Fantasy-Rollenspiele

Jeder Rollenspieler und jede Spielerin werden im Laufe ihrer rollenspielerischen Tätigkeit (ich verwende den Begriff „rollenspielerische Tätigkeit“ bewusst, da er eine Wertschätzung für den enormen zeitlichen- sowie den Arbeitsaufwand zum Ausdruck bringt, der bei vielen Spielern und Spielerinnen mit dieser Tätigkeit verbunden ist) mit der Frage nach der Legitimation konfrontiert werden – und sei es auch nur durch die eigenen Gedanken, die man sich dazu macht. (Und wenn man einigen Soziologen Glauben schenken darf, dann stellt sich diese Frage nach der Legitimation bei jeder Art von Tätigkeit.)

Doch verhält es sich beim Fantasy-Rollenspielen anders als bei vielen anderen Tätigkeiten, denn das Rollenspielen gehört nicht zu den gesellschaftlich anerkannten Freizeitbeschäftigungen – und schon gar nicht zu den Tätigkeiten, welche man mit einem Aufwand betreiben „darf“, der weit über den eines „normalen“ Hobbys hinausgeht.

So wird ein Jugendlicher, der sich etliche Stunden pro Woche mit seinem Musikinstrument beschäftigt, mit großer Wahrscheinlichkeit positive Rückmeldungen auf eine solche Art von Tätigkeit bekommen, während sich dies beim Rollenspielen eher umgekehrt verhält.

Diese kritische Haltung der Öffentlichkeit dem Rollenspielen gegenüber hat sicherlich für viele Spieler und Spielerinnen negative Folgen in Form von Verboten, Beschränkungen, vehement eingeforderten Erklärungen und ähnlichem. Doch ich sehe diese Kritik nicht nur als negativ an, ich halte sie für eine große Chance unser Hobby selbst zu hinterfragen und uns für seine Akzeptanz einzusetzen. Und dies wird mehr und mehr notwendig werden, je größer die Anzahl an Rollenspielern wird.

Die Situation im deutschsprachigen Raum

Der folgende Text ist einem Vortrag (auf Einladung des Realschullehrerverbandes und der Volkshochschule Schwäbisch-Hall am 4.5.1995) mit dem Titel „Fantasy-Rollenspiel: Gefahren und Chancen“ der deutschen Psychologin Dr. Jeannette Schmid vom Psychologischen Institut der Universität Heidelberg entnommen und stellt eine Zusammenfasssung der wichigsten Kritikpunkte an Fantasy-Rollenspielen vor allem für den deutschsprachigen Bereich dar:

Mit der zunehmenden Beliebtheit dieser Freizeitbeschäftigung nahmen Medienberichte über Fantasy-Rollenspiele zu, es kam in den USA zu einer organisierten Gegenbewegung, die ihr Sprachrohr in B.A.D.D. (Bothered About Dungeons & Dragons) fand.

Es sind im wesentlichen 4 negative Konsequenzen, die Rollenspielen nachgesagt werden:

1) Verleitung zum Okkultismus;

2) Beeinträchtigung der Psyche und Suizidgefährdung;

3) Verleitung zu Kriminalität und Gewalttätigkeit;

4) Vernachlässigung der Schule und Ausbildung.

Ich möchte im folgenden auf jeden dieser Punkte eingehen:

Ein Blick in die Regelbücher zeigt, daß dem Element der Magie ein breiter Raum zugestanden wird. Neben Rollenspielen, die eine möglichst geschichtstreue Version des Mittelalters zugrunde legen, gibt es eine Vielzahl von Spielwelten, die auf dem Element des Phantastischen, Wunderbaren, aber auch Bedrohlichen basieren. Sie berühren damit die Welt der Märchen mit den bekannten Figuren wie Feen und Zwerge, Drachen und Hexen. Da die Spieler überwiegend die Rolle der guten Helden spielen, die sich tapfer dem Bösen entgegenstellen, wird gerade dieses Böse detailliert entwickelt und tritt häufig in der Form von Teufeln und Dämonen auf den Plan. Dies ist beinahe zwangsläufig der Fall, da die Erfinder der Geschichten (die Spiele-Hersteller) sich natürlich ihrer eigenen Phantasie bedienen müssen, die von ihrem kulturellen Hintergrund geprägt ist, und dies ist meist der abendländisch-christliche. Daß Jugendliche sich auf diese Weise mit Themen befassen, die vom kirchlich-dogmatischen Gesichtspunkt her der Schwarzen Magie zuzurechnen sind, hat etliche bibelfeste Amerikaner empört, die den Standpunkt vertreten, daß christliche Themen und Symbole durch derartige Spielwelten profaniert würden. Um dem Rechnung zu tragen, verzichtete beispielsweise die Firma TSR in der Zweitauflage von “Advanced Dungeons & Dragons” auf überlieferte Dämonen-Bezeichnungen und erfand Kunstwörter. Neben der quasi fundamentalistischen Gegenposition zu Fantasy-Rollenspielen wird jedoch auch, insbesondere in Zeitungsmeldungen und Fernsehshows, eine Verbindung zwischen Fantasy-Rollenspielen und real praktiziertem Okkultismus bzw. Satanismus gezogen. In extremster Weise wird dies von Pat Pulling in ihrem Buch “Das Teufelsnetz” vertreten, in welchem sie den Nachweis zu bringen versucht, daß Fantasy-Rollenspiele nichts als Rekrutierungsmittel von teuflischen Sekten seien. Dies versuchte sie durch eine umfangreiche Sammlung von Zeitungsberichten nachzuweisen. In jüngerer Zeit hat sich allerdings herausgestellt, daß sie aus dem Zusammenhang zitierte und Tatsachen offenbar bewußt einseitig dargestellt hat. Während ihrem Buch in den USA daher zunehmend weniger Aufmerksamkeit geschenkt wird, hat sich dieser Umstand in Deutschland offenbar noch nicht herumgesprochen, denn immer noch wird ihre Veröffentlichung als Beleg herangezogen. An dieser Stelle muß in aller Deutlichkeit festgehalten werden, daß es für einen Zusammenhang zwischen Rollenspiel-Teilnahme und einer wie immer gearteten Gefährdung durch Okkultismus keinen wissenschaftlichen Beleg gibt.

Wesentlich schwerwiegender – und gerade im Zusammenhang mit einem im letzten Jahr in Frankreich aufgetretenen Fall wichtiger – ist der Vorwurf der Selbstmordgefährdung. Dahinter steht die Annahme, daß mit zunehmendem Rollenspiel die Spielwelt für den Spieler wichtiger wird als die reale Welt und der Rollenspieler irgendwann einen Punkt erreicht, an dem ihm die Unterscheidung schwer fällt. Daraus werden dann zwei Konsequenzen hergeleitet: Zum einen könnte ihn der Tod seiner Spielfigur so treffen, daß er selbst keinen Sinn im Leben mehr erkennt, zum anderen könnte der Spielleiter so viel Macht gewinnen, daß seinen Befehlen bedingungslos gehorcht wird, auch wenn sie die Person des Spielers akut gefährden. Letztere Begründung wird auch für den postulierten Zusammenhang zwischen Rollenspiel und Gewaltkriminalität herangezogen.

