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VORWORT

& EINLEITUNG

Schb’n, dass dieses Buch seinen Weg
in deine Hinde gefunden hat. Wie die
meisten anderen Biicher halt auch
dieses Geschichten auf seinen Seiten
bereit. Es geht um prunkvolle Mas-
kenballe, mysteriose Mordfalle, epi-
sche Kampfe, das Retten von Zivilisa-
tionen oder in anderen Worten - um
meine grofite Leidenschaft seit iiber
einem Jahrzehnt: Pen & Paper.

Aber was ist Pen & Paper
tiberhaupt?

Einfach gesagt ist Pen & Paper ko-
operatives Geschichtenerzihlen, bei
dem du und deine Mitspielenden den
Verlauf der Geschichte zusammen be-
schreiben und improvisieren.

Das bedeutet: Du und deine Freundin-
nen und Freunde, ihr werdet nicht nur
von diesen Abenteuern lesen, sondern
die Geschichten an einem Nachmittag
oder Abend gemeinsam erzahlen und
erleben.

Spitestens seit der Serie Stranger
Things ist Dungeons & Dragons den
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meisten ein Begriff. Vielleicht hast du
schon mal von Das Schwarze Auge,
Call of Cthulhu, Cyberpunk oder Sha-
dowrun gehort. Das alles sind Pen-&-
Paper-Regelwerke.

Wir alle lieben Geschichten. Hast du
auch schon mal davon getraumt, selbst
auf dem Riicken eines Drachen zu sit-
zen, Zauber aus einem Essstibchen zu
schiefien oder dem Opfer eines Killers
zuzurufen, dass es sich lieber schnell
verstecken soll? Im Pen & Paper geht
das alles. Es ist etwas fiir alle, die mit-
bestimmen wollen, wie sich eine Ge-
schichte entwickelt, und fiir alle, die
ihre eigenen Entscheidungen treffen
wollen und sich denken: ,Hey, konnen
wir die Adler nicht bitten, uns direkt
bis zum Vulkan zu fliegen? Vielleicht
geht das ja!®

Und wie genau funktioniert das?

Der Hauptteil der Spielenden schliipft
in die Haut der Abenteurer*innen,
und eine Person iibernimmt das Er-
ziahlen und die Spielleitung (in ande-
ren Spielsystemen heifdt diese Rolle



Dungeon Master, kurz DM ). Wihrend
die Spielenden versuchen, sich durchs
Abenteuer zu schlagen, gibt diese Per-
son den Rahmen der Geschichte vor,
stellt die anderen vor Herausforderun-
gen und setzt ihnen Hindernisse oder
Gegner*innen in den Weg. Die erzih-
lende Person beschreibt die Welt, thre
Besonderheiten und die Handlung, in
der die Spielenden agieren.

Wie gut sie sich dabei schlagen, hiangt
von den Fahigkeiten ihrer Charakte-
re ab und davon, wie gut sie wiirfeln.
Denn im Pen & Paper werden die Stér-
ken und Schwichen von Charakteren
in Form von Wirfeln abgebildet. Der
Verlauf der Geschichte ist der eigenen
Kreativitait und dem Zufall in Form
der Wiirfel uiberlassen. Die Augen-
zahl entscheidet, ob den Spielenden
eine Herausforderung gelingt oder ob
sie scheitern. Denn was wiren gute
Geschichten ohne ein bisschen Gliick
oder Pech im richtigen Moment?

Der grobe Spielverlauf'sieht so aus:
Die erzidhlende Person beschreibt den
Spielenden mithilfe des Buches, was
ihre Charaktere wahrnehmen und wo
sie sich befinden, also das Szenario,
die Welt und Stimmung,.

Die Spielenden reagieren, stellen Fra-
gen und sagen, was sie tun mochten.
Wie wollen ihre Charaktere auf das

Beschriebene reagieren? Sie konnen
mit den Figuren in der Geschichte re-
den, Orte untersuchen, kimpfen oder
Raitsel losen u. v. m. - all das, was man
als Abenteurer*in eben so macht. Es
ist ein bisschen wie in Videospielen
oder einer interaktiven Serie, nur dass
das alles in eurer Vorstellung statt-
findet. Dementsprechend sind eurer
Kreativitat eigentlich keine Grenzen
gesetzt.

Nachdem die Spielenden beschrieben
haben, was sie tun wollen und sie ggf.
eine Wirfelprobe abgelegt haben, er-
lautert die erzidhlende Person die Kon-
sequenzen der Entscheidungen.

Um die Geschichte nicht nur durchs
Erzdhlen bestimmen zu lassen, kommt
in den meisten Pen-&-Paper-Regel-
werken noch eine Komponente dazu:
die Wiirfel.

Sieht sich ein Spieler oder eine Spie-
lerin mit einer Herausforderung kon-
frontiert, wiirfelt er oder sie eine Wiir-
felprobe, welche bestimmt, wie gut ihr
Plan im Abenteuer aufgeht.

Die Wirfel spiegeln dabei wider,
wie gut der Charakter in etwas ist,
und bringen gleichzeitig eine Prise
Zufall mit in die Geschichte. Wire ja
auch zu einfach, wenn alles glattgehen
wiirde.
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Held*innen brauchen Stirken und
Schwichen. Diese findet ihr bei den je-
weiligen Charakterbeschreibungen bei
den Abenteuern. Zusammen mit dem
simplen Regelwerk auf den néchsten
Seiten wird es euch bestimmt leicht-
fallen, den Einstieg in die groflartige
Welt des Pen & Papers zu meistern.

