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Sonja Klimelk

[1lusion, Immersion und Identifikation 1im
Erzihl-Rollenspiel

1. Erzahl-Rollenspiele und andere Formen des Rollenspiels

as so genannte Erzahl-Rollenspiel ist eine seit den 1980er

Jahren verbreitete, also noch relativ junge Medienpraktik. Es

verbindet komplexe Regelsysteme mit  schriftlich-
literarischem und spontan-verbalem Erzihlen sowie dem typischen
Spielelement des Zufalls, generiert durch Wiirfeln. Als solche stellt
das Erzihl-Rollenspiel! — als Teil und Ausgangspunkt eines ganzen
,Medienverbundangebots®“2 — ein interessantes und relativ neues
Phinomen im Grenzbereich von Literatur und Spiel dar. Oft liegen
die Spielinhalte der Erzahl-Rollenspielsysteme im Bereich des Fantas-
tischen, doch eroberte diese Art von Rollenspiel mit der Zeit auch
andere populire Genres wie Sci-Il, Western oder Krimi. Die fiktiven
Welten der jeweiligen Spielsysteme vermischen dabet nicht selten in
postmoderner Art Adaptationen antiker Gotter- und Helden-Mythen
mit Versatzstiicken aus mittelalterlichen Aventiure-Plots oder aus
klassischen Abenteuerromanen a la Jules Vernes und Karl May sowie,
allen voran naturlich, Tolkiens Middle-Earth-Geschichten.

I Ich verwende im Folgenden die Begriffe Ergdhl-Rollenspiel, Pen-&>-Paper-Rollenspiel
und Tisch-Rollenspiel synonym, da jeder einen anderen Teilaspekt desselben Spicls
aufgreift.

2 Vgl. Tanja Monique Bruske-Guth, Rollenspiel als Medienverbundangebot. Am Beispiel
der Systeme ,Das Schwarge Auge’ und ,Advanced Dungeons and Dragons’. Magisterarbeit
der Wolfgang-Goethe-Universitit Frankfurt a.M., Norderstedt, Grin-Verlag, 2002: Der
Medienverbund bestcht aus dem eigentlichen Gruppen-Rollenspiel mit seinen
Textgrundlagen und Regelwerken sowie aus Solo-Abenteuerheften, Computer-
Rollenspiclen in Online- und Offline-Varianten fiir cinen oder mehrere Spicler,
Kartenspiel-Adaptationen, Spiclfilmen, Romanen, Internet-Foren mit vielseitiger
Fanfiction sowic Rollenspiclliden und -clubs und die von ihnen organisierten
GroBzusammenkiinfte namens Conventions. Fin besonderes Kuriosum stellen Be-
gleit-Zeitschriften wie der Aventurische Bote dar, der in der Realitit erscheint, aber
das Erscheinungsbild ciner fiktiven Zeitung hat und sowohl ,Zcitungsberichte®
uber Freignisse der fiktiven DSA-Welt Aventurien als auch Kleinanzeigen von
realen Spiclern enthilt.
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Aus dem eigentlichen Pen-and-Paper-Rollenspzel (auf Englisch auch
bekannt als ,tabletop role-playing game®, da es am Tisch gespielt
wird) gingen weitere Arten des Rollenspiels hervor, als da waren Lzve-
Alction- (oder Live-Act-) Role-Playing-Games (karz: LARPs) und Compu-
ter-Rollenspiele, welche sich aus den frithen, noch ohne Graphik aus-
kommenden Text-Adventures der 1980er Jahre3 mittlerweile in 177deo-
Spicle fur einen einzelnen Spieler und Massively Multiplayer Online Role-
Playing Games (MMORPGs) ausdifferenziert haben. Computerge-
stitzte Rollenspiele generieren in diesem Sinne keine fiktive
(,,fictional), sondern eine virtuelle Welt (,,virtual world),5 deren II-
lusions- und Immersionspotential in dem computer-fokussierten
Zwelg der zeitgenossischen game studies ausgiebig untersucht wird.s
LLARPs  wiederum  generieren durch ihren  ausgeprigten
Performanzcharakter eine Art von ,,dramatischer Fiktionalitat®,7 die
sich eventuell im Rahmen theaterwissenschaftlicher Studien annahern
lieBe. Das klassische Erzihl-Rollenspiel lisst sich jedoch — trotz sei-
nes verbalen Performanz-Charakters — eher Giber einen Vergleich mit

3 Vgl. Winfried Noth, Nina Bishara u. Britta Neitzel, Mediale Selbstreferens. Grundla-
gen und Fallstudien su Werbung, Computerspiel und den Comics, Koln, Halem, 2008,
S. 14-16.

4 MMORPGs werden online iiber mehrere Server verwaltet, ,,die es tausenden
Spiclern ermoglichen, gleichzeitig zu spielen®, wobei man Tag und Nacht online
Zugriff auf das Gruppenspicel hat, so Rebecca T'rippe, Virtuelle Gemeinschaften in
Online-Rollenspielen. Eine empirische Untersuchung der sozialen Strukturen in MMORPGs,
Minster u. Berlin, LI'T, 2009, S. 3f. — , Allein World of Warcraft, das zur Zicit be-
kannteste Fantasyonlinerollenspiel, zdhlte im Januar 2007 mchr als 8 Millionen
Spiclerinnen und Spieler”, so Frank Weinreich, Fantasy. Einfiithrung, Vissen, Oldib,
2007, S. 138.

5 Vgl. Grant Tavinor, ,,Virtual Worlds and Interactive Fictions”, Truth in Fiction,
hg. v. Frank Lihorcau, Frankfurt a.M., Ontos Verlag, 2011, S. 223-244, hier
S.1228.

6 Vgl. etwa die ausfithrlichen bibliographischen Angaben im Abschnitt ,,11. Com-
putational Fictions”, SecondPerson. Role-Playing and Story in Games and Playable Media,
hg. von Pat Harrigan u. Noah Wardrip-Iruin, Cambridge, Mass. u. London, MI'T
Press, 2007, S. 107-216, sowie in der aktuellen Monographie von Zach Waggon-
er, My Avatar, My Self. 1dentity in V'ideo Role-Playing Games, Jcfferson, NC u. Lon-
don, Mclarland, 2009, Bibliographie: S. 193-198.

7 Im Unterschied zur ,narrative fictionality®, die sich in einer semantischen Ab-
weichung von der Alltagssprache duBert, unterlduft ,,dramatic fictionality” die
Konventionen des pragmatischen Sprachgebrauchs. (Vgl. Harald Iricke, “Se-
mantics or Pragmatics of Fictionality? A Modest Proposal”, Poefics 11, 1982,
S. 439452, hier S. 439.)
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narrativer Fiktionalitit, d.h. mit literarischen Texten wie beispielswei-
se einem Abenteuerroman, als Gber einen Vergleich mit Theater und
Computerspiel verstehen:

The easiest way to understand a [tabletop]| role-playing game is to think of it as a
work of fiction |...|. In a novel the author determines the setting of the novel
along with the reactions of all the characters and thus the plot; however, in a
role-playing game, the author (called the Gamemaster) only determines the set-
ting and some of the basic clements of the plot. The action of the characters
(and thus the plot) are determined during the game by the game "players' and the
Gamemaster.

Zwar weisen Erzahl-Rollenspiele auch eine gewisse formale Ahnlich-
keit zur Tradition des Improvisationstheaters (kurz: Impro-Theater) als
einer anderen Art von Gesellschaftsspiel auf. Auch dabei wird eine
Geschichte spontan in einer Gruppe simultan kreiert und erzihlt. Das
Impro-Theater, wie es von Keith Johnstone seit den 1970er Jahren be-
kannt gemacht wurde,® grenzt sich vom klassischen FErzahl-
Rollenspiel jedoch in mehrfacher Hinsicht ab. So gibt es beim Frzihl-
Rollenspiel etwa keine Nicht-Spieler (auler dem Meister, der als eine
Art Spielleiter tiber die Regelbefolgung in der realen Welt wacht).
Beim Impro-Theater teilen sich die Anwesenden dagegen in eine
Gruppe von Akteuren (normalerweise auf der Biihne) und eine gro-
Bere Gruppe von Zuschauern, die nur als Stichwortgeber an dem
Prozess des Generierens der fiktionalen Geschichte beteiligt sind. Ein
weiterer Hauptunterschied ist zudem, dass im Erziahl-Rollenspiel kei-
ne szenische und oftmals noch nicht einmal eine mimische oder
stimmakustische Aktualisierung des fiktiven Geschehens statt fin-
det.19 Beim FErzihl-Rollenspiel handelt sich zwar wie beim Impro-
Theater um eine soziale Form des Gruppen-Erzihlspiels oder des

8 Aus dem Regelwerk cines frithen Spielsystems, ,,Midle-earth Role-Playing Ga-
me*, zitiert nach Rainer Nagel, Fachsprache der Fantasy-Rollenspiele. W ortbildungsele-
mente und -progesse im Englischen, Frankfurt a.M., Peter Lang, 1993, S. 5.