Vor diesem Hintergrund ist es angebracht, etwas detaillierter auf die Funktion und Macht des Spielleiters einzugehen. Ein Spielleiter hat mehr Informationen als die Spieler, er weiß, welche Entscheidungen welche Gefahren nach sich ziehen und welche erfolgversprechend sind. Dieses Wissen kann sich auf fiktive Räumlichkeiten beziehen, in der Form von Landkarten und Gebäudeplänen, die nur der Spielleiter kennt, aber auch auf die fiktiven Personen, denen die Spielfiguren begegnen, seien es jetzt Monster oder andere Persönlichkeiten mit geheimnisvollen Plänen und Motiven. Der Spielleiter hat bei Disputen über Regeln die endgültige Entscheidung. Ein solcher Disput könnte z.B. zum Inhalt haben, ob eine selbstleuchtende hell-strahlende Münze durch mehrere Lagen Leintücher vollständig abgedunkelt werden kann (eher nein) oder ob man in Byzanz mit der sofortigen Hinrichtung zu rechnen hatte, wenn man beim Empfangszeremoniell unaufgefordert das Wort an den Kaiser richtete (man hatte!). Wie eingangs schon erwähnt, wohnt den meisten Rollenspielen jedoch auch ein Element des Zufalls inne, der durch Würfeln simuliert wird. In dem Augenblick, in dem der Spielleiter insgeheim (hinter seinem Sichtschutz) würfelt, kann er theoretisch mogeln, d.h. der Willkür nachgeben. Da nur er die Hintergründe kennt, kann er darüber hinaus ad hoc Dinge dazu erfinden, die die Situation für die Spieler erschweren (so kann er z.B. behaupten, daß ein Gegner mit einem bestimmten Zauber belegt ist, der ihn ausgerechnet vor dem Angriff schützt, den die Spieler gerade erfolgreich initiiert zu haben glaubten). Doch hier ist gleichzeitig die Grenze der Willkür – es muß solch einen Zauber geben und der Spielleiter muß eine gute Begründung geben, weshalb er in Kraft war, sonst werden auf die Dauer die Spieler demotiviert und suchen sich einen faireren Spielleiter. Natürlich gibt es große Differenzen darüber, was fair ist und so bewegen sich Spielleiter auf dem schmalen Grat, die Spieler nicht allzu sehr zu frustrieren (auch wenn sie ihre Spielcharaktere in Schwierigkeiten gebracht haben) und andererseits nicht allzu schnell mit Spielerfolgen zu belohnen, sonst wird es zu einfach und schließlich langweilig. Die festgefügte eingeschworene Spielrunde ist überdies nicht der Regelfall, mehr als die Hälfte der Spieler spielt hin und wieder bei anderen Spielleitern, dies fördert die Qualität und beugt Abhängigkeiten vor. Eine andere Variante sind Spielrunden, bei denen die Funktion des Leiters mit jedem Abenteuer an einen anderen Spieler weitergegeben wird. Dies ist übrigens zunächst keine Auszeichnung sondern eher dem Umstand zu verdanken, daß Spielleitung recht arbeitsaufwendig ist, denn das Abenteuer samt Hintergrundgeschichte ist zu verändern oder gänzlich neu zu erfinden. Trotz der aufgezählten Umstände, die einer Machtentfaltung durch den Spielleiter entgegenwirken, halten sich jedoch in der Presse hartnäckig Behauptungen von der Dominanz der Spielleiter und sogar von faschistoiden Strukturen, in der die Rollenspieler zu Automaten oder willenlosen Opfern werden.

Wenn ein Jugendlicher Selbstmord begeht, ist dies ein entsetzlicher Schlag für alle, die ihn kannten, allen voran die Eltern, Geschwister und engsten Freunde. Es ist sehr schwer, sich nachträglich der Tatsache zu stellen, daß womöglich eine schwere Krankheit vorhanden war, deren Anzeichen man falsch deutete. Also suchen vor allem die Eltern nach einer Erklärung, die ihr eigenes Selbstwertgefühl schützt und auch die Integrität ihres Kindes nicht antastet. Wenn sie dann (vielleicht erst dann) feststellen, daß ihr Kind Rollenspieler war, beginnt ein Teufelskreis von Vermutungen und Verdächtigungen. Es liegt in der Natur des menschlichen Denkens, daß wir bei dem Zusammentreffen seltener Ereignisse schnell und unzulässigerweise zu dem Schluß kommen, es bestünde ein kausaler Zusammenhang. So wie wir uns bei Minderheiten ausgerechnet das (seltenere) negative Verhalten besonders gut merken (der Fachterminus dafür ist “Illusionäre Korrelation”) so geschieht es auch in diesem Fall. Erkennbar wird es, wenn Eltern- oder kirchliche Organisationen anfangen, das Zusammentreffen solcher Ereignisse zu beobachten und zu sammeln. So werden von der amerikanischen Elternorganisation B.A.D.D. systematisch Zeitungsberichte und Polizeiberichte gesammelt, in denen bei Jugendlichen, die in Gewaltdelikte verwickelt waren oder einen Selbstmord oder Selbstmordversuch unternommen haben, vermerkt ist, daß sie Rollenspieler waren. Weshalb dieses Vorgehen nicht als Beleg für den Zusammenhang zwischen Suizidgefährdung und Rollenspiel herangezogen werden kann, wird klar, wenn man ein abwegiges Beispiel daneben setzt. Angenommen, es gäbe die Vermutung, ehemalige Ministranten seien selbstmordgefährdet – auch hier ließe sich eine Reihe von Fällen finden, in denen diese zwei seltenen Ereignisse zusammentreffen.

Wie geht man hingegen wissenschaftlich vor? Zunächst müßte man die Zahl von Rollenspielern, die einen Selbstmord oder Selbstmordversuch unternommen haben, zu der Zahl derjenigen in Beziehung setzen, die dieses nicht taten. Stünden uns hier exakte Zahlen zur Verfügung, könnte man auf diese Weise die Suizidrate bei Rollenspielern ermitteln. Diese Angabe reicht jedoch noch nicht aus, denn als nächsten Schritt müßte man die Suizidrate bei Nicht-Rollenspielern damit vergleichen. Erst wenn diese deutlich niedriger wäre, könnte man überhaupt daran denken, nach einem Zusammenhang zu suchen. Ich habe schon angedeutet, daß es an exakten Zahlen mangelt. In den epidemiologischen Statistiken ist zwar etwas über die Alterszusammensetzung von Selbstmordopfern zu erfahren und über das Vorhandensein psychischer Erkrankungen (falls bekannt), nicht aber über Freizeitbeschäftigungen. Die Quellen, die man heranziehen kann, sind die Fallsammlungen der erklärten Rollenspiel-Gegner und die Berichte von Jugendlichen über die Gründe für ihre Selbstmordversuche. Legt man die oben erwähnten Fallzahlen zugrunde, läge das Selbstmordrisiko bei Rollenspielern um ein Vielfaches niedriger als bei Nicht-Rollenspielern. Bei den Gründen, die Jugendliche nennen, firmieren ganz oben Probleme mit Freunden und mit der Schule sowie Drogen. Rollenspiel wird nicht als wesentlicher Faktor genannt. In umfangreichen Studien konnte weder das Center for Disease Control noch die American Association of Suicidology einen Zusammenhang finden. Studien über Selbstmorde bei Personen unter 30 Jahren stellen bei mehr als der Hälfte Drogenmißbrauch (incl. Alkohol) und – oft damit kombiniert – bei ca. 40% eine depressive Erkrankung fest.

