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Vorwort zur Reihe nerdguides

Willkommen bei nerdguides — einer Buchreihe
far alle, die sich schnell und verstandlich in
spannende Nischenthemen einarbeiten wol-
len. Unser Ziel ist es, komplexe Inhalte so
kompakt und klar aufzubereiten, dass sie
auch ohne Vorkenntnisse leicht zu verstehen
sind. Ob es um Technik, Kreatives, Alltagsknif-
fe oder ganz spezielle Interessengebiete geht —
jeder Band soll ein praktischer Begleiter sein,
der Wissen dort liefert, wo du es brauchst.

Schon der Name verrat es: nerdguides ist stolz
darauf, Themen grindlich zu durchdringen.
Aber keine Sorge — bei uns musst du kein

»Nerd“ im Klischeesinn sein. Wir verstehen
unter Nerdigkeit einfach die Freude daran, in
ein Thema einzutauchen und die Details zu
verstehen, die den Unterschied machen.

Ein besonderes Merkmal dieser Reihe: Wir
nutzen Kunstliche Intelligenz nicht nur als In-
haltsthema, sondern auch als Werkzeug bei
der Erstellung der Blcher. Das bedeutet: Kl
hilft uns bei der Recherche, beim Strukturie-
ren von Informationen und beim Finden pas-
sender Beispiele. Dadurch kdnnen wir Inhalte
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schneller aufbereiten, aktuelle Entwicklungen
einflieBen lassen und verschiedene Perspekti-
ven berucksichtigen. Wir kombinieren diese
digitalen Starken mit menschlicher Erfahrung,
kritischem Denken und einem Gespur fur ver-
standliche Sprache. So entsteht ein Ratgeber,
der sowohl prazise als auch lesefreundlich ist.

Nun aber viel SpaB und neue Erkenntnisse bei
der Lektire des Bandes ,Pen-&-Paper-
Rollenspiele — Ein Ratgeber fur Einsteiger®.




Einleitung

Pen-&-Paper-Rollenspiele sind gesellige Er-
zahlspiele, bei denen die Fantasie der Spieler
als Spielfeld dient. Eine Gruppe von meist 3-6
Personen sitzt zusammen am Tisch (oder on-
line) und erschafft gemeinsam eine Geschich-
te. Einer der Mitspieler Ubernimmt die Rolle
des Spielleiters (oft Dungeon Master oder Er-
zahler genannt), der die Welt beschreibt, das
Abenteuer vorbereitet und die Nichtspie-
lercharaktere (alle Figuren der Spielwelt au-
Ber den Helden der Spieler) verkorpert. Die
ubrigen Teilnehmer schlupfen jeweils in die
Rolle eines Helden der Geschichte - ihres
Spielercharakters — und bestimmen dessen
Handlungen und Entscheidungen. Im standi-
gen Dialog zwischen Spielleiter und Spielern
entfaltet sich so eine interaktive Erzahlung:
Der Spielleiter schildert eine Situation, die
Spieler reagieren mit den Aktionen ihrer Cha-
raktere, und daraufhin passt der Spielleiter die
Welt an diese Aktionen an.
Pen-&-Paper-Rollenspiel heiBt so, weil man
grundsatzlich nur Stift, Papier und einige Wur-
fel braucht, um loszulegen. Anders als bei
Computer- oder Brettspielen gibt es kein



Spielbrett und keine Figurenzwange — alle Ereig-
nisse finden im Kopf und in der Vorstellungs-
welt der Beteiligten statt.

Abb. 1: Die Macht der Fantasie

Doch was genau macht den Reiz eines solchen
Rollenspiels aus? Zum einen bietet es die Mog-
lichkeit, fur ein paar Stunden jemand anders zu
sein: ein tapferer Ritter, eine geniale Wissen-
schaftlerin, ein gerissener Detektiv — der Fanta-
sie sind kaum Grenzen gesetzt. Zum anderen

4



erlebt man gemeinsam Abenteuer, die so nurin
Filmen oder Romanen stattfinden — mit dem
Unterschied, dass die Spieler den Verlauf der
Geschichte selbst beeinflussen kdénnen. Die-
ses Buch richtet sich an Interessierte ohne
Vorwissen, die neugierig auf das Hobby Pen-&-
Paper-Rollenspiel sind. Schritt fur Schritt wol-
len wir erklaren, was dieses Hobby ausmacht,
wie man selbst damit anfangen kann und wa-
rum es sich lohnt, einzutauchen. In den fol-
genden Kapiteln entdecken wir die Welt der
Rollenspiele, lernen die wichtigsten Grundla-
gen, erforschen verschiedene Spielgenres,
verschaffen uns einen Uberblick (iber Regel-
werke und begleiten dich schlieBlich zu dei-
nem ersten eigenen Abenteuer.

