Das Abenteuer spielt sich im Kopf ab

ger Stammtis

frefzelt Pen-&-Paper-Rollenspiele sin

nil meinen mutigen Mt
. Unser Stitrpunkt ist die
Taverne anen Drachen” in
Dreisbach , an den urigen,
dunklen Holztischen, sthrzt sich
immer am otrten Doanerstag eines
Maonats  die Heldentruppe ins
Abenteuer. Das Abentever tindet
allerdings nur in unseren Kdpfen
slalt Alles, was meine mutige Hel-
din mil den Weltratterambitionen
susmacht, Hegt mit Bleistift notlert
auf esnem Bogen Papeer vor mif, kch
Muglied des  Rollenspiel-

s

stammtsches im ,Grinen Dra-
chen' Gemetnsam mit

<A meinen Mitstrei-

tern  frome ich

dem  spannen-
dea Hobby Pen-
&-Paper-Rollen-
splele

Momentan
befindet sich un-
sere Heldentruppe in emer ge-
heimnpisvollen Pyramide mitten In
der Wiste und sucht dont nach ed-
nem  sagen obenen  Schwert
Hier vessucht die von mis gespielte
Heidin, elne Spitzbibin namens
Naila, Falien zu enldecken und zu
entscharden. Spielester ist Burk-
hard Thams sus Montabaur, Det
Splelleiter st der Regisseur beim
Pen-&-Paper-Rollenspiel. Er komt-
rolliert das Spwlgeschehen und
abernimmi die Rolle der NSCs, der
Charaktere, die nicht von dea Spee-
lern verkérpert werden, aber meist
entschaidend fir den Verlaul des
Abentevers sind, Sie haden oft
wichtige Informationen oder Auf-
gaben (dr die Spielet, Der Splelle
ter kenmt die Geschichie des Aben
tevers, den Weg. den die Helden
einschlagen missen, um letztend.
ich erfalgreich zu sein. Er ist Mo-
derator und Geschichtenerzih.
ler. schalft Atmosphare, leitet
die Spieler an

Burkhard Thamm ist ein
neues Mitglied unseres
Stammtisches Er hat an
Geboten, uns Deutsch-
lands Altestes Rollenspiels
syvtem  Midgard® niher zu
bringen und ein Abenteuer 2y

by Pen-&-Paper-
Jahren Hir sich entdeckt

vor 38
Angefaz-
gen hat er mit Dungeons & Dra-
gons* und ,Das Schwarze Auge”.
Beseits als Junge bat sich der stu-
dierte Soziologe Hir fantastische
Welten und Science-Fiction inte:
reswert. Durch sqinen alteren Bru-
der @t er rum Rollenspiel (kurz
RPG) gekommen Der Freundes-
kreis hat mitgezogen, und Burkhard
Thamm leitete seine ersten Aben-
teuer. Irgendwann wahrend seines
Studiums in Aachen entdeckte er
das System ,Msdgard* fir sach und

spielte regelmalig alle 14 Tage
Wihrend seiner anschlielenden
Ausbildung zum Detenverarbei-

tungskauimann sogar his zu fun!
Mal i einer Woche Nach einem
Umzug in den Soden Deuts
legte Burkhard Thamm eine
gwungene Psus¢ vom Rolle
eln  Seltdem ec in Montabaur
wohnt, spielt er winder regelmali-
ger. Unter anderem auch in Dreis-
bach, Neben dem Pen-&-Paper ist
er leidenschalllicher Bridge-Spwe
Jer. Am Rollenspie! gefdlit Thamm,

d auch in der Region anges

Es gibt Gut .
halten zusammen, die Charakiere"

entwickeln sich immer wetter.
Zurdek In der Pyramide ist mel

ner Heldin Nalla der Waldlial

Kazims Mo Fachud zur Hille geel
: " o

Der wird gespielt von k)
Quumbach “aus  Ailertchen. &
2015 ist er Mitghed beim Rollen:
spielstammuisch in Dreishach. Der
11-Jakrige ist Gber digitale RPGs

Markus Quirmbach, Glincher Lietz, Burkhard Thammy
(von links) in der Taverne ,Zum Griinen Drachen* in

In Dreisbach trifft sich ein regeimal

. S

len. Seine Frau entdeckie auf

book eirsen Post zum Stammtisch im

.Grinen  Drachen’. Markus
Quirmbach 2égerte nicht lange und
besuchte das Treffen. Seitdem ist e
dabei. Am liebsten spielt er kamp-
ferische Charaktere wie Kreger,
dean auch in der Realitit interes-

B alcht, um epische Abentever I

absuzd, dass ich soich ein Hobby
habe Du bist doch so rational’,

nend. meine Fantasie anzukurbelns,
einmal im Monat ein paar Stunden
eine Pause von der Realitdt zu ma-
chen - auch als rationaler Mensch.
Aber am meisten schatze ich den
kooperativen Aspeki beim Pen-&-
Paper-Rollenspiel. Als Helden.

erleben. ar 2 naa he

_ef. Gemeinsam mit e

‘Bat er den Rollenspielstammtisch
‘im ,Griinen Deachen® ins Leben
gerufen; ,Eine Taverne mit Ambi-
ente Jadt patdelich ein, mit der ldee
vines Rollenspielstammtischs 0
spiglen. Im ,Grinen Drachen’ wur-
de die Jdee mit Beqgeisterung auf-
genommen, und seitdem treflen wir
uns dort einmal im Monat. Neben
ein wenig Plaudere: findet immes
auch eine Spielrunde statt, Es ist
auBerdem ein olfener Stammtischy
Resucher und Spieler sind also gem

gruppe spiell man z
findet gemeinsam Losungen
tar Probleme. Man spricht
miteinandes, tauscht sich
aus. In Zeiten, in denea
der Gebrauch wvon
Smartphones die ana-
loge Kommunikation
oftmals erschwert, ist das

Was ist Pen-&-Paper-Rollenspiel iiberhaupt?

