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Vorwort

Seit Beginn der 198oer Jahre hat eine neue Generation von Gesell-
schaftsspiel seine Verbreitung von den USA auch in Europa genom-
men - das phantastische Rollenspiel. Im Zuge dieser Entwicklung hat
sich auch in Deutschland eine inzwischen sehr gut integrierte Szene
formiert, die auf diesen Spieltypus und alle seine mittlerweile zahlrei-
chen Erscheinungsformen Bezug nimmt - die Rollenspieler. Das phan-
tastische Rollenspiel und seine Fan-Gemeinschaft ist im Folgenden
Objekt insbesondere von gesellschaftswissenschaftlichen Fragestellun-
gen geworden, die vielfach die Beziehung von Spiel und Spieler hin-
sichtlich von Personlichkeits- oder Verhaltenswirksamkeit untersuch-
ten.

Im Gesprach mit Spielern féllt immer wieder auf, wie viel Sorgfalt
und Aufwand der Ausgestaltung der imagindren Spielfigur gewidmet
wird — dem Avatar, der die Funktion des Stellvertreters seines Spielers in
der Spielwelt iibernimmt. Die Erschaffung eines solchen phantastischen
Alter Egos ist somit einer der wesentlichen Aspekte des Rollenspiels —
und fiir eine wissenschaftliche Auseinandersetzung sicherlich einer der
interessantesten. Viele Spieler schildern zudem, dass sie diese Figuren -
als ihre kreative Schopfung — zwar eindeutig als Aspekte ihrer selbst
empfinden, aber in ebenso groflem Mafle auch als ,eigenstidndige® Per-
sonlichkeiten: Die Entwicklung dieses Status® erwdchst nach dem Da-
firrhalten der Spieler vor allem aus der intensiven Auseinandersetzung,
die sie im Spielprozess mit der Figur untergehen. Es hat fast den An-
schein, als erweckten sie im Spiel ein ,alternatives Selbst® ,zum Leben®.
Diese Umstdnde lassen auf ein grofles Maf3 an personlicher Beteiligung
schlieSen, die sich in Form von grofler Gestaltungs- und Imaginations-
fahigkeit und starker emotionaler Involviertheit artikuliert.

In diesem Zusammenhang schildern Spieler dariiber hinaus auch
hédufig, dass das phantastische Rollenspiel, also die Erlebnisse in der
imagindren Spielwelt, sie in ihrer personlichen Entwicklung voran-
bringt - sie ,lernen etwas tiber sich selbst’, ,setzen sich mit sich selbst
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auseinander‘. So oder dhnlich werden die gemeinten Prozesse formu-
liert. Diese Bezugnahme auf gestalterische und selbstreflexive Anteile
ldsst die Vermutung zu, dass das phantastische Rollenspiel in den Kon-
text der genuinen &sthetischen Betitigung einzuordnen wire, als ein
asthetisches Phdnomen in der Szene- und Populdrkultur. Es hat den
Anschein, als besitze es Merkmale einer dementsprechenden &stheti-
schen Praxis der Selbstinszenierung. Sollten sich diese vorgebrachten
Hypothesen als tragfihig erweisen, wiirde dies die Vorbehalte gegen-
tiber dem phantastischen Rollenspiel, die sich zumeist in der Einschét-
zung als Eskapismus oder ,Kinderspiel darstellen, deutlich relativieren.
Im Gegenteil wiirden sie einen Beitrag leisten zu einer akademischen
Untersuchung dieses Gegenstandes auch auflerhalb der etablierten
Kontexte - diese wiren bislang vor allem die der Psychologie, der So-
ziologie oder der Pddagogik. In Hinblick auf die Bedeutung seiner ge-
stalterischen Aspekte stellt sich das phantastische Rollenspiel als ergie-
biger Gegenstand fiir die Asthetische Forschung dar, was ihn, davon
ausgehend, auch in die Interessensbereiche der Kunst- und Literatur-
wissenschaft riickt.

Die vorliegende Arbeit setzt sich daher aus der Perspektive der As-
thetik heraus mit dem Phénomen der Gestaltung von Avatarfiguren
im phantastischen Rollenspiel auseinander. Der an entsprechender
Stelle noch zu explizierenden hybriden Struktur des Mediums Rollen-
spiel entsprechend werden in diesem Zusammenhang auch kunst- und
literaturwissenschaftliche Aspekte von Bedeutung sein. Die leitende
These, ausgehend von den oben skizzierten Ansdtzen, ist die, dass das
phantastische (pen-and-paper-)Rollenspiel als asthetische Praxis ein-
zuordnen ist. Der Avatar, ein strukturelles Hauptmerkmal aller Typen
phantastischen Rollenspiels, soll in diesem Zusammenhang als die &s-
thetisch tberformte Inszenierung von Identititsentwiirfen begriffen
werden. Diese Inszenierung orientiert sich hinsichtlich ihrer Bildspra-
che und ihrer gestalterischen Strategien mafigeblich am Phantasti-
schen als dem priméaren dsthetischen Modus. Als theoretischen Unter-
bau fiir diesen Forschungsansatz und die angelagerten Fragestellungen
bietet sich zum einen das vornehmlich kunstpadagogische Konzept der
erwihnten Asthetischen Forschung, zum anderen aber auch die Theorie
und Didaktik der Phantastischen Literatur an, so dass das umrissene
Forschungsvorhaben interdisziplindr angelegt ist. Es entspricht darin
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zum einen der Struktur des Mediums Rollenspiel an sich, das unter
den unterschiedlichsten Fragestellungen der Gegenstand von verschie-
denen akademischen Disziplinen ist; zum anderen tragt es darin aber
auch dem Wesen der Asthetik Rechnung, die in mindestens ebenso
groflem Mafle zwischen den verschiedenen Kunst- und Ausdrucksfor-
men changiert und je nach Kontext mit denjenigen Untersuchungsin-
strumentarien erfasst werden muss, das ihrer aktuellen Erscheinungs-
form adéquat ist. Die fiir den jeweiligen Aspekt der Fragestellung zen-
trale Methodik soll nicht isoliert im Rahmen eines vorgelagerten Me-
thodenkapitels vorweggenommen, sondern im Verbund mit und im
inhaltlichen Bezug auf die untersuchte Teilfrage dargelegt werden.