Warum dieses Buch? Weil Pen-&-Paper-
Rollenspiele auf AuBenstehende oft komplex
und fremdartig wirken. Viele wissen gar nicht,
was sie sich darunter vorstellen sollen, oder
schrecken vor dicken Regelblichern zurlck.
Dieser Ratgeber modchte Beruhrungsangste
abbauen. Er zeigt dir in verstandlicher Spra-
che und mit praxisnahen Beispielen, wie ein-
fach der Einstieg sein kann. Du brauchst kein
Schauspieler zu sein und kein Fantasy-Nerd —
jede und jeder kann am Spieltisch SpaB ha-
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ben. Nachdem du dieses Buch gelesen hast,
wirst du  wissen, was Pen-&-Paper-
Rollenspiele sind, wie man sie spielt, welche
Vielfalt an Mdglichkeiten es gibt und wie du
deine erste eigene Spielrunde starten kannst.
Lass uns nun gemeinsam in die Welt der Rol-
lenspiele eintauchen!




Kapitel 1: Die Welt der Rollenspiele
entdecken

Urspriinge und Geschichte: Pen-&-Paper-
Rollenspiele sind ein relativ junges Hobby, das
seinen Ursprung in den 1970er-Jahren hat. In
den USA entwickelte der Spieleautor Gary
Gygax zusammen mit Dave Arneson 1974 das
erste kommerzielle Rollenspiel Dungeons &
Dragons (D&D). Davor gab es lediglich Table-
top-Schlachten und Konfliktsimulationen mit
Miniaturfiguren, doch D&D fuhrte die ent-
scheidende Idee ein, einzelne Helden durch
Abenteuer zu fuhren, statt Armeen gegenei-
nander kampfen zu lassen. Dieses erste Rol-
lenspiel verbreitete sich schnell und legte den
Grundstein flr ein ganzes Genre. In den fol-
genden Jahren erschienen weltweit weitere
Rollenspiele in verschiedenen Genres. Im
deutschsprachigen Raum hielt das Hobby An-
fang der 1980er Einzug. 1983 kam mit Schwer-
ter und Dédmonen die Ubersetzung eines US-
Spiels auf den Markt, und 1984 folgte Das
Schwarze Auge (DSA), ein von deutschen Au-
toren entwickeltes Fantasy-Rollenspiel, das
hierzulande auBerst erfolgreich wurde.



Seitdem ist die Vielfalt immer weiter gewach-
sen. Heute gibt es Hunderte von verschiedenen
Rollenspiel-Systemen und -Welten. Was einst
ein Nischenhobby in kleinen Keller-Runden war,
ist inzwischen in der Mitte der Popkultur ange-
kommen - spatestens seit Serien wie Stranger
Things oder Big Bang Theory das Thema aufge-
griffen haben, wissen viele Menschen vom ,,Pen
& Paper“. Weltweit haben Millionen von Spie-
lern SpaB daran, in fiktive Rollen zu schlipfen
und gemeinsam Geschichten zu erleben.

Abgrenzung zu anderen Spielarten: Pen-
&Paper-Rollenspiele unterscheiden sich deut-
lich von bekannten Spielarten wie Brettspielen,
Computerspielen oder auch Live-Rollen-
spielen. Bei einem Brettspiel sind die Hand-
lungsmoglichkeiten der Spieler meist eng be-
grenzt — man folgt festen Regeln und einem
Spielbrett, das alle Optionen vorgibt. Im Pen-
&-Paper hingegen kdnnen die Spieler theore-
tisch alles versuchen, was ihnen einfallt. Die
Moglichkeiten, wie man auf eine Situation rea-
giert, sind unbegrenzt. Diese Freiheit gibt es in
keinem Computer-Rollenspiel, so schon die
Grafik dort auch sein mag. Computerspiele
mussen sich auf vorbereitete Optionen be-
schranken; Pen&-Paper-Spieler konnen kreativ
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werden und eigene Ldsungswege ersinnen.
Auch gibt es im klassischen Rollenspiel keine
Sieger und Besiegten — die Spieler spielen
nicht gegeneinander und nicht gegen den
Spielleiter, sondern kooperativ miteinander.
Das Ziel ist, die gestellte Herausforderung der
Geschichte gemeinsam zu meistern und da-
bei eine gute Zeit zu haben. Damit ahnelt ein
Pen-&-Paper-Rollenspiel eher einem Improvi-
sationstheater als einem Wettkampfspiel: Alle
wirken zusammen an einer spannenden Story
mit, anstatt gegeneinander zu gewinnen.

