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D&D 5e 2024 - ROLLENSPIEL

Fiir Spieler, die schon ein paar Sessions gespielt haben.

2. SPIELEN & INTERAGIEREN 3. ENTSCHEIDUNGEN 4. GEFUHLE & MOTIVE '
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o Wer bist du? ® Beschreibe, was deine Figur tut. ® Jede Wahl kann Folgen haben. Freude: Was begeistert dich?
Was treibt dich an? ® Der SL sagt, was passiert ® Keine Garantie auf Erfolg
Was macht dich besonders? ® Stelle Fragen zur Szene. ® Fehler machen Geschichten % Angst: Was macht dir Sorgen?
A spannend.

Reagiere auf andere Figuren. 6 Wut: Was verletzt dich?
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® Was ist deine Vergangenheit?
°
°

Was willst du beschiitzen? ® Sprich in der Rolle, ® MU;,xOI"S(iCht und Neugier
Ein Satz reicht wenn du magst. & ey . * Hoffnung: Wofiir kimpfst du?
fiir den Start. ® Deine Entscheidung

verdndert die Welt.

I Wachstum: Was lernst du?
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6. ROLLENSPIEL-TIPPS 7. SPRACHE & AUSDRUCK 8. INSPIRATION VERDIENEN
@ Freunc.!schaft: Vertrauen v/ Sei umginglich. @ Ton: hoflich, rau, stolz. % Spiele Ideale, Ziele oder
uf‘d I:h.l.fe. v/ Mach Details konkret. Hiltungs ofen; nervis, il Bindungen aus. '
X lsh\;’allttat: Spannung ohne v Gib anderen Raum. ¥ % K Zeige Schwiichen oder Angste.
abotage. g ¥
Resoekt: Stivk /' Sag, was du fiihlst oder willst. c Satz oder Ritual Y Hilf anderen, glinzende
SepeKs: diaruen wiederholen. Momente zu haben.
anerkennen. v/ Nutze Gesten oder Haltung. a i ; i :
v Liebe: Nzhe und Sorge. o Hab Spa, nicht Perfektion. :d:titi 'oder Gewohnheit Y Trage kreativ zur geschichte bei.
g' Vergangenheit: Schulden, n st * Der'Sl..enfscheldet, wann ¢
—o Versprechen, Geheimnisse. TG K5 el Inspiration passt.
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10. SPIELKULTUR & RESPEKT 11. DU & DIE WELT

o Erst sagen, was du willst @ Hore zu. && NSC merken sich Taten. X Nur schweigen.
0 Dann Methode beschreiben. @ Unterbrich nicht stindig. E Fraktionen reagieren auf euch. X Apderg iiberreden statt
€ Passende Fahigkeit wahlen. Keine Handys am Tisch, Ruf kann Tiren ffnen embezlehen‘.
o Wiirfeln nur, wenn der wenn es stort. ” oderschlicBen: X Alles als Witz brechen.
Ausgang unsicher ist. @ Sprich Probleme ? Frage nach Orten, Menschen X Geheimnisse gegen die
o Gute Ideen helfen. P freundlich an. , ol o any Gruppe nutzen.
> el Ry desidl " X Nur auf Werte schauen,
Gruppe mag. Deine Entscheidungen | 3
“ Sicherheit und SpaB haben Gewicht. f3 X Nie nachfragen.
gehen vor. bl

13. MERK DIR!
@ Beschreibe Hore aktiv Triff i Akzeptiere ‘ Gib anderen
Klar. 77 . “JL Entscheidungen. | Folgen. ‘ ‘ Szenenraum.

r ROLLENSPIEL-CHECKLISTE

Ich kenne Ich hore Ich beschreibe, Ich stelle Ich treffe Ich akzeptiere Wir erzihlen
» Entscheldungen »

meine Flgur » 9 was ich tue Fragen Folgen gemeinsam
A A b T
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Verhandeln: Einschiichtern:
Ziel und Ton Risiko

beschreiben. bedenken.

? Fragen stellen:
Szene besser
verstehen.
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