Die Ergebnisse des theoretisch-analytischen Teils der Arbeit sollen
die Strukturen des Asthetischen nachzeichnen, die den Gegenstand
phantastisches Rollenspiel durchziehen. Sie vermitteln zugleich die Hin-
tergriinde auch der personlichen Bedeutung, welche die individuelle
Avatarfigur fiir den Spieler einnehmen kann.

In einer kleinen empirischen Erhebung soll zusitzlich die Bedeu-
tung des Avatars als dsthetische Praxis der Selbstinszenierung anhand
von ausgewdhlten problemzentrierten Interviews veranschaulicht wer-
den. Die gestellten Fragen leiten sich dabei aus dem erarbeiteten theo-
retischen Hintergrund ab und pointieren dessen wesentliche Ergebnis-
se. Um fiir das umschriebene Vorhaben die notwendige Préizision in
den Begrifflichkeiten zu schaffen, wird der eigentlichen Analyse je-
doch zunichst ein hinfiihrender Teil vorgeschaltet, der eine theoreti-
sche, begriffliche und strukturelle Orientierung im Untersuchungsge-
genstand selbst sowie in den daran angelagerten Forschungsfragen zu-
grunde legt.
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Orientierung im Gebiet des phantastischen
Rollenspiels und der Asthetik

Im Folgenden soll zunéchst der Gegenstand phantastisches Rollenspiel
inhaltlich erschlossen werden. Dies geschieht insbesondere auch an-
hand einer Abgrenzung gegeniiber den etablierten Kontexten, in de-
nen das Konzept Rollenspiel bereits verortet ist — so vor allem der so-
ziologischen Rollentheorie, aber auch verschiedener didaktischer und
therapeutischer Zusammenhinge.

1 Rollenspiel — ein Begriff mit vielen Facetten

Fiir eine grundsitzliche Orientierung im Themenbereich Rollenspiel ist
wichtig, dieses in allen seinen Erscheinungsformen zunichst als ein
Medium (vgl. Kahl 2007: 17) zu begreifen - in Unterscheidung vor al-
lem zum situationsbezogenen menschlichen Verhalten, das im Rah-
men der soziologischen Rollentheorie auch als das Spielen von Rollen
verstanden wird. Das Konzept der Rolle ist dabei begrifflich-metapho-
risch dem Theater entlehnt. Die paradigmatischen Theorien Georg
Simmels (Simmel 1908) verstehen den Menschen und seine Individua-
litit aus den verschiedenen gesellschaftlichen Kontexten und Ver-
pflichtungsgefiigen heraus, in die er einerseits hineingeboren wird, die
ihm zugewiesen werden, die er sich andererseits aber auch selbst zuer-
kennt und erschliefit. Der Mensch wird so zum Kulminationspunkt
einer Anzahl sozialer Rollen, die unterschiedliche Appelle formulieren,
mit unterschiedlichen Handlungsméglichkeiten und Erwartungen ver-
kniipft sind und daher in einem selten konfliktfreien Spannungsver-
héltnis zueinander stehen. Gesellschaft wird so als ein Konglomerat
von sozialen Gefiigen begriffen, das den Menschen genauso sehr prégt,
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wie es aus seiner Interaktion mit dem Gegeniiber auch iiberhaupt erst
erwichst.

Auch das Rollenspiel als Medium sieht in seiner Grundstruktur die
Ubernahme von Rollen durch die Teilnehmer vor. Die Spieltitigkeit
besteht in der Interaktion der Beteiligten durch das Agieren innerhalb
ihrer Rollenvorgaben vor der Kulisse eines mehr oder weniger stark
ausdifferenzierten Spielhintergrundes — einer Spielwelt (vgl. Schmidt
2012: 29). Haufig ibernimmt einer der Mitspieler dabei die Funktion
des Spielleiters. Abhingig von Spielintention und thematischem Kon-
text kann die Freiheit, welche die Spielenden in der Ausgestaltung
ihrer Rollen besitzen, sowie auch der Grad der Einflussnahme des
Spielleiters auf die Spielinteraktion unterschiedlich stark angesetzt sein,
der Anspruch an die Eigeninitiative der Teilnehmer ist jedoch in je-
dem Falle vergleichsweise hoch (vgl. Schmidt 2012: 29). Es kdnnen
weitere Parameter hinzutreten und das Spiel stilistisch differenzieren,
so beispielsweise das Verwenden von Requisiten, wenn Spieler ihre Fi-
guren nicht nur stimmlich-verbal, sondern auch kérperlich-physisch
darstellen. Dementsprechend ldsst sich das Medium Rollenspiel in ver-
schiedene Erscheinungsformen unterscheiden. Diese werden im ent-
sprechenden Teilkapitel Erscheinungsformen des phantastischen
Rollenspiels ausfithrlich erldutert, die genannten wesentlichen defini-
torischen Merkmale jedoch teilen alle Formen phantastischen Rollen-
spiels miteinander. Dies erlaubt — cum grano salis — eine gewisse Ver-
allgemeinerbarkeit von Aussagen iiber das Rollenspiel als Medium, so
dass fiir die eine spezifische Erscheinungsform getroffene Annahmen
auch auf weitere tibertragen werden diirfen, gegebenenfalls mit kleine-
ren, der jeweiligen Form geschuldeten Anpassungen.