Ein weiterer Unterschied zu Videospielen be-
steht im sozialen Aspekt. Ein Pen-&-Paper-
Abenteuer erlebt man idealerweise in geselli-
ger Runde mit echten Menschen am Tisch.
Dabei entsteht oft eine ganz eigene Gruppen-
dynamik: Man lacht zusammen, fiebert ge-
meinsam den Wdrfelergebnissen entgegen,
schmiedet Plane und lost knifflige Probleme im
Team. Dieser direkte soziale Kontakt und das
gemeinsame ,analoge® Erlebnis unterschei-
det Pen & Paper auch in unserer digitalen Zeit
von vielen anderen Hobbys. Nicht zuletzt ist
das Spielen selbst sehr flexibel: Man benotigt
auBer den Regeln kaum Material, keine Tech-
nik — nur Freunde, Fantasie und vielleicht ein
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paar Woirfel. Im Vergleich zum Live-
Rollenspiel (LARP), bei dem die Teilnehmer ih-
re Charaktere korperlich darstellen und in Kos-
tumen herumlaufen, ist Pen & Paper wesent-
lich einfacher zu organisieren. Man kann sich
gemutlich am Abend zusammensetzen, ohne
RUstung und Polsterwaffen, und dennoch in
Gedanken ganze Welten bereisen.

Die besondere Atmosphéire: Viele Spieler
schwarmen von der einzigartigen Atmosphare,
die bei Pen-&-Paper-Runden entsteht. Aber
was hei3t das konkret? Zum einen ist es die
Immersion - das tiefe Eintauchen in die fikti-
ve Welt. Wenn der Spielleiter mit lebendigen
Details eine Umgebung beschreibt (etwa eine
unheimliche verfallene Kapelle im Wald, in
der der Wind heult) und die Spieler darauf
eingehen, entsteht schnell Kopfkino. Jeder am
Tisch stellt sich die Szene vor seinem inneren
Auge vor. Da keine visuellen Reize vorgegeben
sind (anders als bei Filmen oder Computer-
spielen), wird die eigene Vorstellungskraft an-
geregt. Dadurch fuhlt sich fur jeden die Welt
etwas anders an, und doch erlebt man sie ge-
meinsam. Zum anderen tragt die gemeinsame
Interaktion zur Stimmung bei: Die Spieler un-
terhalten sich als ihre Charaktere, verhandeln
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mit fiktiven Personen, scherzen in der Rolle
oder zittern vor Spannung, wenn eine Gefahr
aufzieht. All das findet in der Imagination
statt, wird aber oft durch Mimik, Gestik und
Stimme untermalt — viele sprechen im Dialog
sogar mit verstellter Stimme, um ihrer Figur
Ausdruck zu verleihen. So erschafft die Grup-
pe eine lebendige Szene, fast wie Schauspie-
ler auf einer Buhne, nur ohne Publikum und
Skript.

Auch auBere Faktoren kdnnen die Atmosphaére
heben. Manche Gruppen spielen bei gedimm-
tem Licht oder Kerzenschein, legen passende
Musik im Hintergrund auf oder dekorieren den
Tisch mit ein paar thematischen Gegenstanden
(z.B. Kerzen, alte Blcher, kinstliche Schadel
flr ein Horrorszenario). So etwas ist natlrlich
kein Muss, kann aber helfen, noch tiefer einzu-
tauchen. Letztlich entsteht eine gelungene
Atmosphare aber vor allem durch das Enga-
gement der Beteiligten. Je mehr sich alle auf
die Geschichte einlassen, desto intensiver
wird das Erlebnis. Es gibt Runden, da lacht
man Tranen Uber komische Situationen; ande-
re Male halt man den Atem an, weil es gerade
so dramatisch und spannend ist. Pen-&-
Paper-Rollenspiele bieten emotionale Mo-
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mente, wie sie Brettspiele kaum erzeugen -
gerade weil man selbst Teil der Geschichte ist.
Dieses Eintauchen in fremde Welten und das
gemeinsame Erleben von Abenteuern schafft
eine Faszination, der sich viele nicht entziehen
kénnen, wenn sie es einmal ausprobiert ha-
ben. Wir haben nun einen Eindruck davon,
woher das Hobby kommt und was es aus-
macht. Im nachsten Kapitel schauen wir uns
ganz praktisch an, wie man eigentlich Pen &
Paper spielt und was man daflr braucht.
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Kapitel 2: Die Grundlagen des Spiels

g

Abb. 2: Der Spielleiter und die Spieler

Rollen am Spieltisch: Bevor man sein erstes
Abenteuer startet, lohnt es sich, die grundle-
genden Rollen und Ablaufe am Tisch zu verste-
hen. In jeder Pen-&-Paper-Runde gibt es in der
Regel zwei Arten von Beteiligten: den Spiellei-
ter und die Spieler. Der Spielleiter (auch Spiel-
leitung, Dungeon Master oder Erzdhler ge-
nannt) Ubernimmt gewissermaBen die Rolle ei-
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nes Regisseurs und Schiedsrichters. Er bereitet
das Abenteuer oder die Handlung vor, be-
schreibt die Welt und die Szenen und spielt alle
Figuren, die den Spielern begegnen (die soge-
nannten Nichtspielercharaktere, kurz NSCs,
oder im Englischen NPCs). AuBerdem kennt er
die Regeln gut und entscheidet bei Bedarf, wie
sie angewendet werden. Die Spieler wiederum
verkorpern die Hauptfiguren der Geschichte -
jeder Spieler hat einen Charakter, den er er-
schaffen hat und der mit bestimmten Fahigkei-
ten, Eigenschaften und einer Hintergrundge-
schichte ausgestattet ist.

