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Einleitung

	Pen-&-Paper-Rollenspiele sind gesellige Erzählspiele, bei denen die Fantasie der Spieler als Spielfeld dient. Eine Gruppe von meist 3–6 Personen sitzt zusammen am Tisch (oder online) und erschafft gemeinsam eine Geschichte. Einer der Mitspieler übernimmt die Rolle des Spielleiters (oft Dungeon Master oder Erzähler genannt), der die Welt beschreibt, das Abenteuer vorbereitet und die Nichtspielercharaktere (alle Figuren der Spielwelt außer den Helden der Spieler) verkörpert. Die übrigen Teilnehmer schlüpfen jeweils in die Rolle eines Helden der Geschichte – ihres Spielercharakters – und bestimmen dessen Handlungen und Entscheidungen. Im ständigen Dialog zwischen Spielleiter und Spielern entfaltet sich so eine interaktive Erzählung: Der Spielleiter schildert eine Situation, die Spieler reagieren mit den Aktionen ihrer Charaktere, und daraufhin passt der Spielleiter die Welt an diese Aktionen an.

	Pen-&-Paper-Rollenspiel heißt so, weil man grundsätzlich nur Stift, Papier und einige Würfel braucht, um loszulegen. Anders als bei Computer- oder Brettspielen gibt es kein Spielbrett und keine Figurenzwänge – alle Ereignisse finden im Kopf und in der Vorstellungswelt der Beteiligten statt.
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	Doch was genau macht den Reiz eines solchen Rollenspiels aus? Zum einen bietet es die Möglichkeit, für ein paar Stunden jemand anders zu sein: ein tapferer Ritter, eine geniale Wissenschaftlerin, ein gerissener Detektiv – der Fantasie sind kaum Grenzen gesetzt. Zum anderen erlebt man gemeinsam Abenteuer, die so nur in Filmen oder Romanen stattfinden – mit dem Unterschied, dass die Spieler den Verlauf der Geschichte selbst beeinflussen können. Dieses Buch richtet sich an Interessierte ohne Vorwissen, die neugierig auf das Hobby Pen-&-Paper-Rollenspiel sind. Schritt für Schritt wollen wir erklären, was dieses Hobby ausmacht, wie man selbst damit anfangen kann und warum es sich lohnt, einzutauchen. In den folgenden Kapiteln entdecken wir die Welt der Rollenspiele, lernen die wichtigsten Grundlagen, erforschen verschiedene Spielgenres, verschaffen uns einen Überblick über Regelwerke und begleiten dich schließlich zu deinem ersten eigenen Abenteuer.

	Warum dieses Buch? Weil Pen-&-Paper-Rollenspiele auf Außenstehende oft komplex und fremdartig wirken. Viele wissen gar nicht, was sie sich darunter vorstellen sollen, oder schrecken vor dicken Regelbüchern zurück. Dieser Ratgeber möchte Berührungsängste abbauen. Er zeigt dir in verständlicher Sprache und mit praxisnahen Beispielen, wie einfach der Einstieg sein kann. Du brauchst kein Schauspieler zu sein und kein Fantasy-Nerd – jede und jeder kann am Spieltisch Spaß haben. Nachdem du dieses Buch gelesen hast, wirst du wissen, was Pen-&-Paper-Rollenspiele sind, wie man sie spielt, welche Vielfalt an Möglichkeiten es gibt und wie du deine erste eigene Spielrunde starten kannst. Lass uns nun gemeinsam in die Welt der Rollenspiele eintauchen!

