindenlassen. Pen & Paper
ist viel mehr als nur ein Zeitvertreib
und ich hoffe, dieses Buch machr dir
sehr viel Freude.
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VORWORT

Ich war etwa vierzehn Jahre alt, als
ich im Schlafsaal des Gasthauses Zum
Eschenbruch von einem miirrischen
Zwerg dabei erwischt wurde, wie ich
ihm seinen legendiiren Zweihandham-
mer stehlen wollte. Zwei Wiirfel fielen
damals richtig, bevor einer ein zu
schlechtes Ergebnis zeigte, um unbe-
merkt den Rucksack des kurzgewach-
senen Reisenden zu éffnen. Statt eines
epischen Schatzes erhielt ich also eine
Abreibung, eine Nacht im Gefiingnis
und ... eine lebenslange Leidenschaft.

Damals spielten wir Das Schwarze Auge.
Eines der wohl berithmtesten Pen-&-
Paper-Regelwerke aus Deutschland.
Ich kannte Videospicle seit Jahren
und wusste grundsitzlich um die
Existenz von Tischrollenspielen wie
Das schwarze Auge, Dungeons & Dra-
gons, Cthulhu und vieles mehr. Heute
ist der Begriff Pen & Paper gebriiuch-
licher. Ganz verstanden hatte ich das
Hobby und damit auch die Wurzeln
so vieler Videospiele, die ich damals
liebte, aber nie. Das hatte sich nun
geindert und ich war hin und weg.
Unzihlige Sessions folgten. Stunden
mit meinen Freunden in Hohlen, auf
Monden, in anderen Dimensionen
oder auf dem Boden des Meeres. Zu-
niichst als Abenteurer und irgend-
wann als Weltenbauer.

Ich wurde Spielleiter und schuf fore-
an Welten bis ... ja, bis ich irgendwann
das Gefiihl hatte, dass die Welten ei-
nen anderen Rahmen brauchen. Die
Regelwerke waren zu starr, zu kompli-
ziert. Zu viel Zeit ging dabei verloren
zu entscheiden, wie viel Kilogramm
mein Rucksack fassen kann, wie viele
Kilometer unsere Gruppe heute noch
reisen kann, bevor wir eine weitere
Ration Nahrung verbrauchen, und
wie stark man genau sein muss, um
sich auf einem Pferderiicken mirt einer
Hand festhalten zu konnen. Diese
Beispiele sind alle extrem. aber ich
hatte den Eindruck, dass die Welt da
drauflen so tiber Pen & Paper dachte.
Ein kompliziertes Hobby fiir regel-
vetliebte Fantasytheoretiker, das als
Genre der iiberholte Vorginger der
Videospiele ist, aber neben denen man
cigentlich nicht mehr so richtig be-
stehen kann. Verkommen zum Relikt.

Einige Jahre gingen ins Land und
ich wurde ilter, die Zeit zum Spie-
len wurde knapper. doch die Lei-
denschaft zum Geschichtenerzihlen
blieb. Mein Weg brachte mich zum
Fernsehen. Videospiel-Fernsehen, um
genau zu sein. Eine kleine, aber feine
Sendung namens Game One. Gemacht
von Nerds fiir Nerds und mit viel Lie-
be und Handarbeit. Teil dieser grofi-
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Um mit diesem Regelwerk zu spielen,
braucht es wenig. Nur dieses Regel-
werk und fiir alle Beteiligten je ein
Stift und mindestens ein Blatt Papier.
Man kann zusiitzlich Charakterbégen
ausdrucken, um den eigenen Charak-
ter etwas iibersichelicher abzubilden.
Die Vorlagen dafiir enthile dieses
Buch und man findet sie online unter
howrtobeahero.de.

Wiirfel sind auflerdem nétig, auch
wenn es mittlerweile unzihlige Gra-
tis-Apps gibt, die diese kostenfrei
ersetzen konnen. Einfach mal in den
gingigen App Store . Dice App” einge-
ben und man wird sehr schnell fiindig.