Die Warnzeichen neben vorausgegangenen Selbstmordversuchen und -androhungen sind Isolierung und Vereinsamung. Gerade zu letzterem steht die Grundstruktur des Rollenspiels, die Gemeinsamkeit und Gemeinschaftlichkeit voraussetzt, im Gegensatz.

Was sind es nun eigentlich für Personen, die regelmäßig diese Spiele spielen? Sind sie womöglich labiler als andere? Es gibt bisher nur sehr wenige Versuche, Rollenspieler mit psychologischen Verfahren zu untersuchen. 1987 wurde in den USA eine Studie mit 68 Rollenspielern durchgeführt, bei der es darum gehen sollte, die Auswirkungen von Rollenspielerfahrung (in Jahren) auf die emotionale Stabilität zu überprüfen. Zu diesem Zwecke füllten die Rollenspieler einen Persönlichkeitsfragebogen (den “16-Personality-Factors” von Cattell) aus. Insgesamt zeigte sich ein durchschnittliches Persönlichkeitsprofil, das von dem der Normalbevölkerung in keinem Punkte bedeutsam abwich, auch nicht in dem der Stabilität. Der einzige Unterschied zwischen erfahrenen und neuen Rollenspielern ergab sich in einem Faktor, der Unabhängigkeit des Denkens und Experimentierfreude zu messen vorgibt – hier schnitten die langjährigen Rollenspieler besser ab. Allerdings wurde dabei nicht beachtet, daß diese meist auch älter sind.

Da das verwendete Instrument mittlerweile wegen einiger Schwächen kritisiert wird und die Studie ja schon eine Weile her ist, habe ich in den letzten Wochen eine Befragung mit einem anderen Instrument (dem NEO-Fünf-Faktoren-Inventar17) durchgeführt. Teilnehmer waren 77 Rollenspieler aus dem Süddeutschen Raum. Sie waren im Schnitt 21 Jahre alt und spielten seit ca. 7 Jahren Rollenspiele. Auch hier hob sich das durchschnittliche Persönlichkeitsprofil kaum von dem der Normalbevölkerung ab, die Unterschiede waren klein. Rollenspieler zeigten sich weniger neurotizistisch, d.h. emotional stabiler, etwas extravertierter, ein Stück offener für neue Erfahrungen, etwas sozial verträglicher und hilfsbereiter und etwas weniger gewissenhaft und ordentlich. Der einzige Faktor, mit dem die Dauer des Rollenspiels einen Zusammenhang zeigte, war die Offenheit für neue Erfahrungen – hier zeigten sich langjährige Rollenspieler offener und durch entsprechende statistische Analysen konnte gezeigt werden, daß es tatsächlich eher die Rollenspiel-Erfahrung als das Lebensalter war, die dies vermittelte. Auch hier gab es also keine besorgniserregenden Befunde.

Ähnlich wie das Problem der Selbstmordgefährdung und meist im selben Atemzug wird die Gefahr von Gewalttaten im Zusammenhang mit Rollenspiel in der Presse diskutiert.

Die Befürchtungen werden aus verschiedenen Argumenten abgeleitet: (1) zum einen erscheinen immer wieder Berichte, in denen behauptet wird, daß dem Spielleiter hörige Mitspieler quasi als Initiationsritus kriminelle Aktionen getätigt haben sollen; (2) dann wird die Vermischung von Spiel und Realität, was den Kampfaspekt angeht, befürchtet und (3) und schließlich sind die gewalttätigen Inhalte der Spiele als Ursachen für eigenen Gewalttätigkeit in den Blickpunkt geraten. In diesem letzteren Punkt nähert sich die Diskussion derjenigen über Gewalt im Fernsehen und Kino an.

Die Hörigkeit gegenüber dem Spielleiter darf man getrost ins Reich der Schauermärchen verweisen, ähnliches gilt, wie sich unter anderem auch in den oben erwähnten psychologischen Studien andeutete, für die Gefahr des Realitätsverlustes. Offenbar ergibt sich aus Laiensicht eine logische Verbindung zwischen dem Umgang mit verschiedenen Realitäts-Ebenen und solch einer Gefahr. Dabei ist zunächst zu bedenken, daß jeder von uns eine ganze Reihe von unterschiedlichen “Wirklichkeiten” erlebt, neben der Welt der unmittelbaren Sinnes-Erfahrung gibt es auch u.U. die religiöse Erfahrungswelt, das Hineinversetzen in ein Theaterstück, nächtliche Träume und vieles mehr. Niemandem würde einfallen, Personen, die sich an ihre Träume besser erinnern als andere (und daher den Eindruck haben, mehr zu träumen) für gefährdet zu halten, ebensowenig wie Berufsschauspieler, die monatelang in dem gleichen Stück auf der Bühne stehen. Was aus Laiensicht die Verbindung nahelegen mag, ist das Bild schwerer Psychosen wie das der Schizophrenie, bei der die Verbindung zur allgemein verbindlichen Realität gestört erscheint. Nun weiß man, daß solche Psychosen durch eine Vielzahl von Faktoren, die hier zusammenkommen, bedingt sind. Neben genetischen Faktoren kann eine gestörte Familienstruktur und womöglich zusätzliche schwere Belastungen zum Auftreten einer solchen Störung beitragen – ein reges Phantasieleben gehört nach den bisherigen Erkenntnissen jedoch nicht zu den auslösenden oder gar bedingenden Faktoren. Auch hier muß erwähnt werden, daß bei Schizophrenen auf der Gefühlsebene Veränderungen häufig sind, die den zwischenmenschlichen Kontakt und das Einfühlungsvermögen stören. Auch hier erscheint es eher schwierig, einen Zusammenhang mit Fantasy-Rollenspiel zu konstruieren.

Nachvollziehbarer sind hier schon die vermuteten Beziehungen zwischen Spielinhalt und allgemeiner Einstellung gegenüber der Gewalttätigkeit. Kämpfe sind ein wesentlicher Bestandteil der meisten Rollenspiele. Die Spannung wird durch Gefahren hergestellt, und die Gefahr tritt häufig in Gestalt von Gegnern auf, die besiegt werden müssen. Die solcherart vorprogrammierten Auseinandersetzungen werden nach vorgegebenen Regeln ausgetragen, was im allgemeinen bedeutet, daß sie durch Würfelwürfe und Additionen von Punkten entschieden werden. Je nach Spielsystem werden die Kämpfe detailliert “ausgefochten” oder durch wenige Würfe entschieden – bei den Details gibt es gruselige und blutige Beschreibungen. Der Kampf endet erfolgreich mit der Vernichtung, Aufgabe oder Flucht des Gegners, oder die eigene Spielfigur wird in Mitleidenschaft gezogen, was bedeutet, daß sie Punkte verliert, beim zukünftigen Spiel Einschränkungen in Kauf zu nehmen hat (vielleicht ist sie durch eine “Verletzung” jetzt geschwächt oder weniger geschickt oder muß das Bett hüten), im Extremfall stirbt sie. In manchen Spielsystemen gibt es die Möglichkeit einer Erweckung, in anderen ist das Spiel mit dieser Figur beendet und der Spieler muß sich eine neue Figur schaffen. Der Verlust einer solchen, zuweilen schon jahrelang gespielten Figur kann als sehr schmerzlich empfunden werden und führt manchmal dazu, daß Spieler sich mit dem Spielleiter oder der Gruppe für einen Zeitraum entzweien.