? Vgl ua. Keith Johnstone, IMPRO: Improvisation and the Theatre, 1.ondon, Mc-
thuen, 1979.

10 Zum Kontext von Rollenspiel und Impro-Theater vgl. auch Tim Uren, “Finding
the Game in Improvised Theatre”, SecondPerson. Role-Playing and Story in Games and
Playable Media, hg. v. Pat Iarrigan u. Noah Wardrip-Iruin, Cambridge, Mass. u.
London, MI'l' Press, 2007, S. 279-283.
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minteractive story-telling®, 1! wobei durch jeweils spontane Phantasie-
Eigenleistung der Teilnehmer eine fiktionale Geschichte erzeugt wird.
Im Unterschied zum Impro-Theater bastert das Frzihl-Rollenspiel
jedoch auf literarischen Textvorgaben, den so genannten Abentenerhef-
fen sowle den diese erginzenden Regelwerken.

Insofern grenzt sich das Erzihl-Rollenspiel auch vom LLARP ab,
welches wihrend eines Treffens von oft sehr vielen Spielern an emer
besonderen, vorher dafiir ausgesuchten Iocation gespielt wird. Beim
LLARP sind Kostiime, Requisiten, die passende Atmosphare des Ortes
und das szenische Rollenspiel zentral. Zudem wird LARP gewohnlich
drauBlen 1m Gelinde (durchaus auch tetlweise, aber selten ausschliel3-
lich innerhalb von Gebiduden wie Burgen oder Schlossern) gespielt,!2
wihrend das klassische Erzahl- oder Pen-&-Paper-Rollenspiel unab-
hingig von den riumlichen Gegebenheiten, d.h. zumeist am heimi-
schen Wohnzimmertisch, statt findet. Vermutlich beginstigen
LLARPs als performative Spielform mit vollem Korpereinsatz der
Spieler ein im Gegensatz zum erzahlerisch dominiterten Pen-&-Paper-
Rollenspiel stirkeres Aufgehen in der gespielten Rolle. Dies zu unter-
suchen wire jedoch ein Thema fir gesonderte Forschungsbeitrage.

Will man das Pen-&-Paper-Rollenspiel uber seine generischen
Gemeinsamkeiten mit anderen Formen des Rollenspiels verstehen, so
wiren des Weiteren gewisse Ahnlichkeiten zum Psychodrama za be-
merken.!3 Dabei handelt es sich um das von Jacob Levy Moreno be-
reits in den 1920er Jahren entwickelte ,, Konzept des Nachstellens
von Situationen durch Ausspielen verschiedener Rollen®, das zu einer
der ,Standardmethoden der Psychologie und Psychoanalyse sowie
der Erzichungswissenschaften® wurde.1 Anders als dieses Therapie-

" Tobias R6hl u. Regine Herbrik, “Mapping the Imaginary — Maps in Fantasy
Role-Playing Games”, Forum: Qualitative Social Research 9:3, 2008, http://nbn-
resolving.de/urn:nbn:de:01114-fqs0803255 [14.05.2012], hier Abschnitt 13.

12°/um Unterschied von LLARPs (iiblicherweise drauBien gespiclt) und ihrer Sonder-
form LIRPs (= Live-Indoor-Role-Playing), vgl. Lars Schicle u. Momo livers, I zve-
rollenspiel. Das Handbuch fiir Spieler, Organisatoren und Interessierte, Virkrath, IanPro,
1999, . 15.

13 Vgl. Jacob Levy Moreno, Grappenpsychotherapie und Psychodrama. Einleitung in Theorte
und Prasxcs, Stuttgart, Thieme Verlag, 1959.

14 Vgl. Rainer Nagel, 2.2.0., 8. 10f. sowic generell ,,Kap. 4. Dic Parallelen zwischen
Psychodrama und Fantasy-Rollenspicl® in Hermann Ritter, Struktur und Funktion
von Fantasy-Rollenspielen bei [ugendlichen — newe Formen der Gruppenarbeif?, Diplom-
arbeit im Fach Sozialarbeit an der Fvangelischen Fachhochschule Darmstadt,
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Instrument werden Erzihl-Rollenspiele jedoch nicht von einem
Fachmann bet einem oder mehreren Patienten angewendet, sondern
von gleichberechtigten Partnern freiwillig in spielerischer Absicht
(d.h. als sinnvolles, aber zweckfreies Handeln) vollzogen. Dabei wird
ein einzelnes Abentener (manchmal als Teil einer groBeren Kampagne)
von einer Gruppe Spieler wihrend einer oder mehrerer Sitzungen ge-
spielt, wobei dieselbe Spielergruppe sich in nahezu gleicher Besetzung
Uber lingere Zeit immer wieder zusammenfindet und sukzessive im-
mer weitere Abenteuer durchspielen kann.

2. Das Pen-&-Paper-Rollenspiel zwischen miindlichem und schriftli-
chem Erzahlen und interaktivem Spiel

iine durchaus typische Pen-&-Paper-Rollenspiel-Situation wird fol-
gendermallen beschrieben:

Fine Gruppe von ca. 6 Personen |...| sitzt um einen Tisch herum. Auf selbigem
licgen cin Haufen loser Zettel, Wiirfel, Bleistifte, Kekse und Trinkbares. Fin
Teilnehmer, neben dem sich besonders viel Papier nebst einigen Biichern sta-
peln, sitzt entweder verschanzt hinter einem Sichtschirm, oder mit einem tiber-
quellenden Ringbuch auf den Knien. Ein stindiges Gesprich mit wechselnden
Teilnehmern liegt in der Luft, wobei immer wieder die Gegenstinde auf dem
Tisch fleiBig benutzt werden. Iis wird gestikuliert und sich bedeutungsvoll ange-
schaut; die Interaktionsdichte ist groB3.15

Dieser Beschreibung kann man drei zentrale Punkte entnehmen: Ers-
tens werden Erzihl-Rollenspiele ohne groflen korperlichen Einsatz
der Spielenden ausgefithrt. Zweitens werden keine Requisiten ver-
wendet. Die miindliche Kommunikation ist der Kern des Spiels. Die
einzigen Hlemente, die wihrend der oben beschriebenen prototypi-
schen Situation an szenisches Rollenspiel einer Theater-Auffihrung
erinnern mogen, sind besagtes ,,|Glestikulier[en]” und die ,,bedeu-
tungsvolllen]* Blicke. Ansonsten werden die Figuren und thre Ge-

1988, http:/ /www.rpgstudies.net/ritter/ struktur.html [15.05.2012]; vgl. des Wei-
teren Gary Alan Vine, Shared Fantasy. Role-Playing Games as Social Worlds 1983,
Paperback Fdition, Chicago u. London, University of Chicago Press, 2002,
S. 2006.

15 Peter Kathe, Struktur und Funktion von Fantasy-Rollenspielen. Diplomarbeit im Fachbe-
reich Sozialwesen, Fachhochschule Bielefeld 1986, http://www.rpgstudies.net/kathe/
[15.05.2012], hicr vgl. Kap. 3.1.
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schichte in der fiktiven Spielwelt nicht performativ, sondern rein ver-
bal dargestellt: ,, Tisch-Rollenspiele kommen mit einem Minimum an
korperlicher Inszenierung aus (Gesten, Mimik, Tonfall).“16 Drittens
ist zwar auch beim Erzihl-Rollenspiel das Element des Improvisie-
rens stark vertreten, doch agieren Helden wie Meister stets im Rah-
men der vorgegebenen (und ggf. innerhalb der Gruppe abgewandel-
ten, in jedem Fall aber vor Spielbeginn ausgehandelten und von allen
Spielern akzeptierten) Regeln des Rollenspiel-Systems.