Diese Spielercharaktere sind die ,Helden“
oder Protagonisten des Abenteuers. Die Spie-
ler beschreiben, was ihre Charaktere tun, stel-
len Dialoge dar und treffen Entscheidungen
aus Sicht ihrer Figur. Wichtig ist: Die Spieler
spielen nicht gegeneinander, sondern als
Gruppe zusammen — haufig wird diese Gruppe
von Charakteren im Fantasybereich Helden-
gruppe oder Abenteurergruppe genannt, die
gemeinsam Aufgaben bewaltigt. Der Spiellei-
ter ist ebenfalls nicht ihr Gegner, sondern eher
ein neutraler Erzahler, der Hindernisse und
Herausforderungen prasentiert und die Spiel-
welt glaubwiurdig darstellt. Jede Rolle hat also
ihre Verantwortung: Der Spielleiter sorgt fur
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fairen Ablauf und stimmungsvolle Prasentati-
on, die Spieler fur aktive Beteiligung und krea-
tives Handeln in der Geschichte.

Benotigtes Material: Im Prinzip braucht man
Uberraschend wenig, um mit Pen & Paper los-
zulegen. Wie der Name schon sagt, gentigen
Papier und Stift flr Notizen. Jeder Spieler sollte
einen Charakterbogen haben - ein Blatt, auf
dem die wichtigsten Werte und Merkmale der
eigenen Figur festgehalten werden (wie Starke,
Geschicklichkeit, besondere Fahigkeiten, Aus-
ristung usw.). Diese Werte ergeben sich aus
dem gewahlten Regelsystem und werden meist
am Anfang bei der Charaktererstellung einge-
tragen. AuBerdem unerlasslich sind Wiurfel —
viele Rollenspiele nutzen spezielle Wurfel mit
unterschiedlich vielen Seiten (typisch sind z.B.
20-seitige, 12-seitige, 10-, 8-, 6und 4-seitige
Wiirfel). Je nach Regelwerk werden verschie-
dene Wodrfeltypen gebraucht; Dungeons &
Dragons etwa nutzt vor allem den ikonischen
zwanzigseitigen Wurfel (W20) fur Proben, wah-
rend Call of Cthulhu einhundertseitige Pro-
zentwurfe verwendet. Ein einfacher Satz Poly-
gonswurfel (oft als Set erhaltlich) deckt die
meisten gangigen Spiele ab. Wer gerade keine
physischen Waurfel parat hat, kann notfalls
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auch auf Wodrfel-Apps oder  Online-
Woirfelgeneratoren ausweichen.

Abb. 3: Symbolhafte Darstellung von Wiirfeln

Neben Wirfeln und Charakterbdgen bendtigt
man naturlich das Regelwerk oder zumindest
die wichtigsten Regeln des gespielten Systems.
Oft reichen fur den Anfang eine Kurzreferenz
oder ein Starterset. Viele populare Rollenspiele
bieten kostenlose Schnellstartregeln an, die
die Grundlagen erklaren. Der Spielleiter sollte
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das Regelwerk kennen oder griffbereit haben,
um bei Zweifelsfallen nachschlagen zu kon-
nen. Weiters hilfreich sind Notizpapier flr den
Spielleiter (um z.B. den Verlauf des Abenteu-
ers, Namen von NSCs oder Initiative-
Reihenfolgen im Kampf zu notieren) und viel-
leicht ein paar Marker oder Mlnzen, falls man
sich Kampfpositionen oder Ahnliches visuell
am Tisch darstellen mochte. Allerdings spie-
len viele Gruppen auch komplett ohne Boden-
plane oder Miniaturen — alles findet in der Vor-
stellung statt (,Theater of the Mind“). Minia-
turfiguren und Landkarten sind nette Extras,
aber kein Muss, speziell fur den Einstieg. Zu-
sammengefasst: Fur die erste Runde braucht
es pro Spieler einen Stift, einen Charakterbo-
gen, ein paar Wiurfel und mindestens eine
Person mit Zugang zum Regelbuch — damit ist
man schon startklar.
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Abb. 4: Beispielhafte Darstellung einer Karte