Die wichtigsten Wiirfel sind hier wohl
der Wroo und der Wio. W steht hier-
bei jeweils fiir Wiirfel und die Zahl
dahinter fiir die Anzahl an Seiten, die
dieser zeigen kann.

Der Wioo ist etwas speziell, da dieser
aus zwei Wiirfeln besteht. Einer zeigt
dabei die Zahlen o bis 9, withrend der
zweite nur die Zehnerstellen inklusive
der o zeigt (0o, 10, 20, 30 usw.). Die-
se Wiirfel werden verwendet, um im
Spiel Proben zu absolvieren. Wie ge-
nau das funktioniert, wird spiter in
diesem Buch noch erliutert.
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EIN PAAR WORTE VORWEG

Im Vorwort hatte ich bereits die Gelegenheit zu umreiflen, dass das Regelwerk,
welches sich in diesem Buch findet, ein Gemeinschaftsprojekt ist. Die urspriing-
lichen Regeln stammen zwar von mir, Hauke, allerdings wurden sie tiber die
Jahre von einem groffen Team an Freiwilligen verfeinert, verbessert und erwei-
tert. Es gibr unzihlige Abenteuer, welche jetzt sofort kostenfrei nachgespielt
werden kdnnen, und alle Ressourcen. die es dafiir brauche. Viel mehr sogar,
denn es gibt Ideen, wie man dieses Regelwerk erweitern
kann, um es beispielsweise in Kimpfen mit Schusswaf-
fen etwas leichter zu machen oder ganz andere
Settings zu spielen, die sonst nicht in
den Rahmen des schr allgemein ge-
haltenen Regelwerkes passen wiirden. Schau

einfach mal auf howtobeahero.de vorbei.
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Das Regelwerk, welches nun folgt, ist
die Fassung, wie sie auch im Netz zu
finden ist. Bei Fragen gibt es auf der
oben genannten Website noch viele
weitere Artikel, eine Rubrik fiir hiu-
fig gestellte Fragen und vieles mehr.
Am wichtigsten ist aber eben das
Regelwerk. Danke an alle, die daran
mitgewirkt haben. Keine Sorge, das
ist nichr das Ende dieses Buches, aber
ich méchte gern die Gelegenheit nut-
zen, nochmals meinen Respekt und
meine Dankbarkeit fiir das Team aus-
zudriicken. Denn auch wenn die Idee
einst von mir kam und ich in diesem
Buch den absoluten Grofiteil der Zei-
len verfassen darf, so ist das Herz,
die eigentlichen Regeln, ein Gemein-
schaftsprojekt und ich bin sehr froh,
damals die Entscheidung getroffen zu
haben, How to be a Hero mit so vielen
Menschen zu rteilen. Danke, dass ihr
und jetzt auch du Teil davon seid.

16

Auf deinem Weg begleitet dich How-
ky, unser Maskottchen. Howky steht
dir mit Rat und Tat zur Seite. Wir
nutzen ihn in diesem Regelwerk auch
als Figur fiir alle Beispiele

Wenn du etwas suchst oder schnell

nachschlagen mécheest. hilft dir unser
Lexikon am Ende dieses Buches.

Und jetzt gehts los. Viel Spafd!
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WAS I1ST PEN & PAPER?

Tischrollenspiele, Tabletop RPG, Fan-
tasy Games und viele andere Begriffe
haben iiber die Jahre ein und dasselbe
beschrieben: die Idee, sich gemeinsam
mit Menschen an einen Tisch zu set-
zen und in Rollen zu schliipfen, wih-
rend man eine imaginire Geschichte
erlebt. Wir nennen dieses Hobby seit
cinigen Jahren nun Pen & Paper. Stift
und Papier als namensgebende Kern-
elemente. Denn auf dem Papier stehe,
wer ich im Abenteuer sein darf, und
mit dem Stift schreiben wir gemein-
sam die Geschichte, wihrend wir sie
erleben.

