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»Ach! Es graut mir vor allem Kostim- und Schminke-Wesen; wenn ich
daran denke, dafl} diese Gestalten wie Kundry nur sollen gemummt wer-
den, fallen mir gleich die ekelhaften Klnstlerfeste ein, und nachdem ich
das unsichtbare Orchester geschaffen, mdchte ich auch das unsichtbare
Theater erfinden!«*

Richard Wagner

! Aus: Wagner 1977, S. 181.



Einleitung

Rollenspiel als Gesellschaftsspiel hat sich von einer Beschéftigung fir Randgruppen langst
zu einem Massenphanomen entwickelt, dem etliche wissenschaftliche Publikationen Rech-
nung tragen.” Das Pen-&-Paper-Rollenspiel Dungeons and Dragons (D&D) hat weltweite,
»Das Schwarze Auge« (DSA) deutschlandweite Beriihmtheit erlangt. Neben dem Computer-
rollenspiel World of Warcraft (WoW) ist DSA beispielsweise als einziges weiteres in einer
Fernsehsendung auf 3Sat vorgestellt worden, was dessen Bekanntheitsgrad widerspiegelt.®
Der Erfolg und damit die Relevanz als Rollenspiel in Deutschland wird von den Verkaufszah-
len quantitativ belegt: »Seit 1984 wurden in der Summe rund 5 Millionen DSA-Regelwerke
(Boxen und Hardcover), Spielhilfen und Abenteuer verkauft.«* Die Zahl an aktiven DSA-
Spielern betréagt rund 80.000, etwa vier Millionen hatten schon mit dieser Spielwelt Kontakt.®
Die Dominanz des Spiels geht weiterhin aus einer Umfrage von Uwe Mundt hervor.®

Doch es existieren allein im deutschsprachigen Raum weitaus mehr Rollenspiele: Allein auf
rpg-info.de sind 181 Pen-&-Paper-Rollenspiele verzeichnet.’

Obwohl die Gesetze der Dramaturgie das implizite Fundament des Tischrollenspiels sind, ist
vielen Rollenspielern nicht bewusst, dass sie eine Form von Theater praktizieren und des-
halb auch dramaturgische Methoden aus dem Theater im Rollenspiel explizit angewendet
werden kénnen. Andererseits ist vielen Theaterfreunden und —wissenschaftlern das Teilge-
biet Rollenspiel eher fremd, wenn nicht gar ganzlich unbekannt. Einige der offenen Fragen,
die sich beiden genannten Gruppen im Hinblick auf das Thema stellen, werden im Verlauf
dieser Arbeit beantwortet, um Theaterpraktiker, -theoretiker und —freunde auf der einen und
Rollenspieler auf der anderen Seite einander naher zu bringen. Denn die Erkenntnisse aus
beiden Bereichen kénnen dazu beitragen, die jeweils eigene Leidenschaft besser einzuord-
nen. Besonders im Tischrollenspiel besteht ein Defizit an Methoden, die Spielern und Grup-
penleitern fehlen, um ein intensives Spielerlebnis zu gewéhrleisten. Andererseits ist Tischrol-
lenspiel ein guter Einstieg ins professionelle Schauspiel. In dieser Hinsicht widmet sich die
Arbeit vor allem Theaterleuten, die als Spieler im Rollenspiel neuartige Theatererfahrungen
sammeln mochten und an Spielleiter, die mit dramaturgischen Methoden mehr Spieltiefe,
Spieldichte, Plastizitat herstellen mdchten, um ein maximal zufriedenstellendes Spielerlebnis
zu gewabhrleisten. Nicht vergessen werden diurfen an dieser Stelle natirlich jene Eltern,
welche die Phantasie ihrer Kinder anregen méchten, indem sie mit ihnen gemeinsam span-
nende Geschichten und Abenteuer erleben.

Zur Orientierung werden zunachst Grundlagen des Tischrollenspiels vermittelt, indem des-
sen Ablauf, die verwendeten Hilfsmittel und notwendigen Rahmenbedingungen erlautert

2 http://www.rpgstudies.net/

% Vgl. Von Kriegern & Magiern. Das zweite Ich. In: Neues spezial. 3sat: Sendung vom 22.04.2007.
http://www.3sat.de/3sat.php?http://www.3sat.de/neues/sendungen/magazin/107282/index.html

* Stefan Blank im Alveran-Forum am 08.08.2008:
http://www.alveran.org/index.php?id=230&ForumshowThread=1&ForumthreadlD=10680

® http://www.stern.de/computer-technik/computer/:Drakensang%3A-Das-Schwarze-Auge-Die-W%F Crfel/633250.html

® http://www.drosi.de/archont/drsp/2004/2004_ergebnisse.htm

" http://mww.rpg-info.de/Kategorie:Rollenspiele
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werden, um auch Lesern ohne Vorkenntnisse in diesem theaterwissenschaftlichen Spezial-
gebiet die Méglichkeit zu geben, den Ausfithrungen folgen zu kénnen.®

Anschlieend wird die Ontogenese eines Spielerhelden von der Charaktergenerierung bis
zum Heldentod im dramaturgischen Kontext erlautert — ein Kapitel, das sich gleichermalRen
an Spieler und Spielleiter richtet — um abschlieRend die dramaturgischen Mittel vorzustellen,
die fUr die gute Regie einer Runde und damit fir den Spielleiter respektive Meister unerlass-
lich sind. Diese Mittel haben globale® Bedeutung, betreffen also die ganze Welt des Tischrol-
lenspiels, da sie unabhangig vom Spielstil der Gruppe sind. Ob die Gruppe zu einem humor-
vollen oder ernsthaften, realitdtsnahen oder phantastischen Spielstil neigt: Die dramaturgi-
schen Mittel bieten einen Rahmen, der sich mit beliebigen Inhalten ausgestalten lasst. Dies
eroffnet fur Rollenspieler insbesondere die Moglichkeit, zwischen den Genres zu oszillieren,
eine inhaltliche Gratwanderung zu wagen, ohne die Furcht, das Ruder vollends aus der
Hand legen zu missen. Jedes Rollenspiel wird damit um Mdéglichkeiten erweitert, die auf den
ersten Blick nicht ins Grundkonzept™ passen mégen, doch auf den zweiten eine Bereiche-
rung darstellen. Insofern beschrénkt sich die vorliegende Lektire nicht allein auf DSA, son-
dern dirfte alle interessieren, bei denen ab einem gewissen Punkt im Spiel Langeweile
aufkommt, die Entwicklung zu Ende zu sein scheint, die Mdglichkeiten vermeintlich ausge-
schopft sind.

Definition

Neben dem Begriff Pen-&-Paper-Rollenspiel hat sich im deutschen Sprachraum langst der
des Tischrollenspiels als allgemeingtiltige Bezeichnung eingeburgert, da jene Spiele vorran-
gig an einem Spieltisch stattfinden. Hinzu kommt, dass Papier und Bleistift keine zwingend
erforderlichen Werkzeuge sind, sondern eher den Wiirfeln zur Simulierung von Wahrschein-
lichkeit und Zufall eine tragende Bedeutung zukommt, so dass der Begriff irreflihrend ist.
Tischrollenspiel ist eine reglementierte Form des freien Rollenspiels, das weder Regelsystem
noch Hintergrundwelt, Tisch oder Wiirfel, sondern allein die Spieler braucht. Sowohl freies
als auch Tischrollenspiel verzichten auf Requisiten (Beleuchtung, Kostime, Masken, Blh-

8 Sich ergebende unbeantwortete Fragen werden also in der Regel in spateren Kapiteln aufgegriffen und vertieft.

° Der Begriff »global« ist der Informatik entlehnt, da die hier vorgestellten Methoden, wie in der Informatik globale Elemente, auf
alle Module oder Programme anwendbar sind. Der implizite Bezug zum Modul ist insofern treffend, als Rollenspielwelten von
logisch verkniipften Regeln gestiitzt werden, die in ihrer Symbiose mit der Welt ein System bilden. Ahnlich ist dies bei Compu-
terprogrammen, die logischen Regeln zum Zweck der Produktion bestimmter Inhalte folgen. Der Weg zum Tisch- zum Compu-
terrollenspiel ist nicht weit, wobei jedoch in der sozialen Interaktion gewaltige Unterschiede bestehen: Der Spielleiter wird durch
den Computer ersetzt, die Mitspieler sitzen an entfernten Orten, wie im Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
(MMORPG). Rollenspieler lernen haufig nur eine Spielwelt kennen, da mit dem Kennenlernen einer anderen Rollenspielwelt
stets das Lernen eines anderen Regelsystems einhergeht. Regelsysteme sind zumeist untereinander inkompatibel und —
besonders beim »Schwarzen Auge« — so eng mit der Spielwelt verwoben, so dass man sich mit einer anderen Welt fur ein
anderes System entscheiden muss. Diese Tatsache verleitet zur Annahme, dass Regeln nur isoliert fiir ein System gelten
kénnen, was zum Umkehrschluss fihrt, dass keine anderen Regeln fiir eine Spielwelt gelten kdnnen. Die Moglichkeit Uberge-
ordneter Regeln, wie dramaturgische Konzepte, die mehrfach medientbergreifend gelten, wie in Theater, Film und Literatur,
wird dabei gerne ubersehen. Ein Rollenspieler kann aufgrund dieses haufigen Missverstandnisses durchaus zum Trugschluss
gelangen, dass die vorliegende Arbeit allein im Hinblick auf »Das Schwarze Auge« Hilfestellung bietet, obwohl es im Titel
explizit den Rang eines Beispiels erhélt.

0 Es gibt Rollenspiele, die sich Genres verschrieben haben, so dass Genregrenzen existieren, bspw. im auf dem von H.P.
Lovecrafts Cthulhu-Mythos basierenden Call of Cthulhu, das sich dem Horror-Genre verschrieben hat. Genregrenzen sind
jedoch erstens flieBend, und zweitens kénnen zunachst unpassend erscheinende Elemente wie Komik ihren Platz finden, wenn
die dramaturgische Balance im Rahmen der Glaubwirdigkeit bleibt. Der Weg an der Grenze kann gerade besonders interes-
sant sein, ist jedoch eine inhaltliche Gratwanderung, welche die Gefahr des Ausuferns birgt. Methodenkenntnis kann hier
Sicherheit und Kontrolle bieten.
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nenbild), denn die Grundelemente des Tischrollespiels dienen lediglich der lllustration, nicht
der lllusion. Daran lasst sich bereits erkennen, dass Tischrollenspiel nichts anderes als eine
Variation von Grotowskis armem Theater ist, dessen Maxime ebenfalls der Verzicht auf
Requisiten ist.™*

Hinzu kommt der Aspekt der Exklusivitat. Nur wer das Geschehen gestaltet, darf auch daran
teilhaben. Das Geschehen beschrankt sich dabei nicht auf die Handlung, das Drama, son-
dern geht dartber hinaus: Ein gelungenes Spielrundenerlebnis bringt stets eine aul3erordent-
liche Erfahrung mit sich. Dieses Surplus wird jedoch unterbunden, wenn unbeteiligte Be-
obachter anwesend sind, da so die Hemmungen und — im Sinne Grotowskis — Alltagsmas-
ken'? der Laiendarsteller zum Tragen kommen.

Gutes Rollenspiel ist also nicht allein eine Frage der Phantasie, der Hintergrundwelt und des
Regelsystems, sondern vor allem eine Frage des gegenseitigen Vertrauens. Es wird erst im
Verlauf mehrerer gemeinsamer Spielerlebnisse aufgebaut und tragt erheblich zum Spielfluss
bei — reales Vertrauen entsteht aus fiktiven Erlebnissen. Insofern bedingen fiktive und reale
Gemeinschaft einander: Die Grenze zwischen Realitdt und Phantasie ist durchlassig.

Um ungestort agieren zu kénnen, isolieren sich Spielrunden zumeist von der Au3enwelt, da
jede Stérung von aufl3en sich negativ auf die Atmosphare am Spieltisch auswirkt, wie dies
beim Theater oder Kino auch der Fall wéare. Weiterhin missen die Anwesenden alles Gesag-
te gut verstehen kdnnen, da dies unmittelbaren Einfluss auf die Handlung hat, so dass man
in der Regel dicht beieinander sitzt. Denn zur Schaffung von Stimmung wird bisweilen auch
gedampft gesprochen. Es entsteht eine Zone der Intimitat, was Knox und Marston mit ihrer
Humangeographie belegen: Nach den Erkenntnissen der Proxemik endet die Intimdistanz im
westlich gepragten Kulturkreis bereits ab einem Abstand von 45 Zentimetern.®

Gemeinsame Erlebnisse starken den Zusammenhalt einer Gruppe. Wie sich auch im Rollen-
spiel zeigt, existiert neuronal kein qualitativer Unterschied zwischen virtuellen oder realen
Erlebnissen, was ein Team von Wissenschaftlern um Christian Keysers vom Neuroimaging
Center der niederlandischen Universitat Groningen gezeigt hat.* In einer Spielsituation
werden reale Personlichkeitsanteile auf der Figurenebene kodiert, was die Identifikation mit
der Spielfigur ermdglicht. Dadurch werden die Spieler emotional involviert. Da sich die emo-
tionale Identifikation in den Emotionen der Mitspieler spiegelt, wird aus dem
identifikatorischen Individual- ein identifikatorisches Kollektiverlebnis.™ Daraus erklart sich
womdglich auch die Tatsache, weshalb in Theatergruppen oft eine familidre Atmosphare
entsteht. Insofern ist eine Rollenspielrunde ein Teambuilding-Event, eine brauchbare Metho-

™ vgl. Grotowsky 2006.

2 Grotowsky betrachtet den Alltag als eine von Konventionen bestimmte theatralische Inszenierung. Alltagsmasken betrachtet
er als »Masken von Lugen, die das Selbst des alltdglichen Schauspielers verbergen. Sein Ziel ist es, die hinter den Masken
wirkenden »geheimen Motoren« zu entlarven, indem er das »Alltags-Ich« mit seinen »tiefen Wurzeln und verborgenen Motiven«
konfrontiert, um »einen Exzess von Wahrheit« herbeizufiihren. Die Rolle dient dem Kiinstler »als ein Trampolin, ein Instrument,
mit dem er studiert, was hinter unseren Alltagsmasken steckt - den innersten Kern unserer Personlichkeit - um ihn zu opfern, zu
exponieren«, vgl. Grotowsky 2006, S. 13-27.

3 vgl. KnoMa 2001.

 vgl. Fischer 2008.

'® Die Spiegelung ist Ergebnis der sogenannten Spiegelneuronen, vgl. RiFoGa 2007.
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de, um eine Gruppe zu einer Gemeinschaft reifen zu lassen. Das Karriere-Journal stellt fest,
dass Gruppenerlebnisse motivieren und Konflikten vorbeugen.*®

Die Verschiebung realer Fakten auf eine Spielebene birgt indes ein enormes therapeutisches
Potential, was auch schon Moreno bei der Entwicklung der Technik des Psychodramas
erkannte.’

Rollenspiel als aktives Ereignis ist als theatralische Darstellungsform zur passiven Konsump-
tion unbrauchbar, sofern es sich bei den Spielern um Laien handelt, da die Persodnlichkeit
und Psyche der Betroffenen integriert wird, Seelenzustéande offenbart werden, die nicht fur
die Offentlichkeit bestimmt sind. Eine rollenspieltypische Integrationsmethode besteht bereits
in der Gestaltung des Charakters, der Hintergrundgeschichte, der Reflexion des Geschehens
durch Spieler und Spielleiter und der Integrierung der Erkenntnisse.®

Der Charakterbegriff erweist sich ob seiner haufig kritisierten Unscharfe als treffliche Wahl in
Bezug auf das Rollenspiel, gerade weil er nicht zwischen Rolle und Schauspieler unterschei-
det. Personlichkeitsanteile des Spielers flieRen in den Charakter ein und eine partielle Ver-
schmelzung von Rolle und Person findet statt, so dass eine analytische Unterscheidbarkeit
kaum mdglich ist — eben das, was im Charakterbegriff seinen Ausdruck findet.**

Wie dem Begriff Tischrollenspiel abzulesen ist, sitzen die Beteiligten wahrend des gemein-
samen Erlebens. Der Unterkdrper ist etwa ab der Hifte vom unmittelbaren Handlungsge-
schehen abgeschnitten, so dass alle kérperlichen Handlungen der Charaktere umschrieben
werden mussen, ebenso die Umgebung, in der die Helden agieren. Die bedeutendsten
Trager nonverbaler Kommunikation bleiben dennoch erhalten: Da keine ganzkorperlichen
Bewegungen in der Sitzhaltung mdglich sind, erhélt die Prosodie der Stimme, welche die
paralinguistischen Zeichen transportiert, neben Gestik und Mimik besonderes Gewicht.
Gemal} einer aufsehenerregenden Studie vermuten Albert Mehrabian und Susan Ferris,
dass der Gehalt menschlicher Aussagen zu 55% aus visueller Kommunikation, zu 38% aus
stimmlicher Verlautbarung und nur zu 7% aus Wortbedeutung besteht.

Rhetorische Eloquenz zum Zweck der Spielgestaltung und -leitung wird somit zu einer der
wesentlichen Kompetenzen, die ein Gruppenleiter neben seinen mimisch-gestischen Fahig-
keiten vorweisen muss.

Die Notwendigkeit zur Beschreibung der kérperlichen Handlungen? erméglicht es den
Spielern, eine Figur zu spielen, die sie auf der Buhne aufgrund ihrer kérperlichen Phanome-

8 vgl. http:/finhalt.monster.de/14984_de-de_pf.asp

7 vgl. Moreno 1959.

" Fir eine differenzierte Besprechung der Verbindungen zu Artauds »Theater der Grausamkeit«, Kantors »Theater des
Todes«, Schechners Theateranthropologie, Morenos Psychodrama, Grotowskis »Armem Theater« und Stanislawskis Methode
fehlt in dieser Arbeit der Raum. Ein ausfihrlicher Vergleich folgt in einer weiteren Arbeit.

¥ vgl. Roselt, Jens: Charakter. In: Theaterlexikon, S.46-49. Der Argumentation von Florian Berger, Charakter sei eine Fehl-
Ubersetzung aus dem Englischen, muss ich aus diesem Grund widersprechen, vgl. Berger 2008, S. 6.

2 MeFe 1967, S. 248-252: »lt is suggested that the combined effect of simultaneous verbal, vocal, and facial attitude communi-
cations is a weighted sum of their independent effects — with the coefficient of 0.7, 0,38 and 0,55.«

2! Bereits hier sei darauf verwiesen, dass korperliche Handlungen im Sinne Stanislawskis die &uf3eren Handlungen sind. Das ist
insofern interessant, als die &uf3eren Handlungen im Rollenspiel durch ihre Virtualisierung zu inneren werden, ndmlich auf der
inneren Bihne des phantastischen unsichtbaren Theaters spielen, wahrend sie ihre Qualitat als korperlich-auRere Handlung
behalten. Deshalb ist auch der Begriff der Virtualitét angebracht, da dieser die Eigenschaft einer Sache beschreibt, die nicht in
der Form existiert, in der sie zu wirken scheint, aber in ihrem Wesen und ihrer Wirkung einer real existierenden Sache gleichar-
tig ist.
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ne nicht verkdrpern kénnten. Indem der Mangel an korperlicher Gestaltungsfahigkeit dem
erzahlerischen Vermdgen Uberantwortet wird, werden Kreativitat, Spontaneitat, Phantasie
und Imaginationskraft gefoérdert.

Die Buhne befindet sich unsichtbar im Kopf der Spieler in einem kollektiven Feld der Imagi-
nation?, das sich gruppendynamisch fortschreibt gleich einem literarischen Werk und von
aul3en nicht einsehbar ist. Sie wird durch Narration erschaffen und durch die mimisch-
gestische Aktion der Spieler belebt, die von der konkreten Physiognomie des Gegenulbers
auf die des Charakters schlieRen missen, da am Spieltisch weder Masken noch Kostiime
getragen werden.? Das epische Theater tritt in Erscheinung, wenn Spieler aus der wortli-
chen Rede wahrend der Verkdrperung ihrer Figur fallen, um Aktionen, kaum wahrnehmbare
Gesten, Gedanken oder sonstige verborgene Begebenheiten der Runde mitzuteilen. Dabei
kommt jedoch kein Verfremdungseffekt zustande, da im Gegensatz zum epischen Theater
nach Berthold Brecht der Spielfluss nicht unterbrochen wird, sondern das Herausfallen aus
der Rolle zum Konzept gehdrt. Verfremdung wird von der Spielkonvention komplett kaschiert
und im Spielverlauf tGber den stadndigen Wechsel von Erzahlung und Darstellung hinwegge-
sehen, wohingegen es im Theater bei so hoher Frequenz die Szene unterbrache.?* Uber
dies ist festzuhalten, dass die Erlauterungen seitens der Spieler zwar kommentierenden
und/oder reflexiven, aber nicht irritierenden Charakter haben.?®

Die Phantasie und Imaginationskraft wird vor allem im Akt der Improvisation erweckt. Da dies
auf der Folie einer Rolle und nicht véllig frei geschieht, wie etwa im Stegreiftheater, ist Tisch-

rollenspiel®®

eine moderne Form der Commedia all'improvviso. Modern ist es insofern, als
sich erstens der Rollenbegriff im Verlauf der Zeit erweitert hat?’ und zweitens nicht allein die
Komik das Mittel der Wahl im Rollenspiel ist. »Das Schwarze Auge« ist ein Heldenrollen-
spiel, was Konsequenzen fiir die Rollengestaltung mit sich bringt.?

Den bisherigen Ausfuihrungen zufolge ist Tischrollenspiel eine Verschmelzung von unsicht-
barem?, narrativem, literarischem, epischem und Improvisationstheater. Es ist ein exklusives
Theater fir eine kleine Gruppe von Zuschauer-Akteuren, die unter Zuhilfenahme von Gestik,

Mimik, Narration und Improvisation den ihnen anvertrauten Charakter zum Leben erwecken.

%2 Eine Fundierung erfolgt im Kapitel »Schauspiel und Erlebnis im Rollenspiel, S. 72ff.

% Dabei handelt es sich um eine Konvention, vermutlich auf der Tatsache beruhend, dass vom konkreten Gesicht mit seiner
Mimik weiterhin auf das des Helden geschlossen werden muisste. Behindern wiirden Kostime den Spielfluss zwar nicht, aber
fur das Spiel sind sie schlicht Uberflissig. Anders ist dies beim Live-Rollenspiel, bei dem Korperlichkeit des Schauspielers und
der Figur deckungsgleich sind.

2 Es darf jedoch nicht tibersehen werden, dass epische Elemente bereits im antiken Theater ein Mittel waren, eine abgeschlos-
sene Bihnenrealitdt zu vermeiden. Beispiele sind die Chorpassagen, Prolog, Epilog, Botenberichte und Prophezeiungen.
Epische Momente vergrof3ern dramaturgisch den Rahmen abseits des konkreten Bihnengeschehens.

% Das Herausfallen aus der Rolle wihrend der wortlichen Rede kann tatsachlich ein irritierendes Verfremdungsmittel zur
Darstellung von Charakteren mit psychischen Stérungen und damit ein dramaturgisches Mittel sein; mehr dazu im Kapitel
»Spielleitung und Dramaturgie«, S. 82ff.

% |ive-Rollenspiel ist ebenfalls eine moderne Commedia dell’arte-Form, aber weniger Computerrollenspiel — wenn bei diesem
T7ypus ob der totalen medialen Entfremdung von Rolle tiberhaupt die Rede sein kann.

Tygl. das Unterkapitel »Hintergrundgeschichte« in dieser Arbeit, S. 41.

%8 \/gl. das Unterkapitel »Wann ist ein Held ein Held?« in dieser Arbeit, S. 32.

% Goethe 1807.
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Grundelemente des Tischrollenspiels

Zur Erleichterung des Einstiegs in die Materie dieses Spezialgebiets werden die grundlegen-
den Elemente, die fur jeden aktiven Rollenspieler selbstverstandlich sind, vorgestellt. Da
»Das Schwarze Auge« in Deutschland das meist gespielte System ist, wobei die Wahr-
scheinlichkeit, dass jemand in der naheren Bekanntschaft bereits Kontakt mit diesem System
hatte, recht hoch ist, werden hier keine Beispiele aus anderen Systemen herangezogen.
Aufgrund seiner hohen Verbreitung und der grundséatzlichen Ahnlichkeit mit anderen Syste-
men stiftete ein Systemvergleich einerseits Verwirrung, andererseits offenbarten die Ge-
meinsamkeiten dessen Entbehrlichkeit. Wer sich eingehender mit den Eigenheiten verschie-
dener Systeme vertraut machen moéchte, womdglich um seine persoénlichen Vorlieben zu
entdecken, findet bei den im Anhang genannten Internetquellen weiterfiihrende Informatio-
nen.

Aufbau einer Tischrollenspielrunde

Eine Spielgruppe besteht Ublicherweise aus drei bis sechs Charakterspielern und einem
Spielleiter, der auch als Meister oder Erzéhler bezeichnet wird. Wéhrend die Spieler allein
ihre Helden mit Hilfe von Sprache, Mimik und Gestik verkdrpern, ist der Spielleiter fur die
Darstellung der Meisterpersonen — auch Nichtspielercharaktere (NSC) genannt — die Be-
schreibung der Umgebung und die dramaturgische Konzeption zusténdig. Die Meisterperso-
nen sind der Handlung zugehdrige Charaktere, die der Spielleiter schauspielerisch belebt.
Eine Trennung, wie jene im Theater von Zuschauerraum und Bihne, gibt es auch beim
Tischrollenspiel, obwohl beide aufgrund der Interaktivitat teilweise zusammenfallen. Es geht
um die Abgrenzung von Spielleiter und Spielern, die gewohnlich durch einen Spielleiter-
respektive Meisterschirm bewerkstelligt wird. Die Barriere hat mehrere Funktionen. Erstens
befinden sich auf dem Schirm wichtige Informationen zum Regelsystem und zur Spielwelt,
meistens Tabellen und Listen, die dem ,Schirmherrn’ einen raschen Uberblick verschaffen.
Zweitens hindert der Sichtschutz neugierige Spieler daran, den Plot oder andere geheime
Aufzeichnungen zu entdecken.
Was dem Meister als Inspizi-
ent des Sticks seine Auf-
zeichnungen sind, sind im
Theater die Kulissen und der
dramaturgische  Ablaufplan
des Sticks. Waren alle Ein-
zelheiten einer Vorstellung

vorab bekannt, so ware auch e ————
. . Abb. 1: Spielleiter- oder Meisterschirm zum Aufstellen
dort jede  Uberraschung
vereitelt. Der Zuschauer will wahrend des Stlicks erleben und nicht vor dem Stiick erfahren,

was wie wozu geschieht: Ein Informationsriickstand bewirkt eine »Spannung auf den Aus-
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gang« (Was’-Spannung), ein —vorsprung eine »Spannug auf den Gang« (,Wie’-Spannung).*°
Die Geheimnisse des Werkes muissen verborgen werden. Drittens kann kein Spieler die
Wirfel sehen und somit einen Blick auf den Zufall erhaschen. Der Spielleiter wirfelt stets
verdeckt, damit unwillkommene Ergebnisse zugunsten der Dramaturgie ignoriert werden
kénnen, wahrend die Spieler in dem Glauben bleiben, der Zufall habe den Ausgang be-
stimmt. Dieses Vorgehen sollte zugunsten der Glaubwirdigkeit die Ausnahme bleiben, da
haufige unwahrscheinliche Ergebnisse schnell auffallen und die auf Wirfelwahrscheinlichkei-
ten (Aleatorik) basierenden Spielregeln einen realistischen Rahmen vorgeben. Es tragt dann
zur Spannungssteigerung und zum Spielspal? bei, wenn es aufgrund dramaturgischer Not-
wendigkeit geschieht und der gelenkte Zufall dennoch als echter Zufall des Glucks empfun-
den wird.

Viertens werden nicht zum Spiel gehérende Handlungen, wie das Nachschlagen der Auf-
zeichnungen zum Plot, zugunsten des Spielflusses durch den Schirm verborgen. Wére diese
Trennung nicht vorhanden, wirkte jede nicht zum Spiel gehorige Aktion wie ein Verfrem-
dungseffekt. Eine Durchbrechung der lllusion entsprache einer Unterbrechung der Phanta-
sie, der unsichtbaren lllusion, und ist aus diesem Grund nicht gewollt.

Der Spielleiterschirm markiert hauptséchlich das, was im Theater die Seitenblhne ist, wo
oftmals der Ablaufplan angebracht ist, der alle zum Stiick gehérigen Informationen birgt und
sozusagen den ,Zufall’ bestimmt. Gleichzeitig stellt der Schirm den (eisernen) Vorhang dar,
weil der Spielleiter in seiner Erzéhler- und Beschreibungsfunktion den Prospekt verkdrpert
und eben dahinter sitzt. Dies bedeutet nicht, dass sich die Spielerhelden nur auf der Vorder-
bihne tummelten. Hier wird deutlich, dass die Grenzen des Vergleichs erreicht sind. Denn
die eigentliche Buhne ist unsichtbar, befindet sich im Kopf der Spieler, wahrend der Spiellei-
terschirm nichts anderes als ein konkret-materielles Hilfsmittel zur Aufrechtherhaltung der
Bihne vor dem geistigen Auge darstellt. Weiterhin arrangiert die Trennung von Spielern und
Spielleiter zwei Bereiche, die im aul3eren Gruppenvertrag geregelt sind: den Bereich der
Spielleiterkompetenzen und den der Spielerkompetenzen.

Werkzeuge der Spieler

Die wichtigsten Utensilien am Spieltisch sind noch vor dem Bleistift Wirfel und Heldenbogen.
Auf dem Heldenbogen sind alle Zahlenwerte verzeichnet, welche die Mdglichkeiten eines
Charakters bestimmen. Die Bezifferung der Fahigkeiten des Helden bietet mit ihrem objekti-
vierenden Moment Vergleichbarkeit. Heldenbdgen werden von der aktuellen DSA-
Redaktion®! bereitgestellt, doch es kursieren etliche Eigenkreationen im Netz, da die offiziel-
len Bogen nicht allen Spielern zusagen. Der offizielle Heldenbogen umfasst zwischen vier
und sechs Seiten®, wahrend ein minimalistischer Bogen zwei bis drei Seiten umfassen kann

% vgl. Brechts Gegeniiberstellung der dramatischen und epischen Form des Theaters in den »Anmerkungen zur Oper >Aufstieg
und Fall der Stadt Mahagonny«« in: Brecht 1997, Bd. 6., S. 107 und Pfister 1980, S. 143.

3 Eine Auflistung aller Mitglieder findet sich in Magische Zeiten, S. 354-376. Der geistige Vater des »Schwarzen Auges« ist
Ulrich Kiesow, seine ersten Gefahrten Werner Fuchs, Ina Kramer, Hans-Joachim Alpers. Ein Artikel aus der Feder des Grin-
ders anlasslich des 10jahrigen Jubildums findet sich im LDSA, S. 300ff.

2 Download der offiziellen Bogen: http://www.dasschwarzeauge.de/fileadmin/downloads/offiziell/Dokumente. pdf
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(Abb. 2: Standardseiten eines offiziellen Heldendokumentes).* Zur Veranschaulichung von
taktischen Situationen, vor allem Kampfen, werden gerne Zinnminiaturen aufgestellt, biswei-
len auf einem gerasterten Brett, weshalb gerne Parallelen zum Brettspiel gezogen werden.
Diese Werkzeuge sind entbehrlich, wenn die Situation mit Papier und Bleistift kartographiert

oder schlicht anschaulich genug dargestellt und erzahlt wird.
@ [mv._w. n_ca LT |.‘ 1 ] m_nnl\-m.\nnlmlnﬁl-uuu-lmln Litvnéie-/ Ritvaiasn
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Ermittelt werden die Werte mit Hilfe eines Generierungssystems, dem der 328 Seiten starke
A4-Band »Wege der Helden« gewidmet ist. Der wichtigste Aspekt ist, dass fir eine bestimm-
te Anzahl von Generierungspunkten (GP) vor Spielbeginn Fertigkeiten erworben werden
kénnen.** Im spateren Verlauf vergibt der Meister Erfahrungspunkte, die beim Schwarzen

B e H Auge als Abenteuerpunkte (AP)

— - @ bezeichnet werden. Je nach

dem, welche Erfahrungen die

Gemeinschaft der heldenhaften

Streiter — Heldengruppe ge-

|---. : ] . ““"-—-“-\u
Abb. 3: Zauberbogen fir Zauber und Rituale

nannt — gemacht hat, wird eine
bestimmte Summe an AP verge-
ben.* Von den erhaltenen Punkten kénnen Fertigkeiten fir den Helden erworben, also
Eigenschaften und Talente gesteigert, neue Fertigkeiten gewonnen

Taw Einfluss

oder schlechte Eigenschaften abgebaut werden. 05 Anfanger

Die wichtigsten Werte sind die Eigenschaftswerte. Ein Held konstituiert | -8 | Geselle
9-11 Altgeselle

sich vor allem durch die geistigen Eigenschaften Mut (MU), Klugheit | 12-14 | Meister

15-17 | Berihmtheit

(KL), Intuition (IN) und Charisma (CH) sowie die korperlichen Eigen- [7g5g Koryphae

schaften Fingerfertigkeit (FF), Gewandtheit (GE), Konstitution (KO) 21+ | Legende
und Kérperkraft (KK). Die Werte rangieren bei Eigenschaften tiblicherweise® zwischen 8 und
21. Je hoher der Wert, desto besser ist der Held in der genannten Eigenschaft, also bei

i Download unter http://downloads.orkenspalter.de/ in der Rubrik Dokumente. Der zugehdrige Nickname ist Uthruban.

3 Prinzipiell sind GP nichts anderes als AP: 1 GP sind 50 AP. Mit der Einflihrung von GP wollte die Redaktion offenbar zwi-
schen ererbten und erlernten Fahigkeiten unterscheiden, da Herkunft und Aussehen nichts mit Erfahrung gemein haben.

® AP werden aus diesem Grund auch als Erfahrungspunkte bezeichnet. Vom englischen »Experience« abgeleitet werden sie
deshalb im Rollenspieler-Jargon auch als XP bezeichnet.

® Unter Ausnutzung der maximalen Boni aus Rasse, Kultur und Profession samt dem Vorteil Herausragende Eigenschaft ist
eine Steigerung bis zu einem Wert von 27 mdglich. Diese Extremmodifikationen durch Ausreizen des Regelsystems werden als
Powergaming bezeichnet, da es allein darauf ankommt, Licken im Regelsystem zum Erstellen tiberméchtiger (und zumeist
unausgewogener und unglaubwirdiger) Charaktere zu nutzen.
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Kdrperkraft rangierend vom Schwachling bis zum Muskelprotz, bei Klugheit vom Dummkopf
bis zum Genie.

Komplexere Fertigkeiten und langerfristige Tatigkeiten werden mit Hilfe der Talente simuliert.
Auch hier gilt: Je besser ein Held im entsprechenden Gebiet ist, desto hoher ist der Talent-
wert (TaW). Zur Orientierung existiert eine Staffelung, mit welchem Taw welche Fahigkeiten
einhergehen (Tabelle rechts). Auch hier liegt eine Spanne von 0 bis 21 innerhalb des Ubli-
chen Rahmens, doch aufgrund von Sonderregeln, die Ausnahmen schaffen, kénnen héhere
Werte erzielt werden.*”

Einer Talentprobe werden stets drei Eigenschaften zugeordnet, die bei Auslibung dieses
oder jenes Talents von Bedeutung sind. So erfordert eine Ausiibung des Talents Etikette
eher Klugheit, Intuition und Charisma, das Klettern auf einen Berg Mut, Gewandheit und
Korperkraft.®®

Zur Ubersicht sind die Talente
in Basis-, Spezial- und Berufs-
talente unterteilt, welche die
Gruppen der Kampf-, Korper-,
Gesellschafts-, Natur-, Wis-

sens-, Sprachen und Hand-

—————
e
e R

werkstalente Ubergreifend

jﬁ\bb. 4: Selbst erstellterEH.eId(Een.—, ':ral.en!tg—i und Zauberbogen® aufteilen. Klettern st ein kor-
perliches Talent, Etikette ein
gesellschaftliches, und da jeder irgendwie Kklettern kann, ist jenes ein Basistalent, da sich
aber nicht jeder unbedingt benehmen kann, wird Etikette als Spezialtalent eingestuft. Basis-
talente beherrscht jeder Aventurier, wahrend die anderen erlernt werden missen. Weitere
Fahigkeiten, die keines Wertes bedurfen, sind die Sonderfertigkeiten: Gleich, in welcher
Situation, kann der Held Uber sie verfugen. Eine Sonderfertigkeit driickt sich beispielsweise
in einer besonderen Ortskenntnis, d. h. in der Kenntnis einer Stadt oder einer Region, einer
Gelandekunde, also in der Vertrautheit mit den Begebenheiten von Waldern, Steppen oder
Woisten, oder in der Kenntnis eines speziellen Waffenmandvers aus, wie zum Beispiel der
Finte.

Wahrend Sonderfertigkeiten ein Held im Laufe seines Lebens erlernt hat, kann er von Geburt
an mit Vorteilen gesegnet oder Nachteilen belastet sein. Dabei handelt es sich ebenfalls um
unbezifferte Eigenschaften. Beispiele sind Modifikationen im Aussehen auf der von der
Redaktion eingefuhrten Skala von widerwértig, unansehnlich, normal, gut und herausragend
oder Zwergenwuchs; zu den besonderen angeborenen Fahigkeiten gehdren bspw. magische
Begabungen (z. B. Vollzauberer, Astralmacht, Zauberhaar) oder ein Korper, der sich schlan-

" Die Grundregel lautet, dass der maximale Taw den Wert der hochsten beteiligten Eigenschaft +3 nicht tiberschreiten darf. Mit
einer Begabung im Talent ist eine Erh6hung um 5 mdglich, so dass ein Wert bis 33 mdglich wird (28 als Ubliches Maximum).

% Einen Uberblick bietet WdS, S. 16-41.

% Im Netz erhaltlich unter http://downloads.orkenspalter.de/comment.php?dlid=4695
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genartig biegen kann (Schlangenmensch).*® Da ein Charakter mit seinem Heldenleben erst
nach der Ausbildung beginnt, kdnnen auch besondere Kontakte bereits geknlpft oder Lern-
techniken immerhin so vertieft sein, dass sie in Vorteile miinden.** Diese Inkonsequenz
ergibt sich aus dem doppelten Geburtszeitpunkt: einerseits dem Zeitpunkt der Heldener-
schaffung in der realen, andererseits jenem in der fiktiven Welt, denn Kindheit und Ausbil-
dung werden nicht ausgespielt, sondern im Rahmen der Erschaffung erdacht.** Mit Beginn
des Abenteuers ist der Held erwachsen, was ein Einstiegsalter von 16 bis 30 Jahren bedeu-
tet. Die meisten Helden sind zwischen 17 und 22 Jahre alt, wenn ihre Reise ins Abenteuer
beginnt.

Auch die eigentlich unbezifferten Nachteile kennen als Ausnahme die schlechten Eigen-
schaften, die sich Ublicherweise in einem Rahmen von 5 bis 12 bewegen. Konkret sind diese
beispielsweise Angste wie Hohen-, Toten-, Platz- oder Raumangst, Furcht vor Insekten,
Spinnen etc., Jahzorn, Rachsucht oder Vorurteile jedweder Art. Im Gegensatz zu den guten
Eigenschaften, Talenten, Sonderfertigkeiten und Vorteilen bieten die Nachteile und schlech-
ten Eigenschaften keine Moglichkeiten, sondern stellen Einschréankungen dar. Gerade diese
verleihen dem makelbehafteten Helden sein Kolorit.*?

Im Unterschied zu unbezifferten Fertigkeiten und Eigenschaften kénnen
bezifferte mit dem Wiurfel auf Gelingen geprift werden. Mal3 der Dinge
ist im Schwarzen Auge der zwanzigseitige Wirfel (W20), was auch

erklart, weshalb die Spanne der Werte zwischen 1 und 21 liegt: Mit dem
Abb. 5: W20 Wiirfel wird gegen den Wert gewdirfelt, indem das Ergebnis auf dem
W20 kleiner oder gleich dem Wert auf dem Bogen ist. Eine Probe gegen eine Eigenschaft
wird dabei Eigenschaftsprobe genannt.
Beispiel: Der Spieler Ronald mdchte seinen Helden Alrik tber einen Abgrund springen
lassen, der nicht sonderlich breit ist und eigentlich wenig geféhrlich, aber furchterregend tief.
Der Spielleiter verlangt deshalb eine Mut-Probe. Alriks Mut-Wert betragt 12, so dass eine
60%ige Wahrscheinlichkeit besteht, die Probe zu bestehen. Ronald wirfelt eine 8 und hat
damit die Probe problemlos geschafft — Alrik springt Giber die Felsspalte.
Sobald eine schlechte Eigenschaft ins Spiel kommt, kann es schon anders aussehen, so
dass die Probe um den Betrag der schlechten Eigenschaft erschwert wird:
Beispiel: Auch Atherion will Uber die Felsspalte springen, leidet jedoch unter H6henangst
(Wert 7). Deshalb erschwert der Spielleiter die Mut-Probe um 7 Punkte, so dass Atherion,
der Mut 14 hat, <7 wirfeln muss. Das gelingt ihm mit einer 9 knapp nicht, so dass er angst-
lich vor dem Abgrund verharrt.

“° Eine Auflistung und Beschreibung der Vor- und Nachteile sowie Sonderfertigkeiten findet sich in WdH S. 244-292. Die Liste
ist nicht endgultig, d. h., eigene Sonderfertigkeiten, Vor- und Nachteile dirfen nach Rucksprache mit der Spielleitung jederzeit
erfunden werden.

L Hiermit sind implizit die Vorteile »Akademische Ausbildung« und »Verbindungen« angesprochen.

“2 Dieser Vorgang des Erdenkens wird im Rahmen der Hintergrundgeschichte behandelt.

3 Das Vorhandensein makelbehafteter Charaktere kennzeichnet ein modernes Rollenspiel. Vgl. das Kapitel zur Hintergrundge-
schichte in dieser Arbeit, S. 41ff.
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Talentproben funktionieren ahnlich, nur, dass auf die drei angegebenen Eigenschaften
gewdarfelt wird. Die Talentpunkte (TaP) kénnen zum Ausgleich einer misslungenen Eigen-
schaftsprobe dienen, so dass die Wahrscheinlichkeit des Misslingens sinkt, je hoher der
Talentwert (TaW) ist. Zauberspriiche gehdéren prinzipiell zu den Wissenstalenten und werden
regeltechnisch ebenso gehandhabt.

Beispiel: Khaled méchte den Zauber BRENNE! sprechen, der seine Gegner in Flammen
aufgehen lasst. Die Probe auf den Zauber lautet MU/KL/KO, sein Zauberfertigkeitswert (ZfW)
betragt beachtliche 12. Er ist sehr mutig und klug, aber korperlich nicht eben widerstandfa-
hig, was sich in den Werten von Mut 16, Klugheit 17 und Konstitution 10 widerspiegelt. Die
drei Wirfe mit dem W20 ergeben 18, 5 und 14. Bei der Mut-Probe muss er 2 Punkte aus-
gleichen, also diese vom ZfW 12 im Sinn abziehen. Die Probe auf Klugheit gelingt ohne
Weiteres, aber bei Konstitution liegt er erneut 4 Punkte daneben, so dass er von den noch
verbleibenden 10 erneut 4 abziehen muss, so dass er 6 Ubrig behaltene Zauberfertigkeits-
punkte hat (ZfP*; die Ubrig behaltenen Talentpunkte werden ebenfalls mit einem Sternchen
markiert und als TaP* bezeichnet). Dank seiner guten Fahigkeiten ist die Probe gelungen.
Wie sich an den obigen Beispielen zeigt, spielt die aleatorische Ermittlung der Wahrschein-
lichkeit die Hauptrolle im Regelsystem. Wahrend sich bei einer Eigenschaftsprobe leicht
berechnen lasst, wie hoch die Wahrscheinlichkeit des Gelingens ist — 1 Punkt auf einem
W20 entspricht eben 5 % — gestaltet sich die Berechnung bei Proben mit drei Wirfeln und
einem Zahlenpuffer, den Talent- und Zauberproben, schwieriger. Wie sich an der Tabelle
zeigt, die mit dem von Jens Falk programmierten »TaP & ZfP Wahrscheinlichkeitskalkulator
und —visualisierer«* erstellt wurde, liegt die Wahrscheinlichkeit ab einem TaW von 6 bereits
bei Uiber 60 %, ausgehend von einem durchschnittlichen Eigenschaftswert von 12.* Diese
Ergebnisse decken sich mit der Tabelle, da einem frischen Gesellen (Taw 6) mit einer
Wahrscheinlichkeit von 61,075 % sein Handwerk gelingt. Die restlichen 38,925 % sind Aus-
schussware. Jedoch muss bedacht werden, dass der Maximalwert einer Eigenschaft 14
betragt, so dass bei drei Eigenschaften mit einem Wert von 14 bei einem TaW von 6 die
Probe in 86,525 % aller Falle gelingt.

Die individuellen Starken der Helden, in Zahlenwerten ausgedrickt und aleatorisch tUberprift,
reprasentieren so die Fahigkeiten der Charaktere auf individuelle und realistische Weise.
Wer seinen Helden regeltechnisch optimieren oder verstehen mdchte, welche Handlungen
mit welchen Erschwernissen am realistischsten — sprich: wahrscheinlichsten — sind, dem
leistet Johannes Milllers Tool »DSA-Analys« gute Dienste.*

“* Download unter: http://www.jensfalk.de/rpg/TaPCalc.zip

“ Hier im Vergleich: Wahrscheinlichkeiten mit dem DSA-Talentsystem aus der 3. Edition (hellrot) und der aktuellen 4. Edition
(dunkelrot): Unterschiede bestehen erst im negativen Bereich, da die aus dem negativen Wert resultierende Erschwernis in der
4. Edition auf jede Eigenschaftsprobe angewandt wird, was die Wahrscheinlichkeit des Gelingens senkt. Der durchschnittliche
TaWw von 12 wurde aufgrund Generierungsregeln in WdH angenommen, da maximal 100 Punkte zur Verteilung auf 8 Eigen-
schaften zur Verfugung stehen. Der Minimalwert betragt 8, der Maximalwert bei Spielbeginn 14 (ohne den Vorteil »Herausra-
gende Eigenschaft«).

® Download unter: http://downloads.orkenspalter.de/comment.php?dlid=4544
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Abb. 6: Prozentuale Wahrscheinlichkeitsverteilung bei Talentproben je Talentwert

Jedoch werden nur Dinge erwdurfelt, die fir die Helden unmittelbar von Belang sind, denn
viele Begebenheiten ergeben sich aus dem Rollenspiel. Ein Wirfelwurf kann auch zur Be-
stimmung des Zufalls dienen, um Willkiir vorzubeugen.

Beispiel: In einem Kampf splittert eine Klinge, deren Einzelteile wild umherwirbeln. Der
Spielleiter mdchte nun wissen, wer getroffen wird, ohne dies selbst festzulegen. Also teilt er
jedem Spieler anhand der Sitzreihenfolge eine Zahl auf dem W20 zu. Fallt die Zahl, wird der
Spieler getroffen. Fallt eine auRerhalb des Zahlenraums der Spieler, ist ein Gegner betroffen
oder die Klinge wirbelt zu Boden.

Zur Kampfsimulation hat die Redaktion den Begriff der Kampfzeit im Unterschied zur Erz&hl-
zeit eingefuhrt. Da das Erwirfeln von Kampfen wesentlich langer dauert, als die Kampfe
tatsachlich in Anspruch ndhmen, besteht ein Unterschied zwischen Erzahlzeit und erzahlter
Zeit. Jene bezeichnet die Zeitspanne, die ein Spieler von Rollenspielen, Horer von Horspie-
len, Leser von Bichern, Zuschauer von Filmen etc. bendtigt, um das Stiick zu rezipieren,
wahrend diese die vergangene Zeit in der Vorlage bezeichnet.

Ublich fir die Beschreibung ist zeitdeckendes Erzahlen (Ubereinstim-

mung von Erzahlzeit und erzahlter Zeit), wahrend zeitraffendes Erzah- Rasse

len (wenig Erzahlzeit fiir viele Ereignisse) meistens zur Uberbriickung 5 Kfultur
rofession

von Reiseabschnitten verwendet wird. Die Kampfzeit ist eine Zeitdeh- Eigenschaften*

nung, so dass vor dem Auge des Rollenspielers Kampfe in Zeitlupe | Vor- und Nachteile

ablaufen, damit der Spieler mit seiner Idee dazwischenkommen Talentw_erte’_*

4 Sonderfertigkeiten
kann. Ausriistung
Eine Kampfaktion (A) kann dabei das Attackieren des Gegners, eine Lebensenergie
Parade oder das Schleudern eines Speeres sein. Die tatséchliche Ausdauer*

Kampfwerte
Dauer einer Kampfrunde schatzt die Redaktion auf 3 Sekunden, wobei | Magieresistenz*
bis zu drei Aktionen, je nach Geschwindigkeit, pro KR méglich sind. Astralenergie

T Auch der Wechsel zwischen Zeit- und Erzahlformen ist ein episches Gestaltungsmittel. Naheres dazu im Kapitel dieser Arbeit
zur »Spielleitung und Dramaturgie«, S. 82ff.
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Aus den Eigenschaftswerten werden andere Werte berechnet und als abgeleitete Grundwer-
te bezeichnet, wie Ausdauerpunkte (AuP), Lebenspunkte (LeP), die Magieresistenz (MR),
die vor Zauberattacken schitzt und bei Magiebegabten auch die Astralpunkte (AsP). Ge-
weihte erhalten einen geschenkten Vorrat an Karmapunkten (KaP). Wird ein Held verletzt,
wird vom Konto der LeP ein bestimmter Betrag abgezogen, zaubert ein Magier, verbraucht
er je nach Zauber eine gewisse Menge AsP, bewirkt ein Geweihter ein Wunder, kostet dies
KaP.