Ablauf und gemeinsames Erzdhlen: Der ei-
gentliche Spielablauf in einer Pen-&-Paper-
Runde ist ein standiges Hin und Her zwischen
Spielleiter und Spielern, zwischen Beschrei-
bung und Handlung. Meist beginnt der Spiellei-
ter damit, die Ausgangssituation des Aben-
teuers zu schildern. Das konnte zum Beispiel
so klingen: ,lhr befindet euch auf einer stau-
bigen LandstraBe vor den Toren eines kleinen
Dorfes.
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Es dammert bereits, und fern am Horizont
zeichnen sich dunkle Wolken ab. Aus dem Dorf
dringt Licht und der Geruch von Holzfeuern. lhr
wisst, dass dort irgendwo der Gelehrte leben
soll, den ihr aufsuchen wollt...“ Auf diese Be-
schreibung reagieren die Spieler, indem sie
sagen, was ihre Charaktere tun. Vielleicht
meint Spieler A: ,,Ich ziehe meinen Reisemantel
enger und gehe entschlossen ins Dorf hinein.“
Spieler B fugt hinzu: ,/ch halte Ausschau nach
der Taverne — nach der langen Reise hétte
mein Charakter gerne etwas Warmes zu es-
sen.“ —und so fort. Der Spielleiter greift diese
Handlungen auf und fuhrt die Geschichte fort:
Er beschreibt, wie die Dorfbewohner reagie-
ren, was man in der Taverne vorfindet usw. Auf
diese Weise entwickelt sich ein Dialog, in dem
die Geschichte nicht linear feststeht, son-
dern von den Spielern aktiv mitgestaltet wird.
Keine Runde verlauft exakt wie eine andere,
selbst wenn das gleiche Abenteuer gespielt
wird, weil die Spieler immer andere Ideen ha-
ben und andere Wege einschlagen kdnnen.

Friher oder spater kommt es zu Situationen, in
denen das Zufallselement ins Spiel kommt -
hier greifen die Regeln und Wirfelwurfe. Stellt
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euch vor, einer der Spieler will etwas tun, des-
sen Ausgang ungewiss ist, zum Beispiel: eine
verschlossene Tur aufbrechen, mit einem
Handler um den Preis feilschen oder in einem
Kampf einem gegnerischen Schlag auswei-
chen. In solchen Fallen lasst der Spielleiter
einen Wurf durchfihren: Der Spieler wurfelt
mit dem im System vorgesehenen Wirfel
(oder Wiurfelpool) und addiert ggf. relevante
Werte seines Charakters. Das Ergebnis wird
mit einer Zielschwierigkeit verglichen. Ist es
hoch genug, gelingt die Aktion; wenn nicht,
tritt eine Konsequenz des Misserfolgs ein. Ein
einfaches Beispiel: Der Dieb der Gruppe
mochte ein Schloss knacken. Die Spielleiterin
kénnte sagen: ,,Das Schloss wirkt alt und ver-
rostet, aber immer noch stabil. Du brauchst
eine 15 oder hoher auf deinem W20, um es zu
offnen.”“ Gelingt der Wurf, wird der Spielleiter
das Ergebnis beschreiben: ,,Mit einem befrie-
digenden Klicken springt das Schloss auf — die
Tur zur Schatzkammer steht euch offen.”
Scheitert der Wurf, geht die Erzahlung anders
weiter: ,,Dein Dietrich rutscht ab und bricht
prompt im Schloss ab. Das Schloss bleibt
verschlossen — und zu allem Uberfluss hast
du nun kein geeignetes Werkzeug mehr da-
fur.“ Die Geschichte passt sich also dyna-
20



misch an Erfolg oder Misserfolg an. Dabei er-
zeugen gerade die Woirfelwlrfe oft groBe
Spannung am Tisch: Alle schauen gebannt, ob
der entscheidende Wurf gliickt oder nicht.
Wichtig zu betonen ist, dass die Regeln dazu
da sind, faire und spannende Ungewissheit zu
erzeugen - sie sollen nicht den SpaB3 ein-
schranken. Viele Details (wie genau eine Fertig-
keit heiBt, welche Modifikatoren gelten etc.)
lernt man nach und nach im Spiel. Gerade am
Anfang kann man es mit den Regeln locker hal-
ten: Hauptsache, die Geschichte flieBt, und
alle verstehen die Grundmechanik.

Beispielszene: Um zu veranschaulichen, wie
so ein Zusammenspiel aussieht, schauen wir
uns eine kurze fiktive Szene aus einem Fantasy-
Abenteuer an:

Spielleiter: ,lhr schleicht durch den dammri-
gen Korridor der alten Ruine. Vor euch seht ihr
eine massive Eisentulr, die leicht angelehnt ist.
Dahinter hort ihr gedampft zwei Stimmen - of-
fenbar ahnen die Wachen noch nichts von eu-
rer Anwesenheit. Was tut ihr?“

Spielerin A (als Elfen-Schurkin Alina): ,,Alina
hebt vorsichtig die Hand und flustert: ,Zwei
Wachen hinter der Tur. Lasst mich mal ma-
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chen.‘ Ich schleiche zur Tur und versuche hin-
durchzuspahen, ohne entdeckt zu werden.

