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Pen & Paper Rollenspiele

Unterschiedliche Kommunikationsmittel

Neben lautsprachlichen €u§erungen greifen die Spiel er auf eine ganze Reihe
unterschiedlichster Kommunikationsmittel zurŸck. Besonders hervorzuheben
sind hier Gestik , kartographische Darstellungen  und Bilder .

Gestik

Mit Gesten kšnnen Rederechte erteilt, GegenstŠnde, Figuren und deren
Gesten in der Spielwelt dargestellt sowie Sprache rhythmisiert werden.
Au§erdem kšnnen sie Ð im Gegensatz zur verhallenden Lautsprache Ð
aufrecht erhalten werden und als eine Art ãGedankenspeicher Ò im Raum
stehen bleiben.

Kartographische Darstellungen

Karten dienen im Rollenspiel der Orientierung und Verortung in der fiktiven
Welt, sind Grundlagen fŸr spieltaktische Entscheidungen (ãVon welcher Seite
aus greifen wir an?Ò) und lassen die fiktive Welt vor den Augen der Spieler
entstehen.

Bilder

Bilder dienen im Rollenspiel in erster Linie der Darstellung von GegenstŠnden,
Landschaften und Figuren der Spielwelt. Sie fŸhren den Spielern so Dinge vor
Augen, die es nur im Reich des Spiels gibt.

Virtuoser Umgang mit unterschiedlichen Ebenen

In ihren Handlungen und €u§erungen nehmen die Rolle nspieler spielerisch
und im stŠndigen Wechsel  Bezug auf unterschiedliche Wirklichkeitsebenen.
Auf der Ebene der alltŠglichen Lebenswelt  begegnen uns die spielenden
Personen als ãTeilnehmer Ò einer ãSpielsituation Ò (Goffman 1973). Die Hand-
lungen und €u§erungen dieser Ebene sind nicht auf d as Spiel gerichtet,
sondern bspw. auf die Versorgung mit GetrŠnken am Spieltisch. Auf der
Ebene des Spiels  vollfŸhren die Spielenden als Spieler spielrelevante
Handlungen und lenken ihre Figur durch die Welt: ãIch gehe durch die TŸr!Ò
Schlie§lich Ÿbernehmen die Spielenden im Rollenspiel die Perspektive ihrer
Spielfigur und beziehen sich z.B. in direkter Rede auf die fiktive Welt des
Spiels : ãIch bin Embros, Zauberer aus dem Norden!Ò

Neben diesen Ð  in Šhnlicher Form erstmals von Fine (2002) beschriebenen Ð
Ebenen konnten wir noch eine weitere Ebene identifizieren, die sich aus dem
spielerischen Umgang mit der imaginierten Wirklichkeit ergibt. Im kon-
junktivischen Spiel  imaginieren die Spieler fiktive Spielhandlungen, d.h.
Handlungen in der Welt des Spiels, die selbst dort als nicht (performativ)
vollzogen gelten. Zudem nehmen die Spieler mittels der Lautsprache und ihrer
Gestik oftmals auf zwei verschiedene Ebenen gleichzeitig  Bezug. Bspw.
kann der Spielleiter mŸndlich nach Snacks verlangen, wŠhrend er gestisch
weiterhin die Handbewegung einer fiktiven Spielfigur darstellt.

Das ãDazwischenÒ von alltŠglicher und fiktiver Welt

Die Gleichzeitigkeit von Zeichen , die auf die alltŠgliche Lebenswelt der
Spieler Bezug nehmen, und solcher, die auf die fiktive Welt verweisen, findet
sich auch in den objektivierten Formen der Kommunikation  wieder. So
weisen bspw. die Karten im Rollenspiel sowohl quasi-mittelalterliche Orna-
mentik und Fabelwesen als auch Elemente moderner Kartographie (Ma§-
stabstreue, Nordung etc.) auf (siehe Abb. 3 ). Die Karte kann damit einerseits
als moderne Karte einer fiktiven Welt, andererseits als Karte aus der fiktiven
Welt selbst gelesen werden. Derlei Vermittlungsstrategien operieren
gleichsam im ãDazwischenÒ von alltŠglicher Lebenswelt und fiktive r
Spielwelt .

Sehnsucht nach der PrŠsenz der fiktiven Welt

Im Rollenspiel Šu§ert sich eine Sehnsucht nach der PrŠsenz der fiktiven
Welt . Auf die fiktive Welt soll nicht blo§ verwiesen werden, sie soll darŸber
hinaus am Spieltisch vor Augen gestellt und dadurch prŠsent werden. Als
ãPrŠsenzeffekte Ò (Gumbrecht 2003) dienen den Rollenspielern dabei bildliche
und gestische Darstellungen der Landschaften, HŠuser und Figuren, aber
auch mimetische Gesten und direkte Rede, durch die die Spielfiguren von den
Spielern am Spieltisch verkšrpert werden.