Wer verstanden hat, wie Eigenschaftsproben funktionieren, hat das Prinzip des Regelsys-
tems begriffen und kann mit dem Spiel beginnen.*® Die nebenstehende Tabelle gibt einen
knappen Uberblick tiber den Aufbau des Regelsystems. In den weilen Zellen befinden sich
zu Beginn mit GP erwerbbare Fertigkeiten (wobei schlechte Eigenschaften und Nachteile GP
bringen), in den grauen Zellen die zu berechnenden Werte auf der Grundlage von Eigen-
schafts- und/oder Talentwerten. Die mit dem Wirfel auf die Wahrscheinlichkeit zu tUberpri-
fenden Fertigkeiten sind mit einem Asterisk (*) gekennzeichnet. Auf alle Fertigkeiten kann
der Held jederzeit zuriickgreifen, doch bei den Uberprifbaren kann er sich niemals vollig
sicher sein, ob sein Vorhaben auch gelingt. Die nicht Uberprufbaren Werte sind ein zwei-
schneidiges Schwert, da sie nicht zwingend fir sich stehen, sondern Erleichterungen, Er-
schwernisse oder Versuchungen mit sich bringen, die mit Risiken verbunden sein kdnnen.
Das sind beispielsweise riskante Waffenmanéver (regeltechnisch als Sonderfertigkeit ge-
handhabt), bei deren Misslingen der Held umso starker seinen Fehlschlag zu spuren be-
kommt und bei deren Gelingen er dem Gegner rascher den Sieg abringen kann. Im Hinblick
auf die Entscheidungsfindung ahnelt dies einem Pokerspiel.

Es gibt noch weitere Mdglichkeiten zur Gestaltung regeltechnischer Proben, was in den
Publikationen der DSA-Redaktion nachzulesen ist.* Ziel dieser Arbeit ist es nicht, die DSA-

Regeln vollstéandig darzulegen, da dies bereits die DSA-Publikationen anschaulich tun.
Phantastischer Realismus

Aventurien ist ein phantastischer Kontinent auf der Welt Dere, deren Name ein Anagramm
von Erde ist. Schon das Anagramm lasst erkennen, dass die Spielwelt auf der unsrigen fuft,
jedoch in einer erweiterten Sichtweise. Was im abendlandischen Glauben der Volker als
wirklich angenommen war, aber mit der Etablierung der modernen Naturwissenschaften als
Aberglaube depraviert worden ist, gilt in Aventurien als Wirklichkeit: Dort haben die Sterne
mit ihrer astrologischen Bedeutung unzweifelhaft Wirkung auf die Geschicke der Volker, die
Gotter sind wie Damonen real existierende machtige Entitaten und es ist zwar selten, aber
mdglich, einem Drachen zu begegnen. Indem Elemente aus Sagen und Legenden, Mythen
und Marchen integraler Bestandteil der Spielwelt werden, fiktive Gegenstande auf einer
realen Ebene gedacht werden, kénnen diese auch faktische dramaturgische Funktionen
Ubernehmen.

“8 Einen Regeliiberblick bietet auch das Basis-Buch »Das Schwarze Auge, vgl. Basis.
49 WdS widmet sich diesem Thema mit anschaulichen Beispielen.

-18 -



Y Ll 12 Diese Erkenntnis hatten schon die anti-

Kare vons Ea™ e
e f;,zr.- i - ’: ken Dramatiker, die gerne Goétter oder
;‘:5} Fabelwesen in ihren Sticken auftreten

lieRen. Alter als die altesten uns erhalte-
nen Dramen ist Homers Odyssee, in der
Sirenen, Zyklopen, Seeungeheuer,
Fabelwesen, Zauberkraft und Gotter-
macht ihren festen Platz haben. Diony-
sos bringt Penteus in Euripides’ Bakchen
mit seiner Verfihrung den Tod, Athene
schenkt Orestes in Aischylos’ Eumeniden
das Leben und die Freiheit, wahrend
Odipus bei Sophokles auf eine Sphinx
trifft, deren berihmtes Réatsel er I0st. Bis
heute leben Romane, Theaterstticke und
Filme von der Fille alter Geschichten,

| die sich im Zuge der Globalisierung
| Yoy e, ot langst nicht mehr auf eine lokale Mytho-
Abb. 7: Karte von Aventurien logie beschranken miissen, sondern

Elemente aus Sagen und Legenden, Mythen und Mérchen kreativ kombinieren, was fir das

Genre der Fantasy typisch ist.

Fantasy und Realismus
Die im angelséchsischen Sprachraum angesiedelte Literaturwissenschaftlerin Maria Nikola-
jeva gibt in ihrer Dissertation »The Magic Code« eine knappe Definition von Fantasy: »the
presence of magic, that is, magical beings or events, in an otherwise realistic world, the
sense of the inexplicable, of wonder, and the violation of the natural laws.«*
Obwohl der amerikanische Begriff von Fantasy ublicherweise das meint, was in Deutschland
als Phantastik verstanden wird, trifft Nikolajevas Definition auf das Subgenre der Phantastik
namens Fantasy zu, deren Geschwister Horror und Science-Fiction sind.®* Eine weitere
Differenzierung mit konkretem Inhaltsbezug nimmt Susanne Vill in ihrem Aufsatz »Wagner
Visionen — Motive aus Werken von Richard Wagner in Fantasyfilmen« vor:
»Die Handlung der Fantasy findet in fiktiven Welten statt, die zwar oft angelehnt sind
an das europaische Mittelalter, die Eisenzeit oder die Renaissance, sich aber doch in
signifikanter Weise unterscheiden von der realen, historisch gepragten Welt. Den fik-
tiven Welten, die oft in Kultur und Technik veraltet dargestellt sind, werden technolo-

gisch Uberlegene, aber dekadente Zivilisationen gegeniibergestellt. Das Phantasti-
sche wird in diesen Welten als real giiltig angenommen.«*

0 Nikolajeva 1988, S. 12.
*L vgl. Feige 2003, S. 9.
*2 vill 2008a, S. 9ff.
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Aus der Substanz der fiktiven Welten leiten sich mehrere Subgenres ab, die haufig einander
Uberlappen und begrifflich nicht konsequent sind. Dem Genre der High Fantasy ist, wie zu
erwarten, nicht unmittelbar das der Low Fantasy gegenibergestellt. Wahrend erstem der
Konflikt zwischen Gut und Bdse als Hauptthema und die Situierung in einer fiktiven, mittelal-
terlich gepragten, magischen Welt zugeordnet wird, fungiert letztes als Sammelbecken fir
andere Subgenres, deren Welt realistischer ist, so dass Magie eine geringe Rolle spielt,
keine Helden sondern Menschen handeln und die Handlung geringere, weniger epische,

Ausmalle annimmt. Einer Gegeniberstellung steht lediglich die Definition von High Fantasy,

es musse sich um einen Kampf zwischen Gut und Bodse handeln, im Weg. Im Rahmen der

Arbeit wird diese Zuordnung schon deshalb aufgehoben, weil mit Epic Fantasy ein brauchba-

rer Ersatzbegriff vorhanden ist. Dementsprechend beschreibt High Fantasy eine stark magi-

sche Welt, fern der Realitat, heldenbetonter und epischer. Ein birgerliches Trauerspiel mit
unerklarbaren Phanomenen ware tendenziell der Low Fantasy, eine attische Tragddie oder
ein mittelalterliches Mysterienspiel der High Fantasy zuzuordnen.®® Insofern sind beide

Begriffe nicht als Genres zu verstehen, sondern vielmehr als topographische Charakterisie-

rungen der Subgenres von Fantasy. Auf diese Weise wird die Ortung der tatsachlichen

Subgenres zwischen den beiden Polen High Fantasy und Low Fantasy erleichtert. Die sich

durch diese einfache Reduktion ergebende Klarheit wird am Kontinent Aventurien veran-

schaulicht, auf dem sich folgende Subgenres der Fantasy widerspiegeln:

e Epic Fantasy beschreibt eine mittelalterlich gepragte, fiktive und magische Welt mit dem
Kampf zwischen Gut und Bdse als dominierendes Thema.

e Swords and Sorcery: Der Held erlebt gewaltvolle Abenteuer mit seinem (magischen)
Schwert und ggf. schwach-magischen Hilfsmitteln.

e Heroic Fantasy ist die Mischung der beiden erstgenannten Genres.

o Dark Fantasy ist mit Elementen des Horrors versehen.

e Historical Fantasy: Nach Art des Historischen Romans werden vergangene Ereignisse,
Orte oder Figuren mit Fiktionen bis in den Bereich des Magischen hinein bereichert. Re-
levante Subgenres sind Medieval und Celtic Fantasy.

e Social Fantasy: Der Schwerpunkt liegt auf sozial- und gesellschaftskritischen Themen,
wobei viele (negative) Utopien dazu gehéren.

o Farytale Fantasy: Bezugspunkte sind Marchen und volkstimlichen Erzahlungen.

e Animal Fantasy: Hier treten Tiere als Helden auf, oftmals anthropomorphisiert, was den
Bezug zur Fabel herstellt.

¢ Romantic Fantasy behandelt Liebesgeschichten in phantastischen Welten.

e Erotic Fantasy ist das sexuelle Pendant zu Romantic Fantasy.

¢ »Pseudodokumentationen« sind fiktive Sachbtcher mit phantastischem Inhalt.

%% |aut Todorov, 1992, ware die Low Fantasy dem Unheimlichen, die High Fantasy dem Wunderbaren zuzurechnen.
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Bereits seit den achtziger Jahren gelten die Definitionen von Fantasy als umstritten und
unklar.®® Frank Weinreich gelangt zum Schluss, dass Fantasy sich durch drei Elemente
auszeichnet: »Erstens die Heldin, der Held oder die Heldengruppe, zweitens die imaginare
Welt und drittens die Magie«>® Wahrend Weinreich keinen Weg findet, formale Kriterien zu
bestimmen, scheitern Literaturwissenschaftler bisher an einer inhaltlichen Bestimmung.
Einen auf die Literaturwissenschaft bezogenen Uberblick zum aktuellen Stand der For-
schung liefert Bernhard Rank.>®
Gerhard Haas verwendet zur Beschreibung der Erzahlstrukturen phantastischer Texte mit
Begriffen wie »Heterogenitat«, »komplexe Bildlichkeit« und »freie Kombinatorik« Bezeich-
nungen, die jenen von Alfonso de Toro zum postmodernen Theater &hnlich sind.*” Beson-
ders Gertrud Lehnerts Bestandsaufnahme zur Postmodernitat in Bezug auf phantastische
Literatur weist aufgrund des erwdhnten Spielcharakters den Weg in Richtung Theater:
»Die Referenz auf Aul3erliterarisches tritt zugunsten einer Referenz auf die kulturelle
Uberlieferung, d. h. auf Texte, Bilder, Stile, literarische Verfahren in den Hintergrund;
dem Prinzip der ,Intertextualitat’ folgend wird in Zitaten und/oder Anspielungen stan-
dig auf vorgegebene Texte oder allgemeine kulturelle Uberlieferungen rekurriert. Im
Zusammenhang damit stehen eine Fragmentarisierung des dargestellten Gesche-
hens und der Charaktere sowie das haufige Thematisieren des Lesens und Schrei-
bens.
Die Literatur nimmt ,Spielcharakter’ an (bis hin zur Mischung der Erzahlformen oder
zur Pluralitat von Erzéhlerstimmen); der Leser Ubernimmt die Rolle eines ,intellektuel-

len Komplizen’ des Autors. Beides zusammen ermdglicht eine gréRere Individualitat
und Heterogenitét der Lektiire.«>®

Intertextualitat, besonders in erweiterter multimedialer Form, Fragmentarisierung und media-
le Selbstreflexion sind fur das postmoderne Theater nichts Neues. Aufgrund der Enthahme
eines Teils aus einem Kontext geht Intertextualitdt ohnehin stets mit einer Fragmentierung
einher. Entscheidend ist, dass die gesonderten Bauteile neu zusammengefiigt werden
konnen, was den »Spielcharakter« postmoderner Literatur unterstreicht, indem der Leser mit
in den Prozess der Neubildung eingebunden wird. Bei der passiven Tatigkeit des Lesens hat
dies freilich seine Grenzen, da Texte in ihrer »Widerspenstigkeit«> unveranderlich sind und
so die Handlung, selbst wenn mehrere Ebenen vorhanden sind, determinieren. Erst Theater-
formen wie Improvisationstheater und Performance bieten die Mdglichkeit zur tatsachlichen
Interaktion, so auch das Rollenspiel. Ebenso wie in der postmodernen phantastischen Litera-
tur bedeutet Postmodernitdt im Rollenspiel nicht Konsistenzverlust oder Sinnentleerung,
sondern ein Spiel mit den Mdglichkeiten von Versatzsticken aus dem kulturellen Welterbe,
die in einem logischen Bezug zueinander stehen durfen.

Der ,Steinbruch der Kulturen’ wird im Bereich der Fantasy im Gegensatz zu postmodernen
Theaterprinzipien zur Konstruktion und Komposition von Kontinuitat genutzt, und zwar ohne

* Vgl. Pesch 2001, S. 11-18 und Jackson 1981, S. 2.
*® Weinreich 2007, S. 22.

% Rank 2002.

" vgl. Haas 1982, S. 21.

%8 Rank, S. 16.

¥ vgl. Ong 1987, S. 81.
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Brechung der semantischen, pragmatischen und syntagmatischen Ebenen, aber unter
Beibehaltung von Heterogenitat, Pluralitat, Intertextualitat und Interkulturalitdt mit der Schaf-
fung eigener Symbole und Allegorien — wie »dem schwarzen Auge« als Artefakt.®® Insofern
handelt es sich bei Fantasy-Rollenspiel um eine Variante des postmodernen Theaters: Die
Hurde der Interpretation besteht allein im Verstehen der Hintergrundwelt, mit deren Eigenhei-
ten und der Zuordnung der Einheiten mythologischer Mixtur.®*

Wer die Logik einer Welt und deren ,Realismus’ verstanden hat, findet sich auch in dieser
zurecht. Die innere Logik einer Welt beschreibt Uwe Durst mit dem Begriff des »Realitatssys-
tems«, »die innere Organisation der Gesetze, die innerhalb einer fiktiven Welt gelten.«®
Durst lehnt den Begriff des Ubernatirlichen ab und fuhrt stattdessen die Kategorie des
Wunderbaren ein: »Es ist eine grundlegende Eigenschaft des Erzahlens, sich Uber die
Naturgesetze hinwegzusetzen. Angesichts dieser Wunder ist es abwegig zu glauben, die
Literatur des Wunderbaren sei wunderbarer als die tbrige Literatur.«®® Die »realistische
Konventionspragung«®* einer inneren Weltlogik fiihrte »zu den Fallstricken einer grundsétzli-
chen Debatte um den Realismus-Begriff«.®®> Um dies zu vermeiden, bedient sich Durst einer
Definition, die das Realistische, unter Betonung der begrifflichen Differenz, mit dem Nicht-
Wunderbaren synonym werden lasst, das Wunderbare als Antagonismus zum Realismus
konzipiert.®® Dabei betont Durst, dass wunderbare Welten ihre Wunderbarkeit verbergen,
indem sie vermittels eines realistischen Erzahlstils Gber das Wunderbare hinwegtauschen:
»Das Realitatssystem des ,Wunderbaren’ existiert so gesehen ausschliel3lich vor dem Hin-
tergrund eines sich selbst als wunderlos ausgebenden (in Wahrheit jedoch selbst wunderba-
ren) reguldren Realitatssystems.«®” Nikolajeva schafft in diesem Rahmen den Begriff des

% zu verstehen ist.

Fantasems, das als »abstrakte, rekurrente, paradigmatische Einheit«
Gemal ihrer Kategorisierung von geschlossener, offener und impliziter phantastischer Welt

ware Aventurien tendenziell als geschlossene der High Fantasy zuzuordnen:

Closed world will denote a self-contained secondary world without any contact with
the primary world (= high fantasy). Open world is a secondary world that has a con-
tact of some kind, and both primary and secondary worlds are present in the text. Im-
plied world is a secondary world that does not actually appear in the text, but in-
trudes on the primary world in some way (= low fantasy).®®

Die Verortung der fur den Kontinent Aventurien geltenden Subgenres zwischen High und
Low Fantasy fallt leichter anhand einer grafischen Veranschaulichung:

% vgl. de Toro 1995. »Das Schwarze Auge« ist das Pendant zum Palantir in Tolkiens Mittelerde.
®! Statt von Multimedialitat konnte man also von ,Multimythialitat’ sprechen.

%2 purst 2001, S. 81.

® Durst 2001, S. 75.

* Ebd. S. 87.

% Rank 2002, S. 6.

% vgl. Durst 2001, S. 97.

*” Durst 2001, S. 100.

% Rank 2002, S. 13.

® Nikolajeva 1988, S. 36.

-22 -



Epic Fantasy,
Heroic Fantasy
Swords and Sorcery

Dark Fantasy

|

1

|

|

I Historical
|

: Fantasy
|

|

|

Social Fantasy
Farytale Fi‘:mtasy

Animal Fantasy

Romantic Fantasy

Erofic Fantasy

—
O
=
it
Q)
S5
r—
OV
7

<

I
Pseudodoku
]
Abb. 8: Genres zwischen den Polen von Low und High Fantasy

>
7p)
(©
e
C
©
LL
L
A2
1

Die Bedeutung eines Genres wird mit der Breite der Ellipsen gezeigt, wahrend die Bandbrei-
te des Genres selbst die LAnge des Objekts bestimmt. Die gestrichelte Linie markiert den
Mittelpunkt. Es ist gut erkennbar, dass sich die Spielwelt Gber die gesamte Breite erstreckt.
In einem Abenteuer treten selten alle Genres zutage, so dass sich dessen Spektrum leicht
herausfinden lasst. Verschiedene Genres bereichern sich bei gleichzeitigem Vorhandensein
gegenseitig: Treten in einer historischen Umgebung pl6étzlich Feen in Erscheinung, werden
die Mdglichkeiten der Historical Fantasy bis in den Bereich der High Fantasy durch Fairytale
Fantasy erweitert. Mit einer Ausdehnung des Bereichs geht eine der Mdglichkeiten einher.
Eine ahnliche Erweiterung geschieht, wenn phantastische Elemente in einer Welt erschei-
nen, die der unsrigen zunéchst exakt zu entsprechen scheint. Die Ausbreitung einer Welt in
den Bereich des Ubernatiirlichen ist immer méglich, doch der Weg zuriick annahernd un-
mdoglich: Wenn einmal Goétter in Erscheinung getreten sind, so wird der Zuschauer davon
ausgehen, dass dies auch kiinftig in dieser Welt mdglich sein wird. Eine Rickkehr ist nur bei
denjenigen Welten moglich, die ein in sich geschlossenes System bilden — eine Erweiterung
des Realitatssystems ist folglich in der Regel irreversibel.

Ein Problem in Nikolajevas Formulierung ist der »contact of some kind«. Zwar ist die Spiel-
welt ist zugunsten der Moglichkeiten nicht vollends geschlossen, weil eine Verbindung zur
realen Welt besteht. Das bedeutet nicht, dass man einfach in die Realitdt durch eine Art
Sphéarentor reisen konnte, sondern der Kontakt besteht, indem Aventurien auf der echten
Welt aufbaut, sie als Vorbild nimmt. Die reale Welt ist zwar nicht unmittelbar, aber mittelbar
prasent — diese Differenzierung nimmt Nikolajeva zugunsten der allgemeinen Gultigkeit der
Definition nicht vor. Wie bereits oben beschrieben ist das Mdglichkeitsspektrum erweiterbar:
Die Welt muss nicht absolut geschlossen sein, sondern kann im Extremfall — aufgrund der
inneraventurischen Mdéglichkeit der Spharenreisen — mit der realen Welt verbunden werden:
Ahnlich einem Teleport kdnnen die echte und auch andere phantastische Welten erreicht
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werden, das Realitatssystem ist beliebig mit anderen verknlpfbar. DSA tendiert deshalb
Richtung High Fantasy, ohne seinen Schwerpunkt auf der Low Fantasy einzubiiRen. Die
Mdglichkeit, mit neuen Genreelementen den Schwerpunkt zu verlagern, bietet dramaturgi-
sches Potential, denn mit der Vermehrung der Mdglichkeiten der Helden erhéht sich zwangs-
laufig die Tendenz zur High Fantasy. Die Ausdehnung des Mdglichkeitsspektrums ist also
zugleich ein Anreiz zur Charakterentwicklung.”

Dursts Beobachtungen hingegen treffen ohne Modifikation exakt auf die
Eigenschaften der Spielwelt Dere zu, sowohl was das Selbstverstandnis
der Welt inhaltlich betrifft, als auch die literarische Prasentation der Spiel-
welt, die das betreffende Selbstverstandnis hervorbringt.

Um der Spielwelt Realismus einzuhauchen, existieren zu allen Landstri-

([

9: UdW

chen umfangreiche Regionalbeschreibungen. Viele Bereiche der [FiSSs
aventurischen Wissenschaft, insbesondere die Magie, sind stark vertreten. Abb.
Die Lektire ist dabei als Pseudodokumentation in der Art eines Sachbuchs gestaltet und mit
fiktiven Zitaten versehen. Indem fiktive Quellen und der niichtern-realistische Stil dem Leser
dokumentarischen Charakter vorgaukeln, gewinnt die beschriebene Spielwelt an Zuverlas-
sigkeit, Dichte, Tiefe und deshalb Glaubwirdigkeit. Auf kleinem Raum werden viele Informa-
tionen vermittelt, das Rezeptionsverhalten qua Stil auf die Verarbeitung von Informationen
konzentriert. Die Glaubwurdigkeit der Informationen offenbart vor allem eine Anmerkung, die
sich in den »Mysteria Arcana« vor dem Kapitel Uber DAmonologie finden lasst:
»Eine leider notwendige Erklarung: Die folgenden Ausfihrungen tber Damonen sind
reine Phantasieprodukte. Die Redaktion geht davon aus, dass Sie, geehrter Leser,
ebensowenig an derartige Wesenheiten glauben wie die Autoren. Die Beschreibun-
gen von Damonen und Ritualen, sie zu rufen, dienen ausschlie3lich der Schaffung

einer unheimlichen, stimmungsvollen Atmosphére und haben einen Nachteil: Auf der
Erde funktionieren sie nicht!«"

Auch wenn Beschwdrungen auf der Erde nicht funktionieren: Die Inhalte dieser Regional-
spielhilfen erleichtern es dem Spielleiter, einen Landstrich oder eine Ritualszene mit einem
individuellen Charakter zu versehen. Dabei ist die Spielwelt dieses Rollenspiels in ihrem
Umfang weltweit so einzigartig, dass sogar Lexika bemiiht werden miissen, um den Uber-
blick zu behalten.” Dies ist nicht zuletzt dem Umstand zu verdanken, dass sich bereits zur
,Grinderzeit’ etliche Akademiker in der Redaktion befanden, die erst nach professioneller
Recherche mit der Kombination der gefundenen Elemente begannen.” Denn Realismus
fordert Komplexitat, die allein mit Detailreichtum erreicht werden kann.

® Genaueres in dieser Arbeit dazu im Kapitel »Spielleitung und Dramaturgie«, S. 82ff.

vgl. MA, S. 125,

" Siehe dazu auch Mark Wachholz’ Aussage in Magische Zeiten, S. 91: »Bis heute ist DSA das gréBte deutsche Rollenspiel,
und mit seinen umfassenden Beschreibungen vermutlich auch das weltweit ausgearbeitetste seiner Art.« Vgl. auch die Primar-
quellen: LDSA, Almanach und alle Bicher der Reihe »Aventurische Regionen«; weiterhin die online verfugbaren Lexika im
Wiki-Format auf www.wiki-aventurica.de und www.liebliches-feld.net — um nur einige zu nennen.

™ vgl. LDSA, S. 300-303 und »Magische Zeiten« S. 349-376.
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Weniger niichtern ist der »Aventurische Bote«’* aufgebaut.

Hnenﬁnﬁcbw%vteﬁ@ Diese real verfligbare Zeitung erscheint zweiwé6chig und
~ D 5

beschreibt die aktuellen aventurischen Vorkommnisse in

Tﬂhl’im und '((*Ei[lm. - Gazettenform aus der Perspektive der Bewohner
por ‘RRondra vereint: Aventuriens. Unter anderem auf diese Weise wird eine
Fxerzogtimer bitiben trotzdem getrennt Geschichtsschreibung in die Welt implementiert, die vom

X ;j

Leser miterlebt werden kann. Oftmals sind Artikel im

»Aventurischen Boten« Reflektionen Uber Ereignisse, die
von den Helden am Spieltisch im Rahmen offiziell erhaltli-
cher Abenteuer erreicht wurden. Fur Mitglieder einer Gesell-
schaft, die ihre Wirklichkeit vor allem aus den Medien kon-

Ll gtruieren, st ein fiktionales Magazin eine gute Ergdnzung
Abb. 10: Titelblatt des

Aventurischen Boten Nr. 109 zur Schaffung von Lebendigkeit.

Die Perspektive des »Aventurischen Boten« macht die
inneraventurische Perspektive der Helden erfahrbar, die ebenfalls Bewohner Aventuriens
sind. Zusatzlich existieren Romane und Computerspiele, um das Medienverbundangebot zu
komplettieren.” Marianne Wiinsch fiihrt in ihrem Buch »Uber die fantastische Literatur der
frihen Moderne« das epochenspezifische Wirklichkeitsmodell als Realitdtskonzept ein.

Zur Prazisierung wahlt sie den Begriff des »kulturellen Wissens« und definiert ihn als »Ge-
samtmenge aller von einer Epoche fiir wahr gehaltenen Aussagen«.”® Die Definitionen von
Winsch und Durst beschreiben das, was Aventuriens Realismus von innen und auf3en
darstellt; von auf3en eine uber die faktischen Mdglichkeiten hinausgehende fiktionale Welt,
die in ihrem Konzept tber die eigene Fiktionalitéat respektive Wunderbarkeit hinwegtauscht,
von innen eine den epochenspezifischen Denkmustern entsprechende Welt, deren Wirklich-
keitsvorstellungen der aventurischen Wirklichkeit faktisch entsprechen.

So nimmt es nicht wunder, dass in Aventurien in verschiedenen Regionen — von der Auf3en-
perspektive gesehen anachronistisch — verschiedene Epochen nebeneinander existieren.
Dies hat den Grund, Abenteuer gewissermafien in verschiedenen Zeiten erleben zu kénnen,
ohne eine Zeitreise zu veranschlagen.

Bekanntermal3en ist auch der Epochenbegriff problematisch. Epochenbezeichnungen sind
heterogen, da sie aus verschiedenen Bereichen kommen, Uber die Angemessenheit der
Namensgebung lasst sich ebenso streiten, wie Uber die Kriterien fir die zeitliche Zuordnung
im Prozess der Periodisierung. Auch werden Klischees geftrdert, indem bestimmte Merkma-
le einer Epoche hervorgehoben und andere vernachlassigt werden. FUr Verwirrung sorgt
ebenfalls die Tatsache, dass einige Epochen zeitgleich existieren, wahrend andere, interna-
tional nicht zeitgleich existierende Epochen gleiche Namen haben. Im hier genannten Kon-
text, so wie der Epochenbegriff auch von Winsch gebraucht wird, handelt es sich um die

™ Der Aventurische Bote 109 kann im Internet kostenfrei heruntergeladen werden:
http://lwww.dasschwarzeauge.de/fileadmin/downloads/offiziell/Aventurischer_Bote_109.pdf
" Einen ausfiihrlichen Uberblick zum Medienverbundangebot bietet Bruske 2002.

® Wiinsch 1998, S. 18.
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sich ahnelnden diskursiven Denkweisen | i I
einer Volksgruppe in einer bestimmten

Region zu einer bestimmten Zeit. Um sich e
also Uber eine Aventurische Region zu -
informieren, beispielsweise zur Vertiefung %
des Wissens aus einer Spielhilfe, missen m’%m

die Merkmale einer fiktiven Region selbst- %
verstandlich mit denen einer realen Region

in einer bestimmten Zeit verglichen werden.
Glucklicherweise bieten einschlagige Foren
und Lexika mit irdischen Vergleichen eben-
so wie die Spielhilfen selbst Hilfestellung, so
dass sich ,echte’ Quellen leicht aufspiren
lassen. ®
So findet die Zeit der Wikinger beim Volk
der Thorwaler ihren Ausdruck, im Herzog-
tum Weiden werden Rittertum und mittelal-

terliche Tugenden grol3 geschrieben, das 7o dmmni i
. o Abb. 11: Detailkarte der Region Thorwal
Horasreich (auch das »Liebliche Feld«
genannt) existiert langst in der Renaissance, doch bis zum Spanischen Kolonialreich mit
Zugen des dekadenten alten Rom ist es mit Al'’Anfa auch nicht weit. Es ist auch méglich, die
alten Agypter im Kemi-Reich, die Perser in den Tulamidenlanden, Nomaden als Novadis in
der Wiste Khém, Waldmenschen im Dschungel oder Piraten auf Sitdseeinseln in der
Charyptik anzutreffen — und noch vieles mehr. Mit jeder Region gehen eigene Herrschafts-
formen und Sozialstrukturen einher: In Thorwal herrscht Demokratie, im Mittel- und
Horasreich Feudalismus, in den Tulamidenlanden Theokratie, in Al'’Anfa eine Mischung von
Plutokratie, Oligarchie und Theokratie, wahrend es in der Aventurischen Vergangenheit auch
die Magokratie gab — die Herrschaft der Magier.
Die Verortung von gleichzeitig existenten Epochen verfolgt zwei Ziele: Die Erh6éhung der
Spielmdglichkeiten und die Aneignung realen irdischen Wissens aus einer Epoche zum
stimmungsvollen Erleben und Beschreiben der jeweiligen Umgebung. Das Rollenspiel DSA
gerat leicht zum Bildungsabenteuer, wenn Geschichte und Mythen lebendig werden — wie
dies auch bei Richard Wagners Opern der Fall ist. Realismus durch Detailreichtum schafft
Lebendigkeit.
Der Realismus im Rollenspiel ist ob seines mimetischen Wesens, das im aristotelischen
Sinne auf Nachahmung und Abbildung von Wirklichkeit zielt””, und ob der im gruppendyna-
mischen Prozess geforderten Reifung der Darsteller als kunsttypologischer Begriff zu klassi-
fizieren im Sinne Brechts als Form des intentionalen Realismus: Nicht die Wiedergabe der

" Vgl. Aristoteles 1994, S. 7.
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Wirklichkeit allein, sondern auch deren
erweckt eine Spielwelt zum Leben.™

Aventurien
Regionen und Linder
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Abb. 12: Aventurien mit Regionen, Landern, Flissen

Beeinflussung erfolgt; erst dieses Wechselspiel

DSA kein
Rollenspiel

Wenn auch
sozialistisches
ist und es sicherlich mdglich
die Wirklichkeit »ohne

Kenntnis des

ist,
Marxismus
Hal-
tung«”® zu erkennen, so gilt
die
Zielsetzung ebenso fur alle

und sozialistische

politisch  bereinigte
Arten von Rollenspielen, die
Uber einen langeren Zeit-
raum vollzogen werden und
deshalb

erfordern.

eine Vertiefung
Dieser Umstand wird be-
sonders deutlich, wenn man
die therapeutische Dimen-
sion der Gruppendynamik in
die Uberlegung mit einbe-
die
Realismus

zieht, im psychologi-

schen von
Stanislawski
wird.® Nicht

Arbeit des Schauspielers an

vorgedacht

allein  »die

der Rolle«®, sondern auch »die Arbeit des Schauspielers an sich selbst«® ist eine entschei-

dende Voraussetzung fir ein glaubwirdiges Rollenspiel — im Theater und Film wie am

Spieltisch. Ubertragen auf die Gruppe fordert die Arbeit jedes einzelnen an sich selbst die

Arbeit an der Gruppe. Mit der Arbeit an der Rolle, also der Erschaffung des Charakters, wird

der Grundstein fur die Intensitat des gruppendynamischen Prozesses gelegt: Je unreflektier-

ter an die Figur herangegangen wird, je simpler der Charakter gestrickt ist, desto langer ist

der Weg zu echtem Charakterspiel mit Glaubwirdigkeit, da die durch Simplizitat geschaffe-

nen Grenzen den Spieler an seiner Entfaltung behindern. Die Begrenzung, der Zwang zu

8 vgl. Brecht 1983, S.131.
™ Ebd.

8 Um Verwechslungen vorzubeugen: Vladimir lljines hat das »Therapeutische Theater« 1908 begriindet, nachdem er vor der
Jahrhundertwende bei Stanislawski Ubungen zur Erfahrung des Korpers kennengelernt hatte, vgl. Reichel 1994, S. 315.

& Stanislawski 1993.
82 Stanislawski 1984a und 1984b.
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stereotypischem Verhalten, raubt dem Spiel sein dynamisches Potential.®

Gutes Rollenspiel
ist Rollenarbeit.®

Aus diesem Grund ist ein gewisser Realismus, der ja gerne als Gegenbegriff verwendet wird,
auch im Phantastischen angebracht: Die »Kunst schafft eine eigene Wirklichkeit, die in
keinem Verhaltnis zu einer im positivistischen Sinne datierbaren oder messbharen Wirklich-

keit«®®

steht — aber es ist eine Wirklichkeit, die auf innerer Logik und Regeln aufbaut.
Der von der Redaktion® verwendete Begriff des »phantastischen Realismus«®’ offenbart mit
seinem Anspruch der Realitatsabbildung seine Wurzeln im Naturalismus. Zu Anfang des 19.
Jahrhunderts entsteht die Forderung, in der Kunst die Natur so getreu wie mdglich nachzu-
bilden. Die Auswirkung auf das Theater ist der Versuch, die Wirklichkeit abzubilden, indem
nicht allein die Buhne exakt einen Raum aus dem Alltag nachbildet oder die Kostime bis ins
letzte Detail gestaltet werden, sondern — im Extrem — echte Laien auf der Buhne sich selbst
darstellen sollen. Beispielsweise wird auf der Bihne eine Kneipe aufgebaut und am Tresen
steht ein echter Wirt — ob dieser mit der Theatersituation zurechtkommt, ist eine andere
Frage.®®

Die Naturalisten orientieren sich an den modernen Wissenschaften, insbesondere am Positi-
vismus, der Abstammungslehre und Milieutheorie.®® Die Forderung, die Kunst so naturnah
wie moglich zu gestalten, mit der Unterstitzung durch die entstehenden Naturwissenschaf-
ten, lassen Zweifel gegenliber der Phantasie entstehen. Empirisch belegbare Fakten und
Ergebnisse aus Bobachtungen werden gegentber erdachten Szenarien bevorzugt. Ziel der
Naturalisten ist es, gegenwartige Missstdande kommentarlos und wirklichkeitsgetreu abzubil-
den, damit sich das Publikum ein Urteil dazu bilden kann. Insofern hat das naturalistische
Theater dokumentarischen Charakter.

Auf dem von Emile Zola begriindeten Naturalismus baut Konstantin Stanislawskis psycholo-
gischer Realismus auf. Wahrend im Naturalismus der Mensch als Produkt der Umsténde von
Materialitédt bestimmt wird, greift Stanislawski mit der Kategorie des Unbewussten eine
transzendente Kategorie auf, die »durch die bewusste Psychotechnik des Schauspielers

1

zum unbewussten® Schaffen der organischen Natur«®® innere Motivation statt AuRerer

Repression ermdglicht .

8 Der Komplex wird in dieser Arbeit im Kapitel »Schauspiel und Erlebnis im Rollenspiel«, S. 72ff., naher erlautert.

8 Den genauen Unterschied zwischen Rollenspiel und Rollenarbeit klart Weintz 2008, S. 316-323.

% Helmut Weidhase: Realismus. In: MLL, S. 376.

% Eine Auflistung aller Mitglieder findet sich in Magische Zeiten, S. 354-376.

8 Einerseits ist »phantastischer Realismus« eine Kunstrichtung (vgl. Husslein-Arco 2008), andererseits eine der Entwicklungs-
phasen des Kindes nach Oswald Kroh, ndmlich jene zwischen dem fiinften und achten Lebensjahr (vgl. RGG Bd. 3, S. 1288).
Insofern ist phantastischer Realismus eine Beschéftigung mit dem inneren Kind. Bezieht man Susanne Vills Uberlegungen mit
ein, dass das »Genre der Fantasy sich Ende der 1960er Jahre herausbildete als eskapistisches Phanomen, das eine Flucht aus
der Ausweglosigkeit des Kalten Kriegs und der Gefahr des Overkills« ermdglichte (Vill 2008, S. 9f.), wird der Riickzug zu einer
Sphére, in welcher die Welt als heil erlebt wird, verstéandlich. Andererseits kénnte »Phantastischer Realismus« als eine im
Spannungsfeld zwischen Phantastik und Realismus liegende Kategorie am ehesten mit dem Genre der Low Fantasy verglichen
werden. Besonders bei den Superhelden-Comics und deren Verfilmungen (Batman, Watchman, Spiderman, Superman etc.) ist
der Bezug kaum Ubersehbar.

% Ein funktionierendes Beispiel ist das dokumentarische Theater, bei dem die Biographie der Individuen eingebunden wird. Die
Gruppe Rimini-Protokoll ist damit recht erfolgreich, vgl. www.rimini-protokoll.de

8 vgl. Simhandl 1992, S. 13.

% Freilich ist das Unbewusste kein Bereich, dessen Inhalte mit einer Technik geordnet werden kénnen, so dass vom Unterbe-
wussten auszugehen ist. Wenn er hingegen das Unbewusste meint, handelt es sich tatsachlich um eine transzendente Katego-
rie. Jedoch mit heutigen Mal3staben Kategorien zu messen, die sich mit Entstehen der Psychologie als autonome Disziplin zu
dieser Zeit erst gebildet haben, scheint nicht zweckméRig zu sein. Ein weiteres Problem ist die Ubersetzung aus dem Russi-
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Aus diesem Zitat wird deutlich, dass eine Besinnung von auf3en nach innen stattfindet, denn
den aufleren materiellen Umstanden des Naturalismus fligt Stanislawski die inneren unbe-
wussten Faktoren zu. Der phantastische Realismus im Rollenspiel fligt eine weitere aul3ere
Ebene hinzu, die aber, wie der psychologische Realismus, auf den Prinzipien der Logik,
Wahrscheinlichkeit und Phantasie basiert. Wie in der gleichnamigen Richtung der Malerei
wird die phantastische Welt von Elementen aus Sagen und Legenden, Mythen und Marchen
bereichert.® Das bedeutet auch, dass der phantastische Realismus im Gegensatz zum
Naturalismus nicht danach trachtet, den Alltag abzubilden. Wie auf der realen Erde gelten in
der Welt »des Schwarzen Auges« auch Naturgesetze, doch zugleich gibt es neben den
Menschen Zwerge, Drachen, Orks, Elfen, Feen und weitere phantastische Wesen, ver-
gleichbar mit Tolkiens Mittelerde, dem Nibelungenlied und den antiken Werken, was in den
Begriff der Fantasy miindet. Deshalb greift auch der Terminus des magischen Realismus:
»In Anlehnung an Michael Scheffel (>Magischer Realismus. Die Geschichte eines
Begriffs und ein Versuch seiner Bestimmung. Tubingen 1990«<) versteht Patzelt darun-
ter Texte, in denen eine fiktive Realitat dargestellt wird, die fir den Leser realitatsin-
kompatible Phanomene enthalt, ohne daf diese auf der Textebene als Ubernatirlich
bewertet werden. Die alltdgliche Wirklichkeit scheint um eine »magische« Dimension

verlangert, zwei Ordnungen zu einem synthetischen Ganzen, zu einem geschlosse-
nen Erzéhlraum verdichtet.«*

Diese Einschatzung deckt sich mit der Vorstellung des Verbergens des Wunderbaren: In
Aventurien gelten Phanomene, die in der irdischen Realitat als wunderbar gelten kdénnen,
immer als normal. Der Wert eines Ereignisses wird vielmehr durch seine Seltenheit be-
stimmt: Wahrend also die Spieler zumeist Uber das Wunderbare staunen, schatzen oder
furchten die Helden den Moment, ohne an das Wunderbare zu denken.

Mit dem Spiel in einer phantastischen Welt sollen, nach naturalistischer Art, weder gegen-
wartige Missstdnde dokumentiert noch wissenschaftliche Erkenntnisse das Mal3 aller Dinge
sein. Dennoch ist der naturwissenschaftliche Einfluss auf das Spiel nicht zu leugnen, da
Spielregeln eingesetzt werden, um Vorgange zu simulieren, und Spielhilfen in Form von
Beobachtungen, Berichten und Beschreibungen sachbuchartig-wissenschaftlich formuliert
sind. Dabei haben auch Regeln ihren klaren dramaturgischen Zweck: Sie dienen dem Erhalt
der Spannung.

Regelsystem und Realismus

Die Grindung der Welt auf naturwissenschaftlich orientierten Regeln hat die Redaktion
sicherlich dazu veranlasst, den Begriff des phantastischen Realismus verwenden zu wollen.
»Magischer Realismus« impliziert eine Welt, in der Zauberei standig im Mittelpunkt steht,
Fantasy ist zu allgemein, insofern, als in diesem Oberbegriff auch Welten ihren Platz finden,

schen, die Fehler bergen kann. Fir die Entwicklungsdarstellung ist die Differenzierung ohnehin unerheblich: Entscheidend ist
die Einkehr von auBen nach innen, die bei beiden Kategorien greift — ob transzendent motiviert oder nicht.

°! Stanislawski 1984a, S. 330.

9 vgl. Matthias Boeckl: Die Gegenwart der Vergangenheit: Ein Tabubruch der Moderne? Zur Stellung des Phantastischen
Realismus in der Geschichte der Modernitatstheorien. In: Husslein-Arco 2008, S. 9-31.

% Rank 2002, S. 11.
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die keinerlei Bezug zur echten Welt haben und surreal anmuten. Die wenigsten Aventurier
sind magiebegabt. Die Redaktion hat festgelegt, dass etwa zehn Prozent der Bevélkerung
zaubern kénnen, ein weiterer Bruchteil ist einem Gott geweiht und verfigt Gber wunderbare
Krafte. Die Wahrscheinlichkeit, einem Ubernatirlich Begabten zu begegnen besteht zwar,
aber ein Grof3teil der Bewohner rekrutiert sich aus einfachen Menschen ohne Zaubermacht —
wie in der wirklichen Welt.

Diese Tatsache erleichtert es den Spielern, von logischen Mdglichkeiten der echten auf
logische Mdoglichkeiten in der erdachten Welt zu schlieBen. Mit Denken und Sprache die
Struktur des Seins erfassen zu kdnnen, also die Gesetze der Wirklichkeit mit Hilfe der Logik
abbilden zu kdnnen, ist die erkenntnisoptimistische Haltung der Naturwissenschaften. Wie in
allen Rollenspielen werden die ,Naturgesetze’ der jeweiligen Welt mit eigenen Regeln abge-
bildet.

Winsch stellt fest, dass »Phantastische Texte durch eine Reflexion Uber das Phantastische,
durch Erklarungsversuche gekennzeichnet sind.«*

Das Regelsystem ist mitunter ein Garant flr das Funktionieren des Realitatssystems und ein
Reflex darauf, die Weltgesetze erklaren zu wollen. Da grundséatzlich keine anderen Welten
auf die Spielwelt Dere Einfluss nehmen kdénnen, die ihr in ihrer logischen Struktur nicht
entsprechen, sind Systemspriinge® nicht moglich, welche die Logik einer Welt durchkreuz-
ten respektive eine andere Logik konstituierten: Die Helden treten nicht von einer Welt in
eine andere, sondern sind gewdhnlich in Aventurien geboren und sterben auch dort. Aus-
nahmen bestatigen die Regel genau dann, wenn der Spielleiter aus dramaturgischen Grin-
den die Regelgewalt an sich nimmt, die sonst von allen getragen wird. Reisen in andere
Zeiten, Sphéaren, Dimensionen, Globulen und Welten bleiben weiterhin moglich, wo auch
andere Regeln gelten kénnen. Um mit Durst zu sprechen, handelt es sich beim Schwarzen
Auge um ein immobiles Realitatssystem, das aber jederzeit zu einem mobilen werden
kann.?® Ob eine Brechung der phantastischen Realitit gewollt ist, liegt im Ermessen der
Gruppe und wird deshalb im Gruppenvertrag behandelt.

Es ist wichtig zu betonen, weil als Problem in Rollenspielgruppen vorhanden, dass es sich
um eine Welt mit naturwissenschaftlicher Orientierung handelt, die einen Mittelweg zwischen
Realismus und Phantastik beschreitet. Diese Pramisse schafft keine mit den Naturgesetzen
der realen Welt exakt validierbare Kontrolle der Simulation und dadurch auch keinen Realis-
mus im Sinne einer getreulichen Abbildung der faktischen Welt. Die Ziele sind Logik und
Glaubwiirdigkeit, oder, um es mit Hadmar Freiherr von Wiesers Worten, einem Autor der
ersten Stunden, zu sagen: »In Aventurien entscheidet Glaubwirdigkeit, aber nicht Realis-
mus, dort gilt Logik, aber nicht Naturwissenschaft — und im Zweifelsfall stets das Spielver-
gniigen.«®’

Je komplexer die bevorstehende Aufgabe ist, desto komplexer werden auch die Regeln.

% Wiinsch 1998, S. 79.

% vgl. Durst 2001, S. 114.
% vgl. Rank 2002, S. 8.
Vgl. MA, S. 8.
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Zunachst lassen sie sich einteilen in die drei Bereiche des Profanen, der Magie und der
Mirakel.’® In den Bereich der profanen Regeln nehmen diejenigen zur Simulation von Ge-
fechten groRen Raum ein, denn um einen Kampf am Spieltisch zu simulieren, wird das
Gelingen jeder Aktion auf der Grundlage der Fahigkeiten des Helden auf ihre Wahrschein-
lichkeit geprift. Es existieren verschiedene Anséatze zur Gestaltung eines Regelsystems, die
sich vor allem in der Konzeption des Kampfsystems widerspiegeln:
»Kampfregeln kdénnen versuchen, bewaffnete Gefechte so detail- und originalgetreu
wie mdglich (bezogen auf irdische Vorbilder) abzubilden, sie kdnnen reine abstrakte
,Spielregeln’ (mit einem moglichst hohen Mal3 an ,Gerechtigkeit’ und ,Ausgewogen-
heit’) sein oder aber helfen, einen von Spielleitern und Spielern durchlebten Kampf zu
visualisieren.
Dazu kommt, dass im Rahmen des von uns geférderten ,Phantastischen Realismus’
heroische oder ,Uberlebensgrof3e’ Aktionen zwar durchaus mdoglich sein sollten, dass
aber ebenso grundsatzlich jeder Held sterblich ist und eine blanke Waffe oder auf ihn
gerichtete Armbrust als Bedrohung empfinden sollte.

Und wenn er Kampfe gewinnt, sollte es ihm gelingen, weil er sein Handwerk (in die-
sem Fall das Kampfen) gut beherrscht und tiber Jahre trainiert hat.«*°

Ein Regelsystem bezweckt, die Spieler ihre Helden stets im Rahmen ihrer Moglichkeiten
handeln zu lassen. Diese selbst gewdahlte Beschrankung sorgt flir Spannung und Glaubwr-
digkeit. Die Spieler kénnen ihre Helden nicht wie unbegrenzt machtige Wesen agieren las-
sen, die jedes Problem im Handumdrehen l6sen, sondern missen sich die Szene genau vor
Augen fuhren und Uberlegen, was im situativen Rahmen mdglich ist: »Jedes Abenteuer,
jeder Film und jedes Buch waren langweilig, wenn die Helden alles kénnten und ihnen immer
alles gelingen wiirde.«®

Dabei gibt es Abstufungen im Regelniveau, um Anfanger nicht sofort zu Uberfordern. Es
existieren deshalb neben den fur alle verbindlichen Basisregeln die Optional- und Experten-
regeln, die je nach »Schwerpunkt entweder auf Realismus, auf Dramaturgie, auf Tempo oder
Einfachheit der Regeln«®* zielen. Eine detailverliebte Runde wird die Expertenregeln, eine
Gruppe mit Schwerpunkt Dramaturgie die einfachen Regeln vorziehen. Dennoch: Erfahrenen
Rollenspielgruppen gelingt es, sowohl Detailtreue — sprich: Expertenregeln — aufgrund ihrer
Kenntnis mit Tempo zu verbinden, ohne Behinderung der Dramaturgie.

Die Vergabe von Abenteuerpunkten (AP) stellt einen wichtigen Motivationsfaktor fir die
Spieler und eine regeltechnisch fundierte Entwicklungsmdéglichkeit fur die Helden dar.

Dem Spielleiter sind mehrere Moglichkeiten an die Hand gegeben, um die dramaturgisch
erzielten Erfahrungen in Erfahrungspunkten auszuzahlen. Am Ende jedes Abenteuers steht
in einem Abschnitt zur AP-Vergabe die Summe der zu vergebenden Punkte sowie eventuelle
Verbilligungen bei haufig im Abenteuer verwendeten Talenten (in einem Gebirgsabenteuer
ware dies zum Beispiel Klettern). Doch der Spielleiter kann auch eine Form der Auffiihrungs-
analyse betreiben, indem er zu stimmungsvollen oder intelligenten, den Spielverlauf befor-

o8 Dementsprechend sind auch die Publikationen geordnet, vgl. WdS, WdZ und WdG im Literaturverzeichnis, S. 115f.
P wds, S. 14.

100 Apenteuer Aventurien, S. 2.

Ul wds, S. 14.
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dernden Aktionen Bonuspunkte oder zu schadlichem Verhalten Minuspunkte vergibt. Be-
wahrt hat sich eine leere Tabelle mit den Namen der Spieler oder Charaktere, in welche die
begriindeten Punktvergaben notiert werden. Am Ende des Abenteuers kann in Form einer
Feedback-Runde positive wie negative Kritik gelibt werden, was die Spieler motiviert, weiter
an ihrer Rolle und an ihrem Verhalten zu arbeiten. Dabei sollte der Meister keine Gnade
walten lassen, da eine solche den Lerneffekt verminderte. Um sich abzusichern, ist eine
Feedbackrunde von Spielerseite zu empfehlen, in der demokratisch weitere AP zugebilligt
werden konnen, wenn ein Spieler den anderen besonders gut gefallen hat — oder eben das
Gegenteil. Auch der Spielleiter sollte hier kritisiert werden, um sich besser vorzubereiten
oder misslungene Situationen zukinftig zu vermeiden. Die Feedback-Runde ist ein wichtiges
Instrument zur Gestaltung des Gruppenvertrags.'%?