Um Pen & Paper spielen

zu konnen, braucht ihr

also:

+ Eine Erzihlerin oder einen Erzih-
ler zum Leiten durch die Geschichte.
Die erzahlende Person beschreibt die
Orte, durch die die Abenteurer*in-
nen wandeln, spielt die Figuren,
denen die Spielenden in der Welt be-
gegnen, und hat das letzte Wort bei
der Interpretation der Regeln.

+ 1-6 Spielende, die sich Herausfor-
derungen innerhalb der Geschichte
stellen. Jede*r von ihnen schliipft in
die Haut einer Abenteurerin oder
eines Abenteurers.

+ Sechsseitige Wiirfel, um das Schick-
sal entscheiden zu lassen. Klaut euch
am besten mehrere aus dem néchst-
gelegenen Brettspiel oder zumindest
einen, den ihr dann einfach mehr-
mals werfen konnt, (aber bitte nicht
hier, falls ihr noch im Buchladen seid)
oder nutzt eine App.

+ Wie der Name Pen & Paper
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schon sagt: Stift und Papier fiir
Notizen.

+ Ach so: und natiirlich mindestens
eine Ausgabe dieses tollen Buches.

Was beinhaltet

dieses Buch?

Auf den nichsten Seiten findet ihr
die Spielregeln, nach denen ich die
Abenteuer und Charaktere in diesem
Buch vorbereitet habe. Zudem be-
inhaltet es zehn vorgefertigte Aben-
teuer und jeweils sechs Charaktere,
aus denen ihr wahlen konnt.

Inhaltlich kann es sich im Pen & Pa-
per um alles drehen, daher habe ich
bei den Abenteuern versucht, mog-
lichst unterschiedliche Genres bzw.
Settings abzubilden. So ist hoffent-
lich fiir alle etwas dabei.

Habt ihr die Regeln verinnerlicht,
miisst ihr euch nur noch entscheiden,
welche Geschichte ihr zuerst erleben
wollt. Ab Seite 33 findet ihr eine klei-
ne Ubersicht, um euch ein Gefiihl da-
fiir zu geben, was euch erwartet. Das
sollte euch die Entscheidung erleich-
tern. Falls ihr euch zum ersten Mal
an Pen & Paper heranwagt, beginnt
am besten mit dem ersten Abenteuer,
da nehme ich euch noch etwas mehr
an die Hand.



Ah! Wahrscheinlich wire es noch
gut zu erwihnen, wer ich eigentlich
bin:

Hi! Ich bin Bart. Seit ich lesen kann,
sind Geschichten mein Ein und Alles.
Inzwischen spiele ich seit fast einem
Jahrzehnt Pen & Paper (uff, ich werde
alt) und streame sogar regelmafliig die
Abenteuer meiner Freundesgruppe.
Ich schreibe hier und da ein bisschen,
aber eigentlich bin ich seit dem Ende
meines Mechatronik-Studiums als
Moderator unterwegs. Fragt nicht, wie
das passiert ist.

Nichts von alldem habe ich gelernt.
Alles davon bedeutet mir die Welt!

Ich bin also kein Autor, sondern je-
mand, der Geschichten mag und diese
gerne mit anderen Menschen teilt -
und mehr miisst ihr auch nicht sein,
um Erzihler*in zu werden.

Wenn ich in den letzten Jahren eine
Sache gemerkt habe, dann, dass jeder
Mensch auf seine eigene Art und Wei-
se ein Erzédhler oder eine Erzahlerin
ist. Man muss nur richtig zuhoren. Ich
hoffe, dass auch du mir deine Ohren
bzw. deine Augen leihst — nur fir ein
paar Seiten, danach kannst du sie wie-
derhaben.

Bevor wir zur Auswahl der Geschich-
ten kommen, gehen wir aber erst mal
die allgemeinen Regeln durch. Wie

funktionieren Wirfelproben iiber-
haupt? Was fiir Eigenschaften haben
die Charaktere? Wenn das ein Spiel
ist, kann ich dann gewinnen?

VORWORT & EINLEITUNG



DIE REGELN -
SO WIRD GESPIELT

Um die letzte Frage direkt vorwegzu-
nehmen: So richtig ,gewinnen“ kann
man ein Pen & Paper im Gegensatz zu
einem Brettspiel nicht. Es geht eher
um das gemeinsame Erleben einer
Geschichte. Diese wiederum besteht
natiirlich - wie alle wirklich guten
Geschichten - aus Erfolgen und Riick-
schligen. Ob das von euch erlebte
Abenteuer dabei in einem Happy End
oder einer herzzerreiflenden Niederla-
ge endet, liegt allein in euren Handen.
(Im wahrsten Sinne des Wortes, denn
mit denen miisst ihr wiirfeln.)

Damit es dabei fair bleibt und fiir alle
zu einer tollen Erfahrung wird, gibt es
drei goldene Regeln:

DIE DREI GOLDENEN REGELN

+ Die erste und wichtigste Regel:
Freund*innen gehen vor! Das bedeu-
tet nicht, dass du deine Mitspielen-
den dir voran in die Gefahrenzone
schicken sollst, sondern dass es am
wichtigsten ist, dass sich jede*r von
euch mit dem, was passiert, wohlfiihlt.
Klart also bitte vorher, ob es Themen
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gibt, die fiir jemanden eventuell unan-
genehm sein kénnten.

Wie siecht es mit Phobien aus? Hat
jemand eine Spinnenphobie? Ersetzt
Spinnen durch so etwas wie ... sagen
wir: tollwiitige Waschbéren. Ein ande-
rer Spielender hat eine Waschbaren-
phobie? Mutierte Seegurken! Wer hat
schon Angst vor Unterwassergemiise?
Falls ihr innerhalb einer Geschichte
auf ein Problemthema stofit, redet da-
rilber und dndert es ab.