Spielleiter: ,,Okay, Alina versucht ungesehen
einen Blick zu erhaschen. Wurfle bitte auf
Schleichen.”

Spielerin A: ,lch habe auf Schleichen einen
Wert von +5. wiirfelt einen W20 Oh, eine 12 plus
5 ergibt 17.“

Spielleiter: ,,Sehr gut. Du lugst durch einen
Spalt und entdeckst zwei gelangweilte
Orksoldaten, die mit ihren Axten spielen. Sie
bemerken dich nicht. Die Tur kdnnte allerdings
quietschen, wenn man sie weiter 6ffnet.

Spieler B (als Zwergen-Krieger Baldur): ,,Baldur
schiebt sich nach vorne und raunt: ,Genug ge-
schlichen!* —ich trete die Tur mit voller Wucht
auf und sturme hinein, um die Wachen zu uber-
raschen!®

Spielleiter (lacht): ,,Alles klar, du haust die Tur
auf — kein Wurf notig, die kracht aus den An-
geln! Die Orks stehen verdutzt auf.Uber-
raschungsangriff! Baldur, du bist als Erster
dran...”

So kénnte die Szene nun in einen Kampf uber-
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gehen. Dieses kurze Beispiel zeigt, wie flexibel
ein Rollenspiel verlaufen kann. Spieler A wahlte
eine leise Vorgehensweise, Spieler B lieber di-
rekte Konfrontation — beides ist moglich, und
die Spielleiterin passt die Situation entspre-
chend an. Im Rollenspiel gibt es kein Dreh-
buch: Die Geschichte ergibt sich aus den Ein-
fallen der Spieler und der Reaktion des Spiellei-
ters. Jeder Spielabend wird dadurch einzigartig.

Damit haben wir nun die Grundlagen abge-
deckt: Wir wissen, wer am Tisch welche Rolle
spielt, was man an Material benoétigt und wie
der Ablauf im Groben funktioniert. Als Nachs-
tes fragen wir uns: In welchen Welten konnen
solche Abenteuer Uberhaupt stattfinden? Fan-
tasy mit Orks und Elfen ist beliebt, aber langst
nicht die einzige Option. Im folgenden Kapitel
werfen wir einen Blick auf verschiedene Genres
und Spielwelten, die in Pen-&-Paper-
Rollenspielen maoglich sind.
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Kapitel 3: Verschiedene Spielwelten

Pen-&-Paper-Rollenspiele kdnnen praktisch in
jedem erdenklichen Szenario spielen — ahnlich
wie Literatur oder Filme gibt es eine Vielzahl
von Genres. Die meisten denken bei Rollen-
spielen zuerst an Fantasy, was historisch be-
dingt ist: Das erste Rollenspiel D&D war stark
von Herr der Ringe inspiriert und etablierte El-
fen, Zwerge, Drachen und Magier als Stan-
dards. Doch neben mittelalterlichen Fantasy-
Welten gibt es viele andere aufregende
Schauplatze. Hier ein Uberblick tiber vier gro-
Be Genre-Kategorien und was sie ausmacht:

Fantasy: Der Klassiker unter den Rollenspiel-
welten. Fantasy-Abenteuer spielen in erfun-
denen Welten, die oft an das Mittelalter erin-
nern, aber in denen Magie und Fabelwesen re-
al sind. In Fantasy-Settings ziehen Gruppen
von Helden aus, um Monster zu bekampfen,
Schéatze zu finden oder das Kdnigreich vor bo-
sen Machten zu retten.
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Abb. 5: Beispiele flir Charakterklassen im Fan-
tasy-Milieu

Typische Vertreter sind die Welt Aventurien aus
Das Schwarze Auge oder die Forgotten Realms
in D&D. Die Atmosphare reicht von hell und he-
roisch (Ritter in glanzender Rustung, strah-
lende Zauberer, epische Schlachten gegen
Drachen) bis zu duster und grimdark (etwa in
Dark Fantasy-Settings, wo Magie unheimlich
und gefahrlich ist). Ein Beispiel fur ein Fantasy-
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Abenteuer: Die Gruppe wird von einem Dorfal-
testen beauftragt, eine Reihe von Uberfillen
aufzuklaren — es stellt sich heraus, dass Gob-
lins aus den nahegelegenen Hugeln die Dorf-
scheunen plindern. Die Helden folgen den
Spuren in dunkle Héhlen, uberwinden Fallen
und bezwingen am Ende den Goblinanfuhrer,
um dem Dorf Frieden zu bringen. Fantasywel-
ten bieten vertraute Tropen (Schwerter, Zau-
berspruche, Drachen) und dadurch einen
leichten Einstieg fur viele, die mit Marchen oder
Fantasy-Literatur vertraut sind. Gleichzeitig
sind die Moglichkeiten unendlich — vom kleinen
Feenwald bis zur machtigen Hauptstadt eines
Kaiserreichs kann alles zur Kulisse werden.