Wann ist ein Held ein Held?

Die Frage nach den qualitativen Merkmalen eines Helden ist dramentheoretisch, die im
abendlandischen Kontext in Aristoteles’ Poetik ihren Ausgang findet. Zu den charakterlichen
Voraussetzungen zahlt Aristoteles »sittliche Grof3e« und »hervorragendes Gerechtigkeits-
streben.«*®® Weiterhin miissen die Charaktere tiichtig, angemessen, ahnlich und gleichmé-
Rig sein.'®

Erstes genanntes Merkmal bezieht sich auf das Handeln des Helden, zweites auf eine aus-
gewogene und wahrscheinliche Gestaltung, drittes auf Glaubwirdigkeit im Hinblick auf die
Menschlichkeit des Helden und viertes auf die Glaubwiirdigkeit des Verhaltens des Helden
im Verlauf der Tragodie.*® Bei einem Helden handelt es sich also um einen auRergewdhnli-
chen Menschen, der genug &ahnliche Zige im Vergleich zum Zuschauer hat, so dass er
Furcht und Mitleid erregen kann. Furcht, weil es dem Zuschauer selbst zustoRen kénnte,
Mitleid, weil sich der Zuschauer aufgrund der Selbstreflexion mit dem Helden identifizieren
kann. Im Rollenspiel ist diese Situation wie die des Schauspielers auf der Biihne, der seine
Figur als impliziter Zuschauer beobachtet, wéhrend er sie darstellt. Tischrollenspiel funktio-
niert mittels Einflihlung, welche die Identifikation mit dem Helden begtinstigt. Der Spieler hat
gewissermaRen sein Herzblut in die Figur gegeben, um diese zum Leben zu erwecken.*®
Wie im richtigen Leben, so ist es in Aventurien aus innerweltlicher Perspektive unvorherseh-
bar, ob das Schicksal eines Neugeborenen zu einem aul3ergew6hnlichen gerat. Im Gegen-
satz zum Spieler weil3 die Figur nicht, dass ihr ein Heldenleben vorbestimmt ist. Aufbauend
auf Lessings ldee vom birgerlichen Trauerspiel, gelten die in der Renaissance geschaffenen
Reglementierungen der Standeklausel nicht. Ein aventurischer Held muss nicht von Stand
sein, um die Voraussetzungen zu erftillen, wohl aber von Rang, um Furcht und Mitleid zu
erwecken. Dies gilt, wie gesagt, nicht von Beginn an: Jeder Birger kann potentiell zum
Helden werden. Wichtig in diesem Zusammenhang ist die Erarbeitung von gesellschaftlicher

102 y/gl. LaHe 2006, S. 17f. und in dieser Arbeit das Kapitel »Gruppendynamik und Dramaturgie«, S. 52ff.
1% Aristoteles 1994, S. 39.

1% Epd.

1% Aristoteles 1994, S. 39.

1% v/gl. das Kapitel zur Hintergrundgeschichte, S. 41ff.
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Achtung, was Pierre Corneille mit dem zusétzlichen Affekt der Bewunderung zu vermitteln
versucht.'®” Regeltechnisch wird dieser Bewunderung der Wert des Sozialstatus (SO) zuge-
ordnet, der Heldenhaftigkeit im Kontinuum des phantastischen Kontinents festlegt. Dabei ist
eine solche Bewertung ein zweischneidiges Schwert, ebenso, wie der Bewunderungsbegriff
an sich, da dieser ohne Kausalitatsbezug ist. Griinde fir die Bewunderung kdénnen namlich
gute wie schlechte Taten sein; sie missen nur ob ihrer Macht und GréRe erschiittern oder
erfreuen. Ob sie das tun, hangt vom Betrachter ab: Wahrend Kreise einer kriminellen Orga-
nisation den wohl geplanten Konigsmord voller Hochachtung schatzten, dirfte die gemeine
Bevdlkerung von Entsetzen erfullt sein. Aus diesem Grund ist auch das Konzept des negati-
ven Helden moglich, das Abenteuer auf der dunklen Seite ermoglicht. Diese doppelte An-
wendbarkeit von Heldenhaftigkeit fuhrt zu dem Problem, dass viele Anfangerrunden nichts
anderes als eine bessere Rauberbande darstellen, die sehr wohl Furcht, aber kein Mitleid zu
erregen in der Lage ist. Die Verwirrung aufgrund beider bestehender Mdglichkeiten, die den
Teilnehmern zumeist nicht bewusst ist, fiihrt zu einer Blockierung der Entwicklungsfahigkeit
der Gruppe, die sich nicht fur eine Seite entscheiden kann. Von aul3en betrachtet bewegen
sich solche Gruppen am Rande der L&cherlichkeit, da deren einziges Bestreben in der
Ansammlung von Beute besteht, die anstelle von Personen im Mittelpunkt des Interesses
steht.

Es gilt also, die Interessen vorher festzulegen, um Entwicklungsfahigkeit zu ermdglichen.
Denn ein unausgearbeiteter und dadurch eindimensionaler Held lauft Gefahr, seine — mit
Referenz auf Aristoteles’ Terminologie — Angemessenheit und GleichmaRigkeit, kurzum
seine Glaubwaurdigkeit einzubtiRen — und damit auch den Heldenstatus. Die Spieler werden
die Helden sich immer wieder anders verhalten lassen, mdglichst ergebnisorientiert, aber
nicht gleichmafig. Spieler, die dieses Problems nicht gewahr werden, erschaffen ublicher-
weise einen Helden nach dem anderen und wundern sich, weshalb sie eine bestimmte
Entwicklungsstufe nicht Giberschreiten. Denn nach einiger Zeit tritt Langeweile und Frustrati-
on auf, welche die Erschaffung eines neuen Helden fordert. Deshalb bedarf es bei der Hel-
denerschaffung, die das Thema des nachsten Kapitels sein wird, einer eingehenden Betreu-
ung der Spieler durch den Meister. Sich mit seinem Helden vorab zu beschéftigen beugt
folglich nicht nur Frustration und Eindimensionalitéat im Spiel vor, sondern fuhrt dazu, dass
ein Held erst zu einem wirklichen Helden werden kann: Ein positiver Held unterscheidet sich
vom negativen durch seine Uneigennitzigkeit, seinen Altruismus, strebt gemald der
Kalokagathia'® die korperliche, moralische und geistige Vollkommenheit an. Diese Erkennt-
nis muss sich nachhaltig auf die Gestaltung des Helden in Form von Tugenden auswirken,
bei einem Ritter beispielsweise in einen Verhaltenskodex miinden, der »Schutz der Schwa-
chen und Unbewaffneten, Hoflichkeit und Wahrung der Etikette, Verteidigung von Gesetz

09

und Ordnung«'® einschlieRt. Da ein solcher Kodex eine Beschrankung fiir den Helden

97 yvgl. Gottfried Ephraim Lessing: Briefwechsel tiber das Trauerspiel. In: Lessing 1970, Bd. 4, S. 188f.
1% pbie Kalokagathie ist die koérperliche und geistige Vollkommenheit als Bildungsideal im alten Griechenland.
1% WdH, S. 267.
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darstellt, wird sie als regeltechnischer Nachteil gehandhabt, und daftr werden Generie-
rungspunkte vergeben. Auch in Aventurien gilt das Leistungsprinzip, das den Erfolg in Form
einer gelungenen Heldenkarriere garantieren soll.

Belohnt wird rollengerechtes Spiel mit Abenteuerpunkten und einem Zugewinn an Sozialsta-
tus: Wahrend ihrer Entwicklung durchlaufen Helden mehrere Phasen, die mit dem Affekt der
Bewunderung verwoben sind. Beginnend im einfachen Milieu, erledigen sie kleine Tatigkei-
ten und Dienste, die ihnen Ansehen unter den einfachen Leuten verschaffen. Da mit den
Tatigkeiten auch deren Qualifiziertheit wachst und Professionalitdt zunimmt, regeltechnisch
deren Fertigkeiten durch Abenteuerpunkte verbessert werden, werden betuchtere Kreise auf
sie aufmerksam. Diese Spirale setzt sich fort bis in die hochsten Kreise: Als erfahrene und
berihmte Recken werden die Helden auch am Kaiserhof empfangen oder — im Fall der
negativen Helden — selbst kriminelle GréRen. Es werden sozusagen die Stationen vom
blrgerlichen Trauerspiel Lessings bis zum klassischen Heldenepos durchlaufen, eine Reise
vom sozialkritischen Drama des Naturalismus bis zur antiken Tragédie, im Vergleich zur
rhetorischen Stilhdhe vom genus humile Gber das genus medium zum genus grande. Stan-
desgrenzen sind fur Helden keine undurchlassigen Gebilde, sondern lberschreitbar. Einher

geht dies mit einem Zugewinn an Fallhéhe'*

mit Abenteuer fir Abenteuer, die einen Helden-
tod im genus grande erst tragisch macht, die Zuschauer-Akteuere Furcht und Mitleid, Jam-
mer und Schauder erregen lasst. Ein Heldentod mindet mit ausreichender Fallhhe ganz
aristotelisch in einer Katastrophe mit kathartischem Moment.***

Im Begriff der Katharsis enthalten sind im Rollenspiel die Idee einer Reinigung des Zuschau-
er-Akteurs durch das im Spiel dargestellte Schicksal im moralischen, therapeutischen, kulti-
schen und didaktischen Sinne, was den Eingang der Positionen von Lessing, Schadewaldt,
Artaud und Brecht in die Rollenspielpraxis zeigt.'*?

Dies ist mdglich, da sich ein Held im Prozess seiner Entwicklung von der Geburt bis zum
Tode erst seine Fallhéhe erarbeiten muss, und der Spieler an diesem Prozess, mit der Arbeit
an der Rolle und an sich, selbst beteiligt ist. Die Auseinandersetzung mit der Figur erfolgt
intellektuell und emotional, die den Spieler auffordert, sich Uber sein Welthild und seine
Geflihle im Klaren zu werden, was Selbstreflexion und Mut dazu erfordert. Erst wenn der
Spieler sich die Details seines Inneren vor Augen fuhrt, kann er jene des Inneren seines
Helden reifen lassen. Dabei muss der Spieler nicht flrchten, dass sein Held, wie in der
antiken Tragddie, aufgrund eines Fehlers zwangslaufig zugrunde gehen muss. Im »Schwar-
zen Auge« hat der Held einen entscheidenden Vorteil: Die anderen Helden stehen ihm zur

Seite.

10 Arthur Schopenhauer umreilt den von Charles Batteux gepragten Begriff genauer: »Nun aber sind die Umstande, welche
eine Burgerfamilie in Noth und Verzweiflung versetzen, in den Augen der GroRen oder Reichen meistens sehr geringfiigig und
durch menschliche Hiilfe, ja bisweilen durch eine Kleinigkeit, zu beseitigen: solche Zuschauer kénnen daher von ihnen nicht
tragisch erschittert werden. Hingegen sind die Unglucksfélle der Grof3en und Mé&chtigen unbedingt furchtbar, auch keiner
Abhllfe von auf3en zuganglich; da Konige durch ihre eigene Macht sich helfen missen, oder untergehn. Dazu kommt, daf3 von
der Hohe der Fall am tiefsten ist. Den birgerlichen Personen fehlt es demnach an Fallhdhe.« Schopenhauer 1977, Bd. 4,
S. 515.

" Da es des Meisters Aufgabe ist, die Dramaturgie entsprechend zu gestalten, finden sich umfangreiche Ausfilhrungen in
dieser Arbeit im Kapitel »Spielleitung und Dramaturgie«, S. 82ff.

12 vgl. in dieser Arbeit das Kapitel »Zwischen Ritual und Theater«, S. 79ff.
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Indem die Spieler die Fallhdhe ihrer Helden erarbeiten, bewirkt die Emotion der Furcht eine
Spannungssteigerung mit steigender Fallhéhe. Je hoher der Sockel, auf dem der Held steht,
desto groRer ist die in den Helden investierte Energiemenge, desto vertrauter ist dem Spieler
sein Held, desto intensiver das Mitleid beim Tod, so dass die latente Furcht gleich einem
Damoklesschwert stets Uber dem Spieler schwebt, der Held kénne das Zeitliche segnen.
Andererseits sind die heldenhaften Tugenden bereits so gut und detailliert ausgearbeitet,
dass heldenhaftes — und damit gefahrliches Handeln — so lange wie moglich zum Programm
und zur Unterhaltung der Spieler gehort. Gerade das Spiel an der Schwelle des Todes macht
Kampfe so spannend, obwohl sie doch ,nur’ am Tisch ausgewurfelt und ggf. mit Hilfe von
Spielfiguren veranschaulicht werden.

Die Prasenz des Todes verbunden mit der Liebe zum eigenen Charakter entwickelt die
Mdglichkeit der Katharsis auch in die entgegengesetzte Richtung vom Spieler weg. Denn die
Erkenntnis birgt in sich ebenfalls Tragik und Katharsis, dass es sich bei vielseitig ausgearbei-
teten und ins Geschehen integrierten Bosewichten auch um Helden handelt, dass die Spieler
diese auf die eine oder andere Art ebenfalls lieb gewonnen haben in unzéhligen Abenteuern
und Begegnungen, sie aber dennoch aufgrund der Notwendigkeit der Umstande, beispiels-
weise zum Schutz des eigenen Lebens, téten missen und nicht bekehren kénnen — das
klassische’ Dilemma des Rollenspielhelden. Gerade das Scheitern der Gegner spiegelt die
Moglichkeit des eigenen Scheiterns wider — um es mit Lessings Worten zu sagen: »Aus
dieser Gleichheit entstehe die Furcht, dass unser Schicksal gar leicht dem seinigen eben so
ahnlich werden konne, als wir ihm zu sein uns selbst fuhlen: und diese Furcht sei es, welche
das Mitleid gleichsam zur Reife bringe.«** Noch mehr Tragik besteht indes, wenn die Hel-
den einen Bekannten, Freund oder gar Kameraden zum Wohl der Allgemeinheit opfern
missen. In diesen Momenten mussen sie entscheiden, ob sie sich der Handlung unterord-
nen oder selbst untergehen wollen. Es ist gleich, wie sich die Helden in solchen Momenten
entscheiden: Jedwede Handlung zieht Schuld nach sich, mit Ausnahme des sich opfernden
Helden, der dies fur seine Kameraden tut.

Der Umgang mit dem Helden zeigt, dass die Kenntnis der Rolle wichtiger ist, als alle Regeln
oder Informationen zur Hintergrundwelt. Diese sind lediglich ein Simulationshilfsmittel, jene
fur Spieler nur beschréankt notwendig. Deshalb wird auf den nachsten Seiten vorgestellt, wie
eine Rolle fur das Spiel am Tisch erfolgversprechend vorbereitet wird.

Ontogenese eines Helden

Dramaturgie im Rollenspiel beginnt nicht in den Domanen des Spielleiters, sondern in denen
der Spieler. Sie sind die maRRgeblich handelnden und bestimmen selbst, was deren Charak-
tere tun werden. Schon allein weil die Spieler in der Uberzahl sind, liegt es in der Natur der
Sache, dass ihre Helden die Handlung maRgeblich gestalten.

'3 Gottfried Ephraim Lessing: »Hamburgische Dramaturgie«. In: Lessing 1970, Bd. 4, S. 581.
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Im Vergleich zu Aristoteles sind die Charaktere nicht der Handlung untergeordnet, da jene
die Handlung unmittelbar gestalten. So ist, ganz im Sinne der Geniedsthetik und dem von
Jakob Michael Reinhold Lenz in seinen »Anmerkungen Ubers Theater« postulierten Gedan-
ken, »der Held allein der Schliissel zu seinen Schicksalen.«'** Die Konsequenz daraus ist,
dass nicht zwingend die Gétter, sondern die Helden die Urheber ihres Ungliicks sein kénnen.
Die Referenz auf Lenz ordnet Heldenrollenspiel der Gattung der Tragddie zu, was mit der
aristotelischen Katharsis-Teleologie vereinbar ist. Tragik entsteht, um es nochmals zu beto-
nen, aus dem Dilemma, mit gleich welcher Entscheidung, einen Fehler zu begehen und
Schuld auf sich zu laden. Wenn die Helden auch noch Urheber ihrer misslichen Lage sind,
was aber niemand héatte vorhersehen kdnnen, mindet das Dilemma in echte Verzweiflung —
aber auch in heroische Opferbereitschaft. Solche Momente sind zweifellos die schonsten,
kénnen allerdings nur beiderseitig — also im Hinblick auf Gegner und Heldengruppe — bei
lebendigen Helden mit einem ausgereiften Konzept erfahren werden. Gelingt es dem opfer-
bereiten Helden gar, der aussichtlosen Situation zu entkommen und entgegen allen Erwar-
tungen zu Uberleben, werden sich die Spieler wohl ihr Leben lang an diese Szene erinnern.
Ohne Charaktertiefe werden nicht nur die Gegner, sondern auch Helden zu Schlachtvieh
degradiert — ein neuer eindimensionaler Held ware schnell erschaffen.

Um es nicht so weit kommen zu lassen, sind das zuerst zu Beschreibende nicht die drama-
turgischen Kniffe, die vom Meister eingesetzt werden sollten, um eine Spielrunde spannend
und abwechslungsreich zu gestalten, sondern ist es die Klarung aller Voraussetzungen.
Dazu gehort die Motivation der Spieler ebenso, wie die Motivation der Helden, in der Runde
mitspielen zu wollen bzw. ins Abenteurerleben auszuziehen. Dieses Kapitel handelt von der
Heldenmotivation, wahrend auf die Spielermotivation im folgenden Kapitel »Gruppendynamik
und Dramaturgie« eingegangen wird.

Generierung und Konzept

Zunachst muss ein Spieler Klarheit im Hinblick auf den Heldentypus gewinnen, den er ver-
koérpern mochte. So banal diese Tatsache sein mag, so schwierig kann die Entscheidung
geraten: Zahlreiche Mdglichkeiten bietet bereits das Regelsystem, das als Kauf-System
gestaltet und modular aufgebaut ist. Ein Generierungsband von mehr als dreihundert Seiten
kann leicht Uberfordern, obwohl die Moglichkeiten praktisch auch ohne einen solchen Band
bestlinden, der sie aber vor Augen fihren mdchte.

Fur eine feste Anzahl von Generierungspunkten (GP), Ublicherweise 110, kann der Spieler
zwischen diversen Rassen wahlen, wie Menschen, Elfen, Zwergen und Orks; Kulturen, wie
Thorwal, AI'Anfa oder Horasreich; Professionen von Amazone bis Zsahh-Priester; Vorteile
von adeliger Abstammung bis Zwergennase (um verborgene HohlrGume aufzuspiren);
Nachteile von Aberglaube bis Zwergenwuchs; Sonderfertigkeiten von Akklimatisierung tber
Wauchtschlag bis Zauberzeichen. Jedes gewahlte Modul hat seinen eigenen Preis, der unter

1% Jacob Michael Reinhold Lenz: »Anmerkungen (ibers Theater«. In: Lenz 1966, Bd. 1, S. 360.
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der Pramisse der Redaktion, ein ausgewogenes System gestalten zu wollen, auf der Folie
von Vergleichstabellen veranschlagt worden ist.

Die Anzahl an Mdglichkeiten fihrt zu einer kombinatorischen Explosion und ist deshalb fast
uniiberschaubar. Die Redaktion bietet im Falle einer Uberforderung Archetypen an, welche
die klassischen’ Heldentypen darstellen. Doch wer einen solchen Archetypen wéhlt, muss
sich im Klaren dariiber sein, dass Charakterspiel mit vorgefertigten Helden schwer mdglich
ist. Spatestens sobald der Spieler diese Tatsache erkennt und sich mit Hilfe eines Archety-
pen an das Tischrollenspiel herangetastet hat, wird er mit der Generierung eines eigenen
Helden beginnen, so dass &ahnliche Probleme bei der Ideenfindung und Modulauswahl
entstehen.

Ohne interessengeleitetes Vorgehen ist also eine Generierung kaum mdglich, wobei rein
aleatorische Verfahren inhaltliche Unstimmigkeiten nicht erkennen.'*®* Deshalb wére eine
Berechnung und Auflistung der Kombinationsoptionen zwar mdglich, aber nicht sinnvoll. Wie
mehrere Forendiskussionen zeigen'®, wahlen die Spieler den Weg von der Idee zum Hel-
den, wobei es verschiedene Ansétze zur Ideenfindung gibt.

Eine bestehende konzeptuelle Idee muss stets auf die praktische Umsetzbarkeit im Hinblick
auf das Regelsystem geprift werden, denn manche Wiinsche und Vorstellungen kénnen
sich als Uberdimensioniert oder als fur die Welt ungeeignet herausstellen. Einige Spieler
haben zunachst eine Vorstellung davon, welche Charakterziige ihr Held haben soll. Manche
orientieren sich dabei an bereits in der Gruppe vorhandenen Charakteren, um daraus die
Idee erwachsen zu lassen, andere wahlen den Schwerpunkt, regeltechnische Vor- und
Nachteile in ihren Auswirkungen im Kopf durchzuspielen, die Spielsituation sozusagen
vorzudenken.

Die Orientierung an Romanfiguren, Filmhelden oder Protagonisten aus Computerspielen ist
zwar legitim, aber bei erfahrenen Charakterspielern unublich, die ihre Kreativitat bereits bei
der Generierung voll ausleben.

Kennern von Hintergrundwelt und Regelsystem fallt eine Heldenschaffung zwar leichter,
doch die Gefahr, in bewahrte Denkmuster zuriickzufallen, ist grof3. Bei der Generierung
erklarte mir ein Spieler, wieder einen Soldner spielen zu wollen, da er mit diesem Typus gute
Erfahrungen gemacht habe. Erst nach und nach stellte sich heraus, dass keine Erfahrungen
mit anderen Heldentypen gemacht worden sind, so dass die positive Erfahrungsgrundlage
wie ein geistiges Gefangnis wirkte.

Ein &hnliches Hindernis kdnnen die von Medien evozierten Winsche sein, die Christian

117

Meyer von einer »von auf3en gesteuerten Gesellschaft«™~" sprechen lassen, weshalb eine

Steuerung von Innen das Ziel ist. Bei Rollenspielern stellt sich das Problem selten, da diese

15 Sven Bursch im exklusiven Forum zum Alpha-Test der Helden-Software 5.0: »Systematisches Testen und DSA wird nicht
funktionieren. Ich habe letztens mal von einem Programm ausrechnen lassen, wie viele Kombinationen zwischen Rasse, Kultur
und Professionen inkl. der Varianten es gibt. Ich habe die Zahl nicht mehr im Kopf, aber es waren mindestens mehrere Milliar-
den (kdnnen auch ein paar Nullen mehr gewesen sein).«

18 vgl. http://www.orkenspalter.de/viewtopic.php?f=1&t=8606&p=411930#p411930; http://www.dsa4forum.de/viewtopic.php?
t=12610&highlight=heldenkonzept; http://tanelorn.net/index.php/topic,2987.0.html

M7 hitp:/iwww. zeit.de/1958/52/Reisen-ohne-Sorgen?page=3
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von Haus aus Uber eine beachtliche Kreativitat verfigen, was eine bestimmte Resistenz
gegen AulReneinfliisse mit sich bringt.

Die Aufgabe eines die Spieler betreuenden Meisters besteht im ,Aufbrechen der Gitterstabe’
und in der Orientierungshilfe. Bei Spielleitern handelt es sich in der Regel um erfahrene
Rollenspielveteranen, die gute Kenntnis von der Spielwelt haben, Tendenzen abwagen und
Vorschlage erteilen kénnen. Ein bewahrtes Mittel ist bei der ,Identitatsfindung’ der sokrati-
sche Gesprachsfuhrungsstil der Elenktik respektive Maeutik, ohne Rekurs auf die Spielwelt
nehmen zu missen, weil im Mittelpunkt allein die verborgenen Interessen des Befragten
liegen. Gerade die mangelnde Interesseneinschétzung ist eine der Hauptursachen fir Un-
schlussigkeit in der Charakterfindung. Bei den Fragen sollte der Spieler auf eigene Erfahrun-
gen, Vorbilder und die damit verbundenen Gefiihle gelenkt werden, um aus sich selbst
heraus die Idee von einem Helden zu gebaren — denn Méeutik bedeutet Hebammenkunst,
deren Rolle Sokrates als Frager metaphorisch eingenommen hat. Wahrend des Gesprachs
notiert sich der Spielleiter die Interessen und Wiinsche samt Aquivalenten in der Spielwelt
und kann so Vorschlage unterbreiten, die anhand des Generierungsbandes, der Alternativen
im enzyklopadischen Umfang bietet, vertieft und gepruft werden. Aufgrund der Einbeziehung
der Welt in reale historische Ereignisse oder mythische Elemente kdnnen diejenigen, die den
Spieler beeindruckt haben, als Inspirationsquelle dienen.

Die sokratische Methode birgt zwei Vorteile. Einerseits erweitert der Spieler sein gedankli-
ches Potential bereits vor dem Spiel, so dass die Entwicklungsméglichkeiten bereits fur das
aktive Spiel maximiert wurden, andererseits flie3en aufgrund der inharenten Unterstiitzung
des Lustprinzips Personlichkeitsanteile in die Spielfigur, was eine spéatere Identifikation
wesentlich erleichtert und insbesondere bei Laien zu einem besseren, weil rollengerechtem,
Schauspiel fuhrt. Denn Identifikation bedeutet emotionale Anteilnahme, die das Verschmel-
zen mit der Rolle und vor allem Glaubwirdigkeit evoziert: »Der selbst Erregte stellt Erregung,
der selbst Zirnende Zorn am wahrheitsgetreuesten dar.«**®

Die Personlichkeitsintegration steuert der Ablenkung von der Rolle entgegen, wenn die Rolle
nichts vollig Fremdes ist, wie sich leicht aus Stanislawskis Uberlegungen zu Problemen in
der Wechselbeziehung von Fiktivfigur und Realperson, jenem theatralen Doppel, ablesen

l&sst:
»Der Schauspieler ist ein Mensch mit menschlichen Schwéchen. Wenn er auf die
Bihne kommt, bringt er natirlich seine eigenen Gedanken, seine personlichen Ge-
fihle, die aus der realen Wirklichkeit stammenden Uberlegungen mit. Darum reif3t
auch auf dem Theater die Linie seines Alltags nicht ab, sondern schleicht sich bei der
ersten Gelegenheit, teilweise mit in das Erleben der darzustellenden Person ein. Der
Schauspieler gibt sich der Rolle nur in den Augenblicken hin, wo sie ihn mitreif3t. Da
verschmilzt er mit der Person des Stlicks, da geht eine schépferische Verwandlung
mit ihm vor. Doch sobald er sich etwas von der Rolle ablenken lasst, ergreift ihn die
Linie seines eigenen menschlichen Alltags wieder, tragt ihn entweder tber die Rampe
hinweg in den Zuschauerraum oder weit aus dem Theater hinaus und sucht sich dort
Objekte fur geistige Wechselbeziehung. In solchen Augenblicken wird die Rolle &u-
Rerlich, mechanisch wiedergegeben. Durch solche haufigen Ablenkungen wird die Li-
nie des Lebens und der Wechselbeziehung aller Augenblicke unterbrochen, und die

18 \/gl. Aristoteles 1994, S. 55.
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leeren Stellen werden durch Ergdnzungen aus dem Privatleben des Schauspielers
aufgefiillt, die in keiner Beziehung zur Rollengestaltung stehen.«**®

Beim Spiel einer Rolle sind im Tischrollenspiel die Erganzungen aus dem Privatleben kein
Hindernis, sondern verhelfen dieser im Gegenteil gewdhnlich zu mehr Glaubwuirdigkeit.
Auch, wenn ein Anfanger im Grunde aus personlicher Unsicherheit sich selbst spielt, ist dies
nicht nur legitim, sondern eine Gelegenheit, die positiven Erfolgserlebnisse zur Forderung
der eigenen Personlichkeit zu nutzen. Daraus erwéchst wiederum ein Vorteil fir die Rolle, da
der neugeschopfte Mut sich unmittelbarer auf das Spielverhalten auswirkt, als auf das reale
Leben, was natirlich damit zusammenhangt, dass aus einer fiktiven Situation keine reale
Gefahr erwéachst: Die neu erworbenen sozialen Kompetenzen wird der Spieler zuerst im
,Biotop’ der bekannten Rollenspielrunde testen, ehe er sie den Gefahren des Alltags aus-
setzt.

Da jeder Rollenspieler diese Erfahrungen irgendwann gemacht hat, ist Toleranz in Spielrun-
den ausgepragt, was eine Atmosphare des Vertrauens schafft. Das ist der Grund dafur, dass
im Rollenspiel Stanislawskis Psychotechnik tberflissig wird. Erst »unter dem Einfluss der
unnaturlichen Bedingungen des offentlichen Schaffens entsteht [...] das falsche Mimen-
Befinden«'® — in privaten Runden ist dies kein Problem, da die Schamgrenze niedriger als in
der Offentlichkeit ist und von Runde zu Runde mit steigendem Vertrauen fallt. Aus diesem
Grund bietet es sich an, ein Treffen vor der ersten rollenspielerischen Zusammenkunft zu
vereinbaren, damit ein Einstieg leichter fallt.

Wenn der Spielleiter dabei hilft, eine vertrauensvolle Umgebung zu schaffen, indem er auf
die Winsche der ihm anvertrauten Spieler eingeht, gehen Rollen- und Persdnlichkeitsent-
wicklung Hand in Hand, so dass das Spiel auf menschlicher Ebene fur Uberraschung und
Spannung sorgt. Derartige Gemeinschaftserlebnisse kdonnen kein Buch, kein Film, kein
passiv konsumiertes Medium bieten. Die Maeutik, die zur andauernden Selbstreflexion
aufruft, wird im Gruppengeschehen fortgesetzt.

Die genaue Kenntnis der Rolle fordert beim Rollenspiel das Kennenlernen der eigenen
Person wie im Schauspiel nach der Methode von Stanislawski. Seine Theorie basiert im
Wesentlichen auf der Beobachtung der Praxis, sowohl des Schauspiels als auch des Le-
bens.'® Sie ist fiir die Rollenspielpraxis ebenso fruchtbar wie fiir die Theaterpraxis. Gerade
indem Stanislawski ein System fir Schauspielanfanger bietet, die auch Laien sind, bietet er
ebenso Ansétze zur Ausgestaltung einer phantastisch-realistischen Figur.'?

Sobald mittels der Elenktik das Interessenspektrum eingekreist ist und erste Detailfragen von
Spielerseite zum Charakter aufkommen, also Fragen zum Gegenstand, zum ,Was’, beant-

19 stanislawski 1984a, S. 222-223.

29Ehd,, S. 286.

21 Aus diesem Grund hat ihn wahrscheinlich das naturalistische Spiel der »Meiniger« imponiert, was ihn dazu veranlasste, jeder
ihrer Auffiihrungen beizuwohnen. Nachzulesen in seinen Erinnerungen, vgl. Stanislawski 1991, S. 161.

22 |m Grunde handelt es sich hierbei bereits um Uberlegungen zur Gruppendynamik, die hier ihren Platz finden, da ohne die
Beruicksichtigung des Genannten kaum eine sinnvolle Charakterkonzeption mdglich ist. Zum Verstehen von Dramaturgie und
der damit verbundenen Gruppendynamik sind dies unverzichtbare propédeutische Manahmen.
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wortet sind, wird die Frage nach dem Wenn’ relevant — was nichts anderes als die Frage
nach den Konsequenzen aus den gewahlten Optionen ist.
»In komplizierten Theaterstiicken verflechten sich eine grof3e Anzahl verschiedener,
sowohl von Autor als auch von anderer Seite stammender Wenns’ miteinander, die
diese oder jene Reaktion, diese oder jene Handlungsweise der betreffenden Person
rechtfertigen. Wir haben es nicht mehr mit einschichtigen, sondern mit mehrschichti-

gen Wenns’ zu tun, das heil3t mit einer grof3en Anzahl von Voraussetzungen und er-
ganzenden Einfallen, die sich sinnreich verflechten.«'?®

Sobald das Konzept klar und die modulare Generierung nach Regeln abgeschlossen ist, wird
das Verhdltnis des Spielers zu seiner Schépfung vertieft, indem er deren Hintergrund imagi-
niert. Oft vergehen mehrere Wochen, bis sich der Spieler mit seinem Konzept angefreundet
oder die letzten Punkte durchdacht hat. Bisweilen entstehen mehrere zueinander inkompa-
tible Konzepte, wenn sich nicht alle Ideen in einem Helden verwirklichen lassen, so dass sich
der Spieler fur eines entscheiden muss. Wenn eine derartige Entscheidung bevorsteht, muss
der Meister die darstellerischen Fahigkeiten des Spielers abwégen, denn je exotischer eine
Figur gestaltet ist, desto mehr Exotik muss selbstversténdlich im Spiel zum Vorschein kom-
men — die Notiz auf dem Heldenbogen niitzt der Gruppe wenig, wenn der Spieler damit
Uberfordert ist.

Umgangen werden kann dieses Problem, indem der Spieler mehrere Helden erschafft, die
seine Interessen abdecken. Jedoch missen dann auch die anderen Spieler so vorgehen,
weil ein fremder Held als zu einer bestehenden Gruppe hinzukommendes Element jedes Mal
die Vertrauensbildung im Gruppengeflige durchkreuzte — au3er bei oberflachlichem Spiel.
Zwar ist es in Gruppen mit einem Fundus an Charakteren moglich, die fertigen Helden
beliebig in Erscheinung treten zu lassen und das eigene Sujet, die eigenen Interessen abzu-
decken. Dieses Konzept hat den schwerwiegenden Nachteil, dass eine erlebte Charakter-
entwicklung kaum mdglich ist, und so eher ,das schnelle Abenteuer’ anstelle des Rollen-
spiels im Mittelpunkt steht. Alle Vorteile durch das Investieren von Zeit und Energie in den
Helden gehen so verloren, so dass diese Art der Gruppenorganisation mehr der oberflachli-
chen Unterhaltung als der charakterlichen Bildung dient. Deshalb nimmt es nicht wunder,
dass erfahrene Rollenspieler die minutise Ausarbeitung eines Charakters der Masse an
Sujets vorziehen. Die in der vorliegenden Arbeit préasentierten Methoden kénnen zwar auch
dann hilfreich sein, aber pragmatisch betrachtet findet kaum ein Spieler die Zeit, ein Arsenal
an Helden mit differenzierten Motivationen und Charaktertiefe zu fiihren. Deshalb ist der
Weg des Hortens von Helden zugunsten eines differenzierten Rollenspiels klar abzulehnen.
Spieler mussen lernen, Prioritdten zu setzen.

Mit dem Vorrat an Figuren geht meistens ein Spielleiterwechsel einher, da die Austausch-
barkeit der Figuren die Austauschbarkeit der Positionen der Personen erlaubt. Ein Kompro-
miss in einer Runde mit wechselndem Spielleiter ist, dass dieser entweder eine Figur eines
Helden Ubernimmt oder einen eigenen erstellt, der aktiv wird, wenn er nicht selbst die Spiel-

128 Stanislawski 1984a, S. 55.
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leitung innehat. Bei der ersten Variante besteht die Versuchung, dem sonst eigenen Helden
aufgrund des Tauschs von Meister und Spieler ungebuhrlich viele Abenteuerpunkte zukom-
men zu lassen, was spatestens im Feedback flr ausgiebige Kritik sorgen sollte.

Sobald alle Teilnehmer etliche Helden parat haben, werden die Beteiligten vollends aus-
tauschbar. Einerseits erleichtert dies die Organisation von Spielrunden, andererseits missen
die erheblichen Vorteile eines gruppendynamischen Prozesses dann ersatzlos gestrichen
werden.'® Genau das, was es im Rahmen einer Hintergrundgeschichte zu vermeiden gilt,
wird dann zur Normalitat: die Beliebigkeit.

Beliebigkeit ist eine Folge von Orientierungslosigkeit und Entscheidungsunfahigkeit, denen
mit der Betreuung durch den Spielleiter mit dem probaten Mittel der Maeutik entgegenge-
steuert werden kann.

Sollten Fragen allein nicht genligen, wird der Spieler auf sokratische Weise am ehesten zum
Reden und Handeln gebracht, wenn der Spielleiter eine kleine Testrunde von einer halben
Stunde mit diesem einen Spieler durchfihrt. Dabei sollte jener ein Arrangement wéhlen, das
dem Helden entspricht: Naturkundigen Helden ist ein knappes Wildnisabenteuer anzuemp-
fehlen, gesellschaftsorientierten eher ein Stadtabenteuer. Je besser das Gefuihl des Spielers
in seiner Rolle ist, desto intensiver wird er sie im spateren Spielverlauf auch ausfillen und
entwickeln kdnnen. »Es ist ein grof3es Gliick, wenn das Einswerden des Kinstlers mit der
Rolle sogleich vor sich geht. Das ist ein Beispiel fur unmittelbares, intuitives Eindringen in die
Rolle, wobei fur Voreingenommenheit kein Platz ist. In diesen Féllen ist es am besten, alle
Technik zeitweilig zu vergessen und sich ganz der schopferischen Natur anzuvertrauen.«'%
Da das Einswerden mit der Rolle leichter fallt, wenn der Spieler diese in erster Linie interes-
sengeleitet und erst in zweiter Linie nach logischen Mdglichkeiten konstruiert, helfen Fragen
zur Personlichkeit des Spielers ungemein. Wenn die komplexe Rollenkonstruktion noch zu
fordernd ist, darf der Hinweis nicht vergessen werden, dass sich der Charakter in diese
Richtung entwickeln Iasst. Das gibt dem Spieler Zeit, an sich und seiner Rolle zu arbeiten.
Das Fragen endet nicht, weil es schon in der Natur der Frage liegt, dass sie nicht zwingend
erschopfend beantwortet werden kann, bzw. die Antworten neue Fragen hervorbringen. Mit
der Zeit wird es der Rollenspieler gelernt haben, bestimmte Fragen in Abgeschiedenheit an
seine Rolle zu formulieren, was den Spielleiter als Instanz zur dialogischen Analyse Uber-
flissig macht: »Es lag im Wesen des Theaters, dass die Biuhne zur Schau stellte, die
menschlichen Empfindungen aber, denen ich auf der Bihne nachgehen wollte, erforderten
Alleinsein.«**® Dieses Alleinsein und das Reifen der Gedanken in der Stille der Abgeschie-
denheit ist der Auftakt zur Hintergrundgeschichte.

Hintergrundgeschichte
Die Erstellung einer fiktiven Biographie des Helden behandelt jene Zeit der Figur vor dem

Abenteurerleben. Die Vita eines Helden zu erdenken und zu erfihlen hat den Sinn, die Rolle

24 ygl. in dieser Arbeit das Kapitel »Gruppendynamik und Dramaturgie«, S. 52ff.
% Stanislawski 1993, S. 24.
1% Stanislawski 19844, S. 44.
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nicht mit dem Rollenspiel beginnen und enden zu lassen; denn der Zuschauer kann davon
ausgehen, dass auf der Buhne gezeigte Figuren ein Leben vor und nach dem Stiick haben,
bei einer Reihe auch zwischen den Werken: »Die Rolle ist nicht auf den Rahmen des Stiicks
begrenzt, sondern lediglich Ausschnitt einer unendlichen Bewegung.«**’

Um diese Bewegung organisch und glaubwurdig werden zu lassen, ist die Vorgeschichte des
Helden samt seiner Kindheit und Jugend notwendig, préagen doch die Ereignisse einen
Menschen wahrend des Erwachsenwerdens am starksten:

»Sie sehen, unsere Hauptaufgabe ist es nicht nur, das Leben der Rolle in ihrer aule-
ren Erscheinung wiederzugeben, sondern vor allem auch das innere Leben des dar-
gestellten Menschen und des ganzen Stickes auf der Blhne erstehen zu lassen,
wobei die eigenen menschlichen Gefiihle dem Leben der Rollengestalt angepasst
und diesem fremden Leben alle organischen Elemente der eigenen Seele gegeben
werden miissen.«'?

Ohne die Ereignisse einer Hintergrundgeschichte wirkt ein Held wie eine Ansammlung von
Werten und Wortern, aber nicht wie eine lebendige Figur. Die Vorgeschichte ist sozusagen
die Saat, die im Ausspielen des Helden zur Entfaltung gelangt. Ohne ein stimmiges, glaub-
wirdiges und dichtes Konzept kann kein Spieler einen innerlich begrindeten, logischen,
stimmigen, glaubwiirdigen und detailreich gestalteten Helden verkérpern.*?
»Wenn Sie auf der Blhne ein Wort mechanisch sagen oder etwas mechanisch tun,
ohne zu wissen, wer sie sind, woher und warum Sie kommen, was sie hier brauchen,
wohin sie gehen und was sie dort tun werden, dann haben Sie phantasielos gehan-

delt, lfsr})d ihr Aufenthalt auf der Bihne, ob kurz oder lang, war fur Sie keine Wahr-
heit.«

Die Geschichte ist als Ergénzung des Konzeptes, als Verfeinerung und Detaillierung dessen
zu verstehen.

Dabei muss der Held nicht gleichmaRig gestaltet sein, sondern darf auch »auf gleichmafige
Weise ungleichmaRig sein«**, so dass auch psychische Stérungen méglich sind, welche die
Kontinuitat im Verhalten unterbrechen. Auch eine Erinnerung an einzelne Lebenspassagen
ist moglich, wenn der Held unter Amnesie leidet. Entscheidend ist, das Heldenverhalten mit
Hilfe der Hintergrundgeschichte vor Beliebigkeit zu bewahren: Psychische Stérungen werden
sich immer &hnlich auswirken, wahrend eine Amnesie dem Spielleiter in die Hande zu legen
ist, der die erinnerten Passagen ins dramatische Geschehen einbinden kann, was fur viel
Spannung sorgen kann.'** Sobald diskontinuierliche Elemente Narrenfreiheit gewéhrleisten,
ist das Spielgleichgewicht in Gefahr und die Spielerorientierung dahin. Widersprtiche inner-
halb einer Figur sind also erwlinscht, solange sie nicht beliebig variieren oder sich unmoti-

127 Alschitz 2005, S. 100.

128 Stanislawski 1984a, S. 27.

129 y/g|. Stanislawski 1984a, S. 53.

%0 Stanislawski 1984a, S. 86.

31 Aristoteles 1994, S. 47.

%2 Die Figur des Magiers Khaled in meiner Testrollenspielrunde leidet unter Amnesie. In Absprache mit dem Spieler wurde
vereinbart, dass der Spielleiter die Lucken in seinem Hintergrund nach und nach schlieRen darf. Das geschieht nicht auf plumpe
Weise, sondern durch immer wieder auftretende Verstrickungen aus dem ,vorigen’ Leben, die sich der Held (und Spieler)
zunéchst nicht erklaren kann. Die Expedition in die eigene Vergangenheit gerat so zu einem wichtigen Spannungsfaktor.
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viert auflésen. Ein hoher Grad an Ausdifferenzierung fuhrt stets zum gleichméRig ungleich-
mafigen Charakter, da eine Marotte den Helden nicht nur unvollkommen, sondern auch
geheimnisvoll erscheinen lasst. Das Modell vom gleichmaRigen Helden ist Uberholt, seit »der

33 jst. Ein makelloser Held kann zwar

Held allein der Schliissel zu seinen Schicksalen«*
Fehler aufgrund eines Dilemmas begehen kdnnen, sofern die Gotter Urheber der Situation
sind. Der Held wird womoglich dartber verzweifeln, der Spieler sich jedoch nicht in der
Verantwortung sehen, da ein solches Dilemma vom Spielleiter allein initiiert ware. Wie be-
reits erwahnt, ist es besser, die Helden selbst die Konsequenzen ihrer Fehler dann spiren
zu lassen, wenn sie langst nicht mehr im Gedéachtnis prasent sind. Der Moment der Erinne-
rung an den Fehler fuhrt zur Verzweiflung bei Spieler und Held. Zudem gibt es einen prag-
matischen Grund, den Helden nicht vollends gleichmafig und damit makellos zu gestalten:
Kein Mensch, und damit auch kein Spieler, handelt fehlerfrei. Da eine Improvisation nicht bis
ins Letzte durchdacht sein kann, muss dieser Weg, der Glaubwiurdigkeit halber, offen blei-
ben.

Aus diesem Grund sollte die Hintergrundgeschichte nicht jedes Ereignis llickenlos darbieten
und dem Spieler jede improvisatorische Ausgestaltungsmdglichkeit nehmen, sondern sie
kann episodenhaft formuliert sein und nur einige bezeichnende Passagen aus dem Leben
des Helden enthalten. Sie soll allein einen Eindruck vom zu spielenden Helden vermitteln.
Dabei muss sie nicht in der Ich-Perspektive formuliert werden, sondern kann auch personal
(Protagonist als kritisch hinterfragbare Reflektorenfigur) oder auktorial (,allwissender Erzah-
ler) sein.*** Der Leser der Geschichte darf mehr iiber den Helden wissen, als der Held uiber
sich selbst, aber nicht grundsatzlich weniger wissen, da sonst der Held nicht mit seinen
inneren Motivationen dargestellt werden kann.'®

Um den noch unbekannten Helden aus mdglichst vielen Perspektiven zu beleuchten bietet
es sich an, die Hintergrundgeschichte episodenhaft und als Mischtext zu gestalten. So
durfen Epik, Lyrik und Dramatik aufeinander folgen und inhaltlich ineinander greifen. Da zum
Konsens einer imaginierten Hintergrundgeschichte die Fiktion gehort, werden die verschie-
denen Gattungen im Kontext nicht zusatzlich als fiktiv bezeichnet.

Die Hintergrundgeschichte dient einem Uberblick fiir Spieler und Meister, so dass sie meist
nur wenige Seiten umfasst und damit haufig als Kurzgeschichte verfasst ist. Es gibt etliche
Mdglichkeiten, von denen hier einige vorgestellt werden.

Die Autobiographie erlaubt eine Beschreibung der Ereignisse im Ruckblick, so dass durch-
aus kritische Anmerkungen zum Verhalten des Helden mdglich sind. Soll dieses retrospektiv-
ische Moment ausgeklammert werden, ist der Schreibstil in Form eines Tagebuchs eine gute
Wahl. Tagebucheintrage werden immer aus dem gegenwartigen Horizont der Person formu-
liert, so dass die aus der Kindheit des Helden in einer kindlichen Sprache formuliert sind.
Anekdoten bieten sich an, um eine charakteristische Begebenheit naher zu beleuchten und

138 jacob Michael Reinhold Lenz: »Anmerkungen (ibers Theater«. In: Lenz 1966, Bd. 1, S. 360.
134 vgl. Stanzel 1995.
% Um mit Genette zu sprechen: Interne und Null-Fokalisierung sind zweckdienlich, wahrend es die externe abzulehnen gilt.
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koénnen leicht mit Elementen aus Satire oder Romanze versehen werden, um die Unzulang-
lichkeiten oder die Leidenschaften des Helden hervorzuheben. Auch kdnnen Abschnitte aus
Aventurischen Marchen, Sagen, Legenden, Fabeln und Parabeln ersonnen werden, sofern
sie zum Helden in Bezug stehen. Sprichwdrter, Aphorismen oder Ratsel, die der Held bei-
spielsweise aus dem Elternhaus oder durch seine Ausbildung kennt, oder die ihm gar als
Aufgabe geweissagt worden sind, kdnnen einen guten Ausgangspunkt flr weitere Reflexio-
nen bilden. Ist der Held ein Kinstler, kobnnen Gemalde, Gedichte und auch Noten fir eine
weitere Veranschaulichung sorgen. Dramatische Elemente kdnnen sich lohnen, wenn Sze-
nen aus dem Heldenleben unmittelbar wirken sollen. Wie in der Transzendentalpoesie der
Romantik kénnen die Elemente beliebig ineinander geschachtelt werden, was dann sinnvoll
ist, wenn ein vielschichtiger und komplexer Held vorgestellt werden soll. Natdrlich dirfen
Anleihen aus der Weltliteratur, Malerei und Musik auf Aventurien geminzt werden: Diesen
augenzwinkernden Realitdtsbezug nimmt auch die Redaktion héaufig vor. Offensichtliche
Beispiele sind die Stadt Havenna, der Hellseher Thamos aus der Stadt Nostria, der auch
Nostriathamos genannt wird oder die bosartige Hochelfe Pardona, weniger offensichtlich die
Gottin der Zeit Satinav, die ein Palindrom von Vanitas ist, und die Krankheit Karmesin, bei
der es sich der Farbe wegen um Scharlach handelt.
Eine gute Geschichte bleibt gleich einem Subtext stets im Hinterkopf des Spielers, ist sozu-
sagen im Unterbewusstsein verankert. Der Untertext ist nach Stanislawski »das nicht offen
ersichtliche, aber innerlich spirbare ,geistige Leben’ der Rolle, das bestandig unter den
Worten des Textes strémt und sie unabléssig rechtfertigt und belebt.«*%
Die situativ notwendigen Teile des Subtextes kénnen vom Spieler jederzeit intuitiv abgerufen
werden, sind also ohne angestrengtes Nachdenken prasent, so dass eine entspannte Runde
entstehen kann, die von Kreativitdt und freiem Ausleben der Phantasie gepragt ist. Freilich
ist Konzentration im Verlauf einer Spielrunde gefragt, da den anderen zugehért werden und
sich jeder Spieler Uberlegen muss, was sein Held als Nachstes tut. Doch es steht nicht im
Vordergrund, wie er es bewerkstelligt im Sinne des glaubhaften Ausspielens seines Charak-
ters, da das Wie bereits von der Hintergrundgeschichte, die das Heldenkonzept belebt,
geklart ist. Der Spieler konzentriert sich nicht auf die Glaubhaftigkeit um der Glaubhaftigkeit
willen, sondern es genugt, das Interesse nach auf3en zu lenken. Das Auf3en spiegelt sich bei
Stanislawski einerseits in den Objekten der Aufmerksamkeit wider; das sind Gegenstande,
auf die sich der Spieler gerade konzentriert, andererseits in den vorgeschlagenen Situatio-
nen.
»Das sind die Fabel des Stucks, die Tatsachen, Ereignisse, das Zeitalter, in dem es
spielt, Ort und Zeit der Handlung, die Lebensumstande, die Auffassung des Schau-
spielers und Regisseurs vom Stiick, die Erganzungen, die sie hinzugefligt haben, das
Arrangement, die Form der Inszenierung, die Dekorationen und Kostime, die Requi-

siten, Beleuchtung, Gerauscheffekte und alle Ubrigen Umstande, die den Schauspie-
lern gegeben sind.«**’

1% sStanislawski 1984b, S. 62.
137 Stanislawski 1984a, S. 58.
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Die vorgeschlagenen Situationen versteht Stanislawski als Erganzung zum Wenn. Dieses
leitet den kreativen Prozess ein, sie entwickeln diesen und liefern die Begriindung fur die
Motivation.