	 


Kapitel 1: Die Welt der Rollenspiele

	Ursprünge 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 Tabletop-Schlachten und Konfliktsimulationen mit Miniaturfiguren, doch D&D führte die entscheidende Idee ein, einzelne Helden durch Abenteuer zu führen, statt Armeen gegeneinander kämpfen zu lassen. Dieses erste Rollenspiel verbreitete sich schnell und legte den Grundstein für ein ganzes Genre. In den folgenden Jahren erschienen weltweit weitere Rollenspiele in verschiedenen Genres. Im deutschsprachigen Raum hielt das Hobby Anfang der 1980er Einzug. 1983 kam mit Schwerter und Dämonen die Übersetzung eines US-Spiels auf den Markt, und 1984 folgte Das Schwarze Auge (DSA), ein von deutschen Autoren entwickeltes Fantasy-Rollenspiel, das hierzulande äußerst erfolgreich wurde. Seitdem ist die Vielfalt immer weiter gewachsen. 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 angekommen – spätestens seit Serien wie Stranger Things oder Big Bang Theory das Thema aufgegriffen haben, wissen viele Menschen vom „Pen & Paper“. Weltweit haben Millionen von Spielern Spaß daran, in fiktive Rollen zu schlüpfen und gemeinsam Geschichten zu erleben.

	Abgrenzung zu anderen Spielarten: Pen-&Paper-Rollenspiele unterscheiden sich deutlich von bekannten Spielarten wie Brettspielen, Computerspielen oder auch Live-Rollenspielen. Bei einem Brettspiel sind die Handlungsmöglichkeiten der Spieler meist eng begrenzt – man folgt festen Regeln und einem Spielbrett, das alle Optionen vorgibt. Im Pen-&-Paper hingegen können die Spieler theoretisch alles versuchen, was ihnen einfällt. Die Möglichkeiten, wie man auf eine Situation reagiert, sind unbegrenzt. Diese Freiheit gibt es in keinem Computer-Rollenspiel, so schön die Grafik dort auch sein mag. Computerspiele müssen sich auf vorbereitete Optionen beschränken; Pen&-Paper-Spieler können kreativ werden und eigene Lösungswege 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 dabei eine gute Zeit zu haben. Damit ähnelt ein Pen-&-Paper-Rollenspiel eher einem Improvisationstheater als einem Wettkampfspiel: Alle wirken zusammen an einer spannenden Story mit, anstatt gegeneinander zu gewinnen.

	Ein weiterer Unterschied zu Videospielen besteht im sozialen Aspekt. Ein Pen-&-Paper-Abenteuer erlebt man idealerweise in geselliger Runde mit echten Menschen am Tisch. Dabei entsteht oft eine ganz eigene Gruppendynamik: Man lacht zusammen, fiebert gemeinsam den Würfelergebnissen entgegen, schmiedet Pläne und löst knifflige Probleme im Team. Dieser direkte soziale Kontakt und das gemeinsame „analoge“ Erlebnis unterscheidet Pen & Paper auch in unserer digitalen Zeit von vielen anderen Hobbys. Nicht zuletzt ist das Spielen selbst sehr flexibel: Man benötigt außer den Regeln kaum Material, keine Technik – nur Freunde, Fantasie und vielleicht ein paar Würfel. Im Vergleich zum Live-Rollenspiel (LARP), bei dem die Teilnehmer ihre Charaktere körperlich darstellen und in Kostümen herumlaufen, ist Pen & Paper wesentlich einfacher zu organisieren. Man kann sich gemütlich am Abend zusammensetzen, ohne Rüstung und Polsterwaffen, und dennoch in Gedanken ganze Welten bereisen.

	Die besondere Atmosphäre: Viele Spieler schwärmen von der einzigartigen Atmosphäre, die bei Pen-&-Paper-Runden entsteht. Aber was heißt das konkret? Zum einen ist es die Immersion – das tiefe Eintauchen in die fiktive 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 Computerspielen), wird die eigene Vorstellungskraft angeregt. Dadurch fühlt sich für jeden die Welt etwas anders an, und doch erlebt man sie gemeinsam. Zum anderen trägt die gemeinsame Interaktion zur Stimmung bei: Die Spieler unterhalten sich als ihre Charaktere, verhandeln 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 Gruppe eine lebendige Szene, fast wie Schauspieler auf einer Bühne, nur ohne Publikum und Skript.