Moderne Gegenwart: Nicht alle Rollenspiele
spielen in langst vergangenen Zeiten oder
fremden Welten. Ein eigenes Genre sind Aben-
teuer in der modernen Welt, also quasi hier
und heute (oder in einer nahen Vergangen-
heit/Zukunft ohne groBere fantastische Ele-
mente). Das konnen Thriller oder Krimis sein,
Agentengeschichten, Mystery-Abenteuer oder
sogar Alltagsdramen. Oft mischt sich hier Rea-
lismus mit Fiktion: Die Spieler konnten z.B.
eine Gruppe Detektive darstellen, die einen

26



kniffligen Kriminalfall in einer GroBstadt losen
mussen. Oder man spielt Journalisten, die ei-
ner Verschworung auf der Spur sind. Auch Ac-
tionfilm-Settings sind denkbar - etwa eine
Gruppe von Geheimagenten, die einen Terror-
anschlag verhindern. Ein Beispiel fur ein mo-
dernes Szenario: Die Charaktere sind Mitglie-
der eines Spezialeinsatzkommandos, das in
einer GroBstadt einen entfuhrten Wissen-
schaftler befreien soll. Sie missen Hinweise
sammeln, Informanten befragen und schlieB3-
lich die Verbrecher in ihrem Versteck stellen.
Solche Spiele setzen oft weniger auf Uberna-
turliche Elemente, dafur auf Spannung, Ratsel
und zwischenmenschliche Interaktion. Es gibt
auch humorvolle moderne Settings — man
kdnnte

z.B. ein Rollenspiel in einem fiktionalen Buro-
alltag spielen (Satire) oder eine Soap-Opera-
Runde, wo Beziehungsdramen im Vordergrund
stehen. Die moderne Welt als Spielwelt hat den
Reiz, dass sie uns vertraut ist — man braucht
nicht zu erklaren, wie ein Auto funktioniert oder
was ein Handy ist. Dennoch kann man durch
die Augen der Charaktere spannende Ge-
schichten darin erleben.
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Science-Fiction und Zukunft: Weit in die Zu-
kunft oder an die Grenzen des bekannten Uni-
versums fahren Science-Fiction-
Rollenspiele. Hier steht oft Technik und Er-
forschung unbekannter Welten im Vorder-
grund. Man kann in die Rolle von Raumschiff-
Crewmitgliedern schlipfen, die fremde Plane-
ten erkunden (ganz im Stil von Star Trek), oder
Weltraum-Abenteurer a la Star Wars, die mit
Lichtschwertern und Blastern gegen ein Impe-
rium kdmpfen. Es gibt knallharte Hard-Sci-Fi-
Runden, in denen wissenschaftliche Genauig-
keit eine Rolle spielt (z.B. realistische Raum-
fahrt, fremde Okosysteme, Uberleben in einer
Raumstation), und es gibt pulpige Space-
Opera-Settings voller Aliens und galaktischer
Reiche.

Auch Cyberpunk zahlt zum weiteren Sci-Fi-
Genre: Dabei sind die Abenteuer in einer duste-
ren, futuristischen GroBstadt angesiedelt, mit
Mega-Konzernen, Hacker-Netzwerken und oft
einer Prise Gesellschaftskritik.
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Abb. 6: Beispiele flir Charaktere im Cyberpunk-
Milieu

Shadowrun ist ein Sonderfall, der Cyberpunk
mit Fantasy mischt (Drachen und Magie tau-
chen in der zuklnftigen Welt auf). Ein magli-
ches Sci-Fi-Abenteuer kdonnte so aussehen:
Die Heldengruppe, allesamt Mitglieder eines
kleinen Raumschiffes, erhalt den Auftrag, auf
einer abgelegenen Kolonie die Ursache fir
mysteridse  technische Stérungen zu
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untersuchen. Auf dem Planeten entdecken sie
eine auBerirdische Lebensform, die die Ener-
gieversorgung sabotiert — nun mussen sie einen
Weg finden, das Wesen entweder zu kommuni-
zieren oder unschadlich zu machen, bevor die
Kolonie in Dunkelheit versinkt. Science-
Fiction-Welten lassen einen Dinge erleben,
die weit jenseits unseres Alltags liegen: ob
hyperschnelle Raumschiffe, kybernetische
Korpermodifikationen oder Zeitreisen — der
Fantasie sind keine Grenzen gesetzt. Gleich-
zeitig stellen sie interessante Fragen: Wie
bleibt man menschlich in einer hochtechni-
sierten Welt? Was passiert, wenn man auf ei-
ne fremde Zivilisation trifft? Diese Mischung
aus Abenteuer und philosophischem Potenti-
al macht Sci-Fi-Rollenspiele besonders span-
nend.