Ausgehend von der dargestellten Grundstruktur ist das Medium
Rollenspiel in jedem Fall zunichst losgelost von konkreten Inhalten
und Intentionen zu verstehen. Schmidt stellt die zahlreichen Verwen-
dungen des Begriffs Rollenspiel zusammen, der sich in der Rede vom
freien kindlichen Phantasiespiels, in der Kommunikationsschulung, in
der Soziologie, der Erotik bis hin zum Kontext genuin schauspieleri-
scher Zusammenhénge findet (vgl. Schmidt 2012: 29-30). Die Konse-
quenz ist augenfillig: ,This leads to a blurring of the boundaries be-
tween what is and what is not a role-playing game“ (Hitchens/Drachen
2008: 16). Zunichst einmal ist also notwendig, trotz der einheitlichen
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Begrifflichkeit Unterscheidungen zu treffen. So lassen sich ausgehend
von Schmidts ,Erhebung’ verschiedene Bereiche ausmachen, in denen
das Rollenspiel begrifflich beheimatet ist — diese erste Differenzierung
bietet sich als Basis fiir weitere Unterscheidungen an. Schmidt unter-
scheidet zwischen Methoden der medizinisch-therapeutischen Be-
handlung, der Didaktik im Rahmen von Lehr- und Schulungskonzep-
ten, der sozialen Simulation im Zusammenhang beispielsweise mit Ge-
spriachstechniken und Mediationen sowie einer freien, ungebundenen
Spieltatigkeit, die allein dem Vergniigen dient (vgl. Schmidt 2012: 30).

Als Methodik - und dort auch unter dem Begriff - findet das Rol-
lenspiel demzufolge Verwendung insbesondere in den Bereichen, in
denen es um menschliche Verhaltensweisen und deren zielgerichtete
Modifikation geht. Zur begrifflichen Schirfung soll nun die Funktion
des Mediums Rollenspiel insbesondere innerhalb des ersten dieser drei
Bereiche - also Therapie, Didaktik und sozialer Simulation - anhand
einiger Modelle dargestellt werden, denn dort wurde das Rollenspiel
systematisch fiir einen spezifischen Verwendungszweck adaptiert. So
entstammt es als Methode urspriinglich der (Psycho-)Therapie: Jakob
L. Moreno hat den Begriff Rollenspiel im Zusammenhang mit der von
ihm entwickelten Therapieform Psychodrama (Moreno 1959) gepragt,
einem therapeutischen Verfahren, in welchem unter professioneller
Anleitung verschiedene Rollen eingenommen werden, um gezielt am
Umgang mit konfliktbeladenen Beziehungen oder der Modifikation ei-
gener Verhaltensweisen zu arbeiten (vgl. Kahl 2007: 18-19). Auf dieser
Basis hat das Rollenspiel Eingang in den Kanon der therapeutischen
Verfahren gefunden (vgl. z.B. Yablonski 1986).

Entsprechend ist es auch fiir das Gebiet der Padagogik (vgl. z.B.
Shaftel/Shaftel 1973) erschlossen worden: Als didaktisches Instrument
fand das Rollenspiel in vielen Schriften insbesondere der siebziger Jah-
re des vergangenen Jahrhunderts Beachtung (vgl. z.B. Wendlandt
1977). Aktuell ist das Rollenspiel als Methodik in der politischen Bil-
dung sehr beliebt — in Gestalt des Alternate Reality Game simuliert
eine an der empirischen Realitdt orientierte Spielwelt, die jedoch hin-
sichtlich alternativer Verhltnisse zum Teil gravierend von dieser ab-
weicht; vielfach fokussieren diese Spiele auf alternative soziale Verhilt-
nisse, die oft auch von verdnderten Umweltbedingungen begleitet oder
aus diesen hergeleitet werden.
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Spielgegenstand ist dabei ein entsprechendes fiktionales Szenario,
in welchem historisch oder gegenwartspolitisch relevante Parameter
der aktuellen gesellschaftlichen Wirklichkeit verdndert worden sind
(vgl. z.B. Springenberg/Steinbach 2010). Das Spielziel ist dabei bei-
spielsweise die Simulation des alltdglichen Lebens in einem totalitdren
Uberwachungsstaat, einer Gesellschaft, die keine Gleichheit unter
ihren Mitgliedern vorsieht oder stark divergente kulturelle Praktiken
pflegt. Die anschlieflende Reflexion des Spielverlaufs, seine Entwick-
lung, sein Ausgang, aber wesentlich auch der erlebten Gefiihle, ist ein
zentraler Bestandteil solcher Veranstaltungen.