Wihrend einer Rollenspiel-Runde lenkt jeder Mitspieler in der fik-
tiven Storyworld eine einzige Spielfigur, deren Rollentyp (also einen
Helden-Charakter,17 etwa Krieger, Streuner, Elf oder Magier) und Ei1-
genschaften sowie deren besondere Begabungen, Kenntnisse, Aus-
ristung etc. vorher festgelegt und auf einem so genannten Charakter-
bogen schriftlich fixiert wurden. Einer der Beteiligten ist der Meister,
dem die Rolle des Spielleiters zukommt. Er allein kennt die durch das
Abenteuerheft!® vorgegebenen Eckdaten, Orts- und Personenbe-
schreibungen sowie die moglichen Wendungen der jeweiligen Quwes-
fe.19 Durch sein Nacherzahlen oder Vorlesen einiger Passagen aus der
Textvorlage und dann vor allem durch sein Improvisieren liefert er
die Grundlage fiir die spontanen Aktionen der Helden. Die anderen

16 Ramona Kahl, 2.2.0., S. 276.

17 Charakter* bezeichnet im Spicler-Jargon die einzelne fiktive Figur und geht in-
sofern auf den englischen Begriff ,,character” (= Figur in einer Fiktion), nicht auf
das deutsche Wort ,,Charakter® (= Wesen oder mentale Haupteigenschaften ei-
nes Menschen) zurtick (vgl. Ramona Kahl, ,, Nichts anderes als ein Spicl?® Fanta-
sy-Rollenspiele als Bithne verdringter Lebensentwiirfe®, Dokn-Soap, Reality-T1,
Affekt-Talkshow, Fantasy-Rollenspiel. Neue Sozialisationsagenturen im [ugendalter, hg. v.
Ulrike Prokop u. Mechtild M. Jansen, Marburg, Tectum, 20006, S. 275-314, hier
S. 277.

18 Abenteuerhefte enthalten drei Arten von Informationen: allgemeine, die der
Meister den Spiclern zu Beginn einer Situation mitteilt, Zusatzinformationen, dic
die Spicler erst durch ihr geschicktes Rollenspiel erlangen kénnen, und ,,Meister-
informationen®, die nur fiir den Spiclleiter bestimmt sind und die er benétigt, um
sich selbst innerhalb der fiktiven Welt des Abenteuers zu orientieren und so die
Handlungen der Spieler zu moderieren (vgl. Tanja Monique Bruske-Guth, 2.a.0.,
S.18).

19 Vgl. dazu Ulrich Miiller, ,,,Suchet, so werdet thr finden®: Die Queste als epische
Universalie in Literatur, Film, Pop — und im Computer®, Phantastik in Literatur
und Film. Ein internationales Symposion des Fachbereichs Germanistik der Gesamthochschn-
le-Universitat Kassel, hg. v. Wolfram Buddecke u. J6rg Hienger, Frankfurt a.M. et
al.,, Peter Lang, 1987, 8. 33-54, hier vgl. S. 40.
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Teilnehmer lauschen seinen Ausfithrungen, lassen ihre Figuren mit-
tels verbaler Ansagen in der durch den Meister beschriebenen fikti-
ven Situation handeln und in der Heldengruppe interagieren. Sodann
nimmt der Meister

die Handlungsstringe, dic von der Gruppe entwickelt werden, auf und fiihrt sic
weiter. Iir stellt hierbei alle anderen Personen der fiktiven Welt dar, beschreibt
die Umgebung, in der sich die Heldencharaktere bewegen, und ist auch immer
Schiedsrichter und somit letzte Instanz bei verschiedensten Fntscheidungen. 20

Das Pen-&-Paper- oder Erzihl-Rollenspiel stellt aus narratologischer
Sicht eine interessante neue Medienpraktik dar, und zwar wegen sei-
ner komplexen Erzihlsituation,2! die ,,weder rein literal, noch rein
oral ist, denn als Grundgeruist dient dem Spielleiter eine schriftliche
Fassung der Geschichte,22 das so genannte Abenteuerheft. In dieser
Textsorte herrscht die fur fiktionale literarische Erzihltexte tubliche
Doppelstruktur vor: Der Autor eines solchen Abenteuerhefts erfindet
den textinternen Erzihler, welcher sich wiederum in der zweiten Per-
son (,,S1e konnen® dieses oder jenes tun) an eine textinterne Adressa-
ten-Instanz wendet, mit der sich beim empirischen Leseprozess der
jeweilige Meister der Rollenspielrunde identifiziert. Es gibt also die
Ebene der textinternen Kommunikation, in der authentisch-
imaginar® erzahlt wird (d.h. in der fiktiven Welt von einem fiktiven
Erzihler Aussagen getatigt werden, die aus seiner Sicht authentisch
sind), und die empirische Kommunikationssituation, in der ,real-
nichtauthentisch® (d.h. von echten Menschen ohne Anspruch auf
Referentialisierbarkeit in der Realitit) kommuniziert wird.23

Aus dieser doppelten Kommunikationsstruktur der fiktionalen
Textvorlage des Abenteuerheftes ergibt sich fiir die Umsetzung in der

20 Jargen C. Abeln, ,,Fantasy-Rollenspiele, Zauberland und Tintenwelt. Fantastik
in der Kinder- und Jugendliteratur, hg. v. Jorg Knobloch u. Gudrun Stenzel,
Weinheim, Beltz Juventa, 20006, S. 146158, hier S. 149.

21 Zum ersten Mal aus literarisch-erzahltheoretischer Sicht analysierte das Iantasy-
Rollenspiel Nils Kappeler, ,,I'antasy-Rollenspicle, eine neue Form des lrzih-
lens®, Phantastische Welten. Mdéirchen, Mythen, Fantasy, im Auftrag der Furopiischen
Mirchengesellschaft hg. v. Thomas LeBlanc u. Wilhelm Solms, Regensburg,
Roth, 1994, S. 223-236.

22 'I'anja Monique Bruske-Guth, a.2.0., S. 42.

25 Vgl. Matias Martinez u. Michael Scheffel, Einfiibrung in die Ersibltheorie, 5.
Auflage, Miinchen, Beck, 2003, S. 17.
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empirischen Rollenspielsituation wiederum eine Mehrebenenstruktur.
Aufzuschlisseln sind dabei die Ebene des Spielens (die empirische
Spielsituation) und die Ebene des Gespielten (die rein gedachte, fikti-
ve Spielwelt). R6hl und Herbrik differenzieren diese grundlegende Si-
tuationsbeschreibung — aufbauend auf klassischen Spieltheorien24 —
weiter aus: Die Ebene des Spielens nennen sie ,,everyday life-world®,
in der die ,,gaming situation® statt findet. Diese Ebene (die Situation
am Tisch, an dem gerade ein Rollenspiel gespielt wird) enthilt das ei-
gentliche ,,play®, aber auch (Kommunikations-)Handlungen der An-
wesenden, die nicht zum Spiel gehéren.?s So ergeben sich drei Ebe-
nen, wobei zwel davon real sind und eine fiktiv:

World Situation Person Example

everyday gaming participant asking for a drink or

life-world situation snack

play player announcing a move

imaginary character speaking m-character

world ("I am Embros, sor-
cerer of the northern
wastes!'")

Leicht abgewandelt nach Tobias Rohl / Regine Herbrik, a.a.O., Abschnitt 14, Tabelle 1.

An anderer Stelle wurde zur Beschretbung von Tisch-
Rollenspielsituationen auch zwischen der empirischen ,,person®, threr
Aktivitit als ,,player und der von ihr gelenkten ,persona® unter-
schieden.26 Auch in dieser Begrifflichkeit spiegelt sich also die
Dreischichtigkeit des Rollenspiels wider. Theoretisch kann es dartiber
hinaus in einer Pen-&-Paper-Rollenspielrunde auch nicht-
mitspielende Anwesende geben, doch tiblicherweise lenken alle An-
wesenden in der ,everyday life-world® auch einen ,,character” in der

24 Vol. Erving Goffman, Encounters: Two studies in the sociology of interaction, Indianapo-
lis, Bobbs-Merrill, 1961, sowie Gary Alan Fine, a.a.O.

25 'T'obias R6hl u. Regine Herbrik, a.2.0., Abschnitt 14.

26 Dennis D. Waskul, "The Role-Playing Game and the Game of Role-Playing. The
Ludic Self and Everyday Life", Gaming as Culture. Essays on Reality, ldentity and Ex-
perience in Fantasy Games, hg. von ]. Patrick Williams, Scan Q. Hendricks u. W.
Keith Winkler, Jefferson, North Carolina u. l.ondon, McFarland, 2006, S. 19-38,
hier S. 31.
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simaginary world”. Ein und dieselbe Person kann somit AuBerungen
tatigen, die auf die Alltagssituation bezogen sind (Bsp.: ,,Gib mir bitte
die Kekse.“, aber auch Sitze, die die Materialitit des Spiels [game] in
der Alltagssituation behandeln, betspielsweise ,,Gib mir mal den Wiir-
fel fiir die Schleichen-Probe.”), solche, die auf die Handlungen im
Spiel [play] bezogen sind (Bsp.: ,,Mein Streuner schleicht sich an.)
und schlieBlich solche, die ,in-character” [d.h. innerhalb der Fiktion]
getitigt werden (Bsp: ,,Seid gegriiit, mein Freund!”, evtl. eingeleitet
von einer [dann wieder auf der Play-Ebene angesiedelten] Inquit-
Formel wie ,,Mein Streuner sagt zu dem Magter: |...]). In diesem
Mehrebenenmodell ist der Meister diejenige Person, die am hiufigs-
ten zwischen diegetischem Erzihlen im play (Votlesen oder Improvi-
sieren) und Kommentieren auf der Meta-Ebene des game (Anweisun-
gen, Regelungen des Spielverlaufs etc.) hin und her wechseln muss.