Wenn man nun fragt, was dieser Gewaltaspekt im Spiel für die Psyche der Spieler bedeuten mag, stellt sich das Problem der Vergleichsgruppe. Interessant wäre der Vergleich mit Personen, die direkt physisch mit Gewalt umgehen, sei es durch Kampfsportarten oder die Mitgliedschaft in Schützenvereinen oder den Wehrdienst. Solche direkten Vergleiche liegen jedoch bislang nicht vor. Die Problematik der vorprogrammierten Gewalttätigkeit hat sich inzwischen insofern in der Spiele-Industrie niedergeschlagen, als für etablierte Spielsysteme immer mehr Szenarien auf den Markt kommen, die geschicktes Taktieren und Konfliktvermeidung ebenso, wenn nicht stärker, durch Punkte belohnen als die gewaltsame Auseinandersetzung. Andererseits ist jedoch auch eine Zunahme an Spielsystemen zu beobachten, für die das Moment der Gewalttätigkeit zentral zur Schaffung einer bestimmten Atmosphäre ist, d.h. Horror-Szenarien und Splatter-Punk. Hier spiegelt sich eine Tendenz, die auch im Bereich Fernsehen und Kino konstatiert werden muß. Ob es sich hier um eine Art “allgemeiner Verrohung” oder den Versuch der Auseinandersetzung mit zunehmend bedrohlicheren Alltagserfahrungen handelt, ist eine Frage, die Soziologen zu beschäftigen hat. Für die konkrete Frage nach den Auswirkungen der Gewalt im Rollenspiel ist festzuhalten, daß real erlebte Gewalt, sei es in der Schule oder auf der Straße, unverhältnismäßig stärkere Auswirkungen haben dürfte. Der letzte Kritikpunkt, der sich auf die Möglichkeit einer Vernachlässigung von Schule und Ausbildung bezieht, läßt sich jedoch nicht ohne weiteres entkräften. In amerikanischen Colleges ist Fantasy-Rollenspiel aus diesem Grunde nicht gern gesehen, ganz im Gegensatz zu sportlichem Engagement, dem eher nachgesehen wird, wenn die übrigen Schulfächer dadurch etwas zu kurz kommen. Zwar ist bedauerlich, wenn solcherart ein summarisches Urteil gefällt wird, anstatt den jeweiligen Einzelfall zu betrachten, aber immerhin ist mit dem Vorwurf des zu großen Zeitaufwandes keine Stigmatisierung oder Kriminalisierung verbunden.

Die Situation im amerikanischen (englischsprachigen) Raum

Im folgenden habe ich die wichtigsten und meist genannten Kritikpunkte an Fantasy-Rollenspielen zusammengefasst, die mir zumeist übers Internet zugänglich waren. Da die härtesten Kritiker vor allem aus den USA kommen, sind die meisten Texte in englischer Sprache gehalten und beziehen sich allzu oft auf das Spiel AD&D, lassen sich jedoch genauso gut auf alle anderen Rollenspiele übertragen. Auch die Unterteilungen und Überschriften habe ich den in erster Linie von religiösen Gemeinschaften verfassten Originaltexten entnommen.

· The subject of God:

F.R.P.G. (Fantasy Roleplaying Games) in general support polytheism. In these games one is supposed to have a patron god and is expected to have contact with him (or her):

"This game lets all your fantasies come true. This is a world where monsters, dragons, good and evil; high priests, fierce demons; and even the gods themselves may enter your character's life".

"Changing Alignment: Whether or not the character actively professes some deity, he or she will have an alignment and serve one or more deities of this general alignment indirectly or unbeknownst to the character" (Dungeons Masters Guide, p. 25). You serve a deity or deities whether you want to or not.

„The Bible clearly states that there is only one true God and that we are to worship Him only.“ (Ex. 20:3)

„The Scriptures state that there are many things called god but there is by nature only one True God, the God of the Bible.“ (I Cor. 8:4f)

· The subject of creation:

F.R.P.s in general suggest a non-theistic universe(s), that is, without an infinite creator God.

The Bible maintains a theistic universe, one that begins with the personal, infinite God who "created the heavens and the earth" out of nothing.

(Gen. 1:1).

· The subject of man:

Most F.R.P. games say that man can better himself and progress through various levels by means of cooperation skill and luck.

In some games it is possible to attain the level of a divinity or deity.

The Bible states that man has disobeyed God, thus alienating himself from God. (Rom. 3:23) Payment for sin or atonement is needed, but sinful man is incapable of producing or providing this. God loves us so much that he took the initiative in history by sending his Son, Jesus Christ, the second person of the Godhead to pay the penalty for sin by His deaths on the cross.

According to the Bible, Jesus Christ alone is the only way to life and to God. (John 14:6; Acts 4:12; John 3:36)

· The subject of resurrection:

Today there is not only violence and a quest for power found in war games, but add to that immorality, idolatry, and occultism found in games such as D & D, one has to wonder just what kind of effect these games might have on one's own philosophy and morals!

F.R.P. games address immortality in two areas; resurrection and reincarnation:

Resurrection meaning resuscitation or revival of a person after death by means of magic or by petitioning one's patron god.

Reincarnation is the belief of bringing back a dead in the form of a new incarnation (or in a new body).

The Bible clearly states one conclusion for man after death: a resurrection to Heaven for the believer, or resurrection to Hell for the unbeliever, depending on your relationship with Christ, whether you've accepted Him as your personal Savior. (Rom. 8:23-24)

· The subject of morality:

F.R.P. games see an amoral world at best. Good and evil seem to be presented as equal and opposite sides.

Unfortunately, most players participate without ever considering the world view in which they are playing, and the Christian players who participate may not consider just how far the game's ideology is so in conflict with the principles of the Bible.

Such activities as rape, stealing, murder, mutilation and human sacrifices are incorporated into the adventure of the Games.

The Bible maintains a moral universe, based on the integrity of God. Thus there is an absolute standard by which all moral judgments can be measured.

God has revealed this standard to us in the various laws and principles expressed in Word, the Bible. These laws and principles are given for our instruction that we might know what is right and what ought to be done in a given situation.

· The subject of violence:

The following occurred to D & D players as an apparent result of the game. In November a 12 year old boy shot his brother. In January a 14 year old boy walked into school and killed a teacher. Psychiatrist Laurance Johnson cautions, "If I had a child who tended toward schizophrenia, I'd never let him near D & D. There's a danger that it would reinforce feelings of grandiosity, of omnipotence. Reality and fantasy are hard enough for schizophrenics to differentiate."

"... These evil creatures will certainly expect to loot, pillage, and rape freely at every chance, and kill (and probably eat) captives" (Players Handbook, p. 31). The game may be just a game. However, it has become much more to many people. – In Seattle a father is under treatment because his son used his service revolver to kill himself after being involved in D & D for only 2 years. – In January a 17 year old walked onto a school stage, pointed a sawed off shotgun to his head and fired. Many – many cases are on public record of involvement in D & D leading to violence – murder – suicide.