Ein weiterer Bereich, in welchem das Rollenspiel als Methode héu-
fig anzutreffen ist, ist die Didaktik (vgl. z.B. Eggert/Rutschky 1978).
Héufig sind es Formen des handlungs- und produktionsorientierten
Unterrichts, der seit Ende des 20. Jahrhunderts eines der starksten Pa-
radigmen des Literaturunterrichts im deutschen Sprachraum darstellt
(vgl. Spinner 2006 a: 247). Insbesondere das Verfahren der szenischen
Interpretation — beispielsweise nach Scheller 1996 — weist zahlreiche
Parallelen zum Rollenspiel nicht nur als Methodik, sondern auch als
genuine (Gesellschafts-)Spielform auf: So ist das Ergebnis der Szeni-
schen Interpretation ein gemeinschaftliches Produkt der Schiiler, das
sich erst in ihrem Zusammenspiel, im Austausch von Meinungen und
Haltungen, Relativierungen und Ergénzungen voll entfalten kann. Ins-
besondere aber spielt die Einfithlung in die Figurenpsychologie, bezie-
hungsweise die Entwicklung derselben durch szenische Verfahren, eine
zentrale Rolle: Auf der Basis von Textinformationen sollen die inneren
Haltungen einer Figur entwickelt werden, ,also das, was Figuren an
Einstellungen, Erwartungen, Empfindungen und Interessen gegen sich
und ihre soziale Umwelt entwickelt haben“ (Scheller 1996: 24). Diese
werden beispielsweise in Form von Rollenbiographien oder fiktiven
Tagebucheintragen festgehalten. Neben diese inneren treten dann auch
die dufleren Haltungen, welche die Figurenvorstellung komplettieren -
dies sind unter anderem die korperlichen und verbalen Dimensionen
der Figuren. Die Lernenden ,leihen’ den Figuren, mit denen sie sich
auseinandersetzen, ihre personliche Erscheinung sowie die ,korperli-
chen' Ausdrucksmoglichkeiten ihrer Gestik, Mimik, Prosodie oder In-
tonation. Auf diese Weise erhalten die Figuren eine sinnhafte Prasenz
- und damit gewissermaflen eine Wirklichkeit. Dergestalt wird ein ver-
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tieftes Verstdandnis fiir die Figur und eine differenzierte Beziehung zu
ihr entwickelt, sie erhilt eine eigene Identitit, eine Geschichte, eine
Gefiihls- und Erlebenswelt, die dann im szenischen Spiel artikuliert
wird und dieses erst ergiebig macht.

Bei der szenischen Interpretation von (literarischen) Figuren
kommt es zu Ubertragungen personlicher Anteile des Spielers im Sin-
ne eigener Erfahrungen und Empfindungen auf die Figur, so dass diese
in die szenische Interpretation einflieflen und ins Spiel eingebracht,
mit-gespielt werden kénnen. Diese vertiefte Ausgestaltung, die Verle-
bendigung® der Figur geschieht auf der Basis von eigenen Erfahrungen,
Erlebnissen und Vorstellungen. Einen ganz wesentlichen Teil des
selbsttatig entwickelten Figurenmaterials stellen also eigene Anteile
dar, die der Figur zugeschrieben werden; in dieser Weise konnen wie
unter einer ,Tarnkappe‘ sehr personliche Thematiken verhandelt wer-
den.

Bei der szenischen Interpretation ist die Verwendung der Ich-
Form von zentraler Bedeutung: ,,Das erleichtert die Anniherung, die
Identifikation, die Einfithlung in die Rolle® (Scheller 1996: 24). Um
diese Identifikation zu erleichtern, kénnen Fragen an die Figur formu-
liert werden, die ein fiktives Leben ,auflerhalb der Szene‘ betreffen, in
welcher die Figur in der literarischen Vorlage angetroffen wird - dies
konnen beispielsweise Faktenfragen nach dem Alter oder Beruf der Fi-
gur sein, aber auch ihre Selbst- und Fremdwahrnehmung ansprechen,
ihre Probleme und Wiinsche, Angste und Hoffnungen. Solche Fragen
zur Einfiithlung in die Rolle differenzieren die Figur inhaltlich noch wei-
ter aus und erdffnen einen emotionalen Zugang zu ihr als fiktionaler
Person (vgl. Scheller 1996: 24).

In zahlreichen Spielanleitungen von phantastischen Rollenspielen
gibt es Kataloge von Hinweisen, um den Spieler bei der individuellen
Ausgestaltung des eigenen Avatars anzuregen und zu unterstiitzen —
thematisiert werden dabei vor allem die jeweiligen Leitideen des Figu-
renentwurfs, aber auch die personlichen Motive und biographischen
Hintergriinde, insbesondere Schliisselerlebnisse der bisherigen Le-
bensgeschichte (Barth et al. 2000: 99-100). Sie decken sich inhaltlich
stark mit denjenigen zur szenischen Interpretation — die Ausgestaltung
einer fiktiven Personlichkeit stellt sich darin als ,kleinster gemeinsa-
mer Nenner® des phantastischen Rollenspiels mit Techniken der litera-
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rischen Erérterung von Figurenpsychologien dar. Die Teilkapitel Der
Avatar - die Gestaltung einer individuellen Spielfigur sowie Asthe-
tische Gehalte im phantastischen Rollenspiel als gestalterische Ta-
tigkeit und Das phantastische Rollenspiel: Inszenierung des Selbst
in inneren Bildwelten erdrtern diesen Aspekt der Figurengestaltung
differenziert.