,,Erzahlzeit“ und , Frzihlte Zeit“ konnen dabei auseinanderklaf-
fen, aber auch in eins fallen: , Bei einer Reise liegt meistens eine Raf-
fung vor®, wihrend etwa beim ,LLosen eines Ritsels oder in genau
ausgesplelten Zentralsituationen der Handlung Kongruenz zwischen
Erzihlzeit und erzihlter Zeit herrschen kann.27

SchlieBlich gibt es noch das zeitdehnende Erzahlen, welches betim Kampf ein-
tritt. Durch die komplizierte Mechanisierung des Kiampfens [mit Wirfeln, dem
Ausrechnen von Attacke- und Paradewerten etc.| dauert ein Kampf in der Fr-
zahlzeit Gblicherweise langer als in der erzihlten Zeit.28

Das Pen-&-Paper-Rollenspiel gehért nach diesen Ausfithrungen zweifellos
in den Grenzbereich von spontan-mindlichem FErzihlen, schriftlich-
literarischem Erzihlen und dramatischer Fiktionalitit. Hinzu kommt, dass
dort, wo Zufallsentscheidungen mit Hilfe eines Wiitfels gefillt werden, ,,das
reine Hrzihlen zum Spiel® wird.2? Das Pen-&-Paper-Rollenspiel stellt somit
als ,,polyperspektivisches Erzahlspiel“3 eine neue, hybride Medienpraktik
dar.

27 Vgl. Tanja Monique Bruske-Muth, 2.2.0., S. 43.

28 [ibd.

29 Vael. Jurgen C. Abeln, a.a.0., S. 150.

30 Rudiger Zymner, ,,Phantastische Sozialisation®, Phantastik — Kult oder Kultur? As-
pekte eines Phanomens in Kunst, Literatur und Film, hg. von Christine Ivanovic, Jiirgen
Lehmann u. Markus May, Stuttgart u. Weimar, Metzler, 2002, S. 299-314, hier
S. 308 |der Artikel ist zuvor bereits erschienen als Riadiger Zymner, ,,Erzihlspic-
le*, Erzahlte Welt — Welt des Erziblens. Festschrift fiir Dietrich Weber, hg. von Riidi-
ger Zymner, Koln, edition chova, 2000, S. 261-271].
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3. Geschichte des Pen-&-Paper-Rollenspiels und seiner Erforschung

Urspranglich ist das Erzahl-Rollenspiel hervorgegangen aus den war-
games der 1960et/70et Jahre und den ebenfalls zu dieser Zeit entwi-
ckelten Abentenerspielbiichern. Bei den war-games der so genannten Re-
enactment-Szene handelt es sich um eine zunichst vor allem amerikani-
sche Tradition, berihmte Schlachten der Weltgeschichte im Bekann-
tenkrets, entweder mit Tischfiguren oder auch mit menschlichen
Akteuren im Gelande, nachzuspielen.3! Abenteuerspielbiicher dage-
gen sind literarische Gebrauchstexte, die fir die Heimlektiire durch
emen einzelnen Rezipienten verfasst werden:

In some ways, they’re actually quite like hypertext fiction; you read a passage of
text, at the end of which you are generally called upon to make a choice |...],
then turn to another passage elsewhere in the book that describes the outcome
of the choice.32

In einer Art Verschmelzung dieser beiden bereits existierenden Modi
des Fiktionalen bzw. des Spielens wurde 1974 in den USA das erste
kommerziell vermarktete Rollenspielsystem Dungeons and Dragons
(kurz: D&D) veroffentlicht. Mit diesem Spiel war der Ubergang von
emnem rein auf Schlachten fixierten Nach-Spielen hin zu einem the-
matisch breiter angelegten, an einer Tolkien’schen Fantasy-Welt ori-
entierten Rollenspiel vollzogen: ,,D&D was set in a medieval fantasy
world and allowed players to take on the roles of warriors, elves,
wizards, and other stock fantasy characters and interact with other
characters.“33 Im weiteren Verlauf der 1970er Jahre wurde D&D
kontinuietlich berihmter3* und kann spitestens zu Beginn der 1980er
Jahre fiir die USA als ein Massenphinomen bezeichnet werden.35

31 Vgl. dazu J. Patrick Williams, Sean Q. Hendricks u. W. Keith Winkler, “Intro-
duction: Fantasy Games, Gaming Culture, and Sozial Life”, Gaming as Culture. Es-
says on Reality, ldentity and Experience in Fantasy Games, hg. von J. Patrick Williams,
Sean Q. Hendricks u. W. Keith Winkler, Jefferson, North Carolina u. London,
Mclarland, 20006, S. 1-18, hier S. 3.

32 Greg Costikyan, “Games, Storytelling, and Breaking the String”, SecondPerson.
Role-Playing and Story in Games and Playable Media, hg. von Pat Ilarrigan u. Noah
Wardrip-Fruin, Cambridge, Mass. u. London, MI'T' Press, 2007, S. 5-13, hier S. 7.

33 . Patrick Williams, Sean Q. Hendricks u. W. Keith Winkler, 2.2.0., S. 3.

34 Vgl. Tobias Rohl u. Regine Herbrik, a.a.0., Abschnitt 13 u. 15.

35 Allein zwischen 1979 und 1983 wurden tiber 7 Millionen Fixemplare der Grund-
ausrustung fur D&D verkauft (vgl. Tanja Monique Bruske-Guth, a.2.0., 8. 13).
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Generell verbreitet sich die neue Medienpraktik Erzahl-
Rollenspiel zwar international, ihre Popularisierung geschieht jedoch
von Land zu Land zeitlich versetzt, wird nach Sprachgemeinschaften
von je anderen Spieleherstellern und den von thnen produzierten
Spielsystemen besttmmt und 1st insofern regional stark ausdifferen-
ziert. Zudem wird das Erzihl-Rollenspiel von lokal meist strikt be-
grenzten konkreten Spieler-Gruppen empirisch umgesetzt. Globali-
sierung und Regionalisierung wirken in dieser neuen Medienpraktik
also eng zusammen. Fir den deutschsprachigen Raum etwa fillt die
Ubersetzung von D&D bzw. dem Nachfolger-Modell Advanced
Dungeons and Dragons (AD&D) zeitlich in etwa zusammen mit der
Produktion eines eigenen deutschsprachigen Rollenspiel-Systems
1984, genannt Das Schwarse Aunge (IDSA), das sich seitdem in Deutsch-
land, Osterreich und der Schweiz vom Geheimtipp unter ,Insidern’
der Fantasy-Szene zum Marktfihrer entwickelt hat.3 Als ein popula-
res Phinomen mit einer Massenverbreitung kann das Pen-&-Paper-
Rollenspiel in Europa etwa seit dem Beginn der 1990er Jahre festge-
macht werden.

Trager und Entwickler der Erzahl-Rollenspiele sind in Furopa
zumeist ein cher bildungsnahes junges Publikum. Es spielen vor al-
lem Gymnasiasten und Studierende,3” wobet es deutlich mehr minn-
liche als weibliche Spielende gibt.3 Die relative Bildungsnihe der
meisten Rollenspieler liegt vermutlich 1n der Natur der Spielsysteme

36 Ebd, S. 14.

37 Vgl. dic Ergebnisse von Peter Kathe (a.2.0.): 34% der von ihm befragten
Spiclenden sind Schiiler (davon wiederum 84% Gymnasiasten), 33% Studierende
(davon 53% in den MIN'T-Iichern), 7% Auszubildende und 26% Berufstitige.
Lir ermittelt ein Durchschnittsalter von 22,4 Jahren. — Ahnlich sind die Frgebnis-
se ciner Umfrage aus dem Jahre 1995 in Frankreich. Dort sind «la plupart des
joucurs [...| entre 17 et 25 ans », 27% Schiiler (« Lycéen-ne-s et Collégien-ne-s »)
und 38,5 % Studicrende. (Vgl. Laurent I'témel, Jeux: de riles, jenc vidéo, multimédia.
Les faisenrs de mondes, Paris, Presses Universitaires de France, 2001, S. 112))