+ Regel Nummer zwei: Spafd steht
iiber den Regeln! Thr empfindet eine
Regel als umstindlich und habt selbst
eine Idee, die besser an eurem Tisch
funktioniert? Feel free to change it!
Gibt es fiir etwas, das ihr versuchen
wollt, noch keine Regel? Erfindet sie
zusammen!

Passt den Inhalt dieses Buches gerne so
an, dass er zu eurer Gruppe passt. Es geht
um euch! Thr sollt einen schonen Abend
und eine entspannte Zeit gemeinsam ha-
ben. Seht das alles hier als Inspiration:
Es bietet einen Leitfaden, an dem ihr
euch durch einen wundervollen Abend
mit euren Freund*innen hangeln konnt.
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¢+ Und Numero drei: Entscheidun-
gen innerhalb der Geschichte sollten
Gewicht haben! Damit die Abenteuer
so einpragsam wie moglich werden,
sollten die Entscheidungen der Spie-
lenden die Geschichte mafigeblich be-
einflussen.

Jemand in eurer Gruppe hat eine kre-
ative und coole Idee? Geht darauf ein!
Halt z. B. einer von euch eine motivie-
rende Rede, um einen anderen Cha-
rakter anzuspornen, beschreibt, wie
sich euer Charakter dabei fiihlt und
wie er inspiriert in die Drachenhohle
schreitet. Ob er von dort lebend oder
als Créme Brilée zuruckkehrt, ist eine
andere Frage.

Prosen

In Geschichten lauft natiirlich nicht
immer alles nach Plan. Das wire zu
einfach. Ein klein wenig Gliick und vor
allem das Schicksal spielen eine Rolle.
Das wird im Pen & Paper symbolisch
durch Wirfelproben dargestellt.

Diese bestimmen, ob ihr einer Her-
ausforderung gewachsen seid. Wenn
sich Charaktere einer Herausforde-
rung stellen, miissen sie eine Probe
ablegen. Dabei wiirfeln sie normaler-
weise mit zwei sechsseitigen Wiirfeln,
deren Augenzahl miteinander addiert
wird.

Die gesamte Augenzahl bestimmt
dann das Ergebnis:

¢+ 1-6 sind ein FEHLSCHLAG. Der
Charakter ist der Herausforderung
nicht gewachsen und scheitert.

+ 7+ bedeutet ERFOLG. Alles lauft ge-
nauso, wie die Spielenden es sich ge-

dacht haben.

HINWEIS!

In einigen Fillen erhalten Charaktere
durch ihre Fihigkeiten einen zusatzli-
chen Wiirfel auf eine Probe, oder kon-
nen ihre Reserven einsetzen, um wei-
tere Wiirfel dazu zu erlangen. Dazu
spater mehr (s. Seite 16).

Hier ein paar Beispiele, damit ihr es
euch besser vorstellen konnt:

Ein Spieler mdchte an einer Wache
vorbeischleichen, um ungesehen in
eine Schatzkammer einzudringen. Die
erzihlende Person bittet ihn dafiir um
eine Probe.

Bei einem Ergebnis von 1-6 schaflt er
es nicht und wird entdeckt.

Liegt die Augenzahl der Wiirfel bei
einer 7 oder hoher, bleibt er ungese-
hen: ,Das muss wohl der Wind gewe-
sen sein.

Manche Abenteurer*innen verfiigen

tiber Fahigkeiten, die die Wahrschein-
lichkeit fiir einen Erfolg erhdhen.

DIE REGELN



Uber welche Fihigkeiten die Charak-
tere verfiigen und ob ihnen zusatzliche
Boni fiir die Proben zur Verfiigung ste-
hen, steht in ihrer Charakterbeschrei-
bung bei den jeweiligen Abenteuern.

Ein Charakter wird als

kriftig beschrieben und ist getibt in

besonders

korperlichen Aktivititen? Dann kann
er einen Bonuswiirfel auf das Anhe-
ben eines schweren Baumstamms er-
halten, den er aus dem Weg riaumen
mochte.

HINWEIS!

Wenn mit mehr als zwei Wiirfeln ge-
wirfelt wird, erhoht sich die Chance,
einen Erfolg zu erzielen, enorm.

Herausforderungen, auf die
Spielende eine Probe ablegen
konnen, sind zum Beispiel:

+ Das Durchschwimmen eines reifen-
den Flusses

+ Das Erklimmen einer steilen Fels-
wand

+ Das Uberzeugen eines skeptischen
Wachmanns

+ Der Versuch, eine mystische alte
Zauberformel zu verstehen

+ Die wahnwitzige Idee, sieben Karot-
ten gleichzeitig in den Mund zu neh-
men
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Sammelproben:

Spielende konnen gemeinsam ver-
suchen, eine Aufgabe zu bewiltigen.
Dabei wurfelt eine Person die Probe
aus und darf fir alle Charaktere, die
sie unterstiitzen, jeweils einen Wiirfel
addieren. Versperrt z. B. ein schwerer
Baumstamm ihnen den Weg, konnen
sie zusammen anpacken und eine
Sammelprobe ablegen.

Wenn ihr wollt, darf jede Person, die an
der Probe beteiligt ist, selbst wiirfeln.
Allerdings miissen die Spielenden eine
gute Begriindung dafir liefern, war-
um und vor allem wie ihre Charakte-
re helfen. Die Entscheidung, wie viele
Charaktere bei einer Sammelprobe
unterstiitzen diirfen, liegt bei der er-
zahlenden Person.