Im Grunde muss man sich eine Spiel-
runde so vorstellen: Es gibt Spielende
und eine Spielleitung. Erstere iiber-
nehmen die Rolle eines Charakters in
der Welt. Elfen, Orks, Aliens, Feen,
véllig egal, denn der Fantasie sind
hier, anders als in so vielen anderen
Bereichen, keine Grenzen gesetzt. Die
Spielerinnen erkunden die Welt, ent-
scheiden, wie sie agieren und mit wem
sie interagieren. Diese Entscheidun-
gen bediirfen aber natiitlich Informa-
tionen. Da kommt die Spielleitung ins
Spiel.

Oft auch Dungeon Master aka DM
oder Meisterin genannt, wird diese
meistens von einer einzelnen Per-
son iibernommen. Diese erdenkt die
Welt, die Lebewesen darin und die

Geschichre, die unsere Spielenden er-
leben. Zusitzlich ist die Spielleitung
dafiir verantwortlich, den Spielenden
alle Informationen zu geben, die sie
mit ihren Sinnen wahrnehmen.

Es gibt allerdings keine Gewinner
und Verlierer in diesem Konstruke.
Pen & Paper ist nicht kompetitiv, son-
dern kooperativ. Das Regelwerk exis-
tiert daher nur, um einen Rahmen zu
schaffen und die Aktionen und Inter-
aktionen der Welt in einen logischen
und nachvollziehbaren Rahmen zu
pressen. Es geht darum, gemeinsam
eine Geschichte zu schreiben UND
zu erleben. Alle am Tisch sind gleich-
zeitig Autor*innen und Agierende.
Das Abenteuer, welches imaginir ent-
steht, ist die logische Konsequenz aus
diesem kreativen Prozess.

Pen & Paper ist also ein imaginires
Rollenspiel, in dem alle Beteiligten
eine oder mehrere Rollen iiberneh-
men und gemeinsam in einer fiktiona-
len Welt oder Realitiit eine reglemen-
tierte narrative Erzihlung erleben.
Klingt trocken? Dann vielleicht so:
In Pen & Paper kénnen du und dei-
ne Freund*innen heute in die Rolle
von Ermittelnden schliipfen und den
Fall um einen mordenden Dimon in
cinem abgelegenen Spukhaus 18sen,
und morgen fliegt ihr dann mit einer
Minensonde zu einem entfernten
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Mond, um dort gegen einen T-Rex zu
kiimpfen. Geht alles, wenn ihr es euch

FUR WEN 1ST PEN

Die Frage, zu wem das Hobby eigent-
lich am besten passt, ist genau der
Grund, warum How to be a Hero exis-
tiert. Ich wollte damals nimlich ein
Regelwerk erschaffen, das all jene
abholt, die bis dahin noch glaubten,
Rollenspiele seien fiir sie zu kom-
pliziert oder gar zu nerdy. Denn wir
alle kennen Rollenspiele. Sobald wir
beginnen zu spielen, schliipfen wir
in Rollen und probieren aus. Egal ob
Feuerwehrfrau, Ritter oder Revolver-
held. Wann immer wir spielen, neigen
wir dazu, in Rollen zu schliipfen. Wir
sind die Agierenden in den Geschich-
ten, die wir allein oder gemeinsam
mit anderen Kindern erdenken. Uber
die Jahre allerdings verlieren wir die
Leichtigkeit in Bezug auf unsere eige-
ne Fanrasie.

Doch das muss nicht sein und genau
darum ist How to be a Hero ein Regel-
werk fiir all jene, die sich daran erin-
nern oder gar neu entdecken wollen,
wie es ist, in Rollen zu schliipfen und
spielerisch neue Facetten seiner selbst
zu etleben. Die Regeln sind simpel

nur vorstellen kénne und Lust habr, es
gemeinsam zu erdenken.