· Principles:

The theology found in F.R.P. games is an outright denial of much (if not all) of Biblical theology.

The theology found in these games is not true and there is a false understanding of the supernatural and the gods and demons one calls upon and imagines may not at all times be purely imaginative and nonexistent after all.

To categorically declare that all F.R.P. games are "evil" and of the Devil would be simplistic and erroneous, just as it would be an error to accept them all unquestionably as "good" and "harmless."

· Fantasy:

In the past, role playing games had a historical setting, but today in F.R.P. games the setting is fantasy and mythology.

Neither fantasy or fantasy role-playing is wrong in and of itself. When carried out with in the context of the Christian world view, it can serve as a useful and creative activity.

We are creatures made in the image of an imaginative God and we should consider it a privilege to possess and exercise this gift of imagination. However, we must also recognize our obligation before God to use this gift in a wholesome way and to guard against any misuse. (I Cor. 10:3-5)

If Christ taught that looking at a woman with lust was committing adultery in the heart, would it not follow that if you lust after power given by false gods that you are in fact committing idolatry in the eyes of God?

We become what we think. If we dwell on murder, rape, demonology, sadism, prostitution, witchcraft, etc. we absorb that knowledge and the thin line between fantasy and reality is removed and may leave no way out but death.

If you are involved – even a little bit with any fantasy role playing, stop and ask yourself of its influence on your mind and life.

Yes, it's only a game. But it contains the spiritual teachings of witchcraft.

"For as he thinketh in his heart, so is he..." Prov. 23:7. "Keep thy heart with all diligence; for out of it are the issues of life." Prov. 4:23.

Die unter den Punkten „The subject of God“, „The subject of creation“ und „The subject of man“ zusammengefasste Kritik kommt fast ausschließlich von religiösen Gemeinschaften, welche in F.R. einen Widerspruch zu Aussagen aus der Bibel sehen. Dass diese Personen keinen Unterschied zwischen Spiel und Realität machen, ist offensichtlich und entkräftet ihre Argumente zugleich. (Natürlich kann man diese Trennung Spiel-Realität nicht so ohne weiteres vornehmen und sicherlich hat das Spielen auch Auswirkungen auf die Realität, aber dennoch scheint es mir hier angebracht diese Trennung fürs erste aufrecht zu halten – näheres dazu später.) Sollte es tatsächlich Spieler geben, welche ob des Rollenspielens beginnen an die im F.R. erfundenen Gottheiten zu glauben, so würde ich diesen Personen unterstellen bereits vor dem Beginn ihrer rollenspielerischen Tätigkeit ernsthafte psychologische Probleme gehabt zu haben – und dass für psychisch labile Menschen der Umgang mit Rollenspielen wie auch mit vielen anderen Tätigkeiten gefährlich sein und zu einem Missbrauch führen kann, sagt nichts über die „Gefährlichkeit“ des Rollenspielens selbst aus.

In „The subject of morality“ und „The subject of ressurection“ wird ein weitaus interessanterer Kritikpunkt an F.R. angesprochen, der schließlich in „The subject of violence“ seine Ausformulierung findet. Das Problem der Gewalt in F.R. stellt sich in ähnlicher Weise wie für Computer-Spiele oder Filme: Hat die gezeigte oder über Umwege ausgelebte Gewalt einen Einfluss auf mein Verhalten – und wenn ja, inwiefern? Im Bezug auf F.R. kann, so denke ich, ohne Übertreibung gesagt werden, dass Gewalt in den Welten der einzelnen Systeme das übliche Mittel zur Lösung von Problemen ist oder zumindest einmal pro Spielsitzung als solches angewandt wird. Und es stimmt schon bedenklich, wenn sich beinahe alle Spieler und Spielerinnen leicht damit tun Gewalt als üblichen Problemlöser für ihre System-Welt zu akzeptieren, während sie sich nur sehr schwer auf andere übliche Gegebenheiten umstellen (wie z.B. das Anerkennen einer hierarchischen Regierungsform).

Und doch kommt es wiederum auf jeden Spieler und jede Spielerin selbst an, wie er oder sie mit diesem Einsatz von Gewalt in F.R. umgeht, wie die restliche Gruppe damit umgeht und inwieweit man sich dessen bewusst ist.

Ein ohnehin zur Gewalttätigkeit neigender Spieler wird diese im Rollenspiel natürlich ebenso oder sogar vermehrt ausleben wollen, ein Spieler mit einem schwachen Selbstbewusstsein wird sich viel eher von der restlichen Gruppe zu gewalttätigen Aktionen im Rollenspiel (aber auch außerhalb!) verleiten lassen. Wie so oft kommt es primär auf die Voraussetzungen an, die jeder und jede selbst ins Rollenspiel miteinbringen.

Und noch ein Wort zu den oft und gerne angeführten Fällen von rollenspielenden Kindern und Jugendlichen, welche sich selbst, Lehrer, Schüler oder andere Mitmenschen getötet haben: In all diesen Fällen konnte die jeweilige Tat nicht direkt auf das Rollenspielen an sich zurückgeführt werden, es lag überall bereits vor dem Beginn der rollenspielerischen Tätigkeit eine psychische Störung vor! Dass Rollenspielen für einen an Schizophrenie leidenden Jugendlichen keine ideale Beschäftigung ist, dürfte wohl jedem einleuchten.

Schließlich wird unter den Punkten „Principles“ und „Fantasy“ jedoch eine wichtige Aussage getroffen: F.R. sind vom ihrem Wesen her prinzipiell weder gut noch schlecht – es kommt immer darauf an, wie man und wer mit ihnen umgeht. Dies bildet eine gute Überleitung zu einer positiveren, aber zugleich dennoch kritischen Sichtweise auf F.R.:

For a few years, I was a manager of movie theaters. I saw all kinds of movies go through my theater and, sadly, was required to watch every movie which played. I saw some very bad movies. Gut-wrenching violent affairs whose message was to solve your problems by killing others. Sleazy skin flicks filled with adolescent giggles whose message was that the thrill of the moment was all that mattered.

Movies are apparently bad?

I also saw some very good movies. 'Ordinary People' was a triumph of personal tragedy and how to cope with tragic loss. 'Empire of the Sun' was a powerful experience. Hey, I still get misty when the prince dances with Aurora in Disney's 'Sleeping Beauty.'

Movies are good?

The Medium or the Message?

The answer, of course, is that 'movies' are neither bad nor good ... they are just ... well, movies! In the parlance of the communication industry, it is the medium (like a channel on your television) over which a message (like a program on your T.V.) is communicated.

This same holds true with all other forms of communication. Some programs on the T.V. bring new horizons to our view of the world. Some programs drag us down into the gutter and offer nothing in return.

Is T.V. then good or bad? Is music then good or bad?...

It isn't ‚What it is‘ but ‚What we do with it‘!

It seems obvious that it isn't the method of communication ... the medium ... that is either good or bad. Rather, it is what we do with the medium that is good or bad.

You can use quarry stones to build a cathedral. You can use the same stones to build a prison.