TIPP

Frag deine Spielenden direkt, wie ihr
Charakter zum Bewiltigen der Her-
ausforderung beitragen wiirde.

Vergleichsproben ...

... sind Herausforderungen, bei denen
zwei Charaktere in der Geschichte
(Spieler- oder Non-Player Character,
kurz NPC) versuchen, sich in etwas zu
messen. Diese Art von Proben finden
vor allem in Kiampfen Anwendung,




konnen aber auch aufierhalb des
Kampfes relevant sein. Zum Beispiel
beim Armdriicken oder dem Versuch,
einem Zauber zu widerstehen.

Ein weiteres Beispiel ist das Liigen:
Der Schurke der Truppe liigt iiber den
Ursprung der Halskette, die er verkau-
fen mochte, und wiurfelt eine Probe.
Der Hindler, dem er das gestohlene
Schmuckstiick andrehen mochte, ver-
sucht seinerseits, thn mit einer Probe
zu durchschauen.

Hierbei wiirfelt die erziahlende Person
fur alle NPCs, also Charaktere, die
nicht von den Spielenden kontrolliert
werden. Nachdem potentielle Boni
zusammengerechnet wurden, gewinnt
die Person mit dem hoheren Ergebnis
(inkl. Boni). Ob die Augenzahl hierbei
iiber 7 liegt oder nicht, ist hier irrele-
vant. Bei Gleichstand wird erneut ge-
wiirfelt.

Es gibt also grundlegend zwei Arten
von Proben:

+ Die normalen Proben, die Spielen-
de bei bestimmten Aktionen oder He-
rausforderungen durchfiihren und die
mit Erfolg (ab 7 Wiirfelaugen) oder
Misserfolg (1-6) enden konnen.

+ Vergleichsproben, bei denen sich
zwei Charaktere in etwas messen und
die hohere Augenzahl gewinnt, z.B.
bei Kimpfen oder sozialen Interaktio-

nen mit anderen Charakteren.

Zusitzlich solltet ihr euch folgende
Fragen stellen, bevor ihr die Wiirfel
rollen lasst:

+ Gibt eine der Fihigkeiten des Cha-
rakters einen Bonus, oder mochte
der Spielende eine Reserve einsetzen
(s. Seite 16-17)?

¢+ Wollen die Charaktere ihre Krafte
auf eine kreative Art biindeln und eine
Sammelprobe durchfithren?

TIPP

Lass die Spielenden am besten nur
dann eine Probe wiirfeln, wenn das
Ergebnis auch eine echte Konsequenz
fiir ihre Charaktere oder die Handlung
darstellt - siche die goldenen drei Re-
geln. Ob ihr wihrend eurer Abenteuer
viel oder wenig wiirfelt, hingt vor al-
lem davon ab, ob es euch mehr Spafd
macht, Dinge dem Zufall zu iiberlas-
sen oder einfach zu erzihlen. Es gibt
kein Richtig oder Falsch.
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DIE CHARAKTERE

Jedes Abenteuer beinhaltet sechs vor-
gefertigte Charaktere, aus denen die
Spielenden sich einen aussuchen diir-
fen. Die Fihigkeiten und Eigenschaf-
ten eines Charakters sind in der Cha-
rakterbeschreibung am Anfang jedes
Abenteuers vermerkt. Ein Beispiel fiir
einen vorgefertigten Charakter sieht
SO aus:

SveN
DER GLUCKSPILZ

Motivation: Sven ist seit seiner Ge-
burt von Gliick gesegnet. Zu Beginn
war es noch eine grofle Uberraschung,
wie leicht ihm Dinge von der Hand
gingen, inzwischen ist es Alltag. Sven
verspiirt trotzdem mehr denn je das
Gefiihl, sein Gliick unter Beweis stel-
len zu miissen. Dabei neigt er zu im-
mer waghalsigeren Aktionen, um die
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anderen im Dorf zu beeindrucken.
Und wann gibt es eine bessere Gele-
genheit als auf dem Dorffest?
Schwiiche (optional): ,Et hatt noch
immer jot jejange” — Neigt dazu, un-
tiberlegte Entscheidungen zu treffen
und ist meist zu ungeduldig fir lan-
ges Planeschmieden. Falls ein Plan
mal nicht funktioniert, schiebt er die
Schuld gern auf andere.

LEBEN 5 | GLUCKSRESERVEN 7

Fihigkeiten

¢ Gliicklich - der Gliickspilz erhilt

einen Bonus von +1 Wiirfel auf Pro-

ben, die mit Gliick in Verbindung ste-

hen

+ Man kennt mich - bekommt auf

Proben auf soziale Interaktion im

Dorf + 1 Wiirfel

¢ Lucky Nr. ,,7° - beginnt das Aben-

teuer mit 7 Gliicksreserven

# Pasch - Sven erhilt eine Gliicksre-

serve zurlick, falls er bei einer Probe

einen 6er-Pasch wiirfelt.

Angriff

K Improvisierte Wurfwaffe
3 Wirfel | 1 Schaden



Verteidigung
Ausweichen
3 Wiirfel

Die Eigenschaften und Fihigkeiten
eures Charakters stehen auf den ent-
sprechenden Charakterbogen. Diese
findet ihr bei den jeweiligen Aben-
teuern und auch zum Download
(s. Seite 4).