& PAPER ALSO?

und nachvollziehbar, aber bieten ge-
nug Rahmen. um nicht verloren zu
gehen in der Menge an Optionen, die
cinem das Hobby bietet. How to be a
Hero ist ein Einsteigerregelwerk, das
dabei helfen soll, Freude und Begeis-
terung fiir imaginire Abenteuer zu
wecken.

Fiir die meisten geht damit die Reise
erst los. Es folgen viele weitere Aben-
teuer, neue Regelwerke, Riickkehr zu
alten mit noch mehr Erweiterungen
und Ideen und die Chance, gemeinsam
mit Freund*innen etwas zu erleben,
das sich auf Zwischenmenschlichkeit
und echte Fantasie konzentriert. Pen
& Paper ist fiir alle. Am liebsten ge-
meinsam. und dieses Regelwerk rich-
tet sich insbesondere an all jene, die
mit dem Hobby bisher wenig Beriih-
rung hatten.
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WAS BRAUCHT ES ZUM SPIELEN?

Zunichst mal braucht es Menschen.
Am besten so vier bis fiinf. Man kann
tatsichlich auch mit noch mehr oder
gar weniger Leuten spielen. ich per-
sonlich glaube aber, dass vier bis finf
die perfekte Gruppengrofie fiir die
meisten Abenteuer ist.

In dieser Gruppe teilt man sich dann
in Spielende und Spielleitung auf. Die
Spielenden schliipfen in die Rollen
von Charakreren, welche die Welt er-
leben und erkunden. Sie erstellen sich
basierend auf diesem Regelwerk im
Vorfeld Charaktere, deren Rollen sie
dann tibernehmen.

Die Spielleitung ist in der Regel nur
eine einzige Person. Diese organi-
siert die Runde, erstelle das Aben-
teuer, verkdrpert alle Niche-Spielen-
den-Charaktere (NSC) und fiihrt die
Gruppe durch die Welt. Es ist schwer
zu beschreiben, was alles zu den Auf
gaben einer Spielleitung gehdre, aber
vermutlich kann man es sich am bes-
ten so vorstellen, dass die Spielleitung
im Vorfeld das Abenteuer und die
Welt kreiert. Sie iiberlegt sich all die
verschiedenen Dinge. die passieren
kénnen und welche Aufgaben der
Gruppe im Laufe des Abenteuers ge-
stellt werden. Sie hilft den Spielenden
dabei, Charaktere zu erstellen, und
greift ein, wenn diese die Logik oder

die Regeln der Welt zu brechen dro-
hen. Als Spielleitung spielt man mit,
aber man sicht irgendwie auch vom
Spielfeldrand zu. Man ist Cheerleader
und irgendwie auch Gegenspieler zu-
gleich, da man all diese Rollen auch
wirklich ibernimmt.

Betritt meine Gruppe eine Taverne,
dann ist es meine Aufgabe als Spiellei-
tung, in die Rolle des Wirtes zu schliip-
fen und sie freundlich an der Tiir zu
empfangen. Ich muss ihnen aber auch
den Raum beschreiben, einschlieft-
lich des mysteridsen Fremden in der
Ecke, welcher sie Pfeife rauchend be-
dugt. Sollten sie den Fremden dann
ansprechen. ist es an mir, sie mit knur-
riger Stimme daran zu erinnern, dass
JFremde hier nichts zu suchen haben.
Niche, seit der Baron die Grenzen ge-
schlossen hat*. Und wenn sie dann wis-
sen wollen, wer da eigentlich mit ihnen
redet, wer der Baron ist und welches
Landes Grenzen gemeint sind, dann
ist es die Aufgabe von mir als Spiellei-
tung, gute Antworten auf diese Fragen
zu liefern, wihrend ich mir neue Dinge
ausdenke, zu denen sie Fragen haben
werden. All das, was in einem Video-
spiel die Technik tibernimme, das
macht die Spielleitung mit viel Liebe,
Fantasic und ein bisschen Schauspiel
zur Realitit, in die wir alle fiir diesen
Tag/Abend cintauchen diirfen.