Gary Gygax, on the infamous 60 Minutes treatment of role playing used the analogy of a chair. In effect, he said that he could use a chair either to sit on or to hit someone over the head with -- but that didn't mean we should ban chairs.

In effect, he was saying that, like movies, television, music, books and any other form of communication you can name, Dungeons & Dragons is not 'evil' in and of itself. It is simply a medium of communication overwhich any number or types of ideas can be sent.

Dies ist meiner Ansicht nach eine schöne und leicht verständliche Erklärung. Doch helfen diese logischen Argumente, wenn es darum geht andere Personen etwas über F.R. zu erklären, ihre Meinung positiv zu beeinflussen?

Nicht unbedingt, denn oftmals haben die Personen, mit denen man sich unterhält, schon vorgefertigte Meinungen (aus Zeitungsberichten, Fernsehen etc. aber genauso aus schlechten Erfahrungen mit Rollenspielern und Spielerinnen) über F.R. oder sind einfach nur unwissend und ernsthaft besorgt, dass diese Spiele negative Auswirkungen haben könnten.

Deshalb sind meistens ganz andere Dinge wichtig um jemanden von der Ungefährlichkeit von F.R. zu überzeugen: Kommunikation und persönliche Erfahrungen.

Eine wichtige Rolle dabei spielt die Art und Weise und somit auch das Vokabular, mit dem sich Rollenspieler und Spielerinnen untereinander unterhalten. Wenn ich beispielsweise mit anderen Spielern darüber rede, dass ich meinen Schwerter-Talentwert endlich auf 10 gesteigert habe, dann werden mich andere Personen nur dann verstehen, wenn sie sich im jeweiligen System, das ich spiele, auch auskennen. Dieser spezielle Fachwortschatz (den man sich übrigens wie z.B. einen wissenschaftlichen Fachjargon ebenso aneignen muss) zeigt den Unkundigen deutlich auf, dass sie nicht dazu gehören und vermittelt ihnen so ein negatives Gefühl. Dies tritt prinzipiell bei jeder Form Tätigkeiten auf, welche auf einen solchen Fachwortschatz zurückgreifen. Es bewirkt jedoch in unserem Fall, dass Unkundige noch mehr davor abgeschreckt werden sich näher mit dem Thema der F.R. zu beschäftigen – und dies wiederum lässt sie in ihren vorgefertigten Meinungen feststecken. Gerade deshalb ist es wichtig, dass Spieler und Spielerinnen beginnen mit anderen Personen offen und verständlich über dieses Thema zu reden und es ihnen zu erklären.

Doch genau diese Offenheit in Gesprächen verlangt von den Rollenspielern und Spielerinnen das, was ich schon eingangs erwähnt habe: Das Hinterfragen und die eigene kritische Stellungnahme zu F.R. Denn nur wenn ich mich auch guten Gewissens verantwortlich zeigen kann für meine Tätigkeit, kann ich andere davon überzeugen. Und die offenste Art und Weise jemanden F.R. näherzubringen liegt doch immer noch in einer Einladung zum Mitmachen oder Zusehen (was allerdings dann wiederum zur Konsequenz hat, dass ich selbst das Geschehen in meiner Spielrunde, sei es als Meister oder als Spieler oder Spielerin, vor mir selbst rechtfertigen können muss).

Bis jetzt war hier fast nur von den negativen Auswirkungen der F.R. die Rede und wie man diesen am besten entgegenwirkt. Doch F.R. können sehr wohl auch positive Effekte hervorrufen sowie positiv belegte Beweggründe haben. Dass das Rollenspielen an sich nichts Neues und damit keine Erfindung der F.R. ist, zeigt uns das tägliche Leben, in dem z.B. eine Frau beim Aufwachen die Geliebte, bei der Zubereitung des Frühstücks die Mutter und in ihrer Arbeit eine Anwältin „spielt“.

In den folgenden Absätzen sollen zuerst die wichtigsten Motive für rollenspielerische Tätigkeit genannt und sodann ein kurzer Überblick gegeben werden, was Rollenspielen im allgemeinen und F.R. im speziellen für uns bedeuten können.

Was fasziniert (nicht nur) Jugendliche so an diesen Spielen, daß sie bereit sind, derart viel Zeit in sie zu investieren und daß sie diese Spiele darüber hinaus [...] über Jahre hinweg regelmäßig spielen?

1. spontanes Engagement der Teilnehmer, Einlassen auf die Spielwelt

2. Selbstdarstellung und Befriedigung sozialer Bedürfnisse

3. Kreativitätsentfaltung, Lust am Fabulieren, am Ungewöhnlichen

4. ungewisser Verlauf, der Spannung erzeugt

5. Spannung aus dem Risiko, das die Figuren eingehen, gepaart mit der Entfaltung des Spiels in entspannten Situationen

Diese Überlegungen kann man dahingehend zusammenfassen, daß die Hauptursache für Freude oder Unlust am Fantasy-Rollenspielen die Teilnehmerrunde ist. Es ist ein kommunikatives, geselliges Spiel, bei dem viel geredet und gelacht wird.
Ein weiterer oben nicht genannter, aber [...] wichtiger Aspekt ist die Überschaubarkeit von Rollenspielwelten. Spielercharaktere können in der jeweiligen Welt Entscheidendes bewirken – für Spieler, die nur zu oft das Gefühl haben, in der wirklichen Welt nichts bewirken zu können, ein nicht zu unterschätzendes Erfolgserlebnis.

Rollen-spielen, Welten-simulieren

Rollenspiele in simulierten Welten eröffnen uns gewaltige Erkenntnismöglichkeiten. „Wenn eine Welt, unsere Welt, viel zu komplex ist, um sie im Rahmen von Grundprinzipien zu erklären, das heißt, wenn die Welt für den menschlichen Geist zu komplex ist, als dass er sie als mentales Konstrukt aus Grundprinzipien entwickeln könnte, dann ist der menschliche Intellekt außerstande, ihre Wahrheit zu definieren. Wenn wir dies erkannt haben, dann bleibt uns nichts anderes übrig, als durch die Welt zu navigieren, ihre Regeln aus konkreten Erfahrungen zu erlernen, sie zu erfühlen, an ihr teilzunehmen und sie zu benutzen. Indem wir unsere analytische Intelligenz ausklammern, können wir die Welt manchmal besser bewältigen.“ Rollenspiele (am Computer oder in Form von Fantasy-Rollenspielen im real life) eröffnen uns die Chance, dass wir durch Simulationen einen anderen erkenntnismäßigen Zugang zu ihr erhalten.

„Ein Großteil des Verhaltens in der realen Welt ist viel zu vertrackt, als dass man es mit der Bottom-Up-Methode (ausgehend von Grundprinzipien) erklären könnte.“ Die Psychologie des Menschen ist z.B. ein derartiges Phänomen. Von (Computer-) Simulationen geht eine äußerst starke Suggestivkraft aus. Wir spüren ihre Fähigkeit, unseren Traum vom Verstehen komplexer Phänomene zu verwirklichen, nicht durch Entwicklung aus Grundprinzipien, sondern durch ihre simulatorische und spielerische Aneignung.