(GENERELL

Die Beschreibungen der Charaktere
sind bewusst so gewahlt, dass ihr sie
frei nach euren Vorstellungen, was
Aussehen, Alter, Spezies etc. angeht,
gestalten konnt. In eurem Kopf ist
Sven ein schon etwas alterer Mann in
der Midlifecrisis? Go for it! Thr stellt
euch Sven eher als kleinen, frechen
Jungen vor? Funktioniert genauso
gut! Thr findet die Motivation und
Fihigkeiten von Sven super, wiirdet
aber lieber eine weibliche Rolle spie-
len? Dann wird Sven eben zu Svenja!
Stellt euch eure Charaktere zu Beginn
jedes Abenteuers immer ausfiihrlich
gegenseitig vor, damit alle wissen, mit
wem sie die Ehre haben - am besten
schliipft ihr fiir die Vorstellungsrunde
schon in die jeweiligen Rollen.

HINWEIS!
Fiir den Verlauf des Abenteuers sind

die Fadhigkeiten und Reserven das
relevante, bei den aufieren bzw. cha-
rakterlichen Merkmalen und dem
Roleplay konnt ihr eurer Fantasie frei-
en Lauf lassen!

MorTivarion

In den meisten Geschichten verfiigen
Charaktere iiber spezifische Moti-
vationen. Sie dienen zur Inspiration
und erklaren, wie der Charakter in die
Geschichte eingebunden ist. Gerade
fiir Einsteigende ist es meist leichter,
sich so in den Charakter hineinzuver-
setzen. Die Motivation ist besonders
wichtig fur das Roleplay und ver-
leiht den Charakteren optional auch
Schwichen.

TIPP

Wenn ein Charakter seine Motivation
erfolgreich ausgespielt hat, darfst du
als Belohnung eine Bonus-Reserve ge-

wahren.

LEBEN ...

... spiegelt wider, wie widerstandsfihig
dein Charakter ist. Fiir jeden Angriff,
dem dein Charakter nicht auswei-
chen oder den er nicht blocken kann,
verliert er mindestens einen Lebens-
punkt. Wie viel Schaden ein erfolgrei-
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cher Angriff zufiigt, steht an den be-
treffenden Stellen beschrieben.

Monster und NPCs haben manchmal
Lebenspunkte, die abhingig von der
Anzahl der Spielenden sind.

Reserven

Auflerdem verfiigen eure Charakte-
re iiber sogenannte Reserven, die sie
in besonders wichtigen Momenten
nutzen konnen, um ihre Chancen auf
einen Erfolg zu erhohen. Uber welche
Artvon Reserve ein Charakter verfiigt,
steht immer in der Charakterbeschrei-
bung am Anfang des Abenteuers.
Reserven sind eine Anzahl sechsseiti-
ger Wiirfel, die ihr zusitzlich zu euren
zwel Standardwiirfeln auf eine Probe
anwenden dirft. Jeder Charakter star-
tet mit einer bestimmten Anzahl an
Reserve-Wiirfeln.

Spielende konnen so viele Reserven,
wie sie mochten, bei einer Probe an-
wenden. Allerdings miissen sie die
Anzahl der zu nutzenden Wiirfel vor
dem Ablegen der Probe angeben.
Dadurch steigern sie ihre Chancen auf
Erfolg enorm, riskieren allerdings, zu
einem spateren Zeitpunkt nicht mehr
geniigend Kraft zur Verfiigung zu ha-
ben, um eine Herausforderung oder
einen Kampf zu bestehen. Markiere
dir das fiir einen besseren Uberblick
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am besten auf dem Charakterbogen.

Es wird zwischen Kraftreserven, men-
talen Reserven und Gliicksreserven
unterschieden.

Kraftreserven konnen auf Proben an-
gewandt werden, die mit korperlichen
Eigenschaften wie Stirke, Geschick
oder Beweglichkeit zu tun haben.
Mentale Reserven sind anwendbar
auf Proben, die mit Wissen oder Er-
innerungsvermogen, aber auch mit
zwischenmenschlichen Interaktionen
(z. B: beruhigen, liigen oder flirten)
oder Magie zu tun haben.
Gliuicksreserven konnen auf jede Art
von Probe angewandt werden.

HINWEIS!

Reserven laden sich wihrend des
Abenteuers nicht wieder auf, aufler
durch spezifische Fahigkeiten der
Charaktere oder bei einer Rast.
Reserven sind bei Sammelproben

nicht anwendbar.

FAHIGKEITEN ...

... geben den Charakteren Boni in be-
stimmten Situationen und machen sie
einzigartig.

Charaktere  verfii-

gen {iiber Fihigkeiten, fiir die sie

Einige der

Reserven benotigen. Wenn  sie

nicht {iber geniigend Reserven



verfiigen, konnen sie diese nicht mehr

einsetzen.

ANGRIFF &

VERTEIDIGUNG

In diesem Abschnitt sind
die Waffen und Zauber
vermerkt, die einem Cha-

rakter fiir den Kampf zur
Verfiigung stehen. Solltet
ihr angreifen oder euch

verteidigen wollen, konnt
ihr von den vermerkten Moglichkeiten
eine wihlen.
Unter Angriff steht, mit wie vielen
Wiirfeln ihr attackieren konnt und wie
viel Schaden ihr bei einer erfolgrei-
chen Vergleichsprobe anrichtet.
Verteidigung gibt an, mit wie vielen
Wiirfeln ihr versucht, euch gegen ei-
nen Angriff zu schiitzen.