Weltenschšpfer

Eng verbunden mit dieser Sehnsucht nach der PrŠsenz der fiktiven Welt ist
das Verlangen eine solche Welt zu erschaffen. Die Rollenspieler stehen dabei
in der Tradition des Fantasyautors J.R.R. Tolkien, der seine eigenen fiktiven
Welten explizit als ãsubcreations Ò bzw. ãsecondary worlds Ò (1983) ver-
standen wissen wollte. Ziel ist es eine mšglichst vollstŠndig und konsistent
ausgearbeitete Welt  zu schaffen, die dadurch GlaubwŸrdigkeit erhŠlt.
Entsprechend umfangreich sind viele der Weltbeschreibungen. Neben einer
eigenen Geschichtsschreibung sowie Mythologie, politischen Systemen und
Sprachen drŸckt sich dies vor allem in einer fiktiven Geographie und
entsprechenden Weltkarten aus (siehe Abb. 3 ).

Online-Rollenspiele

Unterschiede zu Pen & Paper-Rollenspielen

Im Vergleich mit den Pen & Paper-Rollenspielen bleibt fraglich, inwiefern man
hier von der Vermittlung des ImaginŠren sprechen kann. Zwischen den
Spielern finden in erster Linie taktische Absprachen  statt, d.h. die Spieler
koordinieren z.B. die gemeinsamen Angriffe ihrer mit unterschiedlichen FŠhig-
keiten ausgestatteten Spielfiguren auf einen gemeinsamen Gegner. Bis auf
wenige Ausnahmen Ÿbernehmen die Spieler selten die Rolle ihrer Figur,
indem sie bspw. Mitteilungen an andere Spieler in direkter Rede der Spielfigur
schreiben.

Gemeinsamkeiten zu Pen & Paper-Rollenspielen

Auch Online-Rollenspiele greifen auf bildliche Darstellungen  und Karten
zurŸck. WŠhrend die Bilder der Welt einen phantastischen Realismus
suggerieren, imitieren die Karten die Pergamentstruktur mittelalterlicher
Karten. Auch hier finden sich jedoch moderne Elemente: WŠhrend der
Bildschirm von zahlreichen funktionellen Bedienelementen und Anzeigen
Ÿberlagert ist, weisen die Karten wiederum moderne Elemente der
Kartographie auf.

Komplexer Bildaufbau und individualisiertes Blickre gime

Der Bildschirm eines Online-Rollenspiels beinhaltet neben der bildlichen
Darstellung der Spielfigur und der sie umgebenden Landschaft und Figuren
zahlreiche unterschiedliche Elemente (siehe Abb. 2) . Neben Piktogrammen,
Symbolen, Text, Bedienelementen, Anzeigen und Diagrammen finden sich
auch eine Karte sowie ein Kompass. Diese von den Spielern selbst
zusammenstellbaren Bildelemente kšnnen als ein Verweis auf ein modernes,
individualisiertes Blickregime verstanden werden. Hierin drŸckt sich auch die
spezifische Spannung von Freiheit und Zwang des Spiels aus.

Fragestellung des Projekts

Das Projekt strebt die Untersuchung und Erschlie§ung von Kommunika-
tionssituationen an, innerhalb derer sich die beteiligten Akteure eine
gemeinsam geteilte Vorstellungswelt  erarbeiten. Beobachtet, beschrieben
und analysiert werden sollen dabei die Versuche der einzelnen Beteiligten,
ihren Interaktionspartnern ihre eigenen inneren Bilder mitzuteilen sowie der
gemeinsame Versuch aller Beteiligten, ihre subjektiven, inneren Bilder zu
einer Schnittmenge des gemeinsam geteilten ImaginŠren zu vermitteln, die
stabil genug ist, um als Grundlage praktischen (Spiel-)Handelns zu dienen.
Durch die Analyse der sich dabei ereignenden Kommunikation Ð untersucht
am Beispiel von Pen & Paper-Rollenspielsitzungen  und an entsprechen-
den FŠllen aus dem Bereich der Online-Rollenspiele  Ð sollen AufschlŸsse
darŸber gewonnen werden, wie die Vermittlung des ImaginŠren  zwischen
Akteuren kommunikativ geleistet wird, wie die Ð jedem einzelnen Akteur
bildhaft gegebenen Ð EntwŸrfe einer fiktiven Wirklichkeit in die interaktive
Aushandlung eines gemeinsam geteilten ImaginŠren eingebracht, durch
Korrekturprozesse erkennbar gemacht und situativ gerahmt werden. Unter-
suchungsgegenstand  sind sowohl performative Akte der kommuni-
kativen Vermittlung des ImaginŠren , also (gestische, mimische oder
Sprech-)Handlungen, als auch objektivierte Formen , wie bspw. Skripte,
Skizzen, PlŠne, Symbole oder GegenstŠnde.