Hintergrund Die ersten Regeiwerke sind in den 70er-Jahren erschienen - Spieler verkdrpern ihren Charakter

Am einfachsten lasst sich das Genze
Pen-&-Paper-Rollensplel wobl als
Mischung aus - Brettsplel und Er-
zahispiel mit viel Impeovisation be
schreiben. Das elgeathiche Aben.
tever findet in den Koplen der Spie-
Ser stoll, Bendtigt werden im sim-
pelsten Fall lediglich #in Stift (Pen)
und Papier [Paper). Dazu komumen
noch spegielle Wiriel

Mittlerwelle gibt es viele ver.
schiedené Spivlsysteme und un-

zahlige }'.»,w- Siluationen
W:" ® Schauplitze, genannt
Seltngs, Der Fantasle

sind kaum Grenzen ge
setzt - ob man einen
kamplerischen Zwerg
16 einer  Fantasywelt
,""-‘j-' doch lieber eltien
Ici=lektuellon  Ermittier
8 viklorianischen London

spielen machte. Als Mutter allef
Pen-&-Paper-Rollensplele qit das
1974 erschienene ,Dungeans &
Dragons* (kuz ,D & Df)o ia
Dettschland ist besonders das 1984
enstmals herausqebrachte Rolled*
spiel Das Schwarze Auge®
lar. Es gitn Systeme, die
kampllastiq sind. andere, bel gened
der Schwerpunkt aul dem
nischen liegt, und wieder ander®
die elne Mischung aus beiden siod
Die sogenannte Charakiese™
schaffung steht am Anfang ges
Abenteuers. Der Spieler
det sich [is einen Charakter, defi el
verkérpern moche. Je nach Systé
gibt es unzihlige Moglichkestet
Rassen und Berufe. Die Helden B4
ben Werte fir Grundeige
wie belspielsweise Stirke, Koo#O
tution oder Intelligenz, 18f e

stimmte Fahigkeiten sowie Vor-
und Nachtedle. Auch die Wallen.
fertigkeiten  oder Lebenspunkte
werden lestgelegt. Magische Cha-
raktere wie Hexer oder Druiden
rum Peispiel kdanen Zauber ler-
nen. All diese Werte stehen auf el
nem Charakterbogen, den der
Spieler stets vor sich hegen bat,
Dieser funglert auch als inventar,
auf dem Ausristungsgegenstinde
und besondere Gegenstande. wie
magische Artefakte, die sich im Be-
%12 des Helden befinden, vermerkt
werden. Ein Spieler sollte seinen
Charakter entsprechend dessen
Rasse, Berud, Fahigkeiten und Fer-
tgkeiten verkdrpern. Werden Ent.
scheidungen im Spiel getroffen,
geschieht dies aus der Perspektive
des Helden und mit dessen Hinter-
grundwissen. Das Abenteuer be-

ginnt meist, indem der Spiellefter in

hen und herzlich willkom=
men*, erklirt er. Ginthet
Lietz hot Pen-&-Paper
Mitte der 80er-Jahre filr
sich entdeckt, Abef er
spielt und leitet nicht our,
er schreibt aach selbst
Abenteuer, Settings und
Speelhidien, denn ,In meiner
Anfangszeil standen mit wenlq
Abenteuer mur Verfigung, also
musste ich mir selbst Gaschichien
rum Spielen ausdenken. Diese
Kreatvildt st ein wellerer Aspekt
am Hobby Rollenspiel, der mich
unheimlich reizt und zum Schrei-
ben von Abentevern verleitat.” Ge-

Form eines NSCs den Spielern eine
Aufgabe stelit. Die Helden machen
sich auf, um die fiktive Welt zu er-
kunden und sich den Gelahren zu
stellen, Ritsel ru losen.

Kommt es zum Kampf, schiipft
der Spielleiter in die Rolle der Geg-
ner. Die Spieler entscheiden ihren
Fertigkeiten und Walfen enispre-
chend, wie sie reagieren, die Wir-
fel dienen als Zufallselement. Auch
andere Dinge, die der Held ver-
sucht zu tun, werden meist durch
Wiirfelproben entschieden. Michte
er beispielsweise eine Mauer er-
kimmen, lasst der Spiellester den
Speler eine Probe aul Geschick-
lichkelt oder Klettern wilrfeln. Je
bdber die jewelligen Werte sind,

<10 wahrscheinlicher It e, dass
der Held Erfolg hat.  Larissa Schiiez

™ mit begeisterten
Rollenspielern hat er jGngst das
Setting ,Das schwarze AL® kretert,
eln  bumorvoller Science-Fiction-
Hintergrund mit Fantasyanteil fir
das Rollenspielregelwerk .Savage
Worlds*. Nach einer etfolgreichen
Kickstarter-Kampagoe qibt es ,Das
schwarze All® sogar in gedruckter
Form.

Auch unsere Helden schiagen
sich recht erfolgreich in der Pyra-
mude. Gemeinsam besiegen sie an.
griffslustige Mumien und sind dem
Schwert ein Stick naher gekom-
men_Nach dem spannenden Kampl
missen sich Naila, Kazim und
Krachmed aber erst einmal erholen.
Bls zwm mnéchsten Rollensplel-
stammtisch, bel dem wir wieder
versuchen werden, die Well zu rel-

Larissa Schiez