Im Rollenspiel handelt es sich dabei um die Anregungen durch die Spielwelt, die sozusagen
den Theaterfundus beherbergt, wahrend der Spieler, einmalig in der Position des Regis-
seurs, Fabel und Umstédnde seines Helden vollstdndig selbst bestimmt. Deshalb sollten
Neulinge vom Spielleiter mit Hintergrundinformationen zur Kultur des Charakters und der
Region, in der er aufgewachsen ist, versorgt werden, was die Spielhilfen sehr erleichtern,
damit die Ideen in ein stimmiges Verhaltnis zur Spielwelt gesetzt werden, was ebenfalls fur
Stimmigkeit unter den verschiedenen Vorgeschichten sorgt.

Wahrend einer Spielsitzung geschehen aktive Uberlegung und aktive Handlung simultan. In
Reaktion auf die &ufReren Umstande ist der Spieler stets gezwungen, im Reflex auf die
Geschichte seines Helden, innerlich und &aufRerlich zu handeln. Auch, wenn der Spieler
seinen Helden nicht aktiv ins Geschehen eingreifen lasst, bedeutet dies nicht, er wére pas-
siv. Das innere psychische Handeln ist ein wichtiger Bestandteil der Wirksamkeit des Buh-
nenschaffens.'® Die Hintergrundgeschichte als

»Untertext vereinigt in sich die vielen verschiedenen inneren Linien der Rolle und des
Stiickes, die sich aus magischen und anderen \Wenns’, aus den Erfindungen der
Phantasie, aus den vorgeschlagenen Situationen, aus inneren Handlungen, aus den
Objekten der Aufmerksamkeit, aus kleinen und grof3en Wahrheiten und dem Glauben
an sie, aus der Anpassung und anderen Elementen zusammensetzen. All das veran-
lasst uns, die Worte unserer Rolle zu sprechen.«**

Wer keine Hintergrundgeschichte anfertigt und sich darin genaue Gedanken zur Figur macht,
raubt der Figur ihre Vielschichtigkeit. Im Laufe des Spiels entwickelt sich zwar eine Ge-
schichte, doch das pragende Fundament wird stets fehlen. Dem mangelnden Uberblick
geschuldet sind auftretende Inkonsistenzen im Charakterspiel, weil der Spieler nicht alle
Mdglichkeiten durchdacht haben und somit nicht alle Konsequenzen seiner regeltechnischen
Fertigkeiten kennen kann — die Rolle wirkt holprig, unwahrscheinlich, unmotiviert:

»Man muss auch bei den Charakteren — wie bei der Zusammenfiigung der Gescheh-

nisse — stets auf die Notwendigkeit oder Wahrscheinlichkeit bedacht sein, d. h. da-

rauf, dass es notwendig oder wahrscheinlich ist, dass eine derartige Person derarti-

ges sagt oder tut, und dass das eine mit Notwendigkeit oder Wahrscheinlichkeit auf
das andere folgt.«**°

Wahrend Aristoteles die Anforderungen an einen Charakter formuliert, gibt Stanislawski
Vorschlage zur Umsetzung, die aus seiner genauen Beobachtung von Schauspielern resul-
tieren. Um einen brauchbaren Untertext griffbereit zu haben, muss sich der Rollenschauspie-
ler zunachst der Méglichkeiten bewusst werden, die aus seiner Vorauswahl entstehen und
diese ggf. ruckwirkend korrigieren, anschlielRend detailreich ausgestalten. Der Weg von der

138 \/gl. Stanislawski 1984a, S. 46: »Auf der Bilhne muss man handeln — innerlich und &uerlich.«
%9 Stanislawski 1984b, S. 62.
10 Aristoteles 1994, S. 49.
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Auswahl der Regelmodule Uber die Berlcksichtigung der Moglichkeiten zu der Detaillierung
bedeutet die doppelte Beschreitung des Wegs vom Was’ zum ,Wenn’, anders gesagt, muss
der Rollenschauspieler seine Rolle stéandig reflektieren, standig die Wahlentscheidungen in
Relation zu deren Mdglichkeiten setzen. In dieser Reflexion von Notwendigkeit und Wabhr-
scheinlichkeit, von ,Was’ und ,Wenn’, liegt der Schlissel organischen Handelns: »Auf der
Buhne darf man nicht ,allgemein’ handeln um des Handelns willen, sondern das Handeln
muss begriindet, zweckméRig und produktiv sein.«**' So selbstverstandlich dies fiir den
professionellen Schauspieler klingen mag: Rollenspielern ist diese wichtige Grundlage
meistens nicht bewusst und muss genau erértert und erklart werden, ehe sie in die selbst-
standige Maeutik entlassen werden kdnnen.

Einige Spieler argumentieren, dass sie ihre Rolle erst wahrend des Spiels entwickeln kénnen
und wollen und so auf eine Vorformulierung der Heldenbiographie verzichten kénnten. Das
Handeln mag auch ohne Vordenken in Bezug auf Einzelaktion glaubhaft erscheinen, doch je
langer ein solcher Charakter gespielt wird, desto héher wird die Wahrscheinlichkeit der
Offenlegung von Inkonsistenzen. Wie die Spielwelt eine innere Logik aufweisen muss, so
muss dies auch der Held, was ebenfalls in Aristoteles’ Merkmal der Gleichm&Rigkeit mindet:
»Das vierte Merkmal ist das Gleichmafige. Und wenn jemand, der nachgeahmt werden soll,
ungleichm&Rig ist und ein solcher Charakter gegeben ist, dann muss er immerhin auf
gleichméaRige Weise ungleichmaRig sein.«**? Widerspriiche innerhalb der Figur im Nachhin-
ein homogen zu gestalten und die Charakterentwicklung angemessen im Spiel zu begriin-
den, durfte nur sehr erfahrenen Rollenspielern gelingen.

Gerade die Erfahrenen sind es jedoch, fur welche die Hintergrundgeschichte eine Selbstver-
standlichkeit ist. »Ein guter Rollenspieler, fir den ein Charakter nicht blof3 ein Blatt Papier mit
Werten ist, wird sich automatisch Gedanken Uber den Hintergrund seines Charakters ma-
chen.«'*

Um die Ideenfindung bei der Charaktererschaffung zu erleichtern, existieren in beinahe
jedem Rollenspiel Fragenkataloge, wie es sie auch fir Theaterschauspieler zur Rollengestal-
tung gibt.*** Beim »Schwarzen Auge« werden zwanzig Fragen an den Helden formuliert.'*®
Sie beinhalten die Frage nach Aussehen, Auf3enwirkung, Kindheit und Jugend, freundschaft-
lichen Verbindungen, bereisten Orten, der Einstellung zu Gétterflurchtigkeit und Zauberei, zu
Fremden oder Tieren, zur Wertschatzung des Lebens, zu dem gréRten Wunsch und den
Idealen, Angsten, nach Moral und Gesetzestreue, asthetischem Sinn, Lust an Liebe, Speis’
und Trank, Geheimnissen und zu den Charakterziigen. Jeder Frage sind weitere Fragen und
Erklarungen nachgeordnet, um das selbststandige méeutische Denken zu unterstitzen.
Wem dies nicht genugt, der mag andere Rollenspiel- oder Theaterliteratur bemiihen, doch

I Stanislawski 1984, S. 48.

“2 Aristoteles 1994, S. 47.

3 | ord Verminard im Tanelorn-Forum am 23.11.2002: http://tanelorn.net/index.php/topic,2987.0.html
144 7um Beispiel Alschitz 2005.

“SWds, S. 294f.
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ein Katalog wird niemals der Weisheit letzter Schluss sein: »40 Fragen sind nicht genug.
Tatséchlich kénnen es unendlich viele sein.«**
Als Anhaltspunkte zum Aufbau der Hintergrundgeschichte kdnnen die ersten Abschnitte der
Heldenreise als weitere Orientierung dienen.
Bei Joseph Campbell sind dies die ersten drei, bei Christopher Vogler die ersten vier Statio-
nen eines Helden. Kombiniert man beide, so erfahrt der Held zuerst einen Mangel in seiner
gewohnten Umgebung, aus dem eine Aufgabe erwachst. Der zukunftige Held zdgert, da er
die Schutz und Ordnung bietende Gemeinschaft verlasst und bricht schlielich auf. Ein
Mentor kann daran beteiligt sein, ihm diese Entscheidung zu erleichtern.*’
Der Fragenkanon oder das Schema der Heldenreise soll Spieler weder dazu verleiten, ihren
Helden schematisch zu gestalten noch alle Details im Vornherein festzulegen. Zum einen
bietet Rollenspiel allein aufgrund der epischen Dauer mehrere Differenzierungsmaoglichkei-
ten. Es geschieht nicht selten, dass Spieler einen Helden jahrelang pflegen, ihn regelméaRig
bespielen, sich Gedanken Uber ihn machen und ihn erweitern. Zum anderen kdénnen sich im
Spiel unvorhersehbare Entwicklungen ergeben. Eine Vorgeschichte ist nichts Endgiiltiges,
weil jeder Held wahrend seines Daseins die genannte Entwicklung vollzieht, die das Bisheri-
ge nach und nach aussehnt, ja moglicherweise infrage stellt und revidiert. Das kann nicht
allein durch den Spielstil der Gruppe, sondern auch den Zufall geschehen, wie der Administ-
rator des Tanelorn-Forums alias Boba Fett eindrucksvoll demonstriert:
»Als Barde hatte ich einen wirklich hohen Charismawert. Urspriinglich wollte ich den
Charakter als Charmeur und Frauenheld darstellen. Allerdings habe ich in den ersten
drei Abenteuern alle Proben im Flirten kritisch verpatzt (und das waren einige!!!). Also
wurde aus diesem Charakter ein Barde der schon ist und auch singen und musizieren
kann, der aber bei Frauen grundsatzlich nicht ankommt. Solange er singt ist alles
okay, aber sobald es zum Gesprach kommt, hat er verloren. Natirlich habe ich die
Vorgeschichte entsprechend definiert, weil sie noch nicht festgelegt war. Andernfalls
hatte ich einen Charakterhintergrund gehabt, der einfach im krassen Widerspruch zu
allem steht, was wahrend des Rollenspiels (durch Wiirfelentscheid) geschehen ist. Es
ist also durchaus hilfreich, wenn man nicht immer alles sofort festlegt, sondern das
innerhalb der ersten Abenteuer festlegt.
Ein anderer Spieler hatte mal einen Kampfer, den er als Schwertmeister ausspielen
wollte. Er wurde aber stetig entwaffnet, oder verlor sein Schwert durch einen Patzer.
Dadurch wurde er immer gendétigt, wahrend des Kampfes auf andere Waffen (die von
besiegten Geqnern) umzusteigen. Mit denen wirfelte er dann immer Gberdurch-
schnittlich gut.**® Am Ende kam ein Charakter raus, der spitzenmaRig mit allen Waf-
fen kdmpfen konnte, nur mit einem Schwert, da konnte er nicht mit umgehen, auch

wenn er sich noch so sehr bemiihte. Manchmal erzahlen die Wiirfel eben eine andere
Geschichte als der vordefinierte Hintergrund.«**°

Eine Hintergrundgeschichte gibt als selbst gewahlte Begrenzung einen Rahmen vor, der den
Horizont des Helden représentiert. Bei der Formulierung muss stets darauf geachtet werden,
Mdglichkeiten offen zu lassen. Das ist sowohl fur Spieler als auch Spielleiter gut, denn ers-
tem bleibt die Option der spontanen situativen Ausgestaltung, wie dies im Theater auch der

% Alschitz 2005, S. 11.

47 ygl. Campbell 2007 und Vogler 2007.

8 Mit den Waffen zu wiirfeln’ ist ein metaphorischer Ausdruck, der das Wiirfeln auf die Kampfwerte bezeichnet.
4% Boba Fett im Tanelorn-Forum am 04.01.2003: http://tanelorn.net/index.php/topic,2987.0/all.html
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Fall ist. Wahrend bei der Premiere trotz sorgfaltiger Vorbereitung die Charakterdarstellung
oftmals noch ein Herantasten an die Rolle ist, wirkt sie bei der Derniére ausgereifter. Wer
jede Vorstellung besucht, kann die Entwicklung der Figuren und des Stiicks genau nachvoll-
ziehen.

Letzter, der Spielleiter, kann an offene Punkte der Geschichte eines Helden anknipfen und
so daraus ein komplettes Abenteuer stricken, das den betroffenen Helden unmittelbar invol-
viert. Im Vergleich zum Spiel nach Stanislawski im Theater ist die Vorgehensweise bei der
Figurengestaltung genau umgekehrt: Fiur eine bereits festgeschriebe Rolle mit fixiertem Text
wird hier im Nachhinein ein Hintergrund erfunden, wéhrend im Tischrollenspiel zun&chst ein
Hintergrund erfunden wird, damit daraus eine Rolle entsteht und sich ein Text spontan formt.
Konkret folgt der Ideenfindung das Konzept, dem Konzept die Heldenerschaffung und die
Auswahl der Regelmodule, danach die Verfeinerung des Konzeptes und die Einarbeitung der
gewahlten Module durch die Hintergrundgeschichte, anschlieBend die Spielpraxis, die eine
Erweiterung und zusatzliche Verfeinerung mit sich bringt. Der tendenziellen Unendlichkeit
dieses Prozesses ist abzulesen, dass ein Spieler seinen Helden niemals ganz kennenlernen
wird. Die psychologische Tiefendimension klassifiziert den Charakterbegriff im Rollenspiel
als dessen moderne Auslegung. Wahrend Diderot noch der Auffassung ist, »dass die
Schauspieler nur deshalb alle Charaktere zu spielen vermégen, weil sie keinen Charakter
haben,«**° &ndert sich diese Auffassung im Laufe des 19. Jahrhunderts, »denn nun galt es
als bemerkenswert, dass Schauspieler ihre eigene Personlichkeit nicht verleugneten, son-
dern zur Geltung bringen konnten.«** Diese Entwicklung bewirkt bis heute, dass Darsteller
entweder dem Weg des kalten oder heiRen Schauspielers anhangen, Rollenfacher oder
Personlichkeiten darbieten, Stereotypen oder Individuen auf die Biihne bringen méchten. Ob
sie das kdnnen, hangt freilich vom Inszenierungsstil ab. Die Erlauterungen auf den letzten
Seiten haben gezeigt, dass das alte Modell im Hinblick auf das Rollenspiel Gberholt ist. Das
ist insofern von Bedeutung, als im Rollenspiel die gleiche modellhafte Entwicklung vor sich
ging: Am Anfang haben die Regelsysteme Charakterklassen respektive Heldentypen vorge-
schlagen, die als Protagonisten einer simplen Geschichte meist zum Erkunden von finsteren
Verliesen oder Hohlensystemen und Beseitigung von Monstern eingesetzt wurden
(Dungeon-Crawl genannt). Die Psychologisierung des Rollenspiels und damit der Nachvoll-
zug der theaterhistorischen Entwicklung zeigt, dass gleichformige Spielmuster nach einiger
Zeit uninteressant werden.

Die Polarisierung in der modellhaften Skizzierung von Jens Roselt hat ihre Grenzen,*** denn
es standen in der Antike keine undifferenzierten Charaktere auf der Buhne. Dennoch waren
diese der Handlung untergeordnet, haufiger gleichmafiig gestaltet, und dadurch waren die
Mdglichkeiten zur Charaktergestaltung wahrscheinlich nicht so stark ausreizbar, wie es heute
gerne praktiziert wird.

%0 piderot 1968, S. 516.
**! Roselt 2005, S. 59.
%2 ygl. Jens Roselt: Charakter. In: Theatertheorie, S. 46f.
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Interessant bleibt Rollenspiel insbesondere dann, wenn die Charaktere undurchsichtig,

d,’*® ebenso wie die Spielwelt stetiges Neuland bleiben

geheimnisvoll und makelbehaftet sin
und nicht im Rahmen einer Handlung als abgeschlossen gelten. Dies rechtfertigt auch die
regeltechnische Einfiihrung von Makeln in Form von schlechten Eigenschaften und Nachtei-
len.
Der Kreis schlief3t sich und, wie bereits angedeutet, korrespondieren Aristoteles’ Poetik und
die Psychologisierung des Theaters miteinander:
»So0 bleibt der Held ubrig, der zwischen den genannten Mdglichkeiten steht. Dies ist
bei jemandem der Fall, der nicht trotz seiner sittlichen Gréf3e und seines hervorra-

genden Gerechtigkeitsstrebens, aber auch nicht wegen seiner Schlechtigkeit und
Gemeinheit einen Umschlag ins Ungliick erlebt, sondern wegen eines Fehlers.«**

Die Gemeinschaft der Heldengruppe lebt zweifellos davon, dass ihre Helden aufgrund ihrer
Unvollkommenheit zwar Fehler begehen, aber ihnen die anderen Recken zur Seite stehen,
was im Kapitel zur Dramaturgie noch eine Rolle spielen wird.

Abb. 13: Mdglichkeitsvieleck

Genau aufgrund der Fehlentscheidung fur
das alte Modell, wenn sich Laiendarsteller in
festgelegten Rollenmustern anfangs oft
wohler fuhlen als im komplexen Charakter-
spiel, geraten Spieler von Klischeehelden
rasch in eine Sackgasse — der Bezug zur als
Beispiel herangezogenen besseren Rauber-
bande ist unubersehbar.

Gewdhnlich gebéart jede sokratische Frage
mehrere neue Fragen und Antworten, doch
bei Unerfahrenheit in der Charakterdarstel-
lung mag dieser Inspirationsquell versiegen.

Einen Ausweg aus dieser Situation bietet
sich in der Bewusstmachung der extremen Mdoglichkeiten des Charakters, die elenktisch
ausgelotet werden kdénnen. Werden diese Extrempunkte einander gegenibergestellt und
miteinander verbunden, entsteht ein Mdglichkeitsvieleck als der Raum, in dem sich der Held
bewegen kann. Das Mdoglichkeitsvieleck offenbart das Entwicklungsspektrum, wobei auch
Moglichkeiten durch Negation des Vorhandenen gefunden werden konnen. So hat ein Ma-
gier beispielweise auch die Moglichkeit, der Magie abzuschworen, um eine neue Laufbahn
einzuschlagen, ein Geweihter kann sich von seinem Gott abwenden und ein Krieger sich
zum Pazifisten wandeln. Dabei besteht immer die Wahl, ob sich ein Held eher altruistisch
oder egoistisch verhalt, die Methoden zum Erreichen seiner Ziele ehrenhaft oder machiavel-
listisch sind.

153 \/gl. Roselt 2005, S. 61.
%4 Aristoteles 1994, S. 39.
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Das Vieleck bietet die Mdglichkeit der intuitiven Zuordnung, welche Spielerinteressen in der
Heldenfigur ihren Niederschlag finden sollen. Als erster Schritt werden die Extreme gedacht,
anschlielRend deren Gegenteil hinzugefiigt und schliel3lich die Auslotung vorgenommen. Die
Anzahl der Gegensatzpaare ist beliebig, um das Polygon kreisformiger werden zu lassen, in
deren Mitte sich das Vieleck zeichnet. Die Paare missen nicht absolut formuliert sein, son-
dern sollen sich an jenen Polen orientieren, die fur Spieler und Helden von Belang sind. Die
graue Flache markiert den Spielraum, in dem sich der Held entfalten kann.**
Eine entscheidende Frage, die im Katalog der Redaktion zwischen den anderen Fragen
geradezu untergeht, habe ich bewusst aul3en vor gelassen. Es handelt sich dabei um die
Frage nach dem Grund, weshalb der Held ins Abenteuerleben ausgezogen ist.
Eine derart tiefgreifende Entscheidung mag oberflachlich betrachtet die Lust auf Ruhm und
Ehre, die Notwendigkeit Gold zu verdienen sein oder ein schlichter Auftrag. Doch hinter der
Entscheidung eines Aventuriers, dem die Gétter Ublicherweise seinen Platz zugeteilt haben,
verbergen sich mehr als ,allgemeine’ Ziele. Der Held lebt eine Moral, speist sich aus der
Kraft fir ein endgultiges Ziel, widmet sich einer gewaltigen Aufgabe, die nicht einfacher,
sondern grundsatzlicher Art ist und sein gesamtes Dasein entscheidend bestimmen wird und
zugleich seine Entscheidung rechtfertigt.
Die Frage nach der grundlegenden Motivation ist, Ubertragen auf Stanislawski, die Frage
nach der Uberaufgabe. Denn die besagten
»Linien der Rolle und des Stiicks [...] sind wie die Faden eines Strickes vielfaltig mit-
einander verflochten, sie ziehen sich durch das ganze Stiick, bis sie zu einer Uber-
aufgabe gelangen. Erst wenn das Gefiuhl den gesamten Untertext wie ein unterirdi-
scher Strom durchdringt, entsteht die durchgehende Handlung des Stlickes und der
Rolle. Sie kommt nicht allein durch die physische Bewegung, sondern ebenso auch

durch das gesprochene Wort zustande: Man handelt ja nicht nur mit dem Koérper,
sondern genauso mit Worten oder der Intonation der Worte«**®

Die Grundmotivation durch die Zielformulierung, die ein Abenteurerleben insgesamt rechtfer-
tigt und sich gleich einem roten Faden durch das Leben des Charakters zieht, verhindert das
Handeln um des Handelns willen entscheidend:
»Mit der auferen Handlung geschieht dasselbe wie mit der inneren. Wenn der
Schauspieler sein Tun nicht fur notwendig halt, wenn die Rollen, wenn seine ganze
Kunst nicht einer grof3en Aufgabe gewidmet sind, dann sind die Handlungen leer,

nicht durchlebt, sie sagen nichts Wesentliches aus. Es bleibt dann nichts anderes ub-
rig, als ,allgemein’ zu handeln.«**’

Insofern sind die Fragen nach innen und nach auf3en gerichtet, der Held tritt in Interaktion mit
seiner inneren Welt und Umwelt und nétigt den Spieler, es diesem gleichzutun.

%% je ahnlicher die benachbarten Eigenschaften sind, desto flachiger wird das Feld: Hatte der Held mehr Weltliebe, wiirde sich,

durch die Verbindung mit den Vektoren zu Prinzipientreue und Pazifismus, die Flache sofort punktuell vergréf3ern. Natirlich
kénnen andere Systeme, wie Carl Gustav Jungs Archetypen, als Pole verwendet werden, um eine Orientierung zu ermdglichen.
Das ,Vieleck-System’ ist langst nicht ausgereift, bietet aber an, das Potenzial der Mdglichkeiten des Helden zu veranschauli-
chen.

% Stanislawski 1984b, S. 62. In diesem Zusammenhang hilfreich sind die Ausfihrungen zu Stimm- und Musikeinsatz im
Rollenspiel, S. 106ff.

7 Stanislawski 19844, S. 61.
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Die detailreiche und allzu konsequente Ausgestaltung eines Helden birgt die Gefahr einer
Fehlinterpretation. Haufig existiert in Rollenspielrunden das Problem, dass die Spieler mit
Hilfe ihrer Charaktere beginnen, gegeneinander, anstatt miteinander zu arbeiten. Dies ge-
schieht aufgrund der vermeintlichen Einsicht, das Profil des angelegten Charakters mache
es notig, vor dem Hintergrund eines konsequenten Ausspielens der Rolle, keine Kompromis-
se einzugehen. Dabei werden zwei Aspekte verkannt. Erstens, dass eine Ubergeordnete
Dramaturgie existiert, die eine Zusammenarbeit fir den Spannungsbogen notwendig macht
und zweitens, dass reale Personen selbst nicht so konsequent handeln kénnen, wie sie es
gerne wollten und dies nach dem aristotelischen MaRstab der Ahnlichkeit auch fiir Helden
gilt, also Inkonsistenzen zum Wesen einer Figur gehoren.

Die Losung des Problems besteht dramaturgisch in der Betonung der Gemeinsamkeiten, die
sich aufgrund der kombinatorischen Explosion zwangslaufig ergeben, wie dies auch beim
berihmten Geburtstagsparadoxon der Fall ist. Das bedeutet eine hohe Wahrscheinlichkeit
von Uberschneidungen und Ubereinstimmungen, entweder von regeltechnischen Modulen
oder, in der weitaus facettenreicheren Hintergrundgeschichte, von Motiven und Eigenschaf-
ten, womit Anknipfungspunkte zwischen den Konzepten unwillkirlich formuliert werden, die
vom Spielleiter genutzt werden sollten. Diese mathematisch fundierbare Argumentation
zeigt, dass komplexe und glaubwirdige Charaktere ebensolche Handlungen von sich aus
hervorbringen und wechselseitige Grenzen bei der Kenntnis dieses Umstandes automatisch
uberwunden werden. Der Spielleiter hat als gemeinsamer Bezugspunkt aller Spieler, denn
mit ihnen wurden gemeinschaftlich die Helden kreiert, die Macht der dramaturgisch zielge-
richteten Ausgestaltung der ersten Zusammenkunft im Sinne einer beliebigen Handlung.
Einer Gruppe, deren Mitglieder sich die die Spielleitung teilen und dadurch der Spielleiter
wechselt, geht dieser Bezugspunkt dann nicht verloren, wenn dieselbe Person die ersten
Abenteuer in der Hand hat.

Aufgrund der Komplexitat der erschaffenen Charaktere multiplizieren die Individualfaktoren
sich nochmals, was seitens der Helden auch eine komplexe Handlung garantiert, weil dies
zu einer gruppendynamischen kombinatorischen Explosion fuhrt. Im Optimalfall kann der
Spielleiter nur mit Kenntnis der Heldenhintergriinde eine Runde improvisieren, da die Spieler
von sich aus die Handlung voranbringen, muss dafir jedoch solide Kenntnis zur Gruppendy-
namik mitbringen.
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Gruppendynamik und Dramaturgie

Dramaturgie bezeichnet neben den Berufsfeldern'®® die Impulsstruktur, in der Handlungen im
Drama gesetzt werden. Im Rollenspiel ist die Impulsstruktur nur teilweise gesetzt und Dra-
maturgie dort deshalb stets ein gruppendynamischer Prozess.

Die Entscheidungen wéhrend der Improvisation hangen vom Reifegrad der Gruppe ab und
kénnen deshalb vermeintlich frei und spontan sein, wenn die einzelnen Mitglieder unerkann-
ten Zwangen unterworfen sind, die aus der Gruppenstruktur erwachsen.

Wahrend Dramatiker die Wahrscheinlichkeiten anhand von Beobachtungen der Umwelt
vorherzusehen versuchen und die Handlung ihres Stickes oder Drehbuchs im Vorhinein
festschreiben, ist im Rollenspiel gerade das Miterleben der Entstehung des Abenteuers von
Belang. Zwar gibt es einen Plot, der den Rahmen fir ein Abenteuer bietet, was aber nicht
bedeutet, dass dieser Rahmen unantastbar ware. Im Gegenteil: Sollten die kreativen ldeen
der Spieler und damit die Handlungen der Charaktere den vorgefertigten Handlungsablauf
zerstoren, den Rahmen sprengen, sich aber als wesentlich spannender und innovativer
herausstellen, hat sich das Grundkonzept fir die Gruppenkonstellation als nicht praxistaug-
lich erwiesen oder wurde Uberfligelt.

Das Eintreten eines solchen Falls fordert vom Spielleiter nicht allein Improvisationsvermo-
gen, sondern kostet im Nachhinein auch viel Zeit und Energie. Die neuen Mdglichkeiten
missen in der Nachbereitungsphase bertcksichtigt und der Plot eines noch laufenden
Abenteuers angepasst werden, was meistens aufwendiger ist, als ein Abenteuer neu zu
schreiben. Aus diesem Grund ist die Kenntnis der dramaturgischen Mittel wichtig, um schon
bei der Vorbereitung einen guten Plot zu schreiben und Abenteuerkonzepte im Hinblick auf
die Gruppe entsprechend anzupassen. Nur ein Abenteuer, das die Eigenheiten der Grup-
penkonstellation und der Charaktere beriicksichtigt, kann auch zu einem wirklich guten
gemeinschaftlichen Spielerlebnis fihren. Fihlen sich die Spieler jedoch aufgrund ,dramatur-
gischer Notwendigkeiten’ tGbergangen, werden sie schnell versuchen, mit den Fahigkeiten
ihrer Helden und ihren Ideen den vorgefertigten Plot zum Scheitern zu verurteilen — um den
Meister zu Recht eines Besseren zu belehren.

Die Bewertung des Plots findet also wahrend der Produktion des Abenteuers statt, nicht erst
im Nachhinein, wie dies beim Drama oder Film der Fall ware. Die Verschrankung von Pro-
duktion und Rezeption gibt die Mdglichkeit, ein schlechtes Drehbuch jederzeit umzuschrei-
ben, um keinen enttduschenden ,Film’ zu erleben. Die Notwendigkeit der Kenntnis der Ge-
setze der Gruppendynamik, um eine gute Handlung zu formen, offenbart, dass Gruppendy-
namik und Dramaturgie im genannten Kontext prinzipiell identisch sind, aber die Fachtermini
voneinander abweichen. Im Dramaturgiekapitel wird deshalb immer wieder darauf Bezug
genommen, um einerseits einen begrifflichen Abgleich zu schaffen und andererseits die
Maoglichkeit zu geben, gruppendynamische Hilfsmittel als dramaturgische Kniffe zu begreifen.

%8 Einerseits existiert die Tatigkeit des (Produktions-)Dramaturgen, andererseits die Funktion und Stelle des Dramaturgen im

Theater.
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Weiterhin zeigt diese Erkenntnis den Wert theaterdramaturgischer Methoden fir die Wirt-
schaft auf, da mit Methoden der Gruppendynamik unternehmerische Bereiche konsolidiert
und optimiert werden kdnnen.
Bevor ein Spielleiter die dramaturgischen Mittel im Rickgriff auf die Dynamik seiner Gruppe
gezielt einsetzen kann, muss er die gruppendynamischen Prozesse verstehen, die Konstella-
tion seiner Gruppe begreifen, Probleme erkennen und konstruktiv nutzen. Denn wie jede
Gruppe, durchlauft auch eine Rollenspielgruppe mehrere Phasen, ehe ein konstruktives
Miteinander mdglich ist. Dabei kommt in einer Rollenspielgruppe der Sonderfall zum tragen,
dass zwei Gemeinschaften bestehen: eine reale und eine virtuelle. Dieses ,theatralisch-
kollektive Doppel’ ist weniger in Schauspieltruppen ein relevantes Phdnomen, die einer
Vorlage verpflichtet sind, da in Theatersticken Handlung und Charaktere festlegt sind, so
dass sich keine freie Dynamik innerhalb der virtuellen Gruppe entfalten kann. In Perfor-
mances und im postdramatischen Theater sind die Darsteller zwar nicht an eine fixierte
Handlung gebunden, doch die Produktionen erstrecken sich gewdhnlich nicht Uber einen an
einer Entwicklung der Figuren orientierten langeren Zeitraum, da die Bildung der virtuellen
Gruppe auf die spontane Auffihrungssituation beschrankt ist — ein zu kurzer Zeitraum, um
alle Phasen zu durchlaufen. Diese Moglichkeit besteht im Live-Rollenspiel, wenn die Real-
personen bei gleichbleibenden Charakteren als Gruppe zusammenbleiben, was ebenfalls
eher die Ausnahme darstellt. Im Tischrollenspiel hingegen ist die Gruppenbildung auf beiden
Ebenen die Regel, so dass eine ndhere Betrachtung im Hinblick auf die Dramaturgie nicht
nur lohnt, sondern notwendig wird, weil Probleme im Gruppenbildungsprozess vorprogram-
miert sind und gekonnt unter Kontrolle gebracht werden missen. Drei Faktoren sind ent-
scheidend:

1) Das Zusammensein einer festen Gruppe uber einen langeren Zeitraum

2) Die Virtualisierung fir die gruppendynamische Dopplung

3) Die Begleitung derselben Figur seitens der Spieler von der Geburt bis zum Tod
Sind alle drei Bedingungen erfillt, kbnnen die theaterspezifischen Regeln der Gruppendy-
namik auch bei Improvisations- oder Theatersportgruppen greifen.
Die Ausfiihrungen zur Gruppendynamik gelten fur Gruppen aller Art, wobei ich hier auf die
Besonderheiten im Rollenspiel mit Erlauterung der Grundlagen eingehen werde.
Die vier von Bruce Tuckman eingefiihrten Phasen des gruppendynamischen Entwicklungs-
prozesses sind die Grindungsphase (Forming), die Streitphase (Storming), die Vertragspha-
se (Norming) und die Arbeitsphase (Performing).** In seinem Buch »Dynamik in Gruppen«
erweitert Eberhard Stahl*® das Modell von Bruce Tuckman um die Orientierungsphase (Re-
Forming), die inshesondere fir das Rollenspiel von Bedeutung ist.

159 y/gl. Tuckman 1965.
180 Stahl 2007, S. 47.
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Die 5 Phasen sind:

1) Griindungsphase (Forming)

2) Streitphase (Storming)

3) Vertragsphase (Norming)

4) Arbeitsphase (Performing)

5) Orientierungsphase (Re-Forming)
Bis zur Kooperation einer jedweden Gruppe ist es ein langer Weg. In der Grindungsphase
lernen die Gruppenmitglieder einander kennen, versuchen sich gegenseitig einzuschatzen
und einzuordnen, ohne Interessenkonflikte auszutragen. Der gegenseitige Umgang ent-
spricht einer Konventionsstruktur im Dienste der Vorsicht. In der Streitphase prallen die
Interessen aufeinander, da nun nicht langer die Gemeinsamkeiten, sondern Unterschiede
thematisiert werden. Die Betonung der Individualitat bedingt die Bildung einer Konfliktstruk-
tur. In der Vertragsphase werden verbindliche Regeln fir das Miteinander aufgestellt. Es
werden Kompromisse eingegangen und im evolutionaren Sinne die Uberlebensfahigen Ziele
gewahlt. Die Uberprufung des Vertrags findet im Praxistest wahrend der Arbeitsphase statt.
Indem der Gruppenvertrag an die praktischen Anforderungen angepasst wird, gewinnt dieser
an Giltigkeit, bis sich die Umstande so geandert haben, dass neue Anpassungen vonnéten
sind. Nachdem Bilanz gezogen worden ist, beginnt der Kreislauf von vorn.***
Die stets relevanten Faktoren des »evolutionéren Viertakts«'®? sind Variation, Amplifikation,
Selektion und Restabilisierung des Zielpools, der sich aus den Triebkraften der Beteiligten
und deren Interessen zusammensetzt. Variation ist bedingt durch die sich aus der Situation
ergebenden verandernden personlichen Ziele der einzelnen Gruppenmitglieder, Amplifikation
entsteht durch gegensatzliche Ziele innerhalb des Zielpools, bei der Selektion werden Ziele
ausgewahlt und Kompromisse eingegangen, und bei der Restabilisierung missen sich die
Absprachen bewahren, vor allem in Zeiten des Umbruchs.
Da es sich auf Spielerebene im Rollenspiel bereits um eine Interessengemeinschaft handelt,
eint ein Element den Zielpool im Vorhinein, so dass die Phasen der Realpersonen zeitgleich
mit jenen einhergehen kénnen, welche die Helden durchlaufen. Praktisch bedeutet das, dass
ohne Umschweife mit dem Spiel begonnen werden kann, wenn sich die Spieler Gber die
vertraglichen Grundlagen einig sind. Im Verlauf des Spiels lernen nicht nur die Helden,
sondern auch die Spieler einander kennen und entdecken die Gemeinsamkeiten und Unter-
schiede der im Zielpool angesammelten Interessen.
Zur Vermeidung unangenehmer Uberraschungen sollte der Spielleiter beim ersten Treffen
einem bis dato unbekannten Bewerber klare Vorstellungen vom Spielstil der Gruppe und den
Anforderungen vermitteln. Sofern eine Gruppe von Freunden eine Rollenspielgruppe grin-
den mochte, sollte sie klaren, wie gespielt werden soll. Teile des Gruppenvertrags werden im
Vorhinein behandelt, um die Ziele abzugleichen. Wie aus dem vorigen Kapitel ersichtlich, ist
die Erschaffung einer Figur ein arbeitsintensiver Vorgang, der auf der Grundlage eines

181 stahl 2007, S. 48.
182 \/gl. Stahl 2007, S. 19.
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Anforderungsprofils erfolgt. Die Klarung der Grundziige dient als Absicherung, damit die
getane Arbeit nicht vergebens ist und sich die Spieler nicht, frustriert ob ihrer inkompatiblen
Vorstellungen vom Rollenspiel, hach kurzer Zeit wieder trennen.

Gruppenbildung

Wie bei einer Schauspielgruppe existiert aufgrund der Auffihrungssituation im Rollenspiel
ein theatralisches Doppel, bestehend aus Schauspieler und Figur, die im Charakterbegriff
zusammengefasst sind. Laut Klaus Schwind ist davon auszugehen, dass »in einer Auffih-
rung eines Dramentextes reale Schauspieler in einem realen Theaterraum vor den gleichzei-
tig anwesenden Zuschauern Rollen spielen, die fiktive Figuren in fiktiven raum-zeitlichen
Kontinuen (re-)prasentieren.«'® In diesem Fall soll nicht der Schauspieler, die Figur oder der
Charakter isoliert behandelt werden, wie dies in vielen Traktaten geschieht, sondern die
gesamte Gruppe.'®

Der gruppendynamische Prozess und damit das Durchlaufen der finf Phasen und des
evolutiondren Viertakts spiegelt sich aufgrund der Theatersituation auf zwei Ebenen wider:
Zum einen auf der Ebene der realen Gruppe, zum anderen auf der Ebene der virtuellen
Heldengruppe. Beide Gruppen haben ihre voneinander unabhangigen Normen und Rege-
lungen, da die Voraussetzungen der Spielwelt sich von denen der realen Welt unterscheiden
und die Spielerhelden meistens andere Positionen in der Heldengruppe innehaben, als die
Spieler innerhalb der Gruppe im realen Leben. Dies liegt in zwei zunachst voneinander
unabhangigen, unterschiedlichen Zielpools begriindet, also Akkumulationen von Zielen, die
als Erwartungshaltung dem Beitritt einer Gruppe vorausgehen: »Wer einer Gruppe beitritt
oder ihr angehort, verfolgt dabei selten nur ein einziges wohldefiniertes Ziel, sondern bringt
eine Vielzahl von Zielvorstellungen mit.«*®

Auf der einen Seite bestehen die Ziele der realen Gruppenmitglieder (Spaf® haben, nicht
allein sein, gemeinsam Rollen spielen, sich gemocht und bestatigt fihlen, in den Pausen
zusammen kochen und sich privat unterhalten), auf der anderen die der Helden (in die weite
Welt hinausziehen, den finsteren Zauberer tbten, Abenteuer erleben, Ruhm und Ehre erlan-
gen). Der Gruppenzielpool ist aufgrund der mitunter unterschiedlichen Vorstellungen »ein
komplexes und dynamisches System«'®, aus dem sich allmahlich eine ordnende Struktur
herauskristallisiert: der Gruppenvertrag.'®’

Die Existenz zweier Ebenen bedingt die zweier Gruppenvertrdge: den der realen Rollen-
spielgruppe und den der fiktiven Heldengruppe. Um die beiden Ebenen zu trennen, unter-
scheidet diese Arbeit zwischen einem &auf3eren und einem inneren Gruppenvertrag. Erster
bezieht sich auf die reale dufR3ere und letzter auf die virtuelle innere Gruppe. Der Vorteil
dieser Differenzierung besteht in der Schaffung von Transparenz, die es dem Spielleiter

183 Friedemann Kreuder: Schauspieler. In: Theatertheorie, S. 286. Vgl. Klaus Schwind: Forum Modernes Theater 1 (1995),
S. 3-24.
18 Auf die Besonderheit, dass im Rollenspiel jeder Darsteller die Figur nur partiell verkérpert, wird in dieser Arbeit im Kapitel
»Schauspiel und Erlebnis im Rollenspiel«, S. 72ff., eingegangen.
165
Ebd. S. 3.
1% Stahl 2007, S. 9.
%7 vgl. ebd. S. 10.
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ermdglicht, zugleich FUhrungsperson und Berater zu sein. Denn aus dieser Doppelrolle

kénnen Probleme erwachsen, wie Eberhard Stahl im Kapitel »Der Chef als Coach?« konsta-

tiert:
»Von Lehrern, Offizieren, Abteilungsleitern, Pastoren und anderen FiUhrungskraften,
die ihren Gruppen hierarchisch Ubergeordnet sind, wird nun aber in der Regel (zu
Recht) verlangt, dass sie neben den Fuhrungs- auch Leitungsfunktionen wahrneh-
men und sich zusatzlich zum Rollenhut des Chefs auch jenen des Coaches aufset-
zen. Diese Doppelrolle ist nicht immer leicht zu bewaltigen, nicht nur wegen des da-
mit verbundenen seelischen Spagats (hier der Vorgesetzte als zielorientierter Chef,
dort der Vorgesetzte als prozessorientierter Coach), und verlangt gréf3te Disziplin und
Transparenz nach innen und auf3en. [...] Wenn die Doppelrolle aber kompetent und
transparent gelebt wird, finden jene Gruppen, die in ihrem Vorgesetzen nicht nur ei-

nen Chef, sondern auch einen Coach haben, in der Regel leichter zu produktivem
und menschlich tragfahigem Miteinander.«*®®

Der Meister verkorpert einerseits die konstitutive Autoritat, befindet sich damit jenseits der
inneren Heldengruppe, und ist andererseits ein Ratgeber, der sich in Diskussionen auf
Realebene (z. B. zu Regelauslegungen, dem Essenszeitpunkt, als beratende Stimme zum
Spielgeschehen) als Mitglied der &uReren Spielergruppe involvieren kann. Die Problematik
der Doppelrolle von Autoritatsperson und Coach wird gelost, indem die Trennung im Hinblick
auf die Funktionstiichtigkeit der Spielrunde erfolgt und selbst fiir jeden klar erkennbar ist.**®
Weder Uberzeugung, Uberredung noch Zwang sind notwendig, wie dies in Arbeitsgruppen
der Fall ist, denen ein Leiter zugeordnet wird. Der Spielleiter wird entweder demokratisch
gewahlt, sucht sich seine Spieler aus oder hat ohnehin einen guten Ruf in der Region, so
dass er seine Autoritat nicht unter Beweis stellen muss. Wo die Autoritat lokal beginnt wird
symbolisch durch den Spielleiterschirm markiert, die Befugnisse werden detailliert im &uf3e-

ren Gruppenvertrag geregelt und sind Grundlage jeder funktionierenden Rollenspielgruppe.

AuRerer Gruppenvertrag

Der Gruppenvertrag ist ein Regelwerk jenseits der festgeschriebenen Spielregeln, deren
Einhaltung und dessen Bewusstmachung bei entstehenden Problemen erheblich zu einer
erfolgreichen Spielrunde beitragen. Ulrich Lang und Johannes Heck beschreiben den Grup-
penvertrag in ihrem pragmatisch gehaltenen Meisterhandwerk:

»Rollenspiel ist eine soziale Aktivitat von Menschen mit Menschen. Im Umgang unter
Menschen gibt es immer Regeln, die sich aus den Umgangsformen, gesellschaftli-
chen Normen, personlichen Erfahrungen und Verhaltnissen der Beteiligten ergeben.
Diese Beziehungsregeln innerhalb der Spieler werden im Rollenspiel als Gruppenver-
trag bezeichnet. Der Begriff Gruppenvertrag bedeutet also nicht, wie man vielleicht
meinen konnte, >schriftlich in Paragraphen fixierte zwingend anzuwendende Verhal-
tensregeln< sondern er beinhaltet eine Mixtur aus schriftlich fixierten und nur ausdis-
kutierten oder stillschweigend angenommenen Dingen.«*”

%8 Epd., S. 23.
189 v/gl. ebd.
170 | aHe 2006, S. 17.
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Neben profanen Sachen, die Umgangsformen wie beispielweise Plnktlichkeit und Kostenbe-
teiligung betreffen, werden im Allgemeinen der Spielstil, das Verhéltnis zu den Spielkonven-
tionen und die Kompetenzen geregelt. Der Spielstil ist vom Geschmack der Gruppe abhan-
gig, ob also eher eine Tendenz zu actionreichen oder gesellschaftlich orientierten Abenteu-
ern besteht, ob die Antagonisten simpel oder komplex sein sollen, ob mehr Gewalt oder
mehr Geist im Spiel sein soll. Das Verhaltnis zu den Spielkonventionen klart, ob Abweichun-
gen von den Vorgaben gestattet sind. Konkret sind dies Hausregeln, die von den redaktionel-
len Konzepten abweichen, oder Ideen, die mit den Vorgaben der Spielwelt unvereinbar sind.
Die Kompetenzen regeln, welche Domanen den Spielern und welche dem Meister zuzu-
schreiben sind.
Prinzipiell ful3t ein Rollenspiel auf drei Saulen:

1. der Hintergrundwelt, die eine Domane des Spielleiters ist,

2. den Spielregeln, denen jeder unterworfen ist,

3. den Helden, die von den Spielern allein verkorpert werden.
Jedoch gibt es Einschrankungen: Innere, psychische, unterbewusste Vorgange und unwill-
kirliche Handlungen — wie beispielsweise Schlafwandeln — obliegen der Doméne des Meis-
ters ebenso, wie in Ausnahmesituationen die Spielregeln. Werden die Gesetze der auf
Aventurien bezogenen Wahrscheinlichkeit aus dramaturgischer Notwendigkeit aul3er Kraft
gesetzt — Parallelwelten, Zeitparadoxa und andere, fir die Spieler und Helden unerklarliche
Phanomene — so kdnnen auch die Regeln verandert werden oder zeitweise aul3er Kraft
treten. Der Spielleiter hat also die Gestaltungshoheit: Er ist Regisseur, Buhnenbildner, Cha-
rakterdarsteller mit Ausnahme der Helden und Uberwacher der Naturgesetze in einer Per-
son. Obwohl der Spielleiter dadurch tbermachtig wirkt, ist es wichtig, mit dieser ,Macht’
verantwortungsbewusst umzugehen und ein Gleichgewicht zwischen Spielern, Meister und
System herzustellen. Dies funktioniert am besten, wenn alle Handlungen in den Dienst der
Glaubwirdigkeit aufgrund der Prinzipien der Spielwelt gestellt werden.
Um die Moglichkeiten, die mit der Ausiibung einer Gewalt einhergehen zu klassifizieren,
unterscheiden Lang und Heck drei Ebenen, die der Erzéhlgewalt untergeordnet sind: »Als
Erzahlgewalt wird die Macht eines Spielteilnehmers bezeichnet, eigene Aussagen Realitat in
der Spielwelt werden zu lassen. Sie bestimmt also die Reichweite der Spielentscheidun-
gen.«'™ Die Charakterebene ist die Domane der Spieler, die Gewalt (iber Emotionen, Ziele,
Absichten und Verhalten des verkorperten Charakters hat. Die Konfliktebene beinhaltet die
Mdoglichkeit, Handlungen und Aussagen in Interaktion mit anderen Figuren Wirklichkeit
werden zu lassen.
Neben den von den Autoren postulierten Zugehdrigkeiten zu Spielleiter und Regelsystem,
kommt die Gruppendynamik als wichtiger Aspekt hinzu. Im Verlauf eines interaktiven Pro-
zesses wird eine Wirklichkeit konstituiert, die im kollektiven Gruppengedachtnis die Spielwelt
nach und nach formiert, wie dies auch beim Improvisationstheater der Fall ist. Erst die ge-

71 | aHe 2006, S. 17.
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meinsamen virtuellen Erlebnisse lassen die Welt lebendig werden und vermitteln somit eine
Vorstellung eines greifbaren Einflussbereichs. Die Regisseurebene gestattet es, von den
Spielercharakteren unabhangige Aussagen Realitdt werden zu lassen und ist dabei, allein
durch den Gruppenvertrag eingeschrankt, Domane des Meisters.

Hintergrundwelt und Regisseurebene, Spielregeln und Konfliktebene, Helden und Charak-
terebene sind dann inhaltlich deckungsgleich, wenn die Spielregeln im Rahmen des Grup-
penvertrages als gruppendynamisch motivierte Absprache verstanden werden. Dies zieht die
Konsequenz nach sich, dass der Spielleiter nicht das letzte Wort hat, wenn Klarungsbedarf
besteht, wie die Spielregeln situativ auszulegen sind oder, anders gesagt: Was auf der
Grundlage des gesunden Menschenverstands und des Urteilsvermdgens mdoglich ist. Lang
und Heck stellen fest, dass »kaum eine Notwendigkeit [besteht], sich mit dem Gruppenver-
trag naher zu beschaftigen«, da meistens ohnehin ein stillschweigender Konsens herrscht.
Zudem ist ein solcher Vertrag weder festgeschrieben, noch unverénderlich: Ebenso wie die
Spielgruppe selbst befinden sich die Absprachen in stetiger Entwicklung. Andererseits birgt
der implizite Vertragscharakter die Gefahr, dass Unstimmigkeiten aus dem Weg gegangen
wird, was den evolutiondren Viertakt behindert.

Wenn mdglich, sollen Regeldiskussionen nicht am Spieltisch ausgebreitet werden und so
den Spielablauf unterbrechen, die dramaturgisch aufgebaute Spannung zerstéren. Doch es
ist wichtig, die Problempunkte offen und ehrlich anzusprechen, da mangelnde Transparenz
insbesondere bei Regelfragen und Fragen des Spielstils Entwicklungsprobleme auf beiden
gruppenvertraglichen Ebenen mit sich bringen. Sind sich die Spieler in der Regelauslegung
uneins, tribt dies die Stimmung der Rollenspielrunde und hindert die Heldengruppe an der
Nutzung ihrer Fahigkeiten, die an Regelsystem und Stil gebunden sind. Erst, wenn die
zentralen Probleme behandelt worden sind, kann auf der Grundlage der Einigung ein Grup-
penvertrag zustande kommen. Wenn wahrend der Vertragsphase (Norming) noch offene
Punkte aus der Streitphase (Storming) im Raum schweben, wird der Vertrag nicht vollstandig
akzeptiert. Gerade bei ambitionierten Runden kommen Detailfragen und komplexe Vorstel-
lungen zum Tragen, so dass es sich lohnt, in einer gemeinsamen Vorbesprechungsrunde die
Fragen gemeinsam und unvorbelastet zu klaren, ehe Unstimmigkeiten und Streitereien
wahrend des Spiels auftreten und sich Positionen verhartet haben.