Die Entwicklung eines differenzierten psychologischen Figuren-
profils stellt also einen Berithrungspunkt zwischen dem Rollenspiel als
Methodik und dem Rollenspiel als Form von (Gesellschafts-)Spiel dar
- beide sind Adaptionen des grundsitzlichen strukturellen Merkmals
der Rolleniibernahme an die jeweiligen Kontexte, was Spielintention
und Spielziel anbelangt. Aus diesem Grund verleiht die Rolle sowohl
dem Spiel wie auch der Methodik ihren Namen. Als therapeutische,
padagogische oder didaktische Methodik bedient sich das Rollenspiel
der fiir das Medium definitorischen Perspektiveniibernahme; auf diese
Weise exploriert es in der Interaktion zwischen den Teilnehmern die
(Un-)Tiefen von sozialen Konstellationen im weitesten Sinne. Darin
werden die grundlegenden Gemeinsamkeiten, aber auch die Unter-
schiede zwischen dem Rollenspiel als Methodik und dem Rollenspiel
als (Gesellschafts-)Spiel deutlich: In beiden Varianten geht es um die
spielerische Ubernahme einer Rolle in einer fiktionalen und zumeist
rein imagindren Situation (wenngleich Requisiten diese Imagination
unterstiitzen konnen); im einen Fall jedoch handelt es sich um eine
formale Angelegenheit, und das Spiel wird unter professioneller Anlei-
tung ausgefiihrt. Es geht darum, eine Funktion zu erfiillen, vornehm-
lich die Modifikation von Verhaltensweisen, Einstellungen oder As-
pekten der Personlichkeit. In jedem soziologischen, psychotherapeuti-
schen oder piadagogischen Rahmen, in dem das Rollenspiel auftritt,
geht es darum, mittels des Rollenspiels als Medium einen klar umrisse-
nen Lerneffekt zu erzielen (vgl. Kahl 2007: 19-20).

Der Vollstindigkeit halber sei allerdings erwéhnt, dass mitunter
auch das Gesellschaftsspiel Rollenspiel in zweckgebundenen Kontexten
Einsatz findet — so vornehmlich in der Jugendarbeit (vgl. z.B. Hohn/
Rottler 2010) und natiirlich in der Schule (vgl. z.B. Metzner 1987). Ja-
nus zeigt in seinem Artikel die Moglichkeiten — und die Grenzen - des
phantastischen Rollenspiels als didaktische Methode im schulischen
Kontext auf: ,Wenn [phantastische, Erg. LF] Rollenspiele aber zum
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Lernen von Schulstoff genutzt werden sollen, so sind Konzepte jenseits
der Fantasy gefragt. Der zu vermittelnde Stoff selbst muss das Spiel
und die Spielform definieren® (Janus, U. 2010: 61). Seine Schlussfolge-
rung, dass dies durchaus auch bedeuten kann, zu diesem Zweck ein
ganz eigenes Rollenspiel zu entwickeln (vgl. Janus, U. 2010: 61), birgt
in ihrem Kern bereits die Problematik, die fast zwangslaufig bei dem
Vorhaben entsteht, phantastische Rollenspiele aus didaktischen Uber-
legungen heraus ,umzuschreiben’: Diese neue, zum Zweck der Ver-
mittlung von Lerninhalten entworfene Spielwelt ist in ihrer Entwick-
lungsmoglichkeit von eben diesem Zweck aus determiniert; eine wirk-
lich freie Entfaltung des Spielprozesses, wie es fiir das phantastische
Rollenspiel als Gesellschaftsspiel ja gerade kennzeichnend ist, kann da-
mit kaum mehr vereinbar sein: Es handelt sich in diesem Augenblick
nicht mehr um ein phantastisches Rollenspiel (als Gesellschaftsspiel),
sondern um ein edukatives Rollenspiel (mit dem Zweck der Vermitt-
lung von Bildungsinhalten). Das edukative Rollenspiel hat in den letz-
ten Jahren zunehmend Beachtung erfahren und birgt als Methodik un-
bestreitbar ein enormes didaktisches Potential (vgl. z.B. Henriksen
2003).

Der Zweck des Mediums Rollenspiel als Gesellschaftsspiel versteht
sich dagegen ausschliefilich als Erholung, Unterhaltung und Zweck-an-
sich — es ist eine Freizeitaktivitdt, die vom Spieler freiwillig und be-
wusst zu diesem Zweck ausgeiibt wird. Die Rolle, die er im Spiel ver-
kérpern mochte, wird entsprechend auch von ihm selbst anhand von
Spielvorgaben und Regelwerk kreiert (vgl. Kahl 2007: 19-20). Am
Merkmal der regelgeleiteten Figurenentwicklung kann dann auch in-
nerhalb des Bereichs von Rollenspiel als Vergniigungsbeschiftigung
noch einmal unterschieden werden (vgl. Schmidt 2012: 30).

Vom Rollenspiel als (Gesellschafts-)Spiel ist solchermaflen das
freie, tiberwiegend von Kindern betriebene Phantasiespiel abzugren-
zen. Die bekanntesten sind hier sicherlich Vater - Mutter - Kind, Cow-
boy und Indianer, Rauber und Gendarme, Piraten oder Teegesellschaft.
Auch hier stellen die Teilnehmer fiktive Figuren dar, und sie erleben
handelnd Situationen in einer vorgestellten Welt. Entscheidend fiir die
Intensitat des und die Freude am Spielerlebnis ist die von den Mitspie-
lern eingebrachte Phantasie (vgl. Schmidt 2012: 31). Solchermaflen
»frei assoziierte und spontane Rollenspiele werden von den Spielteil-
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nehmern wihrend des Spiels mit ihrer Vorstellungskraft gestaltet. Das
Spiel unterliegt offenen Vereinbarungen bzw. Szenenfolgen, ferner
kann Spielmaterial verwendet werden [in der Art von zum Spiel pas-
senden Requisiten wie z.B. Kochgeschirr, Pistolen o.4., Erg. LF]. Zu
den konstitutiven Merkmalen dieser Spiele zahlt, dass sie spontan und
in stindig wechselnden Szenerien gespielt werden kénnen® (Schmidt
2012:31).