RusTunG

Manche Charaktere tragen Riistungen
und haben einen Riistwert in ihrer Cha-
rakterbeschreibung stehen. Falls weder
Blocken noch Ausweichen erfolgreich
sind, kann man sich dafiir entscheiden,
seinen Riistwert zu reduzieren und da-
mit den entsprechenden Schaden ab-
zufangen (d. h. trotz verlorener Probe
keine oder weniger Lebenspunkte zu
verlieren). Nicht jeder Charakter ver-
fligt iiber Riistung.

ZAuBER

Je nach Setting gibt es in
der Welt Magie. Diese ist
sehr vielfaltig, und jeder

Charakter wirkt sie auf seine Weise.
Ein Zauber setzt sich wie folgt zusam-
men:

+ Name des Zaubers, sein Effekt und
ggf. Anzahl der moglichen Nutzungen
pro Abenteuer

Es gibt mehrere Arten von Zaubern:

¢ Manche Zauber konnen im Kampf
als Angriff oder zur Verteidigung ein-
gesetzt werden.

¢ Andere Zauber funktionieren wie
zusitzliche Fahigkeiten. Die genauen
Zauber bzw. Erklirungen stehen bei
den jeweiligen Charakteren.

AuUsrUsSTUNG

Wie euch vielleicht auffallt, wird die
Ausristung der Charaktere nur mi-
nimal beschrieben. Das liegt daran,
dass beim Improvisieren wihrend der
Abenteuer manche Gegenstinde rele-
vanter sind als andere.

In Absprache mit der erzihlenden
Person diirfen einfache Ausristungs-
gegenstande, die ins jeweilige Setting
bzw. zum Charakter passen (z. B. Seil,
Rucksack, Wasserflasche ete.), hinzu-
gefiigt werden und werden so behan-
delt, als hitte euer Charakter sie von

DIE REGELN



vornherein dabeigehabt. Vermerkt
diese auf eurem Charakterbogen.

Falls Ausriistung doch einmal essen-
ziell fur den Charakter ist, ist sie in der

Charakterbeschreibung vermerkt.

NPrcs & MONSTER:

Natiirlich gibt es in den Geschich-
ten auch Charaktere abseits der
Abenteurer*innen. Ihre Fahigkeiten
und Angriffe stehen in Eigenschafts-
blocken innerhalb der Abenteuer. Sie
werden alle von der erziahlenden Per-
son gespielt und beschrieben.
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KAMPF

Wenn ihr schon mal eine Fantasyge-
schichte gelesen habt, wisst ihr, dass ir-
gendwann der Moment kommt, in dem
die Charaktere zu ihren Waffen greifen
miissen. Seien es Wegelagerer, Monster
oder ein Tirsteher, der die Abenteu-
rer*innen partout nicht passieren lassen
mochte, irgendwann konnte es passie-
ren, dass die Gruppe vor einer Heraus-
forderung steht, die zum Kampf fiihrt.
Sollte es zu einem Kampf kommen, dn-
dert sich die Erzdhlstruktur ein wenig:
Spielende und Gegner*innen erhalten
wie in Strategiespielen Ziige. Die Spie-
lenden beschreiben abwechselnd, was
ihre Charaktere tun mochten, ob sie
attackieren wollen oder etwas anderes
unternehmen.



TipPP

Viele Herausforderungen sind auch
ohne Waffengewalt 16sbar. Die Kreati-
vitdt der Spielenden zu belohnen und
einen Kampf komplett zu umgehen ist
vollkommen in Ordnung - siche die
drei goldenen Regeln.

Wie funktioniert nun ein Kampf?
Grob heruntergebrochen ist ein
Ver-
gleichsproben-Wiirfeln, bei dem sich

Kampf ein rundenbasiertes
die Spielenden und ihre Kontrahenten
abwechseln.

Kiampfe im Pen & Paper finden fiir
gewohnlich in Runden statt. Jeder
Charakter, der am Kampf beteiligt ist,
ist einmal pro Runde am Zug und be-
schreibt, was er in diesem tut.

Wer beginnt, wird durch die Initiative
bestimmt. Die Kontrolle iiber die Geg-
ner*innen liegt vollends bei der erzih-
lenden Person.

TIPP

Es hilft, wenn du dir eine Liste aller
Charaktere anfertigst, die an dem
Kampf beteiligt sind, und sie als
Ubersicht behiltst. Unterteile dabei
am besten in zwei Seiten: Abenteu-
rer*innen und Gegner*innen.

DiE iNmTiaTIVE

Wenn die Spielenden den Kampf ini-
tiieren, beginnen sie, die Initiative
liegt bei ihnen. Sollten sie iiberrascht
werden, beginnt die Gegenseite.

DIt RUNDE

Pro Runde ist jeder Charakter einmal
am Zug, wobei sich die Spielenden
und ihre Gegenseite abwechseln.
Haben die Spielenden den Kampf be-
gonnen, zieht einer von ihnen zuerst.
Ihre Reihenfolge konnen sie dabei
selbst bestimmen, wobei die Person,
die den Kampf initiiert hat, beginnt.
Nach diesem Zug zieht die Gegensei-
te, daraufhin wieder einer der Spie-
lenden usw.

Falls eine Seite mehr Kimpfende be-
sitzt als die andere und kein Abwech-
seln mehr moglich ist, ziehen die ver-
blicbenen Mitglieder nacheinander
am Ende der Runde.

Ausnahmen sind Bosse. Bosse sind
besonders starke Gegner*innen, die
manchmal {iber besondere Mechani-
ken verfiigen. Diese werden euch in
den jeweiligen Abenteuern erklirt.