	Auch äußere Faktoren können die Atmosphäre heben. Manche Gruppen spielen bei gedimmtem Licht oder Kerzenschein, legen passende Musik im Hintergrund auf oder dekorieren den Tisch mit ein paar thematischen Gegenständen (z.B. Kerzen, alte Bücher, künstliche Schädel für ein Horrorszenario). So etwas ist natürlich kein Muss, kann aber helfen, noch tiefer einzutauchen. Letztlich entsteht eine gelungene Atmosphäre aber vor allem durch das Engagement der Beteiligten. Je mehr sich alle auf die Geschichte einlassen, desto intensiver wird das Erlebnis. Es gibt Runden, da lacht man Tränen über komische Situationen; andere Male hält man den Atem an, weil es gerade so dramatisch und spannend ist. Pen-&-Paper-Rollenspiele bieten emotionale Momente, 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 können, wenn sie es einmal ausprobiert haben. Wir haben nun einen Eindruck davon, woher das Hobby kommt und was es ausmacht. Im nächsten Kapitel schauen wir uns ganz praktisch an, wie man eigentlich Pen & Paper spielt und was man dafür braucht.
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Kapitel 2: Die Grundlagen des Spiels
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	Rollen am Spieltisch: Bevor man sein erstes Abenteuer startet, lohnt es sich, die grundlegenden Rollen und Abläufe am Tisch zu verstehen. In jeder Pen-&-Paper-Runde gibt es in der Regel zwei Arten von Beteiligten: den Spielleiter und die Spieler. Der Spielleiter (auch Spielleitung, Dungeon Master oder Erzähler genannt) übernimmt gewissermaßen die Rolle eines Regisseurs und Schiedsrichters. Er bereitet das Abenteuer oder die Handlung vor, beschreibt die Welt und die Szenen und spielt alle Figuren, die den Spielern begegnen (die sogenannten Nichtspielercharaktere, kurz NSCs, oder im Englischen NPCs). Außerdem kennt er die Regeln gut und entscheidet bei Bedarf, wie sie angewendet werden. Die Spieler wiederum verkörpern die Hauptfiguren der Geschichte – jeder Spieler hat einen Charakter, den er erschaffen hat und der mit bestimmten Fähigkeiten, Eigenschaften und einer Hintergrundgeschichte ausgestattet ist.

	Diese Spielercharaktere sind die „Helden“ oder Protagonisten des Abenteuers. Die Spieler beschreiben, was ihre Charaktere tun, stellen Dialoge dar und treffen Entscheidungen aus Sicht ihrer Figur. Wichtig ist: Die Spieler spielen nicht gegeneinander, sondern als Gruppe zusammen – häufig wird diese Gruppe von Charakteren im Fantasybereich Heldengruppe oder Abenteurergruppe genannt, die gemeinsam Aufgaben bewältigt. Der Spielleiter ist ebenfalls nicht ihr Gegner, sondern eher ein neutraler Erzähler, der Hindernisse und Herausforderungen präsentiert und die Spielwelt glaubwürdig darstellt. Jede Rolle hat also ihre Verantwortung: Der Spielleiter sorgt für fairen Ablauf und stimmungsvolle Präsentation, die Spieler für aktive Beteiligung und kreatives Handeln in der Geschichte.