Immer wieder wird im Zusammenhang mit den Charakteristika
des Rollenspiels als Gesellschaftsspiel auf dessen Verwandtschaft mit
dem freien Phantasiespiel hingewiesen (vgl. Erling 2008), und viele
Gemeinsamkeiten wie beispielsweise die zentrale Bedeutung der phan-
tasiehaften Vorstellungen der Teilnehmer zur Ausgestaltung ihrer ima-
gindren Spielwelt sind augenfillig. Die ganz freie oder von eben nur
impliziten Vereinbarungen kanalisierte Phantasiegestaltung markiert
jedoch den wesentlichen Unterschied zwischen dem ganz freien Phan-
tasiespiel und dem Rollenspiel als Gesellschaftsspiel — denn hier orien-
tiert sich die Phantasiegestaltung, auch, wenn sie nach wie vor den we-
sentlichen Spielinhalt darstellt, an Spielregeln. Im phantastischen Rol-
lenspiel wird eine Rolle inszeniert, die explizit nicht der eigenen Per-
son entspricht — im freien Phantasiespiel ist dagegen genauso moglich,
sich selbst in einem imagindren Ambiente darzustellen.

Das Rollenspiel als Gesellschaftsspiel ist im Rahmen der {iberge-
ordneten Forschungsfrage von vorgelagertem Interesse. Und auch,
wenn sein Potential an Wirkungsmacht, was Vermittlungs-, Inszenie-
rungs- oder Reflexionsfunktionen betrifft, lediglich bei seiner Anwen-
dung als Methodik in den aufgezdhlten zweckgebundenen Formen
zielgerichtet ausgeschopft wird, ist das Rollenspiel auch als Freizeitge-
staltung, als phantastisches Rollenspiel, ein ergiebiger Untersuchungs-
gegenstand - sind es doch gerade diese Phantasiegehalte und ihre Ge-
staltung, die es als Gesellschaftsspiel fiir viele Spieler so faszinierend
machen und es dariiber hinaus von allen anderen Formen von Regel-
spielen unterscheiden.
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a) Was ist phantastisches Rollenspiel?

Eine treffende Beschreibung und eine mdglichst exakte Definition des
phantastischen Rollenspiels ist unerldsslich fiir einen Diskurs, der
einen akademischen Anspruch verfolgt; nur vor einem differenzierten
Hintergrund kénnen Erkenntnisse und Forschungsergebnisse tiber-
haupt eingeordnet und bewertet werden. Im Folgenden soll daher aus-
gehend von einer moglichst exakten Beschreibung ein Definitionsver-
such des Gegenstandes phantastisches Rollenspiel entwickelt werden,
der das vorliegende Forschungsvorhaben tragen kann.

(1) Fantasy, Phantastik, Rollenspiel- begriffliche Abgrenzungen

Allen anderen Ausfithrungen voran soll eine erste und grundsétzliche
Anmerkung zur Terminologie gemacht werden. Im Folgenden wird
der deutsche Begrift phantastisches Rollenspiel verwendet — nicht der
des ebenfalls oft gebrduchlichen Fantasy-Rollenspiels. Dies geschieht
zunéchst, um die Spielegattung Rollenspiel formal und begrifflich von
der oben dargestellten Methodik des Rollenspiels abzugrenzen, und
auch, um die Orientierung an der zentralen Bedeutung der freien
Phantasiegestaltung der Spieler zu akzentuieren. Zum anderen ist die
Begriftlichkeit phantastisches Rollenspiel aber auch mit Augenmerk auf
den im Spiel verhandelten Themen und Inhalten gewéhlt. So versteht
sich, entsprechend auch ihrer Verwendungsweise in der Literaturtheo-
rie, die Begrifflichkeit phantastisch als offener in Hinblick auf diese
Themen und Inhalte, als es der Begriff fantasy ist. Im Englischen, aus
dem der Begriff Fantasy-Rollenspiel in die deutsche Forschung tiber-
nommen wurde, steht fantasy fiir den (literarischen) Gattungsbegriff
des Phantastischen, ist dort also ein Oberbegriff. Im Deutschen dage-
gen bezeichnet fantasy ein genau umschreibbares und damit sehr spe-
zifisches Sub-Genre, also eine Spielart des (literarischen) Phantasti-
schen (vgl. Kaulen 2004: 13-16).

Das prominentestes Motiv der Phantastischen Literatur ist die
phantastische Reise. Entsprechend sind alle Arten von Entgrenzungen
und Ubergiingen eines der zentralen Themen der Phantastik auch als
asthetischem Modus, welchen die unterschiedlichen Medien mit ihren
jeweiligen Mitteln inszenieren. Das phantastische Rollenspiel hat, wie
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sich im Verlauf der Untersuchung noch zeigen wird, also eine Affinitat
zum Phantastischen als Thema, die quasi seiner medialen Struktur
eingeschrieben ist. Bei den genannten Grenziiberschreitungen legt die
Phantastische Literatur zumeist eine Perspektive zugrunde, die an die
Ebene des Textes und der darin entworfenen Wirklichkeit zuriickge-
bunden wird — der Einbruch des Fremden in eine primire Weltord-
nung definiert diese literarische Gattung (vgl. Kaulen 2004: 14). Uber-
legungen zur Rezipienten-Ebene werden zwar meist auch mit bedacht,
stellen aber vor allem in moderneren Untersuchungen mehrheitlich
nicht mehr die definitorischen Grundlagen Phantastischer Literatur
dar (vgl. Herbrik 2011: 73).