Es werden im Gruppenvertrag genau die Fragen behandelt und Tendenzen abgewogen, die
auch das Theater in den letzten Jahrhunderten bewegten. Ob das Drama, wie im Zuge der
Literarisierung des Theaters gefordert, als dichterisches Kunstwerk im Mittelpunkt des Inte-
resses steht und alles Handeln im Dienste des Stlickes stehen muss, ist vergleichbar mit der
rollenspielspezifischen Frage, ob eine hintergrundwelt- und regelgetreue Umsetzung zu
erfolgen habe.

Aus diesem Vergleich ergeben sich mehrere Pole, zwischen denen die Auffassung einer
Gruppe und deren Umgang mit den Inhalten changiert. Der antagonistische Begriff ist der
des ,Regietheaters’, der in seiner negativen Konnotation die Absichten des Autors bis zur
Zerstorung willkurlich tGbergeht und damit dem Spielleiter volle Gestaltungsfreirdume lasst.
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Eine extreme Ausformung dieser Willkiir kann dazu fihren, dass vollig inkompatible Elemen-
te in die Spielwelt gebracht werden auf eine Weise, die das Spielgleichgewicht und die
Abstimmung der hintergrundweltlichen Bauelemente zerstort. Beim Probieren im Umgang
mit virtuellen Realitaten geschieht dies haufig bei jugendlichen Rollenspielanfangern, die auf
diese Weise die Grenzen der Mdglichkeiten aus- und schlieZlich tberreizen. Im Verlauf der
Adoleszenz nehmen diese Ubertreibungen dann ab.
Zwar hat in vielen Spielrunden der Meister das letzte Wort, doch gerade die erfahrenen
Runden neigen zu einer Demokratisierung. Die Akteure sollten sich wie heilige Schauspieler
verhalten, was der Gruppe zur ,Heiligkeit’ verhilft:
»Verstehen Sie mich nicht falsch. Ich spreche als Unglaubiger von >Heiligkeit<. Ich
meine >sdkularisierte Heiligkeit<. Wenn der Schauspieler 6ffentlich andere herausfor-
dert, indem er sich selbst einer Herausforderung stellt, wenn er sich offenbart durch
Exzess, Profanierung und unerhdrte Entweihung, wenn er seine Alltagsmaske herun-
terreildt, dann gibt er dem Zuschauer die Moéglichkeit, einen &hnlichen Prozess der
Selbstdurchdringung zu beginnen. Wenn er seinen Korper nicht exhibitionistisch aus-
stellt, sondern ihn annuliert, verzehrt, befreit von jeglichem Widerstand gegen alle

physischen Impulse, dann verkauft er seinen Kérper nicht, er opfert ihn. Er wiederholt
die BuRe; er ist der Heiligkeit nahe.«'"

Grotowskis Bestreben nach Heiligkeit hat, Gbertragen auf das Tischrollenspiel, weitreichende
positive Konsequenzen. Das Ethos der Opferung wird zu einem Opfer fir die Gemeinschaft.
Dieses Opfer beginnt damit, Angste und dem Spiel abtragliche gesellschaftliche Konventio-
nen zu Uberwinden. Die Absprache im Hinblick auf den Gruppenvertrag ist der nachste
Schritt. Im Spiel schlie3lich ist es erforderlich, dass der Spieler in der Rolle des Helden
dessen Prioritaten klar benennt und nicht als bloRe Zierde oder auf Regelanwendung be-
schrankte Kampfmaschine mitlauft, da andernfalls das Spiel stagniert. Wer den Mut hat,
seine physischen, aber im Rollenspiel auch psychischen Hemmungen zu Uberwinden, ermu-
tigt die Gruppenmitglieder zu freiem und phantasievollem Spiel. Der einzige Hemmschuh ist
die Angst vor Ehrlichkeit und Offenheit. Gewinnt jeder diese Einsicht und das nétige Vertrau-
en, vervielfacht sich das kreative Potential der Gruppe.*”

Mit Hilfe von Besprechungen nach oder zwischen den Spielabschnitten (Feedback) werden
die Meinungen aller Beteiligten berlcksichtigt und der Gruppenvertrag angepasst. Auch die
Ruckfrage, ob die Vergabe der Abenteuerpunkte als gerecht empfunden wird, gehort da-
zu.'™ Ein idealer Gruppenvertrag hélt sich immer an die genannten Zuteilungen der Domé-
nen, wobei Spielrdume erhalten bleiben. Ein Spielleiter kann unausgelasteten Spielern eine
Meisterfigur Uberlassen oder Kompetenzen abgeben, indem er Co-Meister fir bestimmte
Bereiche ernennt. Die Autorenschatft teilt sich auf zwischen gespieltem Stick (im Rollenspie-
lerjargon Abenteuer), Inszenierung durch den Spielleiter und Gestaltung durch die Spieler.

172 ygl. Grotowski 2006, S. 35.

'3 Eine Erganzung des hier Gesagten in Rekurs auf Grotowskis Aussage findet sich in dieser Arbeit im Kapitel »Schauspiel und
Erlebnis im Rollenspiel«, S. 72ff.

% vgl. in dieser Arbeit im Kapitel »Regelsystem und Realismus« die Aussage zu den Abenteuerpunkten als Motivationsgeber,
S. 31.
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Genau diese drei Eckpunkte sind es, auf die in der Nachbereitung einer Runde zurlickgegrif-
fen werden muss, um die Spieltiefe und Glaubwiirdigkeit zu erhéhen.*”™

In seiner Abhandlung »Wie spielt man DSA richtig?« unterbreitet Dominik Wasch den Vor-
schlag, die Erzahlgewalt der Regisseurebene zu demokratisieren. Damit ob des Spielerein-
flusses die Hintergrundwelt durch inkompatible Wirklichkeit gewordene Aussagen nicht aus
den Fugen gerat, fuhrt Wasch dazu ein Veto-Recht auf der Grundlage von vorherigen Ziel-
vereinbarungen und Proben ein. Wie von Wésch selbst angefihrt, ist ein klarer Nachteil der
Verlust von Immersion, also der Méglichkeit, in das Spielgeschehen einzutauchen.”

Damit keine Helden unter falschen Voraussetzungen erschaffen werden, missen diese
vorab geklart werden. Zwar ist der Spielraum, was als gutes Rollenspiel zu verstehen ist,
recht klein, doch innerhalb dieses Spielraums bestehen verschiedene Moglichkeiten.

Die eigentliche Gruppenleitung erfolgt im Hinblick auf den inneren Gruppenvertrag. Dies ist
den Umsténden zu verdanken, dass sich die Gruppe ohnehin die meiste Zeit am Spieltisch
befindet und weitere Gruppenprobleme, die gewdhnlich ebenso den &uReren Gruppenver-
trag betreffen, im Spiel behandelt werden kénnen.

Innerer Gruppenvertrag

Wenn der erste Knoten geschiirzt wird, entsteht der erste innere Gruppenvertrag. Denn ehe
eine Heldengruppe zusammenkommt missen Ereignisse geschehen, welche diese Zusam-
menkunft motivieren. Das Schreiben eines Vorabenteuers obliegt dem Meister, da keine
offiziellen Vorlagen fir eine individuelle Gruppe existieren kénnen. Die simpelste Variante ist
ein Treffen in einer Kneipe, wo alle ,zuféllig’ an einem Tisch sitzen, die komplexeren und
damit besseren Varianten berlcksichtigen die Aspekte der Hintergrundgeschichte und die
Eintragungen auf den Spielerbtgen; sie werden im Kapitel zur Dramaturgie erortert.
Damit Spielleitung auch funktioniert, muss der Meister vor allem Klarheit schaffen: Die Be-
schreibungen von Umgebung und Meisterpersonen muissen exakt sein, den Spielern muss
Gelegenheit zum Nachfragen gegeben werden und sie missen in ihre Schranken verwiesen
werden, sollten sie den aufl3eren Gruppenvertrag Uberschreiten. Dies geschieht haufig durch
Ubervorteilende Regelauslegung oder bei dem Versuch der Verwirklichung von Taten im
Nachhinein: »Vorhin habe ich natlrlich einen Zaubertrank an entsprechender Stelle depo-
niert.« Klarheit ist insbesondere wichtig, weil sich eine Heldengruppe selbst organisiert, weil
ein Spielleiter keine konkreten Zielvorgaben formuliert, sondern sich diese aus der Handlung
ergeben. Laut Stahl muss der Gruppenleiter dreifache Klarheit ausstrahlen:

»Klare Forderung. >Ich erwarte von euch, dass ihr dieses von mir gesetzte Ziel ohne

meine Hilfe und ohne weitere Vorgaben meinerseits erreichtl«

Klare Abstinenz. >Ich mische mich in keinem Fall in den Gruppenprozess ein, der zur

Erreichung des von mir gesetzten Ziels notwendig wird — auch nicht, wenn ein Schei-
tern drohtl«

75 y/gl. in dieser Arbeit das Kapitel »Spielleitung und Dramaturgie«, S. 82ff.

78 vgl. Wasch 2006, S. 23-24.
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Klare Autoritat. sWenn ihr an der Strukturierung scheitert, werde ich mich so verhal-
ten, als hattet ihr das Ziel nicht erreichen wollen — d. h. die Belohnung bleibt aus bzw.
Bestrafung findet stattl<«*”’

Den auleren Gruppenvertrag betreffend kann der Spielleiter Klarheit walten lassen, falls
auRerliche Probleme auftreten. Im Abenteuer bleiben ihm Hinweise und Mdglichkeiten, doch
je mehr offensichtliche platziert werden, desto mehr verliert es an Spannung. Optimal ist es,
wenn die Spieler handeln und der Spielleiter darauf reagiert, so dass sie den Weg zwischen
den Moglichkeiten selbst entdecken. »Weitere Vorgaben« betreffen vor allem Hinweise, die
nicht vorgesehen sind, da die im Plot integrierten zur Losung des Abenteuers voéllig ausrei-
chen. Einer Gruppe, die sich in ihren Fahigkeiten ergédnzt und damit vom Meister vorab
ausgewogen mitgestaltet wurde, gelingt in der Regel immer der Zug ins Finale. Sollten
jedoch die Spieler ihre Helden an der Zielerreichung scheitern lassen, etwa aus mangelnder
Kenntnis ihrer Figur, ist es angebracht, die Helden scheitern zu lassen und keine oder weni-
ge Abenteuerpunkte zu vergeben. Erst in der anschlieBenden Feedbackrunde, und damit
losgelost vom Spielgeschehen, sollten die Ursachen geklart und Probleme beseitigt werden,
da sie aufRerhalb der Spielwelt bestehen und damit dem &uf3eren Gruppenvertrag angeho-
ren.

Klarheit tGber Stérungen innerhalb der Gruppe kann sich der Spielleiter verschaffen, indem er
den evolutionaren Viertakt von Variation, Amplifikation, Selektion und Restabilisierung uber-
pruft.

Eine Stoérung der Variation duR3ert sich in Konformismus, Engstirnigkeit und Dogmatismus,
also letztlich einer Blockade der Kreativitdt. Neue Impulse miissen geschaffen werden. Dies
kann durch Wechsel in ein anderes Genre geschehen, vor allem mittels der Ermutigung von
Dissidenten und der Thematisierung von Tabus. Die Verschiebung durch die Virtualisierung
bewirkt, dass im Spiel niemals Probleme der Spieler unmittelbar besprochen werden. Reale
Probleme werden deshalb gerne auf Heldenebene mit Freude ausgespielt und geldst, da ein
Transfer von der aul3eren in die innere Welt jederzeit moglich ist. Das bedeutet, dass Prob-
leme der realen Gruppe bevorzugt innerhalb der virtuellen behandelt werden. Deshalb gera-
ten Storungen der Amplifikation selten zum Problem, weil offene Konflikte zum Spielprinzip
gehoéren. Undurchsichtige Konflikte und daraus erwachsende unterschwellige Aggressivitat
kann jederzeit abgebaut werden, weil es dem Spielspal? dient und sogar Belohnungen in
Form von Erfahrungspunkten winken. Wenn beispielsweise ein Spieler das Bedurfnis hat,
sich standig in den Mittelpunkt zu projizieren, indem er seine Figur pausenlos reden lasst
oder anderen das Wort abschneidet, sind im Spiel mehr Mdglichkeiten gegeben, als nur um
Zurtickhaltung zu bitten: Ein sanfter Betaubungsschlag oder ein Schlafzauber haben schon
manchen Spieler zur Einsicht gebracht. Sobald sich eine Gruppe um anstehende Entschei-
dungen druckt oder Konflikten aus dem Weg geht, was in einer Heldengruppe sehr unge-
wohnlich ware, besteht eine Stdérung der Selektion. Der Spielleiter muss hier die Gruppe an
jene Punkte fuhren, die entschieden werden missen; etwa durch den Einsatz von Meister-

7 Stahl 2007, S. 41.
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personen oder versteckten Hinweisen. Da dies die klare Forderung nach Eigenstandigkeit
hintertreibt, missen damit AP-Verluste einhergehen und eine Nachbesprechung im Feed-
back muss folgen. Es muss auch geklart werden, worin die Probleme der Spieler bestanden,
denn eine Stoérung der Selektion geht immer mit einer zégerlichen Lésung des Abenteuers
einher. Wenn eine Heldengruppe niemals aus dem Kennenlern-Szenario herauskommt und
standig um sich selbst kreist, ohne zur Tat zu schreiten, liegt eine Stérung der
Restabilisierung vor. Spatestens diese ist ein Indikator dafir, dass das Abenteuer beginnen
sollte, indem &uRere Umstande die Helden zwingen, zur Tat zu schreiten. Die Nabelschau
liegt entweder im Fehlen von Zielen begrindet oder in der Unfahigkeit der Gruppe, Ziele zu
erkennen.

Mit der Schaffung auRerer Umsténde wird den Helden implizit ein Ziel gesetzt. Stahl unter-
scheidet zwischen oOffentlichen und verdeckten sowie wahlbaren und gesetzten Zielen.
Offentliche Ziele sind in der Gruppe bekannt und es ist zugleich erlaubt, tiber diese zu ent-
scheiden. Bei verdeckten Zielen ist sich die Gruppe im Unklaren, ob sie besprochen werden
durfen und ob sie die Entscheidungskompetenz hat. Bei verdeckten Zielen sind die Absich-
ten der Mitstreiter unbekannt, so dass die anderen Helden auf Vermutungen angewiesen
sind oder die Ziele nur unter der Hand besprochen werden dirfen. Wahlbare Ziele werden in
Eigenregie der Gruppe demokratisch aus- oder abgewahlt, wahrend gesetzte Ziele von
Autoritaten vorgegeben werden; sie werden entweder akzeptiert oder bekampft, aber nicht
abgewahlt. Aus diesen Moglichkeiten ergeben sich vier Zieltypen:

Erstens wahlbare offentliche Ziele, zweitens wéahlbare verdeckte Ziele, drittens gesetzte
offentliche Ziele und viertens gesetzte verdeckte Ziele.

Solange es sich um wahlbare offentliche Ziele handelt, ist die Gruppe zur Selbsthilfe fahig,
so dass am Ende der Auseinandersetzung nicht nur ein Zugewinn an Klarheit besteht, son-
dern sich die Aufmerksamkeit auf das Wesentliche statt auf unausgetragene Zielkonflikte
konzentrieren kann.

Wahlbare, aber verdeckte Ziele offenbaren ein Problem in der Kommunikation der Grup-
penmitglieder untereinander, da sie nicht allen bekannt sind. Die Arbeit im Verborgenen und
der Ausschluss von Nicht-Eingeweihten kann das Klima vergiften, aber gerade im Spiel auch
fur Spannung sorgen. Griinde dafir kdnnen Flichtigkeit, also Vergesslichkeit oder die An-
nahme von Selbstverstandlichkeit, sowie Taktik, Scham, Verdrangung oder herrschende
Tabus sein. Im Rahmen eines glaubwiirdigeren Ausspielens der Rolle kann sich Taktik als
interessant herausstellen, da sie fur Verwirrung, Manipulationsverdacht oder Kontaktvermei-
dung sorgt, was Mdoglichkeiten fir heldenmotivierte Szenarien eréffnet. Schwierig wird es
erst dann, wenn sich die Heldengruppe aufgrund der unbenannten Differenzen entzweit, so
dass kein gemeinsames Spiel mehr moglich ist. Entweder muss der Spielleiter die Spieler
auffordern, die Ziele ihrer Helden zu nennen (Flichtigkeit), was sich vor allem auf die Spiel-
praxis auswirkt oder Vertrauen unter den Helden schaffen, um Vorbehalte (Taktik) oder
Angste (Scham) zu mindern. Sobald die Gruppe in ihrer Handlungsfahigkeit aufgrund allge-
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meiner Verwirrung einbricht, sollte jeder seine Ziele klar benennen, denn die haufigste Feh-
lerursache ist Flichtigkeit.

Bei taktischen Erwagungen eines Spielers hat sich bewahrt, dem Meister einen Zettel zuzu-
stecken, der das Ziel auf dessen Umsetzbarkeit hin tiberpruft. Die Offentlichkeit des Zettel-
gebens signalisiert den Spielern deutlich, dass ein Held etwas zu verbergen hat, so dass
dessen Heimlichkeit von allen aktiv ins Spielgeschehen eingebunden werden kann. Das auf
der Ebene des inneren Gruppenvertrags vollstandig verdeckte Ziel ist auf der des aulieren
Gruppenvertrags teilweise 6ffentlich — der Inhalt des Zettels bleibt weiterhin verborgen. Ein
Beispiel wére ein Geheimauftrag einer Institution, fir die der Held arbeitet oder welcher er
angehort.

Da sich im Spiel Vorbehalte, Angste oder Tabus aus den regeltechnischen Nachteilen erge-
ben, wobei es zum Spielprinzip gehdrt, alles und so auch diese angst-, scham- und tabufrei
auszuspielen, kénnen aus den in der Realitat schadlichen Ursachen fir verdeckte wahlbare
Ziele fur die Dramaturgie nitzliche und den Spielspald fordernde Situationen erwachsen. Da
Verdréngung von Zielen vom Selbstkonzept abhangig ist, werden sie offenbar, je intensiver
der Spieler sich mit seinem Helden beschaftigt und reflektiert. Denn es kann auch vorkom-
men, dass ein Held eine ungewollte Entwicklung nimmt, weil sich der Spieler vorher nicht
klar genug uber seine Figur geworden ist. Bei der Reflexion am Helden schult der Spieler
seine Reflexionsfahigkeit, so dass der Prozess ebenso auf ihn selbst anwendbar wird. Die
Erweiterung des Heldenbildes und Selbstbildes ist nichts anderes als die Arbeit an sich
selbst durch die Arbeit an der Rolle, ein Aspekt, der im aufl3eren Gruppenvertrag enthalten
sein sollte und bei der Betreuung der Spieler immer zentral bleibt. Auch hier zeigt sich, dass
die Bearbeitung virtueller Probleme zur Lésung realer taugt.'’

Bei gesetzten offentlichen Zielen folgt eine Auseinandersetzung mit der zielgebenden In-
stanz und dem Willen zur Umsetzbarkeit. Wahrend Uberzeugung, Uberredung und Zwang
auf realer Ebene kaum nétig sind, missen im Spiel oft Meisterfiguren diese Aufgabe Uber-
nehmen. Wollen sie Erfolg haben, ist die Einhaltung der Reihenfolge zweckdienlich: Da es
sich bei einem solchen Szenario meistens um Auftraggeber handelt, kdnnen sie zunachst
versuchen, die Gruppe argumentativ zu Uberzeugen und im zweiten Schritt mit Pramien
locken. Handelt es sich um Vorgesetzte der Helden, kdnnen sie beim dritten Schritt
Zwangsmaf3hahmen androhen und den strengen Vorgesetzten mimen. Als dramaturgisch
sinnvolles Druckmittel hat sich ebenfalls der bereits bestehende Gefallen erwiesen, den die
Helden noch schuldig sind. Sollten sie nicht kooperieren, waren immer noch Blof3stellung
oder andere Drohmafnahmen mdglich, was die Méglichkeit fur ein kriminell motiviertes
Abenteuer unter Druck erdffnet. Wie fur den Spielleiter gilt hier fir die Meisterperson, um ein
selbstbestimmtes Handeln der Gruppe voranzutreiben, dreifache Klarheit auszustrahlen. Das
sollte bei der Gestaltung von Autoritdten als Meisterperson beriicksichtigt werden.

8 Das verraten bereits die Begriffe: virtus (lat.) bedeutet u. a. Tugend, Tichtigkeit (Herk.: taugen), das Frz. virtuel bedeutet

»fahig zu wirken, mdglich«. Was virtuell ist, hat die Fahigkeit zu wirken und kann deshalb taugen.
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Gesetzte verdeckte Ziele kommen nur zum Tragen, wenn der Vorgesetzte seine Ziele ver-
klart. Indem sich ein Vorgesetzter aus der Gemeinschaft Gleicher entfernt, setzt er seine
Beziehung zur Gruppe komplementar. Gibt er sich dennoch als scheinbar Gleicher unter
Gleichen aus, »entsteht in der Gruppe der zwiespaltige Eindruck, eigentlich im Rahmen einer
symmetrischen Beziehung [...] frei entscheiden zu kénnen und dabei gleichzeitig auf einer
héheren (Meta-)Ebene [...] gezwungen zu werden.«*”® Deshalb wird dieser Fiihrungsstil als
metakomplementar bezeichnet. Das Problem dieser Fuhrung wird im Rollenspiel bereits
strukturell umgangen, indem der Vorgesetzte tatsachlich Spielleiter und Mitspieler auf zwei
verschiedenen Ebenen ist, die sich im inneren und &@ufReren Gruppenvertrag widerspie-

geln.*®

Psychologische Rollen im Gruppenfeld

Wahrend die Erstellung eines &uf3eren Gruppenvertrags tendenziell ein anstrengender und
ernsthafter Prozess ist, ist die Gestaltung des inneren ein lustvoll-spielerischer. Nach dem
Kennenlernen und Entdecken der Gemeinsamkeiten (Forming), konnen die Unterschiede in
der Streitphase (Storming) zu anhaltenden Disputen zwischen Gelehrten, Handgreiflichkeiten
zwischen Kampfern oder Geschicklichkeitsspielen zwischen Artisten geraten. Wahrend eine
Kneipenschlagerei im echten Leben wahrscheinlich weniger Spal3 mit sich bringt, durften
sich entsprechend geartete Charaktere daran erfreuen. Finden Disput, Schldgerei und Ge-
schicklichkeitsspiel gleichzeitig statt, entbehrt die Situation nicht einer gewissen Komik.
Natdrlich sind auch ernsthafte Kennenlernsituationen moglich, doch gerade die komischen
eignen sich, um sie mit einer ernsthaften Situation zu kontrastieren und die Helden zu Uber-
raschen. Wahrend des ersten Abenteuers zeigen sich die tatsachlichen und differenzierten
Fertigkeiten, da bei einem anfanglichen Vergleich kaum alle ausgelotet werden kénnen. Bei
Gruppen mit jingeren Teilnehmern sollte der Meister darauf achten, dass sie nicht alle ihre
spieltechnischen Werte mitteilen, sondern ihre Fahigkeiten im Spiel rollenspielerisch unter
Beweis gestellt werden. Die Nennung von Spielwerten entmystifiziert den Helden, was mit

einem Verlust an Spannung einhergeht.®

Wahrend des ersten ernsthaften Auftrags spre-
chen sich die Helden untereinander ab und durchlaufen die Streit-, Vertrags- und Arbeits-
phase im Zeitraffer, um sich nach dem Abenteuer zu orientieren und ein Dasein als Helden-
gruppe zu beginnen.

Gerade weil es sich um ein Rollenspiel handelt, gehen mit dem Einsatz der Fahigkeiten und
des Verhaltens der Helden psychische Rollen im Gruppenfeld einher. Das Gruppenfeld
umfasst die »richtunggebenden Werte, Prinzipien, Umgangsformen und Weltsichten«*®* der
einzelnen Mitglieder und ist damit die Summe der seelischen Heimatgebiete jedes einzelnen,
die fur sich wiederum Felder zwischen den Polen des Riemann-Thomann-Kreuzes sind, das

sich gut zur Beschreibung von Gruppenstrukturen eignet (Abb. 14).

7 stahl 2007, S. 42.

180 Stahl 2007, S. 28-44.

'8 vgl. den Absatz im Kapitel zur Hintergrundgeschichte: »Interessant bleibt Rollenspiel insbesondere dann, wenn die Charak-
tere undurchsichtig, geheimnisvoll und makelbehaftet sind«, S. 49.

182 stahl 2007, S. 251.
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Abb. 14: Riemann-Thomann-Kreuz

Die horizontale Achse beschreibt das Leben im Raum, die vertikale das Leben in der Zeit.
Beides sind Konstanten, denen sich kein Mensch im Laufe seines Lebens entziehen kann,
ob bewusst oder unterbewusst. Den Grundstromungen Nahe, Distanz, Dauer und Wechsel
lassen sich typische Qualitaten zuordnen, die jenseits des Kreuzes in Verlangerung der
Gerade stichpunktartig aufgefthrt sind.

Mit den vier Grundstrémungen gehen gewisse Vorlieben und Abneigungen einher, die cha-
rakterliche Starken und Schwachen, aber auch Sehnsiichte und Angste offenbaren (inner-
halb des Kreuzes). Eine genauere Zuordnung der Eckpunkte des seelischen Heimatgebiets
eines Charakters ist mit Hilfe der im Zielpool vorhandenen Interessen mdglich: »Man unter-
sucht das konkrete Ziel daraufhin, in welchem Mal3e es welche Qualitat [...] im Miteinander
erfordern bzw. herstellen wirde, wenn es erreicht wére, und weist ihm eine entsprechende
Position im Achsenkreuz zu.«'® Je mehr Interessen bekannt sind, desto runder und organi-
scher wird das Feld, welches das seelische Heimatgebiet umreif3t.

18 Stahl 2007, S. 240.
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Beispiel: Charakter a hat eine starke Auspragung zu Nahe und Dauer (Ecke links oben), was
auf einen treuen Helden schlieRen lasst (Qualitat) und was seinem Interesse am Gruppen-
zusammenhalt zu verdanken ist (Zielpool).

Ein ambivalenter Bereich ist der Schatten, der dem seelischen Heimatgebiet diametral
entgegengesetzt ist. Im Fall von Charakter a ist dies die schwarz umrissene Flache a'. Ent-
weder fuhlt sich ein Charakter zu seinem Schatten sehnsiichtig hingezogen oder von ihm
angstvoll abgestoRen. Im Fall von Charakter a liegt der Schatten komplett im ,seelischen
Ausland’, da er sich jenseits der eigenen Grenzen befindet. Das Uberschreiten der Grenze
wird als verunsichernd empfunden.

Die Flache, an der sich das Gruppenfeld konzentriert, weil mehrere seelische Heimatgebiete
einander Uberlappen, ist ein Indikator fir die Art des Gruppenzusammenhalts. Unterschieden
wird zwischen der Gemeinschaft, der Truppe, dem Team und dem Haufen. Sobald die
Starken ubertrieben werden, wandeln sie sich ins Negative (grau hinterlegt):

Typ | Gemeinschaft | Haufen

IEelelelelgNelglls] Dauer / Nahe Dauer / Distanz | Wechsel / Nahe |Wechsel / Distanz
Analogie Familie Militar Unternehmen Kommission
Verschmelzung Gnadenlosigkeit | Strukturlosigkeit Egozentrik
Attribute Scheinheiligkeit Kélte Inkonsequenz | Bindungslosigkeit
Solidaritat Erfolgsstreben Lebendigkeit Freiheit
Herzlichkeit Selbstdisziplin Kreativitat Autonomie

An der Konstellation des oben gezeigten Beispiels lasst sich eine Tendenz in Richtung
Gemeinschaft erkennen, wobei Charakter ¢ noch Integrationsprobleme hat, die er aber im
Dialog mit Charakter b zunéachst kompensieren kann.

Dadurch eréffnet sich fur ihn die Gelegenheit, sich charakterlich weiterzuentwickeln und an
den Gruppenkern anzuschliel3en. Es gibt zwei unterschiedliche Mdglichkeiten: entweder die
Verschiebung oder Erweiterung des seelischen Heimatgebiets. Da es sich dabei um einen
Reifeprozess handelt, ist es gut mdglich, dass dieser auf Spieler und Figurenebene gleich-
zeitig stattfindet, so dass die Entwicklung Auswirkungen auf die &uRere Gruppe hat.

Eine Entwicklung aller Gruppenmitglieder bewirkt ebenfalls entweder eine Feldverschiebung
oder eine Feldererweiterung. Bei erster wird der aktuelle Gruppenvertrag aktualisiert und den
neuen Umgebungsbedingungen angepasst, was gravierende Veranderungen in der Struktur
insofern mit sich bringt, als sich die Positionen der Mitglieder rapide veréndern. Innerhalb
kurzer Zeit kann ein Mitglied an oder gar Uber den Rand des neuen Gruppenfeldes gedrangt

. Wenn es

werden, wahrend sich ein anderes unversehens im Mittelpunkt wiederfinde
einem Mitglied nicht gelingt, sein seelisches Heimatgebiet im gleichen Tempo zu entwickeln,
endet dies meistens mit dem Ausschluss aus oder dem vorzeitigen Verlassen von der Grup-
pe.

Diese rapide Verschiebung ist beim Rollenspiel undenkbar, da sich die Umgebungsbedin-

gungen bereits aus Grinden der Abwechslung und der Spannung permanent andern, was

18 vgl. Stahl 2007, S. 275.
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die standige Auswahl neuer Sujets fordert — es besteht sozusagen die dramaturgische
Notwendigkeit zur permanenten Variation, Amplifikation und Selektion des dargebotenen
Stoffes. Hat sich dieser erschopft, muss eine Restabilisierung der Dramaturgie stattfinden,
indem neue Sujets gefunden werden.
Deshalb findet bei letzter die langsamere, aber nachhaltigere Erweiterung des Gruppenfel-
des statt. Resultat der Akkommodation ist eine Erganzung und Differenzierung des Grup-
penvertrags, die eine anspruchsvollere Streit- und Absprachenkultur mit sich bringt. Ergebnis
ist neben der hinzukommenden Komplexitat ein Zuwachs an Toleranz, die zur Personlich-
keitsentwicklung auf virtueller und realer Ebene herausfordert, da sich die virtuellen Erfah-
rungen in der Rolle wie reale auswirken.'®
Das Potential der Rolle umfasst das gesamte seelische Heimatgebiet, so dass der Charakter
in seinem Handeln nicht auf ein Rollenmuster festgelegt ist, sondern im Verlauf der Grup-
penentwicklung aus einem Repertoire an psychischen Rollen schdpfen kann. Eine psychi-
sche Rolle beschreibt den qualitativen Beitrag zum Gruppenklima, wahrend eine gruppendy-
namische die quantitative Macht beschreibt, die ein Gruppenmitglied im Diskurs hat.*®
Beispielhafte psychische Rollen sind der Emotionale, Gerechte, Witzbold, Zyniker, Skeptiker,
Kritiker, Chaot, Rebell, Karrierist, Eigenbrétler, Versager, Vordenker, Behiter und kihle
Kopf. Allen gemein ist, dass sie sich im Riemann-Thomann-Kreuz topographisch verorten
lassen, so dass Kongruenzen graphisch leicht darstellbar sind.
Psychische Rollen entstehen aufgrund von Unsicherheiten angesichts der Komplexitat der
Gruppenstruktur und erfiillen den Zweck der Komplexitatsreduktion:

»Von Reduktion der Komplexitét sollte man [...] in einem engeren Sinne immer dann

sprechen, wenn das Relationsgefiige eines komplexen Zusammenhanges durch ei-
nen zweiten Zusammenhang mit weniger Relationen rekonstruiert wird. «™®’

Sie verleihen dem Einzelnen personale Identitdt, machen die Kommunikation berechenbarer,
stabilisieren das Gruppenfeld und ermdéglichen die Personalisierung von Gruppenthemen auf
Kosten der individuellen Vielfalt und Uberraschungsmoglichkeit durch unverhoffte Themen
und Handlungen. Damit sind psychische Rollen die Antagonisten von Kreativitat und Selbst-
entfaltung.

Zugunsten der Mdglichkeiten der Gruppe relativieren sich die psychischen Rollen im Laufe
des Spiels bei zunehmender Atmosphére realen Vertrauens, denn »jedem Menschen steht
aufgrund seines Heimatgebiets ein breiteres Verhaltensrepertoire offen, aus dem er stim-
mungs- und situationsgemaR wihlen kann.«'®® Derart eng gefasste Rollen wirken wie ein
Gefangnis, welches das Spiel in seinen Handlungsmdglichkeiten begrenzt. Hierin findet sich
auch der Grund, weshalb Rollenspielanfanger zu Charakterklassen tendieren, wahrend
-veteranen das Charakterspiel kontinuierlich auszubauen versuchen.'® Die von Robin D.

185 vgl. Stahl 2007, S. 276.

18 v/gl. Stahl 2007, S. 302 und S. 324; zum Diskursbegriff vgl. Foucault 1993.

187 uhmann 1984, S. 48.

'8 Stahl 2007, S. 322.

189 v/gl. in dieser Arbeit das Unterkapitel »Hintergrundgeschichte« die Ausfiihrungen zu Charakterklassen, S. 48f.
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Laws eingefuhrten Spielertypen des Powergamers, Butt-Kickers, Tactician, Specialists und
Casual Gamers kdnnen in diesem Kontext als unreife Stadien auf dem Weg zum Method
Actor und Storyteller in einer Person begriffen werden.*®

Die Moglichkeit der Relativierung zeigt deutlich, dass ein Charakter nicht beschrankt ist in
seinen Verhaltensmdglichkeiten, sondern prinzipiell aus dem Repertoire des Spielers schop-
fen kann. Eine Erweiterung des seelischen Heimatgebietes bedingt eine Zunahme der

191 in die Termini der

besetzbaren Rollen und die Arbeit an der Rolle und an sich selbst ist;
Gruppendynamik Ubertragen, eine Felderweiterung des seelischen Heimatgebietes. Der
Vorschlag des Mdglichkeitsvielecks bietet demnach mit der Auslotung der Moglichkeiten des
Charakters zugleich Hinweise zur Erweiterung des eigenen seelischen Heimatgebiets. Die
Summe der Eckpunkte der Mdglichkeitsvielecke ermdéglicht damit die topographische Aus-
dehnung des Gruppenpotentials auf der Grundlage der Charaktere, an dem Abenteuersze-
narien zunachst kongruent und spater zur Amplifikation respektive Spannungssteigerung
komplementéar ausgerichtet sein sollten.

Gruppendynamische Rollen beziehen ihre Macht im Gruppendiskurs aus der Macht durch
die Thementragerschaft psychischer Rollen und die materielle Macht durch zur Verfiigung
stehende Positionen oder Ressourcen. Die daraus erwachsenen vier gruppendynamischen
Hauptrollen sind der inoffizielle Fuhrer, der Mitlaufer, der Auf3enseiter und der Sinden-
bock.’®? Solange entsprechende Themen aktuell sind oder Ressourcen benétigt werden,
steht der entsprechende Held hoch im Kurs fur den Posten des inoffiziellen Fuhrers. Durch
immer neue Themen entsteht in Gruppen eine natiirliche Fluktuation, so dass jeder einmal
die Position des Fuhrers tibernehmen kann.

In Rollenspielgruppen mit differenzierten Charakteren hangt die Fuhrungsrolle maRgeblich
von den Anforderungen des Abenteuers ab, da es sich bei allen Helden um Spezialisten auf
einem bestimmten Gebiet handelt: Der Krieger kann besonders gut kdmpfen und hat Zugang
zu Waffen, der Magier kann zaubern und verfiigt Uber Artefakte und Alchemika, der Geweih-
te kann Wunder wirken und seine Kirche als Institution fur die Helden in Anspruch nehmen.
Alle verfigen gleich Handwerkern Uber entsprechende Fahigkeiten und Werkzeuge, so dass
sie alle potentiell standige Fuhrer auf ihrem Gebiet sind und kurzzeitig in ein anderes grup-
pendynamisches Rollenschema gleiten kénnen.

Die Variabilitat der Positionen kann vom Meister effizient genutzt werden, wenn er die Infor-
mationen der Hintergrundgeschichte im Hinblick auf den Zielpool des jeweiligen Charakters
auswertet und so eine topographische Positionierung im Thomann-Riemann-Kreuz vor-
nimmt, denn der praktische Nutzen fur das Rollenspiel besteht fiir den Spielleiter zunéchst in
der Verortung der Charaktere und der Gruppe insgesamt. Darreichungen sind im Verlauf des
Spiels die Informationen aus den Notizen, deren Aufarbeitung wahrend der Nachbereitung
stattfindet. Grundsatzlich kann der Spielleiter

190 vgl. Laws 2002.
91 y/gl. Stanislawski 1993, 1984a und 1984b.
192 ygl. Stahl 2007, S. 324-328.
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e den Schattenbereich eines Charakters nutzen, um diesen unmittelbar mit seinen Sehn-
siichten oder Angsten zu konfrontieren und zur Charakterentwicklung motivieren

¢ neue Umgebungsbedingen schaffen, um zur Erweiterung des Gruppenfeldes beizutragen

o Aufgaben abseits der psychologischen Rollen stellen, um die Charakterdifferenzierung
voranzutreiben

e andere Themen in den Mittelpunkt bringen oder materielle Mdglichkeiten notwendig
werden lassen, um einen Charakter zum inoffiziellen Fuhrer zu kiiren

Es empfiehlt sich der Weg von der Kongruenz zum Konflikt, um die Anforderungen an die

Spieler sukzessive zu erhdhen. Das bedeutet, zunachst die Vorlieben der Charaktere zu

befriedigen, bis sich die Bedingungen so radikal verandert haben, dass eine Veranderung

innerhalb der Gruppe stattfinden muss. Die Handlungsbezogenheit evoziert auf subtile

Weise die Arbeit am Charakter und maximiert damit die effektiven Moglichkeiten auf Spieler-

seite. Wenn es zu Beginn mit einiger Arbeit fir den Gruppenleiter verbunden ist, wird er

spatestens belohnt, wenn ihn die Spieler mit kreativen ldeen entlasten, die er unbemerkt in

den Plot zur Zufriedenheit aller einarbeiten kann.

Gegenseitige Beeinflussung der gruppendynamischen Ebenen

Obwohl die Gruppenvertrage formal voneinander unabhéangig sind, entstehen Synergieeffek-
te aufgrund einer natirlichen Schnittmenge der gruppendynamischen Ebenen. Wenn der
Held, wie im oben genannten Beispiel, nicht zu viel reden soll, darf dies der Spieler ebenfalls
nicht. Bei GrUppchen- oder Parchenbildung hat die Veranderung der Sitzordnung positive
Konsequenzen auf das Verhalten der Heldengruppe. Die auf der Ebene des auf3eren Grup-
penvertrags befindliche Regelanwendung hat stéandige Auswirkung auf den inneren, desglei-
chen Absprachen in Bezug auf das kollektive Gruppengedachtnis, um die Vorstellung der
Spieler von der Welt miteinander abzugleichen. Diese standigen kurzen Unterbrechungen
unter Beibehaltung des Spielflusses bewirken den permanent kaschierten Verfremdungsef-
fekt. Das gilt besonders dann, wenn die Regelanwendung unmittelbaren Spielbezug hat und
nur in einer kurzen Handlung, wie einem Wirfelwurf, besteht. Eine Unterbrechung der lllusi-
on und damit Immersion tritt erst bei langeren Diskussionen zum auf3eren Gruppenvertrag
ein, die vom Spielgeschehen abschweifen und dieses vergessen lassen, weshalb davon
bereits abgeraten worden ist.’** Repréasentiert wird die Uberschneidung durch den Charakter
selbst, der eine Mischung aus Spieler- und Heldenpersonlichkeit ist.

Dennoch mussen einige Grenzen bewusst gezogen werden. Sobald der Spieler sein Hinter-
grundwissen zur Spielwelt dem Helden zur Verfugung stellt, kann dies tber die Fahigkeiten
der Figur hinausgehen, was jenen unglaubwirdig werden lasst. Deshalb gilt die eherne
Regel, Spielerwissen und Heldenwissen zu trennen. Ein Spieler, der mehr seiner realen
Fahigkeiten im Helden ausleben mdchte, kann den Helden von vornherin so gestalten.
Sobald ein Spieler sich fast vollstandig selbst spielt, und gleichzeitig eine vollstandige Identi-
fikation mit der Figur einhergeht, ist Vorsicht geboten: Ebenso hilfreich, wie Rollenspiel fur

198 vgl. die Anmerkung in dieser Arbeit zu Regeldiskussionen auf S. 58.
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das reale Leben aufgrund seiner Virtualitat sein kann, kann es im realen Leben Schaden mit
sich bringen. Deshalb ist es notwendig, die Indikatoren fiir Eskapismus zu kennen.*%*
Manche Spieler haben eine hohe Deckungsgleichheit mit ihrer Figur, um die in den virtuellen
Erlebnissen gesammelten Erfahrungen unmittelbarer auf das wirkliche Leben anwenden zu
kénnen und nutzen Rollenspiel positiv als Selbsttherapie. Als neurotisch ist die Identifikation
erst zu werten, wenn der Spieler sich aufgrund eines Angriffes auf seine Figur personlich
angegriffen fuhlt. Wer den Spielerhelden beleidigt, herabwuirdigt, stellt die Fahigkeiten der
Realperson infrage, weil sie sich mit der Figur vollstandig identifiziert.

So gibt es jenen Rollenspieler, der im Spiel die Wirklichkeit sucht und jenen, der im Spiel aus
der Wirklichkeit flieht. In einem klarenden Gesprach sollte auf die Probleme des Spielers
eingegangen werden, denn Eskapismus ist flr die Nachkriegsgeneration langst keine Politik-
verdrossenheit oder politischer Protest mehr, sondern eine hohe Unzufriedenheit mit dem
eigenen Leben respektive der eigenen Person. Erfolg im Rollenspiel dient als Ersatz fir
Misserfolg und Desorientierung im Leben, die Bestatigung im Spiel als Ablenkung von der
realen mangelnden Organisation, von Minderwertigkeitsgefiihlen oder beidem.

Meiner Einschéatzung nach ist Wirklichkeitsflucht mit den damit verbundenen Faktoren bei
einem Drittel aller Rollenspieler anzutreffen, so dass der Spielleiter auch therapeutische
Kompetenzen — und seien sie nur intuitiv — haben sollte. Dazu muss dem Betroffenen der
Mechanismus vor Augen gefihrt und Unterstiitzung angeboten werden — die Rollenspielrun-
de stellt ihre Qualitaten als reale Gemeinschaft unter Beweis. Indem der Spielleiter und ggf.
die Spieler den Charakter mit Problemen im Spiel konfrontieren, die im realen Leben des
Spielers zentral sind, kann eine Lésung der Probleme herbeigefuhrt werden. Wichtig ist es
oft, dem Spieler beispielhaft vor Augen zu fiihren, dass er die entsprechenden Kompetenzen
zur LOsung seiner Situation bereits im Spiel erworben hat. Hilfreich ist weiterhin, den Spieler
zur Reflexion Uber seine Figur aufzufordern und eine Differenzierung und Fortschreibung der
Hintergrundgeschichte zu verlangen. Sollte der Spieler es organisatorisch nicht schaffen,
dieser Forderung nachzukommen, weil er den Mut dafir nicht aufbringt, sich zu disziplinie-
ren, kann leicht positiver Druck ausgelbt werden. Entweder werden Belohnungen in Aus-
sicht gestellt, beispielsweise Abenteuerpunkte, oder dem Spieler solange das Mitspiel ver-
wehrt, bis eine Reflexion stattgefunden hat. Dies trifft den Spieler besonders hart, da er in
diesem Moment ja glaubt, nichts anderes als seinen Spielercharakter zu haben. Auch hier
gilt die Reihenfolge: Uberzeugen, Uberreden, Zwang.

Der Nutzen dieser einfachen Methode, die aber Beharrlichkeit, Vertrauenswurdigkeit und die
Gabe fordert, genau zuzuhoren, hat schon einigen Spielern meiner Runden genutzt. Im
Ergebnis spielen sie aufgrund des Erlebnisses nicht nur viel freier, sondern leben auch
zufriedener. Das freiere Spiel hangt freilich mit einer Erweiterung des seelischen Heimatge-
biets zusammen — die Spieler sind nicht langer auf eine Rolle fixiert. Die therapeutische
Dimension des Tischrollenspiels ist uniibersehbar.

9% Ausfiihrlicher beschaftigt sich Antrack 1996 mit dem Thema.
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Der Eskapismusvorwurf gegentber Rollenspielern hat seine Urspriinge auch im Live- und
Computerrollenspiel, wobei diese Formen potenziell gefahrlicher sind. Im Live-Rollenspiel
kann ebenfalls ein soziales Korrektiv greifen, sofern die Spieler in einer Gruppe reisen, die
nicht selbst vollstdndig aus Realitatsflichtlingen besteht. Es gibt aber auch Spieler, die
standig auf Live-Rollenspielen allein anzutreffen sind und den Kontakt zur Realitat verloren
haben. Da sich ihr Umfeld standig verandert, sie also auf neue Spieler treffen, wird eine
solche Realitatsabkapselung erst relativ spat bemerkt — wenn tberhaupt. Am gefahrlichsten
ist Computerrollenspiel, weil der Spieler die Mdglichkeit hat, sich vollstandig von anderen
Mitmenschen zu isolieren und dann kein soziales Korrektiv mehr greifen kann. Soziale
Kontakte finden entfremdet statt, weil die Spieler nicht materiell-kérperlich préasent sind.
Zudem bietet eine Computerspielfigur, der Avatar, nicht die Differenzierungsmdglichkeiten
wie ein Tischrollenspielcharakter, so dass eine Therapie aufgrund von Parallelen zur Persén-
lichkeit ausgeschlossen bleibt. Der Eskapismus miindet in aller Regel in eine Computerspiel-
sucht, die professionell behandelt werden muss.*®® Indikatoren fiir das Vorliegen einer Com-
puterspielsucht sind nach einer Studie von Reinhold Jager und Nina Moormann:

Ein hoheres Ausmaf an Uberforderung in der gegenwartigen Lebenssituation
Weniger adaquate Bewaltigungsstrategien als unauffallige Spieler und Nichtspieler
Deutliche Unzufriedenheit in verschiedenen Lebensbereichen

Geringe Selbstwirksamkeitserwartung

Haufiger Einsatz von Computerspielen zur Stimmungsregulation insbesondere bei
den angstlich gebundenen und in geringerem Maf3e auch bei den abweisend gebun-

denen Spielern
e Deutliche Praferenz fiir das Computerspiel World of Warcraft'*

Die hohere Gefahr im Live- und Computerrollenspiel hat ihren Ursprung in der potentiell
einfacher imaginierbaren Deckungsgleichheit mit der Figur. Im Live-Rollenspiel entspricht der
Phanotyp des Darstellers dem der Figur, was zu einer vollstédndigen ldentifikation verlockt.
Beim Computerrollenspiel konzentriert sich der Spieler so stark auf das Spielgeschehen auf
dem Bildschirm, auf dem die Hintergrundwelt und die Charaktere konkret genug abgebildet
sind, dass er sich selbst und in der Fixierung auf die Figur seine Korperlichkeit vergisst.
Hinzu kommt, dass Spielregeln als Teil des Computerprogramms vollstdndig kaschiert
werden, so dass keine Verfremdung stattfindet, welche die Immersion unterbinden kénnte.
Im Tischrollenspiel ist keines der beiden Extreme vollstandig mdglich, da lediglich eine
teilweise Entkdrperlichung stattfindet. Zudem ist das Hinwegtauschen tber das Medium kein
passiver Vorgang, sondern ein aktiver.*®” Beim Tischrollenspiel bleiben Sichtkontakt, Mimik,
Gestik materiell-kérperlich, die Stimme koérperlich. Die Tauschung kann erst, wie beim Lesen,
durch aktives Zutun erreicht werden, woraus eine besondere Erlebnisqualitat resultiert.

1% Eine Liste von Diplomarbeiten zum Thema findet sich unter http://www.onlinesucht.de

% vgl. JaMo 2008, S. 19.

97 Gewshnlich tauschen Medien uber sich selbst hinweg: Obwohl beim Fernsehen das Medium Fernseher standig prasent ist,
wird die Aufmerksamkeit so stark auf den Inhalt fokussiert, dass das Medium ohne Zutun — passiv — vergessen wird. Anders ist
es beim Lesen, das ein aktiver Vorgang ist, da alles aktiv imaginiert werden muss.

Passiv ist die Tauschung auch beim Liverollenspieler, dem seine Verkleidung und seine Rolle uber sich selbst hinwegtauscht.
Bei Schauspielern ist dies kein Problem, da sie in der Regel verschiedenen Stiicke spielen und so die Rollen wechseln. Die drei
Faktoren, angewandt auf eine Einzelperson, kommen zum Tragen (siehe die vorliegende Arbeit, S. 53).
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Schauspiel und Erlebnis im Rollenspiel

Wie im Kapitel zum Aufbau einer Tischrollenspielrunde®®

erwahnt, wird der Korper beim
Tischrollenspiel aufgrund der Sitzposition ab der Tischkante beschnitten, so dass allein der
Oberkérper samt seinen Extremitaten zwecks Darstellung zur Verfiigung steht. Sofern einige
Spieler im Alltag viel mit komplettem Kdrpereinsatz zu tun haben, seien es Sportler, Liebha-
ber exzessiven Korpertheaters oder Tanzer, so werden sie die Sitzposition sicherlich als
Beschneidung ihrer Ausdrucksmdglichkeiten empfinden.