38 Line nicht-reprisentative Befragung unter 185 Schilern in Salzburg ergab 1996
cinen Irauenanteil von ca. 20% in den Spielgruppen. (Vgl. Tilmann Knopf, Fan-
tasy-Rollenspiele. Eine nene Heransforderung fiir Religionsunterricht, [ugendarbeit und Er-
wachsenenbildung. Analyse und Ansdtze fiir den Umgang mit dem Problemfkreis. Praxisarbeit
im 2. Lebrvikariatsiahr, Salzburg, 1995, http://www.rpgstudies.net/knopf/
[12.05.2012|, Kap. 3.) — Peter Kathe (a.a.0O., Abschnitt 5.1) kam in einer groBer
angelegten und tberregionalen Studie auf 14,4% Frauen. — In Frankreich ist der
F'rauenanteil unter den Spielenden laut diverser Umfragen aus den 1990er Jahren
noch geringer (vgl. Laurent I'rémel, a.2.0., S. 111).
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selbst begrindet, denn fir die Teilnahme an diesem ,,vorwiegend in-
tellektuelle[n] Spiel muss der Spieler sich vorgingig durch ein dickes
Buch voller Regeln, Welt- und Méglichkeitsbeschreibungen durchar-
beiten; wihrend des Spielens selbst sind zudem vor allem ,,Wissen,
Intelligenz, sprachliches Darstellungsvermégen, Selbstbeherrschung
und geistiges Improvisationsvermogen® gefragt, wohingegen , korper-
liches oder handwerkliches Geschick® keine Rolle spielen.3

Die Forschung sowohl zum klassischen Erzihl- als auch zum Live-
Act- und zum Computer-Rollenspiel ist inzwischen recht arriviert.40
Zwet Online-Bibliographien fithren tber hundert wissenschaftliche
bzw. journalistische Publikationen.4! Diese belegen jedoch auch, dass
bis in die spaten 1990er Jahre der GroBteil wissenschaftlicher Be-
schiftigung mit Erzihl-Rollenspielen nur in Form von z.T. im Inter-
net privat veroffentlichten Diplom- oder Doktorarbeiten vorlag, die
nicht selten von Autorinnen und Autoren verfasst waren, die sich
selbst als (z.T. ehemalige) Spieler zu erkennen gaben. Die Aufmerk-
samkeit der Forschung fiir die neue Medienpraktik Erzihl-Rollenspiel
wurde also vor allem aus der Fan-Szene selbst heraus generiert. Ne-
ben dieser Forschung ,aus der Szene heraus® lisst sich eine zweite
Gruppe von Publikationen identifizieren, die von aullen ,in die Szene
hinein® zu blicken suchte. Autoren sind hier oft Lehrer, 4 Sozialarbei-
ter43 oder Psychologen,# die sich in den 1980er und 1990er Jahren

39 Vol. Peter Kathe, 2.2.0., Kap. 3.1.

40 J. Patrick Williams, Sean Q. Hendricks u. W. Keith Winkler (a.a.0., S. 1) spre-
chen sogar von ,the explosion of popular and academic interest in fantasy
games® womit sic im Bereich der wissenschaftlichen Forschung aber vor allem
dicjenige tber Computer-Iantasy-Rollenspicle meinen (vgl. ebd., S. 2).

4 http://www.rpgstudies.net/ oder http://www.rollenspiclstudien.de/ (identisch)
sowie der von Ronja Flick erarbeitete und bis zum Jahr 2003 aktualisierte Index
Bibliothecae 1 ondrianae. Bibliographie sum Fantasyrollenspiel:
http:/ /ringgeister.gescher.net/conpresso/_data/Bibliographie_LLARP.pdf.

42 Vgl. etwa Joachim Metzner, ,,Das Fantasy-Rollenspiel in der Schule®, Lebrmittel
akiuell, Februar 1987, S. 42—44.

4 Vgl. Hermann Ritter, 2.2.0.

M Vol. ctwa Jeannette Schmid, Persinlichkeitsfaktoren bei Fantasy-Rollenspielern — eine
empirische Studie, Heidelberg, Psychosoziales Institut der Ruprecht-Karls-Uni-
versitit, 27.4.1995, http:/ /www.rpgstudies.net/schmid /umfrage. html
[13.05.2012).
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mit den Auswirkungen der neuen populiren Medienpraktik auf die
geistige Entwicklung von Heranwachsenden beschiftigten.

Diese letztere Gruppe von Autorlnnen hat gerade die Fantasy-
Variante des Pen-&-Paper-Rollenspiels immer wieder kritisch bewer-
tet. Erzicher und andere, die sich fir die psychische Entwicklung ih-
rer Schutzlinge verantwortlich fihlten, warnten vor gewissen gefihr-
lichen Tendenzen der neuen Freizeitbeschiftigung. In den
Hintergrundgeschichten identifizierte man rassistisches und sexisti-
sches Gedankengut. Der Mythensynkretismus# vieler dieser Fantasy-
Welten a la J.R.R. Tolkien erweckte die Angst, junge Spielende seten
gefahrdet, in eine Art von Okkultismus abzurutschen,* wobet man
sogar so weit ging, den Spielergruppen ,,Sektencharakter” zu unter-
stellen.4” Mit Sorge verzeichnete man auch die starke Prisenz von
Gewalt in den Fantasy-Spielwelten. Dabet bemerkte man jedoch
nicht, dass durch das stark ,,zeitdehnende Frzihlen® von Kampfsze-
nen, bei dem das Auswirfeln von Attacke- und Paradewerten mehr
Aufmerksamkeit braucht als die detaillierte Ausmalung der Gewaltak-
tion an sich,® gerade in solchen Szenen die Kunstlichkeit des Medi-
ums Erzihl-Rollenspiel sehr stark in den Vordergrund tritt und inso-
fern die Illusionswirkung gebrochen wird. 49

Am starksten artikulierte sich in den Publikationen von der Szene
Fernstehenden die Angst, die neue Medienpraktik Erzihl-Rollenspiel

45 Beim DSA ctwa entstammt das Modell der ,,Zwolfgotter eindeutig der Mytho-
logie des antiken Griechenland bzw. Rom (vgl. Tanja Monique Bruske-Guth,
aa.0., 8. 22f). Der Schopfungsmythos des Volkes der Zwerge geht beim DSA
dagegen auf die germanische Mythologie zuriick (vgl. Ulrich Kiesow, Aventurien.
Vilker, Mythen, Kreaturen, Viching, I'anPro, 1985, S. 10), IHcldennamen wie die des
legindaren Schwertkonigs ,,Raidri Conchobair® vermutlich auf keltisch-altirische
Heldengeschichten wie die Ulstersage um den linkel des Oberkonigs (ruird)
Conchobar (vgl. Rolf Breuer, Irland. Eine Einfiibrung in seine Geschichte, 1iteratur und
Kultur, Mianchen, Fink, 2003, S. 29-31).

40 Fir diese Darstellung vgl. Williams / [Hendricks / Winkler, a.a.0., S. 8-11.

47 Titwa in dem schmalen Bindchen von John Weldon u. James Bjornstad, Playing
with Fire, Chicago, Moody Press, 1984, in dem ncben den Gefahren, in einer Welt
ohne christliche Moralregeln zu spiclen, bereits auch auf mégliche Riickkopplun-
gen zwischen Spiclendem und Spiel-Charakter eingegangen wird.

48 Vgl. Tanja Monique Bruske-Guth, a.a.0., S. 43.

49 /u diesem Mechanismus des foregroundings und des damit verbundenen Ilusions-
bruchs vgl. allgemein Werner Wolf, Asthetische llusion und Hlusionsdurchbrechung in
der Ersiblkunst. Theorie und Geschichte mit Schwerpunkt auf englischem illusionsstorendem
Erzablen, 1ubingen, Niemeyer, 1993.
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»fuhre zu psychischer Abhingigkeit und Realitatsflucht.“50 Besonde-
res Misstrauen galt dabei dem immensen Zeitaufwand und Enthusi-
asmus, den viele Rollenspieler fir ithr Hobby betriecben. Gewarnt
wurde von verschiedenster Seite vor der vermuteten , Gefahr fiir
junge Menschen, ,sich in der Spielwelt zu vetlieren® und ,,die Riick-
kehr in den Alltag dauerhaft zu verweigern.“5! Beteits aus dem Jahr
1982 datiert der folgende Ausschnitt aus dem Zeugen-Jehova-
Magazin Ernvachet!:

Fin junger Mann, der vor kurzem damit aufgehort hat, Daungeons and Dragons zu
spiclen, duBerte sich wie folgt: ,,Das Spiel ist ganz heimtickisch. Am Anfang
denkt man, es wire nur ein harmloser Spal3 und ein kleines Abenteuer, doch schr
schnell wird man hineingezogen. Man ist dann wie in einem Rausch. 52