Die Doppelung einer banalen Primér- und einer magischen Se-
kundérwelt, so folgt daraus, eréffnet den Spannungsraum, in dem das
Phantastische inszeniert wird: die zumeist gewaltsame Konfrontation
mit dem Ubernatiirlichen, die elementare Erschiitterung der so ver-
ldsslich scheinenden Prinzipien der Rationalitdt. Die Phantastik ist so
also explizit nicht, wie sich aufgrund ihrer engen Verwandtschaft mit
dem Kunstmairchen vielleicht vermuten liefle, eine Spielart des Wun-
derbaren: Sowohl strukturell wie auch inhaltlich ist eher vom umge-
kehrten Fall auszugehen - das Wunderbare findet sich im Gattungs-
modell des Phantastischen wieder, ist aber aus literaturhistorischer
Perspektive trotzdem deutlich von diesem abzugrenzen. Peter von
Matts Bonmot ,,Die phantastische Literatur setzt Newton voraus® (von
Matt 2003: 134) verdeutlicht den wesentlichen Unterschied: ,Die my-
thisch-marchenhafte Welt war iiberall belebt von Ddmonen und Geis-
tern. Seit Newton ist dagegen eine Welterklarung moglich, die konse-
quent unter der Pramisse operiert, dass iibernatiirliche Faktoren aus-
geschlossen sind“ (von Matt 2003: 147). Das bedeutet: Im Gegensatz
zum Phantastischen ist die klassische Marchenwelt, die paradigma-
tisch fur das Wunderbare stehen darf, eindimensional — sie entwirft
eine geschlossene Wirklichkeit, innerhalb derer auch die Existenz von
Spukgestalten und sprechenden Tieren als Beispiele kanonischer phan-
tastischer Erzéhlmotive keine Irritation der Weltordnung darstellt.
Entsprechend kann es fiir die ,Einwohner* einer solchen fiktiven Welt
kein Phantastisches geben - sie ;,wundern’ sich iiber nichts, denn sie
,Jkennen es nicht anders® (vgl. Rank 2006: 16). Daher lésst sich aus der
Ebene des Textes also auch kein phantastisches Moment konstruieren
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- namlich eben jene ,Beschworung einer schockhaften Sekundener-
fahrung“ (von Matt 2003: 134), welche das von der Wissenschaft ver-
meintlich zuverldssig vermessene, formalisierte und kartographierte
Weltgefiige unvermittelt in Zweifel stiirzt Jene ,Schockerfahrung® und
die ihr implizite Zerwerfung der Welt in plétzlich unvereinbare Wirk-
lichkeiten enthilt so also die Grundgedanken, von denen bereits die
ersten Ansitze einer literarischer Gattungsbestimmung in der Phan-
tastik ausgehen: Caillois trifft die grundlegende Unterscheidung zwi-
schen einer eindimensionalen (vgl. Rank 2006: 16), wunderbaren Text-
welt und einer zweidimensionalen, phantastischen, in der sich unver-
einbare Realitidtsmodelle begegnen (vgl. Rank 2006: 13) — diese Unter-
scheidung zwischen primdrer, alltiglicher und sekunddrer, phantasti-
scher Welt wird so das Distinktionsmerkmal literarischer Phantastik
(vgl. Rank 2006: 19). Auch, wenn darin bereits ein wesentlicher Aspekt
bezeichnet ist: Es bleibt nach wie vor schwierig, die Phantastik mit we-
nigen Worten auf einen verbindlichen, geschlossenen Gattungsbegriff
,einzuschworen, denn die literarische Phantastik enthadlt viele Varia-
blen, die sich begrifflich kaum fixieren lassen - implizit oder explizit
wird bei préziseren Bestimmungen ndmlich auch immer auf angren-
zende ontologische, erkenntnistheoretische, metaphysische oder wahr-
nehmungspsychologische Kontexte Bezug (vgl. Rank 2006: 15) ge-
nommen.

Die Bestimmungsproblematik des Phantastischen aus dem Be-
zugssystem der Literaturtheorie heraus soll an dieser Stelle lediglich
den Hintergrund fiir ein Verstdndnis der Bedingungen von Phantastik
er6ffnen, unter denen diese im Medium phantastisches Rollenspiel in-
szeniert werden kann. Zugleich soll sie Fundament sein fiir das Ver-
staindnis der innerhalb der Spielwelten entworfenen Lesarten von
phantastisch. Im Sinne von Haas, der mit Verweis auf die dsthetischen
Qualititen des Phantastischen an sich zu einer Unterscheidung nach
Spielarten (vgl. Haas 2006) kommt, will Phantastik im Zusammenhang
mit dem phantastischen Rollenspiel als ein édsthetischer Modus ver-
standen sein, fiir den hinsichtlich einer differenzierten Terminologie
ganz dhnliche Vorzeichen gesetzt werden konnen wie in der Literatur-
theorie. Exakt muss man daher also auch im Deutschen von phantasti-
schem Rollenspiel sprechen, um nicht unwillentlich thematische Gren-
zen zu ziehen. Die Begrifflichkeit fantasy-Rollenspiel wiirde sich dem-
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entsprechend zwar auch auf phantastische Rollenspiele beziehen, im
engeren Wortsinne und genau gelesen jedoch vor allem auf phantasti-
sche Rollenspiele, die im Genre der Fantasy angesiedelt sind und deren
Hintergrundwelt sich durch die entsprechenden Motive und Struktur-
merkmale auszeichnet, die der als Vorbild fungierenden literarischen
Gattung entlehnt sind (vgl. z.B. Kaulen 2004: 15).