Anders ausgedrückt können F.R. (sowie auch MUDs, Computerspiele etc.) für die Beteiligten etwas ähnliches darstellen wie Flugsimulatoren für Flugschüler. In diesen simulierten Welten können wir verschiedene Aspekte unserer selbst ausspielen, austesten und sehen, wie andere auf unsere Handlungen reagieren. Dies geschieht jedoch so gut wie niemals bewusst:

People learn whether we want them to or not

From the time we are born until the time we die, the experiences we have teach us. Much of who we are is based on a some of our natural given talents, our life time of experiences and the choices we made on the basis of our talents and experiences.

While we may, from time to time, concentrate on mastering tasks and information, our impulse to learn is not something which we turn off and on. Schools and Universities provide us with concentrated data and experience. While there we are offered the opportunity to absorb data (facts & theory) as well as experience (lab & field work). However, this does not mean that we turn off our minds once we leave the classroom.

When a small child touches a hot plate of food for the first time, the child learns that they shouldn't do that. The baby didn't set out to learn about heat and pain – it was simply that the experience itself taught the lesson. Experience, as the saying goes, is the Great Teacher.

Game Masters teach whether we want to or not

Role playing is one of the most powerful of experiences. People project their imaginary characters into the games. Most people who play the game, when they talk about it, do not distinguish their character from themselves. Ask a player what happened in the game. They will tell you the story by saying, "I stepped through the door ..." or "I drew my sword ..." They rarely say, "My character stepped through the door ..." or "I had the character I was playing draw my sword ..." While part of this is semantic (it's easier to say "I" than "My character"), a large part of it is because the player was pretending that they really were there.

Because of this heavy identification, players in role playing games learn lessons from their games as though they really were experiencing the adventure. They don't set out to learn anything. It's just a game, isn't it?

No, they learn from their experience in the game.

Some of this learning represents only game play experience without any real world application. How often, after all, do you 'listen at the door' before opening it? You rarely have need to know the attack and defence difference between a mace and a morning star. Do you work out a 'marching order' when you walk with your friends? Of course not: these things are lessons which you apply only to your games.

Yet there are other lessons which are taught that are not so obvious and which do apply to life.

Just what are we saying here? (Unwanted lessons)

What we are saying is that people are going to take something from your games and incorporate them into their lives whether you want them to or not. The experience of your game is going to teach them something: perhaps not big lessons but subtle ones.

The entertainment experience and enjoyment is far less than in a game with conflict, consequence and a firm handle on good and evil.
Ich denke damit dürfte das Thema der Auswirkungen und des Nutzens/Schadens rollenspielerischer Tätigkeit wohl ausführlich behandelt worden sein. Durch all diese Überlegungen dürften genug Anregungen für Spieler und Spielerinnen gegeben sein sich einmal mit diesem Thema auseinander zu setzen, möglicherweise Gespräche darüber mit der Spieler-Gruppe zu führen oder Abenteuer-Nachbesprechungen zu machen.

Was mir noch bleibt sind einige Statistiken und Zitate anzufügen, die zum Nachdenken und Weiterforschen bewegen sollen:

	System
	Zauberanteil am Regelumfang
	Kampfanteil am Regelumfang
	Sword-and-Sorcery insgesamt

	AD&D (DMG+PH)
	36%
	10%
	46%

	D&D (Basis-Set)
	16%
	5%
	21%

	DSA (Basis-Spiel)
	15%
	20%
	35%

	MERP (Rulebook)
	20%
	12%
	32%

	MIDGARD (1983)
	25%
	17%
	42%


44,4% der F.R. Spieler und Spielerinnen sagen, dass Kämpfer,

16,5% sagen, dass Diebe und Glücksritter,

11,3% sagen, dass Zauberer,

11,3% sagen, dass Priester,

2,6% sagen, dass Waldläufer,

2,6% sagen, dass Elfen bevorzugt seien.

11,3% sagen, dass keine Klasse bevorzugt sei.

4,6% der F.R. Spieler und Spielerinnen lesen nie,

24,8% lesen selten,

30,3% lesen mäßig oft und

40,4% lesen sehr viel Fantasy-Literatur.

34% der F.R. Spieler und Spielerinnen sind SchülerInnen (davon 84% GymnasiastInnen),

33% StudentInnen (davon 53% naturwissenschaftlich/technisch),

26% Berufstätige,

7% Auszubildende.

Die wichtigste Eigenschaft von Spielern und Spielerinnen sollte sein:

Phantasie








28,2%

Einfühlungsvermögen, Aus-sich-herausgehen, rollengerechtes Spiel
16,7%

Ideenreichtum, Kreativität 






14,7%

Kooperationsvermögen, Hilfsbereitschaft, Gemeinschaftssinn 

9,6%

Disziplin, Selbstbeherrschung, Anpassungsvermögen, Toleranz 

7,7%

Spaß, Interesse, Engagement im Spiel 




7,1%

Humor 








3,2%

Intelligenz, Pfiffigkeit 






3,2%

Unterscheidungsvermögen zwischen Spieler und Figur 


1,9%

Mut zum Risiko 







1,9%

Regelkenntnis 







1,9%

Sonstiges 








1,9%

Die wichtigste Eigenschaft von Spielleitern sollte sein:

Gerechtigkeit, Objektivität, Fairness 




17,7%

Einfühlungsvermögen, auf Spieler und deren Ideen eingehen, Toleranz 
11,6%

Improvisationsvermögen 






10,0%

Einfallsreichtum, Originalität, gute Abenteuer schreiben können 

8,8%

Durchsetzungsvermögen 






7,7%

Phantasie 








7,2%

Übersicht, Durchblick 






6,6%

Ruhe, Geduld 








6,1%

Gutes Erzähl- und Darstellungsvermögen 




5,0%

Humor 








4,4%

Regelkenntnis 







3,9%

Vielseitigkeit, Flexibilität 






3,3%

Logik 









3,3%

Spaß am Spielleiten 







2,2%

Sonstiges 








2,2%

Wieviel Kontakt zu MitspielerInnen hast Du außerhalb von F.R.?

3,5% der F.R. Spieler und Spielerinnen haben keinen,

12,4% haben wenig,

29,2% haben mäßigen,

54,9% haben viel Kontakt zu Mitspielern.

Viele F.R.-SpielerInnen sind Mitglied mindestens zweier Spielgruppen:

40,8% der F.R. Spieler und Spielerinnen spielen in einer,

32,0% spielen in zwei,

19,4% spielen in drei,

3,9% spielen in vier und

3,9% spielen in fünf oder mehr Gruppen.

Was macht Dir als SpielerIn am meisten Spaß?