In dieser bemerkenswert frihen Warnschrift wird vor dem von Spie-
lern oft als besonders beglickend etlebten Immersionserlebnis ge-
warnt. Immersion und I/lusion stehen fir den oder die Autor(en) des
Artikels in direktem Zusammenhang mit der Identifikation der
Spielenden mit dem von thnen dargestellten Heldencharakter:

»Man identifiziert sich mit seiner Figur®, sagte ein Fxspicler. |...| Natirlich mul3
man das Spicl schr oft spiclen, bis man dicses Zicl crreicht hat. Was geschicht
aber, wenn in der Zwischenzeit eine Spiclfigur getotet® wird? —  Wenn cines die-
ser anderen Ichs getotet wird |... |, ereidet der Spicler manchmal cinen seclischen
Schock und ist vollig fertig.* — Klingt das nach cinem harmlosen Spaf3?>3

Obwohl es spielerisch nicht zum tiglichen Geschehen gehort, kann
es bet den meisten Erzahl-Rollenspielen durchaus zur hier beschrie-
benen Situation des Ablebens eines Heldencharakters kommen, was
dann fir den Spieler tatsichlich ,,im hohen Grade frustrierend sein
kann.5* Von daher empfehlen die meisten Regelsysteme einem Meis-
ter, diese Extremsituation (etwa bei aullergewohnlichem Wiirfelpech
emnes Spielers) durch lenkendes Eingreifen zu vermeiden. Doch kann

50 Vgl. Tilmann Knopf, 2.2.0., Kapitel 5.

51 Peter Kahl, a.a.0., S. 292.

2 Dungeons and Dragons — ein gefihrliches Unterhaltungsspiel, in Erwachet!,
63:12, 22. Juni 1982, S. 26f.,
http:/ /www.rollenspielstudien.de/ erwachet/dungeons_and_dragons/
[12.05.2012]. (Hervorhebung von mir, S.K.)

53 Ebd.

54 Vgl. 'Tanja Monique Bruske-Guth, 2.2.0., S. 40.
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ein Spieler seinen Charakter auch aus Unvorsichtigkeit, Ubermut oder
Spielverdruss in Lebensgefahr bringen. In solchen Fillen soll der
Meister thn dann auch die Konsequenzen seines Tuns tragen lassen,
denn ,,gestorben werden darf [2.B.] in Aventurien [der Welt des DSA]
durchaus.“55

Die starke Identifikation mancher Spieler mit ihren fiktiven Cha-
rakteren in Kombination mit der prinzipiellen Moglichkeit des T'odes
dieser Charaktere im Spiel gab Kritikern schon frith Anlass zu einer
weiteren Sorge: 1983 wurde D&D in den USA erstmals in Zusam-
menhang gebracht mit dem Selbstmord eines Schiilers.5¢ Auch in Fu-
ropa erweckte der groBe Enthusiasmus von vielen Fantasy-
Rollenspielern bet den Erziehungsberechtigten Angste, thr Nach-
wuchs konne durch das exzessive Spiel in eine Identitatskrise geraten.
Diese Tendenz zieht sich durch die wissenschaftlichen wie durch die
journalistischen Publikationen zum Tisch-Rollenspiel bis in die Ge-
genwart hinein, wobei diesen Vorwiirfen mit der Zeit allerdings die
Schirfe genommen wird.5” So wird gerade im deutschsprachigen
Raum neuerdings haufiger darauf hingewiesen, dass der Immersion in
fiktive Welten und der Identifikation mit einer darin beheimateten al-
ternativen Personlichkeit durchaus auch eine gewisse ,,Entlastungs-
funktion® zukomme. Diese werde von der modernen Spieltheorie
generell nicht negativ bewertet, sondern als eine ,,gesunde und not-
wendige Verhaltensweise® betrachtet, mit der sich Spielende ,,zeitwei-
lig aus dem Alltag [...] zurtickzichen und sich dadurch zu erholen

55 Florian Don-Schauen et al., Das Schwarse Auge. Die Basisregeln, 4. Ldition, Frkrath,
I‘anPro, 2001, S. 86.

56 Vgl. die Darstellung des Falles bei Paul Cardwell, ,/T'he Attacks on Role-Playing
Games®, in  Skeptical  Inguirer, 182, Winter 1994, S.157-165,
http:/ /www.rpgstudics.net/ cardwell/attacks.html [12.05.2012].

>7 Ramona Kahl (a.a.0.) beispiclsweise reduziert das Pen-&-Paper-Rollenspiel in
threr ,,psychoanalytisch-tiefenhermencutischen® Studie komplett auf den Aspekt
der virtuellen lisfiilllung verdringter Wiinsche der Spielenden, ohne dies jedoch
negativ zu bewerten. — Diese Sicht entspricht in etwa auch der Kernthese von
Michelle Nephew, ,,Playing with Identity. Unconcsious Desire and Role-Playing
Games”, Gaming as Culture. Essays on Reality, ldentity and Experience in Fantasy
Garmes, hg. v. |. Patrick Williams, Sean Q. Hendricks u. W. Keith Winkler, Jeffer-
son, North Carolina u. L.ondon, Mcliarland, 2006, S. 120—139.
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und das eigene innere Potential zu entfalten® suchen.8 Peter Kahl
kommt sogar zu dem Ergebnis, dass ,,die Identifikation mit dem Cha-
rakter fur die emotionale Intensitit des Fantasy-Rollenspiels enorm
wichtig® sei und tberhaupt die ,,Bedeutung des Handlungsgesche-
hens“ in der Spielwelt erst durch diese ,,Identifikation mit dem Cha-
rakter gegeben® werde.5?

4. Immersion in fiktive Welten, Identifikation mit fiktiven Figuren
und das neue Element sprachlicher Interaktivitit im Frzahl-
Rollenspiel

Bietet das Pen-&-Paper-Rollenspiel seinen Teilnehmern durch die
Identifikation und Immersion nun eine bewusst wiahlbare, spieleri-
sche Entlastung vom Alltag und somit etne positive Integration der
eigenen Phantasie in die Gesamtpersonlichkeit oder handelt es sich
um eine latent gefiahrliche, in Weltflucht und psychische Instabilitit
fihrende Tatigkeit mit hohem Suchtpotential? Diese — hier einmal
polemisch zugespitzte — Frage leitete die Diskussion um (Fantasy-)
Erzihl-Rollenspiele wihrend der 1980er und 1990er Jahre. Dabet
wurde jedoch selten oder nie beachtet, dass es sich bei der negativen
Beurteilung des Erzahl-Rollenspiels eigentlich um eine neue Runde
der alten Debatte um Phantaste und Fiktionalitit generell handelt, die
bis zu Platons grundlegender Skepsis gegeniiber dem Dichter als
Ligner zurtckreicht® und die sich seit der Antike sukzessive auf alle
anderen fiktionalen, die Phantasie nutzenden Kunstformen, Medien
und Sozialpraktiken ausgeweitet hat.

Fir das Medium der burgerlichen Schaubihne etwa findet diese
Skepsis gegentber der Fiktion ihren Ausdruck im — wiederum fiktio-
nalen6! — Roman Anton Reiser (1785-1790) von Katl Philipp Moritz.
Darin erlebt der als psychisch labil geschilderte Jungling Reiser die
Ambivalenz von begeistertem, als bereichernd etlebten Mitspielen im

3 Vol. Kckhard Schiffer u. Alexander Pey, Warum Huckleberry Finn nicht siichtig wurde.
Apnstiftungen gegen Sucht und Selbstzerstirung bei Kindern und [ugendlichen, 5. Auflage,
Weinheim u. Basel, Beltz, 2001, S. 38.