Entsprechend der ,korrekten” Lesart des Begriffs des Phantasti-
schen soll in dieser Arbeit phantastisch auch nicht als eine Genre-Defi-
nition in dem Sinne verstanden werden, die imaginére Spielwelt orien-
tiere sich hinsichtlich ihrer Ausstattung an Fantasy-Welten, wie sie in
der gleichnamigen Literatur oder dem entsprechenden Filmgenre ent-
worfen werden. Denn es ist zwar Fakt, dass die Hintergrundwelten
zahlreicher verschiedener Rollenspiele phantastische Elemente be-
inhalten, und der Motivfundus des Phantastischen liegt im Falle des
Rollenspiels, ganz dhnlich wie im Fall der Phantastischen Literatur, zu
einem guten Teil in Sagen und Legenden und anderen Formen der
Volkserzihlung, insbesondere der Gattungen von Marchen und Kunst-
marchen (vgl. Patzelt 2001: 21), sowie natiirlich in der modernen
Phantastischen Literatur selbst (vgl. Schmidt 2012: 94), welche diesel-
ben auch literarische gefasst hat. Das phantastische Rollenspiel ist je-
doch dennoch inhaltlich oder thematisch keinesfalls auf solchermaflien
phantastische Elemente beschrénkt: ,, Aufgrund des allgemeingiiltigen
Spielkonzepts [des Rollenspiels als zundchst einem Medium, nicht
einer inhaltlichen Vorgabe, Erg. LF] kann fast jedes mogliche Genre
das [sic!] abenteuerliche Elemente bietet, als Hintergrund fiir ein Rol-
lenspiel genutzt werden® (Schmidt 2012: 94).

In der ,Praxis‘ ldsst sich sogar zunehmen eine Vermischung der
Genres in einer Spielwelt feststellen — auch dies akzentuiert die Bezie-
hung phantastischer Rollenspiele zur gleichartigen Literatur: Typische
Stil- oder dsthetische Elemente wie bestimmte Erzdhlmotive oder Kon-
stellationen in der Hintergrundwelt werden in das Repertoire eines
Spielsettings iiberfiihrt, das von seiner grundlegenden Komposition
her eher einem anderen Genre zuzurechnen wire (vgl. Schmidt 2012:
94-95). Die Ausgestaltung der Schauplitze, Figuren und sonstigen Ge-
genstdnde der Spielwelt entspricht dann in ihrem Stil zum Beispiel den
asthetischen Kompositionen des Steam Punk, der Endzeit, der Fantasy
bis hin zur genuinen Phantastik, wie im Teilkapitel Zur Funktion und
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Bedeutung des Phantastischen im Rollenspiel dargestellt. Sogar in-
nerhalb derselben Spielwelt ist mitunter ein flieflendes Kontinuum in-
einander iibergehender Genre-Bilder vorzufinden - diese Flexibilitat
und Genrevielfalt in den Moglichkeiten der Phantasiegestaltung trégt
dazu bei, dass phantastische Rollenspiele ihre Spielerschaft so sehr und
iiber einen langen Zeitraum hinweg faszinieren (vgl. Schmidt 2012:
95). Eine fiktiv-realistische Spielwelt, die sich empirisch an die Alltags-
wirklichkeit anlehnt, ist also ebenso denkbar wie eine geschlossene
Fantasy-Welt. Insofern bezieht sich der Begriff phantastisches Rollen-
spiel also auf eine Spielegattung; er ist ein Uberbegriff, der keinen Be-
zug zum Spielthema herstellt. Will man inhaltliche Ausrichtungen zur
niheren Bestimmung heranziehen, wiren Begriffe notwendig wie Fan-
tasy-Rollenspiel, Science Fiction-Rollenspiel oder sogar phantastisches
phantastisches Rollenspiel; der Einfachheit halber wird hier lediglich
der Gattungsbegriff verwendet. Eine genauere Spezifizierung des be-
spielten Genres ist fiir diese Arbeit nur in Detailfragen relevant, denn
sie bemiiht sich um grundlegende Erkenntnisse und Fragestellungen,
die, wie bereits genannt, in ihren Ergebnissen auf andere Spielformen
des phantastischen Rollenspiels tibertragbar wiren.

Trotz aller inhaltlichen Moglichkeiten — die Mehrzahl der phantas-
tischen Rollenspiele und vor allem die ,Klassiker* siedeln ihre Hinter-
grundwelt im Bereich der Fantasy an (vgl. Schmidt 2012: 94). Dies
liegt nicht zuletzt an den oft sehr detailliert ausgestalteten Welten, die
in Fantasy-Erzdhlungen entworfen werden. Hier ist das Phantastische
ein wirkendes Prinzip, und entsprechend spektakuldr sind oft die
Landschaften, die als Handlungskulissen beschrieben werden - genau-
so aber iiberzeugen sie auch durch die innere Logik und Stimmigkeit
der alternativen Naturgesetze, welche diese Welten ,im Inneren zusam-
menhalten’ (vgl. Mackay 2001: 27-28).

Diese ,Ubersiedelung des Phantastischen von geschriebenen hin-
ein in erzdhlte Welten scheint Symptom zu sein fiir eine zunehmende
Verkniipfung aller Medien, die iiber ihre Inhalte zustande kommt:
Nicht selten erscheint beispielsweise das Rollenspiel zu einem Roman,
wie im Fall von Tolkiens genrepriagendem Der Herr der Ring (Tolkien
1954) und dem davon abgeleiteten Middle Earth Role-Playing Game.
(Iron Crown Enterprises 1984). Hinzu kommt dann ein Computerspiel
(The Lord of the Rings: War in the North. Warner Bros. Interactive En-
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