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Von WoW zu D&D

Wer WoW kennt, bringt viel mit: ein Gefuhl fir Klassen, fur
Zusammenspiel und fir Fantasy-Abenteuer. Dieser Teil
zeigt, was du mitnehmen kannst und wo D&D sich anders
spielt, als du es gewohnt bist. Die Gegentberstellung
bezieht sich auf das allgemeine Spielgeftihl von WoW.
Einzelne Fahigkeiten und Klassen findest du in deinem
Charakterpaket.

Was gleich bleibt

+ Klassenfantasie: Jede Klasse hat ein erkennbares
Thema. Ein Paladin kdmpft und schiitzt, ein Schurke
schleicht und Uberlistet, ein Druide heilt und verwandelt
sich.

o Zusammenspiel: Die Gruppe besteht aus
Charakteren mit verschiedenen Starken, die sich
erganzen.

« Entwicklung: Charaktere steigen in Stufen auf, finden
Ausristung und wachsen mit ihren Aufgaben.

o Magie und Fahigkeiten: Es gibt Zauber, Heilung,
Schaden, Schutz und Kontrolle.

Die grofte Umstellung: Rollen und Aggro

D&D hat keine allgemeine Bedrohungsanzeige. Gegner
wahlen ihre Ziele nach der Situation und ihren
Fahigkeiten, und die Spielleitung entscheidet, wen sie
angreifen. Ein widerstandsfahiger Charakter kann andere
durch seine Position, durch Kontrolleffekte und durch
bestimmte Merkmale schiitzen. Er bindet Gegner dadurch
aber nicht automatisch an sich.

Ihr braucht auch keine fest vorgeschriebene Verteilung
von Tanks, Heilern und Schadensklassen. Entscheidet im
jeweiligen Moment, was der Gruppe hilft: einen Gegner
angreifen, einen Verblindeten heilen, ihn schitzen, ihn
unterstiitzen oder etwas ganz anderes versuchen. Einen
bewahrten Angriff darfst du nattirlich wiederholen. Eine
feste Rotation, die du abarbeiten musst, gibt es nicht.

Auf einen Blick

Thema

Zeit

Handlungen

Rollen

Zufall

Ressourcen

Scheitern

Spielleitung

Aufgaben

In WoW
Echtzeit

Fahigkeiten aus
der Leiste

Tank, Heiler, Scha-
den; Aggro

Berechnung im
Hintergrund

Mana und
Abklingzeiten

Tod, dann zurlick
ins Spiel

Systeme und
Skripte

Questliste

In D&D
Reihum in Zigen

Freie Beschreibung; Fa-
higkeiten sind ein Teil
davon

Keine Bedrohungsanzei-
ge, keine feste Verteilung

Du wiirfelst selbst

Zauberplatze und Rasten

Todesrettungswirfe; Wie-
derbelebung nur mit be-
sonderen Fahigkeiten

Ein Mensch, der auf eure
Ideen reagiert

Ziele entstehen im Ge-
sprach; oft mehrere Wege
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Von WoW zu D&D

Die Unterschiede im Einzelnen

Zeit: Reihum statt Echtzeit

In WoW lauft das Spiel standig weiter. In D&D handelt im
Kampf immer eine Person nach der anderen. Eine Runde,
in der alle einmal dran waren, entspricht ungefahr sechs
Sekunden in der Spielwelt. Das fihlt sich anfangs
langsamer an, gibt dir aber Zeit zu Uberlegen. Nutze die
Wartezeit zwischen deinen Ziigen, um deinen nachsten
Zug zu planen.

Handlungen: Beschreiben statt Aktionsleiste

In WoW wahlst du aus einer festen Leiste von
Fahigkeiten. In D&D beschreibst du, was dein Charakter
tun mochte, und die Spielleitung entscheidet, ob und wie
das gelingen kann. ,Ich werfe den Tisch um und gehe
dahinter in Deckung® ist ein glltiger Zug. Die Fahigkeiten
auf deinem Bogen sind besondere Mdéglichkeiten, aber
nicht die einzigen.

Zufall: Du wiirfelst selbst

Ob etwas gelingt, entscheidet ein sichtbarer Wurf: W20
plus Bonus gegen einen Zielwert. Auch ein guter
Charakter scheitert manchmal, und ein Fehlwurf ist kein
Fehler von dir. Aus dem Scheitern entsteht oft die nachste
interessante Situation.

Ressourcen: Pldtze und Rasten statt Mana und
Abklingzeiten

Zauber verbrauchen Zauberplatze. Zaubertricks hingegen
kosten keinen Zauberplatz. Viele Fahigkeiten lassen sich
nur begrenzt oft einsetzen, bis du eine Rast einlegst. Das
macht Entscheidungen wichtig: Nicht jeder Kampf
verlangt deine starksten Moglichkeiten. Welche
Ressourcen wann zurlickkehren, steht in deinem Paket.

Scheitern: Todesrettungswiirfe

Fallst du auf 0 Trefferpunkte, wirst du bewusstlos und
wiirfelst Todesrettungswdrfe, statt sofort aus dem Spiel zu
sein. Heilung kann dich aufwecken, und ein Mitspieler
kann dich stabilisieren. Eine Wiederbelebung nach dem
Tod erfordert besondere Fahigkeiten oder Zauber. Sie
geschieht nicht von selbst.

Spielleitung: Ein Mensch statt Systeme

Die Spielleitung reagiert auf das, was ihr tut, und kann
Situationen anpassen. Das bedeutet auch: Frag nach,
wenn etwas anders lauft, als du es erwartest. Oft lasst
sich ein Weg finden.

Aufgaben: Ziele statt Questmarker

Es gibt keine Markierung, die dir den Weg zeigt. Hinweise
findet ihr durch Gesprache, Erkunden und Nachfragen,
und ihr setzt sie selbst zusammen. Die Aufgaben nennen
wir weiterhin Quests. Haufig fihren mehrere Wege zum
Ziel.

Gleiche Namen, andere Mechanik

Die Charakterpakete setzen die Klassen nach den Regeln
von D&D um. Eine Fahigkeit kann denselben Namen
tragen wie in WoW und trotzdem anders funktionieren.
MaRgeblich ist immer, was in deinem Paket steht.
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