Horror und Mystery: Ein ganz anderes Flair
herrscht in Horror-Rollenspielen. Hier stehen
Gansehaut und Nervenkitzel im Mittelpunkt.
Oft schlupfen die Spieler in die Rolle scheinbar
gewohnlicher Menschen, die mit dem Uberna-
turlichen oder Unfassbaren konfrontiert wer-
den. Das bekannteste Horror-Rollenspiel ist
wohl Call of Cthulhu, basierend auf den Wer-
ken von H.P. Lovecraft. Dort spielen die
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Abenteuer meist in den 1920er Jahren und die
Charaktere — ob neugierige Ermittler, Professo-
ren oder Dilettanten - kommen grausigen
kosmischen Horrorwesen auf die Spur. Die
Stimmung ist angespannt, oft auch mal
schaurig und hoffnungslos, denn im Love-
craft-Universum sind die Gegner Ubermachti-
ge, uralte Gotterwesen, gegen die ein Mensch
kaum bestehen kann. Aber Horror muss nicht
immer Lovecraft bedeuten: Es gibt ebenso Rol-
lenspiele, in denen man Vampire, Werwolfe
oder andere Kreaturen spielt (z.B. Vampire:
Die Maskerade, wo die Spieler selbst Vampire
in einer dusteren modernen GroBstadt verkor-
pern). Andere Horror-Settings drehen sich um
Geisterhauser, Zombies, Damonenaustrei-
bungen oder Schreckensszenarien in der heu-
tigen Zeit. Das Ziel ist meist, Angst und Span-
nung zu erzeugen — allerdings immer nur so
weit, wie es den Spielern noch SpaB macht.
Ein kurzes Beispiel: Die Charaktere sind eine
Gruppe von Freunden, die in einer regneri-
schen Nacht mit ihrem Auto liegenbleiben
und Unterschlupf in einem alten Herrenhaus
suchen. Drinnen finden sie aber keinen
freundlichen Gastgeber, sondern stoB3en
nach und nach auf unheimliche Phanome-
ne — Turen, die sich von selbst o0ffnen, Flistern
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aus leeren Raumen, vielleicht ein Geist, der
umgeht. Im Laufe des Abends enthllt sich ein
tragisches Geheimnis des Hauses und die
Freunde mussen es schaffen, bis zum Morgen
lebend (und bei Verstand) zu bleiben. Horror-
Rollenspiele leben von Atmosphare, Soundef-
fekten (viele Spielleiter legen hier z.B. un-
heimliche Musik oder Gerdusche auf) und da-
von, dass die Spieler gut mitfiebern. Wichtig
ist, dass alle sich wohl dabei fihlen —in Horror
kann es mal heftiger zugehen, daher spricht
man vorher ab, welche Inhalte okay sind. Das
Genre bietet jedenfalls einen besonderen Reiz
fur alle, die sich gern gruseln und intensive
Story-Erlebnisse suchen.

Diese vier Genre-Bereiche — Fantasy, Moderne,
Sci-Fi und Horror — sind nur ein grober Uber-
blick. Tatsachlich gibt es unzahlige Mischfor-
men und Nischen-Settings. Von Steampunk-
Welten (viktorianisches Zeitalter mit fantasti-
scher Technik) uber Historische Rollenspiele
(etwa im Alten Rom oder in der Zeit der Piraten)
bis hin zu vollig abgefahrenen ldeen (zum Bei-
spiel eine Welt, in der alle Spieler intelligente
Tiere sind, oder Comedy-Rollenspiele, die
Klischees parodieren) ist alles denkbar. Einige
Systeme liefern auch gleich mehrere Welten in
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einem: beispielsweise kann man mit dem Re-
gelwerk Savage Worlds dank verschiedener
Quellenblcher sowohl Wildwest-Abenteuer
als auch Superheldengeschichten oder post-
apokalyptische Endzeit-Szenarien spielen. Das
Entscheidende ist: Pen & Paper kennt keine
Grenzen. Anders als bei Computerspielen, die
flr jedes Setting neuen Programmieraufwand
bedeuten, braucht es hier nur die gemeinsame
Vorstellungskraft und ein passendes Regelge-
rist, um ein Genre zu bedienen. Du kannst in
jede erdenkliche Rolle schlipfen — sei es ein
Zauberlehrling in einer magischen Akademie,
ein Hacker in Neon-Stadtgassen, ein Ritter der
Tafelrunde, ein Privatdetektiv im Film-Noir-Stil
oder sogar ein anthropomorpher Waschbar auf
Space-Cowboy-Abenteuern. Mit deinen Mit-
spielern zusammen entscheidest du, welche
Welt euch am meisten reizt. Und wenn ihr Lust
habt, konnt ihr morgen schon ein ganz anderes
Genre ausprobieren. Diese Vielfalt macht das
Hobby so bunt und spannend.
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