Haben alle Charaktere ihre Ziige be-
endet, beginnt eine neue Runde.
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Dkr zua

Jeder Charakter verfiigt tiber eine
Aktion pro Zug, mit der er etwas tun
kann, fiir das eine Probe vonnéten
ist. Das kann zum Beispiel das Aus-
fithren eines Angriffs sein, das Wirken
eines Zaubers oder der Versuch, einen
Baum hochzuklettern. Mit einem Ob-
jekt zu interagieren, verbraucht auch
eine Aktion - allerdings nur, wenn es
sich dabei um eine Interaktion han-
delt, die eine Probe bendtigt, z. B. das
Betitigen eines Hebels, der klemmt,
oder das Offnen einer verschlossenen
Tur.

Die erziahlende Person entscheidet da-
bei, ob eine Aktion vonnoten ist oder
nicht. Narrative Dinge, wie etwas zu
rufen oder seine Waffe zu ziehen, be-
notigen keine Aktion und kénnen zu
jeder Zeit ausgefiihrt werden, auch in
Ziigen von anderen Charakteren.

Bewecunag

Wihrend seines Zuges kann jeder
Charakter eine kurze Distanz iiber-
briicken und sich bewegen. Stellt euch
dabei am besten vor, ein Zug hiitte eine
Dauer von maximal zehn Sekunden,
und entscheidet anhand dessen, wie
weit euer Charakter kommen wiirde.
Auch hier hat die erzihlende Person
wieder das letzte Wort.
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ANGRIFF

Wie bereits gesagt, besitzen Charaktere
verschiedene Moglichkeiten, ihren Geg-
ner*innen Schaden zuzufiigen, meist
durch Waffenangriffe oder Zauber.

HINWEIS!

Wenn ein Charakter mit einer Waffen-
art oder einem Gegenstand attackiert,
mit dem er sich nicht auskennt (die
nicht in seiner Charakterbeschreibung
vermerkt ist), legt er die Probe mit den
normalen zwei Wiirfeln ab und ver-
ursacht pro erfolgreichem Angriff 1
Schaden.

YERTEIDIGUNG

Jeder Charakter besitzt auch die Mog-
lichkeit, sich jederzeit zu verteidigen,
entweder durch Ausweichen oder Blo-
cken. Diese Fiahigkeiten konnt ihr bei
jedem erfolgreichen gegnerischen An-
griff auf euch als direkte Reaktion in
Form einer Vergleichsprobe einsetzen,
zusitzlich zu eurem Zug.

SCcHADEN

Bei einem Treffer verliert der getroffe-
ne Charakter Lebenspunkte in Hohe
des angegebenen Schadens des An-
griffs, er erhalt in der Geschichte zum
Beispiel eine Wunde. Ausnahme: Er
verfiigt iiber einen Riistwert und opfert
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Riistungspunkte in Hohe des Schadens
anstelle von Lebenspunkten.

NPCs werden, falls sie auf 0 Lebens-
punkte fallen, bewusstlos oder, wenn
die Spielenden mit todlicher Absicht
attackieren, getotet.

Fallt ein Spielercharakter auf 0 Leben,
diirfen die Spielenden eine von zwei
Optionen wahlen:

+ Bewusstlos: Der Charakter bleibt
kampfunfihig, bis seine Wunden ge-
heilt werden. Dafiir bedarf es einer
erfolgreichen Probe auf Medizin oder
geniigend Zeit.

¢ Grofles Finale: kein Wiirfeln. Der
Charakter bekommt einen letzten
Zug, in dem er mit vollen Reserven
agieren kann. Danach stirbt er.

Sollte ein bewusstloser Charakter
durch eine Fihigkeit oder einen Ge-
genstand Lebenspunkte zuriickerlan-
gen, gilt er nicht langer als bewusst-
los und kann wieder normal agieren.
Falls alle Mitglieder einer Seite auf O
Lebenspunkte fallen oder kampfunfa-
hig sind, ist der Kampf vorbei. Sollte
es sich dabei um die Spielenden han-
deln, zihlt das Abenteuer als geschei-
tert. Entweder versucht ihr dann mit
einem anderen Abenteuer euer Glick,
oder es bietet sich die Moglichkeit, das

Abenteuer mit einer anderen Strategie
erneut zu versuchen.

ZUSAMMENFASSUNG

Mochte z. B. ein Krieger einen Gegner
mit seiner Waffe treffen, so wurfelt er
eine Probe auf seinen Angriff und sein
Kontrahent auf Ausweichen oder Blo-
cken. Wie hoch die Anzahl der Wiirfel
ist, erfahrt ihr durch die Charakterbe-
schreibung.

Die Person, die das hohere Ergebnis
erzielt, gewinnt. Sollte es der Angrei-
fer sein, darf er Schaden entsprechend
dem Schaden der Waffe oder des Zau-
bers anrichten und von den Lebens-
punkten des Getroffenen abziehen.
Ist der Wert der blockenden Person
hoher, wird kein Schaden angerichtet.

E1v BEISPIEL FUR

EINEN ZUG IM KAMP¥F

Stellen wir uns vor, unsere Abenteu-
rer*innen ergreifen die Initiative. Die
Kampferin der Truppe entscheidet
sich, mit ihrem Schwert den gegne-
rischen Goblin mit dem Lebenswert
9 anzugreifen, an den sie sich her-
angeschlichen hat. Sie wirfelt mit
4 Wirfeln entsprechend ihrem An-
griffswert von 4 und erreicht eine
Augenzahl von 14. Der Goblin ver-
sucht auszuweichen. Ausweichen be-
tragt bei ihm 3 und wird somit mit
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3 Wiirfeln gewtirfelt. Er erreicht al-
lerdings nur eine 11, also weniger als
die Kampferin. Die Klinge schneidet
durch sein Fleisch. Das Langschwert
der Kampferin verursacht 2 Schadens-
punkte. Der Schaden, den der Goblin
erhilt, entspricht seinem maximalen
Lebenswert. Er ist besiegt.