Theoretische Bezugspunkte

Kommunikation und Transzendenz

In der Kommunikation stš§t der Mensch unweigerlich an Grenzen. So deutet
jedes Zeichen, das unsere Mitmenschen verwenden, auf das Bewusstsein
eines alter ego. Diese ãmittlere Transzendenz Ò (SchŸtz/Luckmann 2003)
kann zwar nie vollstŠndig Ÿberwunden werden, da uns das Bewusstsein
unseres GegenŸbers nicht zugŠnglich ist, dennoch kšnnen wir Ÿber Zeichen
den typisch gemeinten Sinn rekonstruieren, den der Andere damit verbunden
hat. Zeichensysteme aller Art (Lautsprache, Gesten, Kartographie usw.)
ermšglichen es uns so die Grenze zum Mitmenschen zu Ÿberschreiten.

Performanz und ImaginŠres

Das ImaginŠre  begreifen wir in Anlehnung an Iser (1991) als unausschšpf-
liches Potential von Mšglichkeiten, das nur in der Ð sich in einem Medium
ereignenden Ð Performanz  zur Erscheinung kommt. Es kommt hier also
weniger auf die referentielle Funktion  von Zeichen an, sondern eher auf
den Vollzug von Handlungen durch die Akteure, d.h. auf ihre performative
Funktion  (vgl. Fischer-Lichte 2002). Insbesondere die Spielhandlungen der
von uns untersuchten Pen & Paper-Rollenspiele fŸhren dies deutlich vor
Augen. Das, worum es geht, ist nicht die material fixiert vorliegende
Textvorlage, sondern die sich aufgrund der performativen Akte konsti-
tuierende Geschichte, die einerseits durch die Spieler zur Darstellung kommt,
andererseits aber nur dadurch, dass sie dargestellt wird, Ÿberhaupt in eine
jeweils konkrete Form ŸberfŸhrt werden kann. Bereits das Geschichten-
erzŠhlen ist ein performativer Akt. Im Rollenspiel wird die Bedeutung des
performativen Aktes dadurch verstŠrkt, dass fŸr die ãRezipientenÒ von
vornherein nicht nur die Mšglichkeit, sondern die Verpflichtung zu aktivem
Eingreifen vorgesehen ist, die somit aus Rezipienten Mitspieler macht, ohne
deren Zutun die Narration weder variiert werden kann noch fortschreiten
kšnnte.

Methodischer Zugang

Feldzugang

†ber Internetforen, Flyer in RollenspiellŠden und die lokale Presse konnten
Rollenspieler kontaktiert und bisher 14 verschiedene Rollenspielsitzungen
mit Videokameras aufgezeichnet  werden. Bei den Online-Rollenspielen
wurde zusŠtzlich das Spielgeschehen auf dem Bildschirm mit einer
entsprechenden Software digital erfasst. Neben diesen Filmaufnahmen
wurden mehrere Experteninterviews  mit Rollenspielautoren, Spielleitern
und dem Besitzer eines Rollenspielladens sowie ethnographische
Beobachtungen  auf Rollenspielertreffen (Conventions) durchgefŸhrt.

Videohermeneutik

Die jeweiligen Filmaufnahmen werden zunŠchst gesichtet und einzelne
ausgewŠhlte Stellen in einer Partiturtranskription verschriftlicht. Auf Grund-
lage der sozialwissenschaftlichen Hermeneutik  (Soeffner 2004; Hitzler/
Honer 1997), ihrer methodischen Erweiterung hin zur Bild- und Videoher-
meneutik  (Raab 2002; Raab/TŠnzler 2006) sowie der Video-Interaktions-
Sequenzanalyse (Knoblauch 2005) werden diese Stellen sequenz-
analytisch interpretiert . D.h. einzelne, kurze Sequenzen des Videomaterials
werden zunŠchst ohne BerŸcksichtigung des eigentlichen Kontexts in
hypothetische Kontexte gesetzt und der Reihe nach interpretiert. Aus der
Kontrastierung der hypothetischen Kontexte mit dem eigentlichen Kontext der
Sequenz ergeben sich fallspezifische Strukturmomente.

Pen & Paper-Rollenspiele?