	Benötigtes Material: Im Prinzip braucht man überraschend wenig, um mit Pen & Paper loszulegen. Wie der Name schon sagt, genügen Papier und Stift für Notizen. Jeder Spieler sollte einen Charakterbogen haben – ein Blatt, auf dem die wichtigsten Werte und Merkmale der eigenen Figur festgehalten werden (wie Stärke, Geschicklichkeit, besondere Fähigkeiten, Ausrüstung usw.). Diese Werte ergeben sich aus dem gewählten Regelsystem und werden meist am Anfang bei der Charaktererstellung eingetragen. Außerdem unerlässlich sind Würfel – viele Rollenspiele nutzen spezielle Würfel mit unterschiedlich vielen Seiten (typisch sind z.B. 20-seitige, 12-seitige, 10-, 8-, 6und 4-seitige Würfel). Je nach Regelwerk werden verschiedene Würfeltypen gebraucht; Dungeons & Dragons etwa nutzt vor allem den ikonischen zwanzigseitigen Würfel (W20) für Proben, während Call of Cthulhu einhundertseitige Prozentwürfe verwendet. Ein einfacher Satz Polygonswürfel (oft als Set erhältlich) deckt die meisten gängigen Spiele ab. Wer gerade keine physischen Würfel parat hat, kann notfalls auch auf Würfel-Apps oder Online-Würfelgeneratoren ausweichen.
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	Neben Würfeln und Charakterbögen benötigt man natürlich das Regelwerk oder zumindest die wichtigsten Regeln des gespielten Systems. Oft reichen für den Anfang eine Kurzreferenz oder ein Starterset. Viele populäre Rollenspiele bieten kostenlose Schnellstartregeln an, die die Grundlagen erklären. Der Spielleiter sollte das Regelwerk kennen oder griffbereit haben, um bei Zweifelsfällen nachschlagen zu können. Weiters hilfreich sind Notizpapier für den Spielleiter (um z.B. den Verlauf des Abenteuers, Namen von NSCs oder Initiative-Reihenfolgen im Kampf zu notieren) und vielleicht ein paar Marker oder Münzen, falls man sich Kampfpositionen oder Ähnliches visuell am Tisch darstellen möchte. Allerdings spielen viele Gruppen auch komplett ohne Bodenpläne oder Miniaturen – alles findet in der Vorstellung statt („Theater of the Mind“). Miniaturfiguren und Landkarten sind nette Extras, aber kein Muss, speziell für den Einstieg. Zusammengefasst: Für die erste Runde braucht es pro Spieler einen Stift, einen Charakterbogen, ein paar Würfel und mindestens eine Person mit Zugang zum Regelbuch – damit ist man schon startklar.
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	Ablauf und gemeinsames Erzählen: Der eigentliche Spielablauf in einer Pen-&-Paper-Runde ist ein ständiges Hin und Her zwischen Spielleiter und Spielern, zwischen Beschreibung und Handlung. Meist beginnt der Spielleiter damit, die Ausgangssituation des Abenteuers zu schildern. Das könnte zum Beispiel so klingen: „Ihr befindet euch auf einer staubigen Landstraße vor den Toren eines kleinen Dorfes. Es dämmert bereits, und fern am Horizont zeichnen sich dunkle Wolken ab. Aus dem Dorf dringt Licht und der Geruch von Holzfeuern. Ihr wisst, dass dort irgendwo der Gelehrte leben soll, den ihr aufsuchen wollt…“ Auf diese Beschreibung 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 fügt hinzu: „Ich halte Ausschau nach der Taverne – nach der langen Reise hätte mein Charakter gerne etwas Warmes zu essen.“ – und so fort. Der Spielleiter greift diese Handlungen auf und führt die Geschichte fort: Er beschreibt, wie die Dorfbewohner reagieren, was man in der Taverne vorfindet usw. Auf diese Weise entwickelt sich ein Dialog, in dem die Geschichte nicht linear feststeht, sondern von den Spielern aktiv mitgestaltet wird. Keine Runde verläuft exakt wie eine andere, selbst wenn das gleiche Abenteuer gespielt wird, weil die Spieler immer andere Ideen haben und andere Wege einschlagen können.

	Früher oder später kommt es zu Situationen, in denen das Zufallselement ins Spiel kommt – hier greifen die Regeln und Würfelwürfe.
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