Die Kampferin nutzt ihre Bewegung,
prescht nach vorne, um in Nahkampf-
reichweite des nachsten Goblins zu
gelangen, und ruft dabei ihrer Gruppe
thren Plan zu: ,Kimmert euch um die
Bogenschiitzen, die sitzen in den Bau-
men!”, und beendet damit ihren Zug.

DIE REGELN

22

RASTEN

Auch Abenteurer*innen brauchen mal
eine Pause. Wenn eure Gruppe bemerkt,
dass sie viele Ressourcen verbraucht
hat, oder in Ruhe einen Plan schmieden
mochte, kann sie eine Rast einlegen.
Dabei werden einige der verbrauchten
Ressourcen wiederhergestellt. Charak-
tere haben dabei eine Auswahl, was sie
tun mochten.

Auflerdem ist es eine gute Moglichkeit
fir die Spielenden, das bisherige Ge-
schehen zu reflektieren, eine Pause zu
machen und etwas Leckeres zu snacken.

EINE RAST ...
. mussen die Charak-
tere an einem sicheren

Ort verbringen, an dem
sie sich fiir eine lingere
Zeitspanne ausruhen konnen.
Die Spielenden diirfen aus folgenden
Optionen eine wihlen:
+ 1 Wiirfel Leben bei sich wiederher-
stellen (je nach gewliirfelter Augen-
zahl), aber nicht iiber das urspriingli-
che Maximum hinaus
+ 1 Reservepunkt wiederherstellen
Ansonsten diirfen die Charaktere ganz
normal wihrend der Zeit agieren, et-
was essen oder miteinander sprechen,
um das weitere Abenteuer zu planen.



TipP

Der Augenblick zum Rasten will rich-
tig gewahlt sein, gib deinen Spielen-
den gerne einen Hinweis, wenn du
den Moment fiir passend haltst. Pro
Abenteuer gibt es auch immer einen
Hinweis fiir eine Moglichkeit zum
Rasten. Ob und wie héufig die Cha-
raktere rasten konnen, bestimmt die
erzihlende Person.

HINWEIS!

Je haufiger die Charaktere die Gele-
genheit fiir eine Rast bekommen, des-
to einfacher wird das Abenteuer.

Ich habe versucht, die Abenteuer so zu
schreiben, dass sie einen kompletten
Nachmittag bzw. Abend in Anspruch
nehmen kénnen. Am Ende hiangt die
Dauer von eurer Gruppengrofie und
eurem Spielstil ab. Jedes Abenteuer
besteht aus drei Kapiteln. Thr konnt
pro Kapitel grob 1-2 Stunden ein-
planen, es gibt aber keine fest vorge-
schriebene Zeitspanne, die ihr einhal-
ten miisst.

TIPP

Lies dir als Erzahler*in das Abenteuer
vorab einmal durch und redet, bevor
ihr spielt, dariiber, wie viel Zeit ihr
habt.

Das richtige Gespiir dafiir zu bekom-
men, wie viel Zeit man fur einen be-
stimmten Abschnitt des Abenteuers
benotigt und wann man von einem
zum nichsten ubergeht, entwickelt
sich, je mehr man spielt.
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HINWEIS!

Die Regeln findet ihr in der Kurz-
version auch noch mal am Ende des
Buches ab Seite 238 und zum Aus-
drucken per QR-Code auf Seite 4.
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WEITERFUHRENDE
INFOS & TIPPS

Inl Folgenden habe ich ein paar Din-
ge aufgelistet, die ich in meiner Zeit
als Spieler und Spielleiter bzw. Er-
zihler gelernt habe und die ich euch
mitgeben mochte. Vieles davon lernt
ihr automatisch, je haufiger ihr spielt,
aber selbst wenn ihr schon erfahrener
seid, hilft euch eventuell etwas davon.

DaAs RICHTIGE

ABENTEUER FINDEN

Zu Beginn jedes Abenteuers findet
ihr eine kleine Ubersicht, die es euch
leichter machen soll, zu entscheiden,
ob ihr euch auf dieses Abenteuer be-
geben wollt. Darin befindet sich eine
kurze Beschreibung des Abenteuers,
ein Vorgeschmack auf passende Ge-
richte und Inspirationen passend zum
jeweiligen Setting.

Wie genau die Geschichte verlduft und
wie schwierig das Abenteuer wird,
hingt allerdings ganz von euch und
eurem Wiirfelgliick ab.

HINWEIS!

Eine Person leitet die anderen durch
das Abenteuer. Damit das reibungslos

INFOS & TIPPS

gliickt, liest sich die erzahlende Per-
son zur Vorbereitung bereits vor dem
Spieleabend die Regeln sowie das ge-
samte Abenteuer griindlich durch.
Die restlichen Spielenden werden zu
Abenteurer*innen und wahlen einen
der vorgefertigten Charaktere, durch
deren Augen sie die Geschichte erle-
ben. Die Spielenden sollten sich vorab
mit ihren Charakteren und den jewei-
ligen Fidhigkeiten vertraut machen,
damit sie ihre Rollen spéter gut spie-
len konnen. Falls ihr das erste Mal ein
Pen-&-Paper-Abenteuer spielt, solltet
ihr mit dem ersten Abenteuer in die-
sem Buch beginnen. Danach konnt
ihr auswahlen, was fiir euch am inter-
essantesten klingt.
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