Diese meist im Fantasygenre angesiedelten Spiele erlauben es den Teilnehmern,
die Rollen von fiktiven Spielfiguren  (ãCharakterenÒ) anzunehmen und gemeinsam
eine Geschichte zu entwickeln. In der Regel sitzen die Teilnehmer zusammen an
einem Tisch, auf dem neben GetrŠnken und Snacks lediglich Stift und Papier (daher
der Name Pen & Paper-Rollenspiele) sowie WŸrfel liegen. Einer der Teilnehmer
Ÿbernimmt die Funktion des Spielleiters  / der Spielleiterin . Er oder sie beschreibt
die Rahmengeschichte und die Handlungen aller nicht von Spielern gefŸhrten
Figuren in der Spielwelt. Die Spieler beschreiben dagegen nur die Handlungen der
jeweils von ihnen gefŸhrten Figur. †ber den Erfolg oder Misserfolg einer Handlung
der Spielfiguren entscheidet der Spielleiter bzw. die Spielleiterin im Rahmen eines
Regelsystems  und nach Interpretation eines WŸrfelwurfs . Die Regelsysteme sind
in oftmals mehrere hundert Seiten starken RegelbŸchern  kodifiziert und regeln,
neben der Entscheidung Ÿber das Gelingen einer Spieleraktion, auch Dinge wie die
ãErschaffungÒ einer Spielfigur, bei der festgelegt wird, welche positiven bzw.
negativen Eigenschaften diese Figur in der Spielwelt besitzt. Vom muskel-
strotzenden, aber ungebildeten HŸnen Ÿber eine geschickte BogenschŸtzin bis hin
zum weisen, aber an Kšrperkraft schwachen Zauberer ist so eine breite Palette von
unterschiedlichen Figuren denkbar. Die vom Spielleiter bzw. der Spielleiterin
vorgegebene Rahmengeschichte Ð in der Sprache der Rollenspieler ãAbenteuer Ò
oder ãSzenario Ò genannt Ð kann entweder aus dem Programm eines Rollen-
spielverlages gekauft werden oder aber auf einer eigenstŠndigen Idee basieren.
Innerhalb der durch die Rahmengeschichte und das Regelsystem gesteckten
Grenzen kšnnen die Spieler relativ frei improvisieren. Ihre Handlungen bestimmen
den Fort- und Ausgang der Geschichte. Man kann deshalb von einer interaktiven
Form des GeschichtenerzŠhlens sprechen.

Abbildung 1 Ð Pen & Paper Rollenspielsitzung : Die zweite Person von links ist der
Spielleiter, der gerade im die Rahmenhandlung beschreibenden ãAbenteuerbandÒ
blŠttert. Auf dem Tisch liegen neben GetrŠnken und Snacks WŸrfel, NotizblŠtter, Stifte
und Karten.

Online-Rollenspiele?

Auch: MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game)

Vor allem durch das Spiel World of Warcraft (Blizzard Entertainment) bekannt
gewordenes Genre von Computerspielen , in denen die Spieler eine von ihnen
erschaffene Spielfigur durch eine graphisch dargestellte fiktive Welt  lenken. †ber
das Internet kšnnen Tausende von Spielern gleichzeitig in derselben Spielwelt
agieren. UnabhŠngig davon, ob ein einzelner Spieler bzw. eine einzelne Spielerin
eingeloggt ist, lŠuft das Spielgeschehen in der fiktiven Welt weiter und andere
Spieler kšnnen mit ihren Spielfiguren weiterhin aktiv sein. Durch das ErfŸllen von
Aufgaben (Quests) und das Besiegen von Monstern erlangen die Spielfiguren
bessere spielinterne Eigenschaften, FŠhigkeiten und GegenstŠnde. †ber eine
Chatfunktion  und Headsets  kšnnen die Spieler miteinander kommunizieren und so
beispielsweise gemeinsame Aktionen absprechen und koordinieren. World of
Warcraft wird derzeit von rund 10 Millionen Spielern weltweit gespielt.

Abbildung 2 Ð Bildschirm des Online-Rollenspiels World of Warcraft (Blizzard
Entertainment) : Mit dem RŸcken zum Betrachter in der Mitte des Bildschirms befindet
sich die Spielfigur des Spielers. Um die Figur herum sieht man die Landschaft, zwei
BŠnke, eine Kochstelle sowie weitere Spielfiguren. Im Bildvordergrund Ÿberlagern
verschiedene †bersichtsfenster und Anzeigen das Bild.

Abbildung 3 Ð Weltkarte des Pen & Paper-Rollenspiels Midgard  (Verlag fŸr F&SF-
Spiele) : Moderne kartographische Konventionen (Ma§stabstreue, Nordung) und quasi-
mittelalterliche Elemente (Ornamente im keltischen Stil, Fabelwesen) gehen eine
Verbindung ein.
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