Interaktion, Gespräche zwischen den Teilnehmern, Geselligkeit 

10,3%

schwierige Aufgaben lösen/überleben 




9,5%

rollengerechtes Verhalten 






7,9%

Schätze, Macht, Karriere 






7,9%

logische, intelligente Abenteuer 





7,1%

Kampf 








6,4%

Darstellung ungewöhnlicher Wesen/Figuren 



4,8%

überraschende Situationen (erzeugen oder erleben) 



4,8%

die Atmosphäre, Spannung 






4,8%

phantasievolles, freies Spiel 






4,0%

Ideen der Gruppe 







4,0%

Witze zwischendurch 






4,0%

fremde Welten und Wesen entdecken 




4,0%

Rätsel 









4,0%

Magie 









3,2%

Sonstiges 








13,5%

Am wenigsten Spaß macht Spielern und Spielerinnen:

Kampf 








22,1%

schlechte Spielleiter, Abhängigkeit und Unterdrückung 


17,3%

besserwisserische, dominante, langweilige, gierige,

engstirnige, egoistische Spieler 





12,5%

Tod der eigenen Figur 






8,7%

strikte Regeleinhaltung, Bürokratie 





5,8%

Wettbewerb in der Gruppe, schlechte Kooperation 



4,8%

Regeldiskussionen 







3,9%

Rätsel 









3,9%

Sonstiges 








16,4%

Spielleitern macht am meisten Spaß:

Ausarbeiten, Entwickeln von Abenteuern und Hintergrundgeschichten 
21,4%

wenn die Spieler Spaß haben, ein guter Spielabend 



12,3%

phantasievolle, intelligente, ideenreiche Spielgruppe 


11,2%

fiese Tricks, Fallen, Leben der Figuren zu erschweren 


8,2%

Ungewißheit, Verwirrung der Spieler 




7,1%

Macht haben, Schicksal sein 






7,1%

Nichtspielerfiguren und Monster mit Überzeugung spielen 

6,1%

Gedankengänge anderer und Entwicklungen beobachten 


5,1%

überraschende Situationen (selbst geplant oder von Spielern erzeugt) 
5,1%

Rätsel 









5,1%

Sonstiges 








11,2%

Derjenige Aspekt der Gesamtkultur, der mit größter Wahrscheinlichkeit in Spielen nachgebildet wird, ist der Aspekt der Machtbeziehungen.

Die Tatsache, daß Verstand und Vorstellungsvermögen eine wichtige Voraussetzung für den Spielerfolg sind, ist ein Hauptgrund für die große Anziehungskraft der Fantasy-Rollenspiele auf so viele überdurchschnittlich intelligente Menschen.

Rollenspiele sind kreative Spiele, sie sprechen die Phantasie sehr stark an. Sie bieten eine Art der Unterhaltung, die von anderen Spielen her unbekannt ist.

Rollenspiele geben Ihnen immer die Gelegenheit, dem Alltagstrott eine Schaufel Mist ins Gesicht zu kippen und für einige Stunden in eine andere Welt zu flüchten, in der Sie Drachen jagen, unbekannte Planeten erforschen oder dem gefürchtesten Revolvermann jenseits des Missouri zwei Pfund Blei in die Rippen jagen können.

Ein wichtiger Aspekt soll noch zum Schluß genannt werden. Es ist die eindeutige Festlegung auf klare Trennung von Gut und Böse, wie man sie in einigen Spielwelten finden kann. Sie kommen deutlicher zutage bei einfachen Systemen und bei Anfängergruppen, diese Trennung ist aber nie völlig aufgehoben.

Einerseits wäre es unmöglich eine Spielwelt derart komplex durchzustrukturieren oder gar darzustellen wie die unsere (reale Welt), insofern stellt die Unterscheidung gut/böse eine Erleichterung dar, andererseits verleitet gerade diese einfache Sicht der Dinge zu einem Schubladendenken, das in der realen Welt nicht sinnvoll und erstrebenswert sein kann. Vor allem das Regelwerk der Systeme D&D sowie AD&D verlangt vom Charakter eine Festlegung auf eine dieser Eigenschaften, bei anderen Systemen mag es da noch eine Grau-Zone geben. Diese prinzipielle Festlegung macht es einem Spieler schwieriger seinen Charakter sich weiterentwickeln zu lassen – und zwar nicht nur im Sinne von Stufenanstiegen, sondern auch emotional und geistig.

Die grundlegende psychische und soziale Voraussetzung zum Rollenspiel ist die Fähigkeit, von der eigenen Person Abstand zu nehmen, um sich in die Erlebnis- und Verhaltensweisen einer anderen Person hineinzuversetzen (role taking). Eine weiterreichende Qualifikation ist die des role making, der persönlichen Ausgestaltung einer Rolle entsprechend den eigenen Bedürfnissen und Interessen. Beide Fähigkeiten werden innerhalb des Rollenspiels bei der Übernahme der Rolle und bei der Interaktion mit den Rollenpartnern sowohl vorausgesetzt als auch weiterentwickelt.

Damit eng verbunden ist natürlich die Frage nach dem „richtigen“ Alter, ab welchem es Kindern erlaubt sein sollte F.R. zu spielen. Dazu ist zu sagen, dass bei Kindern vor dem 7. Lebensjahr noch kein klarer Identitätsbegriff (role taking) vorhanden ist und also ihre Handlungen noch nicht bewusst aufeinander abgestimmt und unreflektiert sind.

Ich würde daher meinen, dass eine vereinfachte Form des Rollenspielens (beispielsweise mit Hilfe von Märchen) auch schon vor diesem Alter Sinn macht – gerade um diese noch nicht vorhandene Fähigkeit zu trainieren.

Da in F.R. jede Figur aufgrund ihrer Klasse (Zauberer, Glücksritter, Streuner, Druide...) und ihrer persönlichen Schwächen und Stärken bestimmte Aufgaben hat (der geschmeidige Elf muss fast immer herhalten, wenn es ums Vorausspähen und Auskundschaften des Unbekannten geht), müssen die Spieler und Spielerinnen die Handlungen ihrer Figuren miteinander absprechen, wobei es von den Erfordernissen der Situation und den Eigenschaften der Figuren abhängt, ob an einer bestimmten Aktion alle beteiligt sind oder nur einige Spezialisten. Und auch außerhalb des eigentlichen Spiels finden Absprachen statt über Regeln und die Wünsche von Spielern und Spielleiter.

Die Fähigkeit zu solchen Absprachen und dem dadurch notwendigen Weiterentwickeln der eigenen Figur dürften jedoch erst ab dem 9.-11. Lebensjahr vorhanden sein.

Achtung! Die obigen Ausführungen stützen sich auf ältere Untersuchungen. Die Altersangaben sind also mit Vorsicht zu genießen, so wie jeder Erwerb einer bestimmten Fähigkeit immer zu großen Teilen vom sozialen Umfeld des Kindes abhängig ist.

Spiel liegt auf einer mittleren Abstraktionsebene: Es ist keine direkte Wirklichkeitserfahrung, es ist aber erheblich konkreter als die Vermittlung von Erfahrungen durch Bücher oder Vorträge. Beim Selbsterproben lernt der Mensch viermal soviel wie nur beim Zuhören.

Im Rollenspiel treten all die Momente auf, die die Realität zwischenmenschlicher Beziehungen ausmachen: Zuneigungen und Abneigungen, Bedürfnisse und Enttäuschungen, Aggressionen und Vorurteile, Rückzüge und Angriffe, Projektionen und Übertragungen, Vertrauen und Mißtrauen, Verstehen und Mißverstehen.

Kampf ist der Aspekt des Rollenspiels, bei dem es besonders vom persönlichen Geschmack abhängt, wie komplizierte Detailregeln man in Kauf nehmen will, um erhöhten Realismus des Geschehens zu erzielen.

Autor: Philipp Schumacher, Obmann des Spielervereins der Freunde des gepflegten Rollenspiels, Tirol, Österreich

Kontakt: philipp@interchild.at
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