Lessing liefert im 20. Stuck seiner Hamburgischen Dramaturgie allerdings ein Argument, das
die Vorteile der Sitzposition aphoristisch zusammenfasst. Er lobt die Schauspielerin Friederi-
ke Hensel (1738-1790) ob ihrer ausgezeichneten Darstellung der Titelrolle in Francoise de
Grafignys Schauspiel Cénie, macht zugleich aber darauf aufmerksam, dass sie »fur die Rolle

zu groR«'®

sei. Friederike Hensel war von Lessings Bemerkung derart beleidigt, dass sie
eine Intrige einfadelte, die Lessing dazu zwang, sich in den restlichen vierundachtzig Stu-
cken der Hamburgischen Dramaturgie einer Bewertung der Schauspieler zu enthalten.”®
Beim Tischrollenspiel findet eine partielle Entkdrperung statt, die eine Abstrahierung des
Aussehens und Typs der Person im Hinblick auf den verkérperten Helden ermoglicht. Sicht-
kontakt, Mimik, Gestik und Stimme bleiben kdrperlich, missen aber in Echtzeit vom Darstel-
ler auf den Helden tbertragen werden. So ist es unwichtig, ob eine Spielerin zu klein, grof3,
dick oder dunn fiir die Figur ware: Die Beschreibung des Charakters ersetzt die Korperlich-
keit und fordert im Gegenzug die Imaginationskraft aller Teilnehmer.” Sie haben die Aufga-
be, die unmittelbar verkdrperte Mimik und Gestik auf die imaginierte Figur in Echtzeit zu
Ubertragen, was anfangs durchaus nicht leicht fallt, aber nach einer Gewdhnungsphase von
einigen Spielrunden gelingt.

Jene Problematik, die Jens Roselt selbst am Beispiel der Friederike Hensel zu verdeutlichen
sucht, die Nichtunterscheidbarkeit von &sthetischen und ethischen Argumenten, wird nicht
nur umgangen, sondern in mehrere Vorteile umgewandelt.?%

Einerseits wird das innere Kind und damit die Kreativitdt geweckt. Wenn namlich Kinder
miteinander spielen, tragen sie gewohnlich auch keine aufwéandigen Kostime, um die von
ihnen dargestellte Figur zu verkdrpern. Sie kénnen sich dennoch genau vorstellen, wie der
tapfere Ritter in seiner Silberriistung mit dem unsichtbaren Schwert aussieht und herumfuch-
telt. Insofern fordert die Kombination von Mimik, Gestik und Phantasie nichts anderes, als

eine Ruckbesinnung auf die eigene Kindheit, was dariiber hinaus kreative Potentiale

1% pie vorliegende Arbeit: »Aufbau einer Tischrollenspielrunde«, S. 11f.

199 | essing 1970, S. 109.

2% Epd.

1 \ie korperlich ein Spieler spielt, hangt freilich von dessen schauspielerischen Fahigkeiten ab. Ein schlechter Schauspieler
wird sicherlich 6fter auf die epische Erzéhlform ausweichen, ein guter seinen Charakter nahezu deckungsgleich darstellen. Die
Folge ist, dass der theatralische Aspekt zunimmt, je mehr sich der Spieler traut, seine Figur konkret darzustellen. Denn
andernfalls handelte es sich um schlichtes Erzahltheater — ohne Mimik und Gestik und ohne gezielt gefiihrte Stimmprosodie.
Eine solche Ausweichhaltung ist zwar in der Anfangsphase einer Spielrunde tolerierbar (vgl. Gruppendynamik und Dramaturgie,
S. 52ff.), doch ein Lerneffekt in Richtung Theatralik notwendig, da die Stimmung vom konkreten Schauspiel lebt. Ohne echte
Aktionen ist die Atmosphéare tot. Die bereits bestehende intim-vertraute Stimmung lasst gewdhnlich genug Zuversicht und Mut
aufkommen, um selbstbewusst in Aktion zu treten.

%% Roselt 2005, S. 16.
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weckt.”® Mit Stanislawskis Worten formuliert, weckt die Erinnerung an ,Als-Ob’-Situationen
aus dem Kindesalter die »schopferische Phantasie«, die wiederum ,magische Wenns’ her-
vorbringt.?**

Andererseits kdnnen Beleidigungen des Phanotyps des Helden nicht als persénliche Angriffe
gewertet werden. Schlie8lich haben die Spieler ihre Helden selbst modelliert, so dass An-
feindungen eher dramaturgisch gewollt sind und dem Spielspal® dienen.

Die Fahigkeit, Uber den Koérper eines Darstellers die Folie der Imagination zu legen, ist
jedoch nichts Selbstverstandliches. Im Gegenteil wird der Korper von einigen
Theaterexperimentalisten als Hindernis der Imagination empfunden. Hierzu ein kleiner Ex-

kurs.

Korperlichkeit und Imaginationsvermégen

Geschult wird die Fahigkeit, eine mentale Biihne wie einen doppelten Schauplatz im Kopf
entstehen zu lassen, auf besondere Weise im postmodernen Theater. Dort geht es nicht um
die Entdeckung oder Suche nach einem eindeutigen Sinn. Vielmehr werden beispielsweise
die Protagonisten in mehrere Figuren aufgeteilt, mehrere Handlungen finden gleichzeitig
statt, ein Objekt vereint mehrere Bedeutungsebenen gleichzeitig neben seiner konkreten
Materialitét. Dabei betont das postmoderne Theater seine eigene Kiinstlichkeit und infolge-
dessen die Erschaffung einer eigenen Theaterwirklichkeit: Es erfolgt die Anordnung einander
widerstrebender, potenzierender oder zerstérender Sinneinheiten, konstituiert durch Bilder,
Klang, Gestik und Bewegung und entnommen einem Steinbruch der Kulturen, der sich
niemals erschopft oder durch den ,Abbau’ zerstort wird. Das Produkt ist vergleichbar mit
einer Halde, deren entfremdete Kulturbruchstiicke erst zueinander in Bezug gesetzt werden
wollen. Es ist ein Kunst-Theater ohne die Intention der Nachahmung, das sich einer (eindeu-
tigen) Interpretation zumeist verschliel3t, da letzte vom Subjekt abhangt, welches das Ge-
schehen allein auf der Grundlage seines eigenen Horizontes als Denkansto3 — in welche
Richtung auch immer — verstehen, die Fragmente zusammensetzen kann. Ein konsequent
postmodernes Theater kulminiert in einer Brechung der semantischen, pragmatischen und
syntagmatischen Ebene, das bedeutet, weder die sprachlichen Zeichen, noch die Dinge auf
der BlUhne, noch die formale Beziehung der Zeichen einer Sprache zueinander lassen sich
mit Hilfe der Logik fassen. Das Ergebnis ist, dass der Zuschauer auf sich allein gestellt ist, da
keine logisch-raumlich-kausale Realitat, keine Koharenz der Figuren besteht. Entweder weil3
er gar nicht, was mit den Inhalten anzufangen ist, oder er imaginiert ein auf Assoziationen
griindendes mentales Theater.?%

Das gleichzeitige Vorhandensein von Bihnengeschehen und imaginierten Assoziationen
bezeichnet Helga Finter als »Dioptrik des Imaginaren«®®. Dioptrik bedeutet hier, dass sich
»das szenische Geschehen in einer Multiplizitat mentaler Szenen bricht, die das jeweilige

203 \/gl. Oerter 1999, S. 1-24.
204 \/g. Stanislawski 1984a, S. 65 und 151.
2% Einen detaillierten und tiefen Einblick in die Prinzipen des postmodernen Theaters gibt Alfonso de Toro in »Wege des
goeeitgenéssischen Theaters«, vgl. de Toro 1995.
Finter 1994, S. 184.
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subjektive und kulturelle Gedachtnis des Zuschauers hervorbringt.«?” Aufgrund des gleich
einem Prisma wirkenden subjektiven und kulturellen Gedéachtnisses wird das Blhnenge-
schehen auf der Folie des Individuums interpretiert und unmittelbar verbildlicht, so dass eine
Divergenz zwischen konkretem Bihnengeschehen und Imagination entsteht — was auch
schon bei weniger konsequent postmodernen, tendenziell abstrakten Inszenierungen der Fall
ist.

Dieser Unterschied ist offenbar nicht gewollt und wird als Makel empfunden. Denn die »Kor-

perrhetorik des Schauspielers«?®®

stehe den Experimenten jener Autoren im Weg, denen an
der Konstruktion eines »subjektiven Raumes«*® sowie »dezentrierten Subjekts«?° gelegen
ist, »in das die geldteten hypostatierten und hysterischen Identitdten auch des Korpers
aufgeldst werden sollen.«?** Gefordert wird die Vergegenstandlichung des Dramentextes mit
einer Konsequenz, die auch den Koérper des Schauspielers unter das Primat der Imagination
stellt. Beim sogenannten dezentrierten Subjekt geht dies so weit, dass der Kérper in mehrere
Teilkorper aufgesplittert wird: Aus dem Individuum entsteht ein Dividuum, das Subjekt wird
also dezentriert. Mit Foucault gesprochen, ist ein Individuum jedoch lediglich ein diskursiv
erzeugtes Einheitsprinzip?*?, also allein der Koérper des Subjekts Garant firr Individualitét, weil
im Gedéachtnis alle zusammenhanglosen Erlebnisse verbunden werden und Individualitat
konstituieren. Der das Individuum zusammenhaltende Kitt soll aufgebrochen werden zuguns-
ten einer vollkommenen Umsetzung des Dramentextes respektive der Idee der Macher; nicht
allein die Buhne, sondern auch der Korper nach dem Willen des Erfinders en détail gestaltet
werden.
Kein traditionelles Theater?®, das menschliche Kérper zur Inszenierung voraussetzt, kann
sich von diesem ,Makel’ ganz befreien, da jene immer von der konkreten und unmittelbaren
Gestalt und Gestaltung des Schauspielers abhéngen. Perfekt ware fur ein solches Theater
ein entkdrperlichter Korper, der die semiotischen Zeichen ,rein’ transportieren kann — also
nichts anderes als ein vollendeter Gestaltwandler, der tatséchlich in der Lage ware, seinen
Korper der Rolle und Situation unmittelbar anzupassen oder selbst in sich postmodern zu
brechen; der also wdrtlich, gleich einer Akkumulation von Morphemen, selbst Morphing
betreiben kann. Erika Fischer-Lichte beschreibt diesen Anspruch folgendermal3en:
»Bedeutungen werden als mentale, als »geistige« Entitdten verstanden, die nur durch
die Erfindung entsprechender Zeichen zum Erscheinen gebracht werden koénnen.
Wahrend die Sprache — oder auch die Mathematik — ein nahezu ideales Zeichensys-
tem darstellt, in dem die Bedeutungen unverfalscht und »rein« zum Ausdruck ge-
bracht werden kdnnen, ist mit dem menschlichen Korper ein sehr viel weniger ver-
lassliches Material und Medium zur Zeichenbildung gegeben. Damit er entsprechend
verwendet werden kann, muss er daher zunéchst einer gewissen Entkorperlichung

unterzogen werden: Alles, was auf den organischen, sinnlichen Kdrper verweist, auf
das leibliche In-der-Welt-Sein des Schauspielers, muss seinem Koérper ausgetrieben

27 Epd.

2% Epd.

299 Epd.

%1% Finter 1994, S. 185.

2 Epd.

212 y/gl. Foucault 1980, S. 98.

13 Makellos waren demzufolge VR-Bithnen und VR-Figuren, vgl. zum Kontext Farrelly 2002.
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werden, bis ein »rein« semiotischer Kérper zuriickbleibt. Denn nur ein »rein« semioti-
scher Korper wird imstande sein, die im Text niedergelegten Bedeutungen unver-
falscht sinnlich wahrnehmbar zur Erscheinung zu bringen und den Zuschauern zu
vermitteln. Verkdrperung setzt also Entkérperlichung voraus.«?**

Dieser Anspruch, der bereits mit der Literarisierung des Theaters im 19. Jahrhundert ein-
setzt, winscht die Formung des Schauspieler-Kérpers unter dem Primat der Vorlage. Die
Folge ist, dass Korpertraining integraler Bestandteil der Ausbildung wird, der Korper als
Instrument verstanden wird.**®

Der Anspruch entspricht dem Weg eines reichen Theaters, das als Gegenteil zu Grotowskis
armem Theater®® zu begreifen ist. Im armen Theater wird auf alles verzichtet, was fiir eine
Auffuhrung nicht dringend notig ist: Requisiten, Beleuchtung, Kostime, Bihnenrampe und
Theatersaal. Letztlich bleiben allein die Darsteller Gbrig — wie dies auch im Beispiel der
beiden Kinder der Fall ist: Die Beleuchtung ist die Sonne, die Biihne der Boden, auf dem die
Kinder gerade spielen, wahrend der Rest im Kopf der Kinder — der gegenseitigen Zuschauer
— stattfindet.

Wenn das arme Theater allein der Darsteller bedarf, so ist das reiche Theater in seiner
starksten Auspragung nicht etwa ein mit allen Illusionsmaschinerien ausgestattetes Schau-
spielhaus, sondern der Film. Im Theater ist es immer noch mdglich, die lllusion zu durch-
schauen, wahrend der Film mit seinen Spezialeffekten technisch alles, was sich der Regis-
seur vorstellt, wirklich werden lassen kann — natirlich nur in Form einer konkreten, zweidi-
mensionalen lllusion auf der Leinwand.?*” Mit den modernen technischen Méglichkeiten
kénnen Schauspieler vollstandig entkérpert werden, um der Rolle gerecht zu werden:?*® Das
reiche Theater in seinen extremen Formen bedarf allem, auRer der Darsteller.?*

Dass selbst der moderne Film trotz seiner technischen Mdglichkeiten nicht in der Lage sein
wird, dem hehren Anspruch der »Konstruktion eines subjektiven Raumes sowie
dezentrierten Subjekts«*? zu geniigen, dass es wohl kaum méglich sein wird, »die im Text
niedergelegten Bedeutungen unverfalscht sinnlich wahrnehmbar zur Erscheinung zu brin-
gen«®? liegt an einem unauflésbaren Widerspruch.

Zum einen hangt die Bedeutung, die ein Rezipient einem Text entnehmen kann, stets vom
Gegenwartshorizont desselben ab.??? Zum anderen steht der konkreten Darstellung des
Abstrakten mit allen seinen gleichzeitig vorhandenen, im Extrem vollendet postmodern
gestalteten Bedeutungspluralitaten, der Zuschauer und die Existenz per se im Weg. Wenn

24 Erika Fischer-Lichte: Fiir eine Asthetik des Performativen. In: HuBa 2001, S. 31.

215 \/gl. Roselt 2005, S. 49.

216 \/gl. Grotowski 2006.

27 Aufgrund der Erkenntnisse der Hirnforschung (vgl. Hamilton 1997, Diedrich 1999 und Mitchell 2008) und der Entwicklung

dreidimensionaler Hologramme (vgl. Kratzschmar 1995 und Tiziani 1996) wird es nur eine Frage der Zeit sein, bis die lllusion
erfekt ist. Filme, wie die Matrix-Trilogie der Gebriider Wacholski, thematisieren diese Mdglichkeiten bereits.

'8 Dies ist besonders in Fantasyfilmen der Fall: Ob der Krakenmensch Davy Jones in Fluch der Karibik, oder Lord Voldmort in

Harry Potter — beide Figuren sind dank Motion-Capture entkdrperlichte Versionen der Schauspieler Bill Nighy und Ralph

Fiennes. Filme wie Final Fantasy oder Beowolf zeigen, dass in einiger Zeit auch keine Schauspieler mehr nétig sein werden:

Entledigen sich die Erschaffer einem Makel?

219 Wobei Requisiten, Beleuchtung und Kostiime vollstandig durch Computerhardware ersetzt werden. Darsteller sind nichts

?ngderes als bewegliche Objekte aus Bits und Bytes und damit Requisiten, die in ihrem Aussehen Menschen exakt gleichen.

Finter 1994, S. 185.

2L Epd.

22 Den Begriff des »Gegenwartshorizonts« hat Gadamer in seiner Hermeneutik eingefiihrt, bei dem Gegenwartshorizont des

Rezipienten und Vergangenheitshorizont des Autors miteinander verschmelzen, vgl. Gadamer 2007, S. 311.
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Finters Anschauungen bereits fir das gewdhnliche Theater mit geringen Abstraktionen und
nur leichten postmodernen Ziigen gelten, so muss der Anspruch der ins Feld gefiihrten
Autoren am Extrem — dem konsequent postmodernen reichen Theater — erprobt werden. Wie
sahe eine adaquate Umsetzung aus?

Die versammelten Anspriiche mindeten in eine Form des abstrakten Films mit sich standig
wandelnden, aber semiotisch klaren Inhalten, welche die Divergenz von &uf3erer und innerer
Buhne als mentaler Biihne ausschlie3en, denn ein ,rein’ semiotischer Korper lieRe keine
Fragen offen, da er ja tatséchlich alle Bedeutungen transportiert — diese missen von den
Zuschauern nicht erst erdacht, verknipft oder konstituiert, sondern schlicht konsumiert
werden. Infolgedessen entfallt der subjektive Raum im Innen, da dieser im Aul3en bereits
vollendet vorhanden ist. Der Zuschauer als Interpretationsinstanz wird irrelevant, was die
Realitatsferne dieser Anspriiche bereits jetzt entlarvt, denn ohne Zuschauer gibt es kein
(Film-)Theater.

Der Leinwandinhalt, stets abstrakt, weil alle giltigen und jemals mdoglichen Interpretationen
eines Textes prakognitiv vorausahnend und gleichzeitig darbietend, alle auf den Text an-
wendbaren, auch unentdeckten, Diskurse anwendend, wére konkret wohl nichts anderes als
ein starkes Bildrauschen: Rauschen entsteht genau dann, wenn sich unendlich viele Signale
Uberlagern. Die gleichzeitige Darstellung aller konkreten Mdglichkeiten miindet zwangslaufig
in ein abstraktes Bild.

Unmaglich ist es indes, dieses Rauschen zu erdenken. Die Mdglichkeit des Denkens in allen
moglichen (nicht allen denkbaren) Ebenen und deren Konkretisierung auf der Leinwand
unter Erweiterung des Eigenhorizontes bis in die Unendlichkeit, bedeutete eine Verschmel-
zung von Abstraktion und Konkretion bereits als Idee im Geist des Erschaffers, der die
Gleichzeitigkeit vorhersehen miisste. Wenn auch alogisch: Selbst wenn dies geldnge, ware
jeder menschliche Zuschauer von der Datenflut offenkundig Uberfordert — was auch im, nicht
von megalomanischen Apotheosephantasien beherrschten, postmodernen Theater haufig
genug der Fall ist. Der subjektive Raum und das dezentrale Subjekt sind in ihrer Extremkon-
figuration diametrale Gegensétze. Ein subjektiver Raum kann niemals im Auf3en geschaffen
werden, sondern muss im Innen entstehen. Korperlichkeit als Ablenkung zu begreifen, als
Vereitelung der Imaginationen des Zuschauers, erweist sich als Fehler, der Anspruch als
Hybris.

Sinn und Zweck dieser Ausflihrungen ist es, eine andere Perspektive zu eréffnen, die weg
vom Schauspieler und hin zum Zuschauer fiihrt. Wenn auch kaum ein Autor oder Regisseur
den Anspruch konsequent in die Abstraktion fihrt, so wird dennoch eines deutlich: Je weiter
der Weg in Richtung Abstraktion fuhrt, desto aufwandiger werden die Rahmenbedingungen
einer Produktion, was entweder kdrperschadigende Phénomene (ber das notwendige
Schauspieltraining hinaus wie beispielsweise Magersucht fordert oder eine komplette
Virtualisierung mit teurer Computerhardware erfordert. Die absurd anmutenden Uberlegun-
gen haben ihren Kern in einem aktuellen asthetischen Diskurs. Zugleich eréffnen sie eine
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andere Perspektive, die weg von der AuRenbihne und hin zur Innenblhne fihrt, also direkt
in den Kopf des Zuschauers.

Der konkrete Korper des Darstellers ist weder Makel noch Gegner der Divergenz von realer
und mentaler Biihne. Die erwdhnte Kdrperrhetorik hindert den Zuschauer nur vermeintlich an
der Entfaltung seiner Imaginationskraft. Der Schauspieler-Korper ist im Gegenteil eine Hilfe
zur Entfaltung derselben. Wenn die Experimentalisten mit ihrer radikalen Auffassung ein
dezentriertes Subjekt schaffen wollen, so offenbart der Anspruch ein Missverstandnis. Denn
gerade ein geubter Zuschauer birgt in sich die Starke, diese Dezentrierung selbst zu leisten
— eine Kompetenz, die im Rollenspiel in jedem Augenblick gefordert wird. Ob ein Zuschauer
in der Lage ist, Uber die dargestellte Figur bei einer abstrakteren Inszenierung eine Folie zu
legen, seine analytischen Féahigkeiten wahrend des Horens und Sehens des Stiicks auf die
Darsteller anzuwenden, ist eine Frage von Konvention und Kompetenz. Anstatt das
dezentrierte Subjekt aus dem Stiick allein erschaffen zu wollen, muss der Zuschauer zu-
nachst analytisch in der Lage sein, die verschiedenen Subjektebenen zu erkennen und in
das Stick vor seinem Horizont zu integrieren.

Im Theater wird diese Abstrahierung nicht grundsatzlich vorausgesetzt, beim Rollenspiel ist
die Folie tber dem Darsteller integraler Bestandteil. Doch dies bedeutet Ubung, die nicht
vorausgesetzt werden, aber sich vor allem durch Medienkompetenz angeeignet werden
kann. Denn das postmoderne Theater ist Produkt der aktuellen Rezeptionsbedingungen,
was Susanne Vill in ihrem Vortrag in Tokyo am 25.08.2008 dargelegt hat:

»Die filmische Narration bewegt sich in Zeitspriingen, Rulckblenden, Traum-
/Phantasien, Alternativkonstruktionen von Geschichte und Zukunftsvisionen. Das
Verstandnis wird dem Zuschauer Uberlassen. Die Simultanbiihne im Theater und die
Splitscreen-Technik in Film und Fernsehen zeigen mehrere Ereignisse gleichzeitig.
Beim Fernsehen zappen die Zuschauer zwischen hunderten von Kanélen, verschie-
denen Genres, Sprachen und Kulturen. Nur selten sind unter den Nachrichten, Talk-/
Shows, Dokus und Filmen Adaptationen von Theaterstiicken oder Aufzeichnungen
von Auffuhrungen.

Beim Surfen im Internet fihren Links in weit verzweigte Informations- und Unterhal-
tungsbereiche. Der Nutzer folgt seinem Interesse, den Suggestionen der Interfaces
und der Freude an Ablenkungen. Die individuelle Verfugbarkeit von Text-, Bild- und
Multimedia-Datenbanken hat den Umgang mit Informationen veréandert. Das Rezepti-
onsverhalten Ubertragt sich auch auf die Wahrnehmung von Theaterereignissen. Die
stundenlange Konzentration auf die Erz&hlung eines Dramas kann als Verlangsa-
mung des Informationsstroms Genuss bereiten, doch besteht auch die Angst, Ande-
res zu versaumen. Im Theater ist der Zuschauer beschrankt aufs Mitdenken und Mit-
empfinden — in den neuen Medien gestaltet er den Informationsfluss interaktiv.

Die audiovisuelle Umwelt besteht aus einer Mischung aus Wissenschaft, Infotain-
ment, Kunst, Produkten der Unterhaltungsindustrie, Werbung und Amateurkreatio-
nen. In ihrer Fille 16sen sich Grenzen auf, wie die zwischen Bildung und Unterhal-
tung, Produkten der Hochkultur und der Alltagskultur. Die Vielfalt und freie Verfiigbar-
keit von Informationen zog eine Demokratisierung des Wissens- und Bildungserwerbs
nach sich. Das Theater, dessen Bildungsanspruch die staatlichen Subventionen
rechtfertigt, passt seinen Bildungsauftrag den neuen Lernstrategien an. Der verander-
ten Situation von Wahrnehmung, Wissenserwerb und &sthetischem Bewusstsein ent-
spricht die postmoderne Theaterésthetik.«??3

228 vjill 2008a.
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Es ist ein singulares Phdnomen der Gegenwart, dass die Kinder- der Elterngeneration in der
Anwendung einer Kulturtechnik Uberlegen ist. Die Medienkompetenz der Nachkommen
Ubersteigt die der Vorfahren. Auch im Rollenspiel schlagt sich diese Kompetenz verdeckt
nieder, wenn die Spieler und insbesondere der Spielleiter dazu aufgefordert werden, auf
mehreren Ebenen analytisch zu denken, wahrend sich das aktuelle Abenteuergeschehen
fortsetzt. Dabei ist das Geschehen nicht unveréanderbar, sondern ebenso interaktiv gestalt-
bar, wie der Umgang mit den digitalen Medien. Die Rollenspielbiihne ist im Wesentlichen auf
das reduziert, was im armen Theater zentral, aber im reichen Theater den Experimentalisten
im Weg ist: die Darsteller. Wenn auch der Spielleiterschirm ein geistiges Hilfsmittel ist: Er ist
nicht notwendig und bleibt lediglich ein geistiges Hilfsmittel, kein fir das imaginare Bihnen-
geschehen notwendiger Bestandteil.

Der Zuschauer-Akteur, »der nicht mehr in seinem Einssein bestatigt wird, wie das die kon-
ventionelle Theatralitat tut, sondern gespalten seines Begehrens gewahr werden kann, das

Hoéren und Sehen regiert,«?%*

ist im Tischrollenspiel allgegenwartig.

Denn das gemeinsame Erschaffen eines virtuellen Ambientes erfordert zugleich, was Finter
als »analytische Theatralitat«**® bezeichnet. Finter geht der Frage nach, worin die dioptri-
schen Qualitaten eines Textes bestehen und zeigt, »dass gerade die Theatralitéat die Linse
ist, die vor einem inneren Auge und Ohr einen mentalen Schauplatz entstehen lasst.«*?

Der Text, der wahrend des Rollenspiels von der Gruppe gemeinschaftlich und interaktiv
erarbeitet wird, erfillt die Kriterien fir die »Theatralitit eines Textes«?*’, indem er die ,Leser’

als »Zuschauer und Zuhérer interpelliert«??

, also jederzeit mahnt, das Gesagte in Bilder und
Klange zu wandeln. Das bedeutet: Was der Meister erzahlt, was die Runde erspielt, muss
standig auf den Helden Ubertragen werden und von den Spielern infrage gestellt werden. Die
Spieler imaginieren die vollstandige Koérperlichkeit ihres Helden, was sich nicht allein auf
Hoéren und Sehen beschrankt, sondern alle Sinne betrifft. Die analytische Tatigkeit des

? JuRert sich in den Uberlegungen, welche

»Sehens, Beobachtens und Untersuchens«?
Handlungen als nachstes fur den Helden aufgrund seiner Mdglichkeiten in Betracht kommen,
ob das, was das Gegeniber tut, zum Handeln des Helden oder zur Realperson gehort sowie
in der Abstimmung mit den verschiedenen mentalen Biihnen, um trotz der wahrgenomme-
nen Divergenz zu einer Einheit in der Spielwelt zu gelangen.

Wie auch Finters Zuschauer bleiben die Spieler aufgrund standiger Selbsteinschatzung,
Fremdeinschatzung auf Spieler- und Figurenebene und Synchronisierung des Bihnenge-
schehens analytisch, doch nach einiger Zeit bemerken sie nichts mehr davon. Fir das Ge-
hirn ware es offensichtlich zu anstrengend, standig beider Welten bewusst zu sein, den
anfallenden Datenstrom bewusst zu verarbeiten. Genau an diesem Punkt steigt die Spiel-

stimmung, die Realitatsdichte. Die lllusion entspricht tatsachlich der konventionellen

224 Einter 1994, S. 186.
225 Epd.
226 Epg,
27 Epd.
228 Epq,
229 Epd.
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Theatralitéat, obwohl gleichzeitig weiterhin analysiert wird. Es ist der Zeitpunkt der echten
Immersion in die Spielwelt als Erlebnis eines magischen Moments, eines Kicks, der offenbar
durch Automatisierungsmechanismen des Gehirns bewerkstelligt wird.

Jeder ist sich der Trennung rational gewahr, doch sie wird emotional nicht mehr erlebt.
Entscheidend sind die Erlebnisse der Figur. Der reale Mensch tritt zugunsten des Erlebnis-
ses in den Hintergrund wie ein Zuschauer, um sich selbst beim Handeln zu beobachten und
zu hoéren als Erlebnis des eigenen subjektiven Raums, der durch die Abstimmung zum
kollektiven Raum wird. Die Instanz des impliziten Zuschauers wird bewusster erlebbar. Die
Folie der Imagination Uberzieht die gesamte Umgebung inklusive der vermeintlich hinderli-
chen Darsteller, die Spielwelt kann erlebt werden. Die Vorstellungskraft entkorperlicht die
Beteiligten, so dass der Korper des Helden zum Vorschein tritt, wahrend der Korper kein
Hindernis ist, sondern Bedingung, um die Figur mit Leben zu erfillen. Konventionelle und
analytische Theatralitat, die in Finters Aufsatz getrennt werden, werden im Rollenspiel mitei-
nander verschmolzen.

Zwischen Ritual und Theater
Die starke geistige Aktivitdt im gruppendynamischen Prozess kann zu einem Grenzzustand
fuhren, der zwischen Bewusstheit und Ekstase liegt. Die Folge des Zustandes der Liminalitat
ist subjektiv eine Freilegung der Kreativitat, eine Verbesserung der Gedachtnisleistung und
der Automatisierung des Geschehens, welche die Anwesenden tatsachlich zu Zuschauern
ihrer eigenen Aktionen werden lassen. Ganz im Sinne des Anthropologen Victor Turner
eroffnet die Schwellenphase »die Moglichkeit zur Schaffung kultureller Spiel- und Freirdume
fir Experimente und Innovationen.«?*
In diesem Moment geréat das Geschehen keineswegs auf3er Kontrolle, weil jederzeit ein
Ruckzug aus dem ekstatisch-iiberbewussten Rauschzustand mdglich ist.
In diesem Zustand ist die Entkdrperlichung vollkommen, die Laiendarsteller geben sich ganz
und gar der Rolle hin. Da sie ihren Kérper und ihr Verhalten nicht 6ffentlich zur Schau stel-
len, wie dies ein professioneller Schauspieler tate, fallt es in privater Atmosphére den Anwe-
senden leichter, diesen Zustand anzustreben. Dazu miussen drei Voraussetzungen erfillt
sein: 1) Alle Spieler miissen einander ansatzweise vertrauen

2) Die Gruppenvertrage mussen geklart sein

3) Das Konzept der Figuren muss stimmig und glaubwtirdig sein
Der Weg dahin kann lang und steinig werden, doch es gibt Methoden, ihn abzukiirzen.?*
Das Eintauchen in das Geschehen — die Immersion — liefert die Voraussetzung zur
Entgrenzung — eine Art Liminalitat. Der Zustand jenseits der Grenzen vertrauter R&um- und
Zeitlichkeit fuhrt im Rollenspiel nicht zur Bewusstlosigkeit, sondern zu einer Art iberbewuss-
tem Zustand, in dem leichter und schneller auf umfangreiche Informationen zurtickgegriffen
werden kann. Die Freiheit hangt vermutlich mit dem teilweisen Abstreifen der Alltagsmas-

280 \/g. Fischer-Lichte 2007b.
2! Siehe in der vorliegenden Arbeit die Kapitel »Ontogenese eines Heldenk, S. 35ff. und »Gruppendynamik und Dramaturgie,
S. 52ff.
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ke?* zusammen, weil sich die Akteure hemmungsfreier entfalten kénnen, was mit Victor
Turners Vorstellung von Liminalitat als »grof3em AuRerhalb von allen Hierarchien des sozia-

len Lebens«®*

korrespondiert. Insofern koénnte man beim Rollenspiel von einem
Jpraliminalen’ Zustand sprechen, der sich auf der Schwelle zur Schwelle befindet, weil das
Ablegen der Alltagsmasken, das analog den vollstandigen Ubergang in die Liminalitat bedeu-
tete, bedingungslosen Mut und Vertrauen zwischen den Beteiligten erforderte. Der Schluss
liegt nahe, dass kathartische Befreiungserlebnisse im Rollenspiel den Uberbewussten Zu-
stand erheblich begtlinstigen und im Idealfall Liminalitat moglich ist.
Sie ist im Rollenspiel das Erreichen eines lberbewussten Zustands, der mit einer Befreiung
von Konventionen und einer erhdhten Verfligbarkeit von Informationen einhergeht. Die
umfangreichere Nutzung der im Gehirn gespeicherten Daten lasst auf eine temporare Assi-
milation des Unterbewussten schlieRen.?®*
Gleichfalls moglich ist dieser Effekt in der freien Improvisation einer Laientheatergruppe,
doch kénnen dort einige Probleme auftreten, die fir eine geschlossene Rollenspielrunde
nicht infrage kommen. Solange eine Gruppe fir Neuankdmmlinge frei zugénglich ist, ver-
langsamen diese die Vertrauensbildung, da die gruppendynamischen Phasen wiederholt
werden mussen. Andererseits gibt es auch einen gewissen Sog des Vertrauens, wenn die
Gruppenmitglieder ihre Probleme untereinander behandelt haben. Mit steigender Mitglieder-
zahl erhoht sich auRerdem die Dauer des Kennenlernprozesses. Nichtsdestotrotz sind die
gleichen Effekte auch im vollkérperlich aktiven Improvisationstheater und damit auch im Live-
Rollenspiel maglich.
Naturlich macht Rollenspiel bereits ohne diese extreme Erfahrung Spal3, doch gerade die
Maoglichkeit bietet besondere Erlebnisqualitat und Chancen beziglich des eigenen Lebens.
Die Steigerung der eigenen Fahigkeiten tUber das gewohnlich erlebte Mafl3 hinaus ist ein
wichtiger Faktor zur Starkung des Selbstbewusstseins. Die Besinnung auf die zutage getre-
tenen Starken schafft Selbstvertrauen, die Tatsache, dass dieses Ereignis Produkt der
Gruppenarbeit ist, gegenseitiges Vertrauen. Diese Eigenschaften klassifizieren Rollenspiel
als Weg an der Grenze zwischen Theater und Ritual:
»Das Ritual galt um die Wende vom 19. zum 20. Jahrhundert als eine auf die Ge-
meinschaft bezogene, Gemeinschaft stiftende und allererst hervorbringende Art von
Auffihrung. Es erscheint daher plausibel, dass ein Theater, welches eine Einheit von
Akteuren und Zuschauern herstellen und so eine neue Gemeinschaft stiften wollte

[...] eine Ritualisierung vollzog, dass es die Grenze zwischen Theater und Ritual auf-
zuheben trachtete.«*

Und es geht dariber hinaus. Im Rollenspiel werden zwei Gegensatze, die Artaud’'sche
Urspringlichkeit und die postmoderne Informationsverarbeitung miteinander verschmolzen,
so dass im Zustand der Uberbewussten Liminalitéat in moderner Manier Datenmengen affekt-
gesteuert konsumiert und produziert werden. Wie im Datenrausch des Cyberspace befinden

222 \/g1. Grotowsky 2006, S. 13-27.
28 MLLKT, S. 385.

224 Jung 1998, S. 23-40.

2% Fischer-Lichte 2007h.
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sich die Anwesenden auf einer Reise jenseits des bekannten Horizontes der eigenen Per-
sonlichkeit, die das gruppendynamische Erlebnis zu einem psychodramatischen Exkurs im
Sinne Morenos geraten lasst: Morenos Methode fuldt wie das Tischrollenspiel auf Improvisa-
tionstheater und freiem Rollenspiel, so dass strukturell erhebliche Ahnlichkeiten bestehen.
Diese ermdglichen es einem entsprechend befahigten Spielleiter, psychodramatische Me-
thoden einflieRen zu lassen. Wichtigste Voraussetzung ist die Erkenntnis, dass nach Moreno
jemand als krank gilt, der auf bestimmte stereotypische Rollenmuster fixiert und dadurch
unfahig ist, angemessen spontan zu handeln.”*® In der Nachbereitungsphase muss der
Gruppenleiter die aus stereotypischem Rollenspiel entstehenden Grenzen erkennen und die
Erkenntnisse in der Vorbereitungsphase zur Planung dramatischer Situationen nutzen, um
gleichfalls Charakter und Rollenspieler im Spiel mit dessen Grenzen zu konfrontieren.

Bei angemessener Reflexion der Ereignisse in Bezug auf das Selbst des Akteurs besteht die
Chance, nicht nur den Heldenhorizont, sondern auch den eigenen zu erweitern. Indem die
permanent vom Spielprinzip geforderte Erweiterung im Kollektiv geschieht, entspricht dies
einer Erweiterung des Gruppenfeldes, also letztlich der Aneignung faktisch nutzbarer Real-
kompetenzen. Die Dramaturgie im Rollenspiel hat zur Aufgabe, soll sie einen positiven Effekt
auf das reale Leben der Beteiligten haben, eine Transformation der Beteiligten hervorzuru-
fen. Dies ist insofern wiinschenswert, als eskapistischen Tendenzen aufgrund des Realbe-
zugs so erheblich entgegengewirkt werden kann.

Die Transformation der Spieler ist irreversibel, weil die Uberbewussten Erfahrungen eine
permanente Erweiterung des seelischen Heimatgebiets bewirken. Zudem haben die Grenz-
erfahrungen ob ihrer Besonderheit eine hohe Einbrennkraft. Der Moment der Katharsis
geschieht nahe der kreativen Ekstase. Das Herunterrei3en der Alltagsmasken im Uberbe-
wussten Zustand erzeugt die sékulare Heiligkeit der Gruppe, also Gemeinschaft und Ver-
trauen.

Einerseits hat sich der Mensch mit zunehmender Technisierung der Zivilisation von der
Ursprunglichkeit der Natur entfernt, andererseits bedingt die digitale Revolution durch die
neuen Medien mit der Entwicklung einer neuen Kulturtechnik die Etablierung vernetzter
Denkstrukturen. Die Verbindung von beidem im Rollenspiel fihrt dazu, dass die Zivilisation
nie ganz verlassen wird und so rituelle Ekstase mit vollstadndiger Entgrenzung des Selbst,
was einem Uberschreiten der Liminalitat entsprache, nicht moglich scheint.

Die Involvierung ins Geschehen nicht auf der Grundlage »das Leben der Rolle in ihrer aul3e-

ren Erscheinung wiederzugeben«®®’

, sondern »auch das innere Leben des dargestellten
Menschen [...] erstehen zu lassen«?® erfordert nicht den kalten, sondern den heiRen Schau-
spieler im Sinne Stanislawskis: »Es ist in der Kunst nicht mdglich, kalt und unbeteiligt an die
Arbeit heranzugehen. Wir brauchen einen Grad innerer Erwarmung, wir brauchen sinnliche

Aufmerksamkeit.«*° Rollenspieler wollen den Affekt statt den Effekt, sich in ihrer Rolle

226 \/gl. Kriz 2001, S. 211-214.

%7 Stanislawski 1984a, S. 27.

238 Ey,

2% y/g|. Stanislawski 1984a, S. 91ff.
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auszuleben, der sie selbst das Leben gegeben haben. Es ist eine Erkundung des Fremden
im Selbst, ein Ausflug in die inneren Gefilde, und diese Haltung, die Rolle als Teil seiner
Selbst zu betrachten verbunden mit dem Widerspruch, dass es doch ein anderer ist, der

verkérpert wird, fordert Identifikation und ,Vor-Ahmung’:?*

»Geht man davon aus, dass Schauspielen die Nachahmung des Menschen durch
den Menschen ist, dann birgt diese Praxis ein Potential zur Veranderung. Was durch
mimetische Praktiken erlernt und weitergegeben wird, kann dabei namlich auch vari-
iert und verschoben werden. Der innovative Aspekt drickt sich bereits im antiken
Mimesisbegriff aus. Dieser bedeutet namlich nicht nur Nachahmung des Bekannten
und Vertrauten, sondern auch eine Art \Vor-Ahmung’ des Unbekannten und Fremden,
wobei etwas ausgedriickt oder zur Darstellung gebracht wird, woflr es ,noch’ kein
Vorbild in der Realitat gibt.«**

Indem sich die Spieler ihr Vorbild mit der Gestaltung ihres Helden selbst erschaffen, entsteht
auch eine Bindung zu der zum Leben erweckten Figur. Der Held ist als Produkt der Kreativi-
tat des Spielers zugleich dessen geistiges Kind. Mit der Ausgestaltung der Figur im Spiel
erfolgt die Identifikation mit ihr, obwohl sie zugleich etwas Fremdes bleibt. Erfahrungsgeman
versuchen Spieler, etwas Aul3erordentliches zu finden, indem sie eine Rolle verkdrpern, die
ihnen moglichst fremd erscheint. Aber zu fremd darf sie allerdings nicht sein. Diese Abwa-
gung erzeugt ein Spannungsfeld zwischen ldentifikation und Beobachtung, das sich im Laufe
der Zeit immer weiter Richtung Identifikation verschiebt: Der Spieler lernt seinen Helden
lieben.

Die Uberwindung der Spannung erfolgt im Spiel bei der Automatisierung der analytischen
Theatralitat. Ab diesem Zeitpunkt beginnt intensives Rollenspiel, wenn auch noch entfernt
vom Uberbewussten Zustand. Aus diesem Grund ist es naturlich gewollt, so bald wie moglich
zu einem intensiven Rollenspiel zu gelangen. Anspruchsvolle Rollenspieler wollen nicht
irgendwie unterhalten werden, sie wollen etwas erleben. Der Grundstein fur dieses Erleben
wird bei der Heldenerschaffung gelegt — je detaillierter die einzelnen Schritte durchdacht
sind, desto schneller wird die Unterhaltung zum Erlebnis.

Der Bau des Werkes ist Gruppenarbeit, doch ein Baumeister mit dem Wissen um die richti-
gen Materialien und Methoden wird dazu beitragen, dass das Haus nicht einsturzt.

Spielleitung und Dramaturgie

Die Spielleitung ist eine anspruchsvolle und arbeitsintensive Aufgabe. Der gute Meister muss
nicht allein den Plot kennen sowie die damit verbundenen Orte und Personen, sondern auch
die Hintergriinde der Spielerfiguren. Er muss sich tuberlegen, in welcher Situation die Helden
aufgrund ihrer Moglichkeiten wie reagieren konnten. Dabei kommt es haufig genug vor, dass
die Spieler kreative Losungen ersinnen, die vorher nicht erdacht werden konnten, da sie sich
gruppendynamisch erst im Verlauf des Spieltages entwickelten. Die Spielleitung muss spon-
tan und souverén auf die Aktionen der Spielerhelden reagieren, was Improvisationskunst und

0 Jbrigens entspricht die »Vor-Ahmung« bei Stanislawski der »schdpferischen Phantasie«, vgl. Stanislawski 1984a, S. 65.

21 vgl. Roselt 2005, S. 64.
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schauspielerisches Talent erfordert. Einhergehend mit dieser Interaktivitat funktioniert eine
gemaRigte postmoderne Dramaturgie, die aus den bisherigen Errungenschaften schopft und
diese neu kombiniert.

Der Meister ist nicht allein ein Geschichtenerzéhler, sondern vor allem ein Darsteller vieler
Personen, welche die Geschichte gestalten. Erzahlen ist nur dann von Belang, wenn die
darstellerischen Mdglichkeiten nicht ausreichen — zum Beschreiben von Aktionen und Um-
gebung. Dialoge finden nach wie vor in wortlicher Rede statt und werden mit den tblichen
darstellerischen Mitteln ausgeschmiuickt, um ein lebendiges Bild von einer Figur zu erschaf-
fen, was schauspielerische Fahigkeiten abverlangt. So wichtig das Regelwerk zur Simulation
von Zufall und Wahrscheinlichkeit in der Spielwelt ist: Die dramaturgisch-schauspielerischen
Kompetenzen stehen an erster Stelle.

Der Spielleiter sollte als Koordinator einer Rollenspielrunde den Uberblick behalten, um nicht
die Kontrolle zu verlieren. Kontrolle bedeutet nicht, alles nach dem eigenen Willen zu gestal-
ten, sondern genug Informationen zur Hand zu haben, um die Spieler immer wieder zu
Uberraschen, damit das Geschehen fur alle Beteiligten interessant bleibt.

Auf eine dezidierte Anleitung zur Spielleitung oder ein Rezept zum Erstellen guter Abenteu-
er?®? wird zugunsten des Uberblicks verzichtet. Denn wie ein Spielleiter die Mdéglichkeiten
letztlich nutzt, hangt stark vom Spielstil und damit von den Zielen der Spieler ab.

Ziel dieses Kapitels ist ein Grundverstandnis der fir das Rollenspiel relevanten Prinzipien,
die fur eine funktionierende Dramaturgie zweckdienlich sind und die Orientierung des Meis-
ters bei der Steuerung des Ablaufs ermdglichen.

Auf theoretischer Seite werden zuerst Modelle vorgestellt, einander gegenibergestellt und
Begrifflichkeiten aus verschiedenen Bereichen abgeglichen, um Missverstandnissen vorzu-
beugen, denn jedes Modell bringt seinen eigenen Vorrat an Fachtermini mit. Aspekte der
Aristotelischen Poetik und deren Nachfolger, der Rhetorik, dann der Rollenspieltheorie und
naturlich der Gruppendynamik werden hinzugezogen, um sie miteinander zu vergleichen und
zu verweben. Damit werden erstens maoglichst viele Quellen zur Vertiefung des dramaturgi-
schen Wissens aufgetan und zweitens eine zeitgemaRe Ubertragung der multiplen Optionen
der postmodernen Theaterésthetik auf den Rollenspielkontext vorgenommen.

Auf praktischer Seite werden die Aufgaben geklart, die ein Spielleiter wéhrend der Vorberei-
tung, Durchfiihrung und Nachbereitung zu bewaltigen hat, um ein zufriedenstellendes Spiel-
erlebnis zu gewéhrleisten.

Rollenspieltheorie

Die drei grundsatzlichen Theorien sind das »Big Model«, »Process Model« und die Spieler-
typen nach Robin D. Laws, die alle im Umfeld des Forums »The Force« entwickelt worden
sind.*?

2 Eine Anleitung zum Leiten und Schreiben von Abenteuern bietet bereits Lang 2003.

3 http://indie-rpgs.com/
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Big Model

Die Bestandteile des »Big Model« sind der Gruppenvertrag (Social Contract), die Exploration
(Erforschung/Erleben), die Techniken (Techniques), die Ephemera (Eintagsfliegen) und die
kreative Agenda (Creative Agenda, CA). Der Gruppenvertrag im »Big Model« entspricht dem
bereits vorgestellten aufieren Gruppenvertrag.

Beim Vorgang der Exploration erschaffen und erleben die Spieler das imagindre Geschehen
und erforschen dabei ihren gemeinsamen Vorstellungsraum (Shared Imagined Space, SIS),
der identisch mit dem kollektiven Gruppengedachtnis ist. Den zum auf3eren Gruppenvertrag
gehorenden Verhandlungen auf der Konfliktebene, d. h. ob die von der Erzahlgewalt postu-
lierten Aussagen Wirklichkeit werden dirfen und ihnen damit Glaubwiirdigkeit zugestanden
wird, liegt das sogenannte Lumpley-Prinzip zugrunde. Es ist treibendes und haufig implizites
Prinzip zur Verhandlung der Kompetenzen der Anwesenden und sagt im Wesentlichen aus,
dass Rollenspiel nur funktioniert, wenn Konsens herrscht. Es zeigt die Bedeutung des Ver-
standnisses der gruppendynamischen Prinzipien, wenn es einmal nicht moglich sein sollte,
Konsens herzustellen. Vergleichbar ist das mit der willentlichen Aussetzung der Unglaubig-
keit (willing suspension of disbelief)**, der Akzeptanz der kollektiv erschaffenen Spielwelt
(SIS), die quid pro quo Immersion erlaubt.**

Die Exploration umfasst Charaktere, Setting (Schauplatz), Situation (Wechselwirkung zwi-
schen Charakteren und Schauplatz), Color (Stimmung) und System (Gesamtheit aller zur
Exploration notwendigen Elemente). Das ,System’ stellt die Regeln dar, »mit denen die
Inhalte des gemeinsamen Vorstellungsraums von den Mitspielern verhandelt werden,«?*°
also die Prinzipien zur Verhandlung der im &ufReren Gruppenvertrag enthaltenen Kompeten-
zen. Es beschreibt folglich die Streitkultur innerhalb einer Gruppe und damit die aus der
Konfliktstruktur innerhalb der Streitphase (Storming) gewonnenen Erkenntnisse zur Abglei-
chung der Interessen.?*’ Die restlichen Elemente zahlt bereits Aristoteles in &hnlicher Form
als Teile der Tragddie auf. **® Die Situation l&sst sich als aktuelle Handlung vom Plot als
Gesamthandlung abgrenzen, wohingegen sich die Stimmung aus der Situation, der Melodik
und der Inszenierung ergibt. Wird Melodik in erweitertem Zusammenhang gedacht, kann
diese als paraphrasierende oder polarisierende Hintergrundmusik betrachtet werden.

Die Techniken bezeichnen die sich wiederholenden Verfahren zur Exploration, zu denen die
dramaturgische und die Regelpraxis zahlen. Die Ephemera sind als kleinste Einheit die
einzelnen Vorgénge, welche die Spieler zur Exploration betreiben, was ein Wirfelwurf oder
eine AuRerung sein kann.

Sofern die Gruppe ein gemeinsames Ziel verfolgt, hat sie eine kreative Agenda von Tatigkei-
ten, die zum Erreichen dieses Ziels fihren sollen. Sie erstreckt sich Uber alle Ebenen des
Modells (Abb. 15: Das »Big Model«). Sofern eine Gruppe kein gemeinsames Ziel verfolgt,

24 \/gl. Coleridge 1939, S. 6.

245 y/gl. Lord Verminaard im Tanelorn-Forum am 18.02.2005: http://tanelorn.net/index.php/topic,17547.0.html
248 | ord Verminaard im Tanelorn-Forum am 22.10.2005: http://tanelorn.net/index.php/topic,22195.0.htm|

247 \/gl. Stahl 2007, S. 94-126.

8 Sjehe S. 90 der vorliegenden Arbeit.
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hat sie keine kreative Agenda und SOCIAL CONTRACT
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1 I
beide Gruppen und betrifft damit :.5*,'% | EXPLORATION
. . . : gf : Authority, Credibility, e
beide Gruppenvertrdge. Inkoha- -4 {2y iy it
rentes Spiel entsteht so, wenn sich Coler *[Sy e f[Sitwwn=Chmrter+ Setting]]
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. . . . . ey | [ ——
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explizit belohnt. e
Sie »ist ein Werkzeug, das die
Herangehensweise des Spielers
an ein konkretes Spiel, mit einer
konkreten Runde, Uber einen

konkreten Zeitraum be- Abb. 15: Das »Big Model«**
schreibt.«*®* Daraus ergeben sich drei kreative Agenden, denen die Prinzipien Leistung
(Gamism), Narration (Narrativism) oder Simulation (Simulationism) zugrunde liegen. Dabei
bezieht sich die »asthetische Praferenz«** der Spieler auf die konkrete Situation. Die Inte-
ressen lassen sich bereits aus dem Zielpool der Spieler ablesen, fir den das Riemann-
Thomann-Kreuz herangezogen werden kann, um den Gruppenzielpool zu bestimmen. Da es
sich bei der kreativen Agenda um Spielerinteressen im Hinblick auf die konkrete Situation
handelt, wirkt sich das Spielerinteresse unmittelbar auf das Handeln des Charakters aus.
Bereits bei der Charaktererschaffung kann aufgedeckt werden, ob eine Tendenz zu einer
kreativen Agenda besteht, denn der Sinn dieses Modells besteht darin, die Interessen im
Hinblick auf den Spielstil und auf das damit einhergehende erwiinschte und unerwiinschte
Verhalten innerhalb einer Spielwelt abzugleichen. Im Feedback lasst sich leicht herausfin-
den, welche Handlungen besonders positiv auffallen und daraus die kreative Agenda ablei-
ten. Ein weiteres Diagnoseinstrument ist die Schaffung einer Konfliktsituation in Momenten
der Amplifikation, in denen der Spieler eine wichtige Entscheidung treffen muss. Das Verhal-
ten eines Spielers muss Uber einen langeren Zeitraum beobachtet werden, ehe die kreative
Agenda identifiziert werden kann.

Aus der Tatsache, dass Selbstreflexion und Persénlichkeitsentwicklung ein wichtiges Spie-
lerziel darstellen kénnen, indem in der konkreten Situation Themen angesprochen werden,
die gleichsam Spieler und Held betreffen, ergibt sich eine weitere kreative Agenda, die ich in
Anlehnung an Moreno »Psychodramatisches Rollenspiel« nenne. Es ergeben sich folglich

9 Die Grafik ist dem Rollenspiel-Wiki RPG-Info entnommen: http://www.rpg-info.de/Big_Model
22‘1 Lord Verminaard im Tanelorn-Forum am 22.10.2005: http://tanelorn.net/index.php/topic,22195.0.html
Ebd.
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1) Entdeckungsrollenspiel (Simulationism) — Erforschung der Mdglichkeiten und Umgebung
2) Leistungsrollenspiel (Gamism) — Gewinnen

3) Konfliktrollenspiel (Narrativism) — Austragung menschlicher Konflikte

4) Psychodramatisches Rollenspiel (Psychodramism) — Aufdeckung realer Spielerkonflikte
Die Bildung von Hybriden zwischen mehreren kreativen Agenden ist moglich, ist aber Be-
standteil des auRReren Gruppenvertrags, in dem die klare situative Zuordnung getroffen
werden muss. Ziel einer abwechslungsreichen Dramaturgie sollte eine hybride kreative
Gruppenagenda sein, die alle Ziele je nach Situation bertcksichtigt. Denn die Ziele schliel3en
einander im Rahmen einer Handlung nicht aus, sollten doch ihren Platz innerhalb dieser
haben.

Die Reihenfolge der kreativen Agenden weicht von der klassischen Reihenfolge ab,?? um
die Entwicklung von der Klasse zum Charakter zu markieren: Wahrend jugendliche Rollen-
spielanfanger zunachst die Welt erkunden, um anschlieBend Gegner zu besiegen — das
erwdhnte Dungeon-Crawl-Szenario®® — neigen erfahrene Spieler zur Erweiterung ihres
Erlebnisspektrums durch neue Zielsetzungen, wobei die vorhergehenden erhalten bleiben,
und durch zunehmende Hybriditat der kreativen Agenda der &uf3ere Gruppenvertrag an
Komplexitat gewinnt. Zweck des Big Models ist letztlich die Erkenntnis die Theaterkonventi-
on, die sich aus den konkret-situativen Interessen der Teilnehmer ergibt, womit das Big
Model auf eine am Rezipienten orientierte Dramaturgie zielt.

Process Model

Dieses Modell fiihrt eine Reihe von Vorgéngen auf, die in einem Rollenspiel Ublicherweise zu
finden sind. Dazu gehéren Wettbewerb, Spannung, Herausforderung, Exploration und Im-
mersion. Das Process Model betrachtet Rollenspiel als parallel ablaufende, soziale Prozes-
se, deren Ergebnisse Gewinne oder Verluste sind. Die Analyse der Struktur einer Rollen-
spielrunde dirfte die gleichen Ergebnisse offenbaren, welche eine Analyse der gruppendy-
namischen Prozesse mit sich bringt. Da die Gruppendynamik umfassender dokumentiert und
konkreter formuliert ist, diirfte diese dem Process Model tiberlegen sein.

Spielertypen

Die Spielertypen nach Robin D. Laws werden als Bestandteil der kreativen Agenda betrach-
tet und gehen vom Interesse des Spielers aus. Er unterscheidet zwischen veschiedenen
Typen, denen entsprechende Interessen zugeordnet werden:

1) Casual Gamer: Interesseloses Rollenspiel aufgrund von Gruppenzwang

2) Powergamer: Optimierung der Spielwerte, Nutzung von Lucken im Regelsystem

3) Butt-Kicker: Gestaltung der Figur im Hinblick auf den Kampf

4) Tactician: Detaillierte Durchfihrung von Planungen, ehe zur Tat geschritten wird

5) Specialist: Vorliebe fur einen bestimmen Charaktertypen / -klasse

%2 Diese ware Gamism, Narrativism, Simulationism.

%3 \/gl. S. 48 der vorliegenden Arbeit.
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6) Storyteller: Erschaffung einer guten Dramaturgie und Geschichte

7) Method Actor: Ausspielen der Charakters mit schauspielerischen Fahigkeiten
Spielertypen lassen sich leicht anhand des Zielpools bestimmen, wie dies bei der kreativen
Agenda auch der Fall ist. Solange es dem Spalf3 zutraglich ist, sind alle Spielertypen bis auf
den Gelegenheitsspieler (Casual Gamer) unproblematisch, da dem Gelegenheitsspieler die
eigentliche Motivation zum Rollenspiel fehlt und es dem Spielleiter entsprechend schwer
fallen wird, Anreize im Spiel, gleich welcher Art, fur ihn zu schaffen.
Gleichzeitig stelle ich die These auf, dass der Weg der Entwicklung des seelischen Heimat-
gebiets und damit der persdnlichen Reife von Anfang an alle Punkte durchlauft. Deshalb
schlage ich vor, die Typen als Entwicklungsstadien zu betrachten, wobei die Errungenschaf-
ten des vorigen Stadiums erhalten bleiben. Die Konsequenz ist, diese Entwicklung drama-
turgisch zu verankern, was den grof3en Vorteil mit sich bringt, dass alle Aspekte des Rollen-
spiels zu schatzen gelernt werden.
Die in der vorliegenden Arbeit vorgenommene Hierarchisierung der Spielertypen und der
kreativen Agenda verdeutlicht die Korrelation zwischen beiden, was die nebenstehende
Grafik veranschaulichen soll (Abb. 16).

Der klassische Weg ist der vom Gelegenheitsspieler zum Spielertyp Agenda

Schauspieler, weil Rollenspiel gewohnlich ohne vorherge- | Gelegenheit Erkundung
hende Erfahrung mit Beginn im jugendlichen Alter betrie- | Regelsystem !

ben wird. Einher geht damit der Weg von der Exploration Kampf Leistung

in Richtung psychodramatisches Rollenspiel. Mit Vorbil- Taktik !

dung ist ein nicht sukzessives Durchlaufen der Stationen Spezialist Konflikt
maoglich. Ein Theaterschauspieler, der sich am Tischrol- Dramaturgie !
lenspiel versucht, wird unter Umstanden viel Freude im | gchayspiel Psychodrama

Ausspielen seiner Figur haben, aber nach und nach die Abb. 16: Der klassische Weg
Vorziige der anderen Bereiche zu schatzen lernen. Jeder Spielertyp hat das Ziel, unterhalten
zu werden, weshalb er sich auf ein Element fixiert. Wer die Vorziige der einzelnen Typen
erkannt hat, wird sie alle geniel3en kdnnen. Vergleichbar ist dies mit den Hoérertypen nach
Theodor W. Adorno, die bei der Besprechung von Musik als dramaturgisches Stilmittel von
Bedeutung sein werden.?*

Weitere Begriffe im Umfeld der Forge-Theorie

Es ist kaum moglich, alle Begriffe der Theorie hier zu behandeln, wie es bereits das Glossar
zeigt.” Deshalb wird eine Auswahl getroffen, die Techniken zusammenfasst, welche Spiel-
leitung besonders gut unterstiitzten, also die implizite Frage stellt, welche der im Rahmen
der Theorie entwickelten Termini eine dramaturgische Effizienz und spieltechnische Rele-
vanz haben.

%4 \/gl. Adorno 2003, S. 178ff.
%% http://indie-rpgs.com/_articles/glossary.html
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Eine spielerinitiierte Impulsstruktur unterstitzt das Flag Framing. Flaggen (Flags) sind dabei

die Wiinsche der Spieler.?*

Quellen der Spielerinteressen finden sich im Heldenkonzept, in
der Hintergrundgeschichte und im Zielpool des Charakters, der im perstnlichen Gesprach
oder durch das Handeln der Spieler erkannt werden kann. Das Gerlst (Frames) ergibt sich,
indem Meisterfiguren mit gegensatzlichen oder &hnlichen Flaggen bereitgestellt werden, zu

denen sowohl Ziele als auch Charaktereigenschaften gehdren. Norbert Gerald Matausch

schlagt die Beantwortung folgender Fragen vor, um Flaggen rasch herauszufinden:

Bangs sind die aus den Flags
resultierenden spielrelevanten
Entscheidungen. Interessen-
geleitetes Spiel wird als Scene
Framing bezeichnet. Es bringt
eine Fokussierung auf das
Wesentliche mit sich, so dass
nur das beschrieben wird, was
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%6 v/gl. Lang 2007, S. 23.

gehabt. Gib
ihnen eine
neue Chance.

Hoffnung.

Zweifeln,
Der Sieg ist
ungewiss.

7 \gl. Norbert G. Matausch: http:/storyentertainment.blogspot.com/2006/06/flags-und-flag-framing.htm| und
http://web.archive.org/web/20060901040526re_/bankuei.blogspot.com/2006/02/flag-framing_03.html (mit freundlicher Geneh-

migung des Autors)
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Beziehungsnetz von Nichtspielercharakteren mindestens zwei Freunde. Die Helden sollen
eine der beteiligten Konfliktparteien sein oder passende Flaggen besitzen, die sie in das
Geschehen einbinden. Die Parteien werden mit Linien verbunden, deren Ende die Qualitat
der Beziehung geometrisch darstellt: Feinde mit Dreiecken, Freunde mit Kreisen und Abhan-
gigkeiten (bspw. Verpflichtungen) mit Quadraten. Das Diagramm heif3t dann Conflict-Map (C-
Map) und dhnelt im Aussehen stark einer Mind-Map.?*®

Eine hilfreiche Erganzung sind bedeutende Objekte, zu denen die Akteure in Beziehung
stehen. Es empfiehlt sich, aus der Hintergrundgeschichte ein entsprechendes Netz zu extra-
hieren und bei den Spielern nachzufragen, falls sich Licken oder Fragen ergeben. Fir den
praktischen Ablauf schlagt Matausch ein Flussdiagramm?®® vor, an dem sich der Spielleiter
orientieren kann (Abb. 17).

Konflikte, die bereits aus vor dem Einstieg ins Abenteuer bestehenden Hintergrundfakten der
Helden motiviert werden und diese unmittelbar ins Jetzt der Handlung katapultieren, werden
Kicker genannt. Weitere Techniken sind Spotlights, die einen Spieler in den Mittelpunkt
stellen und das Spiel mit Ressourcen versehen. Das sind Moéglichkeiten, auf die der Charak-
ter auch dann zurtckgreifen kann, wenn das Waurfelglick ihm nicht hold war. Es &uf3ert sich
meistens durch Ubernatirliche Krafte, die von innen oder auf3en kommen kénnen: Ein Moti-
vationsschub setzt unbewusste magische Fahigkeiten frei, géttergefallige Taten lassen dem
Helden Hilfe zuteil werden, oder es wird ein Pakt mit einem machtigen Wesen geschlossen,
das fir die Rettung Forderungen stellt. Es gibt noch vielféltige Termini, doch eine vollstandi-
ge Abbildung der Rollenspieltheorien samt dem Fur und Wider erforderte eine aul3erst um-
fassende Abhandlung — die Grundbegriffe sollten bereits geniigen, um ausreichende An-
knupfungspunkte zu bieten.

Gruppendynamische Dramaturgie

Die Theorien liefern verschiedene Erkenntnismdéglichkeiten im Hinblick auf die Gruppenstruk-
tur und adaptieren unterschiedliche dramaturgische Mittel fir das Rollenspiel. Der Vortell
dieses Aufbaus besteht darin, dass das Geschehen vollkommen spontan und bei minimaler
Vorbereitung stattfinden kann, da Spieler und Meister gemeinsam den Handlungsverlauf
erarbeiten. FUr Spielrunden, die Uber einen kurzen Zeitraum bestehen oder starke Fluktuati-
on aufweisen, ist dieses Mall an ,postdramatischer’ Flexibilitat ideal. Sobald die Runde
allerdings Uber einen langeren Zeitraum zusammen ist, mag es hilfreich sein, Kenntnisse
Uber den dramaturgischen Ablauf einer Handlung zu haben. Um die Vorzige der Spontanitét
aus der Improvisation mit Prinzipien des Dramas zu verbinden, wird der Entwurf einer grup-
pendynamischen Dramaturgie gewagt.

28 Ehd, S. 25.
% Matausch, Norbert: http://www.wolkenturm.de/img/rst_wiedsarichtig_diagramm.png
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Dramen- und Rollenspieltheorie im praktischen Kontext

Aristoteles’ Poetik ist die erste Abhandlung, die sich mit dem Drama systematisch beschaf-
tigt, wozu Trag0Odie und Epos zahlen. Nicht alles, was fiur die Tragtdie gilt, gilt fir das Epos,
»denn was die Epik enthalt, ist auch in der Tragddie vorhanden, doch was die Tragotdie
enthalt, ist nicht alles in der Epik vorhanden.«** Rollenspiel ist eine Mischung aus beidem,
es ist episches Theater ohne zwingende Verfremdung und auch postmodernes Theater ohne
Konsistenzverlust, indem es nur das tUbernimmt, was ihm zweckdienlich ist.
Zwar wertet Aristoteles die Inszenierung als »das Kunstloseste«*" ab, weil die Wirkung der
Tragtdie auch ohne Schauspieler auskommt, die sie sich aus Handlung, Charakter und
Sprache zusammensetzt, also dem schriftlich fixierbaren Teil. Die sechs Teile einer Tragddie
nach Aristoteles sind in hierarchisch absteigender Reihenfolge:

1) Handlung / Plot (Mythos)

2) Charakter (Ethe)

3) Sprache (Lexis)

4) Gedanke / Absicht / Erkenntnisfahigkeit / Urteilsvermdgen (Dianoia)

5) Gesang / Melodie / Prosodie (Melopoiia)

6) Schau / Inszenierung / Schauplatz / Setting (Opsis)
Wenn die »Zusammensetzung der Geschehnisse«”® durch einen Text praformiert ist und
die Spieler einer Linie folgen missen, auch wenn Uber die Zwange illusionistisch hinwegge-
tauscht wird (lllusionism), gerat die Inszenierung zur Farce, da die Intentionalitat®® der
Spieler (Creative Agenda) aulRer Kraft gesetzt wird. Die als Railroading bezeichnete Steue-
rung der Spieler unterdriickt jede kreative Agenda und ist das intentionale Gegenteil der
rollenspieltheoretischen Ziele. Das einfache Befolgen eines Ablaufplans kann in der Tat als
kunstlose Tatigkeit betrachtet werden, wahrend dessen Rezeption, als Skizze des Mythos
betrachtet, eine bewegende Wirkung entfalten kann.
Sobald aber die Charaktere, im Gegensatz zu Aristoteles und in Ubereinstimmung zum von
Shakespeare inspirierten Lenz,?** der Handlung tibergeordnet sind, verweben sie in Riick-
griff auf ihre real prasente und nicht dramaturgisch préaformierte Erkenntnisfahigkeit Mythos
und Inszenierung mittels einer gruppenvertraglich legitimierten Reihe von Szenen. Die Ak-
kumulation von in Echtzeit stattfindenden emergent-performativen Ereignissen garantiert
jedoch keine Plot-Spannung und keinen idealen Handlungsverlauf.?®®
Die von Aristoteles beobachtete Angemessenheit, Notwendigkeit und Wahrscheinlichkeit der
Handlung lassen sich bereits mit einem logischen Beziehungsnetz (C-Web) erreichen. Hand-
lungen sollen nicht einfach episodisch aufeinander folgen, sondern in kausalem Zusammen-
hang stehen. Auch ist die richtige Beschaffenheit der Charaktere bereits gewahrleistet,?*® die

%60 \/g. Aristoteles 1994, S. 19.

261 \/g|. Aristoteles 1994, S. 25.

%62 Aristoteles’ Definition der Handlung, vgl. Aristoteles 1994, S. 19.

263 \/gl. Ingarden 1972, S. 121-131 und Rynkiewicz 2006.

24 Anm. tbers Theater.

6% »Der Begriff des Performativen bezeichnet die Eigenschaft kultureller Handlungen, selbstreferentiell und wirklichkeitskonsti-
tuierend zu sein, vgl. Fischer-Lichte, Erika: Performativitét/performativ. In: Theaterlexikon, S. 234.

288 \/gl. in der vorliegenden Arbeit das Kapitel »Wann ist ein Held ein Held?«, S. 32f.
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entweder mittels eines Fragenkatalogs, mit Flaggen oder beidem ermittelbar ist. Kausalitat
ist die Voraussetzung fir eine verschlungene Handlung, wohingegen Komplexitét erst eine

267

gute Handlung bewirkt,“*" wobei Lang ausdriicklich davor warnt, die Beziehungsgeflechte

nicht zu komplex geraten zu lassen.®

Eine zentrale aus der aristotelischen Poetik abgeleitete Kategorie ist die Fallhdhe®® im
Rahmen der von Johann Christoph Gottsched aus der franzésischen Klassik abgeleiteten
Standeklausel als soziale Interpretation der Poetik. Die Fallhéhe wird im Rollenspiel als
Resultat des interaktiven Erlebens dann objektiviert, wenn sie im kollektiven Gruppenge-
dachtnis ihren Niederschlag gefunden hat. Weitere Bestatigung erfahrt sie durch vom Spiel-
leiter inszenierte Reaktionen der Umwelt auf die Taten der Charaktere, die sich ihre Helden-
haftigkeit und damit ihre Fallhthe ja erst erarbeiten missen. Dadurch, dass die Fallhdhe
errungen werden muss, im Rahmen welcher kreativen Agenda auch immer, gewinnt der
Charakter an Qualitat. Die Erfahrung des Charakters steht in Korrelation zur in ihn investier-
ten Spielzeit. Da Erfahrung als Zeitinvestition zugleich den Erwerb von Féahigkeiten mit sich
bringt, steigen die Mdglichkeiten der Helden mit zunehmender Fallh6he. Die Fallhéhe mani-
festiert sich letztlich in Form von guten spieltechnischen Werten auf dem Heldenbogen, die
den Spielern mehr Freiheit im Spiel einfAumen — denn nur das, was auf dem Heldenbogen
gquantitativ steht, darf im Spiel qualitativ umgesetzt werden; auch, wenn die Fahigkeiten des
Spielers die seiner Figur Ubertreffen (beispielweise im Hinblick auf Eloquenz).

Dramaturgisch relevant ist die emotionale Qualitat der Fallhéhe im Spiel, da sie ein zentrales
Element der Plot-Spannung ist. Mit der Steigerung der Qualitat der Fallhéhe steigt die Identi-
fikation des Spielers mit seinem Charakter. Die Fallhéhe hat der Spieler als Zuschauer und
Held in Funktion des Akteurs stets vor Augen, denn sie stellt das Gefuhl dar, was mit dem
Charakter bisher alles erreicht wurde und ist die reale Leistung des Spielers. Indem die
Gruppe etwas gemeinsam erarbeitet, steigt die Fallhéhe der Gruppe naturlich auch.

Einen Helden oder die Gruppe zu Fall zu bringen, bedeutet deshalb, Leistungen zunichte zu
machen. Spieltechnisch muss der Fall im Tod miinden, was alle Aktionsmaoglichkeiten unter-
bindet, oder sowohl in einen Verlust an Erfahrung, also Abenteuerpunkten, als auch an
Ansehen, also Sozialstatus. Verliert ein Charakter nur Erfahrung, wird er nicht seiner sozia-
len Ressourcen beraubt, verliert er allein Ansehen, bleiben seine Fahigkeiten bestehen.
Plot-Spannung kann der Spielleiter herstellen, indem das Folgeereignis potentiell bedeuten-
der wird, als das Vorgangerereignis. Der entscheidende Vorteil einer teilgeplanten Drama-
turgie liegt in der Vorbereitung maoglicher Ereignisse, denen im Rahmen der Handlung eine
Wertigkeit zugeordnet wird. Zwei Modelle erweisen sich als brauchbar: Zum einen Gustav

0

Freytags Dramenmodell aus der »Technik des Dramas«?’®, zum anderen Florian Bergers

Knotenmodell aus seinem Buch »Methodische Spielleitung«.?"*

%67 Aristoteles 1994, S. 79: »Ein Epos ist entweder einfach oder kompliziert.«
%8 \/gl. Lang 2007, S. 27.

%9 y/gl. S. 34 der vorliegenden Arbeit.

2% Erevtag 2003, S. 95.

" Berger 2008.
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. . .. 111 Héh k ipeti
Freytag erkennt in Dramen eine Struktur von finf Akten und Shepunit und Peripetie

ordnet sie der Spannung entsprechend pyramidal an.

Bezogen auf das Rollenspiel werden die Begriffe SO ge- n stcigende Hand-
lung mit
wahlt: crregendem

Moment

IV Fallende Hand-

lung mit
retardicrendem
Moment

1) Exposition (Einleitung)
2) Epitasis (Schirzung der Knoten)
3) Klimax (Hohepunkt) und Peripetie (Umkehr) .

4) Retardierung (Verzoégerung des Ausgangs) I Exposition V Katastrophe
Abb. 18

5) Katastrophe (Konfliktlosung)
Die Exposition ist im Rollenspiel keine Vorrede auf3erhalb des Stiicks, da dies die Immersion
beeintrachtigte. Sie beschreibt Ausgangssituation und charakterisiert Umgebung, dient somit
der Orientierung der Spieler. Im Expositionsabenteuer muss folglich die Gruppe charakteri-
siert werden, was sie gruppendynamisch durch sich selbst vornimmt vor dem Hintergrund
ihrer Interessen. Die Gruppenmitglieder »treten zielgerichtet in Interaktion miteinander, sie
stimmen die Handlungen und die dahinterstehenden Ziele aufeinander ab.«?”* Erst das
Zielgerichtete Miteinander konstituiert eine Gruppe, was in der Praxis bedeutet, dass fur die
Charaktere Ziele und Anreize geschaffen werden mussen, die sie in der Spielwelt fur eine
Zusammenarbeit motivieren. Die Ideen dazu liefern die Hintergrundgeschichte, das Charak-
terkonzept und die konkreten Fertigkeiten, die auf dem Heldenbogen vermerkt sind, sowie
die Ausfihrungen zur Rollenspieltheorie. Die Zielrichtung der Gruppe verlagert sich in der
Exposition von innen nach auf3en. Je starker sie sich nach auf3en verlagert, desto relevanter
wird das Beziehungsnetz: Der Knoten wird allm&hlich geschiirzt, was noch zur Steigerung
der Plotspannung in der ersten Halfte der Epitasis ausreichen mag, da die Amplifikation des
Stoffes gruppendynamisch motiviert ist. Sobald die Verstrickungen aber komplexer werden,
Stimmung und Spannung einhergehen missen mit Logik und Konsequenz, kann es gut
vorkommen, dass das Konfliktnetz nicht mehr ausreicht. Hier kommt Florian Bergers Metho-
de ins Spiel.

Dem Modell liegen vernetzte Knoten zugrunde, die eine nichtlineare Dramaturgie als Hinter-
grundprinzip erst durch die Aktionen der Helden zu einer linearen Dramaturgie ermdglichen.
Hervorgegangen ist dieses Modell aus dem ,klassischen Dilemma’ des Spielleiters, Spieltiefe
und Spontaneitat miteinander in Einklang bringen zu wollen. »Eine totale Improvisation, die
gleichzeitig diese Anspriiche erfiillt, erscheint kaum méglich.«?”® Als Lésung schlagt Berger
den Spielleitern vor, eine »Bibliothek an Knoten«?™* anzulegen, die Ereignisse, Begegnungen
und Orte enthalt. Knoten sind Punkte, in denen mehrere Handlungsstrange zusammenlau-
fen. Erst durch die Verwebung von Handlungsstrangen werden Knoten geschirzt, was
Hauptaspekt der Epitasis ist, aber auch im spateren Dramenverlauf geschehen mag. Eine
Knotenbibliothek ist eine Ansammlung von Knoten mit offenen Handlungsfaden, die flexible

2 \/g. Stahl 2007, S. 2.
3 Berger 2008, S. 11.
2™ Epd., S. 30.
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Anknupfungspunkte an multiple Hand-
{ Belohnung | lungsoptionen bieten. Folglich durfen

. { Belohnung & da sie sich erstim Rahmen der Abenteu-

R . i Knoten nicht konkret konzipiert werden,
Belohnung .

e, ~ ergestaltung konkretisieren. Gewdhnlich

stellt sich erst im Spielverlauf heraus, an
welche Handlungen der Knoten anknupft.

Die Verwebung von Mythos und Inszenie-

Hindessis 1~ rung, durch der Handlung Ubergeordnete

Charaktere, rickt jene weg von der
Kunstlosigkeit, d. h. die Moglichkeit der
Charakterinitiative wertet die Inszenie-

rung auf, weil sie mit der Handlung ver-
quickt wird.

B S Das Beispiel zeigt ein ,aufgebrauchtes’
Netz, aus dem die nichtlinearen Knoten
durch  Spielerhandlungen linearisiert

Eroffoung worden sind. Die unverbrauchten Knoten

werden fur andere Szenarien, Abenteuer
Abb. 19: Knotennetz*" und Kampagnen freigesetzt.

Bergers aus der Graphentheorie hervorgegangenes Knotenmodell lasst sich als Fortsetzung
des Beziehungsnetzes verstehen, wenn die erkennbaren Resultate aus letztgenanntem
extrahiert und im Rahmen der Handlung bericksichtigt werden.

Der Spielleiter rustet sich am besten, wenn er die wahrscheinlichsten und relevantesten
Szenen vorbereitet. Doch damit ist es nicht genug. Wenn das Folgeereignis potentiell bedeu-
tender als das Vorgangerereignis ist, besitzen spatere Ereignisse eine hdhere dramaturgi-
sche Wertigkeit im Erzahlzusammenhang. Diese lasst sich leicht mit einer Werteskala kon-
kretisieren, die sich mit Zahlenwerten oder graphisch realisieren lasst. Bergers Grafik enthalt
eine implizite Werteskala aufgrund der Anordnung von unten nach oben.

Entscheidend fir die Qualitat eines Ereignisses ist die Relevanz, welche die Charaktere der
Szene im Nachhinein beimessen. Das kann eine Entdeckung an einem Ort sein, das Treffen
einer wichtigen Person oder ein plotzliches Ereignis. Zwar mag ein Nebencharakter sich im
Handlungsverlauf zu einer wichtigen Figur entwickeln und damit irgendwann Relevanz
erhalten, doch der Auftritt einer Figur, die im Moment der Spannungssteigerung ohne sicht-
bare Bedeutung in Erscheinung tritt, kann die Plot-Spannung einreil3en und die Spielermoti-
vation absacken lassen. Die Effekte in einer Szene missen dem Grundsatz der Angemes-
senheit entsprechend mit der Bedeutung korrelieren. Eine gute Schiirzung des Knotens ist
essentiell, wenn die Klimax spannend und die Peripetie Enttauschung?®® und Verzweiflung

75 Aus: Berger 2008, S. 29 (mit freundlicher Genehmigung des Autors).

2% Die Aufhebung der Tauschung, das Durchschauen der tatsachlichen Zusammenhange, das Fallen des Schieiers.
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mit sich bringen soll sowie die Losung des Konflikts befriedigend und das Finale furios sein
soll. Die Gruppendynamik beschreibt die Funktionsweise der Schiirzung der Knoten.
Die Klimax gelingt am besten, wenn die inneren psychischen Winsche der Helden glaubhaft
der Erfillung nahe scheinen, sich die Spieler bereits im Finale wahnen und auf Belohnungen
respektive das Ausspielen ihrer Flags, auf die Bangs hoffen. Die Klimax erfolgt am besten
dann, wenn die Ereignisspannung nicht mehr auszuhalten ist, alles in einem gewaltigen
Knoten zusammenflie3t. In der Klimax erfolgt idealiter eine Uminterpretation der bisherigen
Ereignisse ins Negative, was die Helden von ihren Zielen entfernt und die Peripetie einlautet:
»Was man beim Zusammenfiigen der Fabeln erstreben und was man dabei vermei-
den muss und was der Tragddie zu ihrer Wirkung verhilft, das soll nunmehr, im An-
schluss an das bisher Gesagte, dargetan werden. Da nun die Zusammensetzung ei-
ner moglichst guten Tragddie nicht einfach, sondern kompliziert sein und da sie hier-
bei Schaudererregendes und Jammervolles nachahmen soll (dies ist ja die Eigentiim-
lichkeit dieser Art von Nachahmung), ist folgendes klar: [...] So bleibt der Held ubrig,
der zwischen den genannten Mdglichkeiten steht. Dies ist bei jemandem der Fall, der
nicht trotz seiner sittlichen Gréf3e und seines hervorragenden Gerechtigkeitsstrebens,

aber auch nicht wegen seiner Schlechtigkeit und Gemeinheit einen Umschlag ins Un-
gliick erlebt, sondern wegen eines Fehlers.«*"’

Technisch gelingt die Peripetie durch das Einbringen eines neuen, unerwarteten aber wahr-
scheinlichen Elements, das in Kontrast zur Idylle oder zum Lob aus einer vorigen Szene
gesetzt werden kann. Am Punkt der Klimax haben die Helden schon viel erreicht — glauben
sie. Die vorgegaukelte, geglaubte Fallhéhe fuhrt zu einem Trugschluss — und dieser ist es,
der die Helden (und Spieler) schmerzt. In der Peripetie wird das vermeintliche Netz zerstort,
womit sich alle Elemente verschieben. Es findet eine irreversible Umkehr der Geschehnisse
durch das Handeln der Protagonisten — Helden oder Meisterpersonen — statt. Wenn die
Helden nicht genug zerstoren, sollten die Meisterfiguren nachhelfen: Aus der Knotenbiblio-
thek kdnnen veréndernde Elemente kurz vor der oder in die Klimax lanciert werden, die den
gewunschten ,Verschiebungseffekt’” mit sich bringen. Voraussetzung fur die gelungene
Zerstorung eines Kontinuums ist die Konsistenz der bisherigen Handlung: Sie muss fir die
Spieler Uberschaubar und leicht rekonstruierbar sein, was die Ursache fur Langs Warnung
vor zu hoher Komplexitat rechtfertigt:
»Demnach muss, wie in den anderen nachahmenden Kinsten die Einheit der Nach-
ahmung auf der Einheit des Gegenstandes beruht, auch die Fabel, da sie Nachah-
mung von Handlung ist, die Nachahmung einer einzigen, und zwar einer ganzen
Handlung sein. Ferner missen die Teile der Geschehnisse so zusammengefugt sein,
dass sich das Ganze verandert und durcheinander gerat, wenn irgendein Teil umge-

stellt oder weggenommen wird. Denn was ohne sichtbare Folgen vorhanden sein
oder fehlen kann, ist gar nicht ein Teil des Ganzen.«?™

Wurden die Helden Ubermé&Rig motiviert, kann dies zur Hybris fihren, was tragische Fehler
(Hamartia) beglnstigt. Zugunsten von Szenen mit hoher Einbrennkraft sollte sich der Meister
gut Uberlegen, zu welchen Fehlern die Charaktere neigen und Peripetien in die Knotenbiblio-

27 Aristoteles 1994, S. 39.
78 pristoteles 1994, S. 29.
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thek aufnehmen. Der Moment der schrecklichen Erkenntnis (Anagnorisis), dass die Taten
aufgrund einer Hybris Untaten waren und grof3es Leid verursacht haben, hat eine wirdige
Ausgestaltung verdient. Dafir, dass ein Held etwas verliert, wollen die Spieler zumindest gut
unterhalten oder womdoglich geruihrt werden.
AnschlieBend versucht die Gruppe natlrlich, den angerichteten Schaden wieder gut zu
machen. Die Ersinnung eines Plans, das sorgfaltige und vorsichtige Vorgehen, die Uberwin-
dung bisher Ubersehender Hindernisse, um das Ziel wirklich zu erreichen, ist Bestandteil der
Retardierung. Die Ereignisqualitéat sackt kurzzeitig ab und steigt wieder zum tatsachlichen
Ende hin. Nach der Peripetie sollte sich das Bild vom Konflikinetz geklart haben, auch wenn
es die Spieler natdrlich nicht so bezeichnen werden. In der letzten Konfrontation marschieren
die Helden geradewegs in die Katastrophe, wobei offen bleibt, ob es deren eigene oder die
der Gegner oder des Gegners ist.
Die Ubertragung der aristotelischen Dramaturgie auf das Rollenspiel evoziert exakt die
Phasen, die Tzvetan Todorov in seiner »Einfihrung in die fantastische Literatur« feststellt:

1) Einleitung

2) Erschuitterung des Gleichgewichts durch eine Handlung

3) Erkenntnis der Erschitterung

4) Versuch der Reparatur der Erschiitterung

5) Wiederherstellung des Gleichgewichts?”
Ein Phanomen gut eingespielter Gruppen im wortlichen Sinne ist der Spannungsverlust,
indem die Spieler die Dramaturgie zu rasch durchschauen. Ein wichtiger Faktor ist die Rele-
vanz von Ereignissen: Sofern sich ein Zufall ereignet, sollte dieser frihzeitig geschehen,
damit er im Handlungsverlauf noch Bedeutung verliehen bekommt. Das gilt auch fur Zufalls-

begegnungen (Random Encounter).?*°

Was im epischen Rahmen des Rollenspiels friihzeitig
bedeutet, ist allerdings relativ. EinprAgsame Ereignisse ohne jeden Bezug zur aktuellen
Handlung kdnnen eine Vorausschau auf grol3ere Zusammenhénge sein, womit der Metaplot
ins Spiel kommt.

Dies sind Handlungen, die sich Uber einen epischen Zeitrahmen erstrecken und die damit
dem Ausmald einer Kampagne entsprechen, wahrend das Abenteuer in seiner Form der
Tragddie am nachsten kommt. Im Groben folgt eine Gruppe immer dem Freytag’'schen
Modell von der Exposition bis zur Losung des Konfliktes, jedoch auf verschiedenen Ebenen.
Die drei grol3en dramatischen Einheiten, vom genus humile Uber das genus medium zum
genus grande, sind durch die Abenteuer unterteilt, die wiederum dem gleichen Spannungs-
bogen in verkleinerter Form folgen. Eine dramaturgische Einheit wird stets durch ein Ziel,
das es zu erreichen gilt, vorgegeben. Sofern ein Kapitel bereits innerhalb eines Abenteuers
zum Erreichen des Gesamtziels ein Zwischenziel darstellt, kann es als kleinste dramaturgi-
sche Einheit verstanden werden.

Jedoch ist die Abfolge des Erreichens von Zielen keineswegs sukzessive, sondern zur

219 \/gl. Todorov 1992, S. 83-96, Gilich 1977, Hartmann 2006.
%80 \/gl. McKee 2007, S. 382f.
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Spannungssteigerung oftmals simultan, namlich dann, wenn verschiedene Ziele auf ver-
schiedenen Ebenen in rascher Folge geldst werden und sich unerwartet zu einem Gesamt-
ziel verweben bzw. ein grolRes Ziel zur Erkenntnis offenbaren.
Ein Metaplot hat den Sinn, dramaturgischen Zusammenhang unter den Abenteuern zu stiften
und liegt als Schicht Uber den Abenteuern. Ohne Metaplot haben die Abenteuer, aus dem
epischen Gesamtzusammenhang betrachtet, episodischen Charakter, weil keine Kausallogik
sie miteinander verbindet. Der Metaplot ist der kausale Kitt zwischen den Abenteuern, der
sie in einen epischen Zusammenhang setzt:
»Im Epos hingegen, das ja Erzéhlung ist, kann man sehr wohl mehrere Handlungs-
abschnitte bringen, die sich gleichzeitig vollziehen. [...] Dieser Vorteil gestattet es
dem Epos, GrofRartigkeit zu erreichen, dem Zuhdérer Abwechslung zu verschaffen und

verschiedenartige Episoden einzubeziehen. Denn es ist ja die Gleichfﬁrmigkeit, die,
da sie rasch Sattigung hervorruft, bewirkt, dass die Tragddien durchfallen.«?**

Die praktische Konsequenz ist, dass der Spielleiter eine dezidierte Abenteuerplanung betrei-
ben muss und unter Umstdnden Jahre im Voraus eine grobe Orientierung haben sollte,
welche Abenteuer spater infrage kommen. Durch die Positionierung von spateren Meisterfi-
guren in friheren Abenteuern als dramaturgisches Hysteron Proteron behalten alle Ereignis-
se im Heldenleben Relevanz, Kausalitat und hinterlassen dadurch einen organischen bzw.
natirlichen Eindruck. Wenn das dem Spielleiter und der Gruppe nicht komplex genug ist,
konnen mehrere Metaplots Ubereinander angeordnet werden und — zun&chst als vielleicht
ungeordnete Handlungsstrange — sich wie bei einer Zopf-Dramaturgie miteinander verknup-
fen. Dazu muissen natirlich mehrere Konfliktnetze samt passenden Knoten gleichzeitig und
nebeneinander gepflegt und deren zusammentretende Anknupfungspunkte in den Grof3zu-
sammenhang gesetzt werden — nichts fur Anfanger.

Metaplotelemente kénnen wunderbar in Momenten fallender Spannung eingewoben werden,
als Zufallsbegegnung oder als Lokalkolorit, das sich viel spater als bedeutsam entpuppt.
Allzu gut eingespielten und intelligenten Spielgruppen kann auf3erdem Einhalt geboten
werden, indem zum Metaplot gehoérige Szenen als Verwirrung und Unsicherheit stiftende
Elemente eingesetzt werden und damit in die Gruppeniberlegungen wahrend der Retardie-
rung mit einbezogen werden muissen. Zuséatzlich hat dies den positiven Effekt, dass sich die
Begebenheit nicht nur aufgrund ihrer Einbrennkraft ins Gruppengedachtnis einschreibt,
sondern auch wegen der anschlieenden didaktischen Reflexion der Szene. Die Charaktere
uben Kritik am Plot aus, wahrend sie ihn resiimieren, da sie relevante von nicht relevanten
Ereignissen trennen miuissen. Diskussionen, die bewusst in der Heldenrolle gefuhrt die
lllusion nicht aufbrechen und Immersion abrei3en lassen, sind ein Moment des epischen
respektive didaktischen Theaters im Sinne Brechts.?®?

Wenn die Spieler jedoch stéandig zu klug und der Plot zu schwach scheinen liegt, gruppendy-
namisch betrachtet, sehr wahrscheinlich eine Stérung der Variation vor. Der eigenen Eng-

*8! Aristoteles 1994, S. 81.
%2 \/gl. Brecht 1997, Bd. 6., S. 106f. sowie seine »Verteidigung des kleinen Organons« S. 775f. und Primavesi, Patrick:
Episches Theater. In: Theaterlexikon, S. 92.
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stirnigkeit (des Spielleiters) kann begegnet werden, indem die alten Aufzeichnungen wegge-
worfen werden oder, indem Wendungen lange im Voraus geplant werden.
Dazu muss die dramaturgische Gesamtstruktur einer Heldenontogenese verstanden werden,
die Campbell und Vogler skizzieren. Die Reihenfolge differiert leicht, aber die wesentlichen
Punkte bleiben inhaltlich koharent, so dass sich 13 Stationen ergeben:

1) Der Held befindet sich in seiner gewohnten Umgebung

2) Eine Aufgabe oder ein Mangel rufen den Held zum Abenteuer

3) Der Held zdgert oder verweigert den Ruf, da er Sicherheiten aufgeben muss

4) Er Uberwindet seine Zogerlichkeit oder wird von einem Mentor Gberredet

5) Die Entscheidung, den Weg ins Abenteuer zu wagen, wird irreversibel

6) Bewahrungsproben und Prifungen: Freunde, Feinde, Verbilindete, Mentoren und

Ubernatirliche Helfer treten auf
7) Anhalten der Probleme, Prifungen und Kampfe
8) Initiation und Transformation: Ein machtiger Gegenstand oder eine besondere Erfah-
rung kann als Waffe dienen, seine Heimat zu retten

9) Der Held zaudert, ob er die Heimat aufsuchen soll (wie bei Punkt 3)

10) Ruckkehr. Die Transformation kann mit der Riickkehr einhergehen.

11) Ankunft in der Heimat: Andere sind im Unglauben und Unverstandnis ob seiner Taten

12) Herr der zwei Welten: Der Held vereint Alltagsleben und Initiationserfahrung?®®
Wahrend die ersten drei Phasen klar zur Hintergrundgeschichte gehdren und die dritte bis
sechste Phase zu ihr gehtren kénnen, sind die letzten sechs definitiver Bestandteil der
Abenteuer. Es liegt im Ermessen der Spieler, ob viele oder wenige Erlebnisse ausgespielt
werden sollen, und hangt damit von deren kreativer Agenda ab. Besonders in Bezug auf eine
reine Fantasywelt kann die Rickkehr in die Heimat nicht so au3ergewohnlich ausfallen, dass
die gewohnte Umgebung mit Unglauben oder Unverstandnis reagiert. Um diese Sphéren
dennoch zu erreichen, bietet sich ein Systemsprung im Sinne Dursts an, was der Dramatur-
gie erhebliche Moglichkeiten erdffnet — dazu spater mehr.
Interessant ist insbesondere die Frage, wann der Helden Transformation stattfindet, die
unmittelbar zum Themenkomplex Gruppendynamik zurtckfihrt.
Wie bereits angemerkt, besteht im Rollenspiel die dramaturgische Notwendigkeit zur perma-
nenten Variation, Amplifikation und Selektion des dargebotenen Stoffes, um die Heldengrup-
pe zur standigen Erweiterung ihres Gruppenfeldes als Spannungsfaktor zu bewegen. Zu-
satzlich wird eine lebendige Emergenz aufrecht erhalten, da die Gewdhnung an ein bestimm-
tes Losungsmuster gar nicht erst moglich wird.
Das bedeutet jedoch nicht, dass jedes Abenteuer komplett andersartig sein muss, denn die
aufeinanderfolgende Anwendung der Techniken bezieht sich auf ein komplettes Heldenle-
ben. Helden sind zu Beginn ihres Lebens ebenfalls aventurische Birger ohne heroischen
Status. Sie beginnen, folgt man der Standeklausel und kombiniert diese mit Lessing, beim

28 \/gl. Campbell 2007, S. 13-237 und Vogler 2007, S. 56.
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burgerlichen Trauerspiel oder bei der Komddie und enden beim Heldenepos, erarbeiten ihre
Fallhéhe, werden von gewohnlichen zu besonderen Charakteren. Sie legen ihre Schlichtheit
nach und nach ab und sprechen zunéchst in niederer, danach in mittlerer und schlief3lich in
gewahlter Sprache.?* Sie streifen Teile ihres altes Ichs ab und werden salonfahig fiir ein
bestimmtes rhetorisches genus. Das bedeutet, dass Helden eine Transformation durchlau-
fen, wahrend sie Standesgrenzen Uberschreiten.

Ein ehemals ripelhafter Saufkopf wird zwar kaum so galant werden, wie es einer Konigin
geziemt, wird aber Teile des Verhaltenskodexes der héheren Gesellschaft adaptieren und
aufgrund seiner verdienstvollen Taten als Exot geachtet und bewundert werden.

Die Wandlung bedarf stets einer Infragestellung des bisherigen Verhaltens, deren Erfolgung
bereits der Beginn einer Erweiterung des seelischen Heimatgebiets ist, im Kollektiv ergo die
Ausdehnung des Gruppenfeldes. Eine solche Neuorientierung findet naheliegenderweise in
der Orientierungsphase statt, wenn sich die bisherigen kollektiven Verhaltensmuster auf-
grund neuer Umgebungsbedingungen erschopfen.

Dem Statuszuwachs einer Heldengruppe innerhalb der Spielwelt geht diese stets voraus, da
aus den neu erworbenen Fahigkeiten neue Mdglichkeiten erwachsen, deren Gewichtung
zunéchst innerhalb der Gruppe erfahren werden muss. Anstatt der Diskussion, wie mit den
neuen Moglichkeiten umgegangen werden soll, werden diese in der imagindren Realitat
getestet und gewichten sich im Prozess des Ausprobierens neu, was Konsequenzen fir den
inneren Gruppenvertrag hat. So ist es mdglich, dass sich die Flihrungspositionen verlagern,
wenn die Fahigkeiten aufgrund von gutem Rollenspiel (erhdhte AP-Vergabe als Belohnungs-
system) und gezielter Spezialisierung des Helden in einem Gebiet besonders hervorstechen,
etwa durch den Erwerb spezieller Talent- oder Sonderfertigkeiten. Erst der Zuwachs des
Gesamtstatus der Heldengruppe, der dieser innerhalb der Spielwelt sukzessiv eine gewisse
Beriihmtheit verschafft, erzeugt aus ehemaligen Normalbirgern der Welt auch nach und
nach echte Helden. Damit geht auch einher, dass die Abenteuer immer ,epischer’ werden:
Der Aufstieg vom birgerlichen Trauerspiel zur antiken Tragotdie ist auch der vom kurzweili-
gen Einakter zum echten Epos. Der Einakter ist tatséchlich als Zwischenepisode zu verste-
hen, die gerne benutzt wird, um Rollenspielanfangern den Einstieg zu erleichtern oder er
wird zur kurzweiligen Unterhaltung oder Uberbriickung genutzt. Auf diese Art konnen drama-
turgisch unbedeutende Szenen auf der einen Seite ausgespielt werden oder, auf der ande-
ren, Teile des Metaplots subtil platziert werden.

Der Metaplot schafft aus den einzelnen Plots die grol3e geschlossene Form eines Epos, im
Aufbau einem gewaltigen Drama gleichend, und 6ffnet damit zugleich die Form der einzel-
nen Abenteuer: Die Versatzsticke des Metaplots sprengen die Abenteuer auf, kdnnen sie
vermeintlich ohne Exposition beginnen lassen, wenn sie erst an zweiter Stelle folgt und
erhéhen die Komplexitat jedes Abenteuers, beispielsweise durch Zeitspringe oder Orts-
wechsel. Der Metaplot ist die Reflexion der Lebensgeschichte der Helden, weil er deren

284 Behandelt habe ich diesen Gedanken bereits auf S. 34 in der vorliegenden Arbeit im Unterkapitel »Wann ist ein Held ein

Held?«.
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Handlungen in einen Gesamtzusammenhang stellt. Zugunsten einer grof3en geschlossenen
werden die Formen der, aus der Perspektive des Metaplots als Episoden zu begreifenden,
Abenteuer gedffnet. Die scheinbare Ordnung in einzelnen Abenteuern wird zugunsten einer
groRen Ordnung teilweise aufgegeben, der Mikrokosmos gedéffnet, um sich dem Makrokos-
mos zu erschlieRen.?®

Sobald sich der vom Spielleiter gewahlte Stoff trotz Variation, Amplifikation und Selektion
neuer Handlungen erschopft, muss geman dem evolutionaren Viertakt eine Restabilisierung
stattfinden, die sich aus den Ideen des Kollektivs speist. Der drohenden Gefahr der Lange-
weile kann mittels einer auf den Stoff bezogenen Orientierungsphase begegnet werden, aus
der sich neue Sujets erschlie3en, die den Charakteren angemessen sind.

Es bietet sich an, die Orientierungsphasen zusammenfallen zu lassen, wenn ein Ubertritt in
den nachsten Stand stattfindet, da eine neue StilhGhe ebenfalls neuen und angemessenen
Stoff erfordert, welcher der vorigen nicht angemessen gewesen ware.

Neue Impulse zu finden gestaltet sich leicht, wenn die tendenzielle Situierung der Spielwelt
in der Low Fantasy berucksichtigt wird. Mit Hilfe des Graphen, der die Genres zwischen den
Polen Low und High Fantasy aufzeigt, kdnnen gezielt neue Genres gewahlt und damit neue
Sujets eréffnet werden.?®® Dem neuen Handlungsspektrum der Helden und der Neugier der
Spieler kann der Spielleiter auf diese Weise leicht gerecht werden.

Was aber geschieht, wenn das genus grande und die Mdglichkeiten der Spielwelt erschopft
sind? Eine Erschopfung der Mdoglichkeiten ist gleichzusetzen mit einer Erschépfung der
Genres, die eine Spielwelt zu bieten hat. Genau an diesem Punkt kann der Bogen noch
weiter gespannt werden, wenn der Durst'sche Systemsprung gewagt wird. Denn wahrend
die Heldengruppe bereits auf dem Hohepunkt ihrer Macht und Fallhéhe innerhalb der Spiel-
welt ist, hat die richtige Initiation und Transformation des Helden noch nicht stattgefunden.
Helden kommen innerhalb eines intakten Realitatssystems niemals Uber die 7. Station der
Heldenreise hinaus. Das nun adaquate dramaturgische Stilmittel »Systemsprung« ist eine
Spharenreise, eine Reise in eine andere Welt, am besten dadurch motiviert, dass die Welt
der Helden tats&chlich insgesamt in Gefahr ist — die Existenz dieser Sphare komplett auf
dem Spiel steht, was die Helden in eine Alles-Oder-Nichts-Situation treibt.

Genau hier setzt echtes Zaudern ein, ob die Helden die gewaltige Reise ins Jenseits des
bekannten Realitatssystems wagen sollten, da die Aufgabe ob des unglaublichen Ausmafies
schier unldsbar erscheinen muss — ganz gleich, wie méchtig die Helden innerhalb der Spiel-
welt auch sein mogen. Nach dem Ubertritt in die fremde Welt spielt das alles keine Rolle
mehr.

Auf der Grundlage der bisherigen Erkenntnisse ist als Erweiterung der rhetorischen Stilhéhe
der Terminus des genus heroicus zur vollstandigen Beschreibung der Moglichkeiten der

%8 \gl. Klotz 1999. Die von Julius Caesar Scaliger (1484-1558) postulierte ,Einheit des Orts’ und von Lodovico Castelvetro
(1505-1571) eingefuhrte ,Einheit der Zeit' ist hinfallig. MaRgeblich fir das Rollenspiel sind Aristoteles’ Beobachtungen mit den in
der vorliegenden Arbeit besprochenen Weiterentwicklungen, aber nicht dessen Rezeptionsgeschichte und damit dessen
Interpretationen, womit die Einheit der Handlung tbrig bleibt. Vgl. Kappl 2006, S. 93 (Castelvetro) und S. 124 (Scaliger).

28 \/gl. Abb. 8: »Genres zwischen den Polen von Low und High Fantasy«, S. 23 der vorliegenden Arbeit.
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Fantasy aufgrund von Systemspriingen angebracht. Heroicus bedeutet hier nicht nur hero-
isch, »zur Mythologie des Heldenalters gehdrig«, der aetas heroica oder tempora heroica,
sondern auch im moralischen Sinne »fortis (tapfer), divinus (gottlich), maior quam pro
homine oder plus qguam humanus (Ubermenschlich), incredibilis (unglaublich) und magnus

8 womit es die Heldenmacht charakterisiert: Sie

(groR) je nach dem Zusammenhang«,?
kehren als Halbgétter in die Welt der Menschen zuriick, und seien sie Genies — wie es im
Roman der Romantikerin Caroline de la Motte Fougqués »Resignation« in Anspielung auf
Platons »Phaidros«?® heift: »Allein auch Prometheus war aus seiner Bahn gewichen, und
wenn auch gottlicher Wahnsinn, so ist Wahnsinn immer Krankheit.«?*° Das letzte Abenteuer
der Helden besteht dann darin, mit Unglauben bedacht, zum Alltag zurtickzufinden.

Sie sind dann wie typische Helden der Romantik, deren Handlungen niemand, aufRer ihnen
selbst, versteht, und bei der letzten Station der Heldenreise angelangt. Die Kulmination der
Erkenntnisse findet sich in Abb. 21: Gruppendynamische Dramaturgie, die abschlie3end
abgeglichen werden.

Die romischen Zahlen (Abb. 20) markieren nicht allein die Stationen des Dramas, sondern

auch die Phasen der Gruppendynamik und Todorovs Modell:

Dramaturgie Gruppendynamik Phantastische Literatur
1) Exposition Griundungsphase (Forming) Einleitung
2) Epitasis Streitphase (Storming) Erschiitterung
3) Klimax und Peripetie Vertragsphase (Norming) Erkenntnis (Anagnorisis)
4) Retardierung Arbeitsphase (Performing) Reparaturversuch
5) Katastrophe Orientierungsphase (Re-Forming) Wiederherstellung

Im ersten Abenteuer lernen alle wahrend der Exposition einander kennen, wahrend in den
anderen Abenteuern die Gruppenkonstellation und der inoffizielle Fihrer je nach Anforde-
rungsprofil variieren. Wéahrend ansteigender Spannung in der Epitasis erh6ht sich das Kon-
fliktpotential innerhalb der Gruppe, das in der Klimax zunachst nach auf3en gelenkt wird. Die
in der Klimax prompt folgende Peripetie bringt die Erkenntnis mit sich, dass der Kampf nur
mittels der Befolgung bestimmter Regeln gewonnen werden kann: Der Gruppenvertrag
entsteht — und zwar nach den Prinzipien des Dramas zu spat, denn wére vorher ein zum
Abenteuer passender Vertrag abgeschlossen worden, hatten die Helden die Kontrolle behal-
ten. Diese gruppendynamische Disposition bewirkt das klassische Dilemma, das der unvoll-
kommenen Information geschuldet ist.

Die richtige Arbeitsphase entspricht dramaturgisch einer Retardierung des Geschehens, da
die Helden ihre Fehler korrigieren missen. Je langer sie zur Losung der Probleme bendti-
gen, desto langer wahrt die Verzogerung bis zur Katastrophe. Es ist meines Erachtens eine

%7 DLHW, S. 1277.
288 p|aton 1940, S. 448.
% Fouqué 1829, S. 176-177.
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lllusion zu glauben, das groRRe Finale Ubertrafe als Showdown den Punkt der Klimax und
Peripetie im Hinblick auf die Spannung, was sich auch im Graphen klar niederschlagt. Die
Fallhéhe wird als nicht so hoch empfunden, weil die Planungen das Netz erkennen liel3en.
Als sparsames dramaturgisches Mittel bietet sich der Trugschluss am Ende eines Abenteu-
ers an, der nur dazu dient, ins Folgeabenteuer tberzuleiten. Wenn trotz der nochmaligen
Planungen doch alles anders ist, als gedacht, kann dies entweder Frustration oder Span-
nungssteigerung bewirken. Die Helden sollten eine Mdglichkeit erhalten, auch ohne richtigen
Plan die Losung herbeizufiihren.

____________________________________ . /

subjektive/emotionale Fallhche

>
y

Erfahrung / Zeit
Abb. 20: Gruppendynamische Dramaturgie

Mit dem Ende der Katastrophe setzt die Orientierungsphase ein und wahrt bis zum Kreu-
zungspunkt zwischen Exposition und Epitasis des folgenden genus, also bis zur ersten
Halfte der Epitasis.

Die Kreuzung markiert dadurch die Erweiterung des Gruppenfeldes. Es ist gut erkennbar,
dass der Durchbruch ins neue genus zwischen Exposition und Epitasis stattfindet: Die Hel-
dengruppe muss im neuen Kontinuum zuné&chst verortet werden, die Umgebungsbedingun-
gen erklart werden, wahrend aus der neuen Konstellation bereits Konflikte erwachsen.

Die Spannungsbdgen sind bereits als Metaebenen zu verstehen und reprasentieren den aus
der Summe der Abenteuer eines genus resultierenden Spannungsbogen. Gemeint ist damit
aber nicht der die Abenteuer verbindende Metaplot, der durch die grau gestrichelte Linie im
Hintergrund dargestellt ist. Sein Verlauf ist in dieser Form nicht zwingend, zeigt aber bei-
spielhaft, dass eine Einfihrung des Metaplots zu Beginn in der Retardierung sinnvoll ist,
wahrend Teile des Plots im genus grande bereits einen zentralen Konflikt tangieren kénnen.
Spatestens im letzten Abenteuer im genus heroicus muss der Metaplot die Spur der Exposi-
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tion aufnehmen, um seine Auflésung als Grand Final zu erméglichen.?®

Mit zunehmender Zeitinvestition steigt die Erfahrung (Abenteuerpunkte), die Fertigkeiten und
damit sukzessive die Fall- und Stilhéhe. Die vertikalen Linien symbolisieren die Standes-
grenzen und den Wechsel des genus. Die horizontalen Linien markieren die Erkenntnis der
neuen subjektiven Fallhdhe, die den Helden jedoch jeweils auf der Klimax durch die Peripe-
tie weggenommen wird. Die besondere Enttauschung kann durch eine gut gemeisterte
Konfliktldsung in der Regel dann ausgeglichen werden, wenn den Helden im né&chsten
Abenteuer Anerkennung seitens der Umwelt widerfahrt. Der Ausklang eines Abenteuers mit
Belobigung sollte deshalb idealiter die Exposition zum nachsten Abenteuer sein. Warum die
Spannung im Endkampf nicht so stark empfunden wird, wie auf dem HOohepunkt wird plausi-
bel, wenn die Informationslage der Helden vor der Klimax und vor der Katastrophe gegen-
Ubergestellt wird: Zunachst handeln die Helden aufgrund falscher Annahmen und unter dem
Druck der Plot-Spannung, danach miissen sie kuhl-distanziert die Geschehnisse hinterfra-
gen — zwei vollig verschiedene Erlebnisqualitaten. Der Schnittpunkt von horizontaler Linie
und Spannungsbogen zwischen Exposition und Epitasis hat die Wirkung einer kleinen Remi-
niszenz: »Wir haben das doch beim letzten Auftrag verstanden, jetzt schaffen wir es be-
stimmtl« Es ist eine Selbstbestéatigung in Erinnerung an den vorangegangen Misserfolg und
anschlielenden Erfolg. Aul3erdem koénnen mit Beginn der Epitasis der neuen Handlung
erstmals die neu erworbenen Féahigkeiten eingesetzt werden, die zwischen den Abenteuern
regeltechnisch gesteigert worden sind.

Mit dem Voranschreiten auf der Zeitachse geht eine Bewegung in Richtung High Fantasy
einher und damit auch ein voranschreitendes Durchlaufen der Heldenreise. Wenn auch die
Schemata der Heldenreise richtig sind, so ist es mdglich, dass Spieler aufgrund von Raffi-
nesse ahnlich wirksame Heldenentwicklungen forcieren und die Reise einen leicht abwei-
chenden Verlauf nimmt.

Sobald die Helden in die alltagliche Welt zurtickkehren und mit Unglauben und Unverstand-
nis bedacht werden, kann ein letztes Expositionsabenteuer gespielt werden, das in den
Alltag zurlck fuhrt. Die Spieler werden nun mehrere Jahre in einer Gruppe verbracht haben
und irgendwann neue Helden erstellen. Der Kreislauf beginnt von vorn.

Praktische Umsetzung

Das ,Meistern’ einer Runde bedarf einiger Hilfsmittel, denn der Spielleiter ist als Reprasen-
tant der Spielwelt samt deren Figuren das Informationszentrum am Spieltisch.

Aufgrund der Moglichkeit der Spieler, zu jedem beliebigen Gegenstand beliebig viele Fragen
stellen zu kdnnen, muss die Spielleitung einen theoretisch unendlichen Informationsvorrat im
Kopf haben. Glicklicherweise ist dies aufgrund von Imaginationskraft und Kreativitat nicht

20 Eir die Genera kann ich auf der Grundlage meiner 18jahrigen Rollenspielerfahrung Abenteuerpunkteschwellen schatzen, die

ich im Rahmen der Nutzung der Helden-Software zur computergestutzten Charaktererstellung (www.helden-software.de)
getestet habe. Es gilt die Faustregel: Je 10.000 AP bewirken den Schritt ins nachste Genus, so dass ein Held nach obigem
Modell maximal 40.000 bis 50.000 AP (Stufe 40 bis 50) erreichen kann.
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vollstandig erforderlich, aber einige Unterlagen sollten vorhanden sein, damit die Welt kon-
sistent gestaltet bleibt.

Vor- und Nachbereitung

Die Vorbereitung des Spielleiters gleicht der Vorbereitung eines Redners auf einen Vortrag,
so dass die rhetorische Systematik eine gute Hilfestellung bietet. Die Produktionsstadien
einer Rede konnen leicht auf den Vorbereitungskontext tUbertragen werden. Rhetorische
Fahigkeiten sind nitzlich, um eine Rollenspielspielrunde stilvoll und abwechslungsreich zu
gestalten. Die Produktionsstadien (officia oratoris) einer Rede sind inventio, dispositio,
elocutio, memoria und actio.

Vor jedem Spielabend steht die Vorbereitung (inventio). Zunachst muss der Spielleiter wis-
sen, was der Gegenstand des Abenteuers sein soll und klart damit im groben das Genre,
das zwischen den Polen von Zivilisation und Wildnis, Kultur und Natur oszilliert.

Dabei sollten Genrekonventionen nicht als Gesetze betrachtet werden, sondern als lose
Orientierung. Sofern die Spieler am Abend doch einen anderen Weg einschlagen, soll dieser
ruhig beschritten werden. Mit einer stimmungsvollen Einleitung weckt der Spielleiter meis-
tens genug Neugierde, dass die Spieler den Rahmen der Vorbereitungen nicht sprengen

werden. Nach der »Klarung des Redegegenstandes«®®*

(intellectio) folgt die eigentliche
inventio. Zur Schaffung eines guten dynamischen Plots, also auf der Grundlage der grup-
pendynamischen Dramaturgie, muss der Spielleiter gute Kenntnis der Gruppencharaktere
haben, da deren Interessen berlcksichtigt werden mussen, zu denen auch die im Spiel

erarbeiteten zahlen. Rekapituliert werden sollten:

1) Die Exzerpte der Hintergrundgeschichten mit Verweis auf die Flaggen

2) Der Spielleiterbogen, auf dem alle relevanten und besonderen Charakterwerte ver-
merkt sind, also die Spezialféahigkeiten der Helden

3) Die Liste an Winschen der Spieler und/oder Charaktere

4) Der Ergebnisbericht aus der Nachbereitung, welche individuellen Ankniipfungspunkte
sich die Charaktere — mdglicherweise auch unwillentlich — erarbeitet haben

5) Die Knotenbibliothek

6) Die Liste der Dramatis Personae, denen die Helden bisher begegnet sind

7) Die Zeitleiste bzw. Jahrestibersicht (fir Jahreszeiten, Feiertage etc.)

8) Die Karten der bespielten Region oder Stadt

9) Die Aufzeichnungen der letzten Sitzung (beispielsweise das AP-Blatt, s. u.)

Sie bieten Anreize zur Umstellung eines Konfliktnetzes, in das beliebige Knotenbibliotheken
eingewoben werden kénnen. Den Knoten muss anschlieRend eine Wertigkeit zugeordnet
werden, die sich aus dem Handlungskontext ergibt.

In der dispositio folgt die Anordnung des Stoffes, zu der eine Anpassung der dynamischen

#! Yeding 2005, S. 211.
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Unterlagen gehort. Dazu gehoren alle selbst erstellten Hilfsmittel, die der Interaktion gezielt
angepasst werden. Besser ist es, sich unmittelbar nach dem Abenteuer einen skizzenhaften
Uberblick zu verschaffen und die Unterlagen aus vorigen Runden zu aktualisieren, weil sonst
die Gefahr besteht, dass wichtige Errungenschaften des Spiels vom Spielleiter Gbersehen
werden.

Es werden wahrend und vor der Sitzung Protokolle erstellt, die in jeder Runde vorhanden
sein sollten. Protokolliert werden sollten die honorablen Aktionen der Spieler, deren Helden
daftr mit Abenteuerpunkten belohnt werden kénnen. Das Beiblatt, auf dem die Abenteuer-
punkte notiert werden (AP-Blatt), sollte im Vordruck alle Namen der Spieler und/oder Helden
erhalten und wahrend des Spiels standig in Nahe der Spielleiters liegen, der hinter dem
Schutz des Meisterschirms verdeckte Notizen machen kann und damit eine Variante der
Inszenierungsanalyse betreibt. Das AP-Blatt ist ein wichtiger Objektivierungsfaktor und
ebenso bedeutsam, wie der Plot selbst: Die darauf notierten besonderen Aktionen haben
immer Auswirkung auf den Plot. Manche haben eine kurze, nicht anhaltende Wirkung in
Form eines einfachen \Wenns’, andere langfristiges AusmaR als ,mehrstéckiges Wenn'.?#
Neben dem Uberblick Gber die Knoten sind als Simulationshilfsmittel das Kampfprotokoll, ein
regeltechnisches Datenblatt mit den Kampfwerten von Gegnern und taktische Kampfanord-
nungen fir ein Gefecht in Betracht zu ziehen.

In der dispositio werden die Konfliktnetze gezeichnet und erweitert, der Bibliothek passende
Knoten enthnommen und neue Flaggen eingearbeitet. Eine Gliederung ist ein probates Hilfs-
mittel zur Hierarchisierung der im Plot vorkommenden Elemente, deren Anordnung die
Zuordnung der Ereigniswerte erleichtert. Sofern mit fertigen Szenarien gespielt wird, wie sie
sich in publizierten Abenteuern finden, sollten diese unbedingt auf deren Funktionalitat
geprift und den Erfordernissen der Gruppe angepasst werden. Abenteuer sind keine festen
Vorgaben, sondern kénnen mit beliebigen weiteren Knoten angereichert werden, wenn es
der Plotspannung zweckdienlich ist. Was der Spielleiter hier vollzieht, entspricht exakt der
bei der Hintergrundgeschichte vorgeschlagenen Elenktik, weshalb Fragenkataloge hilfreich
sind. Fur die Erschaffung einer Meisterperson gelten dieselben Prinzipien, wie fir einen
Helden. Um das Konfliktnetz leichter zu generieren, dient moglicherweise ein solcher Fra-
genkatalog: 1) Wer sind die beteiligten Figuren?

2) Wie lauten ihre Interessen?

3) Welche Motivationen bewegen sie?

4) Wie handeln sie zum Erreichen ihrer Ziele?
5) Welche Objekte nutzen sie dazu?

6) Welche Orte suchen sie dazu auf?

7) Wie kdnnen sie aufgehalten werden?

8) Was sind die Folgen?

2 stanislawskis Begriffe des mehrstockigen bzw. einstéckigen ,Als Ob’ sind damit weitgehend synonym: ,Als Ob’ bezieht sich
auf das kindliche Spiel und wird damit von Stanislawski als Verstarkung der Wenns’ verstanden, vgl. Stanislawski 1984a, S.
151: »Das Kindliche ,Als Ob’ ist viel starker als unser ,magisches Wenn'.
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Wahrend der Anordnung des Stoffes kdnnen Fehler vorkommen, da hier sozusagen das
Skelett der Handlung erstellt wird. Typische Plotfehler nach Robert McKee sind:?%?

¢ Mangelnde Entwicklung

e Falsche Motivation

o Uberfliissige Figuren

e Leere Subtexte

e Locher, also Inkonsistenzen in der Logik der Geschichte
Der bedeutendste Fehler, den ein Dramatiker vermeiden muss, ist eine unlogische Psycho-
logie. Wahrend die Glaubwirdigkeit des Weltaufbaus bereits durch die suspension of
disbelief nicht so leicht eine weitere Infragestellung erféhrt, sich dafir auch leichter Erklarun-
gen im Nachhinein finden lassen, ist psychologisch unglaubwirdiges, also unmenschliches
Verhalten, nicht verzeihlich. AuRerdem darf keine Praformierung der Geschehnisse erfolgen,
da sonst die Spieler gezwungen werden, einer Linie zu folgen (Railroading). Einige Regel-
vorschlage hat Dominik Wasch in seinem Aufsatz »Wie spielt man DSA richtig?« formuliert,
von denen ich die fur die Vorbereitung relevanten aufzéhle:

1) Jedem Spieler seine Szene

2) Es sollten Themen vorbereitet werden, welche die Spieler erleben mdchten

3) Die Vorlieben der Spieler sollten angesprochen werden

4) Auf Hintergrundgeschichten der Charaktere sollte eingegangen werden®*
Sollen die Helden selbst Motivationsgeber respektive als Aufhanger fir einen Plot dienen,
zahlt sich die Differenzierung der Charaktere aus, da dann etliche Anknipfungsmoglichkei-
ten bestehen.
Zur Beantwortung der Fragen gibt es zahlreiche Quellen, die zu Rate gezogen werden
kénnen, denn erst die Beantwortung bewirkt Spieltiefe. AuBerdem sollten Exzerpte aus
Quellen bereitliegen oder vorher erstellt worden sein. Dazu gehdren vor allem quantitative
Angaben zur Struktur der Region. Bewahrt haben sich Listen regionaler Spezialitdten fur
Wirtshausbesuche und Angaben zur Struktur von Militdr und Staatsmacht. Sobald Spieler
Ruckfragen oder Charaktere Erkenntnisse aufgrund gelungener Proben in Wissenstalenten
haben, ist es sinnvoll, brauchbare Antworten oder Handouts parat zu haben.
Wahrend in der dispositio das grobe Gerust erstellt wird, wird es in der elocutio lebendig.
Schmuck (ornatus) zur Ausgestaltung findet sich auf zahlreichen Websites, Glossaren aus
Bichern der Hintergrundwelt, Landkarten, Anthologien von Sagen, Legenden, Mythen,
Marchen und Fabeln sowie Lexika; auch Programm- und Filmmusiken oder Filme sind
zweckdienliche Hilfsmittel. Die Anordnung des Stoffs hat bewirkt, dass die Fragen nun ziel-
gerichtet gestellt werden kdnnen. Wer Musik gezielt zur Stimmungslenkung der Spieler
einsetzen méchte, legt sich am besten eine Datenbank mit Stiicken und Stimmungen an.?*®

298 y/gl. McKee 2007, S. 370-416.
2% \/gl. Wasch 2006, S. 12-18.
%% Ein brauchbares Hilfsmittel ist der RPG-Soundmixer: http://www.rpgsoundmixer.de
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Wichtig ist die Vorbereitung von Handouts, die in Portraits von Meisterpersonen, zur Hinter-
grundwelt passenden Karten, Briefen und Gegenstanden bestehen kdnnen. Neben den
materiellen Bildern sind stimmungsvolle Beschreibungen von Szenen, die einen atmosphari-
schen Eindruck vermitteln, ein gutes Mittel bei der Exposition zur Verortung der Helden.
Diese Stimmungsbilder werden als Vignetten bezeichnet. Sie bewirken eine Erh6hung der
Spieltiefe durch einen Zuwachs an Realismus, der mit detailreichem Redeschmuck im natu-
ralistischen Stil erreicht wird. Ornatus bewirkt hier keine Aufwertung in Richtung einer Ideali-
sierung, sondern eine Nivellierung. Es werden die natirlichen Auswirkungen menschlichen
Wirkens und vor sich gehende Prozesse beschrieben, was ein differenzierteres Stimmungs-
spektrum verursacht. Durch Bertcksichtigung der Vorgéange wird die simple Dreidimensiona-
litdt steriler Objekthaftigkeit durch die vierte zeitliche Dimension zum Leben erweckt. Sie
beinhaltet Aspekte des Alltagslebens, Menschen mit ihren profanen Bedurfnissen und Sym-
bole fur sich wandelndes und sich vollziehendes Leben. Nicht Gegenstande an sich in ihrer
,Ewigkeit’, sondern deren Nutzung wird gezeigt. Nicht Glanz und Glorie, sondern Schmutz
und Schonheit lautet das im Hinterkopf zu behaltende, weil angemessene und glaubwiirdige,
Hendiadyoin.?%

Nachdem alles geordnet ist, muss der Spielleiter die Anordnung der Unterlagen, das Kon-
fliktnetz und die Beschreibungen der Szenen ansatzweise im Kopf haben. Bei sorgfaltiger
Imagination der Figuren, Orte, Objekte und Ereignisse vor dem geistigen Auge (memoria)
werden leicht Unstimmigkeiten offensichtlich, die rechtzeitig korrigiert werden kdnnen. Vor
allem die Angemessenheit gilt es hier nochmals zu hinterfragen.

Wahrend der actio kommen die Werkzeuge des Meisters zum Einsatz, die im Rahmen dieser
Arbeit vorgestellt wurden. Aufgrund der Flle an Unterlagen empfiehlt sich ein gut sortierter
Ordner, in dem alle Materialien eingeheftet sind.

Stimm- und Musikeinsatz

Ein wichtiges und oft unterschétztes Element im Rollenspiel ist die Stimme, was sich an
einer Passage bei Berger ablesen lasst:
»Am Spieltisch ist es dagegen die Einstimmung auf die vorgestellte Welt, welche An-
strengung und Uberzeugungsarbeit notwendig macht. Au3er der eigenen Stimme,
etwas Schauspieltalent und Hintergrundmusik hat der Spielleiter nur sehr einge-
schrankte Moglichkeiten, die gedachte Welt plastisch vor die Spieler treten zu lassen.
Der Spielfilm macht es sich zunutze, dass die Wahrnehmung der Umwelt vor allem

Uber das Auge geschieht, und zeigt eine optisch konsistente und stimmungsvolle
Welt, ein Trick, wenn man so will, der dem Spielleiter nicht zur Verfiigung steht.«?*’

Mit der Unterstitzung einer an einen Computer gekoppelten Musikanlage, die auf Tasten-
druck umgehend die gewilnschten Stimmungsgerausche erklingen lasst und einer differen-
zierten Stimmtechnik hat der Spielleiter die Mdglichkeiten des Horspiels in Echtzeit auf
seiner Seite. Eine Rhetorik des Horspiels steht noch aus.

% Ein Exzerpt verschiedener Forendiskussionen bieten Tyll Zybura und Katharina Pietsch unter:
http://www.wolkenturm.de/index.php?page=rst_vorbereitung
#7 Berger 2008, S. 35.
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»Neben einer rhetorischen Analyse des Horgegenstandes und seiner dramatischen
und asthetischen Disponiertheit kbnnte eine rhetorische Auseinandersetzung mit dem
Horspiel vor allem auch Aspekte der elocutio und der rein akustischen Zeichensyste-
me beriicksichtigen.«?%®

Zur elocutio gehorig waren als Phanomene die Uber den Redeschmuck hinausgehenden
Gerausche und Stimmungen zu nennen, die elektroakustisch erzeugt werden kénnen. Hinzu
kommen auch die paralinguistischen Zeichen, wie Hauchen, Histeln oder Rauspern, also
»alle vokal erzeugten Laute.«** Die Intimitét einer Rollenspielrunde erlaubt es dem Spiellei-
ter, seine Stimme ohne elektroakustische Verstarkung mit dem vollen Repertoire paralinguis-
tischer Zeichen einzusetzen. Offentliche Intimitat hat fur die actio erst mit der Erfindung des
Mikrophons rhetorische Relevanz erhalten:

»Die Arbeit mit elektronischen Klangerzeugern eréffnet weitere Funktionen. Mikro-
phone kénnen Atem, Stimme und andere Korperlaute hérbar machen bzw. mit Laut-
sprecher verstarken, wodurch die Intimitat des korpernahen Klanges ,vertffentlicht’
wird und akustische Aquivalente zu filmischen ,Nahaufnahmen’ entstehen.«3®

Ebenso wie beim Film, kann auch Musik wahrend der Narration die Bildkraft der Vignetten
paraphrasieren, polarisieren oder kontrapunktieren, je nach gewilnschtem Effekt: Die erste
unterstitzt den Gehalt der Erzéhlung und hat damit suggestive Wirkung, die zweite verleiht
der Neutralitat einer Rede einen tendenziell eindeutigen Charakter und ist damit als paralleli-

sierendes Moment ebenfalls suggestiv, und die dritte widerspricht dem Gesagten klar, womit

301

diese verfremdend-komische oder argumentative Wirkung hat,”” was mit Brechts kleiner

»Radiotheorie« wirkungsasthetisch korreliert.3%

Diese Verortung gibt eine grobe Orientierung, aber bietet kein System, mit dem sich die
vorgeschlagene Musikdatenbank sachgerecht kategorisieren lassen liel3e.

Den Anforderungen im Hinblick auf eine eindeutige Knotenzuweisung gerecht wird das
Modell von Georg Maas und Achim Schudak, die eine differenzierte Aufstellung der Funktio-
nen von Musik im Film vornehmen:

A) Tektonische Funktionen — Strukturgeber
[) Titelmusik
[1) Musik im Abspann
[I) Nummer als Teil der Handlung
B) Syntaktische Funktionen als formales Element der Erzahlstruktur
I) Akzentuierung von Szenenhdhepunkten (dramatischer Akzent)
II) Verklammerung von Szenenfolgen (musikalische Klammer)
III) Verklammerung zeitlich geraffter Vorgange (Zeitraffer-Klammer)
IV) Trennung von Real- und Traumhandlung

2% Horburger, Christian: Horspiel. In: HWRh, S. 1575.
2% Fischer-Lichte 2007a, S. 38.

300 vill 2005.

3L v/gl. Pauli 1976.

392 Brecht 1990, Bd. 18, S. 133-137.
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C) Semantische Funktion (Inhaltsbezug)

I) Konnotation
1) Stimmungsuntermalung / Kolorit (Mood-Technik)
2) Bewegungsverdoppelung (Mickeymousing)
3) Physiologische Stimulation

II) Denotation
1) Leitmotiv
2) Inzidenzmusik (im Hintergrund)
3) historische / geographische Deskription
4) gesellschaftliche Deskription
5) musikalisches Zitat
6) Denken / Unsichtbares durch Musik ausdriicken®®

Das Model unterscheidet nicht zwischen diegetischer und extradiegetischer, d. h. zwischen
in der Spielwelt faktisch vorhandener oder nicht vorhandener Musik.

Die Schlussfolgerungen fir den Gebrauch im Rollenspiel erfolgen im Hinblick auf die Tekto-
nische Funktion, so dass eine zum Abenteuer passende Einleitungsmusik den Beginn der
Runde markieren kann. Sie bietet au3erdem die Mdglichkeit des Schnitts, wenn die vorher-
gehende Runde von den Spielern rekapituliert worden ist. Eine Rekapitulation ist immer zu
empfehlen, da eine Erinnerung an die Vorrunde die Immersion beschleunigt. Die Wiederho-
lung von Stiicken, die im vorigen Abenteuer erklungen sind, kann das Gedachtnis anregen
und empfiehlt sich thematisch gebunden. Sobald die Musik nicht zum besprochenen Knoten
passt, bewirkt sie das Gegenteil.

Musik mit tektonischer Funktion wird eingesetzt, wenn ein Ubergang in die Handlung oder
aus der Handlung erfolgen soll, womit sie sich auch als Uberleitung zur Exposition eignet.
Besonders hier empfiehlt sich der Einsatz diegetischer Musik zur unmittelbaren Uberleitung
ins Geschehen.

Leitmotive und Zitate funktionieren nur, wenn die Horer eine hohe Qualitat haben oder, wenn
die Themen extrem plakativ sind. Denn Musik spricht jeden am Spieltisch anders an, was
vermutlich ein Grund dafiir ist, dass die Musiknutzung am Spieltisch in Rollenspielerkreisen
ein kontrovers diskutiertes Thema ist, wahrend die meisten anderen Vorschlage zum ,guten’
Rollenspiel weniger strittig sind. Wird die Debatte auf der Grundlage von Adornos Horertypen
betrachtet, wird deutlich, dass Akzeptanz von Musik von der Gruppenzusammensetzung
abhangig ist. Er unterscheidet:

Experte: Feinsinniges Erhdren der musikalischen Struktur (Musiker)

Guter Zuhorer: Spontanes Erkennen von Zusammenhangen mit Urteilskraft
Bildungshdérer / Bildungskonsument: Konsumption von Musik allein als Kulturgut
Emotionaler Horer: Mittel zu Zwecken der eigenen Triebokonomie.
Ressentiment-Horer: Protest gegen die Gegenwart in Rekurs auf die Vergangenheit
Hoérer von Musik als Unterhaltung: Musik als Reizquelle und zerstreuender Komfort
Der Gleichgiiltige, Unmusikalische, Antimusikalische®%*

NooA~wNE

Musik kann damit als auf den Spieler fokussiertes Element dienen, wenn er die Feinheiten
der Musik als Experte oder Zuhorer bewusst wahrnimmt, was auch fur subtile und unbekann-

33 vgl. MaSchu 1994, S. 35-36.
3% vgl. Adorno 2003, S. 178-253.
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te Zitate und Leitmotive gilt. Vom Einsatz berihmter Musik ist aufgrund des Bildungshérer-
typs abzuraten, auch wenn sie eigentlich in anderem Zusammenhang ebenfalls funktionierte,
da die aufkommenden Assoziationen den der phantastischen Welt zugehdrigen Imaginati-
onsraum mit der gro3en Bildermacht aus der realen Welt fluten und kontaminieren, und so
die Anwesenden durch eine einzige affektive Bemerkung komplett aus dem lllusions- und
Immersionsraum gerissen werden. Dieser ungewollte Verfremdungseffekt richtet irreparablen
Schaden am Knoten an, zerreif3t ihn ganz und gar und irreversibel.

Es gibt auch ,musikresistente’ Spieler, bei denen Musik so stark in den Hintergrund tritt, dass
sich ein Einsatz kaum lohnt. Der 7. Horertyp kann zum echten Problem geraten, wenn er die
anderen Spieler durch seine emotionale Gleichgtiltigkeit an der emotionalen Involvierung
hindert. Dieser Kulturverlust kann allerdings im Rahmen eines langeren Spielzeitraums
teilweise ausgeglichen und der Weg auf der Skala der Horertypen nach oben beschritten
werden. Der beste Weg ist Kritik im Spiel am Helden, was mdglich sein sollte, da derartige
Spieler kaum einen Skalden oder Barden wahlen. Auch in dieser Hinsicht zeigt sich der
padagogisch-therapeutische Nutzen des Rollenspiels.

Auf der anderen Seite konnen musikalische Spieler direkt angesprochen und sogar Wider-
spriche zur Musik angedeutet werden, weil sie in der Lage sind, mit ihrem musikalischen
»Urteil dazwischenkommen«®® zu kénnen. Deshalb ist es eine Bereicherung fiir die Runde,
wenn die tatsédchlichen Spielerfertigkeiten im Helden ihren Niederschlag finden. Wenn der
Held unmusikalisch ist, hat der Spieler keinen Zugriff auf diese Mdglichkeiten, da die Spiel-
werte auch dann in ihrer Aussage gelten, wenn nicht darauf gewurfelt wird.

Einen Orientierungskatalog ohne Kategorisierungsanspruch bietet Norbert J. Schneider:*®

Atmosphéaren herstellen 9. Gruppengefihl vermitteln 17. Rezeption kollektivieren
Ausrufezeichen setzen 10. Historische Zeit evozieren  18. Raumgefihl herstellen
Bewegungen illustrieren  11. Irreal machen 19. Zeitempfindungen relati-

12.
13.

Karikieren und Parodieren vieren

Kommentieren

Bilder integrieren
Emotionen abbilden

Formbildend wirken

ONoTOr~WNE

Epische Bezlige herstellen 14.

Gesellschaftlichen Kontext 15.

Nebenséchlichkeiten hervor-
heben
Personen dimensionieren

vermitteln 16. Physiologisch konditionieren

Ein weiterer offener Punkt bleibt der bewusste Stimmeinsatz im Rahmen der vokalen Ausge-
staltung. Die Grundparameter der Prosodie sind Farbe, Dauer, Dichte, Intensitat und Tonho-
he, aus denen sich Ausdrucksmdglichkeiten ergeben. Eine ausfuhrliche Liste moglicher
Ausdrucksbezeichnungen hat Susanne Vill Gyorgy Ligetis »Aventures et Nouvelles

Aventures« entnommen und unterteilt nach Erregungszustand, Emotion und Stilmerkmal:

35 Aus: »Kleines Organon fur das Theater« In: Brecht 1997, Bd. 6, S. 66.
3% schneider 1986.
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A)

B)

C)

Erregungszustand

I) Ruhe: sehr diskret, kontaktlos, entriickt, ausdruckslos, demiditig, verklart, wie verstei-
nert, unbeteiligt, automatenhaft

II) Erregung: sehr intensiv, (sehr) aufgeregt, keuchend, stdhnend, ztigellos-erregt,
schmerzhaft, energisch, ausbrechend, lockend, launisch, erschrocken, verlogen, eks-
tatisch, affirmativ, zerhackt, hektisch-erregt, angestrengt, verwundert, geheimnisvoll-
konspirativ

Stilmerkmal: Grotesk, Ironisch, wie abgerissen, Uberheblich, abschétzig, verspottend,

puppenhaft, schamlos, sentimental, hemmungslos, sich verstellend, clownisch, exaltiert,

Ubertrieben barock, wie wahnsinnig, wie besessen, hinterlistig-teuflisch, stilisiert, gekins-

telt

Emotion

I) Freude: freundlich, erstaunt gliicklich, lustvoll, heiter, enthusiastisch, mit Verve, lei-
denschaftlich, mit Wollust, auflachend, erfreut, amisiert

II) Angst: schiichtern, abwehrend, zurlickweisend, hysterisch, verzweifelt, gesteigerte
Angst, schmerzvoll, drohend, zutiefst erschrocken, grof3tem Entsetzen, in Paroxys-
mus

[Il) Trauer: ernst, enttduscht, achzend, resigniert, aufschluchzend, betribt, resigniert,
wehmuitig, traurig seufzend, verbittert, wie krank, hoffnungslos, weinend

I\V) Zorn: brutal, trotzig, aufbegehrend, schroff, resolut, zornig, gebremster Zorn, befeh-
lend, zankisch, mit gréRter Wucht, kreischend, wild fluchend**’

Interaktive dramaturgische Stilmittel

Mit Stilmitteln sind solche gemeint, die ohne besondere Vorbereitung eingesetzt werden

koénnen, etwa, weil eine Pause ansteht, ein kreativer Einfall sofort nach Umsetzung verlangt

oder sie — wie die epischen — zum emergenten Spielprinzip gehdren.

So flgt sich direkt an die mdglichen stimmlichen Mittel das Stilmittel der Verfremdung an.

Trotz der kaschierten Omniprasenz der Verfremdung durch die gegebene Mdbglichkeit von

extradiegetischen Rickfragen, kann sie innerhalb des Kontinuums angewandt werden.

Entweder natirlich als Theater auf dem Theater (Metadrama), wenn also der Spielleiter

einen Charakter spielt, der einen Charakter spielt, oder zum Aufzeigen von Briichen inner-

halb einer Figur, damit die Helden mit ihrem Urteil dazwischen kommen kdnnen oder —

extradiegetisch — als Kommentar des Spielleiters zum Geschehen. Zu unterscheiden sind

folgende Ebenen der Verfremdung:

1)

2)

Diegetisch (In-Time)

a) Kommentierung der wortlichen Rede durch die Figur selbst

b) Dargestellter Dialog zwischen verschiedenen Figuren

c) Eine Figur innerhalb der Spielwelt stellt selbst einen Dialog dar

d) Eine Figur innerhalb der Spielwelt wendet Verfremdung bewusst an
Extradiegetisch (Out-Time)

a) Kommentar zum Spielgeschehen (Situierung des Rahmens)

b) Kommentar zum Realgeschehen (Regeln, Spielerverhalten, Pausen)

37 vill 2003.
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Als Metadrama oder Kommentierung einer Figur durch sich selbst fallt Verfremdung als
Stilmittel ins Gewicht. Dargestellte Dialoge und Kommentare zur VergréRerung des Bezugs-
rahmens sind rollenspielerischer Alltag und fallen nicht auf. Erst langere Regeldiskussionen
zur Weltsimulation, storendes Spielerverhalten oder Pausen unterbrechen den Spielfluss
tatsachlich.

Obwohl es gewdhnlich keine Punktscheinwerfer — mit Ausnahme vielleicht einer Taschen-
lampe — am Spieltisch gibt, sind Spot-Lights ein gutes Mittel, um einen Charakter der Gruppe
in den Mittelpunkt zu ricken. Da der Spielleiter als Vermittler zwischen Spielwelt und Gruppe
den strukturellen Mittelpunkt markiert, erlangt er bereits durch kleine Gesten Aufmerksam-
keit, die sich sofort auf das Spielgeschehen auswirkt. Um eine wichtige Szene zu signalisie-
ren, die in Verbindung mit einem Helden steht, wird dessen Spieler fir einige Sekunden des
Schweigens vom Spielleiter mit leichter Ubertreibung des mimischen Ausdrucks fixiert,
welcher der zukinftigen Situation angemessen sein sollte. Das Mittel dient der Spannungs-
steigerung und Fokussierung der Aufmerksamkeit.

Ein Klassiker ist spéatestens seit Aischylos’ »Eumeniden« der Deus ex Machina, der nicht als
bereiteter Knoten effektvoll in Szene treten muss. Haufig wird er eingesetzt, um den Spielern
Informationen tber Meisterfiguren zukommen zu lassen. Je unauffélliger und unwichtiger die
Figur selbst dabei fur den Plot ist, umso besser: Ein Wanderer am Wegesrand hat eine
Kutsche vorbeifahren sehen, ein Passant macht durch sein Verhalten die Helden zufallig auf
etwas aufmerksam etc. Der Deus ex Machina sollte nicht zu haufig eingesetzt werden, weil
sonst die Plot-Spannung leidet.

Ein weiteres spontanes und umstrittenes Stilmittel ist der aus Filmen bekannte Cliffhanger,
der die Unterbrechung der Handlung an einer spannenden Stelle markiert. Fir die wirksame
Unterbrechung missen einige Bedingungen erfullt sein, wie dies fur jedes dramaturgische
Stilmittel gilt: Nur wenn sie zur rechten Zeit eingesetzt werden, entfalten sie ihre Wirkung.

Ein groRer Fehler im Ersinnen neuer Stilmittel besteht in der unveranderten Ubertragung aus
anderen Medien. Es muss bedacht werden, dass es sich beim Rollenspiel um ein bestimm-
tes Medium handelt und bei anderen Medien andere Gesetze gelten.

Eine unterbrochene Rollenspielsitzung bringt mit sich, die Ereignisse der letzten Sitzung
sachlich und Out-Time zu rekapitulieren. Mit dieser Trennung wird ein unmittelbar stim-
mungsvoller Einstieg ins Spiel vollwertig moglich. Zur Verstarkung der Wirkung eines ClIiff-
hangers eignet sich der Einsatz der selben Musik und Gerédusche wie zuvor. Mit einer knap-
pen Vorbeschreibung der kommenden Szene oder der Situation von Meisterseite in Form
einer Vignette wird der Einstieg ebenfalls erleichtert. Gut funktionieren Cliffhanger als Ein-
schnitt vor oder in Kampfszenen, vor allem kurz vor der Peripetie oder vor dem Finale.
Verwendet werden sollten sie vor allem im Hinblick auf die ndchste Spielrunde. Im Zweifel ist
es besser, eine Runde ohne Cliffhanger zu beenden.

Der Cliffhanger eignet sich nach Berger ebenfalls zum Wechsel zwischen verschiedenen
Gruppen, was dann zum Tragen kommt, wenn sich die Gruppe kurzzeitig aufgeteilt hat. Der
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Cliffhanger ist dann als expliziter Ortswechsel zu begreifen, wahrend der implizite Ortswech-
sel ein narratives Stilmittel ist und filmisch dem Match Cut entspricht.3®

Es besteht, wie das auch in den Dramen Shakespeares der Fall ist,** keine Notwendigkeit
der, in der franzdsischen Klassik aufgrund einer Fehlinterpretation konstituierten, Einheit von
Zeit, Ort und Handlung. Deshalb spricht Aristoteles allein von der Einheit der Handlung, da
sie kausal und logisch begriindet sein soll, aber gewéahrt dem Epos weitreichende Freiheiten.
Auch die Inszenierung des realen Ambientes beginstigt die Stimmung: Wenn beispielsweise
Kandelaber aufgestellt werden, gemiitliche Sitzgelegenheiten bereitstehen und im Hinter-
grund ein Kaminfeuer prasselt, wahrend die Eisblumen auf dem Fensterglas gedeihen, dann

ist das Klischee eines gemiitlichen Geschichtenabends perfekt.

Rollenspiel als kreatives Erfolgsmodell

Rollenspiel fordert in hohem Mal3e die kollektive Kreativitat und erschafft damit ein kreatives
Feld.*™® Computerrollenspiele bieten diese Freiheiten nicht, da die Phantasie grenzenloser
als alles Vorgedachte ist, was Albert Einstein in seinem vielzitierten Ausspruch »Imagination
is more important than knowledge«®! ausdriickte. Im Live-Rollenspiel wird die Phantasie
durch die Realitdt begrenzt, denn auch verkleidete Menschen kénnen nicht zaubern. Im
Tischrollenspiel sind Glaubwirdigkeit, Spiel- und Gruppenregeln die einzigen Determinanten
der Agency, also des Grades der mdglichen Einflussnahme auf die Spielwelt.
Rollenspiel fordert nicht nur die Kulturtechnik der Moderne, die Informationsverarbeitung,
sondern auch die Fahigkeiten zur Gruppenbildung.
Wahrend das Internet wie ein anonymisierender Raum wirkt und Individualisierung starker in
den Mittelpunkt rickt, ist eine effiziente Zusammenarbeit in Gruppen in Unternehmen gefor-
dert. Wéhrend die einseitige Anwendung der ,Kulturtechnik Internet’ Soziopathen generiert,
werden im Gegensatz dazu sozial kompetente Menschen in der Gesellschaft der Zukunft
bendtigt: Die Technisierung arbeitet der kulturellen Evolution entgegen. Burow z&hlt in Re-
kurs auf die Beatles, Apple und Microsoft die Erfolgsfaktoren kreativer Gruppen auf:

unterschiedliche, sich gegenseitig erganzende Begabungen

die F_eihigkeit zur gegenseitigen Anregung und Herausforderung, zur produktiven Konkur-

renz im Team

eine gemeinsam geteilte Vision

Fahigkeit zum Eingehen und Aushalten von Asynchronien

die I;?‘Zhigkeit, ein eigenes kreatives Feld zu schaffen (aul3erhalb etablierter Institutio-
nen)

Wie die vorliegende Arbeit gezeigt hat, handelt es sich damit auch um Faktoren, die in einem
Rollenspiel erarbeitet werden, das Eskapismus verhindert und Selbstfindung fordert.

3% ausfiihrliche Beispiele und Erlauterungen sind zu finden in Berger 2008, S. 50-57.
399 vgl. Schabert 2000, S. 249-272.

310 vgl. Burow 2000, S. 47.

31 Calaprice 2000, S. 10.

2 Burow 2000, S. 47.
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Ausblick oder: Mdgliche Expositionen als Folge einer Phase der Orientierung

Die Arbeit hat eine groRe Zahl an offenen Handlungsfaden hinterlassen, an die angeknupft
werden kann. Die Impulse gehen dabei in verschiedene Richtungen.

Eine Systematisierung der dramaturgischen Stilmittel steht aus, so wie ein System einer
Rhetorik des Hor- und Tischrollenspiels. Uber den Einsatz gezielter Mittel scheint noch keine
Einigkeit zu bestehen, denn selbst die im Literaturverzeichnis aufgefiihrten Publikationen zur
Dramentheorie und —analyse bieten keine Listen der Mittel gemaR ihrer Wirkung. Auch eine
professionell durchgefiihrte und umfangreiche Recherche im Karlsruher Virtuellen Katalog,
der Metasuchmaschine der weltweit vernetzten Universitatsbibliotheken, hat zu keinem
Ergebnis gefiihrt. Vielleicht sollte man im Zusammengang mit Finters Dioptrik an eine »Rhe-
torik der Dramaturgie« denken, hat doch jeder Text theatralische und jedes Theaterstlick
literarische Qualitaten.

Neben einer entsprechenden Systematisierung fehlt eine Studie Uber die psychologischen
und charakterlichen Auswirkungen auf den Menschen durch die aktive Teilnahme an Tisch-
rollenspielen.

Besonders im Hinblick auf den Komplex »Ritual und Theater« besteht dringender For-
schungsbedarf in Kooperation mit der Neurologie, damit die im Gehirn einsetzenden Veran-
derungsvorgéange ohne den Konsum psychoaktiver Substanzen validiert und nachvollzogen
werden kdnnen und nicht langer ausschliel3lich dem Bereich der subjektiven Erlebnisbe-
schreibung zugeordnet werden.

Zwar ist der Nutzen ausreichend gerechtfertigt, doch stellt sich die interessante Frage,
inwiefern sich die Einflisse der Globalisierung im Rollenspiel niederschlagen, ob es die
interkulturelle Kommunikationsfahigkeit schult und damit wirtschaftliche Wettbewerbstaug-
lichkeit im Markt der Zukunft gewahrleistet.

Wenn es so ware, hétte die neue theaterwissenschaftliche Disziplin eine 6konomische
Relevanz, die entsprechende Fordersummen flr umfangreiche Forschungsprojekte im
Bereich der Theaterwissenschaft rechtfertigte.
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Anmerkungen

Generisches Maskulin

Diese Form bezeichnet Frauen und Méanner gleichermafen. Ich habe insbesondere bei den
Begriffen Spielleiter, Meister, Gruppenleiter etc. darauf verzichtet, maskuline und feminine
Formen abzuwechseln, da dies den Lesefluss erheblich hemmte.

Die Anmerkung ist notwendig, da gerade bei Rollenspielen haufig das Vorurteil herrscht, sie
seien eine auf Manner begrenzte Domaéne.

Zwar sind Frauen in einem geringeren Anteil vertreten, was jedoch eher auf den Spielstil
zurlckzufuhren ist, als auf das Spiel selbst. Insbesondere dem Genre der Swords & Sorcery
anhangende Gruppen, die gerne Schlachtorgien als eine »einzige Feier mannlicher Brutali-

313

tat«”™ veranstalten, haben zu diesem Vorurteil beigetragen.

Guillemets

Diese werden fir Zitate verwendet. Zitate in Zitaten werden mit einfachen Guillemets ge-
kennzeichnet, wahrend Apostrophen fir Genitive bei Eigennamen, Auslassungen, zur Ver-
deutlichung der Grundform und zur Markierung unscharfer Termini erhalten bleiben.

Dadurch ergibt sich eine eindeutige Unterscheidbarkeit und ein professionelles Schriftbild,
wie es sich bei Veréffentlichungen bereits etabliert hat.

Deutsche Fachtermini werden in Guillemets gesetzt, wahrend fremdsprachige oder Hervor-
hebungen kursiv gesetzt werden, sofern sie nicht in Klammern stehen.

Internetquellen

Alle in der Arbeit angegebenen Internetadressen waren beim Zeitpunkt der Abgabe gliltig.
Sollten sie im Verlauf der Jahre ihre Gultigkeit verlieren, kénnten sie unter
http://www.archive.org weiterhin verfligbar bleiben.

3 phaLit S. 391, Fantasy.
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Eidesstattliche Erklarung

Der Verfasser erklart an Eides statt, dass er die vorliegende Hausarbeit selbstandig verfasst
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Bayreuth, 12. Januar 2009

Christian Bubenheim
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