39 Vgl. Peter Kahl, 2.2.0., S. 299f.

60 Vgl. Platons Politeia, 377D, geschrieben um 370 v.Chr.

61 _ wenn auch vermutlich stark autobiographisch gefarbtem —
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Theater und Abhingigkeit von fiktionalen Ersatz-Gefihlen, die thn

weiter von seiner realen FExistenz entfremden:

Und dann konnte er auf dem Theater alles sein, wozu er in der wirklichen Welt
nic Gelegenheit hatte — und was er doch so oft zu sein wiinschte — groBmuitig,
wohltitig, edel, standhaft, Giber alles Demiitigende und Erniedrigende erhaben —
wic schmachtete er, diese Empfindungen, dic ihm so natiirlich zu sein schienen,
und die er doch stets entbehren muf3te, nun einmal durch ein kurzes, tiuschen-
des Spiel der Phantasic in sich wirklich zu machen. 62

Reisers Passion fiir das szenische Rollenspiel im Theater lisst sich auf
das Pen-&-Paper-Rollenspiel tbertragen. Auch hier verschaffen sich
Menschen ,,durch ein kurzes, tiuschendes Spiel der Phantasie® gewis-
se ,,Empfindungen®, die sie durch das Interagieren in der Spielgruppe
,»in sich wirklich [...] machen.“63 Was jedoch die Theaterleidenschaft
Reisers von der Spielleidenschaft des Rollenspielers unterscheidet, 1st
das hohere Mal3 an Interaktivitit und Spontaneitit, das letztere mobi-
listert: Wahrend der Schauspieler einen vorgegebenen Text nur re-
produziert, reduziert sich seine kreative Eigenaktivitit auf die gesti-
sche, mimische und stimmliche Darstellung des Vorgegebenen. Im
Erzihl-Rollenspiel sind dagegen Sprechtexte und Handlungen nicht
vorgegeben. Auch ist die Geschichte nicht fertig, sondern nur in di-
versen moglichen Planskizzen angelegt. Sie entsteht erst wihrend des
Spielverlaufs. Im Pen-&-Paper-Rollenspiel wird ,,Fantasy nicht mehr
nur rezipiert, sondern an thr [wird| partizipiert.“64 Durch die Identifi-
kation mit einem fiktiven Charakter wird psychische Immersion in
die fiktive Spielwelt moglich. Indem der Spielende seinen Helden-
Charakter lenkt, erzeugt er im Akt des erziahlenden Spiels die Aben-
teuergeschichte selber mit.

Schon seit den Anfingen der Rollenspielforschung wird Immersi-
on (d.h. mentales Eintauchen in eine von der Alltagswirklichkeit ab-
weichende Anderswelt) als eine der Hauptmotivationen von Rollen-
spielern erkannt.®> Dabet spielt der Faktor Zeit eine wichtige Rolle fir
das starke Identifikationspotential der Helden-Charaktere:

62 Karl Philipp Moritz, Anton Reiser. Ein psychologischer Roman, hg. u. m. ecinem
Nachwort versehen v. Horst Gunther, Frankfurt a.M., Insel, 1998, S. 190f.

63 Ebd.

64 L'rank Weinreich, 2.2.0., S. 93.

65 Vgl. etwa Gary Alan Fine, a.a.0., S. 207: “One motivation for gaming |[...| is the
desire to immerse oneself in a strange environment |...[.”
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In einem Rollenspicl gibt es nicht, wie in viclen anderen Spiclen, ecin Zeitlimit
oder eine Beendigung des Spicls in Form von Gewinnen oder Verlieren. [...]
Man kann unbegrenzt weiterspiclen und neue Abenteuer erleben. Somit ist man
auch in der Lage, sich unbegrenzt in das 'Thema zu vertiefen und sich immer wei-
ter mit seinem Charakter zu identifizieren. 60

Kompensation von Alltagsfrustrationen und die Méglichkeit eines
zeitlich quast unbegrenzten Vertiefens in die fantastische Alternativ-
welt haben gerade dem Pen-&-Paper-Fantasy-Rollenspiel den Eska-
pismus-Vorwurf eingebracht. Doch im Gegensatz zu anderen poten-
tiell Sucht auslésenden Spielen ist das Erzahl-Rollenspiel ein
gruppenzentriertes Ereignis, das nur innerhalb eines sozialen Netz-
werks stattfinden kann. So ist ,,die Gefahr der kompletten Welt-
flucht* beim Erzihl-Rollenspiel geringer als etwa bet den auf passive
und emnsame Rezeption hin orientierten fiktionalen Medien. Durch
die Gruppendynamik unter den Spielenden wird beim Pen-&-Paper-
Rollenspiel ein  vollkommenes ,,Abgleiten” einer weltflucht-
gefihrdeten Person, ,,das niemandem auffillt, sehr unwahrschein-
lich.“67 Die Skepsis Fantasy-Rollenspielen gegentiber fillt also in vie-
len Punkten in eins mit der traditionellen Skepsis allen fiktionalen
Medien und Kunstformen gegeniiber, ignoriert aber das besonders
starke Interaktivitatselement des Erzahl-Rollenspiels. Dieser Fokus
auf Interaktivitit ermoglicht betm Tisch-Rollenspiel eine andere Art
von Immersion und Identifikation als etwa beim Rezipieren eines

Romans oder Spielfilms:

Unbeitrrt von Thren guten Ideen nimmt die [Tandlung im Film [oder Roman] ih-
ren Lauf. Genau hier setzt die Idee des Rollenspicls an: Sie selbst schliipfen in
die Rolle der Hauptfigur einer Geschichte und koénnen nun selbst entscheiden,
was Sie tun wollen. 68

Immersion in fiktive Welten 1st generell an die Perspektive der Wahr-
nechmung dieser fiktiven Welten gebunden. Fin nicht-interaktives, li-
near zu rezipierendes Medium wie der Roman oder der Spielfilm
kann dem lLeser oder Zuschauer zur Immersion in die fiktive Welt
immer nur die durch Erzihlperspektive oder Kamerafiihrung beding-

66 TJargen C. Abeln, 2.2.0., S. 152f.
67 Hermann Ritter, a.2.0., Kap. 3.
68 Florian Don-Schauen et al., 2.2.0., S. 6.
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te Sicht auf die fiktive Welt anbieten. Beim Pen-&-Paper-Rollenspiel
dagegen wihlt sich der Spieler zunichst selbst einen der vom Rollen-
spielsystem angebotenen Helden-Typen aus und erschafft sich so-
dann auf Grundlage dieser Vorgaben seinen eigenen individuellen
Helden-Charakter. Er legt seine Figenschaften, seinen sozialen und
familiaren Status, seine bisherige Lebensgeschichte etc. fest. Mit thm
kann er sich im Verlauf des Spiels identifizieren, durch seine Perspek-
tive nimmt er die Spielwelt wahr und durch thn kann er diese Spiel-
welt und die darin stattfindende Geschichte auch aktiv beeinflussen.

Wie genau liuft diese Immersion in die fiktive Welt hinein wih-
rend einer Spielrunde ab? Da es sich um ein Erggh/-Rollenspiel han-
delt, 1st anzunchmen, dass die Sprache bei diesem mentalen Prozess
zentral ist:

Since these games often have very few, if any, physical representations to serve
as reference points, incorporation into the fantasy world must be effected pri-
marily through language. |...| |[I'The Game Master and players do, indeed, incor-
porate themselves into the fantastic world of the game through the use of lan-
guage, discourse strategics. 69

Bereits Zymner fiel die Besonderheit in der Frzihlperspektive auf,
dass die Teilnechmer eines 'Tisch-Rollenspiels im Spielverlauf zwi-
schen Erzahlabschnitten in der , distanzierten Dritten Person® und
solchen ,in der Ersten Person® wechseln.? Konkret kann das bet-
spielsweise so ausschen, dass ein Spieler zunichst gelassen beschreibt,
weine Kriegerin® 6ffne eine Tir und betrete den dahinter befindlichen
Raum, um dann auf den entsprechenden Einwurf des Meisters hin
(z.B., dass thm dort im Dunkeln als erstes ein Dolch entgegen fliege)
plotzlich zu rufen: ,,Ich springe sofort zur Seite! In solchen Spiel-
momenten wird ,,die Distanz der epischen Fiktionalitit aufgegeben
[...] und [...] zur Unmittelbarkeit dramatischer Fiktionalitit“ gewech-
selt.”t Neben Zymners Beobachtung, dass der Eindruck von Unmit-

69 Secan Q. Hendricks, “Incorporative Discourse Strategics in Tabletop Fantasy
Role-Playing Gaming”, Gaming as Culture. Essays on Reality, Identity and Excperience in
Fantasy Games, hg. v. ]. Patrick Williams, Scan QQ. Hendricks u. W. Keith Winkler,
Jetferson, North Carolina u. London, Mclarland, 2006, S. 37506, hier S. 40f.

