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D&D in Kurze

Worum es geht

D&D ist ein Spiel, das ihr gemeinsam am Tisch erzahlt.
Eine Person, die Spielleitung, beschreibt die Welt und
spielt alle Figuren, die nicht zur Gruppe gehoren. Alle
anderen steuern je einen Charakter. |hr sagt, was euer
Charakter tun mochte, und die Spielleitung erzahlt, was
daraufhin geschieht.

Es gibt kein Spielbrett mit festen Feldern und keine Liste,
die ihr abarbeitet. Die Geschichte entsteht aus dem, was
die Spielleitung vorbereitet hat, und aus dem, was ihr
daraus macht. Wenn der Ausgang einer Handlung offen
ist, entscheidet ein Wiirfel.

Ein Abend am Tisch

Das Spiel folgt einem einfachen Muster, das sich immer
wiederholt:

1. Die Spielleitung beschreibt, wo ihr seid und was ihr
wahrnehmt.

2. Ihr Uberlegt gemeinsam und sagt, was eure Charaktere
tun.

3. Wenn der Ausgang ungewiss ist, wird gewurfelt.

4. Die Spielleitung erzahlt, was passiert. Dann beginnt die
nachste Situation.

Beispiel: ,Vor euch liegt eine verschlossene Tiir.
Daneben steht eine Wache und mustert euch.” — ,Ich
spreche die Wache an und erklare, dass wir einen
Auftrag haben.“ — ,Das konnte klappen, aber die
Wache ist misstrauisch. Wirfle einen Charismawurf.”
Das bedeutet: Du wiirfelst einen W20, also den
zwanzigseitigen Wirfel, und addierst deinen Bonus.
Danach beschreibt die Spielleitung, wie die Wache
reagiert.

Die Spielleitung ist euer Gegenlber, aber nicht euer
Gegner. Sie sorgt dafiir, dass die Welt auf eure
Entscheidungen antwortet, und hilft euch mit den Regeln.

Drei Bereiche des Spiels

Ein Abend wechselt zwischen drei Bereichen, die sich
jeweils anders anfuhlen:

o Kampf: Ihr handelt reihum in Zigen. Hier kommen die
meisten Regeln zum Einsatz.

e Erkundung: Ihr bewegt euch durch Orte, untersucht
Dinge, sucht Wege und achtet auf Gefahren.

o Soziales: |hr sprecht mit den Figuren der Spielwelt,
verhandelt, Gberzeugt oder tauscht.

Meistens liegt das Gewicht auf einem Bereich. Die besten
Lésungen entstehen oft, wenn die Gruppe mehrere
Bereiche miteinander verbindet.

lhr spielt zusammen

Ihr spielt miteinander und nicht gegeneinander. Jeder
Charakter bringt andere Starken mit, und
Herausforderungen lassen sich am besten gemeinsam
I6sen. Besprecht euch ruhig laut: Vorschlage, Fragen und
gemeinsame Plane gehoéren dazu.

Im Kampf kommt jeder nacheinander an die Reihe. Bei
einer grolReren Gruppe dauert es, bis du wieder dran bist.
Uberlege in dieser Zeit schon, was du als N&chstes tun
mochtest, damit dein Zug schnell geht.

Was du nicht konnen musst

Die Regeln auswendig kennen. Sag zuerst, was du tun
mochtest. Die Spielleitung hilft dir, die passende Regel
und den noétigen Wurf zu finden. Deine Fahigkeiten und
Zauber stehen auf deinen Unterlagen.

Schauspielern. Du kannst als dein Charakter sprechen
oder einfach beschreiben, was er tut: ,Ich erklare der
Wache, warum wir Hilfe brauchen.” Beides funktioniert.

Den perfekten Plan haben. Ein Fehlschlag gehort zum
Spiel und flhrt meist zu einer neuen Situation. Eine
einfache Idee ist besser als gar keine.

Dein Charakter ist vorbereitet

Ihr spielt fertig vorbereitete Charaktere. Attribute,
Fahigkeiten, Zauber und Ausristung sind festgelegt,
sodass ihr nichts verteilen oder berechnen muisst. Name,
Auftreten und Beweggriinde bestimmt ihr selbst.
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