0 Val. Riidiger Zymner, 2.2.0., S. 308.

Vel ¢bd., 8. 311. — Vgl. hierzu auch Sonja Klimek, “Metalepsis and Its (Anti-) 11-
lusionist Effects in the Arts, Media and Role-Playing Games”, Metareference in the
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telbarkeit durch den grammatikalischen Wechsel erweckt wird, ist
ferner zu bemerken, dass auch rahmende Inquit-Formeln in solchen
bplelszenen wegfallen. Betdes zusammen, der grammatikalische
Ubergang vom ,sie/er” zum ich® und der Wegfall von Rahmung
der Rededarstellung, kann als sprachlicher Ausdruck einer punktuel-
len Identifikation des Spielers mit dem gespielten Charakter gelten:
Die drei Ebenen game, play und Fiktion sind stark miteinander verwo-
ben, ,,boundaries inevitably implode as person, player, and persona
blend and blur into an experience that necessarily involves all
three.“72

Bei einer Untersuchung des Immersionspotentials von Pen-&-
Paper-Rollenspielen darf man jedoch nicht iibersehen, dass trotz aller
emotionalen Anteilnahme an der Spielwelt und trotz starker Identifi-
kation mit dem fiktiven Helden-Charakter die Distanz zur Fiktion
dennoch auch in Gefahrensituationen wie dieser durch den stindigen
Sprechakt-Wechsel der Spielenden zwischen den drei oben beschrie-
benen Ebenen des game, play und der I'iktion immer wieder aktualisiert
wird. Auf den fiktionalen Satz ,,Ich springe sofort zur Seite!” des Spie-
lers wird der Meister nimlich umgehend mit einer AuBerung auf der
play-Ebene antworten, etwa in der Art: ,,Dann wiirfle doch erst ein-
mal fir eine Gefahreninstinkt-Probe, ob dieses Ausweichmanover
auch wirklich gelingt.”

Der Meister selbst identifiziert sich nicht mit einem einzigen Hel-
den-Charakter. Er lenkt vielmehr zahlreiche Nebencharaktere (so ge-
nannte NPCs, ,,non-player characters®), auf die die Heldengruppe in
der Spielwelt stoft, um den Fortgang der Handlung zu garantieren,
titigt aber nie direkte Figurenrede ohne Inquit-Formel und bleibt
auch in den Handlungsbeschreibungen in der Dritten Person. Als
nicht-immersierter Spielteilnehmer wacht er u.a. auch tber die Auf-
rechterhaltung der Grenze zwischen Spieler- und Charakter-Wissen.
So muss er z.B. eingreifen, wenn ein Spieler seinen Charakter auf eine
Information Bezug nehmen lassen will, die zwar der Spieler am Tisch
aus einem Gesprich zwischen dem Meister und etnem anderen Spie-
ler enthommen hat, Gber die jedoch der Held im Spiel nicht verfiigen
kann, weil er in besagter Situation nicht an der Seite des vom anderen

Arts and Media: Theory and Case Studies, hg. v. Werner Wolf, Amsterdam u. New
York, Rodopi, 2009, S. 169 187.
2" Dennis D. Waskul, 2.2.0., S. 35.
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Spieler gelenkten Helden war. Von daher ist der Meister derjenige
Spielteilnehmer, der mit seinen AuBerungen am hiufigsten zwischen
den Ebenen des game und des play wechselt.

Der fiir die Rezeption aller Illusionsmedien typische Wechsel zwi-
schen Fiktionalitatsbewusstsein etnerseits und temporarem, als begli-
ckend erlebten Eintauchen in die Fiktion andererseits wird in der
Medienpraktik Erzihl-Rollenspiel auf sprachlicher Ebene stindig
vollzogen. Das zweischichtige Verhalten, das auch bei rein rezeptiven
Medien wie Romanen oder Spielfilmen gefordert ist, wird beim Er-
zahl-Rollenspiel jedoch um die oben beschriebene Ebene des play et-
weitert: Zwischen Kommentaren, die die Rahmenwelt betreffen,’”
und solchen, die die Illusionsebene der Spielwelt betretfen und die in
der ersten Person getitigt werden,’ existiert beim Pen-&-Paper-
Rollenspiel noch jene mittlere Ebene des vermittelnden Erzahlens
ohne grammatikalische Identifikation mit dem Helden-Charakter.?
Auf dieser Zwischenebene werden nicht nur Aussage-, sondern auch
Fragesitze™ und sonstige AuBerungen getitigt, in denen zwischen
Meister und Spielern tiber Gelingen oder Scheitern von Aktionen der
fiktiven Helden verhandelt wird.

Immersion, entstanden durch die Identifikation mit etnem fiktiven
Helden-Charakter, fiihrt also durch die Interaktivitit in der Helden-
gruppe innerhalb und mit der Spzelergruppe aufferhalb der Fiktion sowie
mit dem stets aullerhalb der Fiktion verbleibenden Meister beim Fr-
zihl-Rollenspiel nicht zu einer die ganze Spielzeit tiber andauernden,
kompletten Illudierung der Spielenden. Stattdessen aktualisiert der
stindige Wechsel zwischen den dret Kommunikationsebenen gae,
play und Fiktion auch und gerade in Momenten grof3ter Spannung
immer wieder das Fiktionalititsbewusstsein der Spielenden. Dies
macht sie — entgegen landliufigen Befirchtungen — zu selbstbe-
stimmten Nutzern einer Medienpraktik,”7 die es genieBen, punktuell
und im Gruppenverbund in eine fiktive, haufig fantastische Anders-

73 Bsp.: ,,Gib mir bitte mal dic Kekse.

74 _Ich griBe dich, fremder Magier.“ als Beispiel fiir Figurenrede.

7> Etwa in Satzen wie ,,Mein Barde geht durch das Burgtor.

76 7.B. die an den vorigen Satz angeschlossene Frage an den Meister: |, ]assen dic
Wachen mich passieren?®

77 Ahnliche Gedanken finden sich ausgefithrt bei Sonja Klimek, Paradoxes Erziblen.
Die Metalepse in der phantastischen Literatur, Paderborn, Mentis, 2010, Kap. 4.4:
»Der selbstbewusste Fiktionsnutzer der Gegenwart®, S. 240-246.
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welt einzutauchen und sich dort aktiv einzubringen, ohne sich selbst
in einer Art von Weltflucht vollig darin zu verlieren.

5. Interaktivitit und Rollenspiele heute

Die extreme Beliebtheit von Pen-and-Paper-Rollenspielen wihrend
der 1990er Jahre kam offenbar dem Bediitfnis vieler und gerade jin-
gerer Menschen entgegen, Fiktionen nicht mehr nur als passive Me-
dienkonsumenten zu erleben, sondern sich mit einer fiktiven Gestalt
zu identifizieren und durch Rollenspiel das Fiktionsgeschehen aktiv
mitzugestalten. Doch der ,Boom‘ von Tisch-Rollenspielen war ein
zeitlich begrenztes Phinomen. Heute wird dieses Bediirfnis zunch-
mend durch die Nutzung digitaler Medien wie MMORPGs ausgelebt.
Diese Veranderung hingt mit der rasanten Entwicklung und Verbrei-
tung der Computertechnologie zusammen. Jugendliche zu Beginn des
21. Jahrhunderts werden oft nicht mehr mit der klassischen Variante
des Erzihl-Rollenspiels vertraut, sondern lernen, thren Wunsch nach
Interaktivitit und Immersion in fantastische Welten direkt uber die
Computerspiel-Vartante des Rollenspiels auszuleben. Zugleich sind
die urspringlichen Triger der ehemals so beliebten Medienpraktik
Erzihl-Rollenspiel mittlerweile mehrheitlich der Lebenssituation des
Studiums bzw. der Schulzeit, in der laut der oben zitierten Studien
viele Menschen Tisch-Rollenspiele spielten, entwachsen. Auch fir
viele dieser zudem ridumlich inzwischen nicht selten versprengten
ehemaligen Pen-&-Paper-Rollenspielergruppen haben sich die digita-
len Rollenspiel-Angebote zu einer echten Alternative entwickelt.

Durch den Wegfall des interaktiven Erzihlens und der riumlichen
Prasenz der Spieler in der Tisch-Rollenspielgruppe entsteht jedoch
bei Video-Rollenspielen ein anderes als das oben beschriebene Gefi-
ge der drei Kommunikationsebenen game, play und F'iktion — und so-
mit auch ein vollig anderes Zusammenspiel von Illusion, Immersion
und Identifikation.

Dieser Aufsats; erscheint auch anf Englisch in gekdirter Fassung in: New Directions
of the European Fantastic. Ed. by Sabine Coelsch-Foisner and Sarah Herbe.
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Abstract

‘Pen and paper’ or ‘storytelling’ role-playing games are a hybrid media
practice between games and literary narratives that strongly influ-
enced international youth culture during the 1990s. To date, this
interactive media-practice has been largely ignored by literary studies.
The present paper initially places the ‘storytelling’ role-playing game
in the field of different types of literary and non-literary role-playing
games in general. Thereafter the history of the ‘storytelling’ role-
playing game with its generic characteristics, as well as the history of
the study of this type of role-playing game, will be clarified. In parti-
cular this paper focuses on the role of aesthetic illu-sion, identifica-
tion with the fictive hero character and immersion into the story
world during the role-playing game situation and describes them in
terms of